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[around the box]

หากลองย้อนมองกลับไปในช่วงเวลาเพียง 5-10 ปีที่ผ่านมา 

ท่านผู้อ่านคงสังเกตได้ถึงความเปลี่ยนแปลงที่สัมพันธ์กับการ

อ่านและการเรยีนรู้หลายประการอนัเนื่องมาจากการแทรกแซง

ทางเทคโนโลยี (Technology disruption) ไม่ว่าจะเป็น 

การเกิดขึ้นของห้องสมุดดิจิทัล การล้มหายตายจากของสิ่ง

พิมพ์ที่คุ้นเคยหลายฉบับ งานและอาชีพที่เริ่มถูกแทนที่ด้วย

ระบบสมองกล รวมทั้งนวัตกรรมแพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่ 

ช่วยให้คนเราเรียนรู้ที่ไหนเมื่อใดก็ได้

ผู ้คนในสังคมอนาคตต้องการการเรียนรู้ที่ไม่หยุดนิ่ง เพื่อ

พัฒนาสมรรถนะและทักษะใหม่ๆ ที่จ�ำเป็น ในขณะเดียวกันก็

แสวงหาการด�ำเนินชีวิตที่มีความหมาย และยังโหยหาการ 

มีปฏิสัมพันธ์และการแบ่งปันสิ่งที่มีคุณค่าระหว่างกัน และเมื่อ

มองในระดับสังคมจะพบว่า มีปัญหาและความท้าทายใหม่ๆ 

ที่รอการแก้ไขเกิดขึ้นมากมาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเมืองที่มี

การเติบโตอย่างรวดเร็วและต้องการการวางแผนการบริหาร

จัดการที่ดี รวมทั้งประเด็นใหญ่ขึ้นไปอีกในระดับโลก อย่าง

เช่นปัญหาสิ่งแวดล้อมและการใช้ทรัพยากรธรรมชาติอย่าง

ยั่งยืน

จะเห็นได้ว่า ขอบข่ายของการเรียนรู้นั้นกว้างใหญ่ไพศาลและ

เกาะเกี่ยวกับผู ้คนและสังคมในหลายมิติ ก้าวต่อไปของ 



[around the box]

ห้องสมุดในอนาคตซึ่งเชื่อมโยงกับการเรียนรู้อย่างแนบแน่น 

จงึไม่สามารถอ้างองิจากแนวปฏบิตัเิดมิในอดตีที่ผ่านมาเท่านั้น 

แต่จ�ำเป็นต้องมองหาแนวทางการให้บริการและจัดการพื้นที่

อย่างสร้างสรรค์

นี่คือที่มาของหนังสือ “กล่อง” ซึ่งได้รวบรวมองค์ความรู้และ

กรณีศึกษาจากหลายประเทศ เพื่อน�ำเสนอความเป็นไปได้

ใหม่ๆ ที่น่าสนใจส�ำหรับห้องสมุดและแหล่งเรียนรู้ในอนาคต 

ไม่ว่าจะเป็นมิติด้านความเป็นชุมชนและการมีปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้คน การสร้างสรรค์พื้นที่สาธารณะ การเรียนรู้ด้วย

การลงมือคิดค้นนวัตกรรมใหม่ๆ วัฒนธรรมการลงมือท�ำ 

(maker culture) ทกัษะการคดิเชงิวพิากษ์อย่างมวีจิารณญาณ 

ฯลฯ ตลอดจนบทสัมภาษณ์ประสบการณ์จากการเรียนรู้ที่ 

ช่วยกระตุ้นความคิดและแรงบันดาลใจ

หนังสือเล่มนี้ยังชวนให้ท่านผู้อ่านได้ท�ำความรู้จักเครื่องมือใน

เชิงปฏิบัติ ที่จะเป็นประโยชน์ส�ำหรับการขบคิดทางออกใหม่ๆ 

อย่างมียุทธวิธี และสามารถน�ำไปประยุกต์ได้ตามบริบทของ

แหล่งเรียนรู้หรือองค์กรแต่ละแห่ง ซึ่งย่อมมีโจทย์ที่แตกต่าง

กันออกไป อาทิ การวางแผนด้วยสถานการณ์จ�ำลอง

(scenario planning) ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ขอบข่ายทางเลือก

สถานการณ์ตามแนวทางอนาคตนิยม (futurism) แบบจ�ำลอง

จัตวกาศ (Four Spaces Model) ว่าด้วยพื้นที่ 4 ประเภท ซึ่ง

สมัพนัธ์กบัการบรกิารและกจิกรรมต่างๆ และเป็นรากฐานของ

ห้องสมุดเชิงกายภาพ การเปลี่ยนกายภาพห้องสมุดให้กลาย

เป็นพื้นที่การเรียนรู้ ซึ่งมิได้มองว่าห้องสมุดเป็นคลังเก็บ

สารสนเทศเท่านั้น หากแต่เป็นสถานที่เพื่อพบปะ ร่วมมือ และ

มีปฏิสัมพันธ์ในกระบวนการเรียนรู ้ที่มีพลวัต การคิดเชิง

ออกแบบ (design thinking) เป็นการท�ำความเข้าใจ 

ความต้องการของผู้ใช้บริการและสร้างการมีส่วนร่วมของ

ชุมชนด้วยวิธีที่เน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง

หวังเป็นอย่างยิ่งว ่า “กล่อง” จะมอบความเพลิดเพลิน 

ทางปัญญาและเป็นประโยชน์แก่ผู้ท�ำงานด้านห้องสมุด แหล่ง

เรียนรู้ และการศึกษา ในการน�ำไปทบทวนความเปลี่ยนแปลง

ของโลกรอบตัว รวมทั้งมองเห็นพรมแดนของความรู ้ 

ความคดิ ความเชื่อ ที่กว้างไกลไม่สิ้นสดุ และกล้าที่จะก้าวออก

ไปสัมผัสกับสิ่งเหล่านั้นอย่างสร้างสรรค์

 

                          (นายอธิปัตย์ บ�ำรุง)

 ผู้อ�ำนวยการส�ำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้



[inside the box]
หนังสือเล่มนี้เดิมทีผมตั้งใจจะใช้ชื่อว่า “กะลา” และวงเล็บภาษา

อังกฤษด้วยค�ำพ้องเสียงว่า GALA ซึ่งทั้งสองค�ำนี้มีความหมาย

เข้าใจง่าย ค�ำภาษาไทยแบบตรงไปตรงมาหมายถึงส่วนแข็ง 

ที่หุ้มเนื้อมะพร้าว น�ำไปดัดแปลงเป็นผลิตภัณฑ์หรือของเล่น 

นานาชนิด หรือมิเช่นนั้นก็อาจนึกไปถึงความคับแคบติดกรอบ 

ส�ำนวนไทย ‘กบในกะลาครอบ’ คือผู้มีความรู้และประสบการณ์

น้อยแต่ส�ำคัญตนผิดคิดว่ารู ้มาก ส่วนค�ำพ้องเสียงในภาษา

อังกฤษแปลว่ารื่นเริงหรืองานรื่นเริง

ผมแอบเข้าข้างตัวเองว่า ชื่อหนังสือแบบนี้คงชวนเชิญให้เกิด 

ความรู้สึกอยากอ่าน และเมื่อได้อ่านแล้วน่าจะเกิดแรงบันดาลใจ

อยากหาข้อมูลความรู้เพิ่มเติม อยากเปิดความคิดให้กว้าง 

อยากเถียงกับผู ้เขียน อยากคิดนอกกรอบ สนุกไปกับการ 

เรียนรู้ใหม่ๆ พร้อมเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงของโลก และ 

กล้าลงมือท�ำโดยไม่กลัวความผิดพลาดล้มเหลว

เพราะเนื้อหาหลักของหนังสือเล่มนี้คือการน�ำพาผู้อ่านไปร่วม

ส�ำรวจและสกดัหาความคดิใหม่เกี่ยวกบัการเรยีนรู้และห้องสมดุ 

แถมด้วยประสบการณ์จากผูค้นหลากหลายวงการซึ่งมจีดุร่วมคอื

การใช้ชวีติด้วยการคดิอย่างเป็นระบบ มคีวามคดิสร้างสรรค์ และ

รักการเรียนรู้

ผมอดไม่ได้ที่จะแอบคิดเข้าข้างตัวเองอีกนั่นแหละว่างานเขียน

และงานแปลทุกชิ้นในเล่มเปรียบเสมือนการคั้นเอาหัวกะทิจาก

เนื้อมะพร้าวในกะลา ที่มีรสชาติเข้มข้นสดใหม่ ตลอดเวลาที่ได้

อ่านและขดัเกลาต้นฉบบัจงึรู้สกึตื่นเต้นอิ่มเอมไปกบัทกุตวัอกัษร

ที่ร้อยเรียงออกมา แม้ในใจจะกังวลอยู่ลึกๆ ว่าอาจมีคนตีความ

ชื่อหนังสือไปในทางลบ ผมก็มั่นใจว่าชื่อนี้บ่งบอกความหมาย 

ดังที่ตั้งใจได้ครอบคลุมที่สุด

แต่แล้วเมื่อเกิดกรณีข้อความบนป้ายผ้าของนักเรียนโรงเรียน 

ดังในงานฟุตบอลสี่เส้าที่จัดเป็นประเพณีต่อเนื่องมายาวนาน 

ก็ท�ำให้ผมต้องยอมรับความจริงว่ายังมีคนอีกจ�ำนวนไม่น้อย 

ที่เกลียดกลัวค�ำอันแสนจะธรรมดา เพียงได้เห็นได้อ่านก็เกิด

อาการตะครั่นตะครอราวกับเจอะเจอเชื้อโรคร้าย แต่แทนที่จะ 

สืบสาวค้นหาสาเหตุแห่งอาการ กลับโกรธเกรี้ยวสอนสั่งเยาวชน

คนรุ่นหลัง สถาปนาตนเป็นคนผู้ผ่านร้อนหนาวมาก่อน ย่อมรู้

ผิดชอบชั่วดีและกาลเทศะอันควรเอาเยี่ยงอย่าง

ปฏกิริยิาต่อค�ำว่า “กะลา” ท�ำให้ผมจ�ำต้องคดิใหม่ ด้วยเหตทุี่เกรง

จะพาลหาเรื่องให้เดือดร้อนเสื่อมเสียต่อหน่วยงาน ตกเป็นเหยื่อ

ของความล้าหลังดังเช่นที่น้องๆ นักเรียนผู้ซึ่งกล้าคิดกล้าฝันกล้า

ท้าทายและกล้าแสดงออก แต่กลบัโดนผูใ้หญ่บางจ�ำพวกรมุถล่ม

ถึงขั้นจะให้โรงเรียนคาดโทษ

พร้อมกบัการคดิชื่อใหม่ ความหวงัของผมที่จะเหน็สงัคมไทยเป็น

สังคมแห่งการเรียนรู้ก็ริบหรี่ลง ผมตัดสินใจดัดจริตยืมส�ำนวน

ภาษาอังกฤษมาใช้เป็นชื่อหนังสือแทน...

Think outside the Box ! ‘คิดนอกกรอบ’ ดูเหมือนว่าจะมา

ทดแทนค�ำเดิมได้ดี ไม่มีนัยยะทางลบ โดยดึงแค่ค�ำสุดท้ายของ

ส�ำนวนมาใช้ คือ ‘Box’ หรือ ‘กล่อง’ เพื่อให้คนฉงนสงสัย และ

ตั้งใจให้ค�ำๆ นี้คอยรบกวนจิตใจคนอ่านตลอดเวลาที่ไล่เรียง

สายตาใช้ความคิดผ่านเนื้อหาถ้อยความในหนังสือ



ผมหวังให้ผู้อ่านครุ่นคิดตั้งค�ำถามกับตนเองว่า อะไรที่ฉุดรั้งเรา

ให้ข้ามไม่พ้นกรอบความคิดเก่า อะไรที่ท�ำให้เราสร้างเกราะมา 

ห่อหุ้มพันธนาการตัวเองจนไม่กล้าริเริ่มสร้างสรรค์ ท�ำอย่างไร 

เราจึงจะก้าวออกไปจาก ‘กล่อง’ (หรือออกไปนอก ‘กะลา’) ซึ่ง

หมายถึงสภาพแวดล้อมหรือกรอบคิดความเชื่อเดิมที่ล้าสมัย

ค�ำตอบตรงๆ นั้นไม่มี ในฐานะคนท�ำหนังสือเราท�ำหน้าที่เพียง 

ตั้งค�ำถามที่ดีเพราะเชื่อว่าจะน�ำไปสู่ค�ำตอบที่ใช่ แต่การถ่ายทอด

เรื่องราวความเปลี่ยนแปลงในโลกห้องสมุดและโลกการเรียนรู้ 

ตลอดจนการได้พบปะพดูคยุกบัคนหลายคนแล้วน�ำมาเรยีบเรยีง

เป็นบทสัมภาษณ์นั้น ได้ทิ้งร่องรอยของค�ำตอบที่มิได้ล่องลอย

อยู่ในสายลม ซึ่งท่านผู้อ่านต้องวิเคราะห์ค้นหาเอาเอง

เมื่อปีที่แล้ว ผมตั้งชื่อหนงัสอืว่า “โหล” อนัที่จรงิมุง่หมายให้นกึถงึ

ของโหล คือสิ่งที่ใครๆ ก็ท�ำกัน ท�ำเหมือนๆ กัน หาง่าย มูลค่า

จึงไม่สูง เพราะต้องการสื่อให้เกิดความตระหนักว่าหากไม่คิด

สร้างสรรค์ ไม่สร้างนวัตกรรม ไม่ปรับตัวให้ทันการเปลี่ยนแปลง 

สุดท้ายแล้วสิ่งที่ท�ำกันมานับสิบปีอาจเป็นเพียง ‘ของโหล’ ใน 

โลกยุคใหม่

เช่นเดียวกันกับชื่อหนังสือของปีนี้ จุดมุ่งหมายของ “กล่อง” คือ

การกระตุ้นเตอืนให้มองเหน็และเข้าใจวธิคีดิใหม่ พฤตกิรรมใหม่ 

และความเปลี่ยนแปลงใหม่ในโลกการเรียนรู้ ข้อเขียนในเล่ม 

จึงเต็มไปด้วยแนวคิดและตัวอย่างรูปธรรมที่ท้าทายให้คิดต่าง

หรือนอกกรอบ ไม่ติดกับอยู่แต่เพียงในกล่องอันอึดอัดคับแคบ 

ที่ส�ำคัญคือหากอ่านแล้วก่อให้เกิดการโต้แย้งถกเถียงด้วยข้อมูล

ความรู้ใหม่ๆ ที่สร้างสรรค์แหลมคม ก็จะเป็นเรื่องน่ายินดียิ่ง

ข้อดีของการท�ำหนังสือปีละเล่มก็คือ ผมมีโอกาสส�ำรวจทบทวน

ความเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงทั้งของสังคมโลกและสังคมไทย 

ไม่ว่าจะด้านเทคโนโลยีหรือพฤติกรรมการเรียนรู้และความคิด

ของผู้คน การติดตามข้อมูลข่าวสารอย่างต่อเนื่องในช่วงระยะ

เวลาที่ไม่สั้นหรือยาวเกินไปเช่นนี้ท�ำให้พบข้อสรุปที่ไม่ต่างไปจาก

ข้อค้นพบที่ใครต่อใครก็เขียนและพูดถึงไปแล้วว่า หากจะยืน 

อยู่ได้ท่ามกลางพายแุห่งการเปลี่ยนแปลงของยคุสมยั เราจะต้อง

รื้อถอนวิธีคิดเดิม เปลี่ยนมุมมองโลกทัศน์ ฝึกฝนพัฒนาทักษะ
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ห้องสมุด Dokk1 เป็นห้องสมุดหลักแห่งใหม่ของเมืองอาร์ฮุส 

เปิดท�ำการอย่างเป็นทางการเมื่อ 2 ปีที่แล้ว และตั้งแต่บัดนั้น

เป็นต้นมา ห้องสมุดก็ประสบความส�ำเร็จอย่างมหาศาลในแง่

จ�ำนวนผู้ใช้บริการและเสียงชื่นชมจากนักวิจารณ์ เมืองอาร์ฮุส 

มีประชากรเพียง 3.3 แสนคน แต่ Dokk1 สามารถดึงดูดผู้ใช้

บริการได้ถึง 1.3 ล้านคนต่อปี นอกจากนี้ การสื่อสารผ่าน 

โซเชียลมีเดียที่ติดแฮชแท็ก #dokk1 ก็มีอย่างล้นหลาม ยิ่งไป

กว่านั้น นับถึงปัจจุบัน ผู้ใช้บริการได้โพสต์ภาพห้องสมุดบน

อินสตาแกรมกว่า 20,000 ภาพ เสียงตอบรับที่ดีเยี่ยมจาก

ประชาชน นกัท่องเที่ยว นกัวจิารณ์จากนานาประเทศ และผูค้น

ในแวดวงห้องสมุด ที่มีต่อห้องสมุดแห่งใหม่นี้ ควรน�ำมา

วิเคราะห์และอธิบายถึงสาเหตุหรือปัจจัยแห่งความส�ำเร็จ 

ในบทความชิ้นนี้ ข้าพเจ้าจะพยายามอภิปรายให้กระจ่างถึง 

องค์ประกอบบางประการที่เชื่อว่าเป็นที่มาของความส�ำเร็จนั้น

การตั้งมาตรฐานใหม่สำ�หรับห้องสมุดประชาชน
ห้องสมุด Dokk1 แห่งเมืองอาร์ฮุส ประเทศเดนมาร์ก

การมีส่วนร่วมของผู้ใช้บริการ
ไม่เป็นที่กังขาเลยว่าหนึ่งในองค์ประกอบส�ำคัญซึ่งส่งผลต่อ

ความส�ำเรจ็ดงักล่าวมากที่สดุคอืการมส่ีวนร่วมของผูใ้ช้บรกิาร 

ก่อนที่สภาเมือง (City Council) จะตัดสินใจสร้างห้องสมุด

หลักแห่งใหม่ในเมืองอาร์ฮุสในปี 2003 มีความพยายามท�ำให้

ประชาชนเข้ามามีส่วนร่วมและเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ 

สองปีก่อนหน้านั้นผูบ้รหิารห้องสมดุได้แต่งตั้ง “คณะกรรมการ

วิสัยทัศน ์” เพื่อก�ำหนดวิสัยทัศน ์ให ้กับห ้องสมุดแห ่ง 

ใหม่ ประกอบด้วยบุคคลที่มีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งด้าน

สถาปัตยกรรม ห้องสมุด เทคโนโลยีสารสนเทศ และพลวัต

ด้านวฒันธรรม โดยท�ำหน้าที่เป็นคณะที่ปรกึษาให้กบัผู้อ�ำนวย

การห้องสมุด (ตัวข้าพเจ้าเอง) และเป็นแกนน�ำในการพัฒนา

เอกสารแสดงวิสัยทัศน์ฉบับแรกส�ำหรับห้องสมุดแห่งใหม่ 1 

หลังการตัดสินใจสร้างห้องสมุด ได้มีการปรับโครงสร้าง 

แปลและเรียบเรียงจาก Setting new standards for public libraries – Dokk1 in Aarhus, Denmark เขียนโดย รอล์ฟ เฮเพล 
ผู้อ�ำนวยการงานบริการประชาชนและห้องสมุดแห่งเมืองอาร์ฮุส (บทความประกอบการบรรยายในงานประชุมวิชาการ TK Forum 2018)
1  https://www.aakb.dk/sites/www.aakb.dk/fifiles/fifiles/fifilesle_attachments/30._juni_2010_- _944/multimediahouse_in_aarhus.
pdf
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คณะกรรมการวิสัยทัศน์ จนน�ำไปสู่การแต่งตั้งคณะที่ปรึกษา 2 ชุด ได้แก่ คณะที่ปรกึษาเชงิกลยทุธ์ (Strategic Advisory 

Board) ซึ่งให้ค�ำปรึกษาแก่นายกเทศมนตรีด้านวัฒนธรรมแห่งเมืองอาร์ฮุส 2  ในเรื่องความคืบหน้าการพัฒนาและการก่อสร้าง 

อีกชุดหนึ่งคือคณะไอเดีย (Idea Group) ซึ่งให้ค�ำปรึกษาแก่ผู้อ�ำนวยการห้องสมุด คณะที่ปรึกษาเชิงกลยุทธ์ประกอบด้วยผู้น�ำ

ระดับสูงและตัวแทนจากชุมชนธุรกิจ ภาคส่วนการศึกษา ตลาดแรงงาน และภาคส่วนวัฒนธรรม ในขณะที่คณะไอเดียประกอบ

ด้วยบคุคลจากภาคประชาสงัคมและภาครฐั ซึ่งมปีระวตัเิป็นที่ประจกัษ์ด้านการด�ำเนนิงานโครงการเชงินวตักรรมและมคีวามสามารถ

ในการคิดนอกกรอบ องค์คณะทั้ง 2 ชุดเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการสร้างเครือข่าย โดยมีเป้าหมายเพื่อเผยแพร่แนวคิดการ

สร้างห้องสมุดแห่งใหม่ในชุมชนท้องถิ่น

2 คือสมาชิกสภาเทศบาลที่ได้รับแต่งตั้งตามกฎหมายโดยมีขอบเขตอ�ำนาจเฉพาะเรื่อง
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ท้ายที่สุดพวกเราได้ใช้กลยุทธ์หลายประการในการดึงผู ้มี 

ส่วนได้ส่วนเสียและผู้ใช้บริการให้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการ

พัฒนาแนวคิดและแผนการด�ำเนินงาน ซึ่งครอบคลุมด้าน 

ต่างๆ อาทิ การก�ำหนดค่านิยมซึ่งสะท้อนลักษณะห้องสมุด 

การผสมผสานทรัพยากรที่มีอยู่เดิมกับการให้บริการและพื้นที่

เชิงกายภาพใหม่ ไปจนถึงการตั้งชื่อและการสร้างเอกลักษณ์

ให้กับอาคาร กลยุทธ์ดังกล่าวได้แก่การสัมภาษณ์แบบกลุ่ม 

การประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อเสนอความคิดให้แก่ผู้มีอ�ำนาจ

ตัดสินใจ การอภิปรายบริเวณจัตุรัสเมือง การให้ผู้ใช้บริการ 

ที่มีความเป็นผู้น�ำมีส่วนร่วมในฐานะหุ้นส่วน การให้เด็ก 

คาดการณ์อนาคตของห้องสมุด และการออกแบบ

ประเภทอื่นที่ขับเคลื่อนโดยผู้ใช้บริการ 

ในปี 2008 พวกเราได้รับประสบการณ์และความเข้าใจอย่าง 

ลกึซึ้งมากจนกระทั่งตดัสนิใจตพีมิพ์หนงัสอืเรื่องการมส่ีวนร่วม

ของผูใ้ช้บรกิารห้องสมดุ 3 ส�ำหรบัชมุชนห้องสมดุระดบัชาตแิละ

ระดับนานาชาติ ในเวลาต่อมา ห้องสมุดประชาชนแห่งเมือง 

อาร์ฮสุ (Aarhus Public Libraries) และห้องสมดุประชาชน

แห่งเมืองชิคาโก (Chicago Public Libraries) ได้ร่วมมือ 

กับบริษัท IDEO ซึ่งเป็นบริษัทออกแบบที่มีชื่อเสียงระดับ

นานาชาตแิละด้วยการสนบัสนนุจากมลูนธิเิกตส์ ในการพฒันา

คูม่อืส�ำหรบัการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking Toolkit) 

ส�ำหรบัห้องสมดุ 4 คูม่อืได้รบัการแปลเป็นหลายภาษา รวมถงึ

ภาษาสเปนและภาษาจนี ท�ำให้วธิคีดิดงักล่าวแพร่หลายจนเกดิ

การเปลี่ยนแปลงด้านการเรยีนการสอนเกี่ยวกบัศาสตร์ห้องสมดุ

และเปลี่ยนแปลงแนวปฏบิตัใินห้องสมดุหลายแห่ง

3 https://www.aakb.dk/sites/www.aakb.dk/fifiles/fifiles/fifile_ 
attachments/2013-06- 25_1210/the_librarys_voice_eng1.pdf
4 http://designthinkingforlibraries.com/

www.denmarkbrazil.com



14   |   กล่อง

วัฒนธรรมเมกเกอร์ (maker culture)
ความพิเศษประการหนึ่งของการมีส่วนร่วมของผู้ใช้บริการ คือ

ความเชื่อมโยงระหว่างห้องสมุดกับกระแส making และ 

hacking ไม่กี่ปีมานี้ค�ำศพัท์ทั้ง 2 ค�ำมคีวามหมายที่กว้างกว่าเดิม 

แนวโน้มดังกล่าวให้คุณค่ากับอิสรภาพ การใช้ซ�้ำทรัพยากร 

การแบ่งปันเครื่องมอืและองค์ความรู ้และที่ส�ำคญัที่สดุคอืท่าที

อันเอื้อเฟื้อต่อกันในการช่วยเหลือและแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นใน

ชีวิตประจ�ำวัน ความเคลื่อนไหวนี้ส่งผลอย่างยิ่งต่อห้องสมุด

ประชาชนในหลายประเทศ ส�ำหรับประเทศเดนมาร์กมีการ

ผนวกเรื่องดังกล่าวนี้ไว้ในยุทธศาสตร์เดนมาร์กว่าด้วยเรื่อง

ห้องสมุดประชาชน (Danish strategy for public libraries) 

ซึ่งจัดท�ำโดยกระทรวงวัฒนธรรม 5 เป็นองค์ประกอบในพื้นที่

ส่วนหนึ่งของแบบจ�ำลองจัตวกาศ 6 (Four Spaces Model)

ในระดับทฤษฎี ความรู้ความเข้าใจใหม่ที่มีต่อห้องสมุดนี้ได้รับ

ความสนใจอย่างกว้างขวาง Skot-Hansen และคณะ ระบวุ่า 

แบบจ�ำลองจัตวกาศของพวกเขา ประกอบด้วยพื้นที่ 4 

ประเภทได้แก่ พื้นที่เพื่อสร้างแรงบันดาลใจ (inspiration 

space) พื้นที่เพื่อการเรียนรู้ (learning space) พื้นที่เพื่อการ

พบปะสงัสรรค์ (meeting space) และพื้นที่เพื่อการแสดงออก 

(performance space) แบบจ�ำลองดังกล่าวมุ่งเน้นทั้งพื้นที่

เชงิกายภาพและพื้นที่เสมอืน รวมทั้งสร้างจดุเริ่มต้นที่ดสี�ำหรบั

5 The Public Libraries in the Knowledge Society, 2010. http://english.slks.dk/fifileadmin/publikationer/publikationer_ 
engelske/Reports/The_public_libraries_in_the_knowledge_society._Summary.pdf
6 ดูเอกสารการน�ำเสนอโดยหนึ่งในผู้เขียน คือ Henrik Jochumsen ได้ที่ http://nlus.eu/wp-content/uploads/sites/5/2014/11/Jochum-
sen_FourSpaces-small2.pdf

www.play-scapes.com www.play-scapes.com
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การอภปิรายเกี่ยวกบับรกิารและกจิกรรมต่างๆ ซึ่งเป็นรากฐาน

ของห้องสมุดเชิงกายภาพ ในยุคที่การเผยแพร่ความรู้และ

ประสบการณ์ทางวัฒนธรรมเกิดขึ้นในรูปแบบดิจิทัลและ 

ระบบอินเทอร์เน็ตมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง ประชาชนได้รับ 

การสนับสนุนให้สร้างสรรค์และแสดงออกตามศักยภาพของ

ตนในพื้นที่ประเภทที่สี่หรอืที่เรยีกกนัว่าพื้นที่เพื่อการแสดงออก 

พวกเขามิได้เป็นเพียงผู้บริโภคสินค้าวัฒนธรรมแต่ยังเป็น 

ผู ้ผลิตเนื้อหาและผู ้รังสรรค์วัฒนธรรม ผ่านการส่งเสริม 

และการจัดกิจกรรมต่างๆ เช่น แฮกเกอร์สเปซและงาน 

เมกเกอร์แฟร์ ซึ่งจัดโดยความร่วมมือของหุ้นส่วนที่มากความ

สามารถและองค์กรพัฒนาเอกชน ส่วนห้องสมุดมีบทบาท

ส�ำคัญในฐานะปัจจัยเร่งการพัฒนาโครงการ การแลกเปลี่ยน

ความคิด และการสร้างเครือข่ายในภาคประชาสังคม 

ในระดับการด�ำเนินงาน ห้องสมุดจัดงานอีเวนต์และกิจกรรม

ต่างๆ ให้ผู้ใช้บริการเข้ามามีส่วนในการร่วมสร้างสรรค์ ซ่อม 

ปรับปรุง ผลิต และมีปฏิสัมพันธ์ผ่านรูปแบบต่างๆ อาท ิ

เมกเกอร์สเปซ งานแฮกกาธอนß 7 การประชุมเชิงปฏิบัติการ 

และเมกเกอร์แฟร์ ดังนั้นแนวคิดเกี่ยวกับพื้นที่เพื่อการ

แสดงออกจึงสร้างทัศนะใหม่อันทรงพลังซึ่งปูทางสู่การพัฒนา

ตนเองและการสร้างนวัตกรรม 

7 ค�ำว่า hackathon เกิดจากการผสมค�ำว่า hacker และ marathon หมายถึงงานอีเวนต์ที่เมกเกอร์มาชุมนุมกันเป็นระยะเวลาหนึ่งเพื่อร่วมกัน
รังสรรค์งานและสิ่งประดิษฐ์ (ผู้แปล)

www.guiding-architects.net www.play-scapes.com
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สตาร์ทอัพ
กรอบความคดิที่เชื่อมโยงกบั making และ hacking นี้ ได้น�ำ

พวกเราไปสู่การท�ำงานอย่างหนักกับชุมชนสตาร์ทอัพ ซึ่งเป็น

ธุรกิจที่สร้างระบบนิเวศฐานรากให้กับเมือง พวกเราจัดงาน 

อเีวนต์ที่สตาร์ทอพัมโีอกาสปรกึษาผูเ้ชี่ยวชาญและผู้ประกอบการ 

รวมทั้งจะได้พบปะ business angels 8 ซึ่งช ่วยเป็น 

พี่เลี้ยงและให้การสนับสนุนพวกเขา ด้วยแนวทางดังกล่าวนี้ 

ผู้มีศักยภาพในการลงทุนจะได้เสวนากับบุคคลที่ก�ำลังเริ่มต้น

สร้างธุรกจิและอยู่ในระยะที่มแีนวโน้มเตบิโต (growth layer) 

และได้พบปะกบับรษิทั ผลติภณัฑ์ และบรกิารใหม่ๆ ที่น่าสนใจ

แน่นอนว่ากิจกรรมเพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมของประชาชนที่

เกี่ยวเนื่องกบัการพฒันา Dokk1 เหล่านี้ ส่งผลให้เกดิการขยาย

เครือข่าย รวมทั้งการสร้างจิตส�ำนึกด้านการมีส่วนร่วมเป็น

เจ้าขององค์กรให้กบัหมูพ่ลเมอืงแห่งอาร์ฮสุ ซึ่งเกดิขึ้นก่อนการ

เปิดใช้งานอาคารห้องสมุดเสียอีก ยิ่งไปกว่านั้น กิจกรรม 

ดังกล่าวยังเป็นปัจจัยในการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ด้านการ

มีส่วนร่วมของประชาชนในกระบวนการทางการเมืองท้องถิ่น 

การวางแผนเชิงกายภาพ และการพัฒนาบริการสาธารณะ 

ในประเทศเดนมาร์กและอกีหลายประเทศ จากมติกิารปกครอง

เดิมที่เป็นการท�ำงานพึ่งพิงกันระหว่างนักการเมืองซึ่งเป็น 

ผู ้วางแผนหรือนโยบายกับข้าราชการซึ่งเป็นผู ้รับไปปฏิบัติ 

ดูเหมือนว่าประชาชนก�ำลังกลายเป็นพลังหลักในกระบวนการ

ทั้งหมดมากขึ้นเรื่อยๆ จากอดตีซึ่งการประชาพจิารณ์ขาดความ

คดิสร้างสรรค์ มรีปูแบบเป็นทางการ ไร้ชวีติชวีา และปราศจาก

การมีส่วนร่วม ดูเหมือนจะเกิดแนวโน้มทรงพลังแบบใหม่ที่ 

น�ำไปสู่รูปแบบกระบวนการที่ผสานการมีส่วนร่วม และการ 

ร่วมตัดสินใจมากขึ้น โดยความรู ้และประสบการณ์ของ

ประชาชนไม่เพียงมีความส�ำคัญ แต่จะถูกน�ำไปใช้อย่างจริงจัง

และสร้างประโยชน์ให้กับสังคม ดังจะเห็นได้ว่า เทศบาล 

(municipality) มีบทบาทในการอ�ำนวยความสะดวกใน

กระบวนการดังกล่าวมากขึ้น ขณะที่ภาคการเมืองมีบทบาทใน

การรายงานและสื่อสารกระบวนการดังกล่าว รวมถึงตัดสินใจ

เรื่องเท่าที่จ�ำเป็น

จากเดิมการมีส่วนร่วมของประชาชนเป็นกระบวนการแบบ 

บนลงล่าง ซึ่งเจ้าพนักงานแจ้งผลการตัดสินใจต่อประชาชน 

โดยให้ความสนใจเพยีงเลก็น้อย (ถ้าม)ี กบัทศันะของประชาชน 

ได้เปลี่ยนแปลงไปสู่ความเป็นหุ้นส่วนซึ่งตัวแทนเจ้าพนักงาน

พบปะและประสานงานกับประชาชนในรูปแบบร่วมตัดสินใจ

8 หรือ Angel investor หมายถึงนักลงทุนอิสระที่ใช้เงินส่วนตัวมาช่วยลงทุนให้กับธุรกิจในระยะเริ่มต้น แต่จ�ำนวนเงินลงทุนอาจไม่สูงมากนัก
เมื่อเทียบกับ venture capital มักจะเป็นเจ้าของธุรกิจส่วนตัวเช่น หมอหรือทนายความ หรือเจ้าของธุรกิจส่วนตัวที่เกษียณตัวเองแล้ว 
แต่มีประสบการณ์ในการเริ่มต้นและขยายธุรกิจ นอกจากเงินลงทุนแล้วยังอาจให้ค�ำปรึกษาแนะน�ำหรือการมีส่วนร่วมอื่นแล้วแต่ข้อตกลง 
มีความต้องการจะช่วยธุรกิจใหม่ๆ ให้ประสบความส�ำเร็จโดยไม่ได้มองที่ผลตอบแทนเพียงอย่างเดียว
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โดยมีความปรารถนาอย่างแท้จริงที่จะท�ำความเข้าใจและ 

เรียนรู้จากประชาชน

บทบาทของห้องสมุดมีความส�ำคัญยิ่งต่อกระบวนการพัฒนา

ดังกล่าว ในฐานะพื้นที่เชิงกายภาพในอุดมคติ เนื่องจาก

ประเทศส่วนใหญ่ถือว่าห้องสมุดเป็นสถาบันที่ไม่มุ ่งผล 

เชิงพาณิชย์และเป็นกลาง เชื่อมโยงอย่างแนบแน่นกับภาค

ประชาสงัคม รวมทั้งให้ความส�ำคญักบัค่านยิมการแบ่งปัน การ

สานเสวนาที่เป็นประชาธิปไตย เสรีภาพในการพูดและการคิด 

และสิทธิเสมอภาคส�ำหรับทุกผู ้ทุกนาม ดังนั้นห้องสมุด

ประชาชนในบางประเทศจึงก�ำลังเริ่มต้นบทบาทในฐานะ

ตัวกลางและช่องทางส�ำหรับกระบวนการมีส่วนร่วมและ 

ส่งเสริมการร่วมตัดสินใจ โดยมีประชาชนเป็นผู้ร่วมรังสรรค์

และสร้างนวัตกรรม

การเป็นหุ้นส่วน
ห ้องสมุดประชาชนแห ่ง เมืองอาร ์ฮุสมีพื้นฐานมาจาก 

แนวความคดิการเป็นศาลาประชาคม ห้องสมดุให้บรกิารอาคาร

และพื้นที่ส�ำหรับจัดกิจกรรม โดยกิจกรรมเหล่านั้นไม่จ�ำเป็น

ต้องด�ำเนนิการโดยห้องสมดุเท่านั้น แต่สามารถด�ำเนนิการโดย

หน่วยงานบริการประชาชนและภาคประชาสังคมที่เกี่ยวข้อง 

ในเชงิหลกัการแล้ว ศาลาประชาคมประกอบด้วยองค์ประกอบ

หลัก 3 ประการ ได้แก่ ภาคประชาสังคม ซึ่งมีส่วนร่วมด้วย

ความสมัครใจในรูปแบบต่างๆ เช่น ร้านกาแฟส�ำหรับนั่งท�ำ 

การบ้าน หอจดหมายเหตุและบันทึกประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 

และการเป็นหุ้นส่วนกับอาสาสมัครในภาคสังคม ห้องสมุด 

ซึ่งด�ำเนินการกิจกรรมต่างๆ เช่น การให้ยืมและการใช้สื่อ

ภายในอาคาร การให้ค�ำปรึกษา อีเวนต์เสวนาและวัฒนธรรม 

การให้ยืมอุปกรณ์ และบริการอื่นๆ ด้วยการเป็นหุ้นส่วนกับ

www.e-architect.co.uk
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ทั้งภาคเอกชนและภาครัฐ หน่วยบริการประชาชน ของภาครัฐ

ซึ่งด�ำเนินการโดยยึดแนวคิดการให้บริการตนเอง 

ด้วยความเข้าใจว่าห้องสมุดเชิงกายภาพเป็นส่วนหนึ่งของ 

องค์ประกอบดังกล่าว และกิจกรรมต่างๆ เป็นเหมือน

โครงสร้างที่เชื่อมต่อกัน สิ่งที่จะเกิดขึ้นได้คือการประกอบ

โครงสร้างในรูปแบบใหม่ การเพิ่มโครงสร้างและการสร้าง

สถาบันใหม่เพื่อจัดการกับความท้าทายในปัจจุบันและอนาคต 

โดยยังมีพื้นที่ซึ่งจัดสรรไว้เพื่อให้บริการห้องสมุดแบบดั้งเดิม 

เช ่น การให้ยืมหนังสือ การจัดอบรมและกิจกรรมเชิง

วัฒนธรรม อย่างไรก็ตาม กิจกรรมส่วนใหญ่ด�ำเนินไปตาม

ความต้องการของพื้นที่ชุมชนใกล้เคียง ชุมชนท้องถิ่น องค์กร

พัฒนาเอกชน สมาคมในท้องถิ่น และหน่วยบริการภาครัฐ 

ดังนั้น กิจกรรมที่เป็นหัวใจส�ำคัญซึ่งด�ำเนินการเมื่อสองปีก่อน

การเปิดตัว Dokk1 คือการก�ำหนด ‘ว่าที่หุ้นส่วน’ ห้องสมุด

ภายในเมือง

ค�ำถามที่เกิดขึ้นคือ องค์กรใดจะสนใจปฏิบัติงานร่วมกับ 

Dokk1 และการผสานพลังระหว่าง Dokk1 กับองค์กร 

เหล่านั้นจะก่อให้เกิดประโยชน์แก่ทั้งสองฝ่ายได้อย่างไร 

หนึ่งในค�ำแนะน�ำหลกัถกูระบไุว้ในยทุธศาสตร์เดนมาร์กว่าด้วย

เรื่องห้องสมุดประชาชน ซึ่งจัดท�ำโดยกระทรวงวัฒนธรรม 

ในปี 2010 ได้แก่การสร้างหุ้นส่วนกับองค์กรพัฒนาเอกชน 

สมาคม สถาบันการศึกษา รวมทั้งหน่วยบริการภาครัฐและ 

องค์กรอื่นๆ ที่ไม่มุ่งผลเชิงพาณิชย์ ห้องสมุดจะได้ประโยชน์

www.bringblingtotraveling.com

www.mydanishfamily.dk

https://modelprogrammer.slks.dk
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มหาศาลจากการผสานพลังที่เกิดขึ้น ในกระบวนการวิวัฒน์ 

ห้องสมุดไปสู่สถาบันที่มีความส�ำคัญในสังคมที่เชื่อมโยงผ่าน

ระบบดิจิทัล การสร้างหุ้นส่วนมีบทบาทหลักในการบูรณาการ

ทรัพยากรและทักษะใหม่ๆ พวกเราไม่เพียงได้รับองค์ความรู้

และแรงบนัดาลใจ แต่เพิ่มความหลากหลายและคณุภาพให้กบั

การบริการและเครือข่าย หลักคิดของพวกเราคือการเสริม

สมรรถนะด้านการสื่อสารสาธารณะและการตลาด หุน้ส่วนของ

พวกเราอาจกลายเป็นตัวแทนอย่างเป็นทางการของห้องสมุด 

หากพวกเราด�ำเนนิการเพื่อสร้างการเป็นหุน้ส่วนอย่างเหมาะสม

ดังนั้น หลังจากได้จัดหมวดหมู่ความสนใจของหุ้นส่วนตาม

แก่นสารส�ำคญั เช่น การสอนและการเรยีนรู ้บคุลากรห้องสมดุ

ระดับอาวุโสได้จัด ‘การเสวนาคุยโขมง’ ขึ้นหลายครั้ง เพื่อเน้น

ย�้ำโอกาสในการสร้างความร่วมมือให้กับหุ้นส่วนที่ไม่แสวงผล

เชิงพาณิชย์ทั้งหลาย โดย Dokk1 น�ำเสนอการให้บริการพื้นที่

ชั่วคราว การน�ำชมโครงการและพื้นที่ต่างๆ และความช่วยเหลอื

ด้านการจัดการทรัพยากร ในขณะที่หุ้นส่วนจะป้อนเนื้อหาเชิง

วัฒนธรรมและ/หรือการเรียนรู้ส�ำหรับโครงการและอีเวนต์

ต่างๆ การพบปะกันเช่นนี้ได้รับเสียงตอบรับอย่างดีเยี่ยมจาก

ว่าที่หุ้นส่วนห้องสมุด และยังน�ำไปสู่การลงนามในข้อตกลงว่า

ด้วยการเป็นหุ้นส่วนหลายฉบับ 

สิ่งที่ต้องเน้นให้ชัดคือการด�ำเนินการต่างๆ ต้องปราศจาก 

ผลประโยชน์ในรูปเม็ดเงิน หุ้นส่วนทั้งหลายรับหน้าที่ป้อน

เนื้อหาและผู้ด�ำเนินการให้โครงการหรืองานอีเวนต์ ส่วน 

https://modelprogrammer.slks.dk

https://modelprogrammer.slks.dk

https://modelprogrammer.slks.dk
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ห้องสมุดรับผิดชอบด้านพื้นที่ การน�ำชม และให้บริการ 

สถานการณ์ปัจจุบันคือเรามีหุ้นส่วนกว่า 130 ราย และมี

โครงการซึ่งหุ้นส่วนร่วมด�ำเนินงานคิดเป็นร้อยละ 60 (ราว 

140 โครงการต่อเดือน) ปริมาณงานอีเวนต์และกิจกรรมต่างๆ 

ที่เกิดขึ้น ณ Dokk1 และบรรดาห้องสมุดสาขาในเมือง 

อาร์ฮุสมีมากกว่า 2,000 ครั้งต่อปี

พวกเราได้พัฒนาโมเดลสามระดับส�ำหรับการสร้างหุ้นส่วน 

โมเดลระดับที่หนึ่งคือระดับกลยุทธ์ ซึ่งเชื่อมโยงการสร้าง 

หุ้นส่วนกับกลยุทธ์และเป้าหมายที่ปรับตามเงื่อนไขทางการ

เมือง ผู้บริหารระดับสูงมีส่วนร่วมในการจัดท�ำข้อตกลงแบบ

เป็นลายลักษณ์อักษรซึ่งจะพัฒนาตามเวลาที่ล่วงไป โมเดล

ระดับที่สองคือการสร้างหุ้นส่วนการบริการ ซึ่งเชื่อมโยงหน่วย

งานพื้นฐานขององค์กร เช่น แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ และ

แผนกเด็กและครอบครัว ผลลัพธ์อย่างเป็นทางการในระดับนี้ 

คือข้อตกลงแบบเป็นลายลักษณ์อักษรโดยย่อหรือหนังสือ

แสดงเจตนารมณ์ ส่วนโมเดลในระดับที่สาม โดยมากเป็น 

ข้อตกลงอย่างไม่เป็นทางการว่าด้วยเรื่องกิจกรรมสร้างความ

ร่วมมือกับเครือข่าย ซึ่งด�ำเนินการโดยบุคลากรห้องสมุดใน

กลุ่มงานที่ปฏิบัติงานกับประชาชนโดยตรง ผลลัพธ์อย่างเป็น

ทางการในระดับนี้อาจอยู่ในรูปหนังสือแสดงเจตนารมณ์อย่าง

ย่อที่ลงนามโดยทั้งสองฝ่าย แต่บางครั้งข้อตกลงอาจท�ำด้วย

วาจา ตัวอย่างเช่น บรรณารักษ์แผนกเด็กและครอบครัวอาจ

ตกลงกบัองค์กรด้านวฒันธรรมภายนอก ว่าตวัแทนขององค์กร

จะจัดการแสดงเรื่องเกี่ยวกับเด็กและครอบครัว ณ ห้องสมุด 
http://pikore.co
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บรรณารกัษ์มหีน้าที่เตรยีมแผนส�ำรองส�ำหรบักจิกรรมดงักล่าว 

โดยกิจกรรมจะได้รับการประชาสัมพันธ์ในแผนกิจกรรมของ

ห้องสมุดบนจอดิจิทัลและผ่านสื่อรูปแบบอื่นทั้งภายในและ

ภายนอกห้องสมุด

จากที่กล่าวมา จะเห็นได้ว่ามีการใช้ห้องสมุดเป็นโครงสร้าง 

พื้นฐานส�ำหรบักจิกรรมซึ่งได้รบัการสนบัสนนุจากหุน้ส่วน และ

หุ้นส่วนได้รับประโยชน์ตอบกลับในรูปการเข้าถึงสาธารณชน

ผ่านโครงการและสิ่งอ�ำนวยความสะดวกของพวกเรา ดังนั้น 

การเป็นหุ้นส่วนจงึเป็นโอกาสส�ำหรบัสร้างสถานการณ์ที่ทกุฝ่าย

ต่างก็ได้รับประโยชน์ (win-win situation) ห้องสมุดที่มี

ทรัพยากรจ�ำกัดจะสามารถจัดกิจกรรมด้านวัฒนธรรมและ

กิจกรรมเพื่อการเรียนรู้ที่ครบถ้วนได้ ขณะเดียวกัน หุ้นส่วนที่

ไม่มุ่งผลเชิงพาณิชย์จะเข้าถึงสาธารณชนและได้ประโยชน์จาก

การใช้งานพื้นที่ห้องสมุด ประการส�ำคัญคือสาธารณชนได้รับ

ประสบการณ์และการเรียนรู้ภายในห้องสมุดเพิ่มขึ้นอย่าง 

อเนกอนนัต์ ด้วยวธิกีารดงักล่าว การดูแลรกัษาทรพัยากรและ

การบรกิารจะกลายเป็นหน้าที่ของบุคคลอื่น ในท�ำนองเดยีวกนั 

ห้องสมุดเชิงกายภาพจะมีโอกาสรวบรวมหุ้นส่วนซึ่งรับหน้าที่

ให้บริการและจัดกิจกรรมใดๆ ของพวกเขาเอง ตราบเท่าที่

กิจกรรมนั้นเปิดกว้างส�ำหรับทุกคนและสอดคล้องกับจุด

ประสงค์ของห้องสมุด ส�ำหรับในประเทศเดนมาร์ก พระ- 

ราชบัญญัติห้องสมุดก�ำหนดว่าห้องสมุดเป็นสถานที่เพื่อ 

“... ส่งเสรมิการรู้แจ้ง การศกึษา และกจิกรรมทางวฒันธรรม...”

การทดลองและโครงการพัฒนา
ในเมอืงอาร์ฮสุ การปกครองส่วนท้องถิ่นรเิริ่มแผนการกระจาย

อ�ำนาจและเริ่มน�ำไปปฏิบัติในช่วงปลายทศวรรษ 1990 ถึง

แม้ว่างบประมาณรวมที่จัดสรรให้สถาบันต่างๆ จะถูกก�ำหนด

ไว้ตายตัว แต่สถาบันเหล่านั้นได้รับการอนุมัติให้ใช้จ่าย 

งบประมาณที่จัดสรรภายในกรอบที่ก�ำหนดตามแต่จะเห็น

สมควร ตราบเท่าที่การใช้จ่ายไม่เกินกว่างบประมาณรวม 

โมเดลการบริหารงานซึ่งผ่อนปรนข้อก�ำจัดที่เข้มงวดก่อนหน้า

นั้นเริ่มส่งผลเป็นรูปธรรม ปรากฏการณ์นี้ได้ปลดแอกผูบ้รหิาร

ห้องสมุดให้สามารถบูรณาการนวัตกรรมในการด�ำเนินการได้

มากขึ้น ห้องสมดุลงทนุมากขึ้นด้านเทคโนโลยแีละลดต�ำแหน่ง

งานที่ไม่จ�ำเป ็น ดังนั้นห้องสมุดจึงเทอะทะน้อยลงและ 

มีประสิทธิผลมากขึ้น นอกจากนั้น สามารถด�ำเนินงานได้ตาม

แผนงานและแนวความคิดได้ง่ายยิ่งขึ้น

ต่อมา พวกเราได้พัฒนากลยุทธ์การสร้างนวัตกรรม 9 จาก

ระเบียบวิธีวิทยาที่เรียกว่า ห่วงโซ่การสร้างนวัตกรรม 

9 https://www.aakb.dk/nyheder/publikationer/innovation-strategy
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เจ็ดประการ 10 (Seven Circles of Innovation) และ

สมมติฐานเบื้องต้นบางอย่าง กล่าวคือ ความต้องการของ

ประชาชนควรเป็นจดุมุง่เน้นส�ำคญัเสมอ การสร้างหุน้ส่วนและ

ความร่วมมือระหว่างองค์กรเป็นสิ่งจ�ำเป็น แนวคิดควรได้รับ

การทดสอบและสร้างแบบจ�ำลอง การท�ำซ�้ำเป็นสิ่งที่ชาญฉลาด 

ภาวะความเป็นผู้น�ำเป็นสิ่งจ�ำเป็น กลยุทธ์ดังกล่าวถูกแปลง

เป็นวิถีการปฏิบัติงาน โดยการออกประกาศเชิญชวนให้

บุคลากรน�ำเสนอบริการใหม่ๆ ในฤดูใบไม้ผลิของทุกปี 

บคุลากรที่มแีนวคดิและข้อเสนอแนะจะเขยีนข้อเสนอโครงการ

โดยย่อให้แก่คณะผู้บริหารห้องสมุด บุคลากรซึ่งเป็นเจ้าของ

โครงการที่โดดเด่นจะได้รับค�ำเชิญให้น�ำเสนอแนวคิดของตน

ต่อผู้บริหาร หากโครงการได้รับการคัดเลือกให้ด�ำเนินการต่อ 

เจ้าของโครงการจะได้รับการยกเว้นจากการปฏิบัติหน้าที่อื่น

เป็นช่วงระยะเวลาหนึ่งตามแต่ก�ำหนดเพื่อพัฒนาแนวคิดหรือ

ด�ำเนินโครงการต่อไป นอกจากนี้ ผู้บริหารยังจัดสรรเงินก้อน

หนึ่ง (เทียบเท่ากับราว 65,000 ยูโรในปัจจุบัน) เป็นเงินก้นถุง

ส�ำหรับโครงการ ยิ่งไปกว่านั้น ห้องสมุดยังใช้ความเชี่ยวชาญ

เพื่อช่วยระดมเงินทุนจากภายนอก วิธีการนี้ท�ำให้ห้องสมุด

สามารถระดมเงนิทนุได้ราวห้าแสนถงึหนึ่งล้านยโูรต่อปี ส�ำหรบั

ใช้ในการพัฒนาบริการที่เกี่ยวเนื่องกับหุ้นส่วน

จริงๆ แล้ว ห้องสมุดในเมืองอาร์ฮุสได้ด�ำเนินการและน�ำเสนอ

โครงการพัฒนาหลายร้อยโครงการในหลายปีที่ผ่านมา 11 การ

ทดลองและโครงการต่างๆ มากมายเหล่านี้ส่งผลอย่างมหาศาล

ในหลายด้าน หนึ่งในนั้น คือผลกระทบอย่างฉับพลันที่เกิดขึ้น

กับบริการห้องสมุด ตัวอย่างเช่น หลักสูตรชื่อ ‘การเรียนรู้

ดิจิทัลเบื้องต้น’ (Digital ABC) ซึ่งบุคลากรห้องสมุดพัฒนา

ร่วมกับคณาจารย์จากโรงเรียนมัธยมในท้องถิ่น เป้าหมายของ

หลักสูตรนี้คือเพื่อสอนคนหนุ่มสาวให้สามารถเข้าถึงบริการ

ดิจิทัลสาธารณะส�ำคัญๆ ซึ่งพลเมืองของประเทศเดนมาร์ก

จ�ำเป็นต้องใช้ หลังจากการเริ่มต้นในเมืองอาร์ฮุส ตอนนี้

หลักสูตรดังกล่าวถูกน�ำไปใช้สอนทั่วประเทศเดนมาร์ก 

ตัวอย่างที่สองคือชั้นอินเตอร์แอคทีฟ (interactive flfloor) ซึ่ง

เริ่มต้นจากการเป็นแนวคิดโครงการ แต่ในที่สุดได้ถูกพัฒนา

จนเป็นผลิตภัณฑ์ที่สามารถน�ำไปขายให้กับหน่วยงานอื่น 

อีกหนึ่งตัวอย่างคือโครงการโอเพนซอร์สชื่อว่า ‘TING’ ซึ่ง 

10  http://di.dk/SiteCollectionDocuments/Downloadboks%20-%20lokale%20fifiler/Downlads%20lokale%20fifiler%2005- 
08/seven_circles_fifinal.pdf
11  ข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับบางโครงการ ดูที่ ‘Transforming Libraries through Human-centered Design’ น�ำเสนอโดย Sidsel Bech- 
Peterson, 2016. https://www.zb.uzh.ch/Medien/Ausbildung/LibraryScienceTalks/LST2017/20170509_dokk1_zurich.pdf
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เริ่มต้นจากจุดประสงค์ที่ต้องการพัฒนาโปรแกรม open API 

(Application Program Interface) มาใช้กับระบบห้องสมุด 

แต่สุดท้ายได้พัฒนาจนเป็นระบบหลักของห้องสมุดดิจิทัล 

แห่งประเทศเดนมาร์ก (Danish Digital Library) ท�ำให้ 

ห ้องสมุดของเทศบาลทั่วประเทศท�ำงานประสานกันได้ 

นอกจากนั้นแพลตฟอร์มหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาบน

โปรแกรมโอเพนซอร์สตัวเดียวกันนี้ ยังเปิดกว้างให้ห้องสมุด

ทั้งหลายในประเทศเดนมาร์กสามารถร่วมกันใช้แพลตฟอร์ม

เดียวกัน โดยยังคงบังคับใช้กฎระเบียบการใช้งานที่เป็นของ

ตนเองได้ด้วย

สิ่งส�ำคัญอีกประการหนึ่งคือ กิจกรรมโครงการที่หลากหลาย

ได้เอื้อต่อการสั่งสมการเรียนรู้ขึ้นภายในองค์กร บุคลากรห้อง

สมุดจ�ำนวนมากได้มีส่วนร่วมในหนึ่งหรือหลายโครงการ พวก

เขาไม่เพียงได้เรียนรู้เนื้อหาของกิจกรรมเท่านั้น แต่ยังได้เรียน

รู้เกี่ยวกับการปฏิบัติงานข้ามขอบเขตจ�ำกัด การท�ำงานร่วม 

กับหุ้นส่วนและผู้ประกอบการภายนอกห้องสมุด การท�ำให้ 

เป้าหมายโครงการประสบความส�ำเรจ็ การสื่อสารกบัหน่วยงาน

ภายนอกองค์กร และการแสวงหาองค์ความรู้ในมิติอื่นๆ ที่ 

ทรงคุณค่า ในที่สุดกระบวนการดังกล่าวจะท�ำให้เกิดการสร้าง

ชุมชนแห่งการปฏิบัติ (communities of practice) ภายใน

สถานที่ท�ำงาน รวมทั้งสร้างวัฒนธรรมแห่งการเปลี่ยนแปลง

และการสร้างนวัตกรรมทั่วทั้งองค์กร ซึ่งทั้งสองปรากฏการณ์

ได้อุบัติขึ้นแล้วในเมืองอาร์ฮุส

www.slideshare.net

www.bringblingtotraveling.com

https://modelprogrammer.slks.dk
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เด็กและการเล่นเป็นเรื่องส�ำคัญ
การสร ้างสถานที่พิ เศษส�ำหรับเด็กและครอบครัวผ ่าน

กระบวนการการมส่ีวนร่วมของพลเมอืงและผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยี 

เป็นวิสัยทัศน์ส�ำคัญของห้องสมุดตลอดมา สิ่งที่ประจักษ์ชัด

คือแนวคิดเรื่องการ ‘เล่น’ ควรท�ำให้เกิดขึ้นจริง พวกเราได้

ด�ำเนินการโครงการพัฒนาหลายชุด เช่น ห้องแล็บส�ำหรับเด็ก 

เป็นการสร้างห้องสมุดแห่งอนาคต 12 ซึ่งเด็กๆ สามารถท�ำงาน

ร่วมกับบุคลากรห้องสมุดเพื่อสร้างห้องสมุดในฝันแห่ง 

ใหม่ โครงการที่พวกเราด�ำเนินการร่วมกับห้องสมุดอื่นๆ และ

มหาวิทยาลัยแห่งเมืองอาร์ฮุส ได้ส�ำรวจประโยชน์ของ ‘การ

เล่น’ ว่าไม่เพียงเป็นเครื่องมือสร้างทักษะทางสังคมและ 

เสริมพลังให้เด็ก แต่ยังเป็นประสบการณ์ชีวิตที่มีคุณค่าเสมอ

กับวรรณคดีหรือศิลปะ รวมทั้งยังเป็นปัจจัยที่มีคุณค่าใน 

ตัวเอง 13  พวกเราได้พูดคุยกับครอบครัวและเด็ก พ่อแม่วัยใส 

ครูและพี่เลี้ยงประจ�ำวันที่ท�ำหน้าที่เลี้ยงดูเด็ก พวกเราได ้

เรียนรู้วิธีการแปลงความคิดเชิงทฤษฎี ให้เป็นแนวทางปฏิบัติ

ที่เป็นรูปธรรม ดังนั้น การบริหารจัดการ Dokk1 จึงหลีก 

เลี่ยงไม่ได้ที่จะมีรูปแบบส่งเสริมการเล่น การเรียนรู้ และ

ประสบการณ์ร่วมส�ำหรับทั้งเด็กและผู้ใหญ่ พวกเราได้สร้าง

พื้นที่พิเศษภายในอาคารเพื่อรองรับกิจกรรม ให้บริการสื่อ 

ค�ำปรึกษา และสิ่งอ�ำนวยความสะดวกซึ่งมีเด็กและครอบครัว

เป็นเป้าหมาย ความพยายามนี้ก่อให้เกิดพื้นที่ซึ่งประกอบด้วย

ฉากอเนกประสงค์ พื้นที่แบบปิดส�ำหรับการเล่นที่ใช้เสียง 

ถนนแห่งเกม ห้องแล็บส�ำหรับเด็ก ห้องแล็บส�ำหรับเด็กก่อน

วัยรุ ่น พื้นที่เล่นส�ำหรับเด็กวัยหัดเดิน ตู ้เสื้อผ้าส�ำหรับ 

แปลงโฉม พื้นที่โถงพักผ่อนส�ำหรับเด็กและครอบครัว พื้นที่

ส�ำหรับจอดรถเข็นเด็ก ห้องรับประทานอาหาร และห้องมิดชิด

ส�ำหรบัการให้นมบตุร ซึ่งพื้นที่ทั้งหมดนี้ถกูเสรมิด้วยทรพัยากร

หนังสือแบบดั้งเดิมภายในห้องสมุด

เฉกเช่นเดียวกับพื้นที่ส่วนอื่นของห้องสมุด พื้นที่ส�ำหรับเด็ก

และครอบครัวเหล่านี้สามารถยืดหยุ่นเปลี่ยนแปลงได้หลาย 

รปูแบบ มกีจิกรรมจ�ำนวนมากที่ด�ำเนนิการร่วมกบัหุน้ส่วน เช่น 

โรงเรียนประถมศึกษา องค์กรพัฒนาเอกชนด้านวัฒนธรรม

เด็ก และหน่วยงานด้านสุขภาพเด็ก

พื้นท่ีในฐานะบริการ
ในการวางแผนและการตกแต่งพื้นที่ภายในอาคาร พวกเรามี

ความตระหนักอย่างยิ่งถึงข้อเท็จจริงที่ว่าอาคารเป็นสมบัติของ

ชุมชน กล่าวคือ พลเมืองเป็นเจ้าของห้องสมุดที่แท้จริง มิใช่

บุคลากรห้องสมุดหรือนักการเมือง ด้วยกรอบความคิด 

ดังกล่าว ห้องสมุดจึงบังคับใช้กฎระเบียบเพื่อการดูแลอาคาร

12  https://www.youtube.com/watch?time_continue=11&v=2YjR7dFjSQU
13  http://www.legende-familier.dk/english/
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ด้วยเทคนิคอันแยบยลแทนที่จะใช ้ป ้ายห้ามขนาดใหญ่ 

นอกจากนี้ สิ่งส�ำคัญอีกประการหนึ่ง คือการรักษาสมดุลระหว่าง

เฟอร์นเิจอร์แบบถาวรและแบบปรบัเปลี่ยนได้ และความสมดลุ

ระหว่างพื้นที่แบบเปิดและพื้นที่ที่ก�ำหนดการใช้งานไว้แล้ว 

ล่วงหน้า ผู้ใช้บริการสามารถจัดพื้นที่ด้วยตนเองโดยไม่ฝ่าฝืน

กฎระเบยีบหรอืท�ำให้เฟอร์นเิจอร์เสยีหาย ในโอกาสหนึ่ง พื้นที่

แบบเปิดอาจเสรมิด้วยโต๊ะและเก้าอี้ และจดัเป็นสถานที่ส�ำหรบั

การประชุมเชิงปฏิบัติการ ในอีกโอกาสหนึ่ง พื้นที่นั้นอาจเสริม

ด้วยหมอนและโต๊ะกลางส�ำหรับชั่วโมงเล่านิทาน ในบางโอกาส 

พื้นที่นั้นอาจถูกใช้เพื่อจัดนิทรรศการหรือจัดเป็นพื้นที่ส�ำหรับ

เมกเกอร์ และอีกโอกาสหนึ่ง พื้นที่นั้นอาจเป็นเพียงพื้นที่ 

เปิดโล่งซึ่งมีโอกาสปรับเปลี่ยนเพื่อใช้งานได้ไม่มีที่สิ้นสุด 

หากพิจารณาว่ามนุษย์เป็นปัจจัยที่ไม่เปลี่ยนแปลง ห้องสมุด

ยคุใหม่จะต้องมุง่ให้อาคารเป็นโครงสร้างพื้นฐานส�ำหรบักจิกรรม

ของมนุษย์ โดยเป็นพื้นที่ซึ่งไม่อัดแน่นด้วยชั้นวางหนังสืออีก

ต่อไป ควรมีสิ่งที่เรียกว่า ‘โอเอซิส’ ระหว่างชั้นวางหนังสือ 

คือพื้นที่เล็กๆ ประกอบด้วยเก้าอี้มีพนักวางแขนคุณภาพดี 

สองสามตัวกับโต๊ะขนาดเล็กอีกหนึ่งตัว ควรมีเวทีและฉากใน

พื้นที่แบบเปิดส�ำหรับการจัดการแสดง ควรเพิ่มพื้นที่แบบเปิด

https://cantodiorfeo.files.wordpress.com
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และลดพื้นที่แบบปิดและพื้นที่แบบกึ่งปิด ควรมีห้องประชุม

และห้องเรียนจ�ำนวนมาก และควรมีคอกส�ำหรับอ่านหนังสือ

ซึ่งผู้ใช้บริการสามารถส�ำรองที่นั่งด้วยตนเองทางเว็บไซต์

องค ์ประกอบส�ำคัญที่มักถูกมองข ้ามส�ำหรับการสร ้าง

ประสบการณ์ให้ผู ้ใช้บริการได้รับความสบายคือเรื่องเสียง 

ความเงียบสงัดในห้องสมุดแบบดั้งเดิมอาจสร้างบรรยากาศที่

สงบ แต่ก็อาจสร้างความรู้สึกหม่นหมองและเข้มงวด รวมทั้ง

กระตุ้นการตรวจตราซึ่งกันและกันหากเกิดสิ่งรบกวนแม้เพียง

เล็กน้อยที่สุด กลยุทธ์ที่ดีกว่าการก�ำหนดนโยบายงดใช้เสียง

ในทุกพื้นที่ คือการจ�ำกัดการใช้เสียงเฉพาะภายในพื้นที่แบบ

ปิดและพื้นที่เก็บเสียง ดังเช่นในเฉลียงอ่านหนังสือแบบเก่า 

ในท�ำนองเดียวกัน กิจกรรมที่ใช้เสียงดังที่สุดจะอยู่ในพื้นที่ปิด

และพื้นที่เก็บเสียง ด้วยวิธีการดังกล่าว พื้นที่ส่วนอื่นของ 

ห้องสมุดจะสามารถเปิดรับกิจกรรมและการสื่อสารของผู้คน 

ก่อให้เกิดบรรยากาศที่มีชีวิตชีวา ผ่อนคลาย และเชื้อเชิญ 

ท�ำให้ผู้ใช้บริการรู้สึกกระตือรือร้นหรืออยากใช้เวลาอยู่ภายใน

อาคารนานขึ้น

มิติด้านความเป็นมนุษย ์
Dokk1 เป็นอาคารขนาดมหึมา มีพื้นที่ทั้งหมด 30,000 ตาราง

เมตร โดย 18,500 ตารางเมตรเป็นพื้นที่ห้องสมดุและกจิกรรม

ที่เกี่ยวข้องกับบริการประชาชน อาคารมีลักษณะภายนอกที่

ค่อนข้างดิบและแปลกตา แต่ก็กลมกลืนกับภูมิทัศน์ของเมือง

และท่าเรือ นอกจากนี้ ยังมีการตกแต่งด้านในอาคารด้วย

คอนกรีต กระจก และโลหะจ�ำนวนมาก มีความเป็นไปได้ว่า

ห้องสมุด Dokk1 อาจเป็นสภาพแวดล้อมที่ดูแปลกแยกและ

ไม่เป็นมติรนกัส�ำหรบัผู้เข้าใช้บรกิาร แต่กห็าเป็นเช่นนั้นไม่ การ

ท�ำความเข้าใจสาเหตุที่ท�ำให้เป็นเช่นนั้นต้องพิจารณาถึงการ

สร้างองค์ความรูใ้นช่วงต้นของการวางแผนก่อสร้างอาคาร พวก

เราไม่สามารถใช้อาคารห้องสมุดแบบเดิมเป็นโมเดลเพื่อตอบ

โจทย์ที่ท้าทายของเราได้ แม้กระทั่งห้องสมุดสมัยใหม่ที่มี

https://upload.wikimedia.org https://upload.wikimedia.orgwww.wearelibrarypeople.com
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เอกลักษณ์โดดเด่นซึ่งพวกเราไปเยือน ก็มักมีลักษณะการ

ออกแบบไม่ต่างจากห้องสมุดที่มุ่งการให้ยืมหนังสือ อาคารที่

ล�้ำหน้ากว่านั้นอาจมีลักษณะภายในที่รองรับการใช้งานเครื่อง

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และเครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา 

แต่การออกแบบห้องสมุดโดยรวมก็ยังมีรากฐานจากทัศนะ

แบบดั้งเดิม 

พวกเราคดิว่าอาคารนี้ควรมอีายุถงึ 100 ปีหรอืยาวนานกว่านั้น 

ไม่มีใครสามารถบอกได้ว่าในอีก 15-20 ปีข้างหน้าหนังสือจะ

ยงัคงเป็นสญัลกัษณ์แห่งความรูห้รอืไม่ และไม่มใีครคาดการณ์

ได้ว่าเมื่อนั้นเทคโนโลยีสารสนเทศจะมีรูปลักษณ์เช่นไร ดังนั้น 

พวกเราจงึเลอืกพฒันารปูแบบ โครงสร้าง และรายละเอยีดของ 

Dokk1 จากหลักการที่ถือปฏิบัติมาต่อเนื่อง กล่าวคือ มนุษย์

เป็นปัจจัยที่ไม่เปลี่ยนแปลง ส่วนสื่อ กิจกรรม และพื้นที่ เป็น

ตัวแปร รูปลักษณ์ของอาคารซึ่งแสดงอัตลักษณ์ของห้องสมุด

ควรได้รับการพัฒนาเพื่อให้ด�ำรงอยู่ได้เป็นเวลา 100 ปีหรือ

ยาวนานกว่านั้น ลกัษณะและโครงสร้างที่เปลี่ยนแปลงไม่ได้จงึ

ควรปรับตามความต้องการของมนุษย์ในด้านต่างๆ ได้แก่ 

ความใกล้ชดิ การสร้างเครอืข่าย ประสบการณ์ การเรยีนรู ้การ

ใคร่ครวญ ความสงบของจิตใจ ผัสสะ และการสื่อสาร ความ

ต้องการเหล่านี้ก่อตัวผ่านกลไกทางสังคมและพันธุกรรม 

โดยไม่ผันแปรแม้เมื่อเวลาผ่านไปหลายศตวรรษ 

นอกจากนั้น สิ่งส�ำคัญคือระบบการจัดการโดยรวมของอาคาร

ต้องได้รับการสรรค์สร้างให้เข้ากับผู้ใช้บริการ นั่นคือมนุษย์ 

มใิช่มุง่ไปที่กจิกรรมและจุดประสงค์การใช้งานซึ่งเปลี่ยนแปลง

ไปอยู่เสมอ ระบบบริหารจัดการอาคารจะต้องถูกสื่อสารผ่าน

การจัดล�ำดับห้องและพื้นที่ซึ่งค�ำนึงถึงความรู้สึกนึกคิดของ

มนุษย์เป็นหลัก การจัดล�ำดับพื้นที่และการเผยแพร่เนื้อหาให้

ตอบสนองความรูส้กึนกึคดิของมนษุย์อาจต้องพึ่งพาเทคโนโลยี

สารสนเทศ พวกเราจึงป้อนข้อมูลให้ผู้ใช้บริการผ่านทั้งทาง 

โซเชียลมีเดีย และใช้ช่องทางดิจิทัลที่ทันสมัย ซึ่งถูกพัฒนา

ด้วยระบบโอเพนซอร์สและสามารถแสดงบนจอภาพดิจิทัล

จ�ำนวนมากภายใน Dokk1

ดังนั้น การตกแต่งพื้นที่ภายในของ Dokk1 จึงสอดคล้องกับ

ทั้งความต้องการพื้นฐานของมนุษย์และยุคดิจิทัลของโลก

ภายนอก ด้วยการพิจารณาอาคารห้องสมุดในเชิงกายภาพว่า

เป็นกลุ่มพื้นที่อเนกประสงค์ที่เชื่อมโยงกัน ซึ่งให้บริการกับ

ชุมชนท้องถิ่นด้วยวัตถุประสงค์เพื่อการส่งเสริมการเรียนรู้

ตลอดชวีติ ประสบการณ์เชงิวฒันธรรม การสร้างความร่วมมอื

และชุมชน แทนที่จะเป็นสถานที่ส�ำหรับจัดเก็บและเผยแพร่

ข้อมูลซึ่งมีรูปแบบจ�ำกัด (เช่น หนังสือ บทความ นิตยสาร ซีด ี

เป็นต้น) สิ่งที่ปรากฏชัดคือแนวคิดที่ยึดมิติความเป็นมนุษย์

เป็นรากฐานในการจัดสรรพื้นที่และบริหารจัดการ เป็นหลัก

การน�ำทางที่มีคุณค่าเหลือคณานับ



https://c1.staticflickr.com https://farm9.static.flickr.com

https://images4.persgroep.net
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อนาคตเป็นสิ่งที่ไม่มีอยู่จริงเพราะไม่มีใครรู้ว่าอนาคตจะเป็น

อย่างไร เช่นเดียวกับที่ไม่มีใครรู้ว่าห้องสมุดในอนาคตจะเป็น

อย่างไรกันแน่ จะต้องเผชิญกับอะไร และจะรับมือกับสิ่งที่เกิด

ขึ้นอย่างไร สิ่งที่ท�ำได้และควรจะท�ำก็คือการแสวงหาค�ำตอบ 

ว่า “ห้องสมุดที่ดี” เป็นอย่างไร แล้ววางกลยุทธ์ในการไปสู่ 

เป้าหมายนั้น

วิลเลม เดอ โกนิ่ง จิตรกรที่มีชื่อเสียงชาวดัตช์ ได้กล่าววลี 

อันกินใจไว้ว่า “ฉันจะต้องเปลี่ยนเพื่อให้อยู ่เหมือนเดิม” 

หมายความว่า มนษุย์ไม่ควรมชีวีติอยู่ไปวนัๆ ท่ามกลางบรบิท

ของโลกใบนี้ที่ก�ำลังเปลี่ยนแปลงไปอย่างสิ้นเชิง บรรณารักษ์

จ�ำเป็นต้องเปลี่ยนวิถีชีวิตและหาค�ำตอบใหม่ๆ ซึ่งไม่ใช่เพียง

การปรับปรุงบริการห้องสมุดให้ทันสมัย แต่เป็นการสร้าง 

ห้องสมุดรูปแบบใหม่ขึ้นมา

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์
สำ�หรับห้องสมุดในอนาคต

ร็อบ เบราซีลส์ บรรณารักษ์รุ่นอาวุโสของเนเธอร์แลนด์ ได ้

ลาออกจากการท�ำงานในห้องสมุดประชาชน และเริ่มต้นงาน

ใหม่ใน “กระทรวงจินตนาการ” บริษัทเล็กๆ ซึ่งมีความ

เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสร้างสรรค์แนวคิดใหม่ให้กับ 

ห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ และแหล่งเรียนรู้อื่นๆ เขาวิเคราะห์ถึง

ความเปลี่ยนแปลงอันท้าทายที่เกิดขึ้นกับห้องสมุด และ 

แปลเก็บความและเรียบเรียงจากเอกสารประกอบการบรรยายและวีดิทัศน์การบรรยาย เรื่อง “ฉันจะต้องเปลี่ยนเพื่อให้อยู่เหมือนเดิม ... 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ส�ำหรับห้องสมุดในอนาคต” (I have to change to stay the same… Creative Learning 
Environment for Future Libraries) โดย ร็อบ เบราซีลส์ (Rob Bruijnzeels) ในงานประชุมวิชาการประจ�ำปี TK Forum 2017

www.bruijnzeels.nl
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น�ำเสนอกลยุทธ์ที่จะน�ำไปสู่ห้องสมุดที่ดี รวมทั้งกรณีตัวอย่าง

น่าสนใจจากโรงงานช็อคโกแลตเมืองเกาด้า และโรงขายข้าวสาลี

เมืองสกีดาม

 

ว่าด้วยการเปล่ียนแปลง
จากความขาดแคลน สู่ความเหลือเฟือ

ห้องสมุดถูกออกแบบและสร้างขึ้นในช่วงเวลาของความ

ขาดแคลน แต่ปัจจุบันห้องสมุดไม่ได้ผูกขาดการเข้าถึงข้อมูล

อีกต่อไป กลายเป็นยุคที่มีหนังสือและข้อมูลล้นเกิน บางอย่าง

ไม่มีประโยชน์เลย บางอย่างมีประโยชน์แต่ไม่รู้ว่าอยู่ที่ไหน 

เท่ากับว่าการมีข้อมูลมากขึ้นไม่ได้ท�ำให้ผู้คนฉลาดขึ้น ภารกิจ

ที่ส�ำคัญของห้องสมุด จึงเป็นมากกว่าการท�ำให้คนเข้าถึง 

ความรู้ได้สะดวกขึ้น แต่ต้องท�ำให้ข้อมูลนั้นมีประโยชน์ สร้าง

ภูมิปัญญา และสร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้ง

จากการบริโภค สู่การร่วมสร้างสรรค์

ห้องสมุดมักมองผู้ใช้บริการเป็นผู้บริโภคซึ่งมีเป้าหมายหลัก

เพื่อยืมหนังสือ แต่ทุกวันนี้สังคมก�ำลังเปลี่ยนจากการบริโภค

ไปสูก่ารคดิค้นร่วมกนั ผู้คนทั่วโลกสามารถสร้างเนื้อหาของตวั

เองในโลกออนไลน์ ห้องสมุดก็สามารถเรียนรู้และใช้แนวคิดนี้ 

โดยการมองว่าผู้คนคือผู้ร่วมสร้างสรรค์ห้องสมุด และความรู้

ของพวกเขากเ็ป็นส่วนหนึ่งของห้องสมดุ ไม่ใช่การมองพวกเขา

เป็นเพียงลูกค้าหรือผู้เข้ามาใช้บริการ

จากการท�ำให้เป็นมาตรฐานเดียวและเหมารวม

สู่การท�ำให้แตกต่างและเฉพาะตัว

ความต้องการสินค้าและบริการของผู้คนในปัจจุบันไม่ได้มี

ลักษณะที่เป็นบรรทัดฐานเดียวกัน ดังเช่น หลายคนใช้สมาร์ท

โฟนยี่ห้อเดยีวกนั แต่มคีวามแตกต่างกนัเพราะการเลอืกใช้งาน

แอพพลิเคชั่นที่อยู่ภายใน ที่ผ่านมาห้องสมุดถูกออกแบบโดย

ก�ำหนดไว้ล่วงหน้าว่า ผูค้นจะต้องเข้ามาท�ำอะไรบ้าง ในรปูแบบ

ที่เหมือนๆ กัน และออกกฎที่คนทุกคนต้องยอมรับ แต่วันนี้

คนทั้งโลกเป็นเสมือนบรรณารักษ์ ที่สามารถเลือก สั่งซื้อ หรือ

จัดเก็บข้อมูลด้วยตนเอง เช่น แอพพลิเคชั่นพินเทอเรสต์ 

(Pinterest)

แอพ Pinterest ซึ่งผู้ใช้งานสามารถปักหมุดเลือกข้อมูลตามความ
สนใจของตนเพื่อเรียนรู้ และสามารถแบ่งปันข้อมูลของตนให้กับผู้อื่น
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ค�ำแนะน�ำส�ำหรับกลยุทธ์ใหม่
ถนนไปสู่ภูมิปัญญา

ในปี 2011 คอมพวิเตอร์ IBM ชื่อวตัสนัสามารถเอาชนะมนษุย์

ในเกมโชว์ชื่อดังของสหรัฐอเมริกา Jeopardy! และได้รับ

รางวัล 1 ล้านดอลลาร์ วัตสันสามารถประมวลอย่างรวดเร็ว

เพื่อตอบค�ำถามว่า “ใคร” “ท�ำอะไร” “ที่ไหน” และ “เมื่อไหร่” 

ซึ่งเรียกว่าเป็น “ข้อมูล” อย่างไรก็ตามสิ่งที่มนุษย์ยังเหนือกว่า

คอมพิวเตอร์คือความสามารถในการตอบค�ำถามว่า “อย่างไร” 

ซึ่งจ�ำเป็นต้องเชื่อมโยงสิ่งต่างๆ เข้าด้วยกัน 

ร็อบ เบราซีลส์ อธิบายถึงการท�ำงานของห้องสมุดในศตวรรษ

ที่ 21 ว่า ห้องสมุดควรส่งเสริมการพัฒนาสติปัญญา ซึ่งไม่ได้

เป็นเพียงการแสวงหาความรู้เท่านั้น แต่ต้องเป็นการจัดการ

ความรู้ ความเข้าใจ และปัญญา ดังเช่นโมเดล DIKW (Data, 

Information, Knowledge, Wisdom)

“เราต้องคิดถึงบทบาทที่มีต่อสังคมในฐานะชุมชนแห่งการเรียนรู้ 

รวมทั้งสนับสนุนทักษะพื้นฐาน เช่น การอ่าน การเขียน ทักษะ

ดิจิทัล และอื่นๆ การเป็นสมาชิกของชุมชนไม่ได้เกิดขึ้นโดย

อตัโนมตั ิเราต้องคดิว่าจะดงึผู้คนให้มสี่วนร่วมกบัห้องสมดุได้

อย่างไร จะสร้างความเป็นชุมชนได้อย่างไร จะท�ำให้พวกเขา

เป็นพลเมืองที่ห่วงใยต่อสิ่งที่ก�ำลังเกิดขึ้นได้อย่างไร” 

 

หนทางไปสู่ชุมชนสร้างสรรค์

ผู้คนจะอุทิศตนให้กับสังคมและชุมชนก็ต่อเมื่อพวกเขาเกิด

ความรู ้สึกเป็นสมาชิกส่วนหนึ่งของชุมชน ไบรอัน อีโน 

นักประพันธ์เพลงที่มีชื่อเสียงบัญญัติค�ำว่า “Scenius” หมาย

ถึงนิเวศ ได้แก่เหตุการณ์ สถานที่ หรือกลุ่มคนอันมีความ

สมบูรณ์งอกงาม ซึ่งมีอิทธิพลต่อการหล่อหลอมอัจฉริยภาพ 

ความคิดใหม่ๆ หรืองานที่สร้างสรรค์ กล่าวได้ว่า สังคม

อัจฉริยะอยู่เบื้องหลังอัจฉริยบุคคลทุกคน 

หาความสัมพันธ์ของ:
ใคร อะไร ที่ไหน เมื่อไหร่

จดจ�ำรูปแบบ: อย่างไร เข้าใจบริบท: 
ท�ำไม เพื่ออะไร

ข้อมูล สารสนเทศ ความรู้ ความเข้าใจ ปัญญา

ความสามารถในการเข้าใจ
ความซับซ้อน
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ดังนั้นร็อบจึงเสนอแนวคิดให้พัฒนาห้องสมุดเพื่อสังคม

อัจฉริยะ เขากล่าวว่า “จากนี้ห้องสมุดจะเป็นพื้นที่เรียนรู้อย่าง

ไม่เป็นทางการมากขึ้นเรื่อยๆ เป็นที่ที่ทุกคนท�ำสิ่งที่ตัวเอง

ต้องการได้ สร้างสรรค์ห้องสมุดให้เป็นแบบที่ตนเองต้องการ

ได้ ดังนั้นห้องสมุดควรรับบทบาทเป็นผู้ประสานงานและสร้าง

แรงบนัดาลใจให้เกดิการเรยีนรูแ้ละความฉลาดร่วมของสงัคม” 

หนทางสู่การมีส่วนร่วมของผู้คน

เลส วัตสัน บรรณาธิการและผู้เขียนหนังสือ Better Library 

and Learning Space: Projects, Trends and Ideas กล่าว

ไว้ว่า “การชักชวนให้ผู้คนมีส่วนร่วมกับห้องสมุด เริ่มต้นจาก

การสนทนาที่ด”ี ดงันั้นห้องสมดุจงึควรสร้างความสมัพนัธ์ใหม่ 

ด้วยการเลิกมองผู้ใช้บริการว่าเป็นเพียงผู้บริโภค แต่เป็นผู้ที่

สามารถผลิตและปรับเปลี่ยนข้อมูลความรู้และเรื่องราวต่างๆ 

โดยจัดหาเครื่องมือและสิ่งอ�ำนวยความสะดวกเพื่อสนับสนุน

การสร้างสรรค์ เช่น การตั้งค�ำถามที่ท้าทายต่อสมมติฐานของ

ผู้คน มากกว่าการรอรับค�ำตอบจากพวกเขา 

ลอรี พัทนัม เพื่อนร่วมงานของร็อบกล่าวว่า “วันนี้เราต้องการ

ผู้คนที่เข้าใจความซับซ้อน เราต้องการนักคิดที่มีวิจารณญาณ 

ผู้คนที่สามารถมองเห็นทางเลือกและชื่นชมมุมมองที่แตกต่าง

กัน เราต้องการผู้คนที่รู้จักตั้งค�ำถามเกี่ยวกับความสัมพันธ์ 

เราต้องการค�ำถามที่ดีมากกว่าค�ำตอบง่ายๆ เพราะค�ำตอบจะ

ไม่ง่ายอีกต่อไป ทักษะของเรามีความส�ำคัญในโลกที่ซับซ้อน

ในปัจจุบัน เราสร้างสถานที่ที่ผู้คนสามารถสัมผัสความรู้และ

กิจกรรมระดมสมองผู้สูงอายุ เกี่ยวกับนวัตกรรมการดูแลผู้สูงวัย
ที่ห้องสมุดประชาชนทิลเบิร์ก (Tilburg Public Library)

อาสาสมัครด้านสิทธิมนุษยชนก�ำลังคัดเลือกหนังสือหายาก
ซึ่งเขียนโดยสตรี จากหอสมุดแห่งชาติ เพื่อน�ำไปจัดนิทรรศการ 

http://.travellingtexts.huygens.knaw.nl

www.civicmediaproject.org
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 ค้นหาข้อเท็จจริง แต่ที่ส�ำคัญกว่า เราได้สร้างสภาพแวดล้อมที่

สนับสนุนผู้คนตั้งค�ำถามและแสวงหาค�ำตอบที่อาจน�ำไปสู ่

ค�ำถามใหม่และความคิดที่สดใหม่ ในตอนนี้โลกของเราจึง

ต้องการห้องสมุดและบรรณารักษ์มากขึ้นกว่าเดิม”

  

การปฏิรูปห้องสมุด
เห็นได้ชัดว่ากระบวนการห้องสมุดแบบดั้งเดิม เช่นการพัฒนา

คอลเลกชั่น การจัดท�ำรายการหนังสือ และการสนับสนุนให้ 

คนเข้าถึงข้อมูล ไม่ได้เป็นจุดสนใจหลักของห้องสมุดอีกต่อไป

แม้ว่าจะยังคงมีความส�ำคัญ  กระบวนการห้องสมุดในปัจจุบัน

ยังไม่ได้สนับสนุนผู้คนอย่างเต็มที่ เพื่อให้มีทักษะการตีความ

และกระบวนการแบ่งปันความรู้

“ถ้าคุณไปถามบรรณารักษ์ทั่วโลกว่างานของคุณคืออะไร 

เขาจะตอบว่างานของเขาคือการพัฒนาทรัพยากร เราจัด 

หมวดหมู่สิ่งต่างๆ ไว้อย่างดี และน�ำไปไว้บนอินเทอร์เน็ตเพื่อ

ให้ผู้คนเข้าถึงได้ นั่นคือสิ่งที่เราท�ำมาแล้วกว่าร้อยปี และ

ประสบความส�ำเร็จอย่างยิ่ง บรรณารักษ์อย่างเราคือคนกลุ่ม

เดียวที่ท�ำอย่างนั้นได้ เพราะรู้ว่าหนังสือดีอยู่ที่ไหน รู้ว่าการจัด

หมวดหมูท่�ำงานอย่างไร รูว้า่ควรจดัหนงัสอือย่างไรให้สวยงาม 

แต่สิ่งที่เกิดขึ้นบนโลกอินเทอร์เน็ต กูเกิลให้ข้อมูลดีกว่าฝ่าย

ประชาสัมพันธ์ของห้องสมุดด้วยซ�้ำ”

ร็อบจินตนาการว่าห้องสมุดเป็นระบบคอมพิวเตอร์ที่ล้าสมัย 

และไม่ตรงกับความต้องการของระบบใหม่อีกต่อไป เขาเห็น

ว่าการปรับปรุงง่ายๆ ไม่ช่วยให้หลุดพ้นจากปัญหา และเสนอ

ให้ยกเครื่องห้องสมุดใหม่ใน 3 องค์ประกอบ 

ระบบปฏิบัติการใหม่

หมายถงึกระบวนการท�ำงานใหม่ของห้องสมดุ เริ่มต้นด้วยการ

สร้างแรงบันดาลใจโดยการออกแบบวิธีการที่น่าตื่นเต้นใน

การน�ำเสนอคอลเลกชั่นหรือทรัพยากรห้องสมุดผ่านการ

ตีความทางวัฒนธรรม กระตุ้นให้เกิดกระบวนการสร้างสรรค์ 

ด้วยมุมมองใหม่ๆ หรือความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้นจากเรื่องราว

หรือเนื้อหาที่มีความหมายต่อชีวิตของตนเอง เกิดโอกาสที่จะ

สร้างแรงบันดาลใจแก่ผู ้อื่นผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยน 

และการตั้งค�ำถามใหม่ในระดับสังคม ซึ่งจะเป็นวงจรที่ย้อน

กลับไปจุดประกายแรงบันดาลใจให้กับผู้อื่น 

ร็อบ ได้ยกตัวอย่างห้องสมุดหลายๆ แห่งเช่น ห้องสมุด

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีแห่งเดลฟท์ (Delft University of 

Technology Library) ซึ่งเมื่อเดินเข้าไปก็จะรู้โดยทันทีว่าที่นั่น 

คือห้องสมุด ในขณะที่ห้องสมุดหลายแห่งในเนเธอร์แลนด์ 

เบลเยี่ยม หรือเยอรมนี อาจให้ความรู้สึกที่ไม่ชัดเจนว่าที่นั่น

คือห้องสมุด ตู้หนังสือหมวดลึกลับของห้องสมุดแห่งหนึ่งใน

อังกฤษ วางหนังสือโดยหันด้านสันปกเข้าไปไว้ด้านใน ท�ำให้

คนอ่านเกิดความอยากรู้อยากเห็นแบบอดใจไม่ได้ เป็นกลวิธี

หนึ่งในการกระตุ้นเร้าความสนใจ ส่วนร้านหนังสือแห่งหนึ่งใน

โตเกียว เลือกขายหนังสือเพียงเรื่องเดียวในแต่ละเดือน ทุกๆ 

อย่างที่อยู่ในร้านมีความเกี่ยวข้องกับหนังสือเล่มนั้น รวมทั้ง
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กิจกรรมการสนทนา ก็เป็นกลวิธีสร้างจุดเด่นและขมวด 

ความคิดได้อย่างน่าสนใจ

เมื่อ 2 ปีก่อนร็อบได้ท�ำโครงการ The Partisan Library โดย

มีเด็กๆ เป็นผู ้ออกแบบร่วมกับบรรณารักษ์และสถาปนิก 

จนเกดิเป็นไอเดยีน�ำห้องสมุดไปซ่อน และมกีารสร้างห้องสมดุ

ชั่วคราวขึ้นในหมู่บ้านของพวกเขา “สิ่งที่เราได้เรียนรู้ก็คือ 

คุณต้องตั้งค�ำถามเด็กๆ ให้ถูก ถ้าเราไปถามว่า ‘หนูอยากให้

ห้องสมุดเป็นอย่างไร?’ พวกเขาก็จะให้ค�ำตอบถึงรูปลักษณ ์

ห้องสมุดแบบปกติเพียงแต่ทาสีผนังให้เป็นสีส้มสีเขียว แต่ 

พื้นที่ห้องสมุดซึ่งเด็กๆ เป็นผู้ริเริ่มไอเดียออกแบบและสร้างขึ้น 
(ซ้าย) ห้องสมุดเฮียร์ฮูกะวาร์ด (Public Library of Kennemerwaard, Heerhugowaard)
(ขวา) ห้องสมุดในโรงงานช็อคโกแลต เมืองเกาด้า (Chocoladefabriek, Gouda)

โครงการเอาห้องสมุดไปซ่อน เป็นการท�ำให้หนังสือเข้าถึงได้ยากขึ้น แต่กลับโดนใจเด็กๆ

www.ibrarybuildings.info http://hanratharchitect.nl
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ถ้าเราเปลี่ยนโจทย์เป็นค�ำกริยาแทน เช่น ‘หนูอยากจะ... 

ห้องสมุด?’ พวกเขาจะเสนอความคิดและสร้างห้องสมุดที่ 

ยอดเยี่ยมขึ้นมา”

  

การใช้งานใหม่

หมายถึงรูปแบบการท�ำงานใหม่ที่จะช่วยปลดล็อคช่องว่าง 

ความรู้และความเชี่ยวชาญของบุคลากรห้องสมุดกับวิถีชีวิต 

ในชุมชน เพื่อเชื่อมโยงกิจกรรมห้องสมุดให้มีแนวโน้มที่จะ 

ส่งผลกระทบต่อผู้คนและชุมชนและสร้างความน่าดึงดูดใจ 

มากขึ้น ร็อบเล่าถึงธรรมเนียมปฏิบัติที่แตกต่างออกไปของ 

ห้องสมุดหลายแห่ง เช่น ห้องสมุดแห่งใหม่ของเมืองอาร์ฮุส 

มีระฆังทรงท่ออยู่ตรงกลางโถงห้องสมุด ทุกครั้งที่มีทารก 

ถือก�ำเนิดขึ้นในเมืองระฆังนี้จะดังขึ้น มีห้องสมุด 2-3 แห่ง 

ในเนเธอร์แลนด์ที่จัดปาร์ตี้แกะกล่องหนังสือใหม่ร่วมกับ 

เด็กๆ ทุกวันเสาร์ แทนที่บรรณารักษ์จะน�ำหนังสือขึ้นชั้น 

เพื่อให้บริการไปตามกระบวนการปกติ เป็นต้น

ฮาร์ดแวร์ใหม่ 

หมายถึงรูปแบบที่แตกต่างกันของอาคาร ในอดีตพื้นที่ 

ห้องสมุดถูกก�ำหนดด้วยการจัดตู ้หนังสือเป็นหลัก แต่

สถาปัตยกรรมห้องสมุดนับจากนี้ไป ควรมุ ่งเน ้นการมี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้บริการและคอลเลกชั่นของห้องสมุด 

รวมทั้งก่อให้เกิดการแบ่งปันประสบการณ์ร่วมกัน และเป็น

สถานที่อนัเป็นที่รกัของชมุชน โดยปรบัให้เข้ากบัผูใ้ช้และบรบิท

ของชุมชนโดยรอบ สอดคล้องกับสิ่งที่ แร็ม โกลฮาส สถาปนิก

ชื่อดังชาวดัตช์กล่าวไว้เกี่ยวกับออกแบบอาคารว่า “อาคาร 

ไม่ได้เป็นเรื่องของสถาปัตยกรรม แต่เป็นเรื่องของกลยุทธ์”

ห้องสมุดซึ่งมีระฆังทรงท่ออยู่กลางโถง

กระบวนการของห้องสมดุแบบใหม่
การได้มาซึ่งความรู้และความเข้าใจ
ที่ลึกซึ้งที่ท�ำให้มีแรงดลใจและมี
ห้องสมุดและชุมชนที่ดีขึ้น และมี
แนวทางที่สอดคล้องกันของการใช้
ในกิจกรรมของคุณ

วิธีการน�ำเสนอ
คอลเลกชั่น
และท�ำให้

สามารถเข้าถึง
ได้

การให้
ความส�ำคัญ

วิธีการที่ผู้เข้า
เยี่ยมชมจะได้
แรงบันดาลใจ
และกระตุ้นให้

เกิดการ
ตีความและ
ความรู้ใหม่ๆ

การมีส่วนร่วม

แสดง
กระบวนการที่
เกิดขึ้นในห้อง

สมุดและผลของ
การตีความและ
ความรู้ใหม่ๆ ที่

ถูกสร้างขึ้น

การจัดแสดง

การจัดแสดง
พิธีกรรมบาง
อย่างที่กระตุ้น
ความสนใจ
สร้างการรับรู้ 
และเสริมสร้าง
การเชื่อมโยง

อย่างเหนียวแน่น

พิธีกรรม

inspiration creation

parti-
cipation

https://cantodiorfeo.files.wordpress.com
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1 โฮวาร์ด การ์ดเนอร์ (Howard Gardner) นักจิตวิทยา มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด ผู้คิดค้นทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligence)

www.vandermeijsbm.nl

www.vandermeijsbm.nl

โรงงานช็อคโกเเลต เมืองเกาด้า
(Chocoladefabriek, Gouda)
กระทรวงจินตนาการมีโอกาสพัฒนาห้องสมุดที่ปรับปรุงจาก

โรงงานช็อคโกแลต เมืองเกาด้า ประเทศเนเธอร์แลนด์ ซึ่งเป็น

อาคารเก่าตั้งแต่ทศวรรษ 1970 แนวคิดการปรับปรุงให้เป็น

ห้องสมุดนั้นมีจุดเริ่มต้นมาจากการที่เทศบาลเมืองได้ตัด 

งบประมาณด้านห้องสมุดลงถึง 40% ซึ่งนับว่ามากพอที่จะ

ท�ำให้ผู ้บริหารห้องสมุดเกิดความหวั่นใจ ในตอนนั้นเมือง 

เกาด้ามีประชากรประมาณ 65,000 คน ทั้งเมืองมีห้องสมุด

หลกั 1 แห่งและห้องสมุดสาขาอกี 4 แห่ง รอ็บจงึเสนอกลยุทธ์ 

2 ข้อ กค็อื ให้ปิดห้องสมดุทกุแห่ง แล้วหนัมาสร้างศนูย์บรกิาร

ดีๆ เพื่อใช้ส�ำหรับศึกษาและเป็นต้นแบบให้ผู้คนสามารถกลับ

ไปสร้างห้องสมุดได้เองที่บ้าน โดยตั้งเป้าว่าภายใน 10 ปี เมือง

เกาด้าจะต้องมีห้องสมุด 20,000 แห่ง

ห้องสมุดส่วนใหญ่ของเนเธอร์แลนด์มีสัดส่วนชั้นหนังสือถึง 

80% ของพื้นที่ทั้งหมด จึงไม่มีพื้นที่ให้ท�ำกิจกรรมอื่น การ

ออกแบบห้องสมุดที่โรงงานช็อคโกแลตจึงปรับชั้นหนังสือให้ 

สูงและแคบ ซึ่งท�ำให้ใช้พื้นที่เพียง 30% เท่านั้น ทั้งนี้เพื่อ 

มุ่งเน้นให้เกิดพื้นที่ส�ำหรับการสร้างสรรค์และการมีส่วนร่วม

ทางสังคมโดยใช้พื้นที่หลายๆ แบบ เช่น พื้นที่จัดกระบวนการ

เรียนรู ้ส�ำหรับเด็กตามแนวคิดของการ ์ดเนอร ์  1 ห ้อง 
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โสตทัศนศึกษา ห้องท�ำงานของบรรณารักษ์รุ่นจิ๋ว พื้นที่จัด 

เวิร์คช็อปด้านศิลปะและออกแบบสิ่งพิมพ์ เวิร์คช็อปการ 

ผลิตสื่อดิจิทัล ส�ำนักพิมพ์ และร้านอาหาร ทั้งหมดอยู่ร่วมกัน

แบบไม่มีผนังกั้น นอกจากนี้ทีมงานของร็อบยังได้เจาะ 

พื้นอาคาร เพื่อท�ำบันไดขนาดใหญ่เชื่อมระหว่างชั้น ซึ่งปรากฏ

ว่ากลายเป็นบริเวณที่เด็กๆ ชื่นชอบ

“เราคิดว่าห้องสมุดทุกแห่งควรมีเอกลักษณ์ เราจึงออกแบบ

ห้องสมุดให้เป็นเหมือนโรงงาน เราใช้ลังไม้ในการจัดแสดง

หนงัสอื น�ำตูค้อนเทนเนอร์มาเป็นห้องท�ำงาน หลายคนไม่รูว่้าที่

นี่เคยเป็นโรงงานช็อคโกแลตจริงๆ ซึ่งเลิกกิจการไปตั้งแต ่

ยุค 70 เราน�ำประวัติศาสตร์กลับมาสู่ตึกนี้อีกครั้ง โดยให้

ดไีซเนอร์ออกแบบกราฟิกขนาด 1,500 ตารางเมตร เล่าประวตัิ

และกระบวนการผลติของโรงงานชอ็คโกแลตไว้บนพื้นทางเดนิ

ของห้องสมุด” ร็อบกล่าว

วิกฤตการเงินของห้องสมุดที่เมืองเกาด้าไม่ได้น�ำไปสู่ทางตัน 

แต่การขบคดิถงึกระบวนการใหม่ๆ ได้ก่อให้เกดิสถานที่พบปะ

ยอดนิยมของผู้คนในชุมชน ความส�ำเร็จของห้องสมุดโรงงาน

ช็อคโกแลตได้รับการการันตีด้วยรางวัลห้องสมุดดีที่สุดใน

ประเทศเนเธอร์แลนด์ประจ�ำปี ค.ศ. 2015/2016 

  

www.floriandevisser.nl

www.floriandevisser.nl



38   |   กล่อง

เดอ โคเรนบอร์ส คือสถานที่แลกเปลี่ยนข้าวสาลี ในเมือง 

สกีดาม เป็นอาคารสวยคลาสสิกที่ออกแบบโดย ยาน ไกดิช ี

สถาปนิกชาวอิตาเลียน-ดัตช์ เมื่อ ค.ศ. 1792 ปัจจุบันเป็น 

www.tripadvisor.nl www.tripadvisor.nl

www.tripadvisor.nl www.tripadvisor.nl

ที่ตั้งของห้องสมุดประชาชนที่มีคุณลักษณะพิเศษ คือ มีสวน 

ในร่มซึ่งสะท้อนถึงความเจริญงอกงามสอดคล้องกับปรัชญา 

ของห้องสมุด และยังเป็นสถานที่ส�ำหรับการท�ำสมาธิ การอ่าน 

โรงขายข้าวสาลี เมืองสกีดาม (Korenbeurs, Schiedam)
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การฟังเพลง หรือพบปะสนทนาสนทนา ดังเช่นที่ 

ซิเซโร่นักปรัชญาชาวโรมันเคยกล่าวไว้ว่า “ถ้าคุณ 

มีสวนในห้องสมุด คุณก็มีทุกอย่างที่คุณต้องการ”

ตู้หนังสือของห้องสมุดแห่งนี้ท�ำมาจากกระดาษแข็ง

ซึ่งช่วยลดคาร์บอนไดออกไซด์ในชั้นบรรยากาศ 

ตกแต่งด้วยโคมไฟระย้าซึ่งดัดแปลงมาจากแก้ว 

เหล้ายิน สัมพันธ์กับความเป็นมาของอาคารที่ 

ครั้งหนึ่งเคยเป็นตลาดธัญพืชของอุตสาหกรรม 

เหล้ายินในท้องถิ่น ที่นี่ให ้ความส�ำคัญกับการ 

เพิ่มพื้นที่ว ่างส�ำหรับใช ้ เป ็นพื้นที่สาธารณะที่มี 

ชีวิตชีวาใจกลางเมืองประวัติศาสตร์ 

กรณีศึกษาห้องสมุด 2 แห่ง นับเป็นตัวอย่างที่ด ี

ที่แสดงให้เห็นถึงแนวคิดการสร้างสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ส�ำหรับห้องสมุด กระนั้น

ก็ตาม ร็อบ เบราซีลส์ มองว่าการผจญภัยของ 

ห้องสมุดในอนาคตนั้นเพิ่งจะเริ่มต้น และก�ำลังอยู่ 

ในภาวะที่ต้องเปลี่ยนแปลงไปอย่างต่อเนื่องและ 

ค่อยเป็นค่อยไป แม้จะยังมีเรื่องราวอีกมากมาย 

ที่ต้องเรียนรู้ แต่สิ่งซึ่งชัดเจนนั้นคือ เราจะต้อง

ทดลองปฏิบัติด้วยแนวคิดและระบบวิธีการใหม่ จึง

จะพบว่าสิ่งใดดีหรือไม่ดีในการพัฒนาห้องสมุด

ส�ำหรับศตวรรษที่ 21 

www.illusha.nl

www.nbu.nl



www.archdaily.com
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ห้องสมุดถือก�ำเนิดขึ้นตั้งแต่ 2,600 ปีก่อนคริสตศักราช 

จากยุคของศิลาจารึก ม้วนบันทึกแผ่นหนัง มาจนถึงหนังสือ 

ห้องสมุดมีบทบาทจัดเก็บความรู ้ที่ถูกบันทึกไว้และเป็น 

สถานที่ให้บริการทรัพยากรเหล่านั้น ปัจจุบันเมื่อสารสนเทศ

เปลี่ยนเป็นดจิทิลัและอนิเทอร์เนต็มคีวามแพร่หลาย การเข้าถงึ

ความรู้จึงไม่ได้ถูกจ�ำกัดด้วยพื้นที่ทางกายภาพอีกต่อไป เกิด

โครงการที่น่าจับตามองมากมาย เช่น โครงการกูเท็นเบิร์ก 

(Project Gutenberg) ซึ่งรวบรวมและเผยแพร่สิ่งพมิพ์ดจิทิลั

นับแสนรายการแก่สาธารณชน ส่วนกูเกิลก็มีโครงการสแกน

หนังสือกว่า 30 ล้านเล่มเพื่อจัดท�ำเป็นห้องสมุดดิจิทัล

ห้องสมุดได้ปฏิวัติตัวเองด้วยการท�ำให้ผู ้ใช้สามารถเข้าถึง

เนื้อหาได้ทางออนไลน์ ลดบทบาทการเป็นโกดังหนังสือ และ

เพิ่มบทบาทที่เชื่อมโยงกบัผูเ้รยีนและการสร้างความรู ้ตวัอย่าง

เช่น โรงเรียน Cushing Academy รัฐแมสซาชูเซตส์ 

สหรัฐอเมริกา ต้องการที่จะสร้างสิ่งแวดล้อมส�ำหรับ “การ 

เรียนรู ้แบบร่วมมือและการร่วมสร้างความรู ้” จึงค่อยๆ 

เปลี่ยนแปลงห้องสมุดจนกระทั่งกลายเป็นห้องสมุดไร้หนังสือ 

Learning Commons พื้นที่เรียนรู้ไร้กำ�แพง 
โมเดลห้องสมุดของศตวรรษที่ 21

โดยให้บริการฐานข้อมูลทรัพยากรดิจิทัลนับล้านรายการ และ

สร้างมุมกาแฟแทนที่โต๊ะยืมคืนหนังสือ สิ่งเหล่านี้ล้วนมีผลต่อ

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการแสวงหาความรู้ของนักเรียน

และการใช้ประโยชน์จากพื้นที่ห้องสมุด 

จากห้องสมุดสู่ Learning Commons
หนังสือยังคงมีบทบาทส�ำคัญในการสนับสนุนการเรียน แต่

เทคโนโลยีดิจิทัลก็เป็นอีกหนึ่งหนทางที่ช่วยให้ผู้เรียนแสวงหา

ความรู ้ได้กว้างขวางขึ้น นับแต่นี้ต่อไปนักเรียนและครูไม่

ต้องการเข้าถึงห้องสมุดแบบธรรมดาๆ แต่พวกเขาอยากได้

พื้นที่เพื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและเปิดโอกาสส�ำหรับการ

ร่วมสร้างสรรค์โดยอาศยัทรพัยากรที่หลากหลาย ดงันั้นแทนที่

ห้องสมุดจะด�ำรงสถานะเป็นหอจดหมายเหตุ ถึงเวลาที่ห้อง

สมุดควรเปลี่ยนเป็น learning commons

การออกแบบและปรับปรุงห้องสมุดโรงเรียน Francis W. 

Parker ในชิคาโก เป็นตัวอย่างที่ชัดเจนถึงการเปลี่ยนแปลง

พื้นที่ห้องสมุดให้ตอบสนองต่อความต้องการของนักเรียนใน
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ปัจจุบัน จากห้องสมุดแบบเดิมที่เต็มไปด้วยชั้นหนังสือและ 

มทีี่นั่งแบบเป็นคอก ไปสูก่ารส่งเสรมิการเรยีนรูแ้ละการสื่อสาร

ระหว่างกันให้มากยิ่งขึ้น ห้องสมุดได้สร้างพื้นที่ที่มีความ

ยืดหยุ่น สามารถโยกย้ายเก้าอี้ โต๊ะ และชั้นหนังสือ เพื่อให้มี

พื้นที่กว้างพอส�ำหรบัการท�ำโครงงานเป็นกลุม่ รวมทั้งออกแบบ

โต๊ะและสันตู้หนังสือให้เป็นกระดานไวท์บอร์ด เพื่อสนับสนุน

การเรียนรู้แบบร่วมมือและการแบ่งปันความรู้

  

ศูนย์การเรียนรู้โปร่งใส
ในการปรบัรื้อการออกแบบห้องสมดุโรงเรยีนมธัยม Westlake 

ที่รัฐเท็กซัส แคโรลิน ฟูต (Carolyn Foote) บรรณารักษ์ของ

ที่นี่ คาดหวังให้ห้องสมุดเป็นพื้นที่ที่ปราศจากสิ่งขวางกั้น เป็น

ที่ซึ่งปัจเจกสามารถร่วมเรียนรู้กับผู้อื่น

“ฉนัต้องการให้ห้องสมดุเป็นเหมอืนแคมป์ไฟที่นกัเรยีนมารวม

ตัวกัน เป็นพื้นที่ที่พวกเข้าสามารถท�ำงานร่วมกันในกลุ่มเล็กๆ 

เป็นพื้นที่โปร่งใสซึ่งสามารถมองผ่านกระจกเข้าไปเห็นการ 

เรียนรู้ในโรงเรียน เป็นพื้นที่ไร้อุปสรรคในการใช้งาน และ

ออกแบบให้สะท้อนถึงนวัตกรรมที่ก�ำลังเกิดขึ้นในโรงเรียน”

นอกจากนี้ เธอยังต้องการสร้างศูนย์การเรียนรู้ส�ำหรับชุมชน

โรงเรียน ที่สนับสนุนให้ครูและนักเรียนร่วมมือ สื่อสาร และ

แบ่งปัน ห้องสมดุ Westlake จงึออกแบบให้ผนงัท�ำจากกระจก

เพื่อสื่อถึงความโปร่งใสอย่างแท้จริง ส่วนพื้นที่ด้านนอกเป็น 

“บาร์น�้ำผลไม้” ที่ผสมผสานแนวคิดระหว่าง Apple Genius 

Bar และร้านกาแฟสตาร์บัค

  

www.edutopia.org www.schoolsplus.org.au
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ขยายกายภาพห้องสมุดด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัล
มีข้อถกเถียงบ่อยครั้งถึงอนาคตของห้องสมุด ว่าควรเลือก

หนังสือกระดาษหรือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ควรเลือกพื้นที่

กายภาพหรือพื้นที่เสมือน แต่แทนที่จะกังวลว่าเทคโนโลยีจะ

เข้ามาแทนที่สิ่งที่เคยมีอยู ่ ห้องสมุดหลายแห่งมองว่านี่ 

คือโอกาสน�ำเทคโนโลยีมาพัฒนาให้ห้องสมุดดีขึ้น อาทิเช่น 

ห้องสมุดโรงเรียน Sunshine Coast ประเทศออสเตรเลีย 

สร้างสรรค์สิ่งแวดล้อมการเรยีนรูใ้ห้กบันกัเรยีนโดยผสมผสาน

ระหว่างกระดาษ หนังสือ กระดานไวท์บอร์ด ไอแพด และ

เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) เพื่อให้เด็กๆ 

มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนๆ ไปพร้อมกับความรู้และเทคโนโลย ี

 

ห้องสมุดแห่งใหม่ของมูลนิธิ Stephen Perse ประเทศ 

อังกฤษ ได้รับการกล่าวถึงว ่าแวดล้อมไปด้วยแนวคิด 

learning commons ซึ่งผนวกโลกกายภาพและโลกดิจิทัล

อย่างชาญฉลาด พื้นที่ห้องสมดุมคีวามสวยงาม มหีนงัสอืไว้ให้

บรกิาร ขณะเดยีวกนักม็เีฟอร์นเิจอร์ที่จดัวางอย่างยดืหยุน่และ

สิ่งแวดล้อมแบบเปิด รวมทั้งมีเนื้อหาดิจิทัลซึ่งส่งเสริมให้

นักเรียนเล่นและค้นคว้าอย่างลึกซึ้งในหัวข้อที่อาจไม่เคยมี

ประสบการณ์เช่นนั้นมาก่อน ผู้อ�ำนวยการโรงเรียนบอกว่า 

“จุดมุ่งหมายส�ำคัญของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แห่งใหม่นี้ คือ

สนับสนุนความอยากรู้อยากเห็นของนักเรียนอย่างเสรี โดย 

ไม่ให้มีอุปสรรคทางกายภาพ”

www.thewhslibrary.edublogs.org www.thewhslibrary.edublogs.org
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ห้องสมุดในอนาคต
เมื่ออุปกรณ์การสื่อสารที่ทันสมัยท�ำให้นักเรียนทุกคนสามารถมีห้องสมุดอยู ่ในมือ บทบาทของห้องสมุดกายภาพก็ยิ่งม ี

ความส�ำคัญมากขึ้น มิใช่เพียงสถานที่ส�ำหรับจัดเก็บทรัพยากรแต่เป็นพื้นที่สร้างความหมายให้กับสารสนเทศ

ห้องสมุดศตวรรษที่ 21 ซึ่งให้บริการพื้นที่ใช้งานร่วมกัน (common space) จะเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ที่ดีที่สุดซึ่งประกอบ

ด้วยพื้นที่กายภาพและดิจิทัล เป็นห้องสมุดที่สนับสนุนการค้นคว้า การสร้างสรรค์ และการร่วมมือระหว่างนักเรียน ครู และ

ชุมชนที่กว้างขึ้น สุดท้ายแล้วห้องสมุดจะยังคงสร้างแรงบันดาลใจให้กับนักเรียนเพื่อสร้างความรู้และความหมายใหม่ให้กับ 

โลกที่อยู่รอบตัวพวกเขา

แหล่งข้อมูล
https://www.edutopia.org/blog/21st-century-libraries-learning-commons-beth-holland
https://library.educause.edu/~/media/files/library/2011/4/eli7071-pdf.pdf
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7 ส่ิงควรรู้ เกี่ยวกับ Learning commons

www.coxarchitecture.com.au

1. คืออะไร

learning commons บางครั้งเรียกว่า information com-

mons มาจากการผสมผสานระหว่างห้องสมุดกับศูนย์

คอมพวิเตอร์ กลายเป็นพื้นที่ให้บรกิารด้านการเรยีนรู ้การวจิยั 

การท�ำโครงงาน รวมทั้งการพบปะ มักออกแบบให้ใช ้

เฟอร์นเิจอร์ที่เคลื่อนย้ายงา่ย เพื่อรองรบัการจดักจิกรรมที่อาจ

ไม่ได้วางแผนไว้ก่อน และมีเจ้าหน้าที่พร้อมให้ค�ำปรึกษา 

ตามความต้องการของผู้ใช้บริการ เงื่อนไขความส�ำเร็จของ 

learning commons ไม่ได้อยู่ที่ความสะดวกสบายหรือความ

ทนัสมยัของเทคโนโลย ีแต่อยูท่ี่การสนบัสนนุให้เกดิปฏสิมัพนัธ์

และการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม

2. มีลักษณะอย่างไร

learning commons ให้ความส�ำคัญกับการสร้างสิ่งแวดล้อม

ที่ยืดหยุ่น เอื้อต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

เริ่มต้นจากการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้บริการและ

ประเภทงานที่จะเกิดขึ้นในพื้นที่ สามารถตั้งอยู่ในห้องสมุด 

ห้องแล็บ หรือสถานที่ที่นักเรียนมารวมตัวกัน อาจประกอบ

ด้วยห้องประชุม ศูนย์การเขียน มุมติวหนังสือ เคาน์เตอร์ให้

ค�ำปรึกษา และมีจุดจ�ำหน่ายอาหารและเครื่องดื่มอยู่ใกล้ๆ 

ภายในพื้นที่ควรมีการจัดแสดงผลงานของนักเรียนเพื่อสร้าง

แรงจูงใจในการเรียนรู้และจุดประกายความสร้างสรรค์ให้กับ

นักเรียนคนอื่นๆ
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Learning Common ในห้องสมุดมาร์วิน, สหรัฐอเมริกา

3. มีใครท�ำบ้าง

โรงเรียนและสถาบันอุดมศึกษาจ�ำนวนมากน�ำแนวคิด 

learning commons ไปประยุกต์ใช้ และได้ผลลัพธ์ที่ 

แตกต่างกนัออกไป เช่น ศนูย์การเรยีนการสอนของมหาวทิยาลยั 

Dayton’s Ryan C. Harris เน้นการส่งเสริมวัฒนธรรมการ

เรียนรู้และออกแบบโดยค�ำนึงถึงนักศึกษาที่มีความพิการทาง

ร่างกาย ส่วนห้องสมุด D. H. Hill มหาวิทยาลัยแห่งรัฐ 

นอร์ธแคโรไลนา เน้นพื้นที่เรียนรู้ให้นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์กัน

อย่างมีชีวิตชีวา มีบริการให้ยืมไอแพด คอมพิวเตอร์พกพา 

หรือแม้กระทั่งวิดีโอเกม เพราะเชื่อว่ามีส่วนช่วยส่งเสริม 

การศึกษาเกี่ยวกับเกมและเพิ่มโอกาสการจ้างงานในธุรกิจเกม

ให้แก่ผู้เรียนจบ

Learning Common ในห้องสมุดมหาวิทยาลัยเนบราสกา, 
สหรัฐอเมริกา

4. มีความส�ำคัญอย่างไร

learning commons เป็นการหลอมรวมบทบาทของห้องสมดุ 

ห้องแล็บ เลานจ์ และห้องประชุม เพื่อให้คนมารวมตัวกันใน

ที่เดียว การสนทนาแบบเผชิญหน้ากันช่วยสนับสนุนการ 

แลกเปลี่ยนไอเดยีนอกห้องเรยีน ช่วยเตมิเตม็การเปลี่ยนแปลง

วิธีการสอนแบบดั้งเดิมไปสู่การเรียนรู้แบบร่วมมือและการ

ท�ำงานเป็นทีม นอกเหนือจากนี้ learning commons ยังเป็น

พื้นที่อุดมคติที่ลงตัวระหว่างการพบปะในโลกเสมือนและการ

พบปะแบบเผชิญหน้า 

5. จุดอ่อนและข้อพึงระวังคืออะไร

ข้อเสียอันดับต้นๆ ของ learning commons คือเรื่อง 

ค่าใช้จ่าย เพราะการออกแบบอาคารและการบ�ำรุงรักษาพื้นที่

https://commons.wikimedia.org http://unladmissions.tumblr.com
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เป็นงานใหญ่ส�ำหรับองค์กรและอาจต้องอาศัยความร่วมมือ 

จากภาคส่วนอื่นๆ นอกจากนี้ learning commons ไม่ได้มี

โมเดลตายตัว ในด้านหนึ่งความยืดหยุ่นคือโอกาสส�ำหรับ

สร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ แต่อีกด้านหนึ่งก็เหมือนการเสี่ยงดวง 

เลือกการบริการให้เหมาะกับบริบทด้านผู้คนและวัฒนธรรม 

อนึ่ง แม้ว่าจะมีการออกแบบพื้นที่และการให้บริการไว้อย่างด ี

แต่ก็จ�ำเป็นต้องเอาใจใส่กับบริเวณที่ผู้คนหนาแน่นในบางช่วง

เวลา ซึ่งอาจส่งผลให้ต้องปรับการท�ำงานและมองหาพื้นที่ 

ว่างซึ่งอาจมีน้อยเต็มทีเพื่อรับมือสถานการณ์ที่อาจเกิดขึ้น

กระทันหัน

6. มีทิศทางอย่างไรต่อไป 

learning commons ควรมลีกัษณะสมัพนัธ์กบัความตอ้งการ

ของผู้เรยีนและความท้าทายทางเทคโนโลย ีจ�ำเป็นต้องบรูณาการ

พื้นที่กายภาพกับโลกเสมือนเพื่อให้ผู้คนยังมีปฏิสัมพันธ์กัน

จริงๆ รวมทั้งเน้นการสร้างสิ่งแวดล้อมให้เอื้อต่อการใช้

ประโยชน์จากเทคโนโลยีอย่างเต็มที่ เช่น มีแอพพลิเคชั่น

ส�ำหรับจองทรัพยากรและพื้นที่ น�ำเทคโนโลยีสามมิติมาใช้ 

เพื่อการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ฯลฯ นอกจากนี้ การขยายเครอืข่าย

ความร่วมมอืข้ามศาสตร์จะช่วยอ�ำนวยความสะดวก ก่อให้เกดิ

บรกิารใหม่ๆ และขยายโอกาสส�ำหรบักจิกรรมการเรยีนรูใ้หม่ๆ

7. เกี่ยวข้องกับการสอนอย่างไร

learning commons เหมาะส�ำหรับห ้องเรียนที่เน ้น

ประสบการณ์และการลงมือปฏิบัติ เป็นสถานที่ที่เชื่อมโยง

นักเรียนเข้ากับการเรียนรู ้โดยตรง มีความยืดหยุ่นเอื้อให้

นักเรียนท�ำโครงงานที่ได้รับมอบหมายทั้งแบบเดี่ยวและแบบ

กลุ่ม มีบรรยากาศเชิญชวนให้นักเรียนท�ำงานของตนด้วย 

ความคิดใหม่ๆ รวมถึงการต่อยอดสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปสู่การท�ำ

ประโยชน์เพื่อผู้อื่น



www.frameweb.com
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การขยายตวัของสื่อดจิทิลั การเตบิโตของหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์ 

รวมทั้งการปรับลดงบประมาณห้องสมุดในหลายภูมิภาค 

ทั่วโลก ท�ำให้มีการคาดการณ์ว่าห้องสมุดอาจถึงกาลอวสาน 

ในไม่ช้า แต่หากพจิารณาดูในรายละเอยีดจะพบว่า การตดัทอน

งบประมาณของห้องสมุดมักมีสาเหตุมาจากการปิดสาขาห้อง

สมุดหรือการลดระยะเวลาการให้บริการ มิใช่เป็นเพราะห้อง

สมุดหมดคุณค่าต่อสังคม ดังนั้น จึงมิใช่ว่าในระยะอันใกล้นี้

ห้องสมุดจะล้มหายตายจากไปเสียทีเดียว

ประเด็นที่ส�ำคัญก็คือ การท�ำความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนรู้

นอกชั้นเรียนของเยาวชน และพฤติกรรมการใช้สารสนเทศ

ออนไลน์ของคนรุ่นใหม่ เพื่อหาหนทางสนับสนุนพวกเขาใน

ด้านการเรียนรู้ ซึ่งมีความเป็นไปได้อีกมากมายนอกเหนือไป

จากการให้บริการยืมคืนหนังสือ

แต่เดิมนั้น ห้องสมุดมุ่งเน้นการท�ำให้ผู้คนเข้าถึงหนังสือและ

ให้บริการพื้นที่เงียบสงบส�ำหรับอ่านหนังสือโดยไม่คิดมูลค่า 

แต่ปัจจุบันห้องสมุดประชาชนหลายแห่งได้เปลี่ยนแปลง

ห้องสมุดกำ�ลังวิวัฒน์ไปสู่พื้นที่สร้างนวัตกรรม

บทบาท ด้วยการจดักจิกรรมส่งเสรมิการเรยีนรูด้้านเทคโนโลย ี

เตรียมความพร้อมด้านการท�ำงานและการศึกษาต่อ รวมทั้ง

สนับสนุนด้านนวัตกรรมและการเป็นผู้ประกอบการ ดังกรณี

ตัวอย่างที่เกิดขึ้นหลายแห่งทั่วโลก

Thinkspot @ Mesa Public Library
รัฐโคโลราโด สหรัฐอเมริกา
เมื่อมองดูเผินๆ ห้องสมุดประชาชนเมซ่า สาขาเรดเมาเท่น 

(Red Mountain) อาจไม่แตกต่างจากห้องสมุดทั่วไป ซึ่งมี 

ชั้นหนังสือ มุมอ่านหนังสือ และเคาน์เตอร์ยืมคืนหนังสือ แต่

บริการพิเศษไม่เหมือนใครก็คือ Thinkspot พื้นที่ซึ่งเมื่อ 

เดินเข้ามาแล้วผู้ใช้บริการสามารถค้นหาสิ่งใหม่ๆ ที่อยาก 

ท�ำ แล้วก็ลงมือท�ำมันขึ้นมาจริงๆ ด้วยเครื่องไม้เครื่องมืออัน 

หลากหลายที่ห้องสมุดได้จัดเตรียมไว้ให้โดยไม่คิดค่าใช้จ่าย 

ห้องสมุดพยายามสร้างแรงบันดาลใจในการสนทนาและ 

แลกเปลี่ยนไอเดียด้านนวัตกรรม จนเกิดเป็นบรรยากาศการ

ท�ำงานแบบร่วมมือเพื่อสร้างสรรค์ โดยวางเป้าหมายระยะยาว
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ไว้ว ่า Thinkspot จะเป็นส่วนส�ำคัญในการเสริมสร้าง

วัฒนธรรมนวัตกรรมและวางรากฐานทางธุรกิจให้กับเมือง 

การท�ำให้คนทั่วไปสามารถเข้าถึงทรัพยากรด้านการเป็นผู ้

ประกอบการ จะช่วยลดความเสี่ยงและต้นทุนในการก้าวสู่

สตาร์ทอัพ รวมทั้งเป็นการน�ำองค์ความรู้เกี่ยวกับนวัตกรรม

และการประกอบธุรกิจออกมาจากก�ำแพงของโลกทางวิชาการ

ภายใน Thinkspot เต็มไปด้วยอุปกรณ์เทคโนโลยีอ�ำนวย

ความสะดวก อาทิ กล้องถ่ายภาพและกล้องถ่ายวิดีโอดิจิทัล 

ฉากเขียวส�ำหรับถ่ายท�ำงานวีดิทัศน์ จักรเย็บผ้า เครื่องพิมพ์

สามมิติ คอมพิวเตอร์ iMAC พร้อมซอฟต์แวร์ที่จ�ำเป็น 

สมาร์ทบอร์ดระบบหน้าจอสัมผัส คอมพิวเตอร์โฮโลกราฟิก 

อุปกรณ์ส�ำหรับเชื่อมต่อเครื่องมือสื่อสารต่างๆ ขึ้นจอขนาด

ใหญ่ และสื่อสามมิติ ฯลฯ 

หลายคนอาจมทีศันคตว่ิา เครื่องไม้เครื่องมอืเหล่านี้ไม่เกี่ยวข้อง

กับห้องสมุด แต่ห้องสมุดประชาเมซ่ากลับมองว่า ไม่มีที่ใด

เหมาะส�ำหรับเรียนรู้เพื่อสร้างนวัตกรรมมากไปกว่าห้องสมุด

อีกแล้ว เพราะเป็นพื้นที่ที่ผู ้คนเชื่อถือและเข้าถึงได้ง ่าย 

มีทรัพยากรการเรียนรู ้ที่หลากหลาย อีกทั้งห้องสมุดให้ 

ความรูส้กึที่น่ากลวัน้อยกว่า “ศนูย์บ่มเพาะ” ซึ่งมเีป้าหมายหลกั

ที่ธุรกิจมากกว่าเรื่องการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง 

   

Thinkspot ได้รับการสนับสนุนจากเครือข ่ายการเป็น 

ผู ้ประกอบการของมหาวิทยาลัยรัฐแอริโซนา ซึ่งท�ำงาน

ชมวีดิทัศน์
Mesa Thinkspot

www.mesalibrary.org

http://steamingaheadwithsusan.blogspot.com
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สารสนเทศศาสตร์ และด้านการพฒันาเศรษฐกจิ เพื่อสนบัสนนุ

กลุ่มผู ้ประกอบการที่หลากหลายและเชื่อมโยงกับผู้น�ำทาง

ความคิดจากชุมชนนวัตกรรมอื่นๆ

The Edge
@ State Library of Queensland
รัฐควีนส์แลนด์ ออสเตรเลีย
ห้องสมดุรฐัควนีส์แลนด์ตั้งอยูข่นานกบัแม่น�้ำบรสิเบน ใจกลาง

ย่านวัฒนธรรมของเมือง ห้องสมุดมีบริการให้เช่าพื้นที่ลาน

กิจกรรมและห้องประชุม โถงจัดแสดงนิทรรศการ และร้านค้า

ซึ่งมีสินค้าหลากหลาย เช่น หนังสือ เกม เครื่องเขียน และของ

ที่ระลกึ อกีทั้งยงัมร้ีานอาหารเลศิรสพร้อมไวน์และเบยีร์ท่ามกลาง

บรรยากาศที่รื่นรมย์	

ความโดดเด่นของห้องสมุดรัฐควีนส์แลนด์อยู่ที่ “The Edge” 

ซึ่งเป็นพื้นที่แห่งนวัตกรรมและความสร้างสรรค์ที่เต็มเปี่ยมไป

ด้วยทรพัยากรและสิ่งอ�ำนวยความสะดวกทั้งด้านวทิยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี ศิลปะ และการประกอบธุรกิจ กลุ่มผู้ใช้บริการ 

มีทั้งนักวิจัย ศิลปิน แฮคเกอร์ นักประดิษฐ์ (maker) และ 

ผู้ที่ชื่นชอบงานอดิเรก ซึ่งเข้ามานั่งท�ำงานของตนเอง หรือ 

ร่วมกันพัฒนาโครงงานเป็นทีม 

   

ภายใน The Edge มีห้องแล็บ 3 ห้อง ห้องที่ 1 ให้บริการ

ส�ำหรับพัฒนางานสร้างสรรค์ของมืออาชีพ ซึ่งลูกค้าสามารถ

จองเครื่องแมค็บุค๊ที่มโีปรแกรมซอฟต์แวร์ด้านการออกแบบไว้

สนับสนุนทั้งด้านหลักคิดและทักษะที่จ�ำเป็นส�ำหรับการพัฒนา

ผู้ประกอบการในชุมชน และได้รับการสนับสนุนด้านเงินทุน

จาก Institute of Museum and Library Service เพื่อจัด

กิจกรรมทางการศึกษา เช่น โรงเรียนสตาร์ทอัพ และโรงเรียน

ผู้ประกอบการ รวมทั้งยังได้รับการสนับสนุนด้านทักษะและ

องค์ความรู้จากผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาเศรษฐกิจท้องถิ่น 

ทุกปีห้องสมุดประชาชนเมซ่ายังจัดงานประชุมแลกเปลี่ยน

ความคิดสร้างสรรค์จากแวดวงวิชาการด้านห้องสมุดและ

www.haikudeck.com

www.haikudeck.com
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อย่างครบครัน ห้องที่ 2 เป็น co-working space รองรับ

การท�ำโครงงานร่วมกันเป็นกลุ่มได้มากกว่า 40 คน ไม่ว่าจะ

เป็นงานด้านการก่อสร้าง การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ หรอื

งานออกแบบและสร้างผลิตภัณฑ์ อีกทั้งยังใช้จัดเวิร์คช็อป 

เพื่อยกระดับทักษะแรงงานสร้างสรรค์ ห้องที่ 3 เป็นห้องแล็บ

ส�ำหรับผลิตงานเพลงและภาพยนตร์ มีห้องอัดเสียง อุปกรณ์

เครื่องมือและซอฟต์แวร์เกือบเทียบเท่าระดับมืออาชีพ ผู้ที่จะ

ขอใช้บริการพื้นที่นี้ต้องเป็นผู้ที่เคยผ่านหลักสูตรอบรมของ 

ห้องแล็บหมายเลข 3 มาก่อน

นอกจากนี้ยงัมห้ีองปฏบิตักิารด้านวทิยาศาสตร์และการพฒันา

ผลิตภัณฑ์เฉพาะทาง และห้องข่าวพลเมือง (Citizen 

Newsroom) ส�ำหรับนักข่าวพลเมืองได้ทดลองผลิตสิ่งตีพิมพ์

และ new media ประเภทต่างๆ โดยมีเจ้าหน้าที่คอยดูแล

www.heleneyoung.com

www.shareable.net



 53

และให้ค�ำแนะน�ำตลอดเวลาท�ำการ คุณค่าประการส�ำคัญของ

ห้องข่าวพลเมืองก็คือการเสริมพลังชุมชนด้านทัศนะวิพากษ์

วิจารณ์ในการตรวจสอบรัฐบาล นโยบายการพัฒนาและการ

ด�ำเนินธุรกิจ และช่วยเสริมสร้างวิถีประชาธิปไตย 

ห้องสมุดรัฐควีนส์แลนด์จึงเป็นเสมือนจุดบรรจบระหว่าง

สารสนเทศ การศึกษา และธุรกิจท้องถิ่น ที่หนุนเสริมให้เกิด

ผู้ประกอบการหน้าใหม่ (startup) ซึ่งสร้างมูลค่าให้กับชุมชน

ได้นับพันล้านเหรียญ 

IDEA Lab / SDPL Lab
@ San Diego Public Library
รัฐแคลิฟอร์เนีย สหรัฐอเมริกา
ฝั่งตะวันออกของเมืองซานดิเอโกก�ำลังถูกแปลงโฉมให้เป็น 

ย่านสร้างสรรค์หรือ I.D.E.A. District (Innovation + 

Design + Education + Arts) โดยตั้งเป้าว่าจะก่อให้เกิด

การสร้างอาชีพด้านการออกแบบและเทคโนโลยีไม่น้อยกว่า 

13,000 ต�ำแหน่งในอีก 12 ปีข้างหน้า 

ห้องสมุดประชาชนซานดิเอโกเป็นหน่วยงานส�ำคัญแห่งหนึ่ง 

ซึ่งตั้งอยู ่ในพื้นที่ดังกล่าว และได้พยายามวางบทบาทให้

สอดคล้องกับพันธกิจของเมือง โดยการก่อตั้ง IDEA Lab ขึ้น

เมื่อเดือนกุมภาพันธ์ 2014 บนชั้น 8 ของอาคารห้องสมุด เพื่อ

ให้บริการเทคโนโลยีใหม่ๆ ส�ำหรับเตรียมความพร้อมเยาวชน

ให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 



54   |   กล่อง

IDEA Lab ได้รับการสนับสนุนเงินทุนจากห้องสมุดรัฐ

แคลิฟอร์เนียในการจัดหาอุปกรณ์ทันสมัย เช่น คอมพิวเตอร์ 

แท็บเล็ตส�ำหรับวาดภาพดิจิทัล จอมอนิเตอร์ เครื่องพิมพ์ โต๊ะ

ระบบสัมผัส อุปกรณ์ถ่ายท�ำวีดิทัศน์ และซอฟต์แวร์ส�ำหรับ

งานออกแบบและตัดต่อสื่อประเภทต่างๆ ซึ่งเพียงพอส�ำหรับ

ผู้ใช้ในการแปลงไอเดียให้กลายเป็นผลงานสร้างสรรค์หลาก

หลายแขนง โดยมีกลุ่มเป้าหมายหลักเป็นเยาวชนอายุระหว่าง 

12-21 ปี

IDEA Lab เปิดให้บริการสัปดาห์ละ 6 วัน คือวันธรรมดาช่วง

หลงัเลกิเรยีนและวนัอาทติย์ ทั้งนี้เจ้าหน้าที่ห้องสมดุจ�ำเป็นต้อง

พัฒนาตัวเองในด้านทักษะการสร้างสรรค์สื่อที่หลากหลาย 

สามารถเป็นผู้สอนในกิจกรรมเวิร์คช็อป ให้ความเห็นและข้อ

เสนอแนะกับนักศึกษาฝึกงาน ควบคู่ไปกับการดูแลพื้นที่ซึ่ง

เป็นงานประจ�ำ ประการส�ำคัญคือสามารถท�ำงานกับภาคีต่างๆ 

ที่ร่วมให้ค�ำปรึกษาและจัดเวิร์คช็อป อาทิ ศูนย์สื่อศิลปะแห่ง

ซานดเิอโก สถานโีทรทศัน์ท้องถิ่น และบรษิทัเอกชนที่เชี่ยวชาญ

ด้านการผลิตสื่อ ตัวอย่างกิจกรรมเวิร์คช็อปเช่น การออกแบบ

กราฟิกพื้นฐาน การสเก็ตช์ภาพ การใช้จอเขียว ฯลฯ ซึ่งจัดขึ้น

ประมาณ 30 ครั้งต่อปี โดยมีบรรยากาศการอบรมที่ใกล้ชิด

และเป็นกันเอง เนื่องจากรับสมัครผู้เข้าอบรมไม่เกิน 10 คน

ต่อหลักสูตร 

 

นอกจากนี้ห้องสมุดประชาชนซานดิเอโกยังก่อตั้ง SDPL Lab 

ร่วมกับ Fab Lab ซึ่งเป็นเมกเกอร์สเปซตั้งอยู่บริเวณชั้น 3 

ของห้องสมุด เพื่อให้เยาวชนได้เรียนรู้การออกแบบโมเดล 

สามมิติ หุ่นยนต์ งานอิเล็กทรอนิกส์ และการเขียนโปรแกรม 

รวมทั้งสนบัสนนุทกัษะด้านการออกแบบส�ำหรบัผูป้ระกอบการ 

www.cdn.ifma.org
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โดยให้ความรู้ตั้งแต่วิธีการออกแบบด้วยโมเดลสามมิติ การใช้

เครื่องตัดเลเซอร์ การออกแบบแผงวงจร กระบวนการเรียนรู้

ใน SDPL Lab ท�ำให้ผู้ประกอบการหรือนักพัฒนาผลิตภัณฑ์

รุ่นใหม่สามารถเข้าถึงเครื่องมือในการสร้างต้นแบบได้สะดวก 

ซึ่งช่วยลดต้นทนุและระยะเวลาในการผลติชิ้นงานต้นแบบและ

เพิ่มโอกาสทางธุรกิจ 

พื้นที่สร้างสรรค์นวัตกรรมดังเช่น IDEA Lab และ SDPL 

Lab ท�ำให้ห้องสมุดประชาชนซานดิเอโกสรุปบทเรียนได้

ประการหนึ่งว่า การสร้างพื้นที่กายภาพที่ดียังไม่ใช่สิ่งส�ำคัญ

ที่สุด เพราะสิ่งส�ำคัญกว่านั้นคือจิตวิญญาณของชุมชนและ

เครือข่ายที่ช่วยกันขับเคลื่อนให้ไอเดียสร้างสรรค์ก้าวไป 

ข้างหน้าได้อย่างไม่สิ้นสุด 

 

Idea Box
@ Charlotte Mecklenburg Library
รัฐนอร์ธแคโรไลนา สหรัฐอเมริกา
เมกเกอร์สเปซเหมาะที่จะตั้งอยู่ในห้องสมุดจริงหรือ? คงไม่มี

ใครตอบข้อกงัขานี้ได้ดไีปกว่าห้องสมดุชาร์ลอ็ตเมก็เคลนเบร์ิก 

ภายในห้องกระจกของห้องสมุดแห่งนี้มีเสียงเครื่องจักร 

ดงัอย่างไม่ขาดสาย มนัเป็นเสยีงแห่งการเรยีนรู้จาก Idea box 

ซึ่งเป็นเมกเกอร์สเปซที่เปิดให้บริการเมื่อต้นปี 2015 โดยก่อน

หน้านี้ห้องสมุดได้เปิดเมกเกอร์สเปซ Studio i เน้นให้บริการ

อุปกรณ์ผลิตสื่อที่ทันสมัยแก่เยาวชนอายุระหว่าง 10-18 ปี 

ซึ่งประสบความส�ำเร็จอย่างดี ขณะที่ Idea box เข้ามาเติมเต็ม

ประสบการณ์ให้กับกลุ่มผู้ใหญ่และครอบครัว 

ที่นี่ เมกเกอร์สเปซได้กลายเป็นพื้นที่ลงมือท�ำงานสร้างสรรค ์

ที่เข้าถึงง่าย มีการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เพื่อให้ผู้คนร่วม

กันสร้างสรรค์โครงงานด้วยการใช้เทคโนโลยีและเครื่องมือ

ต่างๆ เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ ไวนิลและเครื่องตัดเลเซอร์ 

www.libraryasincubatorproject.org

http://charlotteagenda-charlotteagenda.netdna-ssl.com
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MakerSpace Creative Hub 
@ Brampton Library
รัฐออนตาริโอ แคนาดา
แบรมป์ตนัเป็นเมอืงเลก็ๆ ตั้งอยูย่่านชานเมอืงของนครโตรอนโต

ในมลรัฐออนตาริโอ ประชากรส่วนใหญ่เป็นเด็กและคนหนุ่ม

สาว มีความหลากหลายทางชาติพันธุ์ และเป็นมืองที่มีรากฐาน

ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ค่อนข้างเข้มแข็ง มีการจ้างงานใน

สาขาที่เกี่ยวกับความสร้างสรรค์และวัฒนธรรมสูงถึงกว่า 

36,000 อัตรา

MakerSpace Creative Hub เป็นเมกเกอร์สเปซในห้องสมดุ

แห่งแรกของแคนาดาที่ด�ำเนินการโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน มี

วัตถุประสงค์ชัดเจนเพื่อสนับสนุนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ

เมอืง โดยสร้างโอกาสให้คนรุน่ใหม่มปีฏสิมัพนัธ์กบัเทคโนโลยี

จนเกิดเป ็นความเชี่ยวชาญและเพิ่มพูนทักษะการเป ็น 

ผู้ประกอบการ 

กิจกรรมภายในเมกเกอร์สเปซด�ำเนินการโดยผู้เชี่ยวชาญทาง

เทคนิคจากศูนย์เทคโนโลยีการออกแบบและการผลิตขั้นสูง

ของวิทยาลัยเชอร์ริแดน (Sheridan College Centre for 

Advanced Manufacturing and Design Technology) 

โดยเน้นกระบวนการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาร่วมกันและการท�ำ

โครงงานออนไลน์

เครื่องจักรเย็บผ้า คอมพิวเตอร์ส�ำหรับเขียนแบบสามมิต ิ

แท็บเล็ตและเครื่องอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

  

Idea box ตั้งอยู่ชั้นล่างของห้องสมุดชาร์ล็อตเม็กเคลนเบิร์ก 

ผนังห้องล้อมรอบด้วยกระจกเผยให้เห็นบรรยากาศและ

กิจกรรมเพื่อให้ผู้ผ่านไปมาเกิดความสนใจ พื้นที่ถูกออกแบบ

ให้เปิดโล่ง มคีวามยดืหยุน่สงู และสามารถประยกุต์เปลี่ยนแปลง

ได้ เพื่อรองรับ “ความยุ่งเหยิงที่สร้างสรรค์” สารพัดรูปแบบ 

http://charlotteagenda-charlotteagenda.netdna-ssl.com
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ชมวีดิทัศน์
MakerSpace Creative Hub

แหล่งข้อมูล
www.mesathinkspot.org/

www.slq.qld.gov.au/visit-us/venues/the-edge
www.futuristspeaker.com/

www.brampton.ca
www.charlotteagenda.com/61752/

charlotte-mecklenburg-librarys-makerspace/
www.boltgroup.com/charlotte-main-library

www.libraryasincubatorproject.org/?p=16081
www.libraryasincubatorproject.org/?p=17187

เนื้อหากิจกรรมมีหลายระดับ ตั้งแต่การสร้างแรงบันดาลใจ 

(zero to maker) เรียนรู้และท�ำงานแบบร่วมมือกัน (maker 

to maker) และการเตรยีมความพร้อมสูก่ารเป็นผู้ประกอบการ

และการท�ำธุรกิจ (maker to market) ผู้ใช้บริการสามารถ

เล่นสนุกกับหุ่นยนต์ ออกแบบโครงการนวัตกรรม รวมทั้ง

ทดลองสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ด้วยการใช้เครื่องพิมพ์สามมิต ิ

หรือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อตอบโจทย์ในชีวิตประจ�ำ

วัน ตัวอย่างเช่น การสั่งงานผ่านสมาร์ทโฟนเพื่อควบคุมการ

เปิดปิดประตูโรงรถ การวางระบบบ้านอัจฉริยะ นาฬิกาพูดได้ 

หุ่นยนต์ที่มีแพลตฟอร์มท�ำงานได้หลากหลาย

ผลลัพธ ์ระยะยาวที่ห ้องสมุดแบรมป ์ตันคาดหวังจาก 

โครงการนี้ คือการเพิ่มขีดความสามารถให้กับเยาวชนเพื่อก้าว

สู่การเป็นผู้ประกอบการที่มีฐานความรู้ เพิ่มผลงานนวัตกรรม

ที่เกิดจากกระบวนการร่วมคิดร่วมท�ำ เพิ่มศักยภาพด้านการ

ตลาดให้กับคนรุ่นใหม่

ภายในปี 2017 ห้องสมุดแบรมป์ตันจะเปิดให้บริการ 

เมกเกอร์สเปซเพิ่มอีกหนึ่งแห่งที่สาขา Springdale รวมทั้ง 

จะขยายเครือข่ายไปยังโรงเรียนและในภาคอุตสาหกรรม 

อีกด้วย

www.sheridancollege.ca

www.media.zuza.com



https://it.pinterest.com
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ห้องสมุดมีบทบาทด้านการพัฒนาเมือง ชุมชน และเศรษฐกิจ 

มายาวนาน ด้วยการสนับสนุนให้คนทุกกลุ่มเข้าถึงสารสนเทศ 

และความรู้ แต่ปัจจุบันห้องสมุดเลี่ยงไม่ได้ที่จะเผชิญกับ 

ความจริงที่ท้าทาย ซับซ้อน และหลากหลาย ด้วยเงื่อนไขของ 

โลกสารสนเทศที่เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว การเข้าใช้บริการ 

ลดต�่ำลง รวมทั้งมีงบประมาณและทรัพยากรที่จ�ำกัด 

ห้องสมุดจ�ำเป็นต้องน�ำเสนอค�ำตอบใหม่ๆ ให้กับสังคม ด้วย

การหามุมมอง เครื่องมือ และแนวทางที่แตกต่างจากเดิม 

ห้องสมุดหลายแห่งเลือกประยุกต์ประเด็นด้านความต้องการ

ในศตวรรษที่ 21 บางแห่งเน้นการเป็นศูนย์ให้บริการพลเมือง 

บางแห่งปรับให้เป็นพื้นที่ส�ำหรับท�ำงานร่วมกัน (co-working 

space) หรอืหนัมาให้บรกิารพื้นที่ส�ำหรบัการทดลองและลงมอื

ปฏิบัติ (maker space)

ไม่มใีครสามารถตอบได้ว่าห้องสมดุที่ดทีี่สดุควรจะเป็นอย่างไร 

เพราะห้องสมุดที่ดีของบริบทสังคมแต่ละแห่งย่อมขึ้นอยู่กับ

ศักยภาพในการตอบสนองต่อความต้องการของผู้คนเหล่านั้น 

คิดเชิงออกแบบ 
ตอบโจทย์ความต้องการของผู้ใช้บริการห้องสมุด

www.aakb.dk

www.aakb.dk
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ทั้งในปัจจุบันและอนาคตข้างหน้า “การคิดเชิงออกแบบ” 

(design thinking) เป็นหนึ่งในแนวทางที่จะช่วยสร้างความ 

เข้มแข็งให้กับห้องสมุด ด้วยการท�ำความเข้าใจความต้องการ

ของผูใ้ช้บรกิารและสร้างการมส่ีวนร่วมของชมุชน ด้วยวธิวีทิยา

ที่ “มมีนษุย์เป็นศนูย์กลาง” ควบคู่ไปกบัความเป็นวทิยาศาสตร์

ที่สามารถพิสูจน์ได้เชิงประจักษ์ 

  

พัฒนาห้องสมุดด้วยการคิดเชิงออกแบบ
การคิดเชิงออกแบบ เป็นขั้นตอนเพื่อออกแบบการแก้ปัญหา 

ห้องสมดุอย่างมคีวามหมาย โดยค�ำนงึถงึจดุร่วมระหว่างปัจจยั

ด้านความต้องการของผู้คน ความเหมาะสมทางการเงิน และ 

ความเป็นไปได้ในเชิงปฏิบัติ เป็นกระบวนการที่เชื่อมั่นใน

ศักยภาพของการสร้างสรรค์ การวิเคราะห์สถานการณ์ และ

การเปลี่ยนแนวคิดไปสู่รูปธรรม 

ผู ้ที่จะน�ำการคิดเชิงออกแบบไปปฏิบัติจ�ำเป็นต้องมีทัศนะ

เหมือนนักออกแบบ คือมิใช่เพียงรู้ว่าจะวาดรูปได้อย่างไร แต่

พร้อมท�ำความเข้าใจสิ่งที่ไม่รูแ้ละกล้าเผชญิกบัความไม่ชดัเจน

ได้อย่างสร้างสรรค์ ทัศนะแบบนักออกแบบจะช่วยให้สามารถ

มองเห็นโอกาสที่แฝงอยู่ในปัญหา และมีความมั่นใจที่จะหา

ทางออกด้วยวิธีที่ต่างจากคนทั่วไป หรือเป็นแนวทางที่คนอื่น

ไม่กล้าเลอืก เมื่อใดกต็ามที่ความคดิถกูเปลี่ยนผ่านจนสามารถ
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น�ำต้นแบบไปใช้ปฏบิตัจิรงิ นั่นหมายความว่าความคดิเหล่านั้น

ได้ส่งผลกระทบในระดับองค์กรและก่อให้เกิดความเปลี่ยน 

แปลงอย่างเป็นระบบขึ้นแล้ว

 

การสร้างแรงบันดาลใจ (inspiration) การสร้างทางออกที่มี

ความหมายให้กับห้องสมุดเริ่มต้นด้วยการหาแรงบันดาลใจ

จากโลกรอบตัวและท�ำความเข้าใจอย่างลกึซึ้งถงึความต้องการ

ของผูค้น การด�ำเนนิงานในระยะนี้ประกอบด้วยการรบัฟัง การ

สังเกต และการเปิดกว้างส�ำหรับสิ่งที่ไม่ได้คาดหมายไว้ สิ่งที่

ควรจะเตรียมพร้อมก็คือ การเสริมพลังบุคลากรของห้องสมุด

ให้มีประสบการณ์และมุมมองใหม่ๆ	

การก่อร่างความคิด (ideation) เป็นระยะที่เปลี่ยนผ่านจาก

การค้นคว้าไปสู่การมองภาพเชิงปฏิบัติ ซึ่งจะกลายเป็นการ

ออกแบบที่จับต้องได้ การพัฒนาความคิดจะช่วยก�ำหนด

ขอบเขตการออกแบบ การระดมสมองจะช่วยให้เกิดความคิด

มหาศาล ท้ายที่สุดแล้วความคิดดังกล่าวจะถูกกลั่นกรองและ

เปลี่ยนเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม ซึ่งห้องสมุดสามารถใช้ทดลองได้

ในโลกความเป็นจริง

การทวนซ�้ำ (iteration) คือการน�ำความคิดมาพัฒนาโดยอยู่ 

บนพื้นฐานของเสียงสะท้อนกลับจากผู้ใช้บริการ ความคิดใน

ครั้งแรกอาจไม่ใช่ความคิดที่ดีที่สุด ห้องสมุดจะต้องน�ำความ
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คิดต้นแบบไปทดลองใช้ปฏิบัติ รวบรวมผลตอบกลับจากผู้ใช้

บริการ หรือพัฒนาความคิดให้ดียิ่งขึ้น กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบมิได้ด�ำเนินไปเป็นเส้นตรง เมื่อด�ำเนินการไประยะ

หนึ่งแล้วอาจพบว่า มีความจ�ำเป็นต้องกลับไปที่กระบวนการ

ก่อนหน้าเพื่อพัฒนาความคิด ประสบการณ์ หรือมุมมอง เพื่อ

เป็นพื้นฐานส�ำหรับการก้าวไปสู่ล�ำดับถัดไปอย่างมั่นคง

การน�ำต้นแบบไปใช้ปฏิบัติจริง (getting to scale) เป็นการ 

ท�ำกิจกรรมน�ำร่องขนาดเล็ก (mini pilot) ไปใช้ในบริบทใหม่

ที่มีความหลากหลาย หรือการพัฒนาความคิดเพื่อให้สามารถ

คงอยู่ได้ระยะยาว ด้วยการยกระดับการทดลองให้กลายเป็น 

การประยุกต์ใช้ แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าการพัฒนาความคิด

จะเสร็จสิ้นลงที่จุดนี้ ห้องสมุดสามารถเรียนรู้วิธีการก�ำหนด

เรื่องราวที่อยู่รายรอบความคดิ วางแผนกลยุทธ์ระยะยาว และ

เอาใจใส่ต่อโครงการที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง รวมทั้งสะท้อน 

บทเรียนจากประสบการณ์ท�ำงานให้กับผู้ที่สนใจกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบส�ำหรับห้องสมุด

 

ส่งเสริมทักษะไอทีเพื่อคนทุกคน
ห้องสมุดประชาชนอาร์ฮุส
(Aarhus Public Libraries), เดนมาร์ก

หนึ่งในโจทย์ส�ำคัญที่ห้องสมุดอาร์ฮุสพบและน�ำกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบมาแก้ไขปัญหา คือจะท�ำอย่างไรให้ห้องสมุด 

สามารถขยายการส่งเสริมทักษะไอทีไปยังผู้คนที่มีความรู้และ

ประสบการณ์ต่างกัน

ทีมงานห้องสมุดเริ่มต้นโครงการด้วยการสัมภาษณ์ผู้ใช้บริการ 

ซึ่งมีความสามารถด้านเทคโนโลยีหลากหลายระดับ ตั้งแต ่

คุณแม่ซึ่งแทบไม่เคยใช้เทคโนโลยีเลย (ไม่เคยใช้อีเมลหรือ 

แม้กระทั่งดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่น) ไปจนถึงคนรุ่นใหม่ที่ม ี
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ความเชี่ยวชาญในการคดิและสร้างสรรค์เทคโนโลยด้ีวยตนเอง 

มีการสัมภาษณ์เจ้าหน้าที่ห้องสมุดที่ท�ำงานด้านไอที รวมทั้ง

หัวหน้าหอจดหมายเหตุเมือง การสัมภาษณ์เหล่านี้เป็นไป 

เพื่อหากรอบคิดว่าด้วยความต้องการของผู้ใช้บริการ

ห้องสมุดได้รับรู ้ประเด็นส�ำคัญว่า ผู ้ที่แทบไม่มีทักษะ

เทคโนโลยีเลยมีจ�ำนวนมากกว่าที่ห้องสมุดคาดการณ์ไว้ จาก

เดิมสันนิษฐานว่าส่วนใหญ่น่าจะเป็นผู้สูงอายุ แต่จริงๆ แล้ว

ยังมีกลุ่มผู้ใหญ่ตอนต้น เช่น แม่บ้าน ซึ่งไม่ได้รับข่าวสารด้าน

เทคโนโลยจีากห้องสมดุ นอกจากนี้ยงัทราบวา่ ผูใ้ช้บรกิารต้อง

การแอพพลเิคชั่นแนะน�ำหนงัสอืโดยผูท้ี่น่าเชื่อถอืและมรีสนยิม

คล้ายกัน

ห้องสมุดจึงเกิดแนวคิดในการพัฒนา “iPad Spa” ให้ 

ผู้ใช้บริการยืมไอแพดเพื่อเรียนรู้เรื่องราวใหม่ๆ โดยห้องสมุด 

ช่วยเลือกดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นที่น่าสนใจ และมีเจ้าหน้าที่ 

ช่วยแนะน�ำวิธีการใช้งานแบบตัวต่อตัว ผลจากการทดลองพบ

ว่า ช่วงเวลาให้บริการ 1 ชั่วโมงยาวนานเกินไปส�ำหรับการให้

บรกิารรปูแบบนี้ ห้องสมดุจงึปรบัให้เป็นการอบรมเชงิปฏบิตักิาร

ไอท ีโดยยงัคงเน้นการแนะน�ำและสอนการใช้งานแอพพลเิคชั่น

  

ผ่านไประยะหนึ่ง ทีมงานห้องสมุดเกิดความคิดที่น่าสนใจกว่า 

นั้น กลายเป็น “4 good apps” ในรูปแบบป้ายแนะน�ำแอพ- 

พลิเคชั่นที่น่าสนใจ 4 แอพ เช่น แอพพลิเคชั่นเกี่ยวกับสูตร

อาหารถูกติดตั้งไว้ที่ชั้นหนังสือหมวดการท�ำอาหาร เมื่อ 

ทีมงานเข้าไปเก็บข้อมูลความคิดเห็นของผู้ใช้บริการก็พบว่า 

พวกเขาชอบพูดคุยแลกเปลี่ยนว่าแอพพลิเคชั่นใดน่าสนใจ

การสังเกตครั้งนี้น�ำไปสู่การจัดวงสนทนาว่าด้วยแอพพลิเคชั่น 

ร่วมกันระหว่างบรรณารักษ์และผู้ใช้บริการ ซึ่งปรากฏว่าม ี
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ความผ่อนคลายและมชีวีติชวีามากกว่าการจดัอบรมไอททีี่เคย 

ท�ำมา มผีูใ้ช้บรกิารมาเข้าร่วมอย่างหลากหลาย และยงัสามารถ 

บูรณาการเรื่องการส่งเสริมทักษะไอทีให้แก่ผู้ใช้บริการได้ตาม

วัตถุประสงค์ด้วย

   

กิจกรรมโดนใจวัยรุ่น
ห้องสมุดประชาชนชิคาโก
(Chicago Public Library), สหรัฐอเมริกา
ทีมงานของห้องสมุดประชาชนชิคาโกพบกับความท้าทายด้าน 

การสร้างสรรค์กิจกรรมเพื่อดึงดูดเยาวชนให้เข้ามาใช้บริการ 

ห้องสมดุ เมื่อได้สมัภาษณ์กลุ่มเป้าหมายกพ็บว่า วยัรุน่ต้องการ

กิจกรรมที่มีความสมดุลระหว่างการตระเตรียมเนื้อหาหรือ 

ขั้นตอนไว้ล่วงหน้าอย่างชัดเจน กับการมีอิสระในการค้นหา

และแสดงออกอย่างเป็นธรรมชาติ ทีมงานห้องสมุดจึงได้ลอง

ออกแบบกิจกรรมที่มีลักษณะดังกล่าวไว้ในพื้นที่ส่วนหนึ่ง 

ส�ำหรับให้วัยรุ่นได้เรียนรู้เพื่อการค้นพบตัวเองโดยเฉพาะ

ห้องสมดุประชาชนชคิาโกสมัภาษณ์กลุม่เป้าหมายเพื่อรบัทราบ

ผลตอบกลบัที่มต่ีอกจิกรรมต้นแบบ แล้วได้พฒันาต่อจนกลาย

เป็นห้องมีเดียแล็บ (media lab) ซึ่งเยาวชนสามารถรวมตัว

กันเพื่อทดลองสร้างสรรค์สื่อดิจิทัลและสื่ออนาล็อกรูปแบบ

ใหม่ๆ ห้องสมุดใช้เวลาในการพัฒนาข้อสมมุติฐานและลง 

รายละเอยีดให้แหลมคมขึ้น เช่น เยาวชนสนใจกจิกรรมทั้งแบบ

ดิจิทัลและอนาล็อกใช่หรือไม่ วัยรุ ่นต้องการสิ่งอ�ำนวย 

ความสะดวกมากน้อยแค่ไหน ห้องสมุดควรทุ่มเทเวลาเป็น

สัดส่วนเท่าใดส�ำหรับกิจกรรมลักษณะดังกล่าว
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ในการเดนิทางเพื่อการเปลี่ยนแปลง พวกเขาได้เรยีนรูก้ารปรบั

ต้นแบบไปสู่การทดลองน�ำร่องขนาดเล็กที่ห้องสมุดสาขา โดย 

จัดห้องอเนกประสงค์ที่ประกอบด้วยฐานส�ำหรับเพลงดิจิทัล 

บูธเซลฟี่ วาดภาพ และการใช้เครื่องพิมพ์ดีด แต่ละฐานดูแล 

โดยบรรณารักษ์ซึ่งคอยให้ความช่วยเหลืออย่างใกล้ชิด

เป็นเรื่องผดิคาดที่วยัรุน่กลบัใหค้วามส�ำคญักบักจิกรรมดจิทิลั

ค่อนข้างน้อย แต่ต้องการท�ำงานศิลปะและพิมพ์ดีดมากกว่า 

กจิกรรมที่ไม่จ�ำเป็นต้องมบีรรณารกัษ์ช่วยอ�ำนวยความสะดวก

ดึงดูดวัยรุ่นมากกว่า นอกจากนี้ ยังจ�ำเป็นต้องพิจารณาถึง

กจิกรรมหลงัเลกิเรยีนที่เกดิขึ้นแตกต่างกนัไปตามบรบิทเฉพาะ

ของแต่ละชุมชน

ทีมงานห้องสมุดจึงวางแผนปรับกิจกรรมอีกครั้ง ให้ใช้สื่อ

ดิจิทัลน้อยลง หนึ่งในกิจกรรมที่เยาวชนชื่นชอบคือการ 

วาดภาพบนฝาผนัง เพราะรู้สึกเหมือนได้ออกจากกฎเดิมๆ 

และได้ท�ำในสิ่งที่ไม่สามารถท�ำที่บ้านได้ หรอื “กจิกรรมส่งเสยีง

ดัง” เป็นกิจกรรมหลังเลิกเรียนที่ให้นักเรียนได้มารวมตัวกัน

เพื่อท�ำสิ่งสร้างสรรค์ จัดขึ้นสัปดาห์ละครั้งที่ห้องสมุดสาขา 

  

รื้อสร้างรูปแบบการให้บริการ
ห้องสมุดประชาชนฮิลส์โบโร
(Hillsboro Public Library), สหรัฐอเมริกา
ห้องสมุดประชาชนฮิลส์โบโรมีโจทย์หลักในการพัฒนาโมเดล

การให้บริการ ที่ให้ความส�ำคัญกับผู้ใช้บริการแบบร่วมมือกัน 

เพิ่มความสะดวกในการใช้บริการ และสามารถให้ความ 
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ช่วยเหลือลูกค้าได้ตรงตามความต้องการ โดยเน้นการสร้าง

ความชัดเจนในบทบาทของบรรณารักษ์และผู้ช่วยในห้องสมุด 

รวมทั้งหาหนทางให้เจ้าหน้าที่ท�ำงานร่วมกัน แทนที่จะท�ำงาน

แยกกันเป็นส่วนๆ  ห้องสมุดไม่ได้คิดว่าโมเดลการให้บริการ

ในปัจจุบันมีปัญหาหรือต้องแก้ไข แต่ต้องการส�ำรวจแนวทาง

เพื่อส่งเสริมประสบการณ์ของผู้ใช้บริการและสร้างคุณค่าใน

การท�ำงานให้แก่เจ้าหน้าที่

บุคลากรจากหลากหลายสายงานได้ร่วมกนัระดมความคดิเหน็ 

วาดภาพการสร้างสรรค์กลยุทธ์การท�ำงานร่วมกัน และเกิด 

การรวมตัวกันเป็น “ทีมนวัตกรรม” ประกอบด้วยเจ้าหน้าที่ 

ห้องสมุดคละระดับต�ำแหน่ง จ�ำนวน 5-7 คน มี 1 คนที่ท�ำ

หน้าที่สนับสนุนด้านการบริหารจัดการ (ไม่ใช่ผู ้จัดการที่ 

ท�ำหน้าที่เป็นผู ้น�ำ) ได้แก่ การจัดหาทรัพยากร และให ้

https://commons.pacificu.edu https://commons.pacificu.edu

ความเชื่อมั่นว่ากิจกรรมที่ริเริ่มขึ้นสอดคล้องกับเป้าหมาย

องค์กร ทีมนวัตกรรมของห้องสมุดประชาชนฮิลส์โบโรอุปมา

ตนเองว่าเป็นเหมือนนกฮัมมิงเบิร์ด คือ เล็ก เร็ว และต้องการ

พลังงานสูง

ค�ำถามหลักในการคิดก็คือ จะสร้างโมเดลการให้บริการแบบ

ร่วมมือในห้องสมุดสาขาได้อย่างไร ซึ่งทีมงานใช้เวลาเต็มวัน

ในการนยิามและท�ำความเข้าใจปรากฏการณ์ที่เกดิขึ้น และพบว่า

•	 ผู้ใช้บริการมักต้องการสอบถามเกี่ยวกับสารสนเทศและ 

การอ้างองิ ณ จุดดื่มกาแฟ ซึ่งมองเหน็เจ้าหน้าที่ได้ง่ายทนัที

ที่เปิดประตูเข้ามาในห้องสมุด

•	 จุดให้บริการหลักของห้องสมุดตั้งอยู ่ด้านซ้าย ซึ่งเป็น 

จุดหลบตาผู้ที่เข้ามาใช้บริการ

•	 ผังการจัดวางโต๊ะที่ไม่เอื้อต่อการให้บริการ
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แหล่งข้อมูล
The new Design Thinking for Libraries: A Toolkit for Patron-Centered Design
https://www.aakb.dk/sites/www.aakb.dk/files/files/news/libraries-toolkit_2015.pdf
Design Thinking in Action: Changing the Public Service Model 
http://commons.pacificu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1865&context=olaq
http://www.oregonlive.com/hillsboro/index.ssf/2015/11/book-o-mat_hillsboro_public_li.html

ทมีงานได้ค้นคว้าวจิยัความรูท้ี่เกี่ยวข้อง โดยเดนิทางไปยงัห้อง

สมุดสาขาต่างๆ เพื่อสังเกตปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นจริง และ

ขบคิดวิธีแก้ไขแผนผังกายภาพบริเวณล็อบบี้ ด้วยการสร้าง

ต้นแบบใหม่ร่วมกับสถาปนิก มีกระบวนการเก็บข้อมูลเพื่อ

วเิคราะห์เจาะลกึ เช่น พฤตกิรรมการใช้บรกิารจ�ำแนกตามกลุ่ม

ผู้ใช้บริการที่ต่างกัน หรือลักษณะค�ำถามที่มักเกิดขึ้นที่จุดดื่ม

กาแฟ ซึ่งบางค�ำถามจ�ำเป็นต้องมีเจ้าหน้าที่ช่วยตอบ แต่บาง

ค�ำถามก็สามารถแก้ไขโดยการให้บริการตนเองได้

ทีมนวัตกรรมได้สร้างต้นแบบและน�ำไปทดสอบการให้บริการ

ในเช้าวันอาทิตย์ ซึ่งมีผู้ใช้บริการจ�ำนวนมากให้ความร่วมมือ 

โดยแบ่งการทดลองออกเป็น 4 รอบ แต่ละรอบผู้ใช้บริการจะ

ได้รับแบบสอบถามที่มีข้อค�ำถามเหมือนกัน เพื่อน�ำไปเปรียบ

เทยีบความแตกต่างของความพงึพอใจ และทมีงานคอยสงัเกต

ผลตอบกลับของผู้ใช้บริการและการตอบสนองของห้องสมุด

อย่างละเอียด

จากการทดลองพบประเด็นที่น่าสนใจ เช่น ผู้ใช้บริการไม่รู้ว่า

จะสอบถามข้อสงสัยที่จุดใด ผู้ใช้มักประสบปัญหาในการหา

หนงัสอืที่ชั้นซึ่งมกัเป็นรายการที่มอีตัราการยมืสงู ผูใ้ช้ห้องสมดุ

สามารถเรียนรู้วิธีการให้บริการด้วยตัวเองแต่ก็ยังชื่นชอบหาก

มีเจ้าหน้าที่พร้อมให้ความช่วยเหลืออยู่ใกล้ๆ ซึ่งห้องสมุด

สามารถเรียนรู้ได้ดีจากโมเดลของร้าน iStudio หรือจุดให้

บริการยกกระเป๋าของโรงแรม 

ผลการทดลองดงักล่าวน�ำไปสูก่ารปรบัเปลี่ยนการให้บรกิารจรงิ

ในห้องสมุด อาทิ การย้ายเครื่องให้บริการยืม-คืนหนังสือไว้

ด้านหน้าล็อบบี้ (ในเวลาต่อมาห้องสมุดประชาชนฮิลส์โบโร 

ยังติดตั้งตู้ให้บริการอัตโนมัติไว้ภายนอกห้องสมุดด้วย) การ

เปลี่ยนยูนิฟอร์มเจ้าหน้าที่ โดยมีโลโก้บนเสื้อเชิ้ตอย่างชัดเจน 

กระดุมพิมพ์ลายและผ้ากันเปื ้อนปักข้อความ “ask me” 

รวมทั้งปรับเปลี่ยนรูปแบบการท�ำงานของเจ้าหน้าที่ ให้มุ ่ง 

ความสนใจไปยังส่วนกลางของห้องสมุดให้มากขึ้น

www.oregonlive.com
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บทน�ำ
อดีตที่เพิ่งผ ่านพ้นเปลี่ยนแปลงห้องสมุดของเราอย ่าง 

ใหญ่หลวง มโนทัศน์เรื่องห้องสมุดดิจิทัลเริ่มกลายเป็นจริง 

เดิมทีเป้าหมายและพันธกิจของห้องสมุดอ่อนแรงและโรยรา 

ความเชื่อมั่นเก่าๆ ที่มีต่อเป้าหมายมิได้สอดคล้องกับปัจจุบัน

อีกต่อไป นับประสาอะไรกับอนาคต ดังที่นักอนาคตศาสตร์ 

ชื่อดัง มาร์แชล แมคลูฮาน (Marshall McLuhan) กล่าวไว้

ครั้งหนึ่งว่า “สมมติฐานส่วนใหญ่ของเราด�ำรงอยู่นานกว่า 

ความไร้ประโยชน์ของมนัเสยีอกี 1 ” เขายงัได้ให้ข้อคดิเหน็ด้วย

ว่า “‘ยุคแห่งความกลัว’ ของเราโดยมากแล้วเป็นผลแห่งความ

พยายามที่จะท�ำงานของวันนี้ด้วยเครื่องมือและมโนทัศน์จาก

วันวาน” อย่างน้อยค�ำกล่าวทั้งสองท�ำให้เราเข้าใจถึงอุปสรรค 

ที่ห้องสมุดทั่วไปโดยเฉพาะอย่างยิ่งห้องสมุดวิชาการก�ำลัง

เผชิญอยู่ ณ วันนี้การก้าวไปข้างหน้ามิใช่การพึ่งพิงสมมติฐาน

เดิมเกี่ยวกับเป้าหมายและพันธกิจ การท�ำความเข้าใจเส้นทาง

สู ่อนาคตถูกท�ำให้ซับซ้อนขึ้นเนื่องจากมโนทัศน์เกี่ยวกับ

ปัจจุบันมิอาจน�ำมาปรับใช้ได้ในอนาคต กล่าวคืออนาคตของ

เราถูกแทรกแซง (disrupted) วิธีการปฏิบัติงานของเราวันนี้

จะมิใช่วิธีการที่เราจะใช้ปฏิบัติงานในภายหน้า

เรามีอนาคตกี่รูปแบบในยุคแห่ง Disruption* ?: 
อนาคตมิได้เป็นดั่งที่เคยเป็น! 

แปลและเรียบเรียงจาก How many futures do we have in an era of Disruption?: The future isn’t what it used to be! 
เขยีนโดย สตฟี โอคอนเนอร์ กรรมการและผู้บรหิารบรษิทัที่ปรกึษา Information Exponentials Consultancy (บทความประกอบการบรรยาย
ในงานประชุมวิชาการ TK Forum 2018)
*  ค�ำว่า Disruption เดิมผู้แปลใช้ว่า การแทรกแซง ซึ่งดูเหมือนจะไม่ครอบคลุมไปถึงนัยยะของ ‘การรื้อถอนแนวคิดเดิม การเปลี่ยนมุมมอง
ที่แตกต่างไปจากเดิม หรือการทะลุทะลวงกฎเกณฑ์เดิม’ อันเป็นความเข้าใจร่วมที่ได้รับการยอมรับ แต่ในเวลานี้ยังไม่มีการประดิษฐ์ค�ำในภาษา
ไทยที่สามารถสื่อความได้อย่างกระชับและตรงตามความหมายอย่างแท้จริง ดังนั้นหากมิใช่หมายถึงการแทรกแซง, รบกวน, ขัดขวาง ที่เป็น 
ค�ำแปลความหมายโดยตรง บทความนี้จึงขอใช้ค�ำทับศัพท์ภาษาอังกฤษ เพื่อคงความหมายที่กินความกว้างและเป็นที่เข้าใจร่วมกัน โดยไม ่
ลดทอนความหมายลงด้วยการใช้ค�ำแปลเป็นภาษาไทย
1  ดังที่อ้างอิงใน http://www.brainyquote.com/quotes/authors/m/marshall_mcluhan.html (ค้นหา ณ วันที่ 17 October 2017).
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บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่ออภิปรายประเด็นสามประการ

ประการแรก คือธรรมชาติของ Digital Disruption 

ประการที่สอง คือการอภิปรายเกี่ยวกับการวางแผนด้วย

สถานการณ์จ�ำลอง (scenario planning) เพื่อเป็นเครื่องมือ

ส�ำหรบัจนิตนาการแนวทางใหม่ๆ ในการด�ำเนนิงานและก�ำหนด

รูปลักษณ์ห้องสมุด

ประการที่สาม คือการอภิปรายเกี่ยวกับการศึกษาเชิงวิชาชีพ

เพื่อตอบรับกับอนาคต

ในการพยายามสร้างความเข้าใจที่มต่ีออนาคต วงการห้องสมดุ

จัดท�ำรายงานจ�ำนวนมากที่มุ่งวิเคราะห์สภาพปัจจุบัน และ 

คาดหวังว่านั่นจะท�ำให้เรามองเห็นอนาคตได้ วิธีการนี้มิได้ผิด

ทิศทางเสียทีเดียวและยังให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์อย่างมาก 

รายงานของศูนย์ห้องสมุดคอมพิวเตอร์ออนไลน์ (Online 

Computer Library Center หรือ OCLC) เรื่องการรับรู้ของ

ห้องสมดุและทรพัยากรสารสนเทศเป็นงานด้านการตลาดอย่าง

แท้จริง “แนวโน้มที่ชัดเจนคือเรื่องการบริการตนเองและ 

ความสมบูรณ์แบบด้านสารสนเทศ การเข้าถึงจิตใจผู้ใช้บริการ

ห้องสมุด และการตอบสนองผู้ใช้บริการรายใหม่ในบริบทของ

ทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ นอกจากนั้นห้องสมุดยังคงมีความ

ส�ำคัญในฐานะผู้ให้ข้อมูลที่น่าเชื่อถือ ในภาพรวมแล้วผู้ใช้

บรกิารยงัมมีมุมองที่เป็นบวกต่อห้องสมุด แม้จะล้าสมยัไปบ้าง 

ความท้าทายที่เราประสบร่วมกันคือการตัดสินใจว่าจะลงทุน

เพิ่มขึ้น จะลงทุนน้อยลง จะสร้างนวัตกรรม จะเปลี่ยนแปลง

สิ่งล้าหลัง จะสื่อสารเพิ่มขึ้น หรือจะท�ำการตลาดให้ดีขึ้น ณ 

จุดไหน”2  ค�ำถามคือ เราจะท�ำตามข้อสรุปได้อย่างไร ณ จุด

นี้เราจ�ำเป็นต้องมีเทคนิคใหม่โดยผละจากความคิดแบบ

ปัจจุบันและภาระทางความคิดที่ติดพ่วงมาด้วย และนี่คือจุดที่

งานด้านการตลาดจ�ำเป็นต้องให้ความส�ำคญักบัความเข้าใจและ 

มโนทัศน์ใหม่

การรับรู้
เราใช้ความคุ้นเคยในการท�ำความเข้าใจโลกที่เราอาศัยและ

ท�ำงาน เราเติบโตขึ้นในโลกซึ่งโอบล้อมและห่มคลุมเราด้วย

กลิ่น สัมผัส และความอบอุ่น ที่สร้างความเคยชินให้เรา 

2  OCLC. Perceptions of Libraries and Information Resources. Dublin, Ohio, OCLC, 2005: ix.
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ข้าพเจ้ายังคงระลึกถึงงานในร้านจ�ำหน่ายเสื้อผ้าบุรุษได้ 

จากการสัมผัสกระดาษห่อของ กลิ่นซึ่งแผ่ซ่านจากเสื้อผ้าใหม่ 

และความวุ ่นวายในขณะที่เราก�ำลังมีปฏิสัมพันธ์กับลูกค้า 

ทั้งหมดนี้ล้วนเป็นสิ่งใหม่และน่าตื่นเต้นส�ำหรับชายหนุ ่ม 

อ่อนประสบการณ์ บทเรียนอันทรงคุณค่าที่ข้าพเจ้ายังจ�ำได้ 

เมื่อมีการเปลี่ยนบรรจุภัณฑ์เสื้อเชิ้ตจากกระดาษห่อมาเป็น 

กล่องสวยงามมีฝาใส บรรจุภัณฑ์ส�ำหรับเสื้อเชิ้ตมีผลอย่างยิ่ง

ต่อความรู้สึกรับรู้เชิงคุณค่าและส่งผลต่อไปยังการรับรู้ราคา 

ลูกค้าประทับใจต่อคุณค่าของบรรจุภัณฑ์ แม้ผลิตภัณฑ์ 

ข้างในจะเป็นสิ่งเดียวกัน กล่องที่หรูหราจึงท�ำให้เสื้อเชิ้ต 

ราคาแพงขึ้นได้ 

หากเราประยุกต์มโนทัศน์เดียวกันนี้กับวิชาชีพห้องสมุด พลัง

แห่งประสาทสัมผัสจะแจ่มชัดในความทรงจ�ำ ความคุ้นเคยกับ

สภาพแวดล้อมเหล่านี้และขอบข่ายของประสบการณ์ผ่าน

ประสาทสัมผัสแม้จะแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล แต่ก็มี

ความคล้ายคลึงกันอย่างมาก นั่นคือ มโนทัศน์เกี่ยวกับ 

ห้องสมุดคือหนังสือ

“แบรนด์ของห้องสมุดคือ ‘หนังสือ’ มโนทัศน์ที่ว่า ‘หนังสือ = 

ห้องสมุด’ นั้นเข้มข้นกว่าที่เคยเป็นเมื่อห้าปีที่แล้ว เนื่องด้วย

อุปกรณ์และบริการออนไลน์ใหม่ๆ ได้ครอบครองเวลาและ



72   |   กล่อง

จิตใจของผู ้บริโภคสารสนเทศ มโนทัศน์ที่ว่าห้องสมุดคือ

หนงัสอืได้ก่อตวัเป็นรูปธรรม ในปี 2005 ชาวอเมรกินัส่วนใหญ่ 

(69%) กล่าวว่า ‘หนงัสอื’ เป็นสิ่งแรกที่พวกเขานกึถงึเมื่อคดิถงึ

ห้องสมุด ในปี 2010 ชาวอเมริกันจ�ำนวนมากกว่าเดิม (75%) 

เชื่อว่าแบรนด์ของห้องสมุดคือหนังสือ” 4

ทั้งๆ ที่มีการลงทุนและใช้งานทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์อย่าง

มหาศาล แต่มโนทัศน์ที่เข้มข้นดังกล่าวและความเชื่อมโยง

ระหว่างห้องสมดุและหนงัสอืกย็งัด�ำรงอยูแ่ละเพิ่มสงูขึ้นเรื่อยๆ 

ในรายงานฉบับเดียวกันนี้ยังชี้ให้เห็นว่า แหล่งข้อมูลที่ส�ำคัญ

เป็นอนัดบัสองส�ำหรบัชาวอเมรกินัที่ประสงค์ค้นคว้าคอืจะต้อง

ป้อนสารสนเทศที่มีความน่าเชื่อถือ แต่บรรณารักษ์กลับมิใช่

เป็นจุดเริ่มต้นในการค้นคว้า แต่เป็นโปรแกรมค้นหา (Search 

Engine) ต่างหากที่เป็นจุดเริ่มต้นซึ่งผู้คนเลอืกให้ความส�ำคญั

มากกว่าอย่างเทียบกันไม่ติด

ถึงแม้จะเกิดปรากฏการณ์ข้างต้น ความพึงพอใจของผู้ใช้

บรกิารห้องสมุดต่อการบรกิารของบรรณารกัษ์กลบัสูงถงึ 88% 

และเพิ่มสูงขึ้นทุกปี ในขณะที่การใช้งานโปรแกรมค้นหาเป็น

กลยุทธ์แรกในการค้นคว้าก็เพิ่มสูงขึ้นเช่นกัน จึงสรุปได้ว่า 

สารสนเทศอันทรงคุณค่า

สารสนเทศที่น่าเชื่อถือ

สารสนเทศแบบเปิดเสรี

ความง่ายในการใช้งาน

สารสนเทศที่รวดเร็ว

การได้รับค�ำแนะน�ำจากบุคคลอื่น

3  OCLC. Perceptions of Libraries and Information Resources. Dublin, Ohio, OCLC, 2005: 42. 
4  เรื่องเดียวกัน, หน้า 38.

ชาวอเมริกันเลือกแหล่งสารสนเทศอย่างไร? 3
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มโนทัศน์ที่ผู้ใช้บริการมีต่อทักษะของบรรณารักษ์นั้นเป็นไป 

ในทางบวก แต่บรรณารักษ์ไม่ใช่บุคคลกลุ่มแรกที่พวกเขา 

หันไปพึ่งพาความช่วยเหลือ	

ในสภาพแวดล้อมการปฏิบัติงาน เราจ�ำเป็นต้องตระหนักถึง 

มุมมองที่ผู้ใช้บริการและผู้บริหารมีต่อห้องสมุด ลอร์แคน 

เดมป์ซย์ี (Lorcan Dempsey) แห่งศูนย์ห้องสมุดคอมพวิเตอร์

ออนไลน์มักกล่าวว่า เราต้องมองห้องสมุดจากช่วงชีวิตของ 

ผู้ใช้บริการ มิใช่มองผู้ใช้บริการจากช่วงชีวิตของห้องสมุด 

อีกนัยหนึ่งคือเราจ�ำเป็นต้องทุ่มความพยายามทั้งหมดลงไปใน

สิ่งที่ผู้ใช้บริการประสงค์จะได้รับ มิใช่ตามที่เราคิดเอาเองว่า 

ผู้ใช้บริการต้องการ มโนทัศน์จึงเป็นมุมมองที่ส�ำคัญที่สุด ถ้า

ผู ้ ใช ้บริการของเรารับรู ้ว ่าห ้องสมุดด�ำเนินงานโดยขาด

ประสิทธิภาพ ห้องสมุดก็ไร้ประสิทธิภาพ!! เราอาจแย้งได้ว่า: 

อ้าว สิ่งที่ผู้ใช้บริการกล่าวนั้นผิดและปราศจากข้อมูล แต่นั่น

มิใช่ประเด็น หากผู้ใช้บริการคิดว่าห้องสมุดไร้ประสิทธิภาพ

ส�ำหรับพวกเขา ห้องสมุดก็ไร้ประสิทธิภาพ!! ข้าพเจ้าจะ

อภิปรายประเด็นนี้อีกครั้งในภายหลัง

ดังนั้น เราจะจัดการกับปัญหาลักษณะนี้อย่างไร ขอให้เรา

พิจารณาประเด็นเกี่ยวกับเป้าหมาย 

เคลย์ตัน คริสเตนสัน (Clayton Christenson) นักวิชาการ

มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด ได้น�ำเสนอเรื่อง ‘ปรากฏการณ์ 

Disruptive technology’ ได้อย่างชดัเจนว่า เทคโนโลยย่ีอยๆ 

แบบใหม่มีพลังเหนือเทคโนโลยีหลักที่เคยเป็นที่ยอมรับ ท�ำให้

เทคโนโลยีเดิมเหล่านั้นมีความส�ำคัญลดลง เช่นการก�ำเนิดขึ้น

ของเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและกล้องถ่ายรูปดิจิทัลได้

สร้างความเปลี่ยนแปลงไปทั่วทั้งอุตสาหกรรมอย่างรวดเร็ว 

เครื่องคอมพิวเตอร์เมนเฟรมของบริษัท IBM อันตรธานไป 

บริษัทโกดักซึ่งครั้งหนึ่งเคยเป็นผู้น�ำด้านการถ่ายภาพยื่นขอ 

ล้มละลายในช่วงปลายปี 2014 อุตสาหกรรมทั้งสองไม่เพียง

ล้มเหลวในการตระหนักถึงความส�ำคัญของบรรดาคู่แข่งหน้า

ใหม่รายเล็กๆ แต่กลับช่วยส่งเสริมคู่แข่งเหล่านั้นเสียเองโดย

ไม่ผลิตสินค้าใหม่เข้าไปแข่ง ด้วยความเชื่อที่ว่าสิ่งแทรกแซง 

(สินค้าใหม่ของคู่แข่งรายเล็กๆ) ดังกล่าวจะไม่มีวันประสบ

ความส�ำเร็จหรือมีบทบาทในธุรกิจของพวกเขา ผลลัพธ์คือทั้ง

เครื่องคอมพวิเตอร์ส่วนบคุคลและกล้องถ่ายรปูดจิทิลัสามารถ

เจาะตลาด เข้าถึงความต้องการและครองใจผู้บริโภคได้อย่าง

รวดเร็ว

โลกแห่งห้องสมุดก็ได้รับผลกระทบอย่างใหญ่หลวงจาก

ปรากฏการณ์ Disruptive Technology เช่นกัน การถือ 

ก�ำเนิดและการเติบโตอย่างรวดเร็วของเนื้อหาดิจิทัล (digital 

content) ได้เปลี่ยนแปลงรากฐานของวิธีการป้อนเนื้อหาสู่ 

ผู้ใช้บริการ ห้องสมุดแต่ละแห่งใช้จ่ายงบประมาณเพื่อจัดหา

เนื้อหาดิจิทัลแตกต่างกัน ห้องสมุดวิชาการอาจใช้งบประมาณ

กว่า 90% เพื่อจัดซื้อเนื้อหาดิจิทัล ส่วนห้องสมุดประชาชน 
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ประการที่สองคือห้องสมุดมิได้เป็นเจ้าของเนื้อหา ทั้งสอง

ประการล้วนเป็นประเด็นส�ำคัญส�ำหรับห้องสมุดวิชาการ

สิ่งที่น่าขนัอกีประการหนึ่ง คอืการไม่มรีปูแบบการจดัเกบ็ข้อมลู

ที่แท้จริงส�ำหรับทรัพยากรดิจิทัล และทรัพยากรดิจิทัลไม่ม ี

ช่องทางการเข้าถึงที่ถาวร ท้ายที่สุดแล้วการด�ำเนินงานทั้ง 

สองประการล้วนพึ่งพาคลังสื่อสิ่งพิมพ์ที่ได้รับการดูแลและ

จัดสรรเป็นอย่างดี รูปแบบคลังนั้นมีมากมาย แต่วัตถุประสงค์

ที่คลังต่างๆ ถูกสร้างขึ้นนั้นก�ำลังเปลี่ยนแปลง

โมเดลธุรกิจ (Business Model) ของห้องสมุดนั้นก็ก�ำลัง 

แปรเปลี่ยนไป โมเดลธุรกิจคือสิ่งที่เราด�ำเนินงานอยู ่หรือ 

ควรจะด�ำเนนิงาน นบัได้ว่าสภาพแวดล้อมเช่นนี้มคีวามซบัซ้อน

มาก หากสิ่งที่เราท�ำอยู่ยังคงเหมือนกับสิ่งที่เราเคยปฏิบัต ิ

เมื่อสิบปีที่แล้ว ข้าพเจ้าก็เดาได้ว่าเรามิได้ท�ำทุกสิ่งที่เราควรจะ

ท�ำหรืออาจจะท�ำเพื่อผู้ใช้บริการของเรา เราต้องเริ่มใคร่ครวญ

ถึงห้องสมุดของเราใหม่ตั้งแต่จุดเริ่มต้น 

มกัมทีรพัยากรที่เป็นสื่อสิ่งพมิพ์ในสดัส่วนที่มากกว่า คอืใช้จ่าย

งบประมาณส�ำหรบัเนื้อหาดจิทิลั 50-60% ปัจจยัหนึ่งที่ควรเน้น

คือห้องสมุดมิได้เป็นเจ้าของแต่เป็นเพียงผู้ที่ได้รับอนุญาตให้

ใช้เนื้อหาดิจิทัล ซึ่งแตกต่างจากสื่อสิ่งพิมพ์ ส่วนห้องสมุด 

ในประเทศไทยก็ต่างออกไปอีกเนื่องจากธรรมชาติของสื่อที่มี

เนื้อหาเป็นภาษาไทย ดังนั้น สื่อสิ่งพิมพ์ในประเทศไทย 

จึงยังมีความส�ำคัญยิ่ง คือสะท้อนทั้งความต้องการของผู้ใช้

บริการและเนื้อหาที่มีอยู่ อย่างไรก็ตาม ร้านเข้าปกหนังสือจะ

เป็นเพียงอดีต เพราะเหลือวารสารให้เข้าปกเพียงไม่กี่ฉบับ

เท่านั้น สื่อสิ่งพิมพ์ก�ำลังถูกทิ้งไว้เบื้องหลัง

กล่าวโดยสรุปได้ว่า การด�ำเนินงานของห้องสมุดปัจจุบัน 

เกิดการเปลี่ยนแปลงฐานรากสองประการ ประการแรกคือผู้ใช้

บรกิารสามารถเข้าถงึเนื้อหาส่วนใหญ่ของห้องสมดุในรปูดจิทิลั 
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ตลอดหลายปีที่ผ่านมา การจัดสรรพื้นที่ส�ำหรับทรัพยากร 

ห้องสมุดและผู้ใช้บรกิารก�ำลงัมอีตัราส่วนที่กลบักนั โดยทั่วไป

แล้ว อัตราส่วนของพื้นที่ส�ำหรับทรัพยากรจะอยู่ที่ 50% พื้นที่

ส�ำหรับผู ้ใช้บริการ 40% และพื้นที่ส�ำหรับบุคลากรและ 

ส่วนบรกิารต่างๆ 10% ณ ตอนนี้ ความเป็นไปได้ในการจดัสรร

อัตราส่วนของพื้นที่ส�ำหรับทรัพยากรคือ 20-30% และพื้นที่

ส�ำหรับผู้ใช้บริการ 60-70% 

ปรากฏการณ์นี้เป็นสิ่งยืนยันที่ชัดเจนว่า โมเดลธุรกิจเดิมของ

ห้องสมุดได้เปลี่ยนแปลงระดับฐานรากจนถึงจุดที่ไม่เหมือน

เดิมอีกต่อไปหรืออาจจะถึงจุดจบอย่างสิ้นเชิง โมเดลธุรกิจ 

ดังกล่าวได้ถูกแทรกแซงรื้อถอนโดย ‘ดิจิทัล’ อย่างสมบูรณ ์

ผู ้ ใช ้บริการของเราเองก็ได ้รับผลกระทบจาก Digital 

Disruption ในทุกด้าน ทุกคนมีสมาร์ทโฟนซึ่งส่วนใหญ่ถูก 

ใช้เพื่อการเข้าถึงสื่อสังคม การค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต และ

ส่วนน้อยเพื่อการพูดคุยกัน เห็นได้ชัดเจนว่าผู ้ใช้บริการ 

ก็เปลี่ยนไปจากเดิมที่พวกเขาเคยเป็นเมื่อสิบปีที่แล้ว เราจะ

ตอบสนองกับความท้าทายนี้อย่างไร

โมเดลธุรกิจเป็นสิ่งสะท้อนวิธีการด�ำเนินธุรกิจขององค์กร 

โมเดลธรุกจิอธบิายวธิกีารที่องค์กรสร้างความเชื่อมโยงกบัผูใ้ช้

บริการ สมาชิก หรือลูกค้า วิธีการที่องค์กรป้อนเนื้อหา และ

รปูแบบที่ปัจจยัต่างๆ บรรจบกนั ตวัอย่างเช่น โมเดลธุรกจิเดมิ

ของห้องสมุดถูกพัฒนาขึ้นบนพื้นฐานที่ว่า เนื้อหาทั้งหมดของ

ห้องสมุดถูกเก็บรักษาไว้ในรูปสื่อสิ่งพิมพ์ และผู้ใช้บริการจะ

ต้องเดินทางไปยังห้องสมุดเมื่อพวกเขาต้องการรับบริการด้าน

เนื้อหาหรือสารสนเทศ จากปรากฏการณ์นี้ ห้องสมุดจะรู้จัก 

ผู้ใช้บริการทุกคนและพบปะกับพวกเขาเป็นประจ�ำสม�่ำเสมอ 

อปุสรรคส�ำคญัที่สดุคอืการเปลี่ยนให้ผู้ที่มไิด้ใช้บรกิารให้กลาย

เป็นผู้ใช้บริการ แต่ปัจจุบันนี้ การณ์กลับกลายเป็นตรงกันข้าม 

เมื่อมีจ�ำนวนผู ้ใช้บริการที่ไม่เคยถูกพบเห็นหรือ ‘สัมผัส’ 

เพิ่มมากยิ่งขึ้นกว่าเดิม

ตวัอย่างสถานการณ์ทีเ่กดิขึน้กับห้องสมดุ
ข้าพเจ้าขอยกตัวอย่างวิธีการจัดการกับ Disruption และ 

ความผันแปรของห้องสมุดในฮ่องกง นี่เป็นกรณีศึกษาที่ 

น่าสนใจว่าด้วยวิธีการสร้างความเชื่อมโยงและผนวกรวมผู้ใช้

บริการเข้าเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการวางแผน ไปพร้อมกับ

ความเปลี่ยนแปลงขนานใหญ่ที่ห้องสมุดจะสร้างขึ้นในอนาคต

อันใกล้ ณ วันนี้ ขอบเขตของการวางแผน มิได้ทอดยาวถึง 

สิบปีหรือนานกว่านั้น หากครอบคลุมระยะเวลาเพียงไม่เกิน

สามปี!

ห้องสมุดแห่งมหาวิทยาลัยฮ่องกงโปลีเทคนิค (Hong Kong 

Polytechnic University Library) รองรบัประชากรนกัศกึษา

เต็มเวลาถึง 20,000 คน และประชากรบุคลากรสายวิชาการ 

3,000 คน มหาวิทยาลัยฮ่องกงฯ เป็นสถาบันการศึกษา 

ซึ่งเติบโตอย่างรวดเร็วจากการมุ่งเน้นการสอนอย่างเข้มข้น 

เพื่อบรรลุเป้าหมายด้านการสอนและการวิจัยไปพร้อมกัน
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มหาวิทยาลัยนี้อยู่ในช่วงเปลี่ยนผ่าน เนื่องจากสภาพแวดล้อม

ระดับอุดมศึกษาภายในฮ่องกงมีการแข่งขันอย่างสูง รวมถึง

บริบทที่กว้างกว่านั้นในสถาบันการศึกษาของจีนแผ่นดินใหญ่ 

นอกจากนั้น มหาวิทยาลัยยังเผชิญกับแรงกดดันด้าน 

ความต้องการที่จะไต่อันดับสถาบันการศึกษาของโลก แรง

กดดันดังกล่าวสร้างทั้งโอกาสและอุปสรรคมากมายต่อ 

ห้องสมดุทั้งหลาย ซึ่งต่างก�ำลงัประสบกบัสภาพแวดล้อมดจิทิลั

ที่เกิดขึ้นใหม่ 

ห้องสมุดแห่งมหาวิทยาลัยฮ่องกงโปลีเทคนิคนั้นมีการบริหาร

จัดการ คัดสรรบุคลากร และรักษาทรัพยากรได้เป็นอย่างดี

ภายใต้สถานการณ์ที่ซับซ้อน กระนั้นก็ตาม ห้องสมุดฯ ก็ยัง

จ�ำเป็นต้องวางแนวทางใหม่และก�ำหนดอนาคตของตนเอง 

อย่างชัดเจน โดยต้องท�ำทุกสิ่งที่กล่าวมานี้ไปพร้อมกับการ 

น�ำพาชุมชนผู้ใช้บริการและโดยเฉพาะอย่างยิ่งบุคลากรของ 

ห้องสมุดฯ ให้เดินทางไปพร้อมกันบนเส้นทางนี้

ผู้บริหารของห้องสมุดฯ เข้าใจความท้าทายที่พวกเขาก�ำลัง

เผชิญอยู่และเลือกที่จะวางแผนด้วยการใช้สถานการณ์จ�ำลอง 

(scenario building process) เนื่องมาจากเหตุผลหลาย

ประการ ประการแรก คือห้องสมุดฯ ประสงค์จะสร้างการมี

ส่วนร่วมของประชาคมมหาวทิยาลยัในการเลอืกก�ำหนดทศิทาง

ส�ำหรับอนาคต
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ประการที่สอง คือห้องสมุดฯ ได้รับการบริหารจัดการอย่างดี

โดยคณะผู้บริหารที่ปฏิบัติงานมาอย่างยาวนาน เมื่อช่วงต้นปี 

2007 บรรณารักษ์คนก่อนได้เกษียณอายุลงหลังจากที่ประสบ

ความส�ำเร็จในต�ำแหน่งมาถึง 34 ปี ซึ่งมีบุคลากรห้องสมุดฯ 

จ�ำนวนมากปฏิบัติงานเคียงบ่าเคียงไหล่กับท่าน บรรณารักษ์

คนใหม่ที่เข้ามาบรหิารงานเกดิความรูส้กึว่าห้องสมดุฯ ไม่เพยีง

จะต้องตรวจสอบว่าตนเองอยู่ ณ จุดใดในเชิงกลยุทธ์ แต่จะ

ต้องศึกษาประชาคมและสิ่งแวดล้อมที่กว้างกว่านั้นด้วยว่า 

ห้องสมุดฯ สามารถจะเคลื่อนไปอยู่ ณ จุดใดได้

ประการที่สาม คอืกระบวนการวางแผนด้วยสถานการณ์จ�ำลอง 

เป็นโอกาสอันยอดเยี่ยมที่จะพบปะกับประชาคมห้องสมุดฯ 

เพื่อน�ำเสนอประเด็นซึ่งห้องสมุดฯ ก�ำลังประสบอยู่ และเพื่อ

ศึกษาแรงกดดันซึ่งเกิดขึ้นภายในประชาคมนักวิชาการและ

ประชาคมนักศึกษา ด้วยความหวังว่าจะสร้างความเข้าใจที่

กระจ่างขึ้นทั้งด้านสิ่งที่พึงประสงค์ และสิ่งที่ปฏิบัติให้ส�ำเร็จได้

ประการที่สี่ คือมีความหวังว่ากระบวนการนี้จะสร้างการม ี

ส่วนร่วมของบุคลากรห้องสมุดฯ และสร้างความเข้าใจต่อ

สถานะของห้องสมุดฯ และความจ�ำเป็นในการศึกษาการ

เปลี่ยนแปลงให้เกิดขึ้นกับคณะท�ำงานที่มีสมาชิกเกือบ 160 

ชีวิตนี้ ความคาดหวังของเราคือการสนับสนุนจากบุคลากร 

ทุกคนในฐานะที่เป็นตัวแทนการเปลี่ยนแปลง (agents of 

change) ในขณะที่กระบวนการด�ำเนินไป

การวางแผนด้วยสถานการณ์จ�ำลอง
คืออะไร
สาระส�ำคัญของการวางแผนด้วยสถานการณ์จ�ำลอง 5 คือการ

วิเคราะห์ขอบข่ายทางเลือกสถานการณ์อนาคตซึ่งเราแต่ละคน

ประสบอยู่เสมอ และการก�ำหนดเรื่องราวว่าด้วยกระบวนการ

ที่ทางเลือกเหล่านั้นอาจเกิดขึ้นจริง ในทุกๆ วันพวกเราแต่ละ

คนมีตัวเลือกให้ตัดสินใจเกี่ยวกับวิธีการเดินทางไปท�ำงานและ

การเดินทางกลับบ้าน เราสามารถเปลี่ยนไปใช้อีกตัวเลือกหนึ่ง

เมื่อไหร่ก็ตามที่ต้องการ หรือเมื่อสถานการณ์เปลี่ยนไป หรือ

เพียงแค่เราปรารถนาที่จะเลือกเช่นนั้น

นักอนาคตศาสตร์ เช่น บรูซ สเตอร์ลิง (Bruce Sterling) 

เสนอทัศนะเกี่ยวกับอุบัติการณ์ที่เป็นไปได้ เขาได้กล่าวไว้ว่า: 

“อนาคตนิยม (futurism) คือศิลปะแห่งการรับรู้ใหม่ ซึ่ง 

หมายถงึการตระหนกัว่าชวีติจะเปลี่ยนแปลง ต้องเปลี่ยนแปลง 

และได้เปลี่ยนแปลงไปแล้ว นอกจากนี้ อนาคตนิยมยัง 

เสนอแนะว่าการเปลี่ยนแปลงจะด�ำเนินไปอย่างไรและด้วย

5  Steve O’Connor (1997). Scenario planning for a future library. Australian Library Journal, May: 186-194.



78   |   กล่อง

เหตุผลใด อนาคตนิยมแสดงให้เห็นว่าการรับรู้เดิมได้เสีย 

ความสมเหตุสมผล และการรับรู้ใหม่สามารถพยากรณ์ถึง 

สิ่งที่อาจเกิดขึ้นได้” 6 

นี่เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ว่าเราทุกคนมีตัวเลือก แม้กระทั่ง

ห้องสมุดเอง 7 เราสามารถเลือกที่จะท�ำสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพื่อ 

ห้องสมุดของเรา หรือเราอาจเลือกที่จะไม่ท�ำสิ่งใดเลย 

อย่างไรก็ตาม ถ้าเราเลือกที่จะท�ำสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ทางเลือกก็จะมี

อยู่เสมอ การคัดสรรทางเลือกเหล่านี้มักจะเผยให้เห็นถึง 

ตัวเลือกซึ่งเป็นไปได้ที่ชัดเจน หากองค์กรประสงค์จะก�ำหนด

ให้ตัวเลือกนั้นเป็นปลายทางเป้าหมาย โดยมุ่งสรรพก�ำลังเพื่อ

ท�ำให้บรรลุผล เราอาจเรียกสิ่งนี้ว่าสถานการณ์อนาคต

อย่างไรก็ตาม การสร้างสถานการณ์จ�ำลองส�ำหรับอนาคต 

มิได้เป ็นนิยายวิทยาศาสตร์ แต่คือศิลปะแห่งการแยก 

ตนเองจากปัจจุบันเพื่อสร้างความเชื่อมโยงกับอนาคต นี่มิใช่

งานที่ง่าย “... เป้าหมายของการวางแผนด้วยสถานการณ์จ�ำลอง

มิได้เป็นการก�ำหนดสถานการณ์อนาคต หากแต่เป็นการเน้น

แรงขับเคลื่อนขนานใหญ่ที่ผลักดันอนาคตไปในทิศทางต่างๆ 

การวางแผนด้วยสถานการณ์จ�ำลองคือการสร้างทัศนวิสัย 

ต่อแรงขับเคลื่อนเหล่านั้น เพื่อที่ว่าหากแรงขับเคลื่อนเหล่านั้น

อุบัติขึ้น อย่างน้อยที่สุดนักวางแผนจะตระหนักรู้ การวางแผน

เช ่นนี้ เป ็นการเสริมคุณภาพการตัดสินใจที่ เกิดขึ้น ณ 

ปัจจุบัน” 8 มิติที่ส�ำคัญที่สุดประการหนึ่ง คือการตระหนักว่า

อนาคตจะมาถึงเร็วกว่าที่เราคนใดคนหนึ่งจะคาดถึง การ

วางแผนเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงจึงมักจะต้องอาศัยการ

ประมาณการเรื่องความเร็วหรืออัตราของการเปลี่ยนแปลงให้

ต�่ำกว่าความเป็นจริง

อะไรมิใช่การวางแผนด้วยสถานการณ์
จ�ำลอง
การวางแผนเชิงกลยุทธ ์ (strategic planning) คือ

กระบวนการตัดสินใจด้านการด�ำเนินงานที่องค์กรหรือกลุ่ม

บุคคลจะมีส่วนร่วมในช่วงเวลาใดช่วงเวลาหนึ่ง นอกจากนี้ 

การวางแผนเชิงกลยุทธ์ยังหมายรวมถึงการจัดสรรทรัพยากร

เพื่อให้สามารถบรรลุเป้าหมายของการด�ำเนินงานที่ผ่าน 

ฉันทามติดังกล่าว อย่างไรก็ตาม แผนเชิงกลยุทธ์มักต้องยอม

จ�ำนนต่อการยดึถอืนโยบายเดมิบ่อยครั้งจนเกนิไป ท�ำให้แผนฯ 

6  ดังที่อ้างอิงใน Diane Scearce. What if? The art of scenario planning for nonprofifits. Global Business Network, 2004, iv.
7  ผู้เขียนบทความนี้มีส่วนร่วมอย่างยาวนานในกระบวนการวางแผนด้วยสถานการณ์จ�ำลอง และเป็นผู้ด�ำเนินกิจกรรมกระบวนการดังกล่าวให้
กับห้องสมุดของมหาวิทยาลัยหลายแห่งรวมทั้งสมาคมห้องสมุด
8  Lawrence Wilkinson (1995). Scenarios: The future of the future. WIRED Special Edition.
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เป็นเพียงส่วนต่อขยายของอดีต เป็นเพียงส่วนต่อขยายของ

เอกสารฉบบัล่าสดุ หรอืเป็นเพยีงข้อมลูปรบัปรงุแล้วของข้อมลู 

ณ ปัจจุบัน  แผนฯ ใหม่มิได้มีทิศทางใดมากไปกว่าการธ�ำรง

อดีตไว้ โดยมีการเพิ่มเติมขอบข่ายการด�ำเนินงานใหม่เข้าไป

ด้วย ในยุคแห่งการแปรเปลี่ยนที่เราก�ำลังเดินทางก้าวผ่านนั้น 

แนวทางนี้อาจจะน�ำไปสู่หายนะซึ่งเกิดจากการที่องค์กรขาด 

จุดมุ่งเน้นแห่งอนาคต กล่าวคือ องค์กรหลงทิศในระหว่างการ

มุ่งหน้าสู่อนาคต องค์กรอาจมีพิสัยทางเลือกในการด�ำเนินงาน

อยู่บ้างหรืออาจมีอยู่มหาศาล แต่กลับไร้ซึ่งจุดหมายปลายทาง

การวางแผนเชงิกลยทุธ์อกีประเภทหนึ่ง ถกูหยบิยกมาอภปิราย

และขนานนามว่าการวางแผนเชิงกลยุทธ์บนพื้นฐานการสร้าง

ผลงาน (task-based strategic planning) โดย ลักก์และ

ฟิชเชอร์ (Lugg and Fischer) 9 การวางแผนเชิงกลยุทธ์

ประเภทนี้อาจเหมาะกับการด�ำเนินงาน ‘เบื้องหลัง’ และถึงแม้

การวางแผนเชิงกลยุทธ์บนพื้นฐานการสร้างผลงานอาจถูกรับรู้

ว่าน�ำมาใช้ในบริบทการวางแผนด้วยสถานการณ์จ�ำลองได้ แต่

ก็เป็นไปในลักษณะที่ต่างจากการคาดการณ์ของพวกเขาทั้งคู่ 

และมิใช่การวางแผนด้วยสถานการณ์จ�ำลองที่แท้จริง

ปัญหาที่เกิดกับการวางแผนเชิงกลยุทธ์ คือการวางแผน

ประเภทนี้มไิด้ท�ำให้เกดิการแยกแบบเบด็เสรจ็เดด็ขาด ระหว่าง

กระบวนการคดิและกระบวนการปฏบิตัจิรงิ แรงกดดนัคอืการ

ก�ำหนดพันธกิจและเป้าหมาย ก่อนที่จะเร่งลงมือปฏิบัติและ

จัดสรรทรัพยากร เวลามากมายสูญเสียไปเพียงเพื่อการ

ไตร่ตรองถึงทางเลือกและตัวเลือกทดแทน รวมทั้งการ

ใคร่ครวญถึงทางเลือกที่อาจเป็นไปได้ การวางแผนด้วย

สถานการณ์จ�ำลองคือกระบวนการที่เอื้อต่อการแยกสิ่งเหล่านี้

ออกจากกัน

การสร้างสถานการณ์จ�ำลอง
ผู้เขียนบทความนี้เป็นผู้น�ำการประชุมเชิงปฏิบัติการ การสร้าง

สถานการณ์จ�ำลอง (scenario construction) บทความนี้ 

จะไม่บรรยายกระบวนการทั้งหมดโดยละเอียด แต่ผู ้อ่าน

สามารถอภิปรายกับผู้เขียนได้ตามความประสงค์ ผลลัพธ์ของ

การประชุมเชิงปฏิบัติการคือสถานการณ์จ�ำลองสามประเภท 

ซึ่งผู้เข้าร่วมการประชุมตัดสินร่วมกันว่าเป็นตัวแทนทัศนะของ

พวกเขาที่สรุปมาจากสถานการณ์จ�ำลองที่มีอยู่สี่ภาพอนาคต 

สถานการณ์จ�ำลองแต่ละประเภทแตกต่างกันในแง่สภาวะหรือ

9  Rich Lugg (2004). User-task-based strategic planning: Changing libraries through workflflow analysis. Against the Grain. 
November, 2004: 84.
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เป้าหมาย สถานการณ์จ�ำลองต่างๆ เป็นตัวแทนของทางเลือก

เชิงจินตนาการ (imaginative) และเชิงสร้างสรรค์ (creative) 

ซึ่งมหาวิทยาลัยและห้องสมุดต้องเลือกทางใดทางหนึ่ง 

สถานการณ์จ�ำลองเหล่านั้นเป็นทางเลือกที่ชัดเจนส�ำหรับ

อนาคตซึ่งอาจเกิดขึ้น ยิ่งไปกว่านั้น กระบวนการไตร่ตรอง 

(reflflection) สถานการณ์จ�ำลองที่เป็นผลลัพธ์จากการประชุม

เชิงปฏิบัติการได้ชี้ว่า ในการท�ำให้สถานการณ์จ�ำลองเหล่านั้น

ประสบผลส�ำเร็จ มหาวิทยาลัยและห้องสมุดยังมีงานให้ปฏิบัติ

อีกมากนัก

ณ ขั้นตอนนี้ในกระบวนการวางแผนด้วยสถานการณ์จ�ำลอง 

มีการตัดสินใจพัฒนาสถานการณ์จ�ำลองทั้งสามประเภทให้

สมบูรณ์ขึ้นเป็นถ้อยค�ำอรรถาธิบายรูปลักษณ์ของอนาคต 

เหล่านั้น สถานการณ์จ�ำลองแต่ละประเภทถูกเตรียมและเขียน

ลงบนกระดาษขนาด A4 หรือขนาดใหญ่กว่านั้น ก่อนจะมีการ

แก้ไขกลั่นกรองและก�ำหนดชื่อ 

สถานการณ์จ�ำลองประเภทแรกเรียกว่า ‘ศูนย์กลางแห่งการ

เรยีนรู้’ (Learning Hub) ซึ่งมลีกัษณะบางประการดงัต่อไปนี้:

•	 การด�ำรงอยู่ร่วมกันระหว่างหนังสือและทรัพยากรดิจิทัล

•	 การเปลี่ยนแปลงหน้าที่ของห้องสมุดแบบดั้งเดิม

•	 สถานที่ส�ำหรับความบันเทิงและการผ่อนคลาย

•	 สถานที่ส�ำหรับการอภิปรายแบบไม ่ เป ็นทางการเพื่อ 

จุดประกายความคิด

•	 บรรณารักษ์เสมือน 

•	 ความส�ำคัญของบรรณารักษ์ที่ยังคงอยู ่แต่มีบทบาทที่ 

เปลี่ยนไป

•	 ความจ�ำเป็นในการสร้างความผูกพันกับผู ้ใช้บริการให้ 

มากขึ้น 
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สถานการณ์จ�ำลองประเภทที่สองถูกขนานนามว่า ‘สถานที่ 

พบปะแบบมังกาบูรีน่า’ (Mungabooreena Meeting Place) 

ซึ่งมีลักษณะบางประการดังต่อไปนี้:

•	 ห้องสมุดที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม

•	 ไนต์คลับขนาดใหญ่

•	 ทุกจุดมีการเชื่อมต่อแบบไร้สาย

•	 ห้องสมุดส�ำหรับทุกคน

•	 การผลักดันสารสนเทศที่เพิ่มขึ้น

•	 ห้องสมุดมีบทบาทด้านการสอนเช่นเดียวกับมหาวิทยาลัย

•	 มังกาบูรีน่า (ภาษาของชาวพื้นเมืองอะบอริจิน หมายถึง 

สถานที่พบปะส�ำหรับผู้คนและความคิด)

•	 สิ่งแวดล้อมทางด้านวัฒนธรรม/การเรียนรู้

•	 สอดคล้องกับการเสริมสร้างพัฒนาการของบุคคลแบบ 

องค์รวม 

•	 ความละเอียดอ่อนเชิงศิลปะ 

สถานการณ์จ�ำลองประเภทที่สามเรียกว่า ‘จากวอล-มาร์ทสู่

สแตนลีย์’ 10 (From Wal-Mart to Stanley) ซึ่งมีลักษณะ

บางประการดังต่อไปนี้:

•	 ห้องสมุดเล็กๆ ภายใต้หลังคาเดียวกัน 

•	 ห้องสมุดเอกชนและห้องสมุดประชาชน 

•	 บรรณารักษ์ในฐานะภัณฑารักษ์ 

•	 ห้องสมุดในฐานะร้านหนังสือ

•	 การจัดซื้อหนังสือตามข้อเสนอแนะจากผู้ใช้บริการ และ 

การบูรณาการพื้นที่สาธารณะ 

•	 การจัดหมวดหมู่หนังสือตามหัวข้อเนื้อหา 

•	 ขอบเขตห้องสมุดที่เปลี่ยนไป 

•	 การตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการกลุ่มต่างๆ 

สถานการณ์จ�ำลองห้องสมดุที่พงึประสงค์ (Preferred Library 

Scenario) ได้เผยแพร่ไปยงัทกุภาควชิา และคณะ บรรณารกัษ์

ของห้องสมุดมหาวิทยาลัยฯ และตัวแทนต่างๆ ได้ร่วมกัน

อภิปรายถึงผลกระทบที่สถานการณ์จ�ำลองจะมีต่อภาพรวม

ความต้องการและการวางแผนของหน่วยงานวิชาการ การ

อภิปรายที่เกิดขึ้นกระตุ้นให้มีการอภิปรายสืบเนื่อง แนวคิด

ต่างๆ เกี่ยวกับโอกาสในการให้บริการถูกน�ำเสนอออกมาอย่าง

มากมาย นอกจากนี้ สถานการณ์จ�ำลองยงัเผยอกีด้านหนึ่งของ

ห้องสมดุต่อประชาคมวชิาการ ซึ่งได้ตระหนกัถงึความก้าวหน้า

ของห้องสมุดในมิติความรู้ความเข้าใจด้านการพิมพ์ digital 

disruption และความเข้าใจถึงความต้องการของผู้ใช้บริการ 

ซึ่งกระบวนการนั้นนับเป็นประสบการณ์อันทรงคุณค่ายิ่ง

10  เป็นการอ้างอิงชื่อ วอลมาร์ท (Walmart) ซูเปอร์มาร์เก็ตที่ขายผลิตภัณฑ์ทุกประเภทซึ่งลูกค้าต้องการซื้อ ในขณะที่ สแตนลีย์ (Stanley) เป็น
ตลาดนัดในฮ่องกง ซึ่งจ�ำหน่ายผลิตภัณฑ์เฉพาะประเภทและผลิตภัณฑ์ที่เป็นของท้องถิ่น 
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ผลลัพธ์จากสถานการณ์จ�ำลองห้องสมุด
ท่ีพึงประสงค์
สถานการณ์จ�ำลองห้องสมุดที่พึงประสงค์มีผลกระทบอย่าง

ยิ่งยวดต่อห้องสมุดมหาวิทยาลัยฮ่องกงโปลีเทคนิค ความ 

น่าเชื่อถือและชื่อเสียงของห้องสมุดฯ ในฐานะหน่วยงานชั้นน�ำ

ดขีึ้นอย่างมนียัส�ำคญั จ�ำนวนนกัศกึษาและบคุลากรที่ใช้บรกิาร

ห้องสมุดฯ เพิ่มขึ้นถึงสามเท่าตัว ยิ่งไปกว่านั้นห้องสมุดฯ 

ยังได้รับงบประมาณเพิ่มเติมส�ำหรับการบูรณะปรับปรุง 

สิ่งอ�ำนวยความสะดวกที่เสื่อมสภาพ การสร้างศูนย์การเรียนรู้ 

และพื้นที่เพื่อการสร้างสรรค์งานร่วมกันแห่งใหม่ ห้องสมุดฯ 

ได้รับเงินทุนส�ำหรับสร้างร้านกาแฟ ซึ่งได้กลายเป็นสถานที่

พบปะที่ส�ำคัญของมหาวิทยาลัยฯ ท่านอธิการบดีได้ปรากฏตัว

ให้ ‘พบเห็น’ และแวะมาเยี่ยมเยียนร้านกาแฟแห่งนี้บ่อยครั้ง

เพื่อพบปะกับนักศึกษา บุคลากรห้องสมุดต่างก็รู้สึกว่าตนเอง

มีบทบาทส�ำคัญและตื่นเต้นไปกับอนาคต และตระหนักถึง

ร้านกาแฟภายในห้องสมุดมหาวิทยาลัยฮ่องกงโปลีเทคนิค

ความส�ำคัญของตนเองต่อความเป็นไปของมหาวิทยาลัยที่ 

คลาคล�่ำด้วยผู้คนแห่งนี้

และเมื่อห้องสมุดฯ กับภาพอนาคตถูกมองว่าเป็นสิ่งเดียวกัน 

นั่นก็หมายความว่าห้องสมุดฯ ได้ปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 

จนสามารถก้าวไปบรรลุถึงอนาคตได้จริงตามที่วางแผนไว้ 

จนเป็นที่ประจักษ์แล้ว

บรรณารักษ์และวิชาชีพห้องสมุด
นี่เป็นประเด็นสุดท้ายในบทความชิ้นนี้ของข้าพเจ้า ทุกวิชาชีพ

และผู้ประกอบวิชาชีพนั้นต้องตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลง

ทางสงัคมและเทคโนโลย ีในกระบวนการเปลี่ยนแปลงนี้วชิาชพี

จะต้องเรียนรู้ทักษะและแนวทางการปฏิบัติงานใหม่ๆ รวมทั้ง

อิทธิพลที่วิชาชีพเชื่อว่าอาจมีบทบาทเกี่ยวพัน โดยเฉพาะ 

อย่างยิ่งในกรณีที่วิชาชีพต่างๆ ก�ำลังมุ่งก�ำหนดบทบาทตนเอง

www.lib.polyu.edu.hk
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ให้น�ำหน้าการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเทคโนโลยี ซึ่งอาจ 

ยังมองเห็นไม่ชัดเจนว่ามันจะส่งผลกระทบอย่างไรต่อวิชาชีพ

ใครจะสามารถคาดการณ์อนาคตได้? ใครจะเป็นผูป้ฏวิตัวิงการ? 

ใครจะยอมเสี่ยงโดยอาศยัพื้นฐานจากข้อมลูที่ศกึษามาเพื่อวาง

บทบาทขององค์กรให้สอดคล้องกับสถานการณ์อนาคต?

ครั้งหนึ่ง นักกีฬาฮอกกี้ชื่อดัง เวน เกรซกี้ (Wayne Gredzky) 

ได้อธบิายว่านกักฬีาฮอกกี้ที่ดคีอืคนซึ่งตามตดิลูกยางอยู่เสมอ 

แต่นักกีฬาฮอกกี้ที่เยี่ยมยอดจะไปรออยู่ ณ ต�ำแหน่งที่ลูกยาง

จะไปถึง เหน็ได้ชัดว่าการคะเนว่าอนาคตจะอยู่ ณ จุดไหนหรอื

อยู่ในรูปใดนั้นล�ำบากนัก การเรียนการสอนทักษะที่จ�ำเป็นจึง

มีความส�ำคัญยิ่ง ประเด็นหลักที่ต้องระลึกถึงคือ อนาคตมิใช่

อดีต สิ่งที่เราเคยปฏิบัติมิใช่สิ่งที่เราจะปฏิบัติต่อไปในกาล 

ข้างหน้า เราจะต้องเตือนตนเองอยู่เสมอถึงพื้นฐานความจริงนี้

การถกเถียงว่าภาวะผู้น�ำเป็นลักษณะโดยก�ำเนิดหรือสามารถ

ถ่ายทอดกันได้เป็นปัญหาโลกแตก งานวิจัยทั้งหมดท�ำให้

ข้าพเจ้ากระจ่างชัดว่ามโนทัศน์ด้านความเสี่ยง การบริหาร 

ความเสี่ยง และความไม่แน่นอน เป็นพื้นฐานของการวาง

บทบาทตนเองเพื่อตอบรับกับอนาคต 

ชุดทักษะส�ำหรับผู ้ที่ปฏิบัติงานในห้องสมุดและงานบริการ

สารสนเทศได้ผ่านการเปลี่ยนแปลงมาแล้วและจะเปลี่ยนแปลง

ต่อไปอีก ส�ำหรับผู้ที่อยู่ในสถานการณ์ที่เปลี่ยนไปดังกล่าว 

หรือผู้ที่แสวงหาบทบาทความเป็นผู้น�ำ การท�ำความเข้าใจกับ

สิ่งที่จ�ำเป็นส�ำหรับสถานการณ์ซึ่งไร้รูปแบบตายตัวอาจเป็น 

สิ่งยากล�ำบาก การเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นดาษดื่นไม่ได้จ�ำกัดอยู่

เพียงแค่เรื่องโมเดลธุรกิจของห้องสมุดและงานที่ห้องสมุด

ปฏิบัติ แต่ยังรวมถึงการรับรู ้ขั้นตอนวิธีการปฏิบัติงานใน 

ห้องสมุดและการท�ำหน้าที่บรรณารักษ์ด้วย ปรากฏการณ์นี้

แตกต่างกันอย่างมากกับห้องสมุดต่างๆ ในประเทศไทยและ

ภูมิภาคอื่นในทวีปเอเชีย

อย่างไรก็ตาม การเปลี่ยนแปลงที่ส�ำคัญที่สุดของห้องสมุด คือ

การก้าวผ่านจากบทบาทผู้รักษาหนังสือและวารสาร สู่บทบาท

การบริหารจัดการทรัพยากรสารสนเทศและอิเล็กทรอนิกส์ 

รวมทั้งการสร้างเสริมการรู้หนังสือ โดยการเปลี่ยนแปลง 

ดังกล่าวต้องอาศัยชุดทักษะและสมรรถนะที่ต่างออกไปอย่าง

สิ้นเชิงในการบริหารจัดการปัจจุบันและการสร้างหนทาง 

สู่อนาคต การพัฒนาชุดทักษะที่เหมาะสมจ�ำเป็นต้องใช้โลก

ทัศน์และความรู้ความเข้าใจใหม่เกี่ยวกับสิ่งที่ห้องสมุดเป็นอยู่ 

สิ่งที่ห้องสมุดควรจะเป็น และสิ่งที่ห้องสมุดอาจจะเป็นได้ 

ความจ�ำเป็นด้านภาวะผู้น�ำและการมองการณ์สู่อนาคตจึงมีนัย

ส�ำคัญยิ่ง กล่าวโดยสรุปคือ ทัศนะใหม่เกี่ยวกับการเปลี่ยน 

แปลง การบริหารการเปลี่ยนแปลง ทักษะความเป็นผู้น�ำ และ

การสร้างสมรรถนะหลักที่ไม่เหมือนเดิม เหล่านี้เป็นสิ่งที่ขาด

เสียมิได้





โลกการเรียนรู้
Learning World



www.bdp.com



 87

บทน�ำ
แนวทางการเรียนรู้ในบริบทการศึกษาก�ำลังแปรเปลี่ยน จาก

โมเดลแบบดั้งเดิมที่เน้นผู ้สอนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งมีกรอบ

แนวคิดว่าการสอนที่ดีคือการถ่ายทอดความรู ้เชิงวิชาการ 

ความรู้เชงิปฏบิตัิการ หรอืความรู้เชิงวชิาชพี แทนที่ด้วยโมเดล

ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งเน้นการสร้างความรู้ร่วมกัน 

ด้วยการแบ่งปันประสบการณ์

Barr และ Tagg (1995) กล่าวว่าการเปลี่ยนผ่านจาก ‘กระบวน-

ทัศน์การสอน’ (instruction paradigm) ไปสู่ ‘กระบวนทัศน์

การเรียนรู้’ (learning paradigm) ได้เปลี่ยนบทบาทของ

สถาบันอุดมศึกษาและสถาบันการศึกษาต่อเนื่องจาก ‘สถานที่

ส�ำหรับการสอน’ เป็น ‘สถานที่ส�ำหรับการสร้างการเรียนรู้’ 

เหนือกว่าภูมิทัศน์แห่งการเรียนรู้
การสร้างชุมชนที่มีการเรียนรู้เป็นศูนย์กลาง

ปรากฏการณ์นี้ได้รับอิทธิพลส่วนหนึ่งจากระบบเศรษฐกิจฐาน

ความรู้ ซึ่งต้องการแรงงานที่มีคุณสมบัติ ทักษะ ความคิด

สร้างสรรค์ และความคล่องตัวสูงขึ้น ความรู้เชิงข้อเท็จจริงมี

ความส�ำคัญลดลง ส่วนความสามารถในการคิดวิเคราะห์และ

การแก้ไขปัญหาที่ซบัซ้อนกลบัทวคีวามส�ำคญัขึ้น โดย Knowles 

กล่าวว่าในโลกสมัยใหม่ สิ่งที่เป็นประโยชน์ทางสังคมสูงสุด 

คือกระบวนการเรียนรู้ 1

มีงานวิจัยและทฤษฎีจ�ำนวนมากที่สนับสนุนวิธีการสอนที่ม ี

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยชี้ถึงความส�ำคัญของรูปแบบการ

เรียนรู้ (learning styles) ที่หลากหลาย และความพึงพอใจ

ของแต่ละบุคคล ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู ้ได้แก่ การ

แปลและเรียบเรียงจาก Beyond the learning landscape: creating learning centred communities เขียนโดย แอนดรูว์ แฮร์ริสัน 
ศาสตราจารย์ปฏิบัติวิชาชีพ มหาวิทยาลัยแห่งเวลส์ ทรินิตี้ เซนต์ เดวิด กรรมการบริษัท Spaces That Work (บทความประกอบ 
การบรรยายในงานประชุมวิชาการ TK Forum 2018)
1 Scottish Funding Council, 2006, หน้า 4
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เปลี่ยนแปลงของรูปแบบการเรียนรู้ ผลกระทบของเทคโนโลยี

ที่สนบัสนนุการเรยีนการสอน แรงเสรมิด้านต่างๆ การฝึกอบรม

ในสถานประกอบการ การเรียนรู้แบบสหสาขาวิชาที่เพิ่มมาก

ขึ้นในโรงเรียน รวมทั้งการผสมผสานกันระหว่างการศึกษา 

กับเทคโนโลยี ซึ่งก่อให้เกิดสิ่งประดิษฐ์อเนกประสงค์ที่

สนับสนุนการเรียนรู้ กิจกรรมสันทนาการ และการปฏิบัติงาน

การเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์การเรียนรู้มีนัยยะโดยตรงต่อ

การจัดการทรัพย์สินที่ดินของมหาวิทยาลัย พื้นที่แบบดั้งเดิม

จะมคีวามหมายน้อยลงเพราะมคีวามเฉพาะทางลดลง อาณาเขต

ของพื้นที่จะคลุมเครือมากขึ้นและเปิดให้บริการตลอด 24 

ชั่วโมง สถาบนัการศกึษาหลายแห่งออกแบบพื้นที่โดยค�ำนงึถงึ

ปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์เป็นหลัก แทนที่จะค�ำนึงถึงความ

ต้องการจ�ำเพาะของสาขาวิชา รวมถึงเกิดพื้นที่ส�ำหรับร่วมมือ 

(collaborative spaces) เพื่อท�ำงานวิจัยสหสาขาวิชาและ

ถ่ายทอดความรู้

โมเดลใหม่ของพื้นที่ในมหาวิทยาลัยอาจให้ความส�ำคัญกับ 

การสร้างเสรมิคณุภาพชวีติเท่าๆ กบัการสนบัสนนุประสบการณ์

เรียนรู้ แนวคิด ‘ภูมิทัศน์แห่งการเรียนรู้’ (learning land-

scape) ได้ถูกน�ำมาใช้เพื่อพัฒนาโมเดลเชิงพื้นที่ส�ำหรับ

มหาวทิยาลยั เกดิความตระหนกัว่าการเรยีนรู้มไิด้ถูกจ�ำกดัอยู่

ในพื้นที่การสอนอย่างเป็นทางการเท่านั้น และสภาพแวดล้อม

เชงิกายภาพมผีลต่อประสบการณ์ของผูเ้รยีน สถาบนัการศกึษา

หลายแห่งพยายามลดขนาดพื้นที่เพื่อการเรียนรู้เฉพาะทางให้

เล็กที่สุด และหันไปสร้างพื้นที่เพื่อการเรียนการสอนที่ปรับ

เปลี่ยนได้หลากหลาย ซึ่งคณะและสาขาวิชาต่างๆ สามารถใช้

ร่วมกันได้

นอกจากนั้น เทคโนโลยีสารสนเทศก็เป็นปัจจัยที่เปลี่ยนแปลง

พื้นฐานวิธีการเรียนรู้ การรวบรวม การวิเคราะห์ และการ 

เผยแพร่ความรู้ล้วนพึ่งพาเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้เรียนมักจะ

มองว่าอินเทอร์เน็ตเป็นจักรวาลแห่งสารสนเทศ แต่ในอีกด้าน

หนึ่งผู ้เรียนและผู้สอนก็ต้องพึ่งพาเครือข่ายเพื่อนและฐาน

ข้อมูลมากขึ้นเรื่อยๆ 

ดังที่ Oblinger (2006) กล่าวไว้ว่า

“การพบใครบางคนโดยบังเอิญและสนทนาสัพเพเหระกับเขาก็

มีคุณค่า การเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติแบบมีส่วนร่วมก็มี

คณุค่า การอภปิรายและการใคร่ครวญ การได้รบัแรงสนบัสนนุ

ทันทีที่ต้องการและการบูรณาการกิจกรรมหลากประเภท 

(เช่น การเขียน การสืบค้น และการใช้คอมพิวเตอร์) เพื่อท�ำ

โครงงานก็มีคุณค่า การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในบริบทจริง เช่นที่ 

ปากแม่น�้ำหรือตลาดหลักทรัพย์ก็ล้วนมีคุณค่า ค�ำถามคือ 

เราจะแปลงพื้นที่มหาวิทยาลัยและสถานที่มากมายนอก

มหาวิทยาลัยให้กลายเป็นสภาพแวดล้อมเพื่อการเรียนรู้อย่าง 

บูรณาการได้อย่างไร 
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2 Oblinger, D, Learning Spaces, Educause, 2006, ส่วนที่ 1

เมื่อเราเข้าใจผู้เรียนมากขึ้น ความคิดของเราที่มีต่อพื้นที่เพื่อ

การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพก็เปลี่ยนไป พื้นที่เพื่อการเรียนรู้จะ

ยดืหยุ่นและเชื่อมโยงมากขึ้น ท�ำให้เกดิการบูรณาการกจิกรรม

แบบเป็นทางการและแบบไม่เป็นทางการในสภาพแวดล้อมที่ไร้

รอยต่อ ซึ่งสะท้อนข้อเท็จจริงที่ว่า การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ทุกที่

ทุกเวลา ทั้งในพื้นที่เชิงกายภาพหรือพื้นที่เสมือน” 2

 

ประสบการณ์การเรียนรู้จะมีความทับซ้อนหลายมิติมากขึ้น 

โดยพื้นที่เพื่อการเรยีนรูจ้ะประกอบด้วยโซนกจิกรรมที่ยดืหยุน่

หลายประเภทส�ำหรับสนับสนุนการเรียนรู้ การด�ำรงชีวิต และ

การท�ำงาน ผู้ใช้บริการพื้นที่สามารถเลือกสภาพแวดล้อมและ

เทคโนโลยีที่เหมาะสมส�ำหรับงานของพวกเขา ลักษณะพื้นที่

และประสบการณ์จะเปลี่ยนไปตามช่วงของวนั มกีารจดัเตรยีม

พื้นที่มากขึ้นส�ำหรับท�ำกิจกรรมร่วมกัน และการประชุมอย่าง

ไม่เป็นทางการ รวมทั้งมีการจัดเตรียมพื้นที่เพื่อรองรับการ

ท�ำงานด้วยระบบไร้สาย

การเปลี่ยนแปลงดงักล่าวก�ำลงัส่งผลต่อพื้นที่ส�ำหรบัการท�ำงาน

วิจัยและการศึกษาทุกประเภทอย่างอเนกอนันต์ สิ่งอ�ำนวย

ความสะดวกด้านวิจัยประกอบด้วยสภาพแวดล้อมที่สมบูรณ์

และตอบสนองความต้องการของนกัวจิยั ในภาพรวมแล้วพื้นที่

เพื่อการท�ำงานวิจัยจะมีความเป็นสหสาขาวิชามากขึ้น มีความ

สมบูรณ์ด้านเทคโนโลยีมากขึ้น และเน้นบุคคลเป็นศูนย์กลาง

มากขึ้น นอกจากนี้ ยังให้ความส�ำคัญกับวาทกรรมเพื่อสร้าง

ผลงานวิจัยที่จับต้องได้ รวมทั้งส่งเสริมการแบ่งปันความคิด

และการมีส่วนร่วมทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย เช่น

เดียวกับการสร้างพื้นที่เฉพาะทางเพื่อการวิจัย 

ยิ่งไปกว่านั้น พื้นที่ของมหาวิทยาลัยซึ่งสนับสนุนการถ่ายทอด

ความรู้และนวัตกรรมก็มีความส�ำคัญมากขึ้นเช่นเดียวกัน เช่น

บทบาทด้านการเป็นหน่วยพัฒนาธุรกิจอิสระซึ่งสร้างรายได้ 

ให้กับสถาบันการศึกษา ด้านการให้บริการพื้นที่ส�ำหรับ

ประยุกต์การวิจัยและการประกอบการ รวมทั้งการสร้างโอกาส

ให ้นักศึกษาได ้ทดลองปฏิบัติงานเพื่อแก ้ป ัญหาในโลก 

ความเป็นจรงิร่วมกบัผูค้นทั้งภายในและภายนอกมหาวทิยาลยั

ห้องสมุดวิชาการและห้องสมุด
สาธารณะ: พื้นที่เพื่อการเรียนรู้ของ
ชุมชน
Edwards (2000) อ้างอย่างหนักแน่นว่าห้องสมุดน่าจะเป็น

อาคารที่ส�ำคัญที่สุดในพื้นที่มหาวิทยาลัย ‘ห้องสมุดเป็น

สัญลักษณ์แห่งการเรียนรู้... ห้องสมุดเป็นศูนย์กลางส�ำหรับ

การศกึษา เป็นอาคารการเรยีนรู้ที่ผูเ้รยีนมคีวามส�ำคญัสงูสดุ... 

(ไม่ว่าการน�ำเสนอในสื่อจะเป็นเช่นไร) ห้องสมุดยังธ�ำรงไว้ซึ่ง
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สารสนเทศยังแพร่ขยายในอัตราที่ไม่เคยปรากฏมาก่อน เนื่อง

ด้วยการแปลงเนื้อหาที่เคยถูกผลิตในรูปแบบดั้งเดิม เช่น 

สื่อสิ่งพิมพ์ ให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัล) และเทคโนโลยีต่างๆ เช่น 

Web 2.0 ก็ส่งเสริมการแบ่งปัน การใช้งานเพื่อวัตถุประสงค์

ใหม่ และการสร้างสารสนเทศที่มีคุณค่าในตัวเอง ผู้เรียนและ

นักวิจัยรุ่นใหม่ที่เรียกกันว่าชนรุ่นอินเทอร์เน็ต (Net Gen) 

ตั้งความคาดหวังไว้สูง พวกเขาต้องการเข้าถึงเนื้อหาได้ทันที

ทันใด ทุกที่ทุกเวลา พวกเขาต้องการเก็บ ดัดแปลง ควบคุม 

และแบ่งปันสารสนเทศกับเพื่อนโดยใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่

รายงานวิจัยปี 2007 เกี่ยวกับศูนย์ดิจิทัลของหอสมุดแห่งชาติ

อังกฤษ แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่าผู้ใช้บริการห้องสมุดให้

คุณค่ากับ:

•	 การเข้าถึงทรัพยากรที่เชื่อถือได้หลากหลายประเภท ทั้ง 

รูปแบบดั้งเดิมและรูปแบบดิจิทัล

•	 ผู ้ เชี่ยวชาญด้านทรัพยากรห ้องสมุดและเทคโนโลย ี

ซึ่งสามารถช่วยพวกเขาค้นหาสารสนเทศที่เกี่ยวข้องและ 

น่าเชื่อถือ 

•	 เทคโนโลยีโปรแกรมค้นหาชั้นสูง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

เทคโนโลยีที่ให้ความส�ำคัญกับทรัพยากรที่มีอายุการใช ้

งานสั้น 

•	 อปุกรณ์ทนัสมยัล่าสดุที่ช่วยให้พวกเขาใช้งานทรพัยากรเพื่อ

วัตถุประสงค์ใหม่ การขออนุญาตใช้ทรัพยากรที่มีการ

คุ้มครองลิขสิทธิ์ และการแปลงทฤษฎีไปสู่การปฏิบัติที่

สร้างสรรค์ (British Library, 2007)

บทบาทหลักในบริบทแห่งการเรียนรู้’ ในทางปฏิบัติ Brophy 

(2007) กล่าวว่า ในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา สถาบนัอดุมศกึษาท�ำให้

ห้องสมุดเชิงวิชาการมีบทบาทมากขึ้นต่อการสนับสนุนการ 

เรียนรู้และการสอน

อย่างไรก็ตาม เทคโนโลยีและวิธีวิจัยใหม่ๆ ส่งผลให้การ

แสวงหา การสร้าง และการเผยแพร่ความรูเ้ปลี่ยนไป สารสนเทศ

ส่วนใหญ่ในปัจจุบันถือก�ำเนิดในรูปดิจิทัล (นอกจากนี้ 
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การเปลี่ยนแปลงดงักล่าวได้สร้างการเปลี่ยนผ่านขนานใหญ่ใน

ชุมชนวิจัย ประเด็นวิจัยใหม่มีแนวทางศึกษาที่แปลกออกไป 

ขณะนี้ นักวิจัยหลายท่านปฏิเสธการท�ำงานวิจัยแบบเอกเทศ 

และพึงพอใจวิธีการท�ำงานวิจัยแบบร่วมมือกันมากกว่า ท�ำให้

เกิดวิทยานิพนธ์ รายงานการวิจัย และสิ่งตีพิมพ์หลากหลาย

รูปแบบและโดยผู้แต่งหลายคน ซึ่งอาจมาจากสาขาวิชาต่างกัน

และมีส่วนร่วมในความร่วมมือระดับนานาชาต ิ

กิจกรรมบางประเภทข้างต้นก�ำลังด�ำเนินไปในสภาพแวดล้อม

วิจัยแบบเสมือน (virtual research environments หรือ 

VREs) อย่างไรก็ตาม ทั้งนักวิชาการและนักปฏิบัติ ไม่ว่าจะมา

จากสาขาวิชาอักษรศาสตร์และมนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ 

อุตสาหกรรมเชิงสร้างสรรค์ องค์กรธุรกิจ สถานศึกษาหรือ

สาธารณชน ต่างก็ปรารถนาจะท�ำงานในพื้นที่เชิงกายภาพที่ให้

แรงบันดาลใจ มีพลวัต และเป็นปัจจัยน�ำไปสู่กระบวนการ 

เรียนรู้และการท�ำงานวิจัย

Peter Jamieson เน้นในบทความที่ตีพิมพ์ในปี 2005 ของ

เขาเรื่อง ‘การก�ำหนดสถานะของห้องสมุดมหาวิทยาลัยใน 

สภาพแวดล้อมการเรยีนรูร้ปูแบบใหม่’ ว่าห้องสมดุมหาวทิยาลยั

พยายามเปลี่ยนผ่านจากบทบาทดั้งเดมิในฐานะคลงัสารสนเทศ

และทรัพยากรเพื่อการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของปัจเจก เป็น

สถานที่เพื่อพบปะ ร่วมมือ และมีปฏิสัมพันธ์ในกระบวนการ

เรยีนรูท้ี่มพีลวตั กล่าวคอื ‘บทบาทหลกัที่ห้องสมดุมหาวทิยาลยั

มีในเชิงสัญลักษณ์ ภูมิศาสตร์ และประโยชน์ใช้สอย ท�ำให้

แน่ใจได้ว่าอาคารแห่งนี้เป็นองค์ประกอบที่ขาดเสยีมไิด้ส�ำหรบั

นักศึกษาส่วนใหญ่’ 3

แนวคิดนี้ได้รับการสนับสนุนจากโครงการวิจัยปี 2006 โดย

กลุ่มบริหารจัดการพื้นที่แห่งสหราชอาณาจักร (UK Space 

Management Group) ซึ่งศึกษาผลกระทบของพื้นที่ที่ม ี

ต่อการเปลี่ยนแปลงการศึกษาระดับอุดมศึกษาในอนาคต 

พบว่า สถาบนัการศกึษาจะเพิ่มพื้นที่เพื่อการเรยีนรู้ด้วยตนเอง

ที่ไม่ถูกจ�ำกัดโดยโครงสร้างและวัตถุประสงค์แบบเฉพาะ

เจาะจง และเพิ่มพื้นที่เพื่อการสอนโดยเพื่อนช่วยสอน (peer 

teaching) นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังชี้ว่า เส้นแบ่งอาณาเขต

ระหว่างพื้นที่เชงิวชิาการและพื้นที่เพื่อพบปะสงัสรรค์จะชดัเจน

น้อยลง 

คณะผู้จัดท�ำรายงานการวิจัยนี้ยังคาดการณ์ด้วยว่าภายในปี 

2015 ทรัพยากรการเรียนรู ้ในมหาวิทยาลัยที่มุ ่งเน้นด้าน 

การสอน (teaching intensive universities) จะเน้นให้

บริการในรูปแบบดิจิทัล และห้องสมุดจะมีหนังสือหรือ

บทความรูปแบบดั้งเดิมเพียงเล็กน้อยเท่านั้น นอกจากนี้ 
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4  Space Management Group, 2006, หน้า 17
5  ก่อนหน้านี้คือ Joint Information Systems Committee หรือ คณะกรรมการระบบสารสนเทศร่วม เป็นองค์กรเอกชนไม่แสวงผลก�ำไร 
(not-for-profifit company) ที่มีบทบาทในการส่งเสริมการศึกษาหลังวัย 16 ปีและระดับอุดมศึกษา (ผู้แปล)

นกัศกึษาส่วนใหญ่จะพกพาทรพัยากรเพื่อการเรยีนรูท้ี่พวกเขา

ต้องใช้งานในรูปแบบดิจิทัลซึ่งน�้ำหนักเบาและอ่านง่าย ยิ่งไป

กว่านี้ พวกเขาจะเข้าถึงทรัพยากรอื่นๆ ด้วยอินเทอร์เน็ตและ

สภาพแวดล้อมเพื่อการเรียนรู้แบบเสมือนของมหาวิทยาลัย 

ไม่ว่าพวกเขาจะอยู่ที่ใดก็ตาม

ในขณะที่ห้องสมุดรูปแบบดั้งเดิมจะด�ำรงอยู่ในมหาวิทยาลัยที่

มุ่งเน้นด้านงานวิจัย (research intensive universities) 

โดยห้องสมุดจะยังคงสถานะเป็น ‘คลังหนังสือแบบดั้งเดิม

ขนาดใหญ่และมีทรัพยากรเฉพาะทาง ซึ่งมีบทบาทในการสร้าง

อัตลักษณ์ของสถาบัน’ แต่ห้องสมุดแบบดั้งเดิมนี้จะมีการ

บริหารจัดการสภาพแวดล้อมเพื่อการเรียนรู้แบบดิจิทัล 4

อย่างไรก็ตาม งานวิจัยล่าสุดชี้ว่าห้องสมุดเพื่อการวิจัยยังต้อง

วิวัฒน์เพื่อตอบสนองความต้องการของนักวิจัยและผู้เรียน 

Anderson (2017) ส�ำรวจข้อมลูการยมืคนืทรพัยากรห้องสมุด

เพื่อการวิจัยในประเทศสหรัฐอเมริกา (American Research 

Libraries หรือ ARLs) ตั้งแต่ปี 1995 จนถึงปี 2015 พบว่า

ระหว่างปี 2009 และ 2015 การยืมคืนทรัพยากรห้องสมุดเพื่อ

การวิจัยในประเทศสหรัฐอเมริกาลดลงเกือบกึ่งหนึ่ง (จาก 36 

ล้านครั้งเหลือเพียง 19 ล้านครั้ง) และในช่วง 20 ปีที่ผ่านมา 

การยืมคืนเฉลี่ยของทรัพยากรต่อนักศึกษาหนึ่งคนลดลงจาก 

25 ครั้งเหลือเพียง 7 ครั้ง หรือคิดเป็น 72 เปอร์เซ็นต์

Anderson เน้นว่าอัตราการยืมคืนทรัพยากรที่ลดลงมิได้บ่งชี้

ว่า ภาพรวมของการใช้งานทรัพยากรห้องสมุดลดลง หรือการ

มส่ีวนร่วมของผู้ใช้บรกิารห้องสมดุลดลง แต่เนื่องจากห้องสมดุ

มุ่งเน้นทรัพยากรรูปแบบดิจิทัลและออนไลน์มากขึ้น การลด

ลงของการยืมคืนหนังสือตีพิมพ์ (printed books) จึงเป็น

ปรากฏการณ์ปกติ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีการทับซ้อนของ

เนื้อหากับสื่อรูปแบบต่างๆ เขาสรุปว่าห้องสมุดใดก็ตามที่

ประสบภาวะเช่นนี้ ควรน�ำแนวโน้มที่เกิดขึ้นมาใช้ตรวจสอบ

การจัดสรรพื้นที่และงบประมาณอย่างจริงจัง

สถานที่เพื่อการมีปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมอย่างมีพลวัต

ที่ Jamieson อภิปรายไว้มักจะตั้งอยู่ใน ‘ส่วนเสริม’ ของ 

ห้องสมุด ซึ่งถูกขานนามต่างๆ กัน เช่น learning common 

หรือ information common หรือศูนย์การเรียนรู้ (learning 

center) ในปี 2006 JISC 5 เน้นว่าแนวคดิ learning common 

ยังคงวิวัฒน์อย่างต่อเนื่อง โดยมักจะผสมผสานกับพื้นที่เดิม

ซึ่งมีอาณาเขตชัดเจนเพื่อเสริมประโยชน์ใช้สอยให้พื้นที่ 

เหล่านั้น การทบทวนบทบาทของศูนย์การเรียนรู้ได้น�ำไปสู่การ
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สร้างอาคารใหม่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในมหาวิทยาลัยที่มองว่า

พื้นที่ดังกล่าวเป็นศูนย์กลางเพื่อการพบปะสังสรรค์และการ

สร้างงานวิชาการ อย่างไรก็ตาม ศูนย์การเรียนรู้ที่มีขนาดเล็ก

ก็ถือก�ำเนิดขึ้นด้วย โดยเชื่อมโยงกับพื้นที่สนับสนุนการสอน 

ตัวอย่างเช่น เป็นกลุ ่มพื้นที่ส�ำหรับหลักสูตร หรือสภาพ

แวดล้อมทันสมัยที่สามารถปรับให้เข้ากับความต้องการเฉพาะ

บุคคลได้ ซึ่งเสริมการให้บริการที่ห้องสมุดมีอยู่เดิม

ตอนนี้เราคาดว่าการเรียนรู้จะสัมพันธ์กับกิจกรรมมากมาย 

โดยแต่ละกิจกรรมเชื่อมโยงกับพฤติกรรมต่างกัน ข้อเท็จจริง

นี้ท�ำให้ศูนย์การเรียนรู้เป็นพื้นที่ซึ่งมีความอเนกประสงค์สูงสุด 

ตัวอย่างเช่น ศูนย์การเรียนรู้ขนาดใหญ่สามารถจัดเป็นพื้นที่

เพื่อการพบปะสงัสรรค์ การบรกิาร และการสนบัสนุนนกัศกึษา 

บริการให้ยืมหนังสือและคอมพิวเตอร์ การเข้าถึงเทคโนโลยี

สารสนเทศ และสภาพแวดล้อมเพื่อการท�ำงานต่างๆ ในรปูแบบ

ที่นั่งแสนสบายส�ำหรับการท�ำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม ไปจนถึง 

ห้องประชุม องค์ประกอบบางประการของการสอนอาจเกิดขึ้น

ภายในสภาพแวดล้อมของศูนย์การเรียนรู้ด้วย

Lippincott (2006) กล่าวว่าสถาบันการศึกษาหลายแห่งก�ำลัง

บูรณะห้องสมุดให้กลายเป็น learning common หรือ 

information common ซึ่งมักตั้งอยู่ในพื้นที่ให้บริการแห่งใด

แห่งหนึ่งของห้องสมุดควบคู่หรือแทนที่ส่วนบริการเอกสาร

อ้างอิง การริเริ่มสร้างพื้นที่เหล่านี้จะส่งผลต่ออัตราการเข้าใช้

บริการห้องสมุดอย่างยิ่งยวด 
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ศูนย์แซลเทียร์ (Saltire Centre) มหาวิทยาลัยกลาสโกว์ คาลีโดเนียน (Glasgow Caledonian), สหราชอาณาจักร

www.archello.com www.glasgowarchitecture.co.uk

learning common ท�ำให้อาณาเขตระหว่างพื้นที่ห้องสมุด 

พื้นที่ส�ำหรับเทคโนโลยี และพื้นที่เพื่อการพบปะสังสรรค์ เริ่ม

พร่าเลือนไม่ได้แบ่งแยกอย่างชัดเจน เพราะวัตถุประสงค์ของ 

learning common นั้นคือสนับสนุนการเรียนรู้ของนักศึกษา

และกิจกรรมวิจัย ด้วยการผสมผสานพื้นที่ สภาพแวดล้อม

ส�ำหรับการท�ำงานของบุคคลและการท�ำงานร่วมกัน รวมทั้ง

เทคโนโลยี ดังนั้น learning common จึงดึงดูดนักศึกษา

เพราะมสีิ่งแวดล้อมที่สอดผสานเทคโนโลยซีึ่งตอบสนองความ

ต้องการของพวกเขา รวมทั้งมีเนื้อหาและบริการในพื้นที่เชิง

กายภาพที่ต่างไปจากห้องสมุดแบบดั้งเดิม

การขยายการบริการสารสนเทศให้เหนือกว่าห้องสมุดแบบ

ดั้งเดิม ดังที่ปรากฏในศูนย์แซลเทียร์ (Saltire Centre) ของ

มหาวทิยาลยักลาสโกว์ คาลโีดเนยีน (Glasgow Caledonian) 

ในสหราชอาณาจักร เป็นตัวอย่างของ learning common ที่

ตอบสนองความต้องการด้านเทคโนโลยีของผู ้ใช ้บริการ 

ห้องสมุด ได้แก่ การสนับสนุนด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ

โปรแกรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งที่เกี่ยวเนื่องกับงานกราฟิกและ

สื่อผสม

 

บรกิารด้านอื่นของมหาวทิยาลยัอาจเป็นส่วนหนึ่งของ learning 

common ได้ด้วย เช่น บรกิารกจิการนกัศกึษา บรกิารเทคโนโลยี

เพื่อช่วยการท�ำงาน การแนะแนวอาชีพ บริการด้านการเขียน 

และการเรียนภาษา การเรียนรู้ของคณาจารย์และการพัฒนา 

การสอน



 95

 ห้องสมุดดิจิทัลโดยครอบครัวเทเลอร์ (Taylor Family Digital Library)

www.cambridgearchitectural.com

นอกจากนี้ การใช้งานห้องสมุดร่วมกับชุมชนในวงกว้างก็ก�ำลัง

กลายเป็นปรากฏการณ์สามัญ ตัวอย่างเช่น เดอะไฮฟ์ (The 

Hive) ในเมืองวุร์สเตอร์ (Worcester) สหราชอาณาจักร 

ไม่เพียงแค่เป็นห้องสมุดส�ำหรับการอ้างอิงและมีการให้บริการ

ยมืหนงัสอืที่บรูณาการระหว่างห้องสมดุประชาชนและห้องสมดุ

มหาวทิยาลยั แต่ยงัเชื่อมโยงกบัส�ำนกับรกิารด้านจดหมายเหตุ

และโบราณคดีแห่งมณฑลวุร์สเตอร์ นอกจากนั้น เดอะไฮฟ ์

ยังเป ็นศูนย ์สารสนเทศแบบเบ็ดเสร็จภายในตัวอาคาร 

ซึ่งด�ำเนินการโดยส�ำนักบริการระดับมณฑลและสภาอ�ำเภอ 

แห่งมณฑลวุร์สเตอร์ 

ในประเทศแคนาดา ห้องสมุดดิจิทัลโดยครอบครัวเทเลอร์ 

(Taylor Family Digital Library) ในเมืองแคลกะรี 

(Calgary) ได้รับการพิจารณาว่าเป็นศูนย์การเรียนรู้และวิจัย

แบบล�้ำสมยั ซึ่งเป็นทั้งโมเดลต้นแบบของห้องสมดุในศตวรรษ

ที่ 21 และเป็นสถานที่พบปะสังสรรค์แห่งใหม่ส�ำหรับนักศึกษา 

คณาจารย์ บคุลากร ศษิย์เก่าและชุมชนเมอืงแคลกะร ี(Taylor 

Family Digital Library, 2012) อาคารที่มีขนาดกว่า 24,000 

ตารางเมตรนี้บรรจหุนงัสอืถงึ 600,000 เล่ม (โดยมคีลงัหนงัสอื

ความจุสงูตั้งอยูไ่ม่ไกล เป็นที่เกบ็รกัษาหนงัสอืส่วนที่เหลอืของ

ห้องสมุดไว้) นอกจากนี้ยังมีหอศิลป์ หอจดหมายเหตุและ

ทรพัยากรหายาก ศนูย์เพื่อความเป็นเลศิของนกัศกึษา รวมทั้ง

เครื่องมอืเพื่อการเรยีนรูแ้ละการวจิยัรปูแบบดจิทิลัหลากหลาย

ประเภท ซึ่งล้วนแล้วแต่เป็นเทคโนโลยทีี่ส่งเสรมิการเรยีนรู้ผ่าน

ประสบการณ์จริง การส�ำรวจ และวิธีการสร้างความรู้ใหม่ที่

สร้างสรรค์
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หอสมุดแห่งชาติอังกฤษ (British Library)

www.bestofengland.com

www.sky.com

ทรพัยากรห้องสมดุเปิดให้บรกิารแก่ชมุชน ผูใ้ช้บรกิารไม่เพยีง

จะสามารถยืมหนังสือได้ถึง 50 เล่มต่อครั้งและต่ออายุการยืม

ด้วยช่องทางออนไลน์ แต่ยังสามารถเข้าถึงบริการเครื่อง

คอมพิวเตอร์ประเภท workstation กว่า 200 เครื่องได้ตลอด 

24 ชั่วโมง ด้วยระบบไร้สายและเซลลูลาร์ที่ครอบคลุมพื้นที่ 

ทั่วทั้ง learning common ยิ่งไปกว่านั้น ผู้ใช้บริการยัง

สามารถยมืและคนืหนงัสอืแบบอตัโนมตั ิและนกัศกึษาสามารถ

ขอรับความช่วยเหลือแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (peer-to-peer 

help) ได้อีกด้วย

หอสมุดแห่งชาติอังกฤษ (British Library) ในมหานคร

ลอนดอน มคีวามมุง่มั่นในการเป็นห้องสมดุวจิยัชั้นน�ำของโลก 

นอกจากการจัดนิทรรศการและงานอีเวนต์ต่างๆ แล้ว ศูนย์

การศึกษาของหอสมุดยังผสานความร่วมมือกับโรงเรียน 

ทั่วมหานครลอนดอนในการจัดโครงการหลากหลายประเภท

ตามทรัพยากรที่แต่ละโรงเรียนมี การพัฒนาพื้นที่สาธารณะ

ของห้องสมุดโรงเรียนซึ่งประกอบด้วยพื้นที่ท�ำงานเดี่ยวและ

ท�ำงานกลุ่ม โดยให้ห้องสมุดโรงเรียนเหล่านั้นมีบทบาทในการ

สนับสนุนการท�ำงานร่วมกันแบบไม่เป็นทางการระหว่างธุรกิจ

สตาร์ทอพัและนกัวชิาการ นอกจากนี้ ศนูย์ธรุกจิและทรพัย์สนิ

ทางปัญญาของหอสมุด (Business and Intellectual 

Property Center) ยังให้บริการพัฒนาความเชี่ยวชาญด้าน

สารสนเทศและการวิจัยให้กับภาคธุรกิจ รวมทั้งให้บริการ 

ที่ปรึกษาพี่เลี้ยง และสนับสนุนผู้ช�ำนาญพิเศษในประเด็นที่

เกี่ยวกับการขออนุญาตใช้ลิขสิทธิ์ดิจิทัล 
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6  The Commission for Architecture and the Built Environment (CABE) เป็นองค์กรอิสระของรัฐ ท�ำหน้าที่ให้ค�ำปรึกษาแนะน�ำ 
แก่รัฐบาลอังกฤษในเรื่องสถาปัตยกรรม การออกแบบเมืองและพื้นที่สาธารณะ

เป็นที่ประจักษ์ว่าห้องสมุดเชิงวิชาการแห่งอนาคตจะเป็น 

สถานที่ซึ่งต่างจากห้องสมุดแบบดั้งเดิม ห้องสมุดจะมีความ 

ทับซ้อนหลายมิติ รวมทั้งให้บริการพื้นที่กิจกรรมที่ยืดหยุ่น

หลากหลายเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ การด�ำรงชีวิต การท�ำงาน 

และกิจกรรมสันทนาการ ห้องสมุดจะต้องตอบสนองความ

ต้องการของผูใ้ช้บรกิารโดยเลอืกสภาพแวดล้อมและเทคโนโลยี

ให้เหมาะสม พื้นที่และประสบการณ์การใช้งานห้องสมุดจะ

ผันแปรไปตามช่วงเวลาต่างๆ ในแต่ละวัน สัปดาห์ เดือน หรือ

ปีการศึกษา

ห้องสมุดควรจัดสรรพื้นที่เพิ่มส�ำหรับท�ำกิจกรรมร่วมกันและ

การประชุมอย่างไม่เป็นทางการ รวมทั้งตระเตรียมพื้นที่เพื่อ

สนับสนุนผู้เรียนผ่านเครือข่ายไร้สาย ควรมีเฟอร์นิเจอร์ที่

ออกแบบตามหลักสรีรศาสตร์และแหล่งจ่ายไฟในทุกพื้นที่ 

ยิ่งไปกว่านั้น ห้องสมุดจะต้องบูรณาการเทคโนโลยีส�ำหรับการ

วิจัย และสร้างสภาพแวดล้อมส�ำหรับการท�ำงานที่หลากหลาย

ประเภท เช่น จอภาพขนาดใหญ่ เว็บแคมส์ ระบบการประชุม

แบบเสมือนจริงระยะไกล การป้อนข้อมูลเสียง และการใช้ 

โสตทัศน์วัสดุ ควบคู่กับวัสดุสิ่งพิมพ์แบบดั้งเดิม

นอกเหนือจากที่อภิปรายแล้วข้างต้น ห้องสมุดสาธารณะยัง

ก�ำลังวิวัฒน์เพื่อตอบสนองการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 

ที่ด�ำเนินไปอย่างรวดเร็ว การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวอาจถูก

พิจารณาเสมือนหนึ่งเป็นฉากหลังของสังคมที่ค่อยๆ ทวีความ

หลากหลาย และเป็นสายใยส�ำคัญที่เชื่อมโยงสู่โลกดิจิทัล ใน

อนาคตห้องสมุดแต่ละแห่งจะให้ความส�ำคัญกับกิจกรรมและ

บริการที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตนตามความต้องการเฉพาะของ 

ผูใ้ช้บรกิาร โดยผสานความร่วมมอืกบับรกิารประเภทอื่นๆ เช่น 

การศึกษาต่อ บริการหน่วยงานของรัฐระดับท้องถิ่น บริการ

สถานรับเลี้ยงเด็ก ส�ำนักงานเคหะ และหน่วยงานด้าน

วัฒนธรรมต่างๆ เช่น หอศิลป์และพื้นที่จัดการแสดง ความ

ร่วมมอืเหล่านี้จะช่วยกระจายต้นทนุการลงทนุ และสามารถจดั

กิจกรรมที่มาจากการประเมินความจ�ำเป็นพื้นฐาน (CABE 6 , 

2003)

การพฒันาด้านการอ่านและการรูห้นงัสอืเป็นหวัใจส�ำคญัในการ

ให้บริการแก่ชุมชน ห้องสมุดจะผันบทบาทเป็นศูนย์กลาง 

การสื่อสารส�ำหรับประชาชนในโลกเครือข่ายไร้สาย บริการ

ส�ำหรับเด็กจะทวีความส�ำคัญ ห้องสมุดจะกลายเป็นสถานที่ 

พักผ่อนที่มั่นคงและมีความปลอดภัยด้านอิเล็กทรอนิกส์ 
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7  Becker and Crandall (2010), หน้า 4
8  Bennett (2009), หน้า 181

บริการเสมือนของห้องสมุดให้บริการ 24 ชั่วโมง การเชื่อมต่อ

เชงิอเิลก็ทรอนกิส์ระหวา่งบา้นและห้องสมดุจะเพิ่มขึ้น บทบาท

ของบรรณารกัษ์จะเปลี่ยนจากผูพ้ทิกัษ์วฒันธรรม เป็นผูน้�ำทาง

แห่งความรู้

Becker and Crandall (2010) ชี้ให้เห็นว่าการขยายตัวของ

บริการอินเทอร์เน็ตภายในห้องสมุดได้ส่งผลกระทบต่อการ

ปฏิบัติงานและพันธกิจของบรรณารักษ์ ดังนี้

“บรรณารักษ์เริ่มมีบทบาทในฐานะพี่เลี้ยงด้านอาชีพอย่าง 

ไม่เป็นทางการ เป็นที่ปรึกษาด้านการศึกษาในมหาวิทยาลัย 

เป็นผู้ดูแลการสอบ และเป็นครูฝึกด้านเทคโนโลยี โดยให้

บริการแก่กลุ่มผู้รับบริการขนาดใหญ่ขึ้น เช่นช่วยสืบค้นเรื่อง

ความช่วยเหลือจากรัฐ ตลาดแรงงาน และข้อมูลการศึกษา 

บรรณารักษ์จ�ำนวนมากกลายเป็นผู้น�ำด้านสารสนเทศที่ได้รับ

การฝึกฝนจนช�ำนาญ ในปัจจุบันนี้ พวกเขาจึงให้บริการ 

การสอนคอมพิวเตอร์ขั้นต้นและขั้นสูง การสัมมนาฝึกอบรม

ด้านอาชีพ และการฝึกอบรมคอมพิวเตอร์แบบตัวต่อตัว” 7

Bennett (2009) ยงัยอมรบัถงึอทิธพิลอนัทรงพลงัที่เทคโนโลยี

มีต่อห้องสมุดและการออกแบบพื้นที่ห้องสมุดว่า “สารสนเทศ

เปลี่ยนแปลงจากที่เคยเป็นโภคภณัฑ์หายากกลายเป็นโภคภณัฑ์

ที่มท่ีวมท้น เป็นปัจจยัผลกัดนักระบวนทศัน์การออกแบบพื้นที่

ห้องสมุด 3 ประการด้วยกัน ได้แก่ กระบวนทัศน์แบบเน้น 

ผู ้อ ่านเป็นศูนย์กลาง (reader-centered paradigm) 

กระบวนทศัน์แบบเน้นหนงัสอืเป็นศนูย์กลาง (book-centered 

paradigm) และกระบวนทัศน์แบบเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

(learner-centered paradigm) กระบวนทศัน์ 2 ประเภทแรก

ขับเคี่ยวกันมาเนิ่นนานตลอดช่วงศตวรรษที่ 20 ในขณะที่ 

เมื่อเร็วๆ นี้ การปฏิวัติเทคโนโลยีสารสนเทศได้ก่อให้เกิด

กระบวนทัศน์ที่ 3 ซึ่งมุ่งเน้นการเรียนรู้ (ด้วยตนเอง) อย่างมี

เป้าหมาย กระบวนทัศน์นี้ปลดแอกพวกเราจากแนวทางการ

เรียนรู้ผ่านการท�ำงานที่โรงเรียนและจากเพียงแค่การเคลื่อน

ย้ายสารสนเทศ นับจากนี้ไปความท้าทายของพวกเราคือ 

การสอดผสานการออกแบบพื้นที่ให้เข้ากับลักษณะการเรียนรู้

ที่แปรเปลี่ยนอย่างมีเป้าหมาย” 8

เนื่องด้วยห้องสมุดก�ำลังแปรเปลี่ยนเป็นพื้นที่ซึ่งอุดมด้วย

สารสนเทศ ความท้าทายด้านการออกแบบในอนาคตเป็นเรื่อง

ของความเชื่อมโยงระหว่างพื้นที่และการเรียนรู ้ มากกว่า

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้อ่านและหนังสือ



 99

9  ทักษะการรู้สารสนเทศ (transliteracy) คือการเรียนรู้ทักษะที่จ�ำเป็นในการอ่าน เขียน และปฏิบัติงานข้ามแพลตฟอร์ม หรือที่รู้จักในชื่ออื่นๆ 
เช่น e-literacy หรือ digital literacy

อุทยานการเรยีนรู ้(TK park) ในกรงุเทพมหานคร เป็นต้นแบบ

ชั้นน�ำของโลกด้านการออกแบบเพื่อดึงดูดคนหนุ่มสาว โดย 

ไม่ได้มองห้องสมุดในฐานะ ‘คลังหนังสือ’ (TK Park, 2017) 

เพราะมีความเชื่อตั้งต้นว่า ห้องสมุดไม่ใช่เป็นเพียงสถานที่

บรรจุหนังสือ ห้องสมุดสาธารณะจึงเป็นหน่วยงานส�ำคัญที่มี

บทบาทหลักด้านการสร้างทักษะการรู้สารสนเทศ 9  ซึ่งส่งเสริม

การท�ำงานระหว่างหลายแพลตฟอร์ม เครื่องมือ และสื่อ 

(Molaro, 2012) 

ห้องสมดุแห่งเมอืงฟาเยตต์วลิล์ (Fayetteville Free Library) 

ทางตอนเหนือของรัฐนิวยอร์ก ได้ประกาศเจตนารมณ์ เมื่อ

ปลายปี 2011 ว่าจะขยายบริการห้องสมุดโดยสร้างพื้นที่ Fab 

Lab (fabrication laboratory) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

เทคโนโลยีและการสร้างสรรค์โครงงานใหม่ๆ ของชุมชน 

ถือเป็นห้องสมุดแห่งแรกในประเทศสหรัฐอเมริกาที่ริเริ่ม 

น�ำแนวคิดนี้มาปรับใช้ด�ำเนินการ (ค�ำว่า ‘Fab’ ถูกใช้ครั้งแรก

โดยสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ (Massachusetts 

Institute of Technology หรือ MIT) หมายถึงห้อง 

ปฏิบัติการแปรรูปสื่อดิจิทัล ในกรณีนี้ ค�ำว่า ‘Fab’ ยังย่อ 

มาจาก ยอดเยี่ยมหรือดีเลิศ (Fabulous) อีกด้วย)
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10  หมายถึงพื้นที่ส�ำหรับแบ่งปันองค์ความรู้ผ่านการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ การบรรยาย และการสัมมนา ซึ่งสร้างการแลกเปลี่ยนความคิดและ
การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ผ่านความสัมพันธ์แบบกลุ่ม (ผู้แปล)

ห้องสมุดอุบัติขึ้นเพื่อสร้างโอกาสให้บุคคลได้พบปะเรียนรู้ 

อภิปราย แสวงหา ทดลอง และสร้างสรรค์ การวิวัฒน์จะเกิด

ขึ้นเมื่อบุคคลเข้าถึงสารสนเทศที่มีคุณค่าและเทคโนโลยีขั้นสูง

ใหม่ๆ ได้อย่างเสรี ลอว์เรน บริตตัน สเม็ดลี่ (Lauren 

Britton Smedley) ผู้อ�ำนวยการฝ่ายการพัฒนาทักษะการรู้

สารสนเทศของห้องสมุดแห่งเมืองฟาเยตต์วิลล์ ได้กล่าว 

เพิ่มเติมว่า “ห้องสมุดเป็นสถานที่เพื่อการวิวัฒน์ทางสังคม 

เป็นสถานที่ซึ่งคุณสามารถเข้าถึงคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยี

ที่คุณไม่สามารถหาได้จากสถานที่อื่น รวมทั้งเป็นสถานที่ 

เพื่อการเข้าถงึบคุคล ฉนัคดิว่าทรพัยากรที่ยิ่งใหญ่ที่สดุของเรา

ในห้องสมุดคือเหล่าบรรณารักษ์ พวกเขาสามารถช่วยผู้ใช้

บริการค้นหาสิ่งที่พวกเขาต้องการและสร้างการเชื่อมโยง 

พวกเขาสามารถน�ำพาทักษะต่างๆ ของชุมชนมาบรรจบกัน 

ในสถานที่แห่งเดียวได้อย่างแท้จริง” (Reeder, 2011) 

พัฒนาการที่จะเกิดขึ้นในอนาคตครอบคลุมไปถึงห้องสมุด

เครื่องมือ (tool libraries) และแหล่งเรียนรู้แบบแฮกเกอร์

สเปซ (hackerspaces) 10 ตวัอย่างเช่น ในประเทศสหรฐัอเมรกิา 

ห้องสมุดเครื่องมือเพื่อการสร้างสรรค์ร่วมกันแห่งโอไฮโอ 

ตอนกลาง (Rebuilding Together Central Ohio Tool 

Library หรือ RTCO Tool Library) ให้บริการเครื่องมือกว่า 

4,500 ชิ้นโดยไม่คิดค่าใช้จ่ายให้แก่บุคคลและองค์กรไม่แสวง

ผลก�ำไร แฮกเกอร์สเปซด�ำเนนิการโดยชมุชน เป็นพื้นที่ซึ่งผูค้น

สามารถมาพบปะและท�ำโครงงานของตนเองได้ (Hacker- 

spaces, 2017) ประกอบไปด้วยห้องฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ 

เครื่องมือ และบุคคลซึ่งนิยมชมชอบการประดิษฐ์ 

Massimo Riva ศาสตราจารย์ด้านอิตาเลียนศึกษาและ 

ผูอ้�ำนวยการห้องปฏบิตักิารมนษุยชาตเิสมอืนแห่งมหาวทิยาลยั

บราวน์ (Virtual Humanities Lab at Brown University) 

ได้แสดงวิสัยทัศน์ว่าด้วยห้องสมุดแห่งอนาคตซึ่งบูรณาการ

แนวคิดต่างๆ ข้างต้น ในการสัมภาษณ์ครั้งหนึ่งที่ปรากฏบน

เว็บไซต์ของโครงการ เขากล่าวว่า 

“ห้องสมุดแห่งอนาคตก็คล้ายกับสนามบินส�ำหรับหนังสือ 

หรือศูนย์ประชุมส�ำหรับการพบปะทางความคิด... และก็เป็น

สถานที่คล้ายกบัลานแบบดั้งเดมิในอติาล ีที่ผูค้นมานั่งจบิกาแฟ 

เดินเล่น หรือเปิดการแสดง นั่นคือเป็นตลาดที่ผู้คนมาแลก 

เปลี่ยนค้าขายข้อมูลและความรู้ ทั้งหมดนี้ด�ำเนินไปพร้อมกัน

ทั้งในพื้นที่เชิงกายภาพและพื้นที่เสมือน และการบรรจบกัน

ระหว่างพื้นที่เชิงกายภาพและพื้นที่เสมือนก�ำลังจะเป็นปัจจัย

ส�ำคัญต่อการค�ำนึงถึงห้องสมุดแห่งอนาคต” (Riva, 2012)
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โรงเรียน

ศูนย์การศึกษา
ปฐมวัยตอนต้น

โรงเรียนระดับ
ประถมศึกษา

โรงเรียนระดับ
มัธยมศึกษา

วิทยาลัยวิชาชีพ

ห้องสมุดใช้
บริการร่วมกัน

การศึกษาระดับอุดมศึกษา
และการศึกษาต่อเนื่อง

วิทยาลัย

มหาวิทยาลัย

ศูนย์นวัตกรรม

สิ่งอ�ำนวยความสะดวก
ด้านวิจัยและพัฒนา

หลักสูตรการศึกษา
ส�ำหรับผู้บริหาร

โรงเรียนแพทย์

สถานประกอบการ

การเรียนรู้ในสถานประกอบการ

สถาบันการศึกษาด้านวิชาชีพ

ศูนย์ฝึกอบรมองค์กร

ห้องสมุดใช้บริการร่วมกัน

หอศิลป์ พิพิธภัณฑ์ ห้องสมุด พื้นที่เพื่อการแสดง

ชุมชน
คณาจารย์เกษียณ

การเรียนรู้
ตลอดชีวิต

ศูนย์บริการธุรกิจ
ของห้องสมุด

วัฒนธรรม/สันทนาการ/การด�ำรงชีวิต

การสร้างชุมชนที่มีการเรียนรู้เป็นศูนย์กลาง

มคีวามตระหนกัมากขึ้นเรื่อยๆ วา่กจิกรรมการเรยีนรูน้ั้นขยาย

ออกไปไกลกว่าอาณาเขตของโรงเรยีนหรอืมหาวทิยาลยั ทั้งเชงิ

กายภาพและเชิงเสมือน การตระหนักถึงพื้นที่การเรียนรู้ของ

ชุมชน อาจจ�ำกัดเพียงแค่การเข้าถึงสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

เสมือนจากบริเวณนอกพื้นที่มหาวิทยาลัย หรืออาจมีความ

หมายครอบคลุมการใช้พื้นที่สาธารณะแบบกึ่งก�ำหนดรูปแบบ 

(semi-programmed use) ส�ำหรบัการเรยีนหรอืการอภปิราย

กลุ่มย่อย

โรงเรยีนและสถาบนัการศกึษาล้วนได้รบัอทิธพิลจากแรงกดดนั

ด้านเทคโนโลยี กฎหมาย สังคม และการสอน ในหลายระดับ 

อีกทั้งก�ำลังเริ่มต้นค้นคว้าและพัฒนาประเด็นใหม่ๆ หลาย

ประการ มีหลักฐานเชิงประจักษ์ถึงความเคลื่อนไหวด้านการ

เรยีนรู ้ซึ่งมคีวามผสมผสานด้านพื้นที่ สงัคม คนแต่ละรุน่ และ

การสอนจนกลายเป็นประสบการณ์อันไร้รอยต่อ เห็นได้จาก 

ความร่วมมือในรูปแบบเครือข่ายของสถาบันการศึกษาต่างๆ

สภาพแวดล้อมแบบผสมผสานและความร่วมมือระหว่าง

สถาบันการศึกษาดังกล่าวมีส่วนช่วยสร้างสิ่งที่ Harrison and 

Hutton (2014) เรียกว่า “ชุมชนที่มีการเรียนรู้เป็นศูนย์กลาง” 

(learning-centered communities) ดังที่แสดงในภาพ 

ด้านล่าง โอกาสในการสร้างพื้นที่ร่วมกันน�ำไปสู่ความร่วมมือ 

การสร้างชุมชนที่มีการเรียนรู้เป็นศูนย์กลาง
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รูปแบบใหม่และมีการใช้ทรัพยากรการเรียนรู ้ที่ขาดแคลน 

ร่วมกันอย่างมีประสิทธิผลและมีประสิทธิภาพในทุกระดับ

 

ความร่วมมือภายในและระหว่างสถาบันการศึกษาของชุมชน 

ที่มีการเรียนรู้เป็นศูนย์กลาง มีนัยยะส�ำคัญอย่างใหญ่หลวง 

ต่อสถาปัตยกรรมของอาคารในมหาวิทยาลัย โรงเรียน และ

สถาบนัทางวฒันธรรม รวมทั้งการออกแบบพื้นที่ระหว่างอาคาร

เหล่านี้

เมื่อไม่กี่ปีมานี้เกิดการแปรเปลี่ยนที่ชัดเจน กล่าวคือพื้นที่

มหาวิทยาลัยซึ่งเคยอยู่อย่างเอกเทศภายในรั้วรอบขอบชิด 

มีความเปิดกว้างและสามารถเข้าถึงได้มากขึ้น มีการบูรณาการ

สภาพแวดล้อมการเรยีนรู้เข้ากบัสิ่งแวดล้อมของชุมชนได้ดขีึ้น 

อาณาเขตและพื้นที่ของมหาวิทยาลัยกลมกลืนไปกับเมือง 

ก่อให้เกิดส่วนผสมที่ต่างกันไปของผู้เรียน บุคลากร นักวิจัย 

และผู้ใช้บริการหลายประเภท 

หนึ่งในสาเหตุของการวิวัฒน์ดังกล่าว คือการอุบัติขึ้นของ

นวัตกรรมเทคโนโลยีและการสื่อสารที่ท�ำให ้การเรียนรู ้ 

การท�ำงาน และการพบปะสังสรรค์เกิดขึ้นได้พร้อมกันใน 

หลากหลายพื้นที่ ทั้งยังมีสิ่งอ�ำนวยความสะดวกในพื้นที่ เช่น 

ร้านกาแฟที่มีบรรยากาศเป็นกันเอง พื้นที่เชิงวัฒนธรรม พื้นที่

ส�ำหรับพลเมือง พื้นที่ห้องสมุด และพื้นที่ท�ำงานร่วมกัน กล่าว

โดยย่อคือ ทุกพื้นที่ซึ่งมี wifififi มีบริการจุดจ่ายไฟ มีที่นั่ง 

แสนสบาย และมีเครื่องดื่มและอาหารให้บริการ 

ปรากฏการณ์ดังกล่าวเอื้อต่อการสร้างพื้นที่สาธารณะของ

มหาวิทยาลัยและเมืองให้มีชีวิตชีวา กิจกรรมที่เดิมเคยอยู่ใน

อาคารก็เริ่มขยายออกมาอยู่บริเวณระเบียง สวน และจตุรัส 

และในทางกลบักนัสิ่งที่เคยอยูน่อกอาคารกจ็ะกลบัปรากฏเป็น

องค์ประกอบภายในอาคาร เช่น ลานขนาดใหญ่ สนาม หรือ

ทางเดินกว้างๆ ซึ่งมีร้านค้าตั้งอยู่

นอกจากนี้ มหาวิทยาลัยยังตอบรับการมีส่วนร่วมของชุมชน

ทั้งแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ เพราะการเรียนรู ้ 

ตลอดชีวิตของผู้คนขยายออกไปในหลายรูปแบบ การเปลี่ยน

ผ่านดังกล่าวกอปรกับปัจจัยอื่น ท�ำให้ผู ้ใช้บริการมีความ 

คาดหวังสูงขึ้นในด้านคุณภาพประสบการณ์และสิ่งอ�ำนวย

ความสะดวก

ผลที่ตามมาก็คือ พื้นที่ผสม (hybrid spaces) ในพื้นที่

มหาวิทยาลัยก�ำลังเพิ่มขึ้น โดยสภาพแวดล้อมส�ำหรับการ

พบปะสังสรรค์/การเรียนรู้/การปฏิบัติงาน เกิดความทับซ้อน

กันและมีการจัดองค์ประกอบใหม่ เพื่อตอบสนองความ

ต้องการอนัแตกต่างและสนบัสนนุให้เกดิความร่วมมอืและการ

พบปะแลกเปลี่ยนระหว่างบุคลากร นักศึกษา และนักวิจัยจาก

ต่างสาขาวิชา รวมทั้งหน่วยงานเอกชน และชุมชน

กจิกรรมดงักล่าวโดยมากมกัเกดิขึ้นในบรเิวณพื้นที่ชั้นล่างของ

อาคาร ลานขนาดใหญ่ภายในอาคารและบันได ทางลาดและ

ลิฟต์ ทางสัญจร หรือเส้นทางที่มีผู ้ใช้บริการไหลเวียนใน 
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แนวตั้ง (vertical circulation routes) ซึ่งได้รับการออกแบบ

ให้เป็นพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ทางสังคมอย่างไม่เป็นทางการ และ

เพื่อกิจกรรมการสอนและการวิจัยอย่างเป็นทางการ พื้นที่ 

เชื่อมต่อที่มีพลวัตเหล่านี้ มักถูกใช้งานเพื่อสร้างอัตลักษณ์ 

ให้กับมหาวิทยาลัย ผ่านการจัดแสดงผลงานความส�ำเร็จด้าน

วิชาการและงานวิจัย เช่น นิทรรศการ แพลตฟอร์มสื่อดิจิทัล 

การแสดงสด การแสดงผลงานนักศึกษา หรือพิพิธภัณฑ ์

ขนาดเล็ก 

ภายใต้บรรยากาศและสภาพแวดล้อมเช่นนี้ ห้องสมุดเชิง

นวตักรรมสามารถให้บรกิารเสรมิในด้านต่างๆ ตั้งแต่ทรพัยากร

เสมือนในรูปแบบสามมิติ/ดิจิทัล ไปจนถึงวัตถุ เครื่องมือ และ

วัสดุที่สนับสนุนสาขาวิชาวิชาต่างๆ นอกจากนี้ มหาวิทยาลัย

หลายแห่งให้ความส�ำคัญมากขึ้นกับพื้นที่เพื่อการสร้างงาน

วิชาการหรือวิจัยและพื้นที่เพื่อการประดิษฐ์ (maker spaces) 

ซึ่งเปิดกว้างส�ำหรับสาธารณชนในวงกว้างด้วย อาทิ การพิมพ์

และเข้าเล่มหนังสือตามสั่ง การพิมพ์สามมิติ และการท�ำส�ำเนา

เอกสารแบบพเิศษ บางส่วนอาจได้รบัการสนบัสนนุจากเอกชน 

เช่น ร้านสะดวกซื้อ ร้านอาหาร และบริการสนับสนุนอื่นๆ 

การออกแบบสถาปัตยกรรมและภูมิทัศน์ยังมีแนวโน้ม 

บูรณาการกับมิติด้านสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี มีพื้นที่

ส�ำหรับการเล่นกีฬาหรือจัดกิจกรรม รวมทั้งพื้นที่ส�ำหรับการ

สร้างความสงบให้กับจิตใจ ในภาพรวมแล้ว พื้นที่ดังกล่าวจะ

ได้รับการดูแลรักษาอย่างดี มีการบริหารจัดการอย่างรอบคอบ

และสร้างสรรค์ การจัดกิจกรรมจะเปลี่ยนไปตามแต่ละช่วง

เวลา และมบีรกิารที่หลากหลาย พื้นที่อาจอยู่ในอาคารชั่วคราว

หรือรถเคลื่อนที่ ซึ่งมีสิ่งอ�ำนวยความสะดวกเพิ่มเติม

ณ ตอนนี้ มหาวิทยาลัยมีความจ�ำเป็นต้องก้าวพ้นอาณาเขต

ของตัวเองและพิจารณาถึงทรัพยากรทั้งหมดที่มีอยู ่ เพื่อ

สนับสนุนการเรียนรู้ (ผ่านการซื้อ การเช่า การสร้างหุ้นส่วน 

หรือการใช้ประโยชน์สิ่งอ�ำนวยความสะดวกสาธารณะร่วมกัน) 

วธิกีารนี้จะน�ำไปสูก่ารใช้งานทรพัย์สนิเพื่อการเรยีนรูท้ี่มอียู่เดมิ

อย่างเข้มข้นมากขึ้น และจ�ำเป็นต้องตระหนักถึงบทบาทอัน 

ทรงคุณค่าขององค์กรด้านวัฒนธรรม ดังเช่น ห้องสมุดชุมชน 

พิพิธภัณฑ์ และหอศิลป์ ที่มีต่อการสนับสนุนการเรียนรู ้

ตลอดชีวิต

เมื่ออาณาเขตระหว่างการเรียนรู้ การท�ำงาน การด�ำเนินชีวิต 

และกิจกรรมสันทนาการ ก�ำลังพร่าเลือนจางลง ก็จะมีโอกาส

สร้างความสมัพนัธ์ใหม่และพื้นที่ประเภทใหม่เพื่อสนบัสนนุการ

เรียนรู ้แบบผสมผสานในความหมายที่กว้างที่สุด นั่นคือ 

‘อุปสงค์’ ในการเรียนรู้ซึ่งทับซ้อนอย่างพอดีกับ ‘อุปทาน’ 

ด้านทรัพยากรเพื่อการเรียนรู้ เพื่อสร้างชุมชนที่มีการเรียนรู้

เป็นศูนย์กลางอย่างแท้จริง 
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หากมองเส้นเวลาทางประวัติศาสตร์ การเปลี่ยนผ่านแต่ละยุค

สมัยของมนุษย์นั้นเกิดขึ้นมาจากการค้นพบแนวความคิดใหม่

และมองเห็นสิ่งที่เกิดขึ้นเป็นทั้งโอกาสและภัยคุกคาม โลกทุก

วันนี้ก็เช่นเดียวกัน ต่างกันแค่มันไม่ใช่การเปลี่ยนแปลงในเชิง

กระบวนการ จากยคุหนิเปน็ยคุส�ำรดิและยคุเหลก็ แตเ่กดิจาก

ภาวะแหล่งสารสนเทศท่วมท้นล้นเกนิ องค์กรที่มปีระสทิธภิาพ

และประสทิธผิลคอืองค์กรซึ่งมกีารประมวลผลสารสนเทศจาก

ระดบับนที่สามารถตอบสนองได้อย่างรวดเรว็ต่อความต้องการ

ที่เกดิขึ้นอย่างฉบัพลนัในสงัคมที่ก�ำลงัเปลี่ยนแปลงสารสนเทศ

ใหม่ๆ ที่สร้างแรงบันดาลใจคือแหล่งที่มาอันส�ำคัญต่อการ 

เรียนรู้ ซึ่งผลักดันให้เกิดการประกอบการสร้างสรรค์และ

นวัตกรรม

จากรูป จะเห็นได้ว่ายุคแห่งความปั่นป่วนของสารสนเทศ 

ดังเช่นปัจจุบัน คือช่วงเวลาของการเปลี่ยนผ่านจากยุค 2D ไป

‘เรื่องสมมุติ’ ในโลกการเรียนรู้
เรื่องจริงในยุคสมัยแห่งความเปลี่ยนแปลง

ข้อเขียนชิ้นนี้ แปลเก็บความจาก “3D Libraries for 3D Smarting” เขียนโดย Jef Staes ในหนังสือ Better Library and learning Space: 
Projects, Trends and Ideas, Les Watson (บ.ก.), Facet Publishing, 2013. อนึ่ง ผู้แปลได้เรียบเรียงขัดเกลาและดัดแปลงบางส่วนของ
บทความเดิมด้วยการเขียนเพิ่มเติมเข้าไปด้วย โปรดระมัดระวังในการน�ำไปใช้อ้างอิง

สวิตช์ 3D คือช่วงการเปลี่ยนผ่านจากยุค 2D สู่ยุค 3D 
(ลิขสิทธิ์ภาพของ Jef Staes)
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สู่ยุค 3D 1 การเรียนรู้ในห้องเรียนแบบเดิมๆ ไม่อาจพัฒนาคน

ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงจากยุค 2D เป็น 3D ได้ 

เพราะในยุค 3D นั้นความสามารถพิเศษที่เกิดจากความ

หลงใหลมีใจรัก (passion) อย่างจริงจังเท่านั้นที่จะผลิต 

สารสนเทศใหม่ๆ และถูกน�ำไปใช้เพื่อสร้างนวัตกรรม แต่

อุปสรรคส�ำคัญในการเข้าสู่ยุค 3D คือก�ำแพงที่มองไม่เห็น 

ซึ่งครู 2D ผู้บริหาร 2D ได้สร้างขึ้นโดยไม่รู้ตัว จนไปปิดกั้น

ความหลงใหลและความสามารถพิเศษของผู้เรียนเอาไว้

ห้วงเวลาวิกฤติหรือช่วงปั่นป่วน เรียกว่า สวิตช์ 3D (ดังรูป) 

นั่นคือช่วงที่เราก�ำลังเคลื่อนจากยุค 2D ไปสู่ยุค 3D ในยุค 2D 

นั้นการเรียนรู้จะเป็นแนวราบหรือแบน มักเกิดขึ้นในห้องเรียน 

ความรู้สามารถคาดการณ์ได้และมาจากการกระตุ้นซ�้ำอย่าง

คงที่ โดยมจีดุหมายเพยีงเพื่อการใช้งานสิ่งซึ่งมอียูเ่ดมิ ความรู้

จากหนังสือจึงเป็นกุญแจของกระบวนการเรียนรู้แบบนี้

แต่นับตั้งแต่ก้าวเข้าสู่ศตวรรษใหม่ เราก�ำลังเคลื่อนที่ไปเร็ว

ขึ้นๆ ในทิศทางสู่ 3D จะเห็นได้ว่าสิ่งซึ่งมนุษย์มองว่ามีความ

จ�ำเป็นในปัจจุบันได้กลับตาลปัตรไปจากยุคก่อนหน้าอย่าง 

สิ้นเชิง เราจึงต้องปรับตัวและเคลื่อนระบบการเรียนรู้แบบยุค 

2D ไปเป็น 3D โดยเร็ว

“คนขี้อาย” ผลผลิตของการเรียนรู้
ท่ีใช้หนังสือเป็นฐาน
หนงัสอืต�ำรามสี่วนในการปิดกั้นความสามารถพเิศษและความ

ชื่นชอบหลงใหลมีใจรักในบางสิ่งที่เด็กๆ อาจมีอยู่ในตัวให้

เลือนหายไป คล้ายกับลมที่พัดเป่าเปลวเทียนให้ดับวูบลง 

ความสามารถพิเศษบางประการของเด็กๆ ที่หายไปนี่เองคือ

ผลลัพธ์ที่ไม่ตั้งใจ (unintended consequences) ของระบบ

การศึกษาซึ่งวางอยู่บนพื้นฐานของการเรียนผ่านหนังสือและ 

สิ่งพิมพ์กระดาษ

ความหลงใหลมใีจรกั (passion) ความสามารถพเิศษ (talent) 

และสารสนเทศ (information) คอืสิ่งส�ำคญัพื้นฐาน 3 ประการ

ของพฤติกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด ‘Smart’ การเรียนรู้

ตลอดชีวิตก็เป็นส่วนหนึ่งของแนวคิดนี้ ตรงกันข้ามกับ 

‘Smart’ คือ ‘sheep’ 2 (แกะ, คนขี้อาย) เป็นสภาวะขาดความ

ชื่นชอบหลงใหลในสิ่งใหม่ ความสามารถพิเศษไม่ถูกน�ำออก

1  Jef Staes นักคิดนักพูดชาวเบลเยี่ยม ผู้ริเริ่มใช้ค�ำนี้ ไม่ได้ขยายความหมายของค�ำว่า 2D และ 3D ไว้อย่างชัดเจนเท่าไรนักในบทความของ
เขา แต่มุ่งใช้ในความหมายที่ต้องการแยกให้เห็นถึงยุคสมัยที่แตกต่างกัน จากยุคเดิมสู่ยุคใหม่ ในที่นี้ 2D จึงไม่ได้หมายถึง สองมิติ และ 3D 
ไม่ใช่หมายถึง สามมิติ ผู้แปลจึงขอเรียกใช้ทับศัพท์ตามต้นฉบับ
2  ในที่นี้ น่าจะหมายถึงความไม่กล้าแตกต่าง คนที่ไม่กล้าคิดต่างสร้างสรรค์ – ผู้แปล
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มาใช้ และสารสนเทศจ�ำนวนมหาศาลดูไร้ค่า ส�ำหรับพวก 

sheep แล้ว สารสนเทศมักจะมีมากมายเกินไปเสมอ พวก 

sheep จะจมอยู่กับกองสารสนเทศที่ท่วมท้นเพราะไม่รู้ว่าจะ

ว่ายไปในทิศทางไหน

 

ระบบการศึกษา 2D มีหนังสือต�ำราเรียนวางอยู่เป็นศูนย์กลาง 

ไม่ใช่ครู บทบาทของครู 2D ถูกจ�ำกัดให้ส่งผ่านสิ่งซึ่งอยู่ใน

หนังสือ แม้แต่ความรู้ก็ถูกวางเค้าโครงเอาไว้แล้วในคู่มือและ

เอกสารการสอน นอกจากนั้นรัฐบาลยังก�ำหนดกรอบแนวทาง

และหลักสูตรเอาไว้อย่างละเอียดเพื่อจะได้มั่นใจว่าความรู้ที่ 

ถูกต้องจะถูกส่งต่อไปยังผู้เรียน การเรียนการสอนที่สนุกและ

ออกนอกกกรอบจึงไม่ใช่ทางเลือก การสร้างสรรค์ของครูและ

นักเรียนจึงถูกจ�ำกัดตัดทอน หนึ่งในผลกระทบเชิงลบของ

หนังสือกระดาษก็คือความรู้ที่สงบเสงี่ยมแน่นิ่ง เพราะครู 2D 

จ�ำนวนมากไม่สามารถใช้ความรู้จากหนังสือหรือต�ำราเรียน 

เอาไปถ่ายทอดสื่อสาร จุดไฟ และกระตุ้นความอยากรู้อยาก

เห็นให้กับนักเรียนของพวกเขาได้

การศึกษา 2D
การศึกษาด้วยต�ำราเรียน 2D ผ่านครู 2D จึงผลิตนักเรียน 2D 

ออกมาจ�ำนวนมาก พวกเขาทั้งหมดอาจมีความสามารถพิเศษ 

แต่การศึกษา 2D ไม่ได้มีส่วนช่วยให้ความสามารถพิเศษนั้น

เติบโตขึ้น การศึกษา 2D เป็นเสมือนเครื่องส�ำเนามนุษย์ 

ซึ่งขัดเกลาเอาความหลงใหลมีใจรักในบางสิ่งออกไป ในทาง

กลับกันมันได้สร้างมนุษย์โคลนนิ่ง (clones) หรือสิ่งมีชีวิต

เลียนแบบที่มีความรู้เหมือนๆ กันจ�ำนวนนับพัน

www.jefstaes.com
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ในยุค 2D มนุษย์โคลนนิ่งเหล่านี้มีเพียงพอส�ำหรับการป้อน 

คนเข้าสู่บริษัท องค์กร หรือสังคมให้เดินหน้าต่อไปได้ แต่ใน

ยุคปัจจุบันกระบวนการ smarting หรือการใช้ความอัจฉริยะ 

(Smart) ของเทคโนโลยีสารสนเทศก�ำลังมีบทบาทสร้าง 

แรงบันดาลใจให้แก่ผู้แสวงหาความรู้ เป็นกระบวนการเชิงรุก

ในการเรียนรู้จากกันและกัน ซึ่งเป็นสิ่งจ�ำเป็นยิ่งกว่า

เริ่มต้นด้วยความกล้าหาญที่จะคิดใหม่เกี่ยวกับขนบของ 

สิ่งพิมพ์ยุค 2D กล่าวคือเราต้องกล้าเลือกใช้สื่อใหม่และ

อินเทอร์เน็ตเพื่อพัฒนาสิ่งพิมพ์ยุค 2D ให้เกิด “กระบวนการ

เติบโตของหนังสือ” (book growth) และน�ำกระบวนการนี้เข้า

มาแทนที่ช่องว่างระหว่างครูและนักเรียน เพราะหากปราศจาก

กระบวนการ smarting ดงัตวัอย่างนี้เสยีแล้ว การน�ำสื่อใหม่ๆ 

ไม่ว่าจะเป็นฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์เข้ามาใช้ในระบบการ

ศึกษาก็ดูจะกลายเป็นเรื่องเสียเวลาและสิ้นเปลืองทรัพยากร

โดยใช่เหตุ

  

คนฉลาด (Smarts)
การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่สารสนเทศถูกป้อนเป็นวัตถุดิบ

ให้แก่สมองซึ่งท�ำงานตลอดเวลาไม่รู้จบ สมองมีการเชื่อมต่อ

ใหม่ๆ อยู่ตลอดเวลาโดยใช้ความรู้ที่สะสมเอาไว้เชื่อมร้อยเข้า

กับความรู้ใหม่ ทักษะในการเรียกเอาความรู้ออกมาใช้งานจะ

สูญหายไปหากเราหยุดใช้ความรู ้นั้นหรือจะถูกแทนที่ด้วย

ทักษะที่ดีกว่า นี่เป็นวิวัฒนาการทางพฤติกรรมโดยทั่วไป เช่น

เดียวกับประสาทที่ไม่มีการใช้งาน การเชื่อมต่อของประสาท

ส่วนนั้นก็จะเสื่อมสลายไป ขณะที่การเชื่อมต่อใหม่จะถูกสร้าง

ขึ้นมาแทนที่เสมอในระบบที่มีการใช้งานต่อเนื่องเป็นประจ�ำ 

โครงสร้างของสมองจึงมีขนาดอันมหึมาจนยากจะจินตนาการ

ในยุค 3D บทบาทของคนฉลาด (Smarts) เป็นรากฐานของ

การประกอบการสร้างสรรค์ ความมั่งคั่ง และการพัฒนาที่

ยั่งยืน ซึ่งบริษัทและธุรกิจจ�ำนวนมากก�ำลังมองหาสิ่งเหล่านี้ 

ดังนั้นภาคการศึกษาจึงควรปรับตัวรองรับการสร้างคนฉลาด

ส�ำหรับยุค 3D แต่ก่อนอื่นเราควรท�ำความรู้จักเสียก่อนว่า 

“คนฉลาด” (Smarts) นั้นมีลักษณะเช่นไร

www.dnaindia.com/

www.fwrealestate.net
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•	 คนฉลาดคือคนที่รู้จักเลือกเฟ้นเพื่อค้นหาและประมวลผล

สารสนเทศ ดงันั้นคนฉลาดย่อมไม่ประสบปัญหาสารสนเทศ

ท่วมท้นล้นเกิน

•	 คนฉลาดคือคนที่ใจกว ้างในการแบ่งป ันความรู ้และ

สารสนเทศ มีลักษณะเปิดและสื่อสารเข้าถึงง่าย เพราะ 

คนฉลาดไม่ต้องการอะไรมากไปกว่าการถ่ายโอนความรู้ให้

แก่กันและกัน

• 	คนฉลาดมีความรวดเร็ว หนึ่งก้าวของคนฉลาดจึงไปไกล

กว่าหนึ่งก้าวของคนทั่วไป ความสามารถพเิศษของคนฉลาด

เช่นนี้เองที่ท�ำให้พวกเขาสามารถมุง่ไปที่สารสนเทศตามที่เขา

ต้องการได้อย่างทันที

• 	คนฉลาดใฝ่การเรียนรู้อยู่เสมอ ความกระหายที่จะเรียนรู้

ของพวกเขาไม่เคยหมดสิ้น และจะหยดุเรยีนรูก้ต่็อเมื่อหมด

ลมหายใจ

ในยุค 3D ซึ่งมาพร้อมกับกองทัพสารสนเทศปริมาณมหาศาล 

คนฉลาดจึงเสมือนปลาที่ว่ายอยู่ในสายน�้ำอันเชี่ยวกราก ยิ่งได้

เรียนรู้มากเท่าไหร่ พวกเขาก็จะยิ่งฉลาดขึ้นและมีขีดความ

สามารถสูงขึ้นกว่าคนอื่น วิธีเดียวที่จะท�ำให้คนฉลาดกลับมา

คล้ายหรอืเหมอืนกบัคนยคุ 2D กค็อืต้องท�ำลายความหลงใหล

มีใจรักในบางสิ่งของพวกเขาด้วยการจ�ำกัดการเข้าถึงสาร-

สนเทศ

...อนจิจา! นี่เป็นสิ่งที่เกดิขึ้นในระบบการศกึษาแบบ 2D นั่นเอง

เราอาจเคยได้ยินเรื่องราวของนักเรียนที่มีความกระตือรือร้น

สูงแต่จ�ำต้องทนเรียนด้วยความสงบเสงี่ยมอยู่ในห้องเรียน

อย่างเจ็บปวด เพียงเพราะพวกเขาไม่เหมาะกับสาระวิชาแบบ 

2D ภายใต้ระบบการศกึษาที่มลีกัษณะเหมอืนการให้อาหารพชื

แบบน�้ำหยด หรอืบางทเีราอาจจะเคยเป็นนกัเรยีนแบบที่ว่าและ

เคยประสบสิ่งนั้นมากับตัวเอง เช่นเดียวกันกับครู มีเรื่องราว

มากมายเกี่ยวกบัครูที่ถูกเพื่อนร่วมงานสกดักั้นความคดิใหม่ๆ 

จนต้องถดถอยท้อแท้

https://au.educationhq.com
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แต่การเคลื่อนเข้าสูย่คุ 3D นั้นท�ำให้ช่องว่างระหว่าง “คนฉลาด” 

กับ “แกะ” (หมายถึง คนที่ไม่กล้าแตกต่าง) ก�ำลังเผยให้เห็น

ประจักษ์ชัดเจนขึ้น เพราะเทคโนโลยีสารสนเทศท�ำให้ผู้คนมี

โอกาสเข้าใกล้ศกัยภาพสงูสดุของตนเอง ยิ่งเรามคีนฉลาดมาก

เท่าไหร่ พวกแกะก็จะยิ่งถูกตัดขนเอามาท�ำเครื่องนุ่มห่มมาก

ยิ่งขึ้นเท่านั้น แน่นอนว่าเราไม่อาจบังคับให้แกะกลายเป็นคน

ฉลาดได้ ดังนั้นคนที่เปรียบเสมือนพวกแกะจ�ำเป็นต้อง

ตระหนักรับรู้ด้วยตนเองว่าการเปลี่ยนแปลงไปสู่สิ่งใหม่ที่ 

แตกต่างนั้นเป็นสิ่งที่เป็นไปได้

  

การเติบโตของหนังสือ
และศลิปะของการสร้างหนงัสือให้เติบโต
คนฉลาดมีลักษณะบางประการที่คนพวกแกะไม่มี นั่นคือพวก

เขากระหายเรียนรู้อยู่เสมอ จากคุณลักษณะเช่นนี้เองพวกเขา

จึงมีสารสนเทศเพิ่มพูนเข้ามาตลอดเวลา นี่คือการเลียนแบบ

การท�ำงานของสมอง เพราะสมองท�ำงานและเติบโตด้วยการ

สร้างความสมัพนัธ์ใหม่กบัสารสนเทศอนัหลากหลายที่ถกูป้อน

เข้ามา ต�ำราเรียน สิ่งพิมพ์ และการศึกษาแบบ 2D ขัดขวาง

สมองมิให้ท�ำงานเชื่อมต่อสารสนเทศใหม่ๆ สมองจึงไม่อาจ

เรียนรู้ได้ตามที่ธรรมชาติก�ำหนดให้เป็น เพราะมันถูกปิดกั้น

หรือจ�ำกัดการรับสารสนเทศใหม่ที่แตกต่างหลากหลาย

สมมติว่าเราบอกลาการศึกษา 2D ที่มีพื้นฐานซึ่งอิงอยู่กับ 

สิ่งพิมพ์ 2D และสมมติว่าเราไม่ได้มองต�ำราหรือหลักสูตรใน

ฐานะที่เป็นจดุหมายปลายทาง แต่เป็นจดุเริ่มต้นของการระเบดิ

ของสารสนเทศ เมื่อนั้นแหละที่ “การเตบิโตของหนงัสอื” (book 

growth) จะบังเกิดขึ้น

ครูที่มีความสามารถจะไม่มองหนังสือดีที่ตนเองสอนมีสถานะ

เป็นต�ำราเรียน แต่เขาปรารถนาจะเห็นมันเป็น “หนังสือที่

เติบโต” (growth book) โดยอาศัยเครื่องมืออย่างเช่น

อินเทอร์เน็ตและสื่อใหม่สารพัดชนิด เพื่อดึงดูดผู้เขียนให้เข้า

มามีส่วนร่วมกับกระบวนการเรียนรู้จากหนังสือที่เขาเขียน 

แน่นอนว่าผูเ้ขยีนเองกค็งอยากเหน็หนงัสอืของเขาเตบิโตมชีวีติ 

แทนที่จะถูกน�ำไปใช้แบบทื่อๆ โดยครูที่เขาไม่รู้จัก

ด้วยหลักคิดตั้งต้นเช่นนี้ หนังสือต�ำราจะกลายเป็นหนังสือ

ออนไลน์ที่มีเนื้อหาแพรวพราว ไม่ใช่อีบุ๊คที่แน่นิ่ง แต่เป็นสื่อ

ผสมและเอกสารที่เรยีบเรยีงขึ้นมาใหม่ หนงัสอืสามารถเตบิโต

ได้หลายวิธี ครูอาจสัมภาษณ์ผู้เขียนและขยายเนื้อหาของ

หนังสือแบบออนไลน์ด้วยการท�ำเป็นคลิปวิดีโอการสัมภาษณ์ 

นักเรียนอาจค้นคว ้าสารสนเทศจากสิ่งพิมพ์หรือแหล่ง

สารสนเทศดิจิทัลอื่นเพิ่มเติมเข้าไปในหนังสือ หรือเป็นไปได้

ว่านักเรียนบางคนอาจต้องการเพิ่มเนื้อหาบทใหม่เข้าไปใน

หนังสือ ด้วยการเปิดเวทีอภิปรายถกเถียงกับผู้เขียน และเปิด

ให้กลุ่มคนที่สนใจในประเด็นเดียวกันแต่มาจากทั่วทั้งโลกเข้า

มาร่วม ผู้เขยีนคนอื่นกอ็าจนกึสนุกเข้ามาแลกเปลี่ยนความคดิ

เห็นด้วย สุดท้ายแล้วเนื้อหาของหนังสือนั้นก็จะมีทั้งความลึก

และสีสันอันหลากหลายเพราะมีสารสนเทศใหม่เพิ่มเข้ามา
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กระบวนการสร้างหนังสือให้เติบโตเช่นนี้เองอาจท�ำให้แม้แต่

ตัวผู้เขียนหนังสือเล่มนั้นๆ รู้สึกได้ถึงแรงบันดาลใจใหม่จนถึง

ขั้นลงมือเขียนเนื้อหาบทใหม่เพิ่มอีก เขาอาจให้ข้อมูล อธิบาย 

ตลอดจนตั้งค�ำถามและน�ำเสนอแนวคิดใหม่ เพราะส�ำหรับตัว 

ผู้เขียนแล้วการทดลองเช่นนี้นับเป็นประสบการณ์การเรียนรู้

รูปแบบหนึ่งซึ่งคงหาที่ไหนไม่ได้ง่ายๆ เขาคงไม่คิดว่าหนังสือ

กระดาษที่แน่นิ่งจะพัฒนาขึ้นอย่างทันทีทันใด กลายเป็น 

เว็บความรู้ที่มีพลวัตและมีชีวิตชีวาได้ขนาดนี้

เขายงัภูมใิจได้มากไปกว่างานดั้งเดมิของเขาเพราะเนื้อหาหนงัสอื

ที่เติบโตอาจพัฒนาไปอยู่ในรูปแบบของบล็อก ทวีต โพสต์บน

โซเชยีลมเีดยี พอดคาสต์ วลีอ็ก ฟอรั่ม และช่องทางการสื่อสาร

รูปแบบใหม่อื่นๆ ที่ช่วยให้มั่นใจได้ว่าหนังสือก�ำลังวิวัฒน์ไป

อย่างถาวร

การสัมมนาผ่านเว็บ (webinar) และการประชุมออนไลน์ 

ยิ่งท�ำให้มั่นใจได้ว่าแรงเหวี่ยงนี้จะยังคงอยู ่อย่างต่อเนื่อง 

ทั้งหมดนี้เป็นส่วนประกอบของสิ่งที่เรียกว่า 

“หนังสือที่เติบโต” ซึ่งครู 3D และนักเรียน 3D 

จากโรงเรียนที่แตกต่างกันสามารถเข้ามาม ี

ส่วนร่วมทางออนไลน์ด้วยประเด็นค�ำถาม 

ที่ท้าทายและก่อให้เกิดสารสนเทศที่เพิ่มพูน 

มากขึ้น

เมื่อมาถึงจุดนี้ หนังสือจึงไม่ใช่ทรัพย์สินของผู้เขียนหรือของ

ครูแต่เพียงผู้เดียวอีกต่อไป หลักสูตรก็จะไม่ใช่วิชาของครู 

คนใดคนหนึ่ง ห้องเรียนก็จะไม่ใช่เป็นของเด็กหรือหนุ่มสาว 

แค่ 20-30 คนที่รวมกันอยู่ในสถานที่เดียวกัน เพราะนี่คือ 

แนวโน้มใหม่ของการศกึษาที่น�ำเอากระบวนการ smarting เข้า

มาใช้

smarting เป็นค�ำที่ชี้ให้เห็นถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างความ

หลงใหลมีใจรักกับความสามารถพิเศษเพื่อสร้างคนฉลาด 

(Smarts) ครู 3D ผู้เขียน 3D นักเรียน 3D ทั้งหมดล้วนมี

ความหลงใหลและมีใจรักในงานของตน ปฏิสัมพันธ์ในยุค 3D 

ท�ำให้พวกเขาฉลาดขึ้นและมีความมุ่งมาดปรารถนาสูงขึ้น การ

เติบโตของหนังสือท�ำให้หนังสือกระดาษแบบเดิมเกิดการ

ววิฒัน์และกระตุน้พฒันาการของนกัเรยีนและครไูปสูค่นฉลาด

ส�ำหรับยุค 3D
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แต่เรื่องราวของสิ่งพมิพ์ 2D ยงัไม่จบและอาจไม่มจีดุจบ เพราะ

หนังสือ 2D นั้นเป็นเสมือนเมล็ดพันธุ์ซึ่งช่วยให้การเรียนรู้ 3D 

ได้แตกหน่อเป็นพรรณไม้ใหม่ๆ เราจึงไม่ควรกังวลว่าหนังสือ

กระดาษจะล้มหายตายจากไป

ครั้งหนึ่งหนงัสอืกระดาษเคยเปน็ก้าวย่างอนัน่าเกรงขามในการ

พัฒนาของมนุษยชาติ เช่นเดียวกับการค้นพบวงล้อที่น�ำมาใช้

ในการเคลื่อนที่และขนส่ง ทกุวนันี้หนงัสอืและวงล้อกย็งัคงเป็น

ส่วนที่ขาดไม่ได้ของชีวิตมนุษย์ หากปราศจากวงล้อ การ

เคลื่อนที่อย่างรวดเร็วคงไม่เกิดขึ้น เพราะแม้แต่เครื่องบินก็ยัง

ต้องใช้ล้อในการลงจอด และหากปราศจากหนังสือ ผู้คนกว่า 

90% หรือมากกว่านั้นในโลกใบนี้ก็คงอ่านไม่ออกเขียนไม่ได้

สิ่งซึ่งเราควรท�ำกค็อืมาช่วยกนัส่งเสรมิใหเ้ดก็และนกัเรยีนของ

เราปรารถนาที่จะเป็นคนฉลาดในยุค 3D และน�ำชีวิตใหม่ที่มี

อนาคตมอบให้แก่พวกเขา

 

ห้องสมุด 3D
เมื่อกล่าวถงึหนงัสอืที่เตบิโตของยคุ 3D คงต้องพดูถงึห้องสมดุ 

3D ด้วยเช่นกัน แนวคิดบางประการเกี่ยวกับห้องสมุด 3D ที่

สอดรับกับหนังสือที่เติบโต (growth book) อาทิเช่น

•	 หนงัสอืทกุเล่มที่ผูเ้ขยีนพร้อมจะเข้ามามส่ีวนร่วม ต้องม ีQR 

code เพื่อสร้างหนังสือที่เติบโตแบบออนไลน์

•	 หนังสือที่เติบโต ซึ่งเกิดขึ้นมาจากหนังสือกระดาษเรื่อง

เดยีวกนั แต่มเีวอร์ชั่นแตกต่างกนัออกไป (เพราะสารสนเทศ

ถูกเพิ่มเติมจากผู ้คนที่แตกต่างหลากหลายช่องทาง – 

ผู้แปล) สามารถอยู่ร่วมกันได้อย่างเป็นเอกเทศ หรืออาจ

เรียกว่าแตกต่างแต่เป็นหนึ่งเดียว

• 	หนังสือทุกเล่ม มีบัญชีทวิตเตอร์ที่สามารถทวีตข้อความได้

เมื่อไรก็ตามที่หนังสือเติบโตขึ้น (book tweets) คือเมื่อมี

คนเข้ามาเพิ่มหรือขยายสารสนเทศ

• 	ผูเ้ขยีนสามารถจดัพูดคยุออนไลน์ผ่านห้องสมดุ 3D ได้ทนัที

เมื่อต้องการตอบสนองต่อการเติบโตของหนังสือที่เขาเขียน

• 	ห้องสมุด 3D เป็นตัวแทนของผู้เขียน 3D กับลูกค้าหรือ 

ผู้อ่าน

• 	ห้องสมดุ 3D อาจเป็นสถานที่เสมอืน แต่เป็นชวีติจรงิที่ผูค้น

ต่างมุ่งเข้าไปเรยีนรู ้(หรอือาจจะเป็นไปได้หรอืไม่ว่าห้องสมดุ 

3D กับหนังสือที่เติบโตนั้นคืออนาคตอันแท้จริงของ 

การศึกษา...!)

ห้องสมดุอนาคต มบีทบาทส�ำคญัในฐานะที่เป็น “บ้าน” ส�ำหรบั

หนังสือที่เติบโต เป็นสถานที่ที่ไม่เพียงมีหนังสือแต่ยังเป็น 

สถานที่ของผู้เขียนหนังสือด้วย ที่นี่จะเป็นสถานที่ซึ่งผู้คน 

มาพบปะกับนักเขียนทั้งในรูปแบบเสมือนจริงและพบเจอ 

ตัวผู้เขียนจริงๆ จนเกิดเป็นปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเขียนกับ 

ผู้อ่านที่จะร่วมกันดูแลและท�ำให้หนังสือเติบโตต่อไปไม่สิ้นสุด
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ข้อวิจารณ์และความคิดเห็น  3

1. Jef Staes กล้าหาญอย่างยิ่งที่เสนอแนวคิดเชิงข้อสรุปว่า 

‘หนังสือ’ เป็น ‘ผลลัพธ์อันไม่ตั้งใจ’ ที่ท�ำลายความหลงใหลมี

ใจรักในบางสิ่ง (passion) และความสามารถ (talent) ของ 

ผู้เรียน ทั้งๆ ที่สองสิ่งนี้เป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการค้นพบ

ตนเอง และเป็นปัจจัยส�ำคัญส�ำหรับปัจเจกบุคคลในการด�ำรง

ชีวิตอยู่ในสังคมยุคใหม่ที่ท่วมท้นไปด้วยสารสนเทศ

แต่แนวคิดอันแสนจะท้าทายเช่นนี้กลับไม่มีเหตุผลหรือ 

หลักฐานสนับสนุนชัดเจนว่า หนังสือก่อให้เกิดผลผลิตที่เรียก

ว่า “คนขี้อาย” หรอืคนที่ไม่กล้าแตกต่างได้อย่างไร ตามแนวคดิ

ของเขา เราพอจะคล้อยตามและเข้าใจได้ว่าการเรียนรู้ผ่าน

หนังสือนั้นมีข้อจ�ำกัด เป็นความรู้แบนๆ ที่ขาดความลึกและ

3  หัวข้อนี้เขียนเพิ่มเติมโดยผู้แปล – วัฒนชัย วินิจจะกูล ฝ่ายวิชาการ ส�ำนักงานอุทยานการเรียนรู้

ความหลากหลาย แต่การก่อรูปความคิดและบุคลิกภาพของ

คนๆ หนึ่งล้วนมาจากเหตุปัจจัยมากมาย มิใช่มาจากเพียง 

การเรียนรู ้ผ ่านหนังสือเท่านั้น ไม่ว ่าจะเป็นสิ่งแวดล้อม 

ของครอบครัว อิทธิพลของกลุ่มเพื่อน ค่านิยมทางสังคม 

ตลอดจนกระบวนการขัดเกลาทางสังคม (socialization) ซึ่ง

การศึกษาก็เป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการนี้

การรวบรดัสรปุแบบกระโดดข้ามเรว็เกนิไปเพื่อมุง่ไปสูป่ระเดน็

หลกัที่ต้องการ เป็นจดุอ่อนที่ท�ำให้แนวคดินี้ลดความหนกัแน่น

น่าเชื่อลงไปมาก

2. แนวคิดเรื่องการเปลี่ยนผ่านจากยุคเก่าสู่ยุคใหม่ จากยุค 

2D เป็นยุค 3D หาใช่สิ่งใหม่ การเปลี่ยนแปลงภาวะแวดล้อม

www.thegazette.comwww.fastcodesign.com
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ไปสู ่ยุคสารเทศคือการเผชิญหน้าร ่วมกันที่ทุกคนต่างก็

ตระหนักรับรู้ แนวคิดนี้จึงดูธรรมดาจนถึงอ่อนด้อยเมื่อเทียบ

กับผลงานชิ้นเอกของอัลวิน ทอฟฟเลอร์ (Alvin Tofflfler) ที่

ได้น�ำเสนอไว้อย่างซบัซ้อนและเพยีบพร้อมด้วยหลกัฐานอ้างองิ 

ในหนังสือไตรภาคสุดคลาสสิก 4 ซึ่งเขียนมาแล้วก่อนหน้านี้

นานมากกว่า 20 ปี

แต่ประเดน็ที่น่าสนใจในงานเขยีนชิ้นนี้คอืการพยายามชี้ให้เหน็

ว่า โลกยุคใหม่จ�ำเป็นต้องมีกระบวนการเรียนรู้แบบใหม่และ

การสร้างคนพันธุ์ใหม่ โดยเฉพาะความคิดรวบยอดของเขาที่

มีนัยว่า การค้นหาและค้นพบตนเองของผู้เรียนจนสามารถ

ปลดปล่อยศักยภาพสูงสุดออกมา คือจุดหมายที่แท้จริงของ

การศึกษาและการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับยุคสารสนเทศและ

ดิจิทัล

แนวคิดเรื่อง ‘คนฉลาด’ และ ‘หนังสือที่เติบโต’ ยังสะท้อนมุม

มองว่าเสรีภาพในการเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศและเสรีภาพใน

การแสดงออกทางความคดิ คอืสิ่งแวดล้อมการเรยีนรู้ที่จ�ำเป็น

ของโลกยุคใหม่ แต่ Jef Staes ก็ชี้เป็นนัยเช่นกันว่า

สภาวการณ์ดังกล่าวดูเหมือนจะตรงกันข้ามกับสภาพแวดล้อม

ของระบบการศึกษาแบบเหมาโหลดังเช่นที่ก�ำลังเป็นอยู่ใน

หลายประเทศ

4  Future Shock (1970) The Third Wave (1980) และ Power Shift (1990) ซึ่งท�ำนายคาดการณ์การเปลี่ยนแปลงด้านต่างๆ ของโลก
ครอบคลุมระยะเวลา 85 ปี โดยเฉพาะผลสะเทือนจากการเปลี่ยนแปลงก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ทั้งสามเล่มแปลเป็นภาษาไทยแล้ว 
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4. งานเขียนสั้นๆ ของ Jef Staes แสดงให้เห็นถึงความไม่จีรัง

ของความคิดเก่า และความเป็นอนิจจังของสังคม กาลเวลาที่

เดินไปข้างหน้าไม่หยุดนิ่งหมายถึงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น

ตลอดเวลา ประดษิฐกรรมใหม่ ความคดิใหม่ ค่านยิมใหม่ คอื

สิ่งซึ่งเกิดขึ้นและต้องเรียนรู้อยู่เสมอ

ถึงแม้ว่ากระบวนการ smarting ในระบบการศึกษาจะไม่เกิด

ขึ้น หรือหากเกิดขึ้นจริงก็อาจไม่ได้สร้างคนฉลาด (Smarts) 

ตามคณุสมบตัทิี่ควรจะเป็นเสมอไป การเตบิโตของหนงัสอือาจ

ไม่เกิดขึ้นเลยหรืออาจเกิดขึ้นในรูปแบบที่แตกต่างออกไป 

ส�ำหรับผู้แปลแล้วสิ่งเหล่านี้กลับมิใช่สาระส�ำคัญของงานเขียน

ชิ้นนี้ เพราะภาพการเปลี่ยนแปลงที่ Jef Staes น�ำเสนอเป็น

เสมือน scenario หนึ่งในบรรดาภาพอันหลากหลายที่นักคิด

นักอนาคตวิทยาต่างก็พูดถึง เราจึงควรไตร่ตรองความ 

เป็นไปได้และคิดหาหนทางรับมือกับความเปลี่ยนแปลงที่ 

เชื่อว่าหลีกเลี่ยงไม่พ้นเพื่อให้เกิดผลกระทบทางลบน้อยที่สุด 

ในทางกลับกันเราควรปรับตัวและน�ำเอาการเปลี่ยนแปลงนั้น

มาก่อให้เกิดประโยชน์มากที่สุด

3. แนวคิด “หนังสือที่เติบโต” (growth book) เป็นอีกหนึ่ง

รูปธรรมของปรากฏการณ์ในสังคมเครือข่าย (networked 

society) คล้ายกับกรณีสารานุกรมไซเบอร์อย่าง Wikipedia 

แม้ว่ามันจะยังไม่เกิดขึ้นจริงในเวลานี้ แต่ผู ้แปลมั่นใจว่า

เทคโนโลยีที่เชื่อมร้อยผู้คนเข้ามามีส่วนร่วมและรวมกันเป็น

เครือข่ายได้อย่างง่ายดายมากขึ้นนี้เองเป็นสาเหตุส�ำคัญ

ประการหนึ่งที่ก่อให้เกิดระบบ ‘เศรษฐกิจแบ่งปัน’ (Sharing 

Economy) ดังมีตัวอย่างธุรกิจแนวใหม่อาทิเช่น Uber 

Airbnb Netflflix ซึ่งเราจะเห็นปรากฏการณ์เช่นนี้ชัดเจนขึ้น

เรื่อยๆ ในทุกภาคส่วน ไม่จ�ำเพาะเรื่องทางด้านเศรษฐกิจ จน

กลายเป็นเรื่องปกติในที่สุด

แน่นอนว่าในช่วงเปลี่ยนผ่านของยุคสมัยมักเต็มไปด้วยความ

ปั่นป่วนยุ่งเหยิง พฤติกรรมดั้งเดิมที่คุ้นเคยย่อมปะทะกับสิ่ง

ใหม่ที่ก้าวเข้ามาด้วยอาการขัดขืนต่อต้านหวาดระแวง แต่

ประวัติศาสตร์บ่งชี้มาโดยตลอดว่าสุดท้ายแล้วไม่มีสิ่งใดหลีก

พ้นความเปลี่ยนแปลงไปได้ กรณีของ ‘หนังสือที่เติบโต’ อาจ

ล้มเหลวเป็นแค่จินตนาการหรืออาจเกิดขึ้นจริงจนกลายเป็น

ความปกตคิุน้เคยในอนาคตกย็ากจะบอกได้ แต่สญัญาณเตอืน

ของการเรียนรู้ผ่านหนังสือแบบเดิมๆ ได้บังเกิดขึ้นแล้ว

“ท่านอาจจะเหนี่ยวรั้งอะไรไว้ได้ บางสิ่งบางอย่างชั่วครั้งชั่วคราว
แต่ท่านไม่สามารถจะรักษา ทุกสิ่งทุกอย่างไว้ได้ตลอดไป...”

                                           ปีศาจ, เสนีย์ เสาวพงศ์
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หากต้องการเปล่ียนแปลงองค์กร จงท�ำตัวเป็นลิงสีแดง

Jef Staes ได้พฒันาแนวคดิว่าด้วยการสร้างนวตักรรมองค์กร 

ชื่อว่า “ลงิสแีดง” (Red Monkeys) โดยได้รบัแรงบนัดาลใจมา

จากข้อค้นพบทางชีววิทยาที่ระบุว่า พื้นที่ป่าที่มีระบบนิเวศเอื้อ

ต่อความหลากหลายทางชีวภาพมากที่สุดไม่ใช่บริเวณกลาง 

ป่าลึก ทว่ากลับเป็นพรมแดนระหว่างป่ากับพื้นที่ที่ไม่ใช่ป่า เขา

อปุมาเปรยีบเทยีบว่า เมื่อลงิสนี�้ำตาลธรรมดาๆ พบปะสงัสรรค์

กับปลาสีแดงที่แหวกว่ายอยู่ในทะเล วันหนึ่งมันอาจเปลี่ยน

เป็นลิงสีแดงที่ไม่เหมือนใคร การสร้างนวัตกรรมขึ้นในองค์กร

ก็จ�ำเป็นต้องอาศัยระบบนิเวศลักษณะเดียวกัน 

 

ในความคิดของ Jef Staes นวัตกรรมเป็นผลมาจากการ 

เผชิญหน้าของไอเดียที่พยายามจะอยู่รอดท่ามกลางความ 

ขัดแย้ง เริ่มต้นมาจาก “ลิงสีแดง” หรือ “นักสร้างสรรค์” ผู้ซึ่ง

ขาข้างหนึ่งเหยียบอยู่ในองค์กร ส่วนขาอีกข้างหนึ่งก้าวออกไป

อยู่นอกองค์กร ท�ำให้มีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดกับผู้คนที่

หลากหลายและมองหาไอเดยีที่ดทีี่สดุ ในขณะเดยีวกนักจ็�ำเป็น

ต้องมี “ผู้บุกเบิก” ซึ่งอาจมีเพียง 10% ในองค์กร คนกลุ่มนี้

เป่ียมไปด้วยไอเดยี รกัในความคดิใหม่ๆ และพร้อมที่จะทุ่มเท

เพื่อเปลี่ยนแปลง แต่ก็ต้องการได้รับการสนับสนุนเพื่อพัฒนา 

ไอเดียให้กลายเป็นจริง

บ่อยครั้งการเปลี่ยนแปลงองค์กรเป็นไปแบบสั่งการจาก 

เบื้องบน (Top-down) โดยการริเริ่มของคนเพียงไม่กี่คน 

ซึ่งไม่ใช่หนทางแห่งความยั่งยืน การสร้างนวัตกรรมองค์กร 

เป็นงานที่ต้องท�ำกับคนหมู่มาก ใช้กลยุทธ์

หว่านล้อม “ผู้ตาม” อย่างค่อยเป็นค่อยไป 

โดยอาศัยการสื่อสารอย่างไม่เป็นทางการเพื่อ

กระชับความสัมพันธ์และสร้างการมีส่วนร่วม 

มีการยกตัวอย่างหรือแบ่งปันเรื่องราวที่เป็น

รูปธรรม ท�ำให้พวกเขาเข้าใจว่าสิ่งใหม่จะดต่ีอ

เขาอย่างไรและจะแปลงความคิดใหม่ให้

เป็นการลงมือปฏิบัติได้อย่างไร ถ้าพวกเขา

มองไม่เห็นภาพที่ชัดพอก็อาจไม่ให้ความ 

ร่วมมือกับการเปลี่ยนแปลง 
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อย่างไรก็ตาม หากยังไม่ได้มีการวาง

รากฐาน “แรงบีบทางนวัตกรรม” ที่ 

เข้มแข็งพอ ไม่ควรปล่อยให้ลิงสีแดง

กลับเข้าไปอยู่กลางป่า เพราะที่นั่นเต็ม

ไปด้วย “ผู้ตั้งรกราก” ซึ่งพร้อมที่จะฆ่า

ไอเดียสร้างสรรค์ จนกระทั่งลิงสีแดง

กลายเป็นเป็ดเชื่องๆ ตัวหนึ่ง 

องค์กรนวตักรรมที่แท้จรงิในปัจจบุนัมกั

เป็น “เครือข่าย” ที่มีคุณลักษณะแบบ

เปิด ซึ่งอาจมองในแง่การเปิดองค์กรไป

สู่โลกภายนอก หรือการเปิดหน่วยธุรกิจ

ย่อยๆ ในองค์กรให้มีการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้กัน ลิงสีแดงตัวเดียวไม่เพียงพอ

ส�ำหรับการเปลี่ยนแปลง แต่ในเวลาเดียวกันองค์กรควรจะมี

ลงิสแีดง 20 ตวั หรอือาจจะถงึ 100 ตวั โดยอาศยักระบวนการ

วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต คือเปิดโอกาสให้คนได้ก้าวไปอยู่ 

ชายขอบขององค์กร ได้ลองคดิ ลองลงมอืปฏบิตัติามความคดิ 

ริเริ่มใหม่ๆ อย่างเต็มที่ และหากล้มเหลวก็ไม่ใช่เรื่องคอขาด

บาดตาย แต่ได้เรียนรู้ว่าไอเดียที่ดีเหล่านั้นไม่เหมาะส�ำหรับ

การน�ำมาปฏิบัติจริง

แม้ว่าโลกนี้จะเชิดชูแนวคิดประชาธิปไตย แต่ส�ำหรับเรื่อง

นวัตกรรมแล้ว Jef Staes ไม่เชื่อว่าเสียงส่วนใหญ่ของสังคม

จะน�ำไปสูก่ารเปลี่ยนแปลงที่ดขีึ้นเสมอไป และเตอืนให้พงึระวงั

พลังของคนโง่ในกลุ่มคนหมู่มาก บางไอเดียอาจเป็นที่ชื่นชอบ

ของคนมากมายไปพร้อมๆ กับมีคนเกลียดชัง สิ่งส�ำคัญเหนือ

อื่นใดอยูท่ี่การเคารพในความคดิที่แตกต่างหลากหลายของกนั

และกัน

ชมวีดิทัศน์ เรื่อง The Red Monkey Story -
Or how to manage creative ideas
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เมกเกอร์สเปซ (makerspace) และการประดิษฐ์สิ่งที่ต้องการใช้สอยเอง (DIY - Do it 

yourself) เป็นแนวโน้มที่ได้รับความนิยมเพิ่มสูงขึ้นทั่วโลก ในฐานะงานอดิเรกและ 

การเรียนรู้ตามอัธยาศัยที่ตอบโจทย์ความต้องการเฉพาะบุคคล กล่าวกันว่าเมกเกอร์สเปซที่

อยู่นอกบริบทการศึกษาถูกเปรียบเป็น “สวนสนุกทางปัญญา” ส�ำหรับคิดและสร้างสรรค ์

สิ่งแปลกใหม่ ช่วยให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นธรรมชาติระหว่างท�ำงาน

ด้วยเหตุนี้ นักการศึกษาจ�ำนวนหนึ่งซึ่งมองเห็นจุดแข็งของการเรียนรู้แบบเมกเกอร์ จึงน�ำ

เอาเมกเกอร์สเปซเข้ามาใช้ในระบบการศึกษา ประยุกต์เป็น “เมกเกอร์สเปซเพื่อการศึกษา” 

โดยมีเป้าหมายเพื่อสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ผ่านการตั้งค�ำถามที่ลึกซึ้งและการสร้าง

ความรูด้้วยตนเอง ผลลพัธ์ที่ได้คอืความสอดคล้องอย่างพอเหมาะพอดกีบัแนวทางการปฏริปู

การศึกษาซึ่งก้าวข้ามจากกระบวนการแบบท่องจ�ำไปสู่การเรียนรู้ด้วยการลงมอืท�ำ (learning 

by doing) และแนวคดิการเรยีนรูท้ี่มีนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (student-centered learning)

  

แนวคิดการศึกษาเบื้องหลังเมกเกอร์สเปซ
การศึกษาแบบเมกเกอร์ (Maker Education - ME) และเมกเกอร์สเปซเพื่อการศึกษา 

(Educational Makerspace - EM) อยูบ่นพื้นฐานปรชัญาการศกึษาแบบ Constructionism 

หรือการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ซึ่งพัฒนาโดย ซีย์มัวร์ พาเพิร์ต (Seymour 

Papert) ลูกศิษย์ของฌอง เปียเจต์ (Jean Piaget) แนวทางนี้เชื่อว่า การเรียนรู้ที่ดีที่สุด

เมกเกอร์สเปซเพื่อการศึกษา
พื้นที่เรียนรู้เพื่อการค้นพบตนเอง

เมกเกอร์สเปซแบบป๊อปอัพ
ที่โรงเรียนมหาวิทยาลัยลิกเก็ตต์ 
(University Liggett School), 
สหรัฐอเมริกา

www.candgnews.com

www.candgnews.com
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คือการลงมือท�ำสิ่งที่จับต้องได้ สัมพันธ์กับโลกความเป็นจริง 

และท�ำงานร่วมกับผู้อื่น ประการส�ำคัญคือการเรียนรู้ต้องเกิด

จากการรเิริ่มของนกัเรยีน ไม่ใช่ของคร ูนกัเรยีนควรมแีนวทาง

การเรียนรู้แบบเฉพาะเป็นรายบุคคล เพราะเป็นไปไม่ได้ที่

นักเรียนสองคนจะเข้าใจเรื่องเดียวกันหรือท�ำสิ่งเดียวกันได้ใน

ระยะเวลาที่เท่ากัน

โรงเรียนหลายแห่งพยายามให้เด็กได้เรียนรู้ด้วยการลงมือท�ำ 

แต่บ่อยครั้งมักพบว่าครูยังคงเป็นผู้ป้อนความรู้ แล้วนักเรียน

ก็ผลิตซ�้ำความรู ้นั้นในรูปของโครงงาน เช่นนี้ไม่เรียกว่า 

Constructionism เพราะเท่ากับนักเรียนไม่ได้ “สร้าง” อะไร

ใหม่ และไม่ได้แก้ปัญหาใดๆ หลักฐานที่บ่งบอกถึงการ

สร้างสรรค์และการแก้ไขปัญหาก็คือกระบวนการคิด การ 

เรียนรู้แบบเมกเกอร์สนับสนุนโอกาสให้ผู้เรียนใช้การคิดเชิง

ออกเเบบ (design thinking) 1 ซึ่งเชื่อมโยงกับการพัฒนา

ทักษะที่ซับซ้อนและความคิดสร้างสรรค์ 

1  ขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)
1.	 ท�ำความเข้าใจลูกค้าหรือผู้ใช้งาน (Empathize) ว่ามีปัญหาอะไร ต้องการอะไร อยู่ในบริบทสภาพแวดล้อมเช่นไร
2. 	ระบุหรือตั้งกรอบปัญหาให้ชัดเจน (Identify) ขั้นตอนนี้นับว่าส�ำคัญที่สุด เพราะต้องตั้งโจทย์ที่ถูกต้องให้ได้ก่อน จึงจะค้นหาวิธีการแก้ไข

ปัญหานั้นอย่างได้ผล
3. 	ระดมความคิด (Ideate) เพื่อแก้ไขปัญหาที่ตั้งโจทย์ไว้ เน้นปริมาณและความหลากหลายของไอเดีย โดยยังไม่ต้องสนใจความเป็นไปได้ 

ค่อยปรับแก้ จัดกลุ่ม หรือตัดออกภายหลัง
4. 	สร้างต้นแบบ (Prototype) เน้นท�ำง่ายและเร็ว เพื่อรีบน�ำไปทดสอบ หากพบข้อผิดพลาดจะได้รีบปรับปรุงแก้ไข ภายใต้หลักคิดว่า 

ยิ่งล้มเหลวเร็วก็ยิ่งเรียนรู้ไว
5. 	น�ำต้นแบบมาทดสอบการใช้งาน (Test) เพื่อรับฟังเสียงสะท้อน (feedback) และเรียนรู้จากข้อผิดพลาด ยิ่งรู้ข้อผิดพลาดได้เร็ว ก็จะหา

วิธีการแก้ไขได้ก่อนผู้อื่น ดังนั้นกระบวนการเรียนรู้โดยการท�ำซ�้ำจะเกิดขึ้นได้เรื่อยๆ จนกว่าจะได้ต้นแบบที่ดีที่สุดในการน�ำไปใช้งานจริง

“เมื่อคุณสอนเด็ก
เท่ากับคุณพรากโอกาส
ในการค้นพบด้วยตัวเอง
ไปจากเขาตลอดกาล”

“บทบทของครูคือสร้างเงื่อนไข
ส�ำหรับการประดิษฐ์คิดค้น

ไม่ใช่มอบความรู้ที่ส�ำเร็จรูปแล้ว” 

- ฌอง เปียเจต์ -

- ซีย์มัวร์ พาเพิร์ต -
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เดบ็บี้ เคอร์ต ิ(Debby L. Kurti) หนึ่งในนกัการศกึษาที่บกุเบกิ

เรื่องการศึกษาแบบเมกเกอร์กล่าวว่า “ผลลัพธ์ของการศึกษา

แบบเมกเกอร์และเมกเกอร์สเปซเพื่อการศึกษา คือการน�ำไปสู่

การตัดสินใจ การเป็นตัวของตัวเอง และการแก้ไขปัญหา 

เป็นการเตรียมความพร้อมผู้เรียนส�ำหรับโลกแห่งความจริง

ผ่านการกระตุ้นที่ท้าทาย สรุปก็คือ การศึกษาแบบเมกเกอร์

เป็นสิ่งที่เล็กกว่าห้องเรียนแต่สร้างแรงจูงใจได้มากกว่า

ห้องเรียน”

ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้แบบเมกเกอร์
เมกเกอร์สเปซเป็นสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้ในอุดมคติของ 

นักการศึกษาส�ำนักปฏิบัตินิยม มิใช่เพราะวัสดุอุปกรณ์ที่ 

เพียบพร้อมทันสมัย แต่เนื่องจากเส้นแบ่งที่เลือนรางระหว่าง 

ผู้เรียนกับผู้สอน เมื่อนักเรียนคนหนึ่งประสบอุปสรรคในการ

ท�ำงาน นักเรียนคนอื่นสามารถแบ่งปันวิธีแก้ไขปัญหาที่ตน 

เคยใช้มาก่อน นกัเรยีนคนหนึ่งจงึกลายเป็น “ผูเ้รยีน” ในขณะที่

นักเรียนอีกคนหนึ่งกลายเป็น “ผู้สอน”

โจทย์ใหญ่ที่ท้าทายการสร้างเมกเกอร์สเปซเพื่อการศึกษา คือ

การสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนเกิดแรงบันดาลใจและอยากเข้า

มาใช้ พื้นที่ที่เหมาะสมควรมีลักษณะเปิด สว่างไสว ให้ความ

รูส้กึตื่นตวั มเีอกลกัษณ์ที่แตกต่างไปจากห้องอื่นๆ ในโรงเรยีน 

มกีจิกรรมอย่างต่อเนื่องเพื่อให้พื้นที่มชีวีติชวีา และดงึดดูความ

สนใจนักเรียนตั้งแต่พบเห็นครั้งแรก 

 

ห้องเรียนที่ผสมผสาน
รูปแบบเมกเกอร์สเปซ

www.makerspaceforeducation.com
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เมกเกอร ์สเปซที่ดีควรน� ำ เสนอตัวอย ่างโครงงานเพื่อ 

จุดประกายความคิด โดยเชื้อเชิญให้นักเรียน นักศึกษา 

ผู้ปกครอง และองค์กรท้องถิ่นร่วมกันน�ำผลงานสร้างสรรค์ 

มาจัดแสดงมีกิจกรรมเพื่อแบ่งปันโครงงานที่น่าสนใจ อาจมี

ผลงานศิลปะเพื่อยกระดับจิตใจ มีประโยคหรือค�ำคมบนผนัง 

จัดแสดงภาพที่กระตุ้นให้นักเรียนขบคิดถึงประเด็นที่ชุมชน 

ประเทศ หรือโลกก�ำลังเผชิญ  

โดยทั่วไปแล้วนกัเรยีนที่เพิ่งใช้งานเมกเกอร์สเปซเป็นครั้งแรกๆ 

มักเลือกใช้เครื่องมือง่ายๆ เช่น ดินน�้ำมัน เลโก้ แม่เหล็ก หรือ

วัสดุส�ำหรับงานประดิษฐ์ โรงเรียนไม่ควรท�ำป้ายอธิบายวิธีการ

ใช้งานและไม่จ�ำเป็นต้องมคีรคูอยสอน เพื่อดงึดดูใจให้เดก็เกดิ

ความอยากรู้อยากเห็นและทดลองหาวิธีเล่นสนุกด้วยตนเอง 

เมื่อนักเรียนมีความมั่นใจเพิ่มขึ้นก็จะเลือกใช้เครื่องมือที่ 

ซับซ้อนขึ้นและต้องอาศัยทักษะสูงขึ้น เช่น เด็กอาจจะสนใจ

เรื่องหุ่นยนต์ ระบบเซ็นเซอร์ การเขียนโปรแกรม หรือต้องการ

ใช้เครื่องพิมพ์สามมิติ เครื่องมือช่าง ซอฟต์แวร์ส�ำหรับการ

ออกแบบ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ฯลฯ

  

สเปซเมกเกอร์ (spacemaker)
ความส�ำเรจ็ของเมกเกอร์สเปซขึ้นอยูก่บัผูด้แูลและบรหิารพื้นที่ 

หรือเรียกว่า “สเปซเมกเกอร์” คุณสมบัติที่จ�ำเป ็นของ 

สเปซเมกเกอร์ ได้แก่ รู้จักทรัพยากรและเครื่องมือการเรียนรู้

ที่หลากหลาย สามารถแนะน�ำเครื่องมือหรือแหล่งค้นคว้า 

ความรู้ให้สอดคล้องกับโครงงานและทักษะของนักเรียน ชอบ

ท�ำงานร่วมกับผู้อื่น สามารถท�ำงานร่วมกับเด็กๆ ครู ผู้บริหาร 

รวมถึงชุมชน อีกทั้งตระหนักว่าค�ำถามเป็นสิ่งส�ำคัญกว่า 

ค�ำตอบ ถ้าสเปซเมกเกอร์หรือครูเป็นผู้ตอบหรือสอนมากเกิน

ไป ความรู้ของนักเรียนจะไม่มีวันก้าวหน้า อีกด้านหนึ่งก ็

ไม่จ�ำเป็นว่าพวกเขาต้องรู้ค�ำตอบของค�ำถามทุกข้อที่ได้ถาม

นักเรียน เพียงแต่มีความพยายามและรักที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ไป

พร้อมกับนักเรียน

คุณสมบัติส�ำคัญอีกประการหนึ่งของผู้ดูแลเมกเกอร์สเปซคือ

จะต้องอดทนต่อความล้มเหลวทั้งปวง เพราะในความเป็นจริง

นั้นความล้มเหลวเป็นก้าวแรก หรือก้าวที่สอง หรือก้าวที่สาม

ของความส�ำเร็จ การไปสู่ความส�ำเร็จต้องผ่านความล้มเหลว

มาก่อน ดงัแนวคดิทางธรุกจิที่กล่าวไว้ว่า ถ้าต้องการไปสูค่วาม

ส�ำเร็จเร็วๆ จะต้องหาวิธีล้มเหลวให้เร็วขึ้น และไม่ลืมมองหา

บทเรียนจากความล้มเหลวเหล่านั้น 
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เมกเกอร์สเปซเป็นพื้นที่ซึ่งเต็มไปด้วยเครื่องมือต่างๆ ซึ่งล้วน

มมีลูค่า ในทางปฏบิตัแิล้วมโีอกาสช�ำรดุเสยีหายจากการใช้งาน

โดยตรงหรือใช้งานผิดประเภทได้ตลอดเวลา สเปซเมกเกอร์

จึงควรมีมุมมองเชิงบวกต่อปัญหาดังกล่าว โดยพยายามแก้ไข

ให้ทุกอย่างเดินไปข้างหน้าต่อ เช่นแนะน�ำให้นักเรียนปรับ 

วิธีการท�ำงานไปพร้อมกับเร่งซ่อมบ�ำรุง รู้จักระมัดระวังการใช้

ค�ำพูดสื่อสารถึงปัญหาที่เกิดขึ้น เช่นจะไม่พูดว่า “ฉันไม่คิดว่า

เธอจะสร้างความเสียหายได้ขนาดนี้ ทีหลังไม่ต้องมาเหยียบ 

ที่นี่อีก” นั่นอาจเป็นประโยคที่ฆ่านักนวัตกรรมคนหนึ่งให้ 

ตายไปจากโลกใบนี้เลยก็เป็นได้

เมกเกอร์สเปซในโรงเรียน
เมกเกอร์สเปซสามารถเกิดขึ้นที่ใดก็ได้ ซึ่งครูและนักเรียนมา

รวมตัวกันเพื่อสร้างสรรค์ ประดิษฐ์ ออกแบบ ส�ำรวจ เขียน

โค้ด หรือท�ำงานต่างๆ เปิดโอกาสให้นักเรียนท�ำงานเดี่ยวหรือ

ท�ำงานเป็นกลุ่มด้วยวัสดุที่หลากหลายทั้งแบบทันสมัยและ

เรียบง่าย การเลือกพื้นที่ส�ำหรับท�ำเมกเกอร์สเปซขึ้นอยู่กับ

เงื่อนไขด้านทรัพยากรและเป้าหมายในการเรียนรู้ของแต่ละ

โรงเรียน บางแห่งอาจสร้างเพื่อสนับสนุนบางโครงการเป็น

พเิศษ บางแห่งอาจตั้งอยูน่อกพื้นที่โรงเรยีนแต่กส็ามารถก่อให้

เกิดการสร้างสรรค์ร่วมกัน

•	ห้องสมุด เป็นพื้นที่ยอดนิยมในการสร้างเมกเกอร์สเปซ 

เพราะเป็นศนูย์กลางในการค้นควา้สารสนเทศ และนกัเรยีน

ทุกคนเข้าถึงได้ง่าย

•	ห้องคอมพิวเตอร์ บางโรงเรียนแก้ไขข้อจ�ำกัดเกี่ยวกับ

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่ล้าสมัย โดยใช้แนวทาง BYOD 

(bring your own device) อนุญาตให้นักเรียนน�ำ

คอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือแท็บเล็ตของตนเองมาใช้ แล้ว

โรงเรียนสนับสนุนโต๊ะ ปลั๊กไฟ และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

ไร้สาย

•	 ห้องเรยีน ทกุห้องเรยีนสามารถเปลี่ยนให้เป็นเมกเกอร์สเปซ 

โดยเน้นการจัดสภาพแวดล้อมให้มีความยืดหยุ ่นเพื่อ

นักเรียนสามารถท�ำงานได้ทั้งแบบเป็นกลุ ่มและท�ำงาน 

คนเดียว

•	นอกอาคาร สร้างโอกาสในการแก้ไขปัญหาหรือสร้าง

นวัตกรรมผ่านการท�ำงานเกษตรหรือการเรียนรู้ธรรมชาต ิ

www.knowledgequest.aasl.org 
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ส่วนใหญ่แล้วเมกเกอร์สเปซมคีวามสอดคล้องกบัการเรยีนการ

สอนสะเต็มศึกษา (Science, Technology, Engineering 

and Mathematics Education - STEM Education) แต่

ก็สามารถใช้เมกเกอร์สเปซเพื่อประโยชน์ในการเรียนการสอน

สาขาอื่นๆ ได้ด้วย ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ในเมกเกอร์-

สเปซ เช่น

•	การเขียนโค้ด ด้วยเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ Raspberry 

Pi เพื่อสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมที่สามารถน�ำ

มาใช้ในชีวิตประจ�ำวัน

	 ทักษะส�ำคัญ : วงจรไฟฟ้า, อิเล็กทรอนิกส์, การเขียนโค้ด, 

ดิจิทัล, การแก้ไขปัญหา

	 การบูรณาการเนื้อหา : สามารถประยุกต์กับโครงงาน 

STEM โครงงานประวัติศาสตร์ เช่น การสื่อสารในยุค

สงคราม โครงงานสุขศึกษา เช่น อุปกรณ์มอนิเตอร์ส�ำหรับ

การเลี้ยงเด็ก และเครื่องออกก�ำลังกายไฮเทค 

•	 เครื่องพิมพ์สามมิติ นักเรียนเรียนรู้การสร้างโมเดลสามมิติ

ที่เกี่ยวข้องกบัเรื่องที่สนใจ เช่น ระบบสุรยิะจกัรวาล อวยัวะ

ในร่างกาย หรือชิ้นส่วนหุ่นยนต์

	 ทักษะส�ำคัญ : การออกแบบ CAD, คณิตศาสตร์, ศิลปะ, 

วิศวกรรม, งานประดิษฐ์สร้างสรรค์

	 การบูรณาการเนื้อหา : ทุกรายวิชา

	 หัวข้อการเรียน : โมเดลชั้นผิวโลก, การสร้างสะพาน, 

โครงสร้างโมเลกุล

•	หุ่นยนต์ การใช้โมบายแอพพลิเคชั่นเพื่อควบคุมการท�ำงาน

ของหุ่นยนต์ให้เลียนแบบพฤติกรรมและอารมณ์ของมนุษย์ 

	 ทักษะส�ำคัญ : การเขียนโค้ด, การอ่านออกเขียนได้, การ

แสดง, ดิจิทัล

	 การบูรณาการเนื้อหา : สามารถประยุกต์ให้เน้นเรื่องการ

อ่านออกเขียนได้ ละคร โครงงาน STEM และจิตวิทยา

•	 เทคโนโลยี ท้าทายผู้เรียนด้านการแก้ไขปัญหาในโรงเรียน

ด้วยการใช้กระดาษแข็งเป็นวัสดุ

	 ทักษะส�ำคัญ : การออกแบบ, การแก้ปัญหา, การท�ำงาน

แบบร่วมมือ

	 การบูรณาการเนื้อหา : ศิลปะ, การออกแบบ, เทคโนโลยี

 

แหล่งข้อมูล
The Philosophy of Educational Makerspaces
http://dtl-region-four.ncdpi.wikispaces.net/file/view/The+Philosophy+of+Educational+Makerspaces.pdf
The Environment and Tools of Great Educational Makerspaces
http://www.teacherlibrarian.com/wp-content/uploads/2014/10/makerspace-article-2.pdf
Practical Implementation of an Educational Makerspace
http://www.teacherlibrarian.com/wp-content/uploads/2014/12/Kurti-3-for-tl-website.pdf
http://www.makerspaceforeducation.com
http://elearning.tki.org.nz/Teaching/Future-focused-learning/Makerspaces



 127

ส�ำหรับนักการศึกษาที่มองว่าเมกเกอร์สเปซเป็นเรื่องไกลเกิน

เอื้อมส�ำหรับน�ำมาประยุกต์กับโรงเรียน กรณีของโรงเรียน

มัธยมศึกษานิวมิลฟอร์ด (New Milford High School-

NMHS) รัฐนิวเจอร์ซี สหรัฐอเมริกา เป็นตัวอย่างที่ดีซึ่งแสดง

ให้เห็นว่าแนวทางดังกล่าวสามารถเกิดขึ้นได้จริงในบริบท

โรงเรียนระดับกลางๆ ตั้งอยู่ในท้องถิ่นที่มีรายได้ปานกลาง 

และมีนักเรียนที่มีพื้นฐานทางสังคมระดับกลาง

อีริค เชนนิงเกอร์ (Eric Sheninger) ครูใหญ่ของโรงเรียน 

นิวมิลฟอร์ดเป็นผู้น�ำการศึกษาที่มีวิสัยทัศน์ และน�ำกลยุทธ์

การจัดการทางธุรกิจและการตลาดมาประยุกต์ใช้กับโรงเรียน

จนกลายเป็นที่จบัตามองระดบัชาต ิไม่กี่ปีมานี้เขาตดัสนิใจเปิด

รับสมัครบรรณารักษ์คนใหม่เพื่อท�ำให้ห้องสมุดเป็นมากกว่า 

“ที่รกร้างว่างเปล่าอันไร้ประโยชน์” โดยปฏิรูปห้องสมุดไปสู่

ศูนย์ทรัพยากรการเรียนรู้เต็มรูปแบบ

ยุคทองการเรยีนรู้และความคดิสร้างสรรค์ของโรงเรยีนเริ่มต้น

ด้วยการสร้างเมกเกอร์สเปซขนาด 150-200 ตารางฟุต ไว้ใน

ห้องสมุด หลังจากเตรียมการระยะหนึ่งและติดป้าย “นครการ

เรียนรู้ที่รุ่งเรือง” การเปลี่ยนแปลงของนักเรียนก็เริ่มเกิดขึ้น 

ทีละเล็กละน้อย

 

ขั้นตอนแรกของการสร้างเมกเกอร์สเปซเพื่อการศึกษา คือการ

ท�ำความเข้าใจนักเรียนอย่างถ่องแท้ บรรณารักษ์ใช้วิธีสังเกต

พฤตกิรรมนกัเรยีนในขณะท�ำกจิกรรมต่างๆ ตลอดวนั เนื่องจาก

การออกแบบพื้นที่จะต้องสอดคล้องกับความสนใจ ความ

สามารถ และแรงบนัดาลใจของนกัเรยีน นอกจากนี้ยงัวเิคราะห์

เนื้อหาหลักสูตรและกิจกรรมที่โรงเรียนมีอยู่ รวมทั้งศึกษา 

แนวโน้มด้านเทคโนโลยีและวัฒนธรรมทั้งระดับชาติและ 

ระดับโลก เพื่อน�ำมาเป็นกรอบคิดของเมกเกอร์สเปซ จากนั้น

บรรณารกัษ์จงึประมวลแนวทางในการออกแบบและท�ำรายการ

ทีละก้าวสู่ความส�ำเร็จ
โรงเรียนมัธยมศึกษานิวมิลฟอร์ด, สหรัฐอเมริกา 

MAKERSPACE  PLANNING
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เครื่องมือที่จ�ำเป็นต้องจัดหา เช่น เลโก้ คอมพิวเตอร์เก่า 

เครื่องมือช่าง ชุดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเครื่องพิมพ ์

สามมิติ เป็นต้น 

กระบวนการออกแบบเมกเกอร์สเปซไม่ได้เสร็จสิ้นเมื่อเปิดให้

บริการ แต่เป็นวงจรที่ต่อเนื่องและยืดหยุ่นตามสถานการณ์ 

บรรณารักษ์ยังคงต้องคอยสังเกตพฤติกรรมนักเรียนอย่าง 

ต่อเนื่อง หลังจากห้องสมุดโรงเรียนนิวมิลฟอร์ดเปิดให้บริการ

เมกเกอร์สเปซไปแล้ว 1-2 เดือน บรรณารักษ์มีข้อเสนอให้

โรงเรยีนเน้นการใช้งบประมาณเพื่อสนบัสนุนโครงงาน STEM 

(วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์) 

ในขณะที่บริบทของโรงเรียนอื่นอาจเน้นโครงงานด้านศิลปะ 

งานช่าง หรือการเป็นผู้ประกอบการ

บรรณารักษ์ยังสังเกตพบว่า ในระยะแรกนักเรียนไม่ค่อยมี

ปฏิสัมพันธ์กับพื้นที่ใหม่เท่าไรนัก และไม่พร้อมที่จะส�ำรวจ

พื้นที่ด้วยตนเอง ดังนั้นห้องสมุดจึงต้องสร้างกิจกรรมให้

นักเรียนรู้สึกมีส่วนร่วมและอยากเข้ามาใช้งานในเมกเกอร์- 

สเปซ นอกเหนือไปจากการมอบหมายของครู 

ห้องสมดุสามารถปรบัผงัภายในเมกเกอร์สเปซตามสถานการณ์

และความจ�ำเป็น มีเพียงบางจุดเท่านั้นที่ถูกก�ำหนดไว้ตายตัว 

ส่วนมากมักเป็นต�ำแหน่งวางอุปกรณ์ขนาดใหญ่ ซึ่งจะต้อง

ออกแบบให้นกัเรยีนเข้าถงึง่าย รองรบักจิกรรมที่เกดิเรว็จบเรว็ 

และนักเรียนทุกคนสามารถมีส่วนร่วมได้ ส่วนจุดที่ยืดหยุ่น

www.njspotlight.com

http://newyork.cbslocal.com
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สามารถเคลื่อนย้ายปรบัเปลี่ยนได้เหมาะส�ำหรบัใช้จดักจิกรรม

ที่ครูเป็นคนช่วยดูแลและอ�ำนวยความสะดวก รวมถึงการท�ำ

โครงงานนอกคาบเรียน เช่น การตัดต่อวิดีโอ แอนิเมชั่น งาน

เขียนโปรแกรม และงานประดิษฐ์ด้านวิศวกรรมศาสตร์

  

บรรณารักษ์ของโรงเรียนนิวมิลฟอร์ดสะท้อนบทเรียนส�ำคัญ

ในการท�ำงานว่า ถ้าสเปซเมกเกอร์ท�ำตัวเป็นผู้รู้จะกลับกลาย

เป็นการสร้างเพดานการเรียนรู ้ให้กับนักเรียน เพื่อทลาย 

ข้อจ�ำกัดเหล่านั้นครูหรือบรรณารักษ์ต้องให้เด็ก “เป็นเจ้าของ” 

การเรียนรู้ ด้วยการถอยห่างออกมาแล้วปล่อยให้พวกเขา 

ผิดพลาดและหาทางแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง วิธีนี้กระตุ้นให้

นักเรียนเรียนรู ้ด้วยความสนุกและไม่ต้องการครูอีกต่อไป 

นักเรียนที่ได้ “เรียนวิธีเรียนรู้” จะพบข้อจ�ำกัดเพียงเล็กน้อย 

แต่จะเกิดความมั่นใจในตัวเองอย่างฝังรากลึก

ด้วยแนวคิดที่ได้จากการสรุปผลดังกล่าว สิ่งที่เกิดขึ้นในเวลา

ต่อมาก็คือนักเรียนโรงเรียนนิวมิลฟอร์ดต่างเร่งรีบทานอาหาร

กลางวันเพื่อใช้เวลาที่มีอยู่เล็กๆ น้อยๆ เข้ามาสร้างสรรค์งาน

ที่เมกเกอร์สเปซในห้องสมุด กลุ่มนักเรียนที่มีภูมิหลังทาง

สงัคมแตกต่างกนัและไม่เคยมปีฏสิมัพนัธ์กนัมาก่อนได้พบปะ

กนัในบรเิวณที่เป็น commons space ร่วมท�ำงานด้วยกนัและ

ช่วยเหลอืกนั ที่นี่ได้กลายเป็นศนูย์กลางส�ำหรบัการเรยีนรูต้าม

อัธยาศัยในระบบนิเวศของโรงเรียน นักเรียนรู้สึกสบายใจที่จะ

น�ำชิ้นงานอะไรก็ได้มาท�ำในห้องสมุด หลายคนเปลี่ยนบทบาท

ตวัเองเป็นผู้เชี่ยวชาญคอยแบ่งปันความรู้และประสบการณ์ให้

กับเพื่อนคนอื่น มีนักเรียนอย่างน้อย 2 คนที่เชี่ยวชาญการใช้

เครื่องพิมพ์สามมิติ และนักเรียนคนอื่นก็พร้อมใจมาหา 

พวกเขาเพื่อขอค�ำแนะน�ำ

ประโยชน์ของการสนับสนุนความเชี่ยวชาญของนักเรียนก็คือ 

ในโรงเรียนมีนักเรียนมากกว่าครูและบรรณารักษ์ และการ

เรียนรู้ก็มิได้ขึ้นอยู่กับการมอบหมายของครูหรือบรรณารักษ์

เสมอไป แต่เป็นเรื่องที่เกิดขึ้นได้ตลอดเวลา ดังนั้น หากเมื่อ

ใดที่นักเรียนต้องการเรียนรู้ทักษะใหม่ๆ แล้วเข้ามาที่ห้องสมุด 

ได้พบกับคนที่มีประสบการณ์ คนที่สามารถให้ค�ำแนะน�ำ ซึ่ง

ไม่จ�ำเป็นต้องเป็นครูหรือบรรณารักษ์ เมื่อนั้นจึงเรียกได้ว่า 

การศึกษาได้เปลี่ยนจากการสอนแบบดั้งเดิมไปสู่การเรียนรู้

ที่แท้จริง

ชมรายงานข่าว เรื่อง New Jersey High School
Getting Creative with Makerspace
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เมกเกอร์เปซของโรงเรียนเทาปากิ (Taupaki School) เมือง

โอ๊คแลนด์ มีโมเดลที่ไม่เหมือนใคร เพราะตัดสินใจก่อตั้ง 

เมกเกอร์คลับไว้นอกโรงเรียน สตีเฟน เลธบริดจ์ (Stephen 

Lethbridge) ครูใหญ่ของโรงเรียนเป็นเมกเกอร์ตัวยง ซึ่งเล็ง

เห็นความส�ำคัญของการปลูกฝังค่านิยมแบบเมกเกอร์ให้

นักเรียนตั้งแต่วัยเยาว์ 

“ในโรงเรียนแบบเดิม นักเรียนได้เห็นครูเพียงคนเดียว แล้วก็

ยดึเอาเป็นแม่แบบในการเรยีนรู ้เช่นเดยีวกบัเวลาอยูท่ี่บ้านเดก็

ก็เรียนรู้จากพ่อแม่เป็นหลัก แต่มันจะวิเศษมากถ้านักเรียนมี

โอกาสสัมผัสผู้คนมากมายที่ประสบความส�ำเร็จ ซึ่งพูดกับเขา

ว่า ‘ฉันเป็นนักออกแบบเกมและฉันก็ท�ำสิ่งผิดพลาดทุกวัน’ 

เราต้องการปลูกฝังนักเรียนว่า พวกเขาจ�ำเป็นต้องล้มเหลวให้

ไว และจ�ำเป็นต้องก้าวไปข้างหน้าให้ไวด้วย”

  

ทุกครั้งที่สตีเฟน ครู หรือเด็กๆ สร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ เขาจะ

สื่อสารเรื่องราวออกไปผ่านทวิตเตอร์ แล้วก็จะมีคนเข้ามาถาม

ว่า “ฉันขอไปสร้างมันด้วยได้ไหม” เท่ากับว่า ความกระหาย

ใคร่รู ้ในเรื่องเดียวกันดึงดูดให้ผู ้ที่มีความสนใจและความ

เชี่ยวชาญที่ต่างกนัเขา้มาที่โรงเรยีน เช่น วศิวกรอเิลก็ทรอนกิส์ 

นักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้ที่สนใจด้านหุ่นยนต์ ฯลฯ 

บ่มเพาะยุวชนเมกเกอร์
โรงเรียนเทาปากิ, นิวซีแลนด์

ตอกย�้ำนิยามของเมกเกอร์ว่าคือชุมชนที่ผู้คนมารวมตัวกัน 

แบ่งปันความรู้และความเชี่ยวชาญ และพัฒนาความสามารถ

อย่างต่อเนื่อง เมกเกอร์คลบัของโรงเรยีนกลายเป็นศนูย์เรยีนรู้

เทคโนโลยีของชุมชนที่เปิดให้บริการทุกวันตลอด 24 ชั่วโมง 

คนในชมุชนสามารถเข้ามาใช้สอยวสัดอุปุกรณ์เพื่อการสร้างสรรค์ 

โรงเรียนมีแม้กระทั่งของเล่นเพื่อพัฒนาไอเดียส�ำหรับคนวัย

ท�ำงานและศิลปิน

www.elearning.tki.org.nz

www.elearning.tki.org.nz
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สตีเฟน เชื่อว่าการเรียนรู้ที่แท้จริงเกิดขึ้นจากการลงมือท�ำ 

โรงเรียนน�ำเครื่องมือการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 มาใช้ทุกๆ 

วัน ควบคู่ไปกับวิสัยทัศน์เรื่องวัฒนธรรมแบบเมกเกอร์ “เมื่อ

เราพูดถึงการประยุกต์เรื่องเมกเกอร์ในโรงเรียน ในฐานะครู

ใหญ่ นี่เป็นการเปลี่ยนแปลงแบบแผนความคิด (mental 

model) ขนานใหญ่ส�ำหรับครู เพราะมีครูหลายคนที่สารภาพ

ว่าไม่ได้มีความเชี่ยวชาญเรื่องการใช้เทคโนโลยีหรือสิ่งใหม่ๆ 

ครูบางคนเห็นว่าจ�ำเป็นต้องเรียนรู้ก่อนที่จะน�ำไปให้นักเรียน

ทดลอง ดังนั้นเราจึงต้องช่วยให้ครูก้าวข้ามก�ำแพงเหล่านี้ 

ส�ำหรับเมกเกอร์แล้ว ไม่เป็นไรเลยหากเราจะล้มเหลว แต ่

สิ่งส�ำคัญอยู่ที่ว่าเราจะท�ำอย่างไรต่อไปต่างหาก” 

  

เพื่อช่วยให้ครูเข้าใจความเป็นไปได้ของเทคโนโลยีที่จะก้าวไป

ไกลกว่าปัจจบุนั โรงเรยีนเทาปากไิม่ได้พดูถงึคอมพวิเตอร์หรอื

โปรแกรม แต่กว้างยิ่งไปกว่านั้น เช่น ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์

แบบเปิดกว้าง (arduino) หรือชุดประดิษฐ์อิเล็กทรอนิกส์ 

Makey Makey ภาษาโปรแกรมมิ่งใน Scratch “เราต้องให้

ครูได้ท�ำความรู้จักสิ่งเหล่านี้ แต่ไม่ได้คาดหวังให้ครูน�ำไปใช้

โดยตรง ที่นี่ก็คล้ายกับโรงเรียนแห่งอื่น เรามีทั้งครูผู้ริเริ่มและ

มคีวามกระตอืรอืร้น และผู้ที่นั่งอยูท่ี่เดมิแล้วพูดว่า ‘จรงิหรอื’... 

เราจะต้องนิยามโรงเรียนของเราให้เป็นสถานที่ซึ่งทุกคนเข้ามา

เรียนรู้ โดยโรงเรียนให้ความช่วยเหลือและการสนับสนุนที่

เกี่ยวข้อง ครูเองก็ต้องแสวงหาแนวทางของเขาเองโดยอาศัย

วัฒนธรรมของเมกเกอร์เช่นเดียวกัน” ßชมวีดิทัศน์เรื่อง Incorporating
maker culture into your school vision  

www.elearning.tki.org.nz

www.elearning.tki.org.nz
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ทฤษฎกีารทบทวขีองความรู ้(Knowledge Doubling Curve) 

ของบัคมินสเตอร์ ฟูลเลอร์ (Buckminster Fuller) สถาปนิก

และนักนวัตกรรมระบุว่า นับจนถึงปี 1900 ความรู้ของมนุษย์

เพิ่มขึ้นเป็น 2 เท่าทุกๆ ศตวรรษ จนถึงสงครามโลกครั้งที่ 2 

เพิ่มขึ้นเป็นเท่าตัวในทุกๆ 25 ปี ปัจจุบันอัตราการเพิ่มขึ้นของ

ความรู้และศาสตร์ใหม่ๆ ยิ่งถี่กระชั้นขึ้นเรื่อยๆ จนกล่าวได้ว่า

ในยคุ internet of things ความรูจ้ะทวคีณูในทกุๆ 12 ชั่วโมง

เลยทีเดียว

ในขณะที่ช่วง 100 ปีที่ผ่านมาระบบการศึกษาทั่วโลกปรับตัว

อย่างช้าๆ ยงัคงเป็นภาพห้องเรยีนที่มคีร ู(ซึ่งมคีวามรูอ้ยูจ่�ำกดั) 

เป็นผู้คอยบอกความรู้ให้แก่นักเรียน การเรียนรู้แบบซึมซับ

ข้อมูล (passive learning) ไม่สามารถตอบโจทย์เยาวชนที่

จะด�ำรงชีวิตอีกหลายสิบปี ความหวังจึงอยู่ที่การเปลี่ยนแปลง

กระบวนทัศน์การศึกษา ให้เป็นการเรียนรู้ที่เน้นการมีส่วนร่วม

ของผู้เรียน (active learning) กิจกรรมการเรียนรู้แบบ

สร้างสรรค์ไม่ได้มีรูปแบบที่ตายตัว แต่ยึดหลักอยู่ที่การสร้าง

เรียนรู้สร้างสรรค์ สร้างนวัตกรรมการเรียนรู้

ประสบการณ์ที่มีความหมายให้กับผู้เรียน อาทิ การเรียนรู้จาก

โครงงานหรือกรณีศึกษา การลงมือปฏิบัติ การถกเถียง

อภิปราย บทบาทสมมุติ การท�ำกิจกรรมทางสังคม ฯลฯ ซึ่งจะ

น�ำไปสู่ความเข้าใจตนเอง เห็นความเชื่อมโยงของสิ่งรอบตัว 

มีทักษะที่เหมาะส�ำหรับอนาคต สามารถรับมือกับสถานการณ์

ที่ท้าทาย รวมทั้งการค�ำนึงถึงประโยชน์ของสังคม

“ME & MyCity”
บทบาทสมมุติ เรียนรู้อาชีพ
ปัญหาส�ำคัญของระบบการศึกษาในประเทศฟินแลนด์คือ 

นักเรียนไม่มีความสุขและขาดแรงจูงใจในการเรียน เพราะการ

เรียนแบบรายวิชาขาดความเชื่อมโยงกับชีวิตและสังคม จึงมี

การระดมสมองร่วมกันระหว่างภาครัฐและเอกชนนับร้อย

องค์กร เพื่อวิเคราะห์ถึงทักษะและความรู้ที่จ�ำเป็นส�ำหรับ 

การท�ำงานของคนรุ ่นใหม่ ส�ำนักสารสนเทศเศรษฐกิจ

(Economic Information Offifice) ได้น�ำข้อมูลดงักล่าวมาสร้าง 

เป็นนวตักรรมการศกึษาที่ท�ำให้นกัเรยีนเกดิความรูค้วามเข้าใจ
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ถึงกลไกทางเศรษฐกิจ โดยยังคงสามารถอ้างอิงเนื้อหาสาระ

วิชากับหลักสูตรแห่งชาติได้

  

“Me & MyCity” เป็นบทเรียนแบบบูรณาการ 10 หัวข้อ 

ที่เกดิขึ้นในเมอืงจ�ำลองขนาด 500 ตารางเมตร ซึ่งสร้างขึ้นด้วย

โครงสร้างง่ายๆ สะดวกในการติดตั้งและเคลื่อนย้าย ภายใน

เมืองจ�ำลองมีสถานประกอบการมากมาย เช่น ซูเปอร์มาร์เก็ต 

โรงไฟฟ้า โรงพยาบาล พิพิธภัณฑ์ โรงงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ที่ท�ำการไปรษณีย์ ห้องแล็บชีววิทยา ฯลฯ 

นักเรียน ป.6 (อายุระหว่าง 12-13 ปี) ที่เข้ามาเยี่ยมชม 

MyCity จะได้เรียนรู้เต็มวันทั้งด้านทฤษฎี และทดลองสวม

บทบาทสมมุติเพื่อเรียนรู้การให้บริการ การสื่อสารกับลูกค้า 

รวมทั้งท�ำความรู ้จักสังคมและเศรษฐกิจ ด้วยบรรยากาศ

สร้างสรรค์และมีแรงจูงใจ แต่ละบูธได้รับการสนับสนุนด้าน

อุปกรณ์และสื่อการเรียนรู้ที่ทันสมัยจากสถานประกอบการ 

รวมทั้งมีการวางระบบธนาคารเสมือน เพื่ออัพเดทข้อมูลทาง

เศรษฐกิจต่างๆ แบบเรียลไทม์ เช่น การซื้อ การขาย และการ

จ่ายเงินเดือน 

  

นอกเหนือจากคุณค่าทางวิชาการ Me & MyCity ยังกระตุ้น

ให้นักเรียนเกิดแรงบันดาลใจด้านอาชีพ ได้ค้นหาแนวทาง 

ที่ตนเองชื่นชอบหรือมีความถนัด ปัจจุบันเด็กนักเรียน ป.6 

จ�ำนวนครึ่งหนึ่งของฟินแลนด์สามารถเข ้าถึงทรัพยากร 

การเรียนรู้ดังกล่าว หรือประมาณ 30,000 คนต่อปี ในอีก 
ชมวีดิทัศน์ กิจกรรมการเรียนรู้ของโครงการ
Me & MyCity

www.wise-qatar.org

www.wise-qatar.org
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2 ปี ข้างหน้า Me & MyCity มีเป้าหมายที่จะเข้าถึงนักเรียน 

ป.6 ให้ครบร้อยเปอร์เซ็นต์ โดยสร้างเมืองจ�ำลองเพิ่มเป็น 

4 ชุด เคลื่อนที่ออกไปจัดกิจกรรมยังภูมิภาคต่างๆ ส่วน 

ในระดับนโยบาย ฟินแลนด์มีเป้าหมายที่จะวางรากฐานเรื่อง

อาชีพและการเป็นผู้ประกอบการไว้ในหลักสูตรการศึกษา 

ขั้นพื้นฐานตั้งแต่ระดับประถมศึกษา

“SummerTrek”
ค่ายปลูกส�ำนึกเยาวชนพลเมือง
ระหว่างปิดภาคเรียนฤดูร้อน 3 เดือนของสหรัฐอเมริกา 

ช่องว่างการเรยีนรูร้ะหว่างเดก็ด้อยโอกาสและเดก็ทั่วไปเพิ่มสงู

ขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญ เพราะกิจกรรมส�ำหรับเด็กและเยาวชนใน

ช่วงปิดเทอมนั้นยังไม่ทั่วถึง โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนซึ่งอยู่

ในโรงเรยีนที่ขาดแคลนทรพัยากรหรอืมาจากครอบครวัยากจน

องค์กรนวตักรรมการมสี่วนร่วมของพลเมอืง (Innovation in 

Civic Participation - ICP) ซึ่งมีบทบาทในการพัฒนา

นวัตกรรมและกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองแก่

เยาวชน จึงได้จัดค่าย SummerTrek เพื่อเปิดโอกาสให้

นักเรียนได้ท�ำสิ่งที่แตกต่างออกไปจากชีวิตการเรียนเดิมๆ 

พร้อมกับพัฒนาทักษะและความรู ้ที่จ�ำเป็นส�ำหรับอนาคต 

ตามหลักการ “4C” คือ การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ 

การสื่อสาร และการร่วมมือ (critical thinking, creative 

thinking, communication and collaboration) 

SummerTrek เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้โครงการเป็นฐาน 

(project-based) และมกีารค้นคว้าเป็นฐาน (inquiry-based) 

โดยให้นักเรียนสวมบทบาท “นักเดินป่า” และแสวงหาวิธ ี

ช่วยเหลอืหรอืแก้ปัญหาให้กบัชมุชน ในประเดน็ที่พวกเขาสนใจ

ตามทักษะความถนัดที่มีอยู่

 

www.youtube.com/watch?v=Jt-wFB5KZOE

www.youtube.com/watch?v=Jt-wFB5KZOE
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กิจกรรมใช้ระยะเวลาประมาณ 6 สัปดาห์ นักเรียนที่เข้าร่วม

กิจกรรมประมาณรุ่นละ 15-25 คน จะได้เลือกหัวข้อที่ท้าทาย 

เช่น การข่มเหงรังแก การเปลี่ยนผ่านจากการเรียนในระดับ

ประถมเป็นมธัยม การสร้างสวนผกัในชุมชน ฯลฯ กระบวนกร

จะตั้งค�ำถามเพื่อให้เยาวชนเกิดความมั่นใจในตัวเองและ

ตระหนักในประเด็นทางสังคม การออกแบบการเรียนรู้เน้น 

การบูรณาการระหว่างกิจกรรม เช่น งานศิลปะ การประดิษฐ์

คิดค้น และการทัศนศึกษา กับทักษะทางวิชาการทั้งการศึกษา

ค้นคว้า การท�ำงานเป็นทีม และการพูดในที่สาธารณะ โดย 

น�ำเทคโนโลยีดิจิทัลมาเป็นเครื่องมือการเรียนรู ้ที่ส�ำคัญ 

ประสบการณ์เหล่านี้นกัเรยีนไม่สามารถพบได้ในห้องเรยีนปกต ิ

ซึ่งผู้เรียนจะถูกมองเป็นภาชนะว่างเปล่าที่รอรับความรู้จากครู

กิจกรรมของเยาวชนประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ การสืบค้น

ข้อมูล การเตรียมการและการวางแผน การลงมือปฏิบัติ การ

สะท้อนบทเรียน และการน�ำเสนอสู่สาธารณะ ระหว่างหนทาง

การเรยีนรูด้งักล่าวนกัเรยีนจะซมึซบัส�ำนกึในความเป็นพลเมอืง

ไปโดยปริยาย รวมทั้งเกิดผลลัพธ์ที่เป็นนวัตกรรมทางสังคม 

ทั้งในระดับโรงเรียน ชุมชน หรือสังคมในวงกว้าง การเรียนรู้

ที่มีความเชื่อมโยงกับประเด็นปัญหาทางสังคมช่วยให้เยาวชน

มทีักษะส�ำหรบัอนาคตพร้อมกบัเป็นพลเมืองที่ตื่นรู้ ซึ่งช่วยยก

ระดับคุณภาพชีวิตและชุมชนผ่านกระบวนการมีส่วนร่วมของ

พลเมือง

  

www.middleschoolsuccess.net

www.middleschoolsuccess.net

www.middleschoolsuccess.net
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“เมืองจ�ำลองเกรนจ์ตัน” บ่มเพาะทักษะ
ผู้ประกอบการตั้งแต่วัยเยาว์
รัฐบาลอังกฤษก�ำลังพัฒนายุทธศาสตร์การศึกษาที่ให้ความ

ส�ำคัญกับประสบการณ์ชีวิตของเด็กอายุ 14-19 ปี หรือ

มธัยมศกึษาตอนปลาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการศกึษาด้านอาชพี 

ประเด็นที่น่าตั้งค�ำถามก็คือยุทธศาสตร์นี้ควรจะเริ่มตอนอายุ 

14 หรือไม่ เมื่อตลาดแรงงานมีเสียงสะท้อนออกมาว่า 

เดก็รุน่ใหม่ขาดความคดิรเิริ่ม ไม่มคีวามเป็นตวัของตวัเอง และ

ไร้ความรับผิดชอบ ท�ำไมโรงเรียนจึงไม่ปลูกฝังเรื่องดังกล่าว

เสียตั้งแต่ในช่วงวัยเริ่มเรียน

โรงเรียนประถมศึกษาเกรนจ์ได้พัฒนาวิสัยทัศน์ที่จะส่งเสริม

เรื่องการเป็นผู ้ประกอบการและจัดกิจกรรมซึ่งสร้างความ 

เชื่อมโยงระหว่างทักษะกับประสบการณ์ โดยสร้างเมืองจ�ำลอง 

“เกรนจ์ตัน” ขึ้นในโรงเรียน เพื่อให้นักเรียนเกิดประสบการณ์

ชวีติที่กว้างขึ้น มโีอกาสน�ำทกัษะที่ได้จากห้องเรยีนมาใช้ให้เกดิ

ประโยชน์ รวมทั้งเกิดความเข้าใจเรื่องการเป็นพลเมือง

เกรนจ์ตันถูกออกแบบให้เด็กๆ ต้องใช้ทักษะและการเรียนรู้ที่

สร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหา รู้จักวางกลยุทธ์ และสามารถใช้

เทคโนโลยีอย่างแคล่องแคล่ว เพื่อท�ำให้กิจการของพวกเขา

เจริญก้าวหน้า

  

เมืองจ�ำลองบริหารโดยสภานักเรียน สมาชิกสภามาจากการ

เลือกตั้งผู้แทนของแต่ละห้องเรียน ส่วนประธานสภามาจาก

การเลือกตั้งโดยนักเรียนทุกคนจะออกเสียงเลือกหนึ่งในผู้ลง

สมัครทั้ง 4 คน

ในเมืองเกรนจ์ตันมีกิจการที่หลากหลาย ตัวอย่างเช่น

ร้านขายของ เน้นจ�ำหน่ายอาหารเพื่อสุขภาพ บริหารจัดการ

โดยนักเรียนทุกขั้นตอน ทั้งกระบวนการจัดหาสินค้า ควบคุม

สต็อก การตลาด และการขาย คณะท�ำงานจะได้รับเงินกู้จาก

โรงเรียนเป็นเงิน 250 ปอนด์เพื่อค้าขายให้เกิดก�ำไร โดยจะ

ต้องไม่ตัดราคาร้านค้าในชุมชน

ห้องสมุด ดูแลโดยยุวบรรณารักษ์ ที่นั่นเด็กๆ จะได้รับการ

อบรมทักษะคอมพิวเตอร์ซึ่งใช้ในการจัดการห้องสมุดและ 

สต็อกหนังสือ รวมทั้งการอ่านและบันทึกเสียงเพื่อจัดท�ำ

หนังสือเสียง

https://twitter.com/GrantonPS
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คณะส�ำรวจสิ่งแวดล้อม ซึ่งเรียกว่า วอมเบิ้ล (Wormbles - 

เป็นชื่อของตวัละครหุน่ที่โด่งดงัขององักฤษ) มหีน้าที่คอยเอาใจ

ใส่คณุภาพสิ่งแวดล้อมทั้งในและนอกโรงเรยีน เช่น การจดัการ

ขยะ และปลูกผักผลไม้เพื่อเทศกาลเก็บเกี่ยวประจ�ำปี

โรงอาหาร มีเด็กๆ ท�ำหน้าที่เป็นพนักงานต้อนรับในช่วงพัก

กลางวัน

คาเฟ่ภาษา ร้านอาหารนี้มีหนังสือการ์ตูน รายการโทรทัศน์ 

และเพลง ซึ่งทั้งหมดเป็นภาษาฝรั่งเศส นักเรียนที่ต้องการ 

สั่งอาหาร เครื่องดื่ม และบริการใดภายในร้านจะต้องใช้ภาษา

ชมวีดิทัศน์ เมืองจ�ำลองเกรนจ์ตัน

https://naturevibezzz.wordpress.com

ฝรั่งเศสเท่านั้น เด็กทุกคนจึงต้องฝึกฝนภาษาฝรั่งเศสพื้นฐาน 

ส่วนเด็กๆ ที่ท�ำหน้าที่ดูแลกิจการของร้านจะได้รับการฝึกฝน

เรื่องสุขอนามัยด้านอาหาร การตลาดและลูกค้าสัมพันธ์ และ

แน่นอนว่าจะต้องฝึกฝนการใช้ภาษาฝรั่งเศสด้วยเช่นกัน

พิพิธภัณฑ์ จัดแสดงเรื่องราวประวัติศาสตร์ของโรงเรียนซึ่ง

เชื่อมสัมพันธ์กับชุมชน เปิดให้บริการแก่นักเรียนรวมทั้ง

ประชาชนทั่วไป วัตถุจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ประกอบด้วย

งานประดิษฐ์ ภาพถ่าย และการน�ำเสนอในรูปแบบมัลติมีเดีย 

คณะท�ำงานพิพิธภัณฑ์ได้รับการอบรมเป็นอย่างดีในเรื่อง

กฎหมายเกี่ยวกับการขอยืมหรือการรับบริจาควัตถุจัดแสดง 

ติดกับพิพิธภัณฑ์มีร้านขายของที่ระลึกจากฝีมือของเด็กๆ

มีเดียเซ็นเตอร์ เป็นสถานที่ตั้งของสถานีวิทยุ โทรทัศน์ และ

ส�ำนักพิมพ์ รายการวิทยุของโรงเรียนออกอากาศไปยังชุมชน

สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ซึ่งอาจเป็นรายการแสดงดนตรี รายการข่าว 

หรือรายการสนทนา นักเรียนกลุ่มที่สนใจการจัดรายการวิทยุ

จะได้เรียนรู้เทคนิคการตัดต่อเสียงอย่างมืออาชีพ ส่วนกลุ่มที่

เลือกท�ำรายการโทรทัศน์จะได้เรียนรู้การเขียนบทและถ่ายท�ำ

สารคดี รวมทั้งเทคนิคและการใช้งานอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง แล้ว

จัดท�ำเป็นแผ่นซีดีเผยแพร่ พวกเขาสามารถรับงานผลิตคลิป

วิดีโอและงานบันทึกภาพกิจกรรมต่างๆ ในชุมชน มีเดีย

เซ็นเตอร์ยังตีพิมพ์หนังสือพิมพ์ทุกภาคการศึกษา ซึ่งนักเรียน

จะได้เรียนรู้ทักษะการเขียนและการเป็นบรรณาธิการ รวมทั้ง

การดัดแปลงสิ่งพิมพ์เพื่อเผยแพร่ผ่านช่องทางดิจิทัล
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นักเรียนแต่ละกลุ่มได้รับการอบรมจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละ

สาขาซึ่งมีความร่วมมือกับโรงเรียน เช่น สมาชิกสภาผู้แทน

ราษฎร สถานีโทรทัศน์และวิทยุบีบีซี หนังสือพิมพ์ท้องถิ่น 

ร้านค้า ASDA พิพิธภัณฑ์อีราวอช และบริษัทบัตรเครดิต 

EGG

บางครั้งครูทั้งโรงเรียนต้องยอมยกเลิกชั้นเรียนในบ่ายวันศุกร์

เพื่อให้เด็กทุกคนได้ไปเมืองจ�ำลอง ที่ซึ่งนักเรียนทุกระดับชั้น

สามารถมส่ีวนร่วมในกจิกรรมพฒันาตนเองหลากหลายรปูแบบ 

เป็นต้นว่านกัเรยีน ป.1 อาจจะถ่ายภาพเรื่องราวที่พวกเขาสนใจ 

ในขณะที่นกัเรยีนป.4 เตรยีมรายงานทางวทิยแุละหนงัสอืพมิพ์ 

นกัเรยีน ป.3 อาจจะเรยีนรูภ้าษาฝรั่งเศสในคาเฟ่ ส่วนนกัเรยีน

ชั้น ป.6 ก็ง ่วนอยู ่ในพิพิธภัณฑ์เพื่อเตรียมนิทรรศการ

ประวัติศาสตร์

“ห้องเรียนแห่งอนาคต” เรียนรู้ปัญหา 
ค้นพบตนเอง
ในปี 2017 มูลนิธิยุวชนออสเตรเลีย (Foundation of Young 

Australians) น�ำเสนอรายงานที่น่าสนใจว่า ชาวออสเตรเลีย

รุ่นใหม่มากกว่า 2 ใน 3 ก�ำลังทุ่มเทให้กับการศึกษาเพื่อ 

เส้นทางอาชีพที่ก�ำลังจะตายในอีก 20 ปีข้างหน้า 1 อันเนื่องมา

จากความก้าวหน้าของปัญญาประดิษฐ์ซึ่งจะเข้ามาแทนที่การ

ท�ำงานของมนษุย์ 2 ปรากฏการณ์นี้เป็นตวัอย่างชดัเจนที่กระตุน้

เตอืนว่า การศกึษาต้องช่วยเตรยีมความพร้อมให้ผูเ้รยีนสามารถ

รับมือกับโลกยุคใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม ด้วยการพัฒนา

ทกัษะจ�ำเป็นส�ำหรบัโลกการท�ำงาน ให้ผูเ้รยีนมศีกัยภาพในการ

ปรับตัวและเรียนรู้เรื่องราวใหม่ๆ สามารถประสบความส�ำเร็จ

และมีความสุขในการด�ำรงชีวิตในอนาคต

1  อ่านรายงานฉบับเต็มได้ที่ http://www.fya.org.au/wp-content/uploads/2015/08/fya-future-of-work-report-fifinal-lr.pdf
2  10 อาชีพที่ก�ำลังจะหายไป ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านโซเชียลมีเดีย การขายสินค้าและบริการทางโทรศัพท์ บุรุษไปรษณีย์ กรรมการผู้ตัดสินกีฬา 
บริษัทน�ำเที่ยว นักข่าวหนังสือพิมพ์ คนขับรถ ลูกจ้างภาคการเกษตร แคชเชียร์ และนักบิน (อ้างอิงที่มาจาก นิตยสาร GQ Australia) ส่วนใน
สหรัฐอเมริกามีการเก็บสถิติอาชีพที่ก�ำลังหดตัว ได้แก่ ผู้สื่อข่าวหนังสือพิมพ์ พนักงานคิดเงินในร้านค้าปลีก เอเย่นต์ท่องเที่ยว นักบิน พนักงาน
เคาน์เตอร์ธนาคาร พนักงานบัญชี นอกจากนั้น Bank of America ยังระบุว่าภายในปี 2025 จะมีหุ่นยนต์ท�ำงานอยู่ในโรงงานถึงร้อยละ 45 
เทียบกับปัจจุบันที่มีอยู่เพียงร้อยละ 10 หรือกล่าวโดยรวมคืออาชีพที่มีลักษณะการท�ำงานแบบ routine จะถูกแทนที่ด้วยหุ่นยนต์มากขึ้น 
ในทางกลับกัน ปัจจุบันก็มีอาชีพใหม่ๆ ที่ไม่เคยปรากฏมาก่อนในอดีต อาทิเช่น Social Media Executive, Data Mining Expert, 
Infographic Designer, Blockchain Engineer, Internet of Things Architect เป็นต้น (อ้างจาก http://www.bangkokbiznews.
com/blog/detail/638904)
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ในประเทศไทย โครงการเด่นของภาคเอกชนที่ให้ความสนใจ

ต่อการพัฒนาการศึกษา เพื่อตอบโจทย์การพัฒนาอนาคต 

เด็กไทยทั้งในด้านอาชีพการงานและการใช้ชีวิต ดังเช่น 

โครงการซัมซุงสร้างพลังการเรียนรู้สู่อนาคต มีจุดประสงค์ที่

จะสร้างต้นแบบห้องเรียนแห่งอนาคต โดยมีเป้าหมายให้เด็ก

สามารถค้นพบศักยภาพตัวเอง และการพัฒนาทักษะแห่ง

ศตวรรษที่ 21 ให้แก่ผู้เรียน เพราะเชื่อว่าการเรียนรู้เพื่อการ

ค้นพบตนเองนั้นจะเป็นแนวทางส�ำคัญในการพัฒนาคุณภาพ

การศึกษาไทย และสร้างผลกระทบให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การศึกษาอย่างแท้จริง

ชมวีดิทัศน์ รายการกบนอกกะลา
ตอน ห้องเรียนแห่งอนาคตของเด็กไทย 2/4 (โรงเรียนเทิงวิทยาคม)

www.samsungslc.org

ด้วยเหตุนี้ โครงการจึงเน้นการจัดการเรียนรู้ซึ่งจะน�ำไปสู่การ

ค้นพบตัวเองของเด็ก โดยมีองค์ประกอบส�ำคัญได้แก่ การ

สร้างสภาพแวดล้อมในการเรยีนรูใ้หม่ จากการศกึษาแบบเดมิ

ที่เด็กเป็นผู้รับความรู้ ไปสู่การเปิดกว้างให้นักเรียนมีส่วนร่วม 

เปิดพื้นที่ให้ท�ำงานรวมกลุ่ม สามารถสร้างสรรค์และน�ำเสนอ

ผลงาน โดยมคีรเูป็นผูใ้ห้ค�ำปรกึษามใิช่ผูส้อน ก�ำหนดหลกัสตูร

และกระบวนการเรยีนรูท้ี่ใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem-based 

learning) ฝึกให้เด็กตั้งค�ำถามกับสิ่งรอบตัว ค้นหาค�ำตอบ 

และเรียนรู้ด้วยตัวเอง สร้างโอกาสเข้าถึงเทคโนโลยีเพื่อใช้ใน

การสืบค้นข้อมูล ผลิตสื่อ และเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาโดย 

ไม่จ�ำกัดอยู่เพียงในห้องเรียน นอกจากนั้นยังพัฒนาครูด้วย

การปรับวิธีเรียนเปลี่ยนวิธีสอน จากการเป็นผู้บรรยาย กลาย

เป็นผู้สนับสนุนและเรียนรู้ร่วมกับเด็ก และมีการเตรียมความ

พร้อมเด็กให้ทดลองการเรียนวิธีใหม่ซึ่งผู้เรียนจ�ำเป็นต้องมี

ความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ด้วยตัวเอง สุดท้ายคือการวัด

และประเมนิผล เปลี่ยนจากการที่ครเูป็นผูป้ระเมนิ มาเป็นการ

ให้เด็กมีส่วนร่วมในการประเมินตนเอง

 

นักเรียนที่เข้าร่วมโครงการกว่า 40 โรงเรียนมาจากพื้นฐานที่

หลากหลาย ทั้งเด็กในเมืองใหญ่ เด็กชนบท เด็กชายขอบ 

รวมถึงเด็กชาติพันธุ์ พวกเขาได้รับการสนับสนุนให้เริ่มตั้ง

ค�ำถามกับปัญหารอบตัว และลองแสวงหาค�ำตอบด้วยตนเอง 

โดยการค้นหาข้อมลูพื้นฐานทางอนิเทอร์เนต็ รูจ้กัการวเิคราะห์

กลั่นกรองความคิด การส�ำรวจชุมชนและสัมภาษณ์ชาวบ้าน

โดยใช้เครื่องมือเทคโนโลยีที่ทันสมัย ไปจนถึงการสร้างสรรค์
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สื่อดิจิทัลเพื่อบอกเล่าเรื่องราวที่ได้เรียนรู้ นักเรียนมีโอกาสได้

พัฒนาทักษะในการคิด ทักษะในการสื่อสารและท�ำงานเป็นทีม 

ทักษะความรู้ด้านเทคโนโลยี รวมทั้งทักษะชีวิตและการท�ำงาน 

ซึ่งประกอบกันเป็นทักษะที่จ�ำเป็นของศตวรรษที่ 21 

จากการวิจัยและติดตามผลโครงการซึ่งริเริ่มด�ำเนินการมา

ตั้งแต่ปี 2556 พบว่า กระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เด็กรู้จัก

คดิวเิคราะห์ปัญหาที่อยูร่อบตวั การลงมอืท�ำโครงการแก้ปัญหา

ชุมชนในประเด็นที่เด็กสนใจ จะน�ำไปสู่การสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้ที่ส�ำคัญ การจัดการเรียนรู้แนวใหม่นี้ส่งผลให้เด็ก

ส่วนใหญ่ค้นพบศักยภาพ ความสามารถ และความสนใจของ

ตัวเอง เด็กมีทักษะทางสังคมและมีความรับผิดชอบต่อตนเอง

สูงขึ้น เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาอย่างมีนัยส�ำคัญ 

  

กัณจนา อักษรดิษฐ์ ครูวิทยาศาสตร์โรงเรียนเทิงวิทยาคม 

จังหวัดเชียงราย สะท้อนถึงผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับเด็ก

นักเรียนที่เข้าร่วมโครงการว่า “เราน�ำเด็กที่ครอบครัวมีปัญหา 

เดก็ขาดโอกาสทางการศกึษา พ่อแม่หย่าร้าง ขาดผู้เลี้ยงด ูหรอื

ต้องสูญเสียพ่อแม่จนท�ำให้มีนิสัยก้าวร้าว มาเรียนรู้ด้วยกัน

และช่วยกันแก้ปัญหาในห้องเรียน จากเด็กที่ไม่กล้าคิดไม่กล้า

www.samsungslc.org

แสดงออก ก็กล้าพูด กล้าถกเถียง กล้าแสดงเหตุผล จาก 

คนที่ไม่มีเป้าหมายในชีวิต กลายเป็นคนที่อยากได้รับทุน 

เรียนต่อ อยากช่วยเหลือครอบครัว อยากช่วยเหลือชุมชน”

โรงเรียนเทิงวิทยาคม ไม่เพียงเป็น 1 ใน 25 โรงเรียนน�ำร่อง

ในการสร้างต้นแบบห้องเรียนแห่งอนาคต แต่ยังได้รับ 

ทุนสนับสนุนจากส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) 

และได้รับคัดเลือกให้เป็นตัวแทนประเทศไทยไปน�ำเสนอผล

งานการวิจัยและการอนุรักษ์แม่น�้ำอิงที่ประเทศเกาหลีใต้ในที่

ประชุม Asia Pacifific Youth Parliament for Water (APYPW) 

อีกด้วย

แหล่งข้อมูล
http://www.wise-qatar.org/me-and-mycity-finland
http://www.samsungslc.org
http://portal.unesco.org/culture/es/files/28929/11291279401Richar d_Gerver.htm/Richard%2BGerver.htm





โลกประสบการณ์ 
Experience World



เมื่อคุณคิดแล้ว

คุณพูดไม่ได้

คุณจะเรียนไปท�ำไม

งั้นก็ท่องตาม

ที่เขาว่ามาก็พอ

เทคโนโลยีปัจจุบัน
ทำ�ให้เราสามารถทดลอง
ทำ�อะไรในสเกล
ที่เราไม่ได้ล้มเหลว
จนหมดเนื้อหมดตัว
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ความล้มเหลวของ ‘หมู Ookbee’
บทเรียนจากความย่อยยับที่อยากแบ่งปัน
ณัฐวุฒิ พึงเจริญพงศ์

ถ้าลงทุนท�ำธุรกิจไป 150 ล้าน แล้วเจ๊งยับใน 18 เดือน! คุณจะท้อแท้สิ้นหวัง หยุดฝัน หรือสรุปหา

บทเรียนแล้วลุกขึ้นเดินหน้าต่อ?

ว่ากันว่าคนหนุ่มสาวรุ่นใหม่ที่มีจิตใจผู้ประกอบการนั้น ความผิดพลาดล้มเหลวหาใช่เหตุผลที่จะ 

ถอยหลัง หากแต่เป็นวัตถุดิบชั้นดีที่ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ และมองเห็นหนทางปรับปรุงแก้ไข หรือ 

อาจตัดสินใจเปลี่ยนไปทดลองวิธีการและแนวทางใหม่ๆ

เช่นเดียวกับ หมู - ณัฐวุฒิ พึงเจริญพงศ์ ผู้ก่อตั้งและซีอีโอบริษัทอุ๊คบี (Ookbee) ซึ่งด�ำเนินธุรกิจ

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์รายใหญ่ที่สุดของไทย กว่าที่เขาจะมายืนอยู่ได้ดังเช่นทุกวันนี้ ก็ลองผิดลองถูก

มาแล้วหลายอย่าง (รวมถึงเงินลงทุนที่หายวับไป 150 ล้านบาทภายในเวลาปีครึ่งด้วย) กระทั่ง 

กลั่นกรองความรู้จากความล้มเหลวมาสู่สถานะเจ้าของธุรกิจมูลค่าพันล้าน ในวัยเพียงสามสิบปลายๆ 

จนกลายเป็นไอดอลของสตาร์ทอัพและคนรุ่นใหม่ที่ใฝ่ฝันอยากมีธุรกิจเป็นของตัวเอง
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แน่นอนว่า ความส�ำเร็จในธุรกิจ Tech Startup ส่วนหนึ่ง 

มาจากปัจจัยเอื้ออ�ำนวยของความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 

ที่ท�ำให้ผู้ประกอบการมองเห็นผลลัพธ์ได้เร็ว และสามารถ

ตัดสินใจได้ฉับไวขึ้น

แต่ใช่หรือไม่ว่า อีกสาเหตุหนึ่งนั้นมาจากแนวคิดการท�ำธุรกิจ

ที่กลับตาลปัตรไปจากคนรุ่นก่อน โดยเฉพาะอย่างยิ่งมุมมอง

ที่มีต่อข้อผิดพลาดหรือความล้มเหลว

นี่เป็น mindset อีกชุดหนึ่งของผู ้ประกอบการรุ ่นใหม่ 

ซึ่งไม่อายที่จะบอกเล่าถึงความบรรลัยวายป่วงของตนเอง เพราะ 

มองว่าความผิดพลาดล้มเหลวที่ผ่านมานั้นคือประสบการณ ์

อันแสนล�้ำค่าที่อยากแบ่งปันให้คนอื่นรับรู ้ เพื่อจะได้เป็น 

แรงผลักดันให้สตาร์ทอัพรุ่นใหม่กล้าเดินหน้าลงมือท�ำตาม

ความคิดที่เชื่อ โดยก้าวข้ามอุปสรรคส�ำคัญซึ่งมักจะรบกวนใจ 

ของนักเริ่มต้นทุกราย

 

ช่วยแนะน�ำตัวเองส้ันๆ ให้คนรู้จัก ‘หมู อุ๊คบี’
จริงๆ ผมเป็นวิศวกรครับ เรียนจบปริญญาตรีด้านวิศวกรรม

การบินและอวกาศ จากมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ส่วน

ปริญญาโทเรียนวิศวกรรมอุตสาหการที่ AIT (Asian Insti-

tute of Technology) ตั้งแต่เด็กผมชอบเรื่องเกี่ยวกับ

เทคโนโลยี ไปหัดเรียนเขียนโปรแกรมกับเพื่อนๆ ตั้งแต่อายุ 

12 ขวบ ตอนเป็นนักศึกษาก็เริ่มรับงานเขียนโปรแกรม 

พอเรยีนจบมากเ็ลยเปิดบรษิทัรบัจ้างพฒันาโปรแกรมชื่อบรษิทั 

IT Works ซึ่งปัจจุบันนี้ก็ยังด�ำเนินการอยู่

ผมถือว่าเป็นเรื่องปกติที่วิชาชีพที่เราเรียนมากับสิ่งที่เราชอบ

อาจจะไม่ตรงกัน เพราะทักษะส่วนใหญ่ที่เราใช้กันอยู่ทุกวันนี้

เพิ่งเกิดขึ้นมาในเวลาไม่กี่ปี เราไม่ควรเอาเรื่องที่เรียนแค่ 4 ปี 

ตอนเราอายุช่วง 10 ปีปลายๆ มาก�ำหนดทิศทางการด�ำเนิน

ชีวิตของเรา อยู่ที่ว่าความชอบของเราคืออะไร เราสนใจอะไร 

ก็ไปศึกษาหาความรู ้ใหม่ๆ เพิ่มเติมแล้วก็เอามาใช้ในการ

ประกอบอาชีพ

บริษัทอุ๊คบี มีความเป็นมาอย่างไร
ประมาณปี 2552-2553 สมาร์ทโฟนเริ่มเข้ามาในตลาด ก่อน

หน้านี้ผู้บริโภคส่วนใหญ่ในเมืองไทยไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์

เป็นของตัวเอง สมาร์ทโฟนจึงเป็นเหมือนคอมพิวเตอร์เครื่อง

แรก เพราะฉะนั้นจึงเป็นโอกาสที่เราสามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์

ต่างๆ ขึ้นมา แล้วกระจายไปยงัลกูค้าโดยตรง ตอนแรกนั้นเกดิ

ไอเดียที่จะท�ำผลิตภัณฑ์เกี่ยวกับอีบุ๊ค ก็เลยตั้งชื่อบริษัทว่า 

อุ๊คบี ซึ่งเป็นค�ำผวนของค�ำว่าอีบุ๊ค
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ตลอด 6-7 ปีผ่านมา เราขยายผลิตภัณฑ์และการบริการออก

ไปยังสื่อรูปแบบต่างๆ จนปัจจุบันบริษัทอุ๊คบีท�ำธุรกิจเกี่ยวกับ

อีบุ๊คไม่ถึง 20% เวลานี้ส่วนใหญ่เป็นงานเพื่อความบันเทิง 

หลากหลายแนว ไม่ว่าจะเป็นนิยาย การ์ตูน ดนตรี อย่างล่าสุด

เรามีแอพพลิเคชั่น จอยลดา ที่ให้คนเขียนและอ่านนิยายใน 

รูปแบบแชทเหมือนอ่านในไลน์ ซึ่งก็ได้รับการตอบรับที่ดีมาก 

และวางแผนไว้ว่าจะท�ำออกมาให้เป็นซีรี่ส์

กว่าจะมาถึงตรงจุดน้ี เคยผ่านเรื่องที่ล้มเหลว
หรือไม่ประสบความส�ำเร็จบ้างไหม
มีเยอะเลยครับ ส่วนใหญ่เป็นในระดับโครงการ (Project) 

เรยีกว่าเป็นการทดลองเลก็ๆ กบัผลติภณัฑ์หรอืบรกิารใหม่ ถ้า

เปิดตัวไปสองสามเดือนแล้วเราก็พอจะรู้แล้วว่าไปต่อได้หรือ

ไม่ได้ ถ้าไม่ได้ก็ต้องคัดทิ้งเป็นเรื่องปกติ กระบวนการนี้เกิด

ขึ้นตลอดทั้งปี ซึ่งเรากันเงินส่วนหนึ่งไว้ส�ำหรับท�ำโครงการ

ใหม่ๆ อยู่แล้ว 

ความผดิพลาดในสเกลใหญ่หน่อยกม็ ีอย่างเมื่อต้นปีที่ผ่านผม

เพิ่งปิดบริษัทชื่อ อุ๊คบีมอลล์ (Ookbee Mall) เพื่อท�ำธุรกิจ

ด้านอีคอมเมิร์ซ ตอนเริ่มต้นผมมีไอเดียว่า อุ๊คบีมีฐานลูกค้า

อยู่หลายล้านคนซึ่งเราพอจะรู้ไลฟ์สไตล์ของเขา อย่างเช่น 

คนอ่านหนังสือรถก็ต้องมีรถ อ่านหนังสือบ้านก็ต้องมีบ้าน 

อ่านหนงัสอืสตัว์เลี้ยงกต้็องมสีตัว์เลี้ยง เลยคดิว่าเราจะสามารถ

ขายสินค้าทั่วไปที่เกี่ยวข้องกับไลฟ์สไตล์ให้เขาได้หรือเปล่า 

นอกเหนือไปจากการขายหนังสือ ปรากฏว่าการลงทุนครั้งนี้

ท�ำให้เงิน 150 ล้านบาท หมดไปในเวลาแค่ 18 เดือน มันเป็น

ตลาดที่ผู้ประกอบการแข่งกันขาดทุน เพราะต้นทุนในการหา

ลูกค้าสูงกว่าเงินซื้อสินค้าที่ลูกค้าจ่ายให้เรา เว้นเสียแต่ว่าจะมี

ทุนหนาจริงๆ และเหลือจ�ำนวนผู้ค้าที่เหมาะสมเพียงไม่กี่ราย 

ธุรกิจนี้ถึงจะไปรอด

บทเรียนที่ผมได้รับไม่ใช่แค่เรื่องธุรกิจ แต่ยังมีเรื่องความ

สัมพันธ์กับพนักงาน เพราะหลายคนเป็นเพื่อน เป็นรุ่นน้อง ที่

ผมชวนเขาให้ลาออกจากบรษิทัดีๆ  มาลองท�ำงานในบรษิทัใหม่

ด้วยกัน พวกเขาต่างก็มีค่าเสียโอกาส แล้วพอมันไปไม่รอด 

ความฝันเป็นของผมก็จริงแต่มันส่งผลสะเทือนต่อคนรอบข้าง 

ผมก็ต้องพยายามบริหารจัดการให้ดีที่สุด วางแผนล่วงหน้า 

6 เดือนก่อนปิดบริษัท เพราะมีเพื่อนร่วมงานเกือบร้อยคนที่

ต้องจากกันไป ผมช่วยติดต่อกับหลายๆ บริษัทโดยตรง ว่ามี

ที่ไหนสามารถรบัคนจากที่นี่ไปท�ำงานต่อได้บ้าง จนกระทั่งครบ

ทุกคน รวมทั้งเรื่องการจ่ายเงินชดเชยให้จนครบถ้วน

แล้วธุรกิจหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ถือว่าประสบ
ความส�ำเร็จมากน้อยแค่ไหน
แม้แต่ธุรกิจอีบุ๊คผมก็มองว่าเป็นความล้มเหลวของบริษัทครับ 

เพราะเป็นธุรกิจที่ไม่ได้ใหญ่อย่างที่เราคิด เราอยู่ในสังคมที่

หนังสือ Best Seller พิมพ์หลักไม่กี่พันไม่กี่หมื่นเล่ม แล้ว 

อีบุ๊คของเราก็หวังแค่ 5-10% ของหนังสือไม่กี่พันเล่มนั้น พอ

ถึงจุดหนึ่งที่มาถึงทางตัน เราก็ต้องเปลี่ยนไปสร้างอะไรใหม่ๆ 

เพื่อให้ตัวบริษัทไปต่อได้ ศัพท์ของสตาร์ทอัพเรียกว่า Pivot 
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ปัจจุบันการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีมีความเร็วสูงมาก 

โซเชียลเน็ตเวิร์คที่เราเคยเห็นทั้ง MSN Hi5 หรือ My Space 

ที่เหมือนว่าจะดูดีในตอนแรกต่างก็ค่อยๆ ทยอยล้มหาย 

ตายจากไป ตอนที่ภาพยังไม่ชัดเราก็ต้องลองท�ำ โดยยังไม่รู้

ด้วยซ�้ำว่าอนาคตจะเปน็อย่างนั้นหรอืเปล่า บทเรยีนพวกนี้ต้อง

สะสมกันไปเรื่อยๆ แล้วก็ต้องสร้างธุรกิจใหม่ๆ ขึ้นมาแทนที่

 

นักธุรกจิรุน่ใหม่หรอืสตาร์ทอพัควรมีมมุมองต่อ
ความล้มเหลวอย่างไร
สตาร์ทอพัเนี่ยสนบัสนนุให้คนล้มเหลว ถงึขั้นมคี�ำว่า Fail Fast 

เลยนะครับ วิธีคิดแบบนี้มันเกิดจากโลกปัจจุบันสิ่งที่มีค่ามาก

ที่สุดน่าจะเป็นเรื่องของเวลา มีสถิติว่า SME ทั่วๆ ไปมีโอกาส

อยู่รอดไม่ถึงครึ่งหลังจากผ่านไป 4-5 ปี แต่สตาร์ทอัพนี่ 

ยิ่งกว่า SME เพราะเป็นธุรกิจใหม่ เรื่องใหม่ ถึงแม้จะเติบโต

รวดเร็วแต่ก็มีความเสี่ยงมากกว่า เพราะฉะนั้นโอกาสล้มเหลว

ก็สูงกว่าและเร็วกว่าด้วย

ลองยิงมั่วๆ ยิงรัวๆ ไปก่อน
แต่ถ้ายิงโดนแล้วให้ลองยิงซ�้ำๆ...
ต้องวัดผลให้เร็วที่สุด ทำ�ปุ๊บมีผลสะท้อนกลับเลย
พอรู้ผลแล้วก็รีบปรับปรุงแก้ไข

แต่ผมมองว่า เทคโนโลยีปัจจุบันท�ำให้เราสามารถทดลองท�ำ

อะไรในสเกลที่เราไม่ได้ล้มเหลวจนหมดเนื้อหมดตัว ยก

ตัวอย่างเช่น ในช่วงตั้งต้นเราอาจต้องลงทุนความรู้ด้วยเงิน 

ส่วนตัวของเรา แต่พอถึงจุดที่ต้องเสี่ยงมากขึ้นเรื่อยๆ ต้อง

ลงทุนมากขึ้น ก็อาจจะมี Venture Capital หรือคนอื่นเข้ามา

ร่วมเสี่ยงกับเรา

นอกจากนี้ ผูป้ระกอบการรุน่ใหม่ยงัสามารถเปิดเพจในเฟซบุก๊ 

ลงโฆษณาด้วยเงินไม่กี่ร้อยบาท แต่เข้าถึงคนหลายแสนหลาย

ล้านคน โดยสามารถก�ำหนดเพศ อายุ การศึกษา ที่อยู่ และ

ความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย แม้ว่าสินค้าอาจจะยังไม่เริ่ม 

ผลติ ยงัไม่ได้เริ่มหาโรงงาน แต่สามารถลองโพสต์ว่าเราจะขาย

ของชิ้นนี้ราคานี้ แล้วให้ผู้ที่สนใจอินบ็อกซ์มา ถามว่าความ 

ล้มเหลวสงูสดุของการทดลองนี้อะไร คอืเงนิ 500 บาทกบัเวลา

ครึ่งวันครับ แต่ถ้าเป็นเมื่อก่อนไม่มีทางท�ำได้ คุณต้องเปิด

โรงงานผลติขึ้นมา อาจจะเป็นต้นแบบหรอืตวัอย่างไม่กี่ชิ้น แล้ว
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เอาไปทดลองท�ำวิจัยการตลาดก่อน จากนั้นค่อยน�ำไปตั้ง 

วางขายถึงจะรู้ว่ามีคนซื้อจริงๆ หรือเปล่า ซึ่งเป็นการลงทุนที่

ใหญ่มาก

นอกจากเรื่องเงินทุนท่ีอาจไม่ ได้ล้มเหลวจน 
น่ากลวัเหมอืนในอดตี ยังมีความล้มเหลวเรือ่งไหน
ท่ีควรต้องระมัดระวังหรือค�ำนึงถึงอีกบ้าง
น่าจะเป็นเรื่องของเวลา และต้นทุนค่าเสียโอกาส เช่นถ้าต้อง

ลาออกจากบริษัทที่มีเงินเดือนประจ�ำมาท�ำงานตามความเชื่อ 

ซึ่งแต่ละคนมคีวามเชื่อความฝันที่สามารถทดลองในระดบัที่ไม่

เหมือนกัน

นอกจากนั้นก็มีความเสี่ยงที่มากับโลกเทคโนโลยี เนื่องจาก 

บางกรณีมันก็มีเส้นบางๆ คั่นระหว่างเรื่องความถูกต้องเห็น

พ้องกันทางสังคมหรือทางศีลธรรมกับความถูกต้องของ

กฎหมาย คือเป็น Grey Area อย่างเช่น Airbnb ที่คนน�ำ

บ้านมาปล่อยให้เช่า หรือ Uber ที่คนน�ำรถยนต์ของตัวเองมา

รับจ้างสาธารณะ ซึ่งโดยส่วนตัวผมสนับสนุนให้ลองท�ำไปก่อน 

เพราะเราไม่สามารถเอากฎหมายเก่าๆ มาสร้างข้อจ�ำกัดให้กับ

นวตักรรม อย่างผมเองกม็ธีรุกจิหนึ่งที่ท�ำร่วมกบัเพื่อน คล้ายๆ 

Airbnb ชื่อ FavStay ให้เจ้าของบ้านน�ำที่พักของตนเองมาให้

เช่าออนไลน์ ต่างกันตรงที่บางรายอาจมีบ้านพักอยู่ต่างจังหวัด

ซึ่งเขาอาจไม่มเีวลาไปท�ำความสะอาดหรอืไปพกัอาศยัอยูต่ลอด

เวลา เราก็มีบริการช่วยจัดการดูแลและหาคนเช่าให้ในช่วงที่

บ้านว่าง เรารู้ว่าธุรกิจแบบนี้ยังไม่สามารถท�ำได้ในบริบทของ

กฎหมายไทย ก็ต้องใช้วิธีไปเปิดบริษัทที่สิงคโปร์แทน อะไร

อย่างนี้ครับ

แต่ก็มีอีกหลายตัวอย่างที่คนใช้เทคโนโลยีไปในทางด้านมืด 

(Dark Side) เช่น คนท�ำเวบ็ไซต์ค้ายาเสพตดิ ค้าอาวธุสงคราม 

หรอือย่างเรว็ๆ นี้กม็แีฮก็เกอร์ที่เข้าไปลอ็คเซร์ิฟเวอร์แล้วเรยีก

เงินค่าไถ่เพื่อปลดล็อค ดังนั้น ในการท�ำงานคุณจะต้องมี

ขอบเขตทางศีลธรรม รู้ว่าอันนี้ไม่ใช่ Grey แต่เป็น Dark ต้อง

ไม่เอาเทคโนโลยีไปข้ามเส้น

 

อะไรคือเคล็ดลับท่ีจะบอกได้ว่าถึงแม้จะเจอ 
ข้อผิดพลาดหรือความล้มเหลว แต่ธุรกิจยัง
สามารถเดินหน้าไปต่อได้
กลับไปเรื่องเดิมว่า เรามีข้อจ�ำกัดเรื่องความเสี่ยงใช่ไหมครับ 

วิธีการของสตาร์ทอัพคือเราทดลองกับเรื่องจริง เราอยากจะ

ขายของเราก็ออกไปขายจริงๆ แล้ววัดผลกันทุก 2 สัปดาห์ ใน

โทรศัพท์มือถือของผมจะมี Dashboard อยู่ การวัดผล 

ทุกอย่างจะแสดงแบบเรียลไทม์ให้เห็นเลยว่ายอดขายเป็น

อย่างไร มีคนใช้งานเท่าไร คนจ่ายเงินเท่าไหร่ มีค่าโฆษณา 

เท่าไหร่ และคนใช้งานแล้วยังใช้ต่อเนื่องหรือเปล่า 

พูดง่ายๆ เลยครับ เรียกว่าลองยิงมั่วๆ ยิงรัวๆ ไปก่อน แต่ถ้า

ยิงโดนแล้วให้ลองยิงซ�้ำๆ วิธีการแบบนี้มันเหมาะกับโลก

ปัจจุบันเพราะทุกอย่างเปลี่ยนแปลงเร็วมาก สตาร์ทอัพไม่ควร

คิดแบบบริษัทหรือองค์กรใหญ่ๆ ที่ท�ำแผน 5 ปี 10 ปี มันไกล
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การล้มเหลว
ไม่ได้หมายความว่า
เสียไปหมดทุกอย่าง
แต่เป็นเหมือนกับ
การใช้เงินซื้อความรู้
ที่เราจะนำ�ไปใช้
ในระดับต่อไป
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เกินไป เพราะ 4 เดือนจะไปรอดหรือเปล่ายังไม่แน่นอนเลย 

ดงันั้นเราต้องใช้วธิกีารวดัผลให้เรว็ที่สดุ คอืท�ำปุบ๊มผีลสะท้อน

กลับเลย พอรู้ผลแล้วก็รีบปรับปรุงแก้ไขท�ำให้มันดีขึ้น 

เราอาจจะไม่ต้องดูผลลัพธ์ทุกวันก็ได้ เอาแค่ทุกๆ 2 สัปดาห์ 

เดือนหนึ่งก็จะได้ 2 รอบ ถ้าเราตั้งเป้าว่าทุกๆ รอบควรจะต้อง

ดีขึ้น 5% พอท�ำได้ก็เป็นเหมือนการเก็บดอกเบี้ยสะสม แทนที่

จะคิดดอกเบี้ยทุก 1 ปี ก็ให้เหลือ 2 สัปดาห์ สตาร์ทอัพลงมือ

ท�ำเร็ว วัดผลเร็ว จึงเติบโตเร็ว ปีหนึ่งอาจจะหลายสิบเท่า

 

ในอนาคตอุ๊คบจีะมผีลิตภณัฑ์อะไรท่ีน่าสนใจบ้าง
ก�ำลังจะมีพอดคาสต์ (Podcast) แบบ Q&A ครับ คือเรา 

มีแพลตฟอร์ม LinkedIn ที่สามารถสืบค้นได้ว ่าใครมี 

ความเชี่ยวชาญในเรื่องอะไร เช่น หมอ พยาบาล ทนายความ 

ดีไซน์เนอร์ โปรแกรมเมอร์ ฯลฯ ก็เลยเกิดไอเดียว่า น่าจะเปิด

ให้คนทั่วไปเข้าไปตั้งค�ำถามหรือขอค�ำปรึกษากับคนเหล่านี้ได้ 

โดยผู้เชี่ยวชาญที่คอยตอบค�ำถามสามารถตั้งราคาส�ำหรับ 

ค�ำตอบได้ตามเวลาที่ให้ค�ำปรึกษา มีการจัดระดับและการ 

ให้คะแนนผู้เชี่ยวชาญ และถ้าตอบค�ำถามไม่ได้ก็มีระบบ 

ตรวจสอบเพื่อคืนเงิน

แน่นอนว่าในโลกอนิเทอร์เนต็มฟีอร์แมตมากมายที่คนสามารถ

ค้นหาค�ำตอบได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย อย่าง Wikipedia หรือ

พันทิป แต่เราอยากสร้างรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธ์และประยุกต์

กับความสนใจหรือความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน รวมทั้งมั่นใจ 

ได้ว่าผู้ที่เข้ามาตอบคือตัวจริงในเรื่องนั้นๆ และมีความเป็น 

ส่วนตัว เป็นการท�ำให้ความรู้เข้าถึงคนแล้วมันมีมูลค่าขึ้นมา

มีอะไรจะฝากถึงสตาร์ทอัพหรือคนรุ ่นใหม่ท่ี
อยากเริ่มต้นเป็นผู้ประกอบการ
อย่างแรกต้องทดลองท�ำครับ การล้มเหลวไม่ได้หมายความว่า

เสียไปหมดทุกอย่าง แต่เป็นเหมือนกับการใช้เงินซื้อความรู้ 

ที่เราจะน�ำไปใช้ในระดับต่อไป อย่างที่สอง ทุกวันนี้ถ้าเราม ี

ไอเดียที่น่าสนใจก็มีโอกาสที่จะมีคนมาร่วมความเสี่ยงในการ

ลงทุนกับเรา พอมีข้อ 1 กับข้อ 2 ได้ มันยากมากที่เราจะล้ม

แล้วลุกขึ้นไม่ได้

ถ้าวันใดวันหนึ่งคุณล้มเหลวแล้วไม่มีแรงลุกขึ้นยืน ก็อยากให้

สร้างแรงจงูใจให้ตวัเอง สมมุตว่ิาเราไปเยี่ยมคนป่วยที่ใกล้ตาย 

เขาคงจะไม่คุยกับเราว่าชีวิตนี้เขาท�ำอะไรล้มเหลวมาบ้าง แต่

เขาจะบอกว่าเสียดายเรื่องอะไรที่ยังไม่ได้ท�ำมากกว่า เพราะ

ฉะนั้นตอนนี้อยากท�ำอะไรก็ขอให้ลองลงมือท�ำดูครับ

การล้มเหลว
ไม่ได้หมายความว่า
เสียไปหมดทุกอย่าง
แต่เป็นเหมือนกับ
การใช้เงินซื้อความรู้
ที่เราจะนำ�ไปใช้
ในระดับต่อไป

ณฐัวุฒ ิพงึเจริญพงศ ์ CEO และผูก่้อตั้งบรษิทั Ookbee จ�ำกดั เบอร์หนึ่งในธุรกจิหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์ของไทย ที่มแีพลตฟอร์ม
และดิจิทัลคอนเทนต์สิ่งพิมพ์ทุกประเภทให้บริการอย่างหลากหลาย และยังเป็นหนึ่งในผู้บริหารกองทุน 500 Tuktuks เวนเจอร์- 
แคปิตอล (VC) เครือข่ายของกลุ่ม 500 Startups จากซิลิคอน วัลเลย์ สหรัฐอเมริกา ซึ่งลงทุนในบริษัทสตาร์ทอัพไทยที่มีแนวโน้ม
เติบโตและท�ำก�ำไรดี
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ประเทศไทยทุกวันนี้
ไม่ได้ติดข้อจำ�กัด
เรื่องเทคโนโลยี
หรือเรื่องเงิน
แต่เราติดข้อจำ�กัด
เรื่องวิธีคิด
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ขอนแก่นโมเดล เปลี่ยนปัญหาเป็นปัญญา
สุรเดช ทวีแสงสกุลไทย

ท้องถิ่นหลายแห่งในประเทศไทยประสบปัญหาคล้ายคลึงกัน เนื่องจากเมืองในภูมิภาคก�ำลังเติบโต 

อย่างรวดเรว็ แต่การวางแผนการพฒันากลบัไร้ทศิทาง ในขณะที่การจดัสรรงบประมาณจากรฐักไ็ม่เพยีงพอ 

ทั้งๆ ที่จ�ำเป็นต้องมกีารลงทนุด้านโครงสร้างพื้นฐานอย่างเร่งด่วน

เมืองขอนแก่น เป็นกรณีตัวอย่างที่น่าสนใจของการพัฒนาท้องถิ่น เมื่อนักธุรกิจชั้นน�ำในจังหวัดได้ 

ร่วมกันลงขันเป็นเงินทุนตั้งต้น 200 ล้านบาท จัดตั้งบริษัท ขอนแก่นพัฒนาเมือง (KKTT) แล้วจับมือ 

กับเทศบาล 5 แห่ง เตรียมด�ำเนินโครงการก่อสร้างรถไฟฟ้ารางเบา มุ่งแก้ปัญหารถติดและพัฒนาเมือง

ด้วยระบบขนส่งมวลชนแบบไม่รอพึ่งรัฐบาล เป้าหมายคือการสร้างเมืองจากขนส่งมวลชนไปสู่เมือง

อัจฉริยะ (smart city)
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เหล่าผู้บุกเบิกก�ำลังพิสูจน์ให้เห็นว่า การคิดนอกกรอบและ 

เน้นการมีส่วนร่วมอย่างเข้มข้นจากทุกฝ่ายคือกุญแจไข 

ปัญหาที่ไม่มีใครเชื่อว่าจะสามารถแก้ไขได้ โดยไม่ต้อง 

รอคอยการพัฒนาที่รัฐหยิบยื่นให้เพียงอย่างเดียว ในอนาคต 

อันใกล้พวกเขาตั้งเป้าว่าจะกระจายหุ้นและระดมทุนผ่าน

ตลาดหลกัทรพัย์ เพื่อน�ำเงนิมาพฒันาเมอืงขอนแก่นให้ทนัสมยั 

น่าอยู ่มเีศรษฐกจิที่ด ีนบัเป็นปรากฏการณ์ครั้งแรกที่ประชาชน

จะได้เป็นเจ้าของและมีส่วนร่วมในโครงการพัฒนาขนาดใหญ่

ของเมืองอย่างแท้จริง

สุรเดช ทวีแสงสกุลไทย รองคณบดีวิทยาลัยการปกครอง 

ท้องถิ่น มหาวทิยาลยัขอนแก่น สะท้อนถงึความส�ำเรจ็ของเมอืง

ขอนแก่นที่มิได้เกิดขึ้นเพราะโชคช่วย แต่อาศัยทั้งจิตส�ำนึก 

รักบ้านเกิด พลังความสามัคคี ทัศนคติที่ไม่ยอมจ�ำนนต่อ

ปัญหา รวมทั้งการใช้สติปัญญาในการมองหาหนทางใหม่ๆ ที่

ท้าทายภายใต้ข้อจ�ำกัด จนกระทั่งกลายเป็น ‘ขอนแก่นโมเดล’ 

ต้นแบบการเรียนรู ้เพื่อการพัฒนาเมืองส�ำหรับเมืองใหญ ่

ทั่วประเทศ

ความคิดเบื้องหลัง ‘ขอนแก่นโมเดล’
ปัญหาใหญ่ของขอนแก่นไม่ต่างจากปัญหาของประเทศคอืเรื่อง

ปากท้องและชีวิตความเป็นอยู่ของประชาชน มกีารวิเคราะห์ว่า

ประเทศไทยอยู่ในกลุ่มประเทศรายได้ปานกลางมาแล้วกว่า 

40 ปี และน่าจะยงัคงอยูใ่นสถานะนี้ไปอกีกว่า 30 ปี ซึ่งสะท้อน

ถึงการเติบโตทางเศรษฐกิจที่มีขอบเขตจ�ำกัดหรือโตต�่ำกว่า

ศักยภาพ 

“เราต้องหลุดจากกับดักรายได้ปานกลาง (Middle Income 

Trap) ให้ได้ เพราะจีดีพี (ผลผลิตมวลรวมประชาชาติ) เป็น

ดัชนีที่เกี่ยวข้องกับความยากจน คนที่ยากจนก็คือพี่น้องเรา 

ดังนั้น KKTT จึงมีเป้าหมายส�ำคัญเพียงข้อเดียวคือการท�ำให้

จีพีพี (Gross Provincial Product หรือผลิตภัณฑ์มวลรวม

จงัหวดั) ของขอนแก่นใกล้เคยีงกบัประเทศที่พฒันาแล้วภายใน 

12 ข้างหน้า ไม่รอจนถึง 30 ปี เพราะผมคิดว่าวันนั้นรัฐก็อาจ

ยังท�ำไม่ส�ำเร็จ

“ที่ส�ำคญัคอืเราจะต้องหลดุออกจากอกีกบัดกัหนึ่ง กค็อืกบัดกั

ความคดิ ที่มองการพฒันาเป็นเรื่องสงัคมสงเคราะห์ ประเทศที่

เจรญิแล้วเขาพฒันาจากท้องถิ่น ไม่ได้พฒันาไปจากรฐับาลกลาง

เหมือนที่ประเทศไทยท�ำอยู่ทุกวันนี้ ปัญหาของภาคอีสานเป็น

โจทย์ยาก ไม่มรีฐับาลไหนอยากท�ำโจทย์ยาก ไม่มใีครมาช่วยเรา

หรอก เพราะฉะนั้นคนอสีานต้องปากกดัตนีถบีช่วยเหลอืตวัเอง 
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เพียงแต่เราต้องการสองอย่าง คือความเข้าใจจากรัฐบาลและ 

ใบอนุญาตต่างๆ ซึ่งเป็นเงื่อนไขที่จะท�ำให้โครงการของขอนแก่น 

เดนิหน้าและสามารถระดมทนุจากตลาดหลกัทรพัย์ได้”

เปลี่ยนขอนแก่นให้เป็นเมืองอัจฉริยะ
การขับเคลื่อน ‘ขอนแก่นโมเดล’ ใช้กรอบคิด smart city 

ซึ่งครอบคลุมการพัฒนามนุษย์ เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม 

การปกครอง ความเป็นอยู่ และระบบขนส่ง ประกอบกับ 

หลักการพื้นฐานด้านความยั่งยืน

ที่ผ่านมา KKTT ได้ศกึษากรณตีวัอย่างในการพฒันาเมอืงใหญ่

หลายแห่ง เช่น เมืองพอร์ตแลนด์ (Portland) สหรัฐอเมริกา 

และเมืองสตราสบูร์ก (Strasbourg) ประเทศฝรั่งเศส ซึ่ง 

ครั้งหนึ่งเคยเป็นเมอืงที่ผูค้นใช้รถยนต์เป็นหลกั เปลี่ยนมาเป็น

ศาสตร์การพัฒนาที่ผ่านมาเป็นเหมือนตาบอดคลำ�ช้าง
แต่ละคนต่างก็คิดว่าความรู้ของตนยิ่งใหญ่
แต่วันนี้ศาสตร์ที่จะแก้ปัญหาของประเทศไทยได้
ต้องเป็นการบูรณาการแบบข้ามศาสตร์วิชา

เมืองกระชับ ผู้คนสามารถสัญจรด้วยการเดิน ขี่จักรยาน และ

ใช้บริการขนส่งมวลชน ซึ่งนอกจากจะท�ำให้เมืองน่าอยู่แล้ว 

ยังส่งผลกระทบต่อการยกระดับเศรษฐกิจของเมือง

“ครวัเรือนไทยมหีนี้ครวัเรอืนสูงมาโดยตลอด โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งเมื่อพิจารณาถึงดัชนีค่าใช้จ่ายที่เกี่ยวกับที่อยู ่อาศัยและ 

การเดินทาง (Housing + Transport หรือ H+T) เพราะต้อง

ซื้อรถยนต์เพื่อใช้ไปท�ำงาน ประเทศไทยและประเทศในเอเชีย

ตะวันออกเฉียงใต้ล้วนอยู่ในข่ายที่ H+T สูงเกินครึ่งหนึ่งของ

รายได้ ซึ่งถือว่าแย่มาก ดังนั้น การเริ่มต้นพัฒนาระบบการ

ขนส่งสาธารณะที่มีประสิทธิภาพจะสามารถช่วยให้ H+T ของ

ขอนแก่นลดลง และเมื่อระบบขนส่งมวลชนดีขึ้น เอกชนก็จะ

มีการลงทุนสูงขึ้น ส่งผลให้การจัดเก็บภาษีท้องถิ่นและอัตรา

การจ้างงานสูงขึ้นด้วย”
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องค์ประกอบขอนแก่นโมเดล และการพัฒนา 6 ด้าน
สู่การเป็นเมืองอัจฉริยะ (smart city)

สุรเดช กล่าวว่า การพัฒนาระบบการขนส่ง 

(mobility) เป็นด้านที่ยากที่สุดในบรรดา

การพัฒนา smart city ทั้ง 6 ด้าน แต่ 

KKTT เลอืกพฒันาด้านดงักล่าวเป็นอนัดบั

แรก เพราะตระหนักว่าเป็นปัจจัยที่จะท�ำให้

การพัฒนาด้านอื่นๆ เกิดตามมาได้ง่ายขึ้น 

“ผมไม่คิดว่ามีอะไรยากเกินกว่าจะท�ำได้ 

ทั้งหมดนี้เป็นเรื่องทัศนคติ ประเทศไทย 

ทุกวันนี้เราไม่ได้ติดข้อจ�ำกัดเรื่องเทคโน- 

โลยี เราไม่ได้ติดข้อจ�ำกัดเรื่องเงิน เราติด 

ข้อจ�ำกัดเรื่องวิธีคิด ข้าราชการทุกคนกลัว

ความล้มเหลว ฉะนั้นจึงไม่อยากท�ำอะไร

ใหม่จะได้ไม่ล้มเหลว พออยู่ใน comfort 

zone แล้วทุกคนก็สบาย แต่ถ้าข้าราชการ

รุ ่นพี่บอกรุ ่นน้องว่า ท�ำไปเลยส�ำเร็จแน ่

อาจมีปัญหานิดหน่อยแต่ไม่เป็นไรหรอก 

คนรุ่นใหม่ก็จะกล้าคิดกล้าท�ำมากกว่านี้
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“วันนี้ KKTT ท�ำเรื่องขนส่งมวลชนซึ่งเป็นเรื่องยากที่สุดใกล้

เสร็จแล้ว เราจึงกล้าเปิดผัง smart city ให้ทุกคนรับทราบ 

เพราะถ้าออกมาพูดเรื่องทั้งหมดนี้ตั้งแต่เมื่อ 10 ปีที่แล้ว 

ทุกคนอาจบอกว่าเป็นเรื่องเพ้อฝันที่เป็นไปไม่ได้ เลิกท�ำเถอะ”

ปัจจุบัน เมืองขอนแก่นมี Smart Bus จ�ำนวน 6 สาย 20 คัน 

ให้บริการภายในมหาวิทยาลัยขอนแก่นและชุมชนใกล้เคียง 

รวมทั้งก�ำลังวางโครงสร้างรถไฟฟ้ารางเบาจ�ำนวน 21 สถาน ี

ครอบคลุมพื้นที่ 5 เทศบาลเป็นระยะทาง 26 กิโลเมตร โดย

จะใช้การถ่ายทอดเทคโนโลยีและการผลิตในประเทศอย่าง 

เต็มรูปแบบ 

“พื้นที่ที่เราพัฒนาเป็นพื้นที่สาธารณะ (common area) 

ซึ่งไม่ว่าจะเป็นคนจน คนชั้นกลาง หรือคนรวยก็มาใช้สอย 

ร่วมกัน มีข่าวน�ำเสนอออกไปว่าขอนแก่นทันสมัย จริงๆ แล้ว

พวกเราก�ำลังท�ำในสิ่งที่ประเทศไทยควรมีเมื่อ 10 กว่าปีก่อน 

แต่รัฐท�ำไม่ได้เท่านั้นเอง” 

ความรู้
(Knowledge)

เคลื่อนไหวทางสังคม
(Social Movement)

เชื่อมฝ่ายนโยบาย
(Policy Link)ชมวีดิทัศน์ รายการคิดยกก�ำลัง 2

ตอน “ขอนแก่นโมเดล” จากรถรางสู่สมาร์ทซิตี้

สามเหลี่ยมเขยื้อนภูเขา
ขอนแก่นโมเดลเป็นการขบัเคลื่อนเมอืงในสเกลใหญ่ ซึ่งจ�ำเป็น

ต้องอาศัยการพร้อมใจมีส่วนร่วมของหลายภาคส่วนตาม

แนวคิด ‘สามเหลี่ยมเขยื้อนภูเขา’ ได้แก่ การเคลื่อนไหวทาง

สังคม การสนับสนุนองค์ความรู้ และการเชื่อมต่อทางนโยบาย

กับภาครัฐ 

สุรเดชเล่าถึงบทบาทในระยะแรกของ KKTT ที่คอยท�ำหน้าที่

เป็นผู้ประสานและสร้างความเข้าใจกับกลุ่มต่างๆ “กลุ่มแรกที่

เข้าไปคุยคือเอ็นจีโอ ผมเข้าไปในฐานะอาจารย์มหาวิทยาลัย 

แต่อีกด้านหนึ่งผมก็เป็นเจ้าของบริษัทด้วย หลักการของ 

เอ็นจีโอคือห้ามสนับสนุนนายทุน ผมก็เลยบอกว่า จะเชื่อผม

หรือไม่เชื่อก็ได้ แต่ตอนเด็กๆ พวกเราล้วนฟังเพลงเดียวกัน
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สังคมเรามีวิธีคิดแบบ
‘ลิงเห็นลิงเชื่อ’ 
(monkey see monkey believe)
คือต้องมีอะไรที่สำ�เร็จมาให้เห็น
แล้วจะบอกว่าอยากได้แบบนี้อีก
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คือเพลงที่แต่งมาจากในป่า แต่พวกเขาเติบโตไปเป็นเอ็นจีโอ 

ส่วนผมโตมาเป็นพ่อค้า ถ้าวิธีเดิมๆ ที่ผ่านมายังไม่ได้ท�ำให้ 

ปากท้องของพี่น้องเราดีขึ้น ผมก็อยากขอให้ทุกคนสนับสนุน 

อยากให้เราร่วมมือกันจนผ่านจุดนี้กันไปก่อน ถ้าผมคดโกง

หรือท�ำไม่ดีแล้วค่อยมาคัดค้านผม”

จากนั้น มีการจัดสานเสวนาอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ประชาชน 

ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยี และหน่วยงานต่างๆ เข้าใจแนวทางการพฒันา

ที่จะเกิดขึ้นและสร้างวิสัยทัศน์ร่วมกัน จนพร้อมใจขับเคลื่อน 

งานตามบทบาทและศักยภาพ อาทิ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

วางรากฐานความรู้เรื่องการเคลื่อนไหวทางสงัคมมานบั 10 ปี 

รวมทั้งศกึษาการออกแบบเมอืงเพื่อให้การพฒันาในอนาคตเป็น

ไปอย่างถูกต้องตามหลักวิชาการ เทศบาล 5 แห่งร่วมกัน 

จัดตั้งบริษัท พัฒนานคร จ�ำกัด เพื่อด�ำเนินกิจการระบบ 

ขนส่งมวลชนแบบรางเบาสายเหนือ-ใต้ และมีการจดทะเบียน

บรษิทั ขอนแก่นทรานซติซสิเทม จ�ำกดั (KKTS) ในรปูแบบ

วสิาหกจิของกลุม่เทศบาล เพื่อก�ำกบันโยบายในระยะยาวและ 

ท�ำหน้าที่บริหารจัดการรายได้จากการด�ำเนินโครงการรถไฟฟ้า 

รางเบาในอนาคต ฯลฯ

นอกจากนี้ ยังมีการประสานความร่วมมือกับหน่วยงานอื่นๆ 

นอกพื้นที่อีกหลายแห่ง เช่น ความร่วมมือกับกระทรวงดิจิทัล

เพื่อเศรษฐกิจและสังคมเพื่อสนับสนุนแผน smart city 

ความร่วมมือกับ CAT เพื่อวางโครงสร้างพื้นฐานการสื่อสารที่ 

ทันสมัย ความร่วมมือกับเครือข่ายไอโอทีแห่งประเทศไทย 

(Thailand IoT Consortium) เพื่อวางแนวทางให้เมือง

ขอนแก่นใช้ระบบ Internet of Things เพื่อบริหารจัดการ 3 

โครงการ คือ การจอดรถอัจฉริยะ การติดตั้งเซ็นเซอร์ตรวจ

วดัมลภาวะทางอากาศของรถบสั และการป้องกนัแก้ไขน�้ำท่วม 

รวมถึงความร ่วมมือทางวิชาการกับมหาวิทยาลัยชั้นน�ำ 

หลายแห่ง

 

“ขอนแก่นโชคดีที่ทุกฝ่ายร่วมมือกันดีมาก ทั้งมหาวิทยาลัย 

เทศบาล องค์การบริหารส่วนจังหวัด ต่างมีความสามัคคีกัน

และสนุกกับการร่วมกันพัฒนาเมือง โดย KKTT มีจุดยืนที่จะ

ไม่เกี่ยวข้องกับเรื่องการเมือง เพราะสุดท้ายแล้วเหลืองแดง 

ไม่ได้ช่วยอะไรเราเลย ฝ่ายการเมืองท้องถิ่นก็ไม่ต้องกังวลว่า

คนใน KKTT จะไปลงเลือกตั้งแข่ง เพราะพวกเราจงใจไม่ไป

เลือกตั้งเพื่อให้ขาดคุณสมบัติเป็นผู้สมัครรับเลือกตั้ง”

แรงกระเพื่อมจากขอนแก่นโมเดล
สุรเดชวิเคราะห์ว่า การพัฒนาในรูปแบบ ‘ขอนแก่นโมเดล’ 

สอดคล้องกับหลักการกระจายอ�ำนาจที่สังคมไทยพูดถึงกันมา

ยาวนาน “ปัจจบุนัรฐับาลอาจไม่ชอบค�ำว่ากระจายอ�ำนาจ เหมอืน

ไม่ชอบค�ำว่า ‘ก๋วยเตี๋ยว’ เรากอ็ย่าไปพูดให้ได้ยนิ แต่เขาอนญุาต

ให้ต้มน�้ำซปุใส่เส้นกบัลกูชิ้นแล้วเอาตะเกยีบคบีกนิได้ เรากร็บีๆ 

ท�ำ ไม่มีประเทศไหนที่สามารถกระจายอ�ำนาจได้พร้อมกัน 

ทั้งประเทศ แม้แต่ออสเตรเลยีกท็�ำได้เพยีงบางเมอืง เพราะฉะนั้น
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ประเทศไทยก็ไม่สามารถกระจายอ�ำนาจทีเดียวได้พร้อมกัน 

76 จงัหวดั แต่เป็นเรื่องที่ใครพร้อมกท็�ำก่อน ซึ่งวนันี้ขอนแก่น

พร้อมแล้ว”

ความส�ำเร็จของ ‘ขอนแก่นโมเดล’ มิได้เกิดคุณูปการแก ่

ชาวขอนแก่นเท่านั้น แต่แนวทางที่ชาวขอนแก่นได้บกุเบกิไว้จะ

เป็นขุมทรัพย์ความรู้ เพื่อท้องถิ่นแห่งอื่นๆ ที่ต้องการลุกขึ้นมา

พัฒนาบ้านเมืองของตนเอง โดยไม่ต้องเริ่มต้นด้วยการนับ 

หนึ่งใหม่

“ผมต้องการนวัตกรรม (innovation) ที่เป็นกระบวนการ 

(process) สิ่งที่ขอนแก่นคิดอาจไม่ใช่ของใหม่เสียทีเดียว 

เพราะพวกเราก็น�ำบทเรียนประสบการณ์จาก กทม. ซึ่งเคย 

จัดตั้งบริษัทสหสามัคคีค้าสัตว์แล้วเอามาเปลี่ยนวัตถุประสงค์

และเปลี่ยนชื่อเป็นบรษิทักรุงเทพธนาคม แต่ขอนแก่นแตกต่าง

ออกไปตรงที่มกีารจดทะเบยีนบรษิทัเพื่อท�ำระบบขนส่งมวลชน

โดยตรง และเราท�ำโดยค�ำนึงถึงความเผื่อแผ่เพราะอยากให้

ประเทศไทยทั้งประเทศดีขึ้น ศาสตร์การพัฒนาที่ผ่านมาเป็น

เหมือนตาบอดคล�ำช้าง แต่ละคนต่างก็คิดว่าความรู้ของตน 

ประเทศไทยไม่สามารถกระจายอำ�นาจทีเดียว
พร้อมกัน 76 จังหวัด
แต่เป็นเรื่องที่ใครพร้อมก็ทำ�ก่อน
ซึ่งวันนี้ขอนแก่นพร้อมแล้ว 
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ยิ่งใหญ่และเป็นค�ำตอบของการพฒันาประเทศ แต่วนันี้ศาสตร์

ที่จะแก้ปัญหาของประเทศไทยได้ต้องเป็นการบูรณาการแบบ

ข้ามศาสตร์วิชา (transdiscipline)

 

“สงัคมเรามวีธิคีดิแบบ ‘ลงิเหน็ลงิเชื่อ’ (monkey see monkey 

believe) คือต้องมีอะไรที่ส�ำเร็จมาให้เห็น แล้วจะบอกว่า 

อยากได้แบบนี้อีก เพราะฉะนั้นขอนแก่นต้องท�ำ smart city 

ให้ส�ำเร็จ ถ้าขอนแก่นเปลี่ยนได้จังหวัดอื่นก็ท�ำได้เหมือนกัน 

ประชาชนที่รับรู้อาจจะเรียกร้องให้นักการเมืองหรือข้าราชการ

ในท้องถิ่นท�ำบ้าง ซึ่งผมเชื่อว่ากระแสวันนี้แรงพอ”

นอกจากนี้ความเปลี่ยนแปลงของขอนแก่นยังส่งผลในระดับ

นโยบาย โดยในร่างแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ

ฉบับที่ 12 ระบุถึงจังหวัดขอนแก่นด้านที่เป็นจังหวัดน�ำร่อง

ระบบรถไฟฟ้าขนส่งมวลชนแบบรางเบา และคณะกรรมการ

ขับเคลื่อนการปฏิรูปเพื่อรองรับการปรับเปลี่ยนตามนโยบาย 

Thailand 4.0 ซึ่งมบีทบาทด้านการสร้างสนามทดลองทดสอบ

โมเดลและนวัตกรรมต่างๆ (regulatory sandbox & 

experiment platform) ได้ยกกรณีศึกษาของขอนแก่นใน

ด้านการลงทุนระบบขนส่งมวลชนโดยไม่ใช้งบประมาณจากรัฐ 

ปัจจุบัน ‘ขอนแก่นโมเดล’ ได้จุดประกายให้ท้องถิ่นหลายแห่ง

จัดตั้งบริษัทพัฒนาเมือง โดยแต่ละแห่งมีจุดเน้นในการพัฒนา

ที่แตกต่างไปตามบริบทของชุมชน สิ่งส�ำคัญคือมีการรวมกลุ่ม

กันเป็นเครือข่ายเพื่อแลกเปลี่ยนบทเรียนและช่วยเหลือกัน

อย่างใกล้ชิด 

“ผมบอกทุกคนว่า When it doesn’t go right, go left 

หมายความว่า ถ้าทิศทางที่ประเทศไทยเดินอยู่มันยังไม่ใช่ 

(right = ถกู, ใช่, ขวา) เราเลี้ยวซ้ายดกีว่า ฉะนั้นวนันี้ขอนแก่น

เลี้ยวซ้าย มีอีก 7-8 เมืองเริ่มเลี้ยวตามแล้ว แต่ละจังหวัดก็

เหมือนกล้ามเนื้อแต่ละมัด ถ้าแต่ละจังหวัดไม่แข็งแรง 

ประเทศไทยก็ไม่มีศักยภาพที่จะแข่งขันกับประเทศใดได้”

สุรเดช ทวีแสงสกุลไทย รองคณบดีฝ่ายบริหาร วิทยาลัยการปกครองท้องถิ่น มหาวิทยาลัยขอนแก่น ประธานเจ้าหน้าที่บริหาร
บริษัท ช ทวี จ�ำกัด (มหาชน) ผู้ร่วมก่อตั้งบริษัทขอนแก่นพัฒนาเมือง (KKTT) ซึ่งระดมความคิดและทุนทรัพย์จากนักธุรกิจท้องถิ่น
เพื่อด�ำเนินโครงการที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเมืองโดยไม่รองบประมาณจากรัฐ กลายเป็นต้นแบบการเรียนรู้และจัดการตนเองให้กับ
เมืองใหญ่ในภูมิภาคอื่นอย่างเช่นเชียงใหม่และภูเก็ต
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ครูถูกคาดหวังให้ทำ�หน้าที่
พัฒนาเด็กๆ ให้เติบโต
เป็นคนที่มีคุณภาพ
แต่ลำ�พังครูคงไม่สามารถ
แบกรับภาระนี้ไว้คนเดียว
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ครูมะนาวเปิดอก ถกเรื่องครูไทย
ทำ�ไม ‘อะไรอะไรก็ครู’
ศุภวัจน์ พรมตัน

รายงานผลการส�ำรวจเรื่อง ‘เหตุแห่งทุกข์ที่น�ำไปสู่ความสิ้นหวังในการปฏิบัติหน้าที่ของครูไทย’ 

ของศูนย์พัฒนาคุณภาพชีวิตครู เมื่อปี 2556 ระบุว่า ครูไทยมีความทุกข์จากปัจจัยหลายด้าน ทั้งการ

ท�ำงาน ชีวิตส่วนตัว สุขภาพ ความเชื่อและศาสนา โดยครูจ�ำนวนมากมีความรู้สึก ‘ท้อแท้’ มากกว่า 

‘สิ้นหวัง’ นั่นคือยังอยู่ในวิสัยที่สามารถคลี่คลายความรู้สึกท้อแท้ที่เกิดขึ้นได้ด้วยตนเอง

แต่ถ้าหากว่าปัญหาที่รุมเร้าครูนั้นส่งผลกระทบไม่ทางใดก็ทางหนึ่งต่อชีวิตการเรียนรู ้ของเด็กๆ 

ที่เปรียบเป็นอนาคตสังคม คงไม่มีใครอยากให้ครูท�ำงานด้วยความทุกข์ หรือเผชิญกับปัญหาหนักอก

โดยไม่มีที่พึ่งพา

เฟซบุ๊กแฟนเพจ ‘อะไรอะไรก็ครู’ เป็นช่องทางหนึ่งที่ครูไทยใช้เป็นพื้นที่แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

รวมทั้งระบายความรู้สึกและปัญหาที่อยากหาทางออก เพจนี้ริเริ่มโดยครูพันธุ์ใหม่ ศุภวัจน์ พรมตัน 

หรือ ครูมะนาว ผู้ซึ่งเฝ้าสังเกตทุกข์สุขของครูผ่านปฏิสัมพันธ์ในโลกออนไลน์

มุมมองความคิดเห็นของเขาเป็นเสมือนเสียงสะท้อนจากจุดเล็กๆ ของคนในวิชาชีพครู ที่อาจท�ำให้ 

เรามองเห็นถึงปัญหาซึ่งใหญ่กว่าและยังคงอยู่ในระบบการศึกษาไทย แล้วจะไม่แปลกใจว่า...  

คนเป็นครูนั้นเป็นอะไรอะไรที่มากกว่าครู!
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เพจเยียวยาจิตใจ
ด้วยนสิยัรกัการเขยีนและมงีานอดเิรกที่ชื่นชอบหลายอย่าง ทั้ง

การถ่ายภาพ การเล่นดนตรี และการอ่านหนังสือ ประจวบ

เหมาะกับการเกิดขึ้นของเฟซบุ๊ก ครูมะนาวจึงเปิดเพจเพื่อ

สื่อสารความคิดและประสบการณ์ของตนไปยังเพื่อนฝูงและ 

ผู้อยู่ในวิชาชีพเดียวกัน เริ่มต้นจากเพจ ‘ครูบ้านดอย’ เมื่อครั้ง

เป็นครูอยู่ที่โรงเรียนบ้านดอย อ�ำเภอดอยหลวง จังหวัด

เชียงราย และต่อมาเมื่อได้มาสอนที่โรงเรียนนครวิทยาคม 

อ�ำเภอพาน ก็ได้เปิดเพจ ‘อะไรอะไรก็ครู’ ขึ้นมาแทน 

“ผมอยากจะเขยีนเรื่องธรรมดาทั่วไป ซึ่งทกุสิ่งทกุอย่างสามารถ

น�ำมาใช้สอนใจหรือเป็นครูให้กับตัวเราได้ เลยตั้งชื่อว่า ‘อะไร

อะไรก็ครู’ ไม่ได้ตั้งใจให้มีความหมายเชิงบ่นในท�ำนองว่า

อะไรๆ ก็ครู เพจนี้แตกต่างจากเพจอื่นตรงที่ไม่ได้เน้นการแชร์

ข่าวสารการศึกษา แต่น�ำเรื่องที่เกิดขึ้นในโรงเรียนมาบอกเล่า 

มีทั้งเรื่องบันเทิงบ้างมีสาระบ้าง อาจจะแซวหรือจิกกัดนโยบาย

นิดๆ หน่อยๆ แต่โดยภาพรวมผมพยายามจะท�ำให้เป็นพื้นที่

ที่ครูเข้ามาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน

“เรื่องที่น่าแปลกคอื เวลาที่ผมน�ำเสนอเรื่องใดเรื่องหนึ่งออกไป 

ครูที่เข้ามาอ่านมักคอมเมนต์ว่า ‘นึกว่าเราเป็นคนเดียว’ หรือ 

‘ที่โรงเรียนเป็นเหมือนกันเลย’ หรือ ‘เหมือนแอดมินมานั่งอยู่

ในใจเลย’ คือเป็นเรื่องที่เขาอยากพูดมานานแล้วแต่ไม่ได้พูด

ออกมา เพราะไม่มีพื้นที่ให้สื่อสาร เพจนี้จึงเป็นเหมือนชุมชน

ที่ช่วยเยยีวยาจติใจของกนัและกนั เป็นที่ที่พูดแล้วมคีนฟังและ

เข้าใจแบบเดียวกัน”

ปัญหาหนักอกครูไทย
ครูมะนาวสังเกตว่าปัญหาส่วนใหญ่ของครูเป็นเรื่องงานที่ 

ไม่เกี่ยวกบัการสอนโดยตรง เช่น งานพสัด ุงานธุรการ รวมถงึ

โครงการมากมายที่เกดิขึ้นตามนโยบายในแต่ละปี บางโรงเรยีน 

มีจ�ำนวนโครงการต่อปีนับร้อยโครงการ ในขณะที่ครูก็จ�ำเป็น 

ต้องรักษาระดับคะแนนโอเน็ตของนักเรียน ซึ่งเป็นตัวชี้วัด 

ความส�ำเรจ็ของทั้งครแูละโรงเรยีน

“ครูมีภาระงานหลายด้านเพราะต้องแบ่งเวลาไปท�ำกิจกรรม

อย่างอื่น ท�ำให้มีเวลาสอนน้อยลง พอทุกอย่างไม่เป็นไปตาม

กระบวนการก็เลยต้องหาวิธีลัดด้วยการติว ซึ่งท�ำให้นักเรียน

เหนื่อยล้าเกินไป ที่ส�ำคัญคือ การติวอาจจะช่วยให้เด็กท�ำ

ข้อสอบได้ แต่ไม่ได้ท�ำให้การเรียนรู้นั้นยั่งยืน เพราะโอเน็ต 

ไม่ได้ตอบโจทย์เรื่องการให้เด็กคิดเป็น วิเคราะห์เป็น หรือ 

ค้นพบตัวเอง

“ด้านหนึ่งผมเข้าใจมุมของคนที่รับผิดชอบนโยบายระดับ

ประเทศ ว่าจ�ำเป็นต้องสร้างเกณฑ์มาวัด เพื่อให้การศึกษามี

คุณภาพเท่าเทียมกัน เพียงแต่ต้องพิจารณาถึงเส้นทางก่อนที่

จะมาถึงโอเน็ตด้วย ทุกวันนี้ครูเราอยู่กันด้วยความกลัว กลัว

ว่าคะแนนโอเน็ตจะตกหรือเปล่า”
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ส�ำนักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน 

(สสค.) ได้วิจัยเรื่อง กิจกรรมภายนอกชั้นเรียนที่กระทบต่อ

การจัดการเรียนการสอนของครู 1 ระบุว่า กิจกรรมภายนอก

ชั้นเรียนที่ครูต้องใช้เวลามากที่สุดเป็นอันดับแรก คือ การ

ประเมินจากหน่วยงานภายนอก 43 วัน แต่เสียงสะท้อนที่ไม่

ได้อยู่ในงานวิจัยชิ้นนี้ก็คือ การท�ำงานภายใต้วัฒนธรรมของ

ระบบราชการ ซึ่งผู้หลักผู้ใหญ่มีอ�ำนาจการให้คุณให้โทษกับ

โรงเรยีน ท�ำให้กจิกรรมการตรวจเยี่ยมโรงเรยีนกลายเป็นเรื่อง

การต้อนรับขับสู ้ที่สิ้นเปลืองทั้งทรัพยากรและเวลาในการ

บริหารจัดการโดยไม่จ�ำเป็น

“ผมเคยคยุกบัทั้ง 2 ฝ่ัง ฝ่ังหน่วยงานที่ท�ำหน้าที่ประเมนิกบ็อก

ว่าเขาไม่ได้ให้ความส�ำคัญกับเรื่องการต้อนรับ แต่โรงเรียน 

จดัให้เขาเอง ส่วนฝ่ังครูกบ็อกว่า บ่อยครั้งที่ในสถานการณ์จรงิ

มักถูกผู้ประเมินถามว่า มีแค่นี้เองหรือ ไม่มีมากกว่านี้หรือ 

โรงเรียนก็ท�ำตัวไม่ถูก เลยต้องท�ำให้ดีที่สุดไว้ก่อน”

โรงเรียนของชุมชน
การให้การศึกษาแก่เด็กและเยาวชนมิได้เป็นเพียงเรื่องการ

ถ่ายทอดวิชาความรู้เท่านั้น แต่เป็นการฟูมฟักนักเรียนเพื่อ 

ยกระดับในทุกมิติทั้งร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา 

ครูสอนดีหรือไม่ดี
ผู้ที่ได้รับประโยชน์คือพ่อแม่และคนในชุมชน...
ชุมชนน่าจะต้องเอาจริงเอาจังกับการทำ�งานของครู
และคุณภาพโรงเรียนมากกว่าผู้ประเมินที่มาจากภายนอก

1  งานวิจัยนี้ถูกโต้แย้งโดย ส�ำนักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.) ถึงรายละเอียดที่ถูกพาดพิงว่า โรงเรียนใช้เวลากับ
การประเมินของ สมศ. มากที่สุดคือ 9 วัน โดยชี้แจงว่า น่าจะใช้เวลาเฉลี่ยไม่เกิน 5 ชั่วโมงต่อปี เท่านั้น
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ครูจึงเป็นผู้แบกรับความคาดหวังที่ยิ่งใหญ่ของสังคม ทว่าครู

ไม่สามารถไปสู่เป้าหมายนั้นโดยล�ำพัง เพราะต้องการแรงหนุน

จากทั้งผู้ปกครองและชุมชนรอบข้าง

“ผมเคยคุยกับเพื่อนบ่อยๆ ว่าจริงๆ แล้วปัญหาการศึกษาของ

เราคืออะไรกันแน่ แต่หาค�ำตอบไม่ได้ว่ามาจากวิธีการวัดผล 

กระบวนการสอน หรือสภาพสังคม ผมคิดว่าเราคงไม่สามารถ

ใช้นโยบายเดียวทั้งประเทศเพราะแต่ละจุดมีปัญหาที่ต่างกัน 

ดังนั้นผู้ก�ำหนดนโยบายควรเป็นคนที่อยู่ไม่ห่างจากพื้นที่มาก

เกินไป อาจเป็นคนในจังหวัดหรือชุมชนนั้นๆ ก็จะยิ่งดี

“ระบบการศึกษาของญี่ปุ่นให้ความส�ำคัญกับ Community 

School คอืให้ชมุชนมบีทบาทในการจดัการศกึษา ทกุวนันี้ไทย

ก็ใช้โมเดลนี้เหมือนกันโดยก�ำหนดให้มีกรรมการสถานศึกษา 

ซึ่งคัดเลือกมาจากผู้ปกครองและผู้เชี่ยวชาญวิชาชีพต่างๆ ใน

พื้นที่ แต่ในทางปฏบิตั ิกรรมการสถานศกึษามกัมบีทบาทเพยีง

แค่ลงนามอนุมัติโครงการต่างๆ เท่านั้นเอง

“ครูสอนดีหรือไม่ดี ผู้ที่ได้รับประโยชน์คือพ่อแม่และคนใน

ชุมชน ตามตรรกะแล้วชุมชนน่าจะต้องเอาจริงเอาจังกับการ

ประเมินการท�ำงานของครูและคุณภาพโรงเรียนมากกว่า 

www.chevrolet.co.th/
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การเป็นครูจึงเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์
สิ่งที่วัดผลก็คือการเรียนรู้
และความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับเด็ก

ผูป้ระเมนิที่มาจากภายนอก ทกุวนันี้ครถูกูคาดหวงัให้ท�ำหน้าที่

ให้ด ีเป็นผูพ้ฒันาเดก็ๆ ให้เตบิโตเปน็คนที่มคีณุภาพ แต่ล�ำพงั

ครูคงไม่สามารถแบกรับภาระนี้ไว้คนเดียว ผมอยากให้พ่อแม่

ผูป้กครองและชมุชนเขา้มามบีทบาทท�ำงานร่วมกนักบัครดู้วย”

ครูดี
ปัจจุบันมีแนวคิดการศึกษาใหม่ๆ เกิดขึ้นมากมาย ซึ่งแต่ละ

ส�ำนักคิดก็มีกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน

ออกไป ส�ำหรับครูมะนาวไม่ได้คิดว่ามีค�ำตอบใดดีที่สุดเพียง

ค�ำตอบเดียว แต่เลือกที่จะไม่ยึดติดรูปแบบการสอนที่ตายตัว 

แล้วปรับเปลี่ยนวิธีตามคุณลักษณะของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม

“วิธีการต่างๆ ที่ครูมองว่าเหมาะกับการเรียนการสอนยุคใหม่ 

อาจไม่ก่อให้เกดิการเรยีนรู้กบัตวัเดก็เลยกไ็ด้ เพราะธรรมชาติ

ของเด็กมีความหลากหลาย แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าตอนสอน

จะต้องแยกเดก็ออกจากกนั ครคูวรจดัเดก็ให้คละกนั เพื่อพวก

เขาจะได้มีโอกาสสัมผัสการเรียนรู้ในแบบอื่นด้วย การเป็นครู

จึงเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ สุดท้ายแล้วสิ่งที่วัดผลก็คือการ 

เรียนรู้และความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับเด็ก

“ผมอยากให้ครูนึกถึงหัวใจของการเรียนรู้เป็นหลัก ว่าเราสอน

ไปเพื่ออะไร เด็กจะได้เรียนรู้อะไร การเรียนรู้ของเด็กเกิดขึ้น

จากอะไร และเขาต้องเจอกับอะไรในอนาคต แล้วท�ำในสิ่งที่

จ�ำเป็นตรงนั้นให้ชดั บางทเีราไปตดิอยู่กบัวธิกีารหรอืเปลอืกซึ่ง

ไม่ได้ก่อให้เกิดการเรียนรู้ เราไปดูแค่เนื้อหาสาระที่อยู่ใน

หนังสือแล้วก็สอนตาม”

ความจริงประการหนึ่งที่ไม่อาจปฏิเสธคือ ครูก็เป็นปุถุชนที่

ต้องการความก้าวหน้าในหน้าที่การงานหรือต้องการเงินเดือน

สูงๆ ในความเห็นของครูมะนาว ความก้าวหน้ากับการ 

เอาใจใส่นักเรียนนั้นมิใช่สิ่งที่แยกขาดจากกันเสียเลยทีเดียว

“ผมพยายามจะเลี่ยงค�ำว่า ‘อยูเ่ป็น’ แต่คงเลี่ยงค�ำนี้ไม่ได้จรงิๆ 

แต่ขอใช้ในความหมายที่ว่าครยูงัอยูไ่ด้โดยที่ยงัรกัษาอดุมการณ์
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ตวัเองไว้ ผมคดิว่าเราต้องมองที่ตวัเดก็ก่อน อย่าเพิ่งไปมองว่าจะ

ท�ำผลงาน ผมเชื่อว่า ถ้าเดก็เกดิการเรยีนรู้จรงิๆ สิ่งที่เป็นผลงาน

หรืออะไรก็ตามซึ่งดีต่อหน้าที่การงานของเรา มันจะค่อยๆ 

ตามมาเอง” 

ชวนเด็กอ่าน
นอกจากจะเป็นครูสอนภาษาไทยแล้ว ครูมะนาวยังท�ำหน้าที่

เป็นบรรณารักษ์ของห้องสมุดโรงเรียนอีกด้วย เขาได้ริเริ่ม

กิจกรรมส่งเสริมการอ่านที่ดึงความสนใจของนักเรียนเป็น 

ตัวตั้ง เช่น กิจกรรมหน้ากากนักอ่าน ซึ่งได้แนวคิดมาจาก

รายการประกวดร้องเพลง The Mask Singer จัดคอนเสิร์ต 

The Soundtrack of Book เพลงรักประกอบหนังสือ โดย

ให้นักเรียนแนะน�ำหนังสือเป็นเพลง และ The Voice 

Reading อ่านจริง ไรจริง ให้นักเรียนมาแข่งอ่านออกเสียง 

แต่งกลอนอ่านสลับกันเป็นบทสนทนา

“วิธีการของผมคือ ‘แถ’ กิจกรรมให้เข้ากับการอ่าน หรือ ‘แถ’ 

การอ่านให้เข้ากับกิจกรรม ที่ผ่านมาเคยชวนนักเรียนให้ร่วม

กนัคดิว่า เขาสนใจอะไรบ้าง และอยากให้ห้องสมดุจดักจิกรรม

อะไร ตอนแรกเด็กๆ ก็ตอบแบบที่เขาเคยเห็น เช่น จัด

นิทรรศการ หรือตอบค�ำถามเกี่ยวกับหนังสือ ผมเลยบอกว่า

ขอให้ตอบใหม่ เอาแบบที่เขาอยากจะท�ำจริงๆ เขาก็ไปเขียน

ออกมาเป็นรายการเลย แล้วผมก็มาเลือกดูว่าอันไหนที่น่าจะ

โดนใจพวกเขา”

ผมอยากให้ครูนึกถึงหัวใจ
ของการเรียนรู้เป็นหลัก
ว่าเราสอนไปเพื่ออะไร
เด็กจะได้เรียนรู้อะไร
และเขาต้องเจอกับอะไรในอนาคต
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ตลอดระยะเวลา 5 ปี ที่ครูมะนาวท�ำงานบรรณารักษ์ เขามอง

เห็นความเปลี่ยนแปลงด้านพฤติกรรมการอ่านของนักเรียน

อย่างชัดเจน สถิติการเข้าห้องสมุดและการยืมคืนหนังสือ 

เพิ่มขึ้น และมนีกัเรยีนมายมืหนงัสอืที่ไม่เกี่ยวกบัการเรยีนหรอื

งานที่ครูมอบหมาย

“พอเราไม่บังคับให้เด็กอ่าน เขายิ้มมากขึ้น เขาเห็นว่าการอ่าน

ไม่ใช่เรื่องน่าเบื่อหรือเรื่องของหนอนหนังสือ ท�ำให้มีนักอ่าน

หน้าใหม่เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ

“และถ้านกัเรยีนชอบอ่าน เขาจะเขยีนได้ดขีึ้น จะมวีธิกีารเขยีน 

มีการล�ำดับความคิด มีการใช้ส�ำนวนภาษาที่ดีขึ้นอย่างเห็นได้

ชัด เพราะผมสอนภาษาไทยและมีข้อมูลว่านักเรียนคนไหน

ชอบอ่านหนังสือบ้าง นักอ่านบางคนเขาก็จะมีส�ำนวนการเขียน

หรือวิธีสื่อสารคล้ายหนังสือที่อ่านหลุดออกมา หรือเด็กที่อ่าน

หนังสือเกี่ยวกับจิตวิทยาการใช้ชีวิต ผมสังเกตว่าเขาจะม ี

มุมมองที่น่าสนใจในการท�ำงานร่วมกับเพื่อน และมักเสนอ

แนวคิดที่เหนือกว่าเพื่อนไปอีกขั้นหนึ่ง”

ปัญหาห้องสมุดในชนบท
ห้องสมดุโรงเรยีนส่วนใหญ่ในชนบทไทยยงัคงมคีวามเหลื่อมล�้ำ

กับห้องสมุดในเขตเมือง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่องทรัพยากร

หนังสือ ซึ่งควรมีปริมาณเพียงพอ มีเนื้อหาที่มีคุณภาพและ

สอดคล้องกบัความสนใจของนกัเรยีน

“หนังสือในห้องสมุดโรงเรียนมักจะได้มาจากการบริจาคและ 

ไม่ค่อยหลากหลาย เดก็เข้ามาเหน็กไ็ม่อยากอ่านแล้ว ผมอยาก

เสนอให้โรงเรียนที่ตั้งอยู่ในพื้นที่ติดกันมาร่วมมือกันจัดซื้อ

หนงัสอื เพราะแต่ละแห่งอาจได้งบประมาณมากน้อยไม่เท่ากนั 

แต่ถ้าน�ำงบมารวมกันเพื่อจัดซื้อ แล้วท�ำระบบหมุนเวียน

หนังสือ น่าจะช่วยบรรเทาปัญหานี้ได้

“ห้องสมุดบางแห่งอาจมีหนังสือดีๆ เยอะ เช่นหนังสือของ 

นักเขียนรางวัลซีไรต์ แต่บรรณารักษ์ต้องเข้าใจว่า วัยรุ่นไม่ได้

อยากอ่านหนังสือแบบนี้ตลอด ดังนั้นควรเพิ่มกระบวนการให้

เด็กได้มีส่วนร่วม เช่น พาเด็กไปช่วยเลือกและซื้อหนังสือที่เขา

อยากอ่าน ไม่ใช่ให้บริการแบบตั้งรับอย่างเดียว”

ศุภวัจน์ พรมตัน ส�ำเร็จการศึกษาจากคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เป็นที่รู้จักในฐานะแอดมินเพจ ‘อะไรอะไรก็ครู’ 
ซึ่งมียอดไลค์กว่า 3 แสนไลค์ ปัจจุบันสอนหนังสือที่บ้านเกิด โรงเรียนนครวิทยาคม อ�ำเภอพาน จังหวัดเชียงราย นอกจากจะเป็น 
ครูสอนภาษาไทยแล้วยังท�ำหน้าที่บรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียน ซึ่งมีกลวิธีจัดกิจกรรมได้แหวกแนวสร้างสรรค์เพื่อจูงใจให้เด็กๆ 
รู้สึกว่าการอ่านหนังสือไม่ใช่เรื่องน่าเบื่อ
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อย่ากังวล
กับความล้มเหลว
เพราะถ้าลองทำ�แล้ว
ไม่สำ�เร็จ
ก็แค่คิดหาทางปรับใหม่
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ออกแบบชีวิต
ด้วยการคิดเชิงออกแบบ
วิริยา วิจิตรวาทการ

Design Thinking หรือการคิดเชิงออกแบบ เป็นเครื่องมือที่อยู่ในความสนใจของคนท�ำงานด้านนวัตกรรมและ

การแก้ไขป ัญหา เนื่องจากมีความยืดหยุ ่นสูงสามารถน�ำไปปรับใช ้ได ้กับสถานการณ์ที่หลากหลาย 

ทั้งงานออกแบบ งานบริการ งานด้านการพัฒนาสังคม การศึกษา หรือแม้กระทั่งงานพัฒนาห้องสมุด และ 

ยังเหมาะส�ำหรับการตอบโจทย์ใหม่ๆ ที่ยังไม่เคยมีใครริเริ่มมาก่อน โดยเน้นไปที่ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งถึง 

ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายเป็นส�ำคัญ

‘การคิดเชิงออกแบบ’ ยังได้กลายเป็นส่วนหนึ่งในการแสวงหาชีวิตที่มีความหมายของแตว - วิริยา วิจิตรวาทการ 

ผู้มุ ่งมั่นปรารถนาอยากจะมีส่วนร่วมและท�ำงานเพื่อแก้ปัญหาสังคม โดยเลือกที่จะไม่เดินตามค่านิยมหรือ 

แนวทางที่ผู้อื่นขีดไว้

จะว่าไปแล้ว เส้นทางการค้นหาและค้นพบตนเองของเธอนั้น หากจะให้สรุปรวบรัดเพียงหน้ากระดาษไม่กี่แผ่น 

ก็ดูจะหยาบและฉาบฉวยเกินไป แต่ก็พูดได้เต็มปากว่าเพราะการคิดเชิงออกแบบจึงท�ำให้เธอสามารถเติมเต็ม

คุณค่าของชีวิตและพยายามสร้างโลกใบใหม่ที่ดีกว่าได้ในแบบที่เธอพึงพอใจ
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ภาพฝังใจเม่ือวัยเยาว์
วิริยา เติบโตขึ้นมาภายใต้สิ่งแวดล้อมทางบ้านที่มีความสนใจ

และท�ำงานเพื่อส่วนรวม เมื่ออายุเพียง 7 ขวบเธอติดตาม

ครอบครวัไปร่วมท�ำกจิกรรมในโครงการหน่วยแพทย์เคลื่อนที่ 

ซึ่งจุดประกายให้เธอสนใจงานด้านการพัฒนาตั้งแต่นั้นมา 

แต่ทว่าในช่วงวัยแห่งการแสวงหานั้น ระบบการศึกษากลับ 

ไม่สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาการเรียนให้เข้ากับการตอบโจทย์

ความต้องการของเธอเท่าไรนัก

“ตอนที่ยังเป็นเด็ก แตวเคยเดินทางไปพร้อมกับกลุ่มแพทย์

และพยาบาลที่ท�ำงานในถิ่นทุรกันดาร ท�ำให้เห็นถึงความ 

เจ็บป่วยและความขาดแคลนของคนในชนบท ซึ่งแตกต่างจาก

ภาพที่เราเห็นในกรุงเทพฯ ก็เกิดความรู้สึกที่ชัดเจนว่าอยาก 

จะท�ำอะไรสักอย่างให้สังคมดีขึ้น

“แต่โลกที่เราเห็นในโรงเรียนกับโลกความเป็นจริงกลับเป็น

คนละโลกกนั ตอนเป็นนกัเรยีนเราเลอืกในสิ่งที่อยากจะท�ำหรอื

อยากจะเป็นไม่ค่อยได้ เราต้องเลือกเรียนสายวิทย์คณิต 

เพราะพ่อแม่บอกให้เรียน และสังคมก็มีค่านิยมว่าเด็กที่เรียน

ดีต้องเรียนสายวิทย์คณิต ทั้งที่จริงๆ แล้วเราไม่ได้ชอบ แต่

เผอิญว่าท�ำคะแนนได้ดีเท่านั้นเอง แล้วก็ไม่เคยเปิดโอกาสให้

ตัวเองได้เดินไปในแนวทางที่ชอบ

“มีอยู่ช่วงหนึ่งเคยอยากเป็นหมอหรือนักกฎหมาย เพราะคิด

ว่าน่าจะเป็นวิชาชีพที่ช่วยเหลือคนได้มาก แต่พอได้คุยกับ 

รุ่นพี่หรือญาติที่ท�ำงานด้านนี้ ก็รู้สึกว่ายังเป็นภาพที่แคบและ

ไม่สอดคล้องกับความสนใจของเราจริงๆ”

สู่สแตนฟอร์ด
หลังจากเรียนจบชั้นมัธยมศึกษา วิริยาตัดสินใจไปเรียนต่อที่ 

มหาวทิยาลยัสแตนฟอร์ด สหรฐัอเมรกิา ในขณะที่ครอบครวั 

คาดหวงัว่าเธอน่าจะเรยีนด้านแพทยศาสตร์หรอืวศิวกรรมศาสตร์ 

แต่ประสบการณ์ชวีติที่นั่นกลบัท�ำให้เธอค้นพบเส้นทางเดนิของ

ตนเอง ซึ่งหกัเหไปเป็นคนละเรื่องจากสิ่งที่ผูใ้หญ่คาดหวงั

“เมื่อไปถึงที่นั่นใหม่ๆ แตวก็ตั้งค�ำถามกับตัวเองว่า เราควรจะ

ยึดจุดแข็งในวิชาสายวิทย์คณิตที่เราถนัด หรือลองเรียนเรื่อง

ที่เราสนใจแต่อาจท�ำเกรดได้ไม่ด ีสดุท้ายกต็อบตวัเองได้ว่าการ

ศึกษาคือการลองผิดลองถูก มีโอกาสมาเรียนถึงต่างประเทศ

แล้วก็ไม่ควรกังวลเรื่องคะแนน”

มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดก�ำหนดให้การศึกษาใน 3 ปีแรก

เป็นการเรียนรู้แบบเปิดกว้างทุกๆ ศาสตร์ เพื่อเปิดโอกาสให้

นกัศกึษาได้ท�ำความรู้จกัตนเองจรงิๆ ว่า ชอบหรอืถนดัด้านใด 

แล้วจึงให้เลือกคณะและวิชาเอกเพื่อลงลึกในศาสตร์นั้นๆ ใน

ปีที่ 4

ช่วงปีแรกวิริยาลงเรียนทั้งวิชาของคณะวิศวกรรมศาสตร์และ

เศรษฐศาสตร์ แต่แล้วกลับพบว่าวิชาเหล่านั้นสอนโดยวิธีการ

บรรยายในห้องเรียนขนาดใหญ่และวัดผลด้วยการท�ำข้อสอบ 
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ไม่ต่างไปจากการสอนรูปแบบเก่าที่มีอยู่ในมหาวิทยาลัยอื่นๆ 

ซึ่งไม่ได้ก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งกับผู้เรียนเท่าที่ควร

จนกระทั่งเมื่อขึ้นชั้นปีที่ 2 เธอลงทะเบียนเรียนรายวิชาหนึ่งที่

ชื่อว่า ‘การประกอบการเพื่อสังคม’ (social entrepreneur-

ship) มีเนื้อหาว่าด้วยการสร้างความเข้มแข็งให้กับสังคมและ

สิ่งแวดล้อมโดยใช้ธุรกิจเป็นกลไกในการสนับสนุนหรือแก้ไข

ปัญหา วชิานี้ถอืได้ว่าเป็นจดุเปลี่ยนของชวีติ เพราะวธิกีารเรยีน

การสอนเน้นไปที่การน�ำเอาประเดน็ซึ่งนกัศกึษาสนใจมาตั้งเป็น

โจทย์ แล้วร่วมกันคิดค้นกระบวนการสนับสนุนวิธีการแก้

ปัญหาหรือสร้างผลกระทบทางสังคมให้เกิดขึ้น

“ตอนนั้นก�ำลังสนใจเรื่องแรงงานชาวเขา พอมาลงเรียนวิชานี้

ท�ำให้เริ่มเห็นประเด็นที่สะกิดใจว่า ครูไม่ใช่ผู ้รู ้ทุกอย่างที่ 

ท�ำหน้าที่ป้อนความรู ้ทกุวนันี้เราหาข้อมลูได้เองจากกเูกลิ ส่วน

ครูท�ำหน้าที่เป็นผู้อ�ำนวยความสะดวก (facilitator) ก็พอ 

แค่คอยช่วยแนะน�ำว่าเราควรจะเชื่อมต่อกับใครที่เชี่ยวชาญใน

เรื่องที่เราสนใจ ช่วยกระชับความคิด หรือช่วยให้เราเห็น 

ช่องว่างระหว่างสิ่งที่เข้าใจกับการต่อยอดไปสู ่การท�ำงาน 

เป็นการเรียนที่ผสมผสานกันระหว่างวิชาการกับการลงมือ

ปฏิบัติ ครูอาจจะเอางานวิจัยมาให้อ่านบ้าง พร้อมกับท�ำหน้าที่

เป็นพี่เลี้ยง (coaching) ให้นักศึกษา การวัดผลก็ไม่ได้ตัดสิน

แบบถูกผิด แต่วัดจากทักษะของเราตลอดกระบวนการเรียน 

เช่น ความเข้าใจปัญหา การตั้งค�ำถามที่ชัดเจน การค้นคว้า

หาความรู้ที่เกี่ยวข้อง รวมไปถึงทักษะการสื่อสารกับผู้อื่น

“ในกระบวนการเรียนรู้ที่ผสมผสานทั้งการบรรยายและการ

ปฏิบัติ นักศึกษาจึงต้องปรับตัวให้มีความกระตือรือร้นกับการ

[Design Thinking…] เป็นเครื่องมือที่ทำ�ให้คน
ซึ่งมีความรู้ลึกในแต่ละศาสตร์ได้มาปะทะสังสรรค์กัน
ด้วยความเข้าอกเข้าใจ มองเห็นถึงคุณค่าของกันและกัน
จึงทำ�งานร่วมกันด้วยมุมมองที่แตกต่าง
ซึ่งเอื้อต่อการสร้างนวัตกรรม
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เรียน เพราะอาจารย์ก�ำหนดเวลาส�ำหรับให้ค�ำปรึกษาที่ชัดเจน 

บางครั้งอาจจะแค่ 15 นาที เราต้องคิดให้ชัดเจนว่าอะไรคือ 

สิ่งที่เราต้องการถามอาจารย์จริงๆ และจะสื่อสารความคิด

อย่างไรให้ผู้อื่นเข้าใจ ส่วนประเด็นที่ต้องใช้เวลาพูดคุยเยอะก็

จะเป็นบทบาทของ TA (Teacher Assistant) เพราะฉะนั้น

ถ้าผู้เรยีนขี้เกยีจหรอืไม่ตั้งใจ เขาจะไม่ได้ความรู้อะไรเลย และ

การเรียนก็จะไม่ได้ตอบโจทย์อะไรในชีวิต” 

ชีวิตท่ีออกแบบเอง
วิชา ‘การประกอบการเพื่อสังคม’ ท�ำให้วิริยาเริ่มมองเห็น 

องค์ความรู้ที่สามารถตอบโจทย์ชีวิตของตนเองได้ แต่ก็ยังไม่

เห็นแนวทางชัดเจนว่าการเรียนวิชาพวกนี้จะน�ำไปประกอบ

อาชีพได้อย่างไร อีกทั้งมหาวิทยาลัยก็ไม่มีคณะหรือวิชาเอก

ทางด้านนี้เป็นหลักสูตรให้ศึกษาเล่าเรียนไปจนจบ

อย่างไรก็ตาม มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดนั้นมีความยืดหยุ่นใน

การเรียนค่อนข้างสูง เมื่อโครงสร้างหลักสูตรที่มีอยู ่ใน 

คณะต่างๆ ไม่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 

นักศึกษาก็สามารถออกแบบวิชาเอกของตัวเองได้ โดยยื่น 

ข้อเสนอให้มหาวิทยาลัยพิจารณา 

“มีนักศึกษาไม่มากนักที่ตัดสินใจสร้างวิชาเอกขึ้นมาเอง เพราะ

มันยาก เราต้องเขียนอธิบายให้ได้ว่า หลักสูตรที่เราเสนอจะ

ก่อให้เกดิทกัษะความรูอ้ะไร ต้องมทีี่ปรกึษาช่วยตรวจสอบและ

ให้ความเห็น ไม่ใช่ว่านักศึกษาขี้เกียจก็เลยน�ำวิชาง่ายๆ มา 

รวมกัน แตวไปลองดูหลักสูตรด้าน Urban Study ซึ่งมี 

วชิาที่น่าสนใจหลายวชิา แต่กร็ูส้กึว่ายงัตอบความสนใจของเรา

ไม่ได้ทั้งหมด คือแตวไม่ได้อยากเรียนเรื่องเกี่ยวกับเมือง 

แต่อยากได้เครื่องมือในการแก้ปัญหาสังคมมากกว่า”

วิริยาตัดสินใจพักการเรียนเป็นเวลา 1 ปี เพื่อไปท�ำงาน 

หาประสบการณ์ในองค์กรด้านนโยบายการศึกษาของภูฏาน 

การไปท�ำงานที่นั่นท�ำให้ความสนใจด้านสังคมของเธอซึ่งเคย

เป็นแค่ความคิดกว้างๆ มีโฟกัสที่ชัดเจนขึ้น

“ตอนนั้นเริ่มตอบตัวเองได้ว่า เราอยากท�ำงานเกี่ยวกับการ

ศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสร้างความเปลี่ยนแปลงใน 

ชั้นเรียน แตวคิดว่าประเด็นทางสังคมไม่สามารถมองจาก 

มุมมองด้านเดียวหรือศาสตร์เดียว แต่ต้องการเครื่องมือ

ส�ำหรับการแก้ไขปัญหาหลายๆ แบบจากหลากหลายศาสตร์ ก็

ลองไปค้นกูเกิลดูว่าเราจะหาเครื่องมือแบบนั้นได้จากที่ไหน 

ปรากฏว่าเราค้นพบสิ่งที่ตามหาในตอนที่หยุดพักเรียนไป 

หนึ่งปี แล้วสิ่งที่พบก็มีสอนอยู่ในมหาวิทยาลัยที่เราเรียนอยู่

นั่นเอง

“d.school (The Hasso Plattner Institute of Design at 

Stanford) เป็นสถาบันในสังกัดมหาวิทยาลัยสแตนด์ฟอร์ดที่

เปิดสอนระดับปริญญาโทขึ้นไป วิชาที่สอนเน้นการพัฒนา 



 175

ความคิดสร้างสรรค์ ความเป็นผู้น�ำ และการแก้ไขปัญหา ที่นี่

ท�ำให้แตวรู ้จักเครื่องมือที่เรียกว่า ‘การคิดเชิงออกแบบ’ 

(Design Thinking) ซึ่งให้ความส�ำคัญกับความรู้ทั้งเชิงกว้าง

และเชิงลึก เป ็นเครื่องมือที่ท�ำให ้คนซึ่งมีความรู ้ลึกใน 

แต่ละศาสตร์ได้มาปะทะสังสรรค์กันด้วยความเข้าอกเข้าใจ 

(empathy) สามารถมองเห็นถึงคุณค่าของกันและกัน 

จึงท�ำงานร่วมกันด้วยมุมมองที่แตกต่างกันได้อย่างลงตัว และ

เอื้อต่อการน�ำไปสู่การสร้างนวัตกรรม

“d.school ยังช่วยท�ำให้ความสนใจเรื่องการประกอบการเพื่อ

สังคมเข้าใกล้โลกความเป็นจริง เพราะสนับสนุนให้นักศึกษา

น�ำปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมมาทดลองแก้ไขโดยยึดหลักการ

ออกแบบที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลางหรือ Human-Centered 

Design”

เดินตามความฝัน
หลงัจากส�ำเรจ็การศกึษาในหลกัสตูรที่ไม่เหมอืนใคร ครอบครวั

ก็มีความกังวลอยู่ลึกๆ ถึงเรื่องการประกอบอาชีพ วิริยาเลือก

ยื่นใบสมัครงานไปยังองค์กรที่ชื่อว่า IDEO.org ซึ่งก่อตั้งโดย

เดวิด เคลลีย์ (David M. Kelley) และเป็นผู้ก่อตั้ง d.school 

ของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดนั่นเอง

ในเวลานั้น IDEO เป็นเพียงองค์กรเล็กๆ ที่มีพนักงานเพียง 

5 คน แต่ก็มีผลงานนวัตกรรมที่เป็นที่รู้จักไปทั่วโลก เช่น การ

ออกแบบเมาส์ตัวแรกให้กับบริษัทแอปเปิ ้ล นอกจากงาน 

ด้านออกแบบผลิตภัณฑ์แล้วก็ยังมีงานออกแบบการบริการ 

การออกแบบนโยบาย รวมถึงการเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง 

ทางธุรกิจ

ต้องทำ�ความเข้าใจคนที่เราทำ�งานด้วย 
เข้าอกเข้าใจคนทำ�งาน
รับฟังและให้โอกาสเขา
ด้วยการเปิดพื้นที่การทำ�งานให้กว้าง 
เพื่อที่เขาจะได้เติบโตเป็นผู้นำ�ในอนาคต 
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“ขณะนั้น IDEO ไม่ได้เปิดรับสมัครพนักงานเพิ่ม แต่แตวก็

เขียนลงไปในใบสมัครตรงๆ เลยว่าอยากท�ำงานที่นี่ เพราะ

สนใจเครื่องมอืการคดิเชงิออกแบบและงานที่ท�ำแล้วก่อให้เกดิ

ผลกระทบทางสังคม (Social impact) ซึ่งที่นี่เป็นที่เดียวที่มี

ทั้งสองอย่างรวมกัน

“แตวได้เข้าไปท�ำงานในจงัหวะที่ดมีาก เพราะได้บรหิารโครงการ

ที่รับเงินทุนมาจากมูลนิธิบิลและเมลินดาเกตส์ โดยองค์กร 

จะน�ำไปกระจายสนบัสนนุให้กบัผู้ประกอบการทางสงัคมทั่วโลก 

ท�ำให้ได้พูดคุยและให้ค�ำแนะน�ำเรื่องการคิดเชิงออกแบบเพื่อ 
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ให้ผู ้รับทุนน�ำไปใช้เป็นเครื่องมือ เพราะปัญหาทางสังคม 

ในปัจจุบันเปลี่ยนแปลงไปเร็วมาก การคิดเชิงออกแบบเป็น 

เครื่องมือหนึ่งที่ช่วยท�ำความเข้าใจปัญหาและน�ำไปใช้เพื่อ 

ตอบโจทย์ความต้องการของกลุม่เป้าหมายได้

“ส ่วนอีกงานหนึ่งที่ ได ้ท� ำก็คือการพัฒนาแพลตฟอร ์ม 

designkit.org ซึ่งเป็นคู ่มือออนไลน์ส�ำหรับให้ผู ้ที่สนใจ 

เครื่องมือ ‘การคิดเชิงออกแบบ’ ดาวน์โหลดเอาไปเรียนรู้และ

ใช้งานได้ฟรี”

Design Thinking กับชีวิตและงาน
ปัจจบุนัวริยิาเป็นผูป้ระกอบการเพื่อสงัคม และยงัเป็นวทิยากร

เผยแพร่ความรู้ด้านการคิดเชิงออกแบบให้กับบุคลากรจาก

หลายหน่วยงาน เธอเล่าให้ฟังว่าเครื่องมอืนี้สามารถน�ำมาใช้กบั

ชีวิตการท�ำงานได้ด้วยเช่นกัน

“การคิดเชิงออกแบบช่วยให้เรามองปัญหาด้วยความรู ้สึก 

ตื่นเต้น เพราะจะเห็นวิธีการและความเป็นไปได้ที่จะแก้ไข 

เมื่อมองเห็นก็อยากจะลองท�ำ ยิ่งถ้าหากมีไอเดียใหม่ๆ 

ก็ยิ่งอยากจะท�ำ อย่าไปกังวลกับความล้มเหลว เพราะถ้าลอง

ท�ำแล้วไม่ส�ำเร็จ ก็แค่คิดหาทางปรับใหม่ คือถ้าเรามีหลักคิด 

(mindset) ที่มุ่งท�ำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและบริบทของ

ปัญหาอย่างลึกซึ้ง (insight) เราก็จะปรับปรุงและหาวิธีการ

ใหม่ได้เร็ว

“การคิดเชิงออกแบบยังช่วยในเรื่องการท�ำงานกับคนรุ่นใหม่ 

เพราะโลกทุกวันนี้เปลี่ยนไปแล้ว เราไม่ได้อยู่ในโลกที่เจ้านาย

สั่งลูกน้อง หรือเจ้านายรู้ทุกอย่าง สิ่งส�ำคัญที่สุดคือจะต้อง

ท�ำความเข้าใจคนที่เราท�ำงานด้วยให้มากๆ มคีวามเข้าอกเข้าใจ

คนท�ำงานอย่างลึกซึ้ง รู้จักจุดอ่อนจุดแข็งของแต่ละคน รับฟัง

และให้โอกาสเขาด้วยการเปิดพื้นที่การท�ำงานให้กว้าง เพื่อที่

เขาจะได้เตบิโตเป็นผูน้�ำในอนาคต ศาสตร์นี้ยงัช่วยให้เราสนใจ

เรื่องการสร้างสภาพแวดล้อมการท�ำงานให้เอื้อต่อการคิด 

สิ่งใหม่ ส่งเสริมให้เกิดนวัตกรรม ดังนั้นถึงแม้ว่าต่อไปจะ 

ไม่มีเรา องค์กรก็ยังอยู่ได้และยั่งยืน”
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วิริยา อธิบายถึงกรอบแนวคิด Design Thinking ซึ่งจ�ำแนก

ได้เป็น 5 ขั้นตอน แต่ละขั้นตอนไม่จ�ำเป็นต้องเรียงล�ำดับกัน

อย่างตายตัว แต่เป็นกระบวนการเกี่ยวเนื่องกันที่สามารถย้อน

กลับไปท�ำบางขั้นตอนซ�้ำอีกได้ตามบริบทที่เกิดขึ้นจริง

 

ขั้นตอนที่ 1 การสร้างความเข้าใจ (Empathize) คือการ

ท�ำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก โดยผู้ด�ำเนินการเข้าไปมี

ประสบการณ์ร่วมกับกลุ ่มเป้าหมาย จนเข้าใจพฤติกรรม 

หรือการใช้ชีวิตของพวกเขาอย่างลึกซึ้ง (insight) มิใช่เพียง

การค ้นคว ้าวิจัยข ้อมูลเท ่านั้น เช ่น ในการแก ้ป ัญหา 

ชุมชน ผู ้ด�ำเนินการจ�ำเป็นต้องเข้าไปอยู ่ในชุมชนจริงๆ 

เพื่อท�ำความเข้าใจบริบทของผู้คน ในการแก้ปัญหาธุรกิจ 

ผู ้ด�ำเนินการต้องเข้าไปอยู ่ในตลาด เพื่อให้เข้าใจวิถีของ 

ผู้บริโภค เหตุที่เป็นเช่นนี้เพราะสิ่งที่เข้าใจยากที่สุดคือมนุษย์ 

ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงความคิดและพฤติกรรมอย่างรวดเร็ว 

เคล็ดลับส�ำคัญของขั้นตอนนี้คือจะต้องวางตัวเป็นมือใหม่ 

(beginner) เสมือนว่าตัวเองไม่รู้เรื่องเหล่านั้นมาก่อน

เล่าเรื่องการคิดเชิงออกแบบ
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ขั้นตอนที่ 2 การนิยามปัญหา (Define) คือการตั้งค�ำถาม 

เกี่ยวกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เช่น หากสะพาน

ช�ำรุด คนทั่วไปย่อมคิดว่าต้องแก้ไขด้วยการซ่อมสะพาน ทว่า 

การเริ่มต้นคิดเช่นนี้ ตอบโจทย์ได้เพียงเรื่องการท�ำให้สะพาน

แข็งแรง ในมุมของการคิดเชิงออกแบบ จะต้องคิดย้อนไปว่า

สะพานมีไว้เพื่อตอบสนองความต้องการเรื่องใด เช่นอาจ 

เป็นเรื่องของการสื่อสาร เราจึงต้องรู้จักเปลี่ยนหลักคิดในการ

ตั้งค�ำถาม ดังเช่นที่ผู้ก่อตั้งบริษัทรถยนต์ฟอร์ดกล่าวไว้ว่า 

‘ในวันที่ยังไม่มีการผลิตรถยนต์ออกมา ถ้าถามผู้บริโภคว่า 

เขาต้องการอะไร เขาคงตอบว่าอยากได้รถม้าที่เร็วขึ้น’

ขั้นตอนที่ 3 การระดมความคิด (Ideate) ให้มีปริมาณมาก

พอที่จะน�ำมากลั่นกรองหาไอเดยีที่ดภีายหลงั เงื่อนไขส�ำคญัใน

การระดมความคิดคือการตั้งค�ำถามที่ถูกต้องและการสร้าง

สภาพแวดล้อมที่เอื้ออ�ำนวย ขั้นตอนนี้จ�ำเป็นต้องมีผู้อ�ำนวย

ความสะดวก (facilitator) ช่วยด�ำเนนิการประชุมและควบคุม

กติกาเพื่อให้เกิดความเท่าเทียมในการเสนอไอเดีย เคล็ดลับที่

ส�ำคัญคือการไม่ตัดสินว่าความคิดนั้นจะเป็นไปได้หรือไม ่

เพื่อให้ทุกคนกล้าแสดงความคิดเห็นอย่างเต็มที่ และเมื่อถึง

เวลาคดัเลอืกไอเดยีกค็วรเป็นไปอย่างมตีรรกะ มใิช่การทบุโต๊ะ

โดยผู้บังคับบัญชาหรือผู้มีประสบการณ์มากกว่า

ขั้นตอนที่ 4 การท�ำต้นแบบ (Prototype) หัวใจหลักของการ

คิดเชิงออกแบบคือวัฒนธรรมการลงมือท�ำจนกระทั่งเห็น 

เป็นประจักษ์ ซึ่งส�ำคัญกว่าการบอกว่าสิ่งนั้นคงเป็นอย่างนั้น

อย่างนี้ (show, don’t tell) โดยจะต้องน�ำเอาไอเดียมา 

สร้างเป็นต้นแบบที่สามารถจับต้องทดลองได้ และไม่จ�ำเป็นว่า

ต้องมีเพียงต้นแบบเดียวแต่อาจเป็นชุด 3-4 ต้นแบบก็ได้

ขั้นตอนที่ 5 การทดลอง (Test) ขั้นตอนนี้สะท้อนให้เห็นว่า 

นวตักรรมไม่ได้มาจากการคดิเอาเอง แต่เกดิจากข้อมลูที่ได้รบั

มาจากผลสะท้อนกลับ (feedback) ของกลุ่มเป้าหมาย และ

มีการปรับปรุงแก้ไขจนกว่าจะได้ต้นแบบที่ดีที่สุดซึ่งสามารถ 

น�ำไปใช้ในสถานการณ์จริงต่อไป ส่วนต้นแบบที่ทดลองพิสูจน์

แล้วล้มเหลวนั้นถือเป็นบทเรียนให้เกิดการเรียนรู้

วิริยา วิจิตรวาทการ ศิษย์เก่ามหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด และ Stanford Design Institute (d.school) สถาบันต้นก�ำเนิด 
Design Thinking เคยท�ำงานที่ IDEO.org องค์กรชั้นน�ำด้านนวัตกรรมสังคมและการออกแบบ เป็นผู้ร่วมก่อตั้งหลักสูตร 
ปริญญาตรีนานาชาติ Global Studies and Social Entrepreneurship ของมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ปัจจุบันเป็นผู้ร่วมก่อตั้งและ
กรรมการผู้จัดการ LEARNx องค์กรด้านการศึกษา และเป็นวิทยากรบรรยายเรื่องกระบวนการคิดเชิงออกแบบให้กับหลายองค์กร
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มนุษย์ตั้งคำ�ถาม
ช่างสงสัยไปหมด
แต่เวลาจะหาคำ�ตอบ
มักลำ�เอียง
และด่วนสรุป
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เส้นทางประวัติศาสตร์ความคิดวิทยาศาสตร์ยุคใหม่ คือการสร้างองค์ความรู้ภายใต้โลกทัศน์แบบนิวตัน 

(Newtonian Worldview) ตั้งแต่ปลายคริสต์ศตวรรษที่ 17 ซึ่งเน้นการวิเคราะห์และใช้เหตุผลผ่านข้อมูล

หลักฐานเชิงประจักษ์ อาจกล่าวได้ว่าทฤษฎีความรู้ต่างๆ ที่เกิดขึ้นมานับจากนั้นล้วนแล้วแต่เป็นผลมาจาก

การที่วิทยาศาสตร์ก้าวเข้ามามีอ�ำนาจน�ำเหนือความคิดและวิธีวิทยาอื่น

แต่กใ็ช่ว่ามนษุย์นั้นจะรกัในความรูแ้ละมเีหตมุผีลกนัถ้วนทั่วทกุคน ยิ่งในภาวะที่ข่าวสารสารสนเทศท่วมท้น

จนแยกแยะจริงเท็จได้ยากดังเช่นปัจจุบัน ปัญหาและความรุนแรงที่เกิดขึ้นจากความเชื่อที่ไร้เหตุผลและ 

ไม่เป็นวิทยาศาสตร์จึงเกิดขึ้นและมีอยู่อย่างต่อเนื่อง

ในสังคมไทยซึ่งความคิดแบบวิทยาศาสตร์ยังอ่อนแอ ล�ำพังอาจารย์เจษ (ดร.เจษฎา เด่นดวงบริพันธ ์

แห่งคณะวิทยาศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย) เพียงคนเดียวคงไม่เพียงพอที่จะคอยช่วยดึงสติ จ�ำต้อง

กระตุกต่อมวิทย์ คิดด้วยเหตุผล
และอย่าด่วนสรุป!
แทนไท ประเสริฐกุล
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มีคนหลายรุ่นมาช่วยกันไขข้อข้องใจและอธิบายเรื่องยากๆ ให้

เข้าใจง่าย ด้วยความรู้ ข้อมูล และตรรกะเหตุผล

หนึ่งในคนรุน่ใหม่ที่น่าจบัตาคอื แทนไท ประเสรฐิกลุ นกัเขยีน

และผู้ด�ำเนินรายการพอดคาสต์วิทยาศาสตร์ที่ก�ำลังได้รับ 

ความนิยมจากกลุ่มผู้ฟังและมีแนวโน้มเพิ่มจ�ำนวนขึ้น ผู้ซึ่ง

เรียกตัวเองว่าเป็น ‘นักสื่อสารวิทยาศาสตร์’ ท�ำหน้าที่บอกเล่า

เรื่องราวในโลกวิทยาศาสตร์ด้วยภาษาง่ายๆ และท�ำให้สิ่งที่

เรยีกว่า ‘วทิยาศาสตร์’ กลายเป็นเรื่องสนกุน่าตดิตาม เมื่อบวก

กับ “ห้าเหลี่ยมคุณค่าของวิทยาศาสตร์” ที่เป็นเบื้องหลัง 

แรงขับทางความคิดและการท�ำงาน เรื่องที่เขาบอกว่าทั้งสนุก

และหลงใหลมัน จึงพาลให้คนอ่านคนฟังต่างก็หลงใหลไปกับ

เขาด้วย

คุณเรียนจบด้านไหนและสนใจเรื่องอะไรเป็น
พิเศษ 
ตอนเด็กๆ ผมสนใจด้านวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวกับสิ่งมีชีวิตครับ 

ก็เลยตัดสินใจไปเรียนต่อที่สหรัฐอเมริกาด้านพฤติกรรม-

ศาสตร์และจิตวิทยา ซึ่งเป็นเรื่องของสมองและการอธิบาย 

ในเชิงวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 

ผมค่อนข้างสนใจสิ่งมีชีวิตตัวเล็กๆ ที่มองไม่เห็น เพราะ 

ผมคิดว่าชีวิตคนมันแคบเกินไป คือตื่นเช้ามาคิดแค่ว่า วันนี้ 

จะกินอะไร ครอบครัวเราเป็นยังไง ไปท�ำงานอะไร หาเงิน 

ได้เท่าไหร่ กลับมาบ้านอาจจะดูเกมโชว์บ้างแล้วก็จบวัน

แต่ถ้าเรามองกลับไปยังจุดเล็กๆ ที่ต้องใช้กล้องจุลทรรศน์ 

แล้วค่อยๆ ถอยตัวเองออกมายืนมองมุมสูง เราจะเห็นว่า

จักรวาลมีรายละเอียดอีกเยอะและสรรพสิ่งทุกระดับ 

เชื่อมถึงกันทั้งหมด ตั้งแต่อะตอม โมเลกุล เซลล์ สิ่งมีชีวิต

เล็กๆ แม้กระทั่งร่างกายเรา ใหญ่ออกมาเป็นระบบนิเวศ 

จักรวาล หรือเอกภพ ผมชอบเรื่องราวที่อยู่ในวิทยาศาสตร์ ซึ่ง

มีเรื่องมันๆ สนุกๆ อยู่เยอะ ทั้งเรื่องชีวิตสัตว์ สมอง และ 

ความรับรู้ของคนเรา 
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บรรยากาศการเรียนรู ้เรื่องวิทยาศาสตร์ ใน 
ต่างประเทศแตกต่างจากเมืองไทยอย่างไร
ที่เมืองนอก วิทยาศาสตร์เป็นสิ่งที่อยู่ในสังคมทั่วไปนะครับ 

เปิดทีวีมาก็เจอ อ่านหนังสือก็เจอ ฟังวิทยุก็เจอ เวลาเข้าไปใน

ร้านหนังสือ หนังสือหัวข้อวิทยาศาสตร์จะไม่ได้ถูกจัดไว้ใน

แผนกติวเข้ามหาวิทยาลัย แต่จะเป็นหนังสืออ่านเล่นแบบ 

Popular Science ซึ่งใครๆ ก็อ่านได้ การได้ดูสารคดี

วิทยาศาสตร์สักเรื่อง หรืออ่านหนังสือวิทยาศาสตร์สักเล่ม 

สามารถมอบสุนทรียภาพเหมือนได้ดูหนังหรือฟังเพลง 

วิทยาศาสตร์เป็นเรื่องที่สามารถผสมระหว่างความจริงจังกับ

ความบันเทิงในชีวิต

ส่วนในเมืองไทย วิทยาศาสตร์อาจเป็นเรื่องของเด็กไปเลย 

อย่างเช่นระบายสีไดโนเสาร์ ส่วนอีกระดับหนึ่งก็คือเด็กที่จะ

เตรียมสอบ พอเรียนจบแล้วก็คือจบ อาจไม่อยากรู ้เรื่อง

วิทยาศาสตร์อีก ส่วนหนังสือวิทยาศาสตร์ก็มักจะเป็นเรื่อง

ซเีรยีสมสีมการเยอะแยะเตม็ไปหมด คอืเป็นต�ำรา ไม่ใช่หนงัสอื

อ่านเล่น

กลบัมาเมืองไทยกลายมาเป็นนักเขยีนได้อย่างไร
ตอนผมกลับมาเมืองไทยก็ไม่ได้วางแผนว่าจะมาเขียนหนังสือ 

ความตั้งใจแรกคืออยากจะเล่าหรือถ่ายทอดเรื่องวิทยาศาสตร์ 

เริ่มจากเป็นครูสอนพิเศษ และต่อมาได้เป็นครูสอนชีววิทยา

ระดบั ม.ปลาย ที่โรงเรยีนอสัสมัชญัศกึษา ผมสนกุกบัการสอน

จนคิดว่าอยากจะสื่อสารกับนักเรียนด้วยวิธีสนุกๆ เลยเขียน

เป็นไดอารี่ออนไลน์ บันทึกความคิด ชีวิต และประสบการณ์

ต่างๆ เขียนทีหนึ่งประมาณ 10 หน้า มีฮาบ้างดราม่าบ้าง 

ปนกันไป นักเรียนก็เข้ามาอ่านมาแลกเปลี่ยนความคิดกัน

จริงจัง 

ตอนนั้นส�ำนักพิมพ์ระหว่างบรรทัดมาเห็นไดอารี่ออนไลน์ 

ก็เลยขอต้นฉบับไปตีพิมพ์เป็นหนังสือเล่มแรก ชื่อ “โลกนี้ 

มันช่างยีสต์” พอวางแผงปั๊บ นิตยสารอะเดย์ก็มาทาบทาม 

ให้เขียนคอลัมน์ แล้วก็ยังมีโอเพ่นบุ๊คส์อีกราย ตอนที่เขียน

ไดอารี่นั้นผมเองก็ยังมองไม่ค่อยออกว่าจะเน้นเรื่องอะไร 

แต่พอมีคนมาชวนให้เขียนคอลัมน์และให้ตั้งโจทย์เอง 

ก็เลยเริ่มชัดเจนว่าอยากจะเขียนเรื่องวิทยาศาสตร์

การจินตนาการเป็นเรื่องสนุก
ไม่จำ�เป็นต้องสำ�คัญอะไรก็ได้
ถ้าตระหนักว่าไม่ใช่ทุกสิ่งต้องมีประโยชน์เสมอไป
คุณจะเริ่มก้าวข้ามไปสู่อะไรบางอย่างที่ลึกซึ้งขึ้น
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เราสามารถหลุดไปมองโลก
ความจริงที่ทั้งพิสดาร
สนุก ลึกซึ้ง และยิ่งใหญ่ด้วย
อันนี้คือเสน่ห์ของวิทยาศาสตร์
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ท�ำไมจึงคิดว่าวิทยาศาสตร์เป็นเรื่องส�ำคัญ
ส�ำหรับชีวิตมนุษย์
จริงๆ สิ่งส�ำคัญส�ำหรับชีวิตมนุษย์เป็นเรื่องของปัจจัย 4 

นะครับ บางทีแค่หาให้ครบ มีบ้านอยู่ มีสุขภาพดี มีความ 

เป็นอยู่ที่สุขสบาย ก็หมดไปทั้งชีวิตแล้ว แต่ว่าถ้าบางช่วงขณะ 

ของวัน เราสามารถหลุดไปมองโลกความจริงที่ทั้งพิสดาร 

สนุก ลึกซึ้ง และยิ่งใหญ่ด้วย ผมว่าอันนี้คือเสน่ห์ของ

วิทยาศาสตร์

ผมเคยนั่งเขียนเกี่ยวกับคุณค่าของวิทยาศาสตร์ซึ่งน่าจะม ี

5 ด้าน เป็นไดอะแกรมรูปห้าเหลี่ยม เหลี่ยมที่หนึ่งคือเรื่อง 

การอธิบายในเชิงอภิปรัชญา อาจจะเป็นการตั้งค�ำถามตรงๆ  

ประเภทที่ว่า เราคอืใคร เรามาจากไหน เราจะไปไหนต่อ หรอืชวีติ

คอือะไร กาลเวลาคอือะไร เอกภพมขีอบเขตแค่ไหน เราเกดิ 

มาท�ำไม

ในขณะที่ผมอาจจะชอบศึกษาเรื่องวิทยาศาสตร์แบบสนุก

พิสดาร เช่น ดอกไม้บางอย่างท�ำไมถึงมีกลิ่นเหม็น หรือรู้หรือ

ไม่ว่าอวัยวะเพศของเป็ดสามารถหมุนเป็นเกลียวได้ คือเอามา

เล่าแล้วมนัฮาด ีแต่สดุท้ายมนัน�ำไปสูค่�ำถามวา่ท�ำไมมนัถงึเป็น

เช่นนั้น ซึ่งมีค�ำตอบที่ลึกซึ้งไปจนถึงเรื่องการดีไซน์ชีวิต คือ

เรื่องของทฤษฎวีวิฒันาการ เรื่องการคดัเลอืกทางธรรมชาต ิและ

เรื่องพันธุศาสตร์

วิทยาศาสตร์คือวิธีคิดเพื่อหาค�ำตอบ คาร์ล เซแกน (Carl 

Sagan) หนึ่งในนักสื่อสารวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นแรงบันดาลใจ

ของผม กล่าวไว้ว่า “จริงๆ แล้ววิธีคิดแบบวิทยาศาสตร์ไม่ใช่

อะไรหรอก มันเป็นศิลปะป้องกันตัวจากการด่วนสรุป” คือ

มนุษย์ตั้งค�ำถามช่างสงสัยไปหมด แต่เวลาจะหาค�ำตอบ 

มักล�ำเอียงและด่วนสรุป เช่น ถ้า A เกิดขึ้นก่อน B ก็ไม่จ�ำเป็น

ว่า A ต้องเป็นสาเหตุของ B

วิทยาศาสตร์จะตั้งค�ำถามจนกว่าการพิสูจน์จะมีความรัดกุม 

ถ้าคนรุ่นหลังบอกว่าคนรุ่นก่อนยังคิดรัดกุมไม่พอ ก็จะคิด 

ให้รัดกุมขึ้นอีกจนกลายเป็นกรอบคิดวิธีคิดทางวิทยาศาสตร์ 

ที่มีประสิทธิภาพมากพอที่จะสกัดความเข้าใจผิดออกไป 

คณุค่าของวทิยาศาสตร์ในเหลี่ยมที่สองของผมคอื กระบวนการ

คิดอย่างเป็นวิทยาศาสตร์ช่วยเรียงล�ำดับความน่าจะเป็น เช่น 

ถ้าผมซื้อขนมจีบมาใส่ไว้ในตู้เย็น แล้วขนมจีบหายไป ก่อนที่

ผมจะบอกว่ามีเทพเจ้าขนมจีบมารับไปกิน ผมอาจจะสงสัย 

น้องของผมก่อนว่า อาจจะกลบับ้านมาตอนดกึแล้วหวิ เลยเปิด

ตู้เย็นเอาขนมจีบไปกิน แต่ยังไม่ด่วนสรุป ต้องเรียงล�ำดับ 

ความเป็นไปได้ก่อนแล้วดูหลักฐานประกอบ เช่นถ้าเจอลาย 

นิ้วมือจึงค่อยมั่นใจว่ามันเป็นแบบนี้ 

บางคนอย่างเช่นตัวผมอาจจะสนใจวิทยาศาสตร์แบบจริงจัง 

คือผมจะหงุดหงิดถ้าเจาะไปไม่ถึงสิ่งที่เหมือนจะจริงที่สุด 
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ขณะที่บางคนอาจจะไม่ได้สนใจความจริงอะไรขนาดนั้น แต่

อย่างน้อยวทิยาศาสตร์สามารถเป็นวคัซนีที่ป้องกนัคณุ ไม่ต้อง

เสียเงินเสียเวลาเสียประโยชน์ไปกับความเชื่อหรือสิ่งที่ไม่เป็น

จริง แล้วสุดท้ายความเชื่อเหล่านั้นก็ไม่ได้น�ำพาชีวิตไปไหน 

นี่ เป ็นคุณค่าในเหลี่ยมที่สามคือการน�ำวิทยาศาสตร์มา 

ใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ�ำวัน หากวิทยาศาสตร์แทรกซึมอยู่ 

ในวิธีคิดของคน ก็จะท�ำให้มีสติรู้ตัวว่าเราได้คิดอีกแบบหนึ่ง

อย่างรอบคอบแล้วหรือยัง

เหลี่ยมที่สี่คอื การเข้าใจวทิยาศาสตร์คอืการศกึษาประวตัศิาสตร์

ความคิดมนุษย์ ตั้งแต่สมัยเพลโตเรื่อยมา แต่ละสิ่งมันมี

ประวัติความเป็นมาที่ชวนให้เราไปท�ำความเข้าใจ อย่างในฝั่ง

ตะวนัออกกม็ทีั้งจนี อนิเดยี หรอืแม้กระทั่งอาหรบั ซึ่งเป็นผู้น�ำ

ด้านวิทยาศาสตร์ ดาราศาสตร์ คณิตศาสตร์ ขณะที่สังคม 

ตะวนัตกมกีารปฏวิตัทิางความคดิในประวตัศิาสตร์หลายระลอก

จนกลายเป็นค�ำว่า ‘วิทยาศาสตร์’ หรือ ‘วิทยาการ’ ซึ่งเป็น 

แก่นหลักที่น�ำพาสังคมมาตลอดนับร้อยปี

อะไรเป็นปัจจัยให้สังคมตะวันตกมีความคิดแบบ
วิทยาศาสตร์ ส่วนสังคมไทยยังไม่ค่อยคิดอย่าง
เป็นวิทยาศาสตร ์
เวลาเราพูดถึงเมืองนอก เราหมายถึงประเทศตะวันตกที่พูด

ภาษาอังกฤษ ซึ่งใหญ่โตมาก ถามว่าเขาเป็นโคตรวิทยาศาสตร์

ทั้งประเทศเลยหรือไม่ ก็ต้องตอบว่าไม่ เขายังมีความเชื่อเรื่อง

แปลกๆ มกีารปฏเิสธวทิยาศาสตร์ บางกลุ่มกย็ดึตดิในค�ำสอน

ของศาสนา

เราอย่าไปแบ่งว่าเมืองนอกเจริญแล้ว สังคมเขามีทั้งกลุ่มที่

เข้าใจวิทยาศาสตร์และไม่เข้าใจวิทยาศาสตร์มากพอๆ กัน 

โจทย์เขาไม่ต่างกับบ้านเรา นักวิทยาศาสตร์ของเขาก็ต้องต่อสู้

เพื่อให้คนเข้าใจวิทยาศาสตร์เหมือนกัน เพียงแต่พอมีความ

เคลื่อนไหวด้านวิทยาศาสตร์ขึ้นมา เขาสื่อสารด้วยภาษา

เดียวกัน ท�ำให้มีคนรับรู้และสนใจจ�ำนวนมากจนดูเหมือนเป็น

พลังก้อนใหญ่

วิทยาศาสตร์สามารถเป็นวัคซีนที่ป้องกันคุณ
ไม่ต้องเสียเงินเสียเวลาเสียประโยชน์ไปกับความเชื่อ
หรือสิ่งที่ไม่เป็นจริง แล้วสุดท้ายความเชื่อเหล่านั้น
ก็ไม่ได้นำ�พาชีวิตไปไหน
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ในขณะที่สังคมไทยไม่ค่อยมีหรืออาจมีไม่ชัดเจนในด้านการ 

ล ้มล ้างความคิดหรือความเชื่อเก ่าๆ แล ้วพยายามคิดให ้ 

เป็นไปในทางวิทยาศาสตร์ แน่นอนว่าปัจจัยทางวัฒนธรรม 

อย่างเช่นวัฒนธรรมที่ต้องเชื่อฟังผู ้ใหญ่เป็นอุปสรรคต่อการ 

คิดอย่างเป็นวิทยาศาสตร์

ผมคิดว่าวิทยาศาสตร์ควรจะเถียงกันเยอะๆ แต่เถียงแล้วต้องไม่

เก็บมาเป็นอารมณ์ เถียงกันได้แต่ไม่ใช่ด่ากัน หมายความว่า 

เอาไอเดียมาถกกันว่าแนวคิดของอีกฝ่ายหนึ่งยังไม่รัดกุมรอบคอบ

ตรงไหนบ้าง เราควรมีวัฒนธรรมที่เปิดพื้นที่ให้โต้เถียงกันได้ 

โดยทุกอย่างด�ำเนินไปอย่างสุภาพและเป็นปัญญาชน

ในสังคมไทยเวลาเถียงกันถ้าไม่ทะเลาะกันไปเลย ก็จะประนี-

ประนอมจนกลายเป็นว่าเราอย่ามาเถียงกันเลย มันก็สุดขั้ว

ไปสองทาง แต่ถ้าเถียงกันแบบมีกฎกติกาเพื่อหา 

ข้อสรุป ข้อสรุปนั้นก็น�ำให้สังคมก้าวหน้าไปทีละ

ขั้นได้

พฤติกรรมความคิดความเชื่อของ 
คนไทยจ�ำนวนหนึ่งอาจดูไม่ค่อยเป็น

วิทยาศาสตร์ ในฐานะที่คุณเรียนมาทาง
สายวิทยาศาสตร์และเป็นนักส่ือสารวิทยา-

ศาสตร์มองเรื่องนี้อย่างไร 
ต้องบอกว่าผมอยู่ในตระกูลเดียวกับริชาร์ด ดอว์กินส์ (Richard 

Dawkins) ผมแคร์เรื่องความจริงมากที่สุด สมมุติมีคนบอกว่า 
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เขาเชื่อเรื่องโลกแบนซึ่งถึงแม้ว่าความเชื่อนี้ไม่ได้ไปท�ำร้ายใคร 

ผมจะเคลียร์ใจตัวเองก่อนว่า ผมไม่เชื่อว่าโลกแบน และ 

ผมอยากพิสูจน์ให้เขาเห็นว่าความจริงแล้วโลกแบนหรือกลม

กันแน่

เรื่องวิญญาณ นรก สวรรค์ มีจริงหรือไม่มี ค�ำถามพวกนี้ 

เป็นปริศนาเทียมและไม่ใช่เรื่องที่น่ารู้จริงๆ หรอก เพราะใน

เอกภพนี้มีเรื่องน่ารู้ที่เรายังไม่รู้อีกตั้ง 94 เปอร์เซ็นต์ ซึ่งมัน 

ยิ่งใหญ่และมีความหมายมากต่อมนุษย์ แต่ถึงอย่างนั้นผมก็

ยังแคร์คนที่เชื่อว่าโลกแบนอยู่ดี ผมอยากท�ำให้เขาเชื่อและ

เข้าใจว่าโลกกลม เพราะนั่นคือความจริง

บางคนอาจจะบอกว่า ถ้าผมให้ความส�ำคัญกับความจริง แล้ว

ท�ำไมผมยังชอบการ์ตูนของมาร์เวล ชอบแฮร์รี่ พอตเตอร์ 

ทั้งที่มันไม่ได้เป็นเรื่องจริง ประเด็นก็คือผมให้ความส�ำคัญ 

กับการแยกแยะความจริงและเรื่องแฟนตาซี หรือความหมาย 

ในเชงิสญัลกัษณ์ ผมรูว่้าเรื่องแฟนตาซมีไีว้เพื่อตอบสนองอะไร

ในใจ ก็จะไม่เอามาปนกับความจริง

หรืออย่างเช่นถ้าผมเข้าไปประกอบพิธีกรรมทางศาสนา มีเสียง

สวดมนต์กังวานมีกลิ่นธูปลอยมา ซึ่งท�ำให้ผมรู้สึกสงบและ 

มองว่าเป็นสัญลักษณ์ที่ดีต่อใจเราเอง ผมก็ไม่ได้คิดว่าควัน 

ธูปนี้จะน�ำดวงวิญญาณใครขึ้นไปบนสวรรค์ การสามารถ

แยกแยะท�ำให้เราอยู่กับข้อเท็จจริงทางวิทยาศาสตร์ได้ ใน 

ขณะเดยีวกันก็ยังคงมีความเป็นมนุษย์อยู่

ถ้าอยากให้โลกน้ีดีขึน้ การ ‘คดิแบบวทิยศาสตร์’ 
หรือ ‘คิดแบบมโน’ แบบไหนจะช่วยให้โลกน่าอยู่
มากกว่ากัน
ต้องตอบว่าทั้งสองอย่าง เพราะวิทยาศาสตร์กับมโนมันไปด้วย

กนั ทกุอย่างในโลกนี้เกดิจากการมโนขึ้นมาทั้งหมด ถ้าคดิอย่าง

เป็นวิทยาศาสตร์ก็ต้องมโน แล้วน�ำไปทดสอบและเลือกเก็บ

เอาไว้เฉพาะสิ่งที่ทดสอบผ่าน ไม่ว่าจะเป็นนวิตนั กาลเิลโอ หรอื

ไอน์สไตน์ก็ต้องมโนก่อน ซึ่งไม่ใช่มโนแบบแยกขาดจาก 

องค์ความรู้ทั้งหมดทั้งมวล เราต้องศึกษาองค์ความรู้เดิมก่อน 

เพื่อที่จะสามารถคิดต่อยอดหรือคิดหักล้างความรู้เก่า

แต่ถ้าเป็นเรื่องลัทธิหรือแม้กระทั่งศาสนา ความคิดอาจไม่ต้อง

ผ่านการทดสอบอะไรก็ได้ คือเน้นที่ศรัทธาหรือความเชื่อ

โบราณ อะไรที่อยู่มานานก็ต้องรักษามันต่อไป ค�ำพูดที่มาจาก

ศาสดาเราก็ต้องเชื่อสิ เขาจะผิดได้ยังไง แบบนี้ไม่เรียกว่า 

คิดแบบวิทยาศาสตร์

ส่วนศิลปะอาจจะเป็นอีกเรื่องหนึ่ง ชีวิตผมคงอยู่ไม่ได้ถ้าไม่มี

ศิลปะ ไม่ต้องเป็นศิลปะขั้นสูง แค่ขาดหนัง ซีรี่ส์หรือการ์ตูน 

ผมก็อยู่ไม่ได้แล้วเพราะมันเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต ศิลปะสอน

ให้เรารู้ว่าการมโนสามารถสะท้อนความจริงได้ การเสพหนัง

หรือเสพนิยายสักเรื่อง เราสามารถรับรู้เรื่องราวหรือมุมมอง

ผ่านตัวละครต่างๆ ได้หลากหลายชีวิต ซึ่งเรื่องราวดราม่า 

เหล่านั้นก็น�ำมาจากเรื่องของคนที่อยู่ในโลกของความเป็นจริง
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การจินตนาการเป็นเรื่องสนุกครับ ไม่จ�ำเป็นต้องส�ำคัญอะไร

ก็ได้ ถ้าคุณตระหนักว่าไม่ใช่ทุกสิ่งที่ต้องมีประโยชน์เสมอไป 

คุณจะเริ่มก้าวข้ามไปสู่อะไรบางอย่างที่มันลึกซึ้งขึ้น 

อยากจะฝากอะไรถึงคนท่ีก�ำลังสนใจวิทยา-
ศาสตร์ รวมท้ังคนที่ยังไม่สนใจวิทยาศาสตร์ 
บ้างหรือไม่
สิ่งที่ผมอยากจะฝาก เป็นคุณค่าของวิทยาศาสตร์ในเหลี่ยมที่

ห้าพอดคีรบั คอืโลกนี้เตม็ไปด้วยปญัหา และวทิยาศาสตร์ช่วย

แก้ไขปัญหาเหล่านี้ได้ จริงๆ ทุกยุคก็มีปัญหา แต่ปัญหาในยุค

ของพวกเรามีลักษณะที่เฉพาะตัว โดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่อง 

สิ่งแวดล้อม พลังงาน และการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 

(Climate change) ทกุวนันี้ยงัมคีนกงัขาว่าเรื่องนี้ไม่เป็นความ

“วิทยาศาสตร์ควรจะเถียงกันเยอะๆ
แต่เถียงแล้วต้องไม่เก็บมาเป็นอารมณ์
เถียงกันได้แต่ไม่ใช่ด่ากัน เราควรมีวัฒนธรรมที่เปิดพื้นที่
ให้โต้เถียงกันได้โดยดำ�เนินไปอย่างสุภาพและเป็นปัญญาชน

จริง แม้แต่โดนัลด์ ทรัมป์ นักวิทยาศาสตร์ก็ต้องต่อสู้กับ 

ความเข้าใจผิดเหล่านี้ เพื่อให้ทุกคนเห็นพ้องต้องกันและ 

ร่วมมือกันแก้ไข

คนที่ค้นพบปัญหาคือนักวิทยาศาสตร์ คนที่คิดค้นเทคโนโลยี

เพื่อแก้ปัญหาก็คือนักวิทยาศาสตร์ หน้าที่ของคนที่ไม่ได้เป็น

นักวิทยาศาสตร์ก็คือ ช่วยเชียร์เขาหน่อย ติดตามว่าเขาคิด 

อะไรอยู่ เพราะฉะนั้นจึงต้องมีนักสื่อสารวิทยาศาสตร์ เป็น 

คนตรงกลางที่คอยอธิบายความเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นให้เข้าใจ

ง่าย เพื่อให้สังคมพร้อมจะส่งก�ำลังใจและบอกให้รัฐบาล 

สนับสนุน หรือส่งเสริมให้เยาวชนเรียนวิทยาศาสตร์ คิด 

อย่างเป็นวิทยาศาสตร์ เพื่อน�ำความรู ้มาช่วยแก้ไขปัญหา 

ของมนุษยชาติ

แทนไท ประเสริฐกุล นักสื่อสารวิทยาศาสตร์ หนุ่มช่างคิดอารมณ์ดี นักเขียนหนังสือแนววิทยาศาสตร์อ่านง่ายหลายเล่ม ผู้ท�ำให้
ความรู้วิทยาศาสตร์เป็นเรื่องน่าสนุก ชวนคิด ด้วยสไตล์การเขียนอันเป็นเอกลักษณ์ และล่าสุดกับบทบาทผู้ด�ำเนินรายการวิทย์แคสต์ 
(WiTcast) พอดคาสต์วิทยาศาสตร์ที่เจ้าตัวการันตีว่า “เจ๋งที่สุดในเอกภพ”



CREATIVE THINKING PROCESS

การคิดนอกกรอบนั้นพูดง ่ายแต่ท�ำยาก จึงต้องหมั่นฝึกฝน 

คนที่คิดนอกกรอบนั้นมิใช่พวกจินตนาการเพ้อฝัน แต่เป็นคนที่

สามารถใช้ความคิดเชิงตรรกะเหตุผลกับความเข้าใจเรื่องอารมณ์

ความรู้สึกได้อย่างสมดุลหรือไม่ให้น�้ำหนักเอียงไปทางด้านใด 

ด้านหนึ่งมากจนเกินไป

จุดมุ่งหมายของการคิดนอกกรอบคือการแสวงหาวิธีการหรือ

ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ใหม่ๆ เพื่อพัฒนาหรือปรับปรุงแก้ไขสิ่งเดิมให ้

ดขีึ้น มปีระสทิธภิาพเพิ่มขึ้นหรอืมคีณุภาพสงูขึ้น สามารถตอบสนอง

ความต้องการของลูกค้าหรือกลุ่มเป้าหมาย ตอบโจทย์องค์กรและ

สังคม

มีงานเขียนและการบรรยายต่างกรรมต่างวาระที่เอ่ยถึงวิธีการ 

คิดนอกกรอบ ซึ่งอาจสรุปแบบกระชับได้โดยย่อได้ดังนี้

[outside the box]
1. กล้าแตกต่าง ไม่กลัวล้มเหลว มองเห็นการเปลี่ยนแปลงและ 

แนวโน้มในอนาคตคือโอกาส ไม่ใช่ปัญหา คิดบวกและสนุกกับ 

การแสวงหาความเป็นไปได้จากความท้าทายใหม่ๆ

2. ฝึกคิดสร้างสรรค์ การคิดสร้างสรรค์และการคิดนอกกรอบ 

เกือบจะเป็นสองด้านของเหรียญเดียวกัน หากไม่มีความคิด

สร้างสรรค์ การคิดนอกกรอบก็เกิดขึ้นได้ยาก ความคิดสร้างสรรค์

เป็นกระบวนการคิดที่ฝึกฝนได้ หาใช่พรสวรรค์ ดังภาพข้างล่าง

 

3. รู้กว้างและรู้ลึก ฝึกการคิดแบบรอบด้านมองหลายมุม ไม่ยึดติด

การคิดเพียงด้านเดียว ฝึกฝนการตั้งค�ำถามและหาค�ำตอบ ไม่เดิน

ย�่ำซ�้ำรอยความส�ำเร็จเดิม ด้วยความเชื่อว่าโครงการหรือการพัฒนา

ใดๆ ย่อมมีช่องว่างที่สามารถท�ำให้ดีขึ้นกว่าเดิมได้เสมอ

PERCEPTIONS/FACTS IDEAS SOLUTIONS

DEFINE RESEARCH

What challenge are 
you trying to solve?

Review the history 
of the challenge

Brainstorming/
Mindmapping

Review the 
objective of your 

problem

Reflect on whether or 
not solution solved 

your challenge

Make observations 
and engage with 

Stakeholders

Find solutions 
others may have 

created

Take risk through 
moments of 
inspiration

Verify your solution 
by creating 
prototypes

Gather additional 
feedback

Identify questions
Collaborate with 

others to find 
Information

Combine and 
expand upon ideas/

research

Incorporate 
feedback from 

others
Define needs for 

improvement

Who will benefit 
from a solution?

Identify 
assumptions

Make informed 
decisions and draft 
potential solutions

Refine Prototype Revision

IDEATE VERIFY EVALUATE

Concrete Thinking Concrete ThinkingAbstract Thinking

www.bbamediastudio.wikispaces.com/Components+of+Design+Thinking



อุปสรรคของการคิดนอกกรอบในไทยคือโครงสร้างทางสังคมและ

วัฒนธรรม อันได้แก่ระบบอุปถัมภ์และสังคมแบบอ�ำนาจนิยม 

ตลอดจนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในระบบการศึกษาไทย ทั้งหมด

นี้ล้วนหล่อหลอมให้ผูค้นต้องอยู่ในกฎเกณฑ์และระเบยีบกตกิาโดย

ไม่เคยตั้งค�ำถาม ส่งผลให้วิธีคิดวิธีปฏิบัติเป็นไปในลักษณะที่ 

เหมือนๆ กัน ในขณะที่นวัตกรรมเปลี่ยนโลกนั้นเกิดขึ้นมาจาก 

การคิดนอกกรอบ ซึ่งมีตัวอย่างให้เห็นจากนักคิดสร้างสรรค์ทั่วโลก

ค�ำถามข้อใหญ่จึงย้อนกลับมาที่สังคมของเราเองว่าจะยังคงผลิต 

คนที่คดิเชื่องๆ ชื่นชมคนดใีนระบบมากกว่าคนแหกคอกนอกระบบ 

หรือจะช่วยกันสร้างคนรุ่นใหม่ที่คิดต่างอย่างมีเหตุผล คนที่คิด

สร้างสรรค์นอกกรอบ คนที่คิดเชิงวิพากษ์รู้จักตั้งค�ำถามและกล้า 

โต้แย้ง การคาดหวังให้เยาวชนคนรุ่นใหม่ต้องคิดและท�ำเฉกเช่น 

เดียวกับคนรุ่นก่อน โดยมีอดีตเป็นภาพอุดมคตินั้นเป็นสิ่งที่ 

ฝืนต่อการเปลี่ยนแปลง และไม่มีวันได้ผลด้วยการใช้อ�ำนาจ 

บีบบังคับให้คล้อยตาม

สังคมที่มีการใช้อ�ำนาจมาก เสรีภาพย่อมมีจ�ำกัด การคิดนอกกรอบ

ก็เกิดขึ้นได้ยาก เสรีภาพที่มีความรับผิดชอบจึงเป็นปัจจัยส่งเสริม

ให้เกิดการคิดนอกกรอบอย่างสร้างสรรค์

โลกรอบตัวเรานั้นเปลี่ยนแปลงเร็วและแรง อย่างไรเสียไม่ว่าจะ 

เป็นคนรุ่นใดก็ต้องปรับตัวให้หลุดออกจากความเคยชินแบบเดิมๆ 

ด้วยการยอมรับความเปลี่ยนแปลง แต่ไม่ใช่ด้วยการเปลี่ยนสี 

ไร้หลักการขาดจุดยืน

ที่ส�ำคัญ ไม่ใช่เพียงแค่คิด แต่ต้องลงมือท�ำด้วย

“อย่าหยุดหาความรู้ เพราะโลกเปลี่ยนเร็ว เราต้องหาความรู้ให้ 

ทันสมัยอยู่เสมอ ต้องเป็นคนอยากรู้อยากเห็น อยากเห็นการ

เปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้น ต้องมีความรู้เป็นรูปตัว T คือรู้ลึกในบางเรื่อง 

และรู ้กว้างในหลายๆ เรื่อง ซึ่งจะช่วยให้เราตัดสินใจและเห็น 

ภาพรวมได้ดีขึ้น” - ชัชชาติ สิทธิพันธุ์

4. รู ้เท่าทันเทคโนโลยี ให้เทคโนโลยีสนับสนุนประสิทธิภาพ 

การท�ำงานและพัฒนาคุณภาพคน ฉะนั้นจึงต้องรู้จักคนและเข้าใจ

งานที่ท�ำก่อนจึงค่อยเลือกเทคโนโลยี อย่าเลือกใช้เทคโนโลยีใหม่

ล่าสุดเพียงเพราะกลัวไม่ทันสมัย ซึ่งนั่นไม่ใช่การรู้เท่าทัน แต่เป็น

ความทันโลกแค่เปลือก ขณะที่แก่นหรือเนื้อในกลวงเปล่า การรู ้

เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีนอกจากช่วยให้ไม่ตกเป็น

ทาสของเทคโนโลยีแล้ว ยังเป็นเชื้อไฟที่ดีของการคิดนอกกรอบ

5. เปิดกว้างและถ่อมตนอยู่เสมอ พูดคุยรับฟังและขอค�ำปรึกษา

จากผูอ้ื่นบ้าง สนทนาแลกเปลี่ยนความคดิเหน็กบัผู้รูอ้ย่างสม�่ำเสมอ 

เพื่อพัฒนามุมมองและลับความคิดให้แหลมคม ต้องระวังที่จะ 

ไม่ตกหลุมพรางของความฉลาด ผูกขาดความถูกต้องเพราะเชื่อมั่น

ในความรู้และประสบการณ์ของตนเองมากเกินไป กลายเป็นคนที่

เหมือนน�้ำล้นแก้ว ดูถูกหมิ่นแคลนผู้อื่นว่ามีประสบการณ์น้อย 

และมือไม่ถึง จึงไม่ค่อยยอมรับความคิดที่แตกต่างหรือแปลกใหม่ 

ปัญหาจงึสั่งสมและผดิพลาดซ�้ำซาก เพราะไม่สามารถคดินอกกรอบ

เพื่อหาทางออกด้วยวิธีการใหม่

“เราแก้ปัญหาด้วยวธิคีดิแบบเดยีวกบัที่เราใช้ตอนสร้างปัญหาไม่ได้” 

We cannot solve our problems with the same thinking 

we used when we create them – Albert Einstein
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