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บทคัดย่อ 

ในยุคศตวรรษท่ี 21 ห้องสมุดโรงเรียนจ าเป็นต้องปรับตัว ปรับเปล่ียนบทบาท รูปแบบ 
การบริการ และภาพลกัษณ์ให้สอดคลอ้งกบัหลกัสูตรการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง 
(Student-centered learning) การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) ตลอดจน 
ความตอ้งการของผูเ้รียนท่ีเปล่ียนแปลงไป ทั้งน้ีเพื่อพฒันาผูเ้รียนให้มีทกัษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 
และเป็นผูท่ี้มีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ดังนั้ นการพฒันาพื้นท่ีสร้างสรรค์ในห้องสมุด (Library 
makerspaces) เป็นการจดัพื้นท่ีและให้บริการรูปแบบใหม่ท่ีน่าสนใจ เน่ืองจากเป็นการสร้างสภาพ 
การเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ และศึกษาค้นควา้ตามความถนัดและสนใจ 
สนับสนุนการท างานเป็นหมู่คณะ สามารถบูรณาการเขา้กบัหลกัสูตรการเรียนการสอนในโรงเรียน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเน้นให้ผูเ้รียนแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง การเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบติั  และ 
มีส่วนร่วมเต็มท่ีในการเรียนรู้ การจดัพื้นท่ีสร้างสรรค์ในห้องสมุดสามารถส่งเสริม สนบัสนุนผูเ้รียน
โดยอาศยัการอ่านเป็นรากฐานในการเรียนรู้ และพฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงผ่านการ 
แนะแนวทาง และการก ากบัติดตามจากครูบรรณารักษ์และครูผูส้อน ทั้งน้ีการจดัพื้นท่ีสร้างสรรคข์อง
ห้องสมุดโรงเรียนไม่มีทฤษฎีตายตวั ดงันั้นห้องสมุดสามารถออกแบบ พฒันา ปรับเปล่ียนให้ยืดหยุน่ 
ไปตามเป้าประสงค ์ความพร้อม และศกัยภาพของโรงเรียนได ้นอกเหนือจากการจดัพื้นท่ีสร้างสรรคใ์น
ห้องสมุดจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาผูเ้รียนแลว้ ยงัส่งผลต่อห้องสมุด และครูบรรณารักษใ์ห้แสดง
ศกัยภาพในการด าเนินงานได้อย่างเต็มความสามารถ โดยใช้ประโยชน์จากทรัพยากร บริการและ
กิจกรรมต่าง ๆ ของหอ้งสมุดอยา่งเตม็ท่ี  
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School Library Makerspaces: Learning Resources for Developing 21st Century Skills  

Nilobon Wimolsittichai1

Abstract 

In the context of 21st century learning, school libraries need to change their roles, services and 
images in order to support and enrich school curriculum focusing student-centered learning and project-
based learning. The school libraries also need to recognize the changes in students’ behavior and needs 
in learning. These understandings are important aspect for the school libraries to support students to be 
21st century learners and lifelong learners. School library makerspaces is a new and interesting concept 
for developing learning resources, where facilitate learning materials and resources in informal 
atmosphere. Library makerspaces support students learning by doing, exploring and creating, motivate 
students to discover their interests, and encourage students to work collaboratively with teachers and 
peers. Though the library makerspaces are informal resources, they can be connected and integrated 
with school curriculum. In particular, students are able to retrieve and analyze information, learn by 
doing and fully engage in the learning approaches. Teachers and teacher-librarians are important 
people, who guide and give advices for students using makerspaces effectively, engaging learning 
based on reading, and developing 21st century skills. However, the school library makerspaces have 
no standard format or pattern because each school can develop the library makerspace based on the 
school goal, potential and capabilities. School library makerspaces not only benefit students to develop 
21st century skills, but also enhancing library programs and empowering teachers and teacher-librarians 
to operate and utilize the library sources, materials, services and activities effectively. 
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บทน า 

ห้องสมุดโรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ส าคัญท่ีอยู่ควบคู่กับสถานศึกษามาช้านาน ห้องสมุด
โรงเรียนมีบทบาทส าคญัในฐานะแหล่งเรียนรู้ท่ีมีหนา้ท่ีหลกัในการจดัเก็บ รวบรวม เผยแพร่ทรัพยากร
สารสนเทศ ตลอดจนเป็นช่องทาง หรือส่ือกลางให้ผู ้เรียนสามารถเข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศ
หลากหลายรูปแบบจากแหล่งสารสนเทศต่าง ๆ อีกทั้งการจดับริการและกิจกรรมท่ีหลากหลายจากครู
บรรณารักษ ์บรรณารักษโ์รงเรียน และเจา้หนา้ท่ีห้องสมุดท่ีสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรการเรียนการสอนใน
สถานศึกษา ลว้นเป็นการส่งเสริม สนบัสนุนให้ผูเ้รียนสามารถเพิ่มพูนทกัษะ ความรู้ และความสามารถ
ในดา้นต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ เช่น ทกัษะการอ่าน ทกัษะการรู้สารสนเทศ และทกัษะการรู้เท่า
ทนัส่ือ ซ่ึงทกัษะเหล่าน้ีสามารถน าไปต่อยอดในการศึกษาต่อระดบัท่ีสูงข้ึน ตลอดจนน าไปประยุกตใ์ช้
ในการด าเนินชีวิตประจ าวนั หอ้งสมุดไม่เพียงเป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีมีบทบาทส าคญัและส่งผลทางตรงต่อ
ผูเ้รียนในภาคการศึกษา ยงัส่งผลทางออ้มต่อการพฒันาศกัยภาพส่วนบุคคลท่ีน าไปสู่การประกอบอาชีพ 
และการใช้ชีวิตในสังคมได้อย่างมีคุณภาพและย ัง่ยืน (Chawalit, 1988; Rodney, Lance, & Hamilton-
Pennell, 2002) 

ในยุคศตวรรษท่ี 21 ห้องสมุดท าหนา้ท่ีเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ท่ีมีบทบาทอยา่งมาก เน่ืองจาก
ขอ้มูลและความรู้เกิดข้ึนใหม่และเปล่ียนแปลงตลอดเวลา โดยเฉพาะสารสนเทศท่ีประเภทส่ือดิจิทลั 
ดงันั้นผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งรับมือกบัการใชส้ารสนเทศ และส่ือต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณ โดยปรับตวัให้
เป็นผูมี้ทกัษะการรู้สารสนเทศ การรู้เท่าทนัส่ือ การใช้การเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
ตลอดจนมีจริยธรรมและคุณธรรมในการใช้สารสนเทศอย่างถูกต้อง นอกจากคุณสมบติัท่ีกล่าวมา
ขา้งตน้แลว้ ผูเ้รียนยงัตอ้งรู้จกัใฝ่เรียนใฝ่รู้ คิดอยา่งมีวิจารณญาณ สามารถปรับแนวคิดให้เขา้กบับริบท
หรือเหตุการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไป และมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์จนสามารถน าไปสู่การพฒันาองค์
ความรู้ และนวตักรรมได ้ทั้งน้ีเพื่อเพิ่มขีดความสามารถและศกัยภาพของตนให้เป็นผูมี้คุณสมบติัของ
ผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 (Wimolsittichai, 2017)  

ปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลให้ห้องสมุดโรงเรียนมีการเปล่ียนแปลงและปรับตวัเขา้กบัยุคศตวรรษท่ี 21 
คือ  1) การพฒันาของเทคโนโลยีและนวตักรรมต่าง ๆ 2) ความตอ้งการและพฤติกรรมท่ีเปล่ียนไปของ
ผูใ้ชส้ารสนเทศ และ 3) นโยบายการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง และเนน้การพฒันา
ผูเ้รียนให้เป็นผูมี้ทกัษะการเรียนรู้ในยุคศตวรรษท่ี 21 เพื่อเป็นผูเ้รียนตลอดชีวิต ในประเทศพฒันาแลว้ 
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เช่น สหรัฐอเมริกา แคนาดา องักฤษ และออสเตรเลีย ไดป้รับเปล่ียนรูปแบบและแนวคิดในการพฒันา
หอ้งสมุดแบบดั้งเดิมใหเ้ป็นหอ้งสมุดท่ีทนัสมยัและสามารถรองรับการพฒันาทกัษะผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 
21 มากข้ึน โดยการเพิ่ม หรือปรับเปล่ียนพื้นท่ีห้องสมุดให้รองรับการเรียนรู้แบบกลุ่ม หรือเรียนรู้แบบ
ร่วมมือร่วมใจ นอกจากจะเปล่ียนลกัษณะทางกายภาพแลว้ ยงัตั้งช่ือเรียกให้ดึงดูด น่าสนใจและทนัสมยั
มากข้ึน เช่น Innovation center, Library learning commons และ Library makerspace เป็นตน้ (Gordon, 
2014; Hay & Todd , 2010; Hough, 2011; Loertscher, Koechlin, & Zwaan, 2008)  

ในบริบทของประเทศไทย รัฐบาลไดใ้ห้ความส าคญัต่อการพฒันาการเรียนการสอนท่ีมุ่งเนน้
ผูเ้รียนเป็นศูนย์กลางนับตั้งแต่การปฏิรูปการศึกษา และการประกาศใชพ้ระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 (Office of the Education Council, 2003) อีกทั้งยงัส่งเสริม สนับสนุนการพฒันา
ทกัษะท่ีส าคญัต่อผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 มาโดยตลอด ไม่ว่าจะเป็น นโยบายเก่ียวกบัการส่งเสริมการ
อ่าน และนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ทั้งน้ีเพื่อให้ผูเ้รียนในยุคสังคมความรู้ สามารถคิดและแกไ้ขปัญหาได้
อย่างมีวิจารณญาณ มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ รู้สารสนเทศและรู้เท่าทนัส่ือ (Dechwittayaporn and 
others, 2009) ทั้งน้ีพื่อเป็นก าลงัส าคญัในการขบัเคล่ือน และพฒันาประเทศไปสู่ความมัง่คัง่ มัน่คงและ
ย ัง่ยนื (Government Spokesman Bureau, 2017)   

ในปี พ.ศ. 2560 ภาคการศึกษาของไทยจ าเป็นตอ้งรับมือ และปรับตวัให้เขา้กบัการวางนโยบาย
การพฒันาเศรษฐกิจเพื่อวางรากฐานในการพฒันาประเทศในระยะยาว หรือนโยบายไทยแลนด์ 4.0 
ภายใตก้ารบริหารงานของรัฐบาลพลเอกประยุทธ์ จนัโอชา ซ่ึงมีวตัถุประสงคเ์พื่อการพฒันาทรัพยากร
บุคคลท่ีมีศกัยภาพในการสร้างสรรคว์ทิยาการ วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีและนวตักรรม ท่ีน าประเทศ
ไปสู่ความมัง่คัง่ มัน่คงและย ัง่ยนื (Government Spokesman Bureau, 2017) ประกอบกบัการเปล่ียนแปลง
ในยคุศตวรรษท่ี 21 ภาคการศึกษามุ่งเนน้และก าหนดใหผู้เ้รียนตอ้งพฒันาเป็นผูมี้ทกัษะการเรียนรู้ในยุค
ศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงประกอบไปดว้ยทกัษะท่ีจ าเป็น 12 ประการ ท่ีแบ่งออกเป็น 3 ดา้นหลกั คือ 1) ทกัษะ
การเรียนรู้ (Learning skills: 4 C’s) ประกอบดว้ย การคิดวเิคราะห์ (Critical thinking) ความคิดสร้างสรรค ์
(Creativity) การท างานร่วมกับผูอ่ื้น (Collaboration) และการส่ือสาร (Communication) 2) ทักษะท่ี
เก่ียวขอ้งกบัสารสนเทศ (Literacy skills: IMT) ประกอบด้วย การรู้สารสนเทศ (Information literacy) 
การรู้เท่าทนัส่ือ (Media literacy) และการรู้เทคโนโลยี (Technology literacy)  และ 3) ทกัษะชีวิต (Life 
skills: FLIPS) ประกอบด้วย การยืดหยุ่นปรับตวั (Flexibility)  ภาวะผูน้ า (Leadership) การคิดริเร่ิม
สร้างสรรคพ์ฒันานวตักรรม (Initiative) การเป็นพลเมืองท่ีรอบรู้ รู้จกัรับผิดและรับชอบ กระตือรือลน้
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และมีประสิทธิภาพ (Productivity) และ การยอมรับความแตกต่างทางสังคมและวฒันธรรม (Social 
skills) (Scott, 2014) 

ดงันั้นห้องสมุดจึงจ าเป็นตอ้งปรับตวัและพฒันาให้เป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพ ท าหนา้ท่ีเป็น
ศูนยก์ลางการเรียนรู้ท่ีทนัสมยั จดัหาบริการและกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาทกัษะผูเ้รียนท่ีจ าเป็น
ในศตวรรษท่ี 21 ในปัจจุบนัห้องสมุดโรงเรียนในต่างประเทศ เช่น สหรัฐอเมริกา แคนาดา ออสเตรเลีย 
และฮ่องกง ให้ความส าคญัต่อการพฒันาส่ิงแวดล้อมในห้องสมุดท่ีสนับสนุนการพฒันาทกัษะของ
ผูเ้รียนในยุคศตวรรษท่ี 21 โดยพฒันาพื้นท่ีสร้างสรรค์ในห้องสมุด (Library makerspaces) เพื่อสร้าง
สภาพการเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการ สนบัสนุนการเรียนรู้และศึกษาคน้ควา้ตามความถนดัและสนใจ 
ตลอดจนสนับสนุนการท างานเป็นหมู่คณะ เป็นการบูรณาการเขา้กบัหลกัสูตรการเรียนการสอนใน
โรงเรียน โดยผ่านการแนะแนวทาง และการก ากบัติดตามจากครูบรรณารักษ์และครูผูส้อน ทั้งน้ีการ
พฒันาทกัษะการเรียนรู้ของผูเ้รียนใช้การอ่านเป็นรากฐานในการเรียนรู้และพฒันาทกัษะอ่ืน ๆ เช่น 
ทักษะการรู้สารสนเทศ ทักษะการรู้เท่าทันส่ือ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการคิดริเร่ิม
สร้างสรรค ์(Daley & Child, 2015; Loertscher, Preddy, & Derry, 2013)     

แนวคิดเกีย่วกบัพืน้ทีส่ร้างสรรค์ (Makerspaces/Creative spaces) 

พื้นท่ีสร้างสรรค์ (Makerspaces/Creative spaces) คือ “พื้นท่ีหรือส่ิงแวดล้อมท่ีจัดให้มีวสัดุ 
อุปกรณ์ และเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย เพียงพอและเหมาะสมต่อการพฒันาทกัษะของผูท้  า ผูส้ร้าง ผู ้
ประดิษฐ์ หรือผูคิ้ดคน้ โดยสามารถใชค้  าทบัศพัท์เรียกบุคคล หรือกลุ่มคนเหล่าน้ีว่า เมกเกอร์ (Maker) 
ซ่ึงเป็นบุคคล หรือกลุ่มคนท่ีน าไปสู่การปฏิบติั การสร้าง การประดิษฐ์ คิดคน้ผลงาน และนวตักรรม” 
(Dougherty, 2013: 1) 

แนวคิดเก่ียวกบัพื้นท่ีสร้างสรรค์ในยุคแรกเร่ิมมุ่งเน้นท่ีการสร้างพื้นท่ีให้เมกเกอร์สามารถ
สร้างสรรคผ์ลงานท่ีประดิษฐ์ดว้ยตนเอง (DIY: Do it yourself) โดยตั้งแต่ปี ค.ศ. 2005 แนวคิดเก่ียวกบั
พื้นท่ีสร้างสรรค์ไดรั้บความนิยมในประเทศสหรัฐอเมริกา เน่ืองจากผูก่้อตั้งนิตยสาร Make Magazine 
ไดจ้ดังาน Maker faires ข้ึนเพื่อให้เมกเกอร์มาร่วมแบ่งปันความรู้ และแสดงผลงานสร้างสรรคใ์ห้เป็นท่ี
รู้จกัจนเกิดเป็นวฒันธรรมเมกเกอร์ (Maker culture) โดยส่วนใหญ่แลว้ผลงานท่ีน าเสนอเก่ียวข้องกบั
วิศวกรรมศาสตร์ คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี และกราฟิกดีไซน์ (Anderson, 2012) ต่อมาภายหลงัแนวคิด
ของค าวา่ เมกเกอร์ วฒันธรรมเมกเกอร์ และพื้นท่ีสร้างสรรคไ์ดรั้บความสนใจจากหน่วยงานเอกชนและ
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ภาครัฐทัว่โลก และมีการเรียกช่ือพื้นท่ีสร้างสรรค์แตกต่างกนัไปตามวตัถุประสงค์ เช่น Makelab, Fix 
lab, Hacklab, Fab labs, Repair Café, Tinkering lab, Techlab และ Techshop เป็นตน้ ทั้งน้ีส่วนใหญ่เป็น
พื้นท่ีสร้างสรรค์ด้านเทคโนโลยี ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ และปัญญาประดิษฐ์ (Anderson, 
2012)  

 นับจากปี ค.ศ. 2009 เป็นต้นมา มีการพฒันาพื้นท่ีสร้างสรรค์และน ามาบูรณาการกับภาค
การศึกษา เช่น พื้นท่ีสร้างสรรคถู์กน ามาบูรณาการกบัดา้นการจดัการเรียนการสอน แบบสะเต็มศึกษา 
(Science Technology Engineering and Mathematics Education: STEM education) เน่ืองจากเป็นกลุ่ม
สาขาวิชาท่ีควรเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงาน การสร้างทกัษะต่าง ๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ แกไ้ข
ปัญหา การพฒันาความคิดสร้างสรรคเ์พื่อน าไปสู่การสร้างนวตักรรม ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อการน าไปต่อ
ยอดในการประกอบอาชีพในอนาคต (Weinmann, 2014) และการบูรณาการพื้นท่ีสร้างสรรค์เข้ากับ
ห้องสมุด ซ่ึงมีการบูรณาการในห้องสมุดสถานศึกษาทุกระดบั ไม่วา่จะเป็นโรงเรียน สถาบนัอุดมศึกษา 
ตลอดจนหอ้งสมุดประชาชน  

 พื้นท่ีสร้างสรรคใ์นห้องสมุดโรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีสามารถบูรณาการเขา้กบัหลกัสูตรการ
เรียนการสอนในหลากหลายสาขาวิชานอกเหนือจากสะเต็มศึกษา โดยห้องสมุดเป็นศูนย์กลางการ
พฒันาทกัษะการเรียนรู้ของผูเ้รียนผา่นใชก้ารอ่านเป็นรากฐานในการเรียนรู้และพฒันาทกัษะอ่ืน ๆ เช่น 
ทักษะการรู้สารสนเทศ ทักษะการรู้เท่าทันส่ือ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์  (Daley & Child, 2015; Loertscher, Preddy, & Derry, 2013)  โดยธรรมชาติแล้วพื้ น ท่ี
สร้างสรรคแ์ต่ละแห่งมีความแตกต่างกนัไป ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัความพร้อมของห้องสมุด ความตอ้งการ และ
พฤติกรรมของผูใ้ช้ เช่น พื้นท่ีสร้างสรรค์ห้องสมุดท่ีเน้นด้านการประดิษฐ์งานฝีมือ ดนตรี ศิลปะ 
เทคโนโลยี การเขียนโปรแกรม การเน้นผสมผสานศิลปะและเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน หรือแม้แต่
ผสมผสานศาสตร์ทุกดา้นเขา้ดว้ยกนั (Moorefield-Lang, 2015)  

ทฤษฎ ีuTEC Maker Model  

 ศาสตราจารย์ ผูเ้ช่ียวชาญและนักวิชาการด้านบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์  
ประกอบดว้ย David V. Loertscher, Leslie Preddy และ Bill Derry ไดท้  าการศึกษาและคิดคน้โมเดลท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการจดัพื้นท่ีสร้างสรรค์ ท่ีเรียกว่า uTEC Maker Model ซ่ึงอธิบายล าดบัขั้นการพฒันาคน
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หรือกลุ่มคนไปสู่การเป็นนกัสร้างสรรค์โดยการพฒันาผ่านวิธีการ หรือกระบวนการสร้างสรรค์ และ
การพฒันานวตักรรม สามารถแบ่งออกเป็น 4 ล าดบัขั้น (2013) ดงัน้ี  

ภาพท่ี  1 uTEC Maker Model 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

  
ท่ีมา: (Loertscher, Preddy, & Derry, 2013) 

 ล าดับขั้นที่ 1 ระดับเร่ิมต้นใช้งาน (Using) 

ระดบัเร่ิมตน้ใช้งาน หมายถึง การเร่ิมเขา้ใช้บริการ หรือร่วมกิจกรรมในพื้นท่ี
สร้างสรรคข์องหอ้งสมุดซ่ึงจดัอยูใ่นล าดบัขั้นแรก โดยการร่วมกิจกรรมก่อใหเ้กิดความสนุกสนานท่ีได้
ลองส่ิงแปลกใหม่ โดยการใชเ้คร่ืองมือ อุปกรณ์ หรือแมแ้ต่โปรแกรมต่าง ๆ เพื่อตอบสนองวตัถุประสงค์
ในการใหต้นเองมีคุณสมบติัเป็นผูส้ร้างสรรคใ์นอนาคต ทั้งน้ีในระดบัการเร่ิมใชง้าน คือ การท่ีผูเ้ขา้ร่วม
มีวิธีด าเนินการปฏิบติั หรือสร้างสรรคง์านโดยการลอกเลียนจากผลงาน หรือประสบการณ์ท่ีผูอ่ื้นไดท้  า
ไวก่้อนหนา้ ตวัอยา่งเช่น การลงมือประดิษฐง์านฝีมือตามขั้นตอนต่าง ๆ ท่ีปรากฏไวใ้นคู่มือ เป็นตน้ 

Using 

Tinkering 

Experimenting 

Creating Inventing; Producing; 
Entrepreneurship 

Building; Trying/Failing 
Repurposing 

Playing; Moving Around 
Questioning;Researching 

Enjoying; Sampling 
Engaging; Playing 

Novel product; Ideas, Invention or 
action that makes a difference or 
Leads to a career 
 
 Novel product; Ideas, Invention or 
action that makes a difference or 
Leads to a career 
 
 Making personal changes to 
Others’ creation 
 
 Participate in or experiment what 
Others have created 
 
 My Developing Dispositions 

 Roles              Actions                       Strategies 

 Presenter 
 Mentor Coach 
 Communicator 
 Leader 
 Other 

 Know 
 Imagine 
 Inquire 
 Design 
 Collaborate 
 Other 

 Work & Time 
 Organization 
 Teamwork 
 Problem solving 
 Persistence 
 Resilience 
 Other 

Level                   Elaboration                                  Examples 
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 ล าดับขั้นที่ 2 ระดับพลกิแพลง (Tinkering) 

ในล าดบัขั้นน้ี หมายความถึง เมกเกอร์ท่ีเร่ิมตน้พลิกแพลง หรือปรับเปล่ียนวธีิการ
สร้างสรรคผ์ลงานให้แตกต่างออกไปจากท่ีผูอ่ื้นเคยไดท้  าไวแ้ต่เดิม ซ่ึงอาจเกิดจากความเบ่ือหน่ายท่ีตอ้ง
ปฏิบติัตามขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้หรือตอ้งการให้ไดม้าซ่ึงผลลพัธ์ท่ีแตกต่างไปจากเดิม ขั้นตอนน้ีเป็น
ขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคน้หาวิธีการและเหตุผลในการสร้างสรรค ์ซ่ึงส่งผลใหเ้มกเกอร์มีความมัน่ใจ
เพิ่มมากข้ึนจากประสบการณ์ท่ีได้ลงมือปฏิบติั และได้ผลงานท่ีแตกต่างออกไปจากเมกเกอร์ หรือผู ้
สร้างสรรค์คนอ่ืน ๆ ตวัอย่างเช่น การเล่นเกมคอมพิวเตอร์โดยการพลิกแพลงใช้เทคนิคส่วนตวั หรือ
สูตรส่วนตวัท่ีเกิดจากการคน้พบในระหว่างท่ีเล่น ท าให้ตวัละครในเกมแสดงท่าทางหรือบทบาทท่ี
แตกต่างออกไปจากผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ ดังเช่น การค้นพบท่าไม้ตายของแต่ละบุคคลในการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ 

 ล าดับขั้นที่ 3 ระดับทดลอง (Experimenting) 

  ในล าดบัขั้นน้ีเมกเกอร์ท่ีเป็นบุคคลหรือกลุ่มคนจะเร่ิมมองขา้มผลงานท่ีไดรั้บการ
คิดคน้จากคนอ่ืน ๆ และมีเป้าหมายเพื่อสร้างสรรคผ์ลงานใหม่จากองคค์วามรู้ท่ีมีอยู่ในตวั ซ่ึงถือไดว้่า
เป็นขั้นตอนท่ีเมกเกอร์มีความปรารถนาอย่างแรงกลา้ในการสร้างสรรค์ผลงานจากแนวความคิด และ
องค์ความรู้ท่ีตนเองมี ในขั้นตอนน้ีส่งผลให้เมกเกอร์ไดล้งมือปฏิบติั ลองผิดลองถูก และพยายามท า 
หรือทดลองซ ้ าหลาย ๆ คร้ัง โดยขั้นตอนน้ีเรียกวา่การเรียนรู้จากขอ้ผิดพลาดท่ีอาจน าไปสู่ความส าเร็จ 
ตวัอยา่งเช่น นกัดนตรีทดลองเรียบเรียงเน้ือร้อง ท านองเพลงและเล่นเคร่ืองดนตรีตามทฤษฎีท่ีตนเองได้
คิดคน้ข้ึนมาใหม่ ซ่ึงกว่าท่ีจะไดผ้ลลทัธ์เป็นเพลงท่ีมีความไพเราะตามท่ีนกัดนตรีคาดหวงัไวอ้าจตอ้ง
อาศยัการลองผดิลองถูก และฝึกฝนเป็นจ านวนหลายคร้ัง ทั้งน้ีสามารถสรุปไดว้า่ล าดบัขั้นทดลองน้ีตอ้ง
อาศยัทั้งความมุ่งมัน่ กระบวนการท่ีผา่นการเรียนรู้จากประสบการณ์และการทดลองปฏิบติั     

ล าดับขั้นที่ 4 ระดับสร้างสรรค์ (Creating) 

  ระดับสร้างสรรค์เป็นล าดับสูงสุดของ  uTEC Maker Model ซ่ึงเป็นระดับท่ี 
เมกเกอร์ไดผ้ลลพัธ์จากการสร้างสรรค์ ประสบความส าเร็จ หรือ มีความคิดรวบยอดเป็นของตนเองท่ี
สามารถน าไปสู่การพฒันานวตักรรมได้ โดยได้รับการเผยแพร่ หรือน าไปผลิตเป็นผลิตภัณฑ์ท่ีมี
ผลกระทบ และบทบาทต่อคนในโลก ตวัอย่างเช่น เมกเกอร์ท่ีสนใจเร่ืองเกม พฒันาตน้แบบเกมใหม่ 
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หรือเมกเกอร์ด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์อาจพฒันาตวัแบบการพฒันาซอฟท์แวร์  หรือโอเพนซอร์ซ
ใหม่ท่ีมีประสิทธิภาพมากกวา่รุ่นเดิม เป็นตน้          

 นอกจาก 4 ล าดับขั้นของกระบวนการพฒันาเมกเกอร์แล้ว นักวิชาการกลุ่มดังกล่าวยงัน า
แนวคิดท่ีท่ีไดจ้าก หนงัสือเร่ือง David and Goliath ของ Malcolm Gladwell ซ่ึงเป็นเร่ืองเก่ียวกบัผูค้นท่ี
ต่อสู้ ฝ่าฟันอุปสรรคจนได้รับความส าเร็จ ดงันั้นจึงได้ต่อยอดแนวคิดว่าปัจจยั 3 ประการท่ีส่งผลให ้
เมกเกอร์ประสบความส าเร็จ คือ  ความเช่ียวชาญของบุคคล (Personal expertise) การท างานเป็นหมู่คณะ 
(Collaborative Group work) และปัญญาสะสม หรือความฉลาดของก ลุ่ม ท่ี เ กิดความ ร่วมมือ 
(Collaborative intelligence) ซ่ึงอาจเป็นไดท้ั้งกลุ่มคน เทคโนโลยแีละอุปกรณ์อนัทนัสมยัต่าง ๆ 

ทั้งน้ีคุณลกัษณะของเมกเกอร์ประกอบไปดว้ย 3 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 1) บทบาท เช่น การเป็นผู ้
น าเสนอ ผูน้ า ผูแ้นะแนว และนกัส่ือสาร เป็นตน้ 2) การปฏิบติั ประกอบดว้ย การรู้ การคิด/จินตนาการ 
การซักถาม และความร่วมมือ เป็นตน้ และ 3) กลยุทธ์ เช่น ขั้นตอนปฏิบติังาน การก าหนดระยะเวลา 
การท างานเป็นหมู่คณะ การแกไ้ขปัญหา ความขยนัหมัน่เพียร และความยดืหยุน่ เป็นตน้ 

การรู้สร้างสรรค์ (Maker literacy) 

 นักวิชาการและผูเ้ช่ียวชาญหลายท่านให้ค  าจ  ากัดความเก่ียวกับ การรู้สร้างสรรค์ (Maker 
literacy) เพื่อใช้แทนการอธิบายลกัษณะของชุดทกัษะท่ีไดจ้ากการจดัพื้นท่ีการเรียนรู้ในลกัษณะพื้นท่ี
สร้างสรรค ์ดงัเช่นความหมายต่อไปน้ี  

 การรู้สร้างสรรค ์หมายถึง การท่ีบุคคลไม่วา่จะอยูใ่นช่วงอายุใดก็ตาม สามารถพลิกแพลง สร้างและ
เล่นโดยการบูรณาการกบัทกัษะและความรู้ต่าง ๆ เพื่อพฒันาตนเองให้มีทกัษะการรู้สร้างสรรค ์เช่น ทกัษะ
การอ่าน ความรู้ดา้นวทิยาศาสตร์ ศิลปะ คณิตศาสตร์ เทคโนโลย ีฯลฯ (Pawloski & Wall, 2016: 91) 

 การรู้สร้างสรรค ์หมายถึง ชุดทกัษะท่ีเกิดจากการปฏิบติั ฝึกฝน การท าซ ้ า และการท าข้ึนใหม่
จากขอ้ความตวัอกัษรและวสัดุต่าง ๆ ในขณะท่ีบุคคลนั้น ๆ เกิดความสนุกสนานในการพลิกแพลงกบั
การใชว้สัดุและเทคโนโลยใีนรูปแบบต่าง ๆ (Wohlwend, Scott, Yi, Deliman, & Kargin , 2018: 147) 
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 การรู้สร้างสรรค ์คือ การท่ีเด็กสามารถออกแบบ ผลิต ตีความ และเผยแพร่ส่ิงท่ีไดคิ้ดหรือท าข้ึน
ในรูปแบบขอ้ความตวัอกัษร และวสัดุต่าง ๆ ซ่ึงเป็นการสร้างสรรคจ์ากวสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ ตลอดจน
แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งท่ีอยูใ่นรูปแบบเทคโนโลยดิีจิทลัหรือไม่ก็ได ้(Colvert, 2015) 

 ตารางดา้นล่างแสดงถึงแนวคิดของการเล่นและสร้างสรรค ์โดยแสดงให้เห็นล าดบัขั้นของการ
เกิดการรู้สร้างสรรค์ท่ีมีในมิติแตกต่างกนั 3 ด้าน คือ การปฏิบติั วฒันธรรมและการวิเคราะห์ ซ่ึงถูก
พฒันาข้ึนเม่ือมีการใชบ้ริการและกิจกรรมจากพื้นท่ีสร้างสรรค ์(Marsh, 2017) 

ตารางท่ี 1 ล าดบัขั้นของการเกิดการรู้สร้างสรรคท่ี์มีในมิติแตกต่างกนั 3 ดา้น คือ การปฏิบติั วฒันธรรม
และการวเิคราะห์   

 มิติ 
ล าดับขั้น 

มิติด้านการปฏิบัติ มิติด้านวฒันธรรม มิติด้านการวเิคราะห์ 

การออกแบบ 
 ความสามารถในการใช้

เค ร่ืองมือ ว ัสดุ  ส่ือท่ี
ห ล า กหล า ย ในก า ร
ออกแบบขอ้ความและ
วตัถุ 

 ความสามารถในการ
น าขอ้ความและวตัถุมา
ออกแบบใหม่ได ้

 ความเข้าใจพื้นฐานการ
ออกแบบในบริบทของ
สังคมและวัฒนธรรมท่ี
น า ไ ป สู่ ก า ร ดึ ง
ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์ ข อ ง ผู ้
สร้างสรรค์มาออกมาใช้
กบัปฏิบติังานได ้

 การแสดงออกถึงการ
คิดวิ เ ค ร าะ ห์ ท่ี เ ก่ี ย ว
พื้นฐานการออกแบบ  

 การเลือกรูปแบบ ส่ือ
และวัส ดุ อุปกรณ์ให้
เ ห ม า ะ ส ม กั บ ก า ร
สร้างสรรค์งานให้ตรง
ตามวตัถุประสงค์และ
กลุ่มเป้าหมาย 

การสร้าง/
การผลติ 

 ความสามารถในการ
ใชเ้คร่ืองมือ วสัดุ ส่ือท่ี
หลายหลายในการผลิต
ขอ้ความและวตัถุ 

 ความสามารถในการ
น าขอ้ความและวตัถุมา
ผ ลิ ต ซ ้ า  ใ ช้ ซ ้ า  

 การใช้ประสบการณ์ดา้น
สังคมและวฒันธรรมของ
ผูส้ร้างสรรคน์ั้น ๆออกมา
สร้างสรรค์ขอ้ความและ
วสัดุต่าง ๆ ได ้

 การสร้างสรรค์ผลงาน
โดยใช้ความรู้สึกร่วมใน

 การสะท้อนการ คิ ด
วิ เ ค ร า ะ ห์ ท่ี เ ก่ี ย ว
กระบวนการผลิต เช่น 
ท า อ ย่ า ง ไ ร ใ ห้ ส่ิ ง
ส ร้างสรรค์สามารถ
สะท้อนตัวตนของผู ้
ส ร้างสรรค์ได้  หรือ 
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 มิติ 
ล าดับขั้น 

มิติด้านการปฏิบัติ มิติด้านวฒันธรรม มิติด้านการวเิคราะห์ 

เป ล่ียนแปลงใหม่ได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 

ผลิตส่ิงสร้างสรรค์จาก
ประสบการณ์ท่ีมี 

 

สาร/ข้อความท่ีจัดท า
ส่ือให้ก ลุ่มเป้าหมาย
เขา้ใจอยา่งไร 

การเผยแพร่ 
 ความสามารถในการ

ใช้เคร่ืองมือ วสัดุ ส่ือ
ท่ีหลายหลายในการ
เผยแพร่ข้อความและ
วตัถุ 
 

 การมีความเข้าใจอย่าง
ถ่ อ ง แ ท้ เ ก่ี ย ว กั บ ก า ร
เผยแพร่ขอ้ความและวตัถุ
ในบริบทของสังคมและ
วั ฒ น ธ ร ร ม ข อ ง ผู ้
สร้างสรรคน์ั้น ๆ  

 สามารถเผยแพร่/ส่ือสาร
ข้อความหรือวตัถุนั้ น ๆ 
ไปย ังกลุ่มเป้าหมายได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ  

 การสะทอ้นการคิด
วเิคราะห์ท่ีเก่ียวการ
เผยแพร่ขอ้ความ/วตัถุ
นั้น ๆ ใหแ้ก่
กลุ่มเป้าหมายเพื่อ
น าไปใชอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ   

 

การตีความ 
 ความสามารถในการ

เข้าถึงและเข้าใจใน
การใช้เคร่ืองมือ วสัดุ 
ส่ือท่ีหลายหลายใน
การผลิตขอ้ความและ
วตัถุ 

 การมีความ รู้  ความ 
สามารถในกา รให้
ความหมาย วิเคราะห์ 
สั ง เ ค ร า ะ ห์ แ ล ะ
แสดงผลสะทอ้นกลบั
ได ้   

 การมีความเข้าใจอย่าง
ถ่ อ ง แ ท้ เ ก่ี ย ว กั บ ก า ร
วเิคราะห์ ตีความขอ้ความ
และวัตถุในบริบทของ
สังคมและวฒันธรรมของ
ผูส้ร้างสรรคน์ั้น ๆ  

 การมีส่วนร่วมกบัผูอ่ื้นใน
การทบทวน วิจารณ์และ
ตีความงานสร้างสรรค์
นั้น ๆ 

 การมีความเข้าใจอย่าง
ถ่ อ ง แ ท้ เ ก่ี ย ว กั บ ก า ร
ตีความขอ้ความและวตัถุ

 การสะท้อนการ คิ ด
วิ เคราะห์ ท่ี เ ก่ี ยวการ
ตีความข้อความ/วตัถุ
นั้ น ๆ ให้แก่กลุ่มเป้า- 
หมาย  เพื่ อน า ไปใช้
อย่างมีประสิทธิภาพ  
ดงัค าถามเช่น  
1 )  ผู ้ประดิษฐ์ คิดค้น
งานช้ินน้ีคือใคร  
2 )  แรง จู ง ใจในการ
ประดิษฐ์วตัถุช้ินนั้น ๆ 
คืออะไร  
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 มิติ 
ล าดับขั้น 

มิติด้านการปฏิบัติ มิติด้านวฒันธรรม มิติด้านการวเิคราะห์ 

 ข้อความและวัตถุ ท่ี
เก่ียวข้องสะท้อนให้
เ ห็น ถึงความ เข้า ใจ
และประสบการณ์ของ
ผูส้ร้างสรรคไ์ด ้

 การน าไปสู่การสร้าง
ความรู้จากความรู้ท่ีมี
เพื่ อหา เหตุผล และ
น า ไ ป สู่ ก า ร ส ร้ า ง
ขอ้สรุป หรือ การอ่าน
เพื่อหาขอ้สรุป  

ใ น บ ริ บ ท ข อ ง สั ง ค ม 
ป ร ะ วั ติ ศ า ส ต ร์ แ ล ะ
วั ฒ น ธ ร ร ม ข อ ง ผู ้
สร้างสรรคน์ั้น ๆ  

  

3 )  ง า นส ร้ า ง ส ร รค ์
นั้ น  ๆ  มี อิท ธิพล ต่อ
กลุ่มเป้าหมายอยา่งไร   

 

ท่ีมา: (ดดัแปลงจาก Marsh, 2017: 78) 

พืน้ทีส่ร้างสรรค์ของห้องสมุดโรงเรียน (Library makerspaces) 

พื้นท่ีสร้างสรรค์ของห้องสมุดโรงเรียน คือ การจดัพื้นท่ีภายในห้องสมุดโรงเรียนให้มีความ
ยดืหยุน่ รองรับการท ากิจกรรม และใหบ้ริการทรัพยากรสารสนเทศโดยไม่จ  ากดัรูปแบบ อีกทั้งสามารถ
รองรับ และสนบัสนุนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจ (Collaborative learning)  โดยเนน้การเรียนรู้
ดว้ยวิธีลงมือปฏิบติั ทดลอง การประดิษฐ์คิดคน้ทั้งแบบรายบุคคลและรายกลุ่ม คุณประโยชน์พื้นท่ีแห่ง
การสร้างสรรคใ์นห้องสมุดโรงเรียนไม่เพียงแต่ส่งเสริม สนบัสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ
มากข้ึน ยงัส่งผลต่อนกัเรียนหลายดา้น ไม่วา่จะเป็นการเพิ่มพูนทกัษะการอ่านอยา่งมีประสิทธิภาพ การ
ปลูกฝังนิสัยรักการอ่านและสร้างวฒันธรรมการอ่านอย่างย ัง่ยืน ความสามารถในการเรียนรู้ได้อย่าง
ลึกซ้ึง การเรียนรู้ดว้ยตนเองตามความถนัดและสนใจ ตลอดจนการเรียนรู้โดยไม่จ  าเป็นตอ้งมีความรู้
พื้นฐานมาก่อน ประโยชน์เหล่าน้ีส่งผลให้ผูเ้รียนมีความมัน่ใจในตนเอง สามารถต่อยอดทกัษะและ
พรสวรรค์ท่ีตนเองมีให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ตลอดจนสามารถท างานร่วมกับผู ้อ่ืนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (Kurti, Kurti, & Fleming , 2014) 
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ห้องสมุดโรงเรียนมีการจดักิจกรรมในลกัษณะเดียวกนักบัการท าพื้นท่ีสร้างสรรค์มาอย่างช้า
นาน แต่กิจกรรมโดยส่วนใหญ่ท่ีจดัมกัไม่ได้เฉพาะเจาะจงประเด็นการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
ตลอดจนเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการพฒันานวตักรรมทางวิศวกรรมศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ เม่ือแนวคิดของพื้นท่ีสร้างสรรคไ์ดรั้บความสนใจในวงการการศึกษามากข้ึน ห้องสมุดจึง
กลายเป็นแหล่งทรัพยากรสารสนเทศท่ีเหมาะสมต่อการจดัพื้นท่ีสร้างสรรคแ์ละส่งเสริมเรียนรู้ทั้งแบบ
เด่ียวและหมู่คณะ โดยท าหน้าท่ีเป็นแหล่งสนับสนุนทรัพยากรสารสนเทศ วสัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เพื่อเป็นเคร่ืองมือในการพฒันาทกัษะ
ของผูเ้รียนตามความถนัดและความสนใจ (Loertscher, Preddy, และ Derry, 2013)  ทั้งน้ี Marge Cox
บรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเ รียน Veterans Memorial Elementary School ในรัฐฟลอริดา ประเทศ
สหรัฐอเมริกาผูไ้ด้รับรางวลั 2016 AASL National School Library Program of the Year Award จาก
สมาคมห้องสมุดโรงเรียนแห่งสหรัฐอเมริกากล่าวว่า การจดัพื้นท่ีสร้างสรรค์ในห้องสมุดโรงเรียนมี
คุณประโยชน์ 3 ประการ ดงัน้ี (Cox, 2018)  

1) การเปิดโอกาสให้ครูบรรณารักษจ์ดัทรัพยากรสารสนเทศ บริการ และกิจกรรมต่าง ๆ โดย
ใช้ประโยชน์จากทรัพยากรของห้องสมุดได้อย่างเต็มท่ี และเปิดโอกาสให้ครูบรรณารักษ์ได้แสดง
ศกัยภาพในการด าเนินงานห้องสมุดไดอ้ยา่งเต็มความสามารถ ซ่ึงส่งผลให้ห้องสมุดและโรงเรียนมีการ
เปล่ียนแปลงและพฒันาส่ิงแวดลอ้มท่ีส่งเสริม และสนบัสนุนใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ดว้ยวธีิการลงมือปฏิบติั 
ส่งผลให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอยา่งเป็นกระบวนการ และพฒันาทกัษะอ่ืน ๆ 
อนัเป็นทกัษะจ าเป็นต่อผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21      

2) ก่อให้เกิดการบูรณาการทรัพยากรสารสนเทศรูปแบบใหม่ ๆ เขา้กบัหลกัสูตรการเรียนการ
สอน เพราะการเรียนรู้ดว้ยวิธีลงมือปฏิบติักบัส่ือการเรียนการสอน วสัดุ และอุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นการต่อ
ยอดการเรียนรู้จากทฤษฎีท่ีท าใหเ้ห็น รู้และเขา้ใจสภาพท่ีแทจ้ริงท่ีไดจ้ากการเรียนรู้ในแต่ละคร้ัง  

3) สร้างประโยชน์ต่อผูเ้รียน อนัประกอบไปดว้ย  
3.1) การเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนทุกคนสามารถเข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศของ

หอ้งสมุดโรงเรียนไดอ้ยา่งเท่าเทียม 
3.2) การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนคน้พบความถนดั และความสนใจ ตลอดจนศกัยภาพท่ี

ตนเองมี หรือแมแ้ต่พฒันาทกัษะต่าง ๆ ท่ีได้จากการเรียนรู้ ลงมือปฏิบติั และทดลองด้วยตนเอง หรือ 
การท างานเป็นหมู่คณะ  
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3.3) การส่งเสริมให้ผู ้เ รียนได้เรียนรู้จากการเล่น น าไปสู่การพัฒนาความคิด
สร้างสรรค ์การประดิษฐคิ์ดคน้ อนัน าไปสู่การพฒันานวตักรรม ทั้งน้ีนกัวจิยัจากต่างประเทศหลายท่าน
คน้พบวา่ การจดัการเรียนการสอนตามหลกัสูตร การก าหนดมาตรฐาน และการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทาง
การศึกษา ส่งผลใหผู้เ้รียนขาดความสงสัยใคร่รู้ในขอ้มูลอ่ืน ๆ ท่ีอยูน่อกเหนือจากหลกัสูตรการเรียนการ
สอน ขาดจินตนาการ และขาดทกัษะการคิดสร้างสรรค ์แต่การเรียนรู้ท่ีไดจ้ากการเล่น ทดลอง ฝึกปฏิบติั
ส่งผลให้เกิดทักษะในการประดิษฐ์คิดค้นท่ีน าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมได้ (Colangelo, 2003; 
Goldenberg, 2003; Stokoe, 2012) 

 ตั้ งแต่ปี ค.ศ. 2015 เป็นต้นมา โรงเรียนในประเทศสหรัฐอเมริกาหลายแห่งได้จัดพื้นท่ี
สร้างสรรค์ให้เป็นส่วนหน่ึงของห้องสมุด แต่ยงัมีโรงเรียนอีกมากท่ียงัไม่มีการจดัพื้นท่ีสร้างสรรค ์และ
ถือว่าแนวความคิดน้ีเป็นความคิดนอกกรอบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งครูบรรณารักษ์ หรือบรรณารักษ์
โรงเรียนมีความกงัวลท่ีจะตอ้งปรับเปล่ียนการด าเนินงาน ทั้งความเปล่ียนแปลงทางกายภาพของพื้นท่ี
หอ้งสมุด บทบาทและหนา้ท่ีใหม่ท่ีตอ้งรับผิดชอบ (Mathews, 2012) ทั้งน้ีเพราะการจดัพื้นท่ีสร้างสรรค์
ในห้องสมุดจ าเป็นตอ้งมีการวางแผนท่ีรัดกุม และการฝึกอบรมครูบรรณารักษ์ท่ีรับผิดชอบ เน่ืองจาก
การจดัและใหบ้ริการพื้นท่ีสร้างสรรคมี์ความแตกต่างจากการจดับริการทัว่ไปในหอ้งสมุด อีกทั้งเป็นไป
ไดย้ากท่ีครูบรรณารักษทุ์กคนจะมีความรู้ครอบคลุมทุกศาสตร์ เช่น ความรู้ดา้นการเขียนโปรแกรม งาน
ประดิษฐ์ การใชเ้คร่ืองพิมพส์ามมิติ เป็นตน้ (Moorefield-Lang, 2015) อยา่งไรก็ตามผูป้ระกอบวิชาชีพ
ดา้นบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์มกัมีคุณสมบติัเด่นในการปรับตวัเขา้กบัส่ิงแวดลอ้มและ
ความรู้ใหม่ ๆ อยู่เสมอ เน่ืองจากลกัษณะของงานท่ีทา้ทาย ตอ้งอาศยัการเพิ่มพูนความรู้ ปรับตวัและ
พฒันาทกัษะต่าง ๆ อยู่เสมอ ทั้งน้ีเพื่อให้สามารถรับมือกบัเทคโนโลยี และยุคสมยัท่ีเปล่ียนแปลงไป
ตลอดเวลา (Kroski, 2017) 

ทั้งน้ีครูบรรณารักษ์เป็นบุคคลส าคญั และเหมาะสมต่อการส่งเสริม และสนบัสนุนการพฒันา
ทกัษะท่ีส าคญัและจ าเป็นของผูเ้รียนอนัจะน าไปสู่การพฒันานวตักรรม เน่ืองจาก 1) ครูบรรณารักษ์เป็น
ผูมี้พื้นฐานความรู้ความเขา้ใจ และเทคนิคในการพฒันาทกัษะท่ีเก่ียวขอ้งกบัสารสนเทศ เช่น ทกัษะการรู้
สารสนเทศ การรู้สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ การประเมินทรัพยากร
สารสนเทศ การรู้เท่าทนัส่ือ เป็นตน้ 2) ครูบรรณารักษ์สามารถบูรณาการกิจกรรมเก่ียวกบัการพฒันา
ทกัษะต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัสารสนเทศอนัเป็นพื้นฐานน าไปสู่การพฒันานวตักรรมท่ีเขา้กบัหลกัสูตร
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การเรียนการสอนได ้และ 3) ครูบรรณารักษ์เป็นผูมี้ประสบการณ์ในการท ากิจกรรมเพื่อพฒันาทกัษะ
ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัสารสนเทศอนัเป็นพื้นฐานน าไปสู่การพฒันานวตักรรมได ้(Small, 2017)  

รูปแบบและประเภทการจัดพืน้ทีส่ร้างสรรค์ของห้องสมุดโรงเรียน 

 พื้นท่ีสร้างสรรคใ์นห้องสมุดโรงเรียนนั้นมีหลายรูปแบบและประเภท เน่ืองจากโรงเรียนแต่ละ
แห่งอาจมีเป้าประสงคใ์นการจดัพื้นท่ีห้องสมุดท่ีแตกต่างกนั ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัปัจจยัหลาย ๆ ประการ เช่น 
นโยบายของสถานศึกษา การบูรณาการเข้ากับหลกัสูตรการเรียนการสอน งบประมาณ พื้นท่ี และ
บุคลากร เป็นตน้ การก าหนดรูปแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ของห้องสมุดโรงเรียนไม่มีทฤษฏีตายตวั แต่
สามารถแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบหลกั ดงัน้ี (Designinglibraries, 2012) 

1) พื้นท่ีสร้างสรรคท่ี์มีพื้นท่ีถาวรในห้องสมุด (Permanent makerspace) เป็นรูปแบบหลกัท่ีพบ
ไดท้ัว่ไปในห้องสมุดโรงเรียนโดยการจดั หรือแบ่งพื้นท่ีส่วนหน่ึงของห้องสมุดให้เป็นพื้นท่ีสร้างสรรค ์
โดยเวลาเปิดบริการข้ึนอยู่กบันโยบายท่ีก าหนดไว ้ซ่ึงเป็นไดท้ั้งก าหนดให้เปิดตลอดเวลาท าการ เปิด
ตามช่วงเวลาท่ีก าหนด หรือ เปิดตามการร้องขอ เช่น โรงเรียน Lynnfield Public school รัฐแมสซาซู
เซตส์ จดัพื้นท่ีสร้างสรรค์ในห้องสมุดโรงเรียนทั้งระดับชั้นประถมศึกษาและมธัยมศึกษา โดยเปิด
ตลอดเวลาท าการ ซ่ึงในระดบัประถมศึกษาเน้นการออกแบบและจดัการกบัวสัดุรีไซเคิล ก าแพงเลโก้
และ การเขียนโปรแกรมแบบจินตภาพขั้นพื้นฐานโดยใช้บล็อกค าสั่ง (Block-based coding) และชุด
ประดิษฐ์หุ่นยนต์ Kibo ส่วนในระดบัมธัยมศึกษาเน้นการใช้เคร่ืองมือเก่ียวกบัเคร่ืองพิมพ ์3 มิติ การ
ออกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลั ชุดอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ส าเร็จรูป เช่น LittleBits และหุ่นยนต์บอลจ๋ิว 
Sphero เป็นตน้ (Dietz, 2018) 

2) พื้นท่ีสร้างสรรค์แบบชัว่คราว (Pop-up makerspace) ใช้ในกรณีท่ีห้องสมุดไม่มีพื้นท่ีถาวร
ส าหรับการจดัพื้นท่ีสร้างสรรค์ แต่ตอ้งการจดับริการและกิจกรรมพื้นท่ีสร้างสรรค์ให้กบัผูเ้รียน โดย
ห้องสมุดสามารถเลือกพื้นท่ีวา่งภายในห้องสมุด และห้องวา่ง หรือพื้นท่ีวา่งภายในบริเวณโรงเรียนใน
การจดับริการและกิจกรรมพื้นท่ีสร้างสรรค์ ทั้ งน้ีช่วงเวลาการให้บริการและการจดักิจกรรมจะไม่
แน่นอน เช่น ห้องสมุดโรงเรียน J.H. Rose high School รัฐนอร์ทแคโรไลนา จดัเฉพาะช่วงเวลาพกั
กลางวนัใหบ้ริการพื้นท่ีสร้างสรรคแ์ก่นกัเรียน เป็นตน้ (Gamber-Thompson, 2015)  

3) พื้นท่ีสร้างสรรค์แบบเคล่ือนท่ี (Mobile makerspace) เป็นการจดับริการและกิจกรรมพื้นท่ี
สร้างสรรคใ์หก้บัผูเ้รียนโดยมีอุปกรณ์เคล่ือนท่ี หรือรถยนตเ์คล่ือนท่ี เช่น การเคล่ือนท่ีบริการไปยงัพื้นท่ี
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อ่ืน ๆ ภายในโรงเรียนโดยการใชร้ถเข็นท่ีมีอุปกรณ์ติดตั้งอยู ่อาทิ เคร่ืองพิมพ ์3 มิติ อุปกรณ์ช่าง เป็นตน้ 
ดงัเช่น โรงเรียน Birchview Elementary และโรงเรียน Greenwood Elementary ในรัฐมินนิโซตา ประเทศ
สหรัฐอเมริกา มีบริการน ารถเข็นบรรทุกอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น รถเข็นเพื่องานประดิษฐ์ รถเข็นตวัต่อเลโก ้
รถเข็นแป้งโดว ์และรถเข็นเคร่ืองพิมพ ์3 มิติ เป็นตน้ ซ่ึงสามารถเข็นไปยงัห้องเรียนแต่ละห้อง รถเข็น
ดังกล่าวเป็นส่วนหน่ึงของการจดักิจกรรมจากพื้นท่ีสร้างสรรค์ของห้องสมุดโรงเรียน ส่วนการใช้
รถยนต์เคล่ือนท่ีขนาดต่าง ๆ ภายในจะถูกตกแต่งให้มีสภาพเป็นพื้นท่ีสร้างสรรค์ซ่ึงบรรจุทรัพยากร
สารสนเทศ และอุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อให้บริการไปยงัห้องสมุดหลาย ๆ แห่งในเขตพื้นท่ีของจงัหวดั รัฐ 
หรือในพื้นท่ีโรงเรียนห่างไกล ทั้งน้ีการใชร้ถเคล่ือนในลกัษณะพื้นท่ีสร้างสรรคม์กัเกิดจากความร่วมมือ
ระหว่างโรงเรียน สถาบนัอุดมศึกษา หรือห้องสมุดประชาชนในการจัดบริการและกิจกรรมพื้นท่ี
สร้างสรรค ์(Wayzata Education Fund, 2018) 

ภาพท่ี  2 รถเขน็ต่าง ๆ ท่ีบรรจุอุปกรณ์ต่างประเภทในหอ้งสมุดโรงเรียน Greenwood Elementary 

    
ท่ีมา: (Gustafson, 2018) 

ภาพท่ี  3 กิจกรรม “Build-a-Book” จากเลโก ้

 
 
 
 
 
 
 

ท่ีมา: (Gustafson, 2018) 
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 นอกเหนือจากรูปแบบพื้นท่ีสร้างสรรค์ในห้องสมุดโรงเรียนท่ีแตกต่างกนัแลว้ ประเภทของ
พื้นท่ีสร้างสรรค์ยงัสามารถแบ่งออกไปตามศาสตร์ หรือสาขาวิชาท่ีแตกต่างกนั ทั้งน้ี Marge Cox ได้
แบ่งประเภทของพื้นท่ีสร้างสรรคข์องหอ้งสมุดโรงเรียนตามศาสตร์ หรือสาขาวิชาออกเป็น 8 ดา้นหลกั 
ประกอบด้วย 1) พื้นท่ีสร้างสรรค์ด้านวิทยาศาสตร์ 2) พื้นท่ีสร้างสรรค์ด้านเทคโนโลยี 3)พื้นท่ี
สร้างสรรค์ดา้นวิศวกรรมศาสตร์ 4) พื้นท่ีสร้างสรรค์ดา้นศิลปะ 5) พื้นท่ีสร้างสรรค์ดา้นคณิตศาสตร์  
6) พื้นท่ีสร้างสรรค์ด้านสังคมศาสตร์ 7) พื้นท่ีสร้างสรรค์ด้านภาษาศาสตร์ 8) พื้นท่ีสร้างสรรค์ด้าน
สาธารณสุขศาสตร์ (Cox, 2018) 

การจัดพื้นท่ีสร้างสรรค์ตามศาสตร์ของโรงเรียนแต่ละแห่งอาจแตกต่างกันไป ห้องสมุด
โรงเรียนบางแห่งมุ่งเนน้พื้นท่ีสร้างสรรคใ์นศาสตร์ดา้นเดียว ในขณะเดียวกนับางแห่งผสมผสานหลาย
ศาสตร์เขา้ดว้ยกนั เช่น โรงเรียน Veterans Memorial Elementary School ท่ี Marge Cox เป็นบรรณารักษ์
อยูน่ั้น มีการจดัพื้นท่ีสร้างสรรคท่ี์ผสมผสานดา้นวทิยาศาสตร์ สังคมศาสตร์และภาษาศาสตร์เขา้ดว้ยกนั 
เช่น โครงการ Leader in me เป็นโครงการสนับสนุนผู ้เรียนระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 4-5 ให้มี 
ภาวะผูน้ า โดยให้นกัเรียนใชเ้คร่ืองมือและอุปกรณ์ และแสดงบทบาทสมมติในหนา้ท่ีต่าง ๆ เช่น เป็นผู ้
ก  ากบัสถานีโทรทศัน์ หวัหนา้ห้องสมุด ครูแนะแนว และนกัการฑูต โครงการดงักล่าวพฒันาทั้งทกัษะ
ภาวะผูน้ า ถือเป็นทกัษะจ าเป็นเป็นของผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 อีกทั้งเป็นการพฒันาทกัษะทางภาษา การ
ส่ือสาร ทั้งดา้นการอ่าน ฟัง เขียนและพูด และประเด็นส าคญัคือ การให้แนวคิดและสร้างความมัน่ใจ
ให้แก่ผูเ้รียนว่า เด็กทุกคนสามารถมีและพฒันาภาวะผูน้ าได ้นอกจากน้ีห้องสมุดดงักล่าวยงัมีกิจกรรม
อ่ืน ๆ ท่ีมุ่งเน้นด้านวิทยาศาสตร์ เช่น การสร้างรางลูกแก้วหรรษา ซ่ึงพฒันาให้ผูเ้รียนมีความคิด
สร้างสรรคใ์นการใชว้สัดุเพื่อออกแบบ และไดรั้บความรู้ดา้นวิทยาศาสตร์จากการทดลองเร่ืองแรงโนม้
ถ่วง ส่วนการจดักิจกรรมดา้นศิลปะ ประกอบดว้ย การออกแบบและประดิษฐ์สร้อยคอจากลูกปัด การ
จดัท าตุ๊กตาหุ่นมือประกอบการเล่านิทาน ซ่ึงพฒันาให้ผูเ้รียนมีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
(Jfalcon, 2016) 

กระบวนการจัดพืน้ทีส่ร้างสรรค์ของห้องสมุด 

 การจดัพื้นท่ีสร้างสรรค์ของห้องสมุดต้องอาศยัความร่วมมือจากผูมี้ส่วนได้ส่วนเสียทั้งจาก
ภายในและภายนอกโรงเรียน ไม่ว่าจะเป็นผูบ้ริหารสถานศึกษา ครูผูส้อน ครูบรรณารักษ์ เจา้หน้าท่ี 
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นักเรียน ผูป้กครอง หน่วยงานภาครัฐและเอกชน เป็นตน้ ทั้งน้ีการจดัพื้นท่ีสร้างสรรค์ในห้องสมุด
โรงเรียนมีกระบวนท่ีควรค านึงถึง ดงัน้ี (Murray, 2018) 

1) ด้านการบริหารจัดการ 
 การบริหารจดัการพื้นท่ีสร้างสรรค์ของห้องสมุด ควรค านึงถึงนโยบาย งบประมาณ อาคาร

สถานท่ี วสัดุครุภณัฑแ์ละบุคลากร โดยมีขอ้ควรค านึงถึงดงัน้ี 
1.1) การวางแผนและก าหนดผูรั้บผิดชอบ การวางแผนงานในการจดัพื้นท่ีสร้างสรรค์เป็น

ส่ิงจ าเป็นต่อการก าหนดทิศทาง รูปแบบและศาสตร์ท่ีพื้นท่ีสร้างสรรค์ดงักล่าวมุ่งเน้น ในการก าหนด
ผูรั้บผิดชอบพื้นท่ีสร้างสรรค์ควรรับผิดชอบเป็นหมู่คณะ ซ่ึงควรประกอบไปดว้ยผูบ้ริหารสถานศึกษา 
ครูผูส้อนอยา่งนอ้ย 2 ท่าน และ ครูบรรณารักษ ์หรือบรรณารักษโ์รงเรียน หรือเจา้หนา้ท่ีห้องสมุด อีกทั้ง
ในคณะผูรั้บผิดชอบดงักล่าวควรมีการแต่งตั้งหรือก าหนดผูรั้บผิดชอบหลกัเพื่อท าหน้าท่ีก ากบั ติดตาม 
และประสานงานในการจัดพื้นท่ีสร้างสรรค์ในห้องสมุดโรงเรียน การวางแผนงานจะส่งผลให้
ผูรั้บผิดชอบทุกฝ่ายมีความเขา้ใจร่วมกนั สามารถด าเนินงานไปในทิศทางเดียวกนั และเพื่อตอบสนอง
และบรรลุเป้าหมายเดียวกนั ทั้งน้ีในการวางแผนห้องสมุดและโรงเรียนผูมี้ส่วนไดส่้วนเสียทุกท่านควร
ตอบค าถาม 4W1H ใหไ้ดก่้อนจดัตั้งพื้นท่ีสร้างสรรค ์ดงัน้ี (Velasquez, 2018) 

   Why:  เหตุใดหอ้งสมุดจึงจ าเป็นตอ้งจดัพื้นท่ีสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียน  
   What:  หอ้งสมุดตอ้งการบรรลุวตัถุประสงคใ์ดในการจดัพื้นท่ีสร้างสรรค ์

   How:  ห้องสมุดจะจดัพื้นท่ีสร้างสรรค์ให้สอดคล้องกบัวิสัยทศัน์และพนัธกิจของ
โรงเรียนไดอ้ยา่งไร 

   Who:  ใครคือกลุ่มเป้าหมาย และกลุ่มเป้าหมายมีลักษณะเฉพาะในการใช้พื้นท่ี
สร้างสรรคอ์ยา่งไร 

   Where: หอ้งสมุดควรเร่ิมตน้จดัพื้นท่ีสร้างสรรคจ์ากท่ีไหน  
1.2) ก าหนดพื้นท่ีในการจดัพื้นท่ีสร้างสรรคใ์นห้องสมุดโรงเรียน สามารถจดัไดท้ั้งรูปแบบ

ห้องเอกเทศ พื้นท่ีในบริเวณห้องสมุด การใชพ้ื้นท่ีเดียวกนักบัห้องปฏิบติัการอ่ืน ๆ เช่น ห้องปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์ ห้องปฏิบติัการทางวิทยาศาสตร์ หรือแมแ้ต่ใช้พื้นท่ีว่างอ่ืน ๆ ในโรงเรียน นอกจากการ
ค านึงถึงพื้นท่ี เพื่อจัดบริการ และกิจกรรมแล้ว ย ังต้องค านึงถึงพื้นท่ี ท่ีใช้จัดเก็บอุปกรณ์ และ 
เคร่ืองมือต่าง ๆ ดว้ย  
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1.3) จดัสรรงบประมาณ และเสาะหาแหล่งทุน หากเป็นโรงเรียนของรัฐสามารถจดัท า
โครงการเสนอของบประมาณแผ่นดิน หรือจดัสรรงบประมาณจากงบรายได ้หรืองบอ่ืน ๆ นอกจากน้ี
การประกวดโครงการ การเสาะหาแหล่งทุน หรือผูส้นบัสนุนจากภาครัฐ ภาคเอกชน มูลนิธิ  ผูป้กครอง 
ตลอดจนชมรมเมกเกอร์ ซ่ึงเป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีสามารถช่วยให้ห้องสมุดโรงเรียนมีงบประมาณ หรือ
วสัดุ และอุปกรณ์ในการพฒันาพื้นท่ีสร้างสรรคเ์พิ่มมากข้ึน  

1.4) จัดสรร และคัดเลือกครุภัณฑ์และวัสดุต่าง ๆ หากโรงเรียนมีความพร้อมด้าน
งบประมาณในการจดัสรรควรเลือกท่ีสามารถท าการเคล่ือนยา้ยได้โดยง่าย เน่ืองจากมีความยืดหยุ่ดใน
การจดัพื้นท่ีและให้บริการ แต่ส าหรับโรงเรียนท่ีขาดแคลนงบประมาณควรเร่ิมจากการใชว้สัดุ ครุภณัฑ์
เก่า หรือท่ีเหลือใช้ในโรงเรียน ส่วนอุปกรณ์ต่าง ๆ สามารถใช้วิธีการขอรับบริจาค หรือหยิบยืมจาก
เครือข่ายของโรงเรียน หอ้งสมุดโรงเรียน หรือจากผูป้กครอง เป็นตน้ 

1.5) ส่งเสริมให้ผูรั้บผิดชอบในการจดัพื้นท่ีสร้างสรรคไ์ดรั้บการเพิ่มพูนทกัษะและความรู้
ท่ีเก่ียวขอ้งการจดัพื้นท่ีสร้างสรรค์อยู่ตลอดเวลา และให้ผูรั้บผิดชอบเหล่านั้นท าหน้าท่ีผูฝึ้กสอนให้แก่
ครูผูส้อน และบุคลากรอ่ืน ๆ ในโรงเรียนต่อไป เช่น การให้ครูผูส้อน และครูบรรณารักษเ์ขา้อบรม ร่วม
เป็นสมาชิกของชมรมท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น ชมรมเชียงใหม่เมกเกอร์คลบั จงัหวดัเชียงใหม่ การติดตามขอ้มูล 
ข่าวสาร ตลอดจนเขา้ร่วมงานมหกรรมพื้นท่ีสร้างสรรค์ จากส านกังานกองทุนสนบัสนุนการส่งเสริม
สุขภาพ เป็นตน้ (Thai Health Promotion Foundation, 2018) 

 
2) ด้านการพฒันาหลกัสูตร หรือบูรณาการกบัหลกัสูตรการเรียนการสอน 

โรงเรียนในต่างประเทศมีการพิจารณาจดัหลกัสูตรท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเมกเกอร์ หรือ
นกัสร้างสรรค์ ซ่ึงมีทั้งลกัษณะการจดัหลกัสูตรโดยเฉพาะหรือ บูรณาการกบัวิชาท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น วิชา 
สะเต็มศึกษา (STEM) มีการก าหนดในหลกัสูตรให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้เก่ียวกบัการเขียนชุดค าสั่ง หรือ
โปรแกรมในระดบัต่าง ๆ จากอุปกรณ์ เช่น Blue Bots, Puzzlets และ Spheros เป็นตน้ ส าหรับประเทศ
ไทยอาจใชว้ิธีบูรณาการกบัหลกัสูตรท่ีอยูใ่นลกัษณะการพฒันาหลกัสูตรรายวิชาเพิ่มเติมให้สอดคล้อง
กับความต้องการของผูเ้รียน ชุมชน หรือส่ิงแวดล้อมของโรงเรียนแห่งนั้น ๆ ตลอดจนหลักสูตร
แกนกลางของการศึกษาข้ึนพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ทั้งน้ีการพฒันาหลกัสูตรหรือการบูรณาการหลกัสูตรท่ี
เก่ียวขอ้งในการพฒันาเมกเกอร์ควรค านึงถึงการสร้างความร่วมมือระหวา่งครูบรรณารักษแ์ละครูผูส้อน 
ตลอดจนพิจารณาการคงไวซ่ึ้งอตัราก าลงัของครูผูส้อนท่ีมีอยูเ่ดิมในโรงเรียน ทั้งน้ีเพื่อเป็นการหลีกเล่ียง
การเพิ่มอตัราครูผูส้อนโดยไม่จ  าเป็น 
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3) ด้านการสร้างเครือข่ายความร่วมมือ และการมีส่วนร่วมของชุมชน   
  เครือข่ายท่ีเก่ียวขอ้งกบัห้องสมุดโรงเรียน และความร่วมมือจากชุมชนเป็นแรงสนบัสนุน

อยา่งดีในการขบัเคล่ือนพื้นท่ีสร้างสรรคข์องห้องสมุดใหด้ าเนินงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ
ความร่วมมือจากกลุ่มบุคคลท่ีใกลต้วัผูเ้รียนมากท่ีสุด คือ กลุ่มผูป้กครอง เน่ืองจากสามารถส่งเสริมและ
สนบัสนุนให้ผูเ้รียนใชป้ระโยชน์จากพื้นท่ีสร้างสรรคไ์ดอ้ยา่งสูงสุด เพราะ เป็นกลุ่มบุคคลท่ีกระตุน้ให้
ผูเ้รียนเขา้ใชพ้ื้นท่ีสร้างสรรคข์องห้องสมุด โดยการแนะแนวหรือการร่วมเขา้ใชพ้ื้นท่ีสร้างสรรคก์บับุตร
หลานตนเอง ทั้งน้ีความช่วยเหลือจากกลุ่มผูป้กครองสามารถเป็นไดท้ั้งรูปแบบการบริจาคทุนทรัพย ์
และวสัดุ ครุภณัฑ์ อุปกรณ์ต่าง ๆ ตลอดจนการเป็นอาสาสมคัร เป็นวิทยากร หรือผูถ่้ายทอดองคค์วามรู้ 
ศาสตร์ หรือทกัษะต่าง ๆ ตามท่ีผูป้กครองแต่ละท่านถนดั หรือเช่ียวชาญ นอกจากน้ีโรงเรียนสามารถ
สร้างเครือข่ายจากแหล่งอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็น ห้องสมุดประชาชน ห้องสมุดสถาบนัอุดมศึกษา ชุมชน 
หน่วยงานภาครัฐและเอกชน สมาคม ชมรม และมูลนิธิต่าง ๆ ตวัอย่างเช่น โรงเรียนท่ีขาดแคลนทุน
ทรัพยใ์นการจดัพื้นท่ีสร้างสรรคใ์นห้องสมุด สามารถท าความร่วมมือกบัห้องสมุดประชาชนเพื่อเขา้ไป
ใชพ้ื้นท่ีสร้างสรรคต์ามช่วงเวลาท่ีก าหนดให้ได ้ตลอดจนขอความร่วมมือจากห้องสมุดประชาชน หรือ
ห้องสมุดสถาบนัอุดมศึกษาจดับริการและกิจกรรมพื้นท่ีสร้างสรรคแ์บบเคล่ือนท่ี ตวัอยา่งเช่น ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ห้องสมุดประชาชน Nashville รัฐซานฟรานซิสโก มีพื้นท่ีสร้างสรรค์ช่ือ The Mix และ
หอ้งสมุดประชาชน Central MLK Memorial รัฐวอชิงตนัดีซี มีพื้นท่ีสร้างสรรคช่ื์อ The Fab Lab ท่ีพร้อม
ใหบ้ริการแก่นกัเรียน และประชาชนทัว่ไปท่ีอยูใ่นบริเวณพื้นท่ีใกลเ้คียง (Knight, 2015) 

ตัวอย่างการจัดพืน้ทีส่ร้างสรรค์ของห้องสมุดโรงเรียน 

 การจดัพื้นท่ีสร้างสรรคใ์นห้องสมุดโรงเรียนแต่ละแห่งนั้นมีสภาพแตกต่างกนัไป เน่ืองจากการ
ตอบสนองการสร้างสรรค์เฉพาะดา้น รูปแบบ ขนาด กลุ่มเป้าหมาย อีกทั้งปัจจยัส าคญัคือ ความพร้อม
ด้านทรัพยากร กบังบประมาณ (Anderson, 2012) ห้องสมุด The Carleen Vinal Haskell Library ของ
โรงเรียน Shorecrest Preparatory School เมืองเซนต์ปีเตอร์สเบิร์ก รัฐฟลอริดา้ ประเทศสหรัฐอเมริกา 
เป็นตัวอย่างห้องสมุดโรงเรียนท่ีมีความพร้อมในการจัดพื้นท่ีสร้างสรรค์ ไม่ว่าจะเป็นทรัพยากร
สารสนเทศ งบประมาณ และบุคลากร โดยพื้นท่ีสร้างสรรค์มีไวเ้พื่อให้นักเรียนทุกระดับชั้นตั้ งแต่
อนุบาลไปจนถึงมธัยมศึกษาตอนปลายเขา้ใช ้ก่อตั้งเม่ือปี ค.ศ. 2014 และมีเป้าประสงคเ์ป็นแหล่งเรียนรู้
เพื่อมุ่งเน้นการพฒันานกัวิเคราะห์ขอ้มูล นกัเขียนทางธุรกิจ และผูน้ าทางการศึกษา ให้ผูเ้รียนเป็นผูมี้
ทกัษะและเช่ียวชาญในการใชเ้ทคโนโลย ีสามารถปรับตวัเขา้กบัสภาพแวดลอ้มของโลกไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
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โดยให้พื้นท่ีสร้างสรรค์เป็นแหล่งขบัเคล่ือนให้ผูเ้รียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ มีความพยายาม รู้จกั
กระบวนการ มีกลยทุธ์ในการสร้างสรรคง์าน ตลอดจนมีทกัษะในการแกปั้ญหา 

 พื้นท่ีสร้างสรรค์ในห้องสมุดโรงเรียนจดับริการให้แก่ผูเ้รียน ซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 ช่วงชั้น คือ 
อนุบาลและประถมศึกษา มธัยมศึกษาตอนตน้ และมธัยมศึกษาตอนปลาย  

ช่วงช้ันอนุบาลและประถมศึกษา เน้นการออกแบบโลโก้สามมิติ และการพลิกแพลงการใช้
อุปกรณ์/ของเล่นอิเล็กทรอนิกส์ในการสร้างสรรค ์เช่น littleBits เป็นชุดของเล่นอิเล็กทรอนิกส์ เม่ือต่อ
วงจร และเขียนโปรแกรมเขา้ดว้ยกนัสามารถเปล่ียนการแสดงผลทั้งแสง เสียง ระบบเซนเซอร์ 

ภาพท่ี  4 ชุดของเล่นอิเล็กทรอนิกส์ littleBits 

 

ท่ีมา: (LittleBits, 2018) 

ช่วงช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น เนน้การบูรณาการศิลปะ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีโดยการใช้
เทคโนโลยเีคร่ืองพิมพ ์3 มิติ และการแปลงทางเรขาคณิต (tessellations)   

ช่วงช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย เนน้การออกแบบแนวคิด ทฤษฏีแคลคูลสั เคมี การสร้างโดรน 
หรือเคร่ืองบินใบพดัขนาดเล็กท่ีควบคุมดว้ยโทรศพัทมื์อถือ 

 พื้นท่ีสร้างสรรคข์องโรงเรียนประกอบดว้ยอุปกรณ์หลกั ๆ ดงัต่อไปน้ี  
1) เคร่ืองพิมพ ์3 มิติ จ  านวน 3 เคร่ือง 
2) วสัดุ และเทคโนโลยเีพื่อใชใ้นการต่อ หรือสร้าง เช่น ตวัต่อเลโก ้
3) อุปกรณ์ท่ีใชใ้นงานประดิษฐ ์งานฝีมือ 
4) คอมพิวเตอร์ 
5) หนงัสือ 
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6) โต๊ะท่ีสามารถขีดเขียนลงไปได ้ลบได ้หรืออาจเป็นโต๊ะท่ีสามารถเคล่ือนยา้ยหรือต่อเขา้กบั
โตะ๊ตวัอ่ืน ๆ เป็นรูปร่างได ้

ภาพท่ี  5 บรรยากาศพื้นท่ีสร้างสรรคใ์นหอ้งสมุดโรงเรียน Shorecrest Preparatory School 

  
ท่ีมา: (Stewart, 2015) 

 ในขณะท่ีโรงเรียน Mt. Lebanon School ในรัฐเพนซิลเวเนีย ประเทศอังกฤษ ก่อตั้ งพื้นท่ี
สร้างสรรคข์องห้องสมุดโรงเรียนดว้ยเงินบริจาคจากผูป้กครองของนกัเรียนท่ีไดเ้สียชีวิตดว้ยมะเร็งต่อม
น ้ าเหลือง โดยตั้งช่ือว่า Matt’s makerspace เพื่อเป็นอนุสรณ์ให้แก่นักเรียนคนดังกล่าว การจดัพื้นท่ี
สร้างสรรคมี์วตัถุประสงคเ์พื่อมุ่งเนน้ให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมใจ การทดลองและการลง
มือปฏิบติั โดยการใช้วสัดุ อุปกรณ์ท่ีหาไดท้ัว่ไป การสร้างสรรค์ส่ิงประดิษฐ์ง่าย ๆ ไปจนกระทัง่การ
สร้างสรรค ์ประดิษฐ์ผลงานท่ีมีความซบัซ้อน จากการใช้ เคร่ืองพิมพ ์3 มิติ ชุดอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
ชุดค าสั่งส าเร็จรูป การเขียนโปรแกรม และหุ่นยนต ์  

ภาพท่ี  6 บรรยากาศพื้นท่ีสร้างสรรคใ์น Matt’s makerspace 

    
ท่ีมา: (Meyer, 2017) 
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ภาพท่ี  7 กิจกรรมจากการจดัพื้นท่ีสร้างสรรค ์ในหวัขอ้ Communities  

   

ท่ีมา: (Murray, 2018) 

ภาพท่ี 6 แสดงให้เห็นผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ในการท า
กิจกรรมหัวขอ้ชุมชน (Communities) ซ่ึงบูรณาการกบัการทศันศึกษาไปยงัสถานท่ีส าคญัต่าง ๆ ใน
บริเวณชุมชนท่ีนักเรียนอาศยัอยู่ นอกจากน้ียงัใช้การอ่านเพื่อหาความรู้จากหนังสือท่ีเก่ียวข้องกบั
สถานท่ีต่าง ๆ ในชุมชนของตนเอง เช่น ส านกังานไปรษณีย ์สถานีดบัเพลิง และสถานีต ารวจ ตลอดจาก
สืบคน้ขอ้มูลเก่ียวกบัถ่ินท่ีอยูบุ่คคลส าคญัในชุมชนของตนอีกดว้ย จากนั้นนกัเรียนสังเคราะห์ขอ้มูลจาก
แหล่งต่าง ๆ ท่ีตนเองไดศึ้กษามาเพื่อร่วมมือกนัประดิษฐแ์ผนท่ีชุมชนในรูปแบบสามมิติ ท่ีประกอบดว้ย
ขอ้มูลทางภูมิศาสตร์ ภาพและรายช่ือบุคคล จากนั้นนกัเรียนร่วมกนัพูดคุยแลกเปล่ียนประสบการณ์ และ
ความคิดเห็นเก่ียวกบัการท ากิจกรรมร่วมกนั (Murray, 2018) 

สรุป 

 การจดัพื้นท่ีสร้างสรรค์ในห้องสมุดโรงเรียนเป็นการปรับเปล่ียนรูปแบบการจดัพื้นท่ี และ
ให้บริการของห้องสมุดอย่างหน่ึงท่ีก าลังได้รับความนิยมในต่างประเทศ โดยเฉพาะในประเทศ
สหรัฐอเมริกา เน่ืองจากห้องสมุดตอ้งปรับเปล่ียนบทบาทให้สอดรับกบัการพฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นของ
ผูเ้รียนในยคุศตวรรษท่ี 21 โดยปรับตวัใหห้อ้งสมุดใหส้ามารถเป็นแหล่งสนบัสนุนการเรียนรู้ และศึกษา
คน้ควา้ของผูเ้รียนตามความถนัดและสนใจ  อีกทั้งเป็นแหล่งสนบัสนุนการท างานทั้งแบบรายบุคคล 
และแบบร่วมมือร่วมใจจากการท างานเป็นหมู่คณะ ซ่ึงถือเป็นแหล่งเรียนรู้ตามความสนใจท่ีสามารถ
บูรณาการเขา้กบัหลกัสูตรการเรียนการสอนในโรงเรียนได ้ พื้นท่ีสร้างสรรคไ์ม่เพียงมีประโยชน์ต่อการ
พฒันาทกัษะของผูเ้รียน ยงัเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนทุกคนสามารถเขา้ถึงทรัพยากรสารสนเทศของ
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ห้องสมุดโรงเรียน เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนคน้พบความถนัด และความสนใจ การส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้
เรียนรู้จากการเล่น น าไปสู่การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ การประดิษฐ์คิดคน้ อนัน าไปสู่การพฒันา
นวตักรรม พื้นท่ีสร้างสรรค์ไม่เพียงเอ้ือประโยชน์ต่อผูเ้รียนยงัเป็นการเปิดโอกาสให้ครูบรรณารักษ์
แสดงศกัยภาพในการด าเนินงาน และจดัทรัพยากรสารสนเทศ บริการ และกิจกรรมต่าง ๆ โดยใช้
ประโยชน์จากทรัพยากรของหอ้งสมุดไดอ้ยา่งเตม็ท่ี        

 ในประเทศไทย แนวคิดการจดัพื้นท่ีสร้างสรรคใ์นห้องสมุดเป็นแนวคิดใหม่ในการปรับเปล่ียน
บทบาทของห้องสมุด ถือเป็นประเด็นค่อนขา้งใหม่ และทา้ทายส าหรับโรงเรียน ผูบ้ริหารสถานศึกษา 
ครูผูส้อน ครูบรรณารักษ์ ตลอดจนบุคากรท่ีเก่ียวขอ้ง ทั้งน้ีการจดัพื้นท่ีสร้างสรรค์ควรมีการวางแผน
ด าเนินงานอยา่งรัดกุม โดยเฉพาะการก าหนดเป้าประสงคใ์นการจดั การก าหนดรูปแบบ ประเภท การ
จดัสรรทรัพยากร วิธีการได้มาซ่ึงงบประมาณ ตลอดจนการศึกษาขอ้มูลเพิ่มเติมจากคู่มือ เอกสารท่ี
เก่ียวข้อง และกรณีศึกษาจากห้องสมุดโรงเรียนในต่างประเทศท่ีมีสภาพ หรือบริบทใกล้เคียงกับ
ห้องสมุดโรงเรียนของตน อย่างไรก็ตามพื้นท่ีสร้างสรรค์สามารถจดัตั้งได้แมว้่าจะทางโรงเรียนขาด
แคลนงบประมาณ แต่ทั้งน้ีการจดัตั้งจ  าเป็นตอ้งอาศยัความร่วมมือร่วมใจจากผูมี้ส่วนไดส่้วนเสียของ
โรงเรียนเพื่อให้จดัตั้งพื้นท่ีสร้างสรรค์ท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถส่งเสริม สนับสนุนการพฒันา
ผูเ้รียนให้มีทกัษะการเรียนรู้ ทกัษะทางสารสนเทศ และทกัษะชีวิต ซ่ึงเป็นทกัษะอนัจ าเป็นต่อผูเ้รียนใน
ศตวรรษท่ี 21 และน าไปสู่การพฒันาผูเ้รียนให้เป็นผูมี้ความคิดสร้างสรรค์ท่ีสามารถพฒันาตนเองให้
เป็นนกันวตักรรมตามนโยบายไทยแลนด ์4.0 ได ้
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