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บทสรุปผู้บริหาร 

 
การวิจัยเรื ่อง “รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริม         

การเรียนรู้” มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน 
กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และ 2) พัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน            
กรมส่งเสริมการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ตามแนวคิดของ 
Stanford D.School ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การทำความเข้าใจผู้ใช้บริการ (Empathize) 
การวิเคราะห์และสังเคราะห์ปัญหา (Define) การระดมความคิด ( Ideate) การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) และการทดสอบ (Test) โดยศึกษาข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องร่วมกับ 
การสนทนากลุ่มและการถอดประสบการณ์จากผู้มีประสบการณ์ในการบริหารจัดการและดำเนินงาน
ห้องสมุดประชาชน สังกัดกรมส่งเสริมการเรียนรู้  โดยใช้กระบวนการสนทนากลุ ่ม จากกลุ่ม
ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ์ เชี่ยวชาญ และอยู่ในพื้นที่บริบทที่หลากหลายของห้องสมุดประชาชน 
กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และนำรูปแบบท่ีพัฒนาขึ้นประเมินความเหมาะสมโดยผู้เช่ียวชาญ  

ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริม     
การเรียนรู้ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่  

1. หลักการและแนวคิดพื้นฐาน ยึดแนวคิดหลักในการเปลี่ยนผ่านบทบาทของห้องสมุดจาก
การเป็นเพียงแหล่งเก็บทรัพยากรสารสนเทศเชิงกายภาพ สู่การเป็นระบบนิเวศการเรียนรู้แบบ      
บูรณาการ และศูนย์กลางการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ เพื่อยกระดับห้องสมุดประชาชนให้เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้
ตลอดชีวิต เพื่อพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้แบบบูรณาการ และเพื่อกำหนดแนวทางการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้และการสนับสนุนทรัพยากรท่ีมีความยืดหยุ่น  

3. พื้นท่ีให้บริการและกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย พื้นท่ีการเรียนรู้ (Learning Space) 
พื้นท่ียืดหยุ่นท่ีบูรณาการทรัพยากรการเรียนรู้ท้ังกายภาพและดิจิทัล เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบกำกับ
ตนเองและการเรียนรู้แบบผสมผสาน รองรับการเรียนรู้ทั้งรายบุคคลและแบบกลุ่ม พร้อมเทคโนโลยี            
ที ่เอื ้อต่อการพัฒนาองค์ความรู ้และทักษะการเรียนรู ้ในศตวรรษที ่ 21  อย่างมีประสิทธิภาพ            
พื้นที่ส่วนกลาง (Community Space) พื้นที่ที ่เป็นศูนย์กลางทางสังคมและการเรียนรู้ของชุมชน 
ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ การแลกเปล่ียนความรู้ และการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ เอื้อต่อการเรียนรู้
แบบไม่เป็นทางการและการสร้างความสัมพันธ์ในบรรยากาศท่ีเป็นกันเอง พื้นท่ีการเรียนรู้เชิงหรรษา 
(Edutainment Space) พื้นที่ที่ผสานการศึกษาและความบันเทิง เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้
เชิงบวก กระตุ้นแรงจูงใจ และเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้ใช้บริการ ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์
และการลงมือปฏิบัติ เพื่อพัฒนาทักษะด้านนวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์ และลดทัศนคติเชิงลบ            
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ต่อการเรียนรู้ และพื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration Space) พื้นที่ที่ส่งเสริมการเปลี่ยนแปลง
ด้านจิตใจ ทัศนคติ และแรงจูงใจในการเรียนรู้ ผ่านการเรียนรู้เชิงเปลี่ยนแปลงและเรื่องเล่า มุ่งสร้าง
แรงบันดาลใจและพฤติกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตผ่านกิจกรรม เช่น การบรรยายจากบุคคลต้นแบบ 
การเล่าเรื่อง และนิทรรศการเชิงแนวคิด (Theme) 

4. ปัจจัยขับเคล่ือนความสำเร็จ ประกอบด้วย ด้านการบริหาร ผู้บริหารมีภาวะผู้นำวิสัยทัศน์ 
และนโยบายที่ชัดเจน มุ่งพัฒนาห้องสมุดเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ และมีระบบติดตามประเมินผล     
ท่ีเน้นผลลัพธ์ของผู้ใช้บริการ ด้านบุคลากร บุคลากรมีสมรรถนะ ความรู้ และทักษะด้านการออกแบบ
การเรียนรู้ เทคโนโลยีดิจิทัล และการจัดกิจกรรมเชิงรุก พร้อมปรับบทบาทเป็นผู้ส่งเสริมและสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ ด้านสภาพแวดล้อมจัดพื้นที่และบรรยากาศที่หลากหลาย ยืดหยุ่น ทันสมัย 
ปลอดภัย และเอื ้อต่อการเรียนร ู ้ การทำงานร่วมกัน และด้านระบบสนับสนุน มีเทคโนโลยี            
และทรัพยากรท่ีเหมาะสม สร้างเครือข่ายความร่วมมือกับภาคส่วนต่างๆ ใช้การประชาสัมพันธ์เชิงรุก
เพื่อเพิ่มการเข้าถึงและสร้างภาพลักษณ์ห้องสมุดในฐานะแหล่งเรียนรู้ท่ีทันสมัย   

5. เงื่อนไขการนำรูปแบบไปใช้ โดยเน้นการยึดผู้ใช้บริการเป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้เชิงรุก 
การบ ูรณาการเทคโนโลย ี  และความย ืดหย ุ ่นในการประย ุกต ์ ใช ้ ให ้ เหมาะสมก ับบร ิบท                      
ของแต่ละห้องสมุด  

ข้อเสนอแนะสำคัญจากการวิจัย คือ กรมส่งเสริมการเรียนรู ้และห้องสมุดประชาชน           
ควรนำรูปแบบไปประยุกต์ใช้โดยคำนึงถึงบริบทและความพร้อมของแต่ละพื้นที่ ส่งเสริมการพัฒนา
ศักยภาพบรรณารักษ์และบุคลากรให้สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกและใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล สร้างเครือข่ายความร่วมมือกับสถานศึกษา ชุมชน ภาคเอกชน และหน่วยงานที่เกี ่ยวข้อง                 
จัดสภาพแวดล้อมให้ยืดหยุ่นและเอื้อต่อการเรียนรู้ ตลอดจนพัฒนาระบบติดตามและประเมินผล      
ท่ีมุ ่งวัดผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับผู้ใช้บริการ และนำผลการประเมินมาปรับปรุงกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง 
เพื่อให้ห้องสมุดประชาชนสามารถพัฒนาไปสู่ “พื้นท่ีสร้างการเรียนรู้” และ “พื้นท่ีสร้างโอกาสชีวิต” 
ที่สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชนได้อย่างยั่งยืน ดังรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    
ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีปรากฏ 
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บทที่ 1  
บทนำ 

 

หลักการและเหตุผล  

 สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา เจ้าฟ้ามหาจักรีสิรินธร        
มหาวชิราลงกรณวรราชภักดี สิริกิจการิณีพีรยพัฒน รัฐสีมาคุณากรปิยชาติ สยามบรมราชกุมารี 
พระองค์ทรงรักการอ่านหนังสือเป็นอย่างมาก เพราะพระองค์ทรงเห็นว่าหนังสือเป็นที ่มาของ           
แหล่งความรู้ วิทยาการทุกด้าน และทุกคนสามารถแสวงหาได้ง่ายและประหยัดอีกด้วย ดังพระราช
ดำรัสที่ทรงตรัสและทรงพระนิพนธ์ไว้ ดังนี้ “หนังสือเป็นบ่อเกิดแห่งความรู้ต่างๆ นักปราชญ์ในสมัย
โบราณได้ใช้หนังสือบันทึกความรู้และความคิดเห็นต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ไว้เป็นสมบัติตกทอดมาถึง
สมัยปัจจุบันเป็นอันมาก เพราะความรู้ของคนในสมัยโบราณนั้นเกิดจากการสังเกต เขาเหล่านั้นได้
สังเกต         ความเป็นไปของโลก และจดจำข้อความต่างๆ ในแง่ความคิดเห็นของเขาไว้ คนสมัย
ต่อมาได้อ่านข้อความเหล่านั้นจะติดตาม ค้นคว้าเพิ่มเติม ทำให้ความรู้ของมนุษย์กว้างขวางยิ่งขึ้น” 
และทรงมี    พระราชปรารภว่า “ข้าพเจ้าอยากให้เรามีห้องสมุดท่ีดี มีหนังสือครบทุกประเภทสำหรับ
ประชาชนหนังสือท่ีข้าพเจ้าคิดว่าสำคัญท่ีสุดอย่างหนึ่งคือหนังสือสำหรับเด็ก วัยเด็กเป็นวัยเรียนรู้ส่วน
ใหญ่มักมีความสนใจเรื ่องราวที่มีความแปลกใหม่ ถ้าเรามีหนังสือที่มีคุณค่าทั้งเนื ้อหาและรูปภาพ      
ให้เขาอ่าน ให้ความรู้และความบันเทิง เด็กๆ จะได้เติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีสมบูรณ์ ท่ีรอบรู้ มีธรรมะประจำ
ใจ มีความรักบ้านเมือง มีความต้องการปรารถนาจะทำแต่ประโยชน์ที่สมควร” การอ่านหนังสือและ
การแสวงหาความรู้จึงมีความสำคัญอย่างยิ่งในโลกของการเปล่ียนแปลงของโลกในปัจจุบัน ทำให้เห็น
ได้ว ่าการเรียนรู ้เป็นสิ ่งสำคัญและจำเป็นอย่างยิ ่ง ต่อการพัฒนาความรู ้และทักษะที ่จำเป็น                
ในยุคศตวรรษท่ี 21 จะเห็นได้ว่าโลกกำลังเผชิญกับความเปล่ียนแปลงอย่างพลิกผัน (Disruption) ท้ัง
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล เศรษฐกิจ และสังคม ส่งผลให้ความรู้และทักษะท่ีมีอยู่เดิมมีอายุการใช้งานท่ีส้ัน
ลง (Short shelf-life of skills) การเรียนรู้จึงไม่ได้จำกัดอยู่เพียงการจัดการศึกษาในระบบโรงเรียน
เท่าน ั ้น แต่กลายเป็นกระบวนการที ่ต ้องเกิดขึ ้นตลอดช่วงชีว ิต หร ือ  การเร ียนรู ้ตลอดชีวิต       
(Lifelong Learning) เพื่อให้ปัจเจกบุคคลสามารถปรับตัวและดำรงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในสังคม
ที่ซับซ้อน (UNESCO, 2022) การเรียนรู้ตลอดชีวิตมีเป้าหมายเพื่อจัดให้มีระบบกระตุ้น ชี้แนะ หรือ
อำนวยความสะดวกด้วยวิธีการใด ๆ ให้บุคคลสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองในเรื่องท่ีตนสนใจหรือตาม
ความถนัดของตน สามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ทุกประเภทได้ในทุกเวลาที ่ตนสะดวก และสร้าง
สมรรถนะในการเรียนรู้ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่เป็นปัจจุบันได้ด้วยตนเองทุกที่ทุกเวลาใน
เรื่องที่ตนสนใจหรือตามความถนัดของตน และเพิ่มพูนความรู้ให้กว้างขวาง รู้เท่าทันพัฒนาการของ
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โลกอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต รวมทั้งนำความรู้ไปเติมเต็มชีวิตให้แก่ตนเองหรือเกิดประโยชน์ต่อสังคม 
โดยอาจได้รับการรับรองคุณวุฒิตามความเหมาะสมด้วย (พระราชบัญญัติส่งเสริมการเรียนรู้, 2566: 
62 - 63) รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2560 เป็นกฎหมายสูงสุดของประเทศซึ่งได้มี
บทบัญญัติเกี่ยวกับการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตไว้ในหมวด 5 หน้าที่ของรัฐ มาตรา 54 วรรค 3 
กล่าวถึงส่ิงท่ีรัฐจะต้องดำเนินการโดยบูรณาการประสานความร่วมมือกับทุกภาคส่วนเพื่อจัดการศึกษา
ทุกประเภท เพื่อให้ประชาชนทุกช่วงวัยมีโอกาสได้รับการศึกษาทุกระดับ ทุกประเภท ตรงตามความ
ต้องการในทุกระบบและทุกรูปแบบการศึกษา เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต อย่างมีคุณภาพ      
และได้มาตรฐาน ในหมวด 16 การปฏิรูปประเทศ มาตรา 258 ด้านการศึกษา มีสาระเกี่ยวกับการ
พัฒนาระบบการเรียนการสอน ให้สามารถส่งเสริมและพัฒนาประชาชนทุกช่วงวัยได้อย่างมีคุณภาพ 
ปรับปรุงโครงสร้างของหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการศึกษาตลอดชีวิตเพื่อนำไปสู่
การพัฒนาอย่างยั่งยืน (สำนักเลขาธิการคณะรัฐมนตรี, 2560) สอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนา      
ที่ยั่งยืน (SDGs) เป้าหมาย ที่ 4 ที่มุ่งเน้นสร้างหลักประกันว่าทุกคนมีการศึกษาที่มีคุณภาพ อย่าง
ครอบคลุมและเท่าเทียม และสนับสนุนโอกาส ในการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
 ในส่วนของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศไทยนั ้น ถือได้ว ่ามีแนวโน้มดีขึ้น          

อย่างต่อเนื่องจากผลของการยกระดับสุขภาวะการเข้าถึงโอกาสทางการศึกษา และระดับรายได้        

ท่ีเพิ่มขึ้น ผลสะท้อนท่ีเพิ่มขึ้นนั้นทำให้เห็นว่าคนไทยทุกช่วงวัยมีความรู้ความสามารถโดยรวมเพิ่มขึ้น 

แต่ในทางกลับกันทักษะด้านการอ่านหรือการศึกษาหาความรู ้กลับลดลง และมีจำนวนเยาวชน          

ที่ไม่ได้เรียน และไม่ได้ทำงานเพิ่มสูงขึ้น ศักยภาพที่มีอยู่ในเยาวชนกลุ่มนี้จึงไม่ถูกนำมาใช้ประโยชน์

และไม่ได้รับการพัฒนา ประเด็นนี้จึงเป็นความท้าทายที่สำคัญของประเทศไทยในด้านการพัฒนาทุน

ทรัพยากรมนุษย์เชิงคุณภาพมาโดยตลอด จากผลการรายงานขององค์กรเพื่อความร่วมมือทาง

เศรษฐกิจ และการพัฒนา ซึ่งได้ทำการทดสอบความรู้และความเข้าใจของนักเรียนอายุ 15 ปี ท่ัวโลก 

ในด้านคณิตศาสตร์ ด้านวิทยาศาสตร์ และด้านการอ่าน พบว่านักเรียนไทยร้อยละ 59.5 อยู่ในกลุ่ม  

ที่ไม่ผ่านเกณฑ์มาตรฐาน และมีเพียงร้อยละ 0.18 ที่ทำคะแนนได้ในระดับสูงกว่าค่ามาตรฐาน อีกท้ัง        

ความต้องการของตลาดและทิศทางการปรับเปลี ่ยนโครงสร ้างเศรษฐกิจของประเทศเข้าสู่              

ฐานนวัตกรรม มีแนวโน้มความต้องการในทักษะท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมากยิ่งขึ้น 

เช่น ความรู ้ความสามารถในด้านดิจิทัล  การจัดการข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ รวมไปถึงทักษะท่ี

เทคโนโลยีไม่สามารถทดแทนได้ โดยเฉพาะทักษะ ทางพฤติกรรม เช่น ทักษะมนุษย์ การคิดเชิง

วิพากษ์ความคิดสร้างสรรค์ การทำงานเป็นทีม ทั้งนี้แนวโน้มของประชากรวัยเรียนลดลง ส่งผลให้             

การขยายสถานศึกษาในเชิงปริมาณมีความจำเป็นลดลง จึงเป็นโอกาสในการยกระดับคุณภาพ     

ความเสมอภาค และประสิทธิภาพ  ทางการศึกษา หากสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี              
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ในการบริหารจัดการทรัพยากรการศึกษา และส่งเสริมการเรียนรู้ ตลอดชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพ 

(แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 , 2569) กระทรวงศึกษาธิการมุ่งขับเคลื่อน

การศึกษาเพื่อตอบสนองเป้าหมายหลักของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 

จำนวน 2 เป้าหมายสำคัญ คือ 1. เป้าหมายหลักท่ี 2 การพัฒนาคนสำหรับโลกยุคใหม่ ท่ีเน้นการสร้าง

กำลังคนสมรรถนะสูงและส่งเสริมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต มุ่งเน้นการยกระดับคุณภาพ

การศึกษาตามมาตรฐานชาติ พัฒนาผู้เรียนทุกช่วงวัยให้มีทักษะพหุปัญญาและคุณลักษณะที่จำเป็น   

ในอนาคต พร้อมทั้งพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาให้มีสมรรถนะวิชาชีพสูง มีจรรยาบรรณ  

และเท่าทันต่อการเปล่ียนแปลงทางวิชาการ นอกจากนี้ยังปลูกฝังค่านิยมท่ีถูกต้อง ความจงรักภักดีต่อ

สถาบันหลัก และสร้างภูมิคุ ้มกันเพื่อรับมือกับภัยคุกคามรูปแบบใหม่ทุกประเภท  รวมถึงการผลิต

กำลังคนที่มีทักษะตรงตามความต้องการของตลาดแรงงานเพื่อเป็นรากฐานสำคัญในการพัฒนา

ประเทศอย่างยั่งยืน 2. เป้าหมายหลักที่ 3 การมุ่งสู ่สังคมแห่งโอกาสและความเป็นธรรม โดยเน้น     

การลดความเหลื่อมล้ำและสร้างความเท่าเทียมในทุกมิติ ส่งเสริมทักษะแห่งอนาคต ให้กับประชาชน

ทุกกลุ่ม ทุกช่วงวัยเพื่อตอบโจทย์การขับเคลื่อนเป้าหมายหลักที่ 3 คือ “มุ่งสู ่สังคมแห่งโอกาส       

และความเป็นธรรม” ผ่านการบูรณาการใน 4 มิติ เริ่มจากมิติแรกคือการยกระดับภาคการผลิตและ

บริการเป้าหมาย ด้วยการใช้หลักสูตรฐานสมรรถนะและ STEM มิติต่อมาคือ โอกาสและความเสมอ

ภาคทางเศรษฐกิจและสังคม การเรียนรู้เป็นไปอย่างครอบคลุมและไม่ทิ ้งใครไว้ข้างหลัง โดยใช้

โรงเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ชุมชนและพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัล เพื่อให้ผู้เรียนกลุ่มเป้าหมาย 

ต่าง ๆ รวมถึงกลุ่มเปราะบาง สามารถเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพได้ทุกที่ทุกเวลาอย่างทั่วถึง  ซึ่งยัง

สอดรับกับการพัฒนาเมืองอัจฉริยะที่ปลอดภัยและยั่งยืน ผ่านการสร้างบุคลากรที่มีทักษะด้านดิจิทัล

และการคิดวิเคราะห์ระดับสูง ในมิติความยั่งยืนของทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม ได้มีการบรรจุ

แนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียนและสังคมคาร์บอนต่ำไว้ในหลักสูตรการเรียนการสอน เพื่อสร้างจิตสำนึก

ในการอนุรักษ์และรับมือกับการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศให้แก่เยาวชนไทยตั้งแต่วัยเรียนอย่าง

เป็นรูปธรรม และมิติสุดท้ายปัจจัยผลักดันการพลิกโฉมประเทศ ด้วยการพัฒนาโครงสร้างพื ้นฐาน

ดิจิทัลและระบบฐานข้อมูลอัจฉริยะเพื่อการบริหารจัดการภาครัฐ โดยเน้นการใช้ข้อมูลในการตัดสินใจ 

(Data-Driven Management) และพัฒนาทักษะดิจิทัลให้แก่ครูทั่วประเทศอย่างเป็นระบบ เพื่อให้

การจัดการศึกษามีความโปร่งใส ตรวจสอบได้ และสามารถตอบสนองต่อความต้องการของประชาชน

ได ้อย ่ างแท ้ จร ิ ง ในย ุ คด ิจ ิ ท ั ล (แผนปฏ ิบ ัต ิ ร าชการ ประจำป ี งบประมาณ พ.ศ.  2569                          

ของกระทรวงศึกษาธิการ, 2569) 
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 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติม ฉบับที่ 2 หมวด 4     

แนวจัดการศึกษา มาตรา 25  ความว่า รัฐต้องส่งเสริมการดำเนินงานและการจัดตั้งแหล่งการเรียนรู้ 

ตลอดชีวิตทุกรูปแบบ ได้แก่ ห้องสมุดประชาชน พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ สวนสัตว์ สวนพฤกษศาสตร์ 

สวนสาธารณะ อุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ศูนย์การกีฬาและนันทนาการแหล่งข้อมูล         

และแหล่งเรียนรู้อื่นอย่างเพียงพอและมีประสิทธิภาพ การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวได้ถูกขับเคลื่อนผ่าน

กลไกทางกฎหมายที่สำคัญ คือ พระราชบัญญัติส่งเสริมการเรียนรู้ พ.ศ. 2566 ซึ่งส่งผลให้เกิดการ

จัดตั้ง กรมส่งเสริมการเรียนรู้ (สกร.) ขึ้นแทนสำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษา

ตามอ ัธยาศ ัย (กศน.) โดยม ี เจตนารมณ์สำค ัญในการยกระด ับจากการศ ึกษานอกระบบ                  

และการศึกษาตามอัธยาศัย ไปสู่ การส่งเสริมการเรียนรู้ใน 3 รูปแบบ คือ การเรียนรู้ตลอดชีวิต      

การเรียนรู้เพื่อการพัฒนาตนเอง และการเรียนรู้เพื่อคุณวุฒิตามระดับ (ราชกิจจานุเบกษา , 2566:     

60 - 72) มีภารกิจสำคัญ (Flagship) ตามจุดเน้นการดำเนินงานกรมส่งเสริมการเรียนรู้ ประจำปี

งบประมาณ พ.ศ. 2569 ดังนี้ 1) Thailand Zero Dropout การแก้ไขปัญหาประชาชนท่ีหลุดหรืออยู่

นอกระบบการศึกษา มุ่งลดและป้องกันการหลุดจากระบบการศึกษา ติดตาม คัดกรอง เข้าถึง       

และจัดรูปแบบการเรียนรู ้ที ่ เหมาะสมสนับสนุนให้กลับเข้าสู ่ระบบการเรียนรู ้อย ่างต่อเน ื ่อง               

2) Career Plus เติมเต็มทักษะสร้างโอกาสอาชีพ ร่วมมือกับภาคเอกชนออกแบบและพัฒนาหลักสูตร

อาชีพของสถานศึกษา ให้สอดคล้องกับบริบทพื้นที่และความต้องการตลาดแรงงานจริง เช่น ดิจิทัล 

ช่างเทคนิค อาหาร การดูแลผู ้สูงอายุ รวมทั ้งฝึกอบรมตามหลักสูตรคุณวุฒิว ิชาชีพที ่กำหนด              

3) Learning 3D พื ้นที ่ต้นแบบ การเรียนรู ้ 1 จังหวัด 3 มิติความสำเร็จ คัดเลือกพื ้นที ่นำร่อง         

โดย 1 จังหวัดมีผลงานเด่นครอบคลุมการเรียนรู้ทั้ง 3 ใช้พื้นที่เป็น Sandbox ต้นแบบ สามารถถอด

บทเรียนและขยายผลไปสู่พื้นท่ีอื่นได้จริง 4) Learning T-Map ปักหมุดแหล่งเรียนรู้คู่ชุมชนจัดทำแผน

ที ่ตำบลที ่แสดงตำแหน่งของแหล่งเร ียนร ู ้อย ่างช ัดเจน ต ิดต ั ้ งแผนที ่ในพ ื ้นท ี ่บร ิการของ                  

ศกร. ระดับตำบล รวมทั้งพัฒนาข้อมูลแผนท่ีแหล่งเรียนรู้เป็นระบบดิจิทัล (Digital Directory) ค้นหา

ผ่าน QR Code และสมาร์ทโฟน แสดงพิกัดและข้อมูลสำคัญ เช่น ประวัติ กิจกรรม เวลาเปิด–ปิด 

แบบ Real-time เพื่อให้ประชาชนเข้าถึง “ขุมทรัพย์ความรู้ใกล้บ้าน” ได้สะดวก 5) Smart Digital 

Library ห้องสมุดดิจิทัล “Hub การอ่านยุคใหม่” คัดเลือกห้องสมุดประชาชนเป้าหมาย 77 แห่ง     

ท่ัวประเทศท่ีมีผู้ใช้บริการมากท่ีสุด เพื่อเพิ่มศักยภาพการให้บริการผ่านระบบห้องสมุดดิจิทัลท่ีสามารถ

ให้บริการ E-Book วารสาร สื่อการเรียนรู้ และฐานข้อมูลออนไลน์ ให้ประชาชน “อ่านได้ทุกท่ี       

ทุกเวลา” 6) Learning Passport  พาสปอร์ตการเรียนรู้ จัดทำสมุดบันทึกการเรียนรู้ของประชาชน 

เพื่อใช้เป็นหลักฐานประกอบการเทียบโอนหน่วยกิต ความรู้ และประสบการณ์ เช่ือมโยงกับฐานข้อมูล
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การเรียนรู้ สนับสนุนการเข้าสู ่ระบบคุณวุฒิและธนาคารหน่วยกิต  7) ระบบเชื่อมโยงการเรียนรู้          

3 รูปแบบ มุ่งพัฒนากลไกการเทียบเคียงและเทียบโอนผลการเรียนรู้ เชื่อมโยงการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

การเรียนรู้เพื่อพัฒนาตนเอง และการเรียนรู้เพื่อคุณวุฒิตามระดับ ให้สามารถสะสมในระบบธนาคาร

หน่วยกิตแบบไร้รอยต่อ นำไปสู่การยกระดับคุณวุฒิทางการศึกษาอย่างเป็นระบบ 8) Co-Reading 

Space มุมหนังสือใกล้บ้าน ต่อยอดจาก “บ้านหนังสือชุมชน” โดยจัดตั้ง “มุมหนังสือหมู่บ้าน”       

ในจุดที ่ประชาชนเข้าถึงง ่าย ใช้เป ็นจุดกระจายหนังสือหมุนเว ียนจากบ้านหนังส ือช ุมชน                

และประสานงานกับห้องสมุดประชาชนในการจัดกิจกรรมในชุมชนอย่างต่อเนื่อง  (ประกาศกรม

ส่งเสริมการเรียนรู้, 2568) จากความมุ่งเน้นในการลดความเหล่ือมล้ำทางการศึกษาและสร้างโอกาสให้

ประชาชนทุกกลุ่ม โดยเฉพาะผู้ด้อยโอกาสและประชาชนในพื้นท่ีห่างไกล สามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้

ได้อย่างท่ัวถึงและเท่าเทียม จึงมีการจัดต้ังห้องสมุดเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของประชาชน โดยปัจจุบัน 

สกร. มีห้องสมุดประชาชนในสังกัด จำนวน 925 แห่งทั่วประเทศ จำแนกเป็น ห้องสมุดประชาชน

จังหวัด จำนวน 69 แห่ง ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” จำนวน 110 แห่ง ห้องสมุดประชาชน

อำเภอ จำนวน 743 แห่ง และหอสมุดรัชมังคลาภิเษกฯ 1 แห่ง นอกจากนี้ยังมีศูนย์การเรียนรู้ในชุมชน

ต่างๆ ทุกพื้นท่ีท่ัวประเทศ โดย สกร. ได้จัดส่งหนังสือรูปเล่มไปให้ ขณะเดียวกันก็ใช้เทคโนโลยีจัดทำ

ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ โดยดำเนินการจัดทำ QR Code เพื่อให้ผู้รับบริการสามารถสืบค้นข้อมูลต่างๆ 

ผ่านทางเว็บไซต์หลักของสถาบันส่งเสริมและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ (สพร.) และเว็บไซต์ของ   

กรมส่งเสริมการเรียนรู้ เพื ่อให้ประชาชนสามารถเข้าถึงการอ่านได้ทุกที่ ทุกเวลา เป็นการ เรียนรู้  

ตลอดชีวิตแม้ว่าสังคมจะมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างต่อเนื่อง และแหล่งเรียนรู้ที่สำคัญอย่างห้องสมุด

ประชาชนจะอยู่คู่กับเรามาเป็นระยะเวลายาวนาน มีการให้บริการทางด้านสารสนเทศ อีกท้ังยังพัฒนา

ให้ตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการ มีการปรับเปล่ียน จากแหล่งให้บริการยืมคืนหนังสือ ไปสู่

สถาบันเพื่อจัดการศึกษาหลายรูปแบบ ทั้งการจัดการศึกษาสำหรับเด็กที่อยู ่ในระบบการศึกษา      

การจัดการศึกษาสำหรับผู้ใหญ่ที่อยู่นอกระบบการศึกษา การจัดการศึกษาสาหรับกลุ่มประชาชน    

ชายขอบหร ือชนกลุ ่มน ้อย กล ุ ่มท ุพพลภาพ กล ุ ่มผ ู ้ขาดโอกาสทางการศ ึกษา กล ุ ่มสตรี                    

กลุ่มผู้มีรายได้น้อย รวมทั้งบทบาทสำคัญในการพัฒนาการรู้หนังสือและการรู้สารสนเทศ (Taylor, 

Pratt, & Fabes, 2019) ห้องสมุดเป็นหน่วยงานที่ให้บริการด้านแหล่งเรียนรู้และข้อมูลสารสนเทศ  

ซึ่งต้องปรับแหล่งเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความต้องการในยุคศตวรรษท่ี 21 ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลง   

ที ่เกิดขึ ้นน ั ้นมีความสำคัญในด้านความก้าวหน้าของนวัตกรรม เทคโนโลยี และสารสนเทศ 

อิเล็กทรอนิกส์เข้ามามีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้แทนที่หนังสือ รวมไปถึงพฤติกรรมที่หลากหลาย

ของผู้ใช้บริการ ความต้องการพื้นที่ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื ่อการสร้างสรรค์ความคิดใหม่          
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สิ่งอำนวยความสะดวกต่างๆ ในการให้บริการ ดังนั้น ต้องปรับเปลี่ยนหรือออกแบบการใช้พื้นท่ี     

หรือกิจกรรมให้สอดคล้องกับผู้ใช้บริการ (มธุรส ปราบไพรี, 2562 : 2)  

 แม้ว่านโยบายกรมส่งเสริมการเรียนรู้จะมุ่งเน้นการขับเคลื่อนการเรียนรู้ตลอดชีวิตผ่าน

นวัตกรรมและแพลตฟอร์มดิจิทัล (Digital Transformation) แต่ในสภาพการณ์จริงกลับพบว่า 

ห้องสมุดประชาชนส่วนใหญ่ยังคงติดอยู่กับรูปแบบการให้บริการเชิงรับสื่อ และกิจกรรมการเรียนรู้  

ยังไม่สามารถปรับตัวได้ทันต่อพฤติกรรมของผู้เรียนในยุคดิจิทัล (Digital Native) ความเหลื ่อมล้ำ    

ในการเข้าถึงเทคโนโลยีและความแตกต่างของบริบทในแต่ละชุมชน กลายเป็นอุปสรรคสำคัญท่ีทำให้

นโยบายไม่สามารถแปรเปลี่ยนเป็นผลลัพธ์ได้อย่างเป็นรูปธรรม ปัญหาของประชาชนที่มาใช้บริการ

ห ้องสม ุดประชาชน  ม ีป ัญหาเก ี ่ยวก ับการใช ้บร ิการห ้องสม ุดประชาชนด้านการส่ื อสาร                  

และการให้บริการ ส่วนบรรณารักษ์หรือผู้ให้บริการเห็นว่าด้านกระบวนการ / ขั้นตอนการให้บรกิาร  

มีปัญหาการให้บริการและความต้องการทรัพยากรสารสนเทศของประชาชนที่มาใช้บริการห้องสมุด

ประชาชนมีความต้องการทรัพยากรสารสนเทศ ซึ่งได้แก่สื่อสิ่งพิมพ์อันเป็นหนังสือหมวดเบ็ดเตล็ด 

ความรู้ทั่วไป สื่ออิเล็กทรอนิกส์ คือ ฐานข้อมูลออนไลน์ สื่อสิ่งพิมพ์ต่อเนื่อง สื่อในการจัดทำผลงาน

ทางวิชาการ คือ หนังสือและรายงานการวิจัย (ฉบับสมบูรณ์) และสื่อโสตทัศน์ คือ สื่อโสตทัศน์อื่น ๆ 

เช่น ภาพยนตร์ ฯลฯ (อมรรัตน์ แซ่กวั่ง, บทคัดย่อ) ห้องสมุดประชาชนในสังกัดกรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

จึงถือเป็นกลไกหลักในระดับพื ้นที ่ (Grassroots level) ที ่ทำหน้าที ่เป็นพื ้นที ่ทางปัญญาหรือ        

"บ้านหลังท่ีสาม" ของชุมชน อย่างไรก็ตาม ภายใต้บริบทของกรมส่งเสริมการเรียนรู้ยุคใหม่ ห้องสมุด

ประชาชนจะทำหน้าที่เพียงแค่สถานที่เก็บรวบรวมทรัพยากรสารสนเทศดังเช่นในอดีตไม่ได้ แต่ต้อง

พัฒนาไปสู่การเป็น "พื้นที่การเรียนรู้ (Learning Space)" ที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในเชิงรุก 

(Active Learning) เพื ่อกระตุ ้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และพัฒนาทักษะที่จำเป็นต่อการ

ดำรงชีวิต  

 ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้นจึงเป็นแรงผลักดันในการปรับตัวเพื ่อให้ม ันกระแสของ              

การเปลี่ยนแปลงห้องสมุดประชาชนเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาวิจัย

เรื่อง "การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้"   

โดยเริ่มจากการถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมในอดีต เพื่อนำมาเป็นฐานข้อมูลในการสังเคราะห์

และพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ใหม่ ที่จะช่วยขับเคลื่อนภารกิจของกรมส่งเสริมการเรียนรู้ ให้บรรลุ

เป้าหมายในการสร้างโอกาสทางการเรียนรู้ท่ีเท่าเทียมและมีคุณภาพให้กับประชาชนอย่างยั่งยืน 
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วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

 2. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

 

ขอบเขตการศึกษา 

 การสร้างรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 
ผ ู ้ ว ิจ ัยใช ้กระบวนการค ิดเช ิงออกแบบ (Design Thinking) โมเดลของ Stanford D.School           
(ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560) ดำเนินงานเป็นการศึกษาวิจัยเชิงพรรณนา 
(Descriptive Research) โดยการถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน 
กรมส่งเสริมการเรียนรู้  และพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในห้องสมุดประชาชน          
กรมส่งเสริมการเรียนรู้ มีรายละเอียดดังนี้ 
 ระยะที ่ 1 การถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในห้องสมุดประชาชน        
กรมส่งเสริมการเรียนรู้ โดยวิธีการสำรวจข้อมูล  

1. ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล  
      แหล่งข้อมูล คือ ผู ้อำนวยการศูนย์ส่งเสริมการเรียนรู้ ครู และบรรณารักษ์                     
ผู้มีประสบการณ์ในการบริหารจัดการห้องสมุดประชาชนและการดำเนินงานของห้องสมุดประชาชน 
สังกัดกรมส่งเสริมการเรียนรู้ 
  2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
      เนื ้อหาด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริม      
การเรียนรู้ในการถอดประสบการณ์ ประกอบด้วย 
      2.1 สภาพการ ปัญหา อุปสรรคในการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ้ ในปัจจุบัน         
ของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีผ่านมา  
      2.2 ปัจจัยท่ีมีผลต่อการไม่ใช้ห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้  
 ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริม
การเรียนรู้ โดยวิธีการสำรวจข้อมูล  

1. ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล  
      แหล่งข้อมูล คือ ผู ้อำนวยการศูนย์ส่งเสริมการเรียนรู้ ครู และบรรณารักษ์                     
ผู้มีประสบการณ์ในการบริหารจัดการห้องสมุดประชาชนและการดำเนินงานของห้องสมุดประชาชน 
สังกัดกรมส่งเสริมการเรียนรู้ 
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  2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
      เนื ้อหาในการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน 
กรมส่งเสริมการเรียนรู้  ด้านทรัพยากรสารสนเทศและบริการภายใต้พื้นที่ให้บริการของห้องสมุด
ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
      2.1 Learning Space (พื้นท่ีการเรียนรู้)  
      2.2 Community Space (พื้นท่ีส่วนกลาง)  
      2.3 Edutainment Space (พื้นท่ีการเรียนรู้เชิงหรรษา)  
         2.4 Inspiration Space (พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ 
 วิธีดำเนินการศึกษา 

        1. ศึกษาปัญหาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับประเด็นสภาพการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และปัจจัยที่มีผลต่อการ           
ไม่ใช้ห้องสมุดประชาชน 

        2. ดำเน ินการสนทนากล ุ ่ม  (Focus Group Discussion)  ประเด ็นสภาพการ            
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และปัจจัยที่มีผล       
ต่อการไม่ใช้ห้องสมุดประชาชน 
         3. วิเคราะห์และสังเคราะห์ปัญหา (Define) นำผลจากการศึกษาประเด็นสภาพการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และปัจจัยที่มีผลต่อ     
การไม่ใช้ห้องสมุดประชาชน จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และการสนทนากลุ่ม 
มาจำแนก Paint Point และ Gain Point 

        4. ระดมความคิด ( Ideate) เมื ่อวิเคราะห์และสังเคราะห์ปัญหาเรียบร้อยแล้ว

ดำเน ินการส ัมภาษณ์และการสนทนากล ุ ่มของผ ู ้ อ ำนวยการ ศ ูนย์ ส ่ ง เสร ิมการเร ี ยนรู้                           

ครู และบรรณารักษ์ผู้มีประสบการณ์ในการบริหารจัดการห้องสมุดประชาชนและการดำเนินงาน   

ของห้องสมุดประชาชน สังกัดกรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

        5. สร้างต้นแบบ (Prototype) กำหนดรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุด

ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ภายใต้พื ้นที่ให้บริการของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริม           

การเรียนรู้                 

        6. ทดสอบ (Test) ตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   

ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู ้ ภายใต้พื ้นที ่ให้บริการของห้องสมุดประชาชน         

กรมส่งเสริมการเรียนรู้ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดกิจกรรมการ
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เรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ภายใต้พื้นที่ให้บริการของห้องสมุดประชาชน 

กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

        7. ปรับปรุงรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริม    

การเรียนรู้ ภายใต้พื้นที่ให้บริการของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้  และจัดทำรายงาน

ฉบับสมบูรณ์ 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้                     

มีกระบวนการบูรณาการข้อมูลผ่านการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรม     

การเรียนรู้ ควบคู่ไปกับการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงประจักษ์ผ่านการสนทนากลุ่มการสัมภาษณ์ครู   

และบรรณารักษ์ห้องสมุดประชาชน นำข้อมูลมาใช้เป็นฐานสำคัญในการศึกษาวิจัยเพื ่อถอด

ประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ ่งนำไปสู่กระบวนการสังเคราะห์องค์ความรู้ของพื้นท่ี      

การเรียนรู้ใน 4 มิติหลัก ได้แก่ พื้นที่การเรียนรู้ (Learning Space) พื้นที่ส่วนกลาง (Community 

Space) พื ้นท่ี การเร ียนร ู ้ เช ิงหรรษา (Edutainment Space) และพื ้นที ่สร ้างแรงบันดาลใจ 

(Inspiration Space) โดยผลจากการสังเคราะห์องค์ความรู้ทั้ง 4 มิติดังกล่าวนำมาใช้เป็นแนวทาง

หลักในการกำหนดและสร้างรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการ

เรียนรู้ ให้มีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อบริบทของการเรียนรู้ตลอดชีวิตต่อไป (ดังภาพท่ี 1) 

 

 

 

 

 

 



10 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 แสดงกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน  
กรมส่งเสริมการเรียนรู ้

 

นิยามศัพท์เฉพาะ  

 รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ หมายถึง 
องค์ประกอบและกระบวนการที่จัดทำขึ้นอย่างเป็นระบบ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรม     
การเรียนรู้ท่ีตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้บริการห้องสมุด ซึ่งพัฒนาขึ้นจากการบูรณาการข้อมูล
เชิงประจักษ์ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ท่ีสอดคล้องกับทรัพยากร
สารสนเทศและบริการภายใต้พื้นที่ให้บริการ 4 มิติหลัก ได้แก่ พื้นที่การเรียนรู้ (Learning Space) 
พื้นท่ีส่วนกลาง (Community Space) พื้นท่ีการเรียนรู้เชิงหรรษา (Edutainment Space) และพื้นท่ี
สร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration Space) 
 
 
 

การศึกษาเอกสารและงานวิจัย 

ท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน 

กรมส่งเสริมการเรียนรู ้

การศึกษาวิจัยถอดประสบการณ์

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ห้องสมุดประชาชน 

การสนทนากลุ่ม 

การสัมภาษณ์                 

ครูบรรณารักษ์

ห้องสมุดประชาชน 

การสังเคราะห์องค์ความรู้ 

1) Learning Space (พื้นท่ีการเรียนรู้)  

2) Community Space (พื้นท่ีส่วนกลาง)  

3) Edutainment Space (พื้นท่ีการเรียนรู้เชิงหรรษา)  

4) Inspiration Space (พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ)                                           

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู ้
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 ห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ หมายถึง แหล่งเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ดำเนินการ
โดยกรมส่งเสริมการเรียนรู้ กระทรวงศึกษาธิการ เพื่อให้บริการทรัพยากรสารสนเทศและจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีหลากหลายแก่ประชาชนทุกกลุ่มเป้าหมาย โดยมุ่งเน้นการส่งเสริมการอ่าน การศึกษาตาม
อัธยาศัย และเรียนรู้ตลอดชีวิต 

การถอดประสบการณ์ หมายถึง กระบวนการสืบค้น รวบรวม วิเคราะห์ และสังเคราะห์
ข้อมูลเชิงลึกจากสภาพการปฏิบัติงานจริง เพื่อค้นหาสภาพปัญหา อุปสรรค (Paint Point) ปัจจัย  
แห่งความสำเร็จ (Gain Point) และปัจจัยที่มีผลต่อการไม่ใช้บริการห้องสมุดประชาชน  ผ่านการ
สนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) และการสัมภาษณ์ผู ้อำนวยการสำนักงานส่งเสริมการ
เรียนรู้และครูบรรณารักษ์ผู้มีประสบการณ์ในการบริหารจัดการและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุด
ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การดำเนินการหรือกระบวนการที่ห้องสมุดประชาชน                 
กรมส่งเสริมการเรียนรู้ จัดขึ้นเพื่อส่งเสริม สนับสนุน และกระตุ้นให้ประชาชนเกิดการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต โดยออกแบบให้สอดคล้องกับทรัพยากรสารสนเทศและพื้นท่ีให้บริการ  

พื้นที่การเรียนรู้ หมายถึง พื้นท่ีภายในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ท่ีจัดเตรียม
ไว้ เพื่อสนับสนุนการศึกษาค้นคว้า การอ่าน และการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง โดยมีทรัพยากร
สารสนเทศและ ส่ิงอำนวยความสะดวกท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้ 

พื้นที่ส่วนกลาง หมายถึง พื้นท่ีภายในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ท่ีออกแบบ
มาเพื่อส่งเสริมการปฏิสัมพันธ์ การพบปะ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การทำกิจกรรมร่วมกัน และการสร้าง
เครือข่ายความร่วมมือของกลุ่มคน 
 พื้นที่การเรียนรู้เชิงหรรษา หมายถึง พื้นท่ีภายในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 
ที่จัดสรรขึ้นเพื่อผสมผสานสาระความรู้เข้ากับความบันเทิง ผ่านกิจกรรม สื่อ หรือเทคโนโลยี เพื่อให้
ผู้ใช้บริการเกิดการเรียนรู้อย่างสนุกสนานและผ่อนคลาย 

พื้นที่สร้างแรงบัลดาลใจ หมายถึง พื้นที่ภายในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้  
ที่จัดสภาพแวดล้อม นิทรรศการ หรือกิจกรรมที่มุ่งเน้นการจุดประกายความคิดสร้างสรรค์ กระตุ้น
จินตนาการ และสร้างแรงจูงใจให้ผู้ใช้บริการเกิดความมุ่งมั่นในการพัฒนาตนเอง 
 ชุมชนแห่งการเรียนรู้ หมายถึง กลุ ่มคนในสังคมหรือท้องถิ ่นที ่มีการรวมตัวกันเพื่อ
แลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ และทักษะอย่างต่อเนื่อง โดยมีห้องสมุดประชาชนเป็นกลไกสำคัญ
ในการสนับสนุนการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาศักยภาพและยกระดับคุณภาพชีวิตของคนในชุมชน 
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 บุคคลแห่งการเร ียน รู้  หมายถ ึง  ประชาชนหร ือผ ู ้ ใช ้บร ิการห ้องสม ุดประชาชน                  
กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ที ่ม ีความใฝ่รู ้ มีทักษะในการแสวงหาความรู ้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง         
และสามารถนำองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาตนเองและดำเนินชีวิตประจำวันได้อย่าง
เหมาะสม 
 ก ิจกรรมเช ิ งร ุ ก  หมายถ ึ ง  การจ ั ดก ิ จกรรมการเร ี ยนร ู ้ ท ี ่ ห ้อ งสม ุ ดประชาชน                        
กรมส่งเสริมการเรียนรู้เป็นผู้ริเริ่มดำเนินการเพื่อเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายภายนอกพื้นท่ีห้องสมุด หรือการ
นำบริการลงสู่ชุมชน เพื่อดึงดูดและกระตุ้นให้ประชาชนเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

กิจกรรมเชิงรับ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้และการให้บริการทรัพยากรสารสนเทศ
ในที่ตั ้ง ภายในพื้นที่ของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ เพื ่อรองรับผู้ใช้บริการที่เดิน
ทางเข้ามาศึกษาค้นคว้าตามความสนใจของตนเอง 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. กรมส่งเสริมการเรียนรู้ได้รับสารสนเทศเชิงประจักษ์จากการถอดประสบการณ์การ จัด

ก ิจกรรม  การเร ียนร ู ้ ในห ้องสม ุดประชาชน โดยการศ ึกษาว ิจ ัยอย ่าง เป ็นระบบผ่าน ครู                   

และบรรณารักษ์ผู้มีประสบการณ์  ในการบริหารจัดการห้องสมุดประชาชนและการดำเนินงานของ

ห้องสมุดประชาชน ซึ่งเป็นข้อมูลสำคัญ  ในการนำไปการวางแผน ปรับปรุง และพัฒนาการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชนให้มีมาตรฐาน และตอบสนองต่อพลวัตความต้องการของ

ผู้ใช้บริการได้อย่างมีคุณภาพต่อไป 

 2. กรมส่งเสริมการเรียนรู้มีรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน เกิดเป็น

แนวทางให้แก่ห ้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเร ียนรู ้  และห้องสมุดอื ่นๆ ที ่ม ีล ักษณะ               

การดำเนินงานคล้ายคลึงกันได้สามารถนำไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการบริหารจัดการเชิงรุก    

เพื่อยกระดับการให้บริการและสร้างความพึงพอใจสูงสุดแก่ประชาชนต่อไป  
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจอย่างชัดเจนเกี่ยวกับองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาวิจัย

เรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้” 
ผู ้วิจัยได้ศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องทั้งหลักการ แนวคิดทฤษฎี งานวิจัยทั้งในและต่ างประเทศ     
โดยสรุปประเด็นและสาระสำคัญที ่สอดคล้องกับขอบข่ายเชิงอ้างอิงของการวิจัยประกอบด้วย           
1) แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู้ 2) แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับห้องสมุดประชาชน 3) แนวคิด
และทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุด และ 4) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีรายละเอียด
ต่อไปนี้ 
 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับทฤษฎีการเรียนรู้ 

 
 ทฤษฎีการเรียนรู ้ (Learning Theory) เป็นพื ้นฐานสำคัญที ่จะทำให้ผู ้สอนมีความรู้   
ความเข้าใจเกี ่ยวกับการจัดการเรียนการสอนหรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ เนื ่องจากทฤษฎี  
การเรียนรู้จะเป็นหลักของการสอนและวิธีการสอนหรือวิธีการจัดการเรียนรู้ การศึกษาแนวคิด
ทฤษฎีการเรียนรู้และหลักวิธีการจัดการเรียนรู้ต่างๆ จะช่วยให้ผู้สอนสามารถท่ีจะเช่ือมโยงแนวคิด
ทฤษฎีการเรียนร ู ้มาประยุกต์ใช ้ในการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ้หรือพัฒนาผู ้ เร ียนได้อย่าง                 
มีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ ทฤษฎีการเรียนรู้ที่นักการศึกษาคิดค้นขึ้นมาส่วนใหญ่มักจะมีจุดประสงค์     
เพ ื ่อต้องการพัฒนาผู ้ เร ียนให้ เกิดการเรียนรู ้น ั ่นเอง เพราะการเรียนรู ้เป็นกระบวนการท่ีทำ         
ให้มน ุษย ์มีความคิด และเก ิดการเปล ี ่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทางท ี ่พ ึงประสงค ์  ทฤษฎี  
การเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้สอนสามารถนำไปใช้มีหลาย
ทฤษฎีด้วยกัน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 

ความหมายของทฤษฎีการเรียนรู้ 

 ทฤษฎีการเรียนรู้เป็นสิ่งจำเป็นในการนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ที ่สถานศึกษา   
และผู้สอนจะต้องให้ความสำคัญและศึกษาทำความเข้าใจเป็นอย่างดี เพื่อจะได้นำมาใช้ให้เกิด
ประสิทธิภาพทฤษฎีการเรียนรู้ตามความหมายในวงการศึกษา ถือได้ว่าเป็นแนวคิดหรือหลักการ       
ซึ ่งอธิบายเกี่ยวกับกระบวนการที่ทำให้เกิดการเรียนรู้ โดยได้รับการพิสูจน์ยอมรับน่าเชื ่อถือตาม  
หลักวิทยาศาสตร์ และสามารถนำไปใช้เป็นหลักในการจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนได้  
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 ทิศนาแขมมณี (2567 : 43) ได้สรุปความหมายของคำว่าทฤษฎีการเรียนรู้ไว้ว่า ทฤษฎี  
การเรียนรู้เป็นกรอบแนวคิดเชิงระบบท่ีใช้อธิบายกระบวนการเกิดการเรียนรู้ของมนุษย์ โดยครอบคลุม
ทั้งการเปลี่ยนแปลงด้านพฤติกรรม กระบวนการทางความคิด และอิทธิพลของสิ่งแวดล้อม ซึ่งทฤษฎี
ดังกล่าวช่วยให้เข้าใจธรรมชาติของผู ้เร ียน และสามารถนำไปใช้เป็นพื ้นฐานในการออกแบบ            
และจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับศักยภาพและความแตกต่างระหว่างบุคคล  
 กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2564 : 16) ท่ีกล่าวว่า ทฤษฎีการเรียนรู้เป็นการศึกษาถึงกระบวนการ
ท่ีทำให้การเรียนรู้เกิดขึ้นและสถานการณ์ท่ีมีผลต่อการเรียนรู้นั้น  
 สุมน อมรวิวัฒน์ (2564: 15) ได้สรุปความหมายของคำว่าทฤษฎีการเรียนรู้ไว้ว่า ทฤษฎี  
การเรียนรู้เป็นแนวคิดที่มุ่งอธิบายลักษณะและกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ในมิติที ่หลากหลาย  
ท้ังด้านประสบการณ์ การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และบริบทแวดล้อมท่ีส่งผลต่อการพัฒนา โดยเน้นว่า
การเรียนรู้ไม่ได้เกิดขึ้นอย่างโดดเดี่ยว แต่เป็นกระบวนการที่เชื่อมโยงกับวัฒนธรรม สังคม และการ     
มีส่วนร่วมของผู้เรียนอย่างมีความหมาย  
 วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2563: 12) ได้สรุปความหมายของคำว่าทฤษฎีการเรียนรู้ไว้ว่า ทฤษฎี
การเรียนรู้เป็นแบบจำลองท่ีใช้อธิบายกลไก เงื่อนไข และปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ท้ังใน
ด้านการรับรู้ การคิด และการแสดงออก โดยมีบทบาทสำคัญในการกำหนดแนวทางการจัดการเรยีน
การสอน การเลือกใช้วิธีการเรียนรู้ และการออกแบบกิจกรรมให้เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา  
และผู้เรียน  
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2564: 34) ได้สรุปความหมายของคำว่าทฤษฎีการเรียนรู้ไว้ว่า ทฤษฎี  
การเรียนรู้เป็นหลักการพื้นฐานที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาการจัดประสบการณ์เรียนรู้ โดยมุ่ง  
ให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนอย่างเป็นระบบ ซึ่งครอบคลุมท้ังการ
กำหนดวัตถุประสงค์ การจัดกิจกรรม การใช้ส่ือ และการประเมินผล เพื่อให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ
และบรรลุเป้าหมายท่ีกำหนด  
 บุญชม ศรีสะอาด (2563: 28) ได้สรุปความหมายของคำว่าทฤษฎีการเรียนรู้ไว้ว่า ทฤษฎี  
การเร ียนร ู ้ เป ็นแนวคิดเชิงระบบที ่อธ ิบายกระบวนการทำงานของจิตใจมนุษย์ในการร ับรู้   
การประมวลผลข้อมูล และการตอบสนองต่อสิ่งเร้า ซึ่งช่วยให้เข้าใจถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ และสามารถนำไปใช้เป็นกรอบในการวิจัยและพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ได้อย่างมีหลักการ 
 จอห์น ดับเบิลยู แซนทร็อก (John W. Santrock, 2021: 7) อธิบายทฤษฎีการเรียนรู้ไว้ว่า 
ทฤษฎีการเรียนรู้อธิบายถึงกระบวนการที่ประสบการณ์มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม    
ของมนุษย์ โดยครอบคลุมทั้งพฤติกรรมที่สังเกตได้และกระบวนการภายใน เช่น ความคิด ความรู้สึก 
และแรงจูงใจ ซึ่งล้วนเป็นองค์ประกอบสำคัญของการเรียนรู้ 
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 ริชาร์ด อี. เมเยอร์ (Richard E. Mayer, 2021: 15) อธิบายทฤษฎีการเรียนรู้ไว้ว่า ทฤษฎี 
การเรียนรู้มุ่งเน้นการอธิบายว่าผู้เรียนไม่ได้เป็นเพียงผู้รับข้อมูล แต่เป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองอย่าง
กระตือรือร้น ผ่านกระบวนการทางปัญญา เช่น การเชื่อมโยงความรู้เดิมกับข้อมูลใหม่ การตีความ  
และการสร้างความหมาย ซึ่งมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบส่ือและการเรียนรู้ยุคใหม่ 
 เดล เอช ชุงค์ (Dale H. Schunk, 2020: 3) อธิบายทฤษฎีการเรียนรู้ไว้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้
เป็นกรอบแนวคิดที่ใช้อธิบายกระบวนการที่บุคคลพัฒนาความรู้ ทักษะ และเจตคติ โดยเน้นบทบาท
ของ “ประสบการณ์” และ “ปฏิสัมพันธ์” ระหว่างผู ้ เร ียนกับสิ ่งแวดล้อม ซ ึ ่งส ่งผลให้เกิด  
การเปล่ียนแปลงท้ังด้านพฤติกรรมและกระบวนการทางความคิดอย่างเป็นระบบ 
 ฌานน์ เอลลิส ออร์มรอด (Jeanne Ellis Ormrod, 2020: 6) อธิบายทฤษฎีการเรียนรู้ไว้ว่า 
ทฤษฎีการเรียนรู ้เป็นกรอบแนวคิดที ่อธิบายกลไกภายในของการเรียนรู ้ ตั ้งแต่การรับข้อมูล  
ผ่านประสาทสัมผัส การประมวลผลด้วยกระบวนการทางปัญญา ไปจนถึงการจัดเก็บและนำข้อมูล
กลับมาใช้ ซึ่งช่วยให้เข้าใจว่าผู้เรียนสร้างความเข้าใจและความทรงจำได้อย่างไร 
 โรเบิร์ต อี. สลาวิน (Robert E. Slavin, 2020: 4) อธิบายทฤษฎีการเรียนรู้ไว้ว่า ทฤษฎี 
การเรียนรู้เป็นชุดของหลักการที่ใช้อธิบายธรรมชาติของการเรียนรู้ว่ามีลักษณะอย่างไร เกิดขึ้นได้
ภายใต้เงื่อนไขใด และสามารถพัฒนาได้อย่างไร โดยทฤษฎีเหล่านี้ยังมีบทบาทสำคัญในการกำหนด
แนวทางการจัดการเรียนการสอน การออกแบบกิจกรรม และการประเมินผลผู้เรียน 
 จากความหมายของทฤษฎีการเรียนรู้ ที่นักวิชาการและสถาบันต่างๆ ได้ให้ความหมายไว้ 
สามารถสรุปได้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ หมายถึง กรอบแนวคิดหรือหลักการเชิงวิทยาศาสตร์ท่ีใช้อธิบาย
กระบวนการเกิดการเรียนรู้ของมนุษย์ ซึ ่งครอบคลุมทั้งการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม กระบวนการ 
ทางปัญญา และอิทธิพลของประสบการณ์ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และส่ิงแวดล้อม โดยทฤษฎีดังกล่าว
ช่วยอธิบายกลไก เงื ่อนไข และปัจจัยที่ทำให้การเรียนรู้เกิดขึ ้น ตั ้งแต่การรับรู ้ การประมวลผล  
การสร้างความหมาย ไปจนถึงการแสดงออกของผู้เรียน อีกทั้งยังเป็นพื้นฐานสำคัญในการออกแบบ
และจัดการเร ียนการสอน การพัฒนากิจกรรม สื ่อ และการประเมินผล เพ ื ่อให้การเร ียนรู้  
เกิดประสิทธิภาพและสอดคล้องกับศักยภาพและความแตกต่างระหว่างบุคคล 
 

ทฤษฎีการเรียนรู้ 

 ทฤษฎีการเรียนรู้ได้นำมาใช้ในการจัดการศึกษามายาวนานต้ังแต่ในอดีต ต้ังแต่ช่วงคริสต์ศตวรรษ
ที่ 20 โดยทฤษฎีการเรียนรู้ที่นำมาใช้ในยุคนั้นมีหลายทฤษฎีด้วยกัน แต่จะขอนำเสนอเฉพาะเพียง    
แค่บางทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจและยังสามารถนำมาใช้ในการจัดการศึกษาได้จนถึงยุคปัจจุบัน ดังนี้ 
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1. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม 
ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ ่มพฤติกรรมนิยมเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที ่สามารถนำมาใช้ในการ  
จัดการศึกษาหรือการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนได้ทุกยุคทุกสมัย โดยมีรายละเอียด
สำคัญดังต่อไปนี้ 

  แนวคิด/ทฤษฎี 
  1.  พฤติกรรมทุกอย่างเกิดขึ้นจากการเรียนรู้และสามารถท่ีจะสังเกตได้ 
  2.  พฤติกรรมแต่ละชนิดเป็นผลรวมของการเรียนท่ีเป็นอิสระหลายอย่าง 
  3.  แรงเสริมช่วยทำให้พฤติกรรมเกิดขึ้นได้ 
  ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยมที่สำคัญโดยสามารถนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้   
เพื่อพัฒนาผู้เรียนมีดังนี้ 
  1.1  ทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยงของธอร์นไดค์ 
   ทฤษฎีสัมพันธ์เชื ่อมโยงของธอร์นไดค์ (Tharndike's Connectionism) ลักษณะ 
การเรียนรู้ของทฤษฎีนี้จะเป็นลักษณะการเรียนรู้แบบลองผิดลองถูก โดยมีรายละเอียดท่ีสำคัญดังนี้ 
   1.1.1  กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) สรุปได้ว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดี
ถ้าผู้เรียนมีความพร้อมท้ังทางด้านร่างกายและด้านจิตใจ 
   1.1.2  กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) สรุปว่าการฝึกหัดหรือการกระทำที่มี
การปฏิบัติซ้ำอย่างต่อเนื่องจะทำให้เกิดการเรียนรู ้ที ่คงทนถาวร แต่ถ้าไม่กระทำอย่างต่อเนื ่อง  
การเรียนรู้ก็จะไม่คงทนถาวร 
   1.1.3  กฎแห่งผล (Law of Effect) สรุปว่าการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการเช่ือมโยงระหว่าง
สิ ่งเร ้าและการตอบสนอง โดยความคงทนถาวรของการเรียนรู ้จะเกิดขึ ้นหากได้มีการนำไปใช้  
อย่างต่อเนื่องหรือบ่อย ๆ และหากไม่มีการนำไปใช้อาจมีการลืมได้ 
   การประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ 
   1.  การจัดการเรียนรู้ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลองผิดลองถูกบ้าง เพื่อจะช่วย
ฝึกฝนให้ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาและเข้าใจในส่ิงท่ีเรียนจากการกระทำของตน 
   2.  ผู้สอนอาจมีการทดสอบหรือสำรวจความพร้อมของผู้เรียนก่อนจัดการเรียนรู้ 
เพื่อท่ีจะได้ช่วยปูพื้นฐานความรู้ของผู้เรียนหรือเป็นการเช่ือมโยงความรู้เดิมและความรู้ใหม่ 
   3.  ผู้สอนควรให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะบ่อยๆ เพื่อให้เกิดความชำนาญในทักษะนั้น 
   4.  เมื่อผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องที่เรียนเรียบร้อยแล้ว ผู้สอนควรให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสได้นำส่ิงท่ีเรียนไปใช้ในชีวิตประจำวันหรือในสถานการณ์ต่างๆ บ่อยๆ เพื่อจะได้ไม่หลงลืม 
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  1.2  ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบคลาสสิก 
   ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก (Classical Conditioning Theory) เป็นแนวคิด
ของพาฟลอฟ (Pavlov) โดยมีความเชื่อว่าพฤติกรรมที่เกิดจากการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิกมักเป็น
พฤติกรรมที่เกิดจากปฏิกิริยาสะท้อนโดยมีพื ้นฐานมาจากการทำงานของระบบประสาทอัตโนมัติ
ลักษณะท่ีสำคัญของทฤษฎีนี้มีดังนี้ 
   1.2.1  พฤติกรรมการตอบสนองในการวางเง ื ่อนไขแบบคลาสสิกเป็นพฤติกรรม       
ท่ีเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติเมื่อมีส่ิงเร้ามากระตุ้น 
   1.2.2  พฤติกรรมการตอบสนองของมนุษย์ที ่เกิดจากสิ่งเร้าที่เชื ่อมโยงกับสิ ่งเร้า  
ทางธรรมชาติจะลดลงเรื่อย ๆ และหยุดลงหากไม่ได้รับการตอบสนองตามธรรมชาติ 
   1.2.3  การเรียนรู้ของส่ิงมีชีวิตส่วนมากเกิดจากการวางเงื่อนไข 
   การประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ 
   1.  ผู้สอนสามารถนำส่ิงท่ีผู้เรียนชอบมาเป็นส่ิงเร้าหรือรางวัลในการจัดการเรียนรู้ 
   2.  ผู้สอนสามารถนำเสนอเนื้อหาหรือส่ิงท่ีสอนไปพร้อมกับส่ิงเร้าท่ีผู้เรียนสนใจ 
   3.  ผู้สอนควรมีการใช้สิ่งเร้าหลายแบบอาจเป็นทั้งสิ่งของรางวัลที่เป็นรูปธรรมและ
ไม่ใช่ส่ิงของเช่น คำชมเชย การปรบมือให้กำลังใจ 
  1.3  ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเง่ือนไขแบบการกระทำ 
   ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning Theory) 
สกินเนอร์ (Skinner) มีความคิดพื้นฐานว่า พฤติกรรมของมนุษย์ตกอยู่ภายใต้การควบคุมของเงื่อนไข
การเสริมแรงและลงโทษ โดยมีรายละเอียดท่ีสำคัญดังนี้ 
   1.3.1  การกระทำต่างๆ ถ้าได้รับการเสริมแรงจะมีแนวโน้มเกิดขึ้นอีก ส่วนการกระทำ
ท่ีไม่ได้รับการเสริมแรงจะมีแนวโน้มลดลงหรือหายไป 
   1.3.2  การลงโทษจะทำให้เรียนรู้ได้เร็วและทำให้ผู้เรียนมีความต้ังใจในการเรียนรู้มากขึ้น 
   1.3.3  การเสริมแรงสามารถช่วยปลูกฝังคุณลักษณะต่างๆ ท่ีต้องการได้   
   การประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ 
   1.  การเสริมแรงทางบวก เป็นการเสริมแรงที่ทำให้ความถี่ของพฤติกรรมเพิ่มขึ้น  
การเสริมแรง อาจเป็นการให้ส่ิงของต่างๆ คำชมเชย และสัญลักษณ์ 
   2.  การเสริมแรงทางลบ เป็นการเสริมแรงท่ีควรเกิดขึ้นทันที โดยผู้สอนควรให้เหตุผล
เมื่อมีพฤติกรรมท่ีไม่ต้องการเกิดขึ้น แต่ไม่ควรลงโทษรุนแรง 
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 2. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มมนุษยนิยม 
 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มมนุษยนิยม เห็นว่ามนุษย์มีความคิด มีสมอง มีอารมณ์และอิสรภาพ   
ในการกระทำ ดังนั้น การจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีจึงเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้  
ซึ่งรายละเอียดท่ีสำคัญของทฤษฎีดังกล่าวมีดังนี้ 
  แนวคิด/ทฤษฎี 
  1.  มนุษย์เป็นผู้มีอิสระสามารถท่ีจะนำตนเองและพึ่งพาตนเองได้ 
  2.  มนุษย์เป็นผู้มีความรับผิดชอบและเป็นผู้สร้างหรือผู้พัฒนาสังคม 
  3.  การเรียนรู้ท่ีสำคัญท่ีสุดของมนุษย์ คือ การท่ีมนุษย์มีการเปล่ียนแปลงแนวความคิด 
  ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มมนุษยนิยมที่สำคัญโดยสามารถนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู ้เพื่อ
พัฒนาผู้เรียนมีดังนี้ 
  2.1  ทฤษฎีการเรียนรู้ของมาสโลว์ 
   มาสโลว์ (Maslow, 1954) มีความเช่ือว่าพฤติกรรมของมนุษย์เป็นจำนวนมาก สามารถ
อธิบาย โดยใช้แนวโน้มของบุคคลในการค้นหาเป้าหมายที่จะทำให้ชีวิตของเขาได้รับความต้องการ
ความปรารถนา และได้รับสิ่งที ่มีความหมายต่อตนเอง เป็นความจริงที่จะกล่าวว่ากระบวนการ       
ของแรงจูงใจเป็นหัวใจของทฤษฎีบุคลิกภาพของมาสโลว์ โดยเขาเชื่อว่ามนุษย์เป็นสัตว์ที ่มีความ
ต้องการ (Wanting Animal) และเป็นการยากที่มนุษย์จะไปถึงขั้นของความพึงพอใจอย่างสมบูรณ์  
ในทฤษฎีลำดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ เมื่อบุคคลปรารถนาที่จะได้รับความพึงพอใจและเมื่อ
บุคคลได้รับความพึงพอใจในส่ิงหนึ่งแล้วก็จะยังคงเรียกร้องความพึงพอใจส่ิงอื่นๆ ต่อไป ซึ่งถือว่าเป็น
คุณลักษณะของมนุษย์ที่มีความต้องการจะได้รับสิ่งต่างๆ อยู่เสมอ มาสโลว์กล่าวว่าความปรารถนา
ของมนุษย์นั้น ติดตัวมาแต่กำเนิดและความปรารถนาเหล่านี้ จะเรียงลำดับขั้นของความปรารถนา
ต้ังแต่ขั้นแรกไปสู่ความปรารถนาข้ันสูงขึ้นไปเป็นลำดับ ลำดับข้ันความต้องการของมนุษย์ (The Need 
Hierarchy Conception of Human Motivation) มาสโลว์เรียงลำดับความต้องการของมนุษย์
จากขั้นต้นไป สู่ความต้องการขั้นต่อไป ไว้เป็นลำดับดังนี้ 
   1.  ความต้องการทางร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการขั้นพื้นฐาน 
ที่มีอำนาจมากที่สุดและสังเกตเห็นได้ชัดที่สุดจากความต้องการทั้งหมดเป็นความต้องการที่ช่วยการ
ดำรงชีวิตได้แก่ความต้องการอาหาร น้ำดื่ม ออกซิเจน การพักผ่อนนอนหลับ ความต้องการทางเพศ
ความต้องการความอบอุ่น ตลอดจนความต้องการท่ีจะถูกกระตุ้นอวัยวะรับสัมผัส แรงขับของร่างกาย 
สิ่งเหล่านี้จะเกี ่ยวข้องโดยตรงกับความอยู่รอดของร่างกายและของอินทรีย์ ความพึงพอใจที่ได้รับ      
ใน ขั้นนี้จะกระตุ้นให้เกิดความต้องการในขั้นที่สูงกว่าและถ้าบุคคลใดประสบความล้มเหลวท่ีจะสนอง
ความต้องการพื้นฐานนี้ก็จะไม่ได้รับการกระตุ้นให้เกิดความต้องการในระดับที่สูงขึ้น อย่างไรก็ตาม  
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ถ้าความต้องการอย่างหนึ่งยังไม่ได้รับความพึงพอใจ บุคคลก็จะอยู่ภายใต้ความต้องการนั้นตลอดไป 
ซึ่งทำให้ความต้องการอื่นๆ ไม่ปรากฏหรือกลายเป็นความต้องการระดับรองลงไป 
   2.  ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs) เป็นความต้องการท่ีเกิดขึ้นหลังจาก
ท่ีความต้องการทางร่างกายได้รับการตอบสนองอย่างไม่ขาดแคลน หมายถึง ความต้องการสภาพแวดล้อม
ที ่ปลอดจากอันตรายทั ้งทางกายและจิตใจ ความมั ่นคงในงาน ในชีว ิต และสุขภาพการสนอง  
ความต้องการนี้มีหลายอย่าง เช่น การประกันชีวิตและสุขภาพ กฎระเบียบข้อบังคับที่ยุติธรรม       
การให้มีสหภาพแรงงาน ความปลอดภัยในการปฏิบัติงาน 
   3.  ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ (Belongingness and Love Needs) 
ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของเป็นความต้องการขั้นที่ 3 ความต้องการนี้จะเกิดขึ้นเมื่อ
ความต้องการทางด้านร่างกาย และความต้องการความปลอดภัยได้รับการตอบสนอง บุคคล ต้องการ
ได้รับความรักและความเป็นเจ้าของโดยการสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื ่น เช่น ความสัมพันธ์ภาย ใน
ครอบครัวหรือกับผู้อื ่น สมาชิกภายในกลุ่มจะเป็นเป้าหมายสำคัญสำหรับบุคคล กล่าวคือ บุคคล      
จะรู้สึกเจ็บปวดมากเมื่อถูกทอดทิ้งไม่มีใครยอมรับ หรือถูกตัดออกจากสังคมไม่มีเพื ่อน โดยเฉพาะ  
อย่างยิ่งเมื ่อจำนวนเพื่อนๆ ญาติพี ่น้อง สามีหรือภรรยาหรือลูกๆ ได้ลดน้อยลงไป นักเรียนที่เข้า
โรงเรียนที่ห่างไกลบ้านจะเกิดความต้องการเป็นเจ้าของอย่างยิ่ง และจะแสวงหาอย่างมากที่จะได้รับ
การยอมรับจากกลุ่มเพื่อนมาสโลว์ คัดค้านกลุ่มฟรอยด์ที ่ว่าความรักเป็นผลมาจากการ ทดแทน 
สัญชาตญาณทางเพศ (Sublimation) สำหรับมาสโลว์ความรักไม่ใช่สัญลักษณ์ของเรื ่องเพศ (Sex)  
เขาอธิบายว่า ความรักที่แท้จริงจะเกี่ยวข้องกับความรู้สึกที่ดี ความสัมพันธ์ของความรักระหว่างคน    
2 คน จะรวมถึงความรู้สึกนับถือซึ่งกันและกัน การยกย่องและความไว้วางใจแก่กัน 
   4.  ความต้องการได้รับความนับถือยกย่อง (Self Esteem Needs) มนุษย์ต้องการ 
ที่จะได้รับความนับถือยกย่องออกเป็น 2 ลักษณะ คือ ลักษณะแรกเป็นความต้องการนับถือตนเอง 
(Self Respect) คือ ความต้องการมีอำนาจ มีความเชื่อมั่นในตนเอง มีความแข็งแรง มีความสามารถใน
ตนเอง มีผลสัมฤทธิ์ไม่ต้องพึ่งพาอาศัยผู้อื่น และมีความเป็นอิสระ ส่วนลักษณะท่ี 2 เป็นความ ต้องการ
ได้รับการยกย่องนับถือจากผู้อื่น (Esteem From Others) คือ ความต้องการมีเกียรติยศ การได้รับ 
ยกย่อง ได้รับการยอมรับ ได้รับความสนใจ มีสถานภาพมีชื่อเสียงเป็นที่กล่าวขาน และเป็นที่ชื่นชม
ยินดี มีความต้องการท่ีจะได้รับความยกย่องชมเชยในส่ิงท่ีเขากระทำ ซึ่งทำให้รู้สึกว่าตนเองมีคุณค่าว่า
ความสามารถของเขาได้รับการยอมรับจากผู้อื่น 
   5.  ความต้องการที่จะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง (Self Actualization Needs)  
เป็นความต้องการระดับสูงสุด คือต้องการจะเติมเต็มศักยภาพของตนเอง ต้องการความสำเร็จ ในส่ิง  
ที่ปรารถนาสูงสุดของตัวเอง ความเจริญก้าวหน้า การพัฒนาทักษะความสามารถให้ถึงขีดสุดยอด  
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มีความเป็นอิสระในการตัดสินใจและการคิดสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ การก้าวสู่ตำแหน่งที่สูงขึ้นในอาชีพ
และการงาน 
   การประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ 
   1.  การจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีและมีประสิทธิภาพ ควรจัดการเรียนรู้ตาม
ความต้องการของผู้เรียน และควรมีการเสริมแรง 
   2.  ผู้สอนควรทราบความต้องการของผู้เรียนอยู่ในระดับใด เพราะจะช่วยกระตุ้นหรือ
จูงใจโดยใช้ความต้องการของผู้เรียนนั้นให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดี 
   3.  ผู้สอนควรให้อิสระแก่ผู้เรียนได้เลือกทำในส่ิงท่ีตนชอบ 
 2.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ของโรเจอร์ 
  โรเจอร์ (Rogers) เป็นผู ้เสนอทฤษฎีการให้คำปรึกษาแบบ “Client Centered”      
โดยเน้นความสำคัญของผู้มีปัญหามากกว่าผู ้ให้คำปรึกษา ซึ่งมีแนวคิดว่า ผู้มารับคำปรึกษาจะเป็นผู้
ควบคุมพฤติกรรมของตนโดยเขาจะใช้เทคนิคการให้คำปรึกษาในบรรยากาศท่ีอบอุ่นและมีทัศนคติท่ีดี
ต่อ ผู้มารับคำปรึกษา ต่อมาแนวคิดดังกล่าวได้นำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในลักษณะท่ีเรียกว่า 
“ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง” ซึ่งผู้สอนจะต้องเป็นผู้ท่ีมีความเช่ือศรัทธาในความเป็นคนของผู้เรียน โดยเปิด
โอกาสให้ผู ้เรียนได้เลือกวิธีการที่จะเรียนเอง และผู้สอนต้องให้เกียรติผู ้เรียนทั้งในด้านความรู้สึก     
และความคิดเห็น ดังนั้นจะเห็นได้ว่ารากฐานแนวคิดการจัดการเรียนรู ้ที ่เน้นผู ้เร ียนเป็นสำคัญ           
ในปัจจุบันโรเจอร์ถือว่าเป็นผู้ท่ีมีบทบาทสำคัญเป็นอย่างยิ่ง 
  การประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ 
  1. ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนในการเลือกวิธีการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับตนเอง 
  2.  ผู้สอนควรเป็นที่ปรึกษาที่ดีในการจัดการเรียนรู้และสร้างบรรยากาศในการเรียนท่ี
อบอุ่นและเป็นกัลยาณมิตรท่ีดี 
  3.  ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระทางความคิดและมีบทบาทหรือส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนรู้มากท่ีสุด 
 3. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 
  ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมเป็นทฤษฎีท่ีเน้นการเรียนรู้จากประสบการณ์ทางอ้อม การเรียนรู้
จากตัวแบบ โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้จากการสังเกตเป็นผลสำคัญ ทฤษฎีนี้เหมาะสำหรับนำมาใช้
พัฒนาผู้เรียนทางด้านจิตใจหรือพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมที่พึงประสงค์ โดยมีรายละเอียดสำคัญ 
ดังต่อไปนี้ 
  แนวคิด/ทฤษฎี 
  ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) ของแบนดูร่า (A. Bandura) มีความ
เชื่อว่า โดยส่วนมากมนุษย์เรียนรู้โดยการสังเกตตัวแบบหรือการเลียนแบบ เนื่องจากมนุษย์มีปฏิสัมพันธ์
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ระหว่างผู้เรียนและส่ิงแวดล้อมในสังคม ซึ่งท้ังผู้เรียนและส่ิงแวดล้อม มีอิทธิพลต่อกันแบนดูร่าจึงให้ความ 
สำคัญต่อการรู้คิด (Cognitive) ในการเรียนรู้จากการสังเกตและการเลียนแบบนอกจากนี้แบนดูร่า
กล่าวว่า “ถ้าหากคนเราจะเรียนรู้จากผลของการกระทำของตนเองอย่างเดียวการเรียนรู้อาจเป็นเรื่อง
ที่ต้องอาศัยความมานะบากบั่นเป็นอย่างมาก โดยที่ยังไม่ต้องไปพูดถึงเรื่องความเสี่ยงในการเรียนรู้    
ยังดีที ่เราเรียนรู้พฤติกรรมต่างๆ โดยการสังเกตผ่านตัวอย่าง จากการสังเกตคนอื่น ทำให้เราเกิด
ความคิดว่าจะแสดงพฤติกรรมใหม่ๆ อย่างไร และในโอกาสอื่นๆ ต่อมาเราก็ใช้ข้อมูลท่ีได้เรียนรู้เหล่านี้
มาเป็นแนวทางในการแสดงพฤติกรรม” ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม อธิบายพฤติกรรมมนุษย์จากการ 
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันอย่างต่อเนื่องระหว่างความคิด พฤติกรรม และ สิ่งแวดล้อม กระบวนการ
ต่างๆ ของทฤษฎีการเรียนรู้นี้มีดังต่อไปนี้ 
  1.  การให้ความสนใจ (Attention) ประกอบด้วยกิจกรรมซึ่งเลียนแบบตัวอย่าง (เป็นส่ิงท่ี
โดดเด่น สร้างความรู้สึกในใจ ซับซ้อน ปรากฏอยู่ท่ัวไป มีคุณค่าพอท่ีจะนำไปใช้ต่อ) และลักษณะการ 
สังเกต (ศักยภาพในการรับรู้ ระดับความต่ืนตัว มุมมอง ส่ิงท่ีตอกย้ำในอดีต) 
  2.  การเก็บรักษา (Retention) การตีความและกำหนดความหมายของคำพูดและสัญลักษณ์
ต่างๆ การจัดระเบียบข้อมูลในสมอง การซ้อมใช้คำพูดและสัญลักษณ์ รวมทั้งการส่ังงานทางประสาท 
สัมผัสท้ัง 5 
  3.  การส่ังงานทางระบบประสาทให้ทำซ้ำ (Motor Reproduction) ศักยภาพทางกายภาพ
การสังเกตการทำซ้ำของตนเอง การโต้ตอบท่ีแม่นยำ 
  4.  แรงจูงใจ (Motivation) เป็นเรื่องภายนอกประสบการณ์ท่ีเกิดจากการจินตนาการ
ด้วยการดูหรือการอ่านเกี่ยวกับคนอื่นและตอกย้ำด้วยตนเอง 
  การประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ 
  1.  ผู้สอนสามารถนำตัวแบบที่ดีมีคุณค่ามีประโยชน์มาใช้ดึงดูดเร้าใจให้ผู้เรียนเกิดการ
เลียนแบบ 
  2.  ผู้สอนจะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เห็นคุณค่าของการปฏิบัติตามตัวแบบ และช่วยให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติหรือกระทำตามตัวแบบด้วยตนเอง 
  3.  ผู้สอนควรปฏิบัติตัวเป็นตัวแบบหรือแบบอย่างที่ดีให้แก่ผู้เรียนในด้านต่าง ๆ เพื่อให้
ผู้เรียนเกิดการซึมซับเลียนแบบส่ิงท่ีดีงามจากผู้สอน 
 4. ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ 
  ทฤษฎีประมวลสารสนเทศ หรือทฤษฎีกระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล นำเสนอ
โดยคลอสเมียร์ (Klausmeier, 1985) เป็นทฤษฎีท่ีอยู่ในกลุ่มพุทธินิยม (Cognitivism) ซึ่งเป็นทฤษฎี
ท่ีเน้นกระบวนการคิดพัฒนาสติปัญญา และด้านการทำงานของสมองของมนุษย์ 
 



22 
 

แนวคิด/ทฤษฎี 
  คลอสเมียร์ (Klausmeier, 1985) ได้อธิบายการเรียนรู้ของมนุษย์โดยเปรียบเทียบการ
ทำงานของคอมพิวเตอร์กับการทำงานของสมองที่มีขึ้นตอนการทำงานเป็น 3 ส่วน คือ การรับข้อมูล 
(Input)โดยผ่านทางอุปกรณ์หรือเครื่องรับข้อมูล การเข้ารหัส (Encoding) โดยอาศัยชุดคำสั่งหรือ
ซอฟต์แวร์ (Software) และการส่งข้อมูลออก (Output) โดยผ่านทางอุปกรณ์เคล่ือนไหว หรือการพูด
สนองตอบ ต่อสิ่งแวดล้อมต่างๆ ทฤษฎีนี้มีแนวคิดว่าการทำงานของสมองมีความคล้ายคลึงกับการ
ทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยเริ่มต้นจากการท่ีมนุษย์รับส่ิงเร้าเข้ามาทางประสาทสัมผัสท้ัง 5 ส่ิง
เร้าท่ีเข้ามาจะได้รับการบันทึกไว้ในความจำระยะส้ัน ซึ่งการบันทึกนี้จะขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ 2 ประการ 
คือการรู้จัก (Recognition) และความสนใจ (Atention) ของบุคคลที่รับสิ่งเร้า บุคคลจะเลือกรับสิ่งเร้า  
ที่ตนรู้จักหรือมีความสนใจ สิ่งเร้านั้นจะได้รับการบันทึกลงในความจำระยะสั ้น (Short Term 
Memory) ซึ่งดำรงคงอยู่ในระยะเวลาท่ีจำกัดมาก แต่ละบุคคลมีความสามารถในการจำระยะส้ันท่ีจำกัด 

คนส่วนมากจะสามารถจำสิ่งที ่ไม่เกี ่ยวข้องกันได้เพียงครั ้งละ 7 ± 2 อย่างเท่านั้น ในการทำงาน           
ท่ีจำเป็นต้องเก็บข้อมูลไว้ใช้ช่ัวคราว อาจจำเป็นต้องใช้เทคนิคต่างๆ ในการจำช่วย เช่น การจัดกลุ่มคำ 
หรือการท่องซ้ำๆ กันหลายครั้ง ซึ ่งจะสามารถช่วยให้จดจำสิ่งนั ้นไว้ใช้งานได้ การเก็บข้อมูลไว้ใช้ใน
ภายหลังสามารถทำได้โดยข้อมูลนั้นจำเป็นต้องได้รับการประมวลและเปลี่ยนรูปโดยการเข้ารหัส 
(Encoding) เพื่อนำไปเก็บไว้ในความจำระยะยาว (Long Term Memory) ซึ่งอาจต้องใช้เทคนิค   
ต่าง ๆ เข้าช่วย เช่น การท่องซ้ำหลายๆ ครั้ง หรือการทำข้อมูลให้มีความหมายกับตนเอง โดยการ
สัมพันธ์สิ ่งที่เรียนรู้สิ ่งใหม่กับสิ่งเก่าที่เคยเรียนรู้มาก่อน ซึ่งเรียกว่าเป็นกระบวนการขยายความคิด 
(Elaborative Operations Process) ความจำระยะยาวนี้มี 2 ชนิด คือ ความจำที่เกี ่ยวกับภาษา 
(Semantic) และความจำท่ีเกี่ยวกับเหตุการณ์ (Affective Memory) เมื่อข้อมูลข่าวสารได้รับการ บันทึก
ไว้ในความจำระยะยาวแล้ว บุคคลจะสามารถเรียกข้อมูลต่างๆ ออกมาใช้ได้ ซึ่งในการเรียกข้อมูลออกมาใช้ 
บุคคลจำเป็นต้องถอดรหัสข้อมูล (Decoding) จากความจำระยะยาวนั้นและส่งต่อไปสู่ตัวก่อกำเนิด
พฤติกรรมตอบสนอง ซึ่งจะเป็นแรงขับหรือกระตุ้นให้บุคคลมีการเคลื่อนไหว หรือการพูดสนองตอบ  
ต่อส่ิงแวดล้อมต่างๆ ของกระบวนการประมวลข้อมูลมนุษย์ 
  การประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ 
  1.  การท่ีบุคคลจะรู้จักส่ิงใดย่อมหมายความว่าบุคคลรู้หรือเคยมีประสบการณ์กับส่ิงนั้นมาก่อน 
ดังนั้น การนำเสนอส่ิงเร้าท่ีผู้เรียนรู้จักหรือมีข้อมูลอยู่แล้วจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนหันมาใส่ใจและรับรู้
ส่ิงนั้น 
  2.  การจัดการเรียนรู้ ผู้สอนควรจัดสิ่งเร้าในการเรียนรู้ให้ตรงกับความสนใจของผู้เรียน
เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนใส่ใจและรับรู้ส่ิงนั้น 
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  3.  เนื่องจากข้อมูลที่ผ่านการรับรู้มาแล้ว จะถูกนำไปเก็บไว้ในความจำระยะสั้นจะคงอยู่
เพียง 15-30 วินาทีเท่านั้น ดังนั้น หากต้องการที่จะจดจำสิ่งนั ้นนานๆ ต้องใช้วิธีการต่างๆ ช่วย      
เช่น การท่องซ้ำ หรือการจัดหมวดหมู่ 
  4.  หากต้องการจะให้ผู้เรียนจดจำเนื้อหาได้เป็นเวลานานจะต้องได้รับการเข้ารหัส (Encoding) 
เพื่อนำไปเข้าหน่วยความจำระยะยาว วิธีการเข้ารหัสสามารถทำได้หลายวิธี เช่น การท่องจำ การทบทวน 
  5. ข้อมูลท่ีถูกนำไปเก็บไว้ในหน่วยความจำระยะส้ันหรือระยะยาวสามารถเรียกออกมาใช้
งานได้โดยผ่าน “Effector” ซึ่งเป็นตัวกระตุ้นพฤติกรรมทางวาจาหรือการกระทำ ทำให้บุคคลแสดง
ความคิดภายในออกมาเป็นพฤติกรรมท่ีสังเกต 
 
 5. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นทฤษฎีท่ีเน้นวิธีการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับนโยบาย
ของกระทรวงศึกษาธิการโดยเน้นให้ผู้สอนใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ รายละเอียด
ของทฤษฎีดังกล่าวที่น่าสนใจมีดังนี้ 
 
  แนวคิด/ทฤษฎี 
  นักการศึกษาคนสำคัญที่เผยแพร่แนวคิดของการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ เดวิดจอห์นสัน 
(David Johnson) และโรเจอร์ จอห์นสัน (Roger Johnson) โดยได้สรุปสาระสำคัญว่าการเรียนรู้
แบบร่วมมือ คือ การเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยโดยมีสมาชิกท่ีมีความสามารถแตกต่างกันประมาณ 3- 6 คน 
ช่วยกันเรียนรู้เพื่อไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม การเรียนรู้แบบร่วมมือมีองค์ประกอบของการเรียนรู้ท่ีสำคัญ 
5 ประการดังนี้ (Johnson and Johnson, 1994 : 31-37) 
  1.  การพึ่งพาและเกื้อกูลกัน (Positive Interdependence) กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือ
จะต้องมีความตระหนักว่าสมาชิกทุกคนมีความสำคัญ และความสำเร็จของกลุ่มข้ึนกับสมาชิกทุกคนใน
กลุ่ม ในขณะเดียวกันสมาชิกแต่ละคนจะประสบความสำเร็จได้ก็ต่อเมื่อกลุ่มประสบความสำเร็จความสำเร็จ
ของบุคคลและของกลุ่มข้ึนอยู่ท่ีการร่วมมือกันและกัน ดังนั้น แต่ละคนต้องรับผิดชอบในบทบาทหน้าท่ี
ของตน และในขณะเดียวกันก็ต้องช่วยเหลือสมาชิกคนอื่นๆ ด้วย เพื่อประโยชน์ร่วมกันการจัดกลุ่มเพื่อ
ช่วยให้ผู้เรียนมีการพึ่งพาอาศัยช่วยเหลือเกื้อกูลกันนี้ทำได้หลายทาง เช่น การให้ผู้เรียนมีเป้าหมาย
เดียวกัน หรือให้ผู้เรียนกำหนดเป้าหมายในการทำงาน/การเรียนรู้ร่วมกัน (Positive Goal Interdependence) 
การให้รางวัลตามผลงานของกลุ่ม (Positive Reward Interdependence) การใช้งานหรือวัสดุอุปกรณ์ 
ท่ีทุกคนต้องทำหรือใช้ร่วมกัน (Positive Resource Interdependence) การมอบหมายบทบาทหน้าท่ี
ในการทำงานร่วมกันให้แต่ละคน (Positive Role Interdependence) 
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  2.  การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด (Face to Face Interaction) การเรียนแบบร่วมมือ 
มีลักษณะจัดกลุ่มขนาดเล็กประกอบด้วยสมาชิกระหว่าง 2-3 คน ขึ้นอยู่กับเทคนนิคท่ีใช้ในการจัดกิจกรรม 
สมาชิกในกลุ่มต้องมีการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน เพื่อให้กลุ่มบรรลุเป้าหมายสมาชิกกลุ่ม   
จะห่วงใย ไว้วางใจ ส่งเสริมและช่วยเหลือกันและกันในการทำงานต่างๆ ร่วมกัน ส่งผลให้เกิด
สัมพันธภาพท่ีดีต่อกัน 
  3.  ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน (Individual Accountability) สมาชิกในกลุ่ม 
ทุกคนจะต้องมีหน้าท่ีรับผิดชอบและพยายามทำงานท่ีได้รับมอบหมายอย่างเต็มความสามารถไม่มีใคร
ที่จะได้รับประโยชน์โดยไม่ทำหน้าที่ของตน ดังนั้น กลุ่มจึงจำเป็นต้องมีระบบการตรวจสอบผลงาน   
ทั้งที่เป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม วิธีการที่สามารถส่งเสริมให้ทุกคนได้ทำหน้าที่ของตนอย่างเต็มท่ี       
มีหลายวิธี เช่น การจัดกลุ่มให้มีขนาดที่เหมาะสม เพื่อจะได้มีการเอาใจใส่กันและกันได้อย่างทั่วถึง   
การทดสอบเป็นรายบุคคล การสุ่มเรียกชื่อให้รายงาน ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในกลุ่ม     
การจัดให้กลุ่มมีผู้สังเกตการณ์ การให้ผู้เรียนสอนกันและกัน 
  4.  การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการทำงานกลุ่มย่อย (Interpersonal 
and Smal Group Skills) การเรียนรู้แบบร่วมมือจะประสบความสำเร็จได้ต้องอาศัยทักษะที่สำคัญ
หลายประการ เช่น ทักษะทางสังคม ทักษะการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ทักษะการทำงานกลุ่ม ทักษะการ
ส่ือสาร และทักษะการแก้ปัญหาขัดแย้ง รวมทั้งการเคารพ ยอมรับ และไว้วางใจกันและกัน ซึ่งผู้สอน
ควรสอนและฝึกให้แก่ผู้เรียนก่อนเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อช่วยให้ดำเนินงานไปได้ตามเป้าหมาย 
  5.  กระบวนการกลุ่ม (Group Processing) การเรียนรู้แบบร่วมมือจะต้องมีการวิเคราะห์
กระบวนการทำงานของกลุ่ม เพื่อช่วยให้กลุ่มเกิดการเรียนรู้และปรับปรุงการทำงานให้ดีขึ้นการวิเคราะห์
กระบวนการกลุ่มครอบคลุมการวิเคราะห์เกี่ยวกับวิธีการทำงานของกลุ่ม พฤติกรรมของสมาชิกกลุ่ม
และผลงานของกลุ่ม การวิเคราะห์การเรียนรู้นี้อาจทำโดยผู้สอน ผู้เรียนหรือท้ังสองฝ่ายการวิเคราะห์
กระบวนการกลุ่มนี้เป็นยุทธวิธีหนึ่งที่ส่งเสริมให้กลุ่มตั้งใจทำงาน เพราะรู้ว่าจะได้รับข้อมูล ป้อนกลับ 
และช่วยฝึกทักษะการรู้คิด หรืออภิปัญญา (Metacognition) คือสามารถที่จะประเมินการคิด      
และพฤติกรรมของตนท่ีได้ทำไป 
  การประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ 
  1.  กำหนดจุดมุ่งหมายของบทเรียนท้ังทางด้านความรู้และทักษะกระบวนการต่างๆ 
  2.  กำหนดขนาดของกลุ่ม กลุ่มควรมีขนาดเล็ก ประมาณ 3-6 คน กลุ่มขนาด 4 คน      
จะเป็นขนาดท่ีเหมาะสมท่ีสุด การจัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม อาจทำโดยการสุ่มหรือการเลือกให้เหมาะสมกับ 
จุดประสงค์ โดยท่ัวไปกลุ่มจะต้องประกอบไปด้วย สมาชิกท่ีคละกันในด้านต่างๆ เช่น เพศ ความสามารถ 
ความถนัด 
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  3.  กำหนดบทบาทของสมาชิกแต่ละกลุ่ม ผู้สอนควรมอบหมายบทบาทหน้าที่ให้สมาชิก 
ทุกคนในกลุ่มมีบทบาทหน้าที่ในการทำงานในลักษณะที่จะต้องพึ่งพาอาศัยและเกื้อกูลกัน บทบาท
หน้าที่ในการทำงานเพื่อการเรียนรู้มีจำนวนมาก เช่น บทบาทผู้นำกลุ่ม ผู้สังเกตการณ์ เลขานุการ       
ผู้ตรวจสอบผลงาน 
  4.  ผู้สอนควรอธิบายถึงจุดมุ่งหมายของบทเรียน เหตุผลในการดำเนินงานต่างๆ รายละเอียด
ของงาน ขั้นตอนในการทำงาน เกณฑ์การประเมินผลงานของผู้เรียน วิธีการของการพึ่งพาเกื้อกูลกัน 
  5.  ด้านการควบคุมกำกับและการช่วยเหลือกลุ่ม ผู้สอนสามารถดำเนินการควบคุมกำกับ
และ การช่วยเหลือกลุ่มดังนี้ 
   5.1  ดูแลให้สมาชิกในกลุ่มมีการปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด 
   5.2  สังเกตการทำงานร่วมกันของกลุ่ม ตรวจสอบว่าสมาชิกกลุ่มมีความเข้าใจในงาน
หรือบทบาทหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายหรือไม่ สังเกตพฤติกรรมต่างๆ ของสมาชิก ให้ข้อมูลป้อนกลับ  
ให้แรงเสริมและบันทึกข้อมูลท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของกลุ่ม 
   5.3  เข้าไปช่วยเหลือกลุ่มตามความเหมาะสม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของงานและการ
ทำงาน เมื่อพบว่ากลุ่มต้องการความช่วยเหลือ ผู้สอนสามารถเข้าไปช้ีแจง สอนซ้ำ หรือให้ความช่วยเหลือ
อื่นๆ 
   5.4  สรุปการเรียนรู้ ผู้สอนควรให้กลุ่มสรุปประเด็นการเรียนรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้แบบ 
ร่วมมือ เพื่อช่วยให้การเรียนรู้มีความชัดเจนขึ้น 
  6.  ด้านการประเมินผลและวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ ผู้สอนสามารถดำเนินการด้าน
การประเมินผลและวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ได้ดังนี้ 
   6.1  ประเมินผลการเรียนรู้ ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนท้ังทางด้านปริมาณ
และคุณภาพ โดยใช้วิธีการท่ีหลากหลาย และควรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน 
   6.2  วิเคราะห์กระบวนการทำงานและกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้สอนควรจัดผู้เรียน 
มีเวลาในการวิเคราะห์การทำงานของกลุ่มและพฤติกรรมของสมาชิกกลุ่มเพื่อให้กลุ่มมีโอกาสเรียนรู้   
ท่ีจะปรับปรุงส่วนบกพร่องของกลุ่ม 
   6.3  การประเมินผลผู ้ เร ียน ผู ้สอนสามารถนำคะแนนจาก 2 ส่วนมารวมกัน            
คือคะแนนของผู้เรียนและคะแนนของกลุ่ม ทั้งนี ้ ในการตัดสินผลการเรียนควรใช้แบบอิงเกณฑ์
มากกว่าแบบอิงกลุ่ม 
 6.  ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
  ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญในการ
เรียนรู้และเป็นทฤษฎีที่ผู้สอนหรือสถานศึกษาควรนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณภาพโดยมีรายละเอียดของทฤษฎีดังกล่าวที่สำคัญดังต่อไปนี้ 
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  แนวคิด/ทฤษฎี 
  ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) มีหลักการที่สำคัญหลายประการ
ได้แก่ผู้เรียนจะเป็นผู้สร้างความเข้าใจในส่ิงท่ีเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ส่ิงใหม่ขึ้นอยู่กับความรู้เดิม
และความเข้าใจที่มีอยู่ในปัจจุบัน การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ และการจัด 
ส่ิงแวดล้อม กิจกรรมท่ีคล้ายคลึงกับชีวิตจริงจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ความเช่ือ
พื้นฐานของทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) มีรากฐานมาจาก 2 แหล่ง คือจาก
ทฤษฎีพัฒนาการของเพียเจต์ และไวก็อทสกี้ ดังนั้น ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 
จึงแบ่งออกเป็น 2 ทฤษฎีดังนี้ 
  1.  ทฤษฎีการเรียนรู้พุทธิปัญญานิยม (Cognitive Constructivism) มีรากฐาน มาจาก
ทฤษฎีพัฒนาการของเพียเจต์ ทฤษฎีนี้ถือว่าผู้เรียนเป็นผู้กระทำ (Active) และเป็นผู้สร้างความรู้ขึ้น 
ในใจปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทในการก่อให้เกิดความไม่สมดุลทางพุทธิปัญญาขึ้น เป็นเหตุ        
ให้ผู ้เรียนปรับความเข้าใจเดิมที่มีอยู ่ให้เข้ากับข้อมูลข่าวสารใหม่ จนกระทั่งเกิดความสมดุลทาง      
พุทธิปัญญาหรือเกิดความรู้ใหม่ข้ึน 
  2.  ทฤษฎีวัฒนธรรมเชิงสังคม (Social Constructivism) เป็นทฤษฎีที่มีพื้นฐานมาจาก
ทฤษฎีพัฒนาการของไวท์กอทสกี้ ซึ่งถือว่าผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อื่น 
(ผู้ใหญ่หรือเพื่อน) ในขณะที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมหรืองานในสภาวะสังคม (Social Context) 
ซึ่งเป็น ตัวแปรท่ีสำคัญและขาดไม่ได้ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมทำให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการเปล่ียนแปลง
ความเข้าใจเดิมให้ถูกต้องหรือซับซ้อนกว้างขวางขึ้น 
  ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ตามแนวคิดทฤษฎีพัฒนาการ   
ของ เพียเจต์และไวท์กอทสกี้จะประกอบด้วยกระบวนการ 2 อย่างท่ีสำคัญดังนี้ 
  1.  การซึมซาบหรือดูดซึม (Assimilation) เป็นกระบวนการที ่มนุษย์มีปฏิสัมพันธ์         
กับสิ่งแวดล้อมและดูดซึมเอาประสบการณ์ใหม่เข้าสู ่ประสบการณ์เดิมที่เหมือนหรือคล้ายคลึงกัน         
โดยสมองจะปรับเอาประสบการณ์ใหม่เข้ากับความคิด ความรู้ในโครงสร้างท่ีเกิดจากการเรียนรู้ท่ีมีอยู่ 
  2.  การปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) เป็นกระบวนการท่ีต่อเนื่องมาจาก
กระบวนการซึมซาบหรือดูดซึม คือเมื่อได้ซึมซาบหรือดูดซึมเอาประสบการณ์ใหม่เข้าไปในโครงสรา้ง
เดิมแล้ว ก็จะทำการปรับประสบการณ์ใหม่ให้เข้ากับโครงสร้างของความรู้เดิมที่มีอยู ่ในสมองก่อน     
แต่ถ้าเข้ากันไม่ได้ก็จะทำการสร้างโครงสร้างใหม่ข้ึนมาเพื่อรับประสบการณ์ใหม่นั้น 

 การประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ 
 1.  ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ผลของการเรียนรู้จะเน้นไปที่กระบวนการสร้าง

ความรู้และการตระหนักรู้ในกระบวนการนั้น เป้าหมายการเรียนรู้จะต้องมาจากการปฏิบัติงานจริง 
ดังนั้น ผู ้สอนจะต้องเป็นตัวอย่างและฝึกฝนกระบวนการเรียนรู้ให้ผู ้เรียนได้เห็นจริงเป็นรูปธรรม    
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และผู้เรียนจะต้องได้ฝึกฝนการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยได้คิด ได้ปฏิบัติ มีส่วนร่วมในการทำ
กิจกรรม 

 2.  ผู้สอนควรเปล่ียนบทบาทจากผู้บรรยายถ่ายทอดเนื้อหาความรู้ (Instruction) เป็น    
ท่ีปรึกษา ผู้อำนวยความสะดวก (Faciltator) ให้กับผู้เรียนในการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Construction) 
  3.  ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทำในสิ่งที่สนใจ ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการคิด 
การทำและการเรียนรู้ต่อไป 
  4.  ผู้สอนมีการออกแบบการเรียนรู้ท่ีมีลักษณะสมจริง เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการ 
คิดหรือเป็นผู้จัดกระทำกับข้อมูลและประสบการณ์ต่าง ๆ ด้วยตนเอง เพื่อเป็นการพัฒนาทักษะการ 
คิดและทำให้ผู ้เรียนสามารถนำความรู้และประสบการณ์ที่ได้จากการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง       
ในชีวิตประจำวัน 
  5.  ใช้วิธีการท่ีหลากหลายในการประเมินผลการเรียนรู้ เนื่องจากการเรียนรู้ตามทฤษฎีการ
สร้างความรู้ด้วยตนเองนี้ขึ้นกับความสนใจและการสร้างความหมายที่แตกต่างกันของบุคคลผลการ
เรียนรู ้ที ่เกิดขึ ้นจึงมีลักษณะหลากหลาย ดังนั ้น การประเมินผลต้องมีการยืดหยุ ่นใช้ว ิธ ีการ               
ที่หลากหลาย เช่น การประเมินตนเอง การประเมินโดยผู้สอนและเพื่อน การสังเกตการประเมิน     
โดยแฟ้มสะสมงาน ท้ังนี้ การประเมินผลการเรียนรู้ต้องประเมินท้ังผลงานและกระบวนการ 
 
 7.  ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
  ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้น 
ผู ้เรียนเป็นสำคัญในการเรียนรู้เช่นเดียวกับทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยมีสาระสำคัญ          
ท่ีน่าสนใจดังนี้ 

 แนวคิด/ทฤษฎี 
  ทฤษฎีการสร้างความรู ้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ ้นงาน (Constructionism)       
เป็นทฤษฎีท่ีมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ เช่นเดียวกับทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ (Constructivism) ผู้พัฒนาทฤษฎีนี้ คือ ศาสตราจารย์ซีมัวร์ เพเพอร์ท (Seymour Papert) 
แห่งสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ (Massachusetts Institute of Technology) แนวความคิด
ของทฤษฎีนี้ คือ การเรียนรู้ท่ีดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเองของผู้เรียน หากผู้เรียนมีโอกาสได้
สร้างความคิดและนำความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ช้ินงาน โดยอาศัยส่ือและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม
จะทำให้ความคิดนั้นมีคุณค่าเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน และเมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ ้นมาในโลก      
จึงเป็นการสร้างความรู้ขึ้นในตนเอง ความรู้ที่ผู้เรียนสร้างขึ้นในตนเองนี้จะมีความหมายต่อผู้เรียนจะ
อยู ่คงทน ผู ้เร ียนจะไม่ลืมง ่าย และจะสามารถถ่ายทอดให้ผู ้อ ื ่นเข้าใจความคิดของตนเองได้ดี
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นอกจากนั้นความรู้ที่สร้างขึ้นเองนี้ยังจะเป็นฐานให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปอย่างไม่มี     
ท่ีส้ินสุด (ทิศนา แขมมณี, 2567 : 96) 
  การประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ 
  1.  ผู ้เร ียนสามารถใช้สื ่อ เทคโนโลยี วัสดุและอุปกรณ์ในการสร้างสาระการเรียนรู้        
และผลงาน ด้วยตนเอง รวมทั้งการนำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมือในการให้ผู้เรียน        
มีโอกาสสร้างความรู้ โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และคอมพิวเตอร์ศึกษา 
  2.  การบูรณาการความรู้ในหลายๆ ด้าน ท้ังด้านวิทยาศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ สถาปัตยกรรม 
- ศาสตร์ และศิลปศาสตร์ให้เป็นประโยชน์ต่อการสร้างสรรค์ผลงานและได้พัฒนาโปรแกรม “Micro-
worlds” “Robot Design” รวมทั้งสถานการณ์จำลองด้วยคอมพิวเตอร์อื่นๆ ในการสอน 
  3.  สื่อธรรมชาติและวัสดุทางศิลปะส่วนมากสามารถนำมาใช้เป็นวัสดุในการสร้างความรู้
ได้ดี เช่น กระดาษ ดินเหนียว ไม้ โลหะ พลาสติก สบู่ และของเหลือใช้ต่างๆ 
  4.  สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีความเป็นมิตรเป็นกันเอง ซึ่งทำให้ผู้เรียนรู้สึกอบอุ่น
ปลอดภัย สบายใจ สามารถเอื้อให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความสุข 
  5.  ผู้สอนต้องทำหน้าที่อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน คอยให้คำปรึกษา
และส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  6.  ใช้วิธีการท่ีหลากหลายในการประเมินผลการเรียนรู้เช่น การประเมินตนเอง การประเมิน
โดยผู้สอนและเพื่อน การสังเกต การประเมินโดยแฟ้มสะสมงาน และจำเป็นต้องมีการประเมิน       
ท้ังด้านผลงาน (Product) และกระบวนการ (Process) 
 8.  ทฤษฎีพหุปัญญา 
  ทฤษฎีพหุปัญญา เป็นทฤษฎีที่เชื่อว่ามนุษย์มีความสามารถอยู่หลายด้าน โดยจะมีด้าน     
ท่ีเด่นหรือด้อยบางด้าน แต่สามารถท่ีจะพัฒนาฝึกฝนได้ สำหรับรายละเอียดของทฤษฎีดังกล่าวมีดังนี้ 
  แนวคิด/ทฤษฎี 
  โฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ (Howard Gardner) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน แห่งมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด
ได้ทำการทดลองและวิจัยด้านอัจฉริยภาพของมนุษย์ และค้นพบทฤษฎีพหุปัญญาจากการศึกษาผู้ใหญ่
และเด็กจำนวนมากและได้เขียนหนังสือ “Frames of Mind : The Theory of Multiple Intelligences” 
ซึ่งได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง แนวคิดของการ์ดเนอร์ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางความคิด
เกี่ยวกับ “เชาวน์ปัญญา” เป็นอย่างมาก และกลายเป็นทฤษฎีท่ีกำลังมีอิทธิพลอย่างกว้างขวางต่อการ 
จัดการศึกษาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ ในปัจจุบ ัน ทั ้งน ี ้  การ ์ดเนอร ์ได ้ให้นิยามค ำว่า          
“เชาวน์ปัญญา” (Intelligence) หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาในสภาพแวดล้อมต่างๆ    
หรือการสร้างสรรค์ผลงานต่างๆ ซึ่งจะมีความสัมพันธ์กับบริบททางวัฒนธรรมในแต่ละแห่ง รวมท้ัง
ความสามารถในการต้ังปัญหาเพื่อจะหาคำตอบและเพิ่มพูนความรู้ การ์ดเนอร์ (Gardner, 1983) มีความ
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เชื ่อพื ้นฐาน ว่าเชาวน์ปัญญาของบุคคลมิได้เป็นเพียงเฉพาะความสามารถทางภาษาและทาง
คณิตศาสตร์เท่านั้น แต่มีอยู่อย่างหลากหลายถึง 8 ด้าน และปัจจุบันได้เพิ่มขึ้นมาใหม่อีก 1 ด้าน ซึ่งแต่
ละคนจะ มีความสามารถเฉพาะด้านที่แตกต่างจากคนอื่น และมีความสามารถในด้านต่างๆ ไม่เท่ากัน 
ความสามารถที่ผสมผสานกันออกมาทำให้บุคคลแต่ละคนมีแบบแผนซึ่งเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตน     
และเชาวน์ปัญญาของแต่ละบุคคลจะไม่อยู่คงที่ แต่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ หากได้รับการส่งเสริม      
ที่เหมาะสม ทั้งนี้ ขอนำเสนอเชาวน์ปัญญาของมนุษย์ที่น่าสนใจในปัจจุบันไว้ทั้งหมด 9 ด้านด้วยกัน
ดังต่อไปนี้ 
  1.  เชาวน์ปัญญาด้านภาษา (Linguistic Intelligence) เชาวน์ปัญญาด้านนี้จะแสดงออก
ทางความสามารถในการอ่านการเขียน การพูดอภิปราย การส่ือสารกับผู้อื่น การใช้คำศัพท์ การแสดงออก
ของความคิด การประพันธ์ การแต่งเรื่อง การเล่าเรื่อง 
  2.  เชาวน์ปัญญาด้านคณิตศาสตร์หรือการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ (Logical Mathematical 
Intelligence) ผู้ท่ีมีอัจฉริยภาพทางปัญญาด้านนี้มักจะคิดโดยใช้สัญลักษณ์มีระบบระเบียบในการคิด
ชอบคิดวิเคราะห์ แยกแยะสิ่งต่างๆ ให้เห็นชัดเจน ชอบคิดและทำอะไรตามเหตุผล เข้าใจสิ่งที่เป็น
นามธรรมได้ง่าย ชอบและทำคณิตศาสตร์ได้ดี 
  3.  เชาวน์ปัญญาด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial Intelligence) เชาวน์ปัญญาด้านนี้ถูกควบคุม
โดยสมองซีกขวา และแสดงออกทางความสามารถด้านศิลปะ การวาดภาพ การสร้างภาพ การเห็น
รายละเอียด การใช้สี การสร้างสรรค์งานต่างๆ และมักจะเป็นผู้มองเห็นวิธีแก้ปัญหาในมโนภาพ 
  4.  เชาวน์ปัญญาด้านดนตรี (Musical Intelligence) เชาวน์ปัญญาด้านนี้ถูกควบคุมด้วย
สมองซีกขวา แต่ยังไม่สามารถระบุตำแหน่งที่แน่นอนได้ บุคคลที่มีสติปัญญาทางด้านนี้จะแสดงออก
ทางความสามารถในด้านจังหวะ การร้องเพลง การฟังเพลงและดนตรี การแต่งเพลง การเต้น       
และมีความไวต่อการรับรู้เสียงและจังหวะต่างๆ 
  5.  เชาวน์ปัญญาด้านการเคล่ือนไหวร่างกายและกล้ามเนื้อ (Bodily Kinesthetic Intelligence) 
เชาวน์ปัญญาด้านนี้ถูกควบคุมโดยสมองส่วนที่เรียกว่า คอร์เท็กซ์โดยด้านซ้ายควบคุมการเคลื่อนไหว
ทางร่างกายซีกขวา และด้านขวาควบคุมการเคล่ือนไหวของร่างกายซีกซ้าย สติปัญญา ด้านนี้สังเกตได้
จากความสามารถในการเคลื่อนไหวร่างกาย เช่น ในการเล่นกีฬา และเกมต่างๆ การใช้ภาษาท่าทาง 
การแสดง การเต้นรำ 
  6.  เชาวน์ปัญญาด้านความสัมพันธ์กับผู้อื่น (Interpersonal Intelligence) เชาวน์ปัญญา 
ด้านนี้ ถูกควบคุมโดยสมองส่วนหน้า ความสามารถท่ีแสดงออกทางด้านนี้ เห็นได้จากการมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้อื่น การทำงานกับผู้อื่น การเข้าใจและเคารพผู้อื่น การแก้ปัญหาความขัดแย้ง และการจัดระเบียบ 
ผู้ที่มีความสามารถทางด้านนี้มักเป็นผู้มีความไวต่อความรู้สึกและความต้องการของผู้อื่น มีความเป็น 
มิตรชอบช่วยเหลือและให้คำปรึกษาแก่ผู้อื่น 
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  7.  เชาวน์ปัญญาด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) บุคคลท่ีมีความสามารถ
ในการเข้าใจตนเอง มักเป็นคนที่ชอบคิด พิจารณาไตร่ตรอง มองตนเองและทำความเข้าใจถึงความ 
รู้สึกและพฤติกรรมของตนเอง มักเป็นคนที่มั่นคงในความคิดความเชื่อต่างๆ จะทำอะไรมักต้องการ
เวลาในการคิดไตร่ตรอง และชอบที่จะคิดคนเดียวชอบความเงียบสงบ สติปัญญาทางด้านนี้ มักเกิด 
ร่วมกับสติปัญญาด้านอื่น มีลักษณะเป็นปฏิสัมพันธ์ระหว่างเชาวน์ปัญญาอย่างน้อย 2 ด้าน 
  8.  เชาวน์ปัญญาด้านความเข้าใจธรรมชาติ (Naturalist Intelligence) เชาวน์ปัญญาด้าน
นี้เป็นความสามารถในการสังเกตสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ การจำแนกแยกแยะจัดหมวดหมู่สิ่งต่างๆ
รอบตัว บุคคลที่มีความสามารถทางนี้มักเป็นผู้รักธรรมชาติ เข้าใจธรรมชาติ ตระหนักในความสำคัญ
ของส่ิงแวดล้อมรอบตัว มักจะชอบและสนใจสัตว์ ชอบเล้ียงสัตว์เล้ียง 
  9.  ความฉลาดในการคิดใคร่ครวญ (Existential Intelligence) เป็นความฉลาดท่ีเกี่ยวกับ
การคิดใคร่ครวญในเรื่องต่างๆ อย่างมีวิจารณญาณ รู้จักตั้งคำถามเกี่ยวกับตัวเองเกี่ยวกับความเป็นไป
ของชีวิต เรื่องเหนือจริงและเรื่องล้ีลับต่างๆ บุคคลท่ีมีความฉลาดในด้านนี้ จะเป็นคนช่างคิด ช่างสงสัย 
มีภาวะทางอารมณ์สูง และรู้จักท่ีจะแสวงหาความสงบทางใจ ได้แก่ นักคิดอาริสโตเติล ขงจือ ไอน์สไตน์ 
เพลโต โสเครติส และผู้นำศาสนา เชาวน์ปัญญาแต่ละด้านจะถูกควบคุมโดยสมองส่วนต่างๆ กัน    
หากสมองส่วนใดถูกทำลายความสามารถในด้านที ่สมองส ่วนนั ้นควบคุมก ็จะได ้ร ับความ
กระทบกระเทือน สำหรับสมองส่วนที่ไม่ถูกทำลายความสามารถในส่วนที่สมองนั้นควบคุมก็จะยังเป็น
ปกติ ทั ้งนี ้เชาว์ปัญญาแต่ละด้านไม่ได้ทำงานแยกจากกัน แต่มักจะทำงานผสมผสานกันไป แล้วแต่
กิจกรรมที่ทำอยู่ว่าต้องการสติปัญญาส่วนใดบ้าง การ์ดเนอร์เชื่อว่าในการกระทำอย่างใดอย่างหนึ่ง    
แม้จะดูเหมือนว่าใช้เชาวน์ปัญญาด้านหนึ่งด้านใดอย่างชัดเจน แต่แท้จริงเราต้องอาศัยเชาวน์ปัญญา
หลายๆ ด้านผสมผสานกัน เช่น นักดนตรีที่ประสบความสำเร็จ แม้จะดูเหมือนว่าต้องอาศัยเชาวน์
ปัญญาด้านดนตรี แต่จริงๆ แล้ว ต้องอาศัยเชาวน์ปัญญาด้านการสัมพันธ์กับผู้อื่น ด้านภาษาและด้าน
การเข้าใจตนเองรวมอยู่ด้วย  
  การประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ 
  1.  ผู้สอนควรจัดการเรียนการรู้ที่มีกิจกรรมที่หลากหลายที่สามารถส่งเสริมเชาวน์ปัญญา
หลายๆ ด้านให้กับผู้เรียน เนื่องจากผู้เรียนมีเชาวน์ปัญญาแต่ละด้านไม่เหมือนกัน ดังนั้น การพัฒนา
เชาวน์ปัญญาด้านใดด้านหนึ่งอาจจะให้ผู้เรียนไม่มีโอกาสพัฒนาเชาวน์ปัญญาด้านอื่นๆ เท่าท่ีควร 
  2.  ผู้สอนควรจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับข้ันพัฒนาการในแต่ละด้านของผู้เรียนเนื่องจาก 
ผู้เรียนมีระดับพัฒนาการในเชาวน์ปัญญาแต่ละด้านไม่เท่ากัน เช่น เด็กที่มีเชาวน์ปัญญาด้านภาษาสูง
จะสามารถใช้ภาษาได้ดี 
  3.  ผู้เรียนแต่ละคนมีเชาวน์ปัญญาแต่ละด้านไม่เหมือนกัน การผสมผสานของความสามารถ
ด้านต่างๆ ท่ีมีอยู่ไม่เท่ากันนี้ทำให้เกิดลักษณะเฉพาะของแต่ละคนไม่เหมือนกัน 
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  4.  การวัดประเมินผลการเรียนรู้จะต้องมีการปรับเปลี่ยนไปจากแนวคิดเดิมที่ใช้ในการ
ทดสอบเพื่อวัดความสามารถทางเชาวน์ปัญญาเพียงด้านใดด้านหนึ่งมาเป็นการประเมินหลายๆ ด้าน 
 

การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) 

 ความหมายของการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

คำว่าการเรียนรู้ตลอดชีวิตมีการใช้เรียกกันอย่างแพร่หลาย จากการที่มีการรับรองวาระการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน 2030 (Education 2030) โดยมีการกำหนดเป้าหมายและทิศทางการจัดการ 
ศึกษาเพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืนของสหประชาชาติ ในเป้าหมายท่ี 4 เน้นการสร้างหลักประกันว่าจะมี
การจัดการศึกษาท่ีมีคุณภาพ เท่าเทียม และท่ัวถึง และส่งเสริมโอกาสการเรียนรู้ตลอดชีวิตเน้นชัดใน
การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตอันเป็นกุญแจหลักสู่การบรรลุเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน แทบทุก
ประเทศจะต้องกล่าวถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต และได้นำแนวคิดดังกล่าวมาเป็นแนวคิดหลักในการจัด
การศึกษาของประเทศ กิจกรรมการเรียนรู้ทุกประเภททุกรูปแบบต่างมุ่งไปสู่การเรียนรู้ ตลอดชีวิต    
ซึ่งความหมายของการเรียนรู้ตลอดชีวิตมีการอธิบายไว้อย่างใกล้เคียงกัน ดังนี้ 

การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นการศึกษาที่ผสมผสานกัน 2 มิติ คือ มิติแนวตั้ง เป็นมิติที่มองว่า
บุคคลควรได้รับการศึกษาทุกช่วงตลอดเวลาชีวิตของเขา การศึกษาในโรงเรียนเป็นเพียงช่วงหนึ่ง     
ของ ชีวิตจึงไม่เพียงพอที่จะครอบคลุมความต้องการทั้งหมดของชีวิตได้ ช่วงชีวิตที่ยาวนานที่สุดของ
บุคคลคือหลังจากที่จบจากโรงเรียนแล้ว ดังนั้นการศึกษาหรือเรียนรู้จากภายนอกโรงเรียน จึงมี
ความสำคัญแก่บุคคลมาก และควรใช้วิธีการที่หลากหลาย ส่วนมิติแนวนอนนั้นเป็นมิติท่ี มองว่า
การศึกษากับการใช้ชีวิตเป็นสิ่งที ่เชื่อมโยงกัน การศึกษาและการเรียนรู้ควรจะประสานกันหลายๆ  
ส่วน ทั้งในโรงเรียนและแหล่งการเรียนรู้อื ่นๆ โดยมีทั ้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ     
และการศึกษาตามอัธยาศัย ซึ่งแหล่งการเรียนรู้ควรจะเป็นลักษณะของเครือข่ายที่ผสมผสานรูปแบบ
และแหล่งการเรียนรู้ท่ีอยู่ในชุมชนและควรมีความสัมพันธ์กับชีวิตจริง 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545   
(สำนักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา) ได้ให้ความหมายของการศึกษาตลอดชีวิต ว่า เป็นการศึกษาท่ีเกิด
จากการผสมผสานระหว่างการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย 
เพื่อให้สามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

สุวิธิดา จรุงเกียรติกุล (2564) ได้ให้ความหมายของคำว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong 
Learning) เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงมนุษย์ทางความคิด จิตใจ และทักษะการกระทำให้เป็นไป
ในทางท่ีดีขึ้นในทุกช่วงของชีวิต นักการศึกษาได้แยกออกเป็น 3 คำ คือ “life” หรือ “ชีวิต” อาจมอง
ในแง่ของพัฒนาการมนุษย์ ชีวิตมีการเจริญเติบโต มีความเปลี่ยนแปลงและต้องเกี่ยวพันกับปัจจัย
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ต่างๆ มากมายทั้งในเรื่องของความเป็นอยู่สังคม สิ่งแวดล้อม ศาสนา การเมือง คำว่า “ lifelong”  
หรือ “ช่วงชีวิต” อาจมองในแง่ช่วงเวลาของชีวิตว่า คนเราเกิดมาต้องผ่านประการณ์ต่างๆ ต้ังแต่เกิด
จนตาย และคำว่า “Leaming” หรือ “การเรียนรู้” คือ กระบวนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมให้เป็นไป
ในทิศทางที่ดีขึ้นกว่าเดิม จะเห็นได้ว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิตไม่เพียงหมายถึงการศึกษาผู้ใหญ่ (Adult 
Education) เท่านั้น แต่ยังครอบคลุมการเรียนรู้ทุกรูปแบบตลอดช่วงชีวิต ส่วนการศึกษาตลอดชีวิต 
หมายถึง การศึกษาที ่เกิดจากการผสมผสานระหว่างการศึกษาในระบบการศึกษานอกระบบ         
และการศึกษาตามอัธยาศัย โดยมุ่งให้ผู ้เรียนเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed 
Learning) มุ่งพัฒนาบุคคลให้สามารถพัฒนาตนเอง และปรับตนเองให้ก้าวทันความเปล่ียนแปลงของ
สังคม การเมือง และเศรษฐกิจของโลก และสามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนเองและสังคม 

เดฟ (Dave, 1973) กล่าวว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นการเรียนรู้ท่ีได้นำแนวคิดหลากหลาย
ของการเรียนรู้ในระบบโรงเรียน การศึกษานอกระบบโรงเรียน และการเรียนรู้ตามอัธยาศัย ซึ่งการ
เรียนรู้นี้ดำเนินต่อเนื่องไปตลอดชีวิต เพื่อเป็นการพัฒนาศักยภาพของตนเอง การเรียนรู้นั้นอาจเกิดท่ี
ใดก็ได้ แต่ส่ิงสำคัญคือ เพื่อให้บุคคลสได้อยู่รอดและรู้เท่าทันความเปล่ียนแปลงของโลก 

โฟเร (Faure, 1972) กล่าวว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิตครอบคลุมการศึกษาทุกลักษณะ ทุกรูปแบบ 
เป็นการศึกษาโดยรวมทั้งหมด ไม่ว่าจะมองการศึกษาในส่วนใดหรือการศึกษา ลักษณะใด ล้วนเป็น
การเรียนรู้ตลอดชีวิตทั้งสิ้น การเรียนรู้ตลอดชีวิตไม่ได้เป็นระบบการศึกษา แต่เป็นหลักการจัดการ
เรียนรู้ ซึ่งรวมการศึกษาทุกระบบ ทุกหน่วยทุกแหล่งไว้ด้วยกันท้ังหมดและเป็นการพัฒนาการศึกษาใน
ทุกส่วน 

ในขณะท่ีนักการศึกษาท่านอื่นๆ อาทิ Peterson (1979) Longworth and Davies (1996) 
และ Maehl (2000) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ ้นใน
บุคคลตลอดช่วงชีวิต เกิดขึ้นตั้งแต่เกิดจนตาย ซึ่งสอดคล้องกับในบริบทสังคมไทย การเรียนรู้ตลอด
ชีวิตหมายถึง กระบวนการเรียนรู้ต่างๆ ท่ีให้ความสำคัญต่อตัวบุคคล ท้ังท่ีเป็นการรับรู้ความรู้  ทักษะ 
และเจตคติตั ้งแต่เกิดจนตายจากบุคคลหรือสถาบันใดๆ โดยสามารถจะเรียนรู้ด้วยวิธีเรียนต่างๆ   
อย่างมีระบบหรือไม่มีระบบ โดยตั้งใจหรือโดยบังเอิญก็ได้ มีการจัดและไม่จัดตั้ง อีกทั้งมีการวางแผน
และไม่มีการวางแผน เป็นการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับวิถีชีวิต และปัจจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการดำเนิน
ชีว ิตและการทำงาน ทั ้งนี ้สามารถทำให้บุคคลนั ้นเกิดการพัฒนาตนเอง การ เรียนรู ้ตลอดชีวิต         
เป็นกระบวนการเรียนรู้ตลอดท้ังชีวิตของบุคคล  

จากความหมายของการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่นักวิชาการและสถาบันต่างๆ ได้ให้ความหมาย   
ไว้ สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิต หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องตลอด
ชีวิตของบุคคล ครอบคลุมการเรียนรู้ทุกประเภท ท้ังในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย มีท้ังแบบ
มีแบบแผนและไม่มีแบบแผน เช่ือมโยงกับการดำเนินชีวิตและการทำงาน และมุ่งพัฒนาศักยภาพของ
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บุคคลให้สามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนเองและสังคมได้อย่าง
ยั่งยืน 

 ความสำคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

การศึกษาหรือการเรียนรู้มีความจำเป็นต่อชีวิตมนุษย์ในทุกยุคทุกสมัย ยิ่งในโลกปัจจุบันและ
อนาคตอันใกล้นี้ ความจำเป็นในการเรียนรู้จะยิ่งดูชัดเจนมากขึ้น เนื่องจากมีความเปลี่ยนแปลงเกิด 
ขึ ้นอย่างมากมาย ซ ึ ่งม ีผลกระทบต่อสภาพความเป็นอยู ่และต่อการดำเนินชีว ิตของมนุษย์            
ความเปลี ่ยนแปลงนั ้นเกิดขึ ้นอย่างรวดเร็วและมีความชับซ้อนมากเกินกว ่าที ่จะใช้ความรู้               
และประสบการณ์ที่ได้รับเพียงเมื่ออยู่ในวัยเรียนในสถานศึกษาช่วยได้ บุคคลจึงต้องพัฒนาความรู้    
และประสบการณ์ให้เท่าทันกับความเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ประเทศต่าง ๆ ได้ตระหนักถึงความจำเป็น
ดังกล่าวจึงได้ให้ความสำคัญต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะในปลายศตวรรษที่ 19 
มาถึงศตวรรษที่ 21 นี้ แทบทุกประเทศต่างกล่าวถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิตและได้นำแนวความคิด
ดังกล่าวมาเป็นแนวคิดหลักในการจัดการ ศึกษาของประเทศ กิจกรรมการเรียนรู้ทุกประเภทต่างมุ่ง
ไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิตประเทศไทยก็เช่นเดียวกันประเทศอื่นๆ ในโลก ซึ่งได้รับผลกระทบของความ
เปลี่ยนแปลงต่างๆ เช่นเดียวกัน และต้องเตรียมประชาชน ต้องเตรียมสังคมให้มีศักยภาพ มีความ
พร้อมท่ีจะเดินเข้าสู่ยุคแห่งความเปล่ียนแปลงและความก้าวหน้าในด้านต่างๆ เช่นเดียวกัน แต่เท่าท่ีผ่าน
มาการจัดการศึกษายังไม่สามารถที่จะเตรียมประชาชนให้มีศักยภาพและความพร้อมดังกล่าวได้    
ดังนั้น การเรียนรู้ตลอดชีวิตย่อมที่จะมีความจำเป็นและมีความสำคัญต่อระบบการศึกษาไทยไม่น้อย
กว่าประเทศอื่น แต่เนื ่องจากประเทศไทยมีสภาพสังคม สิ่งแวดล้อม ความเป็นอยู่ของประชาชน 
ขนบธรรมเนียม ประเพณีและวัฒนธรรมแตกต่างจากสังคมอื่นไปบ้าง ดังนั้น เหตุผลความจำเป็นของ
การเรียนรู้ตลอดชีวิตต่อสังคมไทยอาจมีรายละเอียดปลีกย่อยท่ีแตกต่างจากประเทศอื่น 

สุวิธิดา จรุงเกียรติกุล (2564) ได้อธิบายความสำคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิตไว้ ดังนี้ 
1.  ความเปล่ียนแปลงด้านเศรษฐกิจและอาชีพการงาน การศึกษาตลอดชีวิตมีความจำเป็นมาก

ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ เพื่อให้สามารถประกอบอาชีพได้ โดยเฉพาะในสภาพสังคมเศรษฐกิจ 
ในปัจจุบันที่เกิดการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว ดังเช่น ความเปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจ
และอาชีพการงาน ในเรื่องของเศรษฐกิจ พบว่า หลายประเทศโดยเฉพาะในประเทศอุตสาหกรรม
ต้องการคนที่มีความรู้ มีทักษะเฉพาะด้านมากขึ้นเพื่อให้ทันกับความเปลี่ยนแปลง ทันกับนวัตกรรม
ใหม่ๆ มีการจ้างงานแบบไม่เป็นเวลามากขึ้น คือ จะจ้างเพียง 3-4 วันต่อสัปดาห์เท่านั้น ทำให้เกิดคน
ว่างงานมากขึ้นนอกจากนี้ ยังมีการแข่งขันในตลาดแรงงานสูงมาก สตรีต้องเข้าสู่ตลาดแรงงานเพิ่มขึ้น
เพื่อแบ่งเบาด้วยฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว ความเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ เหล่านี้ ทำให้ประเทศ
ต่างๆ ต้องหันมาปฏิรูปการศึกษาที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน เพื่อให้ผู ้เรียนมีพื ้นฐานทางด้านวิชาการ        
ต่าง ๆ และมีกิจนิสัยที่เหมาะสมเมื่อเข้าสู ่ระบบการจ้างงาน และบุคคลนั้นก็ต้องได้รับการฝึกฝน    
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จากนายจ้างอีก ซึ ่งแสดงให้เห็นว่าการศึกษาไม่ได้สิ้นสุดในระบบแต่ต้องการการจัดเพิ่มเติมอย่าง
ต่อเนื่องตลอดชีวิตในรูปแบบต่างๆ เพื่อพัฒนาทักษะให้มีความทันสมัยอยู่เสมอ 

2. การเปลี่ยนแปลงทางด้านสังคมและวัฒนธรรม ปัญหาสังคมมีความชับซ้อนมากขึ้น มีการ
แข่งขัน เอารัดเอาเปรียบ มีความแตกต่างในเรื่องของกลุ่มคน คนจน คนรวย ประเพณีดั้งเดิมของ
ประเทศต่างๆ หรืออารยธรรมต่างๆ ถูกครอบงำอย่างรวดเร็วโดยวัฒนธรรมใหม่ๆ จึงจำเป็นต้องให้การ 
ศึกษากับประชาชน เพื่อให้รู้จักเลือกสรรสิ่งที่เป็นประโยชน์แก่ตนเอง สังคมปัจจุบันมีการมองแบบ
แยกส่วนซึ ่งเน้นความชำนาญเฉพาะด้านมากเกินไป ทำให้ไม่มองชีว ิตอย่างบูรณาการ บุคคล           
จึงจำเป็นต้องได้รับการศึกษาตลอดชีวิต เพื่อรู้จักโลกกว้าง และรองรับกับบทบาทชีวิตท่ีเปล่ียนแปลง
ไป มีการปรับปรุง ชีวิตให้ดีขึ ้นตลอดเวลา ด้านวัฒนธรรมนั้น บุคคลต้องเรียนรู้วิธีการเลือกสรร      
และผสมผสานส่ิงท่ีมีอยู่กับ ส่ิงใหม่ท่ีกำลังเกิดขึ้น ให้กลมกลืนไปด้วยดี 

3.  ความเจริก้าวหน้าทางวิทยาการและเทคโนโลยี ความรู้วิทยาการและเทคโนโลยีมีพัฒนาการ
ที่ก้าวหน้าและรวดเร็ว ส่งผลกระทบต่อสภาพความเป็นอยู่ การประกอบอาชีพ การดำเนินชีวิต      
ของบุคคลเป็นอย่างมาก มีการผลิตเครื่องมือ เครื่องจักร เทคโนโลยีต่างๆ มาใช้ในการประกอบอาชีพ 
การคมนาคมเจริญขึ้น การแพร่กระจายของข้อมูลข่าวสารรวดเร็วขึ้น และทุกวันนี้มีการพัฒนาคิดค้น
วิจัยองค์ความรู้ใหม่ตลอดเวลาส่งผลให้วิชาต่างๆ ท่ีมีอยู่เดิมล้าสมัย ด้วยบริบทดังกล่าวบุคคลจึงต้องมี
การปรับตัวให้เท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงเพื่อความอยู่รอดอยู่ดีในสังคมไร้พรมแดน ต้องเรียนรู้ใหไ้ด้
เร็วให้ได้มาก ใช้เวลาส้ัน แล้วปรับแนวคิดเช่ือมโยงกับแนวคิดต่างๆ ให้เกิดประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิต
การศึกษาตลอดชีวิตจึงเน้นการจัดการเรียนรู้ให้บุคคลสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ด้วยตนเองตาม
ความถนัดและความสะดวกของตนเอง สามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลาผ่านส่ือต่างๆ ท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน 

4.  ความเปล่ียนแปลงด้านการเมืองและการปกครอง ปัจจุบันประเทศต่างๆ ประชาชนมีสิทธิ
เสรีภาพ มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น มีส่วนในการปกครองประเทศและมีสิทธิในการได้รับ
การศึกษาอย่างเสมอภาคและเท่าเทียมกันประเทศต่างๆ จึงต้องปรับระบบการศึกษาของตนเองให้
พร้อมที่จะให้ประชาชนได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาคและเท่าเทียมกัน การศึกษาตลอดชีวิตสำหรับ
คนทุกๆ คนในสังคมจึงมีความจำเป็นที่จะทำให้คนมีฐานะเท่าเทียมกันที่จะแลกเปลี่ยนความรู้และ
ข้อมูลข่าวสารระหว่างกัน สังคมที่เรียกว่าสังคมเสรีประชาธิปไตยนั้นต้องเน้นการศึกษาตลอดชีวิต
สำหรับพลเมืองทุกคน จึงสามารถดำรงอิสระและใช้เสรีภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5.  ความเปลี่ยนแปลงด้านความเป็นอยู่และการดำเนินชีวิต การดำเนินชีวิตจะพบว่ามีส่ิง
อำนวยความสะดวกต่างๆ เก ิดขึ ้นมากมาย การดำเน ินชีว ิตถูกกำหนดด้วยกรอบของเวลา             
ความ สัมพันธ์ของบุคคล ครอบครัว บุคคลในครอบครัวมีเวลาให้แก่กันน้อยลง มีความสัมพันธ์กัน
น้อยลง ตัวอย่างของประเทศไทยเห็นได้ชัด คือ จากอยู่แบบครอบครัวขยาย ปัจจุบันกลาย เป็น
ครอบครัวเดี่ยวความช่วยเหลือ ความพึ่งพาอาศัย ความร่วมมือต่างๆ ค่อนข้างจะน้อยลง ทุกคนต้อง
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เผชิญสภาพการช่วยเหลือตัวเองมากขึ้น เน้นการผลิตและการบริโภคมากเกินสมควร ค่านิยมของ
สังคมจึงอยู่ที่การมีอะไรมากหรือน้อยกว่ากันทางวัตถุ แทนที่จะทำให้ตนเองเกิดความรู้ ความจริง 
คุณค่าของชีวิต จึงมีผู้เสนอแนะให้สร้างสรรค์สังคมโดยการใช้การศึกษาเป็นเครื่องมือโดยการสร้าง
สังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning Society) เป็นสังคมที่สนใจต่อกิจกรรมของมนุษย์และใช้การศึกษา
ตลอดชีวิตเป็นเครื่องมือในการทำความเข้าใจตัวมนุษย์และสร้างอารยธรรมท่ีดีงามข้ึน การศึกษาตลอด
ชีวิตจึงมุ่งสร้างคุณค่าของมนุษย์ที่มีความอยากรู้อยากเห็น มีทักษะที่จะเรียนรู้ตลอดชีวิต มองเห็น
ความสำคัญของส่ิงต่างๆ ดำรงชีวิตอยู่บนพื้นฐานของเหตุผลและสภาพความจริงของชีวิต 

6.  การเปลี ่ยนแปลงโครงสร้างประชากร เมื ่อก่อนประชากรในวัยเด็กจะมีจำนวนมาก      
เมื ่อเปรียบเทียบกับพีระมิดก็จะเป็นส่วนฐานกว้าง แต่ปัจจุบันได้เปลี่ยนไปฐานแคบลงแต่จะป่อง     
ตรงกลาง คือ ส่วนใหญ่อยู่ในวัยแรงงาน แสดงว่าจำนวนผู้สูงอายุมากขึ้น เพราะคนอายุยืนยาวขึ้น       
การเปลี่ยนแปลงลักษณะโครงสร้างเช่นนี้ การศึกษาต้องเปลี่ยนทิศทางไป แทนที่จะมุ่งให้การศึกษา 
แก่เด็กเราก็มุ ่งให้การศึกษากับประชากรในวัยแรงงาน แล้วก็มุ ่งให้การศึกษาแก่คนที ่จะสู ่วัย
เกษียณอายุ และการศึกษาสำหรับผู้สูงอายุให้มากขึ้น 

7.  ข้อจำกัดของการจัดการศึกษาที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน พบข้อจำกัดในเรื่องการศึกษาอีกเป็น
จำนวนมาก แม้ในประเทศที่พัฒนาแล้ว เช่น ประเทศสหราชอาณาจักร และสหรัฐอเมริกายังพบว่า           
มี 1 ใน 3 ของคนท่ีจบการศึกษาภาคบังคับแล้ว ไม่มีโอกาสได้เกี่ยวข้องกับการเรียนการศึกษาอีกเลย 
จะเห็นว่า การศึกษาที่เป็นอยู่ในปัจจุบันยังไม่เอื้อต่อการศึกษาตลอดชีวิตเท่าที่ควร โอกาสของการ
ได้รับการศึกษาของบุคคลยังไม่เท่าเทียมกัน โดยเฉพาะในกลุ่มผู้ด้อยโอกาส หลักสูตรยังไม่สัมพันธ์กับ
สภาพการดำเนินชีวิตท่ีต้องเผชิญกับปัญหาความเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน ในขณะเดียวกัน
ระบบการศึกษาก็ไม่สามารถเตรียมคนได้อย่างสมบูรณ์แบบเพื่อชีวิตในอนาคต และแนวโน้มของคนใน
สมัยนี้จะกลับมาศึกษาเล่าเรียนต่อแม้ว่าจะพ้นวัยเยาวชนแล้วก็ตาม ประกอบกับปัญหาสังคมมี
มากมายและมีปัญหาใหม่ๆ อยู่เสมอ มนุษย์จำเป็นต้องเผชิญกับปัญหาเหล่านี้และหาทางแก้ไข 
แนวโน้มเหล่านี้แสดงให้เห็นว่าระบบการจัดการศึกษาแบบเดิมไม่สามารถจัดการเรียนรู้ให้ตอบสนอง
ความต้องการดังกล่าว 

นอกจากนี้ อัญชลี ธรรมะวิธีกุล (2551) อธิบายว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิตมีความสำคัญ      
เป็นอย่างยิ่ง เพราะการเรียนรู้ตลอดชีวิตจะช่วยให้คนเราสามารถปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ ต่าง ๆ 
ที่เกิดขึ้นในชีวิตหรือสามารถปรับรับกับสิ่งแวดล้อมเพื่อตัวเขาเองได้อย่างเหมาะสม ดังนั้น คนเรา     
จึงต้องเรียนรู้อยู่เสมอและเป็นไปอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต และยิ่งเราเช่ือว่าคนเป็นปัจจัยท่ีสำคัญท่ีสุด
ในการ พัฒนาประเทศ จำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องส่งเสริมให้คนในสังคมดำเนินชีวิตอย่างมีคุณภาพ และมี
ความสุขสามารถเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงและใช้การเปลี่ยนแปลงนั้นเป็นปัจจัยของการเรียนรู้
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สร้างสรรค์ปัญญาและรู้จักการแก้ไขปัญหาเพื่อการดำรงอยู่ของตนเอง ครอบครัว และชุมชน ตลอดจน
สังคม ประเทศชาติอยู่อย่างมีความสุข 

จากข้อมูลข้างต้นทำให้เห็นว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิตมีความสำคัญต่อสังคมเป็นอย่างมาก          
ทั้งในด้านการขยายโอกาสทางการศึกษา สร้างหลักประกันให้การศึกษามีคุณภาพอย่างเท่าเทียม    
และครอบคลุม การมีงานทำและสร้างรายได้ที่ส่งผลต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม การยกระดับ 
คุณภาพชีวิต รวมถึงเรื่องอื่น ๆ ในการดำเนินชีวิตอีกมากมาย อาทิ ความสัมพันธ์ที่ดีร่วมกับผู ้อื่น    
เป็นต้นหากบุคคลได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามความสนใจ ศักยภาพ ความพร้อมและโอกาส โดยศึกษา
จากบุคคลประสบการณ์ สังคม สภาพแวดล้อม สื่อ หรือแหล่งความรู้อื่นๆ อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
ย่อมจะทำให้สามารถปรับตัวให้ทันกับสภาพสังคมท่ีเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลาและสามารถดำรงชีวิต
อยู่ในสังคมได้ด้วยสติปัญญาอย่างมีความสุข ดังนั้น การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตของบุคคลควร
เน้นการเติมเต็มศักยภาพสูงสุด โดยประการแรก ควรให้ความสำคัญกับการเรียนรู้ท่ีไม่เป็นทางการใน
วิถีชีวิต เพื่อให้สามารถเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็วและนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ทันที จึงจำเป็นต้อง
มีมาตรฐานและผลลัพธ์ของการเรียนรู้ที่ชัดเจน การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตต้องอาศัยความ
ร่วมมือ ความมุ่งมันและการมีส่วน ร่วมอย่างจริงจังจากทุกภาคส่วนอย่างกว้างขวางโดยเฉพาะองค์กร
ภาคธุรกิจเอกชน ประการท่ีสองการวางรากฐานในการเรียนรู้ตลอดชีวิตท่ีมั่นคง จัดการกับความเส่ียง 
ขจัดปัญหาอุปสรรคของการเสริมสร้างความเข้มแข็ง เชื ่อมโยงภาคส่วนที่เกี ่ยวข้องระหว่างสังคม 
ชุมชน องค์กรการศึกษาและองค์กร ธุรกิจเอกชน ให้การสนับสนุนและยกระดับความสำคัญเพื่อให้การ
เรียนรู้ตลอดชีวิตท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากขึ้น ระบบการให้ข้อแนะนำและประชาสัมพันธ์ 
การจ้างงานและการแนะแนวเพื่อให้บุคคลพบเส้นทางการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่มีคุณค่าของตนเอง    
และพัฒนาต่อยอดเป็นองค์ความรู้ที่สร้างสรรค์เป็นประโยชน์แก่สังคมส่วนรวมมากที่สุด โดยการเพิ่ม
การส่งเสริมการจัดกระบวนการเรียนรู้เพื่อให้เกิดคุณภาพการศึกษาท่ีเท่าเทียมกันในทุกรูปแบบอย่าง
เป็นรูปธรรม จัดการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับการ
ดำเนินชีวิต กำหนดให้มีระบบการเทียบโอนผลการเรียนของการเรียนในรูปแบบต่างๆ หรือการแบ่ง
ระดับที่ได้มาตรฐานสากล การสนับสนุนและเสริมแรงจูงใจให้มีการเรียนรู้ตลอดชีวิต ให้ความสำคัญ
กับการพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้ของบุคคลและกลุ่มบุคคล และเน้นการเสริมสร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต 

การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นกรอบคิดและการปฏิบัติที่มีความต่อเนื่องของบุคคลในการเข้าถึง
ความรู้ การรับรู้ การตอบสนองกับสิ่งที่ได้เรียนมาหรือสิ่งที่เป็นประสบการณ์ในชีวิตประจำวันการ
ทดลองและปฏิบัติจนเกิดเป็นความรู้ใหม่ๆ การนำความรู้ที่ได้นั้นไปใช้ในการแก้ไขปัญหาและพัฒนา
ตนเองและสังคมได้ เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง มีรูปแบบหลากหลายตามศักยภาพ
และความสามารถของตนเองเพื่อให้สามารถปรับตัวและก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกในยุค



37 
 

ปัจจุบันสามารถทำงานและอยู่ร่วมกับบุคคลอื่นที่มีความแตกต่างและหลากหลายในสังคม การสร้าง
องค์ความรู้ใหม่ และการบูรณาการจัดสภาพแวดล้อมในสังคมให้เอื้อต่อการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง
ของบุคคลอย่าง ต่อเนื่องตลอดชีวิต 

 

 ลักษณะของการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 เดฟ (Dave, 1973) ได้อธิบายลักษณะของเรียนรู้ตลอดชีวิตโดยภาพรวมไว้ดังนี้ 
 1.  ความหมายของการเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นคำที่มีความสัมพันธ์ ประกอบด้วย 3 คำคือชีวิต 
(life) ตลอดชีวิต (lifelong) และการศึกษา (education) โดยทั้ง 3 คำดังกล่าวนี้รวมเป็นการศึกษา
ตลอดชีวิต (lifelong education) เป็นการให้ความหมายภาพกว้างในการเรียนรู ้ ของบุคคล            
ท่ีมียาวนานตลอดชีวิต 
 2.  การเรียนรู้ไม่ได้สิ้นสุด หลังจากที่ผลจากในระบบโรงเรียน แล้วเท่านั้นและกระบวนการ
การเรียนรู้ จะต้องเกี่ยวข้องกับชีวิตของบุคคลตลอดทุกช่วงอายุ โดยไม่มีข้อจำกัดเรื่องเวลาและสถานท่ี 
 3.  การเรียนรู้ตลอดชีวิต ไม่ได้เจาะจงเฉพาะการศึกษาผู้ใหญ่เท่านั้น แต่เป็นการเรียนรู้ต้ังแต่
เกิด จนกระท่ังวาระสุดท้ายของชีวิต ซึ่งได้แก่การศึกษาก่อนระบบปฐมวัย ประถมศึกษา มัธยมศึกษา 
อุดมศึกษา และการศึกษาระดับอื่นๆ ฉะนั้นการเรียนรู้ตลอดชีวิต จึงเป็นการเรียนรู้เพื่อเพิ่มพูนพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ การเรียนรู้ท่ีฝึกฝนทักษะในทุกประเภทการศึกษา 
 4.  การเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นการเรียนรู้ที่นำคุณลักษณะของการศึกษาประเภทต่างๆ เข้าไว้
ในตัวเองซึ่งประกอบด้วย การศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบและการเรียนรู้ตามอัธยาศัย 
 5.  การเรียนรู้ท่ีมีจุดเริ่มต้นจากสถาบันครอบครัว ถือเป็นการเรียนรู้อันดับแรกและสำคัญท่ีสุด
ของการศึกษาตลอดชีวิต เนื่องจากจะทำให้บุคคลได้เรียนรู้บทบาทและหน้าที่ของตนเองที่มีความ
แตกต่างกันในแต่ละบริบทสังคม 
 6.  ลักษณะบทบาทของชุมชน ทำหน้าที่ให้การเสริมสร้างการปฏิสัมพันธ์ของชุมชน ทำให้
บุคคลได้เรียนรู้ตามหน้าท่ีของตนเองซึ่งจะทำ ให้เกิดความสัมพันธ์กับบุคคลอื่นรอบข้าง และเกิดการ
พัฒนาทักษะของบุคคลไปตามสภาพสังคมนั้น 
 7.  หน่วยงานและองค์กรที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการส่งเสริมการศึกษา ต่างมีส่วนสำคัญในการ
เป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้เป็นรูปธรรม ซึ่งหน่วยงานและองค์กรดังกล่าว
สามารถดำเนินการส่งเสริมและสร้างการศึกษาตลอดชีวิตได้ด้วยตนเอง และสามารถร่วมมือกับภาคี
เครือขา่ยในการผสมผสานความร่วมมือเพื่อให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 8.  การเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นกระบวนการทางการเรียนรู้ที ่อาศัยความต่อเนื่องและการ
เชื่อมโยงกัน ระหว่างความรู้เดิมของบุคคลและความรู้ใหม่ที่ได้รับมา ดังนั้นจึงเป็นมิติการเรียนรู้ที่มี
ระยะเวลายาวนาน 
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 9.  การเรียนรู้ตลอดชีวิต ต้องใช้บูรณาการเพื่อเติมเต็มความสมบูรณ์ให้แก่ชีวิต รวมถึงบทบาท
ต่างๆ ในชีวิตและสังคมในมิติต่างๆ เพื่อนำไปสู่การเสริมสร้างการศึกษาตลอดชีวิตให้แก่บุคคล 
 10. การเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นเครื่องบ่งบอกถึงความมีประชาธิปไตย ซึ่งถือว่าการเรียนรู้
ตลอดชีวิตมีคุณลักษณะท่ีมีความเป็นสากล 
 11. คุณลักษณะพิเศษของการเรียนรู้ตลอดชีวิตคือ ความยืดหยุ่นในด้านเนื้อหาเทคนิค     
การเรียนรู้ รวมถึงระยะเวลาในการเรียนรู้ 
 12. การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นกระบวนการท่ีมีความต่อเนื่องและแบบพลวัติการจัดการเรียนรู้
จะต้องนำเนื้อหากิจกรรม สื่อการเรียนรู้ เครื่องมือและวัสดุทางการศึกษาต่างๆ ฯลฯ ให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้และพัฒนาให้เกิดทักษะใหม่ 
 13.  การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นการจัดการเรียนรู้ที่นำการเรียนรู้แบบต่างๆ มาผสมผสานเกิด
เป็นรูปแบบและวิธีการเรียนรู้ใหม่ 
 14.  การเรียนรู้ตลอดชีวิต ได้เน้นเนื้อหาท่ีสำคัญ 2 ประการคือ ความรู้ท่ัวไปและท่ีเป็นทักษะ
เฉพาะ อย่างไรก็ตามความรู้ทั ้งสองส่วนนี ้ไม่สามารถแยกออกจากกันได้อย่างชัดเจน และจะมี
ความสัมพันธ์กันโดยธรรมชาติของเนื้อหาสาระ 
 15.  ทักษะกระบวนการการปรับตัวและแนวคิดใหม่ของบุคคล รวมถึงสังคมจะได้รับการเติม
เต็มๆ ผ่านการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 16.  การเรียนรู้ตลอดชีวิตเติมเต็มทักษะของบุคคลให้มีความครบถ้วนสมบูรณ์มากขึ้น นอกจากนั้น 
แล้วยังเป็นการแสวงหาจุดร่วมและสงวนจุดต่างของบุคคลไปในตัวด้วย 
 17.  เป้าหมายปลายทางของการเรียนรู้ตลอดชีวิตคือ การพัฒนาบุคคลให้มีคุณภาพชีวิตท่ีดีขึ้น 
 18.  หลักสำคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ต้องมีก่อนการจัดการศึกษาคือ การเข้าถึงโอกาส
ของทุกคนแรงจูงใจในการเรียนและความสามารถในการเรียนรู้ของบุคคลนั้น 
 สุวิธิดา จรุงเกียรติกุล (2564) ได้กล่าวถึงหลักการของการเรียนรู้ตลอดชีวิตไว้ดังนี้ 
 1. ไม่ได้ส้ินสุดลงเมื่อบุคคลจการศึกษาจากสถาบันการศึกษา หากแต่เป็นกระบวนการตลอด
ชีวิตของบุคคล บุคคลสามารถวางแผนเรียนรู้จากส่ิงแวดล้อมและแหล่งวิชาท่ีมีอยู่ในสังคมได้ 
 2. การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นภาพรวมของการศึกษาทั้งหมดโดยประกอบด้วย การศึกษาใน
ระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาที่ไม่เป็นทางการ ส่วนเนื้อหาของการศึกษาตลอดชีวิต
ประกอบด้วยเนื้อหากว้างๆ สองกลุ่ม คือ การศึกษาสายสามัญและการศึกษาวิชาชีพ 
 3.  บ้านมีบทบาทสำคัญอันดับแรกในการให้การเรียนรู้ตลอดชีวิต เปรียบเสมือนโรงเรียนแห่งแรก 
มีหน้าที่อบรมและให้การศึกษาเบื้องต้นแก่เด็ก และเป็นการวางรากฐานที่ดีให้แก่เด็กในการ ศึกษา
ตลอดชีวิตและชุมชนเป็นแหล่งการศึกษาลำดับต่อมา เด็กได้เรียนรู้สิ ่งต่างๆ จากแหล่งการเรียนรู้
หลากหลายประเภทในชุมชน เช่น โรงเรียน สถานประกอบการ โรงพยาบาล วัด เป็นต้น 
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 4.  การเรียนรู้ตลอดชีวิตจะต้องดำเนินการอย่างต่อเนื่องและผสมผสานกันทั้งในแนวต้ัง    
และแนวนอน แนวตั้ง หมายถึง ช่วงชีวิตตั้งแต่เกิดจนตาย บุคคลควรได้รับการศึกษาในทุกวัย ในทุก 
ช่วงชีวิตอย่างเท่าเทียมกันโดยเฉพาะผู้ด้อยโอกาสในสังคม และแนวนอน หมายถึง บุคคลควร      
ได้รับการพัฒนาทุกด้านในช่วงชีวิตหนึ่ง ดังนั้น บุคคลควรได้รับการพัฒนาทุกประเภทและต้องมี
ความสัมพันธ์กับชีวิตประจำวัน 
 5.  การเรียนรู้ตลอดชีวิตมีลักษณะยืดหยุ่นและหลากหลายในด้านเนื้อหา ส่ือการเรียนรู้ วิธีการ
เรียนรู้ ระยะเวลาท่ีใช้ในการเรียนและกฎระเบียบต่างๆ เป็นต้น 
 6.  เป้าหมายสูงสุดของการเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ การพัฒนาคุณภาพชีวิต โดยจะต้องมุ่งสร้าง
โอกาส แรงจูงใจและความสามารถท่ีจะศึกษา โดยจะต้องสร้างความรู้ ความเข้าใจท่ีถูกต้องแก่กลุ่มเป้าหมาย 
ให้เห็นถึงความจำเป็นของการศึกษาท่ีมีต่อการพัฒนาคุณภาพชีวิต 
 7.  การเรียนรู้ตลอดชีวิตควรจัดให้แพร่หลายท่ัวถึงเป็นประชาธิปไตยไม่เพียงแต่ให้โอกาสคน
กลุ่มเดียวในสังคมส่วนใหญ่ การจัดการศึกษาในปัจจุบันแม้เพียงขั้นพื้นฐานก็ยังไปไม่ท่ัวถึง บางแห่งแม้
จะจัดได้กว้างขวางท่ัวถึงแต่คุณภาพยังไม่เท่าเทียมกัน 
 8.  จัดการเรียนรู้เรื่องสภาพจริงและปัญหาท่ีจะเผชิญเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตและสามารถพึ่งพา
ตนเองและแก้ไขปัญหาด้วยตนเองได้ โดยยึดหลักว่า บุคคลทุกเพศ ทุกวัย มีความสามารถ ท่ีจะเรียนรู้
ได้ตลอดชีวิต จึงต้องจัดการศึกษาให้เหมาะสมกับสภาพของบุคคลในขณะนั้นเพื่อให้เกิดการ พัฒนา
ศักยภาพได้อย่างแท้จริง 
 9.  มีความจำเป็นสำหรับมนุษย์ทุกช่วงชีวิต ตั้งแต่เกิดจนตาย เพื่อให้บุคคลสามารถดำเนิน
ชีวิตและปรับตัวให้เข้ากับส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงต่างๆ ในช่วงวัยได้อย่างเหมาะสม 
 10. การจัดการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้สำเร็จและมีประสิทธิภาพนั้น จะต้องอาศัยความร่วมมือ
ของทุกฝ่ายท้ังรัฐบาล เอกชน สถาบันการศึกษา องค์กรท้องถิ่นและประชาชน 
 

 การเรียนรู้แบบสะสมหน่วยการเรียนรู้ 

 การศึกษาในโลกศตวรรษที่ 21 จะเป็นการศึกษาที่ไม่แยกการศึกษาในระบบ การศึกษานอก
ระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยออกจากกัน แต่จะเป็นการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกันด้วยกระบวนการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตท่ีบูรณาการความรู้ทักษะ และประสบการณ์การทำงานท่ีนำมาเทียบโอนผลการเรียน
ที่สะสมไว้ในหลากหลายรูปแบบ ทั้งการเรียนจากสถานศึกษา การเรียนรู้นอกระบบ และการเรียนรู้
ตามอัธยาศัยการฝึกอาชีพ หรือจากประสบการณ์การทำงาน โดยไม่มีเงื่อนไขของเพศ อายุ เชื้อชาติ 
และระยะเวลามาเป็นตัวกำหนดในการเรียนรู้และเทียบโอนซึ่งกันและกัน ซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนา
คุณภาพผู้เรียนอย่างไม่มีท่ีส้ินสุด 
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 ระบบการสะสมหน่วยการเรียนรู้หรือธนาคารหน่วยการเรียนรู้หรือธนาคารหน่วยกิตการเรียนรู้ 
(Credit Bank) จึงเป็นระบบที่จะต้องเกิดขึ้น เพื่อรองรับการเรียนรู้ของมนุษย์ที่ไม่มีที่สิ้นสุด ซึ่งเป็น
การเปิดโอกาสและเอื้ออำนวยให้ผู้เรียนและประชาชนได้นำผลการเรียนรู้และประสบการณ์จากการ
ทำงาน ทั้งการศึกษาในระบบการศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย ที่ผู้เรียนสะสมไว้มา
เทียบโอนกันได้ ซึ่งทำให้ผู้เรียนหรือผู้ปฏิบัติงานมีโอกาสเช่ือมโยงการเรียนรู้และหรือประสบการณ์การ
ทำงานอาชีพได้พัฒนาตนเองมากยิ่งขึ้น ลดขั้นตอนและความช้ำช้อน โดยสามารถนำไปใช้ในการเรียน
และการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีหน่วยงานกลางรับผิดชอบในการสะสมหน่วยการเรียนรู้
ในภาพรวมและมีสถานศึกษารับผิดชอบในการให้หน่วยกิตการเรียนรับรองคุณวุฒิทางการศึกษาและ
การให้ประกาศนี้ยบัตรท่ีสอดคล้องกับหลักสูตรและการเรียนรู้ตามปรัชญาและภารกิจของสถานศึกษา 
 ในการเทียบโอนผลการเรียนนั้น สามารถนำผลการเรียนในการเรียนในระบบ รวมทั้งผลการ
เรียนรู้ท่ีเป็นความรู้ทักษะ และประสบการณ์การทำงานการฝึกอบรม และการฝึกอาชีพของผู้เรียนมา
เทียบโอนเป็นส่วนหนึ่งของวิชาตามหลักสูตรของสถานศึกษาหรือหน่วยงานท่ีรับเทียบโอนผลการเรียน
ภายใต้หลักเกณฑ์และวิธีการที่สถานศึกษากำหนด โดยการเทียบโอนนั้นจะยึดสิทธิความเสมอภาค
และโอกาสทางการศึกษาของประชาชนทุกคนเพื่อพัฒนาตนเองอาชีพและการศึกษาต่อในระดับ       
ท่ีสูงขึ้นและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศโดยมีการกำหนดมาตรฐานความรู้ ความสามารถ
ที่ทันสมัย ทันเหตุการณ์และอำนวยความสะดวกโดยปราศจากเงื่อนไขและข้อจำกัดที่ขัดหรือแย้งกับ
สิทธิความเสมอภาคและโอกาสทางการศึกษาของผู้ต้องการศึกษาที่ขอรับการสะสมหน่วยการเรียนรู้
และเทียบโอนความรู้ ทักษะและประสบการณ์ 
 ระบบการสะสมหน่วยการเรียนรู้นี้นับว่ามีประโยชน์อย่างยิ่งในการพัฒนาคนให้เรียนรู้ตลอด
ชีวิต ซึ่งแต่เดิมเราจัดการศึกษาเพื่อให้คนเรียนแต่เพียงในระบบเป็นหลัก และเมื่ออายุเกินวัยเรียนแล้ว
ก็ไม่ต้องได้เรียนอีกหรือไปเรียนนอกระบบ ทำให้คนขาดโอกาสในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่าง
ต่อเนื่องแต่ท้ังนี้การนำความรู้และประสบการณ์ท่ีได้มาเทียบโอนเป็นหน่วยการเรียนรู้จึงเป็นแนวทาง
หนึ่งท่ีดีต่อการพัฒนาคนให้เรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมาก เพราะเป็นการจัดการศึกษาท่ีบูรณาการการศึกษา
ในระบบนอกระบบและตามอัธยาศัยไว้ด้วยกันนับว่าเป็นการยอมรับความแตกต่างของความรู้ ทักษะ
และประสบการณ์ที่มีมาก่อนของแต่ละบุคคล โดยที่ผู้ที่ไม่สามารถเรียนได้ตลอดหลักสูตรแล้วออก
กลางคันสามารถใช้ผลการเรียนเดิมหรือผลการเรียนรู้นอกระบบหรืออัธยาศัยกลับเข้ารับการศึกษาต่อ
ได้หรือขอเทียบโอนวุฒิทางการศึกษาได้ จึงเป็นการเอื้ออำนวยให้เกิดความเสมอภาคในโอกาสการ
ได้รับการศึกษาของประชาชนอย่างยิ่ง เป็นการส่งเสริมให้ประชาชนท่ีมีความรู้ ทักษะและประสบการณ์
นอกระบบ ได้เข้าสู่ระบบการศึกษาได้ด้วยระบบการเทียบโอนและสะสมหน่วยการเรียนรู้ หรือการ
เทียบสมรรถนะเพื่อการประกอบอาชีพและศึกษาต่อ เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องของประชาชน     
อันจะส่งผลต่อการพัฒนาประเทศชาติโดยรวม รวมทั ้งช่วยลดขั ้นตอนการเรียน ความซ้ำซ้อน          
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ความสิ้นเปลืองเกิดการประหยัดค่าใช้จ่ายของผู้เรียน สถานศึกษา หน่วยงานที่เกี ่ยวข้อง เกิดการ
ประสานเชื่อมโยงและความร่วมมือระหว่างหน่วยงานทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ        
ท้ังแนวต้ังและแนวนอนตลอดจนเกิดการใช้ทรัพยากรร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพอีกด้วย 

การเรียนแบบสะสมหน่วยการเรียนรู้ในต่างประเทศการเรียนแบบสะสมหน่วยการเรียนรู้ใน
ต่างประเทศนับว่ามีการดำเนินการมาก่อนแล้วโดยมีการรับรองผลการเรียนรู้อย่างแพร่หลาย ท้ังในฟินแลนด์ 
เดนมาร์ก นอร์เวย์ ฝรั่งเศส ออสเตรเลีย ญี่ปุ่นและเกาหลีนอกจากนี้ยังมีการขยายไปยังการประเมินผล
ของการทำงานในองค์กรเพื่อนำมาคำนวณเป็นหน่วยการเรียนรู้ได้อีกด้วย เช่น พนักงานได้รับการ
ประเมินในสถานท่ีทำงาน เพราะงานท่ีทำอยู่เป็นงานท่ีใช้ทักษะ สามารถนำเข้าสู่กระบวนการ รับรอง
ผลการเรียนรู้ท่ีได้จากการทำงาน ดังตัวอย่างแนวดำเนินการแต่ละประเทศต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 1 แนวทางดำเนินการการเรียนแบบสะสมหน่วยการเรียนรู้ในต่างประเทศ 

ท่ี ประเทศ แนวทางดำเนินการ 
1 ฟินแลนด์ ให้การยอมรับผลของประสบการณ์ก่อนการเรียนในทุกระดับการศึกษา  

มีการทดสอบสมรรถนะเพื่อความตรงเชิงเนื ้อหา โดยเฉพาะรายวิชาท่ี         
มีเนื้อหากว้าง (Broad Course) 

2 เดนมาร์ก มีข้อตกลงของหุ้นส่วนเครือข่ายทางสังคม ให้การยอมรับผลการเรียนรู้
และประสบการณ์และการสร้างโอกาสทางการศึกษาของการศึกษาผู้ใหญ่
และการศึกษาต่อเนื่องท่ียอมรับในสมรรถนะต่างๆ ของบุคคล 

3 นอร์เวย์ ผู้ใหญ่ท่ีไม่จบมัธยมศึกษาตอนปลายมาก่อนมีสิทธิ์ที่จะได้รับการประเมิน
ประสบการณ์และความรู้เพื่อเทียบกับหลักสูตรแห่งชาติระดับมัธยมศกึษา
ตอนปลายและถ้ามีประสบการณ์การทำงานมากกว่า 5 ปี อาจจะได้
ประกาศนียบัตรโดยการตรวจสอบเอกสารที่เกี ่ยวข้อง เมื ่อได้แล้วจะ
สามารถใช้เป็นฐานในการเรียนต่อระดับอุดมศึกษา 

4 ฝรั่งเศส มีการออกกฎหมายเกี่ยวกับการรับรองผลการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
5 ออสเตรเลีย ใช้กลยุทธ์เพื ่อสร้างความสำเร็จในการเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ภายใต้

แนวทางการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยการกระตุ้นให้ประชาชนตระหนักถึง
การเรียนรู้ตลอดชีวิต สร้างชุมชนให้เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ที ่ยั่งยืน         
ใช้เทคโนโลยีในการขยายฐานการเรียนรู้ และการพัฒนาหน่วยงานให้มี
สภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ และการสร้างเครือข่ายเพื่อนำพาประเทศไป 
สู่สังคมแห่งการเรียนรู้ท่ียั่งยืน 
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6 ญี่ปุ่น พัฒนาระบบการศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัยเรียกว่า 
“Social Education” ซึ่งครอบคลุมทั้งการศึกษาผู้ใหญ่และการให้บริการ
แก่สังคมเยาวชน (Youth service) การพัฒนาชุมชน (Community 
Development) กิจกรรมนันทนาการและพลานามัย (Recreational 
and physical activities) แล้วสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning 
Society)และเน้นการช่วยเหลือให้ประชาชนต่ืนตัวโดยการเรียนรู้เกี่ยวกับ
โลกท่ีแท้จริง 

ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
ท่ี ประเทศ แนวทางดำเนินการ 
7 เกาหลี ให้ความสำคัญต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชน ทั้งการศึกษาใน

ระบบการศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัยให้ความสำคัญต่อ
การศึกษาและการเรียนรู้มากขึ้นโดยใช้การสะสมหน่วยการเรียนรู้หรือ
ธนาคารหน่วยกิต มาใช้ในการศึกษาต่อของผู้เรียนทุกระบบ ส่งผลให้
รับประกันสิทธิในการเข้าถึงการเรียนรู้ทุกเวลา ทุกสถานที่ ผ่านวิธีการ
และ ส่ือการสอนท่ีหลากหลาย และนำไปสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ 

 สรุปได้ว่าในต่างประเทศมีหลักการสำคัญในการดำเนินการการเรียนแบบสะสมหน่วยการ
เรียนรู้ในหลายประการดังนี้ 

1.  ให้ความสำคัญต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชน ทั้งการศึกษาในระบบการศึกษา
นอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย 

2.  ให้การยอมรับ ผลการเร ียนร ู ้  ประสบการณ์และการสร ้างโอกาสทางการศึกษา             
ของการศึกษาต่อเนื่องท่ียอมรับในสมรรถนะต่างๆ ของบุคคล 

3.  ใช้กลยุทธ์เพื ่อสร้างความสำเร็จในการเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning Society)    
และเน้นการช่วยเหลือให้ประชาชนต่ืนตัวโดยการเรียนรู้เกี่ยวกับโลกท่ีแท้จริง 

4.  พัฒนาระบบการศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย เรียกว่า “Social 
Education” 

5.  มีการออกกฎหมายเกี่ยวกับการรับรองผลการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
6.  ใช้เทคโนโลยีในการขยายฐานการเรียนรู้และการพัฒนาหน่วยงานให้มีสภาพแวดล้อมแห่ง

การเรียนรู้ 
7.  ใช้การสะสมหน่วยการเรียนรู้หรือธนาคารหน่วยกิตมาใช้ในการศึกษาต่อของผู้เรียนท้ัง    

ในระบบนอกระบบและตามอัธยาศัย โดยการให้ประกาศนียบัตรท่ีมีการตรวจสอบเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 
เมื่อได้แล้วจะสามารถใช้เป็นฐานในการเรียนต่อระดับท่ีสูงขึ้น 
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8.  รับประกันสิทธิในการเข้าถึงการเรียนรู้ทุกเวลา ทุกสถานที่ ผ่านวิธีการและสื่อการสอน    
ท่ีหลากหลายและนำไปสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ 

การเรียนแบบสะสมหน่วยการเรียนรู้ในต่างประเทศมีการดำเนินในหลายดังนี้  
1.  ประเทศญี่ปุ่น มีกลยุทธ์การดำเนินงานระบบการสะสมหน่วยการเรียนรู้ โดยการพัฒนา

ระบบการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย เรียกว่า “Social Education” ซึ่งครอบคลุม 
ท้ังการศึกษาผู้ใหญ่และการให้บริการแก่สังคมเยาวชน (Youth service) การพัฒนาชุมชน (Community 
Development) กิจกรรมนันทนาการและพลานามัย(Recreational and physical activities    
แล้วสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning Society) และเน้นการช่วยเหลือให้ประชาชนต่ืนตัวโดยการ
เรียนรู้เกี่ยวกับโลกท่ีแท้จริง ใช้กิจกรรมการศึกษานอกโรงเรียน เป็นเครื่องมือในการบูรณาการการศึกษา
ศาสนาและวัฒนธรรม ได้แก่ ศาลาประชาคม ห้องสมุด ประชาชน พิพิธภัณฑ์ประเภทต่างๆ สมาคม
และกลุ่ม ต่างๆ เช่น สมาคมผู้ปกครองและครูกลุ่มการเรียนรู้ตามความสนใจกลุ่มการเรียนรู้ของแม่บ้าน 
ห้องเรียน ด้วยตนเองของเยาวชน การวิจัยทางการเกษตรของยุวเกษตรกร เป็นต้น แล้วออกกฎหมาย
ชื่อ The Law for Promotion of Lifelong learning" เพื่อให้ทุกกระทรวงต้องร่วมมือส่งเสริมการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต มีกระทรวงศึกษาธิการ วัฒนธรรม การกีฬา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทำ หน้าท่ี
ส่งเสริม เผยแพร่ และ รับผิดชอบดำเนินการบูรณาการงานทุกด้าน เข้าด้วยกัน โดยมีสำนักงานการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning Bureau) ทำหน้าที่พัฒนาโครงสร้างพื้นฐานการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต มีการจัดต้ังสภาการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพื่อทำหน้าท่ีให้คำปรึกษากับกระทรวงศึกษาธิการ และใน
สำนักงานการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีการก่อต้ังสถาบันแห่งชาติเพื่ออนุมัติปริญญา (A Degree Awarding 
Organization) และเปิดทางเลือกเพื่อคล่ีคลายความเคร่งครัดของระบบการศึกษาภาคบังคับ เกิดการ
จัดต้ังโรงเรียนทางเลือก (Free School)โรงเรียน Home School โรงเรียนนานาชาติโดยกระทรวงศึกษาธิการ
จัดให้มีการสอบเทียบความรู้ระดับ มัธยมศึกษาตอนต้น เมื่อสอบผ่านสามารถไปเรียนต่อในโรงเรียน
เดิมได้ 

2.  ประเทศเกาหลี เกาหลีให้ความสำคัญต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชน ทั้งที่เป็น
การศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย เป็นการศึกษาเพื่อคนทุกคนท่ี
สอดคล้องกับกระแสโลก และปฏิญญาสากลว่าด้วยการศึกษาเพื่อคนทุกคน และการศึกษาตลอดชีวิต
ขององค์การ UNESCO และเป็นแรงผลักให้ประชาชนให้ความสำคัญต่อการศึกษาและการเรียนรู้มาก
ขึ้น โดยใช้การสะสมหน่วยการเรียนรู้หรือธนาคารหน่วยกิตมาใช้ในการศึกษาต่อของผู้เรียนท้ังในระบบ
นอกระบบ และตามอัธยาศัย ส่งผลให้รับประกันสิทธิในการเข้าถึงการเรียนรู้ทุกเวลาทุกสถานที่ผ่าน
วิธีการและส่ือการสอนท่ีหลากหลายและนำไปสู่สังคมแห่งการเรียนรู้โดยการยอมรับความแตกต่างของ
ประสบการณ์ท่ีมีมาก่อนของแต่ละบุคคลก่อให้เกิดความประหยัด คุ้มค่า เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรียน
และประชาชนช่วยให้ผู้ที่ไม่สามารถเข้าศึกษาต่อในระดับมหาวิทยาลัยให้มีโอกาสแสวงหาการเรยีนรู้  



44 
 

และการพัฒนาตนเองผ่านรูปแบบทางเลือกต่างๆ ของการศึกษาต่อเนื่องและทำให้เกิดความร่วมมือ
ระหว่างหน่วยงาน ทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ ทั้งแนวตั้งและแนวนอน เป็นการเพิ่ม
ทางเลือกในการได้รับคุณวุฒิระดับปริญญาตรี รวมทั้งช่วยลด อุปสรรคและข้อจำกัดของผู้เรียนในการ
เข้าสู่มหาวิทยาลัยได้ทางหนึ่งและตอบสนองผู้ต้องการศึกษาต่อในระบบการศึกษาได้อย่างกว้างขวาง 
ผู้เรียนสามารถลงทะเบียนเข้าระบบครังเดียว สามารถใช้กับการเรียนในทุกมหาวิทยาลัย มีความ
คล่องตัวในการบริหารจัดการและมีหน่วยงานรับผิดชอบการสะสมหน่วยการเรียนรู้โดยตรง 

3.  ประเทศออสเตรเลีย ออสเตรเลียได้ใช้กลยุทธ์เพื่อสร้างความสำเร็จในการเป็นสังคมแห่ง
การเรียนรู้ภายใต้แนวทางการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยการกระตุ้นให้ประชาชนตระหนักถึงการเรียนรู้
ตลอดชีวิต สร้างชุมชนให้เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ที่ยั่งยืน ใช้เทคโนโลยีในการขยายฐานการเรียนรู้ 
และการพัฒนาหน่วยงานให้มีสภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้และการสร้างเครือข่ายเพื่อนำพาประเทศ
ไปสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ท่ียั่งยืน โดยมีกลยุทธ์และแนวทางส่งเสริมดังนี้ 

 3.1  กลยุทธ์การกระตุ้นให้ประชาชนตระหนักถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยคำนึงผู้เรียน
เป็นศูนย์กลางความสำเร็จของสังคมแห่งการเรียนรู้นั้น สิ่งที่สำคัญคือการที่ประชาชนทุกคนในชาติ
สามารถเข้าสู่การเรียนรู้ด้วยตนเอง การสร้างแรงจูงใจให้ตระหนักว่าทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต
เป็นการดำรงศักยภาพการจ้างงานและความสำเร็จในชีวิต ในการกำหนดกลยุทธ์การเรียนรู้ตลอดชีวิต
นี้การเรียนในตำรายังเป็นส่วนสำคัญ แต่องค์ประกอบอื่นนอกเหนือจากตำราได้แก่การเรียนรู้ในชีวิต
จริงและทักษะในการประกอบอาชีพต่างๆ เป็นส่วนสำคัญที่ทำให้เกิดความสำเร็จในชีวิตและสังคม    
ท่ีดำเนินไปได้  

 3.2  กลยุทธ์การสร้างชุมชนให้เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ท่ียั่งยืน การสร้างเครือข่ายชุมชน
เพื่อรวมกลุ่มกันเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ เป็นกลยุทธ์ที่สำคัญอย่างหนึ่งในการสร้างสังคมแห่งการ
เรียนรู้มีการพัฒนาแบบจำลองขึ้นมากมาย ท้ังในประเทศออสเตรเลียและต่างประเทศท่ีรัฐบาลท้องถิ่น 
มีบทบาทหลักในการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ และเป็นผู้รับผิดชอบในการดำเนินการอย่างเป็น
รูปธรรมโดยการสร้างเครือข่ายระหว่างสถาบันการศึกษา ได้แก่ มหาวิทยาลัย สถาบันอาชีวศึกษา 
โรงเรียน มัธยมศึกษาและชุมชนต่างๆ เป็นการเสริมสร้างการเจริญเติบโตและความก้าวหน้าของการ
สร้างเครือข่ายการเรียนรู้ในสังคม 

 3.3  กลยุทธ์การใช้เทคโนโลยีในการขยายฐานการเรียนรู ้ กลยุทธ์การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการเรียนรู ้เป็นที ่ยอมรับกันอย่างแพร่หลายในระดับนานาชาติ        
การใช้เทคโนโลยีเป็นการปฏิรูปวิธีการเรียนรู้ อย่างไรก็ดีการใช้เทคโนโลยีในการส่งเสริมการเรียนรู้นั้น 
ปัจจุบันออสเตรเลียมีนโยบายเข้าสู ่ยุคดิจิทัล ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้จากดิจิทัลด้วย นับเป็นการ
ยกระดับการเรียนรู้สมัยใหม่ โดยคำนึงถึงการรวมประโยชน์ท่ีมีอยู่ในเทคโนโลยีมาใช้กับการพัฒนาองค์
ความรู้ 
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 3.4  กลยุทธ์การพัฒนาหน่วยงานให้มีสภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ ผลกระทบจากการ  
ที่สังคมพัฒนาไปในแนวทางสังคมแห่งการเรียนรู้ระดับสากล ดังนั้นหน่วยงานสถานศึกษาทั้งรัฐและ
เอกชน รวมทังสถานประกอบการจึงยอมรับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว โดยการนำแนวความคิดด้าน
การเรียนรู้ในองค์กรเข้ามาประยุกต์ใช้ การจัดการความรู้ การพัฒนาองค์กรให้เป็นองค์กรแห่งการ
เรียนรู้ โดยการสร้างสภาพแวดล้อมให้มีบรรยากาศ และเอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ เช่นการเรียนออนไลน์ 
การเรียนโดยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 

 3.5  กลยุทธ์การสร้างเครือข่ายเพื่อนำพาประเทศไปสู่สังคมแห่งการเรียนรู้อย่างยั่งยืน    
ในออสเตรเลียภายหลังที่มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างกว้างขวาง เครือข่าย    
การเรียนรู้ได้เกิดขึ้นอย่างหลากหลายมากมาย ดังนี้ 

  3.5.1  มีสถาบันหลักสูตร การประเมินและรับรองผลแห่งออสเตรเลีย (Australian 
Curriculum, Assessment and Certification Authorities - ACACA) เป็นหน่วยงานกลางในการ
กำหนดหลักสูตร ประเมินและรับรองผลการเรียนระดับมัธยมศึกษา เพื่อให้เกิดมาตรฐานเดียวกัน   
และมีองค์กร/ภาคเอกชน มีส ิทธ ิเข ้าร ับการจดทะเบียน เป็นหน่วยร ับรองผลการเร ียนรู้                  
และประสบการณ์ 

  3.5.2  มีการกำหนดกลุ่มเป้าหมายและบทบาทท่ีชัดเจนของสถานศึกษาท่ีเป็นหน่วย
รับรองผลการเรียนรู้ ผู ้รับผิดชอบการรับรองการเรียนรู้และบทบาทของผู ้ขอรับรองการเรียนรู้        
และประสบการณ์ 

  3.5.3  มีขั ้นตอนและกระบวนการรับรองผลการเรียนรู้เดิมที่ชัดเจนของผู ้เร ียน    
หรือผู้ขอรับรอง ท้ังท่ีเป็นผลการเรียน ความรู้และประสบการณ์ 

 3.6  มีการกำหนดกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ เพื่อเป็นแนวทางการเชื่อมโยงผลการเรียนรู้    
และประสบการณ์กับสมรรถนะการปฏิบัติงาน เพื่อสร้างความเชื่อมั ่นว่าระบบการศึกษาทุกระดับ
คุณวุฒิสามารถแสดงให้เห็นสมรรถนะหรือความสามารถของบุคคลและความต้องการประกอบวิชาชีพ
เป็นฐานการขับเคล่ือนการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศอย่างเด่นชัด 

 3.7  สนับสนุนแนวความคิดเรื่องการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างชัดเจน มีการรับรองผลการ
เรียนรู้และประสบการณ์ (Recognition of Prior Learning - RPL) ครอบคลุมทังของสถานศึกษา  
ในระบบ นอกระบบและกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ ซึ่งหมายถึงการศึกษาท้ังระบบของเครือรัฐออสเตรเลีย
ประชาชนสามารถใช้บริการได้ ไม่ว ่าจะมีสถานภาพทางการศึกษาในปัจจุบันระดับใดก็ตาม           
และการใช้บริการ RPL ไม่มีข้อจำกัดด้านอายุของผู้ต้องการเข้ารับการประเมิน โดยรัฐบาลถือว่าเป็น
วาระแห่งชาติ 

 3.8  มีการส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจให้ประชาชนใช้บริการการสะสมหน่วยการเรียนรู้
อย่างชัดเจนรัฐบาลมีการรณรงค์ให้ประชาชนเข้าใช้บริการ การส่งเสริมและอนุญาตให้หน่วยงาน



46 
 

เอกชนเข้ารับการจดทะเบียนเป็นผู้ประเมิน ในบางรัฐให้บริการการรับรองผลการเรียนรู้โดยไม่เสีย 
ค่าใช้จ่ายหรือมีการคืนเงินจากค่าหน่วยกิตในวิชาท่ีสอบผ่านการประเมินจากระบบ RPL 

 3.9  มีการขยายฐานและช่องทางการให้บริการรับรองผลการเรียนรู้ เพื่อเข้าถึงประชาชน
อย่างทั่วถึงระบบ RPL มีการกระจายอยู่ทั่วทุกรัฐในประเทศออสเตรเลีย ภาครัฐและเอกชนได้จัดต้ัง
ศูนย์การให้บริการ RPL ซึ่งสามารถรองรับความต้องการของประชาชนในเขตนั้นๆ ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย 
ในการเดินทางไกล 

 3.10 ค่าใช้จ่ายที่ประหยัดจากการศึกษา พบว่า ค่าใช้จ่ายในการใช้บริการเริ่มต้นตั้งแต่ 
ไม่เสียค่าใช้จ่ายเลย จนถึงไม่เกินเพดานค่าหน่วยกิตตามระบบการศึกษาตรง ซึ่งประชาชนสามารถ
เลือกใช้บริการได้ตามความสะดวกและกำลังทรัพย์ท่ีมีอยู่ 

 3.11  สน ับสน ุนการกลับมาเร ียนของผ ู ้ ม ีอาย ุ  โครงการร ับรองผลการเร ียนรู้                
และประสบการณ์ (RPL) ระดับมัธยมศึกษา สนับสนุนให้ผู้ไม่มีโอกาสทางการศึกษาในอดีต กลับมาเข้า
สู ่ระบบได้อีกเมื ่อเวลาผ่านไป การศึกษาผู้ใหญ่มีข้อผ่อนผันให้ไม่ต้องเข้าศึกษาในชั้นเรียนต้นๆ       
ทั้งนี้ระบบ RPL ได้ให้เครดิตต่อการทำงานและการดำรงชีวิตที่ผ่านมา ถือว่าได้รับการศึกษามีทักษะ
การเรียนรู้ระดับหนึ่งแล้วและนับเป็นหน่วยการเรียนรู้ได้ 

 3.12  สนับสนุนการรับรองทักษะทางวิชาชีพ ซึ่งเป็นแรงงานที่ขาดแคลนการรับรองผล
การเรียนรู้ในการอาชีวศึกษา เปิดโอกาสให้แรงงานฝีมือที่มีทักษะจากการทำงานแต่ไม่มีคุณวุฒิตาม
มาตรฐานคุณวุฒิแห่งชาติ ขอเข้ารับการประเมินเพื่อขอรับวุฒิบัตรรับรองได้ นอกจากนั้นนายจ้าง
สามารถให้เจ้าหน้าท่ีทำการประเมินทักษะพนักงานขณะกำลังปฏิบัติหน้าท่ีเพื่อออกวุฒิบัตรตามความ
เหมาะสม 

 3.13  ระบบการรับรองเป็นที่ยอมรับระหว่างรัฐและใช้ได้ทั่วประเทศ วุฒิบัตรที่ออกให้
จากระบบการรับรองผลการเรียน ทั้งจากการเทียบโอนหรือเทียบแทนสามารถใช้ได้ทั่วประเทศการ
ยอมรับผลการรับรองหน่วยความรู้เป็นมาตรฐานระดับชาติ ผู ้ขอรับการประเมินจากรัฐหนึ ่งไม่
จำเป็นต้องขอประเมินทักษะใหม่เมื่อย้ายถ่ินฐานไปอีกรัฐหนึ่งสามารถใช้วุฒิบัตรท่ีมีอยู่แล้วได้ทันที  

 3.14  มีการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการรับรองผลการเรียน ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับ RPL 
การติดต่อสื่อสารหรือการสมัครเข้ารับการประเมิน สามารถทำได้จากระบบออนไลน์ทำให้สามารถ
เข้าถึงผู้ใช้บริการได้กว้างขวาง อีกท้ังยังประหยัดค่าใช้จ่ายอีกด้วย 

 3.15  ได้รับความร่วมมือเป็นอย่างดีจากทุกภาคส่วน ผู้มีส่วนได้เสียที่ได้รับประโยชน์
โดยตรงจากการรับรองผลการเรียนรู้ (RPL) ได้แก่ ผู้ขอรับการประเมิน รัฐ และนายจ้างเห็นประโยชน์
จากการประเมินหน่วยความรู้เดิม และได้นำไปใช้อย่างแพร่หลาย ผู้ขอรับการประเมินได้รับความ
สะดวกรวดเร็วในการให้บริการ รัฐประหยัดค่าใช้จ่ายในการจัดการศึกษาภาคปกติ นายจ้างได้แรงงาน
ฝีมือ ท่ีรับรองคุณสมบัติแล้วทุกส่วนจึงให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี 
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จากการศึกษาระบบการสะสมหน่วยการเรียนรู้ของต่างประเทศที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า         
มีแนวทางท่ีสอดคล้องกันในหลายประการตามบริบทของแต่ละประเทศ สรุปได้ดังนี้ 

1.  การให้ความสำคัญต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชน โดยแต่ละประเทศให้ความสำคัญ
ของการศึกษาทั้ง 3 ระบบ คือการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย 
และออกเป็นกฎหมายรองรับการเรียนรู้ท้ังสามระบบเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

2.  การมีระบบการเทียบโอนผลการเรียนที่เปิดกว้าง โดยให้มีการเทียบโอนได้ความรู้ทักษะ
และประสบการณ์ท้ังท่ีเป็นการศึกษาสามัญและอาชีพ ตลอดจนจากการฝึกอบรม เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้
ต้องการเข้าศึกษาต่อในสถานศึกษาหรือทำงาน ได้นำผลการเทียบโอน/การรับรองไปใช้ประโยชน์การ
กำหนดเกณฑ์ คุณสมบัติ และวิธีการดำเนินงาน โดยในญี่ปุ ่นมีการเทียบโอนผลการเรียนตั ้งแต่
การศึกษาภาคบังคับจนถึงอุดมศึกษา การเทียบโอนระดับอุดมศึกษาเป็นหน้าท่ีของสถาบันท่ีนักศึกษา
เรียนและต้องการจบในสถาบันนั้นเป็นผู้พิจารณาเทียบโอน โดยใช้เกณฑ์มาตรฐานและสมรรถนะ    
ของสถาบันของตนเองตามหลักเกณฑ์ที ่กำหนดโดยสถาบันแห่งชาติเพื ่อปริญญาทางวิชาการ        
และการประเมิน สำหรับมหาวิทยาลัยในสาธารณรัฐเกาหลี (เกาหลีใต้) มีระบบสะสมหน่วยการเรียนรู้ 
หรือธนาคารหน่วยกิตเป็นการเฉพาะโดยสถาบันการเรียนรู้ตลอดชีวิตแห่งชาติ ขณะที่ออสเตรเลีย      
มีการเปิดโอกาสให้หน่วยงานภายนอกที่ผ่านการรับรองจากรัฐทำหน้าที่ประเมินและรับรองผลการ
เทียบโอนความรู้ทักษะและประสบการณ์การกำหนดกรอบคุณวุฒิแห่งชาติทั ้งระดับการศึกษา        
ขั ้นพื้นฐาน การอาชีวศึกษาและระดับอุดมศึกษา ที่ให้ความสำคัญกับการเชื่อมโยง เทียบเคียง     
เทียบโอนและการรับรองผลการเรียนรู้และประสบการณ์ เพื่อขอรับ/ศึกษาหรือฝึกอบรมเพิ่มเติม   
ของผู้เรียน 

3.  การให้ความสำคัญกับระบบการเทียบโอนการเรียนรู้และประสบการณ์ของผู้เร ียนโดย  
บางประเทศมีองค์กรรับผิดชอบโดยตรง บางประเทศเป็นหน้าที่ของสถานศึกษาที่เทียบโอน ดังเช่น 
ญี่ปุ่น มีการเทียบโอนผลการเรียนตั้งแต่การศึกษาภาคบังคับจนถึงอุดมศึกษา การเทียบโอนระดับ 
อุดมศึกษาเป็นหน้าที่ของสถาบันที่นักศึกษาเรียนและต้องการจบในสถาบันนั้น เป็นผู้พิจารณาเทียบ
โอนโดยใช้เกณฑ์มาตรฐานและสมรรถนะของสถาบันของตนเองตามหลักเกณฑ์ที่กำหนดโดยสถาบัน
แห่งชาติเพื่อปริญญาทางวิชาการและการประเมินมหาวิทยาลัย สาธารณรัฐเกาหลีใต้มีระบบธนาคาร
หน่วยกิตเป็นการเฉพาะอยู ่ภายใต้การดูแลของสถาบันพัฒนาการศึกษาของสาธารณรัฐเกาหลี      
และต่อมาเมื่อมีการปรับปรุงกฎหมายว่าด้วยการศึกษาตลอดชีวิตได้กำหนดให้มีการจัดต้ังสถาบันการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตแห่งชาติ (National Institute of Lifelong Education: NILE) ขึ้นรับผิดชอบระบบ
การสะสมหน่วยการเรียนรู้หรือธนาคารหน่วยกิต (Credit Bank) โดยตรง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้
ทางเลือกที่หลากหลายทางการศึกษาในระดับที่สูงขึ้น สร้างระบบรับรองประสบการณ์การเรียนรู้       
ท ี ่หลากหลาย และเพ ื ่อส ่ง เสร ิมเคร ือข ่ายการเร ียนร ู ้ตลอดช ีว ิตและเช ื ่อมโยงเคร ือข ่าย                      
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กับสถาบันการศึกษาอื่นๆ เครือรัฐออสเตรเลีย มีการกำหนดกรอบคุณวุฒิแห่งชาติท้ังระดับการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน การอาชีวศึกษาและระดับอุดมศึกษา ที่ให้ความสำคัญกับการเชื่อมโยง เทียบเคียง      
เทียบโอนและการรับรองผลการเรียนรู้และประสบการณ์เพื่อขอรับศึกษาหรือฝึกอบรมเพิ่มเติม     
ของผู้เรียนท่ีเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ในด้านความรู้ทักษะและการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะ  

4.  การสร้างชุมชนให้เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ โดยมีการส่งเสริมในการสร้างเครือข่ายชุมชน
ระหว่างสถาบันการศึกษา เอกชน และชุมชนต่างๆ เพื่อรวมกลุ่มกันเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้แล้ว      
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารถึงกันอย่างกว้างขวาง 

5.  การใช้เทคโนโลยีที ่ทันสมัย โดยมีการนำเทคโนโลยีที ่ทันสมัยมาใช้ในการรับรองผล      
การเรียน ท้ังข้อมูลข่าวสาร การติดต่อส่ือสาร การสมัครเข้ารับการประเมิน สามารถทำได้ง่าย สะดวก
จากระบบออนไลน์ทำให้สามารถเข้าถึงผู้ใช้บริการได้ท่ัวถึง กว้างขวางและประหยัดค่าใช้จ่าย 

 

รูปแบบการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดชีวิตสำหรับคนไทย 

เพื่อเป็นการส่งเสริมให้คนไทยได้เป็นบุคคลที่ใฝ่เรียนรู้และเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดชีวิตโดย  
ไม่มุ ่งหวังแค่การเรียนให้จบในสถาบันการศึกษาหรือการศึกษาในระบบเท่านั้น รูปแบบที่ควรนำมา
ส่งเสริมให้คนไทยได้เรียนรู้จึงควรเป็นการผสมผสานองค์ความรู ้และประสบการณ์ที ่หลอมรวม
การศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัยเข้าไปด้วยกัน ซึ่งอนาคต
การศึกษาทั้งสามระบบนี้อาจสลายตัวกลายเป็นการศึกษาตลอดชีวิตเพียงอย่างเดียว ดังนั้นผู้เขียน    
จึงขอเสนอรูปแบบการพัฒนาทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองผ่านการสะสมหน่วยการเรียนรู้ 
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตของคนไทย  

การท่ีจะพัฒนาผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิตนั้น ต้องมีหลายหน่วยงานเข้ามาร่วมมือ
กันในการจัดการศึกษาโดยเฉพาะหน่วยงานที่จัดการศึกษาในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย    
ต้องมาร่วมมือกันหรือหลอมรวมเป็นหนึ่งเดียวในการจัดการศึกษา โดยให้ผู้เรียนในทุกหน่วยงานเดิม
ได้มีโอกาสสะสมความรู้และประสบการณ์ในการเทียบโอนเป็นผลการเรียนได้โดยมีหน่วยงานกลาง   
ในการพิจารณารับรองความรู้ ประสบการณ์ แล้วดำเนินการเทียบโอนผลการเรียนรู้ให้แก่ผู ้เรียน   
แล้วส่งผลการเทียบโอนไปเก็บไว้ในหน่วยงานกลางสะสมหน่วยการเรียนรู้ เพื่อรับรองผลการเรียนรู้
และเป็นคลังสะสมหน่วยการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนไว้ ซึ่งก็จะทำให้ผู้เรียนได้ไม่เรียนรู้พัฒนาตน
ตลอดชีวิตของเขาด้วยตัวเขาเอง ซึ่งจะแตกต่างจากการจัดการศึกษาแบบเดิมท่ีแยกกัน ท้ังการศึกษา
ในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย โดยไม่สามารถนำมาเทียโอนกันได้เลย 

ชัยวัฒน์ สิทธิรัตน์ (2565) ได้ขอเสนอแนะเพื่อเป็นแนวทางปฏิบัติการพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ด้วยตนเองตลอดชีวิต โดยการประยุกต์ใช้การเรียนแบบสะสมหน่วยการเรียนรู้สำหรับคนไทย ดังนี้ 
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1.  กำหนดนโยบายการเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นวาระแห่งชาติ โดยมีการประกาศใช้การศึกษา
ตลอดชีวิตเป็นระบบเดียว โดยมีการศึกษาในระบบและนอกระบบเป็นส่วนประกอบ แต่จุดเน้นคือ    
ให้ทุกคนในชาติมุ่งสู ่การเรียนรู้ตลอดชีวิต ไม่ใช่มุ ่งเน้นแต่นโยบายให้การศึกษาในระบบเป็นหลัก
เท่านั้นท่ีจะทำงานได้ แต่ให้ทุกคนในชาติเห็นว่าการศึกษาตลอดชีวิตมีส่วนสำคัญในการทำงาน
ประกอบอาชีพและพัฒนาตนเอง 

2.  สร้างค่านิยมและความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับแนวความคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตโดยการ
สร้างความเข้าใจและความร่วมมือของหน่วยงาน เพราะสิ่งที ่สำคัญอย่างมากในการดำเนินการ          
ที่จะสำเร็จอยู่ที่หน่วยงานที่จัดการศึกษาทั้งในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย ต้องมาร่วมมือกัน
หลอมรวมแนวคิดและเป้าหมายเดียวกันในการจัดการศึกษาและท่ีสำคัญอีกประการคือ การปรับความ
กรอบความคิดเดิมของประชาชนในประเทศไทยที่มีความเชื่อหรือค่านิยมที่ว่าการศึกษานอกระบบ
และการศึกษาตามอัธยาศัย เป็นการเรียนร ู ้ที ่ม ีไว ้สำหรับเด็กที ่หลุดจากในระบบการศึกษา             
และเป็นการศึกษาที่ด้อยค่า เป็นการศึกษาที่มีไว้สำหรับเด็กที่มีปัญหา หรือถูกให้ออกจากการศึกษา 
ในระบบ ผู้ปกครองจึงนิยมส่งลูกหลานเรียนแต่ในระบบโรงเรียนเป็นหลัก ดังนั้นรัฐจึงควรสร้างค่านิยม
ใหม่แก่ประชาชนเพื่อให้มองเห็นว่าการเรียนรู้ตลอดชีวิตมีความสำคัญโดยให้เห็นความสำคัญ           
ท่ีไปด้วยกันท้ังการศึกษาในระบบนอกระบบและตามอัธยาศัย ว่าท้ังสามระบบคือการเรียนรู้ตลอดชีวิต
ซึ่งทางราชการรับรองผลการเรียนรู้ และจะทำให้ผู ้เรียนมีความคิด มีงานทำ มีประสบการณ์ที่ดี       
และสามารถนำไปประกอบอาชีพและดำรงชีวิตที่มีคุณภาพได้ รวมทั้งสร้างเครือข่ายการเรียนรู้        
ทั้งการศึกษาในระบบนอกระบบและตามอัธยาศัย สถานประกอบการหรือหน่วยงานรับรองผลการ
เรียน รวมทั้งผู้เรียนและประชาชน เพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจร่วมกันในการสะสมหน่วยการเรียนรู้ 
การเทียบโอนความรู้และประสบการณ์และการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

3.  จัดต้ังหน่วยงานการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพื่อเป็นหน่วยงานกลางท่ีมีหน้าท่ีในการกำหนดนโยบาย
ระดับชาติ กำหนดเกณฑ์ วิธีการ แนวทาง วิจัยและพัฒนา พัฒนาระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้เป็น
ระบบท่ีสามารถเทียบโอนระหว่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพและให้เกิดผลในทางปฏิบัติท้ังการศึกษา
ในระบบ การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย และประสานหน่วยงานที่เกี ่ยวข้อง         
จัดกิจกรรมกระตุ้นการเรียนรู้ของประชาชน สร้างความเข้าใจท่ีถูกต้องของการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้เห็น
ความสำคัญ มีค่านิยมท่ีดีต่อการเรียนรู้ และเกิดวัฒนธรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

4.  จัดต้ังหน่วยงานกลางสะสมหน่วยการเรียนรู้ โดยการจัดต้ังหน่วยกลางหรือธนาคารหน่วย
กิต เป็นหน่วยงานอิสระที่สามารถเชื่อมโยงระบบที่ดีกับหน่วยงานการศึกษาในระบบนอกระบบ     
และการศึกษาตามอัธยาศัย มีหน้าที่ในการกำหนดเกณฑ์ วิธีการ แนวทางการสะสมหน่วยการเรียนรู้
ของผู้เรียน จัดเก็บข้อมูลหน่วยการเรียนรู้ ส่งเสริมสนับสนุนการเทียบโอนผลการเรียนของสถานศึกษา
และหน่วยงานต่างๆ ที ่ เก ี ่ยวข้อง ว ิจ ัยและพัฒนาระบบรับรองผลการเรียนรู ้ ให ้ครอบคลุม            
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แหล่งการเรียนรู้ท่ีหลากหลายและมีทิศทางเดียวกัน รวมทั้งการสร้างความรู้ความเข้าใจในแนวปฏิบัติ
ให้ตรงกัน เพื่อการแก้ปัญหาการสะสมหน่วยการเรียนของสถานประกอบการหรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆ 
รวมทั้งกำหนดกฎเกณฑ์และแนวปฏิบัติการเทียบโอนให้ชัดเจน ปฏิบัติได้ง่าย และเป็นมาตรฐาน
เดียวกัน 

5.  กำหนดบทบาทของหน่วยงานรับรองผลการเรียนรู้ที่ชัดเจน โดยกระทรวงศึกษาธิการ   
ต้องมีการกำหนดบทบาทที่ชัดเจนของสถานศึกษาและหน่วยงานที่เป็นหน่วยรับรองผลการเรียนรู้    
และประสบการณ์ในแต่ละระดับและประเภทการศึกษา ให้เข้าใจว่าการศึกษาในอนาคตเป็นการเรียนรู้
ตลอดชีวิต ผู้เรียนสามารถเข้าหรือออกจากสถานศึกษาไปหาประสบการณ์ในแหล่งต่างๆ ได้อย่าง 
อิสระ และหน่วยงานหรือสถานศึกษาต้องมีความพร้อมในการพิจารณาการรับรองและเทียบโอนผล
การเรียนรู้ท้ังหลายท่ีผู้เรียนมีความประสงค์ และมีหน้าท่ีประสานการสะสมหน่วยการเรียนรู้เช่ือมโยง
กับหน่วยงานกลางสะสมหน่วยการเรียนรู้ รวมทั้งพัฒนาคู่มือปฏิบัติการการรับรองผลการเรียนรู้    
หรือการประเมินการเทียบโอนการเรียนรู ้อย่างเป็นระบบและชัดเจนเพื ่อเป็นแนวทางในการ
ดำเนินการของสถานศึกษาและหน่วยงานท่ีทำหน้าท่ีรับรองผลการเรียนรู้  

6. บริหารจัดการหลักสูตรท่ีทันสมัย โดยหน่วยงานท่ีมีหน้าท่ีในการพัฒนาหลักสูตรต้องสร้าง
หลักสูตรที่น่าสนใจ เช่น จัดหลักสูตรแบบบูรณาการ ( Integrated Course) ในระดับการศึกษา      
ขั้นพื ้นฐาน เพื ่อให้ม ีความยืดหยุ ่นในการยอมรับและเทียบโอนหน่วยกิตที ่สะดวกขึ ้นหร ือใน
ระดับอุดมศึกษาจัดเป็นหลักสูตรส้ันๆ ท่ีทันสมัยและมากมายเพียงพอท่ีจะให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนตาม
ความสนใจเพื่อนำไปสะสมหน่วยการเรียนและเทียบโอนในสาขาท่ีตนเองต้องการได้หรือมีหลักสูตรแบบ
คู่ขนาน (Dual System) โดยสถาบันอุดมศึกษาร่วมมือกับบริษัทในภาคธุรกิจ ร่วมผลิตนักศึกษาโดย
ภาคธุรกิจอาจจ่ายค่าตอบแทนการปฏิบัติงานระหว่างเรียนให้กับนักศึกษา และแต่งตังบุคคลในธุรกิจ
เป็นอาจารย์พิเศษของสถาบันนั้นๆ และร่วมประเมินผลการเรียนจากการปฏิบัติงานนักศึกษา ซึ่งจะเป็น
การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ทดลองเรียนในสิ่งที่ตนเองชอบ ได้สะสมหน่วยการเรียนรู้ไว้ มีรายได้ระหว่าง
เรียนและพัฒนาต่อยอดจนจบการศึกษาระดับที่สูงขึ้นได้ ดังนั้นการบริหารจัดการหลักสูตรที่ทันสมัย
จึงเป็นส่ิงสำคัญท่ีจะสร้างความสนใจให้แก่ผู้เรียน ให้เขารู้สึกง่ายท่ีจะเข้าถึงการเรียน มีโอกาสเรียนรู้ได้
ทุกที่ ทุกเวลา ทั้งในสถานศึกษา ห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ ระบบออนไลน์และการเรียนรู้เองจาก
หน่วยงานหรือองค์กรภายนอก ที่เป็นแหล่งฝึกประสบการณ์ ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาเรียนรู้ด้วย
ตนเองในลักษณะรายวิชาหรือชุดความรู้หรือโมดูล (Module) ท่ีได้รับการรับรองมาตรฐานแล้ว เพื่อให้
ผู ้เรียนได้สะสมไว้แล้วนำเสนอเป็นผลการเรียนรู้ที ่นำไปเทียบโอนได้โดยง่ายและคล่องตัวในการ
ดำเนินการ 

7.  สร้างความร่วมมือกันระหว่างหน่วยงานภาครัฐ องค์กรและเอกชนในการฝึกประสบการณ์
โดยขอความร่วมมือในการรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์ภาคปฏิบัติ ศึกษาดูงานในองค์การ /หน่วยงาน
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การศึกษานอกระบบ การศึกษาตามอัธยาศัย และเอกชน ท่ีมีมาตรฐานระดับสากลท้ังภายในประเทศ
และต่างประเทศ เพื่อเพิ่มศักยภาพผู้เรียนที่สูงขึ้นและเป็นที่ยอมรับทั้งในประเทศและต่างประเทศ
รวมทั ้งสร ้างความร ่วมมือกันระหว่างสถานศึกษา ว ิทยาลัยมหาวิทยาลัย ที ่สามารถรองรับ              
การเทียบโอนหน่วยกิตอย่างเป็นระบบ และการส่งต่อผู ้เร ียนจากระดับการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน             
สู่การศึกษาระดับ อุดมศึกษา พัฒนาระบบเทคโนโลยีเพื ่อการศึกษาที่ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ 
ระบบเทคโนโลยีที่ทันสมัย มีประสิทธิภาพและเพียงพอทั่วถึง จะช่วยสร้างคุณภาพในการเรียนอย่าง
เสมอภาคโดยเฉพาะระบบการเรียนออนไลน์ (E-learning) ที่ผู้เรียนในทุกพื้นที่ของประเทศสามารถ
เรียนรู้ได้อย่างครอบคลุมทันที รวดเร็วและเชื่อมต่อไปแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ได้อย่างง่ายดายซึ่งจะทำให้
ผู้เรียนสามารถ สืบค้น แลกเปลี่ยนกับบุคคลหรือองค์กรต่างๆ ได้อย่างกว้างขวาง รวมทั้งประโยชน์   
ในการบริหารจัดการท่ีมีคุณภาพ ท้ังระดับองค์กรกลาง สะสมหน่วยการเรียนรู้ ระดับองค์กรต้นสังกัด 
สถานศึกษาแต่ละระดับ/ประเภท และแหล่งฝึกประสบการณ์ท้ังในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย 
ซึ่งมีกรณีตัวอย่างที่ดีที่สถาบันขั้นสูงทางเทคโนโลยีอุตสาหกรรม (AlIT) ของญี่ปุ่น ได้จัดหลักสูตรปี   
ละ 4 ภาคเรียน เพื่อให้ผู้เข้าศึกษาได้รับความรู้และทักษะอย่างเข้มข้นในระยะเวลาที่สั้นลงโดยจัดให้
เรียนจบ 2 รายวิชาภายในเวลา 2 เดือนโดยเสริมด้วยระบบ E-Learning ซึ่งจัดให้การบรรยายทุกครั้ง
มีการบันทึกเป็นวีดีโอให้ผู้เรียนนำไปศึกษาซ้ำด้วยตนเอง เรียกระบบนี้ว่า “ระบบช่วยการบรรยาย” 
(Lecture Assistance System) นอกจากนี้ยังต้องมีระบบเทคโนโลยีที ่ทันสมัยทั้งด้านเครื่องมือ 
(Hardware) และสาระเนื้อหา (Content) ด้านการสะสมหน่วยการเรียนรู้ท่ีเป็นปัจจุบัน การเรียกใช้อย่าง
รวดเร็วและสามารถเช่ือมโยงข้อมูลกันท้ังระบบ ระหว่างหน่วยงานกลางสะสมหน่วยการเรียนรู้ต้นสังกัด 
สถานศึกษา และหน่วยงานที่ทำหน้าที่รับรองผลการเรียน รวมทั้งการนำเสนอข้อมูลบนเว็บไซต์      
การติดต่อสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ หรือการสมัครเข้ารับการประเมินสามารถทำได้บนอินเทอร์เน็ต    
การสร้างฐานข้อมูลคุณวุฒิแห่งชาติ ทำให้เกิดการเชื่อมโยงกันระหว่างรัฐ ซึ่งจะช่วยให้การตรวจสอบ
คุณวุฒิเป็นไปอย่างรวดเร็ว รวมทั้งมีการสร้างชุดฝึกในลักษณะ E-learning ช่วยให้ลดภาระสำหรับผู้ท่ี
ต้องการฝึกทักษะแต่ไม่มีเวลาไปเข้าช้ันเรียนตามปกติ 

9.  สร้างวัฒนธรรมการจัดการเรียนรู้ใหม่ การจัดการเรียนรู้บนฐานวัฒนธรรมการเรียนรู้
แบบเดิมคงไม่ทำให้ระบบการเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดชีวิตประสบความสำเร็จ บทบาทครูต้องเปลี่ยนไป
จากวัฒนธรรมการรับหรือบริโภค (receiving culture) เป็นวัฒนธรรมผู้ผลิต (producing culture) 
โดยผู้สอนต้องร่วมกำหนดจุดมุ่งหมายกับผู้เรียนแล้วช่วยให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง คัดกรอง
ความรู้เอง สร้างความรู้และตกผลึกความรู้ด้วยตนเอง ประยุกต์ใช้ความรู้และประเมินความรู้ท่ีหามาได้เอง 
โดยใช้หลักการสอนสู่ศตวรรษท่ี 21 เช่นการสอนแบบเน้นปัญหา การสอนแบบเน้นการวิจัย การสอน
แบบเน้นโครงการ การสอนแบบเน้นผลงานการสอนแบบเน้นการทำงานและการสอนแบบเน้นการตกผลึก 
เป็นต้น สำหรับวิธีการจัดการเรียนรู้ที ่จะช่วยให้รูปแบบนี้ประสบความสำเร็จก็คือ การจัดเรียนรู้     
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แบบนำตนเอง (Seli-directed Learning) ซึ่งเป็นแนวคิด ที่มุ ่งให้ผู ้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้            
มีความคิดริเริ่มในการเรียน มีการกำหนดจุดประสงค์การเรียน ส่ือการเรียน แหล่งความรู้ เลือกยุทธวิธี
การเรียน วางแผนการเรียน ตลอดจนประเมินผลการเรียนของตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบนำตนเอง
โดยดำเนินการได้ในหลายระดับ เช่นการนำตนเองระดับต้น ผู้สอนเสนอทางเลือกให้ผู้เรียนเลือกได้
อย่างอิสระตามความสามารถของแต่ละคน หรือการนำตนเองในระดับกลางโดยผู้สอนและผู้เรียน
ร่วมมือกันกำหนดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือการนำตนเองในระดับสูงโดยการให้ผู้เรียนเป็นผู้กำหนด
กิจกรรมการเรียนเอง โดยท่ีผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้คำปรึกษาและอำนวยความสะดวกเท่านั้น ซึ่งผู้เรียนจะ
มีอิสระในการเรียนรู้สูงสุด  

10. จัดระบบที่เอื ้ออำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ เช่น จัดทำคู่มือการสะสมหน่วยการ
เรียนรู้ การเทียบโอนผลการเรียนและผลการเรียนรู้ที่เป็นความรู้และประสบการณ์ เพื่อใช้เป็นแนว
ทางการดำเนินงานแก่ผู้รับผิดชอบ ผู้ขอรับรองหรือสะสมหน่วยการเรียนและผู้เกี่ยวข้อง โดยมีการ
ประชาสัมพันธ์และสร้างความเข้าใจการสะสมหน่วยการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ถูกต้อง ง่าย สะดวก
รวดเร็วและมีความเสมอภาคในโอกาสทางการศึกษา รวมทั้งการเปิดโอกาสให้ประชาชนสามารถใช้
แหล่งเรียนรู้ร่วมกันกับสถาบันการศึกษา แหล่งเรียนรู้ในชุมชน องค์กรเอกชนที่มีความพร้อมสูงโดย  
ไม่มีค่าใช้จ่ายหรือมีค่าใช้จ่ายต่ำ โดยรัฐมีเงินสนับสนุนให้สถาบันการศึกษาหรือองค์กรเหล่านั้น  ๆ    
เพื่อเอื้อ ต่อการเรียนรู้อย่างสูงสุด (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2565) 
 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 ศตวรรษท่ี 21 เป็นยุคท่ีโลกต้องเผชิญกับความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว และข้อมูล
ข่าวสารทุกอย่างก็ไม่ได้จำกัดอยู่เพียงรอบตัวเราอีกต่อไป แต่เราสามารถก้าวข้ามพรมแดนไปได้ทุก
ซอกทุกมุมโลกในเวลาอันรวดเร็ว ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ต้องมีปรับเปล่ียนวิธีการ
จัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 

 ที่มาและความสำคัญของทักษะในศตวรรษที่ 21 

 ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) ถูกผลักดันเข้าสู่ระบบการศึกษาในหลาย
ประเทศทั่วโลก ซึ่งการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ต้องยึดหลักผลลัพธ์ทั้งในแง่ของความรู้ในวิชาแกน  
และ ทักษะแห่งศตวรรษใหม่ เป็นผลลัพธ์ที ่ประเทศ โรงเรียน สถานที่ทำงาน และชุมชน ต่างเห็น
คุณค่า ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 จะช่วยเตรียมความพร้อมให้นักเรียนรู้จักคิด เรียนรู้ ทำงาน แก้ปัญหา 
ส่ือสาร และร่วมมือทำงานได้อย่างมีประสิทธิผลไปตลอดชีวิต (Bellanca & Brandt, 2010) เครือข่าย
องค์กรความร่วมมือเพื่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 หรือมีช่ือย่อว่าเครือข่าย P21 (Partnership 
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for 21st Century Skills, 2018) ได้พัฒนาวิสัยทัศน์การเรียนรู้เป็นกรอบความคิดเพื่อการเรียนรู้      
ในศตวรรษที่ 21 โดยผสมผสานองค์ความรู้ ทักษะเฉพาะด้าน ความชำนาญและความรู้เท่าทันด้าน
ต่างๆ เข้าด้วยกัน เพื่อช่วยให้ผู้ปฏิบัติบูรณาการทักษะเข้าในการสอนเนื้อหาวิชาหลักด้านวิชาการ     
ให้ประสบผลสำเร็จทั้งในด้านการทำงานและการดำเนินชีวิต กรอบแนวคิดดังกล่าวเป็นจุดเริ ่มต้น    
ของการพัฒนาทักษะแห่งอนาคตใหม่สำหรับประเทศไทย 
 การนำทักษะในศตวรรษที่ 21 ทุกทักษะไปใช้นักเรียนทุกคนจำเป็นต้องได้รับการพัฒนา     
ให้มีความรู้ ความเข้าใจเนื้อหาวิชาหลักด้านวิชาการ การท่ีนักเรียนจะสามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และ สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น ต้องอาศัยการบูรณาการของพื้นฐานความรู้ดังกล่าวภายใต้
บริบทการสอนความรู้วิชาหลัก นักเรียนต้องเรียนรู้ทักษะท่ีจำเป็นเพื่อให้ประสบความสำเร็จในโลกทุก
วันนี้เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร และความร่วมมือ
กัน เป็นต้น กรอบแนวคิดข้างต้นจำเป็นจะต้องมีระบบสนับสนุนการศึกษาที่จำเป็น ได้แก่ มาตรฐาน
การเรียนรู้ การประเมินผล หลักสูตรและวิธีสอน การพัฒนาวิชาชีพและบรรย ากาศการเรียนรู้           
ที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการการเรียนรู้มากขึ้นและจบการศึกษาออกไปด้วยความ
พร้อมท่ีจะประสบความสำเร็จในเศรษฐกิจโลก (Partnership for 21st Century Skills, 2018)  
 สิทธิพล อาจอินทร์ (2564) ได้กล่าวถึงความสำคัญเรื่อง “วิสัยทัศน์การศึกษาศตวรรษท่ี 21” 
ว่าเป็นการศึกษาที่ขับเคลื่อนโดยเทคโนโลยีไปสู่การปรับโฉมใหม่ของระบบการศึกษา โดยเฉพาะการ
สร้างรายวิชาออนไลน์ (Course Online) สร้างรายวิชาเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะเป็นปัจจัยผลักดันให้
เกิดการเปล่ียนแปลงทางการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 เช่น บทบาทของผู้สอนจะเปล่ียนไปทำหน้าท่ีอื่น
ที่เทคโนโลยีไม่สามารถทำได้ และการประเมินเปลี่ยนจากคะแนนการทดสอบเป็นการประเมินเชิง
คุณภาพของมนุษย์ นอกจากนี้ Martin (2007) ได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที ่ 21 ไว้ในหนังสือเรื ่อง “The Meaning of the 21 st Century” ว่าศตวรรษที ่ 21          
เป็นศตวรรษแห่งความสุดโต่ง ซึ่งอาจมีการสร้างสรรค์อารยธรรมที่ยิ่งใหญ่ หรืออาจทำให้เกิดยุคมืด
หรือหายนะในรูปแบบใหม่ การเปลี่ยนผ่านครั้งสำคัญกำลังเกิดขึ้น ดังนั้นจึงต้องให้ความรู้เกี่ยวกับ
อนาคตให้ทุกคนรับรู้ พร้อมบอกให้ทราบว่าทักษะอะไรท่ีจำเป็นสำหรับโลกในปัจจุบันและอนาคตเพื่อ
จะได้ปรับตัว และอยู่อย่างมีความสุขบนโลกท่ีกำลังเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 
 ความสำคัญเกี่ยวกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 Dede (2007); Cedefop (2008), 
Ananiadou and Claro (2009); สรุปสาระสำคัญได้ว่า ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 คือ ความรู้ 
ความเข้าใจ ความสามารถและสมรรถนะในการปฏิบัติงาน เพื่อให้เกิดความสำเร็จเท่าทันกับการ
เปล่ียนแปลง ท้ังนี้ความเข้าใจคือ การผสมผสานระหว่างความรู้ท่ีมีหรือท่ีรับเข้ามากับกระบวนการทาง
ทักษะท่ีเกิดขึ้น จึงเกิดเป็นความเข้าใจ และสมรรถนะเป็นการนำเอาความเข้าใจท่ีได้ไปพัฒนาและปรับ
ใช้ เพื่อต่อยอดความเข้าใจเข้ากับสถานการณ์จริงได้และสามารถแก้ไข่ได้ทันท่วงทีขึ้นอยู่กับบริบทของ
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สถานการณ์ เช่น การศึกษาเรียนรู้ การทำงานโดยไม่มีขีดจำกัดในเรื่องความรู้พื้นฐาน ซึ่งเป็นการรวบรวม
ความสามารถทั้งหมด รวมไปถึงการมีมนุษยสัมพันธ์และการเห็นคุณค่าทางจริยธรรมอันดีงาม          
ซึ ่งวิจารณ์ พานิช (2555) ได้กล่าวว่า ความสามารถในการทำงานไม่ได้ขึ ้นกับรู ้มากหรือรู ้น ้อย         
แต่ขึ้นกับทักษะการเรียนรู้ พร้อมเรียนรู้ ใฝ่เรียนรู้ อยากเรียนรู้ สนุกกับการเรียนรู้ เรียนรู้ได้ตลอดเวลา
จากทุกสถานที ่  ม ีท ักษะชีว ิตที ่ด ี สามารถปรับตัวได้ทุกครั ้งเม ื ่อพบอุปสรรคและปัญหาชีวิต                
และมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจากปรากฏการณ์ใหม่แห่งศตวรรษท่ี 21 นอกจากนี้
ยังได้กล่าวถึงหนังสือเรื่อง “21st Century Skills : Leaming for Life in our Time” ท่ีระบุหลักการ
หรือปัจจัยสำคัญด้านการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ไว้ 5 ประการ คือ 1) การเรียนรู้ในบริบทหรือ
สภาพแวดล้อมจริงหรือชีวิตจริง (Authentic Learning) 2) การเรียนรู้ในระดับสร้างกระบวนทัศน์ 
(Mental Model Building) 3) การเรียนรู้ท่ีแท้จริงมีแรงจูงใจจากภายใน (Internal Motivation) 4) 
การเรียนรู้ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Multiple Intelligence) และ 5) การเรียนรู้ กิจกรรมทาง
สังคม (Social Learning) 
 เคย์ (Kay, 2010) ได้กล่าวถึงศตวรรษที่ 21 หรือ “The 21st Century” คือ ช่วงระยะเวลา
นับร้อยปี ตั ้งแต่ปี ค.ศ. 2001 ถึง ค.ศ. 2100 ซึ ่งเป็นช่วงเวลาแห่งการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว    
ของโลกในหลายๆ เรื่องราวจนกระทบต่อการทำงานและการดำรงชีวิตของประชากรโลก ซึ่งก่อให้เกิด
เสียงเรียกร้องให้มีการเตรียมความพร้อมประชากรเพื่อรองรับต่อการทำงานและการใช้ชีวิตที่เกิดขึ้น 
ในศตวรรษท่ี 21 นี้ ซึ่งประเทศท่ีริเริ่มการเรียกร้องให้มีการเตรียมความพร้อมพลเมืองสำหรับศตวรรษ  
ที่ 21 ชิ ้นเป็นประเทศแรกคือ ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยการเรียกร้องอย่างเป็นทางการเกิดขึ้น        
ในปี ค.ศ. 2009 (พ.ศ. 2552) จากองค์กรและเครือข่ายความร่วมมือระหว่างบริษัทขนาดใหญ่    
องค์กร วิชาชีพระดับประเทศ และสำนักงานด้านการศึกษาของรัฐ โดยตั้งชื ่อว่าภาคีเพื ่อทักษะ       
แห่งศตวรรษ ที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills) เพื่อแสดงเหตุผลสำคัญในการรองรับ  
ต่อการเปล่ียนแปลงดังกล่าว โดยมีเหตุผลการเรียกร้องในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
 1)  โลกกำลังเปล่ียนแปลง อันเนื่องมาจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศจากระบบ
เศรษฐกิจอุตสาหกรรมมาเป็นระบบเศรษฐกิจบริการที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล ความรู้ และนวัตกรรม     
ที่หลากหลาย ผู้ที ่สามารถปรับตัวและสร้างประโยชน์ให้แก่องค์กรด้วยการใช้ทักษะการสื่อสาร 
(Communication Skill) ทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving Skill) และทักษะการคิด      
อย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Skill) จึงจะประสบความสำเร็จได้ 
 2)  สถานศึกษาและนักเรียนไม่มีการปรับตัวตามโลกท่ีเปล่ียนแปลง เนื่องจากระบบการศึกษา
ของรัฐยังไม่มีการเตรียมความพร้อมนักเรียนในการเป็นพลเมืองในศตวรรษที่ 21 เพื่อให้สามารถ     
ใช้ชีวิตภายใต้ความเปล่ียนแปลงดังกล่าว นักเรียนไม่รู้สึกมีส่วนร่วมหรือได้แรงบันดาลใจจากการเรียน
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ในโรงเรียนซึ่งเป็นเรื่องท่ีไกลตัวของพวกเขา ส่งผลให้เกิดช่องว่างของการศึกษาและผลสัมฤทธิ์ระหว่าง
นักเรียนแตกต่างกัน 
 3)  ประเทศสหรัฐอเมริกาขาดเป้าหมายหรือทิศทางท่ีชัดเจนในการรักษาศักยภาพการแข่งขัน
ทางเศรษฐกิจในอนาคต เนื่องจากคิดว่าตนเองเป็นชาติที่มีศักยภาพในการแข่งขันที่สูงในระดับโลก    
แต่ปัจจุบันพบว่าสหรัฐอเมริกากำลังสูญเสียความเป็นผู้นำอันเนื่องมาจากไม่มีมาตรการเตรียมความ
พร้อมของประชากรวัยแรงงานที่สามารถแข่งขันได้ ซึ่งประเทศต่างๆ ในทวีปยุโรปและเอเชียได้มีการ
ปรับปรุงระบบการศึกษาใหม่เพื่อรองรับการเปล่ียนแปลงดังกล่าวโดยการปลูกฝัง ทักษะแห่งศตวรรษ
ใหม่เพื่อผลิตแรงงานท่ีมีคุณภาพในระบบเศรษฐกิจแบบใหม่แล้ว 
 จินตนา สุจจานันท์ (2556) ได้นำเสนอเกี่ยวกับทักษะสำหรับการทำงานในอนาคต ปี 2020 
(Future Work Skills 2020) จากงานวิจัยของสถาบันสำหรับอนาคตหรือ The Institute for the 
Future (IFTF) มหาวิทยาลัย Phoenix ได้ทำการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับทักษะท่ีจำเป็นสำหรับแรงงานใน
อนาคตอีก 10 ปี ข้างหน้า ผลการวิจัยสรุปแรงขับท่ีสำคัญ 6 ประการ และทักษะท่ีจำเป็น 10 ทักษะ 
ซึ่งมีความสำคัญต่อการทำงานในอนาคต (Davies, Fidler, & Gorbis, 2011; Institute for the 
Future for the University of Phoenix Research Institute, 2011) ดังนี้ 
 1)  การมีอายุยืนขึ้น การเพิ่มจำนวนของผู้สูงอายุทั ่วโลกทำให้การประกอบอาชีพและการ
เรียนรู้เปลี่ยนแปลงไป ส่งผลให้คนต้องเปลี่ยนอาชีพ ชีวิตครอบครัวและการศึกษา เพื่อให้สามารถ
ปรับตัวกับการเปล่ียนแปลงของโครงสร้างประชากร 
 2)  การเพิ่มขึ้นของเครื่องจักรและระบบเครื่องจักรที่มีประสิทธิภาพ เครื่องจักรที่ถูกใช้แทน
แรงงานในงานที่ซ้ำๆ โดยจะเข้ามาในส่วนของการผลิต การเรียนการสอน การทำสงครามการแพทย์ 
การดูแลความปลอดภัย ทำให้มนุษย์ต้องปรับการคิดเกี่ยวกับเนื้อหาของงานและกระบวนการทำงาน 
 3)  โลกคอมพิวเตอร์ การเพิ่มขึ้นของระบบเซ็นเซอร์และอำนาจการประมวลผลทำให้โลกเป็น
ระบบโปรแกรม ทำให้มนุษย์มองเห็นรูปแบบและออกแบบสื่อต่างๆ ผ่านข้อมูล ทำให้มนุษย์จัดการ 
กับข้อมูลเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ สามารถออกแบบระบบสังคมได้ และช่วยให้ค้นพบรูปแบบ
ความสัมพันธ์ใหม่ๆ 
 4)  ระบบนิเวศใหม่ของสื่อ เครื่องมือสื่อสารใหม่ต้องการความสามารถใหม่ นอกเหนือจาก 
ตัวหนังสือ เนื่องจากเทคโนโลยีสื ่อผสมใหม่ๆ ทำให้เกิดวิธีการสื่อสารในรูปแบบใหม่ๆ เกิดการ
แพร่กระจายและซับซ้อนของสื่อเหล่านี้ เกิดระบบนิเวศใหม่ๆ เกิดการพัฒนาภาษาใหม่ๆเพื่อการ
ส่ือสารจากอินเทอร์เน็ต และรูปแบบส่ือชนิดอื่นๆ 
 5)  โครงสร้างองค์กรขนาดใหญ่ เทคโนโลยีทางสังคมก่อให้เกิดรูปแบบใหม่ของผลิตภัณฑ์  
และการสร้างค่านิยมรูปแบบใหม่ การที่มีสื ่อสังคมสมัยใหม่ทำให้สามารถให้ความรู้แก่ผู ้คนที่อยู่
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ห่างไกลได้ การเรียนรู้ที่จะใช้เครื่องมือทางสังคมใหม่ๆ ในการทำงาน การประดิษฐ์ การปกครอง    
และรูปแบบการเรียนรู้แบบเปิดเพื่อให้สามารถเข้าถึงได้ 
 6)  โลกที่มีการเชื ่อมต่อกันทั่วโลก การเชื่อมต่อระดับโลกเพิ่มขึ ้น ทำให้องค์กรต้องเผชิญ     
กับความหลากหลายและการปรับตัวขององค์กร มีการแลกเปล่ียนข้ามเขตภูมิศาสตร์และข้ามพรมแดน
มากขึ้น ทำให้คู ่แข่งใหม่ๆ เกิดขึ้นตลอดเวลา กุญแจสำคัญไม่ได้อยู่แค่การจ้างคนในพื้นที่เท่านั้น       
แต่เป็นการบูรณาการคนงานท้องถิ่นและกระบวนการทำธุรกิจท้องถิ ่นเข้ากับโครงสร้างองค์กร     
ระดับโลกเพื่อที่จะรักษาความสามารถในการแข่งกันไว้ได้ 
 นอกจากนี้ จินตนา สุจจานันท์ (2556) ได้นำเสนอทักษะ 10 ประการท่ีจำเป็นสำหรับแรงงาน 
ในอนาคตของสถาบันสำหรับอนาคต มหาวิทยาลัย Phoenix ซึ่งระบุไว้ ดังนี้ 
 1)  ความสามารถในการตัดสินว่าอะไรสำคัญหรือความหมายท่ีซ่อนอยู่ทำให้เกิดความต้องการ
ทักษะแรงงานท่ีเครื่องจักรทำไม่ได้ เช่น ทักษะการคิดขั้นสูงท่ีสร้างความหยั่งรู้ท่ีใช้ในการตัดสินใจ เป็นต้น 
 2)  ความสามารถในการติดต่อส่ือสารอย่างลึกซึ้งตรงไปตรงมา เพื่อกระตุ้นปฏิกิริยาตอบสนอง
และปฏิสัมพันธ์ที่ต้องการ ซึ่งทักษะเหล่านี้ทำให้เกิดความสัมพันธ์ ความร่วมมือและความไว้วางใจ 
โดยเฉพาะกับคนกลุ่มใหญ่อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3)  สามารถคิดและหาคำตอบได้นอกเหนือจากคำตอบทั่วไป โดยความต้องการแรงงานมี 2 
ประเภท คือ (1) แรงงานที่มีทักษะขั้นสูงมีเทคนิคและการจัดการมาก (2) แรงงานที่มีทักษะน้อย
เงินเดือนน้อย ซึ่งแรงงานท้ัง 2 ประเภทนี้ต้องปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ท่ีไม่คาดฝันได้ 
 4)  สามารถทำงานในที ่ที ่มีว ัฒนธรรมที ่แตกต่าง แรงงานในอนาคตต้องสามารถทำงาน        
ในที ่ที ่ม ีสิ ่งแวดล้อมที ่แตกต่าง ต้องมีความสามารถทางภาษา และความสามารถที ่จะปรับตัว            
ได้กับสถานการณ์และบริบทใหม่ 
 5)  ความสามารถในการเปลี่ยนข้อมูลจำนวนมากเป็นข้อมูลเชิงคุณธรรมเพื่อเข้าใจถึงเหตุผล
ของข้อมูลนั้น ทำให้ต้องการทักษะการคำนวณเพื่อทำความเข้าใจกับข้อมูลนั้นๆ และต้องการคน 
ท่ีสามารถวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติและมีทักษะการวิเคราะห์เหตุผลเชิงปริมาณได้ 
 6)  ความสามารถในการประเมินและพัฒนาเนื้อหาที่ใช้กับสื่อรูปแบบใหม่ๆ เพื่อการสื่อสาร
อย่างเกล้ียกล่อมชักชวน ดังนั้นแรงงานรุ่นใหม่จะต้องมีความสามารถในการใช้โปรแกรมต่างๆ ในการ
ผลิตหรือนำเสนอเนื้อหาท่ีใช้กับเครื่องมือส่ือสารชนิดใหม่ได้ 
 7)  มีความรู้ความสามารถที่จะเข้าใจศาสตร์ข้ามสาขาวิชา โดยต้องการความร่วมมือของ
ศาสตร์หลายสาขา เพื่อการแก้ไขปัญหาต่างๆ หรือการคิดค้น Nanotechnology ซึ่งเป็นการรวบรวม
ความรู้ของศาสตร์หลายๆ สาขาเข้าด้วยกัน 
 8)  ความสามารถในการพัฒนาภารกิจ/กิจกรรมและกระบวนการทำงานเพื่อให้ได้ผลลัพธ์     
ท่ีต้องการ ซึ่งระบบเซ็นเซอร์ เครื่องมือส่ือสาร และอำนาจการคำนวณของโลก ทำให้เกิดโอกาสใหม่ใน
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การออกแบบการทำงาน ออกแบบส่ิงแวดล้อมท่ีมีผลต่องานท่ีทำ ทำให้เข้าใจว่าสภาพแวดล้อม มีส่วน
ในการเปล่ียนแปลงการรับรู้ต่างๆ 
 9)  ความสามารถในการแยกแยะกลั่นกรองข้อมูล และใช้เครื่องมือและเทคนิคต่างๆ เพื่อให้
เกิดการรับรู้ท่ีสูงขึ้น แรงงานยุคใหม่ต้องพัฒนาทักษะท่ีสามารถจัดการกับข้อมูลมากมายได้ พร้อมกับ
การเรียนรู้การใช้เครื่องมือใหม่ๆ ท่ีจะจัดการกับข้อมูลเหล่านั้นได้ 
 10) ความสามารถท่ีจะทำงานอย่างได้ผล เข้าไปเกี่ยวข้องด้วยเหมือนเป็นสมาชิกคนหนึ่งทำให้
คนติดต่อเช่ือมโยงกันได้ ทำให้งานต่อการทำงานและแบ่งปันข้อมูล ส่ิงแวดล้อมการทำงานเสมือนจริง
ต้องการความสามารถชุดใหม่ 
 ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2557) ได้ศึกษาและประมวลข้อคิดเห็นเกี ่ยวกับกระแสการมองโลก
อนาคตในศตวรรษท่ี 21 จากนักวิชาการด้านต่างๆ พบว่า การมองโลกในอนาคตมี 7 ประการ (พิณสุดา 
สิริธรังสี, 2552; วิจารณ์ พาณิช, 2555; จินตนา สุจจานันท์, 2556) ดังนี้ 
 1)  โลกเทคโนโลย ี  (Technological ization) เน ื ่องจากบทบาทและความสำคัญ               
ของเทคโนโลยี มีมากขึ้น คนอยู่กับเทคโนโลยีเป็นหลัก เทคโนโลยีจะเข้าไปมีส่วนในการทำงานของ
มนุษย์อย่างมากโดยเฉพาะเทคโนโลยีข่าวสารและคมนาคม คนท่ีทำงานในอนาคตจะทำงานในเชิงของ
เทคโนโลยี 
 2)  โลกของเศรษฐกิจและการค้า (Commercialization and Economy) การเติบโตทาง
เทคโนโลยีจะทำให้เกิดผลผลิตทางเทคโนโลยีมากขึ้น อันจะนำไปสู่การค้าขายสินค้าเก่าและสินค้า
ใหม่ๆ และใช้เทคโนโลยีเพื่อการค้าพร้อมกันไป ชีวิตของคนรุ่นใหม่จึงเป็นสภาพแวดล้อมทางเศรษฐกิจ 
ท่ีเน้นการค้าขายเป็นหลัก ซึ่งมีผลต่อทักษะของผู้เรียนรุ่นใหม่ ทักษะทางการค้าโดยเฉพาะจิตวิญญาณ
ของผู้ประกอบการ (Entrepreneurial spirit) มีความสำคัญมากขึ้น โดยเฉพาะการค้าในรูปแบบใหม่ๆ 
ที่เน้นเทคโนโลยี เน้นผลผลิตในเชิงนวัตกรรมที่ต้องอาศัยเทคนิคและความชำนาญใหม่ๆ มากขึ้น     
ซึ่งผู้เรียนจะเรียนรู้ส่ิงใหม่เหล่านี้ เพื่อการใช้ชีวิตท่ีมีประสิทธิภาพในโลกยุคใหม่ได้ 
 3)  โลกาภิวัตน์กับเครือข่าย (Globalization and Network) โดยรูปแบบจะเปลี่ยนไปเป็น
โลกาภิวัตน์ใหม่ท่ีเป็นกระแสโลกาภิวัตน์ตะวันออกมากขึ้น รวมทั้งเรื่องของเครือข่ายซึ่งเป็นเครือข่าย 
ที่จับมือกันเองในกลุ่มเดียวกัน ทำให้คนในยุคศตวรรษที่ 21 ต้องมีการร่วมมือกันมากขึ้น และส่ือ
ความหมายใหม่ๆ ให้กับสังคม โดยปรากฏการณ์ที่เห็นได้ชัดมี 4 ประการ อันเกิดจากความท้าทาย 
ใหม่ของโลกคือ 
  3.1)  การพึ่งพากันในระดับโลกจะมีมากขึ้นท้ังในการดำเนินชีวิตและการแก้ไขปัญหาของโลก 
  3.2)  การเป็นพลเมืองของโลกดิจิทัล และการเป็นประชาธิปไตย 
  3.3)  ความต้องการผู้ประกอบการท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ท่ีสร้างและทำงานใหม่ๆ มากขึ้น 
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  3.4)  ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่เปลี่ยนไป โดยเฉพาะความสัมพันธ์แบบออนไลน์ 
(Bellanca and Brandt, 2010) ซึ่งในโลกเทคโนโลยีเครือข่าย และธุรกิจต้องการผู้ประกอบการ      
ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น 
 4)  สิ ่งแวดล้อมและพลังงาน (Environmentalization and Energy) ความสนใจ           
และการเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมมีมากขึ้นในศตวรรษที ่ 21 โดยเฉพาะความยั่งยืนของสิ่งแวดล้อม      
และการพัฒนาต่างๆ (Sustainable Development) เพราะศตวรรษที ่ผ่านมาโลกได้พัฒนา          
โดย    การทำลายสิ่งแวดล้อมไปมาก ปัญหาสิ่งแวดล้อมจะมีมากขึ้น การเรียนรู้และแก้ปัญหา     
เหล่านี้จะต้องเป็นการช่วยเหลือกันมากขึ้น 
 5)  ความเป็นเมือง (Urbanization) รูปแบบความเป็นเมืองจะก่อให้เกิดการซื้อขายสินค้า 
ธุรกิจการค้า การใช้เทคโนโลยีต่างๆ จะตามมาอย่างมากคือ เศรษฐกิจ และชีวิตสมัยใหม่ที่ยึดโยงอยู่
กับการค้าและบริการที่ตั้งอยู่บนวิถีชีวิตใหม่ที่ต้องอาศัยเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่มากขึ้นสภาพ
เหล่านี้นำไปสู่การเป็น Global Cities มากขึ้นและชัดเจนขึ้น 
 6)  คนจะอายุยืนขึ ้น (Ageing and Health) ความก้าวหน้าทางยา การรักษาพยาบาล     
และความรู้เรื ่องการดูแลสุขภาพทำให้คนอายุยืนขึ้น สภาพผู้สูงอายุมีมากขึ้นและอายุยืนยาวขึ้น 
ปัญหาคือ คนรุ่นใหม่จะอยู่กับคนรุ่นเก่าอย่างไร ซึ่งจะเป็นปัญหาให้สังคมในอนาคต 
 7)  อยู่กับตัวเอง ( Individualization) สภาพสังคม การทำงาน และเทคโนโลยีจะทำให้
คนในสังคมอยู่กับตัวเองหรือมีลักษณะเฉพาะของตัวเองมากยิ่งขึ้น ตัวอย่างคือ เราจะคุยกับคนที่เรา 
รู้จักผ่านทางเทคโนโลยีมากกว่ามาพบหน้ากันในชุมชนหรือในช้ันเรียน นักเรียนจะเข้าช้ันเรียนน้อยลง
แต่คุยกันทางเทคโนโลยีทางการส่ือสาร เช่น มือถือ คอมพิวเตอร์พกพา จะมีมากขึ้น เป็นต้น 
 จากที่มาและความสำคัญของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สรุปได้ว่า ทักษะการเรียนรู้ 
ในศตวรรษท่ี 21 เป็นความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถและสมรรถนะเพื่อการดำรงชีวิตในยุคปัจจุบัน
เนื ่องจาก ต้องเตรียมคนไปเผชิญการเปลี ่ยนแปลงที่รวดเร็ว เพื ่อไปเป็นคนทำงานที ่ใช้ความรู้
ความสามารถ และเป็นบุคคลพร้อมเรียนรู้ ซึ่งบุคคลท่ีมีทักษะท่ีจำเป็นและสอดคล้องกับความต้องการ
ของตลาดแรงงานเท่านั้นจึงจะประสบผลสำเร็จได้ หากบุคคลยังขาดการพัฒนาทักษะที่สูงขึ้น         
ในศตวรรษนี้ก็จะทำให้ไม่ทันต่อโลกและตลาดแรงงาน ดังนั้นทักษะที่สำคัญที่สุดในศตวรรษที่ 21    
จึงเป็นทักษะของการเรียนรู้ คนยุคใหม่จึงต้องมีทักษะสูงในการเรียนรู้ โดยเฉพาะการเรียนรู้ตลอดชีวิต      
ซึ ่งบุคคลสามารถเรียนรู ้ได้อย่างต่อเนื ่องตลอดช่วงชีว ิต และการปรับตัวให้สามารถเชื ่อมโยง
องค์ประกอบของการเรียนรู้ไปสู่การปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 



59 
 

 กรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 แนวคิดของเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพื่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 ภาคีเพื่อทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ในประเทศสหรัฐอเมริกาได้พัฒนากรอบความคิด เพื่อการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เข้มแข็งที่สามารถตอบสนองความต้องการที่กำลังเปลี่ยนแปลงของสังคม   
ซึ่งคนหนุ่มสาวกำลังเผชิญอยู่ กรอบความคิดนี้ได้แรงสนับสนุนจากองค์กรชั้นนำทางด้านการศึกษา
ประชาคมธุรกิจ และผู้กำหนดโนบาย และที่ขาดไม่ได้ คือผู้ปกครอง ครู ตั้งแต่ระดับอนุบาลจนถึง
อุดมศึกษา และองค์กรชุมชน จนสามารถพัฒนาให้กลายเป็นวิสัยทัศน์เพื่อการศึกษาท่ีรอบด้านและมี
เป้าหมายชัดเจนของประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ ่งคนส่วนใหญ่นำมาเป็นกรอบในการจัดการเรียนรู้         
ในศตวรรษที ่  21 ของเคร ือข่ายองค์กรความร่วมมือเพื ่อทักษะการเร ียนรู ้ในศตวรรษที ่ 21                 
มีรายละเอียดสำคัญ ดังนี้ 
 1)  ด้านผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เรียน (Student Outcome) คือ วิชาแกนหลัก และแนวคิดสำคัญ
ของการเรียนรู ้ในศตวรรษที ่ 21 (Core Subjects and 21 st Century Learning Themes) 
ประกอบด้วย 
  1.1)  วิชาแกน 
   (1)  ภาษาอังกฤษ การอ่าน หรือศิลปะการใช้ภาษา 
   (2)  เศรษฐศาสตร์ 
   (3)  ภาษาสำคัญของโลก 
   (4)  วิทยาศาสตร์ 
   (5)  ศิลปะ 
   (6)  ภูมิศาสตร์ 
   (7)  คณิตศาสตร ์
   (8)  ประวัติศาสตร์ 
   (9)  การปกครองและหน้าท่ีพลเมือง 
  1.2)  กรอบแนวคิดและยุทธศาสตร์สำคัญในศตวรรษที่ 21กรอบแนวคิดและยุทธศาสตร์
สำคัญในศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย 
   1.2.1)  จิตสำนึกต่อโลก (Global Awareness) 
    (1)  ใช้ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ต่อการสร้างความรู้ความเข้าใจ และกำหนด
ประเด็นสำคัญต่อการสร้างความเป็นสังคมโลก 
    (2)  เรียนรู้จากการมีส่วนร่วมของการทำงานเพื่อนำไปสู่การขับเคลื่อน    
ในเชิงวัฒนธรรม ศาสนา และวิถีชีวิตที่อยู่ร่วมกันได้อย่างเหมาะสมในบริบททางสังคมที่ต่างกันรอบ
ด้าน 
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    (3)  ม ีความเข ้าใจในความเป ็นมนุษย์ด ้วยก ัน ท ั ้ ง ในด ้านเช ื ้อชาติ             
และวัฒนธรรม รวมทั้งการใช้วัฒนธรรมทางภาษาท่ีแตกต่างกันได้อย่างลงตัว 
   1.2.2)  ความรู้พื ้นฐานด้านการเงินเศรษฐกิจ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ 
(Financial, Economic, Business and Entrepreneurial Literacy) 
    (1)  รู้วิธีการท่ีเหมาะสมสำหรับการสร้างตัวเลือกเชิงเศรษฐศาสตร์/เศรษฐกิจ 
    (2)  เข้าใจบทบาทในเชิงเศรษฐศาสตร์ท่ีมีต่อสังคม 
    (3)  ใช้ทักษะการเป็นผู้ประกอบการในการยกระดับและเพิ่มประสิทธิผล
ด้านอาชีพ 
   1.2.3)  ความรู้พื้นฐานด้านความเป็นพลเมือง (Civic Literacy) 
     (1)  สร้างประสิทธิภาพของการมีส่วนร่วมทางสังคมผ่านวิธีการสร้างองค์
ความรู้และความเข้าใจในกระบวนการทางการเมือง การปกครองท่ีถูกต้อง 
     (2)  การนำวิถีแห่งความเป็นประชาธิปไตยไปสู่สังคมในระดับต่างๆ ได้ 
     (3)  มีความเข้าใจต่อวิถีการปฏิบัติทางสังคมแห่งความเป็นพลเมืองทั ้งใน
ระดับท้องถิ่นและสากล 
   1.2.4)  ความรู้พื้นฐานด้านสุขอนามัย (Health Literacy) 
     (1)  มีความรู้ความเข้าใจขั้นพื้นฐานในด้านข้อมูลสารสนเทศเกี่ยวกับภาวะ
สุขภาพอนามัยและนำไปใช้ในการพัฒนาคุณภาพชีวิต 
     (2)  เข้าใจวิธีป้องกันแก้ไข รวมทั้งการเสริมสร้างภูมิคุ ้มกันที่มีต่อภาวะ
สุขภาพอนามัย ห่างไกลจากภาวะความเสียงจากโรคภัยไข้เจ็บท่ีส่งผลกระทบต่อสุขภาพร่างกาย 
     (3)  ใช้ประโยชน์จากข้อมูลสารสนเทศในการเสริมสร้างความเข้มแข็ง
ทางด้านสุขภาพอนามัยได้อย่างเหมาะสมกับบุคคล 
     (4)  เฝ้าระวังด้านสุขภาพอนามัยทั้งส่วนบุคคลและครอบครัวให้เกิดความ
เข้มแข็ง  
     (5)  รู้และเข้าใจในประเด็นสำคัญของการเสริมสร้างสุขภาวะที่ดีทั ้งใน
ระดับชาติและระดับสากล 
   1.2.5)  ความรู้พื้นฐานด้านส่ิงแวดล้อม (Environmental Literacy) 
     (1)  มีภูมิความรู้และความเข้าใจขั้นพื้นฐานต่อการอนุรักษ์และป้องกัน
สภาพแวดล้อม รวมทั้งมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์และป้องกันสภาพแวดล้อมดังกล่าว 
     (2)  มีภูมิความรู้และความเข้าใจในผลกระทบท่ีเกิดจากธรรมชาติท่ีส่งผลต่อ
สังคม ท้ังในด้านการพัฒนาประชากร การเจริญเติบโตของสรรพส่ิงและแหล่งทรัพยากรทางธรรมชาติ 
เป็นต้น 
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     (3)  วิเคราะห์ประเด็นสำคัญด้านสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติและกำหนด
วิธีการในการป้องกัน แก้ไข รวมทั้งการอนุรักษ์รักษาสภาพแวดล้อมเหล่านั้น 
     (4)  สร้างสังคมโดยรวมให้เกิดความร่วมมือในการอนุรักษ์และพัฒนา
ทรัพยากรส่ิงแวดล้อม 
  1.3)  ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ทักษะด้านนี้ 
จุดเน้นอยู่บนพื้นฐานแห่งการสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณการสื่อสาร และการมีส่วนร่วม   
ในการทำงาน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
   1.3.1)  ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creatively and Innovation) ความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creatively and Innovation) ประกอบด้วย 
     (1)  การคิดสร้างสรรค์ (Think Creativity) 
      (1.1)  ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดที ่เปิดกว้าง เช่น     
การระดมสมอง 
      (1.2)  สร้างสรรค์สิ ่งแปลกใหม่และเสริมสร้างคุณค่าทางความคิด  
และสติปัญญา 
      (1.3)  มีความละเอียดรอบคอบต่อการคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิด 
เพื่อนำไปสู่การปรับปรุงและพัฒนางานในเชิงสร้างสรรค์ 
     (2)  การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ (Work Creativity with 
Others) 
      (2.1)  มุ่งพัฒนา เน้นปฏิบัติและสื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู ้อ่านได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
      (2.2)  เปิดใจกว้างและยอมรับในมุมมองหรือโลกทัศน์ใหม่ๆ ที่ส่งผล
ต่อระบบการทำงาน 
      (2.3)  เป็นผู้นำในการสร้างสรรค์งาน รวมทั้งมีความรู้และเข้าใจใน
สภาพการณ์ซึ่งอาจเป็นข้อเท็จจริงหรือเป็นข้อจำกัด โดยพร้อมท่ีจะยอมรับความคิดหรือสภาพการณ์
ใหม่ๆ ท่ีเกิดขึ้นนั้นได้ 
      (2.4)  สามารถสร้างวิกฤติให้เป็นโอกาสส่งผลต่อการเรียนรู้ และเข้าใจ
ถึงวิธ ีการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ต้องใช้เวลาและสามารถนำเอาข้อผิดพลาดมาปรับปรุงแก้ไข         
และ พัฒนางานได้อย่างต่อเนื่อง 
     (3)  การนำเอานวัตกรรมมาสู่การปฏิบัติ ( Implement Innovations)  
โดยปฏิบัติเชิงสร้างสรรค์ให้เกิดคุณประโยชน์ต่อการปรับใช้ และพัฒนาจากผลแห่งนวัตกรรมท่ีนำมาใช้ 
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   1.3.2)  การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ไขปัญหา (Critical Thinking and 
Problem Solving  
     การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ไขปัญหา (Critical Thinking and 
Problem Solving) ประกอบด้วย 
     (1)  ประสิทธิภาพของการใช้เหตุผล (Reason Effectively) คือใช้รูปแบบ 
ที่ชัดเจนในเชิงเหตุผลทั ้งในเชิงนิรนัย ( Inductive) และอุปนัย (Deductive) ได้เหมาะสมตาม
สถานการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้น 
     (2)  การใช้วิธีคิดเชิงระบบ (Use Systems Thinking) คือสามารถคิด
วิเคราะห์จากส่วนย่อยไปหาส่วนใหญ่ได้อย่างเป็นองค์รวมทั้งหมดและเป็นระบบครบวงจรในวิธีคิด
หรือกระบวนการคิดนั้น 
     (3)  ประสิทธิภาพในการตัดสินใจ (Make Judgments and Decisions) 
      (3.1)  สร้างประสิทธิภาพในการวิเคราะห์และประเมินสถานการณ์ 
เพื่อสร้างการยอมรับและความน่าเช่ือถือ 
      (3.2)  สามารถวิเคราะห์และประเมินในเชิงทัศนะได้อย่างต่อเนื่อง 
      (3.3)  สังเคราะห์และเช่ือมโยงระหว่างข้อมูลรวมทั้งบทสรุปท่ีเกิดขึ้น 
      (3.4)  ตีความหมายและให้ข้อสรุปที่ตั ้งบนฐานแห่งการวิเคราะห์        
ท่ีมีความน่าเช่ือถือมากท่ีสุด 
      (3.5)  สะท้อนผลได้อย่างมีวิจารญาณบนพื้นฐานแห่งประสบการณ์
และกระบวนการเรียนรู้ 
     (4)  การแก้ไขปัญหา (Solve Problems) 
      (4.1)  แก้ไขปัญหาที่มีความแตกต่างได้ทั ้งปัญหาช้ำซากและปัญหา    
ท่ีอุบัตินั้นใหม่ในหลากหลายเทคนิควิธีการ 
      4.2)  สามารถกำหนดเป็นประเด็นคำถามสำคัญที่จะนำไปสร้างเป็น
จุดเน้นในการแก้ไขปัญหาตามสถานการณ์ท่ีเหมาะสมและดีท่ีสุด 
   1.3.3)  การสื่อสารและการมีส่วนร่วม (Communication and Collaboration) 
การส่ือสารและการมีส่วนร่วม (Communication and Collaboration) ประกอบด้วย 
     (1)  การส่ือสารได้ชัดเจนมีประสิทธิภาพ (Communication Clearly) 
      (1.1)  สร้างความถูกต้องชัดเจนในการสื ่อความหมายทั ้งการพูด     
การเขียน หรือการใช้ทักษะอื่นๆ ในทางอวัจนภาษา (Non-verbal) ในรูปแบบต่างๆ 
      (1.2)  มีประสิทธิภาพทางการรับฟังที่สามารถสร้างทักษะสำหรับการ
ถอดรหัสความหมาย การสรุปเป็นความรู้ สร้างคุณค่า ทัศนคติ และเกิดความสนใจใฝ่รู้ 
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      (1.3)  ใช้การสื่อสารในการกำหนดจุดมุ่งหมายเฉพาะทั้งการรายงาน
การสอน การสร้างแรงจูงใจ 
      (1.4)  ใช้ส ื ่อเทคโนโลยีหลากหลายและร ู ้ว ิธ ีการใช้ส ื ่อได้อย ่าง             
มีประสิทธิภาพ 
      (1.5)  ส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งอยู่ในท่ามกลางสภาพแวดล้อม 
หรือบริบทท่ีต่างกัน 
     (2)  การทำงานร่วมกับผู้อื่น (Collaborate with Others) 
      (2.1)  มีความสามารถในการเป็นผู ้นำในการทำงานและเกิดการ
ยอมรับในทีมงาน 
      (2.2)  มีกิจกรรมการทำงานที่สร้างความรับผิดชอบและก่อให้เกิด
ความสุขในการทำงานเพื่อให้บรรลุผลตามท่ีมุ่งหวัง 
      (2.3)  สร้างการมีส่วนร่วมในความรับผิดชอบในภารกิจงาน และแต่ 
ละคนมองเห็นคุณค่าของการทำงานเป็นหมู่คณะ 
  1.4)  ทักษะด้านสารสนเทศ ส่ือและเทคโนโลยี (Information, Media and Technology 
Skills) จากสภาพแวดล้อมที่ขับเคลื่อนด้วยสื่อและเทคโนโลยี ซึ ่งจะเห็นได้จากการเข้าถึงข้อมูล
ข่าวสารจำนวนมากมาย การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วด้านเทคโนโลยีการศึกษาและความสามารถใน
การเชื่อมโยงกัน ซึ่งพลเมืองและแรงงานที่มีประสิทธิภาพต้องสามารถแสดง ทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและปฏิบัติงานท่ีดี และหลากหลายประกอบด้วย 
   1.4.1)  ความรู้พื้นฐานด้านสารสนเทศ (Information Literacy) 
     (1)  การเข้าถึงและการประเมินสารสนเทศ (Access and Evaluate 
Information) 
     (2)  การใช้และการจัดการสารสนเทศ (Use and Manage Information) 
   1.4.2)  ความรู้พื้นฐานด้านส่ือ (Media Literacy) 
     (1)  ความสามารถในการวิเคราะห์ส่ือ (Analyze Media) 
     (2)  ความสามารถในการผลิตส่ือสร้างสรรค์ (Create Media Products) 
   1.4.3)  ความรู้พื ้นฐานด้านไอซีที ( ICT: Information, Communication and 
Technology Literacy) ประกอบด้วย ประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี (Apply Technology 
Efficiency) 
  1.5)  ทักษะชีวิตและงานอาชีพ (Life and Career Skills) การดำรงชีวิตและการทำงานใน
ทุกวันนี้จำเป็นต้องมีทักษะการคิดและองค์ความรู้เพิ่มขึ้นมากมาย ความสามารถในการทำงานในยุคท่ี
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มีการแข่งขันกันด้านข้อมูลข่าวสารและการดำรงชีวิตท่ีมีความซับซ้อนให้ประสบความสำเร็จนั้นจำเป็น
ท่ีนักเรียนต้องใส่ใจอย่างเคร่งครัดในการพัฒนาทักษะชีวิตต่อไปนี้ให้เพียงพอ ได้แก่ 
   (1)  ความยึดหยุ่นและการปรับตัว (Flexibility and Adaptability) 
   (2)  เป็นผู้มีความคิดริเริ่มและเป็นผู้นำ (Initiative and Self- Direction) 
   (3)  ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม (Social and Cross-Cultural 
Skills) 
   (4)  การเพิ่มผลผลิตและการรู้รับผิดชอบ (Productivity and Accountability) 
   (5)  ภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ (Leadership and Responsibility) 
 ระบบสนับสนุนการศึกษาของศตวรรษที ่ 21 (21st Century Support Systems)     
เป็นปัจจัยสนับสนุนที ่จะทำให้ผู ้เร ียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียนรู้ในศตวรรษที ่ 21          
ตามโมเดล ท่ีกล่าวถึง ท้ังนี้ปัจจัยสำคัญประกอบด้วย 
 1)  มาตรฐานในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Standards) 
  (1)  เน้นทักษะความรู้และความเช่ียวชาญท่ีเกิดกับผู้เรียน 
  (2)  สร้างความรู้ ความเข้าใจในการเรียนในเชิงสหวิทยาการระหว่างวิชาหลักท่ีเป็นจุดเน้น 
  (3)  มุ่งเน้นการสร้างความรู้และเข้าใจในเชิงลึกมากกว่าการสร้างความรู้แบบผิวเผิน 
  (4)  ยกระดับความสามารถผู้เรียนด้วยการให้ข้อมูลท่ีเป็นจริง การใช้ส่ือหรือเครื่องมือท่ีมี
คุณภาพจากการเรียนรู้ในสถานศึกษา การทำงานและในการดำรงชีวิตประจำวัน ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่าง
มีความหมายและสามารถแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ 
  (5)  ใช้หลักการวัดประเมินผลท่ีมีคุณภาพระดับสูง 
 2)  การประเมินทักษะในศตวรรษท่ี 21 (Assessment of 21st Century Skills) 
  (1)  สร้างความสมดุลในการประเมินผลเชิงคุณภาพ โดยการใช้แบบทดสอบมาตรฐาน
สำหรับการทดสอบย่อยและทดสอบรวมสำหรับการประเมินผลในช้ันเรียน 
  (2)  เน้นการนำประโยชน์ของผลสะท้อนจากการปฏิบัติของผู้เรียนมาปรับปรุงแก้ไขงาน 
  (3)  ใช้เทคโนโลยีเพื่อยกระดับการทดสอบวัดและประเมินผลให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
  (4)  สร้างและพัฒนาระบบแฟ้มสะสมงาน (Portfolios) ของผู้เรียนให้เป็นมาตรฐาน  
และมีคุณภาพ 
 3)  หลักสูตรและการสอนในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Curriculum & Instruction) 
  (1)  การสอนให้เกิดทักษะการเรียนในศตวรรษท่ี 21 มุ่งเน้นเชิงสหวิทยาการของวิชาแกนหลัก 
  (2)  สร้างโอกาสที่จะประยุกต์ทักษะเชิงบูรณาการข้ามสาระเนื้อหาและสร้างระบบการ
เรียนรู้ท่ีเน้นสมรรถนะเป็นฐาน (Competency-Based) 
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  (3)  สร้างนวัตกรรมและวิธีการเรียนรู้ในเชิงบูรณาการที่มีเทคโนโลยีเป็นตัวเกื้อหนุนการ
เรียนรู้แบบสืบค้น และวิธีการเรียนจากการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based) เพื่อการสร้าง ทักษะ
ขั้นสูงทางการคิด 
  (4)  บูรณาการแหล่งเรียนรู้ (Learning Resources) จากชุมชนเข้ามาใช้ในโรงเรียน 
 4)  การพัฒนาทางวิชาชีพในศตวรรษท่ี 21 (21St Century Professional Development) 
  (1)  จุดมุ่งหมายสำคัญเพื่อการสร้างครู ให้เป็นผู้ที่มีทักษะความรู้ความสามารถในเชิง
บูรณาการ การใช้เครื่องมือกำหนดยุทธศาสตร์ สู่การปฏิบัติในชั้นเรียนและสร้างให้ครูมีสมรรถนะ     
ในการวิเคราะห์และกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม 
  (2)  สร้างความสมบูรณ์แบบในมิติของการสอนด้วยเทคนิควิธีการสอนท่ีหลากหลาย 
  (3)  สร้างให้ครูเป็นผู้มีทักษะความรู้ ความสามารถในเชิงลึกเกี่ยวกับการแก้ปัญหาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ และทักษะด้านอื่นๆ ท่ีสำคัญต่อวิชาชีพ 
  (4)  เป็นยุคแห่งการสร้างสมรรถนะทางวิชาชีพให้เกิดขึ้นกับครูเพื่อเป็นตัวแบบ (Model) 
แห่งการเรียนรู้ของช้ันเรียนท่ีจะนำไปสู่การสร้างทักษะการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนได้อย่างมีคุณภาพ 
  (5)  สร้างให้ครูเป็นผู้ที่มีความสามารถวิเคราะห์ผู้เรียนได้ทั้งรูปแบบการเรียนสติปัญญา 
จุดอ่อน จุดแข็งในตัวผู้เรียนเหล่านี้ เป็นต้น 
  (6)  ช่วยให้ครูได้เกิดการพัฒนาความสามารถให้สูงขึ้นเพื่อนำไปใช้ สำหรับการกำหนดกล
ยุทธ์ทางการสอนและจัดประสบการณ์ทางการเรียนได้เหมาะสมกับบริบททางการเรียนรู้ 
  (7)  สนับสนุนให้เกิดการประเมินผู ้เร ียนอย่างต่อเนื ่องเพื่อสร้างทักษะและเกิดการ
พัฒนาการเรียนรู้ 
  (8)  แบ่งปันความรู้ระหว่างชุมชนทางการเรียนรู้ โดยใช้ช่องทางหลากหลายในการส่ือสาร
ให้เกิดข้ึน 
  (9)  สร้างให้เกิดตัวแบบท่ีมีการพัฒนาทางวิชาชีพได้อย่างมั่นคงและยั่งยืน 
 5)  สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Learning Environment) 
  (1)  สร้างสรรค์แนวปฏิบัติทางการเรียน การรับการสนับสนุนจากบุคลากรและสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพท่ีเกื้อหนุน เพื่อช่วยให้การเรียนการสอนบรรลุผล 
  (2)  สนับสนุนทางวิชาชีพแก่ชุมชนท้ังในด้านการให้การศึกษา การมีส่วนร่วม การแบ่งปัน
สิ่งปฏิบัติที ่เป็นเลิศระหว่างกัน รวมทั้งการบูรณาการหลอมรวมทักษะหลากหลายสู่การปฏิบัติ          
ในช้ันเรียน 
  (3)  สร้างผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากส่ิงท่ีปฏิบัติจริงตามบริบทโดยเฉพาะการเรียนแบบโครงงาน 
  (4)  สร้างโอกาสในการเข้าถึงส่ือเทคโนโลยี เครื่องมือหรือแหล่งการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพ 
  (5)  ออกแบบระบบการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม ท้ังการเรียนเป็นกลุ่มหรือการเรียนรายบุคคล 
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  (6)  นำไปสู ่การพัฒนาและขยายผลสู ่ชุมชนทั ้งในรูปแบบการเผชิญหน้าหรือระบบ
ออนไลน์ 
 จากที ่กล่าวมาเป็นกรอบแนวคิดของการพัฒนาทักษะการเร ียนร ู ้ ในศตวรรษที ่  21                
ที ่ผ่านกระบวนการวิจัยโดย Partnership for 21st Century Skills เป็นตัวแบบที ่นำเสนอ              
ในรายละเอียดของตัวแปรหรือองค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาศักยภาพทางการเรียนรู้ในสังคม
ยุคใหม่ที่ต้องคำนึ่งถึง และต้องสร้างให้เกิดขึ้นกับผู้เกี ่ยวข้องกับการศึกษาทุกฝ่ายทั้งครู นักเรียน 
ผู้บริหาร ผู้ปกครอง ชุมชนและผู้มีส่วนได้เสียทุกฝ่าย (Stakeholders) เหตุผลสำคัญที่กรอบแนวคิด
ดังกล่าวเป็นท่ียอมรับในสังคมวงกว้างเนื่องจากเหตุผลหลายประการ (Ken Kay, 2010; วรพจน์ วงศ์
กิจรุ่งเรืองและอธิป จิตตฤกษ์, 2554) ได้กล่าวไว้ สรุปได้ดังนี้ 
 1)  กรอบแนวคิดนี้เน้นท่ีผลลัพธ์ท่ีสำคัญ เป็นผลลัพธ์ท้ังในด้านความรู้ในวิชาแกนและทักษะ
แห่งศตวรรษใหม่ ซึ ่งจะช่วยให้นักเรียนได้เตรียมความพร้อมหลายด้านทั้งการรู ้จักวิธีคิด เรียนรู้       
การทำงาน แก้ปัญหา ส่ือสาร และร่วมมือทำงานได้อย่างมีประสิทธิผลไปตลอดชีวิต 
 2)  กรอบแนวคิดนี้เห็นว่าระบบสนับสนุนการศึกษาโดยเฉพาะประสบการณ์ในการเรียนรู้    
ทางวิชาชีพเป็นส่ิงสำคัญ กล่าวกันว่าการพัฒนาวิชาชีพคือส่วนท่ีสำคัญท่ีสุดในการเปล่ียนแปลง 
 3)  กรอบความคิดนี้ตรงกับความคิดของผู้กำหนดนโยบาย นักการศึกษา ประชาคมธุรกิจ
องค์กรชุมชน และผู้ปกครอง เหตุผลสำคัญที่กล่าวถึงเหล่านี้จึงเป็นคำตอบที่ชัดเจนว่ากรอบแนวคิด
ของกลุ่มภาคีเครือข่ายนี้เป็นที่ยอมรับกันในวงกว้างต่อการนำไปปรับใช้ในแต่ละบริบทสังคมเพื่อสร้าง 
ศักยภาพทางการเรียนรู้ในสังคมแห่งการเปล่ียนแปลงในปัจจุบันได้อย่างเหมาะสม 
 แนวคิดของศาสตราจารย์ นายแพทย์วิจารณ์ พานิช (2555, 2556) ได้กล่าวถึงทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) โดยได้กล่าวถึงหลักการ “ครู เพื่อศิษย์ในศตวรรษที่ 21”       
ว่าครูต้องเปลี่ยนแปลงตัวเองอย่างมากเพื่อให้สอดคล้องกับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่เตรียมคนเข้าสู่
ตลาดแรงงานในยุคอุตสาหกรรมการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ต้องเตรียมคนออกไปทำงานที่ใช้ความรู้ 
(Knowledge Worker) และเป็น บุคคลพร้อมเรียนรู้ (Learning Person) ไม่ว่าจะประกอบอาชีพใด 
ก็ตามในศตวรรษท่ี 21 ต้องเป็น บุคคลท่ีพร้อมเรียนรู้ และทำงานท่ีใช้ความรู้ ดังนั้น ทักษะสำคัญท่ีสุด
ของศตวรรษที่ 21 จึงเป็นทักษะของการเรียนรู้ (Learning Skills) การศึกษาในศตวรรษที่ 21        
เป็นการเตรียมพร้อมบุคคลไปเพื่อเผชิญการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว รุนแรง พลิกผัน และคาดไม่ถึง 
ดังนั้นบุคคลในศตวรรษที่ 21 จึงต้องมีทักษะในการเรียนรู้และปรับตัว ดังนั้นครูต้องพัฒนาตนเอง     
ให้มีทักษะของการเรียนรู้ด้วย และในขณะเดียวกันต้องมีทักษะในการทำหน้าที่ครูในศตวรรษที่ 21  
จะแตกต่างกับครูในศตวรรษที่ 20 หรือ 19 ดังนั้น ทักษะในศตวรรษที่ 21 จึงจำเป็นสำหรับทุกคน    
ที ่ต้องเรียนรู ้ตั ้งแต่ระดับชั ้นอนุบาลจนถึงระดับมหาวิทยาลัย และเป็นการเรียนรู ้ตลอดชีวิต             
ซึ่งมีหลักการคือ 3R x 8C ดังนี้ 
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 1)  3R ได้แก่ 
  1.1)  Reading (อ่านออก) 
  1.2)  (W) Riting (เขียนได้) 
  1.3)  (A) Rithmetics (คิดเลขเป็น) 
 2)  8C ได้แก่ 
  2.1)  Critical Thinking & Problem Solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และทักษะในการแก้ปัญหา) 
  2.2)  Creativity & Innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม) 
  2.3)  Cross-cultural Understanding (ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรมต่างกระบวน
ทัศน์) 
  24)  Collaboration, Teamwork & Leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การทำงาน
เป็นทีม และภาวะผู้นำ) 
  2.5)  Communications, Information & Media Literacy (ทักษะด้านการสื่อสาร 
สารสนเทศ และรู้เท่าทันส่ือ) 
  2.6)  Computing &ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการส่ือสาร) 
  2.7)  Career & Learning skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้) 
  2.8)  Change (ทักษะการเปล่ียนแปลง) 
 ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2557) ได้อธิบายผลการศึกษาและประมวลทักษะการเรียนรู้สำหรับ
ศตวรรษที่ 21 โดยมีทักษะหลักสำคัญ 7 กลุ่ม (Wagner, 2008, Trilling and Fadel, 2009, 
Bellance and Brandt, 2010; Zhao, 2012; ไพทูรย์ สินลารัตน์, 2549; จินตนา สุจจานันท์, 2556; 
วิโรจน์ สารรัตนะ, 2556; ทิศนา แขมมณี, 2567) ดังนี้ 
 1)  ทักษะทางด้านเทคโนโลยี (Computing and ICT Literacy) เป็นทักษะเทคโนโลยี
สมัยใหม่ท่ีผู้เรียนและคนรุ่นใหม่จะต้องเรียนรู้และสามารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะทักษะ 
ด้านข้อมูลสารสนเทศ 
 2)  ความสนใจใคร่รู ้และมีจินตนาการ (Curiosity and Imagination) ผู้เรียนในโลกแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 จะต้องใฝ่รู้สนใจใคร่รู้ในส่ิงใหม่ๆ อยู่ตลอดเวลา ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(Self-Study) ไม่เช่นนั้นจะไม่ทันกับการเปล่ียนแปลงและมีจินตนาการต่อไปข้างหน้า 
 3)  การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) 
เป็นการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ส่ิงท่ีได้ศึกษามาว่าอะไรดี ไม่ดี เหมาะสม ไม่เหมาะสมอะไรเป็นความจริง 
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อะไรไม่เป็นความจริง ซึ่งผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 จะต้องให้ความสำคัญควบคู่ไปกับ ทักษะในการ
แก้ปัญหาท่ีมีเหตุผล 
 4)  ความคิดสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรม (Production and Innovation) ทักษะในการ
คิดอะไรใหม่ๆ ถือว่าเป็นส่ิงท่ีจำเป็นมากในศตวรรษท่ี 21 เพราะการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นทุกด้าน 
และทุกรูปแบบ การแก้ปัญหายิ่งต้องใช้ความคิดใหม่ๆ อย่างมาก ซึ่งจะทำให้เกิดนวัตกรรมท่ีเกิดจาก
ความคิดใหม่ๆ นั้น 
 5)  ทักษะในการสื่อสารและร่วมมือกัน (Communication and Collaboration) ศตวรรษ 
ที่ 21 มีนวัตกรรมและผลผลิตใหม่ๆ เกิดขึ้นมากมาย จึงเป็นยุคของความร่วมมือ ยุคของเครือข่าย     
ท่ีคนจะติดต่อถึงกันผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในรูปแบบใหม่ๆ ความสามารถทางด้าน
นี้จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งเช่นเดียวกับทักษะอื่นๆ 
 6)  การคิดเชิงธุรกิจและทักษะประกอบการ (Corporate and Entrepreneurial Spirit)เป็น
ทักษะในเชิงของการดำเนินงานทางธุรกิจและการค้า การพัฒนาทักษะนี้จะทำให้ผู้เรียน มีความพร้อม
ในการทำงานทางด้านเศรษฐกิจและการค้าเป็นหลักสำคัญ 
 7)  ทักษะการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรมและการสนใจต่อโลก (Cross-Cultural and Global 
Awareness) เป็นทักษะท่ีสะท้อนเครือข่ายของโลกยุคใหม่ท่ีมากับแนวคิดโลกาภิวัฒน์และเครื่องจักร 
ท่ีคนในสังคมโลกจะต้องรู้จักคนอื่นๆ การรู้จักโลกและวัฒนธรรมอื่นมีท้ังเป้าหมายเพื่อการอยู่ร่วมกัน
และเป้าหมายในเชิงเศรษฐกิจไปพร้อมกัน 
 นอกจากนี้ ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2557) ยังได้นำเสนอเกี่ยวกับทักษะสำหรับประเทศไทยท่ีควร 
พัฒนาให้สอดคล้องและสืบเนื่องกันกับบริบททางสังคม และทักษะของคนไทย ดังนี้ การมีทักษะการ
คิดอย่างมีว ิจารณญาณและการประเมิน ทักษะการคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ ทักษะการคิด
สร้างสรรค์และมีจินตนาการ ทักษะการผลิตและคิดนวัตกรรม ทักษะการเปลี่ยนแปลงและแก้ปญัหา 
ทักษะการสื ่อสารและความมั่นใจในตนเอง และทักษะทางด้านคุณธรรมและความรับผิดชอบ         
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1)  ทักษะในการคิดวิจารณญาณและการประเมิน (Critical Thinking and Evaluation) 
ส่งเสริมให้เด็กรุ่นใหม่เข้าสู่ศตวรรษที่ 21 อย่างมีวิจารณญาณพอให้รู้จักคิดวิเคราะห์และประเมินส่ิง  
ท่ีเรียนรู้ว่าเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 
 2) ทักษะการคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ (Analysis and Synthesis) เด็กไทยในอนาคต  
ต้องมีความสามารถในการวิเคราะห์ด้วยการแยกแยะประเด็นและมุมมองต่างๆ อย่างหลากหลาย   
และมองเห็นความเกี่ยวเนื่องซึ่งกันและกัน 
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 3) ทักษะการคิดสร้างสรรค์และมีจินตนาการ (Creativity and Imagination) ส่งเสริมให้    
มีความคิดสร้างสรรค์ มีจินตนาการไปในอนาคต คิดไปถึงจุดที่ไม่รู้ เพื่อนำไปสู่การสร้างสรรค์ใหม่ๆ
ให้แก่โลกได้ 
 4) ทักษะการผลิตและคิดนวัตกรรม (Productivity and Innovation) เมื่อคิดสร้างสรรค์แล้ว 
ต้องนำความคิดสร้างสรรค์นั้นให้เป็นรูปธรรมด้วยการพัฒนาผลผลิตใหม่ๆ แล้วนำไปสู่การสร้าง
นวัตกรรมข้ึนมาให้ได้ 
 5)  ทักษะการเปล่ียนแปลงและการแก้ปัญหา (Change and Problem Solving) สังคมโลก
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ปัญหาของเด็กไทยจะต้องได้รับหรือชักนำการเปลี่ยนแปลงอย่างไร         
ในอนาคต ให้เกิดผลดีงามแก่สังคมและตนเองโดยรวม 
 6)  ทักษะการส่ือสารและความมั่นใจในตนเอง (Communication and Self - Confidence)
โลกในศตวรรษที่ 21 มีเทคโนโลยีนำการสื่อสารจึงต้องเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพสูง เราต้องรู้ทัน   
กับเทคโนโลยีเหล่านี้ด้วย 
 7)  ทักษะทางคุณธรรมและความรับผิดชอบ (Ethics and Responsibility) เราต้องยึดมั่น   
ในแนวทางนี้ เพื่อสร้างคนรุ่นใหม่ให้มีคุณค่ากับสังคมอย่างแท้จริง ให้เป็นสังคมของตนที่มีคุณภาพ  
และความรับผิดชอบ เสียสละและมีจิตสาธารณะ 
 จากกรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีกล่าวมาจะเห็นว่า เครือข่ายองค์กรความ
ร่วมมือเพื่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ได้กำหนดกรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษ ท่ี 21 
ประกอบด้วย 
 1)  ด้านผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เรียน (Student Outcome) ประกอบด้วย 
  1.1)  วิชาแกน ได้แก่ 
   1.1.1)  ภาษาอังกฤษ การอ่าน หรือศิลปะการใช้ภาษา 
   1.1.2)  เศรษฐศาสตร์ 
   1.1.3)  ภาษาสำคัญของโลก 
   1.1.4)  วิทยาศาสตร์ 
   1.1.5)  ศิลปะ 
   1.1.6)  ภูมิศาสตร์ 
   1.1.7)  คณิตศาสตร ์
   1.1.8)  ประวัติศาสตร์ 
   1.1.9)  การปกครองและหน้าท่ีพลเมือง 
  1.2)  กรอบแนวคิดและยุทธศาสตร์สำคัญในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ 
   1.2.1)  จิตสำนึกต่อโลก (Global Awareness) 
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   1.2.2)  ความรู้พื้นฐานด้านการเงินเศรษฐกิจ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ 
(Financial, Economic, Business and Entrepreneurial Literacy) 
   1.2.3)  ความรู้พื้นฐานด้านความเป็นพลเมือง (Civic Literacy) 
   1.2.4)  ความรู้พื้นฐานด้านสุขอนามัย (Health Literacy) 
   1.2.5)  ความรู้พื้นฐานด้านส่ิงแวดล้อม (Environmental Literacy) 
  1.3)  ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ได้แก่ 
   1.3.1)  ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creatively and Innovation) 
   1.3.2)  การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ไขปัญหา (Critical Thinking and 
Problem Solving) 
   1.3.3)  การส่ือสารและการมีส่วนร่วม (Communication and Collaboration) 
  1.4)  ทักษะด้านสารสนเทศ ส่ือและเทคโนโลยี (Information, Media and Technology 
Skills) ได้แก่ 
   1.4.1)  ความรู้พื้นฐานด้านสารสนเทศ (Information Literacy) 
   1.4.2)  ความรู้พื้นฐานด้านส่ือ (Media Literacy) 
   1.4.3)  ความรู้พื ้นฐานด้านไอซีที ( ICT: Information, Communication and 
Technology Literacy) 
  1.5)  ทักษะชีวิตและงานอาชีพ (Life and Career Skills) ได้แก่ 
   1.5.1)  ความยืดหยุ่นและการปรับตัว (Flexibility and Adaptability) 
   1.5.2)  เป็นผู้มีความคิดริเริ่มและเป็นผู้นำ (Initiative and Self Direction) 
   1.5.3)  ทักษะทางสังคมและการเรียนรู ้ข้ามวัฒนธรรม (Social and Cross-
Cultural Skills) 
   1.5.4)  การเพิ่มผลผลิตและการรู้รับผิด (Productivity and Accountability) 
   1.5.5)  ภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ (Leadership and Responsibility) 
 2)  ระบบสนับสนุนการศึกษาของศตวรรษที ่ 21 (21st Century Support Systems) 
ประกอบด้วย 
  2.1)  มาตรฐานในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Standards) 
  2.2)  การประเมินทักษะในศตวรรษท่ี 21 (Assessment of 21st Century Skills) 
  23)  หลักสูตรและการสอนในศตวรรษท่ี 21 (215 Century Curriculum & Instruction) 
  2.4)  การพัฒนาทางวิชาชีพในศตวรรษท่ี 21 (215 Century Professional Development) 
  2.5)  สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู ้ในศตวรรษที ่  21 (215° Century Learning 
Environment) 
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 นอกจากนี้ วิจารณ์ พานิช (2555) ได้กล่าวว่า ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย  
 1)  3R ได้แก่ 
  1.1)  Reading (อ่านออก) 
  1.2)  (W) Riting (เขียนได้ ) 
  1.3)  (A) Rithmetics (คิดเลขเป็น) 
 2)  8C ได้ แก ่
  2.1)  ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking 
& Problem Solving) 
  2.2)  ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity & Innovation) 
  2.3)  ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรมต่างกระบวนทัศน์ (Cross-cultural  Understanding) 
  2.4)  ทักษะด้านความร่วมมือ การทำงานเป็นทีม และภาวะผู้นำ (Collaboration, Teamwork 
& Leadership) 
  2.5)  ทักษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันส่ือ (Communications, Information 
& Media Literacy) 
  2.6)  ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Computing & 
ICT Literacy) 
  2.7)  ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ (Career & Learning skills) 
  2.8)  ทักษะการเปล่ียนแปลง (Change) 
 นอกจากนี้ ไพทูรย์ สินลารัตน์ (2557) ได้ประมวลทักษะการเรียนรู้สำหรับศตวรรษท่ี 21 โดย
มีทักษะหลักสำคัญ 7 กลุ่ม คือ 
 1)  ทักษะทางด้านเทคโนโลยี (Computing and ICT Literacy) 
 2)  ความสนใจใคร่รู้และมีจินตนาการ (Curiosity and Imagination) 
 3)  การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) 
 4)  ความคิดสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรม (Production and Innovation) 
 5)  ทักษะในการส่ือสารและร่วมมือกัน (Communication and Collaboration) 
 6)  การคิดเชิงธุรกิจและทักษะประกอบการ (Corporate and Entrepreneurial Spirit) 
 7)  ทักษะการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรมและการสนใจต่อโลก (Cross-Cultural and Global 
Awareness) 
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 คุณลักษณะของครูในศตวรรษที่ 21 

 การเปล่ียนแปลงของครูในยุคศตวรรษท่ี 21 ท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
อย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ครูจะต้องพัฒนาตนเองให้ทันกับการเปล่ียนแปลง รวมทั้งครูจะต้องปรับเปล่ียน
บทบาทของตนเองจากผู้สอนเป็นผู ้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Learning Facilitator)        
เป็นท่ีปรึกษาท่ีดีแก่ผู้เรียน นักการศึกษาได้กล่าวถึงคุณลักษณะของครูในยุคศตวรรษท่ี 21 ดังนี้ 
 อ่องจิต เมธยะประภาส (2560) กล่าวว่า ครูในยุคศตวรรษท่ี 21 ต้องมีคุณลักษณะ E- Teacher 
ประกอบด้วย 9 ประการ ดังนี้ 
 1)  Experience หมายถึง มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้แบบใหม่ เช่น เรียนผ่านส่ือ
เทคโนโลยี Internet, E-mail เป็นต้น 
 2)  Extended หมายถึง มีทักษะการแสวงหาความรู้ใหม่ๆ เพื่อขยายองค์ความรู้ของตนเอง
ตลอดเวลา ผ่านทางส่ือเทคโนโลยี 
 3)  Expended หมายถึง มีความสามารถในการถ่ายทอดหรือขยายความรู้ของตนสู่นักเรียน 
ผ่านส่ือเทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 4)  Exploration หมายถึง มีความสามารถในการเสาะหาและคัดเลือกเนื ้อหาความรู้        
หรือเนื้อหาท่ีทันสมัย เหมาะสม และเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน ผ่านทางส่ือเทคโนโลยี 
 5)  Evaluation หมายถึง เป็นนักประเมินที่ดี มีความบริสุทธิ ์และยุติธรรม และสามารถ      
ใช้เทคโนโลยีในการประเมินผล 
 6)  End-User หมายถึง เป็นผู้ท่ีใช้เทคโนโลยี (User) อย่างคุ้มค่า และใช้ได้อย่างหลากหลาย 
 7)  Enabler หมายถึง สามารถใช้เทคโนโลยีสร้างบทเรียน เนื ้อหา และสื ่อการเรียนรู้            
ได้อย่าง มีประสิทธิภาพ 
 8)  Engagement หมายถึง ต้องร่วมมือและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ ่งกันผ่านสื่อเทคโนโลยี       
จนพัฒนาเป็นเครือข่ายความร่วมมือ เช่น เกิดชุมชนครูบน web เป็นต้น 
 9)  Efficient and Effective หมายถึง สามารถใช้สื ่อเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ       
และประสิทธิผล ท้ังในฐานะท่ีเป็นผู้ผลิตความรู้ ผู้กระจายความรู้ และผู้ใช้ความรู้ 
 นอกจากนี้ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2561) กล่าวว่า ครูในยุคศตวรรษท่ี 21 ต้องมีคุณลักษณะ
เป็นครูพันธ์ C (C-Teachers) 
 C-Teachers ในท่ีนี้ไม่ได้หมายถึงผู้สอนระดับซีแต่อย่างใด หากหมายความถึงผู้สอนท่ีมีทักษะ
ต่างๆ ซึ่งมีความจำเป็นต่อการเรียนการสอนในอนาคตนั่นเอง C-Teachers ประกอบไปด้วยทักษะ    
ท่ีจำเป็น 8 ประการ ดังนี้ 
 1)  C - Content หมายถึง การที่ผู้สอนจำเป็นต้องเป็นผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาที่ตนรับผิดชอบ    
ในการสอนนั ่นเอง C ตัวแรกถือเป็นลักษณะที ่จำเป็นอย่างที ่สุด และขาดไม่ได้สำหรับผู ้สอน        
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เพราะถึงแม้ผู ้สอนจะมีทักษะ C อื่นๆ ทุกทักษะที่เหลือทั้งหมด แต่หากขาดซึ่งความเชี่ยวชาญ         
ในเนื้อหาการสอนของตนแล้ว เป็นไปไม่ได้เลยที่ผู ้เรียนจะสามารถเรียนรู้จากกิจกรรมที่เกิดขึ้น       
จากครูผู้สอน ท่ีไม่แม่นในเนื้อหา หรือไม่เข้าใจในส่ิงท่ีตนพยายามถ่ายทอดส่งผ่านให้แก่ผู้เรียน 
 2)  C - Computer (ICT) Integration หมายถึง การที่ผู ้สอนควรที่จะมีการฝึกฝนทักษะ    
ในการใช้คอมพิวเตอร์ (ไอซีที) ในการบูรณาการกับการเรียนการสอนในชั้นเรียน สาเหตุสำคัญ          
ที่ครูผู ้สอนจำเป็นต้องมีทักษะด้านการประยุกต์คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือหนึ่งในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศัยคอมพิวเตอร์นั้น นอกจากจะเป็น
การติดอาวุธด้านทักษะในการใช้ไอซีที ่โดยทางอ้อมให้แก่ผู้เรียนแล้ว หากมีการออกแบบกิจก รรม   
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ก็ยังสามารถส่งเสริมทักษะ กระบวนการคิดของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
 3)  Constructionist หมายถึง การที่ผู ้สอนเป็นผู้สร้างสรรค์ หรือมีความเข้าใจเกี ่ยวกับ
แนวคิดในเรื่อง Constructionism ซึ่งมุ่งเน้นแนวคิดที่ว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้นั้น เป็นเรื่องภายใน
ของตัวบุคคลจากการที่ได้ลงมือทำกิจกรรมใดๆ ที่ทำให้เกิดการสร้างสรรค์ความรู้ใหม่ที ่เชื่อมโยง      
กับประสบการณ์หรือความรู้เดิมที่อยู ่ในตัวบุคคลนั้นๆ มาก่อน ครูผู ้สอนที่เป็นผู้สร้างสรรค์นั้น          
ไม่เพียงแต่จะสามารถใช้ทักษะนี้ในการพัฒนาในด้านของเนื้อหา องค์ความรู้ใหม่ๆ สำหรับผู้เรียนเอง
แล้ว หากยังสามารถนำไปใช้ในการสร้างแผนการเรียนรู้ต่างๆ ซึ่งครอบคลุมกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียน
เป็นผู้สร้างความรู้ขึ้นในตนเอง ผ่านการลงมือผลิตชิ้นงานต่างๆ เช่น งานศิลปะ การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
 4)  Connectivity หมายถึง การที่ครูผู ้สอนมีทักษะในการจัดกิจกรรมที่เชื ่อมโยงระหว่าง 
ผู้เรียนด้วยกัน เพื่อนครูทั ้งในสถานศึกษาเดียวกัน และต่างสถานศึกษา หรือเชื่อมโยงกับโรงเรียน
สถานศึกษา บ้าน และ/หรือชุมชน เข้าเป็นส่วนหนึ่งของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งนี้
เนื่องจากแนวคิดที่ว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้อย่างดีนั้น เมื่อสิ่งที่เรียนรู้นั้นมีความสัมพันธ์โดยตรง    
หรือเกี่ยวข้องกับความสนใจ ประสบการณ์ ความเชื่อ สังคม และวัฒนธรรมของผู้เรียน การที่ผู้สอน
สามารถเชื่อมโยงสิ่งที ่ผู ้เรียนเรียนรู้ในชั้นเรียนกับเพื่อน ครูในโรงเรียน บ้าน และสังคมแวดล้อม         
ที ่ผู ้เร ียนเป็นส่วนหนึ ่ง ได้มากเท่าใด ก็ย่อมทำให้ผู ้เร ียนเกิดการเชื ่อมโยงระหว่างสิ ่งที ่เรียนรู้             
กับประสบการณ์ตรงได้มากเท่านั้น 
 5)  Collaboration หมายถึง การที่ครูผู้สอนมีความสามารถในการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน    
กับ ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ กล่าวคือ ผู้สอนจะต้องมีทักษะในบทบาทของการเป็นโค้ช หรือ     
ที่ปรึกษาที่ดีในการเรียนรู้ ซึ่งส่วนใหญ่จะอยู่ในลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน รวมท้ัง
การเป็นผู้เรียนเองในบางครั้ง ทักษะสำคัญของการเป็นโค้ช หรือท่ีปรึกษาท่ีดีนั้น ได้แก่ การสร้างฐาน
การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนเป็นระยะๆ อย่างเหมาะสม ท้ังนี้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดฐานการเรียนรู้ท่ีเอื้ออำนวย
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ในการต่อยอดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมขึ้นได้ ทั ้งนี ้การเรียนรู้จะเกิดขึ้นในผู้เรียนได้อย่างจำกัด       
หากปราศจากซึ่งฐานการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมจากผู้สอน 
 6)  Communication หมายถึง การที่ครูผู ้สอนมีทักษะในการสื่อสารกับผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การสื่อสารให้มีประสิทธิภาพไม่ได้หมายถึง เฉพาะการพัฒนาให้เกิดทักษะของเทคนิค
การส่ือสารท่ีดี เช่น การอธิบายด้วยคำพูด หรือข้อความ การยกตัวอย่าง เท่านั้น หากยังหมายรวมถึง
การเลือกใช้สื่อต่างๆ ที่หลากหลาย ซึ่งสามารถช่วยให้ผู้สอนสามารถส่งผ่านเนื้อหาสาระที่ต้องการ    
จะนำเสนอ หรือสร้างส่ิงแวดล้อมท่ีเอื้อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างเหมาะสม 
 7)  Creativity หมายถึง การที่ครูผู้สอนจะต้องเป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ เพราะบทบาท
ของครูผู้สอนในยุคศตวรรษที่ 21 นั้น ไม่ได้มุ่งเน้นการเป็นผู้ป้อน หรือส่งผ่านความรู้ให้กับผู ้เร ียน
โดยตรงหากมุ่งไปสู่บทบาทของการสร้างสรรค์ ออกแบบส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีเอื้อให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน ผู้สอนจะได้รับการคาดหวังให้สามารถท่ีจะรังสรรค์กิจกรรมใหม่ๆ ต่างๆ 
ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 8)  Caring หมายถึง การท่ีครูผู้สอนจะต้องมีความมุทิตา ความรัก ความปรารถนา และความ
ห่วงใยอย่างจริงใจแก่ผู้เรียน ในทักษะทั้งหมดที่ได้กล่าวมานั้น ทักษะ Caring (มุทิตา) นั้น นับว่า    
เป็นทักษะที่สำคัญที่สุดก็ว่าได้ ทั้งนี้เพราะความมีมุทิตา รัก ปรารถนาดี และห่วงใยกับผู้เรียนของครู
นั้น จะทำให้ผู้เรียนเกิดความเช่ือใจต่อผู้สอน ส่งผลให้เกิดส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ในลักษณะการต่ืนตัว
อย่างผ่อนคลาย (Relaxed Alertness) แทนความรู้สึกวิตกกังวล (Anxiety) ในส่ิงท่ีจะเรียนรู้ ซึ่งการ
ตื่นตัวอย่างผ่อนคลาย ถือว่าเป็นสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสมที่สุดที่จะทำให้สมองเกิดการเรียนรู้ได้อย่าง    
มีประสิทธิภาพ 
 สิทธิพล อาจอินทร์ (2564) กล่าวว่า ครูในยุคศตวรรษที่ 21 ควรมีคุณลักษณะสำคัญ 10 
ประการ ดังนี้ 
 1)  มีความรู้ ความสามารถ และทักษะในการจัดการเรียนรู้ 
 2)  มีความเช่ียวชาญในรายวิชา หรือเนื้อหาวิชาท่ีสอน 
 3)  มีความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนำมาใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ รวมทั้ง
การเลือกใช้ส่ือ และแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 4)  มีความสามารถในด้านเทคโนโลยี ใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูล เนื้อหา สร้างบทเรียน 
ส่ือการเรียนรู้ รวมทั้งการบูรณาการเทคโนโลยีกับการเรียนการสอนในช้ันเรียน 
 5)  มีทักษะการแสวงหาความรู้ใหม่ๆ อย่างต่อเนื่อง เพื่อขยายองค์ความรู้ของตนเอง 
 6)  เป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ เป็นท่ีปรึกษาท่ีดีแก่ผู้เรียน 
 7)  มีความสามารถในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ เป็นนักประเมินที่ดี มีความบริสุทธิ์
และยุติธรรม 
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 8)  มีจิตวิญญาณของความเป็นครู มีมุทิตา ความรัก ความปรารถนาดี และความห่วงใยอย่าง
จริงใจแก่ผู้เรียน 
 9)  เป็นแบบอย่างท่ีดีด้านคุณธรรม จริยธรรม 
 10) มีชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Communities: PLC) เพื่อเป็น
เครือข่ายให้ครูได้แลกเปล่ียนเรียนรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 

 การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 ความท้าทายด้านการศึกษาศตวรรษท่ี 21 ในการเตรียมนักเรียนให้พร้อมกับชีวิตในศตวรรษ 
ท่ี 21 เป็นเรื่องสำคัญของกระแสการปรับเปล่ียนทางสังคมท่ีเกิดขึ้นในศตวรรษท่ี 21 ท่ีส่งผลต่อวิถีการ
ดำรงชีพของสังคมอย่างท่ัวถึง ครูจึงต้องมีความต่ืนตัวและเตรียมพร้อมในการจัดการเรียนรู้ เพื่อเตรียม
ความพร้อมให้นักเรียนมีทักษะสำหรับการออกไปดำรงชีวิตในโลกในศตวรรษที่ 21 ที่เปลี่ยนไป      
จากศตวรรษที่ 20 และ 19 ส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรู้เพื ่อให้เด็กในศตวรรษที่ 21      
มีความรู้ ความสามารถและทักษะจำเป็น ซึ่งเป็นผลจากการปฏิรูปเปล่ียนแปลง รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ตลอดจนการเตรียมความพร้อมด้านต่างๆ 
 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ การเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ กล่าวคือ
แนวการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่และส่ิงประดิษฐ์ใหม่ โดยการใช้กระบวนการทาง 
ปัญญา (กระบวนการคิด) กระบวนการทางสังคม (กระบวนการกลุ่ม) และให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์และมี
ส่วนร่วมในการเรียน สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวก 
จัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียน การจัดการเรียนรู้ต้องจัดให้สอดคล้องกับความสนใจความสามารถ 
และความถนัด เน้นการบูรณาการความรู้ในศาสตร์สาขาต่างๆ ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้
อย่างหลากหลาย รวมทั้งเน้นการวัดและประเมินผลอย่างหลากหลายวิธี เพื่อให้สามารถพัฒนาผู้เรียน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 นอกจากนี้ การจัดการศึกษาสำหรับศตวรรษท่ี 21 จะต้องมีความยืดหยุ่น สร้างสรรค์ ท้าทาย
และซับซ้อน เป็นการศึกษาที่จะทำให้โลกเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เต็มไปด้วยสิ่งท้าทาย   
และ ปัญหา รวมทั้งโอกาสและสิ่งที่เป็นไปได้ใหม่ๆ ที่น่าตื่นเต้น โรงเรียนในศตวรรษที่ 21 จะเป็น
โรงเรียน ที่มีหลักสูตรแบบยึดโครงงานเป็นฐาน (Project -Based Curriculum) เป็นหลักสูตรที่ให้
นักเรียนเกี่ยวข้องกับปัญหาในโลกที่เป็นจริง เป็นประเด็นที่เกี่ยวข้องกับความเป็นมนุษย์ และคำถาม
เกี่ยวกับอนาคตเชิงวัฒนธรรม สังคม และสากล ดังนั้น ลักษณะของหลักสูตรในศตวรรษท่ี 21 จะเป็น
หลักสูตร 
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ท่ีเน้นคุณลักษณะเชิงวิพากษ์ (Critical Attributes) เชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) ยึดโครงงาน
เป็นฐาน (Project-based) และขับเคลื่อนด้วยการวิจัย (Research-driven) เชื่อมโยงท้องถิ่นชุมชน
เข้ากับภาค ประเทศ และโลก ในบางโอกาสนักเรียนสามารถร่วมมือ (Collaboration) กับโครงงาน 
ต่างๆ ได้ทั ่วโลก เป็นหลักสูตรที ่เน้นทักษะการคิดขั ้นสูง พหุปัญญา เทคโนโลยีและมัลติมีเดีย      
ความรู้พื้นฐานเชิงพหุสำหรับศตวรรษที่ 21 และการประเมินผลตามสภาพจริง รวมทั้งการเรียนรู้    
จากการให้บริการ (Service) ก็เป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญ ภาพของห้องเรียนจะขยายกลายเป็นชุมชน 
ท่ีใหญ่ขึ้น (Greater Community) นักเรียนมีคุณลักษณะเป็นผู้ช้ีนำตนเองได้ (Selfdirected) มีการ
ทำงานท้ังอย่างเป็นอิสระและอย่างร่วมมือกับคนอื่น หลักสูตรและการสอนจะมีลักษณะท้าทายสำหรับ
นักเรียน ทุกคน และคำนึ่งถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล หลักสูตรจะไม่เน้นการยึดตำราเป็นตัว
ขับเคล่ือน (Textbook-driven) หรือแบบแยกส่วน (Fragmented) เช่นในอดีต แต่จะเป็นหลักสูตรแบบ
ยึดโครงงานและการบูรณาการ การสอนทักษะและเนื้อหาจะไม่เป็นจุดหมายปลายทาง (As an end) 
เช่น ที่เคยเป็นมา แต่นักเรียนจะต้องมีการเรียนรู้ผ่านการวิจัยและการปฏิบัติในโครงงาน การเรียนรู้
จากตำราจะเป็นเพียงส่วนหนึ่งเท่านั้น ความรู้ (knowledge) จะไม่หมายถึงการจดจำข้อเท็จจริง    
หรือตัวเลข แต่จะเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นจากการวิจัยและการปฏิบัติโดยเช่ือมโยงกับความรู้และประสบการณ์
เก่าท่ีมีอยู่ ทักษะและเนื้อหาท่ีได้รับจะเกี่ยวข้องและมีความจำเป็นต่อการปฏิบัติในโครงงาน จะไม่จบ
ลงตรงที่การได้รับทักษะและเนื้อหาแล้วเท่านั้น การประเมินผลจะเปลี่ยนจากการประเมินความจำ
และความไม่เกี่ยวโยงกับความเข้าใจต่อการนำไปปฏิบัติได้จริง ไปเป็นการประเมินท่ีผู้ถูกประเมินมีส่วน
ร่วมในการประเมินตนเองด้วย (Self-Assessment) ทักษะที่คาดหวังสำหรับศตวรรษที่ 21 ที่เรียนรู้
ผ่านหลักสูตรที่เป็นสหวิทยาการ บูรณาการ ยึดโครงงานเป็นฐาน และอื่นๆ ดังกล่าวจะเน้นเรื่อง 1) 
ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) 2) ทักษะชีวิตและอาชีพ (Life 
and Career Skills) ทักษะสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี (Information, Media and Technology 
Skills) ท่ีคาดหวังว่าจะเกิดขึ้นได้จากความร่วมมือ (Collaboration) ในการทำงานเป็นทีม การคิดเชิง
วิพากษ์ (Critical Thinking) ในปัญหาที ่ซ ับซ ้อน การนำเสนอด้วยวาจาและด้วยการเขียน             
การใช้เทคโนโลยี ความเป็นพลเมืองดี การฝึกปฏิบัติอาชีพ การวิจัย และการปฏิบัติสิ ่งต่างๆ             
ท่ีกล่าวมาข้างต้น (สำนักแผนและประกันคุณภาพการศึกษา, 2561) 
 ดังนั้น การให้การศึกษาสำหรับศตวรรษที่ 21 ต้องเปลี่ยนแปลงทัศนะ (Perspectives)    
จากกระบวนทัศน์แบบดั้งเดิม (Tradition Paradigm) ไปสู่กระบวนทัศน์ใหม่ (New Paradigm)      
ที่ให้โลกของนักเรียนและโลกความเป็นจริงเป็นศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้ เป็นการเรียนรู้       
ท่ีไปไกลกว่าการได้รับความรู้แบบง่ายๆ ไปสู่การเน้นพัฒนาทักษะและทัศนคติ ทักษะการคิด ทักษะ
การแก้ปัญหา ทักษะองค์การ ทัศนคติเชิงบวก ความเคารพตนเอง นวัตกรรม ความสร้างสรรค์ ทักษะ
การสื่อสาร ทักษะและค่านิยมทางเทคโนโลยี ความเชื่อมั ่นตนเอง ความยืดหยุ่น การจูงใจตนเอง    
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และความตระหนักในสภาพแวดล้อม และเหนืออื่นใด คือ ความสามารถใช้ความรู้อย่างสร้างสรรค์ 
(The Ability to Handle knowledge Effectively in Order to use it Creatively) ถือเป็นทักษะ 
ที่สำคัญจำเป็นสำหรับการเป็นนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ถือเป็นสิ่งที่ท้าทายในการที่จะพัฒนาเรียน 
เพื่ออนาคต ให้นักเรียนมีทักษะ ทัศนคติค่านิยม และบุคลิกภาพส่วนบุคคล เพื่อเผชิญกับอนาคต    
ด้วยภาพในทางบวก (Optimism) ท่ีมีท้ังความสำเร็จและมีความสุข 
 จากที่กล่าวมาจะเห็นว่า การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ต้องก้าวข้ามสาระวิชาไปสู่      
การเรียนรู้ “ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21” (21st Century Skills) ซึ่งครูจะเป็นผู้สอนไม่ได้ แต่ต้องให้
นักเรียนเป็นผู้เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยครูจะออกแบบการเรียนรู้ฝึกฝนให้ตนเองเป็นโค้ช (Coach)    
และอำนวยความสะดวก (Facilitator) ในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based 
Learning: PBL) ของนักเรียน 
 ประเทศสิงคโปร์มีอุดมการณ์ด้านการศึกษาของประเทศคือ สอนน้อย เรียนมาก (Teach 
Less, Learn More) ซึ่งไม่ได้หมายความว่า ครูทำงานน้อยลง แต่ความจริงกลับต้องทำงานหนักขึ้น
เพราะต้องคิดหาวิธีการให้นักเรียนเรียนได้มากขึ้น คือ ครูสอนน้อยลง แต่หันไปทำหน้าท่ีออกแบบการ
เรียนรู้ ชักชวนนักเรียนทบทวนว่าในแต่ละกิจกรรมของการเรียนรู้ นักเรียนได้เรียนรู้อะไร และอยาก
เรียนรู้อะไรเพิ่มขึ้นอีก 
 แนวคิดนี้เริ่มต้ังแต่ พ.ศ. 2547 โดยเป็นส่วนหนึ่งของ “วิสัยทัศน์ 4” ของสิงคโปร์ อันได้แก่ 1) 
วิสัยทัศน์ระดับประเทศ 2) วิสัยทัศน์ด้านการศึกษา 3) วิสัยทัศน์ด้านการจัดการการเปลี่ยนแปลงใน
โรงเรียน และ 4) วิสัยทัศน์ในการจัดให้มี PLC - Professional Learning Communities ซึ่งเป็น
เครื่องมือปฏิรูปการศึกษา จะเห็นว่าการปฏิรูปการศึกษาของสิงคโปร์ เป็นกระบวนการที่มีทั้งบนลง
ล่าง (Top Down) และล่างขึ้นบน (Bottom Up) 

 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีลักษณะดังนี้ (สำนักแผนและประกันคุณภาพ
การศึกษา, 2561) 
 1)  สร้างการเรียนรู้ วิธีปฏิบัติ ที่สนับสนุนความต้องการของมนุษย์และสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ ท่ีจะสนับสนุนการเรียนการสอนและการเรียนรู้ด้วยทักษะในศตวรรษท่ี 21 
 2)  สนับสนุนการเรียนรู้ชุมชนมืออาชีพที่ช่วยให้การศึกษาเพื่อการทำงานร่วมกันแบ่งปัน
แนวทางปฏิบัติท่ีดี และบูรณาการทักษะในศตวรรษท่ี 21 ในการปฏิบัติในช้ันเรียน 
 3)  ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ในงานท่ีเกี่ยวข้องในโลกศตวรรษท่ี 21 แวดล้อมจริง เช่น ปฏิบัติ
จริงหรือผ่านการทำงานท่ีใช้ตามโครงการ หรือวิธีการอื่นๆ 
 4) การใช้เครื่องมือเทคโนโลยีและทรัพยากรอย่างมีคุณภาพ รู้จักการทำงาน 
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 5)  สนับสนุนการติดต่อกับชุมชน และการมีส่วนระหว่างต่างชาติในการเรียนรู้ โดยตรง      
และออนไลน์ การเตรียมความพร้อมให้นักเรียนในศตวรรษท่ี 21 อาศัยการทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยการมีวิสัยทัศน์ พันธกิจและเป้าหมายที่ช้ เจน ผู้เรียนจะต้องมีความรู้ที ่จำเป็นในการใช้ชีวิต      
และทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ มีความรู้และทักษะเพื่อให้สามารถการใช้ชีวิต การทำงานดำรงชีพอยู่
ได้กับภาวะเศรษฐกิจในสังคมโลกปัจจุบัน 

 เคร่ืองมือในการพัฒนาการเรียนสู่ศตวรรษที่ 21 

 การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ควรมีส่ิงท่ีเป็นตัวช่วยของครูในการจัดการเรียนรู้คือ ชุมชน
การเรียนรู้ของครู (Professional Learning Communities: PLC) ซึ่งก็คือ การรวมตัวกันของครู
ประจำการ เพื่อแลกเปล่ียนประสบการณ์การทำหน้าท่ีของครูแต่ละคนนั่นเอง 
 Richard Du Four บิดาของ PLC กล่าวว่า เขาเริ ่มทำงานวิจัยพัฒนาและส่งเสริม PLC       
มา 134 วิถีสร้างการเรียนรู้เพื่อศิษย์ในศตวรรษที่ 21 ตั้งแต่ ค.ศ. 1998 เป็นช่วงก่อนที่เขาทำงาน   
เรื่องการจัดการความรู้ (KM) 5 ปี กล่าวคือ เขาทำงานเกี่ยวกับการจัดการความรู้ (KM) ใน ปี ค.ศ. 
2003 ท่ีเช่ือมโยง 2 เรื่องนี้โยงเข้าหากันก็เพราะ PLC (Professional Learning Community) ก็คือ 
CoP (Community of Practice) ของครูนั้นเอง และ CoP คือรูปแบบหนึ่งของ KM (สำนักแผนและ
ประกันคุณภาพการศึกษา, 2561) 
 Profess ional Learning Communit ies: PLC เป ็นกระบวนการต ่อเน ื ่องท ี ่ครู                 
และนักการศึกษาทำงานร่วมกัน ในวงจรของการร่วมกัน ตั้งคำถาม และการทำวิจัยเชิงปฏิบัติการ   
เพื่อบรรลุผลการเรียนรู้ที ่ดีขึ ้นของนักเรียน โดยมีความเชื่อว่า หัวใจของการพัฒนา การเรียนรู้         
ของนักเรียนให้ดีขึ้น อยู่ท่ีการเรียนรู้ท่ีฝังอยู่ในการทำงานของครู และนักการศึกษา PLC เป็นกิจกรรม 
ท่ีซับช้อน มีหลากหลายองค์ประกอบ จึงต้องนิยามจากหลายมุม โดยมีแง่มุมท่ีสำคัญ ดังนี้ (สำนักแผน
และประกันคุณภาพการศึกษา, 2561) 
 1)  เน้นท่ีการเรียนรู้ 
 2)  มีวัฒนธรรมร่วมมือกัน เพื่อการเรียนรู้ของทุกคน ทุกฝ่าย 
 3)  ร่วมกันต้ังคำถามต่อวิธีการท่ีดี และต้ังคำถามต่อสภาพปัจจุบัน 
 4)  เน้นการลงมือทำ 
 5)  มุ่งพัฒนาต่อเนื่อง 
 6)  เน้นท่ีผล (หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ของศิษย์) 
 หัวใจสำคัญที่สุดของ PLC คือ เป็นเครื่องมือในการดำรงชีวิตที่ดีของครูในยุคศตวรรษที่ 21  
ที่การเรียนรู้ในโรงเรียน และมหาวิทยาลัย ต้องเปลี่ยนไปจากเดิมโดยสิ้นเชิง ครูต้องเปลี่ยนบทบาท 
จาก “ครูสอน” (Teacher) มาเป็น “ครูฝึก” (Coach) หรือครูผู ้อำนวยความสะดวก (Facilitator) 
ห้องเรียนต้องเปลี่ยนจากห้องสอน (Class Room) มาเป็น ห้องทำงาน (Studio)เพราะในเวลาเรียน
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ส่วนใหญ่นักเรียนจะเรียนเป็นกลุ่ม และทำงานร่วมกันที่เรียกว่า การเรียนรู้แบบโครงการ (Project-
Based Learning) 
 การศึกษาต้องเปลี่ยนจากเน้นการสอนของครูมาเป็นเน้นการเรียนของนักเรียนเปลี่ยนจาก  
เน้นการเรียนของปัจเจก (Individual Learning) มาเป็น เรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม (Team Learning) 
เปล่ียนจากการเรียนแบบเน้นการแข่งขัน มาเป็น เน้นความร่วมมือหรือช่วยเหลือแบ่งปันกัน ครูเปล่ียน
จากการบอกเนื้อหาสาระ มาเป็นทำหน้าที่ สร้างแรงบันดาลใจ สร้างความท้าทายความสนุกในการ
เรียนให้แก่ศิษย์ โดยเน้นออกแบบโครงการ ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มกันลงมือทำเพื่อเรียนรู้จากการลงมือ
ทำ (Leaming by Doing) เพื่อให้ได้เรียนรู้ฝึกฝนทักษะเพื่อการดำรงชีพในศตวรรษที่ 21 (21 st 
Century Skills) แล้วครูชวนศิษย์ร่วมกันทบทวน ไตร่ตรอง (Reflection) เพื่อให้เกิดการเรียนรู้   
หรือทักษะที่ลึกและเชื่อมโยง รวมทั้งโยงประสบการณ์ตรงเข้ากับทฤษฎีที่มีคนเผยแพรไว้แล้ว ทำให้
เกิดการเรียนรู้เชิงทฤษฎีจากการปฏิบัติ ไม่ใช่จากการฟังและท่องจำ 
 หัวใจของการเปลี่ยนแปลงคือ เปลี่ยนจาก เรียนรู้จากฟังครูสอน (Learning by Attending 
Lecture/Teaching) มาเป็นเรียนรู้จากการลงมือทำ (Learning by Doing) มองจากมุมหนึ่ง PLC  
คือ เครื่องมือสำหรับให้ครูรวมตัวกันเป็นชุมชน (Community) ทำหน้าที่เป็นผู้นำการเปลี่ยนแปลง 
(Change Agent) ขับเคล่ือนการเปล่ียนแปลงในระดับ “ปฏิรูป” การเรียนรู้เป็นการปฏิรูปท่ี “เกิดจาก
ภายใน” คือ ครูร่วมกันดำเนินการเพื่อให้การปฏิรูปการเรียนรู้ดำเนินคู่ขนาน และเสริมแรงกันทั้งจาก
ภายในและจากภายนอก PLC เป็นเครื่องมือให้ครูเป็นผู้ลงมือกระทำ (Actor) เป็น “ประธาน”      
เพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลงให้แก่วงการศึกษาไม่ใช่ปล่อยให้ครูเป็น “กรรม” (ผู้ถูกกระทำ) อยู่เรื่อยไป   
หรือเป็นเครื่องมือปลดปล่อยครูออกจากความสัมพันธ์เชิงอำนาจ สู่ความสัมพันธ์แนวราบเพื่อร่วมกัน
สร้างการเปล่ียนแปลงให้แก่การศึกษา รวมทั้งสร้างการรวมตัวกันของครู เพื่อทำงานสร้างสรรค์ ได้แก่ 
การนำประสบการณ์การจัดการเรียนรู้แบบ PBL และนวัตกรรมอื่นๆ ที่ตนเองทดลอง มาแลกเปลี่ยน
แบ่งปันกัน เกิดการสร้างความรู้หรือยกระดับความรู้ในการทำหน้าท่ีครูจากประสบการณ์ตรง และจาก
การเทียบเคียงกับทฤษฎีท่ีมีผู้ศึกษาและเผยแพร่ไว้ 
 PLC จึงเป็นเครื่องมือท่ีจะช่วยนำไปสู่การต้ังโจทย์และทำ “วิจัยในช้ันเรียน” ท่ีทรงพลังสร้างสรรค์
จะช่วยการออกแบบวิธีวิทยาการวิจัย การเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลผลการวิจัยและการสังเคราะห์
ออกมาเป็นความรู้ใหม่ ท่ีเช่ือมโยงกับบริบทความเป็นจริงของสังคมไทย ของวงการ ศึกษาไทย คือจะ
เป็นผลการวิจัยในช้ันเรียนท่ีไม่ใช่จำกัดอยู่เฉพาะข้อมูลในช้ันเรียนเท่านั้น แต่จะเช่ือมโยงสู่ชีวิตจริงของ
ผู้คน ที่เป็นบริบทของการเรียนรู้ของนักเรียนและการทำหน้าที่ครูด้วย PLC ที่แท้จริงต้องมีการทำ
อย่างเป็นระบบ มีผู้เข้าร่วมขับเคลื่อน ในหลากหลายบทบาท โดยมีเป้าหมายเพื่อ พัฒนาผลสัมฤทธิ์
ของการเรียนของศิษย์ 
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 จากที่กล่าวมาจะเห็นว่า การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จะต้องให้ความสำคัญกับผู้เรยีน
เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยให้ผู้เรียนได้ทำกิจกรรมการเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ครูเป็น
เพียงผู้อำนวยความสะควกและให้ความช่วยเหลือเพื่อให้นักเรียนได้ทำกิจกรรมและเกิดการเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที ่มีความเหมาะสมที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้       
ในศตวรรษที่ 21 เช่น รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning 
Model) รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning Model)     
และ รูปแบบการจัดการเรียนรู้อื ่นๆ ที่จัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญให้ผู้เรียนได้ลงมือทำ
กิจกรรมการเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เช่น รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยยึดผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางโมเดลซิปปา (CIPPA Model) รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Cycle 
Learning Model) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามวัฏจักรการเรียนรู้ (4 MAT Cycle Learning 
Model) รูปแบบการจัดการเรียนรู้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Synectic Learning Model) รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้โดยนำเสนอมโนมติล่วงหน้า (Advance Organizer Model) รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-Based Leaming Model) รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิจัย
เป็นฐาน (Research-Based Leaming Model) รูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบ SSCS (SSCS 
Learning Model) รูปแบบการจัดการเรียนร ู ้ที ่เน ้นการคิดอย่างมีว ิจารณญาณ (Learning 
Management Emphasizing Critical Thinking Model) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการคิด
วิเคราะห์ (Learning Management Emphasizing Analytical Thinking Model) รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้กระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น (5 STEPs Learning Model) การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการ
แบบเปิด (Opened Approach) การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นต้น  
ซึ่งรายละเอียดการจัดการเรียนรู้ของแต่ละรูปแบบจะกล่าวถึงในบทที่ 3 นอกจากนี้ ในการจัดการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ควรมีสิ่งที่เป็นตัวช่วยของครูในการจัดการเรียนรู้คือ ชุมชนการเรียนรู้ของครู 
(Professional Learning Communities: PLC)เพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้
ของครูผู้สอน เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 การประเมินและกรอบการประเมินในศตวรรษที่ 21 

 การเรียนรู้คือเป้าหมายสุดท้ายในศตวรรษที่ 21 ถ้าเปรียบเทียบกับตัวแปรการวิจัยก็คือการ
เรียนรู้คือตัวแปรต้น ตัวแปรตามคือผล เช่น คะแนนสอบ ตัวแปรอิสระคือ สาเหตุ เช่น การสอนความ
เป็นผู้นำหลักสูตร ปัจจัยด้านประชากรและปัจจัยด้านอื่นๆ ที่ส่งอิทธิพล การวิเคราะห์ตัวแปรเหล่านี้
ให้ข้อมูลที่ลึกซึ้ง สำหรับกรอบการประเมินทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 แบบใหม่ซึ่งกรอบการประเมิน
แบบใหม่ สำหรับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ทั้ง 5 มิติได้แก่ การเรียนรู้ ความเข้าใจ การสร้างสรรค์    
การสำรวจ และการแบ่งปัน  
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 ขจรศักดิ์ บัวระพันธ์ (2555) ได้นำเสนอการศึกษาเกี่ยวกับตัวบ่งชี้และแนวทางการประเมิน
ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ไว้ดังนี้ 
 1)  วิชาแกนและแนวคิดสำคัญในศตวรรษท่ี 21 (Core Subjects - 3Rs and 21st Century 
Themes) นอกจากผู้เรียนจะเชี่ยวชาญในวิชาแกนแล้ว ควรส่งเสริมความเข้าใจในระดับที่สูงขึ้นผ่าน 
“แนวคิดสำคัญในศตวรรษที่ 21” (21st Century Themes) เชื่อมโยงศาสตร์หลายศาสตร์จากวิชาแกน
เข้าด้วยกันในลักษณะพหุสาขา (Interdisciplinary Themes) โดยแนวคิดสำคัญในศตวรรษที่ 21 
ประกอบด้วย 5 คุณลักษณะ ดังนี้ 
  1.1)  จิตสำนึกต่อโลก (Global Awareness) ใช้ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 เพื่อทำความเข้าใจ
และเข้าถึงประเด็นต่างๆ ในโลก เรียนรู้จากผู้อื่นและทำงานแบบร่วมมือกับผู้อื่นท่ีมาจากหลายวัฒนธรรม 
ศาสนา และรูปแบบการใช้ชีวิต ภายใต้ความเคารพและมุมมองเปิดเกี่ยวกับคน งานและชุมชน เข้าใจ
ประเทศและวัฒนธรรมอื่นๆ 
  1.2)  การรู้ด้านการเงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ (Financial,  Economic, 
Business and Entrepreneurial Literacy) พิจารณาทางเลือกด้านเศรษฐกิจให้ตนเองอย่างเหมาะสม 
เข้าใจบทบาทของเศรษฐกิจในสังคม ใช้ทักษะการเป็นผู้ประกอบการเพื่อสร้างผลผลิตและทางเลือก
ด้านอาชีพ 
  1.3)  การรู้ด้านพลเมือง (Civic Literacy) เข้าร่วมกระบวนการของรัฐในฐานะพลเมือง
อย่างมีประสิทธิภาพด้วยความรู้และความเข้าใจ รักษาสิทธิของพลเมืองในระดับท้องถิ่น รัฐ ประเทศ 
และโลก เข้าใจการตัดสินใจในฐานะพลเมืองท่ีมีต่อท้องถิ่นและโลก 
  1.4)  การรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) เข้าใจข้อมูลทางสาธารณสุข พื้นฐานและใช้ข้อมูล
เหล่านั้นเพื่อส่งเสริมสุขภาพ รู ้จักปกป้องสุขภาพกายและจิตด้วยการวัดทางสาธารณสุข พื้นฐาน     
เช่น การรับสารอาหารที ่ เหมาะสม การออกกำลังกาย การหลีกเลี ่ยงความเสี ่ยง และการ               
ลดความเครียด ใช้ข้อมูลเพื่อตัดสินใจทางการสาธารณสุขอย่างเหมาะสม ติดตามเป้าหมายสุขภาพ
ของตนเองและครอบครัว เข้าใจประเด็น ทางสุขภาพและความปลอดภัยระดับชาติและนานาชาติ 
  1.5)  การรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) เข้าใจสถานการณ์ด้านสิ่งแวดล้อม
โดยเฉพาะท่ีเกี่ยวข้องกับอากาศ ภูมิอากาศ แผ่นดิน อาหาร พลังงาน น้ำ และระบบนิเวศเข้าใจผลกระทบ
ของสังคมต่อทรัพยากรธรรมชาติ เช่น อัตราการเพิ่มของประชากร การพัฒนาประชากร อัตราการ    
ใช้ทรัพยากร ศึกษาและวิเคราะห์ประเด็นทางส่ิงแวดล้อม พร้อมท้ังหาทางออกที่เหมาะสม ตอบสนอง
ต่อประเด็นทางส่ิงแวดล้อมท้ังโดยส่วนตัวและกลุ่ม เช่น เข้าร่วมปฏิบัติการเกี่ยวกับส่ิงแวดล้อม 
 2)  ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ในโลกปัจจุบันทักษะ
การเรียนรู้และนวัตกรรมเป็นทักษะที่จำแนกผู้เรียนที่ได้รับการเตรียมความพร้อมสู่ชีวิตและสิ่งแวดลอ้ม
ในการทำงานที่ซับซ้อนมากขึ้น นอกจากผู้เรียนคนอื่นๆ ที่ไม่ได้รับการเตรียมความพร้อม ทักษะการ
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เรียนรู้และนวัตกรรมประกอบด้วย ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ   
และการแก้ปัญหา การส่ือสารและการร่วมมือทำงาน 
 3)  ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ( Information, Media and Technology Skills)    
โลกปัจจุบันเป็นโลกแห่งข้อมูลข่าวสารท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ผู้เรียนควรมีทักษะในด้านการ
รู้ด้านสารสนเทศ การรู้ด้านส่ือ และการรู้ด้านสนเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
 4)  ทักษะชีวิตและการทำงาน (Life and Career Skills) การทำงานและการใช้ชีวิตต้องการ
มากกว่าทักษะการคิดและความรู้เน้นเนื้อหาความสามารถในการใช้ชีวิตและการทำงานท่ีซับซ้อนมากขึ้น 
ในยุคแห่งการแข่งขันต้องให้ความคิดริเริ่ม และการช้ีนำตนเอง ทำงานอย่างเป็นอิสระ การเพิ่มผลผลิต
และการรู้รับผิดและความเป็นผู้นำและความรับผิดชอบ 
 
 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับห้องสมุดประชาชน 

 

ความหมายของห้องสมุดประชาชน 

 ห้องสมุดประชาชนเป็นสถาบันทางสังคมที่มีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตของประชาชนทุกช่วงวัย โดยมีนักวิชาการและองค์กรวิชาชีพหลายแห่งได้ให้ความหมายไว้ ดังนี้ 
 สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย (2565: 3) อธิบายความหมาย
ของห้องสมุดประชาชนไว้ว่า ห้องสมุดประชาชนเป็นสถานท่ีรวมเอกสารส่ิงพิมพ์ส่ือความรู้ทุกประเภท 
ทุกชนิด รวมทั้งแหล่งความรู้และภูมิปัญญาท้องถิ่นมาจัดให้บริการแก่ประชาชนทุกกลุ่มเป้าหมาย 
โดยเฉพาะจัดให้เป็นแหล่งการเรียนรู้สำหรับเด็ก ให้บริการเคล่ือนท่ีอย่างท่ัวถึง ใช้เครื่องมือทันสมัยในการ
บริการ จัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ จัดห้องสมุดให้เป็นศูนย์การเรียนรู้ ศูนย์ประชาคมท่ี
ประชาชนมาจัดกิจกรรมรวมกลุ่มเพื่อความรู้และอนุรักษ์ส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม จัดบริเวณภายนอกให้เป็น
สวนสาธารณะสำหรับเป็นท่ีพักผ่อนหย่อนใจ จัดห้องสมุดให้เป็นเครือข่ายการเรียนรู้ในชุมชนให้ประชาชน
มีส่วนร่วมในการดำเนินงานและให้ห้องสมุดเป็นส่วนหนึ่งในการดำเนินชีวิตของประชาชน 
 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. (2565) อธิบายความหมายของห้องสมุดประชาชนไว้ว่า ห้องสมุด
ประชาชนเป็นห้องสมุดท่ีต้ังขึ้นให้ประชาชนเข้าใช้บริการ โดยไม่จำกัดเพศ วัย อาชีพและระดับการศึกษา 
มีทรัพยากรสารสนเทศทุกประเภทเพื่อตอบสนองความสนใจและความต้องการของผู้ใช้เน้นให้บริการ
ทรัพยากรสารสนเทศท่ีสอดคล้องกับสาขาอาชีพของคนในชุมชน/ท้องถิ่น และเปิดให้ประชาชนเข้าใช้
และขอยืมหนังสือไปใช้นอกห้องสมุดได้ เช่น ห้องสมุดเพื่อการเรียนรู้สวนลุมพินี ห้องสมุดประชาชน
เฉลิมราชกุมารี  
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 ทรงศักดิ์ แสงสุวรรณ (2560: 28) ได้ให้ความหมายของห้องสมุดประชาชนไว้ว่า ห้องสมุด
ประชาชนเป็นหน่วยงานบริการสารสนเทศของรัฐที่เปิดให้บริการแก่ประชาชนโดยไม่คิดค่าใช้จ่าย 
และเน้นการเข้าถึงความรู้ 
 สุพัตรา สุภาพ (2558: 63) ได้ให้ความหมายของห้องสมุดประชาชนไว้ว่า ห้องสมุดประชาชน
เป็นแหล่งส่งเสริมการอ่านและการศึกษานอกระบบสำหรับประชาชนทุกช่วงวัย 
 สมจิตต์ วงษ์วิทยา (2555: 42) ได้ให้ความหมายของห้องสมุดประชาชนไว้ว่า ห้องสมุด
ประชาชนเป็นสถาบันทางสังคมท่ีรวบรวมและเผยแพร่สารสนเทศ เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตและสังคม
แห่งการเรียนรู้ 
 จุมพจน์ วนิชกุล (2548: 15) ได้ให้ความหมายของห้องสมุดประชาชนไว้ว ่า ห้องสมุด
ประชาชน คือ แหล่งบริการสารสนเทศท่ีจัดขึ้นเพื่อให้ประชาชนทุกกลุ่มสามารถเข้าถึงความรู้ได้อย่าง
เท่าเทียม และส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 ไอฟลา (IFLA, 2010: 3) ให้ความหมายของห้องสมุดประชาชนไว้ว่า ห้องสมุดประชาชนเป็น
องค์กรท่ีจัดต้ังขึ้น ให้การสนับสนุนและลงทุนโดยชุมชนท้ังในระดับท้องถิ่น ภูมิภาค ประเทศ หรือจาก
องค์กรชุมชนอื่น เพื่อให้มีการเข้าถึงความรู้ ข้อมูล และจินตนาการผ่านทรัพยากรและบริการอย่างเท่า
เทียมกันสำหรับสมาชิกทุกคนในชุมชน โดยไม่คำนึงถึงเช้ือชาติ สัญชาติ อายุ เพศ ศาสนา ภาษา ความ
พิการ ฐานะทางเศรษฐกิจ และการงานรวมทั้งกรศึกษา 
 สมาคมห้องสมุดอเมริกัน (American Library Association, 2008: 3) ได้ให้นิยามคำว่า 
ห้องสมุดประชาชนไว้ว่า ห้องสมุดประชาชน คือ ห้องสมุดที่ทำหน้าที่ในการจัดการบริการโดยไม่คิด
ค่าบริการ โดยห้องสมุดประชาชนจะมีองค์ประกอบสำคัญ 3 ประการ ได้แก่ 1) ห้องสมุดประชาชนอยู่
ภายใต้การควบคุมดูแลโดยรัฐบาล 2) ได้รับการสนับสนุนและเงินอุดหนุนจากภาษีประชาชน 3)     
เปิดให้บริการแก่ประชาชนท่ัวไป 
 อัชเชอร์วูด (Usherwood, 1997: 380) กล่าวว่า ห้องสมุดประชาชน คือ ห้องสมุดท่ีจัดต้ังขึ้น
ด้วยเงินกองทุนสาธารณะ โดยมุ่งเน้นให้บริการแก่ประชาชนเพื่อสามารถนำไปใช้ให้เกิดประโยชน์    
และปรับใช้ในการพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ ้น โดยจัดให้มีทรัพยากรสารสนเทศในรูปแบบต่างๆ         
ท่ีหลากหลายภายในห้องสมุด 
 จากความหมายของห้องสมุดประชาชนที่นักวิชาการและสถาบันต่างๆ ได้ให้ความหมายไว้ 
สามารถสรุปได้ว่า ห้องสมุดประชาชน หมายถึง สถาบันหรือองค์กรบริการสารสนเทศที่จัดตั้งขึ้นโดย
ภาครัฐหรือชุมชน และได้รับการสนับสนุนจากทรัพยากรสาธารณะ เพื่อให้บริการความรู้ ข้อมูล
ข่าวสาร และทรัพยากรสารสนเทศในรูปแบบที่หลากหลายแก่ประชาชนทุกกลุ่มอย่างเสรี เท่าเทียม 
และไม่เลือกปฏิบัติ โดยไม่จำกัดเพศ วัย อาชีพ ระดับการศึกษา หรือสถานะทางสังคม 
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ความสำคัญของห้องสมุดประชาชน 

 สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย (2565: 5) อธิบายไว้ว่า 
ห้องสมุดประชาชนเป็นแหล่งให้บริการข่าวสารข้อมูล ให้ความเพลิดเพลินในยามว่าง และเป็นแหล่งให้
ความรู้เพื ่อการศึกษาค้นคว้าและวิจัยที่สำคัญ ห้องสมุดประชาชนเป็นสถานที่ในการจัดกิจกรรม
ส่งเสริมการอ่าน เพื่อปลูกฝังให้ประชาชนรักการอ่าน เนื่องจากห้องสมุดประชาชนเป็นแหล่งข้อมูล 
และแหล่งความรู้ที ่สำคัญแห่งหนึ่งในสังคม ดังนั้น ผู ้ที ่เกี ่ยวข้องจึงควรจัดกิจกรรมที่หลากหลาย     
เพื่อตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ของประชาชนในท้องถิ่นและจำเป็นต้องพัฒนาห้องสมุด
ประชาชนให้มีความทันสมัยอยู่ตลอดเวลา 
 

วัตถุประสงค์ของการจัดสร้างห้องสมุดประชาชน 

 ตามระเบียบกรมการศึกษานอกโรงเรียน ว่าด้วยห้องสมุดประชาชน พ.ศ. 2535 ซึ่งได้มี
ประกาศยกเลิกระเบียบดังกล่าวแล้ว เมื ่อวันที ่ 26 พฤศจิกายน 2551 กล่าวถึงวัตถุประสงค์            
ในการจัดต้ังห้องสมุดประชาชนไว้เบ้ืองต้น ดังนี้ (สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษา
ตามอัธยาศัย, 2565: 5) 
 1.  เพื่อเป็นศูนย์ข้อมูล ข่าวสารของชุมชน 
 2.  เพื่อเป็นศูนย์ส่งเสริมการเรียนรู้ของชุมชน 
 3.  เพื่อเป็นศูนย์กลางการจัดกิจกรรมของชุมชน 
 4.  เพื่อพัฒนาเครือข่ายการเรียนรู้ในชุมชน 
 ปัจจุบันห้องสมุดประชาชน สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย 
เปิดให้บริการประชาชนทุกกลุ่มเป้าหมายในทุกพื้นท่ีท่ัวประเทศ 77 จังหวัด รวมทั้งส้ิน 923 แห่ง ดังนี้ 
 1. ห้องสมุดประชาชนจังหวัด  69 แห่ง 
 2.  หอสมุดรัชมังคลาภิเษก วังไกลกังวล หัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์  1 แห่ง 
 3.  ห้องสมุดประชาชนอำเภอ  745 แห่ง 
 4.  ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี”  108  แห่ง 
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ประเภทของห้องสมุดประชาชน 

 สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย (2565: 5 - 14) จำแนก
ประเภทห้องสมุดประชาชนไว้ 4 ประเภท ดังนี้ 
 1.  ห้องสมุดประชาชนจังหวัด 
 ห้องสมุดประชาชนจังหวัดเป็นแหล่งการเรียนรู้ที ่ให้บริการข้อมูลข่าวสารหนังสือและส่ือ    
การเรียนรู้ทุกประเภท และจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ที ่หลากหลายรูปแบบให้            
กับประชาชนทุกกลุ่มเป้าหมายในเขตอำเภอเมืองและอำเภอใกล้เคียงในจังหวัด อยู่ในความควบคุม 
กำกับดูแลของศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยอำเภอเมืองของแต่ละจังหวัด 
ห้องสมุดประชาชนจังหวัดจัดต้ังขึ้นครั้งแรกในปี พ.ศ. 2482 ท่ีจังหวัดอุบลราชธานี มีหน้าท่ีให้บริการ
แก่ประชาชน ณ ท่ีต้ังจังหวัดและเป็นศูนย์กลางการหมุนเวียนหนังสือและวัสดุภายในจังหวัด ต่อมาใน
ปี พ.ศ. 2492 รัฐบาลมีนโยบายจัดการศึกษาผู้ใหญ่ให้กว้างขวางและเหมาะสมกับสถานการณ์         
จึงได้ขยายงานด้านการศึกษาประชาชน และในปี พ.ศ. 2494 เป็นต้นมา จังหวัดต่างๆ ได้ต้ังห้องสมุด
ประชาชนจังหวัดเพิ่มข้ึนอีกหลายจังหวัด จนมีห้องสมุดประชาชนจังหวัดครบทุกจังหวัด 
 ปัจจุบันห้องสมุดประชาชนจังหวัดได้พัฒนา ปรับเปล่ียน และขอพระราชทานพระราชานุญาต
เข้าร่วมโครงการห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” และจัดสร้างเป็นห้องสมุดประชาชน      
“เฉลิมราชกุมารี” เปิดให้บริการแทนห้องสมุดประชาชนจังหวัด รวม 7 จังหวัด ได้แก่ ตาก ปัตตานี 
มหาสารคาม ลำพูน หนองบัวลำภู อำนาจเจริญ และอุดรธานี โดยกรุงเทพมหานครไม่มีห้องสมุด
ประชาชนจังหวัดให้บริการตั้งแต่เริ่มแรก ดังนั้น ณ ขณะนี้ (พ.ศ. 2565) จึงมีห้องสมุดประชาชน
จังหวัดเปิดให้บริการรวมทั้งส้ิน 69 แห่ง 
 2. หอสมุดรัชมังคลาภิเษก วังไกลกังวล หัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ 
 เมื ่อปี พ.ศ. 2531 สมเด็จพระกนิษฐาธิ ราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ      
สยามบรมราชกุมารี เสด็จพระราชดำเนินทรงเยี ่ยมโรงเรียนวังไกลกังวลระหว่างตามเสด็จ
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 9 และสมเด็จพระนางเจ้าฯ พระบรมราชินีนาถ ณ วังไกล
กังวล หัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ได้เสด็จพระราชดำเนินทอดพระเนตรห้องสมุดของโรงเรียนวัง
ไกลกังวล ซึ่งยังอยู่ในสภาพที่จะต้องปรับปรุงอีกมาก จึงจะเป็นห้องสมุดที่ดีได้มาตรฐาน ทรงปรารภกับ
นายบุญช่วย ศรีสารคาม ขณะนั้นเป็นผู้ว่าราชการจังหวัดประจวบคีรีขันธ์ และนายขวัญแก้ว วัชโรทัย 
รองเลขาธิการ สำนักพระราชวัง ว่า “น่าจะมีห้องสมุดท่ีได้มาตรฐาน เพื่อให้นักเรียน นักศึกษา บุคคล
ท่ัวไป ตลอดจนชาวต่างประเทศท่ีมาท่องเท่ียวท่ีหัวหินได้ศึกษาค้นคว้าเรื่องราวต่างๆ” จึงได้นำความ
เหล่านี้ประชุมหารือร่วมกันระหว่างข้าราชการทุกสังกัด พ่อค้า ประชาชนทุกสาขาอาชีพในจังหวัด
ประจวบคีรีขันธ์ ได้ข้อยุติให้มีการจัดสร้างหอสมุดรัชมังคลาภิเษก วังไกลกังวล หัวหิน เพื่อเฉลิมฉลอง
เนื ่องในพิธีร ัชมังคลาภิเษก วันที ่ 2 กรกฎาคม 2531 ซึ ่งเป็นวันสำคัญยิ ่งที ่พระบาทสมเด็จ            
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พระเจ้าอยู่หัว รัชกาลท่ี 9 ทรงเป็นพระมหากษัตริย์ผู้ครองสิริราชสมบัติเป็นเวลา 42 ปี นับว่ายาวนาน
ยิ่งกว่าอดีตพระมหากษัตริย์ไทยทุกพระองค์ 
 วันที่ 6 มีนาคม 2537 สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุมารี ได้เสด็จพระราชดำเนินทรงเย่ียมเป็นการส่วนพระองค์ ณ หอสมุดรัชมังคลาภิเษก 
วังไกลกังวล หัวหิน อีกครั้งหนึ่ง 
 วันที่ 5 กันยายน 2539 สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุมารี ได้เสด็จพระราชดำเนินเป็นองค์ประธานในพิธีเปิดอาคารหอสมุดรัชมังคลาภิเษก 
วังไกลกังวล หัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์และได้เปิดให้บริการประชาชนอย่างเป็นทางการนับต้ังแต่
วันนั้นเป็นต้นมา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้เป็นแหล่งการเรียนรู้ตามอัธยาศัยท่ีจัดบริการ ส่งเสริมการอ่าน
และการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้แก่นักเรียน นักศึกษา และประชาชนในเขตอำเภอหัวหินและพื้นที่ใกล้เคยีง 
ซึ่งปัจจุบันหอสมุดรัชมังคลาภิเษก วังไกลกังวล หัวหิน อยู่ในกำกับดูแลของศูนย์การศึกษานอกระบบ
และการศึกษาตามอัธยาศัยอำเภอหัวหิน 
 3.  ห้องสมุดประชาชนอำเภอ 
 ห้องสมุดประชาชนอำเภอเป็นแหล่งการเรียนรู้ท่ีให้บริการข้อมูลข่าวสารหนังสือและส่ือการเรียนรู้
ทุกประเภท และจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ท่ีหลากหลายรูปแบบให้กับประชาชนทุก
กลุ ่มเป้าหมาย ซึ ่งอยู ่ในเขตอำเภอแต่ละแห่ง อยู ่ในกำกับดูแลของศูนย์การศึกษานอกระบบ          
และการศึกษาตามอัธยาศัยอำเภอนั้นๆ 
 ห้องสมุดประชาชนอำเภอได้เร ิ ่มจัดตั ้งขึ ้นครั ้งแรกในปี พ.ศ. 2486 ที ่อำเภอบางบ่อ        
จังหวัดสมุทรปราการ เป็นสาขาของห้องสมุดประชาชนจังหวัด มีหน้าที่ให้บริการแก่ประชาชน        
ณ ที่ตั ้งอำเภอ ต่อมาในปี พ.ศ. 2495 คณะรัฐบาลได้มีมิให้จัดตั้งห้องสมุดประชาชนอำเภอ        
ขึ้นอำเภอละ 1 แห่ง โดยมอบให้กระทรวงศึกษาธิการเป็นฝ่ายดำเนินการ และกระทรวงมหาดไทย
เป็นฝ่ายจัดหาสถานที่แต่มีปัญหาอุปสรรคบางประการทำให้ไม่สามารถจัดตั้งห้องสมุดประชาชน
อำเภอครบทุกอำเภอได้ 
 ห้องสมุดประชาชนอำเภอจัดต้ังขึ้นเพื่อให้ประชาชนในเขตอำเภอท่ีบริการมีข่าวสารข้อมูล  
ได้อ่านศึกษาค้นคว้าหาความรู้จากหนังสือและสื่อความรู้ต่างๆ และเป็นการปลูกฝังนิสัยรักการอ่าน 
และเป็นท่ีเผยแพร่วัฒนธรรมและความบันเทิงสำหรับประชาชน ด้านการจัดสร้างห้องสมุดประชาชน
อำเภอ ส่วนใหญ่ได้รับความร่วมมือจากชุมชนบริจาคท่ีดิน เงิน วัสดุ ครุภัณฑ์ สมทบกับเงินงบประมาณ
ของทางรัฐบาล ซึ่งสร้างปีละ 15 - 20 แห่ง (โดยประมาณ) 
 ท้ังนี้ จังหวัดสมุทรสาครไม่มีห้องสมุดประชาชนอำเภอให้บริการเนื่องจากมีห้องสมุดประชาชน 
“เฉลิมราชกุมารี” เปิดให้บริการแทนท้ัง 3 อำเภอ ดังนั้น ณ ขณะนี้ (พ.ศ. 2565) จึงมีห้องสมุดประชาชน
อำเภอเปิดให้บริการรวมทั้งส้ิน 745 แห่ง 
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 4.  ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” 
 สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี โดยส่วน
พระองค์ทรงโปรดปรานการอ่านหนังสือและทรงปรารถนาเห็นพสกนิกรของพระองค์รักการอ่านหนังสือ
เป็นอย่างมาก เพราะพระองค์ทรงเห็นว่าหนังสือเป็นที่มาของแหล่งความรู้ วิทยาการทุกด้าน และทุกคน
สามารถแสวงหาได้ง่ายและประหยัดอีกด้วย ดังพระราชดำรัสท่ีทรงตรัสและทรงพระนิพนธ์ไว้ ดังนี้ 
 “...หนังสือเป็นบ่อเกิดแห่งความรู้ต่างๆ นักปราชญ์ในสมัยโบราณได้ใช้หนังสือบันทึกความรู้
และความคิดเห็นต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ไว้เป็นสมบัติตกทอดมาถึงสมัยปัจจุบันเป็นอันมาก เพราะ
ความรู้ของคนในสมัยโบราณนั้นเกิดจากการสังเกต เขาเหล่านั้นได้สังเกตความเป็นไปของโลก และ
จดจำข้อความต่างๆ ในแง่ความคิดเห็นของเขาไว้ คนสมัยต่อมาได้อ่านข้อความเหล่านั้นจะติดตาม 
ค้นคว้าเพิ่มเติม ทำให้ความรู้ของมนุษย์กว้างขวางยิ่งขึ้น...” และทรงมีพระราชปรารภว่า “...ข้าพเจ้า
อยากให้เรามีห้องสมุดที่ดี มีหนังสือครบทุกประเภทสำหรับประชาชนหนังสือที่ข้าพเจ้าคิดว่าสำคัญ
ที่สุดอย่างหนึ่งคือหนังสือสำหรับเด็ก วัยเด็กเป็นวัยเรียนรู้ เด็กๆ ส่วนใหญ่จะสนใจเรื ่องราวต่างๆ 
แปลกๆ ใหม่ๆ อยู่แล้ว ถ้าเรามีหนังสือท่ีมีคุณค่าท้ังเนื้อหาและรูปภาพให้เขาอ่าน ให้ความรู้และความ
บันเทิง เด็กๆ จะได้เติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีสมบูรณ์ ท่ีรอบรู้ มีธรรมะประจำใจ มีความรักบ้านเมือง มีความ
ต้องการปรารถนาจะทำแต่ประโยชน์ท่ีสมควร...” 
 เพื่อสนองพระราชปณิธานดังกล่าว สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม
อัธยาศัยในฐานะท่ีรับผิดชอบในการจัดต้ังและพัฒนาห้องสมุดประชาชนจังหวัดและอำเภอท่ัวประเทศ 
จึงได้จัดทำโครงการห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” ขึ ้นในวโรกาสที่ทรงมีพระชนมายุครบ       
3 รอบนักษัตร 36 พรรษา ในปี พ.ศ. 2534 ประกอบกับเป็นปีสากลแห่งการรู้หนังสือ เพื่อเป็น
ประโยชน์แก่ประชาชนท้ังในเมืองและในชนบท โดยความร่วมมือของข้าราชการ พ่อค้าและประชาชน
ในแต่ละพื้นที่ ได้ร่วมกันบริจาคทุนเพื่อการก่อสร้างห้องสมุดดังกล่าว โดยในปัจจุบัน (พ.ศ. 2565) 
สามารถดำเนินการและเปิดให้บริการได้แล้วจำนวน 108 แห่ง และยังคงมีผู ้มีจิตศรัทธาให้การ
สนับสนุนในการสร้างอย่างต่อเนื่อง นับเป็นห้องสมุดที่ทันสมัยและมีหนังสือและสื่อนานาประเภท 
โดยเฉพาะหนังสือและส่ือการเรียนรู้สำหรับเด็กและเยาวชน 
 นอกจากนั้น พระองค์ยังทรงพระราชทานหนังสือที่มีคุณค่าให้แก่ห้องสมุดแต่ละแห่งเสมอ 
และทรงพระราชทานพระราชานุญาตให้นำพระบรมฉายาลักษณ์ของพระองค์ และทรงพระราชทาน
ลายพระหัตถ์เชิญชวนให้ “ร่วมกันทำให้ชาวโลกอ่านออกเขียนได้” Let's join in making a literate 
world ไว้ที่ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” ทุกแห่ง และทรงรับเป็นองค์ประธานในพิธีเปิด
อาคารห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” ด้วยพระองค์เองทุกแห่ง นับเป็นพระมหากรุณาธิคุณ
หาท่ีสุดมิได้ 
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 ห้องสมุดประชาชนแต่ละแห่งจะสร้างขึ้นด้วยความร่วมมือของประชาชนในท้องถิ่น หน่วยงาน
ภาครัฐและเอกชน จากความจงรักภักดี และความสำนึกในพระมหากรุณาธิค ุณของสมเด็จ           
พระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี เพื่อพร้อมใจน้อมเกล้าฯ 
ถวายเพื่อสนองพระราชปณิธาน ให้ชุมชนมีแหล่งความรู้ท่ีพร้อมพรั่งสมบูรณ์ ซึ่งจะเป็นแบบอย่างของ
การพัฒนาห้องสมุดสืบไป 
 วัตถุประสงค์ในการจัดทำโครงการห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” เพื่อกระจายโอกาส
ทางการศึกษาไปสู่ประชาชนในชนบท ด้วยการจัดสร้างและพัฒนาห้องสมุดประชาชนอำเภอให้      
เป็นแหล่งความรู้สำหรับประชาชนทุกเพศทุกวัยโดยได้กำหนดวัตถุประสงค์เฉพาะในการดำเนินการไว้  ดังน้ี 
 1.  พัฒนารูปแบบห้องสมุดประชาชนอำเภอ ให้เป็นตัวอย่างของห้องสมุดในอนาคตท่ีจะเป็น
แหล่งความรู้ และศูนย์กลางสนับสนุนเครือข่ายการเรียนรู้ในระดับหมู่บ้าน 
 2.  จัดสร้างห้องสมุดประชาชนอำเภอให้ครบทุกอำเภอ โดยจะคัดเลือกอำเภอท่ีมีความพร้อม
และความจำเป็นเร่งด่วน เพื่อเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุมารี 
 3.  พัฒนาห้องสมุดประชาชนอำเภอที่จัดสร้างอยู่เดิมแล้ว ให้มีคุณภาพและมีความพร้อม      
ท่ีจะให้บริการตามบทบาท และภารกิจของห้องสมุดในอนาคต 
 4.  ประสานงานกับภาคีเครือข่ายท้ังหน่วยงานภาครัฐและเอกชนเพื่อรณรงค์ส่งเสริมการอ่าน
และการเรียนรู้ให้กับประชาชนทุกกลุ่มเป้าหมาย 
 ปัจจุบันห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” ได้เปิดให้บริการการอ่านและพัฒนาทักษะด้าน
ต่างๆ ด้วยกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ในแต่ละพื้นที่รวม 108 แห่ง ใน 69 จังหวัด       
โดยสำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย มีนโยบายท่ีจะดำเนินโครงการ
ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” ให้ครบทุกจังหวัด ซึ่งขณะนี้จังหวัดที่ยังไม่ได้เข้าร่วมโครงการ 
ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” รวม 6 จังหวัด ได้แก่ นนทบุรี น่าน บึงกาฬ ลำปาง สตูล     
และสมุทรปราการ ทั ้งนี ้ ในปีงบประมาณ 2565 ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” ที ่ได้รับ
พระราชทานพระราชานุญาตให้เข้าร่วมโครงการห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” และอยู่ระหว่าง
ดำเนินการก่อสร้างอาคารห้องสมุดตกแต่งภายใน และปรับภูมิทัศน์ภายนอก รวม 6 แห่ง ได้แก่ 
 1.  ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” จังหวัดอุบลราชธานี 
 2.  ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” จังหวัดหนองคาย 
 3.  ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” จังหวัดยโสธร 
 4.  ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” อำเภอดอยเต่า จังหวัดเชียงใหม่ 
 5.  ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” อำเภอเมืองบุรีรัมย์จังหวัดบุรีรัมย์ 
 6.  ห้องสมุดประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” อำเภอวัฒนานคร จังหวัดสระแก้ว 
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ห้องสมุด 3 ดี 

 สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย (2565: 15 - 18) กำหนด
แนวทางพัฒนาห้องสมุดให้เป็น “ห้องสมุด 3 ดี” ท่ีเน้นการพัฒนาใน 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 
 ดีที่ 1 หนังสือดี หมายถึง หนังสือและส่ือการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพ มีเนื้อหาสาระถูกต้อง ไม่เป็น
พิษเป็นภัย และตรงใจผู้อ่านในรูปสื่อสิ่งพิมพ์ สื่ออิเล็กทรอนิกส์และสื่ออื ่นๆ เพื่อส่งเสริมการอ่าน    
และการเรียนรู้ของประชาชนทุกกลุ่มเป้าหมาย 
 ดีที่ 2 บรรยากาศดี หมายถึง ห้องสมุดประชาชนที่มีบรรยากาศและสภาพแวดล้อมเอื้อ     
ต่อการอ่าน การเรียนรู้ การค้นคว้า อุดมไปด้วยความรู้ ความบันเทิง และเชื้อเชิญให้ทุกคนเข้ามาใช้
บริการเสมือนหนึ่งเป็นบ้านหลังท่ีสอง ท่ีสะดวก สะอาด ร่มรื่นปลอดโปร่ง และปลอดภัยสำหรับทุกคน
ท่ีเข้ามาใช้บริการ เป็นห้องสมุดประหยัดพลังงาน และสะท้อนเอกลักษณ์ของชุมชน 
 ดีที่ 3 บรรณารักษ์ดี หมายถึง บรรณารักษ์ หรือบุคลากรผู้ปฏิบัติงานห้องสมุดประชาชน    
ท่ีเป็นตัวกลางในการเช่ือมโยงความรู้ในห้องสมุดกับผู้รับบริการ มีความเป็น “มืออาชีพ” มีจิตบริการ 
มีความรู้ลึก รู้รอบ รู้กว้าง รู้ไกล ทันสมัย ทันความเปล่ียนแปลงของสังคม เป็นนักจัดกิจกรรมส่งเสริม
การอ่านและการเรียนรู้เป็นผู้บริหารจัดการความรู้ท่ีดี และเป็นผู้ปฏิบัติงานอย่างมีความสุข 
ตารางท่ี 2 กรอบแนวทางการดำเนินงาน 

 
องค์ประกอบ แนวทางการดำเนินงาน 

1 หนังสือด ี
 

1.1 ดำเนินการให้มีการจัดซื้อหนังสือและสื่อการเรียนรู้เข้าห้องสมุดให้
เป็นไปตามนโยบาย เพื่อให้ห้องสมุด มีหนังสือและสื่อการเรียนรู้ที่มี
คุณภาพและเพียงพอกับจำนวนผู้รับบริการ 

1.2 แต่งต้ังคณะกรรมการเพื่อคัดเลือกหนังสือและส่ือการเรียนรู้เข้าห้องสมุด 
1.3 ดำเนินการจัดซื้อหนังสือและส่ือการเรียนรู้ตามงบประมาณท่ีได้รับจัดสรร 

และตามรายช่ือท่ีคัดเลือกไว้ในสัดส่วนท่ีเหมาะสม 
1.4 กำหนดนโยบายให้มีการใช้หนังสือและส่ือการเรียนรู้ เพื่อสร้างนิสัยรัก

การอ่าน โดยส่งเสริมให้มีการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้
เพื่อกระตุ้นให้ผู้รับบริการมีนิสัยรักการอ่านและการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

1.5 จัดนิทรรศการ/ตลาดนัดหนังสือและส่ือการเรียนรู้โดยเชิญชวนร้านค้า 
และสำนักพิมพ์ต่างๆ มาร่วมจำหน่ายหนังสือและส่ือการเรียนรู้ 

2 บรรยากาศดี 
 

2.1 พัฒนาหรือปรับปรุงห้องสมุดให้มีบรรยากาศและสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อ
ต่อการอ่าน การเรียนรู้และการค้นคว้า 
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  2.2 ปรับปรุง ออกแบบและตกแต่งอาคาร ท้ังภายในและภายนอกห้องสมุด
ให้มีเอกลักษณ์สอดคล้องกับวัฒนธรรมท้องถิ่น และควรใช้ศิลปกรรม 
ร่วมสมัยในการออกแบบ 

  2.3 ซ่อมแซม ปรับปรุง จัดวางครุภัณฑ์และส่ิงอำนวยความสะดวกให้ทันสมัย 
อุณภูมิ สีและองค์ประกอบของครุภัณฑ์ให้มีความสอดคล้องเป็นแนวคิด
เดียวกัน รวมทั้งการจัดวางมุมต่างๆ และพื้นท่ีใช้สอยภายในห้องสมุด
ให้เหมาะสม 

 
 
ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบ แนวทางการดำเนินงาน 
3 บรรณารักษ์ด ี 3.1 พัฒนา อบรมบรรณารักษ์ หรือบุคลากรผู้ปฏิบัติงานห้องสมุดประชาชน 

ให้มีความรู้ในการบริหารจัดการห้องสมุดสมัยใหม่ รวมทั้งสร้างมุมมอง
ใหม่ๆ ให้เกิดข้ึน 

3.2 มีการทำงานเชิงรุกและทำงานแบบคนรุ่นใหม่เพื่อตอบสนองความ
ต้องการในการเรียนรู้ให้แก่ประชาชนทุกกลุ่มเป้าหมาย 

3.3 สนับสนุน ส่งเสริมให้บรรณารักษ์ หรือบุคลากร ผู้ปฏิบัติงานห้องสมุด
ประชาชนได้รับโอกาสในการอบรม ศึกษาดูงาน หรือแลกเปล่ียนความรู้
กับบุคลากรห้องสมุดอื่นๆ 

3.4 ส่งเสริมบรรณารักษ์ หรือบุคลากรผู้ปฏิบัติงาน ห้องสมุดประชาชนใน
การจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ การใช้หนังสือและส่ือ
การเรียนรู้ให้กับผู้รับบริการตลอดเวลา 

 

แนวทางการพัฒนาและเพิ่มทักษะการปฏิบัติงาน 

 สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย (2565: 19 - 24) กำหนด
แนวทางพัฒนาและเพิ่มทักษะการปฏิบัติงานของผู้ท่ีปฏิบัติหน้าท่ีบรรณารักษ์ให้เป็นไปตามมาตรฐาน
วิชาชีพ มีกรอบแนวทางการพัฒนารวม 13 ประเด็น/หัวข้อ ดังนี้ 
 1.  นโยบายด้านส่งเสริมการศึกษาตามอัธยาศัย 
 2.  สารสนเทศศาสตร์เบ้ืองต้น 
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 3.  การพัฒนาการจัดระบบสารสนเทศ 
 4.  งานบริหารจัดการห้องสมุดประชาชน 
 5.  การจัดการความรู้ 
 6.  งานบริการห้องสมุดประชาชน 
 7.  การจัดกิจกรรมห้องสมุดประชาชน 
 8.  กิจกรรมศูนย์ความรู้กินได้ 
 9.  การเขียนข่าวเพื่อการประชาสัมพันธ์งานห้องสมุดประชาชน 
 10. การจัดทำระบบสารสนเทศด้วยโปรแกรมระบบบริการงานห้องสมุดประชาชน PLS v.5 
 11.  การใช้งานโปรแกรม Adobe Photoshop เบ้ืองต้น 
 12. สารสนเทศท้องถิ่น แหล่งการเรียนรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่นการนำเสนอข้อมูลด้วย Infographic 
 13.  ระบบเช่ือมโยงแหล่งการเรียนรู้เพื่อการส่ือสารและประชาสัมพันธ์ห้องสมุดประชาชน 
 
ตารางท่ี 3 กรอบแนวทางการดำเนินงาน 

 
ประเด็น/หัวข้อ แนวทางการพัฒนา 

1 นโยบายด้านส่งเสริมการศึกษา
ตามอัธยาศัย 

1.1 การส่งเสริมการอ่าน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ให้กับประชาชนทุกกลุ่มเป้าหมาย 

1.2 การส่งเสริมการอ่านในห้องสมุดประชาชน 
1.3 การส่งเสริมการอ่านในชุมชน รถห้องสมุดเคลื่อนท่ี 

ห้องสมุดเคล่ือนท่ีสำหรับชาวตลาด ตามพระราชดำริ
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 
บ้านหนังสือชุมชน และแหล่งการเรียนรู้ อื่นๆ 

1.4 การส่งเสริมการอ่านร่วมกับภาคีเครือข่าย 
2 สารสนเทศศาสตร์เบ้ืองต้น 2.1 แนวคิดพ ื ้นฐานด ้านบรรณาร ักษศาสตร ์ และ

สารนิเทศศาสตร์ 
2.2 ปรัชญาวิชาชีพบรรณารักษ์ 
2.3 จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพบรรณารักษ์ คุณสมบัติ

และบุคลิกภาพท่ีดีของบรรณารักษ์ 
2.4 บทบาทของสถาบันบริการสารสนเทศ ต่อการพัฒนา

สังคม แหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตในสังคม 
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3 การพ ัฒนาการจ ัดระบบ
สารสนเทศห้องสมุด 

3.1 หลักการจัดการระบบสารสนเทศห้องสมุด 
3.2 การวิเคราะห์ทรัพยากรสารสนเทศระบบทศนิยม

ของดิวอี้ 
3.3 การวิเคราะห์เลขหมู่ เลขผู้แต่ง หัวเรื่องหนังสือ และ

ส่ือในห้องสมุด 
3.4 การวิเคราะห์ชุมชน ศึกษาผู้รับบริการการคัดเลือก 

และประเมินส่ือสารสนเทศ 
3.5 การจัดหา การคัดออก แหล่งผลิต แหล่งจำหน่าย 

และการเผยแพร่สารสนเทศ 
 
ตารางท่ี 3 (ต่อ) 

ประเด็น/หัวข้อ แนวทางการพัฒนา 
  3.6 งานเทคนิคห้องสมุด และการดูแลรักษาซ่อมแซม

หนังสือ 
4 งานบริหารจัดการห้องสมุด

ประชาชน 
4.1 การจัดทำแผนการปฏิบัติงาน การเขียนโครงการ 

การประเมินโครงการ การสรุปและรายงานผลการ
ดำเนินกิจกรรม/โครงการ 

  4.2 การบริหารจัดการงานห้องสมุดด้านต่างๆ ได้แก่ งาน
ธุรการ งานประชาสัมพันธ์ งานสถิติและการรายงาน 
งานบุคลากรงานอาคารสถานที ่  งานพัสดุและ
ครุภัณฑ์ 

5 การจัดการความรู้ 5.1 หลักการ แนวคิด ความหมายและความสำคัญของ
การจัดการความรู้ 

5.2 วิวัฒนาการ และกระบวนการเรียนรู้ 
5.3 การส่ังสม และการถ่ายทอดความรู้ 
5.4 กระบวนการจัดการความรู้ 

6 งานบริการห้องสมุดประชาชน 6.1 ความหมาย ความสำคัญ วัตถุประสงค์และงานบริการ
ห้องสมุดประชาชน 

6.2 หลักการ และแนวพิจารณาการจัดงานบริการห้องสมุด
ประชาชน 
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6.3 องค์ประกอบ และขั้นตอนการจัดงานบริการห้องสมุด
ประชาชน 

6.4 ประเภทงานบริการห้องสมุดประชาชน 
6.5 องค์ประกอบที่ทำให้งานบริการห้องสมุดประชาชน

ประสบผลสำเร็จ 
 
 
ตารางท่ี 3 (ต่อ) 
 

ประเด็น/หัวข้อ แนวทางการพัฒนา 
7 การจัดกิจกรรมห้องสมุด

ประชาชน 
7.1 ความหมาย ความสำคัญ และหลักการ จัดกิจกรรม

ห้องสมุดประชาชน 
7.2 ประเภทของการจัดกิจกรรมห้องสมุดประชาชน 
7.3 วิธีการ และขั้นตอนการจัดกิจกรรมห้องสมุดประชาชน 

8 กิจกรรมศูนย์ความรู้กินได้ 8.1 แนวคิด และกระบวนการเกี่ยวกับศูนย์ความรู้กินได้ 
8.2 การบริหารจัดการห้องสมุดในรูปแบบของศูนย์ความรู้

กินได้ เช่น การวางแผนเชิงกลยุทธ์ และการออกแบบ 
 กิจกรรม บร ิการความร ู ้  การเขียนข่าวเพื ่อการ 

ประชาสัมพันธ์งาน 
8.3 การให้บริการองค์ความรู้ทำมาหากินตามแนวทางศูนย์

ความรู้กินได้ 
9 การ เข ี ยนข ่ า ว เพ ื ่ อการ

ประชาสัมพันธ์งานห้องสมุด
ประชาชน 

9.1 หลักการเขียนข่าว 
9.2 องค์ประกอบของข่าว 
9.3 โครงสร้าง และส่วนประกอบของข่าว 
9.4 เทคนิคการเขียนข่าว และการพาดหัวข่าวให้น่าสนใจ 

เพื่อการประชาสัมพันธ์ 
10 การจัดทำระบบสารสนเทศ 

ด้วยโปรแกรมระบบริการ
ง านห ้องสม ุ ดประชาชน  
PLS v.5 

10.1 การติดตั ้งโปรแกรมระบบบริการงานห้องสมุด
ประชาชน PLS v.5 

10.2 ว ิธ ีการใช้โปรแกรมระบบบริการงานห้องสมุด
ประชาชน PLS v.5 
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10.3 การจัดการระบบ การสำรองข้อมูล การนำเข้าข้อมูล
ระบบบริการงานห้องสมุดประชาชน PLS v.5 

10.4 การเตรียมข้อมูลหนังสือ สื่อ และสมาชิกเพื่อนำเข้า
ข้อมูลระบบบริการงานห้องสมุดประชาชน PLS v.5 

11 การใช้งานโปรแกรม Adobe 
Photoshop เบื้องต้น 

11.1 โปรแกรม Adobe Photoshop 
11.2 ประเภทของภาพ Graphic 

 
 
ตารางท่ี 3 (ต่อ) 
 

ประเด็น/หัวข้อ แนวทางการพัฒนา 
  11.3 ส่วนประกอบ และการทำงานของเครื่องมือต่างๆ ใน

โปรแกรม Adobe Photoshop 
11.4 การสร้างภาพ การเปิดไฟล์ภาพและการจัดเกบ็ไฟล์

ภาพในรูปแบบต่างๆ 
11.5 การตัดต่อภาพเบ้ืองต้นและการนำไปใช้ 

12 สารสนเทศท้องถิ ่น แหล่ง
การเรียนรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
การนำเสนอข ้ อม ู ลด ้ วย 
Infographic 

12.1 การทำ Infographic 
12.2 การออกแบบสื ่อทั้งในรูปแบบของการให้ความรู้ 

และการนำเสนอข้อมูล 
โดยใช้การนำเสนอในแบบ Infographic 

13 ระบบเช ื ่อมโยงแหล่ งการ
เรียนรู้เพื่อการส่ือสารและ 
ประชาส ัมพ ันธ ์ห ้องสมุ ด
ประชาชน 

13.1 ความหมาย ความสำคัญของระบบเชื่อมโยงแหล่ง
การเรียนรู้ 

13.2 การใช้ระบบเชื่อมโยงแหล่งการเรียนรู้ได้แก่ การ
จัดการเครือข่าย การจัดการข้อมูลพื้นฐานห้องสมุด
ประชาชน การจัดการข้อมูลทะเบียนทรัพยากร การ
จัดการงานบริการห้องสมุด การจัดการเว็บไซต์ การ
จัดการข้อมูลเผยแพร่การจัดการเว็บ Blog และการ
จัดการข้อมูลสถิติ 
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มาตรฐานห้องสมุดประชาชน สำนักงาน กศน. 

 สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย (2565: 25 - 32) กำหนด
มาตรฐานห้องสมุดประชาชน สำนักงาน กศน. ไว้เพื่อใช้เป็นแนวทางการดำเนินงานห้องสมุดระชาชน
อย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย 9 มาตรฐาน ดังนี้ 
 มาตรฐานท่ี 1 ด้านการบริหารจัดการงานห้องสมุดประชาชน 
 มาตรฐานท่ี 2  ด้านบุคลากรผู้ปฏิบัติงานห้องสมุดประชาชน 
 มาตรฐานท่ี 3  ด้านอาคารสถานท่ี ครุภัณฑ์ และส่ิงอำนวยความสะดวกของห้องสมุดประชาชน 
 มาตรฐานท่ี 4  ด้านทรัพยากรสารสนเทศ (หนังสือและส่ือการเรียนรู้ทุกประเภท) 
 มาตรฐานท่ี 5  ด้านการบริการงานห้องสมุดประชาชน 
 มาตรฐานท่ี 6  ด้านกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ตามอัธยาศัย 
 มาตรฐานท่ี 7  ด้านความร่วมมือและภาคีเครือข่าย 
 มาตรฐานท่ี 8  ด้านการส่ือสารและประชาสัมพันธ์ 
 มาตรฐานท่ี 9  ด้านการประเมินคุณภาพของห้องสมุดประชาชน 
 
ตารางท่ี 4 รายละเอียดมาตรฐาน 

มาตรฐานท่ี ตัวชี้วัด 
1 ด้านการบริหารจัดการงาน

ห้องสมุดประชาชน 
1.1 กำหนดวิสัยทัศน์ พันธกิจ เป้าประสงค์และแนวทาง 

การดำเนินงานท่ีชัดเจน 
1.2 บริหารจัดการโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของชุมชน

ท่ีสอดคล้องกับบริบทและความต้องการของประชาชน
ในพื้นท่ี 

1.3 บริหารจัดการส่ือ เทคโนโลยีดิจิทัล อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
รวมถึงระบบปฏิบัติการให้ทันสมัยและหลากหลาย 

1.4 มีการระดมทรัพยากรเพื่อการพัฒนาห้องสมุดประชาชน
อย่างต่อเนื่อง 

1.5 จัดทำ ดำเนินงาน และรายงานผลตามแผนปฏิบัติการ
ประจำป ี

2 ด้านบุคลากรผู ้ปฏิบัติงาน
ห้องสมุดประชาชน 

2.1 จัดให้มีบุคลากรผู้ปฏิบัติงานห้องสมุดประชาชนทุก
ประเภท (ข้าราชการ พนักงานราชการ และจ้างเหมา
บริการ) แห่งละไม่น้อยกว่า 2 คน 
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2.2 จัดให้มีบุคลากรปฏิบัติงานพนักงานบริการหรือนักการ
ภารโรง หรือพนักงานรักษาความปลอดภัย แห่งละไม่
น้อยกว่า 1 คน 

2.3 บุคลากรผู้ปฏิบัติงานห้องสมุดประชาชน (ข้าราชการ 
พนักงานราชการ และจ้างเหมาบริการ) ได้ร ับการ
พัฒนาหรือแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีสามารถนำมาปรับใช้ใน
การปฏิบัติงานได้ ไม่น้อยกว่า 20 ช่ัวโมงต่อป ี

2.4 บุคลากรผู้ปฏิบัติงานห้องสมุดประชาชนมีการพัฒนา
นวัตกรรมใหม่ๆ เพื่อส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ 

ตารางท่ี 4 (ต่อ) 
 

มาตรฐานท่ี ตัวชี้วัด 
3 ด้านอาคารสถานที่ ครุภัณฑ์ 

และสิ่งอำนวยความสะดวก
ของห้องสมุดประชาชน 

3.1 จัดบรรยากาศห้องสมุดประชาชนให้เอื ้อต่อการอ่าน
และการเรียนรู้ มีการจัดสัดส่วนพื้นที่เพื่อรองรับการ
ให้บริการและการจัด กิจกรรมต่างๆ เช่น โซนทำงาน 
โซนส่งเสริมการอ่าน โซนกิจกรรม โซนคอมพิวเตอร์ 
โซนพักผ่อน โซนกาแฟและโซนอื่นๆ ตามบริบทของ
พื ้นที ่ในรูปแบบของศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - 
Learning Space) 

3.2 มีวัสดุ ครุภัณฑ์ อุปกรณ์เทคโนโลยีที ่ทันสมัยและมี
ประสิทธิภาพ ตลอดจน สิ ่งอำนวยความสะดวกท่ี
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายทุกช่วงวัย 

3.3 จัดให้ห้องสมุดประชาชนมีมุมส่งเสริมผลิตภัณฑ์ กศน. 
และผลิตภัณฑ์ของชุมชน 

3.4 มีมาตรการรักษาความปลอดภัย ท้ังภายในและภายนอก
อาคารห้องสมุดประชาชน 

4 ด้านทรัพยากรสารสนเทศ 
(หนังสือ และสื่อการเรียนรู้
ทุกประเภท) 

4.1 มีแผนจัดหาทรัพยากรสารสนเทศโดยการมีส่วนร่วม
ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

4.2 มีทรัพยากรสารสนเทศ ท้ังส่ือส่ิงพิมพ์และส่ีออิเล็กทรอนิกส์
ท่ีมีเนื้อหา รูปแบบ ท่ีหลากหลายทันสมัย เช่ือมโยง
เครือข่ายเพื่อบริการการเรียนรู้และการสืบค้นข้อมูล 
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อาทิ จอ Touch Screen, Smart TV,หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (E - Book) 

4.3 แสวงหา รวบรวม พัฒนา และจัดเก ็บทร ัพยากร
สารสนเทศที่เป็นข้อมูลชุมชนแหล่งเรียนรู้ ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น รวมถึงทรัพยากรสารสนเทศท่ีผลิตในท้องถิ่น 
ไว้บริการเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

4.4 จัดหมวดหมู่ทรัพยากรสารสนเทศอย่างเป็นระบบ 
จัดเก็บและจัดทำฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ให้เป็น
ปัจจุบันและสะดวกต่อการให้บริการ 

ตารางท่ี 4 (ต่อ) 
 

มาตรฐานท่ี ตัวชี้วัด 
  4.5 ม ีรายงานการสำรวจทร ัพยากรสารสนเทศและ

หมุนเวียนไปยังแหล่งการเรียนรู้อื่นๆ อาทิ ห้องสมุด
เคลื่อนที่สำหรับชาวตลาดตามพระราชดำริสมเด็จ
พระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี , บ้าน
หนังสือชุมชน, กศน.ตำบลตามความเหมาะสม 

5 ด้านการบริการงานห้องสมุด
ประชาชน 

5.1 มีระเบียบ หรือข้อกำหนดการใช้และการให้บริการ 
และประกาศเป็นลายลักษณ์อักษรให้ผู ้ร ับบริการ
ทราบโดยท่ัวกัน 

5.2 มีการบริการที่หลากหลายสอดคล้องกับวิถีชีวิต และ
ความต้องการของชุมชน 

5.3 มีการบริการพื้นฐานอย่างหลากหลายท้ังระบบ Online 
Service, Offline Service Delivery และ Mobile 
Library Service ไม่น้อยกว่า 10 ประเภท อาทิ
บริการยืม - คืน บริการการอ่านบริการตอบคำถาม
และช่วยการค้นคว้าบริการแนะนำการใช้ห้องสมุด
บริการข้อมูลข่าวสาร บริการแนะแนวและบริการอื่นๆ 

5.4 มีการบริการทรัพยากรสารสนเทศที่หลากหลาย ทั้งส่ือ
สิ่งพิมพ์และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ อาทิ QR Code, Đe 
Touch Screen, Smart TV 
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5.5 มีรูปแบบการให้บริการในลักษณะของห้องสมุดดิจิทัล 
ที ่สามารถสืบค้นข้อมูลเพื ่อส่งเสริมการเร ียนร ู ้ ท่ี
หลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5.6 มีการบริการหมุนเวียนหนังสือและสื่อสู ่ชุมชน อาทิ 
ห้องสมุดเคลื่อนที่สำหรับชาวตลาด ตามพระราชดำริ
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี , 
บ้านหนังสือชุมชน, กศน.ตำบลหรือแหล่งการเรียนรู้
อื่นๆ อย่างต่อเนื่อง 

 
ตารางท่ี 4 (ต่อ) 
 

มาตรฐานท่ี ตัวชี้วัด 
6 ด้านกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน

และการเรียนรู้ตามอัธยาศัย 
6.1 จัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ภายใน

ห้องสมุดประชาชนท่ีหลากหลายสอดคล้อง เหมาะสม
กับกลุ่มเป้าหมายทุกช่วงวัย 

6.2 จัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้เคลื่อนท่ี  
ที่หลากหลาย สอดคล้อง เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย
ทุกช่วงวัย 

6.3 จัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ออนไลน์ท่ี
หลากหลาย สอดคล้อง เหมาะสม กับกลุ่มเป๋าหมาย
ทุกช่วงวัย 

7 ด้านความร่วมมือและภาคี
เครือข่าย 

7.1 ประสานความร่วมมือ และการสนับสนุนจากภาคี
เคร ือข่ายทุกภาคส่วนในการดำเน ินงานห้องสมุด
ประชาชน 

7.2 จัดให้มีความร่วมมือ หรือจัดทำบันทึกข้อตกลงความ
ร่วมมือ (MOU) กับภาคีเครือข่ายท้ังภาครัฐ ภาคเอกชน
และภาคประชาสังคม 

8 ด้านการส่ือสารและ
ประชาสัมพันธ์ 

8.1 มีการวางแผนการสื่อสารและประชาสัมพันธ์ พร้อม
เผยแพร่การจัด กิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการ
เรียนรู้ผ่านช่องทางท่ีหลากหลาย 
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8.2 มีการสื่อสารและประชาสัมพันธ์ เพื่อสร้างและส่งเสริม
ภาพลักษณ์ของห้องสมุดประชาชน 

8.3 มีการพัฒนารูปแบบการส่ือสารและประชาสัมพันธ์ของ
ห้องสมุดประชาชนอย่างต่อเนื่อง 

9 ด้านการประเมินคุณภาพ
ของห้องสมุดประชาชน 

9.1 มีการจัดทำข้อมูล สำรวจความต้องการสถิติ การ
ให้บริการ การจัดกิจกรรมเพื่อรองรับการประเมิน
คุณภาพของห้องสมุดประชาชน 

9.2 มีการประเมินคุณภาพตามเกณฑ์การพิจารณาและ
วิธ ีการประเมินคุณภาพ ที ่เกี ่ยวข้องกับห้องสมุด
ประชาชน 

ตารางท่ี 4 (ต่อ) 
 

มาตรฐานท่ี ตัวชี้วัด 
  9.3 จัดทำรายงานผลการประเมินคุณภาพอย่างน้อยปีละ 

1 ครั้ง เพื่อเสนอคณะกรรมการสถานศึกษา และเผยแพร่
ต่อสาธารณชน 

  9.4 นำผลการประเมินคุณภาพไปใช้ในการพัฒนางาน
ห ้องสม ุดประชาชน เพ ื ่อใช ้ ในการวางแผนการ
ปฏิบัติงานในปีต่อไป 

  9.5 มีการวิจัยเพื่อพัฒนาการดำเนินงาน ห้องสมุดประชาชน 
 

แนวทางการขับเคลื ่อนการดำเนินงานศูนย์การเรียนรู ้ต้นแบบ (Co - Learning Space) 
ปีงบประมาณ พ.ศ. 2564 

วิถีชีวิต รูปแบบการเรียนรู้และการทำงานของคนในยุคปัจจุบันที่เปลี่ยนไป คนส่วนมากมัก  
จะไปนั่งทำงาน อ่านหนังสือ ประชุม หรือทำงานกลุ่มตามสถานที่สาธารณะมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็น    
ร้านกาแฟ ห้องสมุด หรือตาม Co - working Space ต่างๆ ด้วยเหตุผลที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น
พื้นที่ในการสร้างแรงบันดาลใจใหม่ที่เอื้อต่อการเกิดแนวคิดใหม่ๆ ในการทำงาน หรือบางครั้งจะรู้สึก
ว่ามีสมาธิมากกว่าท่ีบ้าน ท่ีโรงเรียน หรือท่ีทำงาน แต่พื้นท่ีลักษณะเช่นนี้ท่ีมีให้บริการอยู่ในปัจจุบันยัง
เป็น ข้อจำกัดในการเข้าถึงของหลายๆ คน ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของระยะเวลา การเปิด - ปิดบริการ 
ค่าใช้จ่าย หรือถ้าเปิดให้ใช้บริการฟรี สิ่งอำนวยความสะดวกต่างๆ หรือบรรยากาศ อาจยังไม่ตอบ
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โจทย์สำหรับการทำงาน หรือการอ่านหนังสืออย่างมีสมาธิรวมไปถึงความปลอดภัยต่างๆ ในการ
เดินทางไปใช้บริการตามสถานท่ีเหล่านั้นประกอบกับสภาพสังคมท่ีเปล่ียนแปลงไป ทำให้รูปแบบการ
เรียนรู้ของผู้รับบริการห้องสมุดประชาชนเปล่ียนไปด้วย ปัจจุบันมีการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการค้นคว้า
หาความรู้มากขึ้น ด้วยเหตุนี้ห้องสมุดประชาชนจึงจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบการให้บริการการ
เรียนรู้ให้มีรูปแบบท่ีหลากหลาย เป็นไปตามความต้องการของผู้รับบริการทุกช่วงวัยยิ่งขึ้น จากแนวคิด
ดังกล่าว จึงนำไปสู่การพัฒนาแหล่งการเรียนรู้ให้มีลักษณะเป็นศูนย์การเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งสำนักงาน 
กศน. เป็นหน่วยงานหนึ่งที่มีภารกิจหลักในการจัดการศึกษาตามอัธยาศัยให้กับประชาชนทุกช่วงวัย 
และมีแหล่งการเรียนรู้ให้บริการหลากหลายรูปแบบ ห้องสมุดประชาชนก็เป็นหนึ่งในแหล่งการเรียนรู้  
ที่ให้บริการประชาชนควบคู่กับภารกิจอื่นๆ ของ กศน. ดังนั้นจึงเห็นควรที่จะพัฒนาให้เป็นแหล่งการ
เรียนรู้สำหรับคนทุกเพศ ทุกวัยและทุกอาชีพได้มีโอกาสเข้าถึงได้ง่าย สามารถตอบทุกโจทย์ปัญหา
ความต้องการของประชาชนอย่างแท้จริง ศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning Space) หรือพื้นท่ี
แห่งการเรียนรู้ร่วมกัน จึงเกิดขึ้นภายใต้แนวคิดท่ีว่า การให้ท่ีมากกว่าแค่เพียงพื้นท่ี แต่ยังเป็นสถานท่ี
ในการสร้างแรงบันดาลใจและแสดงถึงการแบ่งปัน ที่ไม่เพียงแค่แบ่งปันพื้นที่สำหรับทุกคนได้ใช้
ประโยชน์ร่วมกัน แต่ทุกคนท่ีมายังได้ความรู้และแรงบันดาลใจกลับไปด้วยเสมอ 

การนำแนวคิดในการปรับเปลี่ยนการให้บริการห้องสมุดประชาชนให้เป็นแหล่งการเรียนรู้    
ในลักษณะศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning Space) ภายใต้นโยบายการขับเคล่ือน กศน. สู่ กศน. 
wow ของรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ (นางกนกวรรณ วิลาวัลย์) ในการพัฒนา กศน. ตำบล 
ให้มีบรรยากาศและสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้: Good Place - Best Check in โดยการจัดให้
มีศูนย์การเรียนรู้ กศน. ใน 5 ภูมิภาคเป็นศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning Space) และกำหนด 
ให้มีพื้นที่บริการการเรียนรู้ร่วมกันตามความสนใจและความต้องการของผู้รับบริการการศึกษาตาม
อัธยาศัยทุกช่วงวัย ซึ่งมีแนวทางการขับเคล่ือนการดำเนินงานศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning 
Space) ตามรายละเอียดดังนี้ 

1.  พื้นท่ีดำเนินงานศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning Space) ได้แก่ 
 1.1  จังหวัดที่มีห้องสมุดประชาชนจังหวัด ให้ดำเนินงานที่ห้องสมุดประชาชนจังหวัด 

สำหรับจังหวัดขอนแก่น ดำเนินงานท่ีห้องสมุดประชาชนเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุมารี 

 1.2  จังหวัดท่ีไม่มีห้องสมุดประชาชนจังหวัด 8 จังหวัด ได้แก่กรุงเทพมหานคร ตาก ปัตตานี 
มหาสารคาม ลำพูน หนองบัวลำภู อำนาจเจริญและอุดรธานี ให้ดำเนินงานที่ห้องสมุดประชาชน 
“เฉลิมราชกุมารี” ท่ีต้ังอยู่ ณ อำเภอเมืองของจังหวัดนั้นๆ สำหรับจังหวัดชลบุรี ดำเนินงานท่ีห้องสมุด
ประชาชน “เฉลิมราชกุมารี” อำเภอบางละมุง อีกแห่งหนึ่งเนื่องจากเป็นพื้นท่ีนำร่องในปีงบประมาณ 
2563 
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 ส่วนกรุงเทพมหานคร ดำเนินงานท่ีศูนย์การเรียนรู้ตามอัธยาศัยสถาบันการศึกษาทางไกล 
อาคาร 4 ช้ัน 3 ศูนย์วิทยาศาสตร์เพื่อการศึกษาเอกมัย 

2.  การให้บริการภายในศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning Space) ควรมีพื้นท่ีให้บริการ
การเรียนรู้ร่วมกนัเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการทุกช่วงวัย ได้แก่ 

 2.1  โซนทำงานหรือประชุม (Co - Working Zone) 
 2.2  โซนส่งเสริมการอ่าน ค้นคว้าข้อมูล/ส่ือ (Learning Zone) 
 2.3  โซนกิจกรรม (Activities Zone) 
 2.4  โซนคอมพิวเตอร์ ศูนย์ภาษา ห้องภาพยนตร์ (Multimedia Zone and Language 

Center) 
 2.5  โซนพักผ่อน (Relax Zone) 
 2.6  โซนกาแฟ (Coffee Zone) 
 2.7  อื่นๆ ตามความเหมาะสม 
3.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
 กิจกรรมการเรียนรู้ของศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning Space) สามารถจัดได้ 2 

ลักษณะ ดังนี้ 
 3.1  กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านบริการห้องสมุดประชาชน เช่น กิจกรรม ส่งเสริมการอ่าน 

การสืบค้นหาความรู้ทั ้งลักษณะ online และ offline โดยการนำเทคโนโลยีมาช่วยในการสืบค้น    
เช่น ระบบเช่ือมโยงแหล่งการเรียนรู้, ONIE E - Library, E -Book และ Application ต่างๆ 

 3.2  กิจกรรมการเรียนรู้ตามอัธยาศัยสำหรับผู้รับบริการทุกช่วงวัย ด้วยรูปแบบและวิธี
ต่างๆ เช่น กิจกรรมส่งเสริมสุขภาพสำหรับผู้สูงอายุ กิจกรรมหลังเรียนสำหรับเด็กวัยเรียน กิจกรรม
ส่งเสริมการเรียนรู้ของนักศึกษา กศน. โปรแกรมการอบรมระยะสั้นตามความสนใจของผู้รับบริการ 
กิจกรรมเศรษฐกิจพอเพียง กิจกรรม DIY นิทรรศการส่งเสริมการเรียนรู้ เป็นต้น 

4.  การบริหารจัดการ 
เพื่อให้ศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning Space) ดำเนินงานเป็นไปตามนโยบายของ

รัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ (นางกนกวรรณ วิลาวัลย์) ห้องสมุดประชาชนที่ได้รับ
คัดเลือกให้เป็นศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning Space) ควรดำเนินการเบ้ืองต้นดังนี้ 

 4.1  พัฒนาปรับปรุงพื้นท่ีการให้บริการภายในและรอบๆ ห้องสมุดประชาชนให้เป็นศูนย์
การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning Space) โดยมีพื้นที่การเรียนรู้ร่วมกันของผู้รับบริการทุกชว่งวัย 
ได้แก่ โซนทำงานหรือประชุม โซนส่งเสริมการอ่าน ค้นคว้าข้อมูล/สื่อ โซนกิจกรรม โซนคอมพิวเตอร์ 
ศูนย์ภาษา ห้องภาพยนตร์ โซนพักผ่อน โซนกาแฟ และอื่นๆ ตามความเหมาะสม 
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 4.2  ให้บริการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในส่วนที่เป็นภารกิจหลักของห้องสมุดประชาชน  
โดยจัดให้มีโครงสร้างพื้นฐาน อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และเทคโนโลยีสารสนเทศมาช่วยในการ
ให้บริการ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต ฟรี Wifi ฯลฯ 

 4.3  ให้บริการและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้รับบริการทุก
ช่วงวัย 

 4.4  ประเมินผลและจัดทำรายงานผลการดำเนินงานศูนย์การเรียนรู้ ต้นแบบ (Co - Learning 
Space) เสนอต่อผู้เกี่ยวข้องตามลำดับ 

5.  การบริหารจัดการงบประมาณ 
สำนักงาน กศน. จัดสรรงบประมาณรายจ่ายประจำปีให้ห้องสมุดประชาชนกลุ่มเป้าหมาย    

เพื่อพัฒนาเป็นศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning Space) ในภารกิจต่างๆ ดังนี้ 
 5.1 จัดหาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในการให้บริการศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning 

Space) เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต Wifi โทรทัศน์ ฯลฯ เพื่อพัฒนาการให้บริการห้องสมุดประชาชน
ให้เป็นห้องสมุดดิจิทัล สำหรับผู้รับบริการทุกช่วงวัยของศูนย์การเรียนรู้ (Co - Learning Space) 

 5.2  จัดหาวัสดุ/อุปกรณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ของศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co 
- Learning Space) 

 5.3  ปรับปรุง ซ่อมแชมพื้นท่ีให้บริการต่างๆ ให้เป็นระเบียบ สะอาดสวยงาม พร้อมให้บริการ
แก่กลุ่มเป้าหมายทุกช่วงวัย 

 5.4  ค่าตอบแทนบุคลากรผู้ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือการให้บริการของศูนย์
การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Leaming Space) 

 5.5  ค่าใช้จ่ายอื่นๆ ในการดำเนินงานของศูนย์การเรียนรู้ต้นแบบ (Co - Learning Space) 
ตามความจำเป็นและเหมาะสม (สำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย, 
2565: 67 - 71) 
 

ห้องสมุดอนาคต 

 ในอนาคตแหล่งเรียนรู้ที่กว้างขวาง หลากหลายจะมีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งต่อการเรียนรู้    
ของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งการเรียนการสอนจะไม่ใช่เน้นท่ีรูปการบรรยายเป็นหลักอีกต่อไป แต่จะ
เป็นการเรียนการสอนแบบให้ผู้เรียนได้เผชิญปัญหาที่ท้าทายหรือใช้ปัญหาเป็นฐานของการเรียนรู้ 
(Problem - based learning) ซึ่งผู้เรียนจะเรียนรู้ผ่านประเด็นปัญหาที่สำคัญในสังคม แล้วลงไป
ศึกษาค้นคว้านำข้อมูลมาร่วมกันอภิปราย วิพากษ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันทั้งผู้เรียน  
กับผู ้เร ียนและผู ้เรียนกับผู้สอน หรือผู ้เร ียนกับชุมชนแหล่งเรียนรู้จึงเปลี ่ยนไปมากกว่าเรียนรู้             
ในห้องเรียน ข้อมูลส่วนหนึ่งอาจได้มาจากหนังสือ ตำรา เว็บไซด์ การแลกเปลี่ยนกับผู้เชี่ยวชาญผ่าน



103 
 

ระบบออนไลน์ ซึ่งผู้เรียนจะได้วิเคราะห์ คัดสรรและบูรณาการข้อมูล ใช้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ตรง
ประเด็นกับส่ิงท่ีเรียนรู้ เพื่อนำไปคิดแก้ปัญหาให้แก่สังคม  
 ห้องสมุดแห่งอนาคตจึงต้องปรับตัวรองรับการเรียนรู้ในอนาคต โดยห้องสมุดแห่งอนาคตต้อง
มีกิจกรรมที่หลากหลายโดยบรรณารักษ์และเจ้าหน้าที่ต้องเป็นนักกิจกรรมที่สามารถจัดการหรือ
จัดระบบท่ีดีท่ีเข้ามาช่วยให้ผู้เรียนได้เข้ามาเรียนรู้ได้ตลอดเวลา มีการสร้างสรรค์กิจกรรมท่ีเอื้อต่อการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ช่วยสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ในสถานศึกษา กระตุ้นให้นักเรียน นักศึกษาเกิดการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ สนุกท่ีจะค้น คิด ถกประเด็นให้แตกฉาน ปรับแหล่งเรียนรู้ในห้องสมุดให้รองรับกับ
สังคมแห่งการเรียนรู้ในอนาคต มีการจัดมุมอ่านหนังสือภายนอกอาคารท่ีให้ผู้เรียนท่ีผ่านไปมาได้เห็น
ชัดเจน มีกิจกรรมให้ร่วมสนุกเพื่อกระตุ้นให้เกิดความเคลื่อนไหวในการเรียนรู้ร่วมกันตลอดเวลา    
และมากยิ่งขึ ้นเช่น เกม การแข่งขัน การค้นคว้า การใช้เทคโนโลยีที ่ทันสมัย การเรียนออนไลน์       
การตอบปัญหา ชิงรางวัล การเผยแพร่งานของผู้เรียน การแสดงผลงานในรูปแบบต่างๆ เป็นต้น 
 ห้องสมุดแห่งอนาคตจึงไม่ใช่ห้องท่ีใช้เก็บหนังสือแบบด้ังเดิมอีกต่อไป ดังเช่น Rolex Learning 
Center ซึ่งเป็นห้องสมุดใหม่ของสหพันธ์สถาบันเทคโนโลยีแห่งสวิตเซอร์แลนด์ ณ เมืองโลซานน์   
มีลักษณะเป็นสิ่งก่อสร้างแนวอนาคต ถูกออกแบบให้เป็นตลาดความคิดโดยในห้องสมุดมีคาเฟ่       
ร้านขายโปสการ์ด การ์ตูน และหนังสือพิมพ์หลากภาษา มีห้องอาหารชั้นดี มีทางขึ้นลงสำหรับคน
พิการ ตกแต่งภายในด้วยเก้าอี้บีนส์แบ็คหลากสี ทั้งหมดนี้ตั้งใจจะสร้างขึ้นเพื่อส่งสารถึงผู้มาเยือนว่า
การเรียนรู้นั้นต้องสนุกสนานไม่ใช่เรื่องที่น่าเบื่อหน่ายอีกต่อไป นอกจากนี้ห้องสมุดในโลกนี้ก็ยังมี
รูปแบบที่เปลี่ยนไปอย่างมากในสถาปัตยกรรมดังห้องสมุดทรงโค้งรังผึ้งหน้าตาคล้ายอะมีบา ภายใน  
สี่ลูกกวาด ที่เมืองคอตต์บัส ประเทศเยอรมัน ห้องสมุดแห่งชาติที่จีน ซึ่งมีส่วนต่อเติมใหม่ซึ่งดูราว     
กับลอยได้เพราะส่วนล่างเป็นฐานแก้ว และห้องสมุดแห่งอเล็กซานเดรียซึ่งเป็นพระราชวังไฮเทค
ขนาดยักษ์ เก็บรักษาหนังสือดิจิทัลโดยแทบไม่มีเล่มหนังสืออยู่เลย 
 กระแสห้องสมุดใหม่นี่มาพร้อมกับความนิยมอีบุ๊ค (e-book) ซึ่งในปัจจุบันบริษัทอเมซอน 
ยักษ์ใหญ่ในวงการค้าหนังสือของอเมริกาขายอีบุ๊คได้มากกว่าหนังสือธรรมดาแล้ว กระแสดังกล่าว
ส่งผลให้ห้องสมุดแปลงจากเพียงการเก็บหนังสือไปสู่ศูนย์แห่งประสบการณ์เรียนรู้สมัยใหม่ ดังท่ี 
David Aymonin ผู้ดูแลการก่อสร้างศูนย์โรเล็กซ์กล่าวว่า “เราตั้งใจจะสร้างดิสนีย์แลนด์แห่งความรู้ 
พวกเราบรรณารักษ์ไม่ได้ดูแลหนังสือมากเท่าดูแลผู้ใช้อีกแล้ว” นอกจากนี้ก็ยังมีห้องสมุดใหม่ๆ    
อย่าง Grimm Center ที่มหาวิทยาลัย Humblodt ณ กรุงเบอร์ลิน ซึ ่งเน้นออกแบบเพื่อสร้าง
บรรยากาศแห่งการครุ่นคิดความสงบและสมาธิ ห้องสมุดแห่งนี้ยังมีจุดเด่นโดยมีโต๊ะทำงานพร้อม Wifi 
อีกสามร้อยเครื่องเพื่อรองรับการเรียนรู้ของผู้คน แม้ว่าจะเป็นยุคดิจิทัลไปหมดแล้วห้องสมุดก็ยงัเป็น 
ที่ต้องการของผู้เรียนเพราะผู้ใช้ก็ยังคงต้องมีที่อ่านหนังสือ ห้องสมุดแบบวิชวล (visual) ไม่อาจอยู่ได้
โดยไม่มีตัวอาคาร เพราะร้านกาแฟมักจะต่ออินเทอร์เน็ตยากอาจต้องลงทะเบียนมีค่าใช้จ่าย หรือการ
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อ่านกับงานต่างๆ ในกลางแจ้งแสงก็สะท้อนจอจนตามองไม่ชัดเจน ดังนั้นการมีหนังสือดิจิทัลมากขึ้น
จึงส่งผลให้ยิ่งต้องมีการสร้างท่ีอ่านหนังสือสาธารณะเพิ่มขึ้นด้วย 
 นอกจากนั้น ห้องสมุดอย่างศูนย์โรเล็กซ์ยังเป็นที่ศึกษาเพื่อหาทางอำนวยความสะดวกใน
วัฒนธรรมการอ่านหนังสือแบบใหม่ด้วย Frederic Kaplan ผู้ทำการวิจัยเรื ่องการอ่านในอนาคต
ร่วมกับผู้เช่ียวชาญทางการศึกษาและโปรแกรมเมอร์ท่ีศูนย์โรเล็กซ์ กล่าวถึงปัญหาของการเรียนรู้โดย
อ่านจากจอคอมพิวเตอร์ว่า “ถ้ามีหนังสืออยู่ตรงหน้าก็ถกกันง่าย แต่จอของแลปทอปกลับบังสายตา
คนออกจากกันการเรียนด้วยการอ่านหนังสือนั้นใครๆ ก็ทำเองได้ แต่การนำมาใช้จริงต้องเรียนด้วยการ
ถกกับคนอื่น” เมื ่อเป็นเช่นนี้ ศูนย์โรเล็กซ์จึงพยายามคิดค้นนวัตกรรมเพื่อสนับสนุนการถกเถียง 
อภิปรายและบูรณาการทางปัญญา พวกเขาทดลองสร้างหุ่นยนต์ที่สามารถส่งรูปและข้อความลงไปท่ี
คอมพิวเตอร์พร้อมๆ กันหลายเครื่องได้ โดยมีเป้าหมายสูงสุดว่าจะสร้างเครื่องมือท่ีทำให้ผู้คนท้ังกลุ่ม
สามารถเรียนรู้ไปพร้อมกันโดยแต่ละคนจะได้รับข้อมูลเดียวกันและสามารถถกเถียง แก้ไขหรือ
ปรับปรุงข้อมูลนั้นโดยผู้ใช้ทุกคนจะเห็นการเปลี่ยนแปลงไปพร้อมกัน “คอมพิวเตอร์ระหว่างบุคคล” 
จึงเข้ามาแทนท่ี “คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล” เพื่อให้คนได้สร้างปัญญาร่วมกัน ดังนั้นห้องสมุดในอนาคต
จึงควรปรับตัวดังนี้ (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2565: 228 - 234) 
 1.  กิจกรรมห้องสมุดแห่งอนาคต จากตัวอย่างกิจกรรมห้องสมุดข้างต้น สรุปได้ว่า กิจกรรม
ของห้องสมุดแห่งอนาคตควรมีการให้บริการท่ีสำคัญคือ 
  1.1  เป็นแหล่งเรียนรู้ที่สามารถเข้าถึงได้จากทุกที่ทุกเวลา (Available everywhere) 
ห้องสมุดในอนาคตควรจะให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้จากทุกหนทุกแห่ง โดยห้องสมุดจะทำหน้าที่ใน
การเก็บรวบรวมสาระความรู้ไว้เป็นชุด Collection ท่ีง่ายในการสืบค้น เพราะคนท่ีเข้ามาค้นหาข้อมูล
ในห้องสมุดจะไม่ได้มาเพียงแค่ค้นหาสิ่งใดสิ่งหนึ่ง แต่จะมาเพื่อให้ได้ชุดหรือกลุ่มของข้อมูลที่สนใจ   
และตรงประเด็นท่ีอยากเรียนรู้อย่างรวดเร็วได้ทุกท่ีทุกเวลา และสามารถจัดเก็บข้อมูลหรือองค์ความรู้
ใหม่ท่ีเกิดขึ้นเพื่อการสืบค้นต่อไป 
  1.2  เป็นแหล่งช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ (Help people to learn) ห้องสมุด
ในอนาคตจะต้องมีส่วนในการสนับสนุนให้ผู้ใช้บริการเกิดการเรียนรู้ หรือสนับสนุนเพื่อก่อให้เกิดความ
อยากเรียนรู้ซึ่งหมายถึงทุกคนท่ีสนใจเรียนรู้ ไม่จำกัดเฉพาะผู้สอนเท่านั้น 
  1.3  เป็นแหล่งที่ให้ผู้เรียนสามารถรับรู้ถึงการเปลี่ยนแปลงของข้อมูลข่าวสารได้ตลอดเวลา 
(Must be tools of change) ห้องสมุดในอนาคตจะต้องเป็นเครื่องมือสำคัญที่จะช่วยให้ผู ้เรียน
สามารถรับรู้ถึงการเปล่ียนแปลงของข้อมูลข่าวสารได้ตลอดเวลา มีการเก็บรวบรวมและนำเสนอข้อมูล
การแลกเปล่ียนความคิดเห็น การพูดคุย การแสดงออกต่างๆ เพื่อเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อื่น ซึ่งจะนำไปสู่ 
การต่อยอดและเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ต่อไป 
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  1.4  เป็นผู้นำเสนอแนวทางการค้นคว้าหาความรู้ (Offer paths for exploration) ห้องสมุด
ในอนาคตจะต้องสามารถเป็นผู้นำเสนอแนวทางทางการค้นคว้าหาความรู้ โดยอาจมีการออกแบบขั้นตอน
ของการบริการเพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ร่วมกันในการสร้างและจัดเก็บองค์ความรู้สำหรับใช้ต่อๆ ไป และห้องสมุด
จะเป็นตัวช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ถึงกระบวนการในการจัดเก็บและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
  1.5  เป็นแหล่งแลกเปลี่ยนความรู้และสามารถแปลงสภาพไปเป็นองค์ความรู้ใหม่ (Be 
designed to get better through use) ห้องสมุดจะไม่ใช่เป็นเพียงแค่ท่ีเก็บความรู้ แต่จะต้องเป็นท่ี
สำหรับให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน และสามารถแปลงสภาพสิ่งที่เรียนรู้ไปเป็นองค์ความรู้
ใหม่และยังเป็นท่ีท่ีก่อให้เกิดการพบปะกันทางสังคมของบุคคลท่ีต้องการเรียนรู้ร่วมกัน 
  1.6  เป็นแหล่งเชื่อมโยงความรู้ไปสู่ผู้เรียน (Must Know where they are) ห้องสมุด  
ในอนาคตจะต้องสามารถนำเสนอข้อมูลหรือองค์ความรู้ได้โดยตรงไปยังอุปกรณ์ต่างๆ ของผู้ใช้บริการ
ท่ีต้องการ ค้นคว้าหาความรู้ได้ทันท่ีไม่ว่าจะอยู่ท่ีใดก็ตาม 
  1.7  เป็นศูนย์รวมสื่อการเรียนรู้ (Must tell the story) ห้องสมุดในอนาคตจะต้อง        
มีความพร้อมในการนำเสนอความรู้ในรูปแบบสื่อต่างๆ อย่างครบถ้วน พร้อมที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
อย่างครบถ้วนทั ้งสื ่อที่ทันสมัย เทคโนโลยีสมัยใหม่ สื ่อการทำกิจกรรม การแลกเปลี ่ยนเรียนรู้        
การทำงาน ร่วมกันในประเทศหรือข้ามประเทศ และเป็นแหล่งเก็บข้อมูลท่ีพร้อมให้บริการตลอดเวลา 
  1.8  เป็นศูนย์ดูแลลิขสิทธิ ์ตามกฎหมาย (Must speak for the people) ห้องสมุด      
ในอนาคตจะต้องเป็นหน่วยงานที่สามารถดูแลในเรื่องของลิขสิทธิ์ การจดทะเบียน สิทธิบัตรต่างๆ 
รวมถึงการดูแล สิทธิในการเข้าถึงข้อมูล และควบคุมการใช้องค์ความรู้อย่างถูกต้อง 
  1.9  เป็นแหล่งเรียนรู้ที ่ทันสมัยตลอดเวลา (Study art of war) ห้องสมุดในอนาคต
จะต้องมีการศึกษากลยุทธ์ในการบริหารจัดการองค์ความรู้อยู่เสมอเพื่อให้ทันต่อเทคโนโลยีและการใช้
งานของผู้รับบริการท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
 2.  การเตรียมการเพื่อรองรับการเปล่ียนแปลง เมื่อโลกเปล่ียนไป กิจกรรมบริการของห้องสมุด
แห่งอนาคตก็มีการปรับตัวรับการเปลี่ยนแปลง ดังนั้นจึงมีหลายสิ่งที่สถานศึกษาต้องปรับเปลี่ยนไป 
เพื่อรองรับการเปล่ียนแปลงดังนี้ 
  2.1  ปรับบทบาทการให้บริการของห้องสมุดในการส่งเสริมกิจกรรมการแลกเปล่ียนเรียนรู้
ห้องสมุดในอนาคตจะไม่ใช่สถานท่ีท่ีคนมานั่งอ่านหนังสือ แต่จะเป็นสถานท่ีท่ีคนมาแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นเพื่อก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ๆ และห้องสมุดก็จะต้องมีศักยภาพในการจัดเก็บองค์ความรู้ท่ีเกิด
จากการแลกเปลี่ยนเหล่านั้นอย่างเป็นระบบ เพื่อก่อให้เกิดการสร้างการต่อยอดทางความคิดต่อไป 
ทั้งนี ้การเชื ่อมโยงห้องสมุดประชาชนกับห้องสมุดโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย ห้องสมุดประชาชน      
กับห้องสมุดโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยทั้งสองแห่งจะมีความเหมือนในลักษณะของการจัดพื ้นท่ี      
หรือ physical Space เพื่อให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และส่งเสริมให้เป็นพื้นที่ที่มี
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การแลกเปล่ียนความรู้ซึ่งกันและกัน (Collaborative Learning) แต่จะมีความต่างท่ีการจัดการข้อมูล
หรือ Virtual Space ท่ีจะคัดเลือกข้อมูลท่ีมีคุณค่าให้กับผู้ใช้แต่ละรายท่ีแตกต่างกัน เนื่องจากกลุ่มคน
ท้ังสอง มีความสนใจในข้อมูลหรือความรู้ท่ีไม่เหมือนกัน (Individual Study) 
  2.2  ปรับบทบาทของบรรณารักษ์ บรรณารักษ์และทีมงานควรมีบทบาทที่เปลี่ยนไปจาก
บทบาทผู้จัดทำแคตาล็อคหนังสือ (Catalogs) หรือจัดเก็บข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ไปเป็นผู้กระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยต้องเข้าใจถึงข้อมูลและการคัดกรองข้อมูลท้ังหลายแล้วนำข้อมูลนั้นมานำเสนอ
หรือจัดแสดงภายในพื้นที่ห้องสมุด เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น กระจายองค์ความรู้ไปยัง
ผู้ใช้บริการให้มากที่สุด และทำให้ผู้ใช้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ดังนั้นบรรณารักษ์จึงควรเป็นผู้ท่ี
คอยช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ให้แก่ผู ้เรียน โดยควรมีพื ้นฐานของทักษะแห่งศตวรรษที่ 21     
และควรมีทักษะในการที ่จะถ่ายทอดวิธ ีการเรียนรู ้แบบใหม่เพื ่อให้แก่ผ ู ้ เร ียน และสามารถ                 
มีความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ตลอดชีวิต ซึ่งเมื่อผู้เรียนมีทักษะดังกล่าวแล้วก็จะนำพาไปสู่
การแลกเปล่ียนความคิดเห็นเพื่อสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ๆ ต่อไป 
  2.3  ปรับเปล่ียนเทคโนโลยีให้พร้อมใช้เพื่อการสืบค้นข้อมูลในอนาคต ห้องสมุดในอนาคต
อาจจะไม่ใช่เป็นสถานท่ีท่ีผู้ใช้เข้ามาค้นหาข้อมูลอีกต่อไป เพราะทุกวันนี้เราสามารถสืบค้นข้อมูลผ่าน
ทางอินเทอร์เน็ตได้อยู่แล้วในทุกท่ี แต่ห้องสมุดควรมีหน้าท่ีกระจายหรือส่งต่อข้อมูลท่ีได้คัดกรองอย่าง
เหมาะสมให้กับผู้ใช้ตามความต้องการของแต่ละบุคคล ผ่านอุปกรณ์สื่อสารไร้สายอย่างสมาร์ทโฟน 
หรือ Tablet ซึ่งผู้ใช้สามารถนำไปวิเคราะห์หรือแลกเปล่ียนความคิดเห็นกันต่อได้ 
  2.4  ปรับบรรยากาศสิ่งแวดล้อมของห้องสมุดในอนาคต จากภารกิจหลักของห้องสมุดท่ี
จะเกิดขึ้นในอนาคตและมีความสอดคล้องกับแนวความคิดของ Learning space สามารถนำมา
กำหนดเป็นแนวทางการออกแบบห้องสมุดจึงควรที่จะมีพื ้นที่หลักสำคัญ 4 ส่วนคือ พื้นที่สำหรับ
ส่งผ่านความรู้ทั้งในรูปแบบของ Broadcasting และ Publishing พื้นที่ที่สามารถทำงานร่วมกันหรือ 
Learning studio พื้นท่ีสำหรับแลกเปล่ียนความรู้ แสดงแนวความคิด หรือ Open theater และพื้นท่ี
สำหรับรองรับการประชุมหรือการทำงานเป็นกลุ่มย่อย หรือ Meeting room ดังนั้นห้องสมุดจึงควร
เป็นจุดเริ่มต้นในการเรียนรู้และฝึกอบรมผู้เรียน (Eden, 2015) ดังตัวอย่างห้องสมุดลอยฟ้าในเมือง
เทียนจิน ประเทศจีน ท่ีสามารถจุหนังสือมากกว่าล้านเล่ม มีสถาปัตยกรรมและโครงสร้างของห้องสมุด
ที่สวยงามเป็นห้องสมุดใหญ่ 5 ชั้น ออกแบบโดยบริษัทออกแบบชาวดัตช์ MVRDV โดยร่วมมือกับ
สถาบันออกแบบและวางผังเมืองเทียนจิน (TUPDI) ได้รับการขนานนามว่า “The Eye of Binhai”  
เนื่องจากโครงสร้างมีหอคอยทรงกลมอยู่ตรงกลางซึ่งคล้ายคลึงกับตาของยักษ์ เวลาอ่านหนังสือจะให้
ความรู้สึกเหมือนมียักษ์คอยจ้องดูตลอดเวลา มีพื้นที่ใหญ่มากครอบคลุมกว่า 34,000 ตารางเมตร 
สามารถเก็บหนังสือได้ถึง 1.2 ล้านเล่ม แทรกอยู่ในทุกอณูของห้องสมุด สำหรับการใช้พื้นท่ีบริเวณช้ัน



107 
 

ล่างบริเวณเลานจ์จะไว้ใช้อ่านหนังสือ ส่วนตรงกลางและออฟฟิศพื้นที่ประชุม และชั้นบนสุดมีห้อง
คอมพิวเตอร์ ห้องอัดเสียง ซึ่งมีทุกอย่างครบเครื่องในการเรียนรู้ 
 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุด 

 

ความหมายของการจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุด 

 ห้องสมุดเป็นสถานท่ีถ่ายทอดความรู้ท่ีเป็นแหล่งรวบรวมข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ และวิชาการ
ต่างๆ ที่ผู้ใช้บริการสามารถค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมได้ตลอดเวลา ดังนั้นจึงนักวิชาการได้อธิบายถึง
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ของห้องสมุดไว้หลายมิติดังนี้ 
 จิรัชยา วิชิตมงคล (2564) สรุปว่า การจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุด เป็นการจัดพื้นที่ที่มี
การเรียนรู้ร่วมกัน จัดบรรยากาศเพื่อส่งเสริมการเรียนการสอน โดยหลอมรวมการให้บริการห้องสมุด
และงานเทคโนโลยีสารสนเทศเข้าด้วยกัน ที่มีการจัดพื้นที่ให้มีบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมที่เอื้อต่อ
ผู้ใช้บริการ มีบริการให้คำปรึกษาด้านการเขียนรายงาน การเขียนวิทยานิพนธ์ บริการให้คำปรึกษา
และแก้ไขปัญหาทางคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์สำหรับการใช้งานด้านต่างๆ และอุปกรณ์อำนวยความ
สะดวกทุกชนิด พร้อมท้ังจัดเตรียมเจ้าหน้าท่ีซึ่งมีความรู้ความชำนาญไว้คอยช่วยเหลือ 
 น้ำทิพย์ วิภาวิน (2553) กล่าวว่า การจัดพื้นที่การเรียนรู้ ( Information Commons) 
หมายถึง ศูนย์การเรียนรู้แบบรวมศูนย์ (One Stop Service) เพื่อการค้นคว้าวิจัยแหล่งข้อมูล         
ในห้องสมุดและการบริการเทคโนโลยีสารสนเทศของสถาบัน 

รุจเรขา วิทยาวุฑฒิกุล (2553) ได้ให้ความหมายของการจัดพื้นที่การเรียนรู้ ( Information 
Commons) คือการจัดให้บริการสารสนเทศในลักษณะ One-stop service ในสถานที่เดียวกัน      
ซึ่งเป็นมากกว่าห้องสมุดและศูนย์บริการคอมพิวเตอร์ ผสมผสานบริการสารสนเทศของท้ังสองส่วนไว้
ด้วยกัน ได้แก่ งานบริการช่วยค้นคว้างานวิจัย บริการทรัพยากรสารสนเทศแบบดิจิทัลเข้ากับงาน อื่นๆ 
งานบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ จัดเตรียมเครือข่ายไร้สายให้บริการผลิตส่ือมัล ติมีเดีย บริการเครื่อง
คอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ต่างๆ บริการให้คำปรึกษาและแก้ไขปัญหาทางคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์
อำนวยความสะดวกทุกชนิด พร้อมท้ังจัดเตรียมเจ้าหน้าท่ีซึ่งมีความรู้ความชำนาญไว้คอยช่วยเหลือ 
 วัตสัน (Watson, 2013) กล่าวว่า การจัดพื้นที่การเรียนรู้เป็นพื้นที่ที ่มีความยืดหยุ่นสูง        
ในการรองรับกิจกรรมหลากหลายประเภท เป็นพื ้นที ่ที ่สามารถจัดที ่นั ่งได้หลากหลายรูปแบบ 
เคล่ือนย้ายได้มีอุปกรณ์อำนวยความสะดวกในการพูดคุยระดมความคิด 

โรเบิร์ต (Robert, 2007) กล่าวว่า การจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ (Information Commons) หมายถึง 
สถานท่ีจัดให้มีการจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ด้วยตนเองแบบอิสระมีการออกแบบขึ้นโดยเฉพาะ ท่ีเน้นการจัด
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สภาพแวดล้อมท่ีเอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ มีบรรยากาศท่ีเงียบสงบสำหรับผ่อนคลาย พื้นท่ีสำหรับการ 
ศึกษาอย่างไม่เป็นทางการ สามารถเข้าถึงได้ง่าย (Access) จัดการ (Manage) และการผลิต (Produce) 
พร้อมท้ังบริการเครื่องมือและอุปกรณ์ต่างๆ อาทิเช่น คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์สำหรับผลิตส่ือมัลติมีเดีย 
ระบบเครือข่าย เครื่องถ่ายเอกสาร เครื่องโปรเจคเตอร์ เครื่อง scanner และซอฟต์แวร์ สำหรับการใช้
งานด้านต่างๆ 

บีเกิ ้ล (Beagle, 1999) กล่าวว่า การจัดพื ้นที ่การเรียนรู ้ ( Information Commons )      
หมายถึง สภาพแวดล้อมทางออนไลน์ท่ีสามารถเข้าถึงบริการดิจิทัลต่างๆ ท่ีหลากหลายได้  

โดนัลด์ (Donald, 1999) ให้ความหมายของการจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ (Information Commons) 
2 ลักษณะ คือ 1) ลักษณะแบบเสมือน หมายถึง สภาพแวดล้อมออนไลน์ท่ีสามารถเข้าถึงบริการดิจิทัล
ที่หลากหลายโดยผ่านเพียง GUI เดียว และสามารถค้นข้อมูลได้จาก Search engine เดียว โดยค้น
จากคอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่ายซึ่งอยู่ท่ีใดก็ได้ 2) ลักษณะเชิงกายภาพ คือส่ิงอำนวยความสะดวก
ทางกายภาพรูปแบบใหม่ที่ออกแบบเป็นพิเศษเพื่อจัดการกับสถานที่ทำงานและบริการที่พร้อมด้วย
สภาพแวดล้อมดิจิทัลแบบบูรณาการ 

จากความหมายของการจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ท่ีนักวิชาการและสถาบันต่างๆ ได้ให้ความหมายไว้ 
สามารถสรุปได้ว่า การจัดพื้นที่การเรียนรู้ หมายถึง การออกแบบและจัดสภาพแวดล้อมทั้งทาง
กายภาพและดิจิทัลภายในห้องสมุดหรือแหล่งเรียนรู้ ให้เอื้อต่อการเรียนรู้ของผู้ใช้บริการอย่างครบ
วงจร โดยบูรณาการทรัพยากรสารสนเทศ เทคโนโลยีสารสนเทศ และบริการต่างๆ ไว้ในจุดเดียว 
(One-stop service) เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ทั้งแบบรายบุคคลและแบบร่วมมือ มีความยืดหยุ่นใน
การใช้งาน สามารถปรับเปลี ่ยนรูปแบบพื ้นที ่ได้ตามกิจกรรม พร้อมทั ้งมีอุปกรณ์ เครื ่องมือ            
และบุคลากรที ่มีความเชี ่ยวชาญคอยให้คำปรึกษาและอำนวยความสะดวก ตลอดจนส่งเสริม
บรรยากาศที่เหมาะสมต่อการค้นคว้า การสร้างองค์ความรู้ และการพัฒนาทักษะของผู้เรียนอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 

แนวคิดของการจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุด 

พื้นท่ีการเรียนรู้สามารถแบ่งเป็นพื้นท่ีทางกายภาพท่ีจับต้องได้ (physical space) และพื้นท่ี
เสมือน (virtual space) พื้นท่ีทางกายภาพจะคำนึงถึง แสง เสียง และคุณภาพของอากาศ ส่วนพื้นท่ี
เสมือนจะคำนึงถึง ความพร้อมใช้ และการเข้าถึงเทคโนโลยีสำรสนเทศ โดยการเรียนรู้ที ่กำลังจะ
เกิดขึ้นในยุคปัจจุบันและอนาคต จะเป็นการเชื่อมต่อกันระหว่างพื้นที่ทางกายภาพและพื้นที่เสมือน 
นอกจากนี้ มิติการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษาจะมองในมิติของ “ห้องเรียน 
(classroom)” ขยายไปสู่ “อาคาร (building)” “วิทยาเขต (campus)” และ “เมือง (city)” ยังมีอีก
พื้นที่ที่อยู่นอกห้องเรียนที่ควรได้รับความเอาใจใส่คือ พื้นที่ที่อยู่ระหว่าง (“ in-between” spaces)  
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ซึ่งอาจอยู่ระหว่างห้องเรียนอยู่ระหว่างอาคาร อยู่ระหว่างวิทยาเขต หรือแม้แต่อยู่ระหว่างเมือง ซึ่งเป็น
พื้นที่ทางสังคม (social space) ให้ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันก่อให้เกิดการเรียนรู้ที ่ไม่เป็นทางการ 
(informal learning) ส่งเสริมสนับสนุนกำรเรียนรู้ท่ีเป็นทางการ (formal learning) พื้นท่ีการเรียนรู้ 
เป็นพื้นที่ที่มีความยืดหยุ่นสูงในการรองรับกิจกรรมหลากหลายประเภท เป็นพื้นที่ที่สามารถจัดนั่งได้
หลากหลายรูปแบบ เคลื่อนย้ายได้ มีอุปกรณ์อำนวยความสะดวกในการพูดคุย ระดมความคิด เช่น
กระดานอัจฉริยะ คอมพิวเตอร์ที่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ต รวมถึงการคำนึงถึงการจัดเตรียมส่ิง
สนับสนุนการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ของผู้ใช้บริการเช่นปลั๊กไฟ จุดเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต โดยอาจ
ดัดแปลงจากห้องเรียนแบบเดิม ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ หรือใช้พื้นท่ีห้องสมุดได้ (จิโรจน์ สูรพันธ์, 
2558: 29-34) 

ทอร์เฮาจ (Thorhauge: 2015) กล่าวถึง พื้นท่ีการเรียนรู้เพื่อรองรับกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
1.  พื้นที่การเรียนรู้ เป็นพื้นที่ที่ออกแบบอย่างยืดหยุ่นเพื่อให้ผู้ใช้สามารถจัดกิจกรรมได้ตาม

ความต้องการของตนเองและเหมาะสมกับวัย ดังนั้น การออกแบบเฟอร์นิเจอร์และโต๊ะท่ีนั่งต้องสามารถ
เคลื่อนย้าย ปรับเปลี่ยนได้ตามรูปแบบของกิจกรรม พื้นที่นี้ผู้ใช้สามารถทำกิจกรรมได้ทั้งการพูดคุย 
ระดมความคิด การอภิปราย การจัดแสดง หรือแม้กระท่ังการแสดงออกทางความสามารถของเด็กและ
เยาวชน การจัดบรรยากาศในพื้นที่การเรียนรู้ ต้องเอื้อต่อการเกิดความคิดสร้างสรรค์และการเรยีนรู้
อย่างสนุกสนาน ดังนั้น กฎระเบียบในพื้นท่ีนี้ควรยืดหยุ่นตามความเหมาะสมของกิจกรรม 

2.  พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration space) คือ พื้นท่ีท่ีเปิดประสบการณ์ของผู้ใช้ท่ีสามารถ
บอกเล่าประสบการณ์ผ่านการเล่าเรื่อง ผ่านการจัดแสดงผลงาน นิทรรศการ การจัดอบรม ซึ่งจะกระตุ้น
และสร้างแรงบันดาลใจ ความประทับใจให้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรม จนจุดประกายความคิดและนำไปสู่
การสร้างสรรค์ผลงานท่ีจะถ่ายทอดไห้กับผู้อื่น ต่อไปได้ 

3.  พื้นที่พบปะ (Meeting space) เป็นพื้นที่ที่ถูกออกแบบให้มีทั้งระบบเปิดและระบบปิด 
เพื่อเป็นพื้นที่ ให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม รวมทั้งการพบปะกันอย่างอิสระแบบไม่เป็นทางการ  
มีลักษณะเป็นพื้นที่สำหรับการพบปะพูดคุยแบบกลุ่มขนาดเล็กและกลุ่มใหญ่ เพื่อเป็นพื้นที่ที่เปิด
โอกาสให้คนได้มีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น 

4. พื้นที่แสดงออก (Performative) เป็นที่สนับสนุนกิจกรรมเพื่อให้ใช้ได้แสดงออกอย่าง
สร้างสรรค์ ผ่านรูปแบบกิจกรรมและการนำเสนอที่หลากหลาย เช่น การจัดแสดงผลงานภาพถ่าย 
ผลงานศิลปกรรม การแสดงดนตรี การรวมกลุ่มกันแสดงความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ พื้นท่ี
การเรียนรู้ควรจัดตามความต้องการของผู้ใช้บริการ ซึ่งมีความแตกต่างกัน เช่น บางคนต้องการความ
เงียบสงบเพื่อใช้ความคิด ต้องจัดพื้นท่ีแบบส่วนบุคคคล ส่วนกลุ่มคนท่ีต้องการใช้พื้นท่ีสำหรับประชุม 
หารือ ต้องใช้เสียง ต้องจัดพื้นที่ที่สามารถใช้เสียงดังได้ รวมถึงการออกแบบเรื่องของความปลอดภัย 
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ความสะดวกในการใช้บริการ และการเข้าถึงพื้นที่ในโลกเสมือนที่จะต้องมีอุปกรณ์ดิจิทัลเพื่ออำนวย
ความสะดวกให้กับผู้ใช้ 

ปีเตอร์ กิซอลฟี่ (Peter Gisolfi, 2014) กล่าวว่า ห้องสมุดมีการจัดพื้นที่การเรียนรู้เพื่อให้
สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้บริการโดยมีการออกแบบการให้บริการให้ตรงตามวัตถุประสงค์
ของผู้ใช้บริการห้องสมุด ดังนี้ 

1.  เป็นศูนย์ชุมนุมเพื่อการเรียนรู้แบบทันสมัย 
2.  พื้นท่ีดูโปร่งโล่งสบาย ดูปลอดโปร่งและเช่ือมต่อกับพื้นท่ีด้านนอก มีพื้นท่ีหลากหลายสำหรับ

เด็กและวัยรุ่นท่ีมองเห็นสมาชิกง่าย และพร้อมให้บริการ 
3.  มีพื้นท่ีใช้สอยสำหรับคอมพิวเตอร์ มีบริการอินเทอร์เน็ตไร้สาย เพิ่มส่ือดิจิทัล และการค้นหา

ออนไลน์โดยเฉพาะ 
4.  มีมุมให้อ่านหนังสือตามจุดต่างๆ โดยรอบห้องสมุด 
5.  มีท้ังห้องประชุม นัดพบปะ และทำกิจกรรม หลากหลายขนาด 
6.  สามารถยืมคืนหนังสือด้วยตนเอง ไม่ต้องมีโต๊ะให้บริการ มีจุดค้นหาหนังสือแบบออนไลน์

กระจายอยู่ท่ัวห้องสมุด 
7.  มีระบบจัดการทรัพยากรอัตโนมัติในห้องสมุดขนาดใหญ่ เสริมระบบให้การบริการด้วยตนเอง 

เพื่อลดภาระเจ้าหน้าท่ีและลดเวลาท่ีสมาชิกจะต้องคอยการให้บริการ 
8.  มีมุมร้านกาแฟเพื่อการพบปะแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สร้างสังคมการเรียนรู้ บรรยากาศท่ี

ส่งเสริมการเรียนรู้ แลกเปล่ียนความคิด และเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย ในขณะเดียวกันก็พร้อมปรับเปล่ียนเพื่อ
รองรับกับความทันสมัย 

วัตสัน (Watson, 2013) กล่าวว่า พื้นท่ีการเรียนรู้ เป็นพื้นท่ีท่ีมีความยืดหยุ่นสูงในการรองรับ
กิจกรรมหลากหลายประเภท เป็นพื้นที่ที ่สามารถจัดที่นั ่งได้หลากหลายรูปแบบ เคลื่อนย้ายได้           
มีอุปกรณ์อำนวยความสะดวกในการพูดคุยระดมความคิด เช่น กระดานอัจฉริยะ คอมพิวเตอร์           
ที่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ต รวมทั้งการคำนึงถึงการจัดเตรียมสิ่งสนับสนุนการใช้งานอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ของผู้ใช้บริการ เช่น ปลั๊กไฟ จุดเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต โดยอาจดัดแปลงจากห้องเรียน
เดิม ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์หรือใช้พื้นท่ีของห้องสมุดได้ 

บราว (Brown, 2005) กล่าวว่า พื้นท่ีการเรียนรู้เป็นสถานท่ีหรือส่ิงแวดล้อมทางกายภาพ พื้นท่ี
เรียนรู้เสมือนจริงและหรือผสมผสานท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ในสังคมแห่งการเรียนรู้ พื้นท่ีการเรียนรู้ไม่ได้
จำกัดอยู่เฉพาะในช้ันเรียน แต่สามารถเกิดข้ึนได้ทุกท่ีทุกเวลา 

เฮลส์, เอส. และ ซีเกลอร์ (Hales, S. & Siegler, 2000) กล่าวว่า การจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ของ
ห้องสมุด เป็นส่วนหนึ่งของระบบห้องสมุดท่ีเกิดขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการ จึงเป็น
การบูรณาการทรัพยากรสารสนเทศและการบริการต่างๆ เข้าด้วยกัน โดยมุ่งเน้นการจัดสภาพแวดล้อม 
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แห่งการเรียนรู้ท่ีสนับสนุนการเรียนการสอนของสถาบัน และจัดให้มีเทคโนโลยีต่างๆ เพื่อสนองความ
ต้องการท่ีแตกต่างกันของผู้ใช้บริการ เน้นการกระกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ เนื่องจากความต้องการความ 
ชอบของผู้ใช้บริการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา ในด้านทางเชิงกายภาพเป็นการจัดพื้นท่ีเพื่อให้บริการ
แก่ผู้ใช้บริการ โดยผู้ใช้สามารถเข้าถึงบริการที่เกี่ยวกับบริการสารสนเทศและเทคโนโลยี สำหรับแนวคิด
เกี่ยวกับสถานท่ีของการจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ สถานท่ีมีการออกแบบขึ้นโดยเฉพาะท่ีเน้นการจัดสภาพแวดล้อม
ท่ีเอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึง จัดการ และผลิตสารสนเทศได้ 

สมาน ลอยฟ้า (2549) ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุด เป็นการ
หลอมรวมการให้บริการของห้องสมุดและบริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเข้าด้วยกัน ซึ่งแนวคิดการ
พัฒนาพื้นที่การเรียนรู้ นอกจากจะอยู่บนพื้นฐานทางปรัชญาแล้วยังอยู่บนพื้นฐานการปฏิบัติด้วย
กล่าวคือ ในหลายปีท่ีผ่านมา จำนวนนักศึกษาและอาจารย์ท่ีเข้ามาใช้บริการในห้องสมุดลดลง อย่างไร
ก็ตามในส่วนความต้องการของผู้ใช้บริการพบว่า นักศึกษาต้องการพื้นที่เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้และ
ทบทวนการเรียนเพิ่มขึ้น ต้องการพื้นท่ีสำหรับการทำงานกับกลุ่มเพื่อน ต้องการให้ห้องสมุดขยายเวลา
ให้บริการที่ยาวขึ้น ต้องการให้มีเครื่องคอมพิวเตอร์สำหรับบริการมากขึ้น และสามารถเชื่อมต่อกับ
เครือข่ายได้สะดวก ด้วยเหตุนี้ ห้องสมุดจึงต้องพัฒนารูปแบบการให้บริการใหม่ โดยเป็นการให้บริการ
ท่ีทันสมัย ท้ังนี้โดยเป็นการบูรณาการบริการต่างๆ เข้าด้วยกัน อาทิ บริการท่ีสนับสนุนการวิจัยบริการ
สารสนเทศ บริการอื่นๆ ของมหาวิทยาลัย 

น้ำทิพย์ วิภาวิน (2548) ได้กล่าวถึง แนวคิดการจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ของห้องสมุด เป็นสถานท่ี
ท่ีจัดบรรยากาศเพื่อส่งเสริมการเรียน การแลกเปล่ียนความรู้และเน้นกระบวนการในการเข้าถึงแหล่ง
ความรู ้ได้ง่าย มีการสร้างบรรยากาศการเรียนรู ้และการวิจัยโดยการให้บริการสารสนเทศของ
สถาบันการศึกษายุคใหม่ ซึ่งเป็นมากกว่าห้องสมุด และศูนย์บริการคอมพิวเตอร์ แต่เป็นการผสมผสาน
บริการสารสนเทศของทั้งสองส่วนไว้ด้วยกัน โดยนำเป้าหมายและรูปแบบการเรียนรู้ของผู้มาใช้เป็น
หลัก ในการเข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศได้ง่าย สะดวก โดยจัดบริการเพื่อการเรียนรู้ในอาคารเดียว 
 

องค์ประกอบของการจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุด 

 รุจโรจน์ แก้วอุไร (2562) ได้อธิบายถึงการจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุดต้องมีการปรับตัว
ให้ทันกับการใช้บริการของผู้ใช้ที่ต้องการเข้าถึงแหล่งสารสนเทศจำนวนมหาศาล ด้วยความรวดเร็ว
และสะดวกสบาย ดังนั้น สิ ่งที ่ห้องสมุดควรคำนึงถึง คือ การจัดพื้นที่การเรียนรู้ที ่รองรับการใช้
เทคโนโลยีต่างๆ ดังนี้ 
 1. เทคโนโลยีท่ีต้องใช้พลังงาน การจัดพื้นท่ีควรมีแหล่งสำรองสำหรับผู้ใช้ให้สามารถชาร์จอุปกรณ์
พกพาต่างๆ เช่น สมาร์ทโฟน แท็ปเล็ต และคอมพิวเตอร์พกพา เป็นต้น 
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 2.  ให้บริการอินเทอร์เน็ตไร้สายด้วยระบบไวไฟท่ีมีความเร็วสูง มีความเสถียรและความปลอดภัย 
สามารถรองรับปริมาณการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตของผู้ใช้บริการจำนวนมาก 
 3.  การบริการเครื่องพิมพ์หรือถ่ายเอกสารท่ีสามารถใช้บริการได้ด้วยตนเอง 
 4.  ห้องสมุดควรจัดให้บริการ Streaming Digital เช่น ภาพยนตร์จาก NetFlix IFlix HOOQ ฯลฯ 
 5.  ห้องสมุดควรจัดบริการ ลำโพง หรือหูฟัง สำหรับฟังเพลงดิจิทัลผ่านระบบไวไฟ เช่น Spotify, 
Apple Music เป็นต้น 
 6.  การควบคุมความปลอดภัยในการเข้าใช้บริการ ควรใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วย เช่น กล้องวงจร
ปิด การสแกนเข้าใช้บริการด้วยลายนิ้วมือ บัตรสมาร์ทการ์ด รวมทั้งควรมีระบบการจองห้องออนไลน์ 
 7.  มีระบบยืม - คืนด้วยตนเอง โดยท่ีผู้ใช้ไม่ต้องรอรับบริการจากเจ้าหน้าท่ี หรือสามารถยืมต่อ
ด้วยตนเอง 
 8.  ห้องสมุดควรมีระบบแจ้งเตือนผู้ใช้ผ่าน SMS หรือข้อความสั้น สำหรับวันครบกำหนดส่ง
หนังสือ แจ้งข่าวสาร หรือแจ้งเตือนการจองห้องท้ังห้องประชุมกลุ่มและห้องค้นคว้าส่วนบุคคล 
 9.  ห้องสมุดควรมีการแปลงหนังสือเก่า หนังสือหายาก รูปภาพจากฟิล์ม ให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัล
เพื่อให้บริการผู้ใช้ผ่านอินเทอร์เน็ต 
 10. การแนะนำหนังสือใหม่ หรือบริการใหม่ๆ ของห้องสมุด ควรใช้ส่ือสังคมออนไลน์ เพื่อให้
เข้าถึงกลุ่มผู้ใช้ และสามารถสร้างการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ 
 11. ควรมีบุคลากรที่มีความรู้ด้านการให้บริการเทคโนโลยีดิจิทัลคอยให้คำแนะนำปรึกษา  
แก่ผู้ใช้บริการ ท้ังแบบเผชิญหน้าและตอบคำถามผ่านระบบออนไลน์ 
 อภิภา ปรัชญาพฤทธิ์ (2560) ได้อธิบายถึงการจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ของห้องสมุดไว้ดังนี้ 
 1.  จัดพื้นท่ีให้สามารถใช้งานได้เอนกประสงค์ (Multipuroses) หรือใช้งานได้หลายอย่าง (Versatile) 
กล่าวคือ สามารถใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้หลายประเภทและจัดพื้นที่ให้มีความยืดหยุ่น   
เช่น พื้นท่ี/ห้องโถงใหญ่ท่ีสามารถจัดแบ่งเป็นพื้นท่ีย่อยสำหรับการทำกิจกรรมกลุ่มหรือการทำงานอิสระ
เป็นรายบุคคล และมีเฟอร์นิเจอร์ท่ีสามารถเคล่ือนย้ายได้ง่ายเพื่อให้สะดวกในการจัดกิจกรรม 
 2.  การจัดพื้นท่ีสำหรับทำงานกลุ่มและเอื้อสำหรับการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กล่าวคือ มีพื้นท่ี
พร้อมท้ังโต๊ะ เก้าอี้และวัสดุอุปกรณ์สำหรับการทำงานหรือเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 3.  การจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ให้มีความสะดวกสบาย ปลอดภัยและสร้างบรรยากาศให้เรียนรู้ด้วย
ความสบายใจ 
 4.  จัดพื้นท่ีการเรียนรู้ให้น่าดึงดูดความสนใจ กระตุ้นให้เกิดการใฝ่รู้และเกิดความสร้างสรรค์ 
 5.  จัดคอมพิวเตอร์และส่ือวัสดุอุปกรณ์ ติดต้ังเครือข่ายสารสนเทศท่ีมีคุณภาพสูงท่ีผู้ใช้บริการ
สามารถเช่ือมต่อกับแหล่งข้อมูลในเครือข่ายสารสนเทศและฐานข้อมูลในห้องสมุดและท่ีอื่นๆ ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 
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 อัมมาร์ นาวี (2556) กล่าวว่า ห้องสมุดควรมีจุดเด่น ดังนี้ 
 1)  การเข้าถึง คือ ห้องสมุดจัดเป็นสถานที่เพื่อการเรียนรู้แบบต่อเนื่องตลอดชีวิต ดังนั้นสิ่งท่ี
ต้องคิด และควรคำนึงคือ เวลาที่ให้บริการ ความสะดวก และความเชี่ยวชาญในการจัดการแหล่ง
วิทยาการต่างๆ อย่างเป็นระบบ มีคุณภาพ เพื่อให้ผู้ใช้บริการสามารถช่วยเหลือตนเองในการสืบ ค้น
ข้อมูลได้ รวมทั้งการนำเสนอท่ีดึงดูดใจ 
 2)  เครือข่ายห้องสมุดควรคำนึงถึง โครงสร้างพื้นฐานสำหรับการเตรียมระบบที่ดีไว้เพื่อการ
บริการอย่างเต็มท่ีเพื่อให้ผู้ใช้บริการได้เข้าถึงแหล่งข้อมูลข่าวสารท่ีกว้างไกล ด้วยบริการออนไลน์และ
ระบบเครือข่าย หรือ อินเทอร์เน็ต และควรมีศูนย์กลางซึ่งจัดทำ (Directory) ของ Home page    
ของห้องสมุดทุกแห่งท่ีอยู่ในเครือข่ายไว้ในท่ีเดียวกัน 
 3)  บรรยากาศในปัจจุบันจำเป็นต้องมีการพัฒนาให้ก้าวหน้าโดยการผสมผสานกับความมี
ชีวิตชีวา สดช่ืน แจ่มใส มิใช่เป็นเพียงห้องสมุดท่ีเก็บรวบรวมหนังสือไว้บริการการเพียงอย่างเดียวต้อง
มีบรรยากาศแห่งการอ่าน มีการจัดอาคารสถานท่ีให้น่าเข้าใช้ มีการจัดบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้ 
และมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการงานห้องสมุดให้เกิดประสิทธิภาพ 
 4)  ความเชี่ยวชาญ บรรณารักษ์จะต้องเปลี่ยนจากบรรณารักษ์ธรรมดา ให้มาสู่การเป็น
ผู้จัดการความรู้ ขยับขยายจากการเป็นแค่ห้องสมุดสู่การเป็นศูนย์ความรู้หรือ Knowledge center 
ในอนาคต มีความเชี่ยวชาญในการจัดการการสร้างชุดความรู้ และความเชี่ยวชาญที่เพิ่มขึ้นในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ  
 ในการสัมมนาความร่วมมือระหว่างห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา ครั้งท่ี 28 เรื่อง “แนวคิดใหม่
ในการส่งเสริมการเรียนรู้ในห้องสมุด ระหว่างวันท่ี 22–24 กันยายน พ.ศ. 2553 ในมุมมองของนักวิชาการ 
ซึ่งสรุปโดย ดร.ชนันนา รอดสุทธิ อาจารย์ศิริวรรณ ศิริภิรมย์ และอาจารย์จุฬาลักษณ์ หงส์อติสกุล  
ดังนี้ 
 1)  ศาสตราจารย์ ดร. ประสาท สืบค้า ได้กล่าวถึงเรื่อง “แนวคิดใหม่ในการส่งเสริมการเรียนรู้
ในห้องสมุด” โดยมีองค์ประกอบท่ีสำคัญของแหล่งเรียนรู้ ได้แก่ 
  (1)  มีเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที ่จัดสรรไว้ มีเทคโนโลยีที ่สนับสนุนการเรียนรการสอน   
และอุปกรณ์เพื่อใช้ในการนำเสนอผลงานท้ังของคณาจารย์และนักศึกษา 
  (2)  มีพื้นที่สำหรับการเรียนรู้ร่วมกัน การประชุม สัมมนา ห้องเรียนอิเล็กทรอนิกส์      
และพื้นที่ที่ช่วยสนับสนุนในด้านการเขียนและด้านวิชาการอื่นๆ ที่มีอุปกรณ์อำนวยความสะดวกเพื่อ
สนับสนุนการเรียนรู้นอกห้องเรียนสำหรับนักศึกษา 
  (3)  มีมุมกาแฟ มุมนั่งเล่น เพื่อสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ 
 2)  สมาน ลอยฟ้า (2553) ได้กล่าวถึงเรื่อง “แนวทางการส่งเสริมการเรียนรู้ -การทำวิจัยใน
ห้องสมุด” ซึ่งบทบาทของห้องสมุดต่อการส่งเสริมการวิจัย ดังนี้ 
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  (1)  ศึกษาและวิจัยถึงความต้องการของนักวิจัยและออกแบบบริการใหม่ๆ ท่ีมีความยืดหยุ่น
เพื่อสนับสนุนต่อกระบวนการวิจัยทุกส่วน 
  (2)  จัดโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นอย่างดี 
  (3)  จัดพื้นที่และสภาพแวดล้อมในห้องสมุดที่เอื้อต่อนักวิจัยและสร้างบรรยากาศที่มีความ
เป็นวิชาการ 
  (4)  สร้างความเชี่ยวชาญในสาขาให้เกิดกับบรรณารักษ์ ปรับบทบาทบรรณารักษ์ให้เป็น
ผู้นำด้านสารสนเทศท่ีเช่ียวชาญ เพื่อให้คำปรึกษาแทนการเป็นผู้ค้นหาข้อมูล 
 3)  รุจเรขา วิทยาวุฑฒิกุล (2553) กล่าวว่า Information Commons กับแนวทางการส่งเสริม 
การเรียนรู้ เป็นการให้บริการสารสนเทศในลักษณะ One-stop service ในสถานที่เดียวกันโดยรวม
บริการของห้องสมุด ได้แก่ 
  (1)  งานบริการช่วยค้นคว้างานวิจัย 
  (2)  บริการทรัพยากรสารสนเทศแบบดิจิตอลเข้ากับงานอื่นๆ 
  (3)  งานบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ บริการเครื่องคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ต่างๆ    
ท่ีนักศึกษาจำเป็นต้องใช้ พร้อมท้ังจัดเตรียมเครือข่ายไร้สาย ให้บริการผลิตส่ือมัลติมีเดียและอุปกรณ์
อำนวยความสะดวกทุกชนิด  
  (4)  บริการให้คำปรึกษาและแก้ไขปัญหาทางคอมพิวเตอร์ 
  (5)  บริการให้คำปรึกษาด้านการเขียนรายงาน วิทยานิพนธ์ วิเคราะห์ข้อมูลและสถิติ   
การใช้ภาษา การแปลภาษา 
  (6)  ปรับพื้นที่ให้มีบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมที่เอื้อต่อการสร้างสังคมและความร่วมมือ
กันของนักศึกษา เช่น ห้องสำหรับสัมมนากลุ่มย่อย ทบทวนบทเรียน ปรึกษาหารือร่วมกันฝึกซ้อมการ
นำเสนอและมีห้องบริการเครื่องด่ืม ชมภาพยนตร์เพื่อพักผ่อนหย่อนใจ 
  (7)  มีการจัดเตรียมเจ้าหน้าท่ีซึ่งมีความรู้ความชำนาญไว้คอยช่วยเหลือ 
 สมบัติ วงศ์อัสวนฤมล (2551) กล่าวถึง แนวทางการออกแบบการตกแต่งภายในเมื่อจัดพื้นท่ี
แล้ว การออกแบบการตกแต่งภายในเป็นเรื่องท่ีสำคัญ ซึ่งควรคำนึงถึงปัจจัยดังต่อไปนี้ด้วย 
 1)  การใช้พื้นที่ที่จัดแบ่งให้เกิดประโยชน์สูงสุด การใช้สอยพื้นที่ต้องสัมพันธ์กันในการใช้งาน 
และมีความสะดวกสบายในการสัญจร 
 2)  การจัดวางวัสดุ อุปกรณ์ ครุภัณฑ์ต้องสอดคล้องกับสภาพการใช้งานและลักษณะ        
การให้บริการ มีความคล่องตัวในการทำงานและเกิดประสิทธิภาพ 
 3)  พื้นท่ีใช้สอยสามารถขยับขยาย และปรับเปล่ียนขนาดได้ตามความเหมาะสม 
 4)  มีสิ ่งอำนวยความสะดวกและเทคโนโลยีที ่ทันสมัยในแต่ละพื้นที่ โดยให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ท่ีออกแบบพื้นท่ีไว้ 
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 5)  สร้างบรรยากาศท่ีเหมาะสม เพื่อให้เกิดความประทับใจและทัศนคติท่ีดี เช่น แสง สี เสียง 
ส่ิงของตกแต่ง 
 6)  มีความสอดคล้องกับแนวคิดทางสถาปัตยกรรม หรือวัตถุประสงค์ของห้องสมุด 
 นอกจากนี้ การจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุดแต่ละแห่งจะมีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกัน
อาทิ ที ่ตั ้งและลักษณะของพื้นที่ และรูปแบบของความร่วมมือกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น     
จากลักษณะสำคัญของการจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุดที่กล่าวขั้นต้นแล้วนั้น สรุปได้ว่า เป็นการ
จัดพื้นที่ให้บริการด้านสนับสนุนค้นคว้างานวิจัย เทคโนโลยีสารสนเทศ ซอฟต์แวร์พร้อมทั้งระบบ
เครือข่ายไร้สาย เป็นสถานที่มีสิ ่งอำนวยความสะดวกมีบริการแบบเบ็ดเสร็จ ณ จุดเดียว จากการ
ประชุมวิชาการประจำปี 2551 ที่สำนักหอสมุด มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ จัดขึ้น เมื ่อวันที่ 3 -5 
กันยายน พ.ศ. 2551 ณ โรงแรมเอเชีย อาจารย์สมบัติ วงศ์อัสวนฤมล รองอธิการบดี ฝ่ายกิจการ
นักศึกษา คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ได้กล่าวว่า ห้องสมุดควรมีการออกแบบโดยแบ่ง
พื้นท่ีออกเป็น 3 ลักษณะ เพื่อช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ในห้องสมุดมากยิ่งขึ้น ซึ่งได้แก่ 
 1)  พื้นท่ีพักผ่อนเป็นพื้นท่ีบริการอ่านวารสาร นิตยสาร และหนังสือพิมพ์ มีบรรยากาศสบายๆ 
เป็นกันเอง ให้ความรู้สึกอบอุ่นเหมือนอยู่บ้าน อาจจัดให้มีมุมกาแฟไว้บริการ 
 2)  พื้นท่ีสำหรับอ่านและศึกษาค้นคว้า แบ่งเป็นพื้นท่ีท่ีมีบรรยากาศเงียบสงบ และอาจมีพื้นท่ี
สำหรับใช้เสียง ในการศึกษาเป็นกลุ่ม มีโต๊ะเก้าอี ้หลายรูปแบบ นั่งได้สบาย และมีห้องสำหรับ
การศึกษาเดียวและกลุ่ม 
 3)  พื้นท่ีสำหรับการเรียนรู้ด้วยตนเอง เช่น พื้นท่ีจัดแสดงนิทรรศการ ห้องฉาย VDC ร้านอาหาร 
ร้านขายของท่ีระลึก มุมพบปะ ซึ่งอาจใช้เสียงได้ในระดับหนึ่ง 
 วรากรณ์ สามโกเศศ (2551) ได้บรรยายในหัวข้อสัมมนาบุคลากรสำนักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ “ร่วมคิด ร่วมทำ เพื่อนำไปสู่การพัฒนา ครั้งท่ี 4” ในหัวข้อห้องสมุดสุดยอด 
: จากมุมมองนักบริหารว่า ห้องสมุดที่ดีต้องมีหลากอย่างประกอบดัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในโลกของ
สังคมแห่งความรู้ (Knowledge-base society) ห้องสมุดประกอบด้วย 4 ฐานแห่งการสร้างความรู้ 
(สำนักหอสมุดมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์) ได้แก่ 
 1. Creation คือ การสร้างความรู้หรือองค์ความรู้ ได้แก่มหาวิทยาลัย สถาบันที่ผลิตงานวิจัย 
 2. Education คือ ความรู้ การศึกษาที่ได้รับการเผยแพร่โดยผู้สอน ได้แก่ ครู อาจารย์ที่ทำ
หน้าท่ีสอนในโรงเรียนและในมหาวิทยาลัย 
 3. Management คือ การจัดการความรู้เพื่อนำมาใช้ต่อไป ได้แก่ ห้องสมุด ห้องสมุดมีหน้าท่ี
เป็นสื่อการในการถ่ายทอด หรือถ่ายโอนความรู้ (Knowledge transfer) ไปสู่ผู้ใช้ห้องสมุดโดยผ่าน
บริการต่างๆ ของห้องสมุดนอกจากนั้นยังรวมไปถึงอุปกรณ์โสตทัศนวัสดุท้ังหลาย เช่น สไลด์ แผ่นเสียง 
วิดีทัศน์ ฯลฯ ซึ่งเป็นส่ือในการถ่ายทอดความรู้ด้วย 
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 4. Usage คือ การนำความรู้มาใช้ อาจเป็นการนำมาใช้โดยตรง โดยได้รับความรู้จากอาจารย์
ผ่านทางการศึกษา หรือใช้โดยการจัดการความรู้จากห้องสมุด 
 สมาน ลอยฟ้า (2549) ได้สรุปองค์ประกอบของการจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ของห้องสมุดไว้ว่า  
 1)  ความร่วมมือในการทำงานระหว่างหน่วยงานที่เกี่ยวข้องและบุคลากรผู้มีความรู้ทักษะใน
ด้านต่างๆ เช่น ศูนย์เทคโนโลยี ศูนย์การเขียน ศูนย์แนะแนวอาชีพ หน่วยบริการทบทวนการเรียน 
(tutoring services) ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และอื่นๆ ซึ่งมารวมเข้าด้วยกันแบบไร้รอยตะเข็บ
เพื่อบริการ 
 2)  เทคโนโลยี ซึ่งผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีท่ีทันสมัย และช่วยให้ผู้ใช้บริการทำงาน
หลายๆ งานในเวลาเดียวกัน ช่วยให้ผู้ใช้บริการท้ังรายบุคคลและกลุ่มสามารถเข้าถึงสารสนเทศ ท้ังใน
รูปส่ิงพิมพ์และออนไลน์ได้อย่างอิสระ 
 3)  เป็นการร่วมมือกันเพื่ออำนวยความสะดวกในการทำงานแบบร่วมมือกัน (Collabolative 
work) มีสภาพแวดล้อมของการเข้าถึงแบบเปิดและเพิ่มทางเลือกในการทำงานที่อาจารย์มอบหมาย
จากชั้นเรียน นอกจากนี้ยังส่งเสริมสนับสนุนอาจารย์ในการใช้เทคโนโลยีและซอฟต์แวร์ ระบบ
เครือข่ายไร้สาย และอุปกรณ์การผลิตส่ือมัลติมีเดียเพื่อการจัดการเรียนการสอนอีกด้วย 
 4)  มีบรรณารักษ์และนักเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นผู้คอยช่วยเหลือแนะนำและฝึกอบรม 
 และจากบทความเรื ่องการปรับตัวของห้องสมุดประชาชนเดนมาร์ก เรียบเรียงจากการ
บรรยายเรื่อง “Challenges in transforming libraries from collection centered to user 
centered organizations” ในงานประชุมวิชาการ TK Forum 2015 โดย เยนส์ ธอร์ฮาวเกอ (Jens 
Thorhauge) ท่ีปรึกษาการพัฒนาห้องสมุด ประเทศเดนมาร์ก ให้ข้อมูลว่าคนรุ่นใหม่ในเดนมาร์กใช้ส่ือ
ออนไลน์เฉลี่ย 3.5-4 ชั่วโมงต่อวัน ในขณะที่อัตราการอ่านหนังสือลดลงมีเด็กซึ่งออกจากโรงเรียน
กลางคันถึง 15% อันเนื่องมาจากปัญหาการอ่านออกเขียนได้ ท้ังท่ีเมื่อ 20 ปีก่อนห้องสมุดเต็มไปด้วย
เด็กๆ แต่ตอนนี้คนกลุ่มนี้หายไปอย่างเห็นได้ชัด ห้องสมุดประชาชนมีอัตราการยืมหนังสือลดลงอย่าง
ต่อเนื่องประมาณ 6% ต่อปี อาจเป็นเวลาที่ต้องนับถอยหลังไปสู่วันที่ไม่มีคนยืมหนังสืออีกแล้วก็ได้  
แต่ข่าวดีก็คือในช่วง 10 ปี ที่ผ่านมานี้จำนวนผู้ที่เข้ามาใช้บริการห้องสมุดกลับเพิ่มขึ้น หมายความว่า
ชาวเดนิชยังคงนิยมเข้าห้องสมุด แต่ไม่ใช่เพื่อยืมหนังสือ พวกเขามาใช้บริการด้วยเหตุผลท่ีหลากหลาย
ออกไป เช่นต้องการใช้สถานที่ที่มีสิ่งอำนวยความสะดวกด้านการศึกษาค้นคว้า มาประชุมเข้าฟังการ
บรรยาย หรือทำกิจกรรมต่างๆ มีนักวิชาการวิเคราะห์ไว้ว่า ความรู้ส่วนใหญ่ในโลกปัจจุบันไม่ใช่สิ่งท่ี
เหมาะจะบรรจุไว้ในชั้นหนังสืออีกแล้วในขณะที่ห้องสมุดกลับยังคงยึดติดอยู่กับหนังสือแบบกายภาพ 
(ฝ่ายส่งเสริมกำรใช้บริการทรัพยากรสารสนเทศ สำนักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม, 2562) ในสถานการณ์เช่นนี้ ห้องสมุดมีทางออกอยู่ 3 ทาง คือ 
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 ทางท่ี 1 รักษาการให้บริการรูปแบบเดิมไว้ ซึ่งยังสามารถสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้บริการ
จำนวนมากท่ียังคุ้นเคยกับการเข้ามาท่ีห้องสมุดเพื่ออ่านหนังสือ แต่จะค่อยๆ สูญเสียผู้ใช้บริการท่ีเป็น
คนรุ่นใหม่ ท้ังยังเส่ียงท่ีจะถูกปรับลดงบประมาณและปิดตัวไปในท่ีสุด 
 ทางท่ี 2 ปรับตัวให้กลายเป็นห้องสมุดดิจิทัล โดยการต่อยอดการให้บริการสารสนเทศดิจิทัล 
ไปพร้อมกับการรักษาสถานภาพของห้องสมุดแบบท่ีเคยเป็นมา ดูเหมือนเป็นแนวทางท่ีน่าจะใช้การได้
และสมเหตุสมผลหากสามารถเอาชนะอุปสรรคด้านลิขสิทธิ์ แต่มันก็ไม่ใช่เรื่องง่ายนัก อีกทั้งยั งต้อง
แข่งขันกับผู้ให้บริการในเชิงพาณิชย์อีกหลายราย 
 ทางท่ี 3 ออกแบบการให้บริการของห้องสมุดเสียใหม่ ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้คน
ท่ีอยู่ในโลกโลกาภิวัตน์และยุคสมัยดิจิทัล โดยอาจต้องละท้ิงการมุ่งเน้นทรัพยากรหนังสือ แล้วหันไปให้
ความสำคัญกับการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้มากยิ่งขึ้น ซึ่งแม้จะเป็นแนวทางท่ียากท่ีสุดแต่น่าจะเป็นหนทาง
ท่ียั่งยืนท่ีสุดสำหรับห้องสมุดประชาชน 
 ห้องสมุดประชาชนเดนมาร์กเลือกเผชิญกับความท้าทายของยุคสมัยตามแนวทางท่ี 3 ภายใต้
โครงการโมเดลแห่งเดนมาร์ก ด้วยการออกแบบแนวคิดใหม่เพื่อสร้างบริการใหม่ๆ ที่มุ่งตอบสนอง
ความต้องกำรของผู้คนอย่างแท้จริง แนวคิดที่ว่านี้เรียกว่าแบบจำลองจัตวากาศ หรือ Four Spaces 
Model ซึ่งถูกพัฒนามาจากการทบทวนประสบการณ์ของห้องสมุดทั้งระดับชาติและนานาชาติ   
ก่อนที่จะนำไปประยุกต์ใช้และกลายเป็นจุดเปลี่ยนที่สำคัญของห้องสมุดต่าง ๆ ทั่วประเทศเดนมาร์ก 
(ฝ่ายส่งเสริมการใช้บริการทรัพยากรสารสนเทศ สำนักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม, 2562)  
 มูร์นัน (Murnan, 2007) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบพื้นฐานของการจัดพื้นที่การเรียนรู้ของ
ห้องสมุด (Information Commons) ไว้ 3 ประการดังนี้ 
 1. มีการให้ความช่วยเหลือท้ังในด้านการวิจัยและเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 2. ลักษณะของสถานท่ีเป็นการให้บริการต่างๆ ของห้องสมุดแบบเบ็ดเสร็จ ณ จุดเดียว 
 3. บุคลากรผู ้ให้บริการประกอบด้วย บรรณารักษ์ นักคอมพิวเตอร์ บุคลากรด้านส่ือ        
และบุคลากรด้านบริการอื่นๆ 
 จากการศึกษาการจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ของห้องสมุดจะพบว่า ผู้เช่ียวชาญได้อธิบายความหมาย
และแนวคิดหลากหลายแตกต่างกัน ตามแต่บริบทและความเข้าใจ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้สรุปตารางการจัด
พื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุด โดยแยกตามพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุด เป็น 4 ด้าน 1) ด้านการ     
จัดสถานที่ สิ่งอำนวยความสะดวก บรรยากาศ 2) ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 3) บริการสารสนเทศ 
และ4) บุคลากร ตามตารางดังนี้ 
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ตารางท่ี 5 พื้นท่ีการเรียนรู้ของห้องสมุด 

ผู้เขียน สถานที่ สิ่งอำนวยความสะดวก เทคโนโลยี บริการสารสนเทศ บุคลากร 
รุจเรขา วิทยาวุฑฒิกุล 
2553 

1) ปรับพื ้นที่ให้มีบรรยากาศและ
ส่ิงแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการสร้างสรรค์
สังคมเรียนรู้ 

2) ห้องสำหรับสัมมนากลุ ่มย่อย 
ทบทวนบทเรียน ปรึกษาหารือ
ร่วมกัน ฝึกซ้อมการนำเสนอ 

3) อุปกรณ์อำนวยความสะดวกทุก
ชนิด 

4) บริการเครื่องด่ืม 

1) บริการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2) บริการซอฟต์แวร์ 
3) เครือข่ายไร้สาย 
4) ผลิตส่ือมัลติมีเดีย 
5) เครื่องคอมพิวเตอร์ 
6) แก้ไขปัญหาทางคอมพิวเตอร์ 

1) บริการทรัพยากรสารสนเทศ
แบบดิจิตอล 

2) ให้คำปรึกษาการใช้ภาษา 
การแปล 

3) บริการช่วยค้นคว้างานวิจัย 
4 ) ให ้คำปร ึกษาการเขียน

รายงาน วิจัย วิทยานิพนธ์ 

1) เจ้าหน้าท่ีซึ่งมีความรู้ความ
ชำนาญ 

น้ำทิพย์ วิภาวิน 
2553 

1) บริการสถานที่เพื่อการเรียนรู้ไว้
ในอาคารเดียว 

2) สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ 

1) ศูนย์บริการคอมพิวเตอร์ 
2) บริการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

1) เป็นศูนย์การเรียนรู ้แบบ
รวมศูนย์ 

2) บริการสารสนเทศ 
3) เข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ง่าย 
4) บริการค้นคว้างานวิจัย 

1) บริการให้คำปรึกษาและ
แก้ไขปัญหาทางคอมพิวเตอร์ 

2) จัดเจ้าหน้าที่คอยให้ความ
ช่วยเหลือ 

สมาน ลอยฟ้า 
2549 

 1) ระบบเครือข่ายไร้สาย 
2) บริการซอฟต์แวร ์

1) รวมบริการและทรัพยากร
สารสนเทศต่างๆ 

1 )  ม ีบรรณาร ักษ ์และนัก
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 
 

ผู้เขียน สถานที่ สิ่งอำนวยความสะดวก เทคโนโลยี บริการสารสนเทศ บุคลากร 
  3) อุปกรณ์การผลิตส่ือ

มัลติมีเดีย 
2) ช่วยเหลือแนะนำสนับสนุน

การวิจัย 
คอยช่วยเหลือแนะนำและ
ฝึกอบรม 

Robert, R. 2007 1) จัดสภาพแวดล้อมที่เอื้ออำนวย
ต่อการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น 

2) ออกแบบขึ้นโดยเฉพาะ 

 นักศึกษาสามารถเข้าถึงไ ด้
ง ่ า ย  ( a c ce s s )  จ ั ด ก า ร 
(manage )  และการผลิต 
(produce) สารสนเทศ 

 

Church. 2005 1 )  บร ิการอ ุปกรณ ์การผล ิตส่ือ
มัลติมีเดีย 

2) ขยายเวลา 
3) ใช้พื้นท่ีช้ันใดช้ันหนึ่งหรือแยกเป็น

อาคารอิสระ 

1) ระบบเครือข่ายไร้สาย 
2) สนับสนุนด้านเทคนิคและ

ซอฟต์แวร์ต่างๆ 
3) ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

1) เข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศ 
2) บริการเบ็ดเสร็จ (one 

stop service) 
3) ช่วยเหลือแนะนำการทำ

วิจัย 

 

Reitz, J. M. 2004 1) จัดสิ่งอำนวยความสะดวกต่างๆ 
ในรูปแบบของความร่วมมือ 

2) ขยายเวลาในการให้บริการ 

1) ส่ือมัลติมีเดีย 
2) บริการคอมพิวเตอร์ 

1) บริการแนะนำและทบทวน
บทเรียน 

2) สนับสนุนการเรียนการสอน 
3) พัฒนาบทเรียน 
4) บูรณาการบริการ 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 

 
ผู้เขียน สถานที่ สิ่งอำนวยความสะดวก เทคโนโลยี บริการสารสนเทศ บุคลากร 

   5) สนับสนุนการวิจัย  
Hales, S & Rea, D. 
& Siegler. 2000 

1) เป็นศูนย์กลางในจุดที ่มองเห็น
และเข้าถึงได้ง่าย 

2) มีความร่วมมือของหน่วยงาน 

บริการเทคโนโลยี 1) บริการสารสนเทศ 
2) บริการเบ็ดเสร็จ ณ จุดเดียว 
3) บุคลากรวิชาชีพให้บริการ 

บริการให้คำปรึกษาและแก้ไข 
ปัญหาทางคอมพิวเตอร์ 

Beagle, D. 1999  บ ร ิ ก า ร ส ภ า พ แ ว ด ล ้ อ ม
ออนไลน์ 

1) บริการดิจิทัล 
2) บริการสืบค้นสารสนเทศ 

 

Martin, H. 1999 1) มีบรรยากาศท่ีเงียบสงบ 
2) พื้นที่การเรียนรู้ด้วยตนเองแบบ

อิสระ พื้นที่การเรียนรู้เป็นกลุ่ม 
ห้องสำหรับฝึกการนำเสนอ โต๊ะ
นั่งแบบรายบุคคล พื้นที่สำหรับ
ผ่อนคลาย 

3) อุปกรณ์สำหรับผลิตส่ือมัลติมีเดีย 
4) เครื่องสแกนเนอร์ 
5) อุปกรณ์ด้านการพิมพ์ 
6) เครื่องโปรเจคเตอร์ 

1) ระบบเครือข่ายไร้สาย 
2) ซอฟต์แวร์สำหรับการใช้

งานด้านต่างๆ 
3) คอมพิวเตอร์ 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 

 
ผู้เขียน สถานที่ สิ่งอำนวยความสะดวก เทคโนโลยี บริการสารสนเทศ บุคลากร 

 7) เครื่องถ่ายเอกสาร    
Donald. 1999 1) ออกแบบรูปแบบใหม่เป็นพิเศษ 

2) บริการพื้นที่ด้วยสภาพแวดล้อม
ดิจิทัล 

1 ) บร ิการสภาพแวดล ้อม
ออนไลน์ 

2) ระบบเครือข่าย 
3) สามารถค้นข้อมูลได้จาก

Search engine เดียว 

บริการดิจิทัล  
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 จากตารางที่ 5 สรุปได้ว่า การจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุด คือ การจัดบริการของห้องสมุดที่มี    
การจัดพื ้นที ่การเรียนรู ้แก่ผู ้ใช ้บร ิการ เป็นการรวมบริการและทรัพยากรต่างๆ ไว้ในพื ้นที ่เดียวกัน                   
มีการผสมผสานบริการสารสนเทศแลกเปล่ียนความรู้และเน้นกระบวนการท่ีทำให้ง่ายสำหรับผู้ใช้ในการเข้าถึง
แหล่งความรู้เป็นแนวโน้มสำคัญของการสร้างบรรยากาศการเรียนและการวิจัย โดยคุณลักษณะของการ        
จัดพื้นท่ีการเรียนรู้    ของห้องสมุด ผู้วิจัยได้แยกตามองค์ประกอบการจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ของห้องสมุด เป็น 4 
องค์ประกอบได้แก่ (1) ด้านการจัดสถานที่ สิ ่งอำนวยความสะดวก ต้องมีการออกแบบเพื่อให้เอื้ออำนวย       
ต่อให้ผู้ใช้เข้าถึงสารสนเทศหรือเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายและสะดวกรวดเร็วซึ่งประกอบไปด้วย การจัดสถานที่ต้อง    
มีการออกแบบโดยท่ีเน้นการจัดสภาพแวดล้อมท่ีเอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ และการทำงานแบบร่วมมือกัน ท้ังนี้
เพื่อให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึง (Access) จัดการ(Manage) และผลิต (Produce) สารสนเทศได้ในสถานท่ี
เดียวกัน ซึ่งในการออกแบบพื้นท่ี จะยึดผู้ใช้บริการเป็นสำคัญ โดยคำนึงในการออกแบบ คือ ลักษณะของพื้นท่ี
ที่ต้องมีความน่าสนใจ        มีความสะดวกสบายและสามารถใช้ประโยชน์ได้จริง เช่น ครุภัณฑ์จะออกแบบ   
ให้สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดที่นั่งได้หลายรูปแบบตามวัตถุประสงค์การใช้งาน โดยมีสิ่งอำนวยความ
สะดวกไว้ให้บริการ เช่น อุปกรณ์สำหรับการผลิตสื่อมัลติมีเดีย เครื ่อง scanner อุปกรณ์ด้านการพิมพ์        
เช่น เครื่องพิมพ์ทั้งสีและขาวดำ เครื่องถ่ายเอกสาร เครื่องโปรเจคเตอร์  ระบบเครือข่ายไร้สาย ซอฟท์แวร์
สำหรับการใช้งานด้านต่างๆ เช่น Microsoft Word Excel และPowerPoint เป็นต้น ปลั๊กไฟซึ่งติดตั้งไว้ตาม
พื้นนอกจากนี้การจัดบรรยากาศนั้น ควรเป็นบรรยากาศที่เป็นกันเอง แสงสว่างเพียงพอ การเลือกใช้สีที่สดใส
สบายตา เฟอร์นิเจอร์เหมาะสมกับการใช้งาน มีการแต่งบริเวณจุดต่างๆ ด้วยต้นไม้ ดอกไม้รูปภาพเป็นต้น   
ส่วนบรรยากาศด้านการเรียนรู้นั้น ควรมีเจ้าหน้าที่ที่มีจิตใจด้านการบริการ เพื่อช่วยในการเรียนรู้ นอกจากนี้
ควรจัดมุมท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้ เช่น การจัดมุมเด็กเพื่อการเรียนรู้ของเด็กโดยเฉพาะ การจัดมุมอ่านหนังสือพิมพ์ 
การแบ่งพื้นที่ใช้เสียงได้กับพื้นที่ห้ามใช้เสียงอย่างชัดเจน การจัดกิจกรรมเพื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายอย่าง
สม่ำเสมอ (2) ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศประกอบด้วย เครื่องมือและอุปกรณ์ต่างๆ ทั้งซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์  
จุดเชื่อมต่อเครือข่ายไร้สายเครื่องคอมพิวเตอร์ พร้อมทั้งให้บริการผลิตสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งผู้ใช้บริการสามารถ
เข้าถึงเทคโนโลยีที่ทันสมัย และช่วยให้ผู้ใช้บริการทำงานหลายๆ งานในเวลาเดียวกัน เพื่อให้เกิดการจัดการ
ค้นหาสารสนเทศได้สะดวกและรวดเร็ว ผู้ใช้บริการท้ังรายบุคคลและกลุ่มนั้นสามารถเข้าถึงสารสนเทศท้ังในรูป
สิ่งพิมพ์และออนไลน์ได้อย่างอิสระ (3) ด้านบริการสารสนเทศ บริการสนับสนุนการค้นคว้างานวิจัยโดยมีการ
รวบรวม จัดเก็บ จัดระบบ จัดการเข้าถึง ค้นคืนและเรียกใช้ผ่านคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ผู้ใช้บริการสามารถสืบค้นทรัพยากรสารสนเทศท่ีอยู่ในรูปแบบของดิจิทัลได้ง่ายและลดระยะเวลาในการสืบค้น 
มีการพัฒนาท้ังการส่งเนื้อหาสารสนเทศได้ในวงกว้าง ไม่จำกัดพื้นท่ีและไม่จำกัดเวลาในการให้บริการจัดพื้นท่ี
และสภาพแวดล้อมในห้องสมุดที่เอื้อต่อนักวิจัยและสร้างบรรยากาศที่มีความเป็นวิชาการ พร้อมทั้งเป็นศนูย์
การเรียนรู้แบบรวมบริการและทรัพยากรสารสนเทศต่างๆ ไว้ในจุดเดียว ซึ่งเจ้าหน้าท่ีมีความรู้ความสามารถใน
การให้บริการงานวิจัยช่วยแนะนำและให้คำปรึกษาเพื่อให้นักวิจัยได้ข้อมูลที่ตรงต่อความต้องการตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัย (4) ด้านบุคลากร มีบุคลากรที่มีความรู้ความสามารถในด้านบริการสารสนเทศ 
บริการงานวิจัย งานเทคโนโลยีสารสนเทศสามารถช่วยเหลือผู้ใช้บริการ 
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บทบาทของบรรณารักษ์ต่อการจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุด 

 บรรณารักษ์มีบทบาทสำคัญยิ่งในการเป็นแหล่งข้อมูล และแนะนำแหล่งข้อมูลแก่ ผู้ใช้บริการต้อง
เช่ียวชาญในการบูรณาการข้อมูล ให้ข้อเสนอแนะ และเลือกใช้ข้อมูล เพื่อตอบสนองสังคมการเรียนรู้ในอนาคต 
บรรณารักษ์ต้องเป็นนักกิจกรรม สรรหากิจกรรมเพื่อให้เกิดความเคล่ือนไหวในสังคมแห่งการเรียนรู้ กระตุ้นให้
ผู ้ใช้บริการและประชาคมเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สนุกที่จะคิด และบูรณาการข้อมูลไปใช้จนเกิดการ
เปล่ียนแปลงในตนเอง ซึ่งวรุณยุภา นาเกลือ (2561) ได้กล่าวถึงบทบาทของบรรณารักษ์ท่ีมีต่อการจัดพื้นท่ีการ
เรียนรู้ไว้ ดังนี้ 
 บทบาทของบรรณารักษ์ต่อการจัดพื ้นที ่การเรียนรู ้ของห้องสมุด บรรณารักษ์ต้องมีส่วนร่วม              
ในกระบวนการเรียนรู้ซึ่งไม่เพียงแต่เป็นผู้ให้การเรียนรู้สารสนเทศเท่านั้น แต่ต้องมีบทบาทที่สำคัญคือจะตอ้ง    
มีบทบาทในฐานะเป็นผู้มีส่วนร่วมในการสอน และเป็นผู้อำนวยความสะดวกแก่ผู้ใช้บริการและบทบาทในการ
ประเมินผลการดำเนินงาน นอกจากนี้ยังรวมถึงบทบาทในการให้บริการด้านเทคนิคเพื่อให้มั่นใจว่าเครื่องมือ
เทคโนโลยีต่าง ๆ พร้อมที่จะให้บริการและสามารถใช้ได้ง่ายและสะดวก ทั้งนี้ เพื ่อให้ห้องสมุดกลายเป็น
ห้องปฏิบัติการแห่งการเรียนรู้ บรรณารักษ์จะต้องทำงานใกล้ชิดกับอาจารย์และนักศึกษามากขึ้น ไม่ใช่ใกล้ชิด
เฉพาะหนังสือ บทบาทบรรณารักษ์ไม่เพียงแต่ให้บริการเพื่อให้ผู้ใช้ทำงานได้สำเร็จ แต่เป้าหมายสำคัญคือ   
การช่วยสอนและพัฒนาทักษะที่จำเป็นสำหรับการทำงานให้สำเร็จ ด้วยเหตุที ่ การจัดพื้นที ่การเรียนรู้          
ของห้องสมุดเป็นนวัตกรรมใหม่ เป็นการผสมผสานระหว่างเครื ่องมือทางเทคโนโลยีและบริการต่างๆ           
เข้าด้วยกัน และมีความเป็นพลวัต ดังนั้นบุคลากรจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนเกี่ยวกับวิธีการคิดจัดการกับพื้นท่ี
ให้บริการใหม่ มีความเต็มใจที่จะปรับบทบาทของตนเองใหม่ และที่สำคัญคือต้องมีทัศนคติเชิงบวกต่อวิธีการ
ให้บริการใหม่ของห้องสมุดซึ่งอยู่บนพื้นฐานความต้องการของผู้ใช้บริการและการมีความยืดหยุ่นในความคิดถือ
ว่าเป็นส่ิงท่ีสำคัญยิ่ง 
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งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 

งานวิจัยในประเทศ 

 ปราณี อัศวภูษิตกุล ได้ทำการวิจัยเรื่อง “พื้นที่การทำงานร่วมกันของห้องสมุด” ผลการวิจัยพบว่า 
ศตวรรษที ่ 21 เทคโนโลยีสื ่อสารและโทรคมนาคมมีบทบาทต่อการดำรงอยู ่ของห้องสมุดเป็นอย่างยิ่ง          
ผู้ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศได้ตลอด 24 ช่ัวโมง โดยไม่ต้องเดินทางมายังห้องสมุด ดังนั้นเพื่อให้ห้องสมุดยังคง
ดำรงอยู่ได้นอกเหนือจากการเป็นแหล่งสารสนเทศเพื่อการศึกษาค้นคว้าเท่านั้น ห้องสมุดต้องมีการปรับเปล่ียน
พื้นที่ให้มีประสิทธิภาพอย่างเร่งด่วน เพื่อเป็นการเชิญชวนผู้ใช้เข้ามาใช้พื้นที่ห้องสมุด ห้องสมุดต้องเพิ่มพื้นท่ี
การทำงานร่วมกันเพื่อกิจกรรมที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น โดยคานึงถึงความต้องการใช้พื้นที่ของผู้ใช้เป็นสำคัญ 
การจัดพื้นที่ให้มีความยืดหยุ่นในการใช้งาน การออกแบบที่ดึงดูดโน้มน้าวให้ผู้ใช้เกิดการเรียนรู้ มีจินตนาการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ ทำงานร่วมกันได้อย่างสนุกสนานและสะดวกสบาย 
 แก้ววราภรณ์ กรแก้ว ได้ทำการวิจัยเรื ่อง “การจัดการพื้นที่ตามแนวคิดใหม่ Library of Life” 
ผลการวิจัยพบว่าการออกแบบการบริหารจัดโซนพื้นท่ีหอสมุดฯ ให้สอดคล้องกับความต้องการท่ีเปล่ียนแปลง
ไปของผู้ใช้งาน Generation Z ควรจัดพื้นท่ีอย่างน้อย 4 โซน โดย โซนพื้นท่ีทำงานร่วมกัน (Meeting Space) 
มีนัยยะต่อการสร้างความพึงพอใจแก่ผู้ใช้บริการสูงสุด รองลงมาคือ พื้นท่ีการเรียนรู้ (Learning Space) พื้นท่ี
แสดงความสามารถ (Performative Space) และพื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration Space) ตามลำดับ 
นอกจากนี้ การจัดการพื้นท่ีแนวใหม่ (Life Space) สามารถสร้างความพึงพอใจแก่ผู้ใช้บริการ Generation Z 
ได้ใน 2 มิติ โดยอันดับที่ 1 คือความพึงพอใจต่อความเหมาะสมของพื้นที่และตามมาด้วยความพึงพอใจต่อ
ประสบการณ์ท่ีได้รับจากการใช้พื้นท่ี  
 บุญโต นาดี ได้ทำการวิจัยเรื่อง “การนำเสนอรูปแบบสภาพพื้นที่การดำเนินงานของพื้นที่ทำงาน
ร่วมกัน (Co-Working Space) ของการผลิตนักศึกษาครูในยุคดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์” ผลการวิจัย
พบว่า สภาพพื้นท่ีการดำเนินงานปัจจุบันของพื้นท่ีทำงานร่วมกัน (Co-Working Space) ของการผลิตนักศึกษา
ครูในยุคดิจิทัลเพื่อตอบสอนงคุณลักษณะของครูในศตวรรษที่ 21 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ กล่าวคือ     
การจัดพื้นที่สำหรับกลุ่มและเอื้อต่อการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม พื้นที่สำหรับทำงานแบบกลุ่ม เฟอร์นิเจอร์       
ท่ีสามารถเคล่ือนย้ายได้มากท่ีสุด 
 รุจโรจน์ แก้วอุไร ได้ทำการวิจัยเรื ่อง “พื ้นที ่การเรียนรู ้สำหรับผู ้เร ียนยุคดิจิทัลในห้องสมุด
สถาบันอุดมศึกษา” ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เมื่อโลกก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัล การเรียนรู้
ของผู้เรียนไม่ได้จำกัดอยู่แค่ ในห้องเรียน แต่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลและแหล่งความรู้ในรูปแบบดิจิทัล 
กระบวนการหาความรู้ของผู้เรียนเปลี่ยนไปจากการถ่ายโอนความรู้จากผู้สอนไปยังผู้เรียน ปรับเปลี่ยนเป็น
กระบวนการท่ีผู้สอนจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียน เป็นการสร้างสรรค์ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยตนเอง เปิดโอกาส
และช่องทางการเรียนรู ้ให้ผู ้เรียนได้เข้าถึงสารสนเทศและประสบการณ์จากกิจกรรมการเรียนรู ้ ทำให้
สถาบันอุดมศึกษาต้องปรับกระบวนการเรียนการสอน จัดสภาพแวดล้อม การเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับโลกดิจิทัล 
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ห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาในฐานะที่เป็นแหล่งสารสนเทศเพื่อการศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้ จึงต้องมีการ
ปรับเปล่ียนพื้นท่ีและการให้บริการ โดยจัดเป็นพื้นท่ีสำหรับการเรียนรู้ใน 4 ลักษณะ คือ 1) พื้นท่ี การเรียนรู้ 2) 
พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ 3) พื้นท่ีพบปะ และ 4) พื้นท่ีแสดงออก ห้องสมุดได้จัดให้มีพื้นท่ีการเรียนรู้ไว้ให้บริการ 
โดยแบ่งเป็นพื้นที่ทำกิจกรรม พื้นที่ส่วนตัว พื้นที่สำหรับการศึกษาส่วนบุคคล พื้นที่ทำงานกลุ่ม ซึ่งมี การ
ออกแบบสถานที่ สภาพแวดล้อม และบรรยากาศของพื้นที่การเรียนรู้เหล่านั้นในด้านกายภาพ การออกแบบ
ตกแต่งภายใน สิ่งอำนวยความสะดวกเพื่อรองรับผู้ใช้บริการยุคดิจิทัล โดยมีตัวอย่างเพื่อเป็นแนวทางของการ
จัดพื้นท่ีการเรียนรู้ในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาในประเทศและต่างประเทศ รวมทั้งอนาคตของการจัดบริการ
พื้นท่ีการเรียนรู้ท่ีตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในยุคดิจิทัล 
 นวรัตน์ โพธิ ์เขียว ได้ทำการวิจัยเรื ่อง “ความต้องการบริการพื้นที ่การเรียนรู ้ของผู ้ใช้บริการ
สำนักหอสมุด มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์” ผลการวิจัยพบว่า ความเหมาะสมต่อการจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ อยู่ใน

ระดับปานกลาง (x̄ = 2.68) พื้นท่ีท่ีมีการจัดเหมาะสม คือ พื้นท่ีมัลติมีเดียและEdutainment (x̄ = 4.11) และ

ห้องบริการอินเทอร์เน็ต (x ̄ = 4.09) เนื่องจากการจัดพื้นที่มี ความเหมาะสมสำหรับการใช้งานและอุปกรณ์
สำหรับการบริการมีเพียงพอ ความต้องการบริการพื้นที่การเรียนรู้ของผู้ใช้บริการพบว่า ในภาพรวมมีความ

ต้องการในระดับมาก (x ̄ = 4.23) แบ่งเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านบรรยากาศและระยะเวลาให้บริการ (x ̄ = 
4.33) ผู้ใช้บริการต้องการให้สำนักหอสมุดมีข้อบังคับด้านการใช้เสียง ขยายเวลาการให้บริการในวันเสาร์ -

อาทิตย์ และ มีพื ้นที่ที ่สามารถเข้าใช้งานได้ตลอด 24 ชั่วโมง 2) ด้านเฟอร์นิเจอร์ (x ̄ = 4.23) ผู ้ใช้บริการ
ต้องการให้มีเฟอร์นิเจอร์หลากหลายรูปแบบ รองรับสรีระ เพื่อไม่ทำให้ปวดเมื่อยในการใช้งานเป็นเวลานาน 3) 

ด้านสิ่งอำนวยความสะดวก (x ̄ = 4.13) ผู้ใช้บริการต้องการเพิ่มจำนวนปลั๊กไฟ กระดานนำเสนองาน และจุด

จำหน่ายหรือบริการเครื่องเขียน 4) ด้านสถานท่ีและการจัดพื้นท่ี (x̄ = 4.04) ผู้ใช้บริการต้องการเพิ่มท่ีนั่งแบบ

พับได้ในพื้นท่ีท่ีว่างเปล่า และหลอมรวมสำนักหอสมุดให้เป็นอาคารเดียว 5) ด้านลักษณะพื้นท่ีท่ีต้องการ (x ̄ = 
3.99) ผู้ใช้บริการต้องการพื้นที่ทานอาหารในอาคาร เพิ่มจำนวนพื้นที่สำหรับกลุ่ม และมีพื้นที่สำหรับพักผอ่น 
ข้อเสนอแนะ ไม่ควรจำกัดสิทธิในการเข้าใช้พื้นที่ของนิสิตระดับปริญญาตรี ซึ่งเป็นกลุ่มผู้ใช้บริการส่วนใหญ่ 
ควรจัดพื้นท่ีการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมท้ังด้านบรรยากาศ เฟอร์นิเจอร์ และตรวจสอบความพร้อมของส่ิงท่ี
ให้บริการ พื้นที่การเรียนรู้ควรมีความผ่อนคลาย มีมุมสำหรับการพักผ่อน สิ่งอำนวยความสะดวกครบครัน    
และทันสมัย พร้อมรองรับการใช้งานของผู้ใช้บริการในทุกช่วงเวลา 
 สายสุดา ปั้นตระกูล ได้ทำการวิจัยเรื่อง “การใช้ประโยชน์จากพื้นท่ีการเรียนรู้สร้างสรรค์ของห้องสมุด
โรงเรียน” ผลการวิจัยพบว่า พื้นที่การเรียนรู้สร้างสรรค์ในห้องสมุดโรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ที ่สามารถ      
บูรณาการเข้ากับหลักสูตรการเรียนการสอนในหลากหลายสาขาวิชา โดยห้องสมุดเป็นศูนย์กลางในการพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน ผ่านการอ่านอันเป็นรากฐานในการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะอื่นๆ เช่น ทักษะ
การรู ้สารสนเทศ ทักษะการรู ้เท่าทันสื ่อ การคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหาและการคิดริเร ิ ่มสร้างสรรค์              
โดยธรรมชาติแล้วพื้นท่ีเรียนรู้สร้างสรรค์แต่ละแห่งมีความแตกต่างกัน ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความพร้อมของห้องสมุด 
ความต้องการและพฤติกรรมของผู้ใช้ การใช้พื้นท่ีเรียนรู้สร้างสรรค์ของห้องสมุด สามารถปรับเปล่ียนพื้นท่ีเพื่อ



126 
 
ส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีใช้งานมากขึ้น การมีส่วนร่วมของนักสารสนเทศท่ีช่วยขับเคล่ือนการเรียนรู้ การแลกเปล่ียน
เรียนรู้ท่ีหลากหลายรวมถึงการใช้อุปกรณ์การส่ือสารท่ีทันสมัยจะทำให้ผู้เรียนทุกคนสามารถมีห้องสมุดอยู่ในมือ 
บทบาทของห้องสมุดกายภาพจึงมีความสำคัญเพิ่มมากขึ้นมิใช่เป็นเพียงสถานท่ีสำหรับจัดเก็บทรัพยากร
สารสนเทศ แต่เป็นพื้นท่ีสร้างความหมายให้กับข้อมูลแก่ผู้ใช้บริการอย่างมีประสิทธิภาพ 
 อภิภา ปรัชญพฤทธิ์ ได้ทำการวิจัยเรื ่อง “การออกแบบพื้นที่การเรียนรู้สำหรับสถาบันอุดมศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21” ผลการวิจัยพบว่า อุดมศึกษาจำเป็นต้องปฏิรูปแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบพื้นที่การเรียนรู้   
ในระดับอุดมศึกษา อันเนื่องมาจากความเปลี่ยนแปลงในบริบทอุดมศึกษาหลายประการ ลักษณะผู้เรียน 
คุณลักษณะผู้เรียนท่ีพึงประสงค์ กระบวนทัศน์ทางสังคม ตัวแบบการศึกษา และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ สาหรับแนวคิดใหม่เกี ่ยวก ับพื ้นที ่การเร ียนรู ้ของอุดมศึกษาไม่ได้จากัด อยู ่ในห้องเรียน                  
แต่ยังครอบคลุมถึงพื้นที่การเรียนรู้เสมือนจริงและพื้นที่การเรียนรู้นอกสถาบัน นอกจากนี้บทความนี้อธิบาย
ทฤษฎีการเรียนรู้ซึ่งเป็นพื้นฐานความรู้ที่สำคัญสาหรับการออกแบบพื้นที่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จากนั้น 
จึงอธิบายเกี่ยวกับหลักการออกแบบพื้นที่การเรียนรู้โดยทั่วไปและการออกแบบพื้นที่การเรียนรู้ที่เน้นมนุษย์
หรือผู้ใช้เป็นสำคัญ รวมถึงการออกแบบพื้นท่ีการเรียนรู้สาหรับผู้เรียนในยุค Net Gen 
 เทิดศักดิ์ ไม้เท้าทอง ได้ทำการวิจัยเรื่อง “ห้องสมุดโรงเรียนในศตวรรษท่ี 21: แนวคิดในต่างประเทศ” 
ผลการวิจัยพบว่า ห้องสมุดโรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ที่สำคัญภายในโรงเรียน ซึ่งมีบทบาทในการสนับสนุนการ
เรียนการสอนและการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ห้องสมุดโรงเรียนกำลังพัฒนาไปสู่ห้องปฏิบัติการการ
เรียนรู้ หรือท่ีเรียกว่า “libratories” ซึ่งเป็นสถานท่ีจัดเตรียมสภาพแวดล้อมท่ีสนับสนุนการเรียนรู้และการคิด
เชิงนวัตกรรมของผู้เรียน บทความนี้นำเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับห้องสมุดโรงเรียนในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย
ประเด็นแนวคิดเกี ่ยวกับห้องสมุดโรงเรียนสมัยใหม่ ห้องสมุดโรงเรียนตามแนวคิด Learning commons 
บทบาทของ Libratorians การพัฒนาห้องสมุดโรงเรียน ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อในห้องสมุดโรงเรียนและบทบาท
ของผู้เช่ียวชาญด้านส่ือในห้องสมุดโรงเรียน 
 ว ีรพล พืชธ ัญญากิจ ได้ทำการวิจัยเร ื ่อง “แนวทางการพัฒนา Coworking Space บริเวณ
สถาบันการศึกษา กรณีศึกษาบริเวณสยามสแควร์และสามย่าน” ผลการวิจัยพบว่า ผู้มาใช้งานส่วนใหญ่จะเป็น
เพศหญิงมากกว่าเพศชาย มีอายุประมาณ 19-28 ปี ส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มีรายได้
เฉลี่ยต่อเดือนน้อยกว่า 10,000 บาท ซึ่งความถี่ในการเข้าใช้บริการจะอยู่ที่ประมาณ 1-2 ครั้งต่อเดือน เข้าใช้
บริการประมาณ 3-4 ชม.ต่อครั้ง โดยช่วงเวลาท่ีมีผู้เข้าใช้บริการมากท่ีสุดคือ 18.01น. - 21.00น. และค่าใช้จ่าย
เฉลี่ยต่อครั้งจะตกอยู่ที่ครั้งละ 100 - 200 บาท จุดประสงค์ที่มาใช้งานเนื่องมาจากต้องการพื้นที่ทำงานมาก
ที่สุด ส่วนสาเหตุที่เลือกใช้บริการเพราะมีสิ่งอำนวยความสะดวกสำหรับทำงานครบครัน โดยผู้มาใช้บริการให้
ความสำคัญกับปัจจัยด้านการสร้างและนำเสนอลักษณะทางกายภาพ เช่น การตกแต่งภายใน บรรยากาศผ่อน
คลายไม่เครียด มากที่สุด ส่วนแนวความคิดที่มาของการทำ Coworking Space ของกรณีศึกษาเกิดจากการ
เห็นปัญหาความไม่สะดวกของนิสิตนักศึกษาที่ไปนั่งทำงานอ่านหนังสือตามร้านกาแฟหรือห้องสมุด จึงอยาก
ช่วยสนับสนุนนิสิตนักเรียนนักศึกษาได้มีพื้นท่ีเพื่อใช้ประโยชน์สำหรับทำงานหรืออ่านหนังสือได้ตลอด 24 ชม. 
โดยปัญหาท่ีพบคือในช่วงปิดเทอมรายได้อาจลดลง เนื่องจากนักศึกษาจะกลับบ้านกัน จึงต้องมีการปรับเปล่ียน
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พื้นที่บางส่วนเพื่อปล่อยเช่าเป็น Service Office รายเดือน หรือ จัดประชุม สัมมนาได้ โดยแนวโน้มและการ
เติบโตของธุรกิจนี้ยังเติบโตได้อีก เพราะยังมีตลาดของคนที่ต้องการใช้งานพื้นที่ลักษณะนี้ ซึ่งสิ่งสำคัญที่สุด    
คือ ทำเลท่ีต้ังต้องต้ังอยู่ในท่ีท่ีมีการคมนาคมสะดวกอยู่ใกล้กลุ่มเป้าหมาย มีการสร้างจุดขายท่ีมีความน่าสนใจ 
 

งานวิจัยต่างประเทศ 

 โจชุมเซ่น และคณะ (Rasmussen, and others) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง “โมเดล 4 พื้นที่ (Four-Space 
Model) สำหรับห้องสมุดประชาชน” ผลการวิจัยพบว่า ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า โมเดล 4 พื้นที่ถูกนำไป
ประยุกต์ใช้ในหลากหลายรูปแบบในประเทศกลุ่มนอร์ดิก นับตั้งแต่มีการนำเสนอครั้งแรกในรายงานห้องสมุด
ประชาชนของประเทศเดนมาร์กเมื่อปี ค.ศ. 2010 โมเดล 4 พื้นท่ีสามารถใช้เป็นเครื่องมือท่ีมีประโยชน์ในการ
พัฒนา การออกแบบ การก่อสร้าง การจัดและปรับปรุงพื้นที่ห้องสมุดประชาชน นอกจากนี้ยังสามารถใช้เป็น
เครื่องมือด้านการบริหารจัดการและการสื่อสารที่เกี ่ยวข้องกับแผนและนโยบายห้องสมุด อีกทั้งยังเป็น
จุดเริ่มต้นสำคัญสำหรับการอภิปรายบทบาทโดยรวมของห้องสมุดประชาชนในสังคม บทความนี้ถือเป็นครั้ง
แรกท่ีมีการนำเสนอโมเดลพื้นท่ีห้องสมุดต่อวงการห้องสมุดนอกกลุ่มประเทศนอร์ดิก โดยมีการอธิบายตัวอย่าง
การใช้งาน ความเป็นไปได้ในการนำไปใช้ และข้อจำกัดของโมเดลอย่างครบถ้วน 
 วาน อิสมาอิล (Wan Ismail) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง “สภาพปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน” ผลการวิจัย
พบว่า การออกแบบห้องสมุดในรูปแบบเดิมที่ขาดความดึงดูดและไม่สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้     
เป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้ผู้คนไม่เลือกใช้บริการ ดังนั้นนักวิชาการจึงเสนอว่าการออกแบบห้องสมุดควรให้
ความสำคัญกับ “ผู้ใช้” เป็นศูนย์กลาง โดยเฉพาะการนำมุมมอง ความต้องการ และความรู้สึกผูกพันของผู้ใช้ท่ี
มีต่อสถานท่ีมาเป็นองค์ประกอบสำคัญในการออกแบบ เนื่องจากความรู้สึกผูกพันดังกล่าวมีผลต่อทัศนคติและ
พฤติกรรมการใช้พื้นที่ของผู้ใช้โดยตรง ด้วยเหตุนี้ การศึกษานี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อสำรวจและเสนอแนวทาง
ใหม่ในการออกแบบห้องสมุดประชาชน โดยมุ่งเน้นการพัฒนาให้ห้องสมุดเป็น “พื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม” 
(Social Interactive Space) ที่ตอบสนองต่อวิถีชีวิตของคนในชุมชนมากขึ้น ไม่ใช่เพียงพื้นที่เพื่อการศึกษา
เท่านั้น แต่เป็นพื้นท่ีสาธารณะท่ีเปิดโอกาสให้เกิดการพบปะ แลกเปล่ียน เรียนรู้ร่วมกัน และสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างสมาชิกในชุมชน การพัฒนาห้องสมุดในลักษณะดังกล่าวยังมุ่งหวังให้ห้องสมุดกลายเป็นพื้นท่ีท่ีเข้าถึงได้
ง่าย มีความปลอดภัย และสามารถส่งเสริมคุณค่าทางสังคมของชุมชนได้อย่างยั่งยืน โดยเฉพาะในบริบทของ
พื้นท่ี Alor Gajah ซึ่งเป็นพื้นท่ีศึกษา ท้ังนี้ แนวคิดสำคัญคือการปรับบทบาทของห้องสมุดจาก “แหล่งความรู้
แบบด้ังเดิม” ไปสู่ “พื้นท่ีสาธารณะเพื่อการมีส่วนร่วมของชุมชน” ท่ีสามารถดึงดูดผู้ใช้บริการได้มากขึ้นในยุค
สังคมดิจิทัล 
 ฮัสซิงเกอร์-ดาส (Hassinger-Das) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง “พื้นท่ีเล่นและเรียนรู้: การใช้ประโยชน์จากพื้นท่ี
ห้องสมุดเพื่อส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ดูแลและเด็ก” ผลการวิจัยพบว่า ห้องสมุดสมัยใหม่กำลังปรับบทบาท
จากการเป็นเพียงแหล่งเก็บรวบรวมหนังสือ ไปสู่การเป็นพื้นที่การเรียนรู้ที ่มีความหลากหลายม ากยิ่งขึ้น 
โครงการ “Play-and-Learn Spaces” เป็นการบูรณาการองค์ความรู้ด้านพัฒนาการเด็กเข้ากับบริบทของ
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ห้องสมุดในศตวรรษที่ 21 โดยมีเป้าหมายเพื่อศึกษาว่าสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ในพื้นที่ไม่เป็นทางการ     
ผ่านการออกแบบสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการค้นพบและการมีปฏิสัมพันธ์ได้หรือไม่ ในการศึกษานี้ พื้นท่ีภายใน
ห้องสมุดได้รับการปรับปรุงใหม่ โดยเปลี่ยนมุมหนึ่งให้เป็นผนังปีนป่ายที่เด็กสามารถสร้างคำศัพท์ได้จากการ
เคลื่อนที่ตามเส้นทางต่าง ๆ บนพื้นผิวที่เต็มไปด้วยตัวอักษร ขณะเดียวกัน พื้นที่นั่งถูกออกแบบใหม่ให้เป็น
ช้ินส่วนขนาดใหญ่แบบเคล่ือนย้ายได้คล้าย “Tangram” รวมถึงมีเวทีและคำศัพท์แม่เหล็ก ซึ่งเปิดโอกาสให้เด็ก
สร้างเรื่องราวบนผนัง และทำกิจกรรมต่อยอดผ่านการเล่นบทบาทสมมติ ผลการสังเกตในสภาพแวดล้อมจริง
พบว่า การใช้พื้นที่รูปแบบ Play-and-Learn มีความสัมพันธ์กับการเพิ่มขึ้นของการสนทนาและปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ดูแลกับเด็ก ซึ ่งเป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านภาษา การรู้หนังสือ ( literacy)         
และทักษะด้าน STEM ผลการศึกษานี ้สะท้อนให้เห็นว่า ห้องสมุดสามารถพัฒนาไปสู่การเป็นส่วนหนึ่ง         
ของวัฒนธรรมการเรียนรู้รูปแบบใหม่ ที ่เข้าถึงผู ้คนในพื ้นที่ชีวิตประจำวัน และมีบทบาทสำคัญต่อการ
พัฒนาการเรียนรู้ของชุมชนในยุคปัจจุบัน 
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บทที่ 3  
วิธีดำเนินการ 

 

การวิจัย เรื่อง “รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้”      
ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงพรรณนา (Descriptive Research) มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อถอดประสบการณ์การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และ 2) เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ เพื่อให้การดำเนินการวิจัยเป็นไปอย่างมีระบบและบรรลุ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ผู้วิจัยได้กำหนดขั้นตอนการดำเนินการวิจัยและระเบียบวิธีวิจัย ซึ่งมรีายละเอียด
ดังต่อไปนี ้

 

ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 

 
เพื่อให้การวิจัยดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ถูกต้องตามระเบียบวิธีวิจัยและบรรลุวัตถุประสงค์ของ

การวิจัยท่ีได้กำหนดไว้ ผู้วิจัยจึงได้ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โมเดลของ Stanford 
D.School (ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560) ในการวางแผนลำดับขั้นตอนการ
ดำเนินการวิจัยโดยแบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้

1. การทำความเข้าใจผู้ใช้บริการห้องสมุด (Empathize) ดำเนินการทำความเข้าใจผู้ใช้บริการห้องสมุด 
ดังนี ้

 1.1 ศึกษาปัญหาจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับประเด็นสภาพการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และปัจจัยท่ีมีผลต่อการไม่ใช้ห้องสมุด
ประชาชน  

 1.2 ดำเนินการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) ประเด็นสภาพการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และปัจจัยท่ีมีผลต่อการไม่ใช้ห้องสมุด
ประชาชน  

2. การวิเคราะห์และสังเคราะห์ปัญหา (Define) นำผลจากการศึกษาประเด็นสภาพการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และปัจจัยท่ีมีผลต่อการไม่ใช้ห้องสมุด
ประชาชน จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และการสนทนากลุ่ม มาจำแนก Paint Point 
และ Gain Point พร้อมท้ังพิจารณาส่ิงท่ีห้องสมุดสามารถดำเนินการสนับสนุนได้ 

3. การระดมความคิด (Ideate) เมื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์ปัญหาเรียบร้อยแล้วดำเนินการสัมภาษณ์
และการสนทนากลุ่มของผู้อำนวยการสำนักงานส่งเสริมการเรียนรู้และครูบรรณารักษ์ผู้มีประสบการณ์ในการ
บริหารจัดการห้องสมุดประชาชนและการดำเนินงานของห้องสมุดประชาชน สังกัดกรมส่งเสริมการเรียนรู้ 
จำนวน 13 คน เพื่อระดมความคิด กำหนดพื้นท่ีให้บริการและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน โดยได้
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กำหนดกรอบแนวคิดการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึง่เริ่มจากครูบรรณารักษ์ ทรัพยากรสารสนเทศ 
และบริการภายใต้พื้นท่ีให้บริการของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 4 ประเภท ได้แก่ 1) Learning 
Space (พื้นท่ีการเรียนรู้) 2) Community Space (พื้นท่ีส่วนกลาง) 3) Edutainment Space (พื้นท่ีการเรียนรู้
เชิงหรรษา) และ 4) Inspiration Space (พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ) และจัดกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับพื้นท่ี
ให้บริการห้องสมุดประชาชนท้ัง 4 ประเภท เพื่อรองรับกิจกรรมการเรียนรู้ และกิจกรรมท่ีสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ของผู้ใช้บริการ 

4. สร้างต้นแบบ (Prototype) ทีมผู้วิจัยร่วมกันกำหนดรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุด

ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ภายใต้พื ้นที่ให้บริการของห้องสมุดประชาชน  กรมส่งเสริมการเรียนรู้                

4 ประเภท ได้แก่ 1) Learning Space (พื ้นที ่การเรียนรู ้) 2) Community Space (พื ้นที ่ส่วนกลาง) 3) 

Edutainment Space (พื้นท่ีการเรียนรู้เชิงหรรษา) และ 4) Inspiration Space (พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ) 

5. การทดสอบ (Test) ตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุด

ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ภายใต้พื้นท่ีให้บริการของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ โดยให้

ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน ได้ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุด

ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ภายใต้พื ้นที่ให้บริการของห้องสมุดประชาชน  กรมส่งเสริมการเรียนรู้    

พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะสำหรับทีมผู้วิจัยนำไปเป็นแนวทางในการปรับปรุงรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ภายใต้พื้นที่ให้บริการของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการ

เรียนรู้ 

จากรายละเอียดขั้นตอนการดำเนินการวิจัยข้างต้น สามารถสรุปได้ดังแผนภูมิท่ี 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



131 
 
 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 

 

ขัน้การวิจยั 

 

วิธีด าเนินการวิจยั ผลลพัธ์ 

1. การท าความ
เขา้ใจผูใ้ชบ้ริการ
หอ้งสมดุ 
(Empathize) 

1. ศึกษาปัญหาจากเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง
กบัการจดักิจกรรมการเรียนรูห้อ้งสมดุประชาชน 

2. ด าเนินการสนทนากลุ่มสภาพการจดักิจกรรมการ
เรียนรูใ้นปัจจุบนัของหอ้งสมดุประชาชน  
 

ขอ้มลูการจดักิจกรรม
การเรียนรูข้อง
หอ้งสมดุประชาชน 

                      

จ าแนก Paint Point , Gain Point และส่ิงที่หอ้งสมดุ
สามารถด าเนินการสนบัสนนุได ้

2. การวิเคราะห์
และสงัเคราะห์
ปัญหา (Define) 

ขอ้มลูส าหรบั
ออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู ้

ออกแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งกบั 

1) Learning Space  
2) Community Space  
3) Edutainment Space  
4) Inspiration Space  
 

3. การระดม

ความคิด (Ideate) 

กิจกรรมการเรียนรูท้ี่
สอดคลอ้งกบัพืน้ที่
ใหบ้ริการหอ้งสมุด

ประชาชน 

ก าหนดรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้น
หอ้งสมดุประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู ้ภายใต้
พืน้ที่ใหบ้ริการของหอ้งสมดุประชาชน 

4. สรา้งตน้แบบ 

(Prototype) 

รูปแบบการจดักิจกรรมการ
เรียนรูใ้นหอ้งสมดุ

ประชาชน กรมส่งเสริมการ
เรียนรู ้

ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจดักิจกรรม
การเรียนรูใ้นหอ้งสมุดประชาชน กรมส่งเสริม 

การเรียนรู ้ภายใตพื้น้ที่ใหบ้ริการของหอ้งสมดุ
ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู ้ 

5. การทดสอบ 

(Test) 

รูปแบบการจดักิจกรรมการ
เรียนรูใ้นหอ้งสมดุ

ประชาชน กรมส่งเสริมการ
เรียนรู ้

(ฉบบัสมบูรณ)์ 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

 

 เพื่อให้การวิจัยนี้ดำเนินไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ผู้วิจัยจึงกำหนดรายละเอียดเกี่ยวกับระเบียบ
วิธีวิจัย โดยประกอบด้วย แผนแบบการวิจัย ผู้ให้ข้อมูล เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การเก็บรวบรวมข้อมูล        
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิจัย ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

แผนแบบการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงพรรณนา (Descriptive Research) มีแผนแบบการวิจัยเป็นแบบกลุ่ม
ตัวอย่างเดียว มีการวัดครั้งเดียวในลักษณะศึกษาสภาวการณ์ไม่มีการทดลอง (The One - Shot, Non-
Experimental Case Study Design) เขียนเป็นแผนภูมิ (Diagram) ได้ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

          เมื่อ  R    หมายถึง ตัวอย่างท่ีได้จากการสุ่ม 

     X    หมายถึง ตัวแปรท่ีศึกษา 

     O    หมายถึง ข้อมูลท่ีได้จากการศึกษา 

ภาพท่ี 3 แบบแผนการวิจัย 

ผู้ให้ข้อมูล  

ผู้อำนวยการศูนย์ส่งเสริมการเรียนรู้บรรณารักษ์และครูผู้มีประสบการณ์ในการบริหารจัดการห้องสมุด

ประชาชนและการดำเนินงานของห้องสมุดประชาชน สังกัดกรมส่งเสริมการเรียนรู้ จำนวน 13 คน โดยวิธีการ

คัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) โดยคัดเลือกจากผู้ท่ีมีประสบการณ์ เช่ียวชาญ และอยู่ในพื้นท่ี

หรือบริบทท่ีหลากหลายของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ (รายละเอียดข้อมูลครู บรรณารักษ์      

ดูภาคผนวก ก) 

 

 

 

                   O 

 

R  X 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ทีมผู้วิจัยใช้เครื่องมือ 3 ประเภท ได้แก่ 1) แบบบันทึกข้อมูลจากเอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 2) แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion)  โดยมีรายละเอียดของ

เครื่องมือแต่ละประเภท และ 3) แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุด

ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. แบบบันทึกข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ทีมผู้วิจัยสร้างเพื่อบันทึกและวิเคราะห์ข้อมูล

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยเก็บรวบรวมข้อมูลในประเด็นสภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และปัจจัยท่ีมีผลต่อการไม่ใช้ห้องสมุดประชาชน  

2. แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) ทีมผู้วิจัยสร้างเพื่อสอบถาม องค์ความรู้

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน Paint Point และ Gain Point ปัจจัยที่มีผลต่อการไม่ใช้

ห้องสมุดประชาชน พร้อมทั้งพิจารณาสิ่งที่ห้องสมุดสามารถดำเนินการสนับสนุนได้ และประสบการณ์ในการ

บริหารจัดการห้องสมุดประชาชนและการดำเนินงานของห้องสมุดประชาชนสังกัดกรมส่งเสริมการเรียนรู้  

ภายใต้พื้นที่ให้บริการของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 4 ประเภท ได้แก่ 1) Learning Space 

(พื้นที่การเรียนรู้) 2) Community Space (พื้นที่ส่วนกลาง) 3) Edutainment Space (พื้นที่การเรียนรู้เชิง

หรรษา) และ 4) Inspiration Space (พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ) 

3. แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในห้องสมุดประชาชน            

กรมส่งเสริมการเรียนรู้ โดยนำองค์ประกอบของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน      

กรมส่งเสริมการเรียนรู้ มากำหนดเป็นข้อคำถามในการประเมิน เพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน แสดง

ความคิดเห็นต่อรายละเอียดขององค์ประกอบของรูปแบบฯ แต่ละองค์ประกอบว่ามีความเหมาะสมในการ

นำไปใช้มากน้อยเพียงใด โดยแบบประเมินมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ พร้อมทั้งให้ผู้ทรงคุณวุฒิ

ได้ให้ข้อเสนอแนะสำหรับผู้วิจัยนำไปเป็นแนวทางในการปรับปรุงรูปแบบฯ 

  

การเก็บรวบรวมข้อมูล  

 ทีมผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอน ดังนี ้
1. การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับประเด็นสภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในปัจจุบัน

ของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และปัจจัยท่ีมีผลต่อการไม่ใช้ห้องสมุดประชาชน โดยทีมผู้วิจัย

ใช้วิธีการศึกษาจากท้ังส่ือส่ิงพิมพ์ท่ีจัดทำและเผยแพร่โดยกรมส่งเสริมการเรียนรู้ เช่น รายงานประจำปี คู่มือ 
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ผลงานต่างๆ ข้อมูลข่าวสารผ่านส่ือมวลชน หนังสือพิมพ์ นิตยสาร รวมทั้ง หนังสือ เอกสารและงานวิจัย            

ท่ีเกี่ยวข้อง 

2. การดำเนินการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) ประเด็นสภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ในปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และปัจจัยท่ีมีผลต่อการไม่ใช้ห้องสมุดประชาชน   

จากครูบรรณารักษ์ผู้มีประสบการณ์ในการบริหารจัดการห้องสมุดประชาชนและการดำเนินงานของห้องสมุด

ประชาชน สังกัดกรมส่งเสริมการเรียนรู้ จำนวน 13 คน 

3.การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและข้อมูลจากการสนทนา

กลุ่ม เพื่อสอบถามปัจจัยท่ีมีผลต่อการไม่ใช้ห้องสมุดประชาชน และองค์ความรู้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ห้องสมุดประชาชน Paint Point และ Gain Point พร้อมท้ังพิจารณาส่ิงท่ีห้องสมุดสามารถดำเนินการสนับสนุน

ได้ และประสบการณ์ในการบริหารจัดการห้องสมุดประชาชนและการดำเนินงานของห้องสมุดประชาชน สังกัด

กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ภายใต้พื้นท่ีให้บริการของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 4 ประเภท ได้แก่ 

1) Learning Space (พื้นท่ีการเรียนรู้) 2) Community Space (พื้นท่ีส่วนกลาง) 3) Edutainment Space 

(พื้นท่ีการเรียนรู้เชิงหรรษา) และ 4) Inspiration Space (พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ)  

4. การกำหนดรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ภายใต้

พื้นท่ีให้บริการของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 4 ประเภท ได้แก่ 1) Learning Space (พื้นท่ีการ

เรียนรู้) 2) Community Space (พื้นท่ีส่วนกลาง) 3) Edutainment Space (พื้นท่ีการเรียนรู้เชิงหรรษา)      

และ 4) Inspiration Space (พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ) ตามข้อมูลท่ีได้จากการถอดประสบการณ์การเรียนรู้  

และการสังเคราะห์เอกสารในข้อ 3 

5. ทีมผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูลด้วยการติดต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน ก่อนนำรูปแบบการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ พร้อมกับแบบประเมินและจดหมายเชิญ    

เป็นผู้ทรงคุณวุฒิไปให้พร้อมท้ังขอความอนุเคราะห์ให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมด้วยแบบประเมิน 

 

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 

1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและข้อมูลจากการสนทนากลุ่มเพื่อสอบถาม

องค์ความรู้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน Paint Point และ Gain Point ปัจจัยที่มีผลต่อ

การไม่ใช้ห้องสมุดประชาชนพร้อมท้ังพิจารณาส่ิงท่ีห้องสมุดสามารถดำเนินการสนับสนุนได้และประสบการณ์

ในการบริหารจัดการห้องสมุดประชาชนและการดำเนินงานของห้องสมุดประชาชนสังกัดกรมส่งเสริมการ

เรียนรู้ ภายใต้พื้นที่ให้บริการของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 4 ประเภท ได้แก่ 1) Learning 
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Space (พื้นที่การเรียนรู ้) 2) Community Space (พื้นที่ส่วนกลาง) 3) Edutainment Space (พื้นที่การ

เรียนรู้เชิงหรรษา) และ 4) Inspiration Space (พื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ) ใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content 

Analysis) จัดกลุ่มเนื้อหา และนำเสนอโดยการบรรยายประกอบแผนภาพตามความจำเป็น 

2. การวิเคราะห์ข้อมูล พิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุด

ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู ้ ด้วยค่าสถิติบรรยาย ได้แก่  ค่ามัธยฐานและพิสัยระหว่างควอไทล์           

และนำเสนอผลการวิเคราะห์ด้วยตารางประกอบความเรียงเกณฑ์การพิจารณาค่ามัธยฐานและค่าพิสัยระหว่าง 

ควอไทล์ ดังนี้ 

 สำหรับเกณฑ์การพิจารณาค่ามัธยฐาน มีดังนี้ 

 ค่ามัธยฐาน 4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมต่อการนำไปใช้มากท่ีสุด  

 ค่ามัธยฐาน 3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมต่อการนำไปใช้มาก  

 ค่ามัธยฐาน 2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมต่อการนำไปใช้ปานกลาง  

 ค่ามัธยฐาน 1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมต่อการนำไปใช้น้อย 

 ค่ามัธยฐาน 1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมต่อการนำไปใช้น้อยท่ีสุด  

 ค่ามัธยฐานท่ีกำหนดเป็นเกณฑ์การยอมรับในการวิจัยครั้งนี้ คือ กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิต้องมีความเห็นว่า

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้มีความเหมาะสมต่อการ

นำไปใช้มาก คือ 3.51 ขึ้นไป 

 สำหรับเกณฑ์การพิจารณาค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ (Interquatile Range) มีดังนี้ 

 ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ สูงกว่า 3.00   หมายถึง ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นไม่สอดคล้องกัน 

 ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ 2.00 – 2.99 หมายถึง ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นสอดคล้องกันต่ำ 

 ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ 1.01 – 1.99 หมายถึง ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นสอดคล้องกันปานกลาง 

 ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ 0.51 – 1.00 หมายถึง ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นสอดคล้องกันสูง 

 ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ ต่ำกว่า 0.50   หมายถึง ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นสอดคล้องกันสูงมาก 

 ค่าความสอดคล้องท่ีกำหนดเป็นเกณฑ์ยอมรับในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้ทรงคุณวุฒิต้องมีความเห็น

สอดคล้องกันในระดับสูงขึ้นไป โดยมีค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ไม่เกิน 1.00  
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การวิจัย เรื ่อง รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

ดำเนินการวิจัยโดยใช้ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โมเดลของ Stanford D.School  

(ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560) ในการวางแผนลำดับขั้นตอนการดำเนินการวิจัย

โดยแบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนท่ี 1 การทำความเข้าใจผู้ใช้บริการห้องสมุด (Empathize) ขั้นตอนท่ี 2 

การวิเคราะห์และสังเคราะห์ปัญหา (Define) ขั้นตอนท่ี 3 การระดมความคิด (Ideate) กำหนดพื้นท่ีให้บริการ

และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน ขั้นตอนท่ี 4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) ทีมผู้วิจัยร่วมกันกำหนด

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ภายใต้พื ้นที่ให้บริการ        

ของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 4 ประเภท ได้แก่ 1) Learning Space (พื้นที่การเรียนรู้) 2) 

Community Space (พื ้นที ่ส่วนกลาง) 3) Edutainment Space (พื ้นที ่การเรียนรู ้เชิงหรรษา) และ 4) 

Inspiration Space (พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ) และขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบ (Test) ตรวจสอบความเหมาะสม

ของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ภายใต้พื้นที่ให้บริการ    

ของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล

ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการ

เรียนรู้ 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการ

เรียนรู้ 

 

ตอนที่ 1 ผลการถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

1.1 ผลการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในห้องสมุด

ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

จากการสังเคราะห์ข้อมูลที ่ปรากฏในเอกสารบทที ่ 2 เกี ่ยวกับแนวคิดการจัดพื้นที ่การเรียนรู้          
ของห้องสมุด พบว่า ได้เปลี่ยนแปลงจากรูปแบบเดิมที่เน้นการจัดเก็บทรัพยากรสารสนเทศเพียงอย่างเดียว 
ไปสู่การเป็นพื้นที่ที่ยึดผู้ใช้บริการเป็นศูนย์กลาง เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลายและรอบดา้น 
โดยสามารถแบ่งสัดส่วนพื้นท่ีและแนวทางการจัดกิจกรรมออกเป็น 6 พื้นท่ีหลัก ดังนี้ 

1) พื้นที่การเรียนรู้ (Learning Space) เป็นพื้นที่ที ่มีความสำคัญพื้นฐานของห้องสมุด โดยถูก
ออกแบบให้รองรับท้ังการเรียนรู้แบบรายบุคคลและแบบกลุ่ม มีลักษณะยืดหยุ่นสูง สามารถปรับเปล่ียนรูปแบบ
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การใช้งานได้ตามกิจกรรม อีกท้ังยังต้องมีการสนับสนุนด้านเทคโนโลยีอย่างครบถ้วน เช่น อินเทอร์เน็ต อุปกรณ์
ดิจิทัล และแหล่งข้อมูลออนไลน์ เพื่อส่งเสริมให้ผู้ใช้บริการสามารถศึกษาค้นคว้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
กิจกรรมท่ีเหมาะสมในพื้นท่ีนี้ เช่น การจัดกลุ่มติว การอบรมทักษะทางวิชาการ การให้คำปรึกษา และการจัด
พื้นที่ทำงานร่วมกัน ซึ่งล้วนเป็นกิจกรรมที่เน้นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองและการคิดอย่างเป็น
ระบบ โดยมีแนวทางในการจัดกิจกรรมเช่น การจัดกลุ่มติว (Study group) การจัดเวิร์กช็อปพัฒนาทักษะ
วิชาการและดิจิทัล การจัดพื้นท่ีทำงานร่วมกัน (Co-working) การคลินิกให้คำปรึกษาด้านการเรียน 

2) พื้นที่พบปะ (Community/Meeting Space) มีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ทาง
สังคม โดยเป็นพื้นท่ีท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ใช้บริการได้พบปะ แลกเปล่ียนความคิดเห็น และสร้างเครือข่ายทางสังคม 
พื้นที่ลักษณะนี้ช่วยให้เกิดการเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการ ( Informal Learning) ผ่านการสนทนาและการ       
มีปฏิสัมพันธ์ โดยมีแนวทางในการจัดกิจกรรม เช่น เสวนา/สภากาแฟ ชมรมหนังสือ/ภาพยนตร์ กิจกรรม
เครือข่ายชุมชน บอร์ดเกม/สันทนาการ 

3) พื้นที่การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Edutainment/Performative Space) ท่ีเป็นพื้นที ่ ท่ี
ผสมผสานการเรียนรู้เข้ากับความบันเทิง โดยมุ่งเน้นให้ผู ้ใช้บริการได้แสดงออกถึงศักยภาพและความคิด
สร้างสรรค์ของตนเอง ผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การแสดงความสามารถ การจัดนิทรรศการผลงาน     
การทำกิจกรรม Maker Space หรือการจัดการแข่งขันทางวิชาการ พื้นท่ีนี้มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาทักษะ
ด้านนวัตกรรม การคิดสร้างสรรค์ และการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ (Learning by Doing) โดยมีแนวทางใน
การจัดกิจกรรม เช่น เวทีแสดงความสามารถ นิทรรศการผลงานMaker Space / DIY เกมและการแข่งขัน
การศึกษา 

4) พื้นที่แรงบันดาลใจ (Inspiration Space) เป็นพื้นที่ที ่มุ ่งเน้นการเปิดโลกทัศน์และกระตุ้น
ความคิดของผู้ใช้บริการ โดยใช้สื ่อและกิจกรรมที่สร้างแรงบันดาลใจ เช่น การบรรยายจากบุคคลต้นแบบ    
การจัดนิทรรศการตามธีม การจัดมุมหนังสือแนะนำ และกิจกรรมเล่าเรื่อง พื้นที่นี้มีบทบาทสำคัญในการจุด
ประกายความคิด และส่งเสริมให้ผู้ใช้บริการเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองต่อไป โดยมีแนวทางใน
การจัดกิจกรรม เช่น  Inspirational talks นิทรรศการตามธีม (Thematic Exhibitions) ม ุมสื ่อคัดสรร 
Storytelling 

5) พื้นที่ดิจิทัล (Virtual Space) เป็นพื้นที่ที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสนับสนุนการเรียนรู้    
ทั้งในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ เช่น การเรียนผ่าน e-Learning การเข้าถึงฐานข้อมูลดิจิทัล การพัฒนา
ทักษะดิจิทัล ซึ่งมีความสำคัญยิ่งในยุคดิจิทัลท่ีผู้เรียนสามารถเข้าถึงความรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา โดยมีแนวทางในการ
จัดกิจกรรม เช่น e-Learning Digital Library การอบรมทักษะดิจิทัล 

6) พื้นที่เล่นและเรียนรู้ (Play and Learn Space) ซึ่งเน้นการเรียนรู้ผ่านการเล่นและการมีส่วน
ร่วม โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและครอบครัว พื้นที่ลักษณะนี้ช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา อารมณ์      
และสังคม ผ่านกิจกรรมที่สนุกสนาน เช่น เกมการศึกษา มุมเด็ก และกิจกรรมครอบครัว ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดการเรียนรู้ผ่านการเล่น (Play-based Learning) โดยมีแนวทางในการจัดกิจกรรม เช่น เกมการศึกษา 
มุมเด็ก กิจกรรมครอบครัว 
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จากการสังเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้อง พบว่า แนวคิดการจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุดในศตวรรษ 
ที่ 21 มีการเปลี่ยนแปลงจากรูปแบบเดิมที่เน้นการจัดเก็บทรัพยากรสารสนเทศ (Collection-centered)   
ไปสู่การเป็นพื้นที่ที ่ยึดผู้ใช้บริการเป็นศูนย์กลาง (User-centered) โดยมุ่งเน้นการสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ที ่หลากหลาย ครอบคลุมทั้งด้านการเรียนรู้ส่วนบุคคล การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ แนวคิดสำคัญที่ถูกนำมาใช้ในการออกแบบพื้นที่ห้องสมุด คือ “แบบจำลองจัตวากาศ 
(Four Spaces Model)” ซึ่งแบ่งพื้นที่ออกเป็น 4 ประเภทหลัก ได้แก่ พื้นที่การเรียนรู้ พื้นที่พบปะ พื้นท่ี
สร้างสรรค์/แสดงออก และพื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ โดยแต่ละพื้นที่มีบทบาทเฉพาะในการตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้บริการที่แตกต่างกัน ทั้งในด้านการเรียนรู้เชิงวิชาการ การสร้างเครือข่ายทางสังคม และการ
แสดงออกเชิงสร้างสรรค์ นอกจากนี้ยังพบว่า ห้องสมุดสมัยใหม่ยังได้ขยายขอบเขตพื้นที่ไปสู่พื้นที่รูปแบบใหม่ 
ได้แก่ พื้นที่ดิจิทัล ซึ่งสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ และพื้นที่เล่นและเรียนรู้ ซึ่งส่งเสริมการ
เรียนรู้ผ่านการเล่นและการมีส่วนร่วม โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและครอบครัว ดังนั้น การจัดพื้นที่การเรียนรู้    
ของห้องสมุดจึงควรมีลักษณะยืดหยุ่น สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามบริบทของกิจกรรม รองรับทั้งการเรียนรู้  
แบบรายบุคคลและแบบกลุ่ม และมีการบูรณาการทรัพยากร เทคโนโลยี และกิจกรรมการเรียนรู้เข้าด้วยกัน
อย่างเป็นระบบ เพื ่อส่งเสริมการเรียนร ู ้ตลอดชีว ิต (Lifelong Learning) และการพัฒนาศักยภาพ              
ของผู้ใช้บริการอย่างรอบด้าน 

1.2 ผลการสนทนากลุ่มและถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน 
ผลจากการสนทนากลุ่ม ประเด็นสภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน 

กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และปัจจัยที่มีผลต่อการไม่ใช้ห้องสมุดประชาชนจากครูบรรณารักษ์ผู้มีประสบการณ์   
ในการบริหารจัดการห้องสมุดประชาชนและการดำเนินงานของห้องสมุดประชาชน สังกัดกรมส่งเสริมการ
เรียนรู้ เพื่อถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ จากครู
บรรณารักษ์ผู้มีประสบการณ์ในการบริหารจัดการห้องสมุดประชาชนและการดำเนินงานท่ีผ่านมาของห้องสมุด
ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ และแนวทางการปรับปรุงและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุด
ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ให้สามารถตอบสนองผู้ใช้บริการได้อย่างมีคุณภาพ โดยสามารถสรุปผลได้
ดังนี้ 

 
 ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 1 (พ.ศ. 2569) 

 “จากภาพรวมที่ได้พิจารณา ผมเห็นว่ารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของห้องสมุดประชาชนควร
ประกอบด้วย 2 ส่วนที่เชื่อมโยงกันอย่างชัดเจน คือ ส่วนของพื้นที่ให้บริการและกิจกรรมการเรียนรู้ กับส่วน
ของปัจจัยขับเคลื่อนความสำเร็จ เพราะการมีพื้นที่ที่ดีเพียงอย่างเดียวอาจยังไม่ทำให้เกิดการเรียนรู้ หากขาด
ผู้นำ บุคลากร เทคโนโลยี เครือข่าย และระบบติดตามผลที่เหมาะสม สำหรับพื้นที่บริการ ผมเห็นด้วยกับการ
จัดเป็น 4 พื้นที่ ได้แก่ Learning Space, Community Space, Edutainment Space และ Inspiration 
Space เนื่องจากครอบคลุมท้ังการแสวงหาความรู้ การพบปะแลกเปล่ียน การเรียนรู้ผ่านการลงมือทำ และการ
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สร้างแรงบันดาลใจ พื้นท่ีท้ัง 4 ไม่ควรแยกขาดจากกัน แต่ควรออกแบบให้ผู้ใช้บริการสามารถเคล่ือนย้ายและ
เช่ือมประสบการณ์จากพื้นท่ีหนึ่งไปสู่อีกพื้นท่ีหนึ่งได้  
 

ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 2 (พ.ศ. 2569) 
 “ในส่วนของ Learning Space ผมเห็นว่าเป็นฐานสำคัญท่ีสุดของห้องสมุดประชาชนยุคใหม่ เพราะ
ผู้ใช้บริการไม่ได้ต้องการเพียงหนังสือ แต่ต้องการเข้าถึงข้อมูลหลายรูปแบบ ท้ังหนังสือ ฐานข้อมูลออนไลน์ E-
Book E-Journal และสื่อดิจิทัล การจัดพื้นที่จึงควรมีทั ้ง Quiet Zone สำหรับผู้ที่ต้องการสมาธิ และ Co-
working Space สำหรับการทำงานร่วมกัน พร้อมอินเทอร์เน็ตท่ีเสถียร คอมพิวเตอร์ และจุดเช่ือมต่อไฟฟ้าท่ี
เพียงพอ นอกจากนี้ควรมีการพัฒนาทักษะดิจิทัลอย่างจริงจัง เช่น การตรวจสอบข่าวปลอม การใช้ AI เพื่อการ
สืบค้นอย่างมีวิจารณญาณ การผลิตสื่อเบื้องต้น รวมถึงการใช้ E-Library และ E-Learning เพื่อให้ผู้ใช้เรียนรู้
ได้ทุกที่ทุกเวลา หากมีความพร้อมสามารถเพิ่ม VR/AR เพื่อสร้างประสบการณ์เรียนรู้แบบสมจริงได้ด้วย 
ประเด็นสำคัญคือพื้นที่นี้ต้องส่งเสริมการเรียนรู้แบบกำกับตนเอง และช่วยให้ผู ้ใช้สามารถค้นหา ประเมิน 
กล่ันกรอง และนำข้อมูลไปใช้ได้อย่างถูกต้องและมีจริยธรรม” 

 
ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 3 (พ.ศ. 2569) 

 “เห็นว่าพื้นที่ส่วนกลางหรือ Community Space เป็นองค์ประกอบที่ช่วยเปลี่ยนภาพลักษณ์ของ
ห้องสมุดจากสถานที่เงียบ ๆ สำหรับยืมคืนหนังสือ ไปเป็นพื้นที่ที่สามของชุมชนอย่างแท้จริง พื้นที่นี้ควรเปิด
กว้าง เป็นกันเอง และรองรับการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนต่างวัย กิจกรรมที่เหมาะสม เช่น Coffee Talk วง
เสวนาขนาดเล็ก การเชิญปราชญ์ชาวบ้านหรือผู้เชี่ยวชาญมาแลกเปลี่ยนประสบการณ์ การจัดนิทรรศการ
หนังสือตามประเด็นหรือเทศกาล ชมรมหนังสือและภาพยนตร์ รวมถึงการเปิดพื้นท่ีให้กลุ่มต่าง ๆ ในชุมชนเข้า
มาจัดกิจกรรมร่วมกัน นอกจากนี้ ห้องสมุดควรขยาย Community Space ออกไปนอกอาคารผ่าน Mobile 
Library หรือมุมหนังสือชุมชน เพื่อเข้าถึงประชาชนท่ีมีข้อจำกัดด้านระยะทาง จุดแข็งของพื้นท่ีนี้อยู่ท่ีการสร้าง
ความรู้สึกเป็นเจ้าของร่วมและการเชื่อมเครือข่าย เมื่อประชาชนรู้สึกว่าห้องสมุดเป็นพื้นที่ของเขา การมีส่วน
ร่วมและความต่อเนื่องของการเรียนรู้ก็จะเพิ่มขึ้น” 
 

ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 4 (พ.ศ. 2569) 
 “สำหรับ Edutainment Space เห็นว่าเป็นพื้นที่ที ่ตอบโจทย์พฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กและ
เยาวชนในปัจจุบันได้ดี เพราะช่วยลดความรู้สึกว่าการเรียนรู้เป็นเรื่องเคร่งเครียดหรือจำเจ หลักสำคัญคือการ
ผสมผสาน Education กับ Entertainment ให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์และการลงมือทำ กิจกรรมอาจ
เริ ่มจาก Game-Based Learning เช่น บอร์ดเกม เกมตอบคำถาม หรือ Escape Room ที ่ใช้ข้อมูลใน
ห้องสมุดเป็นโจทย์ ต่อด้วย Role Play เพื่อฝึกการคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร และความเข้าใจผู้อื ่น ควรมี 
Makerspace สำหรับงาน DIY งานประดิษฐ์ หรือการสร้างต้นแบบ รวมถึงกิจกรรม Coding และ STEM เพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงคำนวณ เมื่อผู้ใช้มีทักษะมากขึ้น สามารถต่อยอดไปสู่กิจกรรม Innovation หรือการประกวด
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ไอเดียขนาดเล็กได้ พื้นท่ีนี้จึงไม่ใช่เพียงพื้นท่ีสนุก แต่เป็นพื้นท่ีสร้างความมั่นใจ ความคิดสร้างสรรค์ และเปล่ียน
ผู้ใช้จากผู้รับความรู้ให้เป็นผู้สร้างผลงานและนวัตกรรม” 

ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 5 (พ.ศ. 2569) 
 “Inspiration Space เป็นอีกพื้นที่ที่ผมคิดว่าจำเป็นมาก เพราะการเรียนรู้ระยะยาวไม่ได้เกิดจาก
ความรู้เพียงอย่างเดียว แต่ต้องมีแรงจูงใจและความหมายต่อชีวิต พื้นที่นี ้ควรใช้กิจกรรมที่กระตุ้นการ
เปล่ียนแปลงด้านทัศนคติ เช่น Storytelling เรื่องราวจากหนังสือหรือประสบการณ์ชีวิต นิทรรศการสร้างแรง
บันดาลใจที่คัดสรรเนื้อหาอย่างมีธีม การเชิญบุคคลต้นแบบมาพูดคุยแบบ Idol Talk รวมถึงบริการแนะแนว
อาชีพและ Human Library เพื่อให้ผู้ใช้เห็นเส้นทางชีวิตจริงของคนในอาชีพต่าง ๆ ผมยังเห็นว่าหลักสูตร
อาชีพระยะส้ันควรอยู่ในพื้นท่ีนี้ได้ เพราะเมื่อคนได้ลงมือทำส่ิงใหม่และประสบความสำเร็จในระยะส้ัน จะเกิด 
Self-efficacy และเห็นโอกาสพัฒนาตนเองต่อไป ดังนั้น Inspiration Space ควรทำหน้าท่ีเป็นตัวจุดประกาย
ให้ผู้ใช้เกิดเป้าหมายและย้อนกลับไปใช้พื้นท่ีอื่นเพื่อแสวงหาความรู้และพัฒนาทักษะต่อเนื่อง” 
 

ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 6 (พ.ศ. 2569) 
 “หากพิจารณาปัจจัยขับเคล่ือนความสำเร็จ ให้ความสำคัญกับภาวะผู้นำและวิสัยทัศน์เป็นลำดับแรก 
เพราะผู้บริหารเป็นผู้กำหนดทิศทางว่าห้องสมุดจะยังคงทำงานแบบเดิมหรือเปลี่ยนไปสู่ศูนย์กลางการเรียนรู้
ตลอดชีวิต ผู ้บริหารควรสนับสนุนให้บุคลากรทดลองกิจกรรมใหม่ ยอมรับการเปล่ียนแปลง และบริหาร
ทรัพยากรอย่างยืดหยุ่น เช่น การพัฒนา Co-learning Space ห้องสมุดเคล่ือนท่ี หรือบริการดิจิทัล อย่างไรก็
ตาม วิสัยทัศน์จะเกิดผลไม่ได้หากบุคลากรไม่มีสมรรถนะ ดังนั้นต้องพัฒนาบรรณารักษ์ให้มีทั้งทักษะการ
ออกแบบการเรียนรู้ Active Learning Digital Literacy การใช้เทคโนโลยี การสื่อสาร และการทำงานกับ
เครือข่าย มองว่าบรรณารักษ์ยุคใหม่ควรเปล่ียนบทบาทจากผู้ดูแลหนังสือเป็นผู้อำนวยความสะดวกการเรียนรู้
และนักออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้” 
 

ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 7 (พ.ศ. 2569) 
 “สิ่งที ่อยากเน้นคือการออกแบบกิจกรรมแบบยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง เพราะผู้ใช้ห้องสมุดมีความ
แตกต่างกันมากทั้งวัย ความสนใจ อาชีพ และเงื่อนไขชีวิต กิจกรรมจึงไม่ควรใช้รูปแบบเดียวกับทุกกลุ่ม เด็ก
อาจเหมาะกับนิทาน เกม และฐานการเรียนรู้ เยาวชนควรได้ทำกิจกรรม Active Learning เกมการศึกษา หรือ
โครงงาน ประชาชนท่ัวไปอาจต้องการความรู้ท่ีนำไปใช้กับอาชีพและชีวิตประจำวัน ผู้สูงอายุควรมีการอ่านเพื่อ
สุขภาวะและกิจกรรมท่ีไม่ซับซ้อนด้านเทคโนโลยี ส่วนกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ เช่น เยาวชนในสถานพินิจ ควรใช้
การอ่านและกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาชีวิตและการตัดสินใจ ดังนั้น ก่อนออกแบบกิจกรรมต้องมีการสำรวจความ
ต้องการและใช้ข้อมูลจริงของผู้ใช้บริการ เมื่อกิจกรรมตอบโจทย์ชีวิตจริง ผู้ใช้จะรับรู้คุณค่าและมีแรงจูงใจ
กลับมาใช้บริการอย่างต่อเนื่อง” 
 

ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 8 (พ.ศ. 2569) 
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 “ในมิติของเทคโนโลยี เห็นว่าห้องสมุดต้องดำเนินการ Digital Transformation อย่างเป็นระบบ 
ไม่ใช่เพียงนำคอมพิวเตอร์มาต้ังไว้ เทคโนโลยีควรเช่ือมโยงต้ังแต่ระบบ E-Library การยืมคืนอัตโนมัติ หนังสือ
ออนไลน์ แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ ไปจนถึง Hybrid Learning ท่ีผู้ใช้สามารถเรียนท้ังในพื้นท่ีและออนไลน์
ได้ การใช้ AI, VR และ AR ควรนำมาใช้ในจุดที่ช่วยเพิ่มคุณภาพประสบการณ์ ไม่ใช่ใช้เพื่อความทันสมัยเพียง
อย่างเดียว อีกเรื่องที่สำคัญคือความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล ห้องสมุดควรมีบทบาทช่วยให้ประชาชน โดยเฉพาะ
ผู้สูงอายุหรือกลุ่มที่เข้าถึงเทคโนโลยีได้ยาก สามารถใช้เครื ่องมือดิจิทัลได้อย่างปลอดภั ย หากทำได้เช่นนี้ 
เทคโนโลยีจะเป็นตัวขยายโอกาสในการเข้าถึงการเรียนรู้ ไม่ใช่เป็นข้อจำกัดใหม่ของผู้ใช้บริการ” 
 

ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 9 (พ.ศ. 2569) 
 “เครือข่ายความร่วมมือเป็นปัจจัยที่ผมเห็นว่ามีความจำเป็นอย่างมาก เพราะห้องสมุดประชาชนไม่
สามารถมีทรัพยากรหรือผู้เชี่ยวชาญครบทุกด้านได้ด้วยตนเอง การเชื่อมกับโรงเรียน มหาวิทยาลัย องค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่น หน่วยงานด้านสุขภาพ ภาคเอกชน กลุ่มอาชีพ อาสาสมัคร และภาคประชาสังคม จะช่วย
เติมท้ังองค์ความรู้ วิทยากร งบประมาณ สถานท่ี และการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย แต่ความร่วมมือควรเป็นความ
ร่วมมือเชิงระบบ ไม่ใช่เฉพาะกิจครั้งต่อครั้ง ควรมีฐานข้อมูลเครือข่าย แผนกิจกรรมร่วม และการแบ่งบทบาทท่ี
ชัดเจน ผมยังเห็นว่าการเปิดพื้นที่ให้ชุมชนเป็นผู้ร่วมออกแบบและร่วมจัดกิจกรรม จะทำให้เกิดความเป็น
เจ้าของและความยั่งยืนมากกว่าการท่ีห้องสมุดเป็นผู้จัดให้ฝ่ายเดียว” 
 

ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 10 (พ.ศ. 2569) 
 “สภาพแวดล้อมทางกายภาพมีผลต่อพฤติกรรมการใช้บริการมากกว่าท่ีคิด ห้องสมุดท่ีต้องการให้คน
อยู่นานและกลับมาใช้ซ้ำต้องมีพื้นที่ที่สะอาด ปลอดภัย แสงสว่างเหมาะสม มีอุณหภูมิที่สบาย เฟอร์นิเจอรท่ี์
รองรับการใช้งานจริง อินเทอร์เน็ตและปลั๊กไฟเพียงพอ และสามารถปรับพื้นที่ได้ตามกิจกรรม ผมเห็นว่าการ
แบ่งเป็น Learning, Community, Edutainment และ Inspiration Space จะช่วยให้ตอบสนองพฤติกรรม
ท่ีหลากหลาย แต่ไม่จำเป็นต้องแบ่งด้วยผนังตายตัวท้ังหมด สามารถใช้เฟอร์นิเจอร์เคล่ือนย้ายหรือการกำหนด
โซนแบบยืดหยุ่นเพื่อประหยัดพื้นที่ สิ่งสำคัญคือผู้ใช้ต้องรู้สึกว่าห้องสมุดทันสมัย เป็นมิตร เข้าถึงง่าย และไม่
สร้างข้อจำกัดในการเรียนรู้ เมื่อสภาพแวดล้อมดี การมีส่วนร่วมและระยะเวลาในการใช้บริการก็จะเพิ่มขึ้น” 
 

ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 11 (พ.ศ. 2569) 
 “ประเด็นท่ีควรปรับอย่างจริงจังคือระบบประเมินผล เพราะท่ีผ่านมาเรามักรายงานความสำเร็จจาก
จำนวนผู ้เข้าร่วมกิจกรรม ซึ ่งยังไม่ตอบว่าผู ้ใช้เกิดการเรียนรู ้อะไร ผมเสนอให้ใช้ Outcome-Based 
Evaluation โดยกำหนดผลลัพธ์ตั้งแต่ก่อนจัดกิจกรรม เช่น ความรู้ที่เพิ่มขึ้น ทักษะที่เกิดขึ้น พฤติกรรมการ
อ่านที่เปลี่ยนไป ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี หรือการนำความรู้ไปใช้ในชีวิตและอาชีพ อาจใช้ทั้งแบบ
ประเมินก่อนและหลัง การสังเกต ชิ้นงาน แบบสะท้อนคิด และการติดตามผลหลังจบกิจกรรม เมื่อได้ข้อมูล
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แล้วต้องนำกลับไปปรับกิจกรรมและการจัดพื้นที่อย่างต่อเนื่อง ระบบประเมินจึงไม่ควรเป็นเพียงขั้นตอน
สุดท้าย แต่ต้องเป็นวงจรพัฒนาคุณภาพของรูปแบบท้ังหมด” 
 

ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 12 (พ.ศ. 2569) 
 “ผมคิดว่าการประชาสัมพันธ์และการสร้างภาพลักษณ์ใหม่ของห้องสมุดเป็นตัวแปรที่เชื ่อมทุก
องค์ประกอบเข้าหากัน ต่อให้มีกิจกรรมดี พื้นที่ดี และเทคโนโลยีดี หากประชาชนไม่รู้ก็ไม่เกิดการใช้บริการ 
ห้องสมุดควรสื่อสารให้เห็นภาพว่าเป็นพื้นที่แห่งโอกาส ไม่ใช่เพียงสถานที่ยืมคืนหนังสือ โดยใช้ช่องทางให้
เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย เช่น Facebook และ Line สำหรับผู้ใหญ่ TikTok หรือคลิปสั้นสำหรับเยาวชน 
Website สำหรับข้อมูลบริการ รวมทั้งใช้เครือข่ายชุมชนช่วยประชาสัมพันธ์ในระดับพื้นท่ี เนื้อหาควรเล่าเรื่อง
ผลลัพธ์จริงของผู้ใช้ เช่น คนท่ีได้ทักษะใหม่ ได้อาชีพ ได้เพื่อน หรือได้แรงบันดาลใจ เพราะเรื่องราวเหล่านี้จะ
ช่วยสร้างภาพจำใหม่และทำให้ประชาชนเห็นคุณค่าของห้องสมุดมากขึ้น” 

ผู้เช่ียวชาญท่านท่ี 13 (พ.ศ. 2569) 
 “เมื่อพิจารณาท้ังหมดร่วมกัน เห็นว่าองค์ประกอบ 4 พื้นท่ีและ 8 ปัจจัยขับเคล่ือนมีความสอดคล้อง
และครอบคลุมเพียงพอสำหรับการพัฒนาห้องสมุดประชาชนในบริบทปัจจุบัน โดย 4 พื้นที่ทำหน้าที่เป็น
โครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ ส่วน 8 ปัจจัยทำหน้าท่ีเป็นกลไกทำให้โครงสร้างนั้นเกิดผลจริง ได้แก่ ภาวะ
ผู้นำ ศักยภาพบุคลากร การออกแบบแบบยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง เทคโนโลยีดิจิทัล เครือข่ายความร่วมมือ 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ การประเมินท่ีเน้นผลลัพธ์ และการประชาสัมพันธ์สร้างภาพลักษณ์ใหม่ ผมเสนอให้
เน้นความยืดหยุ่นตามบริบทของแต่ละห้องสมุด ไม่ควรกำหนดว่าทุกแห่งต้องมีขนาดพื้นที่หรืออุปกรณ์
เหมือนกัน แต่ควรกำหนดหลักการ หน้าท่ี และผลลัพธ์ของแต่ละพื้นท่ีให้ชัด แล้วเปิดโอกาสให้พื้นท่ีปรับใช้ตาม
ทรัพยากรและกลุ่มเป้าหมาย หากทำเช่นนี้รูปแบบจะสามารถนำไปใช้ได้จริง ขยายผลได้ และสนับสนุนการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชนอย่างยั่งยืน” 
 เมื่อพิจารณาการสนทนากลุ่มทั้ง 13 คนร่วมกัน สามารถจัดกลุ่มสาระได้เป็น 2 องค์ประกอบหลัก 
คือ (1) พื้นท่ีให้บริการและกิจกรรมการเรียนรู้ 4 พื้นท่ี ได้แก่ พื้นท่ีการเรียนรู้ พื้นท่ีส่วนกลาง พื้นท่ีการเรียนรู้
เชิงหรรษา และพื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ และ (2) ปัจจัยขับเคลื่อนความสำเร็จ 8 ประการ ได้แก่ ภาวะผู้นำ
และวิสัยทัศน์ ศักยภาพบุคลากร การออกแบบกิจกรรมท่ียึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล 
เครือข่ายความร่วมมือ สภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้ การประเมินผลท่ีเน้นผลลัพธ์ และการประชาสัมพันธ์
และสร้างภาพลักษณ์ใหม่ของห้องสมุด ทั้งนี้ ก่อนนำไปใช้ในบทที่ 4 ควรตรวจสอบและแทนที่ด้วยถ้อยคำท่ี
สอดคล้องกับบันทึกหรือเทปการสนทนากลุ่มจริงของผู้ให้ข้อมูลแต่ละราย 
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ตารางท่ี 6 สังเคราะห์ผลการสนทนากลุ่มเพื่อพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน 

ผู้เชี่ยว
ชาญ 

สาระสำคัญจาก
การสนทนา 

รหัสข้อมูล 
(Code) 

ประเด็นย่อย 
(Sub-

theme) 

ประเด็นหลัก 
(Theme) 

ผลการ
สังเคราะห์ 

ท่านท่ี 
1 

รูปแบบควร
เช่ือมโยงพื้นท่ี 
กิจกรรม ผู้ใช้ และ
ปัจจัยสนับสนุนเป็น
ระบบเดียวกัน 

Integrated 
Learning  

การเช่ือมโยง
องค์ประกอบ
ของรูปแบบ 

โครงสร้าง
รูปแบบ 

2 องค์ 
ประกอบหลัก 

ท่านท่ี 
2 

พื้นท่ีเรียนรู้ต้อง
รองรับการค้นคว้า 
การเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เทคโนโลยี       
E-Library และ               
E-Learning 

Knowledge 
& Digital 
Learning 

การเรียนรู้และ
เข้าถึงองค์
ความรู้ 

Learning 
Space 

พื้นท่ีการ
เรียนรู ้

ท่านท่ี 
3 

ห้องสมุดควรเป็น
พื้นท่ีพบปะ 
แลกเปล่ียนความรู้ 
และสร้าง
ความสัมพันธ์กับ
ชุมชน 

Social 
Interaction 

การเรียนรู้
ร่วมกันและ

การมีส่วนร่วม 

Community 
Space 

พื้นท่ี
ส่วนกลาง 

ท่านท่ี 
4 

กิจกรรมควรสนุก
และเปิดโอกาสให้
ลงมือปฏิบัติ เช่น 
เกม Role Play 
และ Makerspace 

Learning by 
Doing 

การเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ 

Edutainmen
t Space 

พื้นท่ีการ
เรียนรู้เชิง
หรรษา 

ท่านท่ี 
5 

ควรมีพื้นท่ีและ
กิจกรรมท่ีจุด
ประกายความคิด 
สร้างแรงจูงใจ และ
เช่ือมโยงเป้าหมาย
ชีวิต 

Motivation 
& Inspiration 

การสร้างแรง
บันดาลใจ 

Inspiration 
Space 

พื้นท่ีสร้าง
แรงบันดาลใจ 
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ผู้เชี่ยว
ชาญ 

สาระสำคัญจาก
การสนทนา 

รหัสข้อมูล 
(Code) 

ประเด็นย่อย 
(Sub-

theme) 

ประเด็นหลัก 
(Theme) 

ผลการ
สังเคราะห์ 

ท่านท่ี 
6 

ความสำเร็จขึ้นอยู่
กับวิสัยทัศน์ของ
ผู้บริหารและ
ความสามารถของ
บรรณารักษ์ในการ
ออกแบบการเรียนรู้ 

Leadership 
/ Human 
Capital 

ผู้นำและ
สมรรถนะ
บุคลากร 

ปัจจัยด้านการ
บริหารและ
บุคลากร 

Leadership 
& Vision / 
Human 
Capital 

ท่านท่ี 
7 

ต้องศึกษาความ
ต้องการของผู้ใช้
และออกแบบ
กิจกรรมแตกต่าง
กันตามวัยและ
บริบท 

User-
Centered 
Design 

การตอบสนอง
ความต้องการ

ผู้ใช้ 

ปัจจัยด้าน            
การออกแบบ

กิจกรรม 

User-
Centered 
Learning 
Design 

ท่านท่ี 
8 

เทคโนโลยีควรเช่ือม
พื้นท่ีจริงกับพื้นท่ี
ออนไลน์ เพื่อให้
เข้าถึงการเรียนรู้ได้
ทุกท่ีทุกเวลา 

Digital 
Transformati

on 

การเรียนรู้
แบบดิจิทัล

และ
ผสมผสาน 

ปัจจัยด้าน
เทคโนโลยี 

Digital 
Transforma

tion 

ท่านท่ี 
9 

ห้องสมุดต้องสร้าง
ความร่วมมือกับ
สถานศึกษา ชุมชน 
ท้องถิ่น เอกชน 
และภาคประชา
สังคม 

Networking การมีส่วนร่วม
ของภาคี 

ปัจจัยด้าน
เครือข่าย 

Networking 
& 

Collaborati
on 

ท่านท่ี 
10 

สภาพแวดล้อมต้อง
ยืดหยุ่น สะดวก 
ปลอดภัย ทันสมัย 
และรองรับกิจกรรม
หลากหลาย 

Learning 
Environmen
t 

สภาพแวดล้อ
มเอื้อต่อการ
เรียนรู ้

ปัจจัยด้าน
พื้นท่ี 

Learning 
Space 
Environme
nt 
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ผู้เชี่ยว
ชาญ 

สาระสำคัญจาก
การสนทนา 

รหัสข้อมูล 
(Code) 

ประเด็นย่อย 
(Sub-

theme) 

ประเด็นหลัก 
(Theme) 

ผลการ
สังเคราะห์ 

ท่านท่ี 
11 

การประเมินควร
เปล่ียนจากจำนวน
ผู้เข้าร่วมไปสู่
ความรู้ ทักษะ 
พฤติกรรม และการ
นำไปใช้ 

Learning 
Outcomes 

การประเมิน
ผลลัพธ์การ
เรียนรู ้

ปัจจัยด้านการ
ประเมิน 

Outcome-
Based 
Evaluation 

ท่านท่ี 
12 

ต้องสร้างการรับรู้
ใหม่ว่าห้องสมุดเป็น
พื้นท่ีแห่งการเรียนรู้
และโอกาส ไม่ใช่
เพียงยืม–คืน
หนังสือ 

Library 
Branding 

ภาพลักษณ์
และการ
ส่ือสาร 

ปัจจัยด้านการ
ประชาสัมพัน
ธ์ 

Library 
Branding 

ท่านท่ี 
13 

ท้ัง 4 พื้นท่ีควร
ทำงานเช่ือมโยงกัน 
และต้องได้รับการ
สนับสนุนจากปัจจัย
ขับเคล่ือนอย่างเป็น
ระบบ 

System 
Integration 

ระบบนิเวศ
การเรียนรู ้

การบูรณาการ
รูปแบบ 

4 Spaces + 
8 Success 
Factors 

 
 จากตารางข้างต้น สามารถจัดกลุ่มผลการสนทนาได้เป็น 2 องค์ประกอบหลัก ดังนี้ 

องค์ประกอบหลัก ผลการสังเคราะห์ 
องค์ประกอบที่ 1 พื้นที่ให้บริการและ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

Learning Space พื้นท่ีการเรียนรู้ 
Community Space พื้นท่ีส่วนกลาง 
Edutainment Space พื้นท่ีการเรียนรู้เชิงหรรษา 
Inspiration Space พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ 

องค์ประกอบที่ 2 ปัจจัยขับเคลื่อน
ความสำเร็จ 

Leadership and Vision ภาวะผู้นำและวิสัยทัศน์ 
Human Capital ศักยภาพบุคลากรและบรรณารักษ์ 
User-Centered Learning Design การออกแบบ
กิจกรรมท่ีตอบสนองผู้ใช้ 
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องค์ประกอบหลัก ผลการสังเคราะห์ 
Digital Transformation การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล 
Networking and Collaboration เครือข่ายความร่วมมือ 
Learning Space Environment สภาพแวดล้อมและ
พื้นท่ีเอื้อต่อการเรียนรู ้
Outcome-Based Evaluation ระบบประเมินผลท่ีเน้น
ผลลัพธ์ 
Library Branding การประชาสัมพันธ์และสร้าง
ภาพลักษณ์ใหม่ 

 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลการสนทนากลุ่ม โดยดำเนินการลดทอนข้อมูลจากสาระสำคัญของความ

คิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ การกำหนดรหัสข้อมูล (Coding) การจัดกลุ่มรหัสที่มีความหมายสัมพันธ์กันเป็นประเด็น

ย่อย (Sub-theme) และการสังเคราะห์เป็นประเด็นหลัก พบว่า ข้อมูลสามารถจัดกลุ่มสาระสำคัญได้เป็น 2 

องค์ประกอบหลัก ได้แก่ องค์ประกอบท่ี 1 พื้นท่ีให้บริการและกิจกรรมการเรียนรู้ และองค์ประกอบท่ี 2 ปัจจัย

ขับเคล่ือนความสำเร็จ 

องค์ประกอบท่ี 1 พื้นท่ีให้บริการและกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญสะท้อน

แนวคิดเกี่ยวกับพื้นท่ีการเรียนรู้ท่ีมีบทบาทแตกต่างกันแต่เช่ือมโยงและเกื้อหนุนกัน สามารถสังเคราะห์ได้เป็น 

4 พื้นที่ ได้แก่ 1) พื้นที่การเรียนรู้ (Learning Space) มุ่งส่งเสริมการแสวงหาความรู้ การศึกษาค้นคว้า       

การเรียนรู ้ด้วยตนเอง และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 2) พื ้นที ่ส่วนกลาง (Community Space) มุ ่งสร้าง

ปฏิสัมพันธ์ การแลกเปล่ียนเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมของชุมชน 3) พื้นท่ีการเรียนรู้เชิงหรรษา (Edutainment 

Space)  มุ่งส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านความสนุก การลงมือปฏิบัติการสร้างสรรค์ และประสบการณ์ตรง และ 4) 

พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration Space) มุ่งสร้างแรงจูงใจ จุดประกายความคิด และส่งเสริมการพัฒนา

ตนเองและการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

องค์ประกอบท่ี 2 ปัจจัยขับเคล่ือนความสำเร็จ พบว่า การดำเนินงานของพื้นท่ีท้ัง 4 ประเภทให้เกิดผล

อย่างเป็นรูปธรรมจำเป็นต้องอาศัยปัจจัยสนับสนุนที่ทำงานเชื่อมโยงกันเป็นระบบ จำนวน  8 ปัจจัย ได้แก่      

1) ภาวะผู้นำและวิสัยทัศน์ของผู้บริหาร (Leadership and Vision) 2) ศักยภาพของบุคลากรและบรรณารักษ์ 

(Human Capital) 3) การออกแบบกิจกรรมที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการ (User-Centered 

Learning Design) 4) การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Transformation) 5) เครือข่ายความร่วมมือ 

(Networking and Collaboration) 6) สภาพแวดล้อมและพื้นที่การเรียนรู้ที ่เอื้อต่อการเรียนรู้ (Learning 

Space Environment) 7) ระบบการประเมินผลที ่เน้นผลลัพธ์ (Outcome-Based Evaluation) และ 8)   

การประชาสัมพันธ์และสร้างภาพลักษณ์ใหม่ของห้องสมุด (Library Branding) 
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ผลการสังเคราะห์ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน 

กรมส่งเสริมการเรียนรู้ มิได้มุ่งเน้นเพียงการจัดพื้นท่ีทางกายภาพเท่านั้น แต่เป็นการพัฒนา ท่ีบูรณาการพื้นท่ี 

กิจกรรม เทคโนโลยี บุคลากร เครือข่าย และระบบบริหารจัดการเข้าด้วยกัน โดยพื้นท่ีท้ัง 4 ประเภททำหน้าท่ี

เป็นโครงสร้างหลักในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ขณะที่ปัจจัยขับเคลื่อนความสำเร็จทั้ง 8 ประการ       

ทำหน้าท่ีเป็นกลไกสนับสนุนให้การดำเนินงานสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการและส่งเสริมการ

เรียนรู้ตลอดชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

1.3 ผลการสังเคราะห์องค์ความรู้ 

จากการสังเคราะห์เอกสาร งานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง การสนทนากลุ ่ม และการถอดประสบการณ์          

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน ซึ่งครอบคลุมทั้งสภาพปัจจุบัน ข้อจำกัด/ปัญหา/อุปสรรค 

และปัจจัยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน พฤติกรรมผู้ใช้บริการ แนวโน้มการเรียนรู้ในยุค

ดิจิทัล การบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนการพัฒนาห้องสมุดสู่การ เป็นระบบนิเวศการเรียนรู้ 

(Learning Ecosystem) พบว่า  

1) ห้องสมุดประชาชนต้องเปลี ่ยนบทบาทจาก “แหล่งหนังสือ” สู ่ “ระบบนิเวศการเรียนรู้”          

โดยห้องสมุดประชาชนในยุคปัจจุบันจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนบทบาทอย่างเป็นรูปธรรม จากการเป็นเพียง 

"แหล่งหนังสือ" ที่ให้บริการยืม-คืนสิ่งพิมพ์ มาสู่การเป็น "ระบบนิเวศการเรียนรู้" ที่ครอบคลุมทุกมิติของชีวิต 

การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดขึ้น เพราะบริบทสังคมและความต้องการของผู้ใช้บริการได้เปลี่ยนแปลงไปในยุคดิจิทัล

อย่างรวดเร็ว ห้องสมุดจึงต้องสร้างคุณค่าทางการเรียนรู ้รอบด้านตลอดชีวิต เชื ่อมโยงคน เทคโนโลยี          

และทรัพยากรการเรียนรู้เข้าด้วยกัน พร้อมทั้งตอบสนองความต้องการของประชาชนในทุกช่วงวัย ตั้งแต่เด็ก

จนถึงผู ้สูงอายุ เส้นทางการพัฒนาของห้องสมุดจึงเคลื่อนผ่านสามระยะ คือ จากพื้นที่เก็บหนังสือ (Book 

Storage) สู่พื ้นที่สร้างการเรียนรู้ (Learning Space) และในที่สุดกลายเป็นพื ้นที่สร้างโอกาสชีวิต (Life 

Opportunity Space) ท่ีช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตและสร้างอนาคตให้แก่ชุมชน   

2) การออกแบบกิจกรรมต้องยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (User-Centered Learning) เป็นหัวใจสำคัญท่ี

ทำให้กิจกรรมตอบสนองความต้องการท่ีแท้จริงของผู้ใช้บริการแต่ละกลุ่ม ไม่ว่าจะเป็นเด็ก เยาวชน วัยทำงาน 

ผู้สูงอายุ หรือคนพิการ กระบวนการออกแบบต้องเริ ่มต้นจากความเข้าใจอย่างลึกซึ ้งถึงความต้องการ           

และบริบทชีวิตของแต่ละกลุ่ม จากนั้นจึงออกแบบกิจกรรมอย่างมีส่วนร่วม โดยเปิดโอกาสให้ผู ้ใช้บริการ          

มีบทบาทในกระบวนการออกแบบนั้นด้วย กิจกรรมที่ดียังต้องเชื่อมโยงเนื้อหาเข้ากับวิถีชีวิตจริงของชุมชน 

เพื่อให้ผู้เข้าร่วมรู้สึกว่าสิ่งที่เรียนรู้นั้นมีคุณค่าและนำไปใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน แนวทางนี้ทำให้ห้องสมุด

สามารถสร้างความผูกพันระยะยาวกับชุมชน และกลายเป็นสถาบันที่ชุมชนรู้สึกเป็นเจ้าของร่วมกัน  
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3) การเรียนรู้เชิงรุกช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมของประชาชน  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกส่งผล

กระทบเชิงบวกต่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตและสร้างความเข้มแข็งให้แก่ชุมชนอย่างมีนัยสำคัญ ต่างจากการ   

จัดกิจกรรมแบบรับฟังข้อมูลเพียงอย่างเดียว การเรียนรู้เชิงรุกกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันผ่านการ

แก้ปัญหาจากสถานการณ์จริง การแลกเปล่ียนความคิดเห็น และการลงมือปฏิบัติ กิจกรรมท่ีผ่านกระบวนการ 

Active Learning ยังช่วยสร้างประสบการณ์ที่มีคุณค่าและตอบโจทย์ชุมชนได้ตรงจุด ทำให้ผู ้เข้าร่วมเกิด

ความคิดวิจารณญาณ สามารถมองปัญหาจากมุมมองที่หลากหลาย และนำไปสู่การสร้างนวัตกรรมเล็ก ๆ      

ในชีวิตประจำวัน ผลลัพธ์สำคัญที่สังเกตได้คือชุมชนมีความสามัคคีมากขึ้น สมาชิกรู้สึกมีคุณค่าและมีบทบาท  

ในการพัฒนาชุมชนของตนเอง 

4) เทคโนโลยีดิจิทัลคือโครงสร้างพื้นฐานของห้องสมุดยุคใหม่ เทคโนโลยีดิจิทัลไม่ใช่เพียงเครื่องมือ

เสริม แต่เป็นโครงสร้างพื้นฐานท่ีขาดไม่ได้สำหรับห้องสมุดยุคใหม่ การมี E-Library และห้องสมุดออนไลน์ทำ

ให้ผู ้ใช้สามารถเข้าถึงทรัพยากรความรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ขณะที่แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม      

ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้นอกสถานที่ รูปแบบการเรียนรู้แบบ Hybrid Learning ที่ผสานการเรียน

ออนไลน์กับออฟไลน์เข้าด้วยกันยังช่วยให้ห้องสมุดรองรับผู้ใช้ได้หลากหลายกลุ่มมากขึ้น องค์ประกอบสำคัญ  

ท่ีต้องให้ความสำคัญควบคู่กันไปคือการพัฒนาทักษะ Digital Literacy ให้แก่ผู้ใช้บริการทุกกลุ่ม เพื่อให้ทุกคน

สามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีได้อย่างเต็มศักยภาพ และไม่มีใครถูกท้ิงไว้เบ้ืองหลังในยุคดิจิทัล 

5) พื้นท่ีการเรียนรู้มีผลต่อพฤติกรรมผู้ใช้ การออกแบบพื้นท่ีทางกายภาพของห้องสมุดมีผลโดยตรงต่อ

พฤติกรรมการเรียนรู้และแรงบันดาลใจของผู้ใช้บริการในระดับท่ีสูงกว่าท่ีคาดไว้ ห้องสมุดท่ีมีพื้นท่ีหลากหลาย

และยืดหยุ่น สามารถรองรับกิจกรรมหลายรูปแบบพร้อมกัน ท้ังการอ่านคนเดียวในความเงียบสงบ การทำงาน

กลุ่ม และกิจกรรมสร้างสรรค์ต่าง ๆ จะดึงดูดผู้ใช้บริการให้กลับมาใช้ซ้ำอย่างสม่ำเสมอ พื้นท่ีสร้างสรรค์อย่าง 

Makerspace ที่เปิดโอกาสให้ทดลองและแลกเปลี่ยนเทคโนโลยีใหม่ ๆ ยังช่วยสร้างแรงบันดาลใจและกระตุ้น

ความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ บรรยากาศท่ีเป็นมิตร อบอุ่น และเชิญชวน ทำให้ผู้ใช้รู้สึกสบายใจ 

ที่จะมาเรียนรู้และสร้างสรรค์สิ่งใหม่ จนห้องสมุดกลายเป็นสถานที่ที่ผู้คนอยากมาใช้เวลา ไม่ใช่เพียงแหล่งยืม

หนังสือ 

6) เครือข่ายความร่วมมือเป็นกลไกขับเคลื่อนสำคัญ ห้องสมุดเพียงลำพังไม่สามารถขับเคลื่อนระบบ

นิเวศการเรียนรู้ได้อย่างสมบูรณ์ การสร้างเครือข่ายความร่วมมือระหว่างภาคส่วนต่าง ๆ จึงเป็นกลไกสำคัญ   

ท่ี ขาดไม่ได้ โรงเรียนและสถาบันการศึกษามีบทบาทในการพัฒนาหลักสูตรและจัดกิจกรรมร่วม ชุมชนทำ

หน้าที่เป็นแหล่งความรู้และภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีคุณค่า องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นสนับสนุนทรัพยากร     

และนโยบายท่ีจำเป็น ขณะท่ีภาคเอกชนสนับสนุนเทคโนโลยีและทุนผ่านกิจกรรม CSR และหน่วยงานภาครัฐ

กำกับนโยบายและมาตรฐาน เครือข่ายที่เข้มแข็งจากทั้งห้าภาคส่วนนี้ช่วยให้ห้องสมุดสามารถขยายผล        
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การเรียนรู้ได้กว้างขวาง ลดภาระทรัพยากรที่ต้องแบกรับเพียงลำพัง และสร้างความยั่งยืนในระยะยาวให้กับ

ระบบนิเวศการเรียนรู้ 

7) การประเมินผลควรเปล่ียนจาก “จำนวน” ไปสู่ “คุณภาพ” การเปล่ียนกรอบการประเมินผลสำเร็จ

ของห้องสมุดเป็นส่ิงจำเป็นอย่างยิ่ง ห้องสมุดท่ียังคงยึดตัวชี้วัดเดิม เช่น จำนวนผู้เข้าใช้ จำนวนหนังสือท่ีให้ยืม 

หรือจำนวนกิจกรรมท่ีจัด ไม่สามารถสะท้อนผลลัพธ์ท่ีแท้จริงของการดำเนินงานได้อย่างครบถ้วน การประเมิน

ที่มีความหมายต้องวัดจากการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงของผู้ใช้บริการ ได้แก่ ความรู้และทักษะ         

ที่เพิ ่มขึ ้น ทัศนคติและพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปในทางที่ดีขึ ้น รวมถึงคุณภาพชีวิตที่ดีขึ ้นอย่างเป็นรูปธรรม       

การเปลี่ยนกรอบความคิดนี้ต้องการเครื่องมือวัดผลที่ออกแบบใหม่ เช่น การสัมภาษณ์ติดตามผล การสังเกต

พฤติกรรม และการเก็บข้อมูลระยะยาว เพื่อให้สะท้อนคุณค่าท่ีแท้จริงของห้องสมุดในฐานะสถาบันพัฒนาคน  

8) ห้องสมุดต้องสร้างภาพลักษณ์ใหม่ให้สอดคล้องกับสังคมยุคดิจิทัล  ในยุคที่สื ่อสังคมออนไลน์      

และเทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทครอบงำชีวิตประจำวัน ห้องสมุดต้องปรับตัวสร้างภาพลักษณ์ที ่ทันสมัย        

และสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้กว้างขึ้น การสร้างสรรค์เนื้อหาองค์ความรู้ผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์

ต่าง ๆ ไม่ใช่เพียงการประชาสัมพันธ์ แต่เป็นการสร้างการรับรู้และแรงบันดาลใจให้แก่กลุ่มคนรุ่นใหม่ที่อาจ    

ไม่เคยเข้าใช้ห้องสมุดมาก่อน ห้องสมุดท่ีสามารถทำให้ตนเองกลายเป็น "พื้นท่ีแห่งโอกาส" ท่ีน่าดึงดูด ทันสมัย 

และตอบโจทย์ชีวิตจริง จะสามารถดึงดูดผู้ใช้บริการใหม่และสร้างความต่อเนื่องในการใช้บริการจากผู้ใช้เดิมได้

อย่างยั่งยืน การเปล่ียนภาพลักษณ์นี้ต้องเกิดขึ้นทั้งในโลกดิจิทัลและในพื้นท่ีจริง เพื่อให้ห้องสมุดเป็นสถาบันท่ีมี

ชีวิต เติบโต และเกี่ยวข้องกับชุมชนในทุกมิติ  

องค์ความรู้ที ่ได้จากงานนี้สะท้อนว่า ห้องสมุดประชาชนแห่งอนาคตจะประสบความสำเร็จได้        

ต้องเปลี่ยนจาก “พื้นที่เก็บหนังสือ” กลายเป็น “พื้นที่สร้างการเรียนรู้” กลายเป็น “พื้นที่สร้างโอกาสชีวิต”  

ซึ่งถือเป็นองค์ความรู้สำคัญท่ีสามารถนำไปใช้กำหนดนโยบายและพัฒนารูปแบบห้องสมุดประชาชนในอนาคต

ได้อย่างเป็นรูปธรรม 
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การออกแบบพื้นที่การเรียนรู้มีบทบาทสำคัญในการยกระดับประสิทธิภาพการให้บริการและการ

ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ท้ังนี้ สามารถสังเคราะห์การจัดพื้นท่ีออกเป็น 4 พื้นท่ีหลัก ได้แก่ พื้นท่ีการเรียนรู้ 

(Learning Space) พื ้นที ่ส่วนกลาง (Community Space) พื ้นที ่การเรียนรู ้เชิงบันเทิง (Edutainment 

Space) และพื้นที่แรงบันดาลใจ (Inspiration Space) ซึ่งมีลักษณะเป็นระบบที่เชื่อมโยงและเกื้อหนุนกันใน

เชิงโครงสร้างและหน้าท่ี ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1.3.1 พื้นที่การเรียนรู้ (Learning Space) 

  พื ้นที ่การเรียนรู ้ถ ือเป็นองค์ประกอบหลักของห้องสมุดในฐานะแหล่งทรัพยากรสารสนเทศ            

โดยมีบทบาทในการพัฒนาองค์ความรู้ (Knowledge Acquisition) และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  

ของผู้ใช้บริการผ่านการบูรณาการทรัพยากรการเรียนรู้ทั้งในรูปแบบกายภาพและดิจิทัล ภายใต้แนวคิดการ

เรียนรู้แบบกำกับตนเอง (Self-Directed Learning) และการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 

นอกจากนี้ พื้นที่ดังกล่าวยังทำหน้าที่เป็น “ศูนย์กลางการเข้าถึงความรู้” (Knowledge Access Hub) โดยใช้

เทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น ระบบห้องสมุดอัตโนมัติ ฐานข้อมูลออนไลน์ และเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเข้าถึงข้อมูลและประสบการณ์การเรียนรู้ การจัดกิจกรรมในพื้นที่นี้ควรเน้นกระบวนการ

เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และการฝึกปฏิบัติจริง โดยมีแนวทางดังนี้ 

   1. จัดอบรมพัฒนาทักษะดิจิทัล โดยใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการใช้เทคโนโลยีอย่างมีวิจารณญาณ 

   2. ส่งเสริมการใช้ฐานข้อมูลและห้องสมุดออนไลน์ ผ่านการฝึกปฏิบัติจริง (Hands-on Training) 

เพื่อให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

   3. ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR/AR เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้แบบเสมือนจริง ( Immersive 

Learning) 

   4. จัดกิจกรรมอ่านเชิงวิเคราะห์และการอภิปรายกลุ่ม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical 

Thinking) 

1.3.2 พื้นที่ส่วนกลาง (Community Space) พื้นที่ส่วนกลางเป็นพื้นที่ที ่สะท้อนบทบาทของ
ห้องสมุดในฐานะ “ศูนย์กลางทางสังคมและการเรียนรู้ของชุมชน” (Community Learning Hub) โดยมุ่งเน้น
การสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้บริการในลักษณะของ “ชุมชน
แห่งการเรียนรู้” (Learning Community) พื้นที่นี้มีพื้นฐานแนวคิดจาก “พื้นที่ที่สาม” (The Third Place)   
ซึ่งเป็นพื้นท่ีนอกเหนือจากบ้านและท่ีทำงานท่ีเอื้อต่อการสร้างความสัมพันธ์และการแลกเปล่ียนองค์ความรู้ใน
บรรยากาศท่ีไม่เป็นทางการ การจัดกิจกรรมในพื้นท่ีนี้ โดยมีแนวทางดังนี้ 
 1. จัดเวทีเสวนาชุมชน โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Participatory Learning) 
   2. จัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านที่เชื่อมโยงกับบริบททางวัฒนธรรม เพื่อสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
ความรู้กับวิถีชีวิต 
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  3. ดำเนินกิจกรรม Book Club เพื่อส่งเสริมการแลกเปล่ียนเชิงวิพากษ์ 
   4. พัฒนารูปแบบห้องสมุดเคล่ือนท่ี (Mobile Library) เพื่อขยายโอกาสการเข้าถึงบริการ 

1.3.3 พื้นที่การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Edutainment Space) พื้นที่การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์เป็น
พื ้นที ่ที ่บูรณาการแนวคิดด้านการศึกษา (Education) และความบันเทิง (Entertainment) เพื ่อสร ้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้เชิงบวก (Positive Learning Experience) และกระตุ้นแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 
Motivation) พื้นที่นี ้มีบทบาทสำคัญในการลดทัศนคติเชิงลบต่อการเรียนรู้ และเพิ่มระดับการมีส่วนร่วม 
(Engagement) โดยใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) และการเรียนรู้ผ่านการ
ลงมือปฏิบัติ (Learning by Doing) การจัดกิจกรรมในพื้นท่ีนี้ โดยมีแนวทางดังนี้ 

 1. ใช้เกมการศึกษา (Game-Based Learning) เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจและการมีส่วนร่วม 
 2. จ ัดก ิจกรรม Coding และ STEM เพ ื ่อพ ัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational 

Thinking) 
 3. ใช้กิจกรรมบทบาทสมมติ (Role Play) เพื่อฝึกทักษะทางสังคมและการตัดสินใจ 
 4. พัฒนา Makerspace เพื่อส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมและการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
1.3.4 พื้นที่แรงบันดาลใจ (Inspiration Space) พื้นที่แรงบันดาลใจเป็นพื้นที่ที่มุ่งเน้นการพัฒนา 

“มิติด้านจิตใจและทัศนคติ” ของผู้ใช้บริการโดยอาศัยแนวคิดการเรียนรู้เชิงเปลี่ยนแปลง (Transformative 
Learning) และการเรียนรู้ผ่านเรื่องเล่า (Narrative Learning) เพื่อกระตุ้นการเปลี่ยนแปลงภายในและสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิตพื้นท่ีนี้ ทำหน้าท่ีเป็น “กลไกขับเคล่ือนแรงจูงใจ” (Motivational Driver) ท่ีมี
ผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะยาว การจัดกิจกรรมในพื้นท่ีนี้ โดยมีแนวทางดังนี้ 

 1. จัดกิจกรรมบุคคลต้นแบบ เพื่อสร้างแรงบันดาลใจผ่านประสบการณ์จริง 
 2. ใช้กระบวนการเล่าเรื่อง (Storytelling) เพื่อถ่ายทอดคุณค่าและบทเรียนชีวิต 
 3. จัดกิจกรรมแนะแนวอาชีพ เพื่อเช่ือมโยงการเรียนรู้กับเป้าหมายชีวิต 
 4. ดำเนินกิจกรรมพัฒนาตนเอง เพื่อเสริมสร้างทักษะชีวิตและการกำหนดเป้าหมาย 
กล่าวโดยสรุปการจัดพื้นที ่ทั ้ง 4 ประเภทดังกล่าวสะท้อนถึงการออกแบบห้องสมุดในลักษณะ               

“ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบบูรณาการ” (Integrated Learning Ecosystem) ที่มีความเชื่อมโยงกันทั้งในเชิง
โครงสร้างและหน้าท่ี กล่าวคือ พื้นท่ีการเรียนรู้ทำหน้าท่ีพัฒนาองค์ความรู้และทักษะ พื้นท่ีส่วนกลางทำหน้าท่ี
สร้างปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วม พื้นที่การเรียนรู้เชิงบันเทิงทำหน้าที่สร้างประสบการณ์และแรงจูงใจและ
พื้นที่แรงบันดาลใจทำหน้าที่พัฒนาทัศนคติและคุณค่าในการเรียนรู้การบูรณาการทั้ง 4 พื้นที่นี ้ ส่งผลให้
ห้องสมุดสามารถพัฒนาเป็น “ศูนย์กลางการเรียนรู้ตลอดชีวิต” (Lifelong Learning Hub) ที่ตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้ใช้บริการในยุคดิจิทัลได้อย่างครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะเชิง
พฤติกรรม อันนำไปสู่การพัฒนาสังคมแห่งการเรียนรู้อย่างยั่งยืน 

ปัจจัยความสำเร็จ จากการสังเคราะห์ข้อมูล พบว่า “ปัจจัยความสำเร็จ” มิได้เกิดจากเพียงการมี

ทรัพยากรเพียงพอ แต่เกิดจากการบูรณาการองค์ประกอบเชิงระบบ ทั้งด้านนโยบาย บุคลากร การออกแบบ 
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การเรียนรู้ เทคโนโลยี เครือข่าย และการตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการอย่างแท้จริง โดยสามารถ

สังเคราะห์เป็น ปัจจัยความสำเร็จ 8 ประการ ดังนี้ 

1) ภาวะผู้นำและวิสัยทัศน์ของผู้บริหาร (Leadership and Vision) ปัจจัยสำคัญอันดับแรก คือ 

ผู้บริหารหรือผู้รับผิดชอบห้องสมุดต้องมีวิสัยทัศน์ในการปรับบทบาทห้องสมุดจาก “แหล่งเก็บหนังสือ” ไปสู่ 

“ศูนย์กลางการเรียนรู้ตลอดชีวิต” ที่ตอบสนองบริบทของสังคมยุคใหม่ ผู้บริหารที่สนับสนุนการเปลี่ยนแปลง

จะเปิดโอกาสให้บุคลากรออกแบบกิจกรรมใหม่ ๆ ส่งเสริมการทดลองนวัตกรรม และผลักดันให้เกิดการพัฒนา

รูปแบบบริการอย่างต่อเนื่อง เช่น ห้องสมุดเคล่ือนท่ี พื้นท่ี Co-learning Space และบริการดิจิทัล ซึ่งสะท้อน

แนวคิดการบริหารเชิงรุกอย่างชัดเจน   

2) ศักยภาพของบุคลากรและบรรณารักษ์ (Human Capital ผลการสังเคราะห์ พบว่า บรรณารักษ์

เป็นกลไกหลักของความสำเร็จ เนื่องจากเป็นผู้ออกแบบกิจกรรม อำนวยความสะดวกการเรียนรู้ และสร้าง

ประสบการณ์ที ่ดีแก่ผู ้ใช้บริการ หากบุคลากรมีทักษะด้าน  Learning Design Active Learning Digital 

Literacy การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสร้างเครือข่ายความร่วมมือ 

3) การออกแบบกิจกรรมที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการ (User-Centered Learning 

Design) กิจกรรมท่ีประสบความสำเร็จต้องยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง โดยออกแบบตามช่วงวัยและบริบทชีวิตจริง

ของผู้เรียน เช่น เด็กควรเรียนรู้โดยใช้นิทาน เกม ฐานการเรียนรู้ เยาวชนควรเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 

Active Learning ประชาชนทั่วไปควรเรียนรู้โดยใช้การอ่านเพื่ออาชีพผู้สูงอายุควรเรียนรู้โดยใช้การอ่านเพื่อ

สุขภาวะ เยาวชนในสถานพินิจควรเรียนรู้โดยใช้การอ่านเพื่อพัฒนาชีวิต 

4) การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Transformation) อีกปัจจัยสำคัญคือ การนำ

เทคโนโลยีมาพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ เช่น E-Library หนังสือออนไลน์ แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ ระบบ

ยืมคืนอัตโนมัติ การเรียนรู้แบบ Hybrid Learning 

5) เครือข่ายความร่วมมือ (Networking and Collaboration) ห้องสมุดท่ีประสบความสำเร็จมัก

ไม่ได้ทำงานเพียงลำพัง แต่มีเครือข่ายสนับสนุนจากหลายภาคส่วน เช่น  โรงเรียน ชุมชน องค์กรปกครองส่วน

ท้องถิ่น ภาคเอกชน หน่วยงานด้านสุขภาพ อาสาสมัคร ภาคประชาสังคม เครือข่ายเหล่านี้ช่วยสนับสนุนท้ัง

ทรัพยากร งบประมาณ วิทยากร และขยายโอกาสการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากขึ้น   

6) สภาพแวดล้อมและพื้นที่การเรียนรู้ที่เอื้อต่อการเรียนรู้ (Learning Space Environment) 

พื้นท่ีทางกายภาพส่งผลโดยตรงต่อพฤติกรรมการใช้บริการ หากห้องสมุดมี พื้นท่ีอ่านหนังสือท่ีเหมาะสม พื้นท่ี

ทำงานร่วมกัน พื้นท่ีสร้างสรรค์ อุปกรณ์เทคโนโลยีเพียงพอ และบรรยากาศทันสมัยและเป็นมิตร 

7) ระบบการประเมินผลที่เน้นผลลัพธ์ (Outcome-Based Evaluation) จากข้อมูลพบว่า ปัญหา

สำคัญคือการประเมินยังเน้น “จำนวนผู้เข้าร่วม” มากกว่าผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นจริง ห้องสมุดท่ีประสบความสำเร็จ
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ควรใช้การประเมินท่ีสะท้อนการเปล่ียนแปลง เช่น ความรู้ท่ีเพิ่มขึ้น ทักษะท่ีเกิดขึ้น พฤติกรรมการอ่าน การนำ

ความรู้ไปใช้จริง และคุณภาพชีวิตท่ีดีขึ้น 

8) การประชาสัมพันธ์และสร้างภาพลักษณ์ใหม่ของห้องสมุด (Library Branding) อีกปัจจัยหนึ่ง

ท่ีมีผลอย่างมาก คือ การทำให้ประชาชนรับรู้ว่าห้องสมุดไม่ใช่เพียงสถานท่ียืมหนังสือ แต่เป็นพื้นท่ีแห่งโอกาส

ในการเรียนรู้ หากมีการประชาสัมพันธ์ผ่าน Facebook TikTok Line Website 

เครือข่ายชุมชน 
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ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

 2.1 ผลการร่างรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการ 
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เรียนรู้  
  รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ประกอบดว้ย
องค์ประกอบหลัก 2 ส่วน ได้แก่ 1) พื้นท่ีให้บริการและกิจกรรมการเรียนรู้และ 2) ปัจจัยขับเคล่ือนความสำเร็จ 
โดยมีรายละเอียดดังนี้  
  1)  พื้นที่ให้บริการและกิจกรรมการเรียนรู้ การออกแบบพื้นท่ีมีบทบาทสำคัญในการยกระดับ
ประสิทธิภาพการให้บริการและการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ท้ังนี้ สามารถสังเคราะห์การจัดพื้นท่ีออกเป็น 
4 พื้นท่ีหลัก ได้แก่ พื้นท่ีการเรียนรู้ (Learning Space) พื้นท่ีส่วนกลาง (Community Space) พื้นท่ีการเรียนรู้
เชิงหรรษา (Edutainment Space) และพื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration Space) ซึ่งมีลักษณะเป็น
ระบบท่ีเช่ือมโยงและเกื้อหนุนกันในเชิงโครงสร้างและหน้าท่ี ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
   1.1 พื้นที่การเรียนรู้ (Learning Space) หมายถึง พื้นที่ที่ถูกออกแบบให้รองรับการ
พัฒนาองค์ความรู้ (Knowledge Acquisition) และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของผู้ใช้บริการ       
ผ่านการบูรณาการทรัพยากรการเรียนรู้ทั้งในรูปแบบกายภาพและดิจิทัล ภายใต้แนวคิดการเรียนรู้แบบกำกับ
ตนเอง (Self-Directed Learning) และการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยมีลักษณะ
ยืดหยุ่นสูง สามารถปรับเปล่ียนรูปแบบการใช้งานได้ตามกิจกรรม รองรับท้ังการเรียนรู้แบบรายบุคคลและแบบ
กลุ่ม และมีการสนับสนุนด้านเทคโนโลยีอย่างครบถ้วน เพื่อส่งเสริมให้ผู้ใช้บริการสามารถศึกษาค้นคว้าได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยมีแนวทางการจัดกิจกรรมดังนี้ 
    1.1.1 การศึกษา ค้นคว้าข้อมูล (Research & Information Retrieval) 
กิจกรรมพื้นฐานหลักของห้องสมุดที่เปลี่ยนจากการหาเพียงหนังสือเล่ม เป็นการเข้าถึงฐานข้อมูลวิชาการและ
ทรัพยากรสารสนเทศท่ีหลากหลาย ท้ังในรูปแบบกายภาพและดิจิทัล 
     แนวทางการจัดกิจกรรม: จัดเตรียมพื้นที่ทั้งแบบเงียบสงบ (Quiet Zone) 
สำหรับการใช้สมาธิ และพื้นที่ทำงานร่วมกัน (Co-working) ที่มีอุปกรณ์สนับสนุน เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์
ประสิทธิภาพสูง และปล๊ักไฟท่ีเพียงพอในทุกจุด 
     เป้าหมาย: เพื่อให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึง จัดการ และกลั่นกรองข้อมูลท่ี
ถูกต้องและน่าเช่ือถือมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานหรือการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    1.1.2  การพัฒนาทักษะดิจิทัล (Digital Literacy Development) กิจกรรมท่ี
มุ่งเน้นการสร้างความฉลาดทางดิจิทัล เพื่อให้ผู้ใช้บริการเท่าทันต่อเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว 
     แนวทางการจัดกิจกรรม:  จัดเวิร์กช็อปหรืออบรมระยะส้ัน (Short-course) 
เกี่ยวกับการใช้เครื่องมือดิจิทัลสมัยใหม่ เช่น การตรวจสอบข่าวปลอม (Fact-checking), การใช้ AI เพื่อช่วยใน
การสืบค้น, หรือทักษะการผลิตส่ือมัลติมีเดียเบื้องต้น 
     เป้าหมาย: เพื่อให้ผู้ใช้บริการมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย มีจริยธรรม และสามารถนำเครื่องมือดิจิทัลมาต่อยอดในการเรียนรู้และการทำงาน 
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    1.1.3  E-Library (ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์) การให้บริการทรัพยากรสารสนเทศ
ผ่านระบบเครือข่ายที่ผู ้ใช้สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา (Anywhere, Anytime) ไร้ข้อจำกัดด้านพื้นท่ี       
ทางกายภาพ 
     แนวทางการจัดกิจกรรม : พัฒนา Application หรือ Platform ท่ีรวบรวม 
E-Book, E-Journal และหนังสือหายากที่ถูกแปลงเป็นรูปแบบดิจิทัล (Digitization) พร้อมระบบยืม-คืน
ออนไลน์และระบบแจ้งเตือนผ่าน SMS หรือข้อความส่วนบุคคล 
     เป้าหมาย: เพื ่อขยายขอบเขตการให้บริการห้องสมุดไปสู่พื ้นที ่เสมือน 
(Virtual Space) เพิ่มความสะดวกสบายและความรวดเร็วในการเข้าถึงความรู้ให้กับผู้ใช้บริการ 
    1.1.4  E-Learning (การเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์) การสนับสนุนการเรียนรู้
ตลอดชีว ิตผ่านหลักสูตรออนไลน์ที ่หลากหลาย ทั ้งในรูปแบบการเรียนร ู ้ด้วยตนเองและการเรียนรู้              
แบบมีปฏิสัมพันธ์ 
     แนวทางการจัดกิจกรรม:  จัดสรรพื้นท่ีหรือสถานีสำหรับการเรียนรู้ออนไลน์
ภายในห้องสมุดท่ีมีหูฟังและอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง รองรับการเข้าถึงคอร์สเรียนฟรีจากสถาบันต่างๆ หรือการ
จัดทำบทเรียนออนไลน์ของห้องสมุดเอง 
      เป้าหมาย: เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้นอกห้องเรียนที่เป็นทางการ ช่วยให้
ผู้ใช้บริการสามารถเพิ่มพูนทักษะใหม่ (Reskill/Upskill) ได้ตามความต้องการเฉพาะบุคคล 
    1.1.5  เรียนรู ้ผ่าน VR/AR (Immersive Learning via VR/AR) การใช้
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality) และเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality)        
เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีสมจริงและเห็นภาพได้ชัดเจนกว่าการอ่านจากตำรา 
      แนวทางการจัดกิจกรรม:  จัดตั ้ง "สถานีเร ียนรู ้เสมือนจริง" (Virtual 
Station) โดยจัดเตรียมแว่น VR และส่ือท่ีเกี่ยวข้อง เช่น การสำรวจสถานท่ีทางประวัติศาสตร์จำลอง หรือการ
จำลองการทดลองทางวิทยาศาสตร์ 
     เป้าหมาย: เพื่อสร้าง "เนื้อหาเชิงประสบการณ์" ท่ีกระตุ้นความสนใจ ช่วยให้
เรื่องท่ีเข้าใจยากกลายเป็นเรื่องง่ายและน่าต่ืนเต้น สร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีข้ันสูง 
   1.2  พื้นที่ส่วนกลาง (Community Space) หมายถึง พื้นที่ที ่สะท้อนบทบาทของ
ห้องสมุดในฐานะศูนย์กลางทางสังคมและการเรียนรู้ของชุมชน (Community Learning Hub) โดยมุ่งเน้นการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้บริการในลักษณะของชุมชนแห่ง
การเรียนรู้ (Learning Community) มีพื้นฐานแนวคิดจาก "พื้นที่ที่สาม" (The Third Place) ซึ่งเป็นพื้นท่ี
นอกเหนือจากบ้านและที่ทำงานที่เอื้อต่อการสร้างความสัมพันธ์ การแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ และการเรียนรู้
แบบไม่เป็นทางการ (Informal Learning) ในบรรยากาศท่ีไม่เป็นทางการ โดยมีแนวทางการจัดกิจกรรมดังนี้ 
    1.2.1  การเสวนา (Community Dialogue / Talk) กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้
สมาชิกในชุมชนได้มาพบปะแลกเปล่ียนความคิดเห็น ประสบการณ์ หรือความรู้ในประเด็นท่ีคนในชุมชนสนใจ
ร่วมกัน ในลักษณะท่ีเป็นกันเอง 
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     แนวทางการจัดกิจกรรม:  จัดกิจกรรมในรูปแบบ "สภากาแฟ" (Coffee 
Talk) หรือ "วงเสวนาขนาดเล็ก"  โดยเชิญปราชญ์ชาวบ้าน ผู้เชี่ยวชาญ หรือบุคคลต้นแบบในชุมชนมาเป็นผู้
เปิดประเด็นสนทนา เน้นการส่ือสารแบบสองทางท่ีทุกคนมีส่วนร่วม 
     เป้าหมาย: เพื่อสร้างการแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการ ( Informal 
Learning) และเสริมสร้างความเข้าใจอันดีระหว่างสมาชิกในชุมชน 
    1.2.2  นิทรรศการหนังส ือ (Book Exhibition & Curated Display)          
การนำเสนอทรัพยากรสารสนเทศในรูปแบบที่ดึงดูดใจ โดยการคัดเลือกและจัดหมวดหมู่หนังสือตามกระแส
สังคม เทศกาล หรือหัวใจสำคัญของชุมชน 
     แนวทางการจัดกิจกรรม: จัดแสดงหนังสือในรูปแบบ  "มุมสื ่อคัดสรร"         
ท่ีสะท้อนเอกลักษณ์หรือภูมิปัญญาของชุมชน มีการตกแต่งพื้นที่ให้สวยงามน่าถ่ายรูป ( Instagrammable) 
เพื่อดึงดูดให้คนเข้ามาทำกิจกรรมในพื้นท่ีส่วนกลางมากขึ้น 
     เป้าหมาย: เพื่อกระตุ้นนิสัยรักการอ่านและทำให้ผู้ใช้บริการเข้าถึงหนังสือ   
ท่ีตรงกับความสนใจได้ง่ายข้ึน รวมถึงเป็นการส่งเสริมทรัพยากรท่ีมีอยู่ในห้องสมุด 
    1.2.3  ชมรมหนังสือ/ภาพยนตร์ (Book & Movie Club) การรวมกลุ่มของผู้ท่ีมี
ความสนใจเฉพาะด้าน (Interest-based Groups) เพื่อสร้างกิจกรรมนันทนาการท่ีแฝงไปด้วยการเรียนรู้ 
     แนวทางการจัดกิจกรรม: กำหนดตารางกิจกรรมประจำเดือน เช่น           
"วันชมภาพยนตร์และเสวนา" หรือ "วงล้อมอ่านหนังสือ" โดยหลังจบกิจกรรมมีการตั้งคำถามเพื่อวิเคราะห์
เนื้อหาหรือแลกเปล่ียนมุมมองท่ีได้รับร่วมกัน 
     เป้าหมาย: เพื่อสร้างพื้นท่ีทางสังคมท่ีเข้มแข็ง (Social Interaction) และ
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านส่ือบันเทิงเชิงสร้างสรรค์ 
    1.2.4  ห้องสมุดเคลื่อนที่ (Mobile Library / Outreach Service) การขยาย
บทบาทพื้นท่ีส่วนกลางออกไปสู่ชุมชนภายนอก เพื่อลดข้อจำกัดด้านระยะทางและเพิ่มการเข้าถึงบริการ 
     แนวทางการจัดกิจกรรม: จัดกิจกรรมเชิงรุกโดยนำหนังสือและกิจกรรมการ
เรียนรู้ใส่รถเคล่ือนท่ี หรือจัด "มุมหนังสือชุมชน" ตามจุดนัดพบต่าง ๆ เช่น ตลาด หรือศาลาหมู่บ้าน พร้อมจัด
กิจกรรมนันทนาการส้ันๆ 
     เป้าหมาย: เพื่อสร้างความเท่าเทียมในการเข้าถึงความรู้และดึงดูดกลุ่มคน
ใหม่ ๆ ให้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของเครือข่ายการเรียนรู้ของห้องสมุด 
    1.2.5  เครือข่ายชุมชน (Community Networking) การสร้างความร่วมมือ
ระหว่างห้องสมุดกับหน่วยงานหรือกลุ่มองค์กรต่างๆ ในพื้นที่ เพื่อทำให้ห้องสมุดเป็นจุดเชื่อมโยงของชุมชน
อย่างแท้จริง 
     แนวทางการจัดกิจกรรม: เปิดพื้นที่ให้กลุ่มอาสาสมัคร องค์กรปกครองส่วน
ท้องถิ่น หรือกลุ่มวิสาหกิจชุมชน เข้ามาใช้สถานท่ีจัดประชุมหรือทำกิจกรรมสร้างประโยชน์ พร้อมจัดทำระบบ 
"ฐานข้อมูลเครือข่าย" เพื่อประสานงานการเรียนรู้ร่วมกัน 
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     เป้าหมาย: เพื่อยกระดับห้องสมุดให้เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ของชุมชน 
(Community Learning Hub) ท่ีมีความยั่งยืนผ่านความร่วมมือจากทุกภาคส่วน 
   1.3  พื้นที่การเรียนรู้เชิงหรรษา (Edutainment Space) หมายถึง พื้นที่ที่บูรณาการ
แนวคิดด้านการศึกษา (Education) และความบันเทิง (Entertainment) เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิง
บวก (Positive Learning Experience) และกระตุ้นแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) ของผู้ใช้บริการ 
โดยใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) และการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ 
(Learning by Doing) เพื่อลดทัศนคติเชิงลบต่อการเรียนรู้ เพิ ่มระดับการมีส่วนร่วม (Engagement)         
และส่งเสริมการพัฒนาทักษะด้านนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ โดยมีแนวทางการจัดกิจกรรมดังนี้ 
    1.3.1  การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) การนำองค์ประกอบและ
กลไกของเกมมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ เพื่อสร้างความสนุกสนาน ท้าทาย และกระตุ้นให้ผู้เข้ามาใช้บริการ
อยากเอาชนะอุปสรรคทางความรู้ 
     แนวทางการจัดกิจกรรม: จัดกิจกรรมแข่งขันบอร์ดเกมเชิงกลยุทธ์ , การใช้
แอปพลิเคชันตอบคำถาม (Gamified Quiz), หรือกิจกรรมถอดรหัสปริศนา (Escape Room) ท่ีต้องใช้ความรู้
ในห้องสมุดเพื่อหาทางออก 
     เป้าหมาย: เพื่อดึงดูดความสนใจ และช่วยให้ผู ้ใช้บริการเข้าใจเนื้อหาท่ี
ซับซ้อนได้ง่ายข้ึนผ่านการเล่นเกม 
    1.3.2 การแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) กิจกรรมที่ให้ผู ้ใช้บริการจำลอง
สถานการณ์หรือสวมบทบาทเป็นบุคคลต่างๆ เพื่อฝึกทักษะการแก้ปัญหาและการคิดวิเคราะห์ในสถานการณ์
เสมือนจริง 
     แนวทางการจัดกิจกรรม: จัดกิจกรรมจำลองสถานการณ์ เช่น  "บทบาท
สมมตินักสืบข้อมูล" เพื่อฝึกการคัดกรองข่าวปลอม หรือการแสดงละครส้ันท่ีสร้างจากวรรณกรรมเพื่อทำความ
เข้าใจพฤติกรรมตัวละคร 
     เป้าหมาย: เพื ่อพัฒนาทักษะทางอารมณ์และสังคม (Soft Skills) เช่น      
การเห็นอกเห็นใจผู้อื่น (Empathy) และทักษะการส่ือสาร 
    1.3.3  พื้นที่แห่งการสร้างสรรค์ (Makerspace) พื้นท่ีท่ีเน้นการเรียนรู้ผ่านการลง
มือปฏิบัติ (Learning by Doing) โดยมีเครื่องมือและวัสดุอุปกรณ์ให้ผู้ใช้บริการได้สร้างสรรค์ชิ้นงานตาม
จินตนาการ 
     แนวทางการจัดกิจกรรม: จัดกิจกรรมประดิษฐ์สิ ่งของจากวัสดุเหลือใช้ 
(Upcycling), งานฝีมือ DIY, หรือการทำโมเดล 3 มิติ โดยมีบรรณารักษ์หรือผู้เช่ียวชาญคอยให้คำแนะนำด้าน
เทคนิค 
     เป้าหมาย: เพื่อส่งเสริมทักษะการเป็นผู้ประกอบการและความคิดสร้างสรรค์ 
เปล่ียนผู้ใช้บริการจากผู้รับข้อมูลเป็น "ผู้สร้างนวัตกรรม" 
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    1.3.4  การเขียนโปรแกรมและสเต็มศึกษา (Coding and STEM) กิจกรรมท่ีเน้น
การฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) และบูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ 
     แนวทางการจัดกิจกรรม:  จัดเวิร์กช็อปสอนเขียนโปรแกรมเบื้องต้นผ่าน
บล็อก (เช่น Scratch), การประกอบหุ่นยนต์ขนาดเล็ก, หรือการทดลองทางวิทยาศาสตร์ง่ายๆ ท่ีสามารถทำได้
ในห้องสมุด 
     เป้าหมาย: เพื ่อเตรียมความพร้อมด้านทักษะแห่งอนาคต และสร้าง
กระบวนการคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผลอย่างเป็นระบบ 
    1.3.5  การสร ้างสรรค ์นว ัตกรรม ( Innovat ion)  ข ั ้นส ู งส ุดของพ ื ้น ท่ี  
Edutainment คือการนำความรู้และทักษะท่ีได้มาต่อยอดเป็นไอเดียหรือส่ิงประดิษฐ์ท่ีตอบโจทย์ปัญหาในชีวิต
จริง 
     แนวทางการจ ัดก ิจกรรม:  จ ัดก ิจกรรมประกวดไอเด ียนว ัตกรรม 
(Hackathon) ขนาดเล็กสำหรับชุมชน หรือพื้นท่ีจัดแสดงผลงาน (Showcase) เพื่อให้ผู้ใช้บริการนำโปรเจกต์ท่ี
สร้างจาก Makerspace มาเผยแพร่และรับข้อเสนอแนะ 
     เป้าหมาย: เพื่อสร้างความมั่นใจในความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) 
และกระตุ้นให้เกิดนวัตกรรมท่ีสร้างคุณค่าให้กับสังคมหรือชุมชน 
   1.4  พื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration Space) หมายถึง พื้นท่ีท่ีมุ่งเน้นการพัฒนา
มิติด้านจิตใจและทัศนคติของผู้ใช้บริการ โดยอาศัยแนวคิดการเรียนรู้เชิงเปลี่ยนแปลง (Transformative 
Learning) และการเรียนรู้ผ่านเรื่องเล่า (Narrative Learning) เพื่อกระตุ้นการเปลี่ยนแปลงภายในและสรา้ง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทำหน้าที่เป็นกลไกขับเคลื่อนแรงจูงใจ (Motivational Driver) ที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะยาว ผ่านกิจกรรมท่ีหลากหลาย เช่น การบรรยายจากบุคคลต้นแบบ การเล่าเรื่อง 
(Storytelling) และการจัดนิทรรศการตามธีม โดยมีแนวทางการจัดกิจกรรมดังนี้ 
    1.4.1  การเล่าเรื่อง (Storytelling) กิจกรรมที่ใช้พลังของเรื่องเล่า (Narrative) 
เพื่อถ่ายทอดประสบการณ์ ความสำเร็จ หรือบทเรียนชีวิต ซึ่งช่วยให้ผู้ฟังเกิดความรู้สึกร่วมและมองเห็นความ
เป็นไปได้ใหม่ๆ ในชีวิต 
     แนวทางการจัดกิจกรรม: จัดกิจกรรมล้อมวงเล่าเรื่องในบรรยากาศที่เป็น
กันเอง โดยคัดเลือกหัวข้อที่ใกล้ตัวหรืออยู่ในกระแสสังคม เช่น  "เรื ่องเล่าจากหนังสือที่เปลี่ยนชีวิต" หรือ 
"ประสบการณ์จากโลกกว้าง" โดยใช้ส่ือมัลติมีเดียประกอบเพื่อให้เห็นภาพชัดเจน 
     เป ้าหมาย: เพ ื ่อสร ้างความตระหน ักร ู ้ และเปล ี ่ยนแปลงทัศนคติ 
(Transformative Learning) ผ่านการถอดบทเรียนจากประสบการณ์ของผู้อื่น 
    1.4.2  นิทรรศการสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration Exhibition) การจัดพื้นท่ี
แสดงผลงานหรือเรื ่องราวที ่ผ่านกระบวนการคัดสรรมาอย่างดี (Curated) เพื่อสื ่อสารข้อความที่ก ินใจ         
และกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ 
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     แนวทางการจัดกิจกรรม: จัดน ิทรรศการตามธีม (Theme-based)          
เช่น "บุคคลสำคัญท่ีเปล่ียนโลก" หรือ "นวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่น" โดยเน้นการจัดวางท่ีสวยงาม มีส่ืออิน
เทอร์แอคทีฟให้ผู้ใช้บริการได้ร่วมตอบคำถามหรือเขียนข้อความส่งต่อแรงบันดาลใจ 
     เป้าหมาย: เพื่อกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นและจุดประกายความคิดริเริ่ม
ใหม่ๆ ให้กับผู้ใช้บริการ 
    1.4.3  การบรรยายจากบุคคลต้นแบบ (Idol Talk) กิจกรรมเชิญบุคคลท่ีมีความ
โดดเด่นในสาขาอาชีพต่างๆ หรือบุคคลท่ีมีประวัติชีวิตท่ีน่าสนใจมาแบ่งปันแนวคิดและวิธีการก้าวข้ามอุปสรรค 
     แนวทางการจัดกิจกรรม:  จัดเวทีเสวนาในรูปแบบการสัมภาษณ์แบบ
เจาะลึก (Deep Interview) เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ซักถามและรับคำปรึกษาแบบใกล้ชิด โดยเน้น
บุคคลท่ีเป็น "ไอดอล" ในใจของกลุ่มเป้าหมายแต่ละช่วงวัย 
     เป้าหมาย: เพื่อสร้างแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) และให้ผู้เรียน
มีแบบอย่างในการดำเนินชีวิตและการพัฒนาตนเอง 
    1.4.4  การแนะแนวอาชีพ (Career Guidance) บริการให้คำปรึกษาและข้อมูล
เกี่ยวกับโลกแห่งการทำงาน เพื่อช่วยให้ผู้ใช้บริการมองเห็นเส้นทางอาชีพและทักษะท่ีจำเป็นในอนาคต 
     แนวทางการจัดกิจกรรม:   จัดมุมข้อมูลอาชีพ (Career Corner) ร่วมกับ
การจัดกิจกรรมนัดพบผู้เช่ียวชาญในอาชีพต่างๆ (Human Library) เพื่อให้ผู้ใช้บริการได้สอบถามความจริงของ
อาชีพนั้นๆ รวมถึงการใช้แบบทดสอบบุคลิกภาพและความถนัดทางการอาชีพ 
     เป้าหมาย: เพื่อช่วยให้ผู ้ใช้บริการสามารถวางแผนอนาคตและมองเห็น
เป้าหมายการเรียนรู้ท่ีชัดเจนและสอดคล้องกับศักยภาพของตนเอง 
    1.4.5  พัฒนาตนเอง: หลักสูตรอาชีพระยะสั ้น (Short-term Vocational 
Courses) การจัดอบรมเชิงปฏิบัติการที่เน้นทักษะที่นำไปใช้ได้จริง (Practical Skills) เพื่อสร้างความมั่นใจ
และช่องทางในการประกอบอาชีพหรือเป็นงานอดิเรกท่ีมีคุณค่า 
     แนวทางการจัดกิจกรรม:  จัดหลักสูตรระยะส้ันท่ีจบใน 1-2 วัน เช่น การทำ
ตลาดออนไลน์, การถ่ายภาพสินค้าด้วยมือถือ, หรืองานฝีมือสมัยใหม่ โดยเชิญวิทยากรที่มีความชำนาญมา
ถ่ายทอดเทคนิคแบบเข้มข้น 
     เป้าหมาย: เพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning)         
และสร้างความมั่นใจในตนเอง (Self-efficacy) จากการท่ีสามารถทำส่ิงใหม่ๆ ได้สำเร็จในระยะเวลาอันส้ัน 
  2)  ปัจจัยขับเคลื่อนความสำเร็จ ปัจจัยที่ช่วยขับเคลื่อนความสำเร็จของการสร้างระบบนิเวศ
การเรียนรู้ของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ท้ังด้านนโยบาย บุคลากร การออกแบบ การเรียนรู้ 
เทคโนโลยี เครือข่าย และการตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการอย่างแท้จริง ประกอบด้วยปัจจัย          
8 ประการ ดังนี้ 
   2.1  ภาวะผู้นำและวิสัยทัศน์ของผู้บริหาร (Leadership and Vision) ปัจจัยสำคัญ
อันดับแรก คือ ผู้บริหารหรือผู้รับผิดชอบห้องสมุดต้องมีวิสัยทัศน์ในการปรับบทบาทห้องสมุดจาก “แหล่งเก็บ



162 
 
หนังสือ” ไปสู่ “ศูนย์กลางการเรียนรู้ตลอดชีวิต” ท่ีตอบสนองบริบทของสังคมยุคใหม่ ผู้บริหารท่ีสนับสนุนการ
เปลี่ยนแปลงจะเปิดโอกาสให้บุคลากรออกแบบกิจกรรมใหม่ ๆ ส่งเสริมการทดลองนวัตกรรม และผลักดันให้
เกิดการพัฒนารูปแบบบริการอย่างต่อเนื่อง เช่น ห้องสมุดเคลื่อนที่ พื้นที่ Co-learning Space และบริการ
ดิจิทัล ซึ่งสะท้อนแนวคิดการบริหารเชิงรุกอย่างชัดเจน  
   2.2  ศักยภาพของบุคลากรและบรรณารักษ์ (Human Capital) ผลการสังเคราะห์ 
พบว่า บรรณารักษ์เป็นกลไกหลักของความสำเร็จ เนื่องจากเป็นผู้ออกแบบกิจกรรม อำนวยความสะดวกการ
เรียนรู้ และสร้างประสบการณ์ที่ดีแก่ผู ้ใช้บริการ หากบุคลากรมีทักษะด้าน Learning Design Active 
Learning Digital Literacy การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสร้างเครือข่ายความร่วมมือ 
   2.3  การออกแบบกิจกรรมที ่ตอบสนองความต้องการของผู ้ใช ้บริการ (User-
Centered Learning Design) กิจกรรมที่ประสบความสำเร็จต้องยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง โดยออกแบบตาม
ช่วงวัยและบริบทชีวิตจริงของผู้เรียน เช่น เด็กควรเรียนรู้โดยใช้นิทาน เกม ฐานการเรียนรู้ เยาวชนควรเรียนรู้
โดยใช้เกมการศึกษา Active Learning ประชาชนท่ัวไปควรเรียนรู้โดยใช้การอ่านเพื่ออาชีพผู้สูงอายุควรเรียนรู้
โดยใช้การอ่านเพื่อสุขภาวะ เยาวชนในสถานพินิจควรเรียนรู้โดยใช้การอ่านเพื่อพัฒนาชีวิต 
   2.4  การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Transformation) อีกปัจจัยสำคัญคือ 
การนำเทคโนโลยีมาพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ เช่น E-Library หนังสือออนไลน์ แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ 
ระบบยืมคืนอัตโนมัติ การเรียนรู้แบบ Hybrid Learning 
   2.5  เครือข่ายความร่วมมือ (Networking and Collaboration) ห้องสมุดที่ประสบ
ความสำเร็จมักไม่ได้ทำงานเพียงลำพัง แต่มีเครือข่ายสนับสนุนจากหลายภาคส่วน เช่น โรงเรียน ชุมชน องค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่น ภาคเอกชน หน่วยงานด้านสุขภาพ อาสาสมัคร ภาคประชาสังคม เครือข่ายเหล่านี้ช่วย
สนับสนุนท้ังทรัพยากร งบประมาณ วิทยากร และขยายโอกาสการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากขึ้น  
   2.6  สภาพแวดล้อมและพื้นที ่การเรียนรู ้ที ่เอ ื ้อต่อการเรียนรู้ (Learning Space 
Environment) พื้นท่ีทางกายภาพส่งผลโดยตรงต่อพฤติกรรมการใช้บริการ หากห้องสมุดมี พื้นท่ีอ่านหนังสือ
ท่ีเหมาะสม พื้นท่ีทำงานร่วมกัน พื้นท่ีสร้างสรรค์ อุปกรณ์เทคโนโลยีเพียงพอ และบรรยากาศทันสมัยและเป็น
มิตร 
   2.7  ระบบการประเมินผลที่เน้นผลลัพธ์ (Outcome-Based Evaluation) จากข้อมูล
พบว่า ปัญหาสำคัญคือการประเมินยังเน้น “จำนวนผู้เข้าร่วม” มากกว่าผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนจริง ห้องสมุดท่ีประสบ
ความสำเร็จควรใช้การประเมินท่ีสะท้อนการเปล่ียนแปลง เช่น ความรู้ท่ีเพิ่มขึ้น ทักษะท่ีเกิดขึ้น พฤติกรรมการ
อ่าน การนำความรู้ไปใช้จริง และคุณภาพชีวิตท่ีดีขึ้น 
   2.8  การประชาสัมพันธ์และสร้างภาพลักษณ์ใหม่ของห้องสมุด (Library Branding) 
อีกปัจจัยหนึ่งที่มีผลอย่างมาก คือ การทำให้ประชาชนรับรู้ว่าห้องสมุดไม่ใช่เพียงสถานที่ยืมหนังสือ แต่เป็น
พื้นท่ีแห่งโอกาสในการเรียนรู้ หากมีการประชาสัมพันธ์ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 
เครือข่ายชุมชน 
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 2.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน 
กรมส่งเสริมการเรียนรู้  

ข้อที่  รายการประเมิน ผลรวม 
ค่า 

มัธยฐาน 
พิสัยระหว่าง 

ควอไทล์ (IQR) 
ด้านที่ 1 โครงสร้างหลักและแนวคิดของรูปแบบ 

1.1 แนวคิดการให้ "ห้องสมุดประชาชนเป็นศูนย์กลาง" 24 5.00 0.50 
1.2 โครงสร้างของโมเดลมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 24 5.00 0.50 

ด้านที่ 2 มิติพื้นที่การเรียนรู้ 4 ด้าน 
2.1 พื้นท่ีการเรียนรู้ (Learning Space) 24 5.00 0.50 
2.2 พื้นท่ีส่วนกลาง (Community Space) 25 5.00 0.00 
2.3 พื้นท่ีการเรียนรู้เชิงหรรษา (Edutainment 

Space) 
25 5.00 0.00 

2.4 พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration Space) 25 5.00 0.00 
ด้านที่ 3 องค์ประกอบสนับสนนุการขับเคลื่อน 8 ด้าน 

3.1 ภาวะผู้นำและวิสัยทัศน์ของผู้บริหาร 25 5.00 0.00 
3.2 ศักยภาพของบุคลากรและบรรณารักษ์ 24 5.00 0.50 
3.3 การออกแบบกิจกรรมท่ีตอบสนองความต้องการ 25 5.00 0.00 
3.4 การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล 25 5.00 0.00 
3.5 เครือข่ายความร่วมมือ 25 5.00 0.00 
3.6 สภาพแวดล้อมและพื้นท่ี 25 5.00 0.00 
3.7 ระบบการประเมินผลท่ีเน้นผลลัพธ์ 25 5.00 0.00 
3.8 การส่ือสารและการรับรู้ของประชาชน 25 5.00 0.00 

ด้านที่ 4 คุณภาพของรูปแบบในภาพรวม 
4.1 ความเป็นประโยชน์ (Utility) 25 5.00 0.00 
4.2 ความเป็นไปได้ (Feasibility) 25 5.00 0.00 

 
จากตารางข้างต้นผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้เชี ่ยวชาญ 

จำนวน 5 ท่าน พบว่า ในภาพรวมทุกด้านมีค่ามัธยฐาน (Median) เท่ากับ 5.00 และมีค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ 
(Interquartile Range: IQR) เท่ากับ 0.00 ซึ่งเมื่อพิจารณาตามเกณฑ์การแปลความหมาย แสดงว่าผู้เช่ียวชาญ
มีความคิดเห็นสอดคล้องกันอย่างเป็นเอกฉันท์ โดยเห็นว่ารูปแบบดังกล่าวมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ท่ีสุด เมื่อจำแนกเป็นรายด้านมีผลการวิเคราะห์ ดังปรากฏต่อไปนี้ 
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 ด้านที่ 1 โครงสร้างหลักและแนวคิดของรูปแบบ ในภาพรวมมีค่ามัธยฐานเท่ากับ 5.00  และมีค่า
พิสัยระหว่างควอไทล์เท่ากับ 0.00 แสดงว่าผู ้เชี ่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันในระดับมากที่สุด           
เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อ 1.1 แนวคิดการให้ห้องสมุดประชาชนเป็นศูนย์กลางและข้อ 1.2 โครงสร้างของ
โมเดลมีความชัดเจน เข้าใจง่าย มีค่ามัธยฐานเท่ากับ 5.00 และมีค่าพิสัยระหว่างควอไทล์เท่ากับ 0.50           
ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
 ด้านที่ 2 มิติพื้นที่การเรียนรู้ 4 ด้าน ในภาพรวมมีค่ามัธยฐานเท่ากับ 5.00 และมีค่าพิสัยระหว่างควอ
ไทล์เท่ากับ 0.00 อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยรายการประเมินย่อยทุกข้อมีค่ามัธยฐานเท่ากับ 5.00 และมีค่าพิสัย
ระหว่างควอไทล์อยู่ระหว่าง 0.00 ถึง 0.50 สะท้อนถึงความเป็นเอกฉันท์ของกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
 ด้านที่ 3 องค์ประกอบสนับสนุนการขับเคลื่อน 8 ด้าน ในภาพรวมมีค่ามัธยฐานเท่ากับ 5.00 และมี
ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์เท่ากับ 0.00 ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยทุกรายการประเมินย่อยมีค่ามัธยฐานเท่ากับ 
5.00 และมีกลุ่มความคิดเห็นท่ีเกาะกลุ่มสอดคล้องกันอย่างมีนัยสำคัญ (IQR อยู่ระหว่าง 0.00 - 0.50) 
 ด้านที่ 4 คุณภาพของรูปแบบในภาพรวม ในภาพรวมมีค่ามัธยฐานเท่ากับ 5.00 และมีค่าพิสัย
ระหว่างควอไทล์เท่ากับ 0.00 อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยรายการประเมินท้ังในด้านความเป็นประโยชน์ (Utility) 
และความเป็นไปได้ (Feasibility) มีค่ามัธยฐานเท่ากับ 5.00 และค่าพิสัยระหว่าง ควอไทล์เท่ากับ 0.00         
ซึ่งผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้คะแนนสูงสุดในระดับเดียวกันทั้งหมด โดยผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับ
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ดังนี้  
 1) องค์ประกอบหลักของ (ร่าง) รูปแบบ มีเพียง 2 องค์ประกอบที่ได้จากการสังเคราะห์ ควรมีการ
เพิ่มเติมองค์ประกอบของรูปแบบให้ครบถ้วน โดยอาจประกอบด้วย หลักการและแนวคิดพื้นฐานวัตถุประสงค์
ของรูปแบบ พื้นท่ีการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ ปัจจัยขับเคล่ือนความสำเร็จ และทรัพยากรและเงื่อนไขท่ี
จำเป็น 
 2) นำเสนอพื้นท่ีการเรียนรู้ท้ัง 4 ประเภทด้วยโครงสร้างเดียวกัน และอยู่ในรูปแบบของตารางเพื่อให้
งา่ยต่อการนำผลการวิจัยไปใช้ของผู้อ่านงานวิจัย 
 3) จัดหมวดหมู่ของปัจจัยขับเคล่ือนความสำเร็จ เพื่อทำให้รูปแบบมีความเป็นระบบและเข้าใจง่ายขึ้น 
เช่น ด้านนโยบายและการบริหารจัดการ ด้านบุคลากรและสมรรถนะของผู้ปฏิบัติงานด้านงบประมาณ วัสดุ 
และเทคโนโลยี 
 
 2.3 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

และคำแนะนำในการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้  

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ (ฉบับสมบูรณ์) 

ประกอบด้วย องค์ประกอบหลัก 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการและแนวคิดพื้นฐาน 2) วัตถุประสงค์ของ

รูปแบบ 3) พื้นที่ให้บริการและกิจกรรมการเรียนรู้ 4) ปัจจัยขับเคลื่อนความสำเร็จ และ 5) เงื่อนไขการนำ

รูปแบบไปใช้ โดยมีรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบดังนี้ 
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1) หลักการและแนวคิดพื้นฐาน 

การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ยึดแนวคิด
หลักในการเปลี่ยนผ่านบทบาทของห้องสมุดจากการเป็นเพียงแหล่งเก็บทรัพยากรสารสนเทศเชิงกายภาพ       
สู่การเป็นระบบนิเวศการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrated Learning Ecosystem) และศูนย์กลางการเรียนรู้
ตลอดชีวิต (Lifelong Learning Hub) โดยมีฐานคิดสำคัญประกอบด้วย 

การบูรณาการมิติพื้นที่ให้บริการ 4 ด้านอย่างเป็นระบบ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ถูกออกแบบให้
สอดคล้องกับพื ้นที ่ให ้บริการ 4 ประเภท ได้แก่ พื ้นที ่การเรียนรู ้ (Learning Space) พื ้นที ่ส่วนกลาง 
(Community Space) พื้นที่การเรียนรู้เชิงหรรษา (Edutainment Space) และพื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ 
(Inspiration Space) ซึ่งเชื่อมโยงและเกื้อหนุนกันทั้งในเชิงโครงสร้างและหน้าที่เพื่อพัฒนาผู้เรียนอย่างรอบ
ด้าน 

การยึดผู้ใช้บริการเป็นศูนย์กลางและการเรียนรู้เชิงรุก เน้นการออกแบบกิจกรรมที่สอดรับกับความ
ต้องการและช่วงวัยของผู ้เร ียน โดยใช้กระบวนการเรียนรู ้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning)         
การเร ียนร ู ้ผ ่านการลงมือปฏิบัต ิ (Learning by Doing) การเร ียนร ู ้แบบกำกับตนเอง (Self-Directed 
Learning) และแนวคิด "พื้นท่ีท่ีสาม" (The Third Place) เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิงบวก 

การขับเคลื่อนด้วยปัจจัยความสำเร็จ 8 ประการ การบริหารจัดการรูปแบบให้บรรลุผลสัมฤทธิ์ต้อง
อาศัยกลไกเชิงระบบ ได้แก่ ภาวะผู้นำของผู้บริหาร , ศักยภาพของบุคลากรและบรรณารักษ์, การออกแบบ
กิจกรรมท่ีตอบสนองผู้ใช้บริการ, การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล, เครือข่ายความร่วมมือ, สภาพแวดล้อมท่ีเอื้อ
ต่อการเรียนรู้, ระบบการประเมินผลท่ีเน้นผลลัพธ์ (Outcome-Based) และการสร้างแบรนด์/ส่ือสารองค์กร 

ความยืดหยุ่นในการประยุกต์ใช้ตามบริบทพื้นที่ การนำรูปแบบไปใช้จริงจำเป็นต้องคำนึงถึงเงื่อนไข
ความพร้อมด้านนโยบาย บุคลากร การวิเคราะห์บริบทชุมชน โครงสร้างพื้นฐานทางเทคโนโลยี การมีส่วนร่วม
ของภาคีเครือข่าย และระบบการติดตามประเมินผลอย่างต่อเนื่อง 
 

2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 

1. เพื่อยกระดับห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ให้เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ตลอดชีวิต       

ท่ีตอบสนองต่อพฤติกรรมและความต้องการของผู้ใช้บริการในยุคดิจิทัลได้อย่างครอบคลุม 

 2. เพื่อพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้แบบบูรณาการที่ส่งเสริมการพัฒนาองค์ความรู้ ทักษะ การมี

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ความคิดสร้างสรรค์ และแรงบันดาลใจแก่ผู้ใช้บริการทุกช่วงวัย 

 3. เพื่อกำหนดแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และการสนับสนุนทรัพยากรที่มีความยืดหยุ่น 

สามารถนำไปปรับใช้ได้ตามศักยภาพและบริบทของห้องสมุดประชาชนในแต่ละพื้นท่ี 

3) พื้นที่ให้บริการและกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ทรัพยากรและสิ่ง
สนับสนนุการจัด

กิจกรรม 
พื ้นที ่การเรียนรู้ (Learning Space) พื ้นที ่ที ่ถ ูกออกแบบให้รองรับการพัฒนาองค์ความรู้ 
(Knowledge Acquisition) และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ของผู้ใช้บริการ ผ่านการบูรณา
การทรัพยากรการเรียนรู้ทั ้งในรูปแบบกายภาพและดิจิทัล ภายใต้แนวคิดการเรียนรู้แบบกำกับ
ตนเอง (Self-Directed Learning) และการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยมี
ลักษณะยืดหยุ่นสูง สามารถปรับเปล่ียนรูปแบบการใช้งานได้ตามกิจกรรม รองรับท้ังการเรียนรู้แบบ
รายบุคคลและแบบกลุ่ม และมีการสนับสนุนด้านเทคโนโลยีอย่างครบถ้วน เพื่อส่งเสริมให้ผู้ใช้บริการ
สามารถศึกษาค้นคว้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
การศึกษา 
ค้นคว้าข้อมูล 
(Research & 
Information 
Retrieval) 

จ ัดเตร ียมพ ื ้นท ี ่ ท้ัง
แ บ บ เ ง ี ย บ ส ง บ 
สำหรับการใช้สมาธิ 
และพ ื ้ น ท ี ่ ท ำง าน
ร่วมกัน  

เพื่อให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึง 
จัดการ และกล่ันกรองข้อมูล 
ท่ีถูกต้องและน่าเช่ือถือมาใช้ใน
การสร้างสรรค์ผลงานหรือการ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1) เครื่อง
คอมพิวเตอร์
ประสิทธิภาพสูง 
2) ปล๊ักไฟท่ี
เพียงพอในทุกจุด 

การพัฒนา
ทักษะดิจิทัล  
(Digital 
Literacy 
Development
) 

จ ัดเว ิ ร ์กช ็ อปหรื อ
อ บ ร ม ร ะ ย ะ ส้ั น 
เ ก ี ่ ย ว ก ั บ ก า ร ใ ช้
เ คร ื ่ อ ง ม ื อด ิ จ ิ ทั ล
สมัยใหม่ เช ่น การ
ตรวจสอบข่าวปลอม 
การใช้ AI เพื่อช่วยใน
การส ื บค ้ น ,  หรื อ
ท ักษะการผล ิต ส่ือ
มัลติมีเดีย 

เพื่อให้ผู้ใช้บริการมีทักษะในการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภ ั ย  ม ี จร ิ ยธรรม  และ
สามารถนำเครื่องมือดิจิทัลมาต่อ
ยอดในการเรียนรู้และการทำงาน 

1) เครื่องมือดิจิทัล
สมัยใหม่ 
2) AI เพื่อช่วยใน
การสืบค้น 
3) ส่ือมัลติมีเดีย 

ห้องสมุด
อิเล็กทรอนิกส์ 
E-Library   

พัฒนา Application  
หรือ Platform ท่ี
รวบรวม E-Book, E-
Journal และหนังสือ
หายากท่ีถูกแปลง
เป็นรูปแบบดิจิทัล 
(Digitization) พร้อม

เพื่อขยายขอบเขตการให้บริการ
ห ้ อ งสม ุ ด ไปส ู ่ พ ื ้ นท ี ่ เ สม ื อน 
(Virtual Space) เพ ิ ่มความ
สะดวกสบายและความรวดเรว็ใน
การเข้าถึงความรู้ให้กับผู้ใช้บริการ
รุ่นใหม่ 

1) Application 
หรือ Platform 
2) E-Book 
3) E-Journal 
4) หนังสือหายากท่ี
ถูกแปลงเป็น
รูปแบบดิจิทัล  
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กิจกรรม 
ระบบยืม-คืน
ออนไลน์และระบบ
แจ้งเตือนผ่าน SMS 
หรือข้อความส่วน
บุคคล 

5) ระบบยืม-คืน
ออนไลน ์
6) ระบบแจ้งเตือน
ผ่าน SMS หรือ
ข้อความส่วนบุคคล 

การเรียนรู้ผ่าน
ระบบออนไลน ์
(E-Learning)  

จัดสรรพื้นท่ีหรือ
สถานีสำหรับการ
เรียนรู้ออนไลน์
ภายในห้องสมุดท่ีมีหู
ฟังและอินเทอร์เน็ต
ความเร็วสูง รองรับ
การเข้าถึงคอร์สเรียน
ฟรีจากสถาบันต่างๆ 
หรือการจัดทำ
บทเรียนออนไลน์ของ
ห้องสมุดเอง 

เพ ื ่อส ่ง เสร ิมการเร ียนร ู ้นอก
ห้องเรียนที่เป็นทางการ ช่วยให้
ผู้ใช้บริการสามารถเพิ่มพูนทกัษะ
ใหม่ ได้ตามความต้องการเฉพาะ
บุคคล 

1) หูฟัง 
2) อินเทอร์เน็ต
ความเร็วสูง 
3) คอร์สเรียนฟรี
จากสถาบันต่าง ๆ 
4) บทเรียน
ออนไลน์ของ
ห้องสมุด 

เรียนรู้ผ่าน 
VR/AR 
(Immersive 
Learning via 
VR/AR) 

จัดต้ัง “สถานีเรียนรู้
เสมือนจริง” (Virtual 
Station) โดย
จัดเตรียมแว่น VR 
และส่ือท่ีเกี่ยวข้อง 
เช่น การสำรวจ
สถานท่ีทาง
ประวัติศาสตร์จำลอง 
หรือการจำลองการ
ทดลองทาง
วิทยาศาสตร์ 

เพื่อสร้าง "เนื้อหาเชิง
ประสบการณ์" ท่ีกระตุ้นความ
สนใจ ช่วยให้เรื่องท่ีเข้าใจยาก
กลายเป็นเรื่องง่ายและน่าต่ืนเต้น 
สร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้
ผ่านเทคโนโลยีขั้นสูง 

1) แว่น VR 
2) ส่ือท่ีเกี่ยวข้อง 
3) ส่ือการสำรวจ
สถานท่ีทาง
ประวัติศาสตร์
จำลอง 
4) ส่ือการจำลอง
การทดลองทาง
วิทยาศาสตร์ 

พื้นที่ส่วนกลาง (Community Space) 
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กิจกรรม 
พื ้นที ่ที ่สะท้อนบทบาทของห้องสมุดในฐานะศูนย์กลางทางสังคมและการเรียนรู ้ของชุมชน 
(Community Learning Hub) โดยมุ่งเน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) 
และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้บริการในลักษณะของชุมชนแห่งการเรียนรู้ (Learning Community) มี
พื้นฐานแนวคิดจาก "พื้นท่ีท่ีสาม" (The Third Place) ซึ่งเป็นพื้นท่ีนอกเหนือจากบ้านและท่ีทำงาน
ที่เอื้อต่อการสร้างความสัมพันธ์ การแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ และการเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการ 
(Informal Learning) ในบรรยากาศท่ีไม่เป็นทางการ 
การเสวนา 
(Community 
Dialogue / 
Talk) 

จัดกิจกรรมใน
รูปแบบ “สภา
กาแฟ”หรือ "วง
เสวนาขนาดเล็ก" 
โดยเชิญปราชญ์
ชาวบ้าน ผู้เช่ียวชาญ 
หรือบุคคลต้นแบบใน
ชุมชนมาเป็น 
ผู้เปิดประเด็นสนทนา 
เน้นการส่ือสารแบบ
สองทางท่ีทุกคนมี
ส่วนร่วม 

เพื่อสร้างการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
แบบไม่เป็นทางการ (Informal 
Learning) และเสริมสร้างความ
เข้าใจอันด ีระหว่างสมาชิกใน
ชุมชน 

1) สถานท่ี/พื้นท่ี 

นิทรรศการ
หนังสือ (Book 
Exhibition & 
Curated 
Display) 

จัดแสดงหนังสือใน
รูปแบบ "มุมส่ือคัด
สรร" ท่ีสะท้อน
เอกลักษณ์หรือภูมิ
ปัญญาของชุมชน มี
การตกแต่งพื้นท่ีให้
สวยงามน่าถ่ายรูป 
(Instagrammable)  
เพื่อดึงดูดให้คนเข้า
มาทำกิจกรรมใน
พื้นท่ีส่วนกลางมาก
ขึ้น 

เพื่อกระตุ้นนิสัยรักการอ่านและ
ทำให้ผู้ใช้บริการเข้าถึงหนังสือท่ี
ตรงก ับความสนใจได ้ง ่ายขึ้น 
รวมถึงเป็นการส่งเสริมทรัพยากร
ท่ีมีอยู่ในห้องสมุด 

1) หนังสือ 
2) ทรัพยากร
สารสนเทศ 
3) มุมส่ือคัดสรร 
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ทรัพยากรและสิ่ง
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กิจกรรม 
ชมรมหนังสือ/
ภาพยนตร์ 
(Book & 
Movie Club) 

กำหนดตาราง
กิจกรรมประจำเดือน 
เช่น "วันชม
ภาพยนตร์และ
เสวนา" หรือ "วงล้อม
อ่านหนังสือ" โดย
หลังจบกิจกรรมมีการ
ต้ังคำถามเพื่อ
วิเคราะห์เนื้อหาหรือ
แลกเปล่ียนมุมมองท่ี
ได้รับร่วมกัน 

เพื่อสร้างพื้นท่ีทางสังคมท่ีเข้มแข็ง 
(Social Interaction)  
และพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์
ผ่านส่ือบันเทิงเชิงสร้างสรรค์ 

1) หนังสือ 
2) ภาพยนตร์ 

ห้องสมุด
เคล่ือนท่ี 
(Mobile 
Library / 
Outreach 
Service) 

จัดกิจกรรมเชิงรุกโดย
นำหนังสือและ
กิจกรรมการเรียนรู้ใส่
รถเคล่ือนท่ี หรือจัด 
"มุมหนังสือชุมชน" 
ตามจุดนัดพบต่าง ๆ 
เช่น ตลาด หรือศาลา
หมู่บ้าน พร้อมจัด
กิจกรรมนันทนาการ
ส้ันๆ 

เพื่อสร้างความเท่าเทียมในการ
เข้าถึงความรู้และดึงดูดกลุ่มคน
ใหม่ ๆ ให้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ
เครือข่ายการเรียนรู้ของห้องสมุด 

1) หนังสือ 
2) รถเคล่ือนท่ี 
3) มุมหนังสือชุมชน 

เครือข่ายชุมชน 
(Community 
Networking) 

เปิดพื้นท่ีให้กลุ่ม
อาสาสมัคร องค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่น 
หรือกลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชน เข้ามาใช้
สถานท่ีจัดประชุม
หรือทำกิจกรรมสร้าง
ประโยชน์ พร้อม
จัดทำระบบ 

เพื ่อยกระดับห้องสมุดให ้ เป็น
ศูนย์กลางการเรียนรู้ของชุมชน 
(Community Learning Hub) 
ที่มีความยั่งยืนผ่านความร่วมมือ
จากทุกภาคส่วน 

1) สถานท่ีจัด
ประชุม2) ระบบ
ฐานข้อมูลเครือข่าย 
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กิจกรรม 
"ฐานข้อมูลเครือข่าย" 
เพื่อประสานงานการ
เรียนรู้ร่วมกนั 

พื้นที่การเรียนรู้เชิงหรรษา (Edutainment Space) 
พื้นที่ที่บูรณาการแนวคิดด้านการศึกษา (Education) และความบันเทิง (Entertainment) เพื่อ
สร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิงบวก (Positive Learning Experience) และกระตุ้นแรงจูงใจ
ภายใน (Intrinsic Motivation) ของผู้ใช้บริการ โดยใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
(Experiential Learning) และการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ (Learning by Doing) เพื่อลด
ทัศนคติเชิงลบต่อการเรียนรู้ เพิ่มระดับการมีส่วนร่วม (Engagement) และส่งเสริมการพัฒนาทักษะ
ด้านนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ 
การเรียนรู้ผ่าน
เกม (Game-
Based 
Learning) 

การนำองค์ประกอบ
และกลไกของเกมมา
ใช้ในกระบวนการ
เรียนรู้ เพื่อสร้าง
ความสนุกสนาน ท้า
ทาย และกระตุ้นให้ผู้
เข้ามาใช้บริการอยาก
เอาชนะอุปสรรคทาง
ความรู้แนวทางการ
จัดกิจกรรม: จัด
กิจกรรมแข่งขัน
บอร์ดเกมเชิงกลยุทธ์, 
การใช้แอปพลิเคชัน
ตอบคำถาม 
(Gamified Quiz), 
หรือกิจกรรม
ถอดรหัสปริศนา 
(Escape Room) ท่ี
ต้องใช้ความรู้ใน

เพื่อดึงดูดความสนใจ และช่วยให้
ผู้ใช้บริการเข้าใจเนื้อหาท่ีซับซ้อน
ได้ง่ายข้ึนผ่านการเล่นเกม 

1) บอร์ดเกมเชิงกล
ยุทธ์ 
2) แอปพลิเคชัน
ตอบคำถาม 
(Gamified Quiz) 
3) กิจกรรม
ถอดรหัสปริศนา 
(Escape Room) 
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กิจกรรม 
ห้องสมุดเพื่อหาทาง
ออก 

การแสดง
บทบาทสมมติ 
(Role Play) 

จัดกิจกรรมจำลอง
สถานการณ์ เช่น 
“บทบาทสมมติ
นักสืบข้อมูล” เพื่อ
ฝึกการคัดกรองข่าว
ปลอม หรือการแสดง
ละครส้ันท่ีสร้างจาก
วรรณกรรมเพื่อทำ
ความเข้าใจ
พฤติกรรมตัวละคร 

เพื่อพัฒนาทักษะทางอารมณ์และ
สังคม (Soft Skills) เช่น การเห็น
อกเห็นใจผู้อื่น (Empathy) และ
ทักษะการส่ือสาร 

1) ส่ือสำหรับใช้ใน
กิจกรรม 

พื้นท่ีแห่งการ
สร้างสรรค์ 
(Makerspace) 

พื้นท่ีท่ีเน้นการเรียนรู้
ผ่านการลงมือปฏิบัติ 
(Learning by 
Doing) โดยมี
เครื่องมือและวัสดุ
อุปกรณ์ให้ผู้ใช้บริการ
ได้สร้างสรรค์ช้ินงาน
ตามจินตนาการแนว
ทางการจัดกิจกรรม: 
จัดกิจกรรมประดิษฐ์
ส่ิงของจากวัสดุเหลือ
ใช้ (Upcycling), งาน
ฝีมือ DIY, หรือการ
ทำโมเดล 3 มิติ โดย
มีบรรณารักษ์หรือ
ผู้เช่ียวชาญคอยให้
คำแนะนำด้าน
เทคนิค 

เพ ื ่ อส ่ ง เสร ิ มท ั กษะการเป็น
ผ ู ้ประกอบการและคว าม คิด
สร้างสรรค์ เปล่ียนผู้ใช้บริการจาก
ผู้รับข้อมูลเป็น "ผู้สร้างนวัตกรรม" 

1) เครื่องมือ 
2) วัสดุอุปกรณ์ 
3) วัสดุเหลือใช้ 
(Upcycling) 
4) อุปกรณ์สำหรับ
งานฝีมือ DIY5) 
อุปกรณ์สำหรับการ
ทำโมเดล 3 มิติ 
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กิจกรรม 
แนวทางการดำเนิน

กิจกรรม 
เป้าหมาย 

ทรัพยากรและสิ่ง
สนับสนนุการจัด

กิจกรรม 
1.3.4) การ
เขียนโปรแกรม
และสเต็มศึกษา 
(Coding and 
STEM) 

จัดเวิร์กช็อปสอน
เขียนโปรแกรม
เบ้ืองต้นผ่านบล็อก 
(เช่น Scratch), การ
ประกอบหุ่นยนต์
ขนาดเล็ก, หรือการ
ทดลองทาง
วิทยาศาสตร์ง่ายๆ ท่ี
สามารถทำได้ใน
ห้องสมุด 

เพื่อเตรียมความพร้อมด้านทักษะ
แ ห ่ ง อ น า ค ต  แ ล ะ ส ร ้ า ง
กระบวนการคิดที่เป็นเหตุเป็นผล
อย่างเป็นระบบ 

1) Scratch 
2) หุ่นยนต์ขนาด
เล็ก 
3) อุปกรณ์สำหรับ
การทดลองทาง
วิทยาศาสตร์ง่ายๆ 

 การสร้างสรรค์
นวัตกรรม 
(Innovation) 

กิจกรรมประกวด
ไอเดียนวัตกรรม 
(Hackathon) ขนาด
เล็กสำหรับชุมชน 
หรือพื้นท่ีจัดแสดงผล
งาน (Showcase) 
เพื่อให้ผู้ใช้บริการนำ
โปรเจกต์ท่ีสร้างจาก 
Makerspace มา
เผยแพร่และรับ
ข้อเสนอแนะ 
 
 

เ พ ื ่ อ ส ร ้ า ง ค ว า ม ม ั ่ น ใ จ ใ น
ความสามารถของตนเอง (Self-
efficacy) และกระตุ ้นให ้ เกิด
นว ัตกรรมที ่สร ้างคุณค่าให้กับ
สังคมหรือชุมชน 

1) Makerspace 
2) พื้นท่ีจัดแสดงผล
งาน (Showcase) 
3) โปรเจกต์ท่ีสร้าง
จาก Makerspace 

พื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration Space) 
พื้นที่ที่มุ่งเน้นการพัฒนามิติด้านจิตใจและทัศนคติของผู้ใช้บริการ โดยอาศัยแนวคิดการเรียนรู้เชิง
เปล่ียนแปลง (Transformative Learning) และการเรียนรู้ผ่านเรื่องเล่า (Narrative Learning) เพื่อ
กระตุ้นการเปลี่ยนแปลงภายในและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทำหน้าที่เป็นกลไก
ขับเคลื่อนแรงจูงใจ (Motivational Driver) ที่มีผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะยาว ผ่าน
กิจกรรมท่ีหลากหลาย เช่น การบรรยายจากบุคคลต้นแบบ การเล่าเรื่อง (Storytelling) และการจัด
นิทรรศการตามธีม 
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กิจกรรม 
แนวทางการดำเนิน

กิจกรรม 
เป้าหมาย 

ทรัพยากรและสิ่ง
สนับสนนุการจัด

กิจกรรม 
การเล่าเรื่อง 
(Storytelling) 

จัดกิจกรรมล้อมวง
เล่าเรื่องใน
บรรยากาศท่ีเป็น
กันเอง โดยคัดเลือก
หัวข้อท่ีใกล้ตัวหรือ
อยู่ในกระแสสังคม 
เช่น เรื่องเล่าจาก
หนังสือท่ีเปล่ียนชีวิต 
หรือ ประสบการณ์
จากโลกกว้างโดยใช้
ส่ือมัลติมีเดีย
ประกอบเพื่อให้เห็น
ภาพชัดเจน 

เพื ่อสร้างความตระหนักรู ้และ
เปลี ่ยนแปลงทัศนคติ ผ่านการ
ถอดบทเรียนจากประสบการณ์
ของผู้อื่น 

1) หนังสือ 
2) ส่ือมัลติมีเดีย 

นิทรรศการ
สร้างแรง
บันดาลใจ 
(Inspiration 
Exhibition) 

การจัดพื้นท่ีแสดงผล
งานหรือเรื่องราวที่
ผ่านกระบวนการคัด
สรรมาอย่างดี 
(Curated) เพื่อ
ส่ือสารข้อความท่ีกิน
ใจและกระตุ้น
ความคิดสร้างสรรค์
แนวทางการจัด
กิจกรรม: จัด
นิทรรศการตามธีม 
(Theme-based) 
เช่น "บุคคลสำคัญท่ี
เปล่ียนโลก" หรือ 
"นวัตกรรมจากภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น" โดย
เน้นการจัดวางท่ี

เพื ่อกระตุ ้นความอยากรู ้อยาก
เห็นและจุดประกายความคิดริเริ่ม
ใหม่ๆ ให้กับผู้ใช้บริการ 

1) พื้นท่ีแสดงผล
งานหรือเรื่องราว 
2) ส่ืออินเทอร์แอค
ทีฟ 
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กิจกรรม 
แนวทางการดำเนิน

กิจกรรม 
เป้าหมาย 

ทรัพยากรและสิ่ง
สนับสนนุการจัด

กิจกรรม 
สวยงาม มีส่ืออิน
เทอร์แอคทีฟให้
ผู้ใช้บริการได้ร่วม
ตอบคำถามหรือเขียน
ข้อความส่งต่อแรง
บันดาลใจ 

การบรรยาย
จากบุคคล
ต้นแบบ (Idol 
Talk) 

จัดเวทีเสวนาใน
รูปแบบการสัมภาษณ์
แบบเจาะลึก (Deep 
Interview) เปิด
โอกาสให้ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมได้ซักถาม
และรับคำปรึกษา
แบบใกล้ชิด โดยเน้น
บุคคลท่ีเป็น
แบบอย่างในใจของ
กลุ่มเป้าหมายแต่ละ
ช่วงวัย 

เพ ื ่ อ สร ้ า ง แร ง จ ู ง ใจภ า ย ใน 
(Intrinsic Motivation) และให้
ผู ้เรียนมีแบบอย่างในการดำเนิน
ชีวิตและการพัฒนาตนเอง 

ไม่ได้ระบุอุปกรณ์
โดยตรงในต้นฉบับ 
โดยต้นฉบับระบุ
รูปแบบเป็น “เวที
เสวนา” และ “การ
สัมภาษณ์แบบ
เจาะลึก  

การแนะแนว
อาชีพ (Career 
Guidance) 

จัดมุมข้อมูลอาชีพ 
(Career Corner) 
ร่วมกับการจัด
กิจกรรมนัดพบ
ผู้เช่ียวชาญในอาชีพ
ต่างๆ (Human 
Library) เพื่อให้
ผู้ใช้บริการได้
สอบถามความจริง
ของอาชีพนั้นๆ 
รวมถึงการใช้
แบบทดสอบ

เพื ่อช่วยให้ผู ้ใช้บริการสามารถ
วางแผนอนาคตและมองเห็น
เป้าหมายการเรียนรู้ที่ชัดเจนและ
สอดคล้องกับศักยภาพของตนเอง 

1) มุมข้อมูลอาชีพ  
2) แบบทดสอบ
บุคลิกภาพ 
3) แบบทดสอบ
ความถนัดทางการ
อาชีพ 
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กิจกรรม 
แนวทางการดำเนิน

กิจกรรม 
เป้าหมาย 

ทรัพยากรและสิ่ง
สนับสนนุการจัด

กิจกรรม 
บุคลิกภาพและความ
ถนัดทางการอาชีพ 

พัฒนาตนเอง: 
หลักสูตรอาชีพ
ระยะส้ัน 
(Short-term 
Vocational 
Courses) 

การจัดอบรมเชิง
ปฏิบัติการท่ีเน้น
ทักษะท่ีนำไปใช้ได้
จริง (Practical 
Skills) เพื่อสร้าง
ความมั่นใจและ
ช่องทางในการ
ประกอบอาชีพหรือ
เป็นงานอดิเรกท่ีมี
คุณค่าแนวทางการ
จัดกิจกรรม: จัด
หลักสูตรระยะส้ันท่ี
จบใน 1-2 วัน เช่น 
การทำตลาด
ออนไลน์, การ
ถ่ายภาพสินค้าด้วย
มือถือ, หรืองานฝีมือ
สมัยใหม่ โดยเชิญ
วิทยากรท่ีมีความ
ชำนาญมาถ่ายทอด
เทคนิคแบบเข้มข้น 

เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
(Lifelong Learning) และสร้าง
ความม ั ่น ใจในตนเอง (Sel f -
efficacy) จากการที่สามารถทำ
สิ่งใหม่ๆ ได้สำเร็จในระยะเวลา
อันส้ัน 

1) มือถือ สำหรับ
การถ่ายภาพสินค้า 
2) วัสดุสำหรับงาน
ฝีมือสมัยใหม่ 
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พื้นที่ใหบ้ริการและกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 พื้นท่ีให้บริการและกิจกรรมการเรียนรู ้
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4) ปัจจัยขับเคลื่อนความสำเร็จ 
4.1 ปัจจัยความสำเร็จด้านการบริหาร ประกอบด้วย ภาวะผู้นำและวิสัยทัศน์ของผู้บริหาร การกำหนด

นโยบายและทิศทางการพัฒนาห้องสมุด การออกแบบบริการและกิจกรรมที่ยึดผู ้ใช้บริการเป็นศูนย์กลาง 
ตลอดจนการติดตามและประเมินผลการดำเนินงาน โดยผู้บริหารควรมีวิสัยทัศน์ในการปรับเปลี่ยนห้องสมุด
จากแหล่งจัดเก็บและให้บริการหนังสือไปสู่ศูนย์กลางการเรียนรู้ที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในบริบท     
ที ่เปลี ่ยนแปลง สามารถสนับสนุนการพัฒนานวัตกรรมและบริการรูปแบบใหม่ รวมทั ้งกำหนดระบบ           
การประเมินท่ีมุ่งพิจารณาผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นกับผู้ใช้บริการ ท้ังด้านความรู้ ทักษะ พฤติกรรมการเรียนรู้ และการ
นำความรู้ไปใช้จริง 

4.2 ด้านบุคลากร (Personnel) ประกอบด้วย ศักยภาพ สมรรถนะ และความพร้อมของบรรณารักษ์
และบุคลากรในการปฏิบัติงาน โดยบุคลากรควรมีความรู้และทักษะด้านการออกแบบการเรียนรู้ การจัด
กิจกรรมท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ การจัดการเรียนรู้เชิงรุก การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และการอำนวยความสะดวก
ในการเรียนรู้ สามารถปรับบทบาทจากผู ้ให้บริการหนังสือและสารสนเทศไปสู่ผู ้ส่งเสริมและออกแบบ
ประสบการณ์การเรียนรู้ รวมทั้งสามารถพัฒนาตนเองและทำงานเชิงรุกเพื่อให้บริการที่สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้ใช้บริการแต่ละกลุ่ม 

4.3 ด้านสภาพแวดล้อม (Environment) ประกอบด้วย การจัดพื้นที่และบรรยากาศที่เอื ้อต่อการ
เรียนรู้ โดยห้องสมุดควรมีพื้นที่ที่หลากหลายและยืดหยุ่น เช่น พื้นที่อ่านหนังสือ พื้นที่ทำงานร่วมกัน พื้นท่ี
สร้างสรรค์ และพื้นท่ีสำหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งมีส่ิงอำนวยความสะดวกและอุปกรณ์ท่ีเหมาะสมกับ
ลักษณะการใช้งานของผู้ใช้บริการ สภาพแวดล้อมควรมีความทันสมัย เป็นมิตร ปลอดภัย และสามารถรองรับ
การเรียนรู้ของผู้ใช้บริการที่มีความแตกต่างกัน เพื่อส่งเสริมให้ห้องสมุดเป็นพื้นที่ที่ผู้ใช้สามารถเข้าถึง เรียนรู้ 
และสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกันได้อย่างเหมาะสม 

4.4 ด้านระบบสนับสนุน (Support System) ประกอบด้วย ระบบเทคโนโลยีดิจิทัล เครือข่ายความ
ร่วมมือ ทรัพยากรสนับสนุน และระบบประชาสัมพันธ์และสร้างภาพลักษณ์ของห้องสมุด โดยห้องสมุดควรนำ
เทคโนโลยีมาใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการให้บริการและขยายโอกาสการเข้าถึงการเรียนรู้ เช่น E-Library 
หนังสือออนไลน์ แอปพลิเคชัน ระบบยืม–คืนอัตโนมัติ และการเรียนรู้แบบผสมผสาน นอกจากนี้ควรสร้าง
เครือข่ายความร่วมมือกับสถานศึกษา ชุมชน องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ภาคเอกชน หน่วยงานภาครัฐ      
และภาคประชาสังคม เพื่อสนับสนุนทรัพยากร วิทยากร งบประมาณ และการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย ควบคู่กับ
การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อดิจิทัลและเครือข่ายชุมชน เพื่อสร้างการรับรู้และภาพลักษณ์ใหม่ของห้องสมุดใน
ฐานะพื้นท่ีแห่งการเรียนรู้และโอกาสของประชาชน 
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5) เง่ือนไขของการนำรูปแบบไปใช ้
การนำรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ไปใช้ให้เกิด

ประสิทธิผล จำเป็นต้องคำนึงถึงความพร้อมและบริบทของห้องสมุดแต่ละแห่ง โดยมีเงื่อนไขสำคัญ ดังนี้ 
5.1 ด้านนโยบายและการบริหารจัดการ 
ผู้บริหารและผู้รับผิดชอบห้องสมุดควรมีความเข้าใจและเห็นความสำคัญของการพัฒนาห้องสมุดให้

เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ตลอดชีวิต พร้อมสนับสนุนการดำเนินงานด้านนโยบาย งบประมาณ ทรัพยากร 
บุคลากร และการบริหารจัดการอย่างต่อเนื่อง 

5.2 ด้านความพร้อมของบุคลากร 
บรรณารักษ์และบุคลากรท่ีเกี่ยวข้องควรมีความรู้ ความเข้าใจ และทักษะในการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู้ การจัดการเรียนรู้เชิงรุก การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ และสามารถ
ปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับผู้ใช้บริการ 

5.3 ด้านการวิเคราะห์บริบทและความต้องการของผู้ใช้บริการ 
ก่อนนำรูปแบบไปใช้ควรศึกษาข้อมูลพื้นฐาน บริบทชุมชน ลักษณะกลุ่มเป้าหมาย ความสนใจ ปัญหา 

และความต้องการในการเรียนรู้ของผู้ใช้บริการ เพื่อนำข้อมูลมาใช้กำหนดพื้นที่และออกแบบกิจกรรมให้
สอดคล้องกับความต้องการท่ีแท้จริง 

5.4 ด้านการจัดพื้นที่และทรัพยากรการเรียนรู้ 
 ห้องสมุดควรจัดสภาพแวดล้อมให้มีความยืดหยุ่น ปลอดภัย เข้าถึงได้ และเอื้อต่อการเรียนรู้ โดย

สามารถประยุกต์ใช้พื ้นที่การเรียนรู้ (Learning Space) พื้นที่ส่วนกลาง (Community Space) พื้นที่การ
เรียนรู้เชิงหรรษา (Edutainment Space) และพื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ ( Inspiration Space) ตามขนาด 
ความพร้อม และบริบทของแต่ละพื้นท่ี 

5.5 ด้านเทคโนโลยีและโครงสร้างพื้นฐาน  
ควรมีเทคโนโลยีและโครงสร้างพื้นฐานที่เหมาะสมกับกิจกรรมและศักยภาพของพื้นที่ เช่น ระบบ

อินเทอร์เน็ต อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล E-Library และแพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ โดยเลือกใช้
เทคโนโลยีตามความจำเป็นและความพร้อมตามบริบพื้นท่ี 

5.6 ด้านเครือข่ายและการมีส่วนร่วม 
ควรส่งเสริมการมีส่วนร่วมของสถานศึกษา องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ชุมชน ปราชญ์ท้องถิ่น 

ภาคเอกชน อาสาสมัคร และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ให้เข้ามามีส่วนร่วมในการสนับสนุนทรัพยากร องค์ความรู้ 
วิทยากร การจัดกิจกรรม และการขยายโอกาสในการเข้าถึงการเรียนรู้ของประชาชน 

5.7 ด้านความยืดหยุ่นในการประยุกต์ใช้รูปแบบ 
 การนำรูปแบบไปใช้ควรยึดหลักความยืดหยุ่นและความเหมาะสมกับบริบท ห้องสมุดแต่ละแห่ง

สามารถเลือก ปรับ ลด หรือเพิ่มเติมกิจกรรมภายในพื้นที ่ทั ้ง 4 ประเภทให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
ทรัพยากร และสภาพแวดล้อมของตน โดยยังคงหลักการและเป้าหมายสำคัญของรูปแบบไว้ 
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5.8 ด้านการติดตาม ประเมินผล และพัฒนาอยา่งต่อเนื่อง 
 ควรมีการติดตามและประเมินผลการดำเนินงานท้ังด้านกระบวนการและผลลัพธ์ โดยให้ความสำคัญ

กับการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นกับผู้ใช้บริการ เช่น ความรู้ ทักษะ พฤติกรรมการเรียนรู้  การนำความรู้ไปใช้ และ
ความพึงพอใจ พร้อมนำข้อมูลและข้อเสนอแนะจากผู้ใช้บริการและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องมาใช้ปรับปรุงกิจกรรมและ
พัฒนารูปแบบอย่างต่อเนื่อง
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รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 
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บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัย เรื ่อง รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

ดำเนินการวิจัยโดยใช้ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โมเดลของ Stanford D.School    
(ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์ , 2560) โดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) ถอดประสบการณ์        
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 2) พัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรม    
การเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยโดยแบ่งเป็น  5 ขั้นตอน 
ได้แก่ ขั ้นตอนที ่ 1 การทำความเข้าใจผู ้ใช้บริการห้องสมุด (Empathize) ขั ้นตอนที ่ 2 การวิเคราะห์            
และสังเคราะห์ปัญหา (Define) ขั้นตอนท่ี 3 การระดมความคิด (Ideate) กำหนดพื้นท่ีให้บริการและออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน ขั ้นตอนที่ 4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) ทีมผู้วิจัยร่วมกันกำหนดรูปแบบ       
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ภายใต้พื้นที่ให้บริการของห้องสมุด
ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 4 ประเภท ได้แก่ 1) Learning Space (พื้นที่การเรียนรู้) 2) Community 
Space (พื้นที่ส่วนกลาง) 3) Edutainment Space (พื้นที่การเรียนรู้เชิงหรรษา) และ 4) Inspiration Space 
(พื ้นที ่สร้างแรงบันดาลใจ) และขั ้นตอนที่ 5 การทดสอบ (Test) ตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ ภายใต้พื้นที่ให้บริการของห้องสมุด
ประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
สรุปผลการวิจัย 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย เรื ่อง รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน      
กรมส่งเสริมการเรียนรู้ สรุปผลได้ดังนี้  

 1. ผลการถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริม   
การเรียนรู้ พบว่า 

  1.1 จากการสังเคราะห์ข ้อมูลที ่ปรากฏในเอกสารบทที ่  2 เก ี ่ยวก ับแนวคิด 
การจัดพื้นที่การเรียนรู้ของห้องสมุด พบว่า ได้เปลี่ยนแปลงจากรูปแบบเดิมที่เน้นการจัดเก็บทรัพยากร
สารสนเทศเพียงอย่างเดียว ไปสู่การเป็นพื้นท่ีท่ียึดผู้ใช้บริการเป็นศูนย์กลาง เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้
ที่หลากหลายและรอบด้าน โดยสามารถแบ่งสัดส่วนพื้นที่และแนวทางการจัดกิจกรรมออกเป็น 6 พื้นที่หลัก 
ประกอบด้วย 1) พื้นที่การเรียนรู้ 2) พื้นที่พบปะ 3) พื้นที่การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 4) พื้นที่แรงบันดาลใจ       
5) พื้นท่ีดิจิทัล 6) พื้นท่ีเล่นและเรียนรู้ 

  1.2 ผลการถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในห้องสมุดประชาชน     
กรมส่งเสริมการเรียนรู ้ จากครูบรรณารักษ์ผู ้ม ีประสบการณ์ในการบริหารจัดการห้องสมุดประชาชน          
การดำเนินงานที ่ผ่านมาของห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู ้ รวมถึงแนวทางการปรับปรุง          
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และพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ พบว่า ปัจจุบันห้องสมุด   
ได้ปรับบทบาทสู่การเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ตลอดชีวิตเชิงรุก แต่ยังคงพบข้อจำกัดเชิงระบบท้ังด้านทรัพยากร 
บุคลากร และเทคโนโลยี ส่งผลให้พฤติกรรมการเข้าใช้บริการขึ้นอยู่กับความสอดคล้องของกิจกรรมกับวิถีชีวิต
และการสร้างสภาพแวดล้อมแบบพื้นที่ที ่สาม (The Third Place) ทิศทางในอนาคตจึงควรมุ่งพัฒนาก้าว       
สู่    การเป็นระบบนิเวศการเรียนรู้แบบครบวงจรและห้องสมุดอัจฉริยะที่มีการจัดสรรพื้นที่การเรียนรู้อย่าง
หลากหลาย ทั้งนี้ การดำเนินการที่มุ่งไปสู่ภาพความสำเร็จดังกล่าวจำเป็นต้องอาศัยการประสานพลังระหวา่ง
ปัจจัยภายใน คือ วิสัยทัศน์ของผู้นำและสมรรถนะด้านการออกแบบการเรียนรู้ ของบุคลากร เข้ากับปัจจัย
ภายนอก คือ เครือข่ายความร่วมมือเชิงพันธมิตรจากทุกภาคส่วนเพื่อเติมเต็มข้อจำกัดด้านทรัพยากร ตลอดจน
ต้องพัฒนาระบบฐานข้อมูลอัจฉริยะ ปรับกระบวนทัศน์การวัดผลเชิงปริมาณสู่ผลลัพธ์เชิงคุณภาพ และส่งเสริม
ให้ชุมชนเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับบริการมาเป็นผู้ร่วมสร้างสรรค์ เพื่อให้ห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริม      
การเรียนรู้สามารถตอบสนองความต้องการของสังคมยุคดิจิทัลได้อย่างยั่งยืน 

 1.3 ผลการสังเคราะห์เอกสาร งานวิจ ัยที ่ เกี ่ยวข้อง การสนทนากลุ ่ม และการถอด
ประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน ซึ่งครอบคลุมทั้งสภาพปัจจุบัน ข้อจำกัด/
ปัญหา/อุปสรรค และปัจจัยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน พฤติกรรมผู้ใช้บริการ แนวโน้ม
การเรียนรู้ในยุคดิจิทัล การบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนการพัฒนาห้องสมุดสู่การเป็นระบบนิเวศ
การเรียนรู้ (Learning Ecosystem) พบว่า การออกแบบพื้นที่การเรียนรู้มีบทบาทสำคัญในการยกระดับ
ประสิทธิภาพการให้บริการและการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ท้ังนี้ สามารถสังเคราะห์การจัดพื้นท่ีออกเป็น 
4 พื ้นที ่หลัก ได้แก่ พื ้นที ่การเรียนรู ้ (Learning Space) พื ้นที ่ส่วนกลาง (Community Space) พื ้นท่ี           
การเรียนรู้เชิงบันเทิง (Edutainment Space) และพื้นท่ีแรงบันดาลใจ (Inspiration Space) ซึ่งมีลักษณะเป็น
ระบบท่ีเช่ือมโยงและเกื้อหนุนกันในเชิงโครงสร้างและหน้าท่ี โดยการจัดพื้นท่ีท้ัง 4 ประเภทดังกล่าวสะท้อนถึง
การออกแบบห้องสมุดในลักษณะ “ระบบนิเวศการเร ียนร ู ้แบบบูรณาการ” ( Integrated Learning 
Ecosystem) ท่ีมีความเช่ือมโยงกันท้ังในเชิงโครงสร้างและหน้าท่ี กล่าวคือ พื้นท่ีการเรียนรู้ทำหน้าท่ีพัฒนาองค์
ความรู้และทักษะ พื้นที่ส่วนกลางทำหน้าที่สร้างปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วม พื้นที่การเรียนรู้เชิงบันเทิงทำ
หน้าท่ีสร้างประสบการณ์และแรงจูงใจ และพื้นท่ีแรงบันดาลใจทำหน้าท่ีพัฒนาทัศนคติและคุณค่าในการเรียนรู้
การบูรณาการท้ัง 4 พื้นท่ีนี้ ส่งผลให้ห้องสมุดสามารถพัฒนาเป็น “ศูนย์กลางการเรียนรู้ตลอดชีวิต” (Lifelong 
Learning Hub) ที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้บริการในยุคดิจิทัลได้อย่างครอบคลุมทั้งด้านความรู้ 
ทักษะ และคุณลักษณะเชิงพฤติกรรม อันนำไปสู่การพัฒนาสังคมแห่งการเรียนรู้อย่างยั่งยืน 

2. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 
 2.1 (ร่าง) รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้ 

ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 2 องค์ประกอบ ได้แก ่ 1) พ ื ้นที ่ให ้บริการและกิจกรรมการเรียนรู้                
และ 2) ปัจจัยขับเคล่ือนความสำเร็จ  

 2.2 ผลการว ิเคราะห์ข ้อมูลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู ้ เช ี ่ยวชาญ       
จำนวน  5 ท่าน พบว่า ในภาพรวมทุกด้านมีค่ามัธยฐาน (Median) เท่ากับ 5.00 และมีค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ 
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(Interquartile Range: IQR) เท่ากับ 0.00 ซึ่งเมื่อพิจารณาตามเกณฑ์การแปลความหมาย แสดงว่าผู้เช่ียวชาญ
มีความคิดเห็นสอดคล้องกันอย่างเป็นเอกฉันท์ โดยเห็นว่ารูปแบบดังกล่าว มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ท่ีสุดทุกด้าน 

 2.3 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู้        
(ฉบับสมบูรณ์) ประกอบด้วย องค์ประกอบหลัก 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการและแนวคิดพื้นฐาน           
2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 3) พื้นที่ให้บริการและกิจกรรมการเรียนรู้ 4) ปัจจัยขับเคลื่อนความสำเร็จ       
และ  5) เงื่อนไขการนำรูปแบบไปใช้ 

 

อภิปรายผล 

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริมการเรียนรู ้ มีประเด็น             
การอภิปราย ดังนี้ 

 1. ผลการถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริม    
การเรียนรู้ 

ผลการวิจัยพบว่า ห้องสมุดประชาชนมีการเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นแหล่งรวบรวมทรัพยากร
สารสนเทศไปสู่การเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ตลอดชีวิตเชิงรุก สะท้อนให้เห็นการเปล่ียนแปลงเชิงกระบวนทัศน์
ของการบริหารจัดการห้องสมุด กล่าวคือ คุณค่าของห้องสมุดในบริบทปัจจุบันไม่ได้พิจารณาจากจำนวน
หนังสือหรือทรัพยากรสารสนเทศท่ีมีอยู่เพียงอย่างเดียว แต่ต้องพิจารณาความสามารถของห้องสมุดในการนำ
ทรัพยากร พื้นที่ บุคลากร เทคโนโลยี และกิจกรรมมาบูรณาการเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที ่มี
ความหมายและตอบสนองต่อความต้องการของประชาชน ข้อค้นพบดังกล่าวสะท้อนการเปลี่ยนแปลง        
จาก “พื้นที่เก็บหนังสือ” ไปสู่ “พื้นที่สร้างการเรียนรู้” และต่อยอดสู่ “พื้นที่สร้างโอกาสชีวิต” สอดคล้อง      
กับ ปราณี อัศวภูษิตกุล ที่ศึกษาเรื ่อง  “พื้นที่การทำงานร่วมกันของห้องสมุด” ซึ่งพบว่า ความก้าวหน้า            
ของเทคโนโลยีการส่ือสารและโทรคมนาคมทำให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศได้ตลอดเวลาโดยไม่จำเป็นต้อง
เดินทางมายังห้องสมุด ดังนั้น ห้องสมุดจึงจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นแหล่งสารสนเทศ         
เพื่อการศึกษาค้นคว้าเพียงอย่างเดียว ไปสู่การเพิ่มพื้นที่ทำงานร่วมกันเพื่อรองรับกิจกรรมที่หลากหลาย      
โดยคำนึงถึงความต้องการของผู้ใช้ ความยืดหยุ่นของพื้นท่ี และการออกแบบสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้ 
การทำงานร่วมกัน และความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับ สายสุดา ปั้นตระกูล ที่ศึกษาเรื่อง  
“การใช้ประโยชน์จากพื้นที่การเรียนรู้สร้างสรรค์ของห้องสมุดโรงเรียน” ซึ่งพบว่า ห้องสมุดสามารถทำ       
หน้าที่เป็นศูนย์กลางในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ทั ้งทักษะการอ่าน การรู้สารสนเทศ การรู้เท่าทันส่ือ       
การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์ อีกทั้งบทบาทของห้องสมุดทางกายภาพ ไม่ได้          
ลดความสำคัญลง แต่เปลี่ยนจากสถานที่จัดเก็บทรัพยากรสารสนเทศไปสู่พื้นที่ที่สร้างความหมายให้กับข้อมูล
และส่งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของผู้ใช้บริการ ผลดังกล่าวสนับสนุนข้อค้นพบของการวิจัยครั้งนี ้ว่า 
ห้องสมุดประชาชนควรพัฒนาไปสู่การเป็นพื้นท่ีท่ีสามารถสร้างประสบการณ์และโอกาสในการพัฒนาศักยภาพ
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ของประชาชนมากกว่าการเป็นเพียงแหล่งทรัพยากรสารสนเทศ ผลการวิจัยยังมีความสอดคล้องกับ 
พระราชบัญญัติส่งเสริมการเรียนรู้ พ.ศ. 2566 โดยเฉพาะมาตรา 5 ซึ่งกำหนดวัตถุประสงค์ของการส่งเสริม  
การเรียนรู้ให้มุ่งพัฒนาบุคคลอย่างสมบูรณ์ทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ให้เป็นผู้มี
ทักษะการเรียนรู้ ทักษะอาชีพ และทักษะชีวิตท่ีสอดคล้องและเท่าทันการเปล่ียนแปลงของโลก รวมถึงมีโอกาส
พัฒนาหรือเพิ่มพูนทักษะของตน หรือปรับเปลี่ยนทักษะตามความถนัดหรื อความจำเป็น เมื ่อพิจารณา       
จากเจตนารมณ์ดังกล่าว การพัฒนาห้องสมุดประชาชนให้มีกิจกรรมด้านทักษะอาชีพ ดิจิทัล สุขภาวะ คุณภาพ
ชีวิต การอ่าน การคิดวิเคราะห์ และการพัฒนาตนเอง จึงไม่ได้เป็นเพียงการเพิ่มประเภทของกิจกรรม แต่เป็น     
การขยายบทบาทของห้องสมุดให้สอดคล้องกับภารกิจในการสร้างโอกาสการเรียนรู้และการพัฒนาศักยภาพ
ของประชาชนอย่างรอบด้าน ในประเด็นนี้ยังสอดคล้องกับ เทิดศักดิ์ ไม้เท้าทอง ที่ศึกษาเรื ่อง  “ห้องสมุด
โรงเรียนในศตวรรษที่ 21 แนวคิดในต่างประเทศ” ซึ่งพบว่า ห้องสมุดกำลังพัฒนาไปสู่พื ้นที่ที ่สนับสนุน         
การเรียนรู้และการคิดเชิงนวัตกรรมของผู้เรียน โดยบทบาทของห้องสมุด ไม่ได้จำกัดอยู่ที ่การให้บริการ
สารสนเทศ แต่ขยายไปสู่การจัดสภาพแวดล้อมท่ีช่วยสนับสนุนการเรียนรู้และพัฒนาทักษะท่ีจำเป็นในศตวรรษ
ท่ี 21 ข้อค้นพบดังกล่าวจึงช่วยยืนยันว่า การเปล่ียนบทบาทของห้องสมุดเป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นควบคู่กับ
การเปลี่ยนแปลงของรูปแบบการเรียนรู้ในสังคมปัจจุบัน มาตรา 6 ของพระราชบัญญัติส่งเสริมการเรียนรู้   
พ.ศ. 2566 ยังกำหนดให้มีการจัด การส่งเสริม และการสนับสนุนการเรียนรู้ใน 3 ลักษณะ ได้แก่ การเรียนรู้
ตลอดชีวิต การเรียนรู้เพื ่อการพัฒนาตนเอง และการเรียนรู้เพื ่อคุณวุฒิตามระดับ พร้อมทั้งกำหนดให้            
การดำเนินงานต้องคำนึงถึงความหลากหลายและความต้องการของผู้เรียน และเปิดโอกาสให้ประชาชนทุกเพศ
ทุกวัยสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้อย่างท่ัวถึง เท่าเทียม และเป็นธรรม หลักการดังกล่าวช่วยอธิบายข้อค้นพบ
ของการวิจัยที่พบว่า ผู้ใช้บริการแต่ละกลุ่มมีความต้องการแตกต่างกัน และการจัดกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพ  
ไม่ควรใช้กิจกรรมเดียวสำหรับประชาชนทุกกลุ่ม เช่น เด็กและเยาวชนเหมาะสมกับกิจกรรมเชิงรุกและเกม 
หากเป็นประชาชนท่ัวไปซึ่งมีความต้องการกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงกับการประกอบอาชีพหรือคุณภาพชีวิต ขณะท่ี
ผู้สูงอายุต้องการท้ังการเรียนรู้ด้านสุขภาวะ การถ่ายทอดภูมิปัญญา และการพัฒนาทักษะดิจิทัล สอดคล้องกับ 
นวรัตน์ โพธิ ์เขียว ที ่ศึกษาเรื ่อง “ความต้องการบริการพื ้นที่การเรียนรู ้ของผู ้ใช้บริการ สำนักหอสมุด 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์” ซึ ่งพบว่า ผู ้ใช้บริการมีความต้องการพื้นที่การเรียนรู้โดยรวมในระดับมาก      
และความต้องการไม่ได้จำกัดอยู่เพียงตัวพื้นท่ี แต่ครอบคลุมท้ังบรรยากาศ ระยะเวลาการให้บริการ ส่ิงอำนวย   
ความสะดวก สถานที่ และลักษณะของพื้นที่ที่ตอบสนองพฤติกรรมการใช้งานที่แตกต่างกัน ผลดังกล่าวแสดง
ให้เห็นว่า ความต้องการของผู้ใช้ควรเป็นข้อมูลพื้นฐานของการออกแบบบริการและกิจกรรม ไม่ใช่เป็นข้อมูลท่ี
นำมาพิจารณาภายหลังจากกำหนดบริการเรียบร้อยแล้ว ในทำนองเดียวกัน อภิภา ปรัชญพฤทธิ์ ท่ีศึกษาเรื่อง  
“การออกแบบพื้นท่ีการเรียนรู้สำหรับสถาบันอุดมศึกษาในศตวรรษท่ี 21” พบว่า การออกแบบพื้นท่ีการเรียนรู้
ในบริบทใหม่จำเป็นต้องคำนึงถึงความเปล่ียนแปลงของผู้เรียน กระบวนทัศน์ทางสังคม รูปแบบการศึกษา และ
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยให้ความสำคัญกับแนวทางการออกแบบท่ีเน้นมนุษย์หรือผู้ใช้เป็น
สำคัญ จึงสนับสนุนข้อค้นพบของการวิจัยครั้งนี ้ว่า ความต้องการของผู้ใช้บริการควรเป็นจุดเริ ่มต้นของ
กระบวนการออกแบบกิจกรรม และสะท้อนการเปลี่ยนจากการจัดบริการแบบ Provider-centered ไปสู่ 
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User-centered อย่างแท้จริง ประเด็นการยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลางยังสอดคล้องอย่างชัดเจนกับ  Wan Ismail    
ที่ศึกษาเรื่อง “สภาพปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน” ซึ่งพบว่า ห้องสมุดที่มีรูปแบบเดิม ขาดความดึงดูด    
และไม่สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ เป็นปัจจัยที่ทำให้ประชาชนไม่เลือกใช้บริการ ผู้วิจัยจึงเสนอให้             
การออกแบบห้องสมุดให้ความสำคัญกับมุมมอง ความต้องการ และความรู้สึกผูกพันของผู้ใช้ ตลอดจนพัฒนา
ห้องสมุดไปสู่การเป็น “พื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม” ที่ตอบสนองวิถีชีวิตของชุมชน ข้อค้นพบนี้สะท้อนว่า      
การยึดผู้ใช้บริการเป็นศูนย์กลางไม่ใช่เพียงแนวทางในการจัดกิจกรรม แต่ครอบคลุมถึงการออกแบบพื ้นท่ี 
บริการ และความสัมพันธ์ระหว่างห้องสมุดกับชุมชน ในประเด็นการเรียนรู ้ตลอดชีวิต ข้อค้นพบยังมี
ความสัมพันธ์โดยตรงกับมาตรา 7 ของพระราชบัญญัติส่งเสริมการเรียนรู้ พ.ศ. 2566 ซึ่งกำหนดเป้าหมาย   
ของการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้มีระบบกระตุ้น ช้ีแนะ หรืออำนวยความสะดวกให้บุคคลสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง
ในเรื่องที่สนใจหรือตามความถนัด สามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ประเภทต่างๆ ได้ในเวลาที่สะดวก และเพิ่มพูน
ความรู้ให้เท่าทันการเปล่ียนแปลงของสังคมอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ห้องสมุดประชาชนจึงมีศักยภาพในการทำ
หน้าที่เป็นโครงสร้างพื้นฐานของการเรียนรู้ตลอดชีวิตในระดับชุมชน เนื่องจากเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ประชาชน
สามารถเข้าถึงได้โดยไม่จำกัดอยู ่ภายใต้ระบบโรงเรียนหรือช่วงวัย การจัดพื ้นที ่ ทรัพยากร บุคลากร           
และเทคโนโลยีที่เอื้อให้ประชาชนสามารถเลือกเรียนรู้ตามความสนใจและความจำเป็นของตนเอง จึงเป็นการ
แปลงหลักการตามมาตรา 7 จากระดับกฎหมายไปสู่การปฏิบัติในระดับพื้นที่สอดคล้องกับ รุจโรจน์ แก้วอุไร   
ที่ศึกษาเรื่อง “พื้นที่การเรียนรู้สำหรับผู้เรียนยุคดิจิทัลในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา” ซึ่งพบว่า การเรียนรู้ใน
ยุคดิจิทัลไม่ได้จำกัดอยู่เฉพาะภายในห้องเรียน แต่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลและแหล่งความรู้ในรูปแบบ
ดิจิทัลได้อย่างหลากหลาย กระบวนการเรียนรู้จึงเปลี่ยนจากการถ่ายทอดความรู้ไปสู่การสร้างประสบการณ์
และสภาพแวดล้อมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าถึงสารสนเทศและเรียนรู้ด้วยตนเอง ข้อค้นพบดังกล่าวสนับสนุน
แนวคิดว่าห้องสมุดประชาชนจำเป็นต้องจัดทั้งพื้นที่จริงและช่องทางดิจิทัลให้ทำหน้าที่เป็นโครงสร้างพื้นฐาน
สำหรับการเรียนรู ้ตลอดชีวิต อย่างไรก็ตาม ผลการวิจัยยังพบข้อจำกัดเชิงระบบหลายด้านโดยเฉพาะ         
ความแตกต่างด้านงบประมาณ บุคลากร และเทคโนโลยีในพื้นที่ที่ต่างกัน รวมถึงภาระงานของบรรณารักษ์ 
ความไม่พร้อมของโครงสร้างพื้นฐาน และข้อจำกัดจากนโยบายท่ีกำหนดจากส่วนกลาง ข้อค้นพบดังกล่าวแสดง
ให้เห็นว่า การกำหนดนโยบายระดับชาติท่ีมีเป้าหมายให้ประชาชนเข้าถึงการเรียนรู้อย่างเท่าเทียม จำเป็นต้อง
พิจารณา “ความแตกต่างของศักยภาพและความพร้อม” ของหน่วยปฏิบัติด้วย มิฉะนั้น การกำหนดมาตรฐาน
เดียวกันอาจทำให้ห้องสมุดที ่มีทรัพยากรจำกัดไม่สามารถบรรลุเป้าหมายได้เท่ากับพื้นที ่ที ่มี ศักยภาพ         
และ   ความพร้อมสูงกว่า ประเด็นดังกล่าวสอดคล้องในบางมิติกับ สายสุดา ปั้นตระกูล จากงานวิจัยเรื่อง  
“การใช้ประโยชน์จากพื้นที่การเรียนรู้สร้างสรรค์ของห้องสมุดโรงเรียน” ซึ่งพบว่า พื้นที่การเรียนรู้สร้างสรรค์
แต่ละแห่งมีความแตกต่างกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความพร้อมของห้องสมุด ความต้องการ และพฤติกรรมของผู้ใช้ 
ผลดังกล่าวชี้ให้เห็นว่า การพัฒนาห้องสมุดจำเป็นต้องคำนึงถึงความแตกต่างของบริบท ไม่ใช่กำหนดรูปแบบ
หรือมาตรฐานเดียวกันโดยไม่พิจารณาข้อจำกัดของแต่ละพื้นท่ี 

ในด้านเทคโนโลยี ผลการวิจัยพบทั้งโอกาสและข้อจำกัด กล่าวคือ เทคโนโลยีสามารถขยายช่อง 
ทางการเข้าถึงและสนับสนุนการเรียนรู้แบบออนไลน์และแบบผสมผสาน แต่ในบางพื้นที่ยังมีข้อจำกัด          
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ด้านอินเทอร์เน็ต อุปกรณ์ และทักษะดิจิทัลของประชาชน โดยเฉพาะผู้สูงอายุ ดังนั้น Digital Transformation 
ของห้องสมุดจึงไม่ควรหมายถึงการเพิ่มเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว แต่ควรรวมถึงการพัฒนาความสามารถ     
ของประชาชนในการใช้เทคโนโลยีและการสร้างโอกาสในการเข้าถึงอย่างเท่าเทียมด้วย ด้านเทคโนโลยี
สอดคล้องกับ ปราณี อัศวภูษิตกุล จากงานวิจัยเรื่อง “พื้นที่การทำงานร่วมกันของห้องสมุด” ซึ่งชี้ให้เห็นว่า 
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเป็นแรงผลักดันสำคัญให้ห ้องสมุดต้องปรับเปลี ่ยนบทบาทและพื ้นท่ี               
และสอดคล้องกับ รุจโรจน์ แก้วอุไร จากงานวิจัยเรื่อง “พื้นที่การเรียนรู้สำหรับผู้เรียนยุคดิจิทัลในห้องสมุด
สถาบันอุดมศึกษา” ซึ่งเสนอให้ห้องสมุดปรับท้ังพื้นท่ีและบริการเพื่อรองรับการเข้าถึงแหล่งความรู้ในรูปแบบ
ดิจิทัลและพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลงไป จึงสะท้อนว่า เทคโนโลยีควรได้รับการพิจารณาในฐานะ
องค์ประกอบของระบบการเรียนรู้ ไม่ใช่เพียงอุปกรณ์เสริมของห้องสมุด ผลการวิจัยยังแสดงให้เห็นความสำคัญ
ของสภาพแวดล้อมทางกายภาพ โดยห้องสมุดท่ีมีพื้นท่ีเหมาะสม มีส่ิงอำนวยความสะดวก และสามารถรองรับ
การเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ มีแนวโน้มสร้างประสบการณ์ที่ดีและส่งเสริมให้ประชาชนใช้พื้นที่ได้อย่างต่อเนื่ อง 
อีกท้ังสามารถพัฒนาไปสู่การเป็นพื้นท่ีท่ีสาม หรือ The Third Place ของชุมชนได้ ข้อค้นพบดังกล่าวสะท้อน
ว่า “พื้นที่” ของห้องสมุดไม่ได้มีคุณค่าเพียงเพราะเป็นอาคารสาธารณะ แต่มีคุณค่าเมื่อพื้นที่นั้นเอื้อให้ผู้คน
สามารถเรียนรู้ พบปะ แลกเปล่ียน และเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนแห่งการเรียนรู้ 

ข้อค้นพบนี้สอดคล้องกับ บุญโต นาดี ที่ศึกษาเรื่อง “การนำเสนอรูปแบบสภาพพื้นที่การดำเนินงาน
ของพื้นที่ทำงานร่วมกัน (Co-Working Space) ของการผลิตนักศึกษาครูในยุคดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สุรินทร์” ซึ่งพบว่า พื้นที่ทำงานร่วมกันควรเอื้อต่อการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม มีพื้นที่สำหรับการทำงานกลุ่ม 
และใช้เฟอร์นิเจอร์ที่สามารถเคลื่อนย้ายเพื่อรองรับลักษณะการใช้งานที่หลากหลาย รวมทั้งสอดคล้อง กับ  
วีรพล พืชธัญญากิจ ที ่ศึกษาเรื ่อง  “แนวทางการพัฒนา Coworking Space บริเวณสถาบันการศึกษา 
กรณีศึกษาบริเวณสยามสแควร์และสามย่าน” ซึ่งพบว่า ผู้ใช้ให้ความสำคัญกับส่ิงอำนวยความสะดวก ลักษณะ
ทางกายภาพ การตกแต่งภายใน และบรรยากาศที ่ผ่อนคลาย ผลดังกล่าวช่วยยืนยันว่า คุณภาพของ
สภาพแวดล้อมมีความสัมพันธ์กับประสบการณ์และพฤติกรรมการใช้พื ้นท่ีของผู้ใช้บริการ สำหรับบุคลากร 
ผลการวิจัยยืนยันว่าบรรณารักษ์เป็นกลไกสำคัญในการเปล่ียนวิสัยทัศน์ของห้องสมุดไปสู่การปฏิบัติ เนื่องจาก
บทบาทของบรรณารักษ์ในบริบทใหม่ครอบคลุมทั ้งการออกแบบกิจกรรม การอำนวยความสะดวกใน           
การเรียนรู้ การใช้เทคโนโลยี และการสร้างเครือข่าย ไม่ใช่เพียงการจัดการทรัพยากรสารสนเทศ ซึ่งสอดคล้อง
กับ เทิดศักดิ์ ไม้เท้าทอง ในงานวิจัยเรื ่อง  “ห้องสมุดโรงเรียนในศตวรรษที่ 21: แนวคิดในต่างประเทศ”         
ที่สะท้อนถึงการเปลี่ยนบทบาทของห้องสมุดสู่พื้นที่ที่สนับสนุนการเรียนรู้และการคิดเชิงนวัตกรรม ตลอดจน    
การให้ความสำคัญกับบทบาทของบุคลากรและผู้เชี ่ยวชาญด้านสื่อในห้องสมุดสมัยใหม่  ขณะเดียวกัน
ความสำเร็จของห้องสมุดประชาชนไม่สามารถอาศัยทรัพยากรภายในองค์กรเพียงฝ่ายเดียว แต่จำเป็นต้อง
อาศัยสถานศึกษา ชุมชน องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ภาคเอกชน ภาคประชาสังคม และอาสาสมัครเข้ามาร่วม
สนับสนุน ความร่วมมือดังกล่าวช่วยทำให้แนวคิด “ระบบนิเวศการเรียนรู้” มีความเป็นรูปธรรมมากขึ้น เพราะ
การเรียนรู้ของประชาชนมิใช่ภารกิจของหน่วยงานใดหน่วยงานหนึ่ง แต่เป็นผลจากการประสานทรัพยากร   
องค์ความรู้ และศักยภาพของหลายภาคส่วน อย่างไรก็ตาม งานวิจัยในไฟล์ท่ีนำมาใช้ในบทท่ี 2 ยังไม่ได้ศึกษา
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กลไกเครือข่ายความร่วมมือโดยตรงอย่างชัดเจน ดังนั้น ประเด็นนี้ควรอธิบายจากข้อค้นพบของงานวิจัยครั้งนี้
เป็นหลัก โดยไม่อ้างอิงงานอื่นเกินกว่าส่ิงท่ีหลักฐานรองรับ 

อีกประเด็นหนึ่งที่มีนัยสำคัญคือระบบการประเมินผล ผลการวิจัยพบว่า การประเมินกิจกรรมยังให้
ความสำคัญกับจำนวนผู้เข้าร่วมมากกว่าผลที่เกิดขึ้นจริงกับผู้ใช้บริการ ขณะที่รูปแบบที่พัฒนาขึ้นเสนอให้
พิจารณาการเปล่ียนแปลงด้านความรู้ ทักษะ พฤติกรรมการอ่าน การนำความรู้ไปใช้ และคุณภาพชีวิต ดังนั้น 
ตัวชี ้ว ัดความสำเร็จของห้องสมุดประชาชนจึงควรเปลี ่ยนจากคำถามว่า “มีคนเข้าร่วมกิจกรรมกี่คน”          
ไปสู่คำถามว่า “ประชาชนเกิดการเรียนรู้และเปลี่ยนแปลงอะไรจากกิจกรรมนั้น” เพราะเป้าหมายของการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ตามพระราชบัญญัติส่งเสริมการเรียนรู้ พ.ศ. 2566 ไม่ใช่เพียงการทำให้ประชาชนเข้าถึง
กิจกรรม แต่ต้องนำไปสู่การพัฒนาบุคคลและคุณภาพชีวิตอย่างแท้จริง ท้ังนี้ จากชุดงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท่ีแนบ
มา ยังไม่พบงานที ่ศึกษาการประเมินผลลัพธ์ของกิจกรรมห้องสมุดในลักษณะดังกล่าวโดยตรง จึงควร            
คงประเด็นนี้ไว้เป็นข้อค้นพบเฉพาะของงานวิจัยครั้งนี้และเป็นประเด็นสำหรับการศึกษาต่อยอดในอนาคต  

โดยสรุป ผลการถอดประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้สะท้อนให้เห็นว่า การพัฒนาห้องสมุด
ประชาชนจำเป็นต้องเปลี ่ยนจากการบริหารที่เน้นทรัพยากรและจำนวนกิจกรรม ไปสู่การบริหารที ่ยึด
ผู ้ใช้บริการและผลลัพธ์การเรียนรู้เป็นสำคัญ โดยเริ ่มจากการศึกษาความต้องการของประชาชน พั ฒนา
บุคลากร บูรณาการเทคโนโลยี สร้างสภาพแวดล้อมท่ียืดหยุ่นและเอื้อต่อการเรียนรู้ ตลอดจนเปิดพื้นท่ีสำหรับ
การมีส่วนร่วมและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของชุมชน ซึ่งสอดคล้องกับทิศทางของงานวิจัยทั้งในประเทศ        
และต่างประเทศท่ีกล่าวถึงห้องสมุดยุคใหม่ในฐานะพื้นท่ีสำหรับการเรียนรู้ การทำงานร่วมกัน การปฏิสัมพันธ์
ทางสังคม และการพัฒนาศักยภาพของผู้ใช้ มากกว่าการเป็นเพียงแหล่งจัดเก็บและให้บริการทรัพยากร
สารสนเทศ 

 2. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชน กรมส่งเสริม       
การเรียนรู้ 

 ผลการวิจัยพบว่า ห้องสมุดประชาชนมีการเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเป็นแหล่งรวบรวม
และให้บริการทรัพยากรสารสนเทศ ไปสู่การเป็นพื้นที่และศูนย์กลางการเรียนรู้ที่มีบทบาทเชิงรุกมากขึ้น     
โดยให้ความสำคัญกับการสร้างโอกาสในการเรียนรู้ การพัฒนาทักษะ การใช้เทคโนโลยี การส่งเสริมอาชีพ         
การพัฒนาคุณภาพชีวิต ตลอดจนการสร้างพื้นที่สำหรับการพบปะและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของประชาชน        
ข้อค้นพบดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า คุณค่าของห้องสมุดประชาชนในบริบทปัจจุบันมิได้ขึ ้นอยู่กับจำนวน
ทรัพยากรสารสนเทศที่มีอยู่เพียงอย่างเดียว แต่ขึ้นอยู่กับความสามารถในการนำทรัพยากร พื้นที่ บุคลากร 
เทคโนโลยี และกิจกรรมมาเชื่อมโยงกันเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีตอบสนองต่อความต้องการของ
ประชาชนสอดคล้องกับ ปราณี อัศวภูษิตกุล ท่ีได้ศึกษาเรื่อง “พื้นท่ีการทำงานร่วมกันของห้องสมุด” ซึ่งพบว่า 
เทคโนโลยีการสื่อสารและโทรคมนาคมทำให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศได้ตลอดเวลาโดยไม่จำเป็นต้อง
เดินทางมายังห้องสมุด ส่งผลให้ห้องสมุดต้องปรับเปลี่ยนพื้นที่และบริการจากการเป็นแหล่งสารสนเทศ       
เพื่อการศึกษาค้นคว้าเพียงอย่างเดียว ไปสู่การเพิ่มพื้นที่ทำงานร่วมกันสำหรับรองรับกิจกรรมที่หลากหลาย   
โดยคำนึงถึงความต้องการของผู้ใช้ ความยืดหยุ่นของพื้นท่ี และการออกแบบสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้ 
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การทำงานร่วมกัน และความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ สายสุดา ปั้นตระกูล ที่ได้ศึกษา       
เรื่อง “การใช้ประโยชน์จากพื้นที่การเรียนรู้สร้างสรรค์ของห้องสมุดโรงเรียน” ซึ่งพบว่า ห้องสมุดสามารถ      
ทำหน้าที่เป็นศูนย์กลางในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ทั้งการอ่าน การรู้สารสนเทศ การรู้เท่าทันสื่อ การคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์ โดยการจัดพื้นที่ควรพิจารณาความพร้อมของห้องสมุด 
ตลอดจน ความต้องการและพฤติกรรมของผู้ใช้ ทั้งยังชี้ให้เห็นว่าบทบาทของห้องสมุดทางกายภาพไม่ได้ลด
ความสำคัญลง แต่เปลี่ยนไปสู่การเป็นพื้นที่ที่ช่วยสร้างความหมายให้กับข้อมูลและส่งเสริมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ ในทำนองเดียวกัน Wan Ismail ได้ศึกษาเรื่อง “สภาพปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน” ผลการศึกษา
พบว่า ห้องสมุดรูปแบบเดิมท่ีขาดความดึงดูดและไม่สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้เป็นปัจจัยหนึ่งท่ีทำให้
ประชาชน ไม่เลือกใช้บริการ จึงเสนอให้การออกแบบห้องสมุดยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และพัฒนาไปสู่การเป็น 
“พื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม” ที่เปิดโอกาสให้ประชาชนได้พบปะ แลกเปลี่ยน เรียนรู้ร่วมกัน และสร้าง
ความสัมพันธ์ภายในชุมชน  

Learning Space ผลการวิจัยพบว่า Learning Space เป็นพื้นที่ที่มุ ่งสนับสนุนการแสวงหาความรู้
และการพัฒนาทักษะของผู้ใช้บริการ โดยเช่ือมโยงทรัพยากรทางกายภาพและทรัพยากรดิจิทัล และเปิดโอกาส
ให้ประชาชนสามารถเลือกเรียนรู้ตามความสนใจ ความถนัด และความจำเป็นของตนเองสอดคล้องกับ          
รุจโรจน์ แก้วอุไร ที่ได้ศึกษาเรื่อง “พื้นที่การเรียนรู้สำหรับผู้เรียนยุคดิจิทัลในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา”     
ซึ ่งพบว่า การเรียนรู้ในยุคดิจิทัลไม่ได้จำกัดอยู่เฉพาะในห้องเรียน ผู ้เร ียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูล            
และประสบการณ์การเร ียนร ู ้ได ้อย ่างหลากหลาย ส่งผลให้ห ้องสมุดจำเป็นต้องปร ับเปลี ่ยนพ ื ้น ท่ี                  
และการให้บริการ โดยจัดพื้นท่ีสำหรับการเรียนรู้ใน 4 ลักษณะ ได้แก่ พื้นท่ีการเรียนรู้ พื้นท่ีสร้างแรงบันดาลใจ 
พื้นที่พบปะ และพื้นที่แสดงออก พร้อมทั้งจัดสภาพแวดล้อมและสิ่งอำนวยความสะดวกให้รองรับผู้ใช้บรกิาร    
ในยุคดิจิทัล  

Community Space ผลการว ิจ ัยพบว ่า Community Space เป ็นพ ื ้นท ี ่ท ี ่ เอ ื ้อต ่อการพบปะ           
การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ การมีปฏิสัมพันธ์ และการเรียนรู้ร่วมกัน ทำให้กระบวนการเรียนรู้ ไม่ได้เกิดขึ้น
เฉพาะจากการเข้าถึงสารสนเทศ แต่สามารถเกิดขึ้นจากความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและการแลกเปลี่ยน        
องค์ความรู้ภายในชุมชนด้วยสอดคล้องกับ บุญโต นาดี ที ่ได้ศึกษาเรื ่อง “การนำเสนอรูปแบบสภาพพื้นท่ี        
การดำเนินงานของพื ้นที ่ทำงานร่วมกัน (Co-Working Space) ของการผลิตน ักศึกษาคร ูในยุคดิจ ิ ทัล 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์” ซึ ่งพบว่า การจัดพื้นที่ทำงานร่วมกันควรเอื้อต่อการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม        
มีพื้นท่ีสำหรับการทำงานเป็นกลุ่ม และใช้เฟอร์นิเจอร์ท่ีสามารถเคล่ือนย้ายเพื่อปรับเปล่ียนพื้นท่ีได้ นอกจากนี้
ยังสอดคล้องกับ Wan Ismail ที่ได้ศึกษาเรื่อง “สภาพปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน” ซึ่งเสนอให้ห้องสมุด
พ ัฒนาเป ็นพ ื ้นท ี ่ปฏ ิส ัมพ ันธ ์ทางส ังคมที ่ประชาชนสามารถพบปะ แลกเปลี ่ยน เร ียนร ู ้ ร ่วมกัน                      
และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในชุมชน  

Edutainment Space ผลการวิจัยพบว่า Edutainment Space เป็นพื้นที่ที ่ผสมผสานการเรียนรู้      
เข้ากับความสนุก การลงมือปฏิบัติ และการสร้างสรรค์ ซึ่งช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและเปิดโอกาสให้ผู้ใช้บริการ
เกิดการเรียนรู ้ผ่านประสบการณ์สอดคล้องกับ Hassinger-Das ที ่ได้ศึกษาเรื ่อง “พื ้นที่เล่นและเรียนรู้           
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การใช้ประโยชน์จากพื ้นที่ห้องสมุดเพื ่อส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้ดูแลและเด็ก” โดยศึกษาการจัด          
Play-and-Learn Spaces ภายในห้องสมุด ผลการศึกษาพบว่า การออกแบบพื้นท่ีท่ีเอื้อต่อการเล่น การค้นพบ 
และการมีปฏิสัมพันธ์สัมพันธ์กับการเพิ่มขึ้นของการสนทนาและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ดูแลกับเด็ก ซึ่งเป็นปัจจัย
ที ่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านภาษา การรู ้หนังสือ และทักษะด้าน STEM นอกจากนี ้ย ังสอดคล้องกับ         
นวรัตน์ โพธิ์เขียว ที่ได้ศึกษาเรื ่อง “ความต้องการบริการพื้นที่การเรียนรู้ของผู้ใช้บริการ สำนักหอสมุด 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์” ซึ ่งพบว่า พื้นที่มัลติมีเดียและ Edutainment เป็นพื้นที่ที ่มีความเหมาะสม      
ต่อ   การใช้งานในระดับสูง ขณะที่ผู้ใช้ยังให้ความสำคัญกับบรรยากาศ เฟอร์นิเจอร์ สิ่งอำนวยความสะดวก 
และความพร้อมของพื้นท่ี  

Inspiration Space ผลการวิจัยพบว่า Inspiration Space เป็นพื้นท่ีท่ีมุ่งสร้างแรงบันดาลใจ แรงจูงใจ 
และเปิดโอกาสให้ผู ้ ใช ้บริการมองเห็นแนวทางในการพัฒนาศักยภาพของตนเอง โดยแรงบันดาลใจ              
อาจเกิดจากการเรียนรู ้ การพบปะแลกเปลี่ยน การลงมือปฏิบัติ ตลอดจนการได้ร ับประสบการณ์ใหม่           
จากกิจกรรมของห้องสมุด สอดคล้องกับ แก้ววราภรณ์ กรแก้ว ที่ได้ศึกษาเรื่อง “การจัดการพื้นที่ตามแนวคิด
ใหม่ Library of Life” ซึ่งพบว่า การบริหารจัดการพื้นท่ีให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ Generation Z 
ควรประกอบด้วยพื้นที่อย่างน้อย 4 โซน ได้แก่ Meeting Space, Learning Space, Performative Space 
และ Inspiration Space โดยการจัดพื้นท่ีแนวใหม่สามารถสร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้ใช้ท้ังด้านความเหมาะสม
ของพื้นท่ีและประสบการณ์ท่ีได้รับจากการใช้พื้นท่ี 

ความสัมพันธ์ของพื้นท่ีการเรียนรู้ท้ัง 4 ประเภท ผลการวิจัยท่ีพบว่า Learning Space, Community 
Space และ Edutainment Space มีบทบาทเกื้อหนุนให้เกิด Inspiration Space และพื้นที่ทั้ง 4 ประเภท
ร่วมกันส่งเสริมการพัฒนาตนเองของผู้ใช้บริการ มีความสอดคล้องกับ Jochumsen และคณะ ท่ีได้ศึกษาเรื่อง 
“โมเดล 4 พื้นท่ี (Four-Space Model) สำหรับห้องสมุดประชาชน” ซึ่งพบว่า Four-Space Model สามารถ
นำไปประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนา ออกแบบ และปรับปรุงพื้นที่ห้องสมุดประชาชน รวมถึงใช้เป็น
เครื่องมือด้านการบริหารจัดการและการสื่อสารเกี่ยวกับแผนและนโยบายของห้องสมุด และเป็นฐานสำหรับ
การอภิปรายถึงบทบาทโดยรวมของห้องสมุดประชาชนในสังคม อย่างไรก็ตามผลการวิจัยครั้งนี้มีลักษณะท่ี    
ต่อยอดจากแนวคิดพื้นที่ไปสู่ความสัมพันธ์เชิงการเรียนรู้ โดยไม่ได้มองพื้นที่ทั้ง 4 เป็นเพียงการจัดแบง่พื้นท่ี   
ทางกายภาพ แต่เสนอว่า Learning Space, Community Space และ Edutainment Space สามารถสร้าง
ประสบการณ์ท่ีเอื้อต่อการเกิด Inspiration Space และเมื่อพื้นท่ีท้ัง 4 ทำงานเกื้อหนุนกันจะนำไปสู่เป้าหมาย
ร่วมคือการส่งเสริมให้ผู้ใช้บริการเกิดการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 

ปัจจัยขับเคลื่อนความสำเร็จของรูปแบบ ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรม          
การเรียนรู้ในห้องสมุดประชาชนให้สามารถนำไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิผล ไม่ได้ขึ้นอยู่กับการจัดพื้นท่ีการเรียนรู้
ท้ัง 4 ประเภทเพียงอย่างเดียว แต่จำเป็นต้องมีปัจจัยขับเคล่ือนท่ีสนับสนุนการดำเนินงาน ได้แก่ ภาวะผู้นำและ
วิสัยทัศน์ ศักยภาพของบุคลากร การออกแบบกิจกรรมโดยยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง การบูรณาการเทคโนโลยี
ดิจิทัล เครือข่ายความร่วมมือ สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ ระบบประเมินผล และการสร้างภาพลักษณ์
ใหม่ของห้องสมุด ซึ ่งปัจจัยเหล่านี ้ทำหน้าที ่ เป็นกลไกเชิงระบบที ่ช่วยให้พื ้นที ่และกิจกรรมสามารถ             
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สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมีความหมายแก่ผู้ใช้บริการได้จริง การยึดผู้ใช้บริการเป็นศูนย์กลาง ผลการวิจัย
มีความสอดคล้องกับ Wan Ismail ที ่ได้ศึกษาเรื ่อง “สภาพปัจจุบันของห้องสมุดประชาชน” ซึ ่งพบว่า           
การออกแบบห้องสมุดในรูปแบบเดิมที่ไม่ดึงดูดและไม่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้เป็นปัจจัยสำคัญ        
ท่ีทำให้ประชาชนไม่เลือกใช้บริการ จึงเสนอให้การออกแบบห้องสมุดให้ความสำคัญกับมุมมอง ความต้องการ 
และความรู้สึกของผู้ใช้ โดยพัฒนาห้องสมุดไปสู่การเป็นพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ตอบสนองต่อวิถีชีวิตของ
ชุมชน ข้อค้นพบดังกล่าวสนับสนุนผลการวิจัยครั้งนี้ท่ีกำหนดให้การวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้บริการเป็น
ฐานสำคัญในการออกแบบพื้นที่และกิจกรรม เพราะการจัดบริการที่สอดคล้องกับชีวิตจริงของประชาชน      
ช่วยเพิ่มโอกาสในการเข้าถึง การมีส่วนร่วม และการใช้ประโยชน์จากห้องสมุดอย่างต่อเนื่อง ประเด็นดังกล่าว
สอดคล้องกับ อภิภา ปรัชญพฤทธิ์ ท่ีได้ศึกษาเรื่อง “การออกแบบพื้นท่ีการเรียนรู้สำหรับสถาบันอุดมศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21” ซึ่งเสนอว่า การออกแบบพื้นที่การเรียนรู้จำเป็นต้องพิจารณาความเปลี่ยนแปลงด้านลักษณะ
ผู้เรียน สังคม รูปแบบการศึกษา และเทคโนโลยี โดยให้ความสำคัญกับการออกแบบท่ีเน้นมนุษย์หรือผู้ใช้เป็น
สำคัญ จึงสะท้อนว่า การยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลางมิใช่เพียงหลักการด้านบริการ แต่เป็นเงื ่อนไขพื้นฐานของ         
การออกแบบพื้นท่ีและกิจกรรมการเรียนรู้ในบริบทท่ีมีความหลากหลาย 

ในด้านเทคโนโลยีดิจิทัล ผลการวิจัยสอดคล้องกับ รุจโรจน์ แก้วอุไร ท่ีได้ศึกษาเรื่อง “พื้นท่ีการเรียนรู้
สำหรับผู้เรียนยุคดิจิทัลในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา” ซึ่งพบว่า การเรียนรู้ในยุคดิจิทัลได้เปลี่ยนจากการรับ
ความรู้จากผู้สอนไปสู่การสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีผู ้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลและแหล่งความรู้ได้
หลากหลายมากขึ้น ส่งผลให้ห้องสมุดจำเป็นต้องปรับพื้นที่และบริการให้สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้      
ในโลกดิจิทัล ผลดังกล่าวยืนยันว่า เทคโนโลยีไม่ควรถูกนำมาใช้เพียงเพื่อสร้างความทันสมัย แต่ควรเป็น
เครื ่องมือสำหรับเพิ่มโอกาสการเข้าถึง ขยายช่องทางการเรียนรู ้ และสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง           
ของประชาชน  

สำหรับ สภาพแวดล้อมและการจัดพื้นที่ที ่เอื ้อต่อการเรียนรู้ ผลการวิจัยสอดคล้องกับ นวรัตน์         
โพธ ิ ์ เข ียว ที ่ได ้ศ ึกษาเร ื ่อง “ความต้องการบริการพื ้นที ่การเร ียนร ู ้ของผู ้ใช ้บร ิการ สำนักหอสมุด 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์” ซึ่งพบว่า ผู้ใช้บริการมีความต้องการพื้นที่การเรียนรู้อยู่ในระดับมาก โดยให้
ความสำคัญกับบรรยากาศ ระยะเวลาการให้บริการ เฟอร์นิเจอร์ ส่ิงอำนวยความสะดวก สถานท่ี และลักษณะ
ของพื้นท่ี ผลการศึกษาดังกล่าวสะท้อนว่า การจัดสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมไม่ใช่เพียงเรื่องของความสวยงาม 
แต่มีความสัมพันธ์กับความสะดวก ความรู้สึกผ่อนคลาย และความสามารถของผู้ใช้ในการเรียนรู้และทำ
กิจกรรมภายในพื้นที่ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ วีรพล พืชธัญญากิจ ที่ได้ศึกษาเรื่อง “แนวทางการพัฒนา 
Coworking Space บริเวณสถาบันการศึกษา กรณีศึกษาบริเวณสยามสแควร์และสามย่าน” ซึ่งพบว่า ผู้ใช้ให้
ความสำคัญกับสิ่งอำนวยความสะดวก ลักษณะทางกายภาพ การตกแต่งภายใน และบรรยากาศที่ผ่อนคลาย 
รวมถึงความสะดวกในการเข้าถึงพื ้นที่ ข้อค้นพบนี้ช่วยสนับสนุนผลการวิจัยครั้งนี ้ที ่ให้ความสำคัญกับ           
การออกแบบพื้นท่ีให้มีความยืดหยุ่น ปลอดภัย เข้าถึงได้ และสามารถปรับใช้ตามกิจกรรมและกลุ่มเป้าหมาย 

ด้านบุคลากร ผลการวิจัยพบว่า บรรณารักษ์และผู้ปฏิบัติงานจำเป็นต้องมีบทบาทมากกว่าการดูแล
ทรัพยากรสารสนเทศ โดยต้องสามารถออกแบบกิจกรรม อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ ใช้เทคโนโลยี     
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และสร้างเครือข่ายได้ ประเด็นนี้สอดคล้องกับ เทิดศักดิ์ ไม้เท้าทอง ที่ได้ศึกษาเรื ่อง “ห้องสมุดโรงเรียน          
ในศตวรรษที่ 21 : แนวคิดในต่างประเทศ” ซึ่งพบว่า ห้องสมุดกำลังพัฒนาไปสู่พื้นที่ที่สนับสนุนการเรียนรู้    
และการคิดเชิงนวัตกรรม ตลอดจนให้ความสำคัญกับบทบาทของบุคลากรและผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อในห้องสมุด
สมัยใหม่ ผลดังกล่าวสะท้อนว่า การพัฒนาห้องสมุดในบริบทใหม่ต้องดำเนินการควบคู่กับการพัฒนาศักยภาพ
ของบุคลากร เพราะบุคลากรเป็นผู้เชื่อมโยงพื้นที่ ทรัพยากร เทคโนโลยี และผู้ใช้บริการเข้าด้วยกัน สำหรับ
ความยืดหยุ่นของพื้นท่ีและการทำงานร่วมกัน ผลการวิจัยมีความสอดคล้องกับ ปราณี อัศวภูษิตกุล ท่ีได้ศึกษา
เรื่อง “พื้นที่การทำงานร่วมกันของห้องสมุด” ซึ่งพบว่า ห้องสมุดจำเป็นต้องปรับพื้นที่ให้รองรับกิจกรรมท่ี
หลากหลาย มีความยืดหยุ่น และเอื้อต่อการทำงานร่วมกันของผู้ใช้ รวมทั้งสอดคล้องกับ บุญโต นาดี ท่ีได้ศึกษา
เรื ่อง “การนำเสนอรูปแบบสภาพพื ้นที ่การดำเนินงานของพื ้นที ่ทำงานร่วมกัน (Co-Working Space)          
ของ    การผลิตนักศึกษาครูในยุคดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์” ซึ่งพบว่าพื้นที่ควรส่งเสริมปฏิสมัพันธ์
ทางสังคม การทำงานเป็นกลุ่ม และมีเฟอร์นิเจอร์ท่ีสามารถเคล่ือนย้ายเพื่อปรับใช้ตามลักษณะกิจกรรมได้  

ดังนั้น ปัจจัยขับเคลื่อนความสำเร็จของรูปแบบจึงไม่ควรถูกพิจารณาแยกเป็นรายด้าน แต่ควรมอง    
เป็นระบบสนับสนุนท่ีเช่ือมโยงกัน โดยผู้บริหารกำหนดทิศทาง บุคลากรเป็นผู้นำแนวคิดไปสู่การปฏิบัติ ข้อมูล
ความต้องการช่วยกำหนดพื้นท่ีและกิจกรรม เทคโนโลยีช่วยเพิ่มโอกาสในการเข้าถึง สภาพแวดล้อมสนับสนุน
ประสบการณ์การเรียนรู้ และเครือข่ายช่วยขยายทรัพยากรและองค์ความรู้ การทำงานร่วมกันของปัจจัยเหล่านี้
จึงเป็นเงื่อนไขสำคัญท่ีทำให้รูปแบบสามารถสร้างผลลัพธ์ด้านการเรียนรู้และการพัฒนาตนเองของผู้ใช้บริการ
ได้อย่างแท้จริง 

เงื่อนไขความสำเร็จของการนำรูปแบบไปใช้ ผลการวิจัยพบว่า การนำรูปแบบไปใช้ให้เกิดประสิทธิผล
จำเป็นต้องคำนึงถึงเง ื ่อนไข 8 ด้าน ได้แก่ นโยบายและการบริหารจัดการ ความพร้อมของบุคลากร             
การวิเคราะห์บริบทและความต้องการของผู้ใช้ การจัดพื้นท่ีและทรัพยากรการเรียนรู้ เทคโนโลยีและโครงสร้าง
พื้นฐาน เครือข่ายและการมีส่วนร่วม ความยืดหยุ่นในการประยุกต์ใช้ และการติดตาม ประเมินผล และพัฒนา
อย่างต่อเนื่อง เงื่อนไขดังกล่าวสะท้อนว่า ความสำเร็จของรูปแบบไม่ได้ขึ้นอยู่กับคุณภาพของแนวคิดเพียง    
อย่างเดียว แต่ขึ้นอยู่กับความพร้อมของบริบทท่ีทำให้รูปแบบสามารถถูกนำไปใช้ได้จริง  

ในประเด็นการวิเคราะห์บริบทและความต้องการของผู ้ใช ้บร ิการ ผลการวิจัยสอดคล้องกับ         
นวรัตน์ โพธิ์เขียว ที่ได้ศึกษาเรื ่อง “ความต้องการบริการพื้นที่การเรียนรู้ของผู้ใช้บริการ สำนักหอสมุด 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์” ซึ ่งพบว่า ผู ้ใช้มีความต้องการพื้นที่การเรียนรู้ในหลายด้าน ทั้งบรรยากาศ       
เวลาให้บริการ เฟอร์นิเจอร์ สิ่งอำนวยความสะดวก สถานที่ และลักษณะของพื้นที่ ข้อค้นพบนี้ชี้ให้เห็นว่า     
การนำรูปแบบไปใช้ไม่ควรเริ่มจากการกำหนดกิจกรรมจากส่วนกลางหรือจากผู้จัดเพียงฝ่ายเดียว แต่ควรเริ่ม
จากการทำความเข้าใจผู้ใช้ในบริบทจริง ประเด็นดังกล่าวสอดคล้องกับ สายสุดา ปั้นตระกูล ที่ได้ศึกษาเรื่อง 
“การใช้ประโยชน์จากพื้นที่การเรียนรู้สร้างสรรค์ของห้องสมุดโรงเรียน” ซึ่งพบว่า พื้นที่การเรียนรู้สร้างสรรค์
แต่ละแห่งมีความแตกต่างกันตามความพร้อมของห้องสมุด ความต้องการ และพฤติกรรมของผู้ใช้ และสามารถ
ปรับเปล่ียนพื้นท่ีให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ได้ จึงสนับสนุนแนวคิดของการวิจัยครั้งนี้ท่ีว่า การนำรูปแบบไปใช้
ควรยึดหลักความยืดหยุ่นและความเหมาะสมกับบริบท มากกว่าการนำรูปแบบเดียวไปใช้เหมือนกันทุกแห่ง 
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ด้านการจัดพื้นท่ีและทรัพยากรการเรียนรู้ ผลการวิจัยมีความสอดคล้องกับ แก้ววราภรณ์ กรแก้ว ท่ีได้
ศึกษาเรื ่อง “การจัดการพื้นที่ตามแนวคิดใหม่ Library of Life” ซึ่งพบว่า การจัดพื้นที่ให้สอดคล้องกับ      
ความต้องการของผู ้ใช ้ Generation Z โดยใช้พ ื ้นที ่  Meeting Space, Learning Space, Performative 
Space และ Inspiration Space สามารถสร้างความพึงพอใจต่อท้ังความเหมาะสมของพื้นท่ีและประสบการณ์
ท่ีได้รับ ข้อค้นพบดังกล่าวสนับสนุนแนวคิดท่ีว่า การจัดพื้นท่ีควรพิจารณาท้ังหน้าท่ีของพื้นท่ีและคุณภาพของ
ประสบการณ์ท่ีเกิดกับผู้ใช้บริการ 

ด้านความยืดหยุ่นในการประยุกต์ใช้รูปแบบ สอดคล้องกับ Jochumsen และคณะ ที่ได้ศึกษาเรื่อง 
“โมเดล 4 พื้นท่ี (Four-Space Model) สำหรับห้องสมุดประชาชน” ซึ่งพบว่า Four-Space Model สามารถ
นำไปใช้ได้หลากหลายรูปแบบ ทั้งเพื่อการพัฒนา การออกแบบ การจัดและปรับปรุงพื้นที่ รวมถึงใช้เป็น
เครื่องมือด้านการบริหารและการสื่อสารเกี่ยวกับนโยบายของห้องสมุด การที่โมเดลสามารถประยุกต์ใช้ได้ใน
หลายบริบทสะท้อนว่า รูปแบบท่ีมีประสิทธิผลสามารถนำไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทในแต่ละพื้นท่ีได้ 

ด้านการมีส่วนร่วมและเครือข่าย แม้งานวิจัยในไฟล์ที่แนบมาจะไม่ได้ศึกษาประเด็นเครือข่ายในเชิง
โครงสร้างโดยตรงเท่ากับประเด็นพื้นที่ แต่ผลการศึกษาของ Wan Ismail เรื่อง “สภาพปัจจุบันของห้องสมุด
ประชาชน” ท่ีเสนอให้ห้องสมุดเป็นพื้นท่ีสาธารณะสำหรับการพบปะ การเรียนรู้ร่วมกัน และสร้างความสัมพันธ์
ของสมาชิกในชุมชน สามารถใช้สนับสนุนข้อค้นพบของการวิจัยครั้งนี้ในมิติของการเปิดพื้นท่ีให้ชุมชนเข้ามามี
ส่วนร่วมกับการเรียนรู้ได้ อย่างไรก็ตาม จากเอกสารที่แนบมา ยังไม่มีงานวิจัยที่ศึกษาปัจจัยเครือข่ายความ
ร่วมมือโดยตรง จึงไม่ควรอ้างเกินกว่าส่ิงท่ีเอกสารรองรับ 

ด้านการติดตามและประเมินผลอย่างต่อเนื่อง ในไฟล์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่แนบมานี้ ยังไม่มีงานใด
ศึกษาระบบการประเมินผลลัพธ์ของกิจกรรมห้องสมุดโดยตรง ดังนั้น ในส่วนนี้ควรอภิปรายจากผลการวิจัยของ
งานเราเอง และเชื่อมโยงกับหลักการของรูปแบบและพระราชบัญญัติส่งเสริมการเรียนรู้ พ.ศ. 2566 มากกว่า
การพยายามนำงานวิจัยท่ีไม่ตรงประเด็นมาอ้างสนับสนุน 

เมื่อพิจารณาเงื่อนไขทั้ง 8 ด้านร่วมกัน สามารถอภิปรายได้ว่า เงื่อนไขความสำเร็จ เป็นปัจจัยที่จะ
นำไปสู่การพัฒนาและการปฏิบัติจริง กล่าวคือ แม้รูปแบบจะมีองค์ประกอบด้านพื้นที่และกิจกรรมที่ชัดเจน   
แต่ไม่สามารถสร้างผลลัพธ์ตามท่ีมุ่งหวังได้อย่างเต็มท่ีหากขาดนโยบายสนับสนุน บุคลากรท่ีมีสมรรถนะ ข้อมูล
ความต้องการของผู้ใช้ พื้นที่และเทคโนโลยีที่เหมาะสม เครือข่ายการมีส่วนร่วม ความยืดหยุ่น และระบบ
ประเมินผล ดังนั้น ความสำเร็จของรูปแบบจึงไม่ควรพิจารณาจากการท่ีห้องสมุดสามารถจัดกิจกรรมให้ครบท้ัง 
4 พื้นที่เท่านั้น แต่ควรพิจารณาจาก ความสามารถในการนำเงื่อนไขต่างๆ มาจัดระบบให้เหมาะสมกับบริบท
ของแต่ละแห่ง จนทำให้พื้นท่ีและกิจกรรมสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีนำไปสู่การพัฒนาตนเองของ
ผู ้ใช ้บร ิการได้จร ิง โดย Learning Space, Community Space และ Edutainment Space ทำหน ้าท่ี
สนับสนุนให้เกิด Inspiration Space และพื้นที่ทั้ง 4 ประเภทร่วมกันส่งเสริมให้ประชาชนเกิดความรู้ ทักษะ 
ความคิดสร้างสรรค์ ปฏิสัมพันธ์ แรงจูงใจ และการนำการเรียนรู้ไปใช้ในการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 
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ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการศึกษาวิจัยเรื ่อง รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในห้องสมุดประชาชน         
กรมส่งเสริมการเรียนรู้ มีประเด็นการอภิปราย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพื่อเป็นประโยชน์และแนวทางใน          
การศึกษาวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 1. การนำรูปแบบการจัดพื ้นที ่ 4 ประเภทไปสู ่การปฏิบัติอย่างเป็นระบบและยืดหยุ่น 

ผลการว ิจ ัยพบว่า พ ื ้นที ่ท ั ้ง 4 ประเภท ได้แก ่ พ ื ้นที ่การเร ียนร ู ้  (Learning Space) พื ้นที ่ส ่วนกลาง 
(Community Space) พื้นที่การเรียนรู้เชิงหรรษา (Edutainment Space) และพื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ 
(Inspiration Space) มีความเชื ่อมโยงเกื ้อหนุนกัน ดังนั ้น ผู ้บริหารห้องสมุดควรวางแผนจัดสรรพื้นท่ี          
โดยคำนึงถึงบริบทของแต่ละพื้นที่ ไม่ควรนำรูปแบบไปใช้แบบตายตัว แต่ควรปรับให้สอดคล้องกับทรัพยากร
และกลุ่มเป้าหมายของห้องสมุดแต่ละแห่ง 

 2. กรมส่งเสริมการเรียนรู ้ควรเร่งพัฒนาสมรรถนะของบรรณารักษ์ด้านการออกแบบ       
การเรียนรู้ เนื ่องจากบรรณารักษ์เป็นกลไกหลักของความสำเร็จในการจัดกิจกรรม โดยจัดให้มีการพัฒนา
บุคลากรอย่างต่อเนื่องในด้าน Active Learning Design, Digital Literacy และทักษะการอำนวยการเรียนรู้ 
โดยอาจใช้กลไกการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างห้องสมุดท่ีมีแนวปฏิบัติท่ีดีมาขับเคล่ือนร่วมกัน 

 3. กรมส่งเสริมการเรียนรู้ดำเนินการปรับกระบวนทัศน์การประเมินผลจากปริมาณสู่คุณภาพ 
ระบบการประเมินผลของห้องสมุดควรเปลี่ยนจากการนับจำนวนผู้เข้าร่วมกิจกรรม มาสู่การวัดผลลัพธ์         
การเรียนรู้ท่ีแท้จริง เช่น การเปล่ียนแปลงทักษะ พฤติกรรม และการนำความรู้ไปใช้จริง โดยออกแบบเครื่องมือ
ประเมินท่ีสามารถติดตามผลได้ในระยะยาว 

 4. การสร้างกลไกเครือข่ายความร่วมมือที่มีโครงสร้างชัดเจน การดำเนินงานของห้องสมุด
ประชาชน ควรมีแผนพัฒนาเครือข่ายอย่างเป็นรูปธรรม โดยกำหนดบทบาทของภาคีแต่ละฝ่าย เช่น องค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่น ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม ให้ชัดเจน และมีระบบติดตามการมีส่วนร่วมของ
เครือขา่ยอย่างสม่ำเสมอ 

 5. ส่งเสริมการสื่อสารและสร้างภาพลักษณ์ใหม่ของห้องสมุดให้เข้าถึงกลุ่มคนรุ่นใหม่ 
ห้องสมุดควรพัฒนายุทธศาสตร์การส่ือสารผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลอย่างสม่ำเสมอ เพื่อสร้างการรับรู้ว่าห้องสมุด
ประชาชนเป็นพื้นที่แห่งโอกาสไม่ใช่เพียงสถานที่ยืมหนังสือ ซึ ่งจะช่วยดึงดูดกลุ่มเป้ าหมายใหม่ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 6. ส่งเสริมนโยบายจากส่วนกลางให้มีความยืดหยุ่นมากขึ้น กรมส่งเสริมการเรียนรู้ควร
พิจารณาปรับรูปแบบการกำหนดนโยบายจาก Top-down สู่การให้ห้องสมุดประชาชนในพื้นท่ีมีอำนาจในการ
ออกแบบกิจกรรมตามบริบทชุมชนมากขึ้น รวมถึงปรับระเบียบการจัดซื้อจัดจ้างให้ยืดหยุ่นและตอบสนองต่อ
ความต้องการเฉพาะพื้นท่ี 
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 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

 1. การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดกิจกรรมในบริบทพื้นที่ที่แตกต่างกัน งานวิจัย     
ในอนาคตควรนำรูปแบบที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับห้องสมุดในพื้นที่ที่มีบริบทแตกต่างกัน เช่น ห้องสมุด      
ในเมือง ชนบท และพื้นที่ห่างไกล เพื่อตรวจสอบว่ารูปแบบดังกล่าวสามารถปรับใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ     
ในทุกบริบทหรือไม่ และปัจจัยใดท่ีส่งผลต่อความสำเร็จในแต่ละพื้นท่ี 

 2. การวิจัยเพื่อพัฒนาเครื่องมือวัดผลลัพธ์การเรียนรู้ระยะยาวของผู้ใช้บริการ เนื่องจาก
งานวิจัยนี้พบว่า การประเมินยังคงเน้นเชิงปริมาณ จึงควรมีการวิจัยและพัฒนาเครื่องมือประเมินผลท่ีสามารถ
วัดการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรม ทักษะ และคุณภาพชีวิตของผู้ใช้บริการในระยะยาวได้อย่างเป็นระบบ     
เช่น การพัฒนา Learning Outcome Rubric หรือการใช้ Digital Portfolio ติดตามพัฒนาการของผู้ใช้บริการ
ห้องสมุดประชาชน 

 3. ศึกษาแนวทางการนำเทคโนโลยี AI และ Data Analytics มาใช้ในการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ ในยุคที่เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มีบทบาทมากขึ้น โดยมีการวิจัยเพื่อสำรวจความเป็นไปได้       
และความเหมาะสมในการนำระบบ AI มาวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ใช้บริการ เพื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
เฉพาะบุคคล (Personalized Learning) ท่ีตอบสนองความต้องการได้อย่างแม่นยำยิ่งขึ้น 

 4. ศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมสำหรับกลุ ่มเป้าหมายเฉพาะอย่างเจาะลึก งานวิจัยนี้
ครอบคลุมกลุ่มเป้าหมายหลากหลายในภาพรวม ดังนั้น การวิจัยครั้งต่อไปควรเจาะลึกลงไปในกลุ่มเฉพาะ    
เช่น กลุ่มผู้สูงอายุที่มีข้อจำกัดด้าน Digital Literacy กลุ่มเยาวชนในสถานพินิจ หรือกลุ่มผู้พิการ เพื่อพัฒนา
รูปแบบกิจกรรมท่ีตอบสนองความต้องการเฉพาะของแต่ละกลุ่มได้อย่างแท้จริง 

 5. วิจัยเปรียบเทียบรูปแบบการจัดกิจกรรมของห้องสมุดประชาชนในประเทศอาเซียนหรือ
ระดับนานาชาติ เพื่อนำมาพัฒนาต้นแบบท่ีมีมาตรฐานสากล งานวิจัยเปรียบเทียบเชิงข้ามวัฒนธรรม จะช่วยให้
ผู้บริหารและนักวิจัยเห็นภาพท่ีกว้างขึ้นว่าบริบทของสังคมไทยมีจุดแข็งและช่องว่างอะไร และสามารถนำแนว
ปฏิบัติท่ีดีจากต่างประเทศมาปรับใช้ได้อย่างเหมาะสม 

 6. ศึกษาตัวแบบความยั่งยืนของรูปแบบกิจกรรมเม่ือบุคลากรหลักเปล่ียนหน้าท่ีหรือย้ายออก 
จากข้อค้นพบที่พบว่าความไม่ต่อเนื่องของบุคลากรเป็นอุปสรรคสำคัญ ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการสร้างระบบ
ถ่ายทอดองค์ความรู้และวัฒนธรรมองค์กรที่ทำให้รูปแบบกิจกรรมดำเนินต่อไปได้โดยไม่ขึ ้น กับตัวบุคคล       
เพื่อสร้างความยั่งยืนในระยะยาว 
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