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ว่าด้วยการเรียนรู้ พื้นที่การเรียนรู้ และนวัตกรรมห้องสมุด

12 ปี ทีเคพาร์ค



อนิเทอร์เนต็และเทคโนโลยใีหม่ท�ำให้พฤตกิรรมการแสวงหา

ข้อมูลความรู้และรูปแบบวิธีการเข้าถึงสารสนเทศเปลี่ยน- 

แปลงไปจากเดิม ส่งผลให้ห้องสมุดทั่วโลกได้รับผลกระทบ

รนุแรงมากน้อยแตกต่างกนัไป ห้องสมดุหลายแห่งถงึกบัต้อง

ปิดตัวยุติการให้บริการ บ้างยังคงยืนหยัดอยู่ได้ท่ามกลาง 

ผู้ใช้อนัเบาบาง คงมเีพยีงจ�ำนวนไม่มากนกัที่สามารถปรบัตวั

ตอบสนองต่อความต้องการที่เปลี่ยนแปลงและหลากหลายได้

ห้องสมุดที่มีแนวโน้มจะด�ำรงบทบาททางสังคมอยู่ได้นั้น 

ส่วนใหญ่แล้วจะเกิดกระบวนการแปลงโฉมและปรับเปลี่ยน

การใช้ประโยชน์พื้นที่ (space utilization) อนัเป็นผลมาจาก

การวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมความต้องการของผู้ใช้งาน 

และสอดคล้องกบับรบิทชุมชนได้อย่างถูกต้อง

นกัอนาคตวทิยาต่างเหน็ตรงกนัว่า ‘ห้องสมดุอนาคต’ นอกจาก

จะอ�ำนวยความสะดวกในด้านการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศ

และให้บริการทรัพยากรความรู้อันเป็นภารกิจตามปกติแล้ว 

ควรจะต้องให้ความส�ำคญัเพิ่มขึ้นกบันวตักรรมการให้บรกิาร

ที่สอดคล้องกับรูปแบบหรือวิธีการเรียนรู้ของผู้ใช้งานใน 

โลกยุคดจิทิลั

ส�ำหรบักลุม่เป้าหมายคนรุน่ใหม่นั้น เนื่องจาก ‘นวตักรรมและ

ความคิดสร้างสรรค์’ คือแก่นสาระใจกลางของการเรียนรู ้

ในศตวรรษที่ 21 ดังนั้นห้องสมุดจึงควรมุ่งส่งเสริมทักษะ 

การคิดวิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ อันเป็นพื้นฐานของ 

ความสามารถในการใช้ความรู้ไปสร้างนวตักรรม 

เปิดเล่ม
หากกล่าวอย่างถงึที่สุด องค์ความรู้สู่ห้องสมุดยุคใหม่กค็อื

แนวคดิการใช้ประโยชน์พื้นที่แหล่งเรยีนรู้เพื่อการพฒันาคน

หรอืทุนมนุษย์นั่นเอง

ด้วยเหตุนี้การศึกษาประสบการณ์การปรับตัวของห้องสมุด

หรอืแหล่งเรยีนรูจ้ากนานาประเทศที่เผชญิกบัความเปลี่ยน-

แปลงมาก่อน รวมทั้งความเข้าใจเรื่องการเรยีนรู้และทกัษะ

ที่จ�ำเป็นของศตวรรษที่ 21 จงึเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการ

ก่อรูปความคดิและน�ำมาเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้กบั

ประเทศไทย

หนังสือเล ่มนี้จัดพิมพ์ขึ้นส�ำหรับงานประชุมวิชาการ 

สหปาฐกถาประจ�ำปี TK Forum 2017 หัวข้อ “Better 

Library and Learning Space: Trends and 

Ideas” ซึ่งจดัขึ้นในช่วงเวลาใกล้เคยีงกบัการเปิดให้บรกิาร 

อุทยานการเรียนรู้มาเป็นเวลาครบ 12 ปี จึงเป็นที่มาของ

การตั้งชื่อหนงัสอืให้มนียัพ้องกบัห้วงเวลาที่มาบรรจบ

แม้เนื้อหาในเล่มจะไม่มีส่วนใดเกี่ยวข้องกับวาระโอกาสนี้

แม้แต่น้อย แต่ก็เฉกเช่นเดียวกับความมุ่งหมายในการ

สร้างสรรค์แหล่งเรียนรู้ภายใต้แนวคิด ‘ห้องสมุดมีชีวิต’ 

มาตลอด 12 ปี ผู้จัดท�ำหวังว่าเมื่อได้อ่านจนจบจะช่วย 

จุดประกายความคิดและน�ำไปสู่การลงมือเปลี่ยนแปลง 

และพฒันาพื้นที่การเรยีนรู้ในสงัคมไทย ให้ก้าวทนัยุคสมยั 

เอื้อประโยชน์ต่อคนส่วนใหญ่ และเคารพในศักดิ์ศรี 

ความเป็นมนุษย์
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การบริหารบุคลิกภาพแห่งนวัตกรรม
เพื่อการสร้างนวัตกรรมห้องสมุด
คิมเบอร์ลี่ แมทธิวส์ 
ผู้ช่วยผู้อำ�นวยการห้องสมุดประชาชนไมอามี่-เด๊ด

ดิฉันใช้เวลาเกือบทศวรรษในการท�ำงานเพื่อน�ำองค์กรเข้าสู่

วัฒนธรรมแห่งนวัตกรรมรูปแบบใหม่ เมื่อใดก็ตามที่ดิฉัน

ประสบอุปสรรค ดิฉันมักมองกลับเข้าไปข้างในมากพอๆ กับ 

สิ่งแวดล้อมภายนอก เพื่อแสวงหาความท้าทายที่อาจขัดขวาง

ความส�ำเรจ็หรอืการบรรลเุป้าหมายของดฉินั ผลที่ตามมากค็อื 

ดิฉันใช้เวลาส่วนใหญ่ในเดือนปีเหล่านั้นเรียนรู้ที่จะพัฒนาการ

บรหิารจดัการรปูแบบภาวะผูน้�ำ (leadership style) ให้ ‘สร้าง’ 

หรืออย่างน้อยก็ ‘เปิดโอกาส’ หรือ ‘สนับสนุน’ สิ่งแวดล้อม 

ซึ่งเอื้อต่อการเติบโตงอกงามของนวัตกรรม ดิฉันเข้าใจว่า 

องค์ประกอบขั้นต้นในความพยายามนี้ คอืการหว่านเมลด็พนัธุ์

เพื่อบ่มเพาะและการบริหารจัดการบุคคลแห่งนวัตกรรม 

(innovative people) เว้นเสยีแต่ว่าคุณต้องการจะฉายเดี่ยว 

ซึ่งดิฉันไม่สนับสนุน คุณต้องแวดล้อมตัวคุณด้วยบุคลิกภาพ 

ความคดิ และบุคคลอื่นๆ ที่มชีุดทกัษะ (skill sets) หลาก

หลายซึ่งหวงัได้ว่าจะสอดประสานเป็นพลงัที่สร้างและขบัเคลื่อน

นวตักรรม

ในช่วงปีแห่งการพัฒนาของดิฉัน ดิฉันได้ค้นพบว่ามิติที่ 

ยากที่สุดในการบริหารจัดการนวัตกรรมมักมิใช่ความล้มเหลว

ในการเฟ้นหาบุคคลแห่งนวัตกรรม หรือความล้มเหลวในการ

สร้างวฒันธรรมองค์กร ทว่าสิ่งที่ท้าทายคอืการกมุบงัเหยีนผูค้น

ที่แข็งแกร่ง เป็นเอกเทศ และสร้างสรรค์ หากไม่ด�ำเนินการ 

ให้ด ีผูจ้ดัการ/ผูน้�ำอาจท�ำลายความคดิสร้างสรรค์ของพนกังาน

จนถงึจุดที่พวกเขาหยดุคดิ และเปลี่ยนไปเป็นพลงัที่ท�ำลายล้าง

ปรับปรุงและเรียบเรียงจากบทความเรื่อง “การบริหารบุคลิกภาพแห่งนวัตกรรมเพื่อการสร้างนวัตกรรมห้องสมุดที่ประสบความส�ำเร็จ” 

(Managing Innovative Personalities for Successful Library Innovation) เอกสารประกอบการบรรยายในงานประชุมวิชาการ 

TK Forum 2016
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มากกว่าสร้างสรรค์ หรอืในที่สดุอาจท�ำให้พนกังานก้าวออกจาก

องค์กรของคุณไป!

การสร้างจงัหวะที่สมดลุให้กบัการบรหิารจดัการ/ภาวะผูน้�ำเป็น

งานที่เปราะบางและซับซ้อน ดิฉันพบว่าจังหวะไม่เคยเกิดซ�้ำ 

ในลกัษณะเดยีวกนั โดยพื้นฐานแล้ว หากคณุอ่านสญัญาณขาด

และตัดสินใจอย่างเหมาะสม มันจะเป็นจังหวะที่คุณได้เรียนรู้

ผ่านประสบการณ์ สิ่งเหล่านี้จะท�ำให้คณุสามารถบรหิารจดัการ

บุคลากรแห่งนวัตกรรมของคุณอย่างสมดุล ประสบการณ์ 

เหล่านั้นได้มาอย่างล�ำบากและเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นเฉพาะบุคคล 

และในแต่ละสถานการณ์ มันจึงไม่ง่ายนักที่จะสื่อสารออกมา

เป็นสตูรหรอืโมเดลให้ผู้อื่นเข้าใจ นั่นกเ็พราะมนัมกัจะประกอบ

ด้วยตวัแปร เงื่อนไข และผลตอบสนองจ�ำนวนเหลอืคณานบั 

ท�ำให้โมเดลนั้นยุ่งยากเกนิกว่าจะใช้ประโยชน์ได้จรงิ

เร็วๆ นี้ ดิฉันได้พบบทความยอดเยี่ยมชิ้นหนึ่งซึ่งให้มุมมอง 

ลึกซึ้งอย่างน่าอัศจรรย์เกี่ยวกับการบริหารจัดการบุคคลแห่ง

นวัตกรรม “ความย้อนแย้งที่หนีไม่พ้นในการบริหารจัดการ

ความสร้างสรรค์” (The Inescapable Paradox of Manag-

ing Creativity) ซึ่งตพีมิพ์ในวารสาร ‘บทปรทิศัน์ธุรกจิของ

ฮาร์วาร์ด’ (Harvard Business Review) ฉบบัเดอืนธนัวาคม 

ปี พ.ศ. 2555 อภปิรายว่า:

“เมื่อเผชญิกบัความท้าทายในการปลดปล่อยนวตักรรมองค์กร 

ผูน้�ำหลายคนล้มเหลว บางคนพยายามช่วยให้ทมีงานเตบิโตขึ้น

ด้วยการให้อิสรภาพที่เกือบไร้ข้อจ�ำกัด เพียงเพื่อจะพบว่า 

พวกเขาได้สร้างความยุ่งเหยิง มิใช่สมรรถนะที่สูง บางคน 

ก็พยายามกดดันให้เกิดความสร้างสรรค์ในหมู่พนักงาน 

ผ่านโปรแกรมและกจิกรรมที่ก�ำหนดไว้ ซึ่งอย่างดทีี่สดุกส่็งผล

แบบเดมิๆ 

กว่าสิบปีที่เราได้ท�ำการศึกษาเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญด้านการ 

ส่งเสริมนวัตกรรมองค์กร เราพบว่ามีความย้อนแย้งที่ฝังอยู ่

ในบทบาทของผู้น�ำ กล่าวคอื ผูน้�ำจะต้องปลดปล่อยพรสวรรค์

ในแต่บุคคล แต่ในขณะเดียวกันก็ต้องควบคุมให้พรสวรรค ์

ที่หลากหลายนั้นสร้างผลงานที่เป็นประโยชน์อย่างสอดประสาน

กนั 

การหาความคดิใหม่จ�ำนวนมากเป็นสิ่งที่ท�ำได้ง่าย แต่การแปลง

ความคดิเหล่านั้นให้กลายเป็นสิ่งใหม่ที่แก้ปัญหาได้อย่างแท้จรงิ

กลบัเป็นสิ่งที่ยากกว่ามาก

ในฐานะผู้น�ำ คุณจะต้องหมั่นถามตัวเองว่า “ด้วยวิธีการใด 

ข้าพเจ้าจะ:

•	 ส่งเสริมความต้องการของแต่ละบุคคลที่มีอัตลักษณ์และ

ต้องการการยอมรับ แต่ในขณะเดียวกันก็ใส่ใจกับความ

ต้องการของหมู่คณะด้วย 

•	 สนับสนุนให้สมาชิกในทีมส่งเสริมซึ่งกันและกัน และใน 

ขณะเดียวกันก็ท้าทายและกระตุ้นซึ่งกันและกันผ่านการ

อภปิรายที่เข้มข้น
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•	 เกื้อหนุนให้เกดิการทดลอง การเรยีนรู้อย่างต่อเนื่อง และ

สมรรถนะการท�ำงานที่สูง

•	 ก�ำหนดระดับของโครงสร้าง ทั้งกฎเกณฑ์ ล�ำดับขั้น 

การวางแผน และสิ่งที่เกี่ยวข้อง ซึ่งจะช่วยสร้างกรอบในการ

ท�ำงาน โดยไม่ขดัขวางการใช้ปฏภิาณในการปฏบิตังิาน 

•	 ผสมผสานความอดทนเข้ากับการตระหนักถึงความจ�ำเป็น

เร่งด่วน 

•	 สร้างสมดุลระหว่างการริเริ่มจากระดับล่างขึ้นบน กับ 

การด�ำเนนิการจากระดบับนลงล่าง 

จดุยนื ‘ที่ถูกต้อง’ ณ เวลาใดกต็าม ขึ้นอยูก่บัสถานการณ์เฉพาะ

หน้า เป้าหมายคือการเลือกจุดยืนอะไรก็ตามที่จะช่วยให้เกิด

ความร่วมมอื การทดลอง และการบูรณาการ ที่จ�ำเป็นส�ำหรบั

การสร้างนวตักรรม

ภาวะผู้น�ำแบบนี้ไม่ใช่สิ่งที่ง่าย โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับผู้น�ำที่ 

ยึดติดกับแนวคิดภาวะผู้น�ำจากระดับบนลงล่างแบบโบราณ 

หรือผู้น�ำที่ไม่สบายใจกับความขัดแย้งหรือการสูญเสียอ�ำนาจ

ควบคุม แม้กระทั่งผู้น�ำการสร้างนวัตกรรมที่มีทักษะก็พบว่า 

เป็นเรื่องยากที่จะไม่เลือกความย้อนแย้งด้านหนึ่งให้สูงกว่า 

อกีด้านหนึ่ง งานสร้างสิ่งใหม่และเป็นประโยชน์ต้องอาศยัผู้น�ำ

ที่รูจ้กัจดัล�ำดบัความจ�ำเป็นขององค์กรและรู้จกัปรบัพฤตกิรรม

ของบุคลากรให้สอดคล้องกนั 

ผู้น�ำจ�ำนวนมากจ�ำเป็นต้องคิดทบทวนเกี่ยวกับสิ่งที่พวกเขา

ปฏบิตั ิหากต้องการองค์กรที่มศีกัยภาพในการสร้างนวตักรรม

ที่มากขึ้น การปลดปล่อยและควบคมุนวตักรรมต้องการผูน้�ำที่

ทรงพลัง พลังนี้คือพลังการบริหารจัดการความย้อนแย้ง

มากกว่าการรอชะตาลขิติ”

ภาวะผู้น�ำ
เราเชื่อว่าผูน้�ำที่ยิ่งใหญ่เป็นปัจจยัส�ำคญัในการสร้างวฒันธรรม

แห่งนวัตกรรม แต่เราทราบหรือไม่ว่าผู้น�ำที่ยิ่งใหญ่คืออะไร 

คุณนึกถึงอะไรเมื่อคุณอ่านค�ำว่า ‘ผู้น�ำ’ หากภาพบรรณารักษ์ 

ที่ปรากฏในความคิด มักเป็นสตรีวัยกลางคนที่ส่งเสียง ‘จุ๊’ 

ปากให้เงยีบ ภาพนั้นคงตรงกนัข้ามกบัภาพของผูน้�ำ ซึ่งควรจะ

เป็นภาพของผู้ที่มีบุคลิกภาพแข็งแกร่ง กล้าตัดสินใจ ทรง

อ�ำนาจ และรอบรู้ ฯลฯ

บรรณารักษ์มักไม่เคยนึกถึงตนเองในวันที่อาจก้าวขึ้นด�ำรง

สถานะผู้น�ำ บุคคลส่วนใหญ่ที่ถูกดึงดูดเขา้มาสู่อาชีพนี้มักจะ

เป็นคนเก็บตัว ชอบหนังสือมากกว่าผู้คน มีความหลงใหล 

ในการอ่านมากกว่าการปฏิบัติ และพอใจที่ได้ร่วมงานกับ 

ผู้ที่ชอบหนงัสอืหนงัหาเหมอืนๆ กนั ทั้งหมดเป็นคุณลกัษณะ

อนัสูงส่งแต่ล้วนไม่สมัพนัธ์กบัภาวะผู้น�ำ

นยิามของค�ำว่าผู้น�ำที่ดฉินัใช้มาตลอดหลายปีคอื:
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บุคคลซึ่งมบีทบาทในการก�ำกบั มแีละใช้อ�ำนาจสั่งการ รวมทั้ง

มกีลุม่ผู้ปฏบิตัติามความคดิใดๆ ผ่านตวัอย่าง พรสวรรค์ และ/

หรอืคุณสมบตัทิางบุคลกิภาพ

ในทางตรงกันข้าม เพื่อให้เห็นภาพเทียบเคียงได้ชัดเจนขึ้น 

นยิามของค�ำว่าผู้จดัการคอื:

บคุคลซึ่งด�ำเนนิการ ก�ำกบั และดแูลกจิกรรมต่างๆ โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งหน้าที่บริหารซึ่งเกี่ยวพันกับการวางแผน การจัดการ 

การประสานงาน การก�ำกบั การควบคมุ และการดแูลโครงการ

เชงิธรุกจิใดๆ เพื่อให้กจิกรรมที่อยูใ่นความรบัผดิชอบบรรลผุล

กล่าวโดยย่อ ลักษณะสามัญของผู้น�ำ คือ ‘ท�ำสิ่งที่ถูกต้อง 

เหมาะสม’ ในขณะที่ผู้จดัการ ‘ท�ำสิ่งต่างๆ อย่างถูกต้อง’ ทั้งนี้ 

ไม่ได้หมายความว่าบทบาททั้งสองประการนั้นแยกออกจากกนั 

หรือเป็นสิ่งเดียวกันเสียทีเดียว บทบาททั้งสองประการนั้น

คล้ายคลึงกันอย่างมาก และบทบาทหนึ่งยังมักต้องอาศัย 

องค์ประกอบบางประการของอีกบทบาทหนึ่ง นี่จึงเป็นสาเหตุ

ว่าท�ำไมผูค้นมากมายจงึประสบปัญหาในการแยกผูน้�ำที่แท้จรงิ

ออกจากผู้จดัการที่ดี

ท�ำไมจึงต้องเน้นความแตกต่างระหว่างผู ้จัดการและผู ้น�ำ 

เพราะนั่นเป็นสิ่งจ�ำเป็น เมื่อคุณมีอ�ำนาจมันเป็นเรื่องง่ายที่ 

คุณจะบอกให้ผู้ใต้บงัคบับญัชาท�ำอะไร อย่างไร เมื่อไหร่ และ

จะมผีลอย่างไรหากพวกเขาท�ำไม่ได้ นั่นเพราะคุณเป็นเจ้านาย

ของพวกเขา พนกังานจะปฏบิตัติามค�ำสั่งของเจ้านาย เจ้านาย

มักประสบปัญหามากกว่าผู้น�ำในการบ่มเพาะบุคลิกภาพแห่ง

นวตักรรม เนื่องจากเจ้านายยดืหยุน่น้อยกว่าและปรบัตวัให้เข้า

กบับุคลกิภาพของพนกังานที่สร้างสรรค์ได้น้อยกว่า

ผู้น�ำที่แท้จริงสร้างผู้ตามได้แม้ไม่มีอ�ำนาจเหนือผู้ตามเหล่านั้น 

พวกเขามีบทบาทในการก�ำกับ มีและใช้อ�ำนาจสั่งการ หรือม ี

ผู้ปฏิบัติตาม ‘ผ่านตัวอย่าง พรสวรรค์ และ/หรือคุณสมบัต ิ

ทางบุคลกิภาพ’ ผู้น�ำที่แท้จรงิไม่เพยีงแต่ท�ำสิ่งที่ถูกต้อง แต่ยงั

ชกัจงูให้ผูอ้ื่นร่วมสนบัสนนุงานจนส�ำเรจ็ลลุ่วง ศกัยภาพในการ

ชักจูงนี้เองเป็นสิ่งที่ท�ำให้พวกเขายอมรับและส่งเสริมพนักงาน

ที่สร้างสรรค์ มากกว่าแค่ยอมทนกับอัตลักษณ์ของพนักงาน

เหล่านั้น

ผู้น�ำที่แท้จริงของห้องสมุดท�ำให้องค์กรอยู่ในภาวะที่ดีที่สุด 

เท่าที่จะเป็นได้ พร้อมกับโน้มน้าวพนักงาน คณะกรรมการ

บรหิาร ผูส้นบัสนนุ และลกูค้าให้ร่วมมอืกนัเพื่อบรรลเุป้าหมาย 

การเชื่อมโยงห้องสมุดกบัอนาคตในศตวรรษที่ 21 จ�ำเป็นต้อง

อาศัยผู้น�ำที่แท้จริงในวิชาชีพบรรณารักษ์ อนาคตเป็นภาพที่

ก�ำกวมเพราะสิ่งต่างๆ เปลี่ยนแปลงอย่างไม่หยุดยั้ง ผู้น�ำจะ

ต้องสามารถสร้างวสิยัทศัน์และแบ่งปันวสิยัทศัน์นั้นกบัสมาชกิ

ห้องสมุดทุกคน ผู้น�ำจะต้องสามารถโน้มน้าว สอน ให้ค�ำ

ปรกึษา ให้ค�ำแนะน�ำ และเตม็ใจที่จะมบีทบาทหลกัในการก�ำกบั 
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ห้องสมุด ผู้น�ำจะต้องพร้อมที่จะกระตุ้นแรงสนับสนุนจาก 

ผู้ตามเพื่อท�ำความฝันให้เป็นความจริงและสร้างแรงบันดาลใจ

ที่จะท�ำให้เกดินวตักรรม 

ผู ้น�ำที่แท้จริงควรมีโฉมหน้าอย่างไร นี่คือคุณสมบัติ 10 

ประการที่ผู้น�ำห้องสมุดที่ยิ่งใหญ่ควรจะม ี

10. ผู้น�ำท่ียิ่งใหญ่ไม่ปฏิบัติงานตามล�ำพัง
เมื่อสมาชิกคนใดก็ตามในทีมกลายเป็นดาวเด่น ควรจะจ�ำให้

มั่นว่าผูน้�ำที่แท้จรงิทุกคนต้องมผีูต้าม และไม่ใช่เพยีงแค่ผู้ตาม

ทั่วไปเท่านั้น แต่เป็นบุคคลซึ่งสามารถและจะเป็นส่วนหนึ่ง 

ของทมี งานที่หนกัที่สุดท�ำโดยทมี งานที่ดทีี่สุดบรรลุโดยทมีที่

เชื่อในห้องสมุดและรู้สึกเป็นเจ้าของวิสัยทัศน์ของห้องสมุด 

เราทุกคนปรารถนาที่จะเป็นส่วนที่ขาดไม่ได้ขององค์กร แต ่

ดิฉันเชื่อว่า เมื่อเราเดินออกมาจากองค์กรแล้ว ชีวิตก็ด�ำเนิน 

ต่อไป และงานก็ด�ำเนินต่อไปในทิศทางใหม่ๆ ได้ดี โดยไม่

จ�ำเป็นต้องมพีวกเรา

“ไม่มีใครเลยที่จะขาดเสียมิได้” – แฟรงคลิน ดี รูสเวลท์ 

(Franklin D. Roosevelt) 

9. ผู้น�ำที่ย่ิงใหญ่รู้จักแสดงความซาบซึ้งใจ
ผู้น�ำที่ยิ่งใหญ่จะไม่มีวันพลาดโอกาสแสดงความขอบคุณผู้ที่

พยายามท�ำงานจนส�ำเรจ็ลลุ่วง การแสดงความขอบคณุมอี�ำนาจ

มหาศาล เป็นสิ่งจูงใจที่ทรงพลัง งานวิจัยแสดงให้เห็นว่าเหตุ

ผลแรกๆ ที่ท�ำให้บคุลากรละทิ้งองค์กรมใิช่ตวัเงนิ แต่เป็นเพราะ

ผู้น�ำล้มเหลวในการท�ำให้พนักงานรู้สึกมีคุณค่าและได้รับการ

ยอมรับในการท�ำงาน ค�ำวิพากษ์วิจารณ์ดูจะเป็นสิ่งที่ให้กันได้

ง่ายที่สุดในโลก แต่การให้ก�ำลงัใจเป็นสิ่งที่ผู้น�ำที่ยิ่งใหญ่ท�ำได้

โดยไม่ต้องใช้ความพยายามใดๆ เลย

“ชมฉนั แล้วฉนัอาจไม่เชื่อคุณ วพิากษ์วิจารณ์ฉนัแล้วฉนัอาจ

ไม่ชอบคุณ มองข้ามฉนัแล้วฉนัอาจไม่ให้อภยัคุณ ให้ก�ำลงัใจ

ฉันแล้วฉันจะไม่มีวันลืมคุณ” – วิลเลียม อาเธอร์ วอร์ด 

(William Arthur Ward)

8. ผู้น�ำที่ย่ิงใหญ่เข้าใจส่ิงจูงใจ
อะไรจูงใจคณุ อาจมหีลายอย่าง ใช่เงนิหรอืไม่? นกัสงัคมวทิยา

ชี้ให้เห็นว่าเงินไม่ใช่สิ่งจูงใจ แต่การขาดเงินอาจเป็นสิ่งท�ำลาย

แรงจูงใจได้ ใช่ค�ำชมหรอืไม่? ทุกคนปรารถนาจะได้รบัค�ำชม 

เว้นแต่พวกเขาจะรูส้กึว่าถกูชมอย่างไม่จรงิใจ ใช่ความหวงัหรอื

ไม่? สิ่งจงูใจที่ดทีี่สดุของการท�ำงานเกี่ยวกบัห้องสมดุคอืคณุค่า

ของตัวงานเอง ผู ้น�ำที่ยิ่งใหญ่ทราบถึงสิ่งที่จูงใจพนักงาน 

แต่ละคน และพยายามเตมิเตม็สิ่งจูงใจเหล่านั้นให้กบัพนกังาน

ทุกคน 

ผู้คนจะท�ำงานได้ดีเมื่อพวกเขาเชื่อว่าท�ำสิ่งที่ท�ำอยู่นั้นได้ดี – 

นรินาม 
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7. ผู้น�ำที่ย่ิงใหญ่มอบอ�ำนาจหน้าท่ีและให้อ�ำนาจ
การมอบอ�ำนาจหน้าที่ (delegation) มิใช่สิ่งเดียวกับการให้

อ�ำนาจ (empowerment) การมอบหมายอ�ำนาจหน้าที่เป็นเรื่อง

เกี่ยวกบังานกจิวตัรตามต�ำแหน่งงาน การให้อ�ำนาจหมายถงึการ

ให้พนักงานมีสิทธิ์ท�ำงานอื่นนอกเหนือจากงานตามต�ำแหน่ง

หน้าที่ เพื่อบรรลุคุณค่าหลกัขององค์กร ตวัอย่างเช่น การให้

อ�ำนาจกับเจ้าหน้าที่จัดชั้นหนังสือในการให้บริการที่ดีที่สุดแก่

ลูกค้า ซึ่งอาจดูเหมอืนเป็นเรื่องของพนกังานที่ท�ำงานกบัลูกค้า

โดยตรง แต่ท�ำไมล่ะจึงไม่ให้อ�ำนาจกับพนักงานห้องสมุด

ทั้งหมดในการท�ำให้ลูกค้าทกุคนพงึพอใจสงูสดุกบัประสบการณ์

ในห้องสมุดในทุกมิติ ผู้น�ำที่ยิ่งใหญ่ไม่เพียงแต่มอบอ�ำนาจ

หน้าที่ แต่ยงัให้อ�ำนาจกบัทุกคนในการท�ำให้ที่นั่นเป็นมากกว่า

ห้องสมุดโดยการมสี่วนร่วมของพวกเขา

“เมื่อเรามองไปข้างหน้าสู่ศตวรรษถัดจากนี้ ผู้น�ำจะเป็นบุคคล

ซึ่งให้อ�ำนาจกบัผู้อื่น” – บลิล์ เกตส์ (Bill Gates)

6. ผู้น�ำที่ย่ิงใหญ่เป็นผู้ใฝ่เรียนรู้
องค์กรธรุกจิและองค์กรสาธารณะต่างๆ เพิ่งจะให้การสนบัสนุน

งานด้านการเรียนรู้ตลอดชีวิต (life-long learning) ในช่วง 

ไม่เกนิ 20 ปีมานี้เนื่องด้วยความเจรญิก้าวหน้าของเทคโนโลยี

ท�ำให้สงัคมของเราเปลี่ยนผ่านไปสูว่ธิกีารเรยีนรูแ้บบ ‘ลองผดิ

ลองถูก’ เราเรียนรู้วิธีใช้งานเทคโนโลยีโดยการเล่นกับมัน ใช้ 

ให้มันท�ำสิ่งใดก็ตามที่เราคิดว่ามันจะท�ำ และเรียนรู้ที่จะท�ำให้ 

มันท�ำงาน ทั้งนี้ ผู้น�ำที่ยิ่งใหญ่เป็นผู้เรียนรู้ที่กระตือรือร้น 

แสวงหาโอกาสพัฒนาวิชาชีพ รับฟังผู้คน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

พนกังาน และซมึซบัความรูโ้ดยมเีป้าหมายเพื่อเป็นนกัตดัสนิใจ

ที่เก่งขึ้น และเป็นผูน้�ำที่ดขีึ้น

“ผูไ้ม่รูห้นงัสอืในอนาคตจะมใิช่บคุคลซึ่งอ่านไม่ออก เขาจะเป็น

บุคคลซึ่งไม่ได้เรียนรู้วิธีการเรียนรู้” – อัลวิน ทอฟฟ์เลอร์ 

(Alvin Toffler) 

5. ผู้น�ำที่ย่ิงใหญ่เป็นนักแก้ปัญหา
การเข้าใจปัญหาเป็นสิ่งจ�ำเป็นส�ำหรับการแก้ปัญหา การระบุ

ปัญหาอย่างถูกต้องช่วยให้บุคคลสามารถตีวงปัญหาให้แคบ

จนถงึจดุที่แก้ปัญหาได้ เพราะเรามกัเหน็ทางออกของปัญหาได้

ก็ต่อเมื่อเราเข้าใจปัญหานั้น บ่อยแค่ไหนที่เราได้ยินข้อความ

ประเภท ‘นั่นเยี่ยมมาก แต่คุณแก้ผิดปัญหา’ ไม่ว่าจะเป็น

ค�ำถามคณิตศาสตร์ในโรงเรียนหรือการดูแลธุรกิจ การเข้าใจ

ปัญหาอย่างถูกต้องเป็นกุญแจสูก่ารแก้ปัญหาใดๆ และเราเหน็

อีกครั้งว่า หนึ่งในคุณสมบัติของผู้น�ำคือการแก้ปัญหาต่างๆ 

ก่อนที่จะลุกลามเกินความควบคุมอย่างสิ้นเชิง ผู้น�ำที่ยิ่งใหญ่

ท�ำสิ่งต่างๆ ได้ส�ำเร็จโดยผนวกความรับผิดชอบกับการแก้

ปัญหา! 

“หนึ่งในบททดสอบภาวะผูน้�ำ คอืความสามารถในการตระหนกั

ถึงปัญหาก่อนที่จะกลายเป็นภาวะฉุกเฉิน” – อาร์โนลด์ เอช 

กลาโซว์ (Arnold H. Glasow)
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4. ผู้น�ำที่ย่ิงใหญ่เป็นนักตัดสินใจ
บ่อยแค่ไหนที่คุณเผชิญกับปัญหาที่รอการแก้ไข แต่คุณไม่

แน่ใจว่าจะจดัการกบัปัญหานั้นอย่างไร หรอืไม่คดิว่ามเีวลาจะ

จดัการกบัปัญหานั้นทนัท ีณ ตอนนั้น หรอืผดัวนัประกนัพรุ่ง

ไปไม่ว่าด้วยเหตุผลใดกต็าม แต่แล้วกลบัเกดิปัญหาหนกัหนา

สาหสักว่าเดมิ ปัญหาไม่เคยล้มเหลวในการสร้างปัญหา ปัญหา

ไม่ได้แก้ไขตวัมนัเอง ไม่ว่าบางคนจะพดูอย่างไรกต็าม จรงิที่ว่า 

‘การไม่ตัดสินใจถือเป็นการตัดสินใจอย่างหนึ่ง’ ถ้าคุณผัดวัน

ประกันพรุ่งสิ่งใดนานพอ สถานการณ์จะเป็นตัวตัดสินแทน 

ตัวคุณ และบ่อยครั้งที่ผลการตัดสินใจที่เกิดขึ้นไม่ใช่สิ่งที่พึง

ปรารถนา ประสบการณ์ชีวิตสอนพวกเราส่วนใหญ่ให้จัดการ

กับปัญหาให้เร็วที่สุดเมื่อพบ เพื่อป้องกันไม่ให้ปัญหาลุกลาม

ใหญ่โต และแก้ไขปัญหาโดยเรว็แทนที่จะรอช้า ผู้น�ำที่ยิ่งใหญ่

ลงมอืท�ำทนัที

“เพื่อให้เรือเข้าถึงท่าเราต้องแล่นเรือ บางครั้งตามลมและบาง

ครั้งต้านลม แต่เราต้องแล่นเรอื มใิช่ปล่อยเรอืให้โดนคลื่นซดั

ตามยถากรรมหรือนอนพังพาบที่สมอเรือ” – โอลิเวอร์ เวน

เดลล์ โฮล์ม (Oliver Wendell Holmes)

3. ผู้น�ำที่ย่ิงใหญ่มีความรับผิดชอบ
ความรบัผดิชอบเป็นลกัษณะพื้นฐานของมนุษย์ ซึ่งขบัเคลื่อน

ให้องค์กรด�ำเนนิไป บุคคลที่ตระหนกัถงึความรบัผดิชอบที่จะ

ท�ำให้ดีที่สุดเท่าที่จะท�ำได้ รวมทั้งเห็นสิ่งที่จ�ำเป็นต้องท�ำและ 

รับผิดชอบในการท�ำสิ่งนั้นให้ส�ำเร็จถือเป็นเส้นโลหิตหลักของ

ห้องสมุด การมีความรู้สึกรับผิดชอบจูงใจให้บุคคลท�ำสิ่งที่ 

ถูกต้อง เป็นปัจจัยสู่ความส�ำเร็จจ�ำนวนมากที่เกิดขึ้นในโลก 

และการขาดความรูส้กึรบัผดิชอบเป็นสาเหตแุห่งปัญหามากมาย

ในโลก ผู้น�ำที่ยิ่งใหญ่รบัผดิชอบต่อทกุสิ่งที่เกดิขึ้นกบัห้องสมดุ 

โดยไม่มคี�ำว่า ‘ถ้า’ ‘และ’ ‘แต่’ ความรบัผดิชอบจบอยูท่ี่โต๊ะของ

ผู้อ�ำนวยการห้องสมุด 

“ข้าพเจ้าเชื่อว่าทุกสทิธมิาพร้อมกบัความรบัผดิชอบ ทุกโอกาส

มาพร้อมกับภาระ และทุกการครอบครองมาพร้อมกับหน้าที่” 

– จอห์น ด ีรอ็กกี้เฟลเลอร์ จูเนยีร์ (John D. Rockefeller, 

Jr.) 

2. ผู้น�ำที่ย่ิงใหญ่มีวิสัยทัศน์
พวกเราทุกคนทราบว่า จูลส์ เวริ์น (Jules Verne) เป็นบุคคล

ที่มีจินตนาการสูง แต่ดิฉันพนันได้เลยว่าความคิดหลายอย่าง

ของเขามาจาก ลโีอนาโด ดา วนิช ี(Leonardo da Vinci) ชาย

ซึ่งมองเห็นเฮลิคอปเตอร์และร่มชูชีพ – ในช่วงวัยกลางคน 

ดฉินัคดิว่า วอลท์ ดสินยี์ (Walt Disney) จะต้องด�ำเนนิรอย

ตามพวกเขาในการสร้างอาณาจักรแห่งเวทย์มนตร์ของตัวเอง 

และอกีหลายต่อหลายคนที่มวีสิยัทศัน์ในการสร้างเขื่อน สะพาน

ขนาดใหญ่ ยานอวกาศ คอมพิวเตอร์ แขนขาเทียม และ 

สิ่งอศัจรรย์ทางการแพทย์ทกุประเภท ดฉินัเชื่อว่าเวร์ินคงอยาก

ให้ใครสกัคนท�ำสิ่งที่หวงัให้บรรลกุลายเป็นจรงิ และกม็ผีูท้�ำได้

จริง ผู้น�ำที่ยิ่งใหญ่มีวิสัยทัศน์ในการโน้มน้าวให้บุคคลอื่น

รงัสรรค์ความเป็นจรงิผ่านทางศกัยภาพการเป็นผู้น�ำของเขา
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“อะไรก็ตามที่มนุษย์ผู้หนึ่งจินตนาการได้ ก็มีมนุษย์อีกหลาย

คนท�ำให้เป็นจรงิได้” – จูลส์ เวริ์น (Jules Verne) 

1. ผู้น�ำที่ย่ิงใหญ่มีคุณธรรม
ลองคดิถึงสถานการณ์ที่คุณจะท�ำอะไรบางอย่างได้โดยไม่มีวนั

ที่ใครจะรู้หากคุณไม่ปรปิากบอก จะดหีรอืเลวกไ็ม่ส�ำคญั สิ่งที่

คุณท�ำจะไม่มีวันปรากฏ จะไม่มีหลักฐานเชิงประจักษ์ที่ 

เชื่อมโยงถึงคุณ จะไม่มีผลสะท้อนใดๆ ต่อตัวคุณหรือคนที่ 

คุณรู้จกั แต่ไม่ได้หมายความว่าการกระท�ำของคุณจะไม่ส่งผล

ต่อใครเลย การกระท�ำส่งผลต่อใครคนใดคนหนึ่งหรอืสิ่งใดสิ่ง

หนึ่งเสมอ เพยีงแต่ไม่มใีครสามารถแกะรอยการกระท�ำกลบัมา

ที่คุณได้ คุณจะท�ำอะไร ค�ำตอบของค�ำถามนี้คอืสิ่งที่ประกอบ

เป็นคุณธรรมของบุคคล

“มาตรวัดคุณธรรมที่แท้จริงของบุคคล คือสิ่งที่เขาจะท�ำเมื่อ

ทราบว่าจะไม่มีใครทราบว่าเขาท�ำ” – โธมัส แมคคอเลย์ 

(Thomas Macaulay)

นวัตกรรมห้องสมุดแห่งศตวรรษท่ี 21
ในวิชาชีพบรรณารักษ์ เรามักอาศัยอดีตเป็นแนวทางการคิด 

เราพยายามป้องกันความเสี่ยงเมื่อต้องตัดสินใจเลือกกิจกรรม

ในห้องสมุดและวธิกีารให้บรกิาร คนืวนัเหล่านั้นได้ผ่านพ้นไป

แล้ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งในอนาคตที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็

นี้ เราไม่สามารถพึ่งพงิกลยทุธ์ล้าสมยัที่ว่า “เราท�ำแบบนี้มาโดย

ตลอด” และคาดหวังว่าจะอยู่รอด หากคุณคิดว่าสามารถ

ควบคุมความผันแปรภายในศาสตร์บรรณารักษ์ได้ คุณก�ำลัง

หลอกตัวเองเพื่อให้รู้สึกปลอดภัย อนาคตที่ไม่ชัดเจนดึงเอา 

‘ศาสตร์’ ออกจากศาสตร์บรรณารักษ์ ซึ่งแทนที่ได้ด้วยเพียง

ภาวะผู้น�ำที่เข้มแขง็เท่านั้น

เราใช้เวลามากมายอภิปรายเกี่ยวกับนวัตกรรมและบรรณา- 

รักษศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 เราพยายามนิยามว่าบรรณา- 

รักษศาสตร์คืออะไร และมีโฉมหน้าอย่างไร เราพยายาม

ท�ำความเข้าใจบรรณารักษศาสตร์ให้กระจ่างราวกับผีเสื้อบน

แผ่นกระดาน ท�ำไมหรอื เพราะเราก�ำลังมองหาแม่แบบ (ฉัน

ควรท�ำอะไร) หรือบทพิสูจน์ (ฮ้า! ฉันเป็นบุคคลที่สร้าง

นวตักรรม!) ผู้คนถามฉนัเนอืงๆ ว่า “แล้วอะไรเป็นนวตักรรม

ห้องสมุดที่ส�ำคัญในอนาคต” ค�ำตอบของดิฉันยังเหมือนเดิม

เสมอ “ส�ำหรบัห้องสมุดแห่งไหนหรอื”

สิ่งที่เป็นนวัตกรรมส�ำหรับชุมชนหนึ่งเป็นสิ่งล้าหลังส�ำหรับ 

อีกชุมชนหนึ่ง และเป็นความเสียสติส�ำหรับอีกชุมชนหนึ่ง 

ในการนยิามนวตักรรม การรูจ้กักลุม่เป้าหมายของคณุ – ชมุชน

ของคุณเอง – เป็นสิ่งที่ส�ำคญัอย่างยิ่งยวด สิ่งที่เราต้องท�ำเพื่อ

ให้เหน็ภาพเหล่านี้คอื การอ่านทวนพาดหวัข่าวประจ�ำสปัดาห์

ห้องสมุดประชาชนเออร์วิงเผยรายการใหม่!!
ห้องสมดุประชาชนเออร์วงิ (Irving Public Library) ประกาศ

การเปิดตัวระบบรายการออนไลน์ใหม่ที่ล�้ำสมัย นามว่า 

Polaris ซึ่งใช้ติดตามวัสดุห้องสมุดและบันทึกผู้ใช้บริการ 
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นอกจากนี้ ผูใ้ช้บรกิารยงัสามารถจองและท�ำรายการยมืหนงัสอื

อเิลก็ทรอนกิส์ (eBooks) รวมทั้งตรวจสอบกจิกรรมที่เกดิขึ้น

ในบญัชผีู้ใช้ได้โดยตรงจากระบบรายการของห้องสมุด การใช้

งานอื่นๆ ได้แก่ตวัเลอืกการจดัเกบ็ประวตักิารอ่าน การสร้างชื่อ

บัญชีผู้ใช้ด้วยตัวอักษรและตัวเลข และการรับข้อความแจ้ง

เตอืน

ห้องสมุดประชาชนแห่งใหม่เปิดตัวในเอลค์ มาวนด์ 
หลังการท�ำงานมาหลายปีเมืองเอลค์ มาวนด์ก็มีห้องสมุดเป็น

ของตนเอง อาคารห้องสมุดประชาชนเอลค์ มาวนด์ (Elk 

Mound Public Library) ใหม่นี้เปิดตวัอย่างเป็นทางการใน

วนัจนัทร์ เป็นห้องสมดุเครอืข่ายที่มฐีานอยูน่อกเมอืงเมโนโมน ี

เท็ด สตาร์ค (Ted Stark) ผู้อ�ำนวยการห้องสมุดประชาชน 

เมโนโมน ี(Menomonie Public Library) กล่าวกบัผู้สื่อข่าว

ว่าอาคารหลังใหม่มีทรัพยากรทั้งหมดที่ห้องสมุดแห่งอื่นม ี

ระบบอนิเทอร์เนต็ไร้สาย คอมพวิเตอร์ หนงัสอื นติยสารและ

อื่นๆ อีกมากมาย เขากล่าวว่าห้องสมุดแห่งนี้เชื่อมต่อกับ 

ห้องสมุดอื่นหลายแห่ง จึงเข้าถึงหนังสือได้ราว 1.5 ล้านเล่ม 

และห้องสมุดจะเปิดให้บรกิารตั้งแต่วนัจนัทร์ถงึวนัพฤหสั 

Hoopla ในเมืองมันซี คืออะไร
ตอนนี้ ห้องสมุดประชาชนมนัซ ี (Muncie Public Library) 

ก�ำลงัน�ำเสนอ Hoopla ซึ่งเป็นบรกิารสตรมีมิ่งดจิทิลัแบบเดยีว

กบั Netflix การเพิ่ม Hoopla เข้าไปในบรกิารของห้องสมุด 

เป็นอีกก้าวในพันธกิจที่ประกาศว่าจะปรับตัวให้ทันกับรูปแบบ

ที่เติบโตและพฤติกรรมของผู ้ ใช ้บริการที่ เปลี่ยนแปลง 

ผู้อ�ำนวยการห้องสมุด เวอร์จิเนีย นิลส์ (Virginia Nilles) 

เรยีกการเพิ่มบรกิารสตรมีมิ่งว่าเป็น ‘ก้าวธรรมชาต’ิ ในการรบั

เทคโนโลยีเข้ามาใช้ของห้องสมุด เธอกล่าวว่า “เราสนใจใน

เทคโนโลยกี่อนที่มนัจะถอืก�ำเนดิขึ้น” 

 

ฐานข้อมูล Hoopla ซึ่งผู้ใช้บริการสามารถดูหนัง ฟังเพลงหรือ
หนงัสอืเสยีง โดยใช้รหสัของห้องสมุด
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หอสมุดเจมส์ บี ฮันท์ จูเนียร์ ณ มหาวิทยาลัยแห่ง
รัฐนอร์ธแคโรไลนา ก้าวสู่การให้บริการแบบไร้เล่ม
หนังสือ
หอสมดุเจมส์ บ ีฮนัท์ จเูนยีร์ (James B. Hunt Jr. Library) 

ณ มหาวิทยาลัยแห่งรัฐนอร์ธแคโรไลนา (North Carolina 

State University) มีค�ำตอบต่อค�ำถามว่าห้องสมุดแห่ง

ศตวรรษที่ 21 คืออะไร เจ้าหน้าที่มหาวิทยาลัยในเมืองราล ี

(Raleigh) ลงทุนเงนิจ�ำนวนกว่า 115 ล้านเหรยีญสหรฐั เพื่อ

สร้างสิ่งที่บางคนเรียกว่าห้องสมุดล�้ำยุคที่สุดในโลก พวกเขา

ต้องการพื้นที่ (space) ส�ำหรบัท�ำงานร่วมกนัและโอกาสในการ

เหน็ข้อมลูในระดบัใหญ่ลกัษณะใดลกัษณะหนึ่ง ด้วยความคดิ

ดังกล่าว ทีมงานเริ่มสร้างพื้นที่รูปแบบใหม่ แต่พวกเขา

ปรารถนามากกว่าการตดิตั้งคอมพวิเตอร์เพิ่มขึ้นไม่กี่เครื่องและ

เก้าอี้ยาวเพิ่มขึ้นเพยีงไม่กี่ตวั หากจะกล่าวว่าพวกเขามุ่งปฏวิตัิ

ห้องสมุดกค็งไม่เกนิความจรงินกั

มนัเป็นโครงสร้างเพรยีวบางทนัสมยัที่ดเูหมอืนกบัโดมโินสเีงนิ

แถวแล้วแถวเล่าเรียงตัวบนทางลาด นักศึกษาสามารถยืมได้

ทุกสิ่ง ทั้งไอแพด ไมโครไทล์ (microtiles) ไปจนถงึแว่นตา

อัจฉริยะผสานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์จากกูเกิล (Google 

glass) ฝูงหุน่ยนต์เกบ็รวบรวมหนงัสอืและจดัขึ้นชั้นวาง มห้ีอง

ที่นักศึกษาสามารถสร้างแบบจ�ำลอง หอสมุดเจมส์ บี ฮันท์ 

จูเนยีร์ ต้องการสถานที่ให้นกัศกึษาได้สร้างวหิารแห่งศตวรรษ

ที่ 17 ขึ้นมาใหม่ด้วยระบบดจิทิลั นอกจากนี้ ทมีนกัศกึษาและ

หุ่นยนต์จดัชั้นหนงัสอื ห้อง Game Lab
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อาจารย์ยงัใช้ระบบดจิทิลัจ�ำลองสุนทรพจน์ของมาร์ตนิ ลูเธอร์ 

คงิ จเูนยีร์ (Martin Luther King Jr.) ณ ครสิตจกัรแบปทสิต์

ไวท์รอ็ค (White Rock Baptist Church) ในปี พ.ศ. 2503 

จอภาพสูงจากพื้นจรดเพดานแสดงภาพสิ่งที่คิงจะเห็นเมื่อเขา

ทอดตามองไปยังฝูงชน เทคโนโลยีโสตสัมผัส ปรับเสียงของ

เขาให้นกัศกึษารู้สกึว่าก�ำลงัฟังสุนทรพจน์ของเขาจรงิๆ 

ในตอนแรก ผู้คนมิได้แม้กระทั่งคิดว่าพื้นที่นี้ควรจะเรียกว่า 

ห้องสมุด แต่ในทันทีที่ผู้คนก้าวเข้าไปภายใน พวกเขาก็รู้สึก

ทนัทวี่านั่นเป็นจุดศูนย์กลางของชุมชน เป็นสถานที่ซึ่งน�ำผู้คน

มาพบกนัและให้เครื่องมอืที่พวกเขาต้องการ เพื่อคดิ สร้างสรรค์ 

และเรยีนรู้

แต่ที่อกีขั้วหนึ่งกม็กีารถกเถยีงว่า “ควรหรอืไม่ควรมหีนงัสอื”... 

คุณต้องไปดูที่บอสตนั

	

ท�ำไมห้องสมุดประชาชนบอสตันจึงผละจากหนังสือ
วันนั้นเป็นวันท�ำความสะอาดห้องสมุดประชาชนบอสตัน 

(Boston Public Library) หนงัสอืหลายหมื่นเล่มถูกดงึออก

จากชั้นวางในสาขาต่างๆ ทั้งเมอืง มห้ีองสมดุเพยีงแห่งเดยีวใน

อเมรกิาที่มปีรมิาณหนงัสอืมากกว่าของห้องสมุดบอสตนั หรอื

มากกว่า 19 ล้านเล่ม ซึ่งก็คือห้องสมุดรัฐสภาแห่งอเมริกา 

(Library of Congress) เอมี ไรอัน (Amy Ryan) ซึ่ง 

ณ ตอนนั้นด�ำรงต�ำแหน่งหัวหน้าห้องสมุดประชาชนบอสตัน

กล่าวว่าการคัดหนังสือออกเป็นงานมาตรฐานรายวันส�ำหรับ 

ห้องสมุดทุกแห่ง

แต่หนังสือจ�ำนวนมากที่ถูกคัดออกก็เป็นหนังสือที่มีเนื้อหา

สมบรูณ์และอยูใ่นสภาพด ีเพยีงแต่ไม่มผีูย้มืเท่านั้น ห้องสมดุฯ 

เน้นคดัหนงัสอืที่ไม่มกีารยมืเป็นเวลา 4-6 ปี ออกจากห้องสมดุ 

และนี่ท�ำให้ชาวบอสตนัรู้สกึกงัวล ชายคนหนึ่งกล่าวว่า “ในขณะ

ที่ห้องสมดุแห่งอนาคตอาจมรีปูลกัษณ์แบบนั้น เราก�ำลงัก้าวเรว็

เกนิไป เราก�ำลงัเร่งจากจุด ก. ข้ามไปยงัจุด ค.”

 

นวตักรรมยงัเป็นสิ่งที่เสี่ยงด้วย! ไม่ใช่การทดลองทุกอย่างกบั

นวตักรรมจะประสบความส�ำเรจ็! ความล้มเหลวเป็นปัจจยัเสี่ยง

ที่ต้องค�ำนงึถงึในการสร้างนวตักรรม ควรลงทุนแต่ในสิ่งที่คุณ

ยงัอยูร่อดได้แม้ว่าจะสญูเสยีไป และอย่ากลวัที่จะบอกว่าความ

พยายามของคุณล้มเหลว... อย่างน้อยที่สุด คุณกไ็ด้พยายาม! 

แล้วตัวอย่างของ ‘นวัตกรรม’ มากมายและหลากหลายนี้ 

หมายถึงอะไร เราจะประนีประนอมอย่างไรกับข้อเท็จจริงที่ว่า 

นวัตกรรมบางครั้งก็สอดประสานและบางครั้งก็ขัดแย้งกับ

แนวทางอื่นในการสร้างนวตักรรมของห้องสมดุ สิ่งที่ควรระลกึ

ไว้เสมอคอื นวตักรรม (คล้ายกบัความงาม) นั้นแล้วแต่สายตา

ผู้มอง ส�ำหรับชุมชนหนึ่งห้องสมุดที่เป็นระบบดิจิทัลเกือบ

ทั้งหมดและพื้นที่ของนักทดลองปฏิบัติลงมือท�ำ (maker’s 

space) ถอืเป็นนวตักรรม ส�ำหรบัอกีชุมชนหนึ่ง ขอแค่มเีพยีง
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ห้องสมุดก็นับเป็นนวัตกรรมแล้ว เมื่อไตร่ตรองทุกอย่างแล้ว 

ความเกี่ยวเนื่องซึ่งคุณสร้างให้กับห้องสมุดของคุณในชุมชน

ของคุณต่างหากที่เป็นปัจจัยพิพากษานวัตกรรมของคุณอย่าง

แท้จรงิ

การส่งเสริมนวัตกรรมอาศัยห้องสมุด
ชั้นเลิศ
การส่งเสริมนวัตกรรมไม่เพียงแต่อาศัยผู้น�ำที่ยิ่งใหญ่ แต่ยัง

รวมถึงองค์กรชั้นเลิศ ความเป็นจริงที่โหดร้ายคือห้องสมุด 

ส่วนใหญ่มใิช่ห้องสมุดชั้นเลศิที่มศีกัยภาพเหนอืกว่ามาตรฐาน 

ทศันคตเิชงิบวกของพนกังานทกุคน การให้บรกิารที่เยี่ยมยอด 
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การเน้นผูร้บับรกิารเป็นศนูย์กลาง การเป็นองค์ประกอบส�ำคญั

ของชุมชน และการรบัเอานวตักรรม แม้จะมเีหตุผลมากมาย

ส�ำหรับปรากฏการณ์นี้ เป้าหมายของห้องสมุดทุกแห่งคือ 

การเป็นห้องสมุดที่ดทีี่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้

วิธีการบรรลุความเป็นเลิศท่ามกลางสถานการณ์ปัจจุบันที่ 

เกดิขึ้นกบัห้องสมุดของคุณเป็นประเดน็ปัญหาส�ำคญั ขั้นแรก

ในความพยายามดังกล่าว คือการตระหนักถึงจุดที่คุณยืนอยู่

ในฐานะองค์กร ขั้นที่สอง คือการตัดสินใจว่าคุณอยากเป็น

องค์กรประเภทไหน โมเดลโปรแกรมสร้างสมรรถนะขั้นสูง 

(High Performance Programming model หรอื HPP 

model) ซึ่งถูกสร้างโดย ลินดา นีลสัน (Linda Nelson) 

และแฟรงค์ เบิร ์น (Frank Burns) (Organization 

Transformation, 1983) น�ำเสนอมุมมองในการประเมิน

องค์กรห้องสมุดประเภทต่างๆ 

• แบบตั้งรบั (reactive)

• แบบตอบสนอง (responsive) 

• แบบด�ำเนนิการเชงิรุก (proactive)

• แบบสมรรถนะสูง (ดเียี่ยม)

โมเดลโปรแกรมสร้างสมรรถนะขั้นสูงมีแนวคิดว ่าด ้วย

กระบวนการและกลยุทธ์ที่จะช่วยพลิกโฉมห้องสมุดให้กลาย

เป็นองค์กรสมรรถนะสูง โครงสร้างของโมเดลแสดงความ

สมัพนัธ์แบบเกื้อหนุนพึ่งพากนั ระหว่างสมรรถนะระดบัต่างๆ 

รวมทั้งสร้างความเข้าใจถึงความเป็นไปได้ของสมรรถนะระดับ

สูงสูด ค�ำว่า ‘โปรแกรม’ ใช้เพื่อเน้นข้อเท็จจริงที่ว่าระดับ

สมรรถนะขององค์กรในปัจจบุนัล้วนเป็นผลจากการด�ำเนนิงาน

ในอดตีทั้งทางตรงและทางอ้อม

ในท�ำนองเดยีวกนั สมรรถนะในอนาคตย่อมถกูก�ำหนดโดยการ

วางรูปแบบวัฒนธรรมองค์กรในปัจจุบัน ประเด็นส�ำคัญยิ่งนี้

เป็นกุญแจสูก่ารปลดลอ็กสมรรถนะขององค์กร ภาวะผูน้�ำเป็น

กญุแจสูก่ารวางรปูแบบวฒันธรรมองค์กรและการบรหิารจดัการ

เพื่อการสร้างนวตักรรม

องค์กรที่เผชญิกบัความซบัซ้อนและการเปลี่ยนแปลงที่เพิ่มขึ้น 

ดังเช่นห้องสมุดแห่งศตวรรษที่ 21 จะเติบโตไปสู่รูปแบบที่มี

ความเชื่อมโยงและมบีรูณาการมากขึ้น หรอืไม่กต็กอยูใ่นภาวะ

แตกออกเป็นเสี่ยงยิ่งขึ้นเรื่อยๆ ภาวะนี้ถูกเรียกว่าภาวะแบบ 

ตั้งรับ เนื่องจากองค์กรอยู่ในภาวะดิ้นรนเพียงเพื่ออยู่ความ 

รอดแต่ก็กลับแตกออกเป็นเสี่ยง องค์กรที่ปรารถนาจะวิวัฒน์

สู่ภาวะสมรรถนะสูงสามารถปฏิบัติตามโมเดลโปรแกรมสร้าง

สมรรถนะขั้นสงู ซึ่งน�ำเสนอแนวทางส�ำหรบัผูน้�ำในการคดิอย่าง

มีวิจารณญาณ ว่าพวกเขาจะสร้างการเปลี่ยนแปลงเพื่อก้าวสู่

ความเป็นเลศิได้อย่างไร

ห้องสมุดแบบตั้งรับ
ภาวะตั้งรบัมใิช่ภาวะตั้งต้นขององค์กรส่วนใหญ่ อย่างไรกต็าม 

นี่เป็นภาวะที่องค์กรจ�ำนวนมากตกอยู่ในสภาพหยุดชะงักและ

ดิ้นรนเพื่อความอยู่รอด ในองค์กรเหล่านี้ สมาชิกไม่ได้มี 
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เป้าหมายเดียวกัน ไม่มีความรู้สึกต้องการบรรลุผลส�ำเร็จ 

ไม่ได้รู ้สึกว่าผู้น�ำให้ความสนใจอย่างแท้จริง ไม่ได้มีระบบ 

ค่านยิมร่วมกนั หรอืไม่ได้แสดงคุณลกัษณะของความเป็นเลศิ 

ผู้น�ำสวมบทบาทการบังคับใช้กฎและการปฏิบัติตามนโยบาย

และกระบวนการ ผลที่ตามมาคอืเพยีงการอยูร่อดกเ็ป็นสิ่งจงูใจ

ส�ำหรับบุคลากรส่วนใหญ่ การขาดเป้าหมายร่วมมีผลกระทบ

ส�ำคญัยิ่งต่อโครงสร้างห้องสมุด ไม่ว่าจะมภีาพรวมอย่างไรบน

กระดาษ ในความเป็นจริง โครงสร้างกลุ่มมีองค์ประกอบที่

กระจดักระจาย ซึ่งมกัมเีป้าหมายขดักนัและแข่งขนักนัเพื่อให้

ได้มาซึ่งทรพัยากรและอาณาเขต

มิติที่อันตรายยิ่งอีกประการหนึ่งของห้องสมุดแบบตั้งรับ คือ

การขาดความใส่ใจในบคุลากรเกอืบจะสิ้นเชงิ ผูใ้ต้บงัคบับญัชา

ไม่เตม็ใจจะเล่าข่าวร้ายกบัผู้น�ำ ผู้น�ำแทบจะไม่ชมเชยบุคลากร

ส�ำหรับงานที่ดี เพราะว่า “นั่นเป็นสิ่งที่พวกเขาได้รับเงินเดือน

เพื่อให้ท�ำ” บุคลากรเริ่มไม่สนใจความเป็นไปใดๆ และ “ปิด 

ตวัเอง” ในสิ่งแวดล้อมอนัเจบ็ปวดเหล่านี้ นอกจากนี้ ผู้น�ำยงั

มีส่วนท�ำให้สิ่งแวดล้อมประเภทนี้ด�ำรงอยู่ถาวรโดยการปิดหู 

ปิดตากับบุคลากรและเน้นเพียงแต่ความส�ำเร็จที่รับรู้ระยะสั้น

จาก “การใช้อ�ำนาจ”

ห้องสมุดแบบตอบสนอง
การขับเคลื่อนห้องสมุดออกจากกรอบคิดแบบตั้งรับไปสู ่ 

ห้องสมุดที่มีกรอบคิดแบบตอบสนองต้องอาศัยวิธีการที่ม ี

ความสมดุลและรอบคอบ ซึ่งหมายถงึความอดทนและภาวะผู้น�ำ 

การเปลี่ยนแปลงต้องเกดิขึ้นกบัสมาชกิและขององค์กรไปพร้อม

กนั ภาวะผู้น�ำเชงิบวกจะน�ำมาซึ่งแนวทางที่สร้างความไว้วางใจ

ซึ่งกนัและกนัเพื่อให้เป้าหมาย ค่านยิม และคุณค่าของบุคคล

เกิดความกระจ่าง โมเดลสมรรถนะขั้นสูงเสนอว่าผู้น�ำจะต้อง

เริ่มต้นด้วยการรวมศูนย์องค์กรให้มีเป้าหมายที่ชัดเจน การ

สร้างแผนปฏบิตักิาร การแก้ปัญหา การสร้างทมีงาน และการ

ใช้โมเดล ‘ผู้น�ำตามสถานการณ์’ (situational leadership) 

ที่พฒันาโดยเฮอร์ซย์ี (Hersey) และ แบลนชาร์ด (Blanchard) 

(Management of Organizational Behavior, 1986) 

การพลกิโฉมจากห้องสมดุแบบตั้งรบัสูแ่บบตอบสนองที่ประสบ

ความส�ำเรจ็จะท�ำให้เกดิการเปลี่ยนแปลงของโมเดลฯ สมาชกิ

มุง่ความสนใจไปที่การสร้างผลงานปัจจบุนัผ่านกจิกรรมที่ได้รบั

การวางแผนมาล่วงหน้าเพื่อบรรลุเป้าหมายองค์กรระยะสั้นที่

ชัดเจน ผู้น�ำเป็นผู้แนะแนวและผู้ให้ค�ำปรึกษาซึ่งจูงใจสมาชิก

ในกลุม่ด้วยการมส่ีวนร่วมอย่างมคีวามหมาย ให้รางวลัผลงาน

ที่ยอดเยี่ยมและสร้างสิ่งจูงใจบนพื้นฐานผลงาน 

ห้องสมุดแบบด�ำเนินการเชิงรุก 
กรอบคิดห้องสมุดแบบเชิงรุกต้องอาศัยการมองไปยังอนาคต 

การไขว่คว้า และการรเิริ่ม ผูน้�ำต้องมมีมุมองต่ออนาคตในฐานะ

สิ่งที่ต้องเลอืก มใิช่สิ่งที่รอวนัเกดิขึ้น ปัจจยัส�ำคญัยิ่งในการก้าว

ออกจากกรอบคิดห้องสมุดแบบตอบสนองคือ ห้องสมุดต้อง

พัฒนาค่านิยมที่ดี ต้องมีการแบ่งปันวิสัยทัศน์แห่งอนาคตให้

กว้างขวางในหมู่สมาชิกบรรณารักษ์ วิสัยทัศน์นั้นจะต้อง
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สอดคล ้องกับระบบค ่านิยมของพวกเขาและเป ็นพลัง 

ขบัเคลื่อนที่ดงึดดูและมพีลงั ตวัอย่างเช่น ประธานาธบิดจีอห์น 

เอฟ เคนเนดไีด้น�ำเสนอวสิยัทศัน์เกี่ยวกบัการเหยยีบดวงจนัทร์

ของมนุษย์ในปลายทศวรรษที่ 60 แล้วนลี อาร์มสตรองกท็�ำ 

สิ่งนั้นได้ส�ำเรจ็ในเดอืนกรกฎาคม 1969 (พ.ศ. 2512)

วสิยัทศัน์แห่งอนาคตต้องมกีารสื่อสารซึ่งให้คณุค่ากบับคุลากร

อย่างสูง หรือที่เรียกว่าความใส่ใจ บุคลากรจะเต็มใจทุ่มเท 

ความพยายามหากพวกเขารู้สกึว่า ห้องสมุดนี้เป็นของพวกเขา

เองและมันได้สร้างคุณค่าทั้งในด้านตัวบุคคลและด้านวิชาชีพ 

วิสัยทัศน์แห่งอนาคตจะต้องสะท้อนความมุ่งมั่นที่มีต่อคุณค่า

ของมนุษย์ ซึ่งท�ำให้บุคลากรเกิดความรู้สึกมีความหมายใน

ตนเองและมีความพึงพอใจอย่างแท้จริง เป้าหมายระดับสูงมี

รากฐานมาจากการสร้างคณุค่าระดบัสงู ดงันั้น ผู้น�ำควรเปลี่ยน

พลงังานมหาศาลที่อาจเคยทุ่มลงไปในการสร้าง ด�ำรงไว้ และ

บงัคบัใช้กฎอย่างเป็นทางการ แล้วปลดปล่อยมนัเพื่อการบรรลุ

ภาวะที่พงึประสงค์ในอนาคต

การสร้างวฒันธรรมห้องสมดุที่ด�ำเนนิงานแบบเชงิรกุต้องอาศยั 

‘ภาวะผู้น�ำในการเปลี่ยนแปลง’ (transformational leader-

ship) ซึ่งมปีฏสิมัพนัธ์กบัผู้ตามในระดบัที่เข้าถงึคุณค่าบุคคล 

มใิช่เพยีงกระตุน้พวกเขาในระดบัวตัถ ุแต่ผูน้�ำการเปลี่ยนแปลง

จะต้องเชื่อมโยงกบัผูต้ามแบบองค์รวมด้วยการแสวงหาหนทาง

เพื่อพัฒนาศักยภาพของพวกเขาและตอบสนองความต้องการ

ในระดบัที่สงูขึ้นไปของพวกเขา ภาวะผูน้�ำการเปลี่ยนแปลงอย่าง

แท้จรงิจะต้องมรีากฐานด้านคณุธรรมและความสจุรติที่แน่วแน่ 

ซึ่งแสดงออก ‘ผ่านพฤติกรรมที่สะท้อนออกมา’ บทบาทของ

ภาวะผู้น�ำห้องสมุดแบบด�ำเนินการเชิงรุก คือการสนับสนุน 

ให้สมาชกิมเีป้าหมายและทกัษะที่เหมาะสม 

ห้องสมุดสมรรถนะสูง
มมุมองที่ก้าวหน้ามากขึ้นอนัเกดิจากแนวคดิห้องสมดุเชงิรกุยงั

ไม่เพยีงพอส�ำหรบัการสร้างองค์กรสมรรถนะสงู ลกัษณะเฉพาะ

ของห้องสมุดที่เป็นเลิศอยู่ที่พลังงานระดับสูงที่ปลดปล่อย 

จติวญิญาณมนษุย์และน�ำไปสูก่ารพฒันาด้านผลผลติที่เด่นชดั 

ผู ้น�ำห้องสมุดสมรรถนะสูงคือผู ้ที่พบวิธีการบริหารจัดการ

กระแสพลงังานและจติวญิญาณมนุษย์เหล่านั้น ให้ความใส่ใจ

กบัดชันชีี้วดัด้านความทุ่มเท อกีทั้งยงัก้าวข้ามความทุ่มเทไปสู่

ผลการปฏบิตังิานซึ่งเหน็ได้ชดัเจนกว่า 

ส�ำหรับห้องสมุดสมรรถนะสูง งานของผู้น�ำเป็นการน�ำเชิง 

กลยทุธ์เพื่อให้ห้องสมดุเคลื่อนตวัไปตามเส้นทางที่ก�ำหนดโดย

มีวิสัยทัศน์และแผนระยะยาว ในท�ำนองเดียวกัน ระบบการ

บริหารผลงานที่จ�ำเป็นส�ำหรับห้องสมุดแบบด�ำเนินการเชิงรุก 

คือการให้ความหมายเป็นพิเศษกับห้องสมุดที่มีสมรรถนะสูง 

เนื่องด้วยห้องสมดุประเภทนี้มกีารออกแบบแผนเพื่อการววิฒัน์

ไปข้างหน้า

คุณลักษณะส�ำคัญอีกประการหนึ่งของกรอบคิดห้องสมุด 

เชิงรุก คือการมุ่งเน้นการพัฒนาอภิระบบ (metasystems) 
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ไปพร้อมกับพัฒนาระบบแบบเป็นทางการ อภิระบบคือ

โครงสร้างที่ไม่เป็นทางการของห้องสมุด เป็นสภาพแวดล้อม

ทางวัฒนธรรมที่เอื้อให้เกิดกลุ่มหรือพื้นที่แห่งความเป็นเลิศ 

โครงสร้างดังกล่าวสนับสนุนให้ผู้น�ำเริ่มสร้างระบบค่านิยมที่

ปรารถนาและเริ่มฉายแววแห่งความส�ำเรจ็ ผูน้�ำอาจใช้อภริะบบ

เป็นมันสมองเพื่อสร้างความคิดใหม่และการสื่อสารแบบสอง

ทาง ผู้น�ำอย่างไม่เป็นทางการเหล่านี้มีอิทธิพลอันทรงคุณค่าที่

มอิาจลดทอนความส�ำคญัหรอืมองข้ามได้

ผูน้�ำชั้นเลศิต้องเหน็ห้องสมดุของพวกเขาเป็นปัจจยัเกื้อหนนุใน

การมีส่วนร่วมที่ส�ำคัญของชุมชน จุดมุ่งเน้นของห้องสมุด

สมรรถนะสูงคือการบรรลุมาตรฐานความเป็นเลิศขั้นสูงผ่าน

กระบวนการแสวงหาความเป็นไปได้ใหม่ๆ การแสวงหาเส้นทาง

แห่งโอกาสสายใหม่ และการกระตุ ้นจิตวิญญาณมนุษย์ 

นอกจากการพัฒนาทีมงานที่เหนียวแน่นและองคาพยพที่สอด

ประสานกนัแล้ว ผู้น�ำสมรรถนะสูงยงัมองหาวธิกีารสร้างความ

แข็งแกร่งด้วยการสร้างวัฒนธรรมที่เข้มแข็ง พวกเขามีความ

เข้าใจในเรื่องการใช้พิธีการและพิธีกรรมเพื่อสร้างและธ�ำรงไว้

ซึ่งต�ำนานดีๆ และประเพณีที่น่าภาคภูมิ สิ่งเหล่านี้เป็นมรดก

อันน่าภูมิใจที่สมาชิกห้องสมุดแต่ละคนจะรักษาและถ่ายทอด 

ความใส่ใจในวฒันธรรมองค์กรนี้จะท�ำให้ผูน้�ำสามารถสนบัสนนุ

บุคลากรให้บรรลุความเป็นเลิศภายในกรอบเป้าหมายและ

วตัถุประสงค์ของห้องสมุด

ผู้น�ำห้องสมุดสมรรถนะสูงไม่เพียงแต่มีความสามารถอันเป็น

เอกลักษณ์ในการมองการณ์ไกลไปในอนาคตและหลอมรวม

ห้องสมุดกับวิสัยทัศน์อันยอดเยี่ยมเท่านั้น แต่พวกเขายังมี

ศักยภาพและความกล้าหาญที่จะโน้มน�ำให้บุคลากรท�ำสิ่งใด 

สิ่งหนึ่งให้เป็นจริง นั่นคือการสร้างนวัตกรรม! ผู้น�ำเหล่านี้น�ำ

องค์กรด้วยความสามารถและความเต็มใจของพวกเขาที่จะให้

อ�ำนาจกบัผูต้าม ผลกัดนัอ�ำนาจไปสูม่อืของบคุลากรเพื่อให้พวก

เขามีพลังและเสรีภาพในการแสวงหาความท้าทาย ความ

สร้างสรรค์ และนวัตกรรม สิ่งที่ส�ำคัญที่สุดคือผู้น�ำเหล่านี้ 

น�ำองค์กรด้วยความเอาใจใส่ในตัวผู้ตามอย่างแท้จริง ซึ่งจะ

สร้างความรู้สกึร่วมและความจงรกัภกัด ีอนัเป็นจดุก�ำเนดิของ

ความเป็นเลศิ

กล่าวโดยสรุป โมเดลโปรแกรมการสร้างสมรรถนะระดับสูง

เป็นกรอบคดิที่เป็นประโยชน์ในการท�ำความเข้าใจประสทิธภิาพ

การปฏบิตังิานระดบัต่างๆ ที่ห้องสมุดจะท�ำให้เกดิขึ้นได้ รวม

ทั้งกรอบอ้างองิเชงิวฒันธรรมที่สมัพนัธ์กบัแต่ละระดบั ที่ระดบั

ตั้งรับ ห้องสมุดติดอยู่ในกับดักความจ�ำเป็น เนื่องจากผู้น�ำ

ค�ำนึงถึงแต่เรื่องความอยู่รอด การบังคับใช้กฎ นโยบายเก่า 

รวมทั้งการรักษาระบบเดิมเป็นหลัก ที่ระดับตอบสนอง 

ห้องสมุดจดัการกบัสิ่งจ�ำเป็นได้อย่างมปีระสทิธภิาพ เนื่องจาก

ผู้น�ำค�ำนึงถึงการสร้างทีมงานที่ยึดโยงเหนียวแน่นและการ 

แก้ปัญหาที่เกดิขึ้นเป็นหลกั ที่ระดบัด�ำเนนิการเชงิรุก ห้องสมดุ

มุ่งเน้นการบรรลุผลลัพธ์ระยะยาวและผู้น�ำค�ำนึงถึงการพัฒนา

ระบบบุคลากรที่หลอมรวมและพฒันาเพื่อการสร้างอนาคตที่ดี
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มเีป้าหมายเป็นหลกั ที่ระดบัสมรรถนะสูง ห้องสมุดขบัเคลื่อน

ด้วยความตื่นเต้นและจิตวิญญาณ เนื่องจากผู้น�ำค�ำนึงถึงการ

ให้อ�ำนาจเพิ่มเติมกับบุคลากรเพื่อให้พวกเขาสามารถร่วมกัน

สร้างคุณูปการที่ส�ำคญัยิ่งต่อชุมชนที่พวกเขารบัใช้

แนวคิดหลักในโมเดลนี้ ผู้น�ำสามารถเลือกใช้สมรรถนะการ

ท�ำงานระดบัต่างๆ อย่างพึ่งพาสอดคล้องกนัและมปีระสทิธภิาพ 

ห้องสมุดแบบด�ำเนินการเชิงรุกต้องด�ำเนินงานแบบตอบสนอง

ไปด้วย ในท�ำนองเดยีวกนั ห้องสมดุสมรรถนะสงูกต้็องด�ำเนนิ

การเชงิรกุและมกีารตอบสนองไปด้วย ผูน้�ำจะต้องไม่ยดึตดิกบั

การบรรลภุาวะในอนาคตจนกระทั่งละเลยการเอาใจใส่ต่อความ

จ�ำในเป็นปัจจุบัน รวมทั้งไม่ควรจะปลดปล่อยศักยภาพของ

บุคลากร หากไม่แน่ใจว่าพวกเขาได้หลอมรวมกบัพนัธกจิและ

วสิยัทศัน์ของห้องสมุดแล้วอย่างสมบูรณ์

บทสรุป
ห้องสมุดในศตวรรษที่ 21 อยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ผนัแปรตลอด

เวลา ห้องสมุดจะรุง่เรอืงได้ต้องอาศยัแนวทางและแนวคดิใหม่

อย่างสิ้นเชิง การสร้างทีมงานที่เข้มแข็งด้านวัฒนธรรมเป็น 

สิ่งจ�ำเป็นในย่างก้าวสู่อนาคต บุคคลเหล่านี้จะต้องมีความคิด

สร้างสรรค์ ความหลงใหล ความมุ่งมั่น และความยืดหยุ่น 

การบริหารจัดการบุคลิกภาพแห่งนวัตกรรมนี้ต้องใช้ผู้น�ำที่ยิ่ง

ใหญ่และห้องสมุดสมรรถนะสูงซึ่งมุ่งเน้นความเป็นเลิศ การ

ตระหนักและการบรรลุปัจจัยดังกล่าวมีความส�ำคัญต่อความ

ส�ำเรจ็ นอกจากนั้น การน�ำเพื่อการสร้างนวตักรรมยงัประกอบ

บรรณานกุรม
Hill, Linda, Greg Brandeau, Emily Ruelove, and Kent 

Lineback. “The Inescapable Paradox of Managing 
Creativity.” Harvard Business Review 12 Dec. 
2012. Print. 

The High Performance Programming (HPP) model 
was created by Linda Nelson and Frank Burns 
(Organization Transformation, 1983)

Hersey and Blanchard (Management of Organizational 
Behavior, 1986)

ภาพจาก
http://irving.polarislibrary.com
http://thisbighappy.com
https://campustechnology.com
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ด้วยการตระหนกัถงึความหมายของนวตักรรม ถงึแม้ว่าจะยงั

ไม่มกีารก�ำหนดรปูโฉมที่มนัจะเป็นกต็าม เมื่อองค์ประกอบหลกั

เหล่านี้เกิดขึ้น การบริหารบุคลิกภาพแห่งนวัตกรรมเพื่อสร้าง

ห้องสมุดแห่งศตวรรษที่ 21 พร้อมไปกับการย่างก้าวอย่าง

ช�ำนาญกจ็ะน่ากลวัน้อยลง!
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บทคัดย่อ:	
ห้องสมุดประชาชนในประเทศสิงคโปร์ถือก�ำเนิดขึ้นกว่า 50 ปี

มาแล้ว โดยนวัตกรรมการให้บริการเกิดขึ้นมากที่สุดในช่วง 20 ปี 

ที่ผ่านมา ในยุคแรก การบริหารจัดการห้องสมุดใช้แรงงาน

บุคลากรเป็นหลัก เนื่องจากเทคโนโลยีเป็นสิ่งหายากและการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีส�ำหรับห้องสมุดมีต้นทุนสูง อย่างไร

ก็ตาม ในระยะ 20 ปีหลัง ต้นทุนด้านเทคโนโลยีลดลง 

กอปรกับการใช้งานคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล คอมพิวเตอร ์

พกพา และอุปกรณ์พกพาแพร่หลายขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ความสะดวกในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต เพื่อนร่วมงานของ

ข้าพเจ้าคนหนึ่งกล่าวว่าเมื่อเธอเดินทางโดยรถไฟ เธอสังเกต

นวัตกรรมการให้บริการ
ของห้องสมุดแห่งชาติสิงคโปร์

ว่าผู ้โดยสารเกือบทุกคนง่วนอยู ่กับการใช้โทรศัพท์มือถือ 

เธอให้ข้อคิดเห็นว่าถ้าทุกคนเรียนหนังสือหนักเท่ากับที่ใช้

อินเทอร์เน็ต ทั้งหมดน่าจะได้ 100 คะแนนเต็มในการสอบ

สิ่งที่เกดิขึ้นจรงิคอื เมื่อประชาชนเกอืบทกุคนเข้าถงึอนิเทอร์เนต็

และโทรศัพท์มือถือ ห้องสมุดก็จ�ำเป็นต้องปรับตัวให้ทันกับ 

รูปแบบการด�ำเนินชีวิตที่เปลี่ยนไปของผู้ใช้บริการ ห้องสมุด

ประชาชนในประเทศสิงคโปร์ก็มิใช่ข ้อยกเว้น ห้องสมุด

ประชาชนต้องสร้างนวัตกรรมอย่างต่อเนื่องเพื่อให้สามารถให้

บริการที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการและน่าใช้

ปรบัปรุงและเรยีบเรยีงจากบทความเรื่อง “นวตักรรมการให้บรกิารของห้องสมดุ: การเดนิทางของคณะกรรมการห้องสมดุแห่งชาตสิงิคโปร์” 

(Library Service Innovations: The National Library Board of Singapore’s Journey) เอกสารประกอบการบรรยายในงาน

ประชุมวิชาการ TK Forum 2016

เหงียน เลก ชอ 
ที่ปรึกษาคณะกรรมการห้องสมุดแห่งชาติสิงคโปร์
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บริการ ในช่วง 10 ปีที่ผ่านมา คณะกรรมการห้องสมุด 

แห่งชาติสิงคโปร์ได้รุกคืบในการแปลงวัสดุต่างๆ ให้อยู่ใน 

รูปแบบฐานข้อมูลดิจิทัล รวมทั้งการใช้เครือข่ายทางสังคม 

ในการเข้าถงึประชาชนและผูใ้ช้บรกิารปลายทางเพื่อใหพ้วกเขา

สามารถเข้าถึงวัสดุห้องสมุดได้ง่ายขึ้นผ่านทางอุปกรณ์พกพา

ทั้งในยามกลางวันและกลางคืน บทความฉบับนี้จะบรรยายถึง

พัฒนาการเหล่านี้บางประการ รวมทั้งเสนอแนะข้อคิดเห็น 

เกี่ยวกับทิศทางที่ห้องสมุดจะด�ำเนินไปในอนาคตเพื่อให้แน่ใจ

ว่าห้องสมุดจะยังคงมีบทบาทในชีวิตของประชาชนผู้ใช้บริการ 

และห้องสมดุจะเป็นศูนย์กลางในเส้นทางการเรยีนรูต้ลอดชวีติ

ของผู้ใช้บริการปลายทาง

 

ความเป็นมา
คณะกรรมการห้องสมุดแห่งชาติสิงคโปร์ หรือ NLB (National 

Library Board of Singapore) เป็นคณะกรรมการตาม

กฎหมาย ภายใต้กระทรวงการสื่อสารและสารสนเทศ (Ministry 

of Communications and Information) NLB มีความเป็น

มาไม่ยาวนานนัก โดยถือก�ำเนิดในยุคแรกที่หอสมุดแห่งชาติ

ก่อตั้งขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2503 ตลอด 55 ปีที่ผ่านมา หอสมดุแห่งชาติ

ได้จดัตั้งระบบห้องสมดุประชาชนจ�ำนวน 26 แห่งเพื่อให้บรกิาร

ประชาชนที่พ�ำนักอยู่ในเขตที่พักอาศัยต่างๆ ซึ่งแต่ละเขต 

มีประชากรระหว่าง 100,000 ถึง 300,000 คน ณ วันนี้ NLB 

บรหิารงานหอสมดุแห่งชาต ิหอจดหมายเหตุแห่งชาต ิห้องสมดุ

ประชาชน 26 แห่ง และห้องสมุดพิเศษ 9 แห่ง นอกจากนั้น 

NLB ยังมีหน่วยให้บริการที่เรียกเก็บค่าธรรมเนียมกับลูกค้า
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ทั้งในและต่างประเทศผ่านหน่วยงานเชิงพาณิชย์ภายใต้ชื่อ 

Cybrarian Ventures Private Limited

 

จากการเข้าถึงทางกายภาพสู่การเข้าถงึ
ผ่านระบบดิจิทัล
การเดินทางของ NLB จากการเข้าถึงเนื้อหาผ่านวิธีการทาง

กายภาพไปสูร่ะบบดจิทิลัน่าจะคล้ายคลงึกบัห้องสมดุส่วนใหญ่

ทั่วโลกในปัจจุบัน เนื่องจากการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตง่ายยิ่งขึ้น

เรื่อยๆ และการถือครองอุปกรณ์มือถือที่เพิ่มขึ้น ผู้ใช้บริการ

ล้วนเป็นปัจจัยผลักดันให้ห้องสมุดให้บริการที่สะดวกสบาย 

ยิ่งขึ้นผ่านช่องทางดิจิทัล

ยคุที่ผูใ้ช้บรกิารห้องสมดุต้องเดนิทางไปยงัห้องสมดุเพื่อสบืค้น

ข้อมลูที่ต้องการได้ผ่านพ้นไปแล้ว ตอนนี้ผูใ้ช้บรกิารมทีางเลอืก

ว่าจะเดนิทางไปยงัห้องสมุดเพื่อการสบืค้น หรอืจะสบืค้นข้อมลู

ผ่านทางอินเทอร์เน็ต หากชื่อของห้องสมุดไม่ปรากฏในการ

สืบค้นข้อมูล วัสดุของห้องสมุดก็จะไม่ได้ถูกใช้มากเท่าที่อยาก

ให้เป็น

ด้วยความตระหนักถึงความเป็นจริงนี้ NLB จึงเริ่มโครงการ

เชิงรุกในการขับเคลื่อนบริการห้องสมุดจากการให้บริการแบบ

กายภาพเพียงอย่างเดียวไปสู่การผสมผสานระหว่างการให้

บริการแบบกายภาพและดิจิทัล ณ วันนี้ NLB ประสบความ
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ส�ำเร็จในด้านการใช้บริการทรัพยากรทั้งประเภทกายภาพและ

ดจิทิลั เนื่องด้วยระบบอนิเทอร์เนต็และซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์ส 

(Open source หรือ ซอฟต์แวร์แบบรหัสเปิด) ซึ่งท�ำให้ NLB 

ช่วยให้ผู้ใช้บริการเข้าถึงเนื้อหาผ่านทั้งทางเว็บไซต์ของ NLB 

และโปรแกรมค้นหาบนอินเทอร์เน็ต (internet search 

engines) 

การยืมแบบกายภาพเพิ่มขึ้นจาก 10 ล้านครั้งในปี พ.ศ. 2538 

เป็น 33.2 ล้านครั้งในปี พ.ศ. 2557 และการใช้งานแบบดิจิทัล

นับได้ 13.5 ล้านครั้งในปี พ.ศ. 2557 การสืบค้นแบบ

อิเล็กทรอนิกส์สูงเป็นประวัติการณ์ถึง 52.8 ล้านครั้งใน 

ปีเดียวกัน

การยืมหนังสือ: ปฐมกาล
เฉกเช่นเดยีวกบัห้องสมดุอื่นส่วนใหญ่ การด�ำเนนิการห้องสมุด

ในประเทศสิงคโปร์อาศัยแรงงานบุคลากรจนกระทั่งทศวรรษ

ที่ 1990 ร้านหนังสือไม่ใช่สิ่งแพร่หลาย และแม้จะสามารถเข้า

ถึงร้านหนังสือได้ แต่หนังสือก็ยังมีราคาแพงส�ำหรับคน 

ส่วนใหญ่ ผู้ใช้บริการต้องเดินทางไปยังห้องสมุดเพื่อจะได้

เพลิดเพลินกับทรัพยากรและบริการห้องสมุด นอกจากนี้ การ

ไปห้องสมุดก็ไม่ง่ายนักเนื่องจากมีห้องสมุดจ�ำนวนไม่มากนัก 

ข้าพเจ้ายังจ�ำได้ว่าตนเองจะไปหอสมุดแห่งชาติได้เฉพาะวัน

หยุดเท่านั้น เนื่องจากหอสมุดฯ อยู่ไกลจากบ้านออกไปถึง 10 

กิโลเมตร ดังนั้น การไปหอสมุดฯ จึงเปรียบเสมือนการ

ทัศนศึกษาที่น่าจดจ�ำส�ำหรับพวกเรา

เนื่องด้วยการด�ำเนินการห้องสมุดใช้แรงงานบุคลากรเป็น 

ส่วนใหญ่ ผู ้ใช้บริการจึงต้องต่อคิวเพื่อรับการบริการจาก 

เจ้าหน้าที่ห้องสมุด หอสมุดแห่งชาติเติบโตอย่างแข็งแกร่งจาก

ระบบที่มีหอสมุดแห่งชาติเพียงแห่งเดียวสู่ระบบที่ประกอบ

ด้วยห้องสมุดจ�ำนวน 10 แห่งระหว่างปี พ.ศ. 2503 และ 2537 

แต่คิวผู้ใช้บริการกลับยาวขึ้นทุกวัน และผู้ใช้บริการก็ไม่พอใจ

ที่บางครั้งต้องเข้าคิวนานนับชั่วโมงเพื่อยืมและคืนหนังสือ 

ยุคนั้นเป็นยุคที่ทั้งเจ้าหน้าที่ห้องสมุดและผู้ใช้บริการต่างก็ 

ไม่มีความสุข

ราวปี พ.ศ. 2538 หอสมุดแห่งชาติกลายเป็นคณะกรรมการ

ตามกฎหมายและได้มโีอกาสเสนอแผนการลงทนุในโครงสรา้ง 

ทรัพยากร และบริการให้กับรัฐบาล เพื่อปรับปรุงคุณภาพ 

การให้บริการห้องสมุดครั้งใหญ่ NLB ได้รับการอนุมัติ 

งบประมาณจ�ำนวนหนึ่งล้านดอลลาร์สิงคโปร์จากรัฐบาล

สิงคโปร์เพื่อการแปลงโฉม ขยาย และปรับปรุงบริการ ด้วย 
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งบประมาณจ�ำนวนนี้ NLB ได้ยกระดับการบริการของห้อง

สมุดประชาชนจ�ำนวน 10 แห่งที่มีอยู่เดิมและก่อตั้งห้องสมุด

ประชาชนเพิ่มอีก 10 แห่ง ห้องสมุดส่วนใหญ่ตั้งอยู ่ใน

ศูนย์การค้าที่ชาวสิงคโปร์ใช้บริการยามว่าง หรือใช้พื้นที่ร่วม

กับสถาบันชุมชนหรือพลเมืองอื่นๆ ยิ่งไปกว่านั้น ทรัพยากร

และบริการยังได้ถูกยกระดับ รวมทั้งนวัตกรรมการออกแบบ

การให้บริการและกระบวนการออกแบบใหม่ก็ได้ถูกทดลอง

และน�ำมาใช้เป็นต้นแบบด้วย

 

การแปลงโฉมการยืมหนังสือ
การยืมหนังสือเป็นหนึ่งในกิจกรรมที่เป็นที่นิยมสูงสุดใน 

ห้องสมดุ ไม่ว่าจะในอดตีหรอืปัจจบุนั เพื่ออ�ำนวยความสะดวก

ในการยืมหนังสือ NLB เริ่มด�ำเนินการเชิงรุกโดยเปลี่ยนจาก

ระบบบัตรรายการห้องสมุดที่ใช้แรงงานบุคลากรไปสู่บริการ

อัตโนมัติเพื่อลดเวลาการรอคิว 

NLB เริ่มทดลองระบบการยืมด้วยตนเองโดยใช้เครื่องยืม

หนังสือด้วยตนเอง 3M (3M self-check machines) เครื่อง

ดังกล่าวเป็นอุปกรณ์เสริมผลิตภาพ ช่วยให้ผู้ใช้บริการและ 

เจ้าหน้าที่ห้องสมุดไม่ต้องรออีกฝ่ายหนึ่งในขั้นตอนการยืมคืน

หนังสือ ความท้าทายเพียงประการเดียวที่ผู้ใช้บริการเผชิญก็

คือ พวกเขาต้องเรียนรู้วิธีการวางหนังสือในทิศทางที่ถูกต้อง

บนเครื่องยืมหนังสือ เพื่อให้เซ็นเซอร์สัญญาณไฟอ่านบาร์โค้ด

บนหนังสือได้ 

แม้ว่าแนวทางดังกล่าวจะฟังดูง่าย แต่กลับไม่เป็นเช่นนั้น ผู้ใช้

บริการจ�ำนวนมากมีปัญหาในการวางหนังสือและบางครั้งต้อง

ลองปรับทิศทางการวางหนังสือมากกว่าหนึ่งครั้งเพื่อให้เครื่อง

อ่านบาร์โค้ดได้และการยืมหนังสือผ่านเครื่องยืมหนังสือด้วย

ตนเองนั้นเสร็จสมบูรณ์ นอกจากนี้ การคืนหนังสือผ่านเครื่อง

ยืมหนังสือด้วยตนเอง 3M ก็ไม่สะดวก 

ดังนั้น NLB จึงตัดสินใจจะเปลี่ยนไปใช้ป้าย RFID (radio 

frequency identification tags) เพื่ออ�ำนวยความสะดวก

ในการยืมและคืนวัสดุห้องสมุด เนื่องจากการท�ำรายการด้วย 

RFID ไม่ต้องพึ่งพาทิศทางการวางบาร์โค้ดกับเซ็นเซอร์
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NLB โชคดีที่มีผู้จัดจ�ำหน่ายท้องถิ่นที่พร้อมจะพัฒนาบริการ 

ดังกล่าวไปด้วยกัน การบริการยืมคืนหนังสือด้วยตนเองผ่าน

ระบบ RFID จึงถูกพัฒนาและทดลองใช้ในในปี พ.ศ. 2541 

ณ ห้องสมดุสาขาล่าสดุของ NLB ในตอนนั้นที่ Bukit Batok  

ถงึแม้ทั้งเจ้าหน้าที่และผู้ใช้บรกิารห้องสมดุจะเผชญิกบัอปุสรรค

ในช่วงแรก แต่โครงการกป็ระสบความส�ำเรจ็ภายในเวลาเพยีง

หนึ่งปี ทั้งเจ้าหน้าที่และผู้ใช้บริการต่างรู้สึกว่าใช้บริการได้ง่าย 

และระยะเวลารอคิวเพื่อยืมและคืนวัสดุห้องสมุดยังลดจาก 

90 นาทเีหลอื 0 นาท ีสิ่งนี้ถอืเป็นความส�ำเรจ็ครั้งใหญ่ส�ำหรบั 

NLB หลงัจากการทดลองใช้และปรบัปรุงแก้ไขบรกิาร ระบบ 

RFID กถ็กูน�ำไปใช้ในห้องสมุดประชาชนแห่งอื่นๆ ทั้งหมด ของ 

NLB

 

การใช้โทรศพัท์มือถือในการยมืหนังสือ: 
นวัตกรรมอีกขั้นในการยืมหนังสือ
บริการยืมหนังสือด้วยตนเองนับเป็นความส�ำเร็จครั้งใหญ ่

ในการเพิ่มผลิตภาพการบริการของ NLB ยิ่งไปกว่านั้น 

บริการนี้ยังท�ำให้ประสบการณ์ของผู ้ใช ้บริการห้องสมุด 

น่ารื่นรมย์ยิ่งขึ้น เพราะพวกเขาไม่ต้องรอคิวเพื่อยืมหรือคืน

หนังสืออีกต่อไป แต่สามารถใช้เวลาส่วนใหญ่ในการอ่านและ

เรียนรู้ได้

หลังจากบรรลุผลดังกล่าว NLB ก็เริ่มแสวงหาประสบการณ์

ยืมหนังสือรูปแบบใหม่ 
NLB Mobile App ได้รับรางวัลเกียรติคุณจากสมาคมห้องสมุด
แห่งอเมริกา (American Library Association) ด้านโครงการ
นวัตกรรมห้องสมุดนานาชาติปี พ.ศ.2558
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ราว 5 ปีที่แล้ว การใช้อินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์พกพาเพิ่มขึ้น

อย่างมหาศาล ชาวสิงคโปร์เกือบทุกคนพกโทรศัพท์มือถือ 

ดังนั้น NLB จึงเริ่มพิจารณาความเป็นไปได้ในการให้บริการ

ผ่านทางโทรศัพท์มือถือ ระบบบริการผ่านทางโทรศัพท์มือถือ

พัฒนาส�ำเร็จและเริ่มใช้จริงในห้องสมุดของ NLB ในปี พ.ศ. 

2557 ปัจจุบันนี้ ผู้ใช้บริการห้องสมุดไม่ต้องมองหาเครื่องยืม

หนังสือด้วยตนเองเพื่อยืมวัสดุห้องสมุดอีกต่อไป พวกเขาแค่

หยิบโทรศัพท์มือถือออกมาและยืมหนังสือได้ไม่ว่าจะอยู่ ณ ที่

ใดในห้องสมุด

ในการใช้บริการยืมหนังสือผ่านโทรศัพท์มือถือ ผู้ใช้บริการ 

ห้องสมดุต้องดาวน์โหลด NLB Mobile App จาก App store 

และลงทะเบียนเป็นสมาชิก 

 

นวัตกรรมห้องสมุดเชิงกายภาพ
ในส่วนนี้ ข้าพเจ้าจะอภิปรายนวัตกรรมที่เกี่ยวเนื่องกับป้าย 

ห้องสมุดดิจิทัล (digital library signage) อุปกรณ์ระบุ

ต�ำแหน่งวัสดุห้องสมุดแบบออนไลน์ (online library item 

locator) การใช้ระบบวิเคราะห์วิดีโอ (video analytics) และ

กระบวนการทดสอบหุ ่นยนต์อ่านชั้นหนังสือ (proof-of- 

concept of a shelf-reading robot) 

ป้ายห้องสมุดดิจิทัล : ด้วยความแพร่หลายของแพลตฟอร์ม

ดิจิทัล ปัจจุบันนี้ NLB จึงให้ข้อมูลส�ำคัญเกี่ยวกับห้องสมุด

ผ่านป้ายห้องสมุดดิจิทัล การด�ำเนินการดังกล่าวช่วยให้ห้อง

สมุดสามารถตัดสินใจได้ว่าควรประชาสัมพันธ์ข่าวสารใดกับ 

ผู้ที่เข้ามาใช้บริการในแต่ละวัน บริการดังกล่าวไม่เพียงแต่เพิ่ม

ผลิตภาพในการท�ำงานแต่ยังท�ำให้ห้องสมุดสามารถให้ข้อมูล

เกี่ยวกับห้องสมุดที่เป็นปัจจุบัน นอกจากนี้ การเปลี่ยนแปลง

ข้อมูลยังท�ำได้บ่อยครั้งขึ้น และการน�ำเสนอข้อมูลด้วยภาพ

ท�ำได้มากขึ้น 

อุปกรณ์ระบุต�ำแหน่งวัสดุห้องสมุดแบบออนไลน์ : อุปกรณ์นี้

ท�ำให้ห้องสมุดลดระยะเวลาในการหาวัสดุที่ต้องการให้แก่ผู้ใช้

บริการ โดยเมื่อผู้ใช้บริการสืบค้นวัสดุใดก็ตาม อุปกรณ์จะ

แสดงแผนที่ไปยังวัสดุนั้นบนระบบออนไลน์ทันที

 

แผนที่ระบุต�ำแหน่งวสัดุ
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ระบบวิเคราะห์วิดีโอ : ผู้บริหารห้องสมุดทุกแห่งมักสนใจว่า 

ผูใ้ช้บรกิารคนใดก�ำลงัใช้บรกิารอะไร และผูใ้ช้บรกิารกี่คนก�ำลงั

ใช้บริการหนึ่งๆ อยู่ การได้ข้อมูลลักษณะนี้จะช่วยให้ห้องสมุด

สามารถวางแผนได้แม่นย�ำเกี่ยวกับประเภทบริการที่จะตอบ

สนองความต้องการของผู้ใช้บริการได้ดียิ่งขึ้น ในห้องสมุด

ล่าสุดของ NLB ที่ PasirRis NLB ได้ติดตั้งกล้องวิดีโอเพื่อ

บันทึกโปรโฟล์ของผู ้ใช้อย่างรอบด้านทุกวัน ข้อมูลที่เก็บ

รวบรวมด้วยอุปกรณ์นี้จะได้รับการวิเคราะห์จากคณะท�ำงาน

ห้องสมุดเป็นประจ�ำเพื่อก�ำหนดประเภทบริการที่ใช้งานได้ดี

และที่ใช้งานได้ไม่ดีนัก ณ ชั่วโมงต่างๆ ในแต่ละวันหรือ ณ 

วันต่างๆ ในแต่ละสัปดาห์ นอกจากนี้ ระบบนี้ยังท�ำให้สามารถ

ระบกุลุม่ผูใ้ช้บรกิารในแต่ละบรกิารด้วยการวเิคราะห์อายเุฉลี่ย

ของผู้ใช้บริการประเภทนั้นๆ

 

หุน่ยนต์อ่านชั้นหนงัสอื : การทดลองใช้หุน่ยนต์อ่านชั้นหนงัสอื

ช่วยให้ NLB สามารถอ่านหนังสือบนชั้นทั้งหมดในห้องสมุด

แห่งหนึ่งด้วยระบบดิจิทัล หุ่นยนต์สามารถระบุได้ว่าหนังสือ

เล่มใดอยู่บนชั้นที่ถูกต้อง หนังสือเล่มใดวางอยู่ผิดชั้น หรือ

หนังสือเล่มใดมาจากห้องสมุดอื่น กระบวนการทั้งหมดเสร็จ

สิ้นภายในคนืเดยีว ซึ่งหากงานนี้ท�ำโดยคณะเจ้าหน้าที่ห้องสมุด 

ผลลพัธ์ของ
การใช้ระบบวเิคราะห์วดิโีอ
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การตรวจสอบหนังสือทั้งหมดบนชั้นอาจกินเวลายาวนาน 

อย่างยิ่ง นอกจากนี้ การค้นหาหนังสือต่างๆ ที่มาจากห้องสมุด

อื่นก็ท�ำได้ยากหากมิได้เปิดหนังสือแต่ละเล่มเพื่อตรวจสอบ

ข้อมลูภายใน ในการทดลองใช้งาน หุน่ยนต์ท�ำงานในเวลากลาง

คืนหลังจากที่ห้องสมุดปิดท�ำการ และสร้างรายการหนังสือ 

ที่อยู่ผิดชั้นหรือมาจากห้องสมุดแห่งอื่น เจ้าหน้าที่ห้องสมุด 

จึงสามารถหาหนังสือที่อยู ่ผิดชั้นแล้วน�ำไปจัดวางในชั้นที่ 

ถูกต้องเพื่อให้ง่ายต่อการสืบค้นของผู้ใช้บริการ

 

นวัตกรรมด้านการวางแผน
และด�ำเนินงานห้องสมุด
library@orchard : ก่อตั้งขึ้นเพื่อเป็นห้องสมุดส�ำหรับผู้ใช้

บรกิารอายรุะหว่าง 18 ถงึ 35 ปีที่ไม่ได้ใช้บรกิารห้องสมดุอย่าง

สม�่ำเสมอ เนื่องจากผู้ใช้บริการส่วนใหญ่ท�ำงานในเมืองและ 

ไม่สามารถเดินทางไปห้องสมุดของ NLB ซึ่งตั้งอยู่ในเขตที่พัก

หุ่นยนต์อ่านชั้นหนงัสอื

อาศัยได้ ถ้าคุณเคยมาเยือนประเทศสิงคโปร์ คุณจะทราบว่า

ถนนออร์ชาร์ด (Orchard Road) เป็นถนนช็อปปิ้งหลักของ

ประเทศที่ตลอดทั้งสายเรียงรายไปด้วยศูนย์การค้าขนาดใหญ่
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library@orchard เปิดให้บริการในปี พ.ศ. 2557 นับเป็น 

ห้องสมุดแห่งที่สองบนถนนออร์ชาร์ด ในการก่อตั้งห้องสมุด

แห่งนี้ NLB ใช้แนวทางใหม่ในการวางแผนและออกแบบโดย

การประยุกต์ใช้กระบวนการคิดแบบนักออกแบบ (design 

thinking process) การคดิแบบนกัออกแบบเป็นกระบวนการ

ที่ค�ำนึงถึงผู้ใช้เป็นหัวใจส�ำคัญและให้ผู้ใช้บริการมีส่วนร่วมใน

ทุกขั้นของกระบวนการออกแบบ ด้วยหลักการนี้ library@

orchard บูรณาการความคิดต่างๆ ที่ผู้ใช้บริการเสนอกับห้อง

สมุด ซึ่งรวมถึงพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ส�ำหรับกิจกรรมห้องสมุด ที่

นั่งอ่านแบบรังไหมเพื่อเป็นพื้นที่อ่านหนังสือส่วนบุคคล และ

การจดัวางนติยสารให้เหน็หน้าปก ผลลพัธ์คอืผูใ้ช้ต่างพงึพอใจ

มากกับการออกแบบห้องสมุดแห่งนี้

 

library@chinatown : ก่อตั้งขึ้นในเดือนมกราคม ปี พ.ศ. 

2556 ในกระบวนการนี้ NLB โชคดียิ่งที่ผู้สนับสนุนสองราย

พร้อมที่จะระดมทุนส�ำหรับการก่อตั้งและด�ำเนินงานห้องสมุด

เป็นระยะเวลา 10 ปี นับเป็นข้อเสนอที่ NLB มิอาจปฏิเสธได้ 

เพื่อให้โครงการโดดเด่นยิ่งขึ้น NLB ตัดสินใจวางแผนก่อตั้ง

ห้องสมุดซึ่งด�ำเนินการโดยอาสาสมัครอย่างแท้จริง หลังการ

ตดัสนิใจ งานสรรหาอาสาสมคัรกเ็ริ่มขึ้นตั้งแต่ต้นกระบวนการ

วางแผน เนื่องด้วย NLB ต้องใช้เวลานานตั้งแต่ต้นจนจบ

กระบวนการ ในการสรรหาและฝึกฝนอาสาสมัครจ�ำนวนมาก

พอที่ยินดีจะอุทิศเวลาให้กับการด�ำเนินงานห้องสมุดแห่งนี้ 

ปรากฏว่าแผนงานปฏิบัติได้จริง NLB สามารถสรรหาอาสา

สมัครซึ่งเต็มใจจะมาปฏิบัติงานในห้องสมุด และห้องสมุดก็

เริ่มให้บรกิารได้นบัจากนั้นเป็นต้นมา แน่นอนว่ามคีวามท้าทาย

ในกระบวนการ แต่ความท้าทายที่เกดิขึ้นกม็ใิช่อปุสรรคที่แก้ไข

ไม่ได้

library@orchard ได้เรียนรู้ประสบการณ์ของ library@

chinatown จึงได้รับเอาแนวทางการให้อาสาสมัครมีส่วนร่วม

ในการด�ำเนินงานห้องสมุดมาใช้ด้วยและความพยายามก็

ประสบผล โดยส่วนใหญ่แล้ว ผู้เป็นอาสาสมัครมักเป็นผู้ใช้

ห้องสมุดต่างๆ ของ NLB อย่างสม�่ำเสมอ
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นวัตกรรมห้องสมุดดิจิทัล
ในส่วนนี้ ขา้พเจา้จะอภปิรายกระบวนการของประเทศสงิคโปร์

ในการแปลงเนื้อหาให้อยู่ในรูปแบบระบบดิจิทัลเพื่อเพิ่มการ

เข้าถึง การพัฒนาเทคโนโลยี OneSearch และ eReads เพื่อ

ให้การค้นหาและเลือกวัสดุห้องสมุดง่ายขึ้น รวมทั้งระบบ

วิเคราะห์เนื้อหาบทความ (text analytics) เพื่อป้อนเนื้อหาที่

เกี่ยวข้อง (relevant content) ให้กับผู้ใช้ได้รวดเร็วยิ่งขึ้น

ในยุคแรกที่อินเทอร์เน็ตอุบัติขึ้น NLB ไม่แน่ใจว่าจะใช้

อินเทอร์เน็ตในการผลักดันทรัพยากรดิจิทัลสู ่สาธารณชน

อย่างไร ในปี พ.ศ. 2548 เมื่อ NLB เริ่มให้บรกิารเนื้อหาดจิทิลั

แก่ประชาชนในรูปแบบฐานข้อมูลบทความกว่า 1,000 เรื่องที่

บรรณารักษ์เขียนเกี่ยวกับประเทศสิงคโปร์ภายใต้ชื่อ Singa-

pore Infopedia การให้บรกิารเกดิขึ้นผ่านเวบ็ไซต์องค์กร เป็น

หลัก โดยมีการใช้งานอยู่ในระดับต�่ำเพียง 400 ครั้งต่อเดือน 

หลงัจากการพจิารณาทบทวนภายในองค์กรและการเรยีนรูจ้าก

หน่วยงานในแวดวงเดียวกัน คณะท�ำงานห้องสมุดตัดสินใจว่า

จะต้องเรียนรู้ให้มากขึ้นเกี่ยวกับการท�ำให้โปรแกรมค้นหาเกิด

ประโยชน์สูงสุด เพื่อให้การค้นคว้าทรัพยากรง่ายขึ้นในขณะที่

ผู้ใช้บริการใช้โปรแกรมค้นหา เช่น Google และ Yahoo 

เจ้าหน้าที่ห้องสมุดได้เข้าอบรมหลักสูตรซึ่งสอนการเขียน

เนื้อหาส�ำหรับอินเทอร์เน็ต และคณะท�ำงานเทคโนโลยี

สารสนเทศได้ปรบัโครงสร้างฐานข้อมลูให้มคีวามลกึไม่เกนิกว่า

สามชั้น ซึ่งเอื้อให้โปรแกรมการค้นหาบนอนิเทอร์เนต็ (search 

engine) สามารถสืบค้นข้อมูลในฐานของ NLB ได้

การน�ำเสนอทรพัยากรของ NLB 
สู่ผู้ใช้บรกิารอย่างชาญฉลาดและ
สะดวกสบายมากขึ้น
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ความพยายามเหล่านี้ช่วยเพิ่มการเข้าถึงทรัพยากรอย่างอเนก

อนันต์ การใช้เนื้อหาเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง ทุกวันนี้การเข้าชม

หน้าเว็บไซต์ Singapore Infopedia เฉพาะในปี พ.ศ. 2557 

ก็สูงถึง 3.4 ล้านครั้ง (page view) นับเป็นการใช้เนื้อหาที่

เพิ่มขึ้นถึง 700 เท่า

การแปลงระบบดิจิทัลคร้ังใหญ่
ประสบการณ์เชิงบวกกับ Singapore Infopedia ท�ำให้ NLB 

ด�ำเนินการเชิงรุกในการปรับโครงสร้างเว็บไซต์ทั้งหมดเป็น

เว็บไซต์ย่อย (microsites) ซึ่งรวมถึงเว็บไซต์หนังสือ ภาพ 

และหนังสือพิมพ์ระบบดิจิทัล

การแปลงหนังสือพิมพ์ของประเทศสิงคโปร์เป็นระบบดิจิทัล

ครั้งใหญ่เริ่มขึ้นในปี พ.ศ. 2550 เมื่อ NLB ลงนามในข้อตกลง

กับส�ำนักพิมพ์หนังสือพิมพ์รายใหญ่ที่สุดในประเทศ ข้อตกลง

ดังกล่าวท�ำให้ NLB มีสิทธิให้บริการเข้าถึงระยะไกล (remote 

access) ส�ำหรับหนังสือพิมพ์ทุกฉบับของส�ำนักพิมพ์แก่ผู้ใช้

บรกิาร นบัตั้งแต่ฉบบัแรกที่ตพีมิพ์ในปี พ.ศ. 2388 จนถงึฉบบั

วันที่ 31 ธันวาคม พ.ศ. 2532 ส�ำหรับหนังสือพิมพ์ฉบับหลัง

จากนั้น ผู้ใช้บริการห้องสมุดสามารถหาอ่านได้ ณ ห้องสมุด

แห่งใดแห่งหนึ่งของ NLB 

การเข้าถึงหนังสือพิมพ์ดิจิทัลแบบระยะไกลเป็นแรงเสริมที่ 

ยอดเยี่ยมส�ำหรบันกัวจิยัที่ท�ำงานวจิยัเกี่ยวกบัประเทศสงิคโปร์ 

ผลตอบรบัเป็นบวกอย่างยิ่ง โดยนกัวจิยัท่านหนึ่งระบวุ่าบรกิาร

หนังสือพิมพ์ดิจิทัลได้ปฏิวัติการท�ำวิจัยเกี่ยวกับประเทศ

สิงคโปร์ เนื่องจากเหล่านักวิจัยสามารถเข้าถึงหนังสือพิมพ์ได้

ทกุที่ ทกุวนัตลอด 24 ชั่วโมงอย่างง่ายดาย การใช้หนงัสอืพมิพ์

เพิ่มขึ้นอย่างก้าวกระโดดจากผู้ใช้เพียงจ�ำนวน 3,000 คนต่อ

เดอืนในยคุที่มกีารให้บรกิารหนงัสอืพมิพ์ผ่านระบบไมโครฟิล์ม 

ไปสู่การเข้าชม NewspaperSG สูงถึง 12.88 ล้านครั้งใน

ปัจจุบัน หรือเพิ่มขึ้นถึง 358 เท่าในปี พ.ศ. 2557 

วันนี้ หนังสือพิมพ์กว่า 200 ฉบับถูกแปลงให้อยู่ในรูปแบบ

ดจิทิลั และการใช้งานทรพัยากรที่ล�้ำค่าเหล่านี้กเ็ตบิโตขึ้นอย่าง

ต่อเนื่อง

 

ประสบการณ์เดียวกับที่ NLB ได้รับจากการแปลงทรัพยากร

ที่ทรงคุณค่าเกี่ยวกับประเทศสิงคโปร์ให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัล

และการน�ำทรพัยากรเหล่านั้นไปสูผู่ใ้ช้บรกิาร ถกูน�ำไปประยกุต์

ใช้กับวัสดุในการครอบครองของหอจดหมายเหตุแห่งชาติ

สิงคโปร์ หรือ NAS (National Archives of Singapore) 

เมื่อหอจดหมายเหตุฯ ผนวกเป็นส่วนหนึ่งของ NLB ในวันที่ 

1 พฤศจิกายน พ.ศ. 2555

เนื่องจาก NLB ได้สั่งสมประสบการณ์มากมายจากการแปลง

ระบบดิจิทัลครั้งใหญ่และการพัฒนาเว็บไซต์ย่อยเพื่อเสริม 

การเข้าถึงทรัพยากร NAS จึงสามารถพัฒนาต่อยอดจาก

ประสบการณ์นี้ได้โดยไม่ต้องเริ่มต้นจากศูนย์ ในปีที่ผ่านมา 

NAS ได้แปลงเนื้อหาที่ประชาชนเข้าถึงได้จ�ำนวนมากให้อยู่ใน
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ช่วง 5 ปีที่ผ่านมา เกดิความพยายามร่วมกนัในการแปลงเนื้อหาที่มคีุณค่าเกี่ยวกบัประเทศสงิคโปร์ ให้อยู่ในรูปแบบดจิทิลัเพื่อสร้างการเข้า
ถงึผ่านระบบดจิทิลั

รูปแบบดิจิทัล เช่น สุนทรพจน์ของหน่วยงานของรัฐ ภาพและ

แผนที่ นอกจากนั้น ทรัพยากรเหล่านี้ยังถูกเชื่อมโยงกับ

โปรแกรมค้นหาบนอินเทอร์เน็ตเพื่อให้ผู ้ใช้บริการสามารถ

ค้นคว้าและสร้างดัชนีค้นหาได้ และเนื่องจากเนื้อหาดิจิทัลได้

ผ่านกระบวนการท�ำให้โปรแกรมค้นหาเกดิประโยชน์สงูสดุ การ

ใช้ทรัพยากรจึงเพิ่มขึ้นจากการเข้าชมเพียง 0.5 ล้านครั้งเป็น 

3.7 ล้านครั้งในระยะเวลา 10 เดือน นับเป็นสถิติการเพิ่มขึ้น

ที่สูงถึง 750% 

จากคอมพิวเตอร์พกพาสู่แท็บเล็ตและ
โทรศัพท์มือถือ
การพัฒนาขั้นต่อไปเน้นที่การย้ายเนื้อหาจากคอมพิวเตอร์และ

คอมพวิเตอร์พกพาไปสู่แทบ็เลต็และโทรศพัท์มอืถอื เนื่องจาก

ผู ้ใช้บริการห้องสมุด NLB ก�ำลังเปลี่ยนอุปกรณ์เข้าถึง

ทรพัยากรจากคอมพวิเตอร์ส่วนบคุคลและคอมพวิเตอร์พกพา

เป็นอุปกรณ์มือถือ/พกพา



40   |   โหล

คณะท�ำงานด้านนวัตกรรมของ NLB ได้พัฒนาวิธีการน�ำเสนอ

เนื้อหาส�ำหรับผู้ใช้บริการให้อยู่ในรูปแบบสนับสนุนการแสดง

ผลหลายหน้าจอ (multi-screen support) ซึ่งท�ำให้แน่ใจได้

ว่าเนื้อหาจะถูกน�ำเสนอในลักษณะที่อ่านง่าย นอกจากนี้ยังมี

การสร้างรูปแบบเว็บไซต์ที่ตอบสนองอุปกรณ์แสดงผล 

(responsive web design) ที่ช่วยให้ NLB สามารถน�ำเสนอ

เนื้อหาใหม่ๆ ได้โดยไม่ต้องออกแบบหน้าเว็บไซต์ส�ำหรับ

อุปกรณ์แสดงผลขนาดเล็กแบบใหม่

 

นอกจากที่ได้กล่าวมาแล้ว โสตทัศนวัสดุ (สื่อที่อยู่ในรูปแบบ

วิดีโอและเสียง) ยังถูกปรับให้เข้ากับอุปกรณ์พกพาของผู้ใช้

บรกิารห้องสมดุ กระบวนการนี้ท�ำให้ NLB สามารถตอบสนอง

ผู้ใช้บริการในรูปแบบที่พวกเขาจะเข้าถึงทรัพยากรที่หลาก

หลายของ NLB ได้อย่างพึงพอใจมากยิ่งขึ้น

การค้นหาแบบครั้งเดียว (OneSearch) 
ส�ำหรับทรัพยากรทุกรูปแบบ
หลังจากแปลงเนื้อหาให้ใช้งานได้กับอุปกรณ์พกพาหลาย

ประเภทแล้ว NLB ก็เริ่มงานเพื่อให้ผู้ใช้บริการสามารถสืบค้น

เนื้อหาทั้งหมดข้ามฐานอย่างจริงจัง ตั้งแต่หนังสือ หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ จนถึงฐานข้อมูลเชิงพาณิชย์ รวมทั้งทรัพยากร

ดิจิทัลของ NLB ทั้งหนังสือ หนังสือพิมพ์ แผนที่ โสตวัสดุ 

การสนบัสนุนการแสดงผลหลายหน้าจอ: รูปแบบเวบ็ไซต์ที่ตอบสนองอุปกรณ์แสดงผล
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วิดีโอ ภาพและเอกสารต้นฉบับ ระบบนี้เสร็จสมบูรณ์และเปิด

ตัวสู่สาธารณชนในเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2557 ท�ำให้ผู้ใช้บริการ

สืบค้นข้ามทรัพยากรกายภาพและดิจิทัลของ NLB ทั้งหมดได้

ง่ายยิ่งขึ้น

การอ่านแบบอิเล็กทรอนิกส์ (eReads): 
นวตักรรมการแสดงรายการทรพัยากร
ในช่วง 10 ปีที่ผ่านมา NLB ได้เริ่มพัฒนาทรัพยากรดิจิทัล 

ครั้งใหญ่ เนื่องจากเห็นได้ชัดว่าผู้ใช้บริการจ�ำนวนมากนิยมใช้

ทรพัยากรห้องสมุดรูปแบบดจิทิลัมากกว่า ด้วยระบบดจิทิลัผู้ใช้

บริการสามารถเข้าถึงทรัพยากรของห้องสมุดได้ทุกที่ทุกเวลา

ตลอดระยะเวลาดงักล่าว NLB ได้ต่อยอดให้ทรพัยากรหนงัสอื

อิเล็กทรอนิกส์ หนังสือพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์และวารสาร

อิเล็กทรอนิกส์ที่มีอยู่เดิมตอบสนองความต้องการของผู้ใช้

บริการได้ดีขึ้น รวมทั้งเข้าถึงผู้ใช้บริการที่ไม่สามารถเดินทาง

มาห้องสมุดเพื่อเพลิดเพลินกับทรัพยากรและบริการของ 

ห้องสมุดได้ ในวันนี้ NLB มีหนังสืออิเล็กทรอนิกส์กว่า 

3.5 ล้านเล่มที่ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลา

ในโลกกายภาพ ไม่ง่ายที่ห้องสมุดจะจัดชั้นหนังสือใหม่ตาม

หมวดหมู่ที่ผู ้ใช้บริการพึงใจสืบค้นทรัพยากร ซึ่งคล้ายกับ 

วิธีการที่ร้านหนังสือจัดแสดงหนังสือในร้าน ปัจจุบันนี้ NLB 

จดัเรยีงทรพัยากรกายภาพส่วนหนึ่งตามหมวดหมูท่ี่เป็นที่นยิม

ในกลุ่มผู้ใช้บริการ ตัวอย่างหัวเรื่องในการจัดหมวดหมู่คือ

วิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ การบริหาร ธุรกิจ การท่องเที่ยว 

และสุขภาพ อย่างไรก็ตาม ในโลกกายภาพ การจัดหัวเรื่อง

เหล่านี้ใหม่บ่อยๆ และการเคลื่อนย้ายหนังสือตามที่ผู้ใช้หรือ

เมื่อผู้ใช้บริการต้องการก็เป็นเรื่องที่ท�ำได้ยาก เนื่องจาก

เกี่ยวข้องกับงานปริมาณมหาศาล

ในโลกดิจิทัล ปริมาณงานจะลดน้อยกว่าเดิมมากหากมีการ

พฒันาซอฟต์แวร์เพื่อการนี้ NLB ได้พฒันาระบบบรกิารที่ช่วย

ให้บรรณารักษ์สามารถจัดเรียงทรัพยากรเป็นหมวดหมู่ต่างๆ 

ตามความสนใจของผู้ใช้บริการได้บ่อยครั้งเท่าที่ต้องการ ไม่ว่า

จะทกุวนัหรอืทกุสปัดาห์ ผลลพัธ์คอืการจดัหมวดหมู่ทรพัยากร

ใหม่ท�ำเสร็จสิ้นได้ในเวลาเพียงครึ่งวันผ่านระบบเสมือน 

งานกายภาพจึงไม่จ�ำเป็นอีกต่อไปในการจัดเรียงทรัพยากร

ดิจิทัล

การน�ำทรัพยากรที่เก่ียวข้องไปสู่ผู ้ ใช้
ปลายทาง
จนถงึเวลานี้ NLB พบว่ามซีอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์สในท้องตลาด

ที่ท�ำให้ NLB สามารถแปลงการสืบค้นอิเล็กทรอนิกส ์

ทุกประเภทเป็นประสบการณ์ค้นคว้าที่มีคุณค่าที่ช่วยให้ผู้ใช้

บริการไม่ต้องสืบค้นเพิ่มเติม NLB ได้ทดลองใช้ Mahout ซึ่ง

เป็นซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์สที่รวบรวมบทความหัวข้อเดียวกัน

เข้าไว้ด้วยกัน เช่น ประวัติศาสตร์สงครามของสิงคโปร์ จาก

บทความหนังสือพิมพ์ต่างๆ ที่อยู่ในรูปแบบดิจิทัล นับเป็น

ซอฟต์แวร์ที่ท�ำให้การสืบค้นเป็นได้ได้โดยง่าย
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การค้นพบเนื้อหาที่สัมพันธ์กันไม่ว่าจะเป็นข้อมูลจากแหล่งที่มาของ
องค์กรหรอืสถาบนัใด อยู่ในรูปแบบไหนและน�ำเสนอด้วยภาษาอะไร

อะไรจะเกิดขึ้นต่อไป?
ด้วยความพยายามที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ผูใ้ช้บรกิารเข้าถงึ

เนื้อหาของ NLB ได้ง่ายขึ้นมาก จากที่ใดก็ได้และด้วย

อุปกรณ์ใดก็ได้ที่พวกเขาพกพา 

ขณะนี้ NLB ก�ำลังแสวงหาวิธีการเพื่อให้ผู ้ใช้บริการ

สามารถสืบค้นเนื้อหาที่เดมิสืบค้นไม่ได้ เช่น รูปภาพที่ไม่มี

ค�ำบรรยาย ซึ่งวิธีการหนึ่งคือการจับกลุ่มภาพที่เหมือนกัน 

หากกลุ่มภาพแสดงวัตถุเดียวกัน อภิข้อมูล (metadata) 

ที่มอียูส่�ำหรบัภาพหนึ่งจะสามารถใช้กบัภาพอื่นที่แสดงวตัถุ

เดียวกันได้

 

นอกจากนี้ NLB ยังก�ำลังด�ำเนินการพัฒนาระบบการรู้ 

จ�ำใบหน้า (facial recognition) ลักษณะเด่นของบุคคล 

(prominent personalities) การประทับเวลา (time-

stamping) วิดีโอและโสตวัสดุ เพื่อให้การสืบค้นและ 

ค้นพบง่ายขึ้น การแปลภาษาด้วยเครื่องก็เป็นอีกศาสตร์

หนึ่งที่ NLB ก�ำลังศึกษา ซึ่งจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง 

ต่อการเข้าถงึทรพัยากรของ NLB ที่ปัจจบุนันี้ประกอบด้วย 

4 ภาษา ได้แก่ ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน ภาษามลายูและ 

ภาษาทมิฬ

 

สิ่งสดุท้ายที่ NLB สนใจ คอืการพฒันาระบบข้อมลูชื่อถนน

และอาคารตามเวลาและต�ำแหน่ง ที่ปรากฏอัตโนมัติ เพื่อ

การสบืค้น‘สิ่งที่สบืค้นไม่ได้’– ภาพที่ปราศจากค�ำบรรยายสารลกัษณ์
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ให้ผู้ใช้บริการย้อนเวลากลับไปเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยว

กับสถานที่เหล่านั้นได้

 

บทสรุป
โดยสรุป ถึงแม้ว่า NLB จะผ่านการเดินทางนาน

หลายทศวรรษในการรังสรรค์งานห้องสมุดทุกด้าน

และการท�ำให้การเข้าถึงและการใช้งานทรัพยากร 

ห้องสมุดของผู้ใช้งานง่ายยิ่งขึ้น แต่ก็ยังมีงานอีกมาก

ที่จะต้องท�ำต่อไป เราตระหนักว่าหากเราสามารถ

รวบรวม จัดหมวดหมู่ และท�ำให้วัสดุห้องสมุดเข้าถึง

ได้อย่างสะดวกสบาย ผู้ใช้บริการปัจจุบันและรุ่นหลัง

จงึจะใช้ห้องสมดุและใช้บรกิารห้องสมดุอย่างต่อเนื่อง

ไปในอนาคต

ภาพจาก
http://www.nlb.gov.sg
https://www.mci.gov.sg/web/department/libraries/features/libraryspaces
http://www.straitstimes.com/tech/e-books-click-with-more-library-users-in-singapore
http://www.libraryhub.in.th/wp-content/uploads/2016/02/Lib_1a.jpg
http://www.happyreading.in.th/_file/images/450px-National_library_interior.jpg
http://www.creativemove.com/wp-content/uploads/2013/09/Untitled-130.jpg
http://www.libraryhub.in.th/wp-content/uploads/2013/12/Bishan-Public-Library-18.jpg
http://www.libraryhub.in.th/wp-content/uploads/2016/02/Lib-8a.jpg
http://www.opengovasia.com/ext/resources/images/landignpages-images/topic-new-images/23-Nov/pasir-ris-library- 

robot.jpg
https://twoweeksinsingapore.files.wordpress.com/2010/07/p1020031.jpg

ระบบอตัโนมตัเิพื่อแสดงข้อมลู เช่น ชื่อถนนและอาคาร ตามเวลาและต�ำแหน่ง
•	 เวลาและต�ำแหน่งเป็นวิธีการพื้นฐานที่สุดสองประการที่เราจัดหมวดหมู่สิ่ง

ต่างๆ
•	 ระบบอัตโนมัติเพื่อแสดงข้อมูลอ้างอิงตามต�ำแหน่งและเวลา (geo-and 

time-based references) จากเนื้อหาฉบับสมบูรณ์ (full-text content) 
จะให้ข้อมูลได้มากกว่าการแท็กหรือการลงรหัสแฟ้มข้อมูลแบบไม่อัตโนมัต ิ
(manual tagging)
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เคยสงสัยกันหรือไม่ว่า เหตุใดห้องสมุดของประเทศสิงคโปร์

จึงสามารถพลิกโฉมการให้บริการจากห้องสมุดแบบเก่า ให้

สามารถตอบโจทย์ความต้องการของผู้ใช้บริการทั้งด้านเนื้อหา 

ช่องทางในการเข้าถึงสารสนเทศ และการบริหารจัดการ 

ห้องสมดุ ภายในระยะเวลาเพยีงไม่กี่ทศวรรษ จนกระทั่งได้รบั

การยอมรับระดับสากลว่าเป็นผู้น�ำในด้านการพัฒนาห้องสมุด 

อกีทั้งยงัมบีทบาทในการให้ค�ำปรกึษาและถ่ายทอดประสบการณ์

ให้กับห้องสมุดหลายแห่งทั่วโลก

ค�ำตอบนั้นคือ การสร้างนวัตกรรม

บทความนี้จะน�ำเสนอที่มาที่ไปของการสร้างนวตักรรมห้องสมดุ

โดย NLB (National Library Board หรือคณะกรรมการ

หอสมุดแห่งชาติสิงคโปร์) องค์กรที่ก�ำกับดูแลงานด้าน 

ห้องสมุดและจดหมายเหตุของประเทศ ซึ่งได้วางยุทธศาสตร์

ไว้ทั้งในด้านโครงสร้างและกระบวนการ จนน�ำมาสู่ผลส�ำเร็จที่

เป็นรูปธรรม

แกะรอย NLB Labs
กระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดสิงคโปร์ 

เฟ้นหาสมมุติฐานท่ีใช่
NLB ได้ก ่อตั้งหน่วยงานสนับสนุนงานด้านการพัฒนา

นวตักรรมห้องสมดุขึ้นโดยเฉพาะ เรยีกชื่อว่า NLB Labs โดย

มีศูนย์นวัตกรรมห้องสมุด (Library Innovation Centre - 

LIC) ท�ำหน้าที่สร้างต้นแบบและพิสูจน์สมมุติฐานก่อนที่จะน�ำ

มาปรับใช้จริงกับห้องสมุดในสิงคโปร์ แนวคิดตั้งต้นในการ

พฒันานวตักรรมห้องสมดุ มทีั้งมาจากความรเิริ่มขึ้นเองภายใน

องค์กร การน�ำเทคโนโลยีของภาคอุตสาหกรรมมาประยุกต์ใช้ 

หรืออาจมาจากกรณีศึกษาของห้องสมุดแห่งอื่นทั่วโลก

NLB เชื่อว่าไม่ใช่ทุกแนวคิดที่อยู่ในกระดาษจะประสบความ

ส�ำเรจ็ในการน�ำมาใช้จรงิ จงึได้น�ำวธิีการทางวิทยาศาสตร์มาใช้

ในการสร้างต้นแบบจ�ำลองแล้วท�ำการพสิจูน์สมมตฐิาน (Proof-

of-Concepts หรือ PoCs) อย่างเป็นระบบ ยกตัวอย่างเช่น 

การจดัท�ำเครื่องกระจายหนงัสอืเพื่ออ�ำนวยความสะดวกให้กบั

ผู้ใช้บริการที่อยู่ทั่วเกาะสิงคโปร์ เป็นแนวคิดที่สอดคล้องกับ

หลกัการของ NLB ที่ท�ำงานเชงิรุกโดยไม่รอคอยให้ผูใ้ช้บรกิาร
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เป็นฝ่ายเดินมาหาห้องสมุดเอง และน่าจะเป็นที่ชื่นชอบของ 

ผู้ใช้บริการ แต่นวัตกรรมนี้ก็ไม่ได้น�ำออกมาใช้จริงเนื่องจาก 

มีปัญหาเรื่องการบริหารจัดการ อย่างไรก็ตามแทนที่จะละทิ้ง

แนวคดิที่ไม่ผ่านการพสิจูน์ NLB กย็งัคงมคีวามพยายามค้นหา

ความเป็นไปได้อื่นๆ ในการสร้างจุดให้บริการตนเองที่เข้าถึง 

ได้ง่าย 

NLB ได้ทุ่มเททรัพยากรและและศักยภาพของเจ้าหน้าที่อย่าง

สูงสุดภายใต้ช่วงเวลาที่ก�ำหนดไว้ ท�ำให้สามารถทดสอบและ

ประเมนิค่าความคดิออกมาเป็นสิ่งที่จบัต้องได้จรงิ กระบวนการ

นี้จึงเป็นหัวใจในการสร้างนวัตกรรมของ NLB Labs

 

บ่มเพาะวฒันธรรมนวตักรรมในองค์กร
สิ่งที่ขาดไม่ได้ในการขับเคลื่อนงานพัฒนานวัตกรรมห้องสมุด 

ก็คือการสนับสนุนให ้ เกิดวัฒนธรรมนวัตกรรมขึ้นใน 

สิ่งแวดล้อมการท�ำงาน NLB กระตุ้นให้เจ้าหน้าที่กล้าที่จะก้าว

ออกมาจากอาณาเขตที่ปลอดภัยเพื่อค้นหาความเป็นไปได้

ใหม่ๆ ในการพลิกโฉมห้องสมุดแบบหน้ามือเป็นหลังมือ 

นวัตกรรมเป็นมากกว่าเรื่องความคิดสร้างสรรค์ แต่เป็นการ

แปลงความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดเป็นสิ่งที่จับต้องได้และเกิด

ประโยชน์กับองค์กร NLB เปลี่ยนหลักคิดเดิมๆ ที่เชื่อว่า การ

ขับเคลื่อนที่ส�ำคัญต้องมาจากการสั่งการระดับบน หากแต่จะ

ต้องปลกูฝังความคดิรเิริ่มให้กบับคุลากรให้กลายเป็นนกัพฒันา

นวัตกรรม

โครงการกล่องด�ำ (BlackBox Programme) เกิดขึ้นเมื่อปี 

2006 เป็นเสมือนงาน “ปล่อยของ” ที่ริเริ่มมาจากบุคลากรของ 

NLB ความโดดเด่นของกจิกรรมนี้อยูท่ี่การประกวดนวตักรรม

ห้องสมุด ซึ่งเจ้าหน้าที่ห้องสมุดจะมีโอกาสน�ำเสนอแนวคิด 

ตั้งต้นต่อผู ้บริหารอาวุโสโดยตรง ทีมที่ชนะจะได้รับการ

สนับสนุนในด้านต่างๆ รวมถึงด้านทรัพยากร เพื่อพิสูจน์

แนวคิดตามกระบวนการ PoCs เป็นระยะเวลา 6 เดือน

ทีมที่ชนะการประกวดในปี 2008 ได้ออกแบบเกมไพ่ซึ่งมี 

เป้าหมายเพื่อเพิ่มอัตราการอ่านในกลุ่มเด็กผู้ชายอายุระหว่าง 

8-11 ขวบ เพราะเด็กผู้ชายเป็นกลุ่มที่ไม่ชอบอ่านหนังสือ 

มันเป็นนวัตกรรมที่เรียบง่าย ทว่าประสบความส�ำเร็จอย่าง

เหลือเชื่อ ส่วนทีมที่ชนะเลิศในปี 2010 ได้พัฒนาโมบาย 

แอพพลิเคชั่น StreetSG ที่ผสมผสาน Augmented 

Reality (AR) โดยเชื่อมโยงสถานที่ที่น่าสนใจในสิงคโปร์เข้า

กับทรัพยากรที่มีในห้องสมุด 

 

ในขั้นตอนการพสิจูน์สมมตุฐิาน นกัพฒันานวตักรรมห้องสมดุ

หน้าใหม่จะมโีอกาสได้ร่วมกนัท�ำงานในศนูย์นวตักรรมห้องสมดุ 

(LIC) หรือที่เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า Sandbox หรือกระบะทราย 

นักฝันทั้งหลายสามารถก่อปราสาททรายตามจินตนาการได้

อย่างไม่รู้จบ เพราะมันเป็นเสมือน “ห้องทดลองที่สามารถล้ม

เหลวได้อย่างปลอดภัย” นอกจากนี้ภายใน LIC ยังประกอบ

ด้วยพื้นที่นิทรรศการเพื่อให้เพื่อนร่วมงานหรือผู ้ที่สนใจ

สามารถเข้ามาศึกษาหรือเยี่ยมชมแนวคิดด้านนวัตกรรม ซึ่ง 
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NLB เชื่อว่าจะเป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยสร้างประสบการณ์ “มอง

อนาคต” ร่วมกัน และกระตุ้นให้เกิดไอเดียอื่นๆ มากขึ้น

 

นวัตกรรมห้องสมุด
กระบวนการดงักล่าวท�ำให้ NLB สามารถสร้างสรรค์นวตักรรม

ห้องสมุดขึ้นมากมายเพื่อตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้

บริการ รูปธรรมดังต่อไปนี้คือผลผลิตที่เกิดขึ้นจากการพัฒนา

ของ NLB Labs

พาห้องสมุดไปหาคนอ่าน
นับตั้งแต่ต้นทศวรรษที่ 1990 NLB ได้วางกลยุทธ์ในการก่อ

ตั้งห้องสมดุร่วมกบัศนูย์การค้าและศนูย์กลางชมุชนเพื่อน�ำห้อง

สมุดออกไปยังพื้นที่ทางสังคมและออกแบบบริการห้องสมุดที่

มีลักษณะเฉพาะตามวิถีชีวิตของผู้คน จนกระทั่งประสบความ

ส�ำเรจ็ในการดงึดดูชาวชมุชนและกลุม่คนท�ำงานให้หนัมาสนใจ

การอ่าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มคนอายุ 18-35 ปี ซึ่งก่อน 

หน้านี้ไม่ค่อยเข้าห้องสมุด 

ตัวอย่างเช่น Library@Orchard เปิดให้บริการเมื่อปี 1999 

สะท้อนถึงความพยายามของ NLB ในการสร้างแบรนด์และ

แนวคิดว่าด้วยประสบการณ์ห้องสมุดแบบใหม่ Library@

Chinatown เริ่มให้บริการในเดือนมกราคม 2013 สร้างภาพ

ลกัษณ์และบทบาทใหม่ให้ห้องสมดุในฐานะที่เป็นพื้นที่แห่งการ

เรียนรู้ โดยยึดจุดแข็งเรื่องส�ำนึกชุมชนของสิงคโปร์ อีกทั้งยัง

มีการบริหารจัดการโดยอาสาสมัครในทุกกระบวนการ และ 

Sembawang Public Library ปรับปรุงและเปิดให้บริการ

อีกครั้งเมื่อเดือนพฤศจิกายน 2014 สร้างให้มีบรรยากาศ

เหมือนท่าเรือและโกดังเนื่องจากสอดคล้องกับประวัติศาสตร์

ท้องถิ่น รวมทั้งมีกระบวนการพัฒนาห้องสมุดโดยอาศัยเสียง

สะท้อนจากผู้ใช้บริการห้องสมุดที่อยู่ในชุมชนอย่างจริงจัง

กจิกรรมและนทิรรศการภายใน Library Innovation Centre
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เพิ่มช่องทางการเข้าถึงแบบดิจิทัล
และเน้ือหาอิเล็กทรอนิกส์
เมื่อปี 2005 ศูนย์ห้องสมุดคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของสิงคโปร์ 

ได้จัดท�ำรายงานเกี่ยวกับการรับรู ้ของผู ้ใช ้บริการที่มีต ่อ

ทรัพยากรสารสนเทศ ซึ่งระบุว่าผู้ใช้บริการส่วนใหญ่เลือก

ค้นคว้าด้วย search engine มากกว่าใช้บริการของห้องสมุด 

ด้วยเหตุนี้ นอกจาก NLB จะพาห้องสมุดไปหาผู้อ่านด้วยการ

ขยายสาขาในเชิงกายภาพ จึงได้เริ่มต้นผลักดันให้เกิดช่อง

ทางการเข้าถึงแบบดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพควบคู่กับการสร้าง

เนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ที่มีคุณภาพ เพื่อน�ำหนังสือและห้องสมุด

บุกไปหาผู้อ่านถึงห้องนอน

ต้นไม้หนงัสอืและพื้นที่อ่านหนงัสอืแบบกึ่งส่วนตวัหรอืรงัไหม ใน Library@Orchard

เริ่มต้นด้วยการเปิดตวัแอพพลเิคชั่น Library in Your Pocket 

(LiYP) เมื่อปี 2009 ซึ่งผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงฐานข้อมูล

และบริการของห้องสมุดได้ง่ายๆ ด้วยอุปกรณ์โมบาย ความ

ส�ำเร็จของการทดลองและพัฒนาเทคโนโลยีนี้ ท�ำให้เกิดการ

ต่อยอดเป็นแอพพลิเคชั่นอื่นๆ ตามมาอีกหลายแอพพลิเคชั่น 

เช่น MobileRead ซึ่งใช้กับกิจกรรม Read! Singapore ที่

รณรงค์ให้ชาวสิงคโปร์อ่านหนังสือด้วยกันทั้งประเทศ ผู้ใช้

บริการสามารถเข้าถึงเนื้อหาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผ่านทาง 

สมาร์ทโฟนได้มากกว่า 300 เรื่องโดยไม่มีค่าใช้จ่าย และยังม ี

NLB Mobile ที่มีจุดเด่นตรงที่ผู้ใช้บริการสามารถสแกนบาร์

โค้ดที่ติดอยู่กับทรัพยากรห้องสมุดเพื่อยืม-คืนหนังสือ อีกทั้ง
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ยังน�ำเทคโนโลยีระบุต�ำแหน่งมาใช้เพื่ออ�ำนวยความสะดวกแก่

ผู้ใช้บริการในการค้นหาหนังสือจากห้องสมุดที่อยู่ใกล้พวกเขา

ที่สุด นับเป็นจุดสูงสุดของการพัฒนาเครื่องมือส�ำหรับบริการ

ตนเอง (ดูการใช้งาน NLB Mobile ได้ที่ https://www.

youtube.com/watch?v=gd64tInIvXw)

สิ่งที่น่าสนใจก็คือ NLB มิได้ผูกขาดการถือครองเนื้อหาและ

นวัตกรรม แต่มีนโยบายในการเปิดเผยนวัตกรรมทางปัญญา 

(Open Innovation Initiative) ท�ำให้พันธมิตรจากภาค

อุตสาหกรรมหรอืนกัพฒันาเทคโนโลยสีามารถน�ำชดุข้อมลูและ

บรกิารทางเวบ็ไชต์ไปต่อยอดเปน็นวตักรรมใหม่ได้อย่างไม่สิ้น

สุด ตวัอย่างผลงานแอพพลเิคชั่นที่สร้างสรรค์ขึ้นโดยนกัพฒันา

อิสระ เช่น NCS nGage ซึ่งพัฒนาร่วมกับบริษัทด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศ เน้นการเลือกเนื้อหาตามความต้องการ

ของผู้อ่านเฉพาะกลุ่ม เช่น เด็กนักเรียน หรือพนักงานของ

บริษัทองค์กรต่างๆ SG Library เป็นแอพพลิเคชั่นส�ำหรับ

ระบบปฏิบัติการ iOS ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้บริการค้นหาทรัพยากร

ของ NLB โดยจะทราบว่าสามารถยืมทรัพยากรนั้นได้จาก

ที่ไหนและยังมีบทปริทัศน์ไว้ให้อ่านอีกด้วย BookeeSG 

แอพพลิเคชั่นส�ำหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งมุ่งเน้น

ให้ผู้ใช้บริการค้นหาทรัพยากรของ NLB ได้ง่ายและรวดเร็ว 

Bookjetty เครือข่ายสังคมของคนรักหนังสือ ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้

บริการสามารถค้นหาหนังสือจาก Amazon ไปพร้อมกับการ

ตรวจสอบว่าหนังสือนั้นมีอยู่ในห้องสมุดหรือไม่

 

ส่วนเนื้อหาอเิลก็ทรอนกิส์ซึ่ง NLB ได้พฒันาขึ้นเองได้แก่ คลงั

บทความ Infopedia จดหมายเหตุออนไลน์ eResources, 

NewspaperSG และ Singapore Memories ซึ่งมทีั้งหนงัสอื

(ซ้าย) แอพพลเิคชั่น Bookjetty (ขวา) แอพพลเิคชั่น SG Library
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อิเล็กทรอนิกส์ ภาพ แผนที่ สุนทรพจน์ ปาฐกถา บทความ 

และหนังสือพิมพ์อีกมากกว่า 20 ล้านหัวข้อซึ่งครอบคลุมทุก

ช่วงของประวัติศาสตร์สิงคโปร์ เทคโนโลยีที่ NLB น�ำมาใช้

เป็นตวัช่วยเพื่ออ�ำนวยความสะดวกในการสบืค้นกค็อื search 

engine ที่ชื่อว่า OneSearch ซึ่งเมื่อพิมพ์ข้อความที่ต้องการ

ค้นหาก็จะสามารถพบต�ำแหน่งของทรัพยากรหลากหลาย

ประเภท ทั้งหนังสือ นิตยสาร หนังสือพิมพ์ ฯลฯ ได้อย่าง

ง่ายดาย 

ปรับปรุงบริการด้วย Big Data
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบันเอื้อให้ NLB ใช้

ประโยชน์จาก Big Data ในการเจาะลึกสารสนเทศเพื่อ

วิเคราะห์แนวโน้มการอ่านของกลุ่มลูกค้า รูปแบบการยืมคืน 

และอุปสงค์เฉพาะด้านของผู้ใช้บริการ

NLB ได้ร่วมมือกับ Singapore Land Authority (SLA) 

เพื่อออกแบบเครื่องมือการวัดโดยใช้ภูมิศาสตร์สารสนเทศ ซึ่ง

ช่วยในการก�ำหนดนยิามและกลุม่เป้าหมายของห้องสมดุแต่ละ

แห่ง และสามารถวางแผนทรัพยากรให้อยู่บนพื้นฐานความ

ต้องการและพฤติกรรมของลูกค้า เช่น สามารถติดตามความ

เคลื่อนไหวของทรพัยากรได้แบบเรยีลไทม์หรอืเกอืบเรยีลไทม์ 

สามารถจัดการทรัพยากรทั้งหมดที่อยู ่ในศูนย์จัดหาของ 

ห้องสมุดและโกดังภายนอกอีกหลายแห่ง และช่วยจัดการ

ทรัพยากรสารสนเทศส�ำหรับผู้ใช้บริการได้เป็นรายบุคคล

การใช้ภูมิศาสตร์สารสนเทศวิเคราะห์พฤติกรรมการยืมหนังสือของ
ผู้ใช้บรกิาร

การวเิคราะห์ความต้องการทรพัยากรที่มอียู่
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ผู้น�ำเทคโนโลยีสีเขียว 
หลายปีที่ผ่านมา NLB ยึดถือการสร้างสมดุลระหว่างความ

ต้องการเทคโนโลยีกับความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อมผ่าน

โครงการเทคโนโลยีสีเขียว (Green Technology) และ 

นับเป็นหนึ่งในหน่วยงานแรกๆ ของสิงคโปร์ที่ส่งเสริมเรื่อง 

ดังกล่าว โดยมีนโยบายมากมายเกี่ยวกับการจัดการวงจรชีวิต

ของระบบไอที เลือกใช้เซิร์ฟเวอร์เสมือน cloud computing 

และอปุกรณ์คอมพวิเตอร์ที่เป็นมติรกบัสิ่งแวดล้อม รวมทั้งก่อ

ตั้งศูนย์ข้อมูลสีเขียว และ “ห้องสมุดต้นไม้” (My Tree 

House) ซึ่งเป็นห้องสมุดสีเขียวส�ำหรับเด็กแห่งแรกของโลก

NLB ได้รับการคัดเลือกจาก InfoComm Development 

Authority ของสิงคโปร์ให้มีส่วนร่วมในโครงการศึกษาน�ำร่อง

เกี่ยวกับการวัดและประเมินเทคโนโลยีสี เขียวในสถาน 

ประกอบการในประเทศสิงคโปร์ น�ำมาซึ่งการปรับปรุง 

กรอบคิดว่าด้วยการวัดและประเมินผลให้ครอบคลุมถึง

ประสิทธิภาพการใช้ไฟฟ้า การใช้กระดาษ ของเสียจาก

เทคโนโลยี และการสื่อสารทางไกล ฯลฯ

 

กระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ความส�ำเรจ็ในการพฒันาห้องสมดุของสงิคโปร์มส่ีวนส�ำคญัมา

จากการก�ำหนดโครงสร้างอย่างชัดเจนให้ NLB Labs และ 

Library Innovation Centre – LIC มีบทบาทโดยตรงใน

ด้านการพัฒนานวัตกรรมห้องสมุด กระบวนการเฝ้าสังเกต

พฤตกิรรมของผูใ้ช้บรกิารหรอืกลุม่เป้าหมายหลกัของห้องสมดุ

อย่างจริงจังและเป็นระบบ ไปสู่การนิยามปัญหาที่ชัดเจนเพื่อ

ใช้ตั้งโจทย์ในการพัฒนาห้องสมุดให้ดียิ่งขึ้น เช่น มีการติดตั้ง

กล้องวิดีโอทั่วห้องสมุดเพื่อสังเกตลักษณะการใช้พื้นที่แต่ละ

ส่วนและพฤติกรรมการใช้งานของลูกค้า เพื่อมองหาจุดอ่อน 

ของการให้บริการแล้วพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น เป็นต้น

ห้องสมุดต้นไม้ ตั้งอยู่ภายในอาคารของหอสมุดแห่งชาตสิงิคโปร์
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NLB Labs มีบทบาทนัยยะเดียวกันกับห้องแล็บทดลองทาง

วิทยาศาสตร์ กล่าวคือน�ำกระบวนการทดสอบสมมุติฐานมาใช้

พิสูจน์นวัตกรรมทางสังคม เป็นการแปลงจินตนาการและ

แนวคิดให้กลายเป็นต้นแบบที่จับต้องได้ แล้วจัดท�ำเป็น

โครงการน�ำร่องเพื่อทดลองปฏิบัติการในบริบทที่ซับซ้อนและ

มีตัวแปรใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากที่สุดภายในระยะเวลา 

6 เดือนซึ่งยาวนานพอจะเห็นผลลัพธ์ ก่อนที่ห้องสมุดจะรับ

นวัตกรรมดังกล่าวไปใช้จริงต่อไป

นวัตกรรมและการริเริ่มใหม่ๆ ไม่อาจงอกงามขึ้นได้ในองค์กร

ที่ท�ำงานโดยการสั่งการของคนที่มีอ�ำนาจเพียงไม่กี่คน หากแต่

จะต้องแวดล้อมไปด้วยเสรีภาพทางความคิด การยอมรับใน

ความหลากหลาย และการเปิดโอกาสให้บุคลากรมีส่วนร่วมใน

การเปลี่ยนแปลงองค์กรในทิศทางที่สร้างสรรค์ แน่นอนว่าการ

ปฏิรูปวัฒนธรรมการท�ำงานแบบใหม่ไม่อาจท�ำแบบถอนราก

ถอนโคนได้ทันที เพราะธรรมชาติขององค์กรย่อมประกอบไป

ด้วย ผู้ที่พร้อมและสามารถเป็นผู้น�ำในการเปลี่ยนแปลง ผู้ที่

เปลี่ยนแปลงได้ยาก และผูท้ี่ยงัสงวนท่าทแีต่หากมกีารโน้มน้าว

ให้เห็นประโยชน์ก็พร้อมที่จะเปลี่ยนแปลง

NLB ใช้แนวทางสนับสนุนบุคลากรที่มีความพร้อมก่อนเป็น

อันดับแรก โดยมีโครงการ BlackBox ช่วยสร้างแรงจูงใจใน

การก้าวออกมาจากกรอบเดิมๆ และเมื่อเล็งเห็นว่าเจ้าหน้าที่

เหล่านั้นมศีกัยภาพกใ็ห้การสนบัสนุนในด้านต่างๆ อย่างเตม็ที่
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เพื่อให้พวกเขากล้าท�ำสิ่งใหม่และไม่กลัวความล้มเหลว พื้นที่

นิทรรศการนวัตกรรมห้องสมุดภายใน LIC เปรียบเสมือนสื่อ

กลางที่ถ่ายเทคุณค่าของการริเริ่มและสร้างสรรค์สิ่งใหม่

ระหว่างเพื่อนร่วมงาน เป็นพื้นที่ซึ่งบุคลากรในองค์กรสามารถ

เรยีนรูแ้ละชื่นชมวธิปีฏบิตัทิี่เป็นเลศิ (Best Practice) ระหว่าง

กนั และจุดประกายความคดิรเิริ่มให้แตกหน่อออกไปไม่สิ้นสดุ

แหล่งข้อมลู
http://www.nlb.gov.sg/Labs/

ภาพจาก
https://www.nlb.gov.sg
http://thenewageparents.com/child-friendly-libraries-singapore/
http://www.greatdeals.com.sg/2014/10/28/library-orchard-reopens-orchard-gateway
http://www.orgnix.com/orgnix_sb/blog/national-library-board-launches-quest/
https://www.nlb.gov.sg/portals/0/IMG/About/About-NLB.jpg
http://www.channelnewsasia.com/image/1268944/1464163839000/large16x9/768/432/nlb-books.jpg
http://www.nlb.gov.sg/Portals/0/library/gallery/Yishun/Borrowing%20Stations%20-%20YIPL.jpg
http://www.channelnewsasia.com/blob/2083204/1440765250000/nlb-reservation-locker-data.jpg
https://farm1.staticflickr.com/125/422755700_8a29e303be_z.jpg?zz=1
http://referenceteamlibrary.weebly.com/uploads/1/1/8/8/11887868/941558.jpg?735
http://www.las.org.sg/wp/sjlim/files/SPMaker3.jpg
http://citypatriots.com/Asia/singapore/tampines-library/Tampines-Library-3.jpg

นอกจากนี้ NLB ไม่ได้ท�ำงานแบบหัวเดียวกระเทียมลีบ แต่

มองหาพนัธมติรอย่างรอบด้าน ไม่ว่าจะเป็นการเชื่อมโยงข้อมลู

ระหว่างภาครัฐด้วยกัน การจับมือกับภาคธุรกิจเพื่อรวบรวม

ความรู้และสารสนเทศไว้ให้ครบถ้วน การเรียนรู้และแบ่งปัน

เทคโนโลยีกับภาคอุตสาหกรรม และการสร้างการมีส่วนร่วม

กับชุมชนและผู้คนในการพัฒนาห้องสมุดเพื่อให้เป็นห้องสมุด

ส�ำหรับชาวสิงคโปร์ทุกคน
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บทน�ำ
คนมักทึกทักกันเนืองๆ ว่าสถาปนิกและมัณฑนากรเป็น 

ผู้รับผิดชอบการรื้อสร้างพื้นที่และอาคาร เมื่อบรรณารักษ์หรือ

นักการศึกษาได้รับมอบหมายให้ด�ำเนินงานโครงการปรับปรุง

หรือบูรณะ พวกเขามักมอบความรับผิดชอบในโครงการให้อยู่

ในความดูแลของบรรดามืออาชีพที่มีความรู้และประสบการณ์

มากกว่า

ในความเป็นจริง สถาปนิกหรือมัณฑนากรมีบทบาทในการ 

ตอบสนองความต้องการของลูกค้า ดังนั้น ในกรณีของ 

ห้องสมุด ความส�ำเร็จของโครงการท้ายที่สุดแล้วจะขึ้นอยู่กับ

ความรู ้และวิสัยทัศน์ของบรรณารักษ์ผู ้รับบริการ (client 

librarians) ที่มีส่วนเกี่ยวข้องนั่นเอง การเป็นผู้รับบริการใน

โครงการปรับปรุงหรือบูรณะไม่ใช่งานที่ง่าย เขาหรือเธอต้อง

ผสานทุกสิ่งที่ตนทราบเกี่ยวกับวิชาชีพของตนเองเข้ากับ 

ข้อควรตระหนักเกี่ยวกับทิศทางและแนวคิดที่อุบัติขึ้นทั่วโลก 

รวมทั้งจะต้องใช้ความสร้างสรรค์ในการสังเคราะห์ปัจจัย 

เหล่านี้ เป็น ‘วิสัยทัศน์แห่งอนาคต’ ที่อธิบายและให้เหตุผล

สนับสนุนได้เมื่อถูกท้าทายด้วยแนวคิดอื่นและวิสัยทัศน ์

คู่แข่ง การใช้สิ่งที่เรียนรู้จากอดีตและข้อมูลเกี่ยวกับปัจจุบัน 

เพื่อคาดการณ์สิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคตเป็นหน้าที่ที่เสี่ยง 

นอกจากนี้ ความประหวั่นต่อความล้มเหลวอาจรุนแรงมากจน

ผลักดันให้บรรณารักษ์ผู้รับบริการเลือกรับเอาแนวทางพื้นๆ 

แต่ปลอดภัย ที่รังแต่จะสร้างความผิดหวังกับผู ้สนับสนุน

โครงการและผู้ใช้อาคาร

ปรับปรุงและเรียบเรียงจากบทความเรื่อง “ห้องสมุดและพื้นที่การเรียนรู้ที่เหนือกว่า: ทิศทางและแนวคิด” (Better Library and 

Learning Space - Trends and Ideas) เอกสารประกอบการบรรยายในงานประชุมวิชาการ TK Forum 2017

แนวคิดใหม่ในการพัฒนาพื้นที่ห้องสมุด
เลส วัตสัน
ที่ปรึกษาด้านห้องสมุดและพื้นที่เพื่อการเรียนรู้
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บทความนี้อภปิรายเกี่ยวกบัอุปสรรคทา้ทายที่เกดิกบัหอ้งสมดุ

ในช่วงต้นศตวรรษที่ 21 รวมทั้งทิศทางและแนวคิดที่อุบัติขึ้น

เกี่ยวกบัการพฒันาพื้นที่ห้องสมดุเพื่อตอบสนองอปุสรรคท้าทาย

เหล่านั้น ซึ่งจะสร้างพื้นฐานในกระบวนการคิดใคร่ครวญถึง

ลกัษณะที่เป็นไปได้ของห้องสมุดกายภาพแห่งอนาคต (future 

physical libraries) เนื้อหาบทความแบ่งเป็นสามส่วนหลัก 

ได้แก่ การเรียนรู้ เทคโนโลยี และประสบการณ์ ทิศทางและ

แนวคิดที่น�ำเสนอในบทความนี้น�ำมาจากหนังสือ “ห้องสมุด

และพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ที่เหนือกว่า: โครงการ ทิศทาง และ

แนวคิด” (Watson, 2013) ที่ข้าพเจ้าเป็นบรรณาธิการ ซึ่งน�ำ

เสนอความคิดของผู้แต่ง 26 ท่านจากหลายสาขาอาชีพ จึง 

ไม่น่าแปลกหากบทความนี้จะเป็นเพียงเนื้อหาส่วนย่อยและ

มไิด้ครอบคลมุแนวคดิหลากหลายที่น�ำเสนอโดยผูแ้ตง่จ�ำนวน

มากมายในหนังสือเล่มดังกล่าว

ความเป็นมา
ไม่น่ากังขาเลยว่าสิ่งแวดล้อมและพัฒนาการของห้องสมุดใน

สหราชอาณาจกัรและประเทศอื่นๆ ประสบกบัภาวะยากล�ำบาก

เนื่องจากวิกฤติเศรษฐกิจในปี พ.ศ. 2551 ในช่วง 15 ปีแรก

ของศตวรรษนี้ เกิดความเปลี่ยนแปลงทางการเงินอย่างรุนแรง 

จากความรุ ่งเรืองสู ่การล่มสลาย ซึ่งลดทอนความพร้อม 

ด้านทรัพยากร โดยเฉพาะอย่างยิ่งในภาครัฐ ก่อผลกระทบ 

อย่างใหญ่หลวงต่อห้องสมุดประชาชน

ในสหราชอาณาจักร เอ็ด เวซีย์ (Ed Vaizey) รัฐมนตรีว่าการ

กระทรวงวัฒนธรรม การสื่อสารและอุตสาหกรรมความคิด

สร้างสรรค์ (Ministry of Culture, Communications and 

Creative Industries) ของสหราชอาณาจักร กล่าวอ้างใน

ปาฐกถาครั้งหนึ่งในปี พ.ศ. 2555 ว่าสิ่งที่เกิดขึ้นนั้นดีกว่าที่ 

คาดการณ์กันไว้มาก กล่าวคือ ห้องสมุดเพียง 157 แห่งปิด 

ตัวลง และห้องสมุดอีกเพียง 225 แห่งอยู่ในภาวะเสี่ยงต่อการ

ปิดตัว ไม่ว่าจ�ำนวนที่เกิดขึ้นจริงจะเป็นเท่าใด ช่วงเวลาที่ 

บีบคั้นนี้เป็นปัจจัยหลักที่กระตุ้นการตั้งค�ำถามต่อการคงห้อง

สมุดไว้เป็นพื้นที่กายภาพ รวมไปถึงการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่

ในด้านเทคโนโลยี สารสนเทศ สังคมและพฤติกรรม ก็น�ำไปสู่

ค�ำถามเกี่ยวกบัความจ�ำเป็นในการด�ำรงไว้ซึ่งห้องสมดุกายภาพ

ด้วย

อย่างไรกต็าม เมื่อพจิารณารายงานที่ปรากฏในสื่อสิ่งพมิพ์และ

โทรทัศน์ในช่วงไม่กี่ปีนี้ ปัจจัยการเงินการคลังดูจะเป็น

อุปสรรคท้าทายหนึ่งเดียวที่ส่งผลรุนแรงที่สุดต่อห้องสมุดใน

สหราชอาณาจกัร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ห้องสมดุประชาชนระดบั

ท้องถิ่นขนาดเล็ก ถึงแม้ห้องสมุดเหล่านี้จะยังไม่ได้ปิดตัวลง 

แต่ก็ได้รับเงินสนับสนุนลดลงโดยเฉลี่ยถึง 7% ระหว่างปี 

พ.ศ. 2551 - 2552 และปี พ.ศ. 2554 - 2555 (LAMPOST, 

2013) จนตกอยู่ภายใต้แรงกดดันเข้าใกล้กาลอวสานมากขึ้น

เรื่อยๆ แต่รายงานในสื่อสิ่งพิมพ์และโทรทัศน์ก็ระบุด้วยว่า 

ห้องสมุดเปลี่ยนแปลงไปเพียงเล็กน้อยในช่วงเวลา 50 ปีที่ 

ผ่านมา ซึ่งสอดคล้องกับการที่กลุ่มต่อต้านการปิดห้องสมุด
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หรือการจ�ำกัดการให้บริการห้องสมุดคัดค้านการเปลี่ยนแปลง

ห้องสมดุจากบทบาทของคลงัเกบ็หนงัสอืและพื้นที่เพื่อการอ่าน 

(book repository and place of reading) (Horn, 2008) 

ภาพที่พบบ่อยคือการที่รัฐบาลและหน่วยงานระดับท้องถิ่น 

เพิกเฉยต่อการชุมนุมประท้วงต่อต้านการลดหรือปิดห้องสมุด

ในยุคที่สารสนเทศมีปริมาณมากมายกว่าที่เคยมีมา สามารถ

สืบค้นได้จากช่องทางมากมายกว่าที่เคยมีมา และสืบค้นโดย

ผู้คนมากมายกว่าที่เคยเป็นมา 

“ระหว่างการถือก�ำเนิดของโลกและปี พ.ศ. 2546 สารสนเทศ

ปริมาณกว่าห้าเอกซะไบต์ 1 ได้ถูกสร้างขึ้น [ขณะนี้] เราสร้าง

สารสนเทศปริมาณห้าเอกซะไบต์ทุกสองวัน” (King, 2013) 

และเนื่องด้วยระบบเศรษฐกิจผสมระหว่างสิ่งพิมพ์กระดาษ

และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ คนอ่านหนังสือจึงเพิ่มจ�ำนวนขึ้น

มากมายกว่าที่เคยเป็น (The Guardian, 2011) ผลส�ำคัญ

ประการหนึ่งที่การเตบิโตอย่างมโหฬารของทรพัยากรสารสนเทศ

บนอินเทอร์เน็ตมีต่อห้องสมุด คือไม่เพียงสารสนเทศจะเป็น

งานหลักของห้องสมุดและผู้ใช้บริการห้องสมุดจะต้องการและ

ปรารถนาจะเข้าถงึสารสนเทศ แต่ทรพัยากรสารสนเทศดงักล่าว

ได้สร้างโอกาสส�ำหรับการเรียนรู ้ส่วนบุคคลตามอัธยาศัย 

มากขึ้นกว่าที่เคยเป็น สิ่งส�ำคัญคือการเน้นว่าห้องสมุดเป็น 

องค์ประกอบส�ำคัญในโครงสร้างการเรียนรู้พื้นฐานของชาติ 

เช่นเดียวกับโรงเรียน วิทยาลัย มหาวิทยาลัย หอจดหมายเหตุ

และพิพิธภัณฑ์ และเนื่องด้วยอินเทอร์เน็ตส่งผลต่อความ

ต้องการการเรียนรู้ส่วนบุคคลให้ได้รับความสะดวกง่ายดาย

และมีอิสระเพิ่มขึ้น มันก็สร้างโอกาสให้กับห้องสมุดในการ

ครองพื้นที่อยู่ในโครงสร้างการเรียนรู้ของชาติไปพร้อมกัน

ตามที่ สจ๊วร์ต แบรนด์ (Stewart Brand) (1995) ได้กล่าว

ไว้ อาคารใหม่ (หรือที่ผ่านการปรับปรุง) ทุกหลัง รวมทั้ง 

ห้องสมุด สะท้อน “การคาดการณ์เกี่ยวกับอนาคต” เนื่องจาก

พื้นที่ใหม่ไม่เพียงแต่จะต้องเหมาะสมกับเป้าหมายการใช้งาน

นบัตั้งแต่วนัแรกที่เปิดตวั แต่จะต้องเหมาะสมกบัอนาคตซึ่งยงั

ไม่เป็นที่ประจักษ์ด้วย ความเหมาะสมกับอนาคตเป็นอุปสรรค

ท้าทายยิ่งใหญ่ที่สุดที่การรื้อสร้างใดๆ ต้องเผชิญ โดยเฉพาะ

อย่างยิ่ง เนื่องด้วย “การคาดการณ์ [เกี่ยวกับอนาคต] มัก 

ผิดพลาด!” ดังนั้นสิ่งที่แบรนด์ได้เขียนไว้ จึงมักไม่มีค�ำตอบที่

ถูกต้องตายตัว วัตถุประสงค์ส�ำคัญประการหนึ่งของบทความ

นี้ คือการสร้างความเข้าใจให้มากขึ้นเกี่ยวกับสิ่งที่ก�ำลังเกิดขึ้น

กับการเรียนรู้ เทคโนโลยีและประสบการณ์ ซึ่งเป็นข้อมูลของ

การพัฒนาห้องสมุดและพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ในช่วงต้นของ

ศตวรรษที่ 21 ส�ำหรับใช้เป็นกรอบแนวทางในการคิดวิเคราะห์

เพื่อการพัฒนาต่อไป

1  เอกซะไบต์หรือเอกซาไบต์ (Exabyte) เป็นหน่วยวัดขนาดข้อมูลในคอมพิวเตอร์ในรูปแบบความจุของหน่วยความจ�ำ เท่ากับ 

หนึ่งล้านล้านล้าน (1,000,000,000,000,000,000) ไบต์ – ผู้แปล
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คิดใคร่ครวญเกี่ยวกับการเรียนรู้
ตลอดมา ห้องสมุดเป็นพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ซึ่งสนับสนุน 

การท่องไปของบุคคลในโลกแห่งสารสนเทศและความรู ้ที่

ทรัพยากรห้องสมุดบรรจุไว้ นอกจากนี้ ห้องสมุดยังเป็นพื้นที่

เพื่อการเรียนรู ้ส�ำหรับนักวิจัยและส�ำหรับผู ้เรียนในฐานะ 

นกัวจิยั ค�ำแนะน�ำเกี่ยวกบัวธิกีารใช้ทรพัยากรห้องสมดุเพื่อให้

เกิดประโยชน์สูงสุดและวิธีการเข้าถึงบริการไม่ว่าจะผ่าน

เอกสารแจกผู้ใช้บริการหรือผ่านหลักสูตรฝึกอบรมเฉพาะก็

ล้วนเป็นส่วนหนึ่งของงานห้องสมุด บทบาทนี้พัฒนาไปพร้อม

กับการเติบโตของทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ (e-resources) 

โดยห้องสมุดท�ำหน้าที่เป็นนายหน้าสารสนเทศ (information 

brokers) ด้วย

ลกัษณะดงักล่าว ห้องสมดุจงึเป็นส่วนหนึ่งในโครงสร้างพื้นฐาน

การเรยีนรูร้ะดบัชาตแิละระดบันานาชาตอิยู่แล้ว อย่างไรกต็าม 

ห้องสมุดยังแสดงบทบาทได้อีกมากในการเรียนรู้ของชุมชน 

สังคมและบุคคล ผ่านการพัฒนาการสนับสนุนผู้เรียนและการ

เรียนรู้ของพวกเขาในห้องสมุดกายภาพและห้องสมุดเสมือน 

(physical and virtual library) ความเข้าใจในการสนับสนุน

การเรียนรู้ซึ่งก้าวล�้ำกว่าการให้เพียงค�ำแนะน�ำเกี่ยวกับการใช้
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ห้องสมุดเป็นก้าวส�ำคัญก้าวแรกในการแสดงบทบาทที่ยิ่งใหญ่

ขึ้นนี้

ในช่วงปลายศตวรรษที่ 20 และต้นศตวรรษที่ 21 ทฤษฎีและ

โมเดลการรู้สารสนเทศ (information literacy) ได้ถูกพัฒนา

ขึ้นในบริบทห้องสมุด ตัวอย่างเช่น ในสหราชอาณาจักร มีการ

พัฒนาโมเดลที่เป็นระบบส�ำหรับการให้บริการฝึกอบรมและ

ความรู้เกี่ยวกับการรู้สารสนเทศ บางโมเดลถูกพัฒนาจาก

ทฤษฎีการเรียนรู้ปัจจุบัน เช่น โมเดลเสาหลักเจ็ดประการ 

SCONUL (SCONUL seven pillars model, 2011) ซึ่ง

คล้ายคลึงอย่างยิ่งกับโมเดลการเรียนรู ้ของเดวิด คอล์บ 

(David Kolb) (1984) ที่เชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อ

ประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านระยะไตร่ตรอง (reflection) เพื่อ

เรียนรู ้จากประสบการณ์นั้น รวมทั้งเพื่อวางแผนและรับ

ประสบการณ์ครั้งใหม่

แต่การเปลี่ยนผ่านจาก “ทัศนะของผู้บริโภค” ซึ่งมองห้องสมุด

เป็นช่องทางเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ สู่การที่ห้องสมุดแสดง

บทบาทเชิงรุกในกระบวนการเรียนรู้ นับเป็นหนึ่งในอุปสรรค

ท้าทายส�ำคัญอันดับแรกต่อโมเดลการรู้สารสนเทศและการมี

ส่วนร่วมอย่างแท้จริงของห้องสมุดในกระบวนการเรียนรู ้ 

สิ่งส�ำคัญอันดับสองคือการเปลี่ยนมุมมอง กล่าวคือ ผู้บริโภค

ในห้องสมุดสมัยใหม่ (modern library) กลายเป็นผู้สร้าง 

ดังที่ลอร์แคน เด็มพ์ซีย์ ( Lorcan Dempsey) (2010) กล่าว

ไว้ว่าห้องสมุดแห่งอดีตซึ่งผู้ใช้ภายนอกเข้ามารับบริการจาก

ทรพัยากรภายในสถานที่ (outside-in library) ได้กลายสภาพ

เป็นห้องสมดุซึ่งช่วยให้ผูใ้ช้สามารถกลายเป็นผูส้ร้างทรพัยากร 

รวมทั้งน�ำเสนอผลิตภัณฑ์บริการให้พร้อมใช้ได้ทุกแห่งโดย 

ไม่จ�ำกัดเพียงภายในอาคาร (inside-out library) 

ในศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีได้กลายเป็นองค์ประกอบส�ำคัญ

ของทักษะที่จ�ำเป็นต่อการเข้าถึงและการบริหารสารสนเทศ 

รวมทั้งการพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ เราก�ำลังก้าวสู่ระยะถัดไป

ในการรู้ดิจิทัล สื่อ และวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม (partici-

patory culture) (Jenkins, 2013) และต้องคิดทบทวน 

เกี่ยวกบัการให้บรกิารห้องสมดุและพื้นที่เพื่อการเรยีนรู ้ซึ่งเป็น

คุณูปการที่ห้องสมุดจะสร้างให้กับการเรียนรู้ของชุมชนและ

บุคคล และที่ส�ำคัญเราต้องปรับทัศนะที่มีต่อผู้เรียนรู้จาก 

ผู้บริโภคสารสนเทศเป็นผู้สร้างและผู้ผลิตองค์ความรู้

เรามีชีวิตอยู่ในยุคมโนทัศน์
เคน โรบินสัน (Ken Robinson) (2013) กล่าวว่า: “ระบบการ

ศึกษาปัจจุบันไม่ได้ถูกออกแบบมาเพื่อตอบสนองอุปสรรค

ท้าทายที่เราเผชิญอยู่ในตอนนี้ ระบบการศึกษาเหล่านั้นถูก

พัฒนาขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการในยุคก่อน การปฏิรูป

นั้นไม่เพียงพอ ระบบการศึกษาเหล่านั้นจะต้องถูกปฏิวัติ”

การบริหารการศึกษาด้วยแนวทาง “อุตสาหกรรม” เป็นที่

คลางแคลงอย่างยิ่งในปัจจุบัน ในหนังสือของแดเนียล พิงค์ 

(Daniel Pink) (2005) ชื่อ “ชุดความคิดใหม่” (A Whole 
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New Mind) ระบวุ่าการเปลี่ยนผ่านทางสงัคม ที่เกดิขึ้นในช่วง

เวลากว่า 200 ปี จากยุคกสิกรรม (agricultural age) สู่ยุค

อุตสาหกรรม (industrial age) สิ้นสุดที่ยุคสารสนเทศ/ 

ความรู้ (age of information/knowledge) สิ่งที่เราอ่าน

จ�ำนวนมาก สิ่งที่ก�ำหนดวิธีการออกแบบห้องสมุดของเรา และ

สิ่งที่เรา “สอน” ในห้องสมุดล้วนเชื่อมโยงกับสังคมสารสนเทศ 

นอกจากนี้ ระเบียบวิธี (methodologies) ที่เราใช้สอนได ้

รับข้อมูลจากแนวทางการสอนในยุคอุตสาหกรรม

พงิค์ตระหนกัถงึการเปลี่ยนแปลงทางสงัคมขนานใหญ่ครั้งใหม่

ในช่วงปีแรก ๆ  ของศตวรรษที่ 21 ที่เกดิขึ้นพร้อมกบัการก�ำเนดิ

ของสงัคมมโนทศัน์ (conceptual society) ซึ่งหมายถงึสงัคม

ที่ให้คุณค่ากับลักษณะบุคคล เช่น ความคิดสร้างสรรค์และ

ความเห็นอกเห็นใจ ว่าเป็นทรัพย์ส่วนบุคคลและทรัพย ์

ส่วนรวมของสังคม สังคมมโนทัศน์เป็นการสอดประสาน

ระหว่างศกัยภาพด้านการสร้างสรรค์และสมรรถนะในการสร้าง

วิถีคิดและแนวคิดใหม่ๆ (new thinking and ideas) 

ซึ่งกอปรกันเป็นพื้นฐานใหม่ส�ำหรับการมีส่วนร่วมของบุคคล

ในสังคมโลกและส�ำหรับศักยภาพในการแข่งขันของชาต ิ

(global individual participation and national 

competitiveness) หรือ “เศรษฐกิจระบบคิด” (idea eco- 

nomy)

การทบทวนวิธีการที่จะปฏิวัติระบบการศึกษาจากการเน้น 

การเรียนการสอนไปสู่การช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะ

พื้นฐานก็เป็นสิ่งท้าทาย การคิดอย่างจริงจังเกี่ยวกับห้องสมุด

และพื้นที่เพื่อการเรียนรู ้รูปแบบใหม่อาศัยการตระหนักถึง

ธรรมชาตทิี่เปลี่ยนแปลงในกจิกรรมต่างๆ ของทั้งครผูู้สอนและ

ผู้เรียน เพื่อที่จะมั่นใจได้ว่าบริการและทรัพยากรถูกใช้ให้เกิด

ประโยชน์สูงสุด ฟรีแมน (Freeman) (2005) มองว่าห้องสมุด

เป็น “ส่วนต่อขยายของห้องเรียน” และสรุปว่า “พื้นที่ห้องสมุด

จะต้องกอปรด้วยศิลปะวิทยาการสอนแนวใหม่ รวมถึงวิธีการ

แบบพึ่งพาและแบบมีปฏิสัมพันธ์ (collaborative and 

interactive modalities)” 

ในช่วงไม่กี่ปีมานี้ มกีารเน้นกระบวนการพฒันาผูเ้รยีนด้วยการ

เรียนรู้ตามอัธยาศัยซึ่งเกิดขึ้นนอกห้องเรียน เช่น ผลกระทบ

ของหลักสูตรออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับผู้เรียนจ�ำนวนมาก 

(Massively Open Online Courses หรือ MOOCs) ซึ่ง

ก�ำลังเติบโตอย่างรวดเร็วในการอุดมศึกษาทั่วโลก เมื่อการ

บรรยายถูก “น�ำเสนอ” ในวงกว้างผ่านช่องทางออนไลน์ สิ่งที่

เกิดขึ้นภายนอกบริบทนี้จึงถือเป็นการเรียนรู้ “อย่างแท้จริง” 

ผลที่ตามมาก็คือห้องสมุดและพื้นที่ในห้องสมุดทุกประเภทมี

บทบาทส�ำคัญกว่าที่เคยมีมาในฐานะพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ภาย

ใต้ระบบการศึกษาที่เป็นไปเพื่อสาธารณชนอย่างแท้จริง ใน

ห้องเรียน “กลับด้าน” (flflipped classroom) ดังกล่าว ห้อง

สมุดทั้งในระบบการศึกษาและภาครัฐต้องการวิสัยทัศน์และ 

เป้าหมายเกี่ยวกับประชาชนและวิธีการเรียนรู้ของพวกเขาเพื่อ

จะสามารถสร้างคณุปูการอย่างแท้จรงิต่อการเรยีนรูท้ี่เหมาะกบั

สังคมมโนทัศน์ ห้องสมุดแห่งศตวรรษที่ 21 ด�ำเนินงาน
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ท่ามกลางกระแสของสารสนเทศและเศรษฐกิจระบบคิดซึ่งให้

คุณค่าและสนับสนุนผู้เรียนในฐานะผู้สร้าง รวมทั้งตระหนัก 

ถึงความจริงแท้ของวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม [เจนคินส์ 

(Jenkins) (2013)]

เกิดอะไรขึ้นกับการเรียนรู้ 
จอห์น ซีลีย์ บราวน์ (John Seely Brown) (Brown and 

Duguid, 2000) เชื่อว่า “การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคม

อย่างเห็นได้ชัด ในความเป็นจริง การเรียนรู ้มิได้เกิดขึ้น 

ตอบสนองการสอน แต่เป็นผลจากกรอบทางสังคมที่ส่งเสริม

การเรียนรู้” ความรู้เป็นผลของปฏิสัมพันธ์ทางสังคมผ่านการ

สังสรรค์กันอย่างไม่เป็นทางการ (informal get-togethers) 

ซึ่งกจิกรรมหลกัในการสงัสรรค์กนัดงักล่าวคอืการสนทนา และ

ดังที่เขากล่าวไว้ว่า

“การเรียนรู้ทุกประการเริ่มต้นที่การสนทนา” 

จริงๆ แล้ว ข้อความสามัญที่ถูกละเลยได้ง่ายนี้บ่งบอกแนวคิด

ซึ่งทรงอิทธิพลและส�ำคัญอย่างยิ่งยวดที่เปิดโลกทัศน์ของเรา

ว่า “สังคม” คืออะไร จากมิติทางสังคมของกระบวนการ

ปฏสิมัพนัธ์ไปสูม่ติทิางสงัคมของการเรยีนรู ้การสนทนาซึ่งเป็น

องค์ประกอบส�ำคัญในปฏิสัมพันธ์ส่วนใหญ่ของมนุษย์ มี

บทบาทหลักในกิจกรรมการเรียนรู้ (และการสอน) ทั้งหมด 

การสนทนามิได้เกิดเพียงกับเพื่อนและครูผู้สอนเท่านั้น แต่ยัง

กินความถึงการสนทนากับวัสดุการเรียนรู้ ทรัพยากรและ

เทคโนโลยีต่างๆ ด้วย (โปรดดู Laurillard (2002) ส�ำหรับ

กรอบแนวคดิและการอภปิรายเกี่ยวกบัการสนทนาอย่างละเอยีด) 

นอกจากนี้ การสนทนายังเป็นองค์ประกอบส�ำคัญในทฤษฎ ี

การเรียนรู้ปัจจุบันจ�ำนวนมาก รวมถึง แนวคิดคอนสตรัค- 

ติวิสต์เชิงสังคม (social constructivism) (การน�ำเสนอและ

อธิบายของครูผู้สอน) แนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

(constructionism) (การสนทนากับตนเองซึ่งปรับเปลี่ยน

กรอบแนวคิดของตัวเรา) และการเรียนรู ้ในบริบทจริง 

(situated learning) (การร่วมสร้างความรู้ในสถานการณ์ที่

เราประสงค์ใช้ความรู้นั้น)
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ความส�ำคัญของการสนทนาต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพนั้น

ชัดเจนทั้งในบริบททางสังคมและบุคคล โอกาสส�ำหรับ 

ห้องสมุดในฐานะพื้นที่เพื่อการเรยีนรู้ คอืการมสี่วนร่วมในการ

ปรับสมดุลใหม่นี้ อุปสรรคท้าทายคือการใช้สิ่งอ�ำนวยความ

สะดวกที่เราสร้างขึ้นและบริการที่เราน�ำเสนอในห้องสมุดและ

พื้นที่เพื่อการเรียนรู้ในการสร้างสมดุลใหม่ให้ระบบการศึกษา

ซึ่งเน้นการสอนมากเกินไป ห้องสมุดและพื้นที่การเรียนรู ้ 

โฉมใหม่ควรจะสะท้อนความหลากหลายของรูปแบบการ

สนทนาเพื่อสร้างสมดุลระหว่างการสร้างความเข้าใจผ่าน

กระบวนการทางสังคม และการสืบค้นสารสนเทศผ่าน

กระบวนการการเรียนการสอน ห้องสมุดควรสร้างบรรยากาศ

และประสบการณ์ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท้าทายและพัฒนา 

กรอบความเข้าใจของพวกเขาผ่านการสนทนาในหลายรูปแบบ 

เท่าที่จะเป็นไปได้ ทั้งจากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ไปจนถึง

การไตร่ตรองตามล�ำพัง

นอกจากนั้นกระบวนการที่บุคลากรห้องสมุดมีส่วนร่วมในการ

สนทนาและสร้างประสบการณ์ก็เป็นปัจจัยที่ส�ำคัญยิ่งต่อ

ประสิทธิภาพของพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ บรรณารักษ์สามารถ

แสดงบทบาทส�ำคัญในการเรียนรู้ได้ เนื่องจากพวกเขามีความ

เข้าใจในทรพัยากรห้องสมดุ ซึ่งเป็นวสัดพุื้นฐานในกระบวนการ

เรียนรู้ และในขณะนี้ ความหลากหลายของประเภททรัพยากร

การศึกษาแบบเปิด (open education resources) ก�ำลัง

ขยายตัวขึ้นอย่างรวดเร็ว (Bonk, 2009) จึงสร้างพื้นฐานให้

บรรณารักษ์ใช้ประโยชน์จากทักษะหลักของพวกเขาได้เป็น

อย่างดีในฐานะผู้อ�ำนวยการการเรียนรู้ (learning facilita-

tors) ของห้องสมุดเพื่อการเรียนรู้

ไม่ใช่เพยีงความหลากหลายของการสนทนา แต่ยงั
รวมถึงปัญญาที่เกิดขึ้นจากการสนทนา
งานวิจัยด้านจิตวิทยาการศึกษาของโฮวาร์ด การ์ดเนอร์ 

(Howard Gardner) (2006, 1999, 1993) ชี้ให้เห็นว่าปัญญา

มิได้เป็นเอกทัศน์ (singular concept) และผู้เรียนทุกคนมี

มิติแห่งปัญญาของตนที่หลากหลาย ดังนั้น ผู้เรียนทุกคนจึงมี

ปัญญาในด้านที่ต่างกัน ประเด็นที่ชัดเจนจากงานวิจัยของเขา

คอืการมอียูข่องความแตกต่างระหว่างบคุคลและความต้องการ

ของผู้เรียนที่มีความหลากหลายเป็นปกติวิสัย นอกจากนี้ ยัง

มีการยอมรับว่าการเรียนรู้มีองค์ประกอบด้านอารมณ์ด้วย 

อารมณ์ทางบวกและทางลบ เสริมหรือขัดขวางการเรียนรู้ได้ 

เจนเซ่น (Jensen) (2005) เตือนพวกเราว่าอารมณ์ไม่เพียงแต่

จะเป็นแรงผลกัดนัและอปุสรรคส�ำคญัในการเรยีนรู ้แต่ยงัเกดิ

ขึ้นตลอดเวลา เชื่อมโยงกับพฤติกรรมของเราและแปรเปลี่ยน

ได้อย่างต่อเนื่องตลอดเวลา

สิ่งที่ประจักษ์ชัดอีกประการหนึ่ง คือธรรมชาติแห่งพลวัตของ

ความต้องการนั้นซับซ้อนเช่นเดียวกับอารมณ์ เมื่อกอปรกับ

ปัจจัยด้านบุคลิกภาพและปัญญา จะเกิดความซับซ้อนด้าน

บริบทส่วนบุคคลในกระบวนการเรียนรู้ ที่ท�ำให้เราต้องมุ่งมั่น

อย่างไม่หยุดยั้งในการท�ำความเข้าใจเชิงประสบการณ์ว่า 

สิ่งแวดล้อมแบบไหนอาจเสริมการเรียนรู้และสิ่งแวดล้อมแบบ
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ไหนจะไม่เสริมการเรียนรู้ พื้นที่เพื่อการเรียนรู้ซึ่งเราสร้างขึ้น

สามารถเสริมหรือขัดขวางการเรียนรู้ ครูและนักจิตวิทยาชาว

อิตาเลียนนามว่า โลริส มาลากุซซี่ (Loris Malaguzzi) เชื่อ

ว่าเด็กๆ มีพัฒนาการผ่านปฏิสัมพันธ์ เริ่มจากผู้ใหญ่ในชีวิต

ของพวกเขา ได้แก่ ผู้ปกครองและครู ตามด้วยเพื่อนของพวก

เขา และสุดท้ายคอืสิ่งแวดล้อมที่อยู่รอบตวัพวกเขา มาลากุซซี่ 

เชื่อว่าสิ่งแวดล้อมเป็นเสมือนครูคนที่สาม

นัยบางประการต่อพื้นที่ห้องสมุด
สิ่งแวดล้อมที่เราปฏิบัติงานและเรียนรู้ส่งผลอย่างยิ่งยวดต่อ

ความรู้สึกและการเรียนรู้ของเรา ริซโซ่ (Rizzo) (2002) ชี้แนะ

แนวทางที่พัฒนาจากการศึกษาความคาดหวังของผู้ใช้บริการ

ห้องสมุดวิชาการเกี่ยวกับประเภทของสิ่งแวดล้อมที่พวกเขา

แสวงหา โดยริซโซ่ได้จ�ำแนกพื้นที่เพื่อการเรียนรู้เป็นสี่ประเภท 

ได้แก่

(1)	 พื้นที่เพื่อการเรียนรู้ในชุมชนซึ่งมีชีวิตชีวาและสร้างการมี

ส่วนร่วมอย่างมาก

(2)	 พื้นที่เพื่อการเรียนรู ้ซึ่งสร้างการพึ่งพาและปฏิสัมพันธ์

ส�ำหรับการสืบค้นส่วนบุคคลและการท�ำงานกลุ่ม

(3)	 พื้นที่เพื่อการเรียนรู้ซึ่งไม่ใคร่จะมีชีวิตชีวาและค่อนข้าง

เงียบเชียบ เช่น ห้องและซุ้มหรือมุมส�ำหรับอ่านหนังสือ 

(4)	 พื้นที่เพื่อการเรยีนรูส้�ำหรบัการใคร่ครวญและด�ำดิ่งในห้วง

ความคิดอย่างเงียบเชียบ 

ประเภทพื้นที่เพื่อการเรียนรู้แบบคร่าวๆ นี้เป็นกรอบแนวคิด

ซึ่งมีประโยชน์ในการคิดไตร่ตรองถึงสิ่งที่ห ้องสมุดแห่ง

ศตวรรษที่ 21 จะสร้างขึ้นได้ ประเภทเหล่านี้มไิด้เบด็เสรจ็หรอื

ผกูขาด หากแต่เป็นจดุเริ่มต้นสูก่ารคาดการณ์ การต่อยอดและ

การผสมผสาน ขอบเขตของพื้นที่ประเภทสถานพบปะชุมนุม 

(marketplace type space) (ประเภทที่หนึ่งตามการจ�ำแนก

ของริซโซ่) และพื้นที่ในศาสนสถาน (ประเภทที่สี่ตามการ

จ�ำแนกของริซโซ่) รวมทั้งความสมดุลระหว่างพื้นที่เพื่อการ

เรยีนรูท้ั้งสองประเภทอาจจะผนัแปรไปตามห้องสมดุแต่ละแห่ง 

การค�ำนึงถึงความสมดุลระหว่างพื้นที่ประเภทต่างๆ หมายถึง

การพิจารณาขอบเขตพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ทางสังคมประเภทที่

หนึ่งและประเภทที่สองซึ่งจอแจและก�ำลังเป็นที่นิยมตามห้อง

สมดุหลายแห่งในสหราชอาณาจกัร เมื่อเปรยีบกบัพื้นที่เพื่อการ

เรียนรู้ประเภทที่สามและประเภทที่สี่ในห้องสมุดแบบดั้งเดิม 

(traditional library) ความเป็นจริงด้านความคาดหวังของ 

ผู ้ใช้บริการห้องสมุดที่แปรเปลี่ยนไปและแนวคิดด้านการ 

เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สนับสนุนการเปลี่ยนแปลงจากพื้นที่

ประเภทที่สามและประเภทที่สี่ให้กลายเป็นพื้นที่ประเภทที่หนึ่ง

และประเภทที่สอง

แลงเคส (Lankes) (2013) แสดงออกซึ่งแนวคดินี้อย่างชดัเจน

ว่า “ห้องสมุดที่ดีเลิศในปัจจุบันล้วนแต่ก�ำลังแปลงโฉมจาก

อาคารเงียบงันซึ่งมีห้องให้ใช้เสียงดังได้หนึ่งหรือสองห้อง เป็น

อาคารที่จอแจซึ่งมหี้องห้ามใช้เสียงหนึ่งห้อง ห้องสมุดเหล่านั้น

ก�ำลงัเปลี่ยนแปลงจากอาณาจกัรของบรรณารกัษ์เป็นอาณาจกัร
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ของชมุชน” ห้องสมดุแหง่ศตวรรษที่ 21 ซึ่งประสบความส�ำเรจ็

จะต้องมีความสมดุลระหว่างพื้นที่ประเภทต่างๆ ซึ่งตอบสนอง

ความต้องการของชุมชนที่ใช้บริการ อย่างไรก็ตาม ห้องสมุด

แห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งประสบความส�ำเร็จอย่างแท้จริงจะมี

พลวัตที่สมดุลซึ่งท�ำได้เกินกว่าความคาดหวังและปรับตัวตาม

วฏัจกัรการใช้งานตลอดทั้งปีเพื่อตอบสนองความต้องการที่เกดิ

ขึ้นในแต่ละช่วงเวลาได้

ตัวอย่างที่เห็นได้ชัด คือความต้องการพื้นที่อ่านหนังสือที่

เงียบเชียบซึ่งเพิ่มขึ้นในหมู่องค์กรการศึกษาระหว่างการสอบ

เมื่อเทยีบกบัความต้องการพื้นที่ส�ำหรบัการอ่านหนงัสอืร่วมกนั

ระหว่างการท�ำโครงการ การสร้างการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว 

อาจท�ำได้ง่ายโดยเพียงกดสวิตช์เปลี่ยนสีของพื้นที่ การเปลี่ยน

หลอดไฟหรือการติดตั้งโครงสร้างหรือฉากกั้นแบบกึ่งส่วนตัว 

(semi-private structures or partitions) เพื่อสร้างความ

เป็นส่วนตัว หรือพื้นที่ส�ำหรับกิจกรรมกลุ่มซึ่งป้องกันการ

รบกวนกิจกรรมของผู้อื่นที่อยู่ใกล้เคียง พื้นที่ซึ่งประสบความ

ส�ำเรจ็น้อยที่สดุคอืพื้นที่ซึ่งไม่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้

บริการและไม่สามารถปรับตัวเข้ากับความต้องการระยะสั้นที่

แปรเปลี่ยนได้

ความหลากหลายและความยืดหยุ่น 
จากมุมมองการเรียนรู้ พื้นที่ประเภทต่างๆ ซึ่งค�ำนึงถึงความ

แตกต่างระหว่างบุคคล การเรียนรู้ผ่านการสนทนาและปัจจัย

ด้านอารมณ์ แทนที่เราจะละเลยมิติเหล่านั้น เรากลับจะต้องใช้

แนวทางใหม่สูส่ิ่งที่เราให้บรกิารในห้องสมดุและวธิกีารน�ำเสนอ

บริการนั้น ความหลากหลายของความแตกต่างระหว่างบุคคล

ในกลุ่มผู้ใช้บริการห้องสมุดเกิดจากความต้องการของผู้เรียน

ที่มีความหลากหลายเป็นปกติวิสัย และความต้องการเหล่านี้

แปรผันตามกาลเวลา อย่างไรก็ตาม ความหลากหลายนี้มิได้

หมายถึงพื้นที่แยกเป็นสัดส่วนตามประเภท แต่หมายถึง 

การตระหนกัว่าเราเป็นสตัว์สงัคมที่ยงัประโยชน์ในแบบของเรา 

นอกจากนี้ยังหมายถึงการที่เราสร้างกรอบความเข้าใจภายใต้

อิทธิพลของกรอบการสนทนา ซึ่งครอบคลุมปฏิสัมพันธ์ที่เกิด

กับทรัพยากรและเทคโนโลยี การฟัง การมีส่วนร่วม การสร้าง

ประโยชน์ การไตร่ตรองและการสร้าง สิ่งที่ห้องสมุดจะต้อง 

ท�ำเพิ่มขึ้นคือการส่งเสริม กระตุ ้นและสนับสนุนผู ้สร้าง 

องค์ความรู้แห่งอนาคต การผันตัวจากการเน้นพื้นที่ห้องสมุด

ไปสู่กิจกรรมของประชาชนในฐานะผู้เรียนและผู้สร้าง ภายใต้

บริบทแห่งยุคมโนทัศน์ที่ก�ำลังเติบโตท�ำให้เราไม่เพียงจะต้อง

เข้าใจว่าผู้คนเรียนรู้อย่างไร แต่จะต้องเข้าใจด้วยว่าพื้นที่ที่เรา

สร้างขึ้นจะรองรับการเรียนรู้ของพวกเขาได้อย่างไร
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เทคโนโลยีและห้องสมุด
ตลอดหลายปีที่ผ่านมา ห้องสมุดได้ใช้เทคโนโลยีเพื่อเสริม

ประสิทธิผลเชิงปฏิบัติการด้วยการรับเอาระบบสารสนเทศซึ่ง

ท�ำให้การปฏิบัติงานและบริการของห้องสมุดด�ำเนินไปอย่าง

อัตโนมัติ โดยเน้นการจัดหา การบริหารจัดการและการเผย

แพร่ทรพัยากร จนถงึการขยายขอบเขต (ที่ไม่ใคร่สมบรูณ์แบบ

นัก) ไปสู่การบริหารจัดการทรัพยากรดิจิทัล ในทางกลับกัน 

การใช้เทคโนโลยกีบัพื้นที่ห้องสมุดค่อนข้างถกูละเลย การสร้าง

ระบบฮาร์ดแวร์ การสร้างระบบเครือข่ายและอุปกรณ์บริการ

ตนเอง กอปรกับการลงทุนในป้ายอิเล็กทรอนิกส์ (electronic 

signage) และจอแสดงผล (display screen) เป็นมิติที่ 

เด่นชดัที่สดุของพื้นที่ที่มกีารใช้เทคโนโลยอีย่างกว้างขวาง แนวคดิ

เกี่ยวกับศูนย์ประเภทต่างๆ เช่น ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

(IT commons) และศูนย์สารสนเทศ (Information Com-

mons) (Watson and Anderson, 2008) ได้วิวัฒน์ไปสู ่

การติดตั้งคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะเชื่อมโยงผ่านเครือข่ายที่เรียง 

ซ้อนกันดังที่พบในมหาวิทยาลัยส่วนใหญ่และห้องสมุด

ประชาชนหลายแห่ง ซึ่งท�ำให้นึกถึงฟาร์มเลี้ยงไก่แบบกรงตับ 

(battery chicken style farms) สิ่งแวดล้อมที่ไม่น่าอภิรมย์

เช่นนี้ นับว่ายังห่างไกลจากบรรยากาศที่ส่งเสริมการเรียนรู้ 

ซึ่งบรรยายไว้ในส่วนที่แล้วของบทความนี้ การเสรมิเทคโนโลยี

ในพื้นที่ห้องสมดุเดมิหรอืแม้กระทั่งที่สร้างขึ้นใหม่โดยมากแล้ว

เห็นได้ชัดว่าเป็นอุปสรรคต่อวิธีแก้ปัญหาและไม่ได้ช่วยเสริม

พื้นที่แต่อย่างใด

เทคโนโลยีก�ำลังเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การจินตนาการ 

สิ่งที่เทคโนโลยีจะท�ำให้เกิดขึ้นต่อไปในอนาคตจึงมิใช่เรื่องง่าย 

อุปสรรคท้าทายยิ่งกว่าที่เคยมีมา คือการคาดการณ์ได้ว่า 

นวัตกรรมเทคโนโลยีใดจะมีแนวโน้มแพร่หลายและมีความ

ส�ำคัญอย่างแท้จริงกับการพัฒนาพื้นที่ห้องสมุด ค�ำถามที่เกิด

ขึ้นคือพัฒนาการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งตอนนี้ดูจะไม่

เชื่อมโยงกับห้องสมุด เช่น ยานยนต์ไร้คนขับ (driverless 

cars) แว่นตากูเกิ้ล (google glass) เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D 

printers) การประมวลผลแบบกลุม่เมฆ (cloud computing) 

เครอืข่ายทางสงัคม (social web) อปุกรณ์สวมใส่ (wearable 

devices) หุ่นยนต์ (robots) ปัญญาจักรกล (machine 

intelligence) หรือผลิตภัณฑ์นาโนเทคโนโลยี (products of 

nanotechnology) จะส่งผลอย่างไรต่อห้องสมุด และปัจจัย

ใด (ถ้ามี) อาจสร้างอนาคตที่สดใสกว่าส�ำหรับห้องสมุดแห่ง

อนาคต? รายการสั้นๆ ที่ไม่ครบถ้วนเหล่านี้เป ็นเพียง

เทคโนโลยีที่เรามีอยู่ ณ ปัจจุบัน แต่ความเป็นจริงคือการ

พัฒนาเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่องที่อัตราการเปลี่ยนแปลงยก

ก�ำลังสอง (change2) จะส่งผลอย่างใหญ่หลวงเกินกว่าที่เรา

จะจินตนาการได้

เรย์ เคิร์ซเวลล์ (Ray Kurzweil) (2006) คาดการณ์ว่าภายใน

ปลายทศวรรษที่ 2020 คอมพิวเตอร์จะผ่านการทดสอบทัวริง 

(Turing Test) กล่าวคือ จักรกลจะสามารถร่วมการสนทนา

ได้อย่างเก่งกาจจนแทบคล้ายคลึงกับมนุษย์ เมื่อเป็นเช่นนั้น 

เราจะยงัต้องการบคุลากรส�ำหรบัการให้ค�ำปรกึษาและการตอบ



66   |   โหล

ค�ำถามในห้องสมุดอยู่หรือไม่ พัฒนาการนี้และอื่นๆ ที่เกิดขึ้น

จะผลกัดนัให้เราต้องก้าวจากเพยีงการรบัเอามาใช้หรอืการปรบั

ตวั ไปสูก่ารยอมรบัและการสร้างความกลมกลนืกบัเทคโนโลย ี

สิ่งที่จะเกิดขึ้นแน่นอนคือคอมพิวเตอร์จะสามารถซ่อมแซมตัว

เอง ท�ำส�ำเนาตัวเอง และพัฒนาตัวเองได้ในอนาคตอันใกล้ 

ท�ำให้การเปลี่ยนแปลงยกก�ำลังสองยิ่งท้าทาย ผลสืบเนื่องของ

อัตราการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วนี้และความล้มเหลวของเราใน

การเหน็ภาพการเปลี่ยนแปลงยกก�ำลงัสอง คอืการที่เทคโนโลยี

มีผลกระทบส�ำคัญต่อทุกมิติชีวิตอย่างมหาศาลและไม่คาดฝัน 

รวมทั้งห้องสมุดและการปฏิบัติงานของบรรณารักษ์ การ

เปลี่ยนแปลงน�ำมาซึ่งความไม่แน่นอนและชี้ให้เหน็ว่าเราจะต้อง

ทบทวนถึงขั้นฐานรากเกี่ยวกับรูปแบบและหน้าที่ของห้องสมุด

ในฐานะพื้นที่ รวมถึงค�ำถามส�ำคัญว่า ‘ท�ำไมผู้คนจึงเลือกไป

ห้องสมุด’ การตอบค�ำถามนี้ภายใต้บริบทของเทคโนโลย ี

ห้องสมุดจะต้องประเมินความสัมพันธ์ระหว่างห้องสมุดและ

เทคโนโลยีอย่างใกล้ชิด
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ห้องสมุดคือเทคโนโลยี
“เทคโนโลยีคือสิ่งใดก็ตามที่ประดิษฐ์ขึ้นหลังจากคุณเกิด” – 

อลัน เคย์ (Alan Kay)

ห้องสมุดมักตอบสนองต่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารด้วยการเชื่อมโยงกับสิ่งอ�ำนวยความสะดวกและบริการ

ที่มีอยู่เดิมอย่างตื้นเขินเกินไป ส่วนใหญ่จะเป็นการรับเอา

เทคโนโลยีมาใช้โดยมีการปรับตัวเพียงเล็กน้อย วิธีการนี้จะได้

ผลดกีบัเทคโนโลยทีี่มบีทบาทเฉพาะด้าน เช่น แผ่นฟิล์มขนาด

เล็กหรือไมโครฟิช (microfiche) หรือเทคโนโลยีการพิมพ์ แต่

การด�ำเนินงานจะน่าผิดหวังเมื่อมีการรับเอาเทคโนโลยีสามัญ

อเนกประสงค์ (generic all-purpose technology) มาใช้ 

เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล

เควิน เคลลีย์ (Kevin Kelly) (2010) ผู้ร่วมก่อตั้งเว็บไซต์ 

Wired 2 จ�ำแนกเทคโนโลยีเป็นประเภทต่างๆ ภายใต้ระบบ

นิเวศเทคโนโลยีที่วิวัฒน์อย่างรวดเร็ว ที่เขาเรียกว่า “อนุกรม

เทคโนโลยี” (technium) ส�ำหรับเคลลีย์ อนุกรมเทคโนโลยี

คอืระบบเทคโนโลยซีึ่ง “กนิขอบเขตมากกว่าฮาร์ดแวร์มนัปลาบ 

ครอบคลุมถึงวัฒนธรรม ศิลปะ สถาบันทางสังคมและ 

การสร้างสรรค์ทางปัญญาทุกประเภท” ไม่เพียงกอปรด้วย

เครื่องมือทั้งหมดที่ถูกประดิษฐ์ขึ้นโดยมนุษยชาติ แต่ยัง

ครอบคลุมระบบทั้งหมดที่ท�ำให้เราสามารถบริหารจัดการ 

พัฒนาและใช้เครื่องมือเหล่านี้ได้

เคลลย์ีเชื่อว่าในช่วงหลายศตวรรษที่ผ่านมา อนกุรมเทคโนโลยี

ได้วิวัฒน์คู่ขนานกับระบบชีววิทยา จากทัศนะนี้ ตัวห้องสมุด

เองกเ็ป็นเทคโนโลย ีกล่าวคอืเป็นระบบภายใต้อนกุรมเทคโนโลยี

ซึ่งอุบัติขึ้นเพื่อสร้างการใช้เทคโนโลยีต่างๆ อย่างต่อเนื่อง 

เช่น ศิลาจารึก ต้นฉบับที่เขียนด้วยลายมือ ตัวอักษรตีพิมพ์ 

สิ่งประดิษฐ์ดิจิทัล และวัสดุสื่อประสม ดังนั้น ค�ำถามที่ลึกซึ้ง

ยิ่งขึ้นส�ำหรับห้องสมุดคือรูปแบบถัดไปของเทคโนโลยีจะเป็น

อย่างไร ค�ำถามดังกล่าวมีนัยมากกว่าเพียงการพิจารณาถึง

กลวธิขีองห้องสมดุในการรบัเอาเทคโนโลยมีาใช้และปรบัตวัให้

เข้ากับเทคโนโลยี สิ่งที่จ�ำเป็นส�ำหรับห้องสมุดคือการผสาน 

และการสร้างความกลมกลนื กบัเทคโนโลยผีนวกกบัจนิตนาการ

เพื่อน�ำพาเทคโนโลยีที่เราเรียกกัน ณ ตอนนี้ว่า ‘ห้องสมุด’ ไป

สู่ย่างก้าวต่อไป แทนที่จะคงสถานะเดิมที่ห้องสมุดเพียงแค่

สร้างความเชื่อมโยงกับเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นเท่านั้น

หนึ่งในทิศทางของอนุกรมเทคโนโลยีของเคลลีย์ คืออนุกรมฯ 

นั้นวิวัฒน์ไปพร้อมกับการสร้างโอกาสที่เพิ่มขึ้น นั่นคือ โอกาส

ในการพัฒนามนุษย์ ผ่านการเพิ่มศักยภาพทางปัญญาและ

ความคดิสรา้งสรรค์ ผลที่ตามมาคอืทางเลอืกที่เพิ่มขึ้น เคลลยี์

2  Wired เป็นเว็บไซต์ชั้นน�ำซึ่งรายงานข่าวสารเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ วัฒนธรรมและเทคโนโลยี รวมทั้งผลที่ปัจจัยเหล่านี้มีต่อแวดวงธุรกิจ 

การแสวงหาความบันเทิง การสื่อสาร วิทยาศาสตร์ การเมืองและวัฒนธรรม – ผู้แปล
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เชื่อว่า “เรา [ในฐานะมนุษย์] ต้องการทางเลือกที่หลากหลาย

ครบถ้วนซึ่งอนุกรมเทคโนโลยีสร้างขึ้นในการปลดปล่อย

ศักยภาพของพวกเราให้ถึงที่สุด” ในทัศนะของเขาเราควรจะ 

“ลงมือเพิ่มทางเลือกเสมอ” แนวคิดเช่นนี้ช่วยให้มุมมองใหม่

เกี่ยวกับห้องสมุดในฐานะระบบเทคโนโลยี ซึ่งน�ำเราให้ก้าวพ้น

จากการยึดติดการใช้เทคโนโลยีไปสู่การเน้นที่ผู้ใช้บริการและ

บุคลากรห้องสมุด การยึดติดแนวทางเดิมมีแนวโน้มจะน�ำไป

สูก่ารรบัเอาเทคโนโลยมีาใช้แต่เฉพาะเมื่อมคีวามปลอดภยั แต่

แท้ที่จริงแล้วการผสานและการสร้างความกลมกลืนกับ

เทคโนโลยีขององค์กรใดๆ ควรจะต้องมุ่งไปสู่อนาคตและ

สอดคล้องเป็นหนึ่งเดยีวกบักรอบกลยทุธ์ขององค์กร เทคโนโลยี

จะต้องเสริมการปฏิบัติงานของบุคลากรในองค์กรและจะต้อง

ถูกบูรณาการเข้ากับสิ่งแวดล้อมขององค์กร ดังที่แสดงใน

แผนภาพด้านล่าง

การพจิารณาปัจจยัเหล่านี้ไปพร้อมกนัเพื่อที่จะสร้างความมั่นใจ

ว่าปัจจัยต่างๆ จะท�ำงานสอดประสานกันและเพิ่มคุณค่าซึ่งกัน

และกนัแทนที่จะขดักนัเอง ตวัอย่างง่ายๆ คอืในอดตี ห้องสมดุ

มักวางเครื่องบริการตนเอง บนหรือใกล้กับโต๊ะยืม-คืนหนังสือ 

ท�ำให้บรเิวณนั้นเกดิความแออดัและท�ำให้เกดิความไม่แน่ใจใน

กลุ่มบุคลากรและสมาชิกห้องสมุดว่าจะใช้สิ่งอ�ำนวยความ

สะดวกชนิดใหม่เมื่อไหร่ หรือจะใช้หรือไม่ จะเห็นว่าเพียงแค่

การวางเครื่องมือชนิดใหม่ยังอาจส่งผลลบต่อสิ่งแวดล้อมและ

ท�ำให้ผู้คนรู้สกึสบัสนได้ ดงันั้นการคดิให้รอบด้านถงึเป้าหมาย

องค์รวมที่แท้จริงของเทคโนโลยี กระบวนการที่เราประสงค์ให้

เกิดขึ้นบนพื้นที่สร้างขึ้น และความคาดหวังที่เรามีต่อบุคลากร

และสมาชิกห้องสมุด จะเป็นตัวชี้ว่าการตั้งเครื่องบริการตนเอง

ต้องให้ห่างจากโต๊ะยืม-คืน และควรตั้งอยู่ ณ จุดแรกที่ผู้ใช้

บริการก้าวเดินผ่านเข้าสู่อาคาร รวมทั้งควรจะตั้งเครื่องบริการ

ตนเองกระจายตลอดทั่วทั้งอาคาร จะเป็นทางออกที่ไม่เพียง

เสริมสิ่งแวดล้อมพื้นที่ แต่ยังท�ำให้การเลือกใช้เทคโนโลยีเป็น

ที่ประจักษ์ต ่อสมาชิกและบุคลากรห้องสมุด เนื่องจาก

วัตถุประสงค์หลักของกลยุทธ์บูรณาการเทคโนโลยี คือการ

สร้างพื้นที่ห้องสมดุซึ่งมกีารใช้เทคโนโลยอีย่างกว้างขวางทั้งเชงิ

กายภาพและเชงิเสมอืน ท�ำให้ผูใ้ช้บรกิารมทีางเลอืกด้านบรกิาร

ที่มีฐานรากจากเทคโนโลยีซึ่งไม่เกะกะรกตาและบูรณาการเข้า

กับประสบการณ์ห้องสมุดอย่างไร้ที่ติ

บุคคล
บุคลากรและสมาชกิ

เทคโนโลยี
แพร่หลายและกลมกลนื

สิ่งแวดล้อม
กายภาพและเสมอืน
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แล้วพื้นที่ห้องสมุดซึ่งมีการใช้เทคโนโลยี
อย่างกว้างขวางมีรูปลักษณ์อย่างไรในวันนี้?

ความแพร่หลาย

พื้นที่ห้องสมุดซึ่งมีการใช้เทคโนโลยีอย่างกว้างขวางในปัจจุบัน

มกีารใช้ระบบเครอืข่ายทั้งแบบผ่านสายเชื่อมต่อ (wired) และ

แบบไร้สาย (wireless) อย่างแพร่หลาย ท�ำให้สมาชกิห้องสมุด

สามารถใช้อุปกรณ์เทคโนโลยตี่าง ๆ  ณ จุดใดกไ็ด้ภายในพื้นที่ 

อุปกรณ์เชื่อมต่อบางประเภทเป็นทรัพย์สินของห้องสมุด เช่น 

คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะซึ่งจัดวางในรูปแบบที่หลากหลายส�ำหรับ

การใช้งานของบคุคลและกลุม่บคุคล แต่ที่ส�ำคญัไปกว่านั้น คอื

อุปกรณ์หลายประเภทเป็นทรัพย์สินของผู้ใช้บริการห้องสมุด 

กระแสการน�ำอุปกรณ์ของตนเองมาห้องสมุด (Bring Your 

Own Device หรือ BYOD) ที่แพร่หลายในแวดวงอุดมศึกษา

และการให้บริการยืมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของห้องสมุดให้

อิสระแก่ผู ้ใช้บริการสามารถน�ำเครื่องคอมพิวเตอร์พกพา 

แท็บเล็ตและสมาร์ทโฟนมาใช้ท�ำงานในห้องสมุด การเปลี่ยน 

แปลงจากการบงัคบัให้ผูใ้ช้บรกิารห้องสมดุต้องใช้คอมพวิเตอร์

ตั้งโต๊ะ “ของ” ห้องสมดุนี้ได้รบัการตอบรบัเป็นอย่างด ีแนวทาง

เช่นนี้สะท้อนถงึธรรมชาตดิ้านบุคคลของเทคโนโลยี และท�ำให้

ผู้ใช้บริการสามารถท�ำงานด้วยซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่พวกเขา

พึงใจและเข้าถึงหน่วยเก็บข้อมูลผ่านระบบคลาวด์ส่วนตัวได้

ทันใดตามเวลาจริง

“สิ่งที่บุคคลจะได้รับจากอุปกรณ์ตกยุคในห้องสมุดประชาชน

ที่ติดตั้งซอฟต์แวร์คัดกรองบังคับ และไร้ซึ่งโอกาสส�ำหรับการ

จัดเก็บและเผยแพร่ข้อมูลจะหมองไปเมื่อเทียบกับสิ่งที่บุคคล

จะท�ำได้ด้วยคอมพิวเตอร์ที่บ้านซึ่งเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้อย่าง

อิสระ มีความแรงสูงและเชื่อมต่อได้ตลอดเวลา” – เจนคินส์ 

(Jenkins) (2013)

สิ่งที่ส�ำคัญอีกประการหนึ่ง คือการใช้อุปกรณ์เหล่านี้จะท�ำให ้

ผู้ใช้บริการสามารถเลือกสถานที่ท�ำงานของพวกเขาภายใน 

ห้องสมุดและสิ่งแวดล้อมซึ่งเหมาะสมที่สุดกับความต้องการ

ของพวกเขาได้ อย่างไรก็ตาม ศักยภาพการย้ายเคลื่อน

ต�ำแหน่งการใช้งานในห้องสมุดยงัคงถูกจ�ำกดัโดยความจ�ำเป็น

ด้านการเข้าถึงแหล่งจ่ายไฟ ห้องสมุดซึ่งมีการใช้เทคโนโลยี

อย่างกว้างขวางพร้อมด้วยอุปกรณ์ที่เตรียมไว้เป็นอย่างดีจะ

ต้องมโีครงข่ายไฟฟ้าใต้ดนิและเต้ารบัจ่ายไฟตดิตั้งบนโต๊ะหรอื

ข้างโซฟา นอกจากนี้ ห้องสมุดอาจจะส่งเสรมิการใช้เทคโนโลยี

อย่างแพร่หลายด้วยบริการให้ยืมอุปกรณ์พกพาส�ำหรับใช้งาน

ได้ทุกพื้นที่ภายในตัวอาคาร รวมทั้งการจัดหาอุปกรณ์ 

บางประเภทส�ำหรับสมาชิกชุมชนซึ่งไม่สามารถเข้าถึงอุปกรณ์

เหล่านั้นก็ได้ ในอนาคต การเพิ่มทางเลือกด้านเทคโนโลย ี

จะพึ่งพาการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีไร้สาย ซึ่งจะเกิดขึ้น 

ในอนาคตอันใกล้ รวมทั้งอุปกรณ์สวมใส่พกพา (mobile 

wearable devices) ซึ่งก�ำลังกลายเป็นวิถีใหม่
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บรรณารักษ์มักเป็นผู ้รับเอาเทคโนโลยีกลุ ่มแรกเสมอมา 

(ตัวอย่างเช่น ใช้บัตรเจาะรูและไมโครฟิล์ม ระบบการออกเลข

หนังสือ การจัดท�ำดัชนี และการอนุรักษ์หนังสือพิมพ์ ในช่วง

ต้นทศวรรษ 1960) และบทบาทที่เด่นชัดของห้องสมุดในการ

ตรวจสอบและการจดัแสดงเทคโนโลยใีหม่ๆ ดงันั้น การใช้งาน

กระดานอัจฉริยะสามมิติ (3D smart boards) และ 

มีเครื่องพิมพ์สามมิติในห้องสมุดเป็นที่แรก จึงเป็นสิ่งที่ผู้ใช้

บริการคาดหมาย

การบริหารจัดการเทคโนโลยี
เช่นเดียวกับระบบเทคโนโลยีส่วนใหญ่ ห้องสมุดซึ่งมีการใช้

เทคโนโลยอีย่างกว้างขวางในปัจจุบนัประกอบด้วยทั้งเทคโนโลยี

ที่เพิ่งถือก�ำเนิดและที่เป็นต�ำนาน รวมถึงหนังสือ ห้องสมุดจะ

ด�ำเนินแนวทางที่พิจารณาอย่างรอบคอบเพื่อสร้างความสมดุล

ระหว่างพื้นที่ส�ำหรับหนังสือและพื้นที่ส�ำหรับผู้ใช้บริการ โดย

รบัเอากลยทุธ์ต่างๆ เช่น การปรบัปรงุคลงัหนงัสอืประจ�ำปี และ

การก�ำจัดหรือยกเลิกรายการที่ไม่มีผู้ใช้งาน ความรู้ที่ถี่ถ้วน

เกี่ยวกบัการใช้งานคลงัหนงัสอื (ตวัอย่างเช่น จากสถติกิารยมื) 

เป็นสิ่งจ�ำเป็นในการให้ข้อมูลส�ำหรับการด�ำเนินกลยุทธ์นี้ 

รวมทั้งเพื่อการต่อยอดกลยุทธ์ไปสู่นโยบายการบริหารจัดการ

เชิงรุก อาทิ การใช้งานชั้นหนังสือเปิด (open access 

shelving) ชั้นหนังสือขนาดเล็ก (compact shelving) และ

คลังหนังสือแยกส่วน (remote book stores) เพื่อเพิ่มพื้นที่

ส�ำหรับผู้ใช้บริการ
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นอกจากนี้ ทางออกที่สร้างสรรค์ส�ำหรับการคงคลังหนังสือใน

ห้องสมุดควรจะเป็นส่วนหนึ่งของกลยุทธ์ด้านเทคโนโลย ี

ตัวอย่างเช่น การใช้หนังสือเพื่อกั้นอาณาเขต (zones) ภายใน

ห้องสมุด การใช้ก�ำแพงหนังสือเพื่อสร้างความเป็นส่วนตัวและ

กันเสียงรบกวน และการใช้หนังสือเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ

ภายในห้องสมุด การรับเอาและการใช้งานทรัพยากรอิเล็ก- 

ทรอนิกส์และการสร้างข้อมูลดิจิทัล (digitization) ท�ำให ้

ห้องสมดุที่มกีารใช้เทคโนโลยอีย่างกว้างขวางสามารถเพิ่มพื้นที่

ส�ำหรับประชาชนและขยายขอบเขตทรัพยากรห้องสมุดไป

พร้อมกันได้

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างอาคาร
และทรัพยากรภายในอาคาร
เทคโนโลยีอาจถูกฝังตัว (embedded) และถูกใช้เพื่อสร้าง 

การสนทนาที่ต่อเนื่องกับสมาชิกห้องสมุดในขณะที่พวกเขา

เคลื่อนจากพื้นที่หนึ่งไปยงัอกีพื้นที่หนึ่งภายในอาคาร ในระดบั

พื้นฐาน ป้ายอิเล็กทรอนิกส์อาจถูกใช้เพื่อให้ข้อมูลที่เป็น

ประโยชน์ เกี่ยวกับตัวห้องสมุดกับผู้ใช้บริการ รวมทั้งงาน

กิจกรรมที่จัดขึ้น นอกจากนี้ ห้องสมุดบางแห่งใช้รหัสบาร์โค้ด

สองมิติหรือคิวอาร์โค้ด (QR code) ที่ท�ำให้เข้าถึงข้อมูลเชิงลึก

ได้จากสมาร์ทโฟน หรอืจุดให้บรกิารสามารถส่งข้อมลูสูอ่ปุกรณ์

พกพาผ่านระบบการเชื่อมต่อกับบลูทูธในขณะที่ผู้ใช้บริการ 

เดินผ่าน จอแสดงผลแบบอินเตอร์แอคทีฟ (interactive 

displays) ซึ่งพัฒนาจากเทคโนโลยีพื้นผิว (surface 

technology) อาจถูกใช้เพื่อยกระดับป้ายอิเล็กทรอนิกส์ไปอีก

ขั้นโดยการติดตั้งบนโต๊ะอินเตอร์แอคทีฟ และเกิดเป็นวิธีใหม่

ในการรับประสบการณ์สารสนเทศ ดังเช่นที่ใช้ในการศึกษา

ทรัพยากรประวัติศาสตร์ของท้องถิ่น

ห้องสมุดหลายแห่งใช้เทคโนโลยีสร้างแสงสว่าง (lighting 

technology) ในการเสริมภาพและอารมณ์ (look and feel) 

ของพื้นที่ห้องสมุด กล่าวคือ การใช้ดวงไฟเพื่อปรับสีของพื้นที่

ในแต่ละช่วงวันจะมีอิทธิพลอย่างยิ่งยวดต่ออารมณ์และ

พฤติกรรม และเป็นทางเลือกที่พึงปรารถนาเมื่อเทียบกับการ

ตกแต่งด้วยแสงสีตายตัว (fixed color déécor) ในท�ำนอง

เดยีวกนั ภาพกราฟิกอาจถกูใช้ในการสร้างสิ่งแวดล้อมประเภท

ต่างๆ ภายในห้องสมุดเพื่อเสริมความกระตือรือร้นในการ

ท�ำงานกลุ่มหรือพฤติกรรมสงบเสงี่ยม อุปกรณ์เสียง (audio 

devices) สามารถเพิ่มความหลากหลายให้กับวิธีการน�ำเสนอ

ข้อมูล ตัวอย่างเช่น การใช้เสียง ณ ทางเข้าพื้นที่เพื่อสร้าง

ประสบการณ์ให้กับผู้ใช้บริการ อาจอยู่ในรูปแบบการเล่นเสียง

จุ๊ปาก เมื่อผู้ใช้บริการเข้าสู่พื้นที่ห้ามใช้เสียง หรือการเล่นเสียง

จ�ำลองบรรยากาศสถานพบปะชุมนุมเมื่อผู้ใช้บริการเข้าสู่พื้นที่

ส�ำหรับปฏิสัมพันธ์กลุ่ม

การรับรู้เกี่ยวกับผู้ใช้บริการและความต้องการ
ของพวกเขา
ห้องสมุดทุกแห่งต่างก็มุ่งแสวงหาข้อมูลเกี่ยวกับการใช้งาน 

ห้องสมุดของสมาชิกและวิธีการปรับปรุงอุปกรณ์อ�ำนวย 

ความสะดวกและการให้บริการ ในกระบวนการนี้ เทคโนโลยี
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จะมีส่วนช่วยได้อย่างมาก ข้อมูลพื้นฐานนั้นอาจรวบรวมและ

เข้าใจได้ง่าย แต่ประสบการณ์ที่แท้จรงิของผูใ้ช้บรกิารห้องสมดุ

นั้นกลับซับซ้อนและเข้าใจได้ยาก ความยุ่งยากคือหากเรายึด

ติดกับความง่าย เราอาจแค่เก็บและวิเคราะห์ข้อมูล แต่หากเรา

มุง่สร้างความเข้าใจที่ลกึซึ้งเกี่ยวกบัผูใ้ช้บรกิารของเราและมอง

ลึกลงไป การวิเคราะห์ที่เกี่ยวข้องนั้นล้วนซับซ้อนและยุ่งยาก

	

โปรแกรม Big Data ซึ่งเป็นพัฒนาการด้านศักยภาพข้อมูล

ล่าสุด ไม่เพียงมีศักยภาพในแง่การรวบรวมข้อมูลปริมาณ

มหาศาล แต่รวมถึงการใช้งานตัวเทคโนโลยีเองผ่านชุดค�ำสั่ง

ซับซ้อน (complex algorithms) และอ�ำนาจการค�ำนวณที่ 

ทวีขึ้น ท�ำให้การวิเคราะห์และเข้าใจข้อมูลลักษณะนี้ก�ำลังเริ่ม

เป็นไปได้ ส�ำหรับห้องสมุดซึ่งมีการใช้เทคโนโลยีอย่าง 

กว้างขวาง พฒันาการนี้ช่วยให้เราท�ำความเข้าใจกบั “ประสบการณ์

ห้องสมุด” ของผู้ใช้บริการได้ง่ายขึ้น ลองจินตนาการดูว่า 

หากใช้อุปกรณ์พกพาในยุคปัจจุบันผสานกับโปรแกรม Big 

Data ในการสร้างความเข้าใจที่แท้จริงเกี่ยวกับประสบการณ์

ห้องสมุดโดยรวบรวมข้อมูลตามเวลาจริง (real time data) 

กล่าวคือ แทนที่จะเน้นสิ่งที่เกิดขึ้นในอดีต (การส�ำรวจเก็บ

ข้อมูล ณ ช่วงเวลาหนึ่ง แล้วน�ำมาวิเคราะห์) เทคโนโลยีใหม่

กลับให้ข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่ด�ำเนินอยู ่ตอนนี้ รวมทั้งการ

วเิคราะห์และสงัเคราะห์ผลการศกึษาด้วยโปรแกรม Big Data 

จะท�ำให้เข้าใจได้ทนัทวี่าผู้ใช้บรกิารรู้สกึอยา่งไรกบัสถานที่และ

บริการของเรา

หุ่นยนต์ก�ำลังเข้ามามีบทบาท
หากกล่าวถึงหุ่นยนต์กับผู้คน ผลตอบรับต่อแนวคิดอาจเป็น

ความรงัเกยีจหรอืความไม่เชื่อ แต่หุน่ยนต์ก�ำลงัเข้ามามบีทบาท

และจะถูกใช้ในห้องสมุดซึ่งมีการใช้เทคโนโลยีอย่างกว้างขวาง 

หุน่ยนต์เริ่มมบีทบาทแล้วในการจดัเกบ็และสบืค้นหนงัสอืด้วย

เทคโนโลยรีะบตุวัตนด้วยคลื่นความถี่วทิย ุ(radio frequency 

identification หรือ RFID) แขนกลของหุ่นยนต์ (robotic 

arms) ยังถูกใช้ในการวางอุปกรณ์พักหนังสือบนสายพาน 

ในปัจจบุนั บรรณารกัษ์ยงัสบืค้นหนงัสอืด้วยเครื่องอ่าน RFID 

และอาจท�ำเช่นนี้ต่อไปได้อกีไม่นาน แต่อย่างน้อยกน็านจนกว่า

หุน่ยนต์เคลื่อนที่ระบบปฏบิตักิารแบบเดี่ยว/แบบล�ำพงั (stand 

alone mobile robot) ที่สืบค้นชั้นวางหนังสือได้จะถือก�ำเนิด

ขึ้น เราไม่อาจทราบได้ถึงรูปแบบของหุ่นยนต์แห่งอนาคตและ

เวลาที่หุ่นยนต์นั้นจะเป็นที่ยอมรบั แต่บรรณารกัษ์ในห้องสมุด

ซึ่งมีการใช้เทคโนโลยีอย่างกว้างขวางควรจะเริ่มคิดใคร่ครวญ

ได้แล้วว่าพวกเขาหวังจะให้หุ่นยนต์ปฏิบัติงานอะไร เพราะ

บรรณารักษ์ควรสร้างสิ่งแวดล้อมที่ดีที่สุดส�ำหรับผู้ใช้บริการ

โดยพึ่งพาการใช้ทรัพยากรทั้งหมดที่มีในห้องสมุดให้เกิด

ประโยชน์สูงสุด อาร์เธอร์ ซี คลาร์ก (Arthur C. Clarke) 

เคยกล่าวไว้ว่า “ครูที่แทนที่ด้วยหุ่นยนต์ได้ก็ควรจะถูกแทนที่

ด้วยหุ่นยนต์” ในท�ำนองเดียวกัน บรรณารักษ์คนใดก็ตามที่

แทนที่ด้วยหุ่นยนต์ได้ก็ควรถูกแทนที่ด้วยหุ่นยนต์เช่นกัน 

เนื่องจากว่าบรรณารักษ์มีงานที่มีความหมายมากเกินกว่านั้น 

ให้ท�ำ
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ประสบการณ์จากพื้นที่กายภาพนั้นเป็นสิ่งส�ำคัญ
ความสร้างสรรค์เป็นหัวใจส�ำคัญของสังคมมโนทัศน์ ฟลอริดา 

(Florida) (2013) เผยในงาน “ชนชั้นสร้างสรรค์” (the 

creative class) ของเขาว่า ตรงข้ามกับความคาดหวังของเรา 

นักสร้างสรรค์ที่ตระหนักถึงประโยชน์ของอินเทอร์เน็ตยังคง

เห็นคุณค่าของสถานที่อยู่:

“การท�ำนายถึงการสิ้นสูญของสถานที่ไม่สอดคล้องเลยกับ 

คนจ�ำนวนนับไม่ถ้วนที่ผมได้สัมภาษณ์ กลุ่มสนทนาที่ผมได้

สงัเกตการณ์ รวมทั้งงานวจิยัเชงิสถติ ิพบว่า สถานที่และชมุชน

เป็นปัจจัยส�ำคัญยิ่งกว่าที่เคยเป็นมา... แม้ระบบเศรษฐกิจเอง

ก็ก่อตัวเพิ่มขึ้นรอบๆ กลุ่มคนในสถานที่จริง” 

แนวคดินี้ชี้ถงึความจ�ำเป็นในการด�ำรงห้องสมุดไว้ในฐานะพื้นที่

ทางกายภาพ การท�ำงานกับกลุ่มสนทนาที่ชนชั้นสร้างสรรค์เข้า

ร่วมท�ำให้ฟลอริดาเชื่อว่าสิ่งที่ส�ำคัญคือ ‘ประสบการณ์’

“ประสบการณ์ก�ำลังเข้ามาแทนที่สินค้าและบริการ เพราะ

ประสบการณ์กระตุ้นทกัษะตามธรรมชาตด้ิานความสร้างสรรค์ 

และเสริมศักยภาพด้านความสร้างสรรค์ รูปแบบชีวิตที่

กระตือรือร้นและมุ่งการเรียนรู้จากประสบการณ์นี้ก�ำลังแพร่

ขยายและมีผลมากขึ้นในสังคม...”

บทความชื่อ “เศรษฐกิจประสบการณ์” (Experience 

Economy) ของ ไพน์ และกิลมอร์ (Pine and Gilmore) 

(1999) บรรยายถึงพัฒนาการความต้องการของลูกค้าจาก

โภคภัณฑ์ (commodities) สู่ผลิตภัณฑ์ (goods) บริการ 

(services) และที่สุดคือประสบการณ์ (experiences) ดังนั้น

การมอบประสบการณ์ห้องสมุดที่ดีเลิศนั้น ควรเป็นหนึ่งใน 

เป้าหมายพื้นฐานของห้องสมุดหรือการพัฒนาพื้นที่ห้องสมุด 

ใดก็ตาม ประสบการณ์ที่ผู้ใช้บริการได้รับขึ้นอยู่กับคุณภาพ

ของพื้นที่ การจัดวางพื้นที่และบริการที่น�ำเสนอในพื้นที่ 

เนื่องด้วยพื้นที่และบรกิารแยกจากกนัไม่ได้และพึ่งพาอาศยักนั 

เมื่อใดก็ตามที่พื้นที่และบริการถูกออกแบบและบริหารจัดการ

ให้ตอบสนองความคาดหวังได้อย่างสมบูรณ์แบบ รวมทั้ง

ผันแปรตามความคาดหวังที่เปลี่ยนไป ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็น

ประสบการณ์ที่ดีเลิศ 

การท�ำให้อาคารห้องสมุดเป็น “ประสบการณ์” เป็นทัศนะ 

สดใหม่ที่กดดนัให้เราใคร่ครวญเกี่ยวกบัรปูลกัษณ์และอารมณ์

อย่างถี่ถ้วน งานของ ริชาร์ด ฟลอริดา (Richard Florida) 

แสดงให้เห็นว่าสถานที่ยังคงมีความส�ำคัญส�ำหรับผู้คนในยุค

มโนทัศน์และความส�ำคัญของอาคารในฐานะปัจจัยสร้าง

ประสบการณ์เป็นสิ่งที่มองข้ามไม่ได้ นักออกแบบนาม คาริม 

ราชิด (Karim Rashid) แสดงออกซึ่งแนวคิดนี้เป็นอย่างดีใน

แถลงการณ์ข้อที่ 43 จากแถลงการณ์ 50 ข้อของเขาดังนี้: 

“ประสบการณ์เป็นองค์ประกอบที่ส�ำคัญที่สุดในการด�ำรงชีวิต 

และที่แท้แล้ว ทั้งหมดที่มีคือการแลกเปลี่ยนแนวคิดและ

ปฏสิมัพนัธ์ระหว่างมนษุย์ พื้นที่และวตัถ ุสามารถส่งเสรมิหรอื

บั่นทอนประสบการณ์ได้” (www.karimrashid.com) วิถีคิด
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ดงักล่าวพาเราก้าวข้ามการให้บรกิารลกูค้าไปสูค่วามจ�ำเป็นของ

ความรู้เกี่ยวกับผู้ที่ใช้สถานที่ ซึ่งจะแปลงเป็นความเข้าใจต่อ

ปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ประสบการณ์ของพวกเขาและความ

รู้สึกที่พวกเขามีต่อประสบการณ์นั้น

ถ้อยค�ำเกี่ยวกับบ้านหลังที่สาม
มีการเขียนถึงแนวคิดบ้านหลังที่สาม (the Third Place) ของ

โอลเด็นเบิร์ก (Oldenburg) (1999) อย่างมากมาย:

“บ้านหลังที่สาม มิใช่ที่พ�ำนักหรือที่ท�ำงานซึ่งเป็นเสมือนบ้าน

สองหลังแรก แต่เป็นสถานที่ต่างๆ เช่น ร้านกาแฟ ร้านหนังสือ 

หรอืร้านอาหารเลก็ๆ (café) ที่เราพบปะกบัคนรูจ้กัในบรรยากาศ

ไม่เป็นทางการ สถานที่เหล่านี้ประกอบกันเป็น ‘หัวใจของพลัง

ทางสังคมของชุมชน’ เป็นสถานที่ซึ่งผู้คนไปเพื่อหาเพื่อนร่วม

สนทนาและการสนทนาที่มีชีวิตชีวา”

ความเสี่ยงในการประยกุต์ใช้โมเดลบ้านหลงัที่สามกบัห้องสมดุ 

คือการที่โมเดลกล่าวถึงเพียงมิติทางสังคม การมีเพื่อนร่วม

สนทนาและการสนทนาที่ดี แต่มิได้กล่าวถึงการท�ำงานอย่างมี

เป้าหมายและการเรียนรู้ผ่านการสนทนา แนวคิดบ้านหลังที่

สามในฐานะปัจจัยกระตุ้นการพัฒนานี้เป็นขั้นตอนหนึ่งใน

กระบวนการและเป็นดัชนีชี้วัดที่เป็นประโยชน์ อย่างไรก็ตาม 

ห้องสมุดแห่งอนาคตต้องการโมเดลที่ผสานแนวคิดบ้านหลังที่

สามเข้ากับผลิตภาพของบ้านหลังที่สอง คือที่ท�ำงาน และบ้าน

หลังแรก คือที่พ�ำนัก ที่จริงแล้ว มิติส�ำคัญประการหนึ่งของ

พื้นที่ห้องสมุดมักจะเป็นการสร้าง “บ้านส�ำหรับอ่านหนังสือ” 

(study home) ส�ำหรับผู้ใช้บริการที่ขาดพื้นที่ดังกล่าว

ความเป็นจริงบางประการ
ฮิวจ์ แอนเดอร์สัน (Hugh Anderson) และข้าพเจ้า (2008) 

ได ้ท�ำการส�ำรวจสถาบันการศึกษาต่อเนื่องและสถาบัน

อุดมศึกษาในสหราชอาณาจักรจ�ำนวนหนึ่งเพื่อศึกษาว่าปัจจัย

ที่จับต้องได้ (tangible factors) ปัจจัยใดเป็นปัญหามากที่สุด 

เราพบว่าปัจจัยที่เป็นปัญหามากที่สุด คือระบบท�ำความร้อน

และระบบระบายอากาศ ตามมาติดๆ ด้วยเสียงรบกวน ผู้ใช้

บริการรู้สึกว่าห้องสมุดและพื้นที่เพื่อการเรียนรู้หลายแห่งร้อน

เกินไปในฤดูร้อนและหนาวเกินไปในฤดูหนาว นอกจากนี้ ผู้ใช้

บริการยังมักต�ำหนิเกี่ยวกับการที่พวกเขาไม่สามารถควบคุม

ระบบท�ำความร้อนและระบบระบายอากาศได้เอง

ปัจจัยที่ผู้เข้าร่วมการส�ำรวจรู้สึกว่าไม่ใคร่เป็นปัญหานักคือ

ระบบแสงและกลิ่น ถึงแม้ว่าผลการส�ำรวจจะชี้ว่ามีความพึง

พอใจโดยรวมต่อการจดัระบบแสง เรากลบัรูส้กึว่าผลที่ออกมา

นี้ท�ำให้พลาดโอกาสในการเสริมผลลัพธ์ของพื้นที่ด้วยการใช้

ระบบแสงเพื่อเพิ่มความน่าสนใจและการใช้สี ซึ่งเป็นปัจจัย

ส�ำคัญในการสร้างอารมณ์ที่จะส่งสัญญาณได้อย่างแยบคาย 

ค�ำแนะน�ำของเราคือควรพิจารณาเรื่องระบบแสงให้มากพอ 

ไม่เพยีงแต่ในแง่การปฏบิตัติามมาตรฐาน แต่ยงัรวมถงึในด้าน

การเพิ่มวิธีการเสริมผลด้านอารมณ์ของพื้นที่ 
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เนื่องจากการอนุญาตให้น�ำอาหารและเครื่องดื่มแพร่หลายมาก

ขึ้นในห้องสมุดและพื้นที่เพื่อการเรยีนรู ้ซึ่งเกดิเป็นวถิกีารสร้าง

พื้นที่เพื่อคืนความสดชื่น (refreshment facilities) จึงควรมี

การด�ำเนนิการเพื่อป้องกนักลิ่นรบกวนให้มากที่สุดเท่าที่จะเป็น

ไปได้ การวางแผนระบบระบายอากาศจงึควรจะค�ำนงึถงึปจัจยั

ด้านอาหารและเครื่องดื่มด้วย 

แนวโน้มและความคิดเรื่องพื้นที่
พื้นที่เปิดโล่ง
ส�ำหรับโครงการสร้างอาคารใหม่ แนวทางสมัยใหม่ที่นิยมมาก

ที่สุดคือการสร้างพื้นที่เปิดโล่ง พื้นที่เปิดโล่งแก้ไขปัญหาความ

ไม่แน่นอนบางประการที่กล่าวถึงในส่วนที่แล้ว รวมทั้งความ

เป็นไปได้ในการแปลงโครงสร้างใหม่ได้อย่างต่อเนื่องไม่สิ้นสุด 

การด�ำเนินงานพื้นที่เปิดโล่งที่ประสบความส�ำเร็จสูงสุดคือการ

ไตร่ตรองอย่างรอบคอบเกี่ยวกับการเชื่อมต่อพื้นที่เหล่านี้ เพื่อ

เลี่ยงการจราจรที่ไม่จ�ำเป็นผ่านตวัอาคาร ซึ่งอาจเกดิจากบนัได

ที่วางต�ำแหน่งไม่เหมาะสม หรือชั้นลอยที่ออกแบบวางแผนไว้

อย่างอ่อนด้อย หรือช่องรับแสงครอบพื้นที่เปิดโล่งเพียงเพื่อ

ผลทางสถาปัตยกรรม

พื้นที่เปิดโล่งซึ่งเสนอความเป็นไปได้ที่ไร้ขอบเขตช่วยให้การ

เตรยีมรบัสถานการณ์อนาคตผดิพลาดได้ยาก แต่พื้นที่เปิดโล่ง

ก็ถูกวิจารณ์ในเรื่องของเสียงรบกวนและการขาดความเป็น 

ส่วนตัว ดังนั้นความรอบคอบในการเลือกและการจัดวาง

เฟอร์นเิจอร์ รวมทั้งการก�ำหนดต�ำแหน่งชั้นหนงัสอื จะช่วยเกบ็

กักเสียงรบกวนและสร้างพื้นที่กึ่งส่วนตัวได้ สิ่งส�ำคัญอีก

ประการหนึ่งคอืพื้นที่เปิดโล่งสร้างโอกาสส�ำหรบั “การออกแบบ

พื้นที่ใหม่” ได้ตลอดเวลาด้วยการเพิ่มโครงสร้างและเฟอร์- 

นิเจอร์ใหม่ หรือการจัดวางต�ำแหน่งใหม่ของเฟอร์นิเจอร์เดิม 

(ค่อนข้างไม่ซับซ้อน) หรือชั้นหนังสือเดิม (ยุ่งยากและใช้

ทรัพยากรมากกว่า) พื้นที่เปิดโล่งมีข้อดีในเรื่องของความ

ยืดหยุ ่น แต่ก็ต้องมีการสร้างสมดุลด้วยกลยุทธ์การจัด

อาณาเขตด้วย

พื้นที่เปิดโล่งเทียบกับพื้นที่ปิด
ในพื้นที่ซึ่งมีการใช้เทคโนโลยีอย่างกว้างขวางประเภทเปิดโล่ง 

ลักษณะของพื้นที่จะก�ำหนดโดยเฟอร์นิเจอร์ เครื่องประกอบ

และอุปกรณ์ และจะปรับเปลี่ยนได้ง่ายด้วยการทดลองใช้งาน

พื้นที่ ปัจจุบนันี้ การออกแบบห้องสมดุและพื้นที่เพื่อการเรยีนรู้

ประสบกบัแรงกดดนัด้านการใช้งานพื้นที่ให้ยดืหยุน่ต่อแนวทาง

ปฏบิตังิานที่เปลี่ยนไปและการน�ำเทคโนโลยสีารสนเทศมาใช้ ที่

ผ่านมาการผสานความจ�ำเป็นด้านความยืดหยุ่นและการใช้

พื้นที่ให้เกิดประโยชน์เป็นไปอย่างตื้นเขิน เช่น การสร้างพื้นที่

ส�ำนกังานเปิดโล่งใหญ่โตแต่อดัแน่นด้วยช่องกั้นฉาก (screened 

off cells) น�ำไปสู่ความอึดอัดเบื่อหน่ายและไม่มีความสุขของ

ผู้ใช้งานพื้นที่นั้น

พื้นที่ห้องสมุดแบบเปิดโล่งสมัยใหม่อาจก่อปัญหาคล้ายคลึง

กันหากขาดความหลากหลายและการออกแบบภายในอย่าง

เหมาะสม ในทางตรงกันข้าม พื้นที่เปิดซึ่งได้รับการออกแบบ
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อย่างรอบคอบจะไม่เพียงยืดหยุ่นแต่จะสามารถรองรับความ

หลากหลาย การไหลเวียนของผู้ใช้งานและความซับซ้อนได้ 

นอกจากนี้ พื้นที่เปิดโล่งที่ดียังสร้างแรงบันดาลใจ แรงกระตุ้น 

ความอยากรู้อยากเห็น ความสนใจ โอกาสการเรียนรู้จาก 

ผู้อื่น ส�ำนึกของความเป็นชุมชน รวมทั้งทางเลือกและความ 

ตื่นเต้นในกลุ่มผู้ใช้พื้นที่ แผนภาพด้านล่าง (Watson and 

Anderson, 2008) แสดงการเปรียบเทียบระดับและความ 

ซับซ้อนของพื้นที่

คว
าม
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ระดับการให้บริการ (scale of provision)

อเนกประสงค์
ขนาดเล็ก

(multi-functional
small scale)

อเนกประสงค์
ขนาดใหญ่

(multi-functional
large scale) 

ใช้งานลักษณะเดียว
ขนาดเล็ก

(single purpose
small scale)

ใช้งานลักษณะเดียว 
ขนาดใหญ่

(single purpose
large scale) 

เกิดความยุ่งยากน้อยที่สุด
เป็นนวัตกรรมน้อยที่สุด

(least difficult least innovative)

เกิดความยุ่งยากมากที่สุด
เป็นนวัตกรรมมากที่สุด

(most difficult most innovative) 
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แผนภาพแสดงให้เห็นว่าพื้นที่เปิดโล่งขนาดใหญ่จะน�ำมาซึ่ง

ศักยภาพการรองรับการเปลี่ยนแปลงและนวัตกรรมที่เกิดต่อ

เนื่อง แต่กเ็พิ่มความยุง่ยากในการบรหิารจดัการด้วย โครงการ

ใดกต็ามจะต้องพจิารณาแรงกดดนัระหว่างความยุง่ยากในการ

บริหารจัดการกับศักยภาพการรองรับนวัตกรรม ณ ระยะ

วางแผน พื้นที่ซึ่งมกีารใช้งานเทคโนโลยอีย่างกว้างขวางประเภท

เปิดโล่งมิได้เป็นโอสถครอบจักรวาล หากไม่สามารถจัดหา

ทรัพยากรที่จ�ำเป็นต่อการบริหารจัดการพื้นที่ได้ในอนาคต ก็

ไม่เกิดประโยชน์ที่จะสร้างความยืดหยุ่นให้กับพื้นที่ดังกล่าว

ดังนั้นในการเลือกพื้นที่เปิดโล่งเมื่อเทียบกับพื้นที่แยกส่วน 

(cellular space) ค�ำถามหลักที่ต้องพิจารณาคือเราปรารถนา

ให้กิจกรรมซึ่งพึ่งพาความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านประเภทใด

ด�ำเนินต่อไปในอนาคต หรือกิจกรรมใดต้องแยกพื้นที่ด้วย

เหตุผลอื่น เพราะถึงแม้ว่าความยืดหยุ่นจะเป็นลักษณะที่ 

พึงประสงค์ของพื้นที่และรองรับการสร้างนวัตกรรมและ 

การทดลอง ท�ำให้พื้นที่รับสถานการณ์ในอนาคตได้ แต่ความ

ยืดหยุ ่นก็ก่อให้เกิดต้นทุนความยุ ่งยากที่ไม่สิ้นสุดในการ

บริหารจัดการได้ด้วยเช่นกัน

ความยืดหยุ่น
ส�ำหรับอาคารและพื้นที่ใหม่ ควรเลี่ยงการสร้างชั้นบางประเภท 

เช่น ก�ำแพงแยกสัดส่วนภายในแบบถาวร (fixed internal 

dividing walls) ซึ่งมีอายุการใช้งานระยะกลางและอาจเป็น

อุปสรรคต่อการรองรับกิจกรรมที่เปลี่ยนแปลงไป ดังที่กล่าว

ไว้ข้างต้น พื้นที่แยกส่วนซึ่งสร้างขึ้นแล้วจะก�ำจดัได้ยาก จงึควร

ค�ำนงึถงึศกัยภาพโครงสร้างในการท�ำหน้าที่เป็นเฟอร์นเิจอร์และ

ศกัยภาพเฟอร์นเิจอร์ในการท�ำหน้าที่แยกสดัส่วนพื้นที่ ซึ่งสร้าง

ความยืดหยุ่นในการออกแบบพื้นที่เปิดโล่งได้ดีกว่า ดังนั้น 

ข้อแนะน�ำคือการลงทุนในเฟอร์นิเจอร์ เครื่องประกอบและ

อุปกรณ์ เพื่อการสร้างสิ่งแวดล้อมภายในและการแบ่ง

อาณาเขตพื้นที่ (ดูส่วนถัดไป) จะเพิ่มโอกาสการรองรับความ

ยืดหยุ่นในอนาคต

การจัดสรรพื้นที่
แนวโน้มในภาพรวมของห้องสมุด แม้กระทั่งห้องสมุดที่มีอยู่

เดิม มักใช้พื้นที่แบบเปิดมากกว่าการแบ่งซอยพื้นที่ออกเป็น

ส่วนย่อย ในปัจจุบันพื้นที่แบบเปิดกลายเป็นพื้นที่ส�ำหรับ 

ชั้นวางหนังสือซึ่งมีคุณสมบัติที่สามารถน�ำมาใช้ในกลยุทธ์การ

จัดสรรพื้นที่ได้ โดยแบ่งพื้นที่จากพื้นขึ้นไปจนใกล้ถึงเพดาน

ออกเป็นส่วนย่อยที่มีขนาดเท่าๆ กัน เปิดโอกาสให้ห้องสมุดมี

การใช้ชั้นวางหนังสือที่เหลือเป็น “ก�ำแพงหนังสือ” เพื่อสร้าง

พื้นที่ใช้สอยได้อย่างมีประสิทธิภาพ กลายเป็น “ห้อง” ขนาด

เล็กหลายห้องภายในพื้นที่เปิด ตามหลักการแล้ว แม้แต่ใน

พื้นที่เปิด พื้นที่แต่ละส่วนกส็ามารถเกดิขึ้นได้จากเค้าโครงตาม

ธรรมชาติของอาคาร

ระยะห่างระหว่างเฟอร์นิเจอร์กับเพดานอาจแตกต่างกันตาม

ความสูงของเฟอร์นิเจอร์และอุปกรณ์ที่เลือกน�ำมาติดตั้ง 

อย่างไรกต็าม การจดัสรรพื้นที่มข้ีอจ�ำกดัท�ำให้ในการออกแบบ
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ห้องสมดุและพื้นที่เพื่อการเรยีนรูข้ึ้นใหม่นั้นจะต้องมกีารตรวจ

สอบให้แน่ใจก่อนว่าสถาปัตยกรรมของอาคารนั้นสามารถ

จัดสรรพื้นที่ที่จ�ำเป็นตามความแตกต่างของสิ่งแวดล้อมที่

ต้องการได้

การจัดสรรพื้นที่เป็นวิธีหนึ่งในการสร้างทางเลือก มีความ

ยืดหยุ่น ท�ำให้ผู้คนและกิจกรรมต่างๆ สามารถเคลื่อนย้ายไป

ในพื้นที่ต่างๆ ภายในอาคารได้ โดยไม่จ�ำเป็นต้องมีการปรับ

เปลี่ยนพื้นที่เชิงกายภาพตลอดเวลา พื้นที่ที่มีการจัดสรรเป็น

อย่างดีท�ำให้ผู ้ใช้มีทางเลือกที่เข้าใจง่าย สนับสนุนให้เกิด

ปฏิสัมพันธ์ และป้องกันไม่ให้กลุ่มคนที่เข้ามาใช้งานบางราย

แสดงความเป็นเจ้าของหรือครอบครองใช้พื้นที่ส่วนต่างๆ ใน

อาคารอย่างถาวร

พื้นที่กึ่งส่วนตัว
ในกลุ่มของ “อุปกรณ์ส�ำหรับติดตั้งอื่นๆ” ซึ่งหมายถึงสิ่งที่ตั้ง

อยู่ในพื้นที่เปิด แต่มีคุณสมบัติในการสร้างความเป็นส่วนตัว

ในระดับหนึ่ง ที่เรียกว่า “พื้นที่กึ่งส่วนตัว” นั้นมีวัตถุประสงค์

สองประการ ประการแรกคือเพื่อสร้างเกราะก�ำบังให้กับผู้ใช้

จากพื้นที่อื่นๆ ของห้องสมดุที่มกีารด�ำเนนิการที่ไม่เป็นระเบยีบ

เรียบร้อยนัก เช่น เครื่องบริการตนเอง เครื่องพิมพ์ และ 

รถเข็นหนังสือ โดยจัดวางอุปกรณ์เหล่านี้ไว้หลังฉากกั้น หรือ

อุปกรณ์อื่นๆ ที่มีโครงสร้างคล้ายคลึงกัน และประการที่สอง

คือ เพื่อแบ่งสมาชิกของห้องสมุดบางส่วนออกจากกันในพื้นที่

เปิดขนาดใหญ่ ท�ำให้ผู้ใช้บริการเดี่ยวหรือกลุ่มผู้ใช้บริการ

สามารถท�ำงานในพื้นที่เปิดได้ และยังคงรู้สึกราวกับว่าก�ำลัง

ท�ำงานในห้องส่วนตัว
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โครงสร้างส�ำหรับวัตถุประสงค์ประการแรกอาจอยู่ในรูปของ

ฉากกั้นพื้นที่ส�ำหรับวางเครื่องพิมพ์ ลานจอดรถเข็น และพื้นที่

ส�ำหรับเครื่องบริการตนเอง ซึ่งไม่เพียงถูกใช้เป็นที่ส�ำหรับ 

“แอบ” อุปกรณ์เหล่านี้เท่านั้น แต่ยังช่วยให้สภาพแวดล้อมดี

ขึ้นอีกด้วย ยกตัวอย่างเช่น ฉากกั้นพื้นที่ส�ำหรับให้บริการ

เครื่องพิมพ์และเครื่องถ่ายเอกสาร ซึ่งมีเสียงจากการท�ำงาน

ของเครื่องและไม่เป็นระเบียบเรียบร้อย แต่ก็ถือเป็นโอกาสใน

การสร้างความน่าสนใจผ่านลวดลายกราฟิกบนฉากกั้นที่ตั้งอยู่

ในพื้นที่เปิด

 

ส่วนวัตถุประสงค์ที่สองมุ่งเน้นไปที่การแบ่งกลุ่มสมาชิกของ

ห้องสมดุที่ต้องการท�ำงานคนเดยีวหรอืท�ำงานเป็นกลุม่เลก็ออก

จากกัน สิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ ส่วนใหญ่มักจะอยู่ในรูปของม้านั่ง

บุนวมหรือโต๊ะรับประทานอาหาร และก�ำแพงหนังสือดังที่ได้

กล่าวถึงไปแล้วก่อนหน้านี้ โครงสร้างของพื้นที่กึ่งส่วนตัวมี

หลากหลายรปูแบบซึ่งมกีารปิดกั้นและการป้องกนัเสยีงรบกวน

ในระดับที่แตกต่างกัน เช่น หลังคากระโจมเคลื่อนที่ เต๊นท์ 

โดมเป่าลมและร่ม ดังภาพตัวอย่างด้านล่างนี้

แนวความคดิการใช้ “โดมเป่าลม” และ “ร่มบนท้องถนน” ที่ซลัไทเยอร์ 
เซ็นเตอร์ (Saltire Centre) มหาวิทยาลัยกลาสโกว์ คาเลโดเนีย

โครงสร้างของ “พื้นที่กึ่งส่วนตัวชั่วคราว” นี้ มีลักษณะที่ 

แตกต่างจากเฟอร์นิเจอร์และอุปกรณ์ตกแต่งอื่นๆ ในพื้นที่ 

และเนื่องจากมีการใช้งานกันมาอย่างต่อเนื่องและได้รับความ

นิยมมาก จึงเป็นเหตุให้ได้รับความสนใจจากผู้ใช้ในด้านอื่นๆ 

มากกว่าคุณสมบัติในการลดเสียงรบกวน ในเชิงของการ

ออกแบบพื้นที่ อุปกรณ์เหล่านี้ช่วยสร้างโครงสร้างในพื้นที่ ซึ่ง

ความยืดหยุ่นของอุปกรณ์ช่วยให้เกิดการรบกวนโครงสร้าง

หลักน้อยที่สุด ท�ำให้อุปกรณ์เหล่านี้ถูกน�ำมาใช้งานเหมือน

เฟอร์นิเจอร์ เปิดโอกาสให้การออกแบบพื้นที่เปิดมีความ

ยืดหยุ่นมากยิ่งขึ้น

การไหลเวียน
การสร้างพื้นที่ไม่เพียงเกี่ยวกับขอบเขตและสมดุลของพื้นที่ 

ที่มีความหลากหลายเท่านั้น แต่ยังมีความเกี่ยวข้องกับความ

สมัพนัธ์และการไหลเวยีนจากพื้นที่หนึ่งไปยงัอกีพื้นที่หนึ่งด้วย 

ประเด็นส�ำคัญคือท�ำให้อย่างไรให้สามารถหลีกเลี่ยงการท�ำให้

เกิดความรู้สึกที่แปลกแยก งานเขียนมากมายเปรียบห้องสมุด

เสมือนบ้านหลังที่สามดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้น กล่าวคือเป็น

สถานที่ที่ไม่ใช่ที่ท�ำงานและไม่ใช่บ้าน แต่มีความส�ำคัญเป็น

พิเศษต่อผู้ที่เข้ามาเยี่ยมชมและใช้งาน มิกันดา (Mikunda) 

(2006) กล่าวว่าการสร้างบ้านหลังที่สามควรจะมี “เส้นด้าย 

สทีอง” (golden thread) (หมายถงึ การไหลเวยีน หรอื Flow) 

ที่ช่วยสนบัสนุนให้ผูใ้ช้เดนิเข้าไปและส�ำรวจภายในนั้น โดยการ

ใช้วิธีท�ำให้เกิดความสงสัยใคร่รู้และการเปิดเผย ซึ่งสถานที่

แบบนี้มกัจะมจีดุสงัเกตหรอืมสีถานที่หลกัที่เป็นจดุดงึดูดความ
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สนใจเพื่อท�ำให้เกดิความอยากรูอ้ยากเหน็ เปน็สิ่งที่เหน็แล้วจะ

ต้องร้อง “ว้าว” ซึ่งมักมีอยู่ในพื้นที่หรืออาคารใหม่ๆ การไหล

เวียนช่วยให้ผู้ใช้เดินผ่านพื้นที่ดังกล่าว ส่วนจุดสังเกตหรือ 

จุดดึงดูดความสนใจถือเป็นเป้าหมาย

พื้นที่และการบริการไม่อาจแยกออกจากกันได้
พื้นที่และบริการมีความเชื่อมโยงกันในเชิงชีวภาพ ขณะที่ 

การปรับเปลี่ยนและการพัฒนาการให้บริการในห้องสมุดใดๆ 

สามารถท�ำได้อยู่เสมอ การพัฒนาการให้บริการของห้องสมุด

ในประเทศอังกฤษส่วนใหญ่สามารถมองเห็นได้ผ่านการใช้

อุปกรณ์อ�ำนวยความสะดวกในการยืม-คืนหนังสือด้วยตนเอง 

การพัฒนามักมุ่งเน้นไปที่ระดับการให้บริการตนเองที่สูงขึ้นใน

ส่วนที่สามารถท�ำได้และการก�ำจดัอปุสรรคในการเข้าถงึบรกิาร

และการบูรณาการงานบริการ การจัดให้มีจุดบริการที่สามารถ 

“เพิ่มหรอืลด” พื้นที่ของโต๊ะส�ำหรบัให้บรกิารได้ โดยให้เจ้าหน้าที่

ที่รบัผดิชอบงานในส่วนอื่นๆ มานั่งท�ำงานแทน ณ โต๊ะให้บรกิาร

ในกรณทีี่มผีูใ้ช้บรกิารจ�ำนวนมาก ช่วยตอบสนองความต้องการ

ของผู้ใช้บริการได้อย่างดี ยกตัวอย่างเช่น การมีโต๊ะกลาง (โต๊ะ

ส�ำหรับเจ้าหน้าที่หรือผู้ใช้) และโต๊ะอีก 2 ตัวในบริเวณใกล้

เคียง ท�ำให้ในกรณีที่มีผู ้เข้าแถวใช้บริการจ�ำนวนมากขึ้น 

เจ้าหน้าที่จะมีพื้นที่ในการท�ำงานมากขึ้น และเมื่อไม่ได้ใช้งาน

โต๊ะในบริเวณใกล้เคียง ผู้ใช้บริการก็สามารถใช้พื้นที่นั้นได้

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าจะมีความพยายามให้โต๊ะเป็นสิ่งอ�ำนวย

ความสะดวกที่เจ้าหน้าที่และผู้ใช้บริการสามารถใช้ร่วมกันได้ 

แต่โต๊ะก็ยังคงเป็นฉากกั้นระหว่างเจ้าหน้าที่และผู้ใช้บริการ

อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ความพยายามในการลดผลกระทบของ

โต๊ะส�ำหรับให้บริการและการท�ำให้เกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่ง

ของการให้บริการยังปรากฏให้เห็นมากขึ้นในห้องสมุดต่างๆ 

เช่น การใช้ฉากกั้นขนาดเล็กแบบไม่เป็นทางการในจุดที่ส�ำคัญ

ในอาคาร ฉากกั้นขนาดเลก็เหล่านี้สามารถเคลื่อนย้ายได้ ท�ำให้

สามารถตั้งจุดบริการ “ชั่วคราว” ได้ง่าย คุณลักษณะที่มีความ

ยืดหยุ่นเช่นนี้ ท�ำให้สามารถใช้กลยุทธ์ในการให้การบริการที่

สนับสนุนให้เจ้าหน้าที่ที่มีหน้าที่รับผิดชอบในจุดอื่นๆ เข้ามา 

นั่งท�ำงานที่โต๊ะส�ำหรับให้บริการได้ตามความต้องการและ 

ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างรวดเร็วทันเวลา

การบูรณาการงานบริการ
อีกกลยุทธ์หนึ่งที่เหมาะส�ำหรับอนาคตซึ่งมีทรัพยากรจ�ำกัดคือ

การบูรณาการ อุปกรณ์อ�ำนวยความสะดวกในห้องสมุดที่เพิ่ม

ขึ้นท�ำให้เกิดบริการที่หลากหลายขึ้นส�ำหรับผู้ใช้ห้องสมุด และ

ก็ไม่ใช่เรื่องแปลกที่ห้องสมุดจะมีร้านกาแฟและร้านอาหารให้

บรกิารร่วมกบัพพิธิภณัฑ์หรอืห้องแสดงผลงานศลิปะ และเป็น

สถานที่ส�ำหรับให้บริการจากทางภาครัฐอยู่ภายในห้องสมุด

การพัฒนาชุมชนแห่งการเรียนรู้
ความท้าทายอย่างหนึ่งที่พบในการพัฒนาการให้บริการการ

เรยีนรูผ่้านเวบ็และการเรยีนรูเ้สมอืนจรงิคอืการสร้างสงัคมแห่ง

การเรียนรู้ที่จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้รายบุคคลและการ

เรียนรู้ร่วมกันกลุ่มเพื่อน (peer group learning) เว็บไซต์
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จ�ำนวนมากพยายามใส่ข้อมูลเพื่อเพิ่มพูนทรัพยากรและสร้าง

ชุมชนในกลุ่มผู้ใช้เพื่อระบุที่ตั้งและบริการ ซึ่งจะช่วยเชื่อมโยง

สถานที่จริงกับสถานที่เสมือนเข้าด้วยกัน ความเป็นไปได้ใน

การสร้างและผสมผสานสิ่งแวดล้อมเสมือนและสิ่งแวดล้อม

ทางกายภาพ รวมถึงการสร้างและรักษาชุมชนแห่งการเรียนรู้

ออนไลน์อย่างไร้ขดีจ�ำกดัและในหอ้งสมดุจรงิถอืเป็นโอกาสใน

การพัฒนา ยกตัวอย่างเช่น หลักสูตรการเรียนแบบออนไลน์ 

(MOOCs) และห้องเรียนกลับด้าน (flipped classroom) จะ

มีประสิทธิภาพมากขึ้นหากเครือข่ายที่อยู่ในพื้นที่มีส่วนช่วยใน

การสนับสนุนประสบการณ์ดังกล่าว ยิ่งห้องสมุดสามารถสร้าง

พื้นที่ที่ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสูงที่มีการให้บริการแบบ 

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอย่างทั่วถึงมากเท่าใด ห้องสมุดก็จะยิ่งมี

บทบาทเป็นสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิดที่จะน�ำมาซึ่งการ

พัฒนาของชุมชนของการเรียนรู้

การสร้างห้องสมุดแห่งศตวรรษที่ 21
ห้องสมุดแห่งศตวรรษที่ 21 มีบทบาทส�ำคัญกว่าในอดีต 

ที่ผ่านมา และจ�ำเป็นจะต้องพัฒนาบทบาทต่อไปในฐานะที่เป็น

ศูนย์กลางของการเรียนรู้และชุมชน โดยการคิดใหม่เกี่ยวกับ

พื้นที่และบริการต่างๆ ของห้องสมุด ห้องสมุดแห่งศตวรรษที่ 

21 นั้นเป็นมากกว่าพื้นที่ทางสังคมที่ไม่มีค่าใช้จ่าย แต่เปรียบ

เสมือนบ้านหลังที่สาม และเป็นส่วนประกอบที่ส�ำคัญของ

โครงสร้างพื้นฐานการเรียนรู ้ในศตวรรษที่ 21 ทั้งภายใน

มหาวิทยาลัยและภาครัฐทั้งในระดับท้องถิ่นและระดับชาต ิ

ห้องสมุดแห่งศตวรรษที่ 21 ไม่ได้เป็นเพียงเพื่อนที่ดีและ 

บทสนทนาที่สนกุสนาน แต่ด้วยการมบีรกิารที่ขยายวงกว้างขึ้น

นั้น ห้องสมดุยงัสามารถขยายขอบข่ายไปถงึการพบปะกนัอย่าง

ไม่คาดคิดมาก่อนและบทสนทนาโดยบังเอิญ ซึ่งเป็นหัวใจของ

ผลกระทบ ‘เมดิซี’ (Medici) ของ โยฮันเซน (Johanssen) 

(2004) – วิวัฒนาการของความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ ส�ำหรับ

ยุคใหม่ ห้องสมุดเป็นพื้นที่ที่มีความยืดหยุ่นและสามารถ 

ตอบสนองความต้องการได้ อีกทั้งยังเป็นพื้นที่ที่เต็มไปด้วย

พลังและความคิดสร้างสรรค์และไม่หยุดนิ่งส�ำหรับผู้ใช้บริการ 

มิใช่ส�ำหรับบรรณารักษ์

นอกจากนี้การพัฒนาและความส�ำเร็จของห้องสมุดแห่ง

ศตวรรษที่ 21 ถอืเป็นศลิปะมากกว่าเป็นวทิยาศาสตร์ ห้องสมดุ

แห่งศตวรรษที่ 21 ไม่ใช่บ้านหลังที่สาม แต่เป็นการผสมผสาน

กนัอย่างชาญฉลาดของบ้านหลงัที่หนึ่งและบ้านหลงัที่สอง เป็น

พื้นที่ส�ำหรบัการท�ำงาน การใช้เวลาว่างและการเรยีนรู้ที่ให้ความ

รู้สึกเหมือนอยู่ในบ้าน ซึ่งถือเป็นการใช้ความสามารถในการ

สร้างสรรค์ เปรียบเสมือนศิลปินที่สามารถระบายสีทับลงไป

เพื่อเปลี่ยนแปลงผลงานศิลปะ เจ้าหน้าที่ห้องสมุดลบเส้นแบ่ง

เขตแดนและสร้างทัศนคติใหม่ๆ โดยใช้ความยืดหยุ่นที่เกิด 

ขึ้นจากการใช้พื้นที่เปิด และการปรับเค้าโครงของเนื้อหาใน

พื้นที่โดยใช้จินตนาการ ห้องสมุดที่ประสบความส�ำเร็จใน

ศตวรรษที่ 21 จะไม่หยดุอยูท่ี่เค้าโครงของพื้นที่ที่ประสบความ

ส�ำเร็จในครั้งแรกเท่านั้น แต่จะต้องมีการเปลี่ยนแปลงและ

ปรับปรุงอย่างสม�่ำเสมอเพื่อให้เป็นห้องสมุดที่ดียิ่งขึ้น
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เป็นระยะเวลาสั้นๆ เพยีง 18 เดอืนหลงัจากการเปิดตวัในเดอืน

กันยายน พ.ศ. 2556 ห้องสมุดเมืองเบอร์มิงแฮมกลายเป็น 

ห้องสมดุสาธารณะที่ประสบความส�ำเรจ็แบบไร้คูเ่ปรยีบในโลก 

ห้องสมุดฯ ดึงดูดผู้มาเยือนนับล้านด้วยเป้าหมายใหม่และ 

ได้รับรางวัลจ�ำนวนนับไม่ถ้วน มีการแปลงโฉมโมเดลการ

ออกแบบและการบริการห้องสมุดสาธารณะ รวมทั้งท�ำให้ภาพ

ลักษณ์ของเมืองเบอร ์มิงแฮมเปลี่ยนแปลงไป ผมเอง 

เป็นผู ้ก�ำกับโครงการซึ่งริเริ่มและรังสรรค์ห้องสมุดเมือง 

เบอร์มิงแฮม และนี่คือเรื่องราวของเรา 

แนวทางในการออกแบบของเหล่าสถาปนิกยึดหลัก 3 ประการ 

ได้แก่ (ก) เพื่อให้ห้องสมุดฯ มีความเป็นมิตรและคนทุกกลุ่ม

นครแห่งอนาคต ห้องสมุดแห่งอนาคต :
ประสบการณ์และบทเรียน
จากห้องสมุดเมืองเบอร์มิงแฮม
ไบรอัน แกมเบิลส์ 
อดีตผู้อำ�นวยการห้องสมุดเมืองเบอร์มิงแฮม

ปรับปรุงและเรียบเรียงจากบทความเรื่อง “นครแห่งอนาคต ห้องสมุดแห่งอนาคต: ประสบการณ์และบทเรียนที่ได้รับจากห้องสมุดเมือง

เบอร์มิงแฮม” (Future City, Future Library: Experiences and Lessons Learned from the Library of Birmingham) เอกสาร

ประกอบการบรรยายในงานประชุมวิชาการ TK Forum 2016

ของชมุชนเข้าถงึได้ (ข) เพื่อบรูณาการห้องสมดุฯ ให้เป็นสมบตัิ

สาธารณะส่วนหนึ่งของเมือง และ (ค) เพื่อเชื้อเชิญผู้เยี่ยมชม

ห้องสมุดฯ ให้เดินทางไปสู่การเรียนรู้และการค้นหา

การแปลงโฉมการให้บริการได้ด�ำเนินควบคู่ไปกับการพัฒนา

รูปแบบของห้องสมุดอย่างไร้รอยต่อ ซึ่งผมจะได้กล่าวถึง 

ต่อไป

 

บรรณารกัษ์คอือะไร หนงัสอืคอือะไร ห้องสมดุคอือะไร เนื้อหา

ที่ผมจะน�ำเสนอเกี่ยวข้องกับการเรียนรู ้และการแสวงหา

ทรพัยากรในโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ การววิฒัน์ตนเอง

และบทบาทของเราถือเป็นความรับผิดชอบด้านวิชาชีพ 
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ห้องสมุดจ�ำเป็นต้องเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 เนื่องด้วย

วัสดุและแนวทางด�ำเนินการแบบดั้งเดิมเดินมาถึงทางตัน สิ่งที่

ส�ำคัญที่สุดคือ ห้องสมุดไม่ว่าจะเล็กหรือใหญ่ขนาดไหน ก็ถือ

เป็นส่วนหนึ่งของภูมิทัศน์เมือง (urban landscape) และ 

ส่วนหนึ่งของชุมชน นี่คือเหตุผลว่าท�ำไมห้องสมุดเมืองเบอร์

มิงแฮมจึงให้ความส�ำคัญยิ่งกับแนวคิดว่าด้วยพื้นที่สาธารณะ 

ทั้งพื้นที่ภายในห้องสมุด ความสัมพันธ์ระหว่างห้องสมุดกับ

พื้นที่สาธารณะ และความเชื่อมโยงของพื้นที่ด้านนอกห้องสมดุ 

ไม่ว่าจะเป็นระเบียง อัฒจันทร์ และแม้กระทั่งหลังคาสีน�้ำตาล

ผมมักจะถูกถามบ่อยๆ ว่า กว่าจะมาเป็นห้องสมุดเมือง 

เบอร์มิงแฮม ห้องสมุดแห่งไหนสร้างแรงบันดาลใจให้กับคุณ

มากที่สุด เราได้ไปเยี่ยมเยือนห้องสมุดมากมาย ซึ่งทั้งหมด

ล้วนแต่ให้แนวคิดในการออกแบบพื้นที่ห้องสมุดหรือการ

1 เมอืงออร์ฮสู เป็นเมอืงส�ำคญัด้านการค้า อตุสาหกรรมและเมอืงท่า 

นับเป็นเมืองใหญ่อันดับที่ 2 ของประเทศเดนมาร์ก

ออกแบบบริการห้องสมุดในอนาคต ทั้งในเมืองซีแอตเติล 

เมืองแวนคูเวอร์ ในอเมริกาเหนือ ประเทศสิงคโปร์ เมือง

อัมสเตอร์ดัม เมืองเฮลซิงกิ และห้องสมุดอีกหลายแห่งใน

ประเทศฮอลแลนด์ เดนมาร์ก และสวีเดน นอกจากนี้ แนวคิด

ของเพื่อนร่วมอาชีพของเราในเมืองบาร์เซโลนา และเมือง 

ออร์ฮูส 1 (Aarhus) ก็ช่วยท�ำให้เกิดแรงบันดาลใจด้วย แต่ผม

ใคร่จะอภปิรายเกี่ยวกบัห้องสมดุสองแห่งที่ท่านอาจไม่เคยเหน็

มาก่อนแต่น่าจะสร้างแรงบันดาลใจให้พวกเราทุกคน
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Alberto Manguel ได้กล่าวราวกับบทกวีในบทความ 

ขนาดยาวอันน่าอัศจรรย์ของเขาเรื่อง “ห้องสมุดยามราตรี” 

(The Library at Night) ว่า:

“ในเวลากลางวัน ห้องสมุดเป็นโลกแห่งระเบียบ มีอักษรก�ำกับ

อยู ่ตามทางเดิน ผมเคลื่อนตัวไปด้วยเป้าหมายที่ชัดเจน 

เฝ้าสังเกตหนังสือต่างๆ ตามล�ำดับและประเภทของหนังสือ

เหล่านั้น สถานที่มีโครงสร้างที่เด่นชัด เป็นเขาวงกตที่มิใช่เพื่อ

การหลงอยู่ภายในแต่เพื่อการค้นหา เป็นล�ำดับตามเหตุผล 

เป็นภูมิศาสตร์ที่อ่อนน้อม และเป็นล�ำดับขั้นที่น่าจดจ�ำ แต่เมื่อ

ราตรีกาลมาเยือนบรรยากาศก็เปลี่ยนไป ระเบียบที่ถูกก�ำหนด

โดยบัญชีรายชื่อหนังสือเป็นเพียงวิถีซึ่งไร้เกียรติในเงามืด 

หนังสือเล่มหนึ่งร้องหาอีกเล่มหนึ่งอย่างน่าอัศจรรย์ เกิดเป็น

พันธมิตรข้ามวัฒนธรรมและกาลเวลา หากห้องสมุดในยาม

ทิวาเป็นเสมือนเสียงก้องแห่งระเบียบของโลกที่เข้มงวดและ 

มีเป้าหมายอันเป็นเหตุเป็นผล ห้องสมุดยามราตรีก็ดูจะเริงร่า

ไปในความวุ่นวายที่น่ารื่นรมย์ของโลก”

ค�ำกล่าวนี้ท�ำให้ผมอยากจะสร้างห้องสมุดยามราตรี ที่ซึ่งการ

ค้นพบ ความบังเอิญ ความประหลาดใจ และการค้นหาเป็น 

สิ่งที่ส�ำคัญที่สุด

ห้องสมุดแห่งพงไพร (Library of the Forest) เป็นห้องสมุด

ที่ไม่ธรรมดาอีกแห่ง ณ ห้องสมุดแห่งนี้ ไม่ได้จัดหมวดหมู่

ทรัพยากรไว้ตามหัวข้อหรือตามระบบดิวอี้ ห้องสมุดมีอายุราว 

25 ปี แต่มีหนังสืออยู่ไม่เกิน 1,100 เล่มในการนับครั้งล่าสุด 

หนงัสอืแต่ละเล่มบนัทกึการเดนิทางด้วยเท้า อกีทั้งยงัประกอบ

ด้วยวัตถุและสารต่างๆ ที่เก็บได้ระหว่างเส้นทาง ไม่ว่าจะเป็น

สาหร่าย หนังงู เกล็ดแร่กลีบหิน ผลึกแร่ควอทซ์ เศษสน มอส 

หินเหล็กไฟที่ใช้แล้ว ละอองเกสรดอกไม้ ผลโอ๊ก ใบไม ้

ห้องสมุดด�ำรงอยู่ในฐานะหนังสือแผนที่หลากมิติและเส้นทาง

แห่งการค้นหา

 

การเยี่ยมชมครั้งส�ำคญัเกดิขึ้น ณ ห้องสมดุนอร์แมนฟอสเตอร์ 

(Norman Foster’s Library) ที่มหาวิทยาลัยไฟรเออร์ 
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(Freier Universitäät หรือ Free University) ในกรุงเบอร์ลิน 

ตัวอาคารถูกเรียกด้วยชื่อเล่นที่สะท้อนความรักว่า ‘มันสมอง

แห่งเบอร์ลนิ’ เนื่องจากมโีครงสร้างที่น่าสนใจรปูกะโหลกศรีษะ

และมีบทบาทส�ำคัญด้านวิชาการของมหาวิทยาลัย ห้องสมุด 

มีการออกแบบที่งดงาม นับเป็นห้องสมุดที่สวยงามแห่งหนึ่ง

ของโลก นอกจากนี้ ห้องสมุดยงัมีประสทิธภิาพด้านการใช้งาน 

จากการเดินทางมากมาย ผมได้เรียนรู ้หลายสิ่งเกี่ยวกับ

สถาปัตยกรรมที่มีการออกแบบช่วยชี้น�ำ และเกี่ยวกับการใช้

ประโยชน์ของห้องสมดุ รวมถงึสิ่งที่ได้ผลและไม่ได้ผล แต่ไม่มี

สถานที่แห่งใดเลยที่ท�ำให้ผมหยุดคิดได้มากเท่าที่นี่

 

สิ่งแรกที่ผมนึกถึง คือกฎข้อที่ 5 ของรังกานาธานผู้ยิ่งใหญ่ 

(the Great Ranganathan’s Fifth Law) นั่นคือ ห้องสมุด

เป็นองคาพยพที่เติบโต หมายความว่าห้องสมุดควรจะเป็น

สถาบันที่เปลี่ยนแปลงไปไม่สิ้นสุด ไม่หยุดนิ่งในด้านแนวคิด 

หนังสือ วิธีการ และกายภาพของห้องสมุดควรจะได้รับการ

ปรับปรุงให้ดีขึ้นเมื่อเวลาผ่านไป

สาระส�ำคัญของกฎดังกล่าว คือการเน้นความจ�ำเป็นในการ

เปลี่ยนแปลงภายในมากกว่าการเปลี่ยนแปลงตัวสิ่งแวดล้อม 

ดร.รังกานาธานกล่าวว่าองค์กรห้องสมุดจะต้องสนับสนุนการ

เติบโตของบุคลากร ทรัพยากร และการใช้งานของผู้ใช้บริการ 

มตินิี้อาศยัการเตรยีมพร้อมส�ำหรบัการเตบิโตด้านกายภาพของ

อาคาร พื้นที่อ่านหนังสือ การจัดวางชั้นหนังสือ และบัญชี 



 91

รายชื่อหนังสือ นี่เป็นการเติบโตที่ทุกวันนี้ดูเหมือนไม่จ�ำเป็น 

ท�ำไม่ได้ และไม่พึงปรารถนาในมุมมองของพวกเราหลายคน

อย่างไรก็ตาม ดร.รังกานาธาน ก็ยังมุ่งหวังที่จะเริ่มการเปลี่ยน 

แปลงครั้งใหญ่ในระบบห้องสมุด เขาได้เขียนเรื่องราวเหล่านั้น

เผยแพร่แก่ทุกคน งานเขียนดังกล่าวมีศักยภาพในการเสริม

พลังสาธารณชนและกระตุ้นการอภิปรายของพลเมือง (ซึ่งอาจ

จะน�ำไปสู่ความไม่เห็นด้วยก็เป็นได้) ถึงแม้จะไม่มีหลักฐานว่า 

ดร.รังกานาธานท�ำสิ่งนี้ด้วยเหตุผลทางการเมืองหรือไม่ แต่

แนวคิดด้านห้องสมุดของเขาได้ส่งผลเปลี่ยนแปลงต่อการ

ให้การศึกษาแก่ประชาชน ในด้านการท�ำให้ทุกคนเข้าถึง

สารสนเทศ และช่วยเหลือสตรีและชนกลุ ่มน้อยให้รู ้จัก

กระบวนการแสวงหาข้อมูล

ดังนั้น ห้องสมุดมิได้เป็นเพียงเครื่องมือเพื่อการพัฒนาและ

เสรมิพลงัให้กบับคุคลและสงัคม หรอืเป็นเครื่องมอืบ่อนท�ำลาย

เท่านั้น แต่ยังเป็นองคาพยพที่ต้องเปลี่ยนแปลงและพัฒนา 

ตัวเอง ดังเช่นสมอง!

ผมเชื่ออย่างสนิทใจว่าบทเรียนแรกส�ำหรับการออกแบบ 

ห้องสมดุและโครงการแปลงโฉมใดๆ กต็าม คอืการรูจ้กัชมุชน

ของคณุเอง ดงันั้น ผมควรจะใช้เวลาเพื่อบอกคุณเกี่ยวกบัเมอืง

เบอร์มิงแฮม นครที่มีขนาดใหญ่เป็นอันดับสองของประเทศ

อังกฤษ เป็นที่พ�ำนักของประชากรราวหนึ่งล้านคน เป็น 

นครใหญ่ในทวีปยุโรป เป็นเมืองหลวงในภูมิภาคซึ่งมีขนาด

เท่ากับประเทศขนาดเล็กในทวีปยุโรปอย่างเดนมาร์กหรือ

นอร์เวย์ นครเบอร์มงิแฮมตั้งอยู่ตอนกลางของประเทศองักฤษ 

ขาดการเชื่อมต่อทางทะเลและปราศจากทรัพยากรธรรมชาติ

ใดๆ ไม่ว่าจะเป็นแม่น�้ำหรือสินแร่ใต้ดิน ถึงแม้ว่าในยุคต่างๆ 

นครเบอร์มิงแฮมจะเป็นศูนย์กลางเครือข่ายการขนส่งของ

ประเทศด้วยคลอง รถไฟ และถนน ทว่าการเติบโตส่วนใหญ่

เกิดจากความคิดสร้างสรรค์และความชาญฉลาดของชาวเมือง 

จึงกล่าวได้ว่าประชาชนนั้นเองเป็นผู้สร้างเมือง

เบอร์มงิแฮมเป็นโฉมหน้าแห่งอนาคตของเมอืงในยโุรปทั้งหมด 

ข้อมูลด้านประชากรเป็นสิ่งส�ำคัญที่ก�ำหนดความเป็นไปของ

ห้องสมุด เราเป็นมหานครที่มีเปอร์เซ็นต์เด็กและคนหนุ่มสาว

อายุน้อยกว่า 25 ปีสูงที่สุดในยุโรป รวมทั้งเป็นเมืองที่มีความ

หลากหลายที่สุดเป็นอันดับสองรองจากเมืองอัมสเตอร์ดัม 

ซึ่งมีเปอร์เซ็นต์ประชากรชนกลุ่มน้อยสูงกว่า
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คุณลักษณะเหล่านี้เป็นโอกาสส�ำคัญส�ำหรับเมืองสมัยใหม่และ

เป็นสิ่งท้าทายที่ยิ่งใหญ่ไปพร้อมๆ กัน ความเยาว์วัยและ 

ความหลากหลายมาพร้อมกับความท้าทายด้านการว่างงาน 

ทักษะแรงงานต�่ำ การขาดการรู ้หนังสือ การใช้ชีวิตที่ขาด 

สุขภาวะ และภาพลักษณ์ที่ไม่น่ารื่นรมย์ของเมือง ต่อโลก

ภายนอก

และผมเชื่อว่านี่เป็นค�ำตอบส�ำหรับค�ำถามที่ว่า ห้องสมุดควร

ด�ำเนินไปในทิศทางใด ผมขอสนับสนุนการสร้างความเข้าใจ 

ที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับสิ่งที่เมืองและประชากรของเมืองต้องการ 

เพื่อเป็นหนทางผลักดันการเปลี่ยนแปลง ประชาชนต้องการ

เครื่องน�ำทางและแรงบันดาลใจในการเรียนรู้มากกว่าข้อมูล 

เชิงวัตถุวิสัย เมืองต้องการให้ประชากรรู้หนังสือมากขึ้น มี

ทักษะที่ดีขึ้น ด�ำเนินชีวิตอย่างมีสุขภาวะมากขึ้น และ 

ใฝ่หาความสมานฉันท์มากขึ้น เราเรียกสิ่งนี้ว่าทุนทางสังคม 

ไม่มีใครจะท�ำหน้าที่สร้างความตระหนักในเรื่องเหล่านี้ได ้

เหมาะสมกว่าห้องสมุด 

การให้ความส�ำคัญต่อห้องสมุดเมืองเบอร์มิงแฮมในการ

เปลี่ยนแปลงเมอืงเริ่มต้นจากการก�ำหนดต�ำแหน่งที่ตั้ง ถงึแม้ว่า

ที่ตั้งของเราจะไม่ได้เป็นที่ตั้งในอุดมคติในหลายด้านด้วยกัน 

ทั้งในแง่อุปสรรคด้านการเข้าถึงและขนาด แต่ห้องสมุดเมือง

เบอร์มิงแฮมก็มีข้อได้เปรียบส�ำคัญบางประการในด้านความ

เป็นศูนย์กลางของประสบการณ์ฟื้นฟูสังคม ห้องสมุดฯ หัน

หน้าสูแ่ยกหลกัของเมอืง อยูป่ระชดิกบัถนนคนเดนิหลกัที่พาด

ผ่านตัวเมือง และอยู่ติดกับอาคารเชิงวัฒนธรรมอื่นๆ ได้แก่ 

โรงมหรสพ พพิธิภณัฑ์ และหอแสดงคอนเสร์ิตและนทิรรศการ 

ปัจจัยเหล่านี้เอาชนะข้อโต้แย้งใดๆ เกี่ยวกับการเลือกที่ตั้ง 

จริงๆ แล้ว ที่ตั้งนี้เคยใช้เป็นที่จอดรถมากว่า 70 ปี ซึ่งไม่ใช่

การใช้งานที่ดินใจกลางเมืองอย่างที่สมควรจะเป็น
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ในเรื่องของการออกแบบพื้นที่ห้องสมดุ สิ่งซึ่งควรตระหนกัถงึ

เป็นล�ำดบัแรกคอื คุณอาจจะไม่ได้ท�ำสิ่งที่ถกูต้องไปเสยีทกุอย่าง 

มีการประนีประนอมที่ต้องท�ำเสมอ แต่เราควรจะตั้งเป้าให ้

สงู และรบัเอาหลกัการที่ชดัเจนในการใช้ระบบป้ายสญัลกัษณ์

เพื่อบอกเส้นทาง การให้ข้อมลูการบรกิารที่อยูใ่กล้เคยีง และการ

ระบุที่ตั้งที่ดีที่สุดส�ำหรับการบริการแต่ละมิติ บทเรียนแรกคือ 

เราปรารถนาจะให้ทกุสิ่งอยู่ที่ชั้นหนึ่ง ซึ่งเป็นไปไม่ได้ ดงันั้น การ

หาวธิกีระจายผูใ้ช้บรกิารให้ทั่วทั้งอาคารจงึเป็นสิ่งส�ำคญั เราได้

ศกึษาการไหลเวยีนของผูใ้ช้บรกิารไม่เพยีงแต่ในห้องสมดุ แต่

ยงัรวมถงึโรงแรม สนามบนิ และพพิธิภณัฑ์ 

ในปี พ.ศ. 2551 นักวิจัยชาวเดนมาร์กได้ศึกษาสิ่งที่เขาเรียกว่า

ความแตกต่างระหว่าง ‘การค้นหาสารสนเทศ’ (information 

recovery) และ ‘การค้นพบสารสนเทศ’ (information 

discovery) กล่าวอย่างสามัญก็คือ การค้นหาสารสนเทศ

เกี่ยวข้องกบัสารสนเทศที่ผูส้บืค้นมคีวามรูม้าก่อนเกี่ยวกบัการ

ด�ำรงอยู่ของสารสนเทศนั้น ในขณะที่การค้นพบสารสนเทศ

เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่ผู้สืบค้นไม่เคยตระหนักถึงมาก่อน

นักวิจัยท่านนั้นตั้งค�ำถามว่า การออกแบบพื้นที่ห้องสมุดจะ

สนับสนุนการค้นพบสารสนเทศที่ดีที่สุดได้อย่างไร ห้องสมุด

ได้พัฒนาเครื่องมืออย่างหลากหลายเพื่อสนับสนุนการค้นหา

สารสนเทศ เช่น บัญชีรายชื่อหนังสือ ระบบจ�ำแนกประเภท 

และชั้นวางหนังสือ แต่สิ่งที่ส�ำคัญที่สุดคือจะท�ำอย่างไรให้ห้อง

สมุดสนับสนุนการค้นหาสารสนเทศ ไปพร้อมกับสร้างโอกาส

ส�ำหรับความบังเอิญที่ผู้ใช้บริการจะพบวัสดุและสารสนเทศที่

ตนเองไม่ได้วางแผนการค้นคว้ามาก่อนล่วงหน้า

ดังนั้น รูปลักษณ์หน้าตาของห้องสมุดอาจถูกออกแบบเพื่อเชื้อ

เชิญให้ผู้ใช้บริการที่มีพื้นที่ความสนใจต่างๆ มีปฏิสัมพันธ์กับ

ทรพัยากรมนษุย์ กายภาพ และสารสนเทศดจิทิลัที่หลากหลาย

ภายในห้องสมดุ สิ่งนี้มอีทิธพิลต่อกระบวนการคดิของเราอย่าง

ใหญ่หลวง

ถ้อยค�ำของ มาร์ค ทเวน (Mark Twain) นกัเขยีนชาวอเมรกินั 

น�ำทางชีวิตของผมและน�ำทางความปรารถนาและแนวทางการ

จดัการความเสี่ยงในการออกแบบและด�ำเนนิการห้องสมดุเมอืง

เบอร์มิงแฮม นอกจากนี้ ยังมีถ้อยค�ำของ มาลาลา ยูแซฟไซ 

(Malala Yousafzai) ผู้ได้รับรางวัลโนเบลสาขาสันติภาพใน

โอกาสการเปิดตัวห้องสมุดเมืองเบอร์มิงแฮม เธอกล่าวว่า 

“เมืองที่ปราศจากห้องสมุดก็เสมือนสุสาน และขอให้เราไม่ลืม

ว่าหนังสือเพียงเล่มเดียว ปากกาเพียงด้ามเดียว เด็กเพียง 

คนเดียว และครูเพียงคนเดียว ก็เปลี่ยนแปลงโลกได้ ปากกา

และหนงัสอืเป็นอาวุธที่สร้างความปราชยัต่อการก่อการร้ายได้”

ดังที่โสเครติส (Socrates) กล่าวไว้ เราต้องรามือจากการสู้รบ

กับอดีตและมุ่งไปที่อนาคต

แดเนียล เบิร์นแฮม (Daniel Burnham) สถาปนิกและ 

นักวางแผนชาวอเมริกัน ผู้ประพันธ์ 1909 Plan of Chicago 
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สนับสนุนให้พวกเราทุกคน “ไม่ควรวางแผนเล็ก แผนเล็กไร้

ซึ่งเวทมนตร์ที่จะกระตุ้นมนุษย์และตัวแผนเองก็อาจจะไม่ถูก

ท�ำให้บรรลุ ควรวางแผนให้ใหญ่ ตั้งเป้าให้สูงทั้งด้านความหวัง

และการปฏิบัติงาน”

ห้องสมดุเป็นสถานที่ทรงพลงั จงอย่าจ�ำกดัความทะเยอทะยาน

ของคุณ พวกเราทุกคนควรหวังจะรังสรรค์ห้องสมุดที่ดีที่สุด

ในโลก

เราก�ำลงัสร้างพื้นที่สาธารณะขึ้นมาใหม่ ให้ประชาชนได้ใช้ wifi 
โดยไม่เสยีค่าใช้จ่าย มพีื้นที่ที่สะดวกสบาย และมโีอกาสในการ

ซื้อกาแฟดีๆ แล้วพวกเขาจะมา! แน่นอนว่าจะต้องมีอะไร

มากกว่านั้น แต่นั่นเป็นจดุเริ่มตน้ เรื่องราวจากนี้เป็นจดุเริ่มต้น

ง่ายๆ สู่การอภปิรายเกี่ยวกบัห้องสมุดสาธารณะในฐานะแหล่ง

รายได้เชิงพาณิชย์ที่มั่นคง เช่น การค้าปลีกและบริการจัด

เตรียมอาหาร แต่หากบริการเหล่านี้ไม่ได้ด�ำเนินการในระดับ

ใหญ่มาก ก�ำไรสทุธมิกัจะค่อนข้างต�่ำ การให้บรกิารห้องประชมุ

พร้อมบริการจัดเตรียมอาหารที่หลากหลายจะสร้างรายได้ที่สูง

ขึ้น เนื่องจากสินทรัพย์ถูกใช้เพื่อสร้างรายได้อย่างเข้มข้น 

ขึ้นเป็นเวลานานขึ้น ธุรกิจที่มีก�ำไรงามที่สุดคืองานกิจกรรมที่

เกิดขึ้นครั้งเดียวจบ เช่น งานกาลาดินเนอร์ งานแต่งงาน 

งานกิจกรรมองค์กร

แต่มคี�ำเตอืนประการหนึ่งคอื คณุต้องลงทนุในการบรหิารแบบ

มืออาชีพ เนื่องจากผู้ที่จ่ายแพงกว่าย่อมคาดหวังงานที่มี

คุณภาพแบบไร้ข้อผิดพลาด หากการลงทุนลักษณะนี้เกิดขึ้น 

คุณภาพและความริเริ่มจะน�ำมาซึ่งรางวัลเชิงพาณิชย์ 

แม้กระนั้นก็ตาม อย่าประเมินระดับรายได้หรือประโยชน์สูง

เกินไปจนอาศัยเป็นรากฐานด้านการเงินของห้องสมุด เพราะ

ตราบเท่าที่ห้องสมดุยงัมเีป้าหมายหลกัด้านการศกึษาแบบไม่มี

ค่าใช้จ่าย ตราบนั้นห้องสมุดจะไม่มีวันสร้างก�ำไรได้ และ 

ห้องสมุดก็ไม่ควรจะสร้างก�ำไร เพราะห้องสมุดด�ำเนินการเพื่อ

สาธารณประโยชน์

 

แล้วเราได้อะไรจากภาพลักษณ์เหล่านี้ ข้อความอ้างอิงที่เป็นที่

รู้จักดีมีมากมาย:

จารึกเหนือประตูห้องสมุดแห่งนครธีบส์ (Thebes) ปรากฏ

ข้อความว่า “ห้องสมดุ: ลิ้นชกัโอสถส�ำหรบัจติวญิญาณ” และ 

ซเิซโร (Cicero) นกัปราศรยัชาวโรมนัผูย้ิ่งใหญ่รงัสรรค์ข้อความ
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ที่โด่งดงัว่า “หากท่านครอบครองสวนและห้องสมดุ ท่านกไ็ด้

ครองทกุสิ่งที่ท่านต้องการ”

ข้อความเหล่านี้ชี้ให้เหน็ถงึสถานที่เพื่อความปลอดภยั เพื่อการ

เยยีวยา เพื่อการฟ้ืนฟ ูเพื่อการพกัผ่อน แต่ผมชอบภาพลกัษณ์

ของห้องสมุดที่ทันสมัยและท้าทายกว่านั้นมากกว่า

 

ข้อเขียนใน The Denver Post เมื่อปี พ.ศ.2546 ระบุว่า 

“ห้องสมุดมิได้เป็นสถานที่ปลอดภัย เหตุผลก็เพราะว่ามี 

ความคิดบางอย่างอาจจะถูกค้นพบได้ที่นั่น”

วิลลี่ รัสเซลล์ (Willy Russell) นักเขียนบทละครและ 

นักประพันธ์เพลงผู้ยิ่งใหญ่ชาวอังกฤษเคยเขียนไว้ว่า “ผม 

สวดอ้อนวอนให้บุตรหลานของผมไม่เหยียบย่างไปในสถานที่

อย่างห้องสมุด ห้องสมุดเป็นสถานที่อันตรายที่สุดจริงๆ เธอ

หรือเขาที่ถูกลวงไปในสถานที่อันแออัดด้วยความเพลิดเพลิน 

แรงกระตุ้น ข้อเท็จจริง ความหลงใหล และความสนุกสนาน

อย่างห้องสมุดถือเป็นผู้โชคร้าย”

ห้องสมุดแห่งศตวรรษที่ 21 ยังคงเป็น... ห้องสมุด แต่ก็เป็น

มากกว่านั้น เรามไิด้พยายามหาชื่อใหม่ แต่เราพยายามหานยิาม

ใหม่ให้กบัแนวคดิ ‘ห้องสมดุ’ ขอให้ผมได้ถ่ายทอดแนวคดิบาง

ประการสู่พวกคุณ เทคโนโลยีปัจจุบันท�ำให้เราสามารถเข้าถึง

สารสนเทศปริมาณมหาศาลได้อย่างไม่เคยปรากฏมาก่อน 

สารสนเทศนั้นมทีั้งที่คณุภาพยอดเยี่ยมไปจนถงึน่าคลางแคลง

ใจอย่างยิ่ง แต่การสร้างเสรีภาพแห่งสารสนเทศผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ซึ่งไม่ว่าจะจัดเรียบเรียงด้วยระบบดิวอี้หรือด้วย

เครื่องมือสืบค้นข้อมูลแบบสมัยใหม่ ก็ล้วนบรรจุด้วยเมล็ด

พันธุ์แห่งการท�ำลายตนเอง นั่นก็คือภาวะสารสนเทศท่วมท้น 

(information overload) ในทางทฤษฎีเราน่าจะได้รับข้อมูล

ที่น่าสนใจหรือมีคุณค่าด้วยความบังเอิญจากการค้นหาไป

เรื่อยๆ ทว่าในทางปฏบิตัมิมุมองของผูใ้ช้บรกิารยงัคงถูกจ�ำกดั

อยู่ในวงแคบ

ภาวะสารสนเทศท่วมท้นหมายถงึความยากล�ำบากที่บคุคลหนึ่ง

อาจประสบในการท�ำความเข้าใจกับประเด็นใดๆ และการ

ตดัสนิใจ อนัเนื่องมาจากการปรากฏของสารสนเทศมากเกนิไป 

ค�ำศัพท์นี้ถูกท�ำให้เป็นที่รู้จักในวงกว้างโดยอัลวิน ทอฟฟ์เลอร์ 

(Alvin Toffler) ในหนังสือชื่อ Future Shock ของเขา 

นักจิตวิทยาได้ตระหนักเป็นเวลานานแล้วว่ามนุษย์มีศักยภาพ

จ�ำกัดในการจัดเก็บ ย่อย และประมวลข้อมูลในระบบความจ�ำ 

เมื่อมนุษย์ก้าวล่วงขอบเขตดังกล่าว ‘ภาวะท่วมท้น’ จะเกิดขึ้น

ตามมา ภายในสภาวะนี้มนษุย์จะเริ่มสบัสนและมแีนวโน้มที่จะ

ตัดสินใจได้แย่ลง

ดังนั้น ห้องสมุดแห่งอนาคตจึงมีบทบาทประการหนึ่ง นั่นคือ 

ปลดปล่อยผู้คนจากข้อจ�ำกัดของสารสนเทศเสรี และท�ำให้

ผู้คนสามารถแปลงข้อมูลให้กลายเป็นความรู้ผ่านกระบวนการ

เรียนรู้และค้นหา ทั้งของตนเอง ของผู้อื่น และของโลก
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แนวคิดที่เราเสนอคือ ห้องสมุดแห่งอนาคตควรจะสร้างพื้นที่

ทางสังคม ซึ่งความรู้ (มิใช่สารสนเทศ) ถูกท�ำให้เสรี ห้องสมุด

อาจเปิดทางให้กับปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การได้มาซึ่งความรู้ 

การร่วมสร้าง ความคิดสร้างสรรค์ รวมไปถึงการพัฒนาตนเอง

และชมุชน ความหลากหลายของผูค้น มมุมอง และสารสนเทศ

ควรได้รับการสนับสนุน เพื่อให้เครือข่ายผู้คน ความรู้รูปแบบ

ใหม่ ความเข้าใจใหม่ และนวตักรรมมโีอกาสเกดิขึ้นได้มากกว่า

เราคาดการณ์ถึงการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่เกี่ยวกับการใช้

บรกิารห้องสมุดเมอืงเบอร์มงิแฮม จรงิๆ แล้วมผีูใ้ช้บรกิารเพยีง 

15% ที่มาห้องสมุดเพื่อ ‘ท�ำธุรกรรม’ เกี่ยวกับหนังสือ อยา่งไร

ก็ตาม จะเห็นได้ว่าเกือบ 85% ของทรัพยากรห้องสมุดถูกมุ่ง

ไปเพื่อ ‘ธรุกรรม’ เหล่านี้ ปรากฏการณ์นี้ท�ำให้เราสร้างแนวทาง

การเปลี่ยนแปลงที่เรียบง่ายแต่มีวิสัยทัศน์ จากธุรกรรมสู่การ

แปลงโฉม (from transactions to transformations) จาก

สารสนเทศสู่การเรียนรู้ (from information to learning) 

จากการให้บริการสู่การมีส่วนร่วม (from service delivery 

to engagement) และจากการค้นหาทรัพยากรสู่การค้นพบ

ทรัพยากร (from resource recovery to resource dis-

covery) เป้าหมายของห้องสมุดฯ คือเพื่อการพัฒนาชีวิตของ

ผู้ใช้บริการ เพื่อเปลี่ยนชะตากรรมของพวกเขา และเพื่อสร้าง

แรงบันดาลใจส�ำหรับอนาคตกับพวกเขา สิ่งเหล่านี้อาศัยการที่

ห้องสมดุเชื้อเชญิให้ผู้ใช้บรกิารผละจากเส้นทางสายสารสนเทศ

สู ่เส้นทางสายการเรียนรู ้เพื่อให้ได้ผลลัพธ์เป็นการบรรล ุ

ความรู้ของตน

ต่อไปผมจะกล่าวถงึกระบวนการวางแผนส�ำหรบัห้องสมดุเมอืง

เบอร์มิงแฮม หัวใจส�ำคัญของกระบวนการนี้คือแนวคิดเรื่อง

การมีส่วนร่วมของชุมชน ห้องสมุดเมืองเบอร์มิงแฮมคงไม่มี

วันประสบความส�ำเร็จ ถ้าหลายฝ่ายที่มีส่วนได้ส่วนเสียในการ

พฒันาห้องสมดุไม่ได้เข้ามามส่ีวนร่วมในการออกแบบกายภาพ

และการบรกิาร การวเิคราะห์ผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีจงึเป็นขั้นตอน

ที่จ�ำเป็นในการวางแผนส�ำหรบัพวกเรา การดงึจติวญิญาณของ

ชุมชนให้เข้ามามีส่วนร่วมท�ำให้ห้องสมุดฯ ไม่ได้เป็นของพวก

เราแต่เป็นของประชาชน หรือที่สถาปนิกของเราเรียกว่า 

‘ท�ำเนียบของประชาชน’ (People’s Palace)

เราใช้ค�ำว่า ‘การมีส่วนร่วม’ แทนค�ำว่า ‘การปรึกษาหารือ’ เพื่อ

ไม่ให้เกิดความคาดหวังในระหว่างการออกแบบ และเราก็ไม่

Transaction

Delivery

Information

Resource
Recovery

Resource
Discovery

Transformation

Engagement

Learning
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ขอความเห็นอีกในช่วงที่การออกแบบก�ำลังพัฒนาไป สิ่งที่

ส�ำคัญมากกว่านั้นคือ การประสานงานกับพลเมืองเกี่ยวกับ

ความคาดหวังที่พวกเขามีต่อห้องสมุดสาธารณะแห่งศตวรรษ

ที่ 21 การด�ำเนินการภายใต้วัตถุประสงค์ด้านการมีส่วนร่วมที่

ได้ตั้งไว้ การสร้างความตระหนักเกี่ยวกับห้องสมุดแห่งใหม่ 

การสร้างการมีส่วนร่วมของสาธารณชนในกระบวนการคิด 

เกี่ยวกบัการใช้งานห้องสมดุแห่งใหม่ การให้ข้อมลูเกี่ยวกบัการ

ออกแบบบริการใหม่ และการท�ำให้แน่ใจว่าอาคารและรูปแบบ

การบริการที่วิวัฒน์ขึ้นสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้

บริการและผู้ที่อาจมาใช้บริการในอนาคต 

เรามคีวามสนใจอย่างมากในการใช้งานเชงิปฏบิตักิารของอาคาร

ขนาดใหญ่ ล�ำดบัความส�ำคญัที่ห้องสมดุฯ ควรค�ำนงึถงึ ได้แก่ 

บริการจัดเตรียมอาหาร สิ่งที่จัดหาเพื่อให้บริการคนหนุ่มสาว 

พื้นที่ส�ำหรับจัดนิทรรศการ การออกแบบที่นั่ง ซึ่งข้อมูลที่ 

เข้มข้นทั้งหมดได้มาจากสาธารณชน

นอกจากนี้ยังควรค�ำนึงถึงการธ�ำรงไว้ซึ่งจุดสนใจด้านการ

ออกแบบซึ่งเน้นสิ่งที่ส�ำคัญต่อสาธารณชนอย่างแท้จริง สิ่งที่ 

น่าสนใจอีกประการหนึ่งคือ เราได้ให้ความใส่ใจต่อประเด็นที่

หลากหลาย ตั้งแต่การระดมทุน ความเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม

ของอาคาร การเข้าถงึบรกิารได้ของผูท้พุพลภาพ ไปจนถงึความ

สนใจในการระบุประโยชน์ของห้องสมุดสาธารณะต่อเมือง 

พวกเรามุ่งความสนใจไปที่เรื่องเหล่านี้และใคร่ครวญมันอย่าง

รอบคอบเสมอ

‘ความส�ำเร็จที่ยิ่งใหญ่ของห้องสมุดฯ เกิดจากความคิดของ 

ทูตชุมชน (Community Ambassadors) จ�ำนวน 26 คน 

ซึ่งเป็นตวัแทนของประชากรที่หลากหลายของเมอืงในด้านอายุ 

เพศ เชื้อชาติ ทั้งยังประกอบด้วยชายไร้บ้านคนหนึ่งและ 

ผูท้พุพลภาพขั้นรนุแรงคนหนึ่ง บ้างกเ็ป็นผูเ้ชี่ยวชาญในวชิาชพี 

ทั้งหมดมีส่วนร่วมในการน�ำสิ่งที่ก�ำลังเกิดขึ้นที่ห้องสมุดฯ ไป

บอกเล่าแก่ชุมชนของพวกเขา เรื่องราวที่เล่าผ่านค�ำพูดของ 

พวกเขา ไม่ใช่ของผม เป็นเรื่องราวที่ทรงอ�ำนาจกว่ามาก โดย

เฉพาะอย่างยิ่งเรื่องราวของเอียน (Ian) หนุ่มไร้บ้านซึ่งเคย 

ร่อนเร่อาศัยตามท้องถนน แต่เมื่อเขาได้เข้ามาเป็นทีมงาน

ก่อสร้างห้องสมุดฯ ก็ได้เรียนรู้ทักษะใหม่ ได้เพื่อนใหม่ และ

ตอนนี้เขาได้งานใหม่อีกงาน มีบ้าน และเป็นกวีที่มีผลงาน 

ตีพิมพ์ นี่คืออานุภาพของห้องสมุด
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เรามีพันธสัญญาที่ชัดแจ้งในการฟื้นฟูเศรษฐกิจและสังคม

ตลอดระยะเวลาการก่อสร้างห้องสมุด 5 ปี นอกเหนือจากการ

ลงทุนจ�ำนวนมหาศาลในภาคการก่อสร้าง เราได้ท�ำสัญญา 

จ้างงานเพื่อสร้างโอกาสการมีงานท�ำให้ชาวชุมชนที่ว่างงานมา

เป็นเวลานาน นอกจากนี้ยังมีโครงการฝึกงานส�ำหรับคนหนุ่ม

สาว งานส�ำหรับคนไร้บ้านและอดีตผู้ต้องขัง นอกจากนี้ เรายัง

เชิญชาวเมืองนับพันคนเข้าเยี่ยมชมไซต์งานก่อสร้าง และให้

เด็กนักเรียนมากมายมีส่วนร่วมกับกระบวนการก่อสร้าง 

ทั้งหมดนี้ช่วยให้โครงการได้รับแรงสนับสนุนจากประชาชน

การใช้เทคโนโลยแีละสื่อสงัคม (social media) มคีวามส�ำคญั

อย่างยิ่งยวดในการแสวงหาวิธีการใหม่ๆ เพื่อสื่อสารกับ 

คนหนุ่มสาว คนกลุ่มนี้เป็นอนาคตของเมือง แต่จากผลการ

ส�ำรวจกลับพบว่าพวกเขาตระหนักและมีส่วนร่วมกับห้องสมุด

แห่งใหม่น้อยที่สุด เทคโนโลยีได้วิวัฒน์ไปอย่างรวดเร็ว เราได้

สร้างห้องสมุดเสมือน รวมทั้งใช้เฟซบุ๊คและเทคนิคด้านเกม

เพื่อสร้างการมีส่วนร่วมของกลุ่มเป้าหมายของเรา

 

เป้าหมายของเราคือท�ำให้ทุกภาคส่วนของชุมชนภาคภูมิใจ 

ในห้องสมุดเมืองเบอร์มิงแฮม ในวันเปิดห้องสมุดฯ เป็น 

ครั้งแรกที่พวกเราแน่ใจว่าได้สร้างต�ำนานแห่งความส�ำเรจ็ ผูค้น

เข้าแถวรอใช้บริการยาวขึ้นเรื่อยๆ แต่ละวันในสัปดาห์แรกมี

คนคอยเข้าห้องสมุดฯ ไม่น้อยกว่า 500 คน พวกเขายินดีจะ

รอเพราะทราบดีว่า นี่หมายถึงความส�ำเร็จของห้องสมุดที่พวก

เขาภูมิใจ

ห้องสมุดฯ ได้กลายเป็นสถานที่ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่ม ี

ผู้เข้าเยี่ยมชมมากที่สุดแห่งหนึ่งของสหราชอาณาจักรและเป็น

สถานที่ท่องเที่ยวชั้นน�ำนอกนครลอนดอน ผมภูมิใจอย่างยิ่ง

กับการจัดอันดับความนิยมของทุกมิติของห้องสมุดซึ่งได้

คะแนนสงูกว่า 90% จากผลงานวจิยัเชงิส�ำรวจในเดอืนตลุาคม 

ปี พ.ศ. 2557 

 

ประเด็นถัดไปที่ผมอยากจะกล่าวถึงคือ ความสัมพันธ์ระหว่าง

บทบาทของบุคลากรห้องสมุดฯ กับการให้บริการโฉมใหม่

โดยมุ่งเน้นไปที่การให้บริการแบบมีส่วนร่วมและการช่วยให้

ประชาชนบรรลุผลลัพธ์ที่ต้องการ มากกว่าการให้บริการด้าน

การท�ำธุรกรรมห้องสมุด ปรากฏการณ์นี้มีนัยลึกซึ้งหลาย

ประการ ประการแรก คือเราจะต้องด�ำเนินการสรรหา 
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• Customer Survey validating vision for the library
• Multiple award winning
• popular ownership-pride in their library

To study
Explore / visit / enjoy the building
Use computers, go online, access WIFI
Borrow books, films, music, other items
No reason - just passing, spontaneous visit
Use reference materials on premises
Learning and job search help
Archive and heritage research
A place to meet (friends, family, bussiness)
Attend event, lecture, performance, workshop
Use the Café
Access business services
See an exhibition
Attend private event or function
For my children to use the Library
Use Library shop
Other

Success?
• 2.4 m visitors (Top Ten UK Destination)
• Over 90% of visitors rate each aspect of Library as good or excellent

Overall rating Revisit Advocacy

Very enjoyable
Enjoyable

Certain to
Very likely

Certain to
Very likely

Original reason(s) for Visiting the Library

88% single reason

615,586
521,420
478,295
370,614
260,532
297,523
80,116
75,492
50,328
38,858
25,164
25,164
25,164
25,164
15,542
2,898
32,011

# annual
   visits

23%
22%

18%

30%
tourism

15%
12%

11%
3%
3%
2%
2%

1%
1%
1%
1%
1%

1%
0.1%
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ผู ้เชี่ยวชาญด้วยวิธีการทางธุรกิจมากขึ้น เราคาดหวังว่า

บรรณารักษ์และนักจดหมายเหตุจะสันทัดด้านการตลาด การ

ท�ำงานกับคนหนุ่มสาว การจัดการประชุม การบริหารงาน

กิจกรรม สิ่งอ�ำนวยความสะดวก เป็นต้น

ประการที่สอง คือเราจะต้องแน่ใจว่าเราได้ใช้ทักษะเฉพาะทาง

ตามความจ�ำเป็น เราพบว่าบรรณารักษ์วิชาชีพใช้เวลามากเกิน

ไปในงานตอบค�ำถามที่เกิดซ�้ำๆ ซึ่งไม่จ�ำเป็นต้องใช้บุคลากร 

ผู้มีความช�ำนาญ ดังนั้น เราได้จัดรูปแบบการให้บริการใหม่

ทั้งหมดเพื่อให้ทรพัยากรที่เหมาะสม อยูใ่นต�ำแหน่งที่เหมาะสม 

ในเวลาที่เหมาะสม

ประการที่สาม คือเราคาดหวังให้การเยี่ยมชมของผู้ใช้บริการ

เพิ่มขึ้นอย่างน้อยสองเทา่ ซึ่งกป็ระสบผล นั่นหมายความวา่เรา

จะต้องให้บริการแก่ผู ้ใช้บริการจ�ำนวนเพิ่มขึ้นสองเท่าด้วย

บุคลากรจ�ำนวนเท่าเดิม การเปลี่ยนแปลงห้องสมุดไปสู่การให้

บริการตนเองและการใช้ทรัพยากรให้มีประสิทธิผลมากขึ้นจึง

เป็นเรื่องจ�ำเป็นอย่างยิ่ง

ในการจัดท�ำวิจัยเพื่อส�ำรวจการใช้บริการห้องสมุด มีการระบุ

เหตุผลหลายประการที่ประชาชนเข้าเยี่ยมชมห้องสมุดฯ 

ผลวิจัยที่ส�ำคัญที่สุดส�ำหรับผม คือผู้ใช้บริการเพียง 15% มา

ห้องสมดุเพื่อยมืหนงัสอื ผมไม่ได้มองว่าเดก็ๆ จะไม่ยมืหนงัสอื

จากห้องสมุดอีกต่อไป แต่ข้อมูลนี้ท�ำให้ผมเชื่อมั่นอย่างยิ่งว่า 

ถึงแม้ว่าผู้ใหญ่จะไม่มาห้องสมุดเพื่อยืมหนังสืออีก แต่ห้อง

สมุดประชาชนจะยังคงมีสิ่งดึงดูดอีกมากมายที่ท�ำให้ผู้คนมา

ใช้บริการ

 

ความเชื่อดังกล่าวท�ำให้เราก�ำหนดสิ่งแวดล้อมและรูปแบบ 

การด�ำเนินการ ซึ่งเปี่ยมด้วยงานกิจกรรม ที่มุ่งเน้นการเรียนรู้ 

ผ่านประสบการณ์และช่วยให้ผู้ใช้บริการสามารถร่วมสร้าง 

(co-create) งานกิจกรรมในพื้นที่ห้องสมุดฯ ด้วยการก�ำหนด

แนวทาง “แบบไม่เคร่งครัดจนเกินไปหรือแบบผ่อนคลาย” 

มติกิารวางโปรแกรมงานกจิกรรมที่คุณต้องพจิารณา คอืระดบั

ที่คณุสร้างความร่วมมอืกบัองค์กรอื่น คณุจะให้การ “ร่วมผลติ” 

(co-production) งานกิจกรรมกับองค์กรชุมชนเกิดขึ้นมาก 

แค่ไหน คุณจะกล้าหาญและเสี่ยงเพียงใด และใครเป็น 

ผู้ควบคุม มีตัวอย่างงานกิจกรรมที่ควบคุมไม่ได้ ตอนนั้นเรา

ได้มอบอ�ำนาจการตัดสินใจ (authority) ให้กับคนหนุ่มสาว 

กลุ ่มหนึ่งในการผลิตแผ่นพับโฆษณากิจกรรมเกี่ยวกับ 

บาทหลวงเจสซี แจ็คสัน (Jesse Jackson) นักการเมือง 

ชาวอเมริกัน

เราเพียงแต่ก�ำหนดประเภทกิจกรรมอย่างกว้างๆ ซึ่งช่วยด้าน

ประสทิธผิลและการวางแผนเชงิกลยทุธ์ระยะยาว กจิกรรมอาจ

จัดขึ้นโดยห้องสมุดเอง หรือด้วยความร่วมมือกับองค์กรอื่นๆ 

เช่น กลุ่มงานศิลปะและกลุ่มชุมชน โรงเรียน มหาวิทยาลัย 

หรือเพียงได้รับการอนุมัติจากห้องสมุดฯ (หมายความว่า 

เราอนุมัติให้งานกิจกรรมเกิดขึ้นได้โดยไม่มีบทบาทในการ
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ด�ำเนินการ) และที่สุดโต่งที่สุดคือกิจกรรมซึ่งห้องสมุดฯ 

ไม่เคยรู้จักมาก่อน อย่างเช่นการรวมกลุ่มเพื่อเคลื่อนไหว 

ที่มีวัตถุประสงค์เฉพาะเป็นเวลาสั้นๆ (flashmob)

การด�ำเนินการของเราที่กล่าวมานี้น่าจะสนับสนุนให้ผู้จัดการ

ห้องสมุดตั้งค�ำถามส�ำคัญเกี่ยวกับความเป็นเจ้าของพื้นที่ 

ห้องสมุด รวมทั้งการบริหารจัดการวัฒนธรรมและสภาพ

แวดล้อมห้องสมุด และถามตัวเองว่าพวกเขาพร้อมรับความ

เสี่ยงขนาดไหนในการสร้างสิ่งแวดล้อมที่น�ำโดยชุมชน ความ

เสี่ยงทั้งในด้านเสียง การรบกวน ความไม่เป็นระเบียบ และ

ความเสี่ยงในการสร้างความไม่พึงพอใจต่อผู้ใช้บริการรายอื่น 

ท้ายที่สุดแล้ว ห้องสมุดเป็นของใคร? ไม่มีค�ำตอบถูกผิด แต่

ผมก็อยากกระตุ้นให้คุณตั้งค�ำถามเหล่านี้

 

สิ่งต่อไปนี้เป็นเพียงไม่กี่ตัวอย่างเรื่องความเสี่ยง อย่างเช่น 

การมอบความรับผิดชอบในการจัดงานนิทรรศการทั้งหมด 

ทั้งการออกแบบ วัตถุจัดแสดง และการน�ำเสนอ ให้แก่คน 

หนุ่มสาว อนุญาตให้วงดนตรีร็อคแสดงดนตรีในห้องสมุดฯ 

หรือที่สวนข้างระเบียงห้องสมุดฯ และการสนับสนุนการตั้ง 

รูปปั้นที่ล่อแหลมนอกห้องสมุดฯ 

ความหลากหลายในการวางโปรแกรมเป็นสิ่งจ�ำเป็น ส่วนผสม

ด้านเพศ เชื้อชาติ สังคมและความสามารถของเมืองจะต้องได้

รบัการค�ำนงึถงึอย่างแท้จรงิ เพื่อให้บรรลผุลไม่เพยีงแต่ในด้าน

การเข้าถึงกลุ่มผู้ใช้เป้าหมายสูงสุด แต่รวมถึงด้านการสร้าง

ความเชื่อมั่นกับประชากรของเมืองด้วย
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ยังมีตัวอย่างอื่นๆ ที่สนับสนุนการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วน

ในชุมชน ดังเช่นงานกาลาดินเนอร์ส�ำหรับผู้น�ำธุรกิจ กิจกรรม

ส�ำหรบัเดก็ซึ่งจดัที่ระเบยีงห้องสมุดฯ งานนทิรรศการภาพถ่าย

ที่คนหนุม่สาวเป็นผูด้แูลวตัถจุดัแสดง ซึ่งทั้งหมดมคีวามส�ำคญั

ในการสร้างความเป็นเจ้าของห้องสมุดฯ ในจิตวิญญาณของ

ประชากรของเมือง

ความอัศจรรย์ใจเป็นองค์ประกอบส�ำคัญในการวางโปรแกรม

งานกิจกรรมส�ำหรับห้องสมุดฯ เราสนับสนุนค�ำถามว่า “ท�ำไม

จะไม่...ล่ะ” แทนที่จะเป็นค�ำถามว่า “ท�ำไม” เสมอ และค�ำตอบ

ประการแรกคือเราท�ำได้ ประการที่สองคือกิจกรรมเหล่านี้

ทั้งหมดส่งเสรมิความรูส้กึเป็นเจ้าของชมุชน แม้กระทั่งในเมอืง

หลายวัฒนธรรมขนาดใหญ่ ดังนั้น จึงเป็นเรื่องถูกต้องที่ห้อง

สมุดฯ จะช่วยให้ประชาชนได้เฉลิมฉลองงานกิจกรรมส�ำคัญๆ 

ในชีวิต เช่น การจบการศึกษา งานแต่งงาน รวมทั้งสร้างชื่อ

เสียงจากการบรรจบกันอย่างเหมาะสมของผู้คนและความคิด

ที่น่าสนใจ

 

เราได้รบับทเรยีนมากมายจากการจดังานกจิกรรมในระยะแรก 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อสิ่งต่างๆ ผิดพลาด สิ่งส�ำคัญประการ
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แรกคือการมีบุคลากรที่เหมาะสมในจ�ำนวนที่เหมาะสมส�ำหรับ

การบริหารจัดการแต่ละงานกิจกรรม ประการต่อมาคือต้องมี

ความเข้าใจในตัวอาคาร เนื่องจากงานกิจกรรมอาจถูกท�ำลาย

โดยระบบแสงที่ด้อยคุณภาพ ระบบเสียงที่ไม่เพียงพอ หรือ

ความผิดพลาดเกี่ยวกับป้ายและการต้อนรับ นอกจากนี้ 

ยังต้องรู้จักกลุ่มเป้าหมายของคุณและท�ำการตลาดให้ถูกต้อง 

รวมทั้งจัดการกับกลยุทธ์ด้านราคา และการจ�ำหน่ายบัตรเข้า

ชมตั้งแต่เนิ่นๆ ซึ่งคนส่วนใหญ่มักให้ความส�ำคัญกับคุณค่า 

ที่ได้รับจากเงินที่จ่ายไปมากกว่าราคาจริง

เราไม่เคยมปีระสบการณ์ด้านการวางโปรแกรมงานนทิรรศการ

มาก่อน แต่เราสามารถแบ่งปันบทเรียนมากมายในเรื่องนี้ สิ่ง

ส�ำคญัคอืการแต่งตั้งผูจ้ดัการงานนทิรรศการ เพื่อประสานงาน

ด้านต่างๆ มากมายในการจัดงานนิทรรศการ การประเมิน

ปริมาณเวลาและทรัพยากรให้เหมาะสม ดูแลวัตถุจัดแสดง 

รวมทั้งเตรียมการและรังสรรค์งานนิทรรศการซึ่งจะน�ำไปสู่ 

ทั้งเสียงชื่นชมและความสนใจจากประชาชน

พัฒนาการส�ำคัญคือการเกิดขึ้นของกลุ ่มที่รวมตัวขึ้นเอง 

ห้องสมุดฯ ได้กลายเป็นที่ประชุมส�ำหรับชุมชนภายในเมือง 

และพฒันาการนี้ตอกย�้ำถงึความจ�ำเป็นที่ประชาชนจะต้องรู้สกึ

ถึงการเป็นเจ้าของทรัพย์สินชุมชน มิใช่รู ้สึกว่าจะต้องขอ

อนุญาตเพื่อด�ำเนินการใดๆ ภายในห้องสมุด ทั้งนี้แน่นอน

ว่าการด�ำเนินการดังกล่าวต้องอยู่ในขอบเขตของกฎหมาย 

ตอนนี้ ห้องสมุดฯ ได้กลายเป็นจุดหมายทางเลือกส�ำหรับ

ประชาชนในการจัดเทศกาลต่างๆ ของเมือง ทั้งเทศกาลดนตร ี

วรรณกรรม และการแสดง นับเป็นการเพิ่มสิ่งดึงดูดที่หลาก

หลายให้กับห้องสมุดฯ 

มิติส�ำคัญของเส้นทางการแปลงโฉมจากการให้บริการสู่การมี

ส่วนร่วมก็คือ ทรัพยากรจดหมายเหตุถูกใช้โดยบุคลากรห้อง

สมุดในการส่งเสริมความเข้าใจภายในชุมชนเกี่ยวกับมรดก

ตกทอดทั้งส่วนบุคคลและส่วนรวมและอัตลักษณ์ของพวกเขา 

ผ่านการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ งานกิจกรรม และโปรแกรม

การฝึกอบรม นี่เป็นแนวทางเชิงรุกที่ได้รับการออกแบบเพื่อให้

กลุ่มชุมชนท้องถิ่นสามารถพึ่งตนเองได้ 

 

อีกมิติหนึ่งที่มีความส�ำคัญเช่นกัน คือการมีส่วนร่วมของ 

อาสาสมคัรในการให้บรกิาร เราด�ำเนนิไปอย่างช้าๆ ด้วยสาเหตุ
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ส�ำคัญคือการต่อต้านอย่างหนักหน่วงของสหภาพแรงงานต่อ

คนงานอาสาสมคัร ความส�ำเรจ็แรกเริ่มต้นที่อาสาสมคัรท�ำงาน

ในสวนซึ่งช่วยดูแลรักษาระเบียงด้วย ตอนนี้ ประชาชนกว่า 

250 คน ได้ลงทะเบียนแสดงความจ�ำนงที่จะท�ำงานกับ 

ห้องสมุดฯ ในฐานะอาสาสมัคร ซึ่งนับเป็นสิ่งส�ำคัญต่อความ

ส�ำเร็จในอนาคต

การปรับรูปแบบวิธีการให้บริการและการเรียนรู้ของเราเป็น

กรณีศึกษาที่ดีเกี่ยวกับเส้นทางการแปลงโฉม กล่าวคือ จาก

การเริ่มต้นด้วยการให้บริการสารสนเทศแบบดั้งเดิม เราพบว่า

บรกิารนี้ก�ำลงัเผชญิความเสี่ยงเมื่ออนิเทอร์เนต็เข้ามามบีทบาท

อย่างสูงในบริการถ่ายโอนเนื้อหาสารสนเทศ ดังนั้นจึงปรับ 

จุดเน้นงานบริการของเราไปยังกลุ่มผู้ประกอบการที่อยู่ในช่วง

ก่อนการก่อตั้งธุรกิจ ประชาชนที่ต้องการด�ำเนินธุรกิจแต่ขาด

ความรู้และ/หรือทักษะที่จ�ำเป็น และประชาชนที่แสวงหางาน

หรือความก้าวหน้าในอาชีพหรือเชิงเศรษฐกิจ

บรกิารใหม่นี้ประสบความส�ำเรจ็ในการวางต�ำแหน่งตนเองใหม่

ในฐานะส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจฐานความรู้ (knowledge 

economy) ของเมือง มิใช่เพียงการให้บริการด้านสารสนเทศ

อีกต่อไป บุคลากรห้องสมุดได้รับการฝึกฝนใหม่เพื่อให้เป็นที่

ปรึกษาด้านธุรกิจและการเรียนรู้ พวกเขามีความสามารถริเริ่ม

น�ำเสนอและด�ำเนินการได้ทั้งงานบรรยายพูดคุยให้ค�ำแนะน�ำ 

การฝึกอบรมเชงิปฏบิตักิาร การสมัมนา และงานกจิกรรมสร้าง

เครือข่ายพันธมิตร
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ผมได้กล่าวถึงการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่มากมายที่เกิดขึ้นกับ

ทัศนะแบบดั้งเดิมเกี่ยวกับห้องสมุดและหอจดหมายเหตุ 

บทบาทของผู้น�ำห้องสมุดจ�ำเป็นต้องตั้งค�ำถามว่า บุคลากร

สนับสนุนเป้าหมายการแปลงโฉมกิจการหรือไม่ พวกเขาเข้าใจ

ธรรมชาติของรูปแบบหรือโมเดลการด�ำเนินการในอนาคต 

หรือไม่ และพวกเขาจะปรับตัวให้เข้ากับโมเดลอย่างไร และ 

จะท�ำสิ่งใดเพื่อให้เกิดการมีส่วนร่วมสูงสุดกับกระบวนการ

เปลี่ยนแปลง

ข้อจ�ำกัดด้านเวลาท�ำให้ผมไม่สามารถตอบค�ำถามเหล่านี้ได้

ทั้งหมด แต่เพียงพอที่จะกล่าวว่าเรามีความเชื่อมั่นได้ว่า 

ในองค์กรใดก็ตามที่ประสบกับการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรม

ขนานใหญ่ บุคลากรจะแตกเป็นสามกลุ่ม มักจะเป็นอัตราส่วน

ต่อไปนี้แต่ไม่เสมอไป คือ 20% จะเข้าใจและสนับสนุน 

ความจ�ำเป็นในการเปลี่ยนแปลง 60% จะไม่เห็นความจ�ำเป็น

ในการเปลี่ยนแปลงแต่ก็ไม่คัดค้าน และ 20% จะต่อต้าน

ความผิดพลาดของเราและเราไม่ใช่คนแรกที่ผิดพลาดในเรื่อง

นี้ คือการใช้เวลามากเกินไปในช่วงต้นของกระบวนการเพื่อจะ 

โน้มน้าวผู้ต่อต้าน นั่นถือว่าผิด เราควรปล่อยพวกเขาไว้ และ

หันไปทุ่มเทพลังงานของคุณเพื่อท�ำงานกับคนกลุ่มใหญ่ที่ยัง

คลางแคลง และท�ำให้พวกเขาหันมาอยู่ในกลุ่มผู้สนับสนุน เรา

ไม่อาจโน้มน้าวผู้ต่อต้านได้และในที่สุดแล้วคนกลุ่มนี้ก็ต้อง

ออกจากองค์กรไป

 

ภาพจาก
http://www.fosterandpartners.com/
http://www.birminghampost.co.uk/
http://www.birminghammail.co.uk/
http://www.photobobuk.co.uk/
https://thejazzbreakfast.com
https://territoriesofarttherapy.wordpress.com

http://www. findmeaconference.com/VenueImages/ 

2155698797/Rooms/51400/4c7dfd42-7603-4fa2-a60e-

423e054d5d16-bookrotunda.jpg

http://www.frostslandscapes.co.uk/cache/imgsizer/uploads/

casestudies/LOB5-w-680x400.jpg

วันนี้ ห้องสมุดเมืองเบอร์มิงแฮมเป็นสถานที่ซึ่งลดบทบาทลง

อย่างมาก มีกิจกรรมและความตื่นเต้นน้อยลง ดวงตะวันแห่ง

ความรุ่งเรืองของห้องสมุดสาธารณะได้เคลื่อนตัวลง เป็นช่วง

เวลาที่ยากล�ำบาก มีทรัพยากรเหลือน้อยมากที่จะท�ำให้ห้อง

สมุดมีชีวิตชีวา อย่างไรก็ตาม สิ่งหนึ่งกลับแน่นอน เมื่อ

ดวงตะวันคล้อยต�่ำลง วันพรุ่งนี้ มันจะลอยสูงขึ้น ผมมั่นใจว่า

วันคืนที่ยิ่งใหญ่ของห้องสมุดเมืองเบอร์มิงแฮมจะกลับมา 

อีกครั้ง
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มคีวามท้าทายนานาประการก�ำลงัเกดิขึ้นกบัห้องสมดุประชาชน

ทั่วโลก อันเป็นผลมาจากความเปลี่ยนแปลงในการเข้าถึง

สารสนเทศด้วยอินเทอร์เน็ตและสื่อดิจิทัล ซึ่งไม่เพียงแต่

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการใช้ห้องสมุดเท่านั้น แต่ยังได้

เปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตและวัฒนธรรมของผู้คนไปด้วย ส่งผลให้

ห้องสมุดสูญเสียฐานะผู้ผูกขาดในการให้บริการสารสนเทศ 

และต้องแข่งขันกับเทคโนโลยีพื้นฐานหรือแพลตฟอร์มอื่นๆ 

อีกหลายประเภท

เยนส์ ธอร์ฮาวเกอ (Jens Thorhauge) ที่ปรึกษาการพัฒนา

ห้องสมุด จากประเทศเดนมาร์ก ให้ข้อมูลว่า คนรุ่นใหม่ใน

เดนมาร์กใช้สื่อออนไลน์เฉลี่ย 3.5-4 ช่วโมงต่อวัน ในขณะที่

การปรับตัวของห้องสมุดประชาชนเดนมาร์ก
แปลงโฉมห้องสมุดที่เน้นคลังหนังสือ
สู่พื้นที่การเรียนรู้ที่มีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง

เรียบเรียงจากการบรรยายเรื่อง “Challenges in transforming libraries from collection centered to user centered organi-

sations” โดย Jens Thorhauge ในงานประชุมวิชาการ TK Forum 2015

อตัราการอ่านหนงัสอืลดลง มเีดก็ซึ่งออกจากโรงเรยีนกลางคนั

ถึง 15% อันเนื่องมาจากปัญหาการอ่านออกเขียนได้ ทั้งๆ ที่

เมื่อ 20 ปีก่อนห้องสมุดเต็มไปด้วยเด็กๆ แต่ตอนนี้คนกลุ่มนี้

หายไปอย่างเห็นได้ชัด ห้องสมุดประชาชนมีอัตราการยืม

หนังสือลดลงอย่างต่อเนื่องประมาณ 6% ต่อปี อาจเป็นเวลา

ที่ต้องนับถอยหลังไปสู่วันที่ไม่มีคนยืมหนังสืออีกแล้วก็ได้

แต่ข่าวดกีค็อืในช่วง 10 ปีที่ผ่านมานี้จ�ำนวนผูท้ี่เข้ามาใช้บรกิาร

ห้องสมุดกลับเพิ่มขึ้น หมายความว่าชาวเดนิชยังคงนิยมเข้า

ห้องสมุด แต่ไม่ใช่เพื่อยืมหนังสือ พวกเขามาใช้บริการด้วย

เหตุผลที่หลากหลายออกไป เช่น ต้องการใช้สถานที่ที่มี 

สิ่งอ�ำนวยความสะดวกด้านการศึกษาค้นคว้า มาประชุม เข้า
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ฟังการบรรยาย หรือท�ำกิจกรรมต่างๆ มีนักวิชาการวิเคราะห์

ไว้ว่า ความรู้ส่วนใหญ่ในโลกปัจจุบันไม่ใช่สิ่งที่เหมาะจะบรรจุ

ไว้ในชั้นหนงัสอือกีแล้ว ในขณะที่ห้องสมดุกลบัยงัคงยดึตดิอยู่

กับหนังสือแบบกายภาพ 

ในสถานการณ์เช่นนี้ ห้องสมุดมีทางออกอยู่ 3 ทาง คือ

ทางที่ 1 รักษาการให้บริการรูปแบบเดิมไว้ ซึ่งยังสามารถ

สร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้บริการจ�ำนวนมากที่ยังคุ้นเคย

กับการเข้ามาที่ห้องสมุดเพื่ออ่านหนังสือ แต่จะค่อยๆ สูญเสีย

ผู้ใช้บริการที่เป็นคนรุ่นใหม่ ทั้งยังเสี่ยงที่จะถูกปรับลดงบ

ประมาณและปิดตัวไปในที่สุด

ทางที่ 2 ปรับตัวให้กลายเป็นห้องสมุดดิจิทัล โดยการ 

ต่อยอดการให้บริการสารสนเทศดิจิทัลไปพร้อมกับการรักษา

สถานภาพของห้องสมุดแบบที่เคยเป็นมา ดเูหมอืนเป็นแนวทาง

ที่น ่าจะใช้การได้และสมเหตุสมผลหากสามารถเอาชนะ

อุปสรรคด้านลิขสิทธิ์ แต่มันก็ไม่ใช่เรื่องง่ายนัก อีกทั้งยังต้อง

แข่งขันกับผู้ให้บริการในเชิงพาณิชย์อีกหลายราย

ทางที่ 3 ออกแบบการให้บรกิารของห้องสมุดเสยีใหม่ ให้

สอดคล้องกับความต้องการของผู้คนที่อยู่ในโลกโลกาภิวัตน์

และยุคสมัยดิจิทัล โดยอาจต้องละทิ้งการมุ่งเน้นทรัพยากร

หนังสือ แล้วหันไปให้ความส�ำคัญกับการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้

มากยิ่งขึ้น ซึ่งแม้จะเป็นแนวทางที่ยากที่สดุแต่น่าจะเป็นหนทาง

ที่ยั่งยืนที่สุดส�ำหรับห้องสมุดประชาชน



 109

ห้องสมุดประชาชนเดนมาร์กเลือกเผชิญกับความท้าทายของ

ยคุสมยัตามแนวทางที่ 3 ภายใต้โครงการโมเดลแห่งเดนมาร์ก 

ด้วยการออกแบบแนวคดิใหม่เพื่อสร้างบรกิารใหม่ๆ ที่มุง่ตอบ

สนองความต้องการของผู้คนอย่างแท้จริง แนวคิดที่ว่านี้เรียก

ว่าแบบจ�ำลองจัตวกาศ หรือ Four Spaces Model ซึ่งถูก

พัฒนามาจากการทบทวนประสบการณ์ของห้องสมุดทั้งระดับ

ชาตแิละนานาชาต ิก่อนที่จะน�ำไปประยกุตใ์ช้และกลายเป็นจดุ

เปลี่ยนที่ส�ำคัญของห้องสมุดต่างๆ ทั่วประเทศเดนมาร์ก

 

ห้องสมุดประชาชนตามโมเดลนี้เป็นไปเพื่อ เป้าหมาย 4 

ประการ คือ ประสบการณ์ (experience) การมีส่วนร่วม 

(involvement) การเสริมพลัง (empowerment) และ 

นวัตกรรม (innovation) เป้าหมาย 2 ประการแรกเกี่ยวเนื่อง

กับการรับรู้ระดับปัจเจก คือการสนับสนุนประสบการณ์และ

การมส่ีวนร่วมของบุคคลในการค้นหาความหมายและอตัลกัษณ์

ในสังคมที่ซับซ้อน เป้าหมาย 2 ประการหลังเน้นการสนับสนุน

เป้าหมายทางสังคม คือการเสริมพลังเกี่ยวเนื่องกับการพัฒนา

ประชาชนที่เข้มแข็งและพึ่งพาตนเองได้ สามารถแก้ปัญหา 

ในชีวิตประจ�ำวันได้ สนับสนุนการหาค�ำตอบใหม่ส�ำหรับ 

แก้ปัญหาเชิงปฏิบัติ หรือการพัฒนาแนวคิดที่เป็นสิ่งใหม่

เพื่อให้เป็นไปตามเป้าหมายดังกล่าว ห้องสมุดจ�ำเป็นต้องม ี

พื้นที่ 4 ลักษณะ เพื่อรองรับกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะเกิดขึ้น 

ได้แก่

พื้นที่การเรียนรู้ (learning space) เพื่อให้เกิดการศึกษา

ค้นคว้าและค้นพบโลก ซึ่งอาจจะมีรูปแบบเป็นพื้นที่ทาง

กายภาพหรอืพื้นที่เสมอืนกไ็ด้ เช่น e-learning อาจเพิ่มบรกิาร

การให้ค�ำปรกึษาในชวีติประจ�ำวนัหรอืการท�ำงานโดยการมส่ีวน

ร่วมของผู้ที่มีจิตอาสา ห้องสมุดแห่งหนึ่งของเดนมาร์กเห็น

ปัญหาของเด็กที่เป็นบุตรหลานของผู้อพยพหรือแรงงานต่าง

ชาติ ซึ่งประสบปัญหาการเรียนเพราะครอบครัวใช้ภาษาเดนิช



110   |   โหล

ได้ไม่ดีนัก จึงได้จัดกิจกรรมสอนการบ้านให้กับเด็กๆ 2-3 

ชั่วโมงหลังเลิกเรียน

พื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ (inspiration space) เพื่อสร้าง

ประสบการณ์ที่น่าประทับใจ โดยเน้นไปที่การจัดกิจกรรมที่มี

ความหลากหลาย ส�ำหรับเด็กๆ การเล่นเป็นการสร้างแรง

บนัดาลใจอย่างหนึ่ง ห้องสมดุจงึอาจสร้างสนามเดก็เล่นไว้ด้วย

ก็ได้ นอกจากนี้อาจน�ำสื่อสมัยใหม่มาช่วยสร้างสีสันในการน�ำ

เสนอเนื้อหาสาระ

พื้นที่พบปะ (meeting space) เป็นพื้นที่สาธารณะแบบ

เปิดเพื่อให้เกดิการเรยีนรูอ้ย่างมส่ีวนร่วม รวมทั้งการพบปะกนั

ประสบการณ์
(experience)

นวัตกรรม
(innovation) 

การเสริมพลัง
(empowerment) 

พื้น
ที่ส

ร้าง
แร
งบ
นัด

าลใ
จ

(in
sp
ira
tio
n s

pa
ce
) พื้นที่การเรยีนรู้

(learning space) 

พื้น
ที่พ

บป
ะ

(m
ee
tin

g s
pa
ce
)

พื้นที่แสดงออก

(performative space)

ศกึษาค้นคว้า 

(explore) 
สร
้างค

วาม
ตื่น

เต้น
 

(ex
cit
e)

สร้างสรรค์

(create) มสี
่วน
ร่วม

(pa
rtic

ipa
te)
 

การมีส่วนร่วม
(involvement) 
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อย่างอิสระแบบไม่เป็นทางการ ซึ่งมักถูกประเมินค่าต�่ำกว่า

ความเป็นจริง ทั้งๆ ที่มีความส�ำคัญอย่างยิ่งยวด คนในสังคม

ตะวนัตกค่อนข้างมคีวามโดดเดี่ยวในจติใจเมื่อเปรยีบเทยีบกบั

สังคมตะวันออก ดังนั้นจึงเป็นเรื่องส�ำคัญมากที่ห้องสมุดจะมี

พื้นที่เพื่อเปิดโอกาสให้คนได้มีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น 

พื้นที่แสดงออก (performative space) มุ่งเน้นการ

สนับสนุนกิจกรรมเพื่อให้เกิดการสร้างสรรค์ ห้องสมุดอาจ

จัดหาอุปกรณ์เพื่ออ�ำนวยความสะดวก เช่น เครื่องพิมพ์สาม

มิติ หรือโปรแกรมซอฟต์แวร์ที่จ�ำเป็น มีการจัดเวิร์คช็อปเพื่อ

พฒันาความรูแ้ละประสบการณ์ รวมทั้งมพีื้นที่ส�ำหรบัจดัแสดง

ผลงาน เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด หรือผลงานจากเครื่องพิมพ์

สามมิติ

การออกแบบพื้นที่ทั้ง 4 ลักษณะ มีองค์ประกอบ 3 ด้านที่พึง

พิจารณาให้มีความสอดคล้องกัน คือ

(1)	พื้นที่กายภาพ (physical space)

(2)	การออกแบบภายใน (interior design) และ

(3)	เฟอร์นิเจอร์และสิ่งอ�ำนวยความสะดวก (furniture and 

other facilities) รวมทั้งกิจกรรมและรูปแบบพฤติกรรม

ของผู้ใช้ (activities and behavioral patterns)

ทั้งนี้ ความท้าทายคือการน�ำผู้ใช้ไปสู่ประสบการณ์ใหม่ สู่การ

ค้นพบที่ไม่คาดฝัน สูแ่รงบนัดาลใจใหม่ ตวัอย่างของห้องสมุด

ประชาชนเดนมาร์กที่มีการทดลองปรับปรุงเปลี่ยนแปลงแล้ว 

3 แห่ง ได้แก่

 

Hjørring Central Library
ซึ่งมีแถบสีแดงเป็นเส้นน�ำทางผู้ใช้บริการไปพบกับภูมิสถาปัตย์และพื้นที่ในห้องสมุด จากห้องสมุดบรรจุหนังสือแบบดั้งเดิมที่มี

ชั้นสงูพร้อมกบัเก้าอี้นวมยาว ผ่านไปยงัห้องอ่านหนงัสอืใน Royal Library ห้องปฏบิตักิารเทคโนโลยสีารสนเทศ ห้องเล่นส�ำหรบั

เด็ก การฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการส�ำหรับกิจกรรมแสดงออก และอื่นๆ อีกมากมาย
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The Rentermestervej Library
ห้องสมุดสีทอง ทางภาคตะวันออกเฉียงเหนือของเมืองโคเปนฮาเกน ที่ซึ่งป้ายบนพื้นและผนังในพื้นที่ต่างๆ ถูกผสานด้วย 

หลักการออกแบบที่แตกต่างกันอย่างชัดเจน ทั้งในด้านสี แสง รูปแบบเฟอร์นิเจอร์ บรรยากาศ และกิจกรรม องค์ประกอบด้าน

การออกแบบเหล่านี้ส่งเสริมความหลากหลายของสิ่งที่น�ำเสนอและสิ่งที่เป็นไปได้ภายในห้องสมุด

 

Ørestad Library
ในเมืองโคเปนฮาเกน ซึ่งเป็นอาคารใหม่ล่าสุดที่สร้างบนพื้นที่เปล่าในย่านนั้นเพื่อการเผยแพร่ข้อมูลผ่านระบบดิจิทัล ผู้ใช้บริการ

จะได้ชมคลิปภาพยนตร์ ได้ฟังการบรรยายและได้ดูภาพที่น�ำเสนอในสื่อของห้องสมุดนี้ ทุกชั้นมีการติดตั้งจออินเทอร์แอคทีฟที่

แสดงเนื้อหาของชั้นนั้น ทุกพื้นที่มีไอแพดให้ค�ำแนะน�ำส�ำหรับการค้นคว้าเพิ่มเติมในหัวข้อที่ผู้ใช้สนใจ หลักการออกแบบของ 

ที่นี่เชื่อมโยงกับปรัชญาที่ว่ากิจกรรมทั้งหมดในห้องสมุดควรจะถูกสะท้อนและน�ำเสนอบนเว็บ
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นอกจากนี้ แนวโน้มของห้องสมุดในแถบยุโรปตอนเหนือยังมี

มุมมองต่อห้องสมุดในฐานะที่เป็นพื้นที่ที่สร้างความเปลี่ยน 

แปลงในเชิงบวกต่อสังคม นักการเมืองหรือผู้ก�ำหนดนโยบาย

ไม่ได้คิดว่าห้องสมุดเป็นเพียงเครื่องมือส�ำหรับน�ำเสนอ

สารสนเทศหรือสิ่งอ�ำนวยความสะดวกด้านการเรียนรู ้แก่

พลเมือง แต่มองไปไกลถึงขั้นว่า ห้องสมุดจะต้องเป็นกลไก

ส�ำคญัที่จะผลกัดนัเมอืงไปสูก่ารสร้างสิ่งแวดล้อมที่ด ีเป็นเมอืง

Helsingør Library
ก่อตั้งขึ้นในเขตเมืองอุตสาหกรรมที่มีจ�ำนวนประชากรเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว ชาวเมืองเล็งเห็นว่าพวกเขาขาดแคลนพื้นที่สาธารณะ

เพื่อความงอกงามของชีวิต จึงริเริ่มปรับปรุงพื้นที่ของอู่จอดเรือให้กลายเป็นอุทยานทางวัฒนธรรมและห้องสมุด

ที่มีความยั่งยืน และเป็นมิตรต่อมวลมนุษย์ นี่อาจจะเรียกได้

ว่าเป็นพื้นที่ลักษณะที่ 5 (The Fifth Space) ของห้องสมุด

ประชาชน

มีห้องสมุดประชาชนของเดนมาร์กหลายแห่งที่ได้มีบทบาทต่อ

การพัฒนาเมือง ดังเช่นตัวอย่างของห้องสมุด 3 แห่ง คือ
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The Rentermestervej Library
ซึ่งดัดแปลงลานจอดรถที่ใหญ่โตให้เป็นมีเดียเฮ้าส์และพื้นที่สร้างแรงบันดาลใจให้กับชาวเมือง มีพื้นที่ส�ำหรับเล่นกีฬา สนามเด็ก

เล่น และการจัดกิจกรรมทางวัฒนธรรม

 

Herning library
เกิดจากการปรับปรุงซูเปอร์มาร์เก็ตที่ปิดกิจการแล้วให้กลายเป็นห้องสมุดที่มีชีวิตชีวา และใกล้ชิดกับวิถีชีวิตของชาวเมือง 

เนื่องจากตั้งอยู่บนเส้นทางสัญจรผ่านไปยังสถานีรถไฟฟ้าและแหล่งจับจ่ายใช้สอยในชีวิตประจ�ำวัน
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เยนส์ ธอร์ฮาวเกอ กล่าวว่า โครงการโมเดลแห่งเดนมาร์ก 

และ แบบจ�ำลองจัตวกาศ ไม่ใช่เป็นคู่มือส�ำเร็จรูปเพื่อให้ห้อง

สมุดในบริบทสังคมอื่นปฏิบัติตาม หากแต่เป็นเสมือนตัวอย่าง

ที่ให้แรงบันดาลใจ อันที่จริงแล้วธรรมชาติของห้องสมุด

ประชาชนแบบใหม่ควรจะหยั่งรากในชุมชนท้องถิ่นและมีการ

ร่วมสร้างและเชื่อมโยงกบัแรงผลกัดนัอื่นในชุมชนท้องถิ่น รวม

ทั้งมีพลวัตในการตอบสนองต่อความต้องการใหม่ของชุมชนที่

รับบริการ

หากอยากเปลี่ยนแปลงห้องสมุดจากการเน้นคลังหนังสือและ

ข้อมูล ไปสู่องค์กรที่มีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง ผู้ที่ท�ำงานจะต้อง

เรียนรู้เองด้วยการลงมือปฏิบัติ ทุกคนจะต้องเตรียมพร้อม

ส�ำหรับการเดินทางที่ยาวไกล โดยการก�ำหนดวิสัยทัศน์ใหม่ มี

การแลกเปลี่ยนกันระหว่างเจ้าหน้าที่ทั้งหมด ทุ่มเทศักยภาพ

ใหม่ในการปฏิบัติงาน รวมทั้งต้องหมั่นตรวจสอบผลจากการ

ทดลองท�ำ อุปสรรคที่รออยู่ข้างหน้าก็คือ ทุกภาคส่วนของ

องค์กรอาจไม่ได้พร้อมที่จะเปลี่ยนแปลง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ทัศนคติด้านลบของบุคลากรที่เติบโตมาพร้อมกับโครงสร้าง

แบบเก่า ดงันั้นอาจจะต้องค่อยๆ เปลี่ยนแปลงองค์กรไปพร้อม

กับกระบวนทัศน์ใหม่ และบางครั้งอาจเปิดรับการมีส่วนร่วม

จากชุมชนหรืออาสาสมัครที่มีวิสัยทัศน์ไปในทิศทางเดียวกัน

ภาพจาก
http://www.dezeen.com/2012/09/25/the-library-by-

cobe-and-transform/
h t t p : / /www . r o s anbo s ch . c om / en / p r o j e c t /

hj%C3%B8rring-central-library
http://www.schulzspeyer.com/projects/projects/den-

mark/copenhagen/orestaden
http://modelprogrammer.kulturstyrelsen.dk/en/cas-

es-for-inspiration/aktuelle-cases-til-inspiration/
case-oerestad-library-copenhagen/#.Vax9mfntm-
LM

http://kollision.dk/en/oerestad_library

http://modelprogrammer.kulturstyrelsen.dk/en/

design-challenges/bibliotekets-funktioner/the-li-
brarys-interplay-with-the-urban-space/#.
Va3RYPntmLM

http://missdesignsays.tumblr.com/post/92820373947/
library-rentemestervej-copenhagen-architec-
ture-cobe-tran

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/com-
mons/0/0e/SHL_-_Black_Diamond.jpg

http://img.xcitefun.net/users/2011/08/260606,xcite-
fun-royal-library-17.jpg

http://www.bestdesignbooks.eu/wp-content/up-
loads/2013/05/THE-BLACK-DIAMOND-l i -
brary-DENMARK.jpg

http://www.lovethesepics.com/wp-content/up-
loads/2013/02/The-Black-Diamond-The-Royal-Li-
brary-Denmark-Det-Kongelige-Bibliotek.jpg

http://www.prachachat.net/gallery/fullimages/2016/08
http://www.allposters.com/-sp/Black-Diamond-Li-

brary-Copenhagen-Denmark-Scandinavia-Post-
ers_i2666285_.htm

https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/736x/7b/8c/
bb/7b8cbb88d4c1cf18b1c598d69b3ca135.jpg

https://i.ytimg.com/vi/9ZgojsBak_0/maxresdefault.jpg
http://www.librarybuildings.info/sites/default/files/

royal-library-reading-area.jpg
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ราวศตวรรษที่ 20 ซึ่งเป็นยุคทองของห้องสมุดอเมริกัน บริษัท 

สนี้ด (Snead Bookshelf Company) ได้พัฒนาระบบจัดการ

ชั้นหนังสือขนาดใหญ่ ทุกวันนี้ผลงานดังกล่าวยังสามารถ

พบเห็นได้ในห้องสมุดมีชื่อเสียงหลายแห่ง เช่นที่ฮาร์วาร์ด 

โฉมหน้าใหม่ห้องสมุด เมื่อโลกมุ่งสู่ยุคดิจิทัล

อะไรคือสิ่งที่หายไปจากห้องสมุดทั้ง 4 ภาพนี้ ?

โคลัมเบีย วาติกัน และไบรอันพาร์คในเมืองนิวยอร์ก นอก

เหนือจากการจัดระบบมัดหนังสือเก่าๆ จ�ำนวนมหาศาล สนี้ด

ยังมีบริการขนย้ายหนังสือออกจากห้องสมุดก่อนที่ชั้นหนังสือ

จะพงัลงมา แล้วน�ำไปจดัเกบ็ยงัสถานที่ที่มโีครงสร้างแขง็แรงพอ
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ไม่นานมานี้ห้องสมุดสาธารณะนิวยอร์กพยายามจะย้าย 

ชั้นหนังสือออกจากห้องสมุดสาขาหลัก โดยเหลือหนังสือให้

บรกิารในพื้นที่เพยีงเลก็น้อย และถ่ายเทหนงัสอืหมวดการวจิยั

ออกไปไว้ที่นวิเจอร์ซย์ี ทั้งนี้เพื่อใหเ้ปน็ไปตามแผนปรบัเปลี่ยน

ห้องสมุดจากสถานที่ที่มุ่งเก็บหนังสือเป็นหลัก เปิดกว้างไปสู่

พื้นที่ที่มุ่งเน้นการให้บริการเป็นหลัก อย่างไรก็ตามการก�ำจัด

ชั้นหนังสือซึ่งเป็นเสมือนหัวใจของ โถงกุหลาบ (Rose 

Reading Room) ถูกวิจารณ์จากวิศวกรว่า “เป็นเหมือนการ

เลื่อยขาโต๊ะดินเนอร์ในขณะที่อาหารก�ำลังเสิร์ฟ” เสียงคัดค้าน

จากเหล่านักปราชญ์และกลุ่มผู้มีแนวคิดอนุรักษ์นิยม ท�ำให้

การบูรณะห้องสมุดสาธารณะนิวยอร์กต้องหยุดชะงัก มีการ

ทบทวนแผนการปรับปรุงห้องสมุดอีกครั้ง โดยเสนอให้ยังคง

เก็บรักษาหนังสือไว้ในพื้นที่ให้บริการ

การตัดสินใจครั้งนี้เป็นเพียงก้าวย่างหนึ่งท่ามกลางวิกฤต 

อัตลักษณ์ของห้องสมุดในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเปลี่ยนแปลงไป

อย่างรวดเร็ว ในยุคของสนี้ดห้องสมุดที่ไม่มีหนังสือเป็นเรื่อง

ซึ่งอยูน่อกเหนอืจนิตนาการ แต่มนักลบัเป็นปรากฏการณ์ที่เกดิ

ขึ้นแล้วในปัจจุบนั ห้องสมุดกไ็ม่ต่างจากสถาบนัอนัทรงเกยีรติ

อื่นๆ ทั้งส�ำนักพิมพ์ นิตยสาร และมหาวิทยาลัย ที่ล้วนก�ำลัง

ยืนอยู่ริมโตรกผาในยามรุ่งอรุณของยุคดิจิทัล ห้องสมุดจะท�ำ

หน้าที่อะไร หากไม่ใช่เก็บรักษาและให้บริการยืมคืนหนังสือ? 

เมื่อส่วนที่เป็นหัวใจถูกเชือดเฉือนออกไป ห้องสมุดจะอยู่รอด

ต่อไปได้อย่างไร?

ไม่กี่ปีที่ผ่านมา นโยบายรัดเข็มขัดเริ่มส่งผลกระทบด้านลบต่อ

ห้องสมุดสาธารณะ ปี 2012 งบประมาณส�ำหรับห้องสมุด 

ลดลงถึง 40% ต่อเนื่องเป็นปีที่สาม ในปี 2009 สภาท้องถิ่น

ลงมติให้ปิดห้องสมุดฟิลาเดลเฟีย ซึ่งเป็นหนึ่งในห้องสมุด

ระบบคาร์เนกีของรัฐเพนซิลเวเนีย ส่วนฝั่งสหราชอาณาจักร 

ก็ไม่ยิ่งหย่อนกว่ากัน ในปี 2012 ห้องสมุดสาธารณะกว่า 200 

แห่งจ�ำเป็นต้องปิดตัวลง

นี่ไม่ใช่ยุคถดถอยครั้งแรกของห้องสมุด ครั้งหนึ่งอาณาจักร

โรมันได้สร ้างห้องสมุดกระจายทั่วตั้งแต่สเปนไปจนถึง

ตะวนัออกไกล แต่เมื่อเข้าสูต้่นยคุกลางกถ็กูต่อต้านและท�ำลาย 

ดังที่หนังสือ ห้องสมุด: ประวัติศาสตร์ที่ไม่เงียบงัน ของ 

แมทธิว แบทเทิลส์ (Matthew Battles) เรียกหายนะนี้ว่า 

biblioclasmsเสาแห่งอารยธรรม ของห้องสมุดประชาชนนิวยอร์ก, 1907
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หากกล่าวถงึความตกต�่ำของห้องสมดุ คนโดยทั่วไปคงจะนกึถงึ

เหตุการณ์เพลิงไหม้ห้องสมุดอเล็กซานเดรีย ซึ่งคาดว่าเก็บ

รกัษาจารกึชุดยิ่งใหญ่ที่สดุเท่าที่เคยมมีาของยคุเฮเลนนกิ ท�ำให้

เรื่องราวจ�ำนวนมากสูญหายไปจากหน้าประวัติศาสตร์ มี 

ข้อสนันษิฐานที่โน้มเอยีงว่า ผูล้อบวางเพลงิน่าจะเป็นครสิเตยีน

ผูค้ลั่งศาสนา ซึ่งมองว่าการเผาห้องสมดุเป็นการตอบโต้ผูบ้กุรกุ

นอกรีตชาวอาหรับ อย่างไรก็ตาม ห้องสมุดยุคโบราณหาได้

มอดไหม้ไปเพราะน�้ำมือของคนบางคนหรือบางกลุ่ม หากแต่

เพราะสายลมแห่งประวัติศาสตร์ ซึ่งเกี่ยวพันกับการเปลี่ยน 

แปลงพฤติกรรมการอ่าน ความไม่มีเสถียรภาพทางการเมือง 

และการไม่เห็นชอบของรัฐบาลท้องถิ่น

ในยุคดิจิทัลห้องสมุดจะหมดความส�ำคัญหรือไม่? สิ่งแรกๆ 

ที่น่าจะเกิดขึ้นก็คือ หน้าจอและอุปกรณ์การสื่อสารจะเบียด 

ขับหนังสือจนหมดไป แต่ในอีกด้านหนึ่งอุปกรณ์เล็กๆ ที่มา

พร้อมกับการสืบค้นทางอินเทอร์เน็ต จะช่วยให้คนสามารถเข้า

ถึงความรู ้ที่กว้างขวางและหลากหลายไม่ยิ่งหย่อนไปกว่า 

ห้องสมุดอเล็กซานเดรีย ถ้าการอุบัติของดิจิทัลในปัจจุบันได้

น�ำมาซึ่งแสงสว่างใหม่ๆ ซึ่งยังคงร่องรอยของห้องสมุดอยู่ 

นี่จะไม่เรียกว่าเป็นการพัฒนาไปอีกขั้นหรอกหรือ?

จริงอยู่ว่าห้องสมุดนั้นมีมายาวนานตั้งแต่สมัยอเล็กซานเดรีย 

แต่เมื่อย้อนมองไปไม่กี่ร้อยปีที่ผ่านมา ก็มีอีกหลายเหตุการณ์

ส�ำคัญ ที่ได้ช่วยวางรากฐานของห้องสมุดให้มั่นคงมาจนถึง

ปัจจุบัน

ปี 1888 นักอุตสาหกรรมชาวอเมริกัน-สก็อตทิช นามว่า 

แอนดรูว์ คาร์เนกี (Andrew Carnegie) ได้อุปถัมภ์ห้องสมุด

ในเบรดด็อค เพนซิลเวเนีย ซึ่งมีอุโมงค์ใต้ดินเชื่อมต่อกับ

โรงงานเหล็กของเขา เมื่อครั้งที่คาร์เนกียังเป็นแรงงานอพยพ

เขาได้รับประโยชน์มหาศาลจากห้องสมุดที่พิทส์เบิร์ก หนึ่ง

ทศวรรษถัดมาเมื่อเขากลายเป็นผู้ร�่ำรวยที่สุดคนหนึ่งของโลก 

คาร์เนกีจึงอุทิศทรัพย์สมบัติมากมายเพื่อก่อสร้างห้องสมุด ซึ่ง

ต่อมาเป็นเสมือนกระดูกสันหลังของระบบห้องสมุดสาธารณะ

ในอเมริกา กล่าวคือ มีห้องสมุดคาร์เนกีประมาณ 2,500 แห่ง

กระจายจากรัฐเมนไปจนถึงรัฐแคลิฟอร์เนีย

แม้ว่ารสนยิมและแนวทางการออกแบบจะเปลี่ยนแปลงไปตาม

กาลเวลา แต่แนวคิดบางอย่างของห้องสมุดคาร์เนกีก็ยังคงอยู่ภาพการเผาห้องสมุดอเล็กซานเดรียที่จินตนาการขึ้นในศตวรรษที่ 19
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ในหัวใจของผู้คนในปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบบันไดที่

พาผูอ่้านโบยบนิขึ้นไปยงัโถงอาคารอนังดงามราวกบัอยูใ่นวหิาร

แห่งการเรียนรู ้ การจัดเรียงชั้นหนังสือที่เอื้อต่อการสุ ่มหา

หนังสือ และสิ่งที่ส�ำคัญที่สุดก็คือ การยึดหลักให้ห้องสมุดเป็น

พื้นที่แห่งความเสมอภาคของมนุษย์และเปิดกว้างส�ำหรับ 

ทุกคน ห้องสมุดคาร์เนกีเป็นตัวอย่างที่นักสังคมวิทยาเรียกว่า 

พื้นที่ที่สาม (Third Place) ที่ซึ่งไม่ใช่ที่ท�ำงาน บ้าน หรือ

มหาวิทยาลัย ที่ซึ่งพลเมืองสามารถเข้าถึงเพื่อรวมตัวกันเสวนา

อย่างเสรี อุดมคตินี้ยังคงพบเห็นได้ในการออกแบบของห้อง

สมดุในปัจจบุนั แม้ว่าจะถูกสร้างอยูใ่นย่านการค้าหรอืวอลมาร์ท 

ก็ตาม

 

แน่นอนว่า เป้าหมายพื้นฐานของการออกแบบห้องสมดุคาร์เนกี

คอืการเข้าถงึขุมทรพัย์ความรู้ที่มคี่าและจนิตนาการ แต่หากว่า

(ซ้าย) ห้องสมุดคาร์เนกีแห่งแรก ที่เบรดด็อค เพนซิลเวเนีย ซึ่งปิดตัวลงเมื่อไม่นานมานี้
(ขวา) ห้องสมุดในวอลมาร์ท ที่แม็คอัลเลน รัฐเท็กซัส
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คาร์เนกียังคงมีชีวิตอยู่จนทุกวันนี้ การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต

และโปรแกรมการให้บริการอีบุ๊คดีๆ อาจจะเพียงพอส�ำหรับ

ความฝันที่กว้างไกลของเขาก็เป็นได้

ท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลย ีหอ้งสมดุพยายาม

สร้างพันธกิจใหม่โดยการสนับสนุนให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้า

ถึงเทคโนโลยี ดังเช่นการติดตั้งเครื่องคอมพิวเตอร์ให้กระจาย

อย่างกว้างขวางในช่วง 2 ทศวรรษที่ผ่านมา แต่อาจดูเหมือน

ว่ามันจะมากจนเกินไป ปัจจุบันชาวอเมริกันสามในสี่สามารถ

เข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ที่บ้านทั้งจากบรอดแบนด์และเครือข่าย

โทรศัพท์ ซึ่งมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว ดังนั้น การให้

บริการออนไลน์สาธารณะในพื้นที่ห้องสมุด ก็อาจยังไม่ใช่

แนวทางที่เหมาะกับทศวรรษนับแต่นี้ต่อไป

ห้องสมุดต้องเริ่มหาตวัตนที่สมเหตสุมผลเพื่อความอยูร่อดของ

องค์กร โดยการเป็นหน่วยย่อยที่ช่วยสร้างประโยชน์สาธารณะ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเป็น พื้นที่ที่สาม ที่เน้นเรื่องการเรียนรู้ 

ทั่วสหรัฐอเมริกา บรรณารักษ์ได้ทดลองหนทางขยายภารกิจ

ห้องสมุดออกไป เช่นการเปิด เมกเกอร์สเปซ (maker space) 

ซึ่งอาจปราศจากชั้นหนังสือ แต่ได้รวมเอาเทคโนโลยีทั้งเก่า 

และใหม่ ตั้งแต่จักรเย็บผ้าไปจนถึงเครื่องพิมพ์สามมิติ และ

สนบัสนนุให้ผู้ใช้บรกิารพฒันาและแบ่งปันทกัษะซึ่งไม่สามารถ

ฝึกฝนผ่านทางอินเทอร์เน็ต

 

เมคเกอร์สเปซหรือเรียกอีกชื่อว่าแฟ็บแล็บ (Fab Lab) ที่ห้องสมุด
สาธารณะในเมืองฟาแยตต์วิลล์

ไอเดียบ็อกซ์ ที่ห้องสมุดประชาชนโอ๊คพาร์ค รัฐอิลลินอยส์ 
พื้นที่ส�ำหรบัจดันทิรรศการแบบมปีฏสิมัพนัธ์หมนุเวยีนและที่พกัอาศยั
ของศิลปิน



122   |   โหล

บรรณารักษ์รุ ่นใหม่ที่สนใจด้านศิลปะได้รวมตัวกันก่อตั้ง 

ห้องสมุดในฐานะโครงการบ่มเพาะ เพื่อที่จะน�ำเสนอสิ่งที่ 

ต่างออกไป แม้ว่าจะไม่เกี่ยวข้องกับแนวคิดพื้นที่ที่สามก็ตาม 

มีการรวบรวมโครงการที่เกี่ยวเนื่องกับงานศิลปะจากห้องสมุด

จากทั่วประเทศ เช่น โครงการดนตรีท้องถิ่น ของห้องสมุด

สาธารณะไอโอวา ซึ่งบรรณารักษ์ได้บันทึกบทเพลงของศิลปิน

ท้องถิ่นและให้บริการออนไลน์ฟรีแก่สมาชิก ส่วนห้องสมุด

ศิลปะ บรูคลินมี โครงการสเกตช์บุ๊ค รถหนังสือเคลื่อนที่ซึ่ง

จัดแสดงผลงานภาพสเกตช์ของศิลปินมืออาชีพ เพื่อให้คน 

ทั่วประเทศได้ชื่นชม นี่จึงไม่ใช่เรื่องยากที่จะจินตนาการถึง 

ห้องสมุดชุมชนในฐานะสถานที่เยียวยาจิตวิญญาณและ 

สวนสนุกแห่งจินตนาการ หลังจากวันที่หนังสือเล่มได้หายไป

จากห้องสมุดแล้ว

ทั้งเมกเกอร์สเปซและห้องสมุดในฐานะศูนย์บ่มเพาะได้ท�ำให้

เห็นว่า งานศิลปะสามารถสร้างการมีส่วนร่วมให้ผู้ใช้บริการ

สร้างเนื้อหาได้ด้วยตนเอง ห้องสมุดที่มีงบประมาณเริ่มเป็น 

แม่ข่ายเทคโนยีด้านการตีพิมพ์หนังสือเอง (self-publishing) 

และการตีพิมพ์ตามค�ำสั่งซื้อ (print-on-demand) เช่น 

Espresso Book Machine นี่ก็อาจเรียกได้ว่าเป็นยุคเปลี่ยน

ผ่านเทคโนโลยี ซึ่งพื้นที่ห้องสมุดสามารถให้บริการเพื่อการ

สร้างสรรค์มากขึ้น และเฉื่อยชาน้อยกว่าห้องสมุดแบบเดิมที่มี

เพียงกิจกรรมอ่านและดูเท่านั้น

 

ในระดับที่กว้างขึ้น ห้องสมุดสาธารณะบอสตันได้จัดท�ำ ห้อง

สมุดดิจิทัลสาธารณะแห่งอเมริกา โดยรวบรวมทรัพยากร

ดิจิทัลด้านประวัติศาสตร์ทั่วประเทศ ทั้งจากห้องสมุดและ 

คอลเลกชั่นส่วนตัว จ�ำพวกภาพถ่ายครอบครัว หรือกล่องเก็บ

จดหมายเก่าๆ ผู้ก่อตั้งคือแดน โคเฮน (Dan Cohen) มีความ

มุ ่งหมายที่จะท�ำงานร่วมกับห้องสมุดท้องถิ่นเพื่อจัดเก็บ

ทรัพยากร และน�ำเสนอด้วยเทคโนโลยีผ่านทางหน้าจอแบบ

สมัผสั ซึ่งออกแบบให้ผูใ้ช้บรกิารสามารถค้นคว้าประวตัศิาสตร์

ที่เฉพาะเจาะจงของชุมชน “เราหลงรักแนวคิดที่จะสร้างความ

เชื่อมโยงระหว่างอาณาจักรของดิจิทัลและโลกกายภาพ” 

เขากล่าว

การให้ความส�ำคัญกับเนื้อหาที่ผู้ใช้บริการได้สร้างขึ้น ตรงกับ

อุดมคติบางด้านของห้องสมุดอเล็กซานเดรีย ซึ่งได้รวบรวม

ความรู้ จินตนาการ ภูมิปัญญา และประสบการณ์ของมนุษย์ 

ห้องสมดุท้องถิ่นเป็นจุดเชื่อมต่อชมุชนให้ได้สมัผสักบัเรื่องราว

ไกลโพ้น เป็นสถานที่ซึ่งผู้คนสามารถเรียนรู้วัฒนธรรมอื่นไป

พร้อมกับแผ่กระจายวัฒนธรรมของตน

ในขณะที่ห้องสมดุสาธารณะต้องการปรบัตวัไปสูย่คุดจิทิลัด้วย

การให้บริการเทคโนโลยีและพื้นที่ที่สามแต่กลับต้องอยู่ภายใต้

นโยบายรัดเข็มขัด ห้องสมุดมหาวิทยาลัยซึ่งมีอุดมคติเดียว 

กันแต่มีเงินทุนมากกว่า ได้น�ำหน้าไปอย่างรวดเร็วและมีสิ่ง

ก่อสร้างที่โดดเด่น เช่น ห้องสมุดเจมส์ บี ฮันท์ และห้องสมุด

เจอาร์ ที่มหาวิทยาลัยแห่งรัฐนอร์ธแคโรไลนา ซึ่งสะท้อนให้
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เห็นถึงความมั่นใจว่า ห้องสมุดมหาวิทยาลัยจะเป็นสถานที่ 

ที่เหมาะส�ำหรับการท�ำงานแบบร่วมมือและเป็นจุดเข้าถึง

เทคโนโลยี

ห้องสมดุฮนัท์ สร้างเสรจ็เมื่อปีต้นปี 2013 จดัเกบ็หนงัสอืหลาก

หลายสาขาโดยใช้หุ ่นยนต์คล้ายกับระบบของศูนย์กระจาย

สินค้าดังเช่นวอลมาร์ท หุ่นยนต์ท�ำงาน 24 ชั่วโมงต่อวัน 

สามารถล�ำเลียงหนังสือตามค�ำสั่งคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์

โมบายภายใน 2-5 นาที ห้องสมุดตั้งหุ่นยนต์ไว้ด้านหน้าทาง

เข้าตึก มันกลายเป็นวัตถุจัดแสดงที่กระตุ ้นความอยากรู ้

อยากเห็นของนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์และเด็กๆ

 

ห้องสมุดได้ทดลองพัฒนาพื้นที่ให้อุดมไปด้วยเทคโนโลยี 

ที่สนบัสนนุการท�ำงานแบบร่วมมอื ผู้ใช้บรกิารสามารถขดีเขยีน

ก�ำแพงและเฟอร์นิเจอร์ มีห้องเงียบและห้องที่สามารถใช้เสียง

ได้ ภาพลักษณ์ของห้องสมุดไม่ได้น่าเกรงขามเช่นเดิม 

ห ้องสมุดฮันท ์พยายามสร ้างรูปแบบการใช ้งานพื้นที่ที่ 

หลากหลายพร้อมทั้งเทคโนโลยีเฉพาะด้านให้เพียงพอต่อการ

รองรับหลักสูตรการศึกษาของมหาวิทยาลัย “เราพบว่า 

นักศึกษาแต่ละสาขาวิชามีพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีที่ 

ไม่เหมือนกัน” ซูซาน นัทเทอร์ (Susan Nutter) บรรณารักษ์

ของมหาวิทยาลัยกล่าว

ตัวอย่างเช่น การสร้างห้อง Visualization Lab จ�ำนวน 4 

ห้อง ซึ่งนักศึกษาและผู้เชี่ยวชาญสามารถใช้หน้าจอ Micro 

tiles เพื่อท�ำโครงงานร่วมกัน เทคโนโลยีนี้ช่วยให้เห็นภาพ 

เอกสาร วิดีโอ และเว็บไซต์ จ�ำนวนมาก เป็นที่สนใจของหน่วย

งานซึ่งจัดฝ ึกอบรมนักศึกษาวิชาทหารโดยการจ�ำลอง

บริเวณด้านหน้าห้องสมุดฮันท์ ซึ่งจัดการห้องสมุดด้วยระบบหุ่นยนต์ นักศึกษาเรียนรู้สถานการณ์จ�ำลองด้านการจราจร
ในห้อง Visualization Lab
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สถานการณ์การรบแบบเสมือนจริง นอกจากนี้ อุตสาหกรรม

เกมในท้องถิ่น ยังขอใช้ห้องแล็บเพื่อการศึกษาวิจัยร่วมกับ 

ผู้เชี่ยวชาญของมหาวิทยาลัย

ห้องสมุดสุดไฮเทคส�ำหรับอนาคตอาจเป็นเช่นห้องสมุดฮันท์ 

แต่หากตอนนี้เราเดินเข้าไปที่ห้องสมุดสาธารณะของอเมริกา 

เราจะพบกับการให้บริการหลักๆ ของห้องสมุด 3 ด้าน คือ 

เกบ็ทรพัยากรหนงัสอืกระดาษที่ถกูใช้งานน้อยเตม็ท ีสนบัสนนุ

ผู้ใช้บริการให้ใช้เฟซบุ๊คด้วยคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ และเป็น 

ที่พักพิงของคนไร้บ้าน

ที่ห้องสมุดสาธารณะนิวยอร์ก กระแสเทคโนโลยีได้ผลัก 

ชั้นหนังสือออกไปตั้งอยู่ในมุมที่ไม่มีใครสนใจ แทบดูไม่ออก

เลยว่าครั้งหนึ่งมันเคยยึดกุมพื้นที่นี้มายาวนาน คอมพิวเตอร์

ตั้งโต๊ะยังคงมีความส�ำคัญและจ�ำเป็นส�ำหรับคนจนหรือ 

ผู้สูงอายุ ซึ่งไม่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้จากที่บ้านหรือ

อุปกรณ์เคลื่อนที่ แต่ขณะนี้กราฟจ�ำนวนผู้ที่ไม่มีสมาร์ทโฟน

ใช้กับจ�ำนวนคนไร้บ้านในอเมริกาแทบจะใกล้เคียงกัน 

การอุดช่องว่างทางสังคมโดยการให้แหล่งพักพิง ห้องอาบน�้ำ 

และบริการพื้นฐานส�ำหรับคนตกยากไม่ใช่ส ่วนหนึ่งของ 

พนัธกจิห้องสมดุ และอาจลดทอนเป้าหมายที่แท้จรงิซึ่งควรจะ

เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชน บางทีนี่อาจจะเป็นเหตุผลให ้

ห้องสมุดในออร์เรนจ์เคาน์ตี้ รัฐแคลิฟอร์เนีย ออกข้อห้าม 

ไม่ให้นอนในห้องสมุดและไม่ให้ผู้มีกลิ่นตัวเข้ามาใช้บริการ 

อย่างไรก็ตาม ในระยะยาวห้องสมุดมีวาระส�ำคัญที่จะน�ำ 

ห้องสมุดอนุสรณ์กรัมชี่ ตั้งอยู่ที่เขตบรองซ์ มหานครนิวยอร์ก
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ความรู้ไปให้ถึงมือคนจน ผู้อพยพ และผู้ที่หลุดออกจากระบบ

การศึกษา ถ้าไม่มีทรัพยากรที่ดีพอความเหลื่อมล�้ำทางสังคม 

ก็ไม่อาจหมดไป

 

แน่นอนว่า การปรับปรุงห้องสมุดสาธารณะนิวยอร์กสาขา 

หลักยังคงด�ำเนินต่อไป คาดกันว่าแนวทางที่จะออกมาก็คือ 

การอนุรักษ์ชั้นหนังสือแบบสนี้ดไว้ให้เป็นส่วนหนึ่งของห้อง

สมุด แม้ว่ามันจะมีข้อจ�ำกัดในการใช้งานในปัจจุบัน บางท ี

ห้องสมุดสาธารณะนิวยอร์กอาจมีโมเดลเดียวกับพิพิธภัณฑ์ 

ซึ่งแนวคิดแบบโหยหาอดีตและอนาคตนิยมมาบรรจบกัน 

คล้ายกับที่ห้องสมุดในนอร์ธแคโรไลนา ครอบครัวพากันมาดู

หุ่นยนต์ที่น่าตื่นตาตื่นใจ ดังนั้นแล้วนักท่องเที่ยวในศตวรรษ

หน้าก็อาจมาที่นี่เพื่อชื่นชมชั้นหนังสือ ที่ครั้งหนึ่งเคยเป็นสิ่ง 

โอบอุ้มความรุ่งเรืองทางปัญญาของเมืองนี้

ตั้งแต่สมยัอเลก็ซานเดรยี เราไปห้องสมดุเพื่อมองย้อนกลบัไป

ยังภูมิปัญญาและจินตนาการในอดีต สิ่งเหล่านี้ถูกผูกติดกับ 

สญัญะของหนงัสอืมานบัศตวรรษ แต่มนักส็ามารถแปรเปลี่ยน

Bibliotheca Alexandrina ห้องสมุดอเล็กซานเดรียที่เพิ่งสร้างขึ้นใหม่



126   |   โหล

ไปได้ในยุคปัจจุบัน ห้องสมุดในอนาคตควรเป็นสถานที่

ศกัดิ์สทิธิ์ ที่เราทุม่เทเวลาเพื่อมองหาสิ่งใดสิ่งหนึ่ง จนลมืนกึถงึ

โทรศัพท์ที่อยู่ในกระเป๋าหรือภาระนับร้อยพันที่รออยู่ 

ท่ามกลางการท้าทายของยุคดิจิทัล หากยังคงมีห้องสมุดที่เน้น

หนังสือเหลือรอดอยู่บ้าง ที่แห่งนั้นก็ควรได้รับการยกย่องให้

เป็นอาศรมส�ำหรับการเรียนรู้เรื่องราวยุคโบราณ ตัวอย่างเช่น

ห้องสมุด Book Mountain ของเนเธอร์แลนด์ที่เพิ่งสร้าง 

ไม่นานมานี้ ซึ่งภาคภูมิใจกับการมีหนังสือกระดาษ ห้องสมุด

ตั้งอยู่ติดกับย่านที่พักอาศัยที่เรียกว่า Library Quarter ซึ่ง

เป็นหนึ่งในภารกิจของ วิหารแห่งปัญญา

 

การรักษาห้องสมุดให้ยังคงเป็นสถาบัน

ที่อยู่คู่กับชุมชน จ�ำเป็นต้องได้รับการ

สนับสนุนทั้งด้านการเงินและส�ำนึกการ

มีส่วนร่วมของพลเมือง ถ้าวันหนึ่งข้าง

หน้าคนต้องการเทคโนโลยีมากกว่า

หนังสือกระดาษ ห้องสมุดก็จ�ำเป็นต้อง

ตอบสนองตาม แม้ว่ามันจะท�ำให้ความ

หมายของห้องสมุดเปลี่ยนไป

แมทธิว แบทเทิลส์ ผู้ตีพิมพ์หนังสือว่า

ด้วยประวัติศาสตร์ห ้องสมุดเชื่อว ่า 

อนาคตของห้องสมุดจะต้องไม ่ถูกก�ำหนดโดยปราชญ์ 

ผู้โหยหาอดีตหรือบรรณารักษ์ที่หวังแต่จะรักษาการงานของ 

ตัวเอง แต่จ�ำเป็นจะต้องมีการสื่อสารท�ำความเข้าใจร่วมกับ

ชุมชน “บรรณารักษ์ นักปราชญ์ และผู้ก�ำหนดนโยบายต้อง

เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของวงสนทนา แต่จะต้องค�ำนึงถึงบริบท

ของชุมชนเป็นส�ำคัญ” เขากล่าว 

“ถ้าคุณไม่ท�ำเช่นนี้ จะเสียเวลาไปกับการประชุมร่วมกับ 

ผู้บริหารห้องสมุด สุดท้ายแล้วก็จะวกกลับไปหาวิธีการที่จะ

รักษาห้องสมุดเอาไว้ ใครๆ ก็จะพูดว่า ‘เรารู้ว่าเราต้องเปลี่ยน 

แต่เราไม่รู้จะเริ่มต้นอย่างไร’ แล้วบทสนทนาก็จะวนในอ่างอยู่

อย่างนั้น”
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ในปี 1990 รฐับาลอยีปิต์ภายใต้การปกครองของฮอสน ีมบูารคั 

ตัดสินใจที่จะสร ้างห ้องสมุดอเล็กซานเดรียขึ้นมาใหม ่ 

ออกแบบโดยบริษัทจากนอร์เวย์ สร้างเสร็จเมื่อปี 2002 ด้วย

มูลค่าประมาณ 220 ล้านเหรียญสหรัฐ แม้ว่าห้องสมุด 

แห่งใหม่จะถูกคาดหวังให้เป็นภาพสะท้อนของอดีต แต่ก็มี

แนวทางหลายอย่างที่ทันสมัย ห้องสมุดร่วมมือกับหน่วยจัด

เก็บข้อมูลอินเทอร์เน็ต เพื่อส�ำเนาเนื้อหาเว็บไซต์ที่จัดท�ำตั้งแต่

ปี 1996 เก็บเป็นไฟล์ออนไลน์ ที่นี่ยังเป็นศูนย์กลางของ 

โครงการดจิไิทซ์จดหมายเหตอุยีปิตแ์ละอาหรบัโบราณอกีด้วย

แต่ใช่ว่าทุกอย่างจะราบรื่น ในช่วงเริ่มต้นห้องสมุดประสบกับ

ปัญหางบประมาณ ทรัพยากรหนังสือยังด้อยกว่าห้องสมุด 

แห่งชาติ บางครั้งก็จัดเก็บข้อมูลเป็นภาษาละติน ในขณะ

เดียวกันได้เกิดความไม่สงบทางการเมือง กลุ่มผู้ประท้วง

แปลและเรยีบเรยีงจาก
What Will Become of the Library? How it will evolve as the world goes digital เขยีนโดย Michael Agresta, 2014

ภาพจาก
http://www.slate.com/articles/life/design/2014/04/the_future_of_the_library_how_they_ll_evolve_for_the_ 

digital_age.html

รัฐบาลบุกเข้าท�ำลายห้องสมุดบางส่วน ผู้อ�ำนวยการห้องสมุด

ถกูสอบสวนเกี่ยวกบัการคอร์รปัชั่น เงนิบรจิาคสญูหายไป และ

ไม่นานมานี้มีการทวีตภาพร้านขายของที่ระลึกของห้องสมุดที่

เต็มไปด้วยเศษแก้วแตกกระจายอันเนื่องมาจากกระสุนปืน 

และมีเจ้าหน้าที่ห้องสมุดได้รับบาดเจ็บจากเหตุการณ์ครั้งนั้น

ด้วย

ประวัติศาสตร์อาจเกิดขึ้นซ�้ำรอย ห้องสมุดจะอยู่รอดได้ถ้า

สามารถตอบสนองความต้องการของชุมชน มันคงเป็น

โศกนาฏกรรมทางประวตัศิาสตร์ หากระบบห้องสมุดสาธารณะ

ซึ่งคาร์เนกีได้ริเริ่มและทุ่มเทต้องพังครืนในทศวรรษที่ก�ำลังจะ

มาถึง แต่มันก็มีความเป็นไปได้เช่นนั้นจริงๆ ท้ายที่สุดแล้วมัน

ขึ้นอยู ่กับเราทุกคน ที่จะยกระดับอนุสรณ์ที่ได้สร้างมาให้

ก้าวหน้ายิ่งขึ้นไป 
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ธอมัส เฟรย์ (Thomas Frey) นักอนาคตวิทยา (Futurist) 

กล่าวไว้ว่าห้องสมุดเป็นองคาพยพที่น่าอัศจรรย์ คล้ายกับ 

สิ่งมชีวีติที่มสีญัชาตญาณในการอยูร่อด สามารถปรบัตวัใหเ้ข้า

กับสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง จนสามารถด�ำรงอยู่ข้ามกาล

เวลามายาวนานกว่า 4,000 ปี

ทุกวันนี้ความหมายและเนื้อหาของการเรียนรู้และสารสนเทศ

ก�ำลังเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ห้องสมุดจึงก�ำลังเผชิญกับ

ความท้าทายครั้งใหญ่ แม้ว่าจะมีสัญญาณบ่งบอกถึงความ

พยายามปรับตัวอย่างชัดเจนเกิดขึ้นทั่วทุกมุมโลก ซึ่งท�ำให้เขา

เชื่อมั่นว่าห้องสมุดจะต้องด�ำรงอยู่ต่อไปอย่างแน่นอน แต่ห้อง

สมุดในวันข้างหน้าย่อมไม่เหมือนกับในวันนี้ และพวกเราต่าง

ก็ก�ำลังเป็นส่วนหนึ่งของวิวัฒนาการครั้งส�ำคัญ จึงไม่มีเหตุผล

สมควรที่เราจะยึดมั่นอยู่กับภาพของห้องสมุดที่เคยคุ้นชิน

และนี่คือมุมมองที่มีต่อห้องสมุดในอนาคตของนักอนาคต

วิทยาผู้นี้…

การเรียนรู้ สารสนเทศ ห้องสมุด :
อนาคตที่เป็นไปได้

นิยามของการอ่านออกเขียนได้
ปัจจุบัน เมื่อคนพูดถึง “การรู้หนังสือ” มักจะมีสมมุติฐาน 

เกี่ยวกับเรื่องความสามารถในการอ่านการเขียนและการ 

สื่อสารยุค 1.0 ที่มีรากฐานอยู่กับน�้ำหมึกบนกระดาษ แต่ที่จริง

แล้วการสื่อสารก�ำลังจะวิวัฒน์ไปสู่รูปแบบอื่นๆ อีกนับหมื่น 

นับพันรูปแบบ หากเราพิจารณาเรื่องการอ่านออกเขียนได้จาก

ปริมาณค�ำที่หลั่งไหลเข้ามาในสมองของเรา ก็จะพบว่า เรา

บรโิภคค�ำจากสื่อสิ่งพมิพ์ไม่มากนกั เมื่อเทยีบกบัคอมพวิเตอร์ 

โทรศัพท์ หรือโทรทัศน์ 

 

การอ่านออกเขียนได้ของชนรุ่นอนาคตจึงไปไกลกว่านิยาม

เดิมๆ ที่มีอยู่ในต�ำรา เราอาจจะท�ำความเข้าใจมันได้จากบริบท

ซบัซ้อนที่แวดล้อมเราอยู่ การอ่านออกเขยีนได้จึงอาจเป็นเรื่อง

เกี่ยวกับด้านคอมพิวเตอร์ การท่องเว็บ การใช้สมาร์ทโฟน 

ภาษากาย การจัดการการเงิน การซื้อขายออนไลน์ ความ

ปลอดภัยทางอินเทอร์เน็ต กราฟิก แอนิเมชั่น สื่อโสตทัศน์ 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ โลกเสมือน รวมทั้งด้านวัฒนธรรม
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นอกจากนี้ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก�ำลังจะกลายเป็น

อีกหนึ่งภาษา ซึ่งเราจะต้องเรียนรู้ค�ำ การสะกดค�ำ ความหมาย 

การเขียนประโยค การตีความ เพื่อใช้ในการควบคุมและ

สร้างสรรค์เทคโนโลยี

 

สารสนเทศแห่งอนาคต
มีความตื่นตระหนกกันว่าห้องสมุดก�ำลังจะตาย เพราะหนังสือ

ถูกแทนที่ด้วยสารสนเทศดิจิทัล แต่หากลองไตร่ตรองดูให้ด ี

ห้องสมุดไม่ได้เป็นเรื่องของหนังสือ และมันก็ไม่เคยเป็น 

อย่างนั้น

ห้องสมุดมีไว้เพื่อการเข้าถึงสารสนเทศ ในยุคสมัยที่ผ่านมา

หนงัสอือาจจะเป็นรปูลกัษณ์ที่มปีระสทิธภิาพที่สดุในการส่งต่อ

สารสนเทศจากคนหนึ่งไปยังคนอื่นๆ แต่วันนี้สารสนเทศ 

รปูแบบใหม่ๆ เกดิขึ้นมากมายและก�ำลงัจะเข้ามาแทนที่หนงัสอื

หลายสบิปีก่อนที่สหรฐัอเมรกิา คนที่ต้องเดนิทางไกลต้องคอย

แวะสถานีบริการน�้ำมันทีละเมืองๆ เพื่อหยิบแผนที่ซึ่งตีพิมพ์

และวางแจกไว้ฟร ีแต่ปัจจุบนั GPS และสมาร์ทโฟนกลายเป็น

คู่มือส�ำเร็จรูปในการเดินทาง แผนที่กระดาษยังหลงเหลืออยู่

เพียงเล็กน้อยส�ำหรับคนที่ปรารถนาจะเก็บรักษาความทรงจ�ำ
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ไม่ให้จางหายไปตามยุคสมัย ใช่หรือไม่ว่า อีกไม่นานหนังสือ

กระดาษก็อาจจะอยู่ในสภาวะเดียวกัน?

 

เมื่อรูปลักษณ์และระบบการเข้าถึงสารสนเทศเปลี่ยนไป 

ความสัมพันธ์ระหว่างเรากับสารสนเทศก็เปลี่ยนแปลงไปด้วย 

การเปลี่ยนผ่านรูปแบบสารสนเทศที่ไม่ใช่กระดาษเกิดขึ้นแล้ว

มานับทศวรรษ แต่อาจไม่ใช่การเข้ามาแทนที่หนังสือโดยตรง 

เพียงแต่เป็นทางเลือกส�ำหรับการสื่อสารที่เพิ่มเข้ามา อาทิ 

เกม หนังสือดิจิทัล หนังสือเสียง หนังสือพิมพ์ออนไลน์ 

แมกกาซีนออนไลน์ เพลง ภาพ วิดีโอ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ 

วิทยุ บล็อก podcast แอพพลิเคชั่น สไลด์ บทเรียนออนไลน์ 

และเครือข่ายสังคมออนไลน์ แน่นอนว่า สารสนเทศเหล่านี้ 

ก็จะเข้ายึดกุมห้องสมุดในอนาคตด้วย ไม่ว่าหนังสือจะยังคงมี

อยู่หรือสาบสูญไปก็ตาม

มกราคม 2011 สตีฟ จ็อบส์ ได้พัฒนาซอฟต์แวร์ iCloud ขึ้น 

เพื่อรองรับการเข้าถึงสารสนเทศที่หลากหลายได้สะดวกและ

รวดเร็ว ห้องสมุดในอนาคตแต่ละแห่งจะต้องพัฒนากลยุทธ์ 

cloud ไม่ช้าก็เร็ว ยกตัวอย่างเช่น ห้องสมุดแห่งหนึ่งอาจจะม ี

Kindle 50 เครื่อง Nook 50 เครื่อง ซึ่งบรรณารักษ์ประสบ

ปัญหาว่า ส�ำนักพิมพ์เจ้าของอีบุ๊คอนุญาตให้อุปกรณ์เข้าถึง 

อีบุ๊คและดาวน์โหลดได้เพียง 10 เครื่อง หากว่าห้องสมุดใช้

ระบบ cloud การบริหารและจัดการเนื้อหาดิจิทัลก็จะท�ำได ้

ง่ายขึ้น

แม้ว่าโลกจะหมุนไปไกลขนาดไหน แต่อีกด้านหนึ่งสารสนเทศ

ที่เกี่ยวกับเรื่องราวความทรงจ�ำในอดีตกลับยิ่งมีความส�ำคัญ

มากขึ้น ในเวลานี้หนังสือพิมพ์ สถานีวิทยุ และสถานีโทรทัศน์

หลายแห่งอาจค่อยๆ ล้มหายตายจาก สารสนเทศที่สื่อเหล่านั้น
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เคยเก็บรักษาก็มีโอกาสสูญหายไปด้วย ห้องสมุดสามารถเข้า

มามบีทบาทในการจดัเกบ็และให้บรกิารสารสนเทศจดหมายเหตุ

ชมุชน เพื่อช่วยให้ผูค้นสามารถย้อนร�ำลกึถงึคณุค่าของท้องถิ่น

และเชื่อมโยงตัวตนเข้ากับรากเหง้าในอดีตได้ กระบวนการที่

จ�ำเป็นก็คือการเข้าไปแปลงสารสนเทศแบบเดิมให้กลายเป็น

ดิจิทัล (digitize) เพื่อความสะดวกต่อการเก็บรักษาและ 

เผยแพร่

 

ห้องสมุดในฐานะประตู
สู่โอกาสทางธุรกิจ
ตั้งแต่อดีตมาจนถึงปัจจุบัน ผู้คนเข้าใช้บริการห้องสมุดด้วย

เรื่องของสารสนเทศ ไม่ว่าจะเป็นหนงัสอืกระดาษหรอืจะเปลี่ยน

เป็นสารสนเทศดจิทิลั แต่นั่นเพยีงพอแล้วหรอืไม่ส�ำหรบัสงัคม

ในวนัข้างหน้า ห้องสมุดชั้นน�ำย่อมมวีสิยัทศัน์ในการมองความ

เป็นไปได้กว้างไกลกว่านั้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสร้างบทบาท

ห้องสมุดให้เป็นเชื้อเพลิงในการขับเคลื่อนความเติบโตทาง

เศรษฐกิจด้วยการเพิ่มบริการระดับพรีเมี่ยมให้ลูกค้ามีโอกาส

เลือกมากขึ้น

ลองจินตนาการดูว่าจะดีแค่ไหนหากห้องสมุดมีบริการการ

ค้นคว้าแบบมอือาชพี ทั้งสารสนเทศแบบดจิทิลัและไม่ใช่ดจิทิลั 

ด้วยฐานข้อมูลที่หลากหลายและหาไม่ได้ใน Google บริการ

ให้ค�ำปรึกษาอย่างใกล้ชิดในการพัฒนาสื่อสมัยใหม่ เช่น 

เวบ็ไซต์ วดิโีอ มชีดุเครื่องมอืส�ำหรบัก่อตั้งธรุกจิ เช่นแบบฟอร์ม

และขั้นตอนในการจดทะเบียนด้านต่างๆ ต่อภาครัฐ บริการ

เครื่องพิมพ์ 3 มิติ เพื่อให้นักออกแบบได้พัฒนาผลิตภัณฑ์ 

หรือมีบริการจัดท�ำหนังสือสัญญาและเอกสารมรดก ฯลฯ

หากทุกคนมีเครื่องมือในการผลิต ทุกคนก็จะกลายเป็นผู้ผลิต 

ในอนาคตผูใ้ช้บรกิารของห้องสมดุก�ำลงัจะเปลี่ยนจากผูบ้รโิภค

สารสนเทศสู่ผู้ผลิตสารสนเทศ จากผู้อ่านกลายเป็นผู้เขียน 

จากผู้ฟังกลายเป็นผู้ประพันธ์ และจากผู้ดูวิดีโอกลายเป็น 

ผูส้ร้างเนื้อหาวดิโีอ ห้องสมดุจงึจ�ำเป็นต้องสนบัสนนุการเข้าถงึ

เครื่องมือในการผลิตเหล่านั้น

เว็บไซต์จดหมายเหตุภาพยนตร์และโทรทัศน์ ของ University of 
California, Los Angeles
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“The Edge” ความเป็นไปได้ท่ีแตกต่าง 
ห้องสมดุรฐัควนีส์แลนด์ ประเทศออสเตรเลยี เป็นหนึ่งในกรณี

ศึกษาที่นักอนาคตวิทยาให้ความสนใจ ในฐานะห้องสมุดที่มี

วิสัยทัศน์และมองหาความเป็นไปได้ใหม่ๆ ซึ่งสามารถท�ำให้

เกิดขึ้นจริงได้ 

ห้องสมุดแห่งนี้ตั้งอยู่ขนานกับแม่น�้ำบริสเบน ใจกลางย่าน

วฒันธรรมของเมอืง ห้องสมดุมบีรกิารให้เช่าพื้นที่ลานกจิกรรม

และห้องประชุม โถงจดัแสดงนทิรรศการ และร้านค้าซึ่งมสีนิค้า
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หลากหลาย เช่น หนังสือ เกม เครื่องเขียน และของที่ระลึก 

อีกทั้งยังมีร้านอาหารเลิศรสพร้อมไวน์และเบียร์ท่ามกลาง

บรรยากาศที่รื่นรมย์

ความโดดเด่นของห้องสมุดรัฐควีนส์แลนด์อยู่ที่ “The Edge” 

ซึ่งเป็นพื้นที่แห่งนวัตกรรมและความสร้างสรรค์ที่เต็มเปี่ยมไป

ด้วยทรพัยากรและสิ่งอ�ำนวยความสะดวกทั้งด้านวทิยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี ศิลปะ และการประกอบธุรกิจ กลุ่มผู้ใช้บริการมี

ทั้งนักวิจัย ศิลปิน แฮคเกอร์ นักประดิษฐ์ (maker) และผู้ที่

ชื่นชอบงานอดิเรก ซึ่งเข้ามานั่งท�ำงานของตนเอง หรือร่วมกัน

พัฒนาโครงงานเป็นทีม 

 

ภายใน The Edge มีห้องแล็บจ�ำนวน 3 ห้อง ห้องที่ 1 ให้

บริการส�ำหรับพัฒนางานสร้างสรรค์ของมืออาชีพ ซึ่งลูกค้า

สามารถจองเครื่องแม็คบุ๊คที่มีโปรแกรมซอฟต์แวร์ด้านการ

ออกแบบไว้อย่างครบครัน ห้องที่ 2 มีลักษณะเป็น co-work-

ing space สามารถท�ำโครงงานร่วมกันเป็นกลุ่มได้มากกว่า 

40 คน อาจเป็นงานด้านการก่อสร้าง การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ หรืองานออกแบบและสร้างผลิตภัณฑ์ อีกทั้ง 

ยังจัดเวิร์คช็อปเพื่อยกระดับทักษะแรงงานสร้างสรรค์ ส่วน 

ห้องที่ 3 เป็นห้องแล็บที่รองรับงานผลิตเพลงและภาพยนตร์ 

มทีั้งห้องอดัเสยีง เครื่องมอืและซอฟต์แวร์เกอืบเทยีบเท่าระดบั

มืออาชีพ ทั้งนี้ผู้ที่จะขอใช้บริการพื้นที่จะต้องเป็นผู้ที่เคยผ่าน

หลักสูตรอบรมของห้องแล็บหมายเลข 3 เสียก่อน
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นอกจากนี้ยงัมห้ีองปฏบิตักิารด้านวทิยาศาสตร์และการพฒันา

ผลิตภัณฑ์เฉพาะทาง และห้อง Citizen Newsroom ส�ำหรับ

นักข่าวพลเมืองได้ทดลองผลิตสิ่งตีพิมพ์และ new media 

ประเภทอื่นๆ โดยมีเจ้าหน้าที่คอยดูแลและให้ค�ำแนะน�ำตลอด

เวลาท�ำการ คุณค่าประการส�ำคญัของห้องนกัข่าวกค็อืการเสรมิ

พลังชุมชนด้านทัศนะวิพากษ์วิจารณ์ในการตรวจสอบรัฐบาล 

นโยบายการพัฒนา การด�ำเนินธุรกิจ และวิถีประชาธิปไตย 

ห้องสมุดรัฐควีนส์แลนด์จึงเป็นเสมือนจุดบรรจบระหว่าง

สารสนเทศ การศึกษา และธุรกิจท้องถิ่น ที่ช่วยหนุนเสริมให้

เกิดผู้ประกอบการหน้าใหม่ (startup) ซึ่งสร้างมูลค่าให้กับ

ชุมชนได้นับพันล้านเหรียญ

แหล่งข้อมลู 
http://www.futuristspeaker.com

ภาพจาก
https://www.flflickr.com/photos/cornellaap/8246466451/

in/album-72157632178206996/
http://www.metropolismag.com/July-August-2015/

Sculptural-Stacks/
http://ruta-33.blogspot.com/2015/02/biblioteca- 

beinecke-de-libros-raros-y-manuscritos.html
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แนวโน้มผู้ใช้บริการห้องสมุดเนเธอร์แลนด์มีจ�ำนวนด�ำดิ่ง 

ลงเรื่อยๆ ท�ำให้ผู ้บริหารห้องสมุดในเขตเมืองใหม่ของ 

อัลเมียเร่อะ (Almere) พยายามหาหนทางเปลี่ยนแปลงห้อง

สมุดแบบถอนรากถอนโคน เพื่อให้ห้องสมุดยังคงอยู่รอด 

ต่อไปในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ

ในปี 2010 มกีารเปิดตวั “ห้องสมดุใหม่” (Nieuwe Bibliotheek) 

ซึ่งมีรูปลักษณ์คล้ายร้านหนังสือมากกว่าจะดูเหมือนห้องสมุด 

ทว่าห้องสมดุแห่งนี้ได้กลายเป็นจดุศนูย์รวมที่คกึคกัของชุมชน 

สองเดือนแรกที่เปิดให้บริการมีผู้มาเยี่ยมชมห้องสมุดแบบ

ทะลักทลายนับแสนคน อีกทั้งยังได้รับการกล่าวถึงว่าเป็น 

ห้องสมุดที่มีนวัตกรรมยอดเยี่ยมที่สุดแห่งหนึ่งของโลก

 

เคยมีการส�ำรวจครั้งใหญ่เกี่ยวกับความคิดเห็นของประชากร

ที่มีต่อห้องสมุด พบว่าผู้ใช้บริการมองห้องสมุดเป็นสิ่งล้าสมัย

Nieuwe Bibliotheek
ห้องสมุดหมุนทันโลก

และน่าเบื่อ คนร้อยละ 70-75 ที่มีความสนใจเฉพาะทางจะ 

ไม่เดนิเข้าห้องสมดุ พวกเขาเลอืกใช้วธิค้ีนคว้าทางอนิเทอร์เนต็ 

สิ่งนี้ยนืยนัว่าห้องสมดุจะต้องรู้จกัวธิกีารชกัจูงลกูค้าเพื่อให้เข้า

มาใช้บรกิารห้องสมุดมากขึ้นและใช้เวลาอยูใ่นห้องสมดุนานขึ้น 

การปฏิรูปห้องสมุดในเมืองใหม่จึงยึดถือความต้องการของ 

ผู้ใช้บริการที่เปลี่ยนแปลงไปในปัจจุบัน รวมทั้งการให้ความ

ส�ำคัญกับการออกแบบพื้นที่และบริการให้สอดคล้องและ

สามารถตอบสนองความต้องการที่แตกต่างหลากหลายของ

กลุ่มคนในสังคม

“ห้องสมดุใหม่” ลบล้างแบบแผนเดมิๆ ในการจดัการห้องสมดุ 

แล้วออกแบบรายละเอียดปลีกย่อยเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ 

โดยได้ไอเดียการปรับปรุงห้องสมุดมาจากโมเดลและเทคนิค

ของร้านค้า เช่น การหันปกหนังสือเข้าหาลูกค้า การออกแบบ

สัญลักษณ์ ภาพ และกราฟิกต่างๆ การตกแต่งโดยเติมสีสัน
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ห้องสมดุให้ดดูมีสีไตล์ รวมทั้งการอบรมเจ้าหน้าที่ให้เข้าใจเรื่อง

การตลาด รู้จักบริการเชิงรุก และเน้นความเป็นมิตรกับลูกค้า 

ชั้นหนังสือที่นี่ไม่ได้จัดตามระบบทางบรรณารักษศาสตร์ แต่

ได้รวมหนังสือ fifiction และ non-fifiction ไว้ด้วยกัน 

บรรณารักษ์อาจท�ำงานยากขึ้น แต่ส�ำหรับผู้ใช้บริการแล้วพวก

เขากลับหาหนังสือได้ง่ายขึ้น พื้นที่ในห้องสมุดมีหลายลักษณะ 

ทั้งคาเฟ่จอแจที่ให้บริการขนมและเครื่องดื่ม และมุมอ่าน

หนังสือในสวนรื่นรมย์ นอกจากให้บริการหนังสือแล้ว ห้อง

สมุดยังอัดแน่นไปด้วยกิจกรรมและการแสดงดนตรี มี

นิทรรศการ เกม หรือแม้กระทั่งเปียโนไว้ให้บริการ
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“ห้องสมุดใหม่” ได้ร่วมมือกับองค์กร Seat2meet เปิดพื้นที่

คล้ายกับ co-working space เพื่อให้ลูกค้าเข้ามานั่งท�ำงาน

และแบ่งปันประสบการณ์ระหว่างกัน ติดตั้งเครื่อง S2M 

ส�ำหรับบริการฐานข้อมูลบุคคลในด้านความรู้และทักษะอาชีพ 

โดยผูท้ี่สนใจสามารถลงทะเบยีนและใส่รายละเอยีดของตนเอง

ไว้ เพื่อช่วยให้ผู้คนที่มีความสนใจตรงกันสามารถพบปะกัน

และมีปฏิสัมพันธ์ได้ง่ายขึ้น รวมทั้งเพิ่มโอกาสในการจ้างงานที่

ตรงกับความต้องการของผู้ว่าจ้างหรือเจ้าของกิจการด้วย

ในระยะเริ่มต้นของการริเริ่มห้องสมุดแบบแหวกแนวเช่นนี้ 

มเีสยีงคดัค้านจากบรรณารกัษ์แบบหวัชนฝา ทุกคนเคยชนิกบั

ระบบห้องสมุดแบบเดิมๆ มาหลายต่อหลายปี และไม่อยาก

เดินออกมาจากโลกใบนั้น

แต่ “ห้องสมุดใหม่” ก็พยายามสร้างการมีส่วนร่วมของ 

เจ้าหน้าที่ให้มากที่สุด เมื่อทุกคนได้เห็นผลตอบรับในทางบวก

จากผู้ใช้บริการก็กระตือรือร้นในการท�ำงานมากขึ้น และการ

ท�ำงานในสถานที่ที่ได้รับการตกแต่งอย่างมีสีสันสวยงาม 

ก็เปลี่ยนให้ทุกอย่างกลายเป็นเรื่องสนุก

ในอดตีผู้ใช้บรกิารเข้ามาห้องสมดุเพื่อยมืหนงัสอื ซดี ีหรอืดวีดี ี

แล้วก็จากไป แต่วันนี้สิ่งที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างชัดเจนก็คือ 

ทั้งผู้ที่เป็นสมาชิกและไม่ได้เป็นสมาชิกต่างก็อยู่ในห้องสมุด

นานขึ้นเพื่อพบปะกัน ค้นหาหนังสือและสื่อ จิบกาแฟ 

ปรึกษากัน นั่งท�ำงาน ค้นคว้าและเรียนรู้ ฯลฯ “ห้องสมุดใหม่” 

กลายเป็นพื้นที่ที่สาม (third place) ของชุมชนซึ่งคนมา 

แฮงก์เอาท์กัน
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“ห้องสมุดใหม่” เป็นองค์กรวัฒนธรรมที่ใหญ่ที่สุดและประสบ

ความส�ำเร็จมากที่สุดของเมือง โดยทั่วไปแล้วเมืองใหม่ใน

เนเธอร์แลนด์มักมีภาพลักษณ์ในทางลบ เช่น ถูกมองว่าเป็น

พื้นที่ที่ไร้รากทางประวัติศาสตร์วัฒนธรรม และมักเกิดขึ้นจาก

นโยบายที่ถกูสั่งการมาจากเบื้องบนโดยขาดการมสี่วนร่วมของ

ประชาชน

“ห้องสมุดใหม่” ได้สร้างภาพลักษณ์ที่ดีขึ้นให้แก่เมอืงและเป็น

ความภาคภูมิใจของทุกคน ผู้คนจากทั่วเนเธอร์แลนด์และ 

จากทั่วโลกหลั่งไหลมาที่เมืองนี้เพื่อเยี่ยมชมห้องสมุด หาก 

กล่าวอย่างถ่อมตัว “ห้องสมุดใหม่” ของเมืองอัลเมียเร่อะได้ 

สร้างคุณค่ามหาศาลให้กับสังคมไม่ต่างไปจากพิพิธภัณฑ ์

กุกเก้นไฮม์ (Guggenheim) แห่งเมืองบิลเบา (Bilbao) 

ประเทศสเปน

 

ส�ำหรับก้าวต่อไปในอนาคต “ห้องสมุดใหม่” ได้วางแนวทางที่

จะเป็นสะพานเชื่อมระหว่างเทคโนโลยีดิจิทัลและการยกระดับ

แปลและเรยีบเรยีงจาก 
How a New Dutch Library Smashed Attendance Records เขยีนโดย Cat Johnson, 2014

รายได้ของชุมชน ทั้งผู ้ที่เป็นสมาชิกและไม่ได้เป็นสมาชิก

สามารถใช้อปุกรณ์คอมพวิเตอร์และอนิเทอร์เนต็ได้ฟร ีซึ่งช่วย

ให้ทกุคนสามารถเข้าถงึเทคโนโลยสีารสนเทศสมยัใหม่ได้อย่าง

ไม่มีอุปสรรค

ห้องสมุดให้บริการอีบุ๊คและสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีการวาง

ระบบเชื่อมโยงกับห้องสมุดทั่วประเทศเนเธอร์แลนด์ จัด

กิจกรรมพิเศษเพื่อการอ่านออกเขียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เวร์ิคชอ็ปและบรกิารให้ค�ำปรกึษาเพื่อพฒันาความรูค้อมพวิเตอร์

พื้นฐาน รวมทั้งการพัฒนาทักษะดิจิทัล

เหนือสิ่งอื่นใดภารกิจที่ส�ำคัญที่สุดก็คือ การยืนหยัดพิสูจน์ให้

เหน็ว่า แม้เทคโนโลยดีจิทิลัและเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็จะพฒันา

ไปไกลแค่ไหน แต่ห้องสมุดยังคงเป็นสิ่งที่ควรมีอยู่ต่อไปและ

ไม่มีวันที่จะสูญหายไปไหน
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การแสวงหาหนทางใหม่ๆ ในการน�ำเสนอคอลเลกชั่นของห้อง

สมดุให้น่าตื่นตาตื่นใจเปน็การเพิ่มมลูค่าอย่างมนียัส�ำคญั และ

ท�ำให้การแบ่งปันความรูร่้วมกนัของผู้คนเป็นสิ่งที่เกดิขึ้นได้จรงิ 

ในอนาคตเราจ�ำเป็นต้องมองหากฎเกณฑ์ใหม่ๆ ที่จะน�ำไปสู่

การออกแบบห้องสมดุที่แตกต่างออกไปอย่างสิ้นเชงิด้วยความ

ช่วยเหลือของผู้เชี่ยวชาญหลากหลายสาขา

บทความชิ้นนี้จะน�ำพาผู้อ่านออกไปจากอาณาเขตที่ถูกตีกรอบ

ไว้ ด้วยการชวนให้ตั้งค�ำถามว่า ห้องสมุดต้องการอาคารจริง

หรือไม่ บรรณารักษ์สามารถท�ำงานโดยปราศจากเงื่อนไขของ

ห้องสมุดแบบเดิมๆ ได้หรือไม่ และเทคโนโลยีที่ทันสมัย

สามารถปลดปล่อยห้องสมุดจากความคับแคบและการ 

น�ำเสนอคอลเลกชั่นแบบเฉื่อยชาได้หรือไม่

เราจะส�ำรวจประเด็นเหล่านี้ด้วยการอ้างอิงถึงกรณีตัวอย่าง 

2 โครงการ โครงการแรกคือ “ห้องสมุดบริบท” (Context 

อาคารห้องสมุดคือมายา
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้คือของจริง

Library) ซึ่งได้ออกแบบกลยุทธ์การค้นหาทรัพยากรของห้อง

สมุดประชาชนให้สอดคล้องกับวิธีการอันหลากหลายที่ผู้คน 

ดดูซบัความรูแ้ละสารสนเทศ โครงการที่สองคอื “สถาปัตยกรรม

ความรู้” (The Architecture of Knowledge-TAOK) ซึ่ง 

มวีถิทีางในการจดัการสารสนเทศและการแลกเปลี่ยนความรู้ที่

แตกต่างออกไปจากเดมิ ทั้งสองโครงการท�ำให้เหน็ถงึความเป็น

ไปได้ใหม่ๆ ที่น�ำไปสู่การทบทวนวิธีการน�ำเสนอทรัพยากร 

ห้องสมุด และอาจรวมไปถึงการทบทวนความจ�ำเป็นในการมี

อยู่ของตัวอาคารห้องสมุดอีกด้วย

ห้องสมุดบริบท
แต่ดั้งเดิมมาแล้ว คอลเลกชั่นของห้องสมุดถูกจัดวางไว้บน 

ชั้นหนังสือโดยบรรณารักษ์ตามหลักการที่เก่าแก่นับศตวรรษ 

มันยังคงเป็นวิธีเก็บรักษาหนังสือที่มีประสิทธิภาพ แต่ไม่ 

เชญิชวนให้ผู้ใช้บรกิารอยากค้นหาหรอืค้นพบความเชื่อมโยงที่

เปี่ยมด้วยความหมาย David Lankes กล่าวไว้ว่า “ห้องสมุด
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ควรมีทัศนะต่อตัวมันเองไม่ใช่แค่ร้านขายของช�ำ 

แต่เป็นห้องครัว” ห้องสมุดควรจะมอบโอกาสให้ผู้

ใช้บริการสามารถ “ปรุง” สิ่งต่างๆ อย่างมีคุณค่า 

และ สามารถจัดคอลเลกชั่นได้ตามความต้องการ 

ความเชี่ยวชาญ และความจ�ำเป็นของพวกเขา

ในปี 2005 Rob Bruijnzeels เปิดตัวโครงการ 

ห้องสมุดบริบท ซึ่งมีเป ้าหมายเพื่อออกแบบ 

เส้นทางการค้นคว้าแบบใหม่ผ่านคอลเลกชั่นของ

ห้องสมุดประชาชน เขาเกิดแรงบันดาลใจขึ้นเพราะ

เห็นถึงศักยภาพของเทคโนโลยี RFID (Radio- 

frequency identification) ห้องสมดุจ�ำนวนมาก

ในเนเธอร์แลนด์มีระบบที่เน้นการให้บริการตนเอง 

นับตั้งแต่ปี 2004 เป็นต้นมาหนังสือทุกเล่มถูกติด

ชิป RFID ห้องสมุดจึงสามารถติดตามหนังสือได้

ตลอดเวลาหากว่ามีเครื่องรับสัญญาณ RFID 

(ในขณะนั้นใช้เครื่องช่วยดิจิทัลส่วนบุคคล หรือ 

PDA) ห้องสมุดสามารถแนะน�ำทรพัยากรมากมาย

ผ่านอุปกรณ์ดังกล่าว สิ่งเหล่านี้ช่วยเพิ่มหนทาง 

ใหม่ในการน�ำเสนอทรัพยากรด้วยบรรทัดฐานที่

แตกต่างออกไป

 

ในการจัดการห้องสมุดแบบดั้งเดิม ทรัพยากรที่มี

หัวข้อเดียวกันจะถูกจัดวางไว้ใกล้กัน หนังสือมี
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ความหมายก็เพราะต�ำแหน่งที่มันถูกจัดวางไว ้

ท่ามกลางหนังสือเล่มอื่นๆ ในหมวดหมู่เดียวกัน 

ค�ำส�ำคัญ (Keyword) ในแคตตาล็อกที่ถูกก�ำหนด

ขึ้นตามหลักเกณฑ์ของห้องสมุด เป็นตัวช่วยให้ 

ผู ้ใช้บริการสามารถค้นหาทรัพยากรที่เกี่ยวข้อง 

ในขณะที่ Context Library ให้อิสระแก่ผู้ใช้บริการ

เพื่อหลีกหนีออกจากระบบการจัดการที่เป็นทางการ

และค้นหาความรูข้องพวกเขาได้ด้วยตนเอง โดยการ

ก�ำหนดเส้นทางของทรัพยากรทั้งหลายในห้องสมุด

ที่มคีวามหมายต่อชวีติหรอืสะท้อนถงึพฒันาการของ 

ตัวตน

ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้บริการอาจจะเลือกธีม “ฮีโร่” แล้ว

บอกเล่าชีวิตของพวกเขาผ่านคอลเลกชั่นหนังสือ 

ไม่ว่าจะเป็น ฮีโร่แบบคลาสสิกหรือทันสมัย ฮีโร่ที่

ตายในสนามรบ และประเด็นเรื่องความกล้าหาญ

และการอทุศิตน จากนั้นกแ็บ่งปันเรื่องเล่าให้กบัผูใ้ช้

บริการคนอื่นเพื่อเปิดรับการมีปฏิสัมพันธ์ สิ่งที่

ส�ำคญัที่สดุกค็อืผูใ้ช้บรกิารสามารถสร้างความหมาย

ให้แก่บริบทที่เป็นอัตวิสัยซึ่งผู้อื่นสามารถค้นหาและ

มีส่วนร่วม
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Joséé Remijn ได้อธิบายเพิ่มเติมถึงแนวคิดเกี่ยวกับห้องสมุด

บรบิท เพื่อสร้างเส้นทางการเรยีนรูต้ามธมีที่หลากหลายส�ำหรบั

ห้องสมดุประชาชนอมัสเตอร์ดมั หนึ่งในแนวทางดงักล่าวตั้งใจ

ออกแบบส�ำหรับนักเรียนอายุ 12-16 ปีโดยเฉพาะ นักเรียน 

ที่เข้าใช้บริการห้องสมุดจะจับคู่กันเพื่อใช้งานคอมพิวเตอร์

แท็บเล็ต พวกเขาอาจจะเลือกเส้นทางโรสายแมนติก เส้นทาง

สายสยองขวัญ หรืออาจจะเป็นเส้นทางสายศิลปิน แท็บเล็ตจะ

น�ำพาพวกเขาไปยงัทรพัยากรชดุแรก หลงัจากแสกน QR code 

พวกเขาจะได้พบกับสารสนเทศเกี่ยวกับหัวข้อนั้น ทั้งรูปแบบ

สิ่งพิมพ์ เว็บไซต์ วิดีโอ ภาพ และเกม

เมื่อพวกเขาก้าวหน้าขึ้น มันจะเริ่มเปลี่ยนไปสู่การเดินทางเพื่อ

การค้นพบอย่างแท้จริงผ่านคอลเลกชั่น นักเรียนสามารถเพิ่ม

สิ่งที่เป ็นตัวของเขาเองเข ้าไปในแต่ละคอลเลกชั่น เช ่น 

ค�ำแนะน�ำในการอ่าน ภาพยนตร์ เพลง หรือเว็บไซต์ ตอน 

จบของการเดินทางนักเรียนสามารถให้ผลตอบกลับแก่

บรรณารกัษ์ว่า ยงัมสีิ่งใดในเส้นทางดงักล่าวที่ขาดหายไป หรอื

พวกเขาได้ช่วยเตมิสิ่งใดลงไป ซึ่งบรรณารกัษ์สามารถน�ำความ

เห็นดังกล่าวไปปรับปรุงเส้นทางแห่งการค้นหาให้สร้างแรง

บันดาลใจและกระตุ้นการเรียนรู้

 

เมืองในฐานะห้องสมุด
ห้องสมุดยังคงเป็นสถานที่ส�ำหรับยืมหนังสือ เป็นสถานที่ 

ซึ่งชั้นหนังสือตั้งอยู่ในตะแกรงที่น่าเบื่อหน่าย หนังสือทั้งหลาย

ต่างก็มีความ(ไม่)ส�ำคัญเท่าๆ กัน เราอาจเห็นความพยายาม

อยู่บ้างในการล้มเลิกภาพลักษณ์เช่นนั้นของห้องสมุด บางคน

อาจมองว่าห้องสมุดถูกครอบง�ำจากความทรงจ�ำของตัวมันเอง 

ทว่าความทรงจ�ำเหล่านั้นสามารถเจดิจรสัและให้ความคดิใหม่ๆ 

แก่เรา และจะปกป้องเราจากสิ่งที่ก�ำลังคืบคลานเข้ามา เรา

ต้องการความรู้จากผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์สาขาอื่น ไม่ว่าจะเป็น

นักออกแบบ ศิลปิน ฯลฯ ผู้ซึ่งสามารถมองไปที่กระบวนการ

ห้องสมุดด้วยทัศนะที่เปิดกว้าง และมองหาทางออกด้วย 

มุมมองใหม่อย่างสิ้นเชิง
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นี่คือสิ่งที่เกิดขึ้นในโครงการที่เรียกว่า “สถาปัตยกรรมความรู้” 

ซึ่งริเริ่มขึ้นเมื่อปี 2009 โดยสมาคมห้องสมุดประชาชนแห่ง 

เนเธอแลนด์ร่วมกับสถาบันสถาปัตยกรรมแห่งเนเธอร์แลนด์ 

ประกอบไปด้วยชุดการบรรยายและการอบรมเชิงปฏิบัติการ

เป็นเวลา 2 สปัดาห์ส�ำหรบักลุ่มนกัศกึษานานาชาตจิากภูมหิลงั

ทางการศึกษาที่หลากหลาย เช่น ดนตรี ศิลปะ สื่อสมัยใหม่ 

และการออกแบบอตุสาหกรรม วตัถปุระสงค์หลกัคอืเพื่อค้นหา

ความเป็นไปได้ใหม่ๆ และใช้ความเป็นไปได้เหล่านั้นเป็น 

กรอบคิดหรือจุดเริ่มต้นส�ำหรับสถาปนิกเพื่อห้องสมุดใน

อนาคต

นักออกแบบอุตสาหกรรม Jurgen Bey และ Esther van 

de Wiel ได้เข้าร่วมกับนักศึกษาเพื่อช่วยเชื่อมโยงปัญหาที่ว่า 

ห้องสมุดสามารถมีรูปแบบได้เพียงอย่างเดียวคืออาคารใช่ 

หรอืไม่ ในขณะที่มคีวามตระหนกัถงึความส�ำคญัของห้องสมดุ

ในฐานะพื้นที่สาธารณะและสถานที่ส�ำหรบัพบปะและแลกเปลี่ยน 

พวกเขาสรุปว่า มีการแลกเปลี่ยนความรู้และสารสนเทศที่เพิ่ม

มากขึ้น แต่ไม่ใช่ในห้องสมุด มันเกิดขึ้นในสถานที่แห่งอื่นหรือ

พื้นที่ในอินเทอร์เน็ตที่ไม่สามารถจับต้องได้ 

พวกเขาตั้งค�ำถามกับตัวเองว่า จะเป็นอย่างไรหากเมืองกลาย

มาเป็นห้องสมุดประชาชน เราสามารถรักษาเอกลักษณ์ของ

พื้นที่สาธารณะควบคู ่ไปกับการใช้ความรู ้และสารสนเทศ 

ซึ่งมีอยู่มากมายในเมืองได้หรือไม่ ดังนั้นค�ำถามที่ส�ำคัญก็คือ

กระบวนการห้องสมดุสามารถเกดิขึ้นภายนอกอาคารได้หรอืไม่ 

และหากเป็นเช่นนั้นคอลเลกชั่นก็อาจจะกระจายอยู่ทั่วทุกหน

แห่งในเมืองใช่หรือไม่

พวกเขาเลอืกเมอืงรอตเตอร์ดมัเป็นพื้นที่ส�ำหรบัฉายภาพความ

คิดให้ออกมาเป็นรูปธรรม ที่นั่นมีทางรถไฟเก่าที่ไม่ได้ใช้งาน

แล้วพาดผ่านใจกลางเมือง มีชื่อว่าทางรถไฟสายฮอฟเพล็น 

(Hofplein) ห้องสมุดประชาชนแห่งใหม่จึงเป็นพื้นที่ซึ่งขนาน

ไปกับเมือง

นักศึกษาได้ออกแบบภูมิทัศน์ห้องสมุดที่แสนวิเศษ ทุกสิ่ง 

ทุกอย่างที่อยู ่ในเส้นทางดังกล่าวกลายเป็นส่วนหนึ่งของ 

คอลเลกชั่น อาทิ ร้านค้า โรงพยาบาล โบสถ์ สุเหร่า โรงเรียน 

แปลงเกษตร ฯลฯ มันอยู่บนพื้นฐานความคิดว่า ผู้ใช้บริการ

ต้องการสถาบนั ผูค้น และสิ่งอ�ำนวยความสะดวกที่หลากหลาย

เพื่อสั่งสมเป็นความรู ้หากมกีารพนิจิพเิคราะห์เอาใจใส่ต่อผู้คน

ที่อยู่ระหว่างเส้นทางในฐานะ “บรรณารักษ์” ความรู้ท้องถิ่น

เหล่านั้นก็จะกลายเป็นสิ่งที่จับต้องได้และเข้าถึงได้ส�ำหรับ 

ทุกคน ตัวอย่างเช่น ผู้ที่ต้องการค้นหาสารสนเทศสาธารณสุข

ก็ควรจะค้นหามันได้ในโรงพยาบาล หรือเกษตรกรก็ควรจะ

สามารถบอกเล่าสิ่งจ�ำเป็นให้แก่ผูท้ี่สนใจเกี่ยวกบัการปลกูพชืผกั

เมืองในฐานะห้องสมุดไม่เหมือนกับ “ห้องสมุดมีชีวิต” ซึ่งน�ำ

ผู้คนเข้าไปแทนที่หนังสือ แต่เมืองในฐานะห้องสมุดมีท�ำเล 

ที่ตั้งเป็นพื้นฐาน ซึ่งประกอบด้วยสถานที่ คอลเลกชั่น และ 

ผู้มีความเชี่ยวชาญ
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การประยุกต์ส�ำหรับอนาคต
ในอนาคต ห้องสมดุอาจจะกลายเป็นแนวคดิว่าด้วยสิ่งแวดล้อม

ส�ำหรับการสร้างสรรค์ที่มุ่งเน้นการเชื่อมโยงแบบใหม่ระหว่าง

ผู้คน ทรัพยากร และความคิด ตัวอย่างเช่นห้องสมุดบริบท 

ซึ่งมีจุดเริ่มต้นมาจากการมองว่ามนุษย์แต่ละคนมีพรสวรรค์

เป็นของตนเอง ความเชื่อมโยงกันอย่างน่าอัศจรรย์ของ 

คอลเลกชั่นก่อให้เกิดประสบการณ์แก่พวกเขาซึ่งสามารถ 

แบ่งปันให้กับผู ้อื่น ห้องสมุดจึงกลายเป็นสถานที่ซึ่งผู้คน

สามารถค้นพบมุมมองใหม่ๆ และความคิดที่แตกต่าง เป็น

หนทางในการติดตามสิ่งที่ตนชื่นชอบใน ‘ยุคแห่งความคิด

สร้างสรรค์และความเข้าใจถึงความรู้สึก’ (conceptual age)

หนทางแห่งการเรยีนรูด้งักล่าวต้องการอาคารห้องสมดุที่ชดัเจน

กับคอลเลกชั่นจริงหรือไม่ โครงการสถาปัตยกรรมความรู ้

ดูเหมือนจะระบุว่าไม่เป็นเช่นนั้น ที่นั่นห้องสมุดได้ละทิ้งตัว

อาคารและโบยบินอย่างเสรีไปสู่เมือง ในขณะที่ยังคงมีความ

เกี่ยวข้องกับกระบวนการของห้องสมุดอยู่ ท้ายที่สุดแล้ว สิ่งนี้

ยังเป็นสิ่งแวดล้อมที่ซึ่งผู้คนสามารถจัดการเส้นทางการเรียนรู้

ของพวกเขาเอง

ในโครงการสถาปัตยกรรมความรู้ ห้องสมุดได้กลายเป็นชุด

ของการผจญภัยส่วนบุคคลท่ามกลางสถานที่และผู้คนของ

เมอืง เป็นที่ซึ่งความรูส้ามารถถกูค้นพบและรวบรวม ห้องสมดุ

เชื่อมโยงผู้คนเข้ากับความคิด เรื่องเล่า ข้อความ และคนอื่นๆ 

มนัแสดงให้ผูใ้ช้บรกิารเหน็ถงึวฒันธรรมที่พวกเขาเป็นส่วนหนึ่ง

และวัฒนธรรมที่พวกเขามิได้เป็นส่วนหนึ่ง เป็นห้องสมุดที่

อนุญาตให้ผู้คนมีส่วนร่วม มองดูผู้คนในโลกที่ไม่คุ้นเคย เพื่อ

ค้นหา เพื่อจินตนาการ เพื่อมีประสบการณ์และมีชีวิต

ทั้งห ้องสมุดบริบทและห้องสมุดที่สร ้างขึ้นในโครงการ

สถาปัตยกรรมความรู้ได้น�ำเสนอความเป็นไปได้แบบใหม่และ

(ซ้าย) ทางรถไฟสายฮอฟเพลน็ เมอืงรอตเตอร์ดมั  (ขวา) นกัศกึษาจากศาสตร์สาขาต่างๆ ร่วมกนัออกแบบเมอืงห้องสมุดซึ่งขนานไปตามทางรถไฟ
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แปลและเรยีบเรยีงจาก
Joyce Sternheim and Rob Bruijnzeels. The library has left the building. Better Library and Learning Space: 

Projects, Trends, Ideas. Facet Publishing: London, 2013.

ภาพจาก
https://www.youtube.com/watch?v=d5t-LI4xjB4
http://www.studiosesam.be/
https://librarybroadsabroad.files.wordpress.com
http://www.nicospilt.com/
http://www.mickfortune.com/

ร่วมสมยัให้กบัผูค้นเพื่อการเรยีนรูแ้ละการค้นพบ เป็นสถานที่ 

และโอกาสที่ผู้ใช้บริการจะเห็นในสิ่งที่อาจไม่เคยพบเห็น

ในอนาคต ห้องสมุดจะปรากฏตัวในรูปลักษณ์ที่หลากหลาย 

เช่น ห้องสมุดที่จับต้องไม่ได้ซึ่งประกอบไปด้วยเครือข่าย

สารสนเทศและคอลเลกชั่นที่เชื่อมโยงกัน ห้องสมุดจะมีอยู่ใน

ทุกรูปแบบที่เราปรารถนาในทุกที่และทุกเวลา และห้องสมุดที่

จับต้องได้ซึ่งจะไม่ใช่นิยามว่าต้องเป็นตัวอาคารอีกต่อไป 

โครงการสถาปัตยกรรมความรูแ้สดงให้พวกเราเหน็ว่าห้องสมดุ

สามารถอยู่ในทุกหนทุกแห่งที่เราพบปะกับสารสนเทศและ

ความรู้ จะไม่มีค�ำถามอีกต่อไปว่าห้องสมุดในอนาคตต้องการ

พื้นที่ชนิดใด ค�ำถามจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับวิธีการจัดการพื้นที่

และสร้างสิ่งแวดล้อมที่บูรณาการอย่างเหมาะสม ซึ่งบุคคล

สามารถปรึกษาเรื่องทรัพยากรสารสนเทศ (ไม่ว่าในรูปแบบใด

ก็ตาม) เพื่อสร้างความรู้และบริบทใหม่ แล้วแบ่งปันสิ่งนั้นกับ

ผู้อื่น
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ปัจจุบันทั่วโลกต่างตระหนักถึงภาวะวิกฤติอันเนื่องมาจาก

ธรรมชาตถูิกคกุคาม ซึ่งส่งผลต่อความเปลี่ยนแปลงของสภาพ

อากาศและการด�ำรงชีวิต เรื่องนี้อาจดูเหมือนเป็นเรื่องห่างไกล

จากวงการห้องสมดุ แต่อนัที่จรงิแล้วห้องสมดุในฐานะขุมทรพัย์

ทางสารสนเทศสามารถเป็นสื่อกลางอันทรงพลังในการสร้าง

ความเปลี่ยนแปลงกับโลกในอนาคตได้โดยตรง ด้วยการให้

ความรู้ ปลูกฝังเจตคติในการอนุรักษ์ธรรมชาติ กระตุ้นให้เกิด

มิติใหม่ของการออกแบบและบริการห้องสมุด
ในกระแสอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 

กระบวนการคิดเชิงวิพากษ์ ผสานกับการส่งเสริมทักษะการรู้

สารสนเทศ (information literacy)

จุดเริ่มต้นของห้องสมุดกับการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมเริ่มเกิดขึ้น

อย่างชัดเจนเมื่อต้นทศวรรษ 1990 สถาบันอุดมศึกษากว่า 

40 ประเทศได้ร่วมลงนามในสัตยาบันแตลลัวส์ (Talloires 

Declaration) น�ำไปสู่การวางแผนการศึกษาเพื่อสร้างพลเมือง

ห้องสมุดสาธารณะกลางสวน ส่วนหนึ่งของงานเทศกาลศิลปะเบลเยี่ยม จัดขึ้นเมื่อเดือนกันยายน ปี 2012



152   |   โหล

ที่มคีวามรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม ท�ำงานด้วยความตระหนัก

ถึงความยั่งยืนของธรรมชาติ รวมทั้งวางแนวทางให้ห้องสมุด

ของมหาวิทยาลัยเหล่านั้นเปลี่ยนเป็นห้องสมุดรักษ์โลก 

ขบวนการเคลื่อนไหวห้องสมุดสีเขียว (Green Library 

Movement) จงึเกดิขึ้นเพื่อแสวงหาแนวทางลดผลกระทบจาก

การด�ำเนินงานของห้องสมุดที่มีต่อสิ่งแวดล้อม 

น่ีแหละ ! ห้องสมุดสีเขียว
สถาปัตยกรรมสีเขียว เมื่อกล่าวถึงห้องสมุดที่เป็นมิตรกับ 

สิ่งแวดล้อม เรื่องของอาคารย่อมเป็นสิ่งแรกๆ ที่คนจะนึกถึง 

ทั้งนี้กเ็พราะตวัอาคารเปน็ปัจจยัที่ส�ำคญัที่สดุในการปล่อยก๊าซ

เรือนกระจกออกสู่ธรรมชาติ เช่นในสหรัฐอเมริกา อาคารเป็น

ปัจจัยซึ่งบริโภคกระแสไฟฟ้าประมาณร้อยละ 70 ของการใช้

พลังงานทั้งหมด และผลิตก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ถึงร้อยละ 

40 ดังนั้นห้องสมุดสีเขียวจึงต้องหาหนทางลดการใช้พลังงาน

ของตวัอาคาร โดยพจิารณาเรื่องไฟส่องสว่าง การถ่ายเทอากาศ 

การควบคุมอุณหภูมิ การออกแบบตกแต่งภายในที่เหมาะสม 

พลังงานทดแทน ระบบก�ำจัดและหมุนเวียนของเสีย การใช้

วัสดุจากธรรมชาติ ฯลฯ

 

พฤติกรรมสีเขียว เป็นเรื่องของมนุษย์โดยเฉพาะอันจะต้อง

อาศัยความร่วมใจของเจ้าหน้าที่และผู้มาใช้บริการห้องสมุด 

เช่น ใช้แสงจากธรรมชาติ การลดหรือน�ำกระดาษกลับมาใช้

ใหม่ (reuse) การใช้บันไดแทนการใช้ลิฟท์ การใช้ผลิตภัณฑ์

ที่หาได้ในท้องถิ่น ปิดไฟที่ไม่ใช้งาน ใช้หมึกเครื่องพริ้นเตอร์

แบบเติมซ�้ำได้และเลือกใช้หมึกที่ไม่เป็นพิษต่อสิ่งแวดล้อม 

ใช้จอแบบ LCD การคดัแยกขยะ ลดการใช้อปุกรณ์การสื่อสาร

อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 

หนังสือสีเขียว เราอาจพิจารณาถึงคุณลักษณะของทรัพยากร

ห้องสมุดที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมโดยมีหลัก 3 ประการคือ 

หนึ่ง เลอืกทรพัยากรที่มเีนื้อหาที่ให้ความรูเ้กี่ยวกบัการอนรุกัษ์

สิ่งแวดล้อม เช่น การท�ำสวนออร์แกนิก พลังงาน ปัญหาโลก

ร้อน เทคโนโลยีสีเขียว ฯลฯ 

สอง ใช้ทรัพยากรอย่างรู้คุณค่า โดยการจ�ำหน่ายออกหนังสือ

เก่าหรือทรัพยากรที่ไม่ใช้แล้วด้วยการหาทางรียูสหรือรีไซเคิล

แทนที่จะทิ้ง เช่น น�ำไปขายหรือบริจาค กรณีของหนังสือ

Direct Emissions Indirect Co2 Emissions

Global greenhouse gas emissions by economic sectors, 2010
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กระดาษจะสามารถน�ำไปหมุนเวียนได้ง่ายกว่าสื่อและอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ 

สาม เลอืกรปูแบบทรพัยากรที่เป็นมติรกบัสิ่งแวดล้อม ปัจจบุนั

มข้ีอถกเถยีงที่ยงัไม่ยตุว่ิา ระหว่างหนงัสอืกระดาษกบัทรพัยากร

อิเล็กทรอนิกส์อะไรที่ก่อให้เกิดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม

มากกว่า หนงัสอืกระดาษใช้ต้นไม้และพลงังานในการผลติและ

ขนส่ง ปัจจุบันส�ำนักพิมพ์หลายแห่งจึงพยายามผลิตสิ่งพิมพ์ 

สเีขยีว โดยใช้กระดาษรไีซเคลิและด�ำเนนิการปลกูต้นไม้ทดแทน 

ในขณะที่ทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ช่วยลดพลังงานในการ 

เข้าถงึสารสนเทศ แต่ในขณะเดยีวกนัการผลติอปุกรณ์และการ

ใช้งานกบ็รโิภคกระแสไฟฟ้าจ�ำนวนมาก อย่างไรกต็ามห้องสมดุ

สีเขียวก็ต้องหาแนวทางลดการใช้พลังงานจากทรัพยากรทั้ง 

2 ประเภทไปพร้อมๆ กัน

บริการและกิจกรรมสีเขียว กระแสห้องสมุดสีเขียวกระตุ้นให้

บรรณารกัษ์รเิริ่มบรกิารและกจิกรรมเพื่อสิ่งแวดล้อมใหม่ๆ ให้

กับชุมชน นอกเหนือไปจากบทบาทพื้นฐานในการจัดหา

ทรพัยากรและสารสนเทศด้านวถิชีวีติสเีขยีว

(ซ้าย) กิจกรรมเพาะปลูกพืชชุมชนของห้องสมุดเซ็นต์หลุยส์เคาน์ตี้ สหรัฐอเมริกา
(ขวา) ห้องสมุดประชาชนเบ็นสัน สหรัฐอเมริกา ริเริ่มบทบาทด้านการเป็นศูนย์รวบรวมและเผยแพร่เมล็ดพันธุ์ แต่ต่อมารัฐบาลท้องถิ่นมีค�ำสั่ง
ให้ยุติกิจกรรมนี้ เนื่องจากขัดต่อกฎหมายด้านการควบคุมพันธุ์พืช
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ห้องสมุดสาธารณะหลายแห่งเริ่มมีบทบาทเป็นศูนย์การศึกษา

เพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม มีการจัดกิจกรรมทางการศึกษา

และเวิร์คช็อปเพื่อให้ผู้ใช้บริการมีแนวทางที่จะด�ำเนินชีวิต 

แบบสีเขียว เช่น การรีไซเคิล ความปลอดภัยทางอาหาร ฯลฯ 

ห้องสมุดบางแห่งมีบริการให้ยืมเครื่องมือท�ำการเกษตรและ 

ให้ยมือุปกรณ์ตรวจวดักระแสไฟฟ้า บรรณารกัษ์ของห้องสมุด

บางแห่งสามารถให้ความรู้และสารสนเทศเกี่ยวกับการปลูก 

พืชผัก การใช้ยาสมุนไพร และการดูแลสุขภาพแบบทางเลือก 

เป็นต้น

 

ระบบสารสนเทศสีเขียว ICT ได้กลายเป็นส่วนส�ำคัญของ 

ห้องสมุดเพื่อการอนุรกัษ์สิ่งแวดล้อม เนื่องจากการใช้เทคโนโลยี

ที่เพิ่มขึ้นหมายถึงการบริโภคพลังงานและการปล่อยก๊าซ 

เรือนกระจกที่มากขึ้นด้วย มีการวิจัยที่พิสูจน์ให้เห็นว่าการใช้ 

ICT อย่างเหมาะสมสามารถช่วยลดปรมิาณก๊าซเรอืนกระจกได้ 

แนวทางที่จะน�ำไปสู่ระบบสารสนเทศสีเขียวก็คือ กระบวนการ

ประมวลผลที่ได้มาตรฐาน การแบ่งปันทรพัยากรอเิลก็ทรอนกิส์ 

รียูสเครื่องมือและเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ และพฤติกรรมการใช้ 

ICT ที่ค�ำนึงถึงการประหยัดพลังงาน

ทักษะการเรียนรู้
เพื่อการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม
การให้บริการสารสนเทศเพื่อสิ่งแวดล้อมที่ยั่งยืนภายใน 

ห้องสมุดมีปริมาณเติบโตขึ้นเรื่อยๆ แต่แง่มุมที่ยังมีการกล่าว

ถงึกนัไม่มากนกักค็อื บทบาทของห้องสมดุในการพฒันาทกัษะ

การเรียนรู้ที่จะน�ำไปสู่กระบวนการคิดอย่างยั่งยืน อันได้แก่ 

ทักษะการรู้สารสนเทศ (information literacy skill) และ

ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ (critical thinking skill)

ทักษะการค้นหาสารสนเทศที่คล่องแคล่วช่วยลดระยะเวลา 

และทรัพยากรในการแสวงหาความรู้ได้ทางอ้อม ห้องสมุดอาจ

ลองน�ำเสนอข้อเท็จจริงและผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม ซึ่ง 

เกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยี เช่น ปริมาณการปล่อยก๊าซ

คาร์บอนไดออกไซด์ซึ่งเกิดขึ้นขณะใช้งานเว็บไซต์ และสอน 

วิธีการพัฒนากลยุทธ์ในการค้นหาอย่างมีประสิทธิภาพ หรือ

อาจน�ำเสนอข้อมูลปริมาณการใช้พลังงานหรือปริมาณของเสีย

อื่นๆ ที่เกิดขึ้นอยู่ทุกขณะที่เราด�ำเนินชีวิตประจ�ำวัน เพื่อก่อให้

เกิดความตระหนักถึงต้นทุนทางสิ่งแวดล้อมซึ่งมีแนวโน้มเพิ่ม

สูงขึ้นเรื่อยๆ ในอนาคต

กระบวนการที่ส�ำคัญคือการกระตุ ้นให้ผู ้ใช้บริการรู ้จักคิด 

เชื่อมโยงระหว่างการกระท�ำและผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับ 

สิ่งแวดล้อม จนกระทั่งท้ายที่สุดแล้วสามารถตัดสินและ

ประเมินคุณค่าว่าจะด�ำรงชีวิตร่วมกับธรรมชาติในยุคที่ต้อง

พึ่งพาเทคโนโลยีได้อย่างไรให้เกิดความยั่งยืนที่สุด
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ส�ำรวจห้องสมุดสีเขียว
ห้องสมุดอาราเบียน (Arabian Library)
แอริโซน่า, สหรัฐอเมริกา

ห้องสมุดอาราเบียนเป็นสาขาของห้องสมุดเมืองสก็อตส์เดล 

สร้างขึ้นเมื่อปี 2003 ท่ามกลางภมูปิระเทศที่โอบล้อมด้วยทะเล

ทรายในมลรฐัแอรโิซน่า จดุมุง่หมายของห้องสมดุแห่งนี้คอืการ

เป็นพื้นที่เรียนรู ้ของคนรุ ่นใหม่ที่มีความสามารถในการใช้

อินเทอร์เน็ตเพื่อค้นหาสารสนเทศด้วยตัวเอง สถาปนิกจึง

ออกแบบอาคารให้สวยงามน่าเข้ามาใช้บริการ มีภาพลักษณ์ที่

ดูทันสมัยพร้อมกับสร้างความรู้สึกที่กลมกลืนกับธรรมชาติ

เมืองสก็อตส์เดลวางเป้าหมายให้อาคารหลายแห่งของเมืองได้

รับการรับรองมาตรฐาน LEED* ห้องสมุดอาราเบียนเป็น

อาคารรุ่นแรกๆ ที่พัฒนาขึ้นในระยะน�ำร่องและได้รับการ

รับรองระดับเงิน นอกจากนี้ห้องสมุดยังได้รับรางวัล IIDA/

Metropolis Smart Environments Award ในปี 2008

ห้องสมุดอาราเบียนก่อสร้างด้วยวัสดุที่หาได้ในท้องถิ่น 

โครงสร้างหลักประกอบด้วยเหล็กและหินแกรนิต ฉนวนกัน

ความร้อนท�ำด้วยฝ้ายรีไซเคิลจากเมืองใกล้เคียงในแอริโซน่า 

เพดานท�ำมาจากกระดานไม้อัดรีไซเคิล ดวงไฟแขวนสามารถ

ยกเคลื่อนย้ายต�ำแหน่งได้ตามต้องการ ห้องสมุดเลือกใช้สีทา

ผนังที่มีสารเคมีต�่ำ และออกแบบให้มีระบบการไหลเวียน

อากาศที่ดี ทั้งยังมีบริการชาร์จไฟส�ำหรับยานพาหนะที่ใช้

กระแสไฟฟ้า

 

* หลกัมาตรฐานสากล LEED เป็นมาตรวดัประสทิธภิาพของอาคารสเีขยีว แบ่งเป็น 4 ระดบั คอื ระดบัผ่านมาตรฐาน ระดบัเงนิ ระดบั
ทอง และระดบัแพลทตนิมั
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การจดัวางหนงัสอืในห้องสมดุอาราเบยีนพยายามให้ดคูล้ายกบั

ร้านหนังสือ ผู้อ�ำนวยการห้องสมุดมองว่า ห้องสมุดนั้นไม่ต่าง

อะไรกับร้านค้า ซึ่งต้องการดึงดูดให้คนเข้ามาแล้วเกิดความ

สนใจในตัวสินค้า สิ่งที่จ�ำเป็นก็คือการสร้างความน่าสนใจให้

กับตัวสินค้าให้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ และทลายข้อจ�ำกัด

ในการซื้อ/ยืมหนังสือออกไปให้มากที่สุด

ห้องสมุดเพิ่งค้นพบว่าเคาน์เตอร์บรรณารักษ์นอกจากจะไม่มี

ความจ�ำเป็นแล้วยงัเป็นสิ่งขวางกั้นปฏสิมัพนัธ์ที่ใกล้ชดิกบัผูใ้ช้

บริการ สุดท้ายแล้วจึงเปลี่ยนเป็นคีออสสืบค้นฐานข้อมูลและ

ยมืคนืด้วยตนเองโดยมบีรรณารกัษ์คอยยนืข้างๆ ให้ค�ำแนะน�ำ 

ลูกค้าสามารถจองหนังสือออนไลน์แล้วเดินเข้าไปรับในช่อง 

“drive through” ที่สะดวกรวดเร็วได้ทันที

ห้องสมุดประชาชนวียานูเอวา (Villanueva Library), 
โคลอมเบีย
โคลอมเบียเป็นประเทศที่ขาดเสถียรภาพและมีความไม่

ปลอดภัยสูงที่สุดในภูมิภาคละตินอเมริกา อันเนื่องมาจากกอง

ก�ำลังติดอาวุธต่อต้านรัฐบาลและกลุ ่มแบ่งแยกดินแดน 

ห้องสมุดประชาชนวยีานูเอวาท�ำหน้าที่เป็นศูนย์กลางให้บรกิาร

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ามกลางไฟปะทุของสงครามและความ

รุนแรง และเป็นเสมือนสื่อกลางในการแสวงหาสันติภาพด้วย

การเยียวยาและบูรณะสังคมทางอ้อม
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ความไม่มั่นคงทางการเมืองฉุดรั้งให้เศรษฐกิจโคลอมเบีย

เติบโตอย่างเชื่องช้า ประชากรนับร้อยหมู่บ้านทั่วประเทศมอง

ไม่เห็นช่องทางในการศึกษาระดับสูง วียานูเอวาเป็นหนึ่งใน

พื้นที่ซึ่งกระทรวงวฒันธรรมเข้ามาสร้างเครื่องมือเพื่อยกระดบั

คุณภาพในการเรียนรู้ มีการประกวดการออกแบบพื้นที่การ

เรียนรู้ซึ่งมีโจทย์ให้สามารถสร้างอรรถประโยชน์สารพัดอย่าง

ให้กับชุมชน ทีมสถาปนิกหน้าใหม่อายุเพียง 20 กว่าๆ จาก

มหาวิทยาลัยโบโกต้าชนะการประกวดครั้งนี้ พวกเขาออกแบบ

ให้ห้องสมุดตั้งอยู่ชั้นบนของอาคาร ส่วนชั้นล่างเป็นห้องฉาย

ภาพยนตร์ ห้องสมุดเด็ก ออฟฟิศส�ำนักงาน ห้องอาบน�้ำ และ

มีระเบียงทางเดินรายรอบที่สามารถประยุกต์เป็นโถงส�ำหรับ 

จัดกิจกรรมได้อีกด้วย
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หากว่าแนวคิดการก่อสร้างที่ยั่งยืนหมายถึงการใช้วัสดุใน 

ท้องถิ่น แรงงานท้องถิ่น ใช้ต้นทุนที่จ�ำกัด สอดคล้องกับ 

สภาพอากาศ และต้องการการดูแลซ่อมแซมต�่ำ ห้องสมุด

ประชาชนวียานูเอวาก็ถือว่าได้รวมเอานิยามเหล่านั้นไว้อย่าง

ครบถ้วนในอาคารเดียว

งบประมาณที่มอียู่อย่างจ�ำกดักลบัน�ำมาซึ่งทางออกที่มคีณุภาพ

ที่สุดและเปี่ยมไปด้วยความสร้างสรรค์ โครงสร้างหลักของ

อาคารท�ำมาจากหินแม่น�้ำน�ำมาบรรจุในตะแกรงเหล็ก กรุผนัง

ด้วยไม้ระแนงซึ่งน�ำมาจากป่าสนที่ได้รับการควบคุมมาตรฐาน

ด้านระบบนิเวศ การใช้วัสดุที่หาได้ในท้องถิ่นมีส่วนช่วยลด

ต้นทุนในการขนส่ง อาคารมีความแข็งแกร่งในขณะเดียวกันก็

เต็มไปด้วยช่องว่างระหว่างหินและไม้ซึ่งเอื้อต่อการไหลเวียน

ของอากาศ

สถาปนิกมุ่งเน้นให้กระบวนการก่อสร้างใช้วิธีการที่เรียบง่าย

ที่สุด ไม่จ�ำเป็นต้องใช้แรงงานที่มีทักษะการก่อสร้างขั้นสูง แค่

เพียงจัดเวิร ์คช็อประยะสั้นให้แก่ชาวบ้านละแวกนั้นงาน

ก่อสร้างก็เริ่มต้นได้แล้ว พื้นผิวที่มีเนื้อหนังไม่ได้เรียบสนิทดู

เหมอืนจะหยอกล้อกบัแสงและเงาสลวัก่อให้เกดิสถาปัตยกรรม

อนัสุนทรยีะ เหนอืสิ่งอื่นใด อาคารที่สร้างขึ้นจากแนวคดิความ

ยั่งยนืทางสิ่งแวดล้อมแห่งนี้ ได้จดุประกายให้เกดิกจิกรรมเพื่อ

การพัฒนาที่ยั่งยืนในท้องถิ่นอีกหลายโครงการ โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งด้านการแก้ไขปัญหาความยากจนและความไม่เท่าเทยีม

กันทางสังคม 

ห้องสมุดบ้านต้นไม้ (My Tree House)
หอสมุดแห่งชาติ, สิงคโปร์
 

ห้องสมุดบ้านต้นไม้เป็นห้องสมุดสีเขียวส�ำหรับเด็กแห่งแรก

ของโลก ตั้งอยู่ภายในอาคารหอสมุดแห่งชาติสิงคโปร์ แนวคิด

ของห้องสมดุบ้านต้นไม้คอืการเป็นแหล่งเรยีนรู้ด้านสิ่งแวดล้อม 

(environmental literacy) ของเด็กๆ และท้าทายให้พวกเขา

ใส่ใจเรื่องธรรมชาติสิ่งแวดล้อมด้วยบรรยากาศที่สนุกสนาน

อย่างมีปฏิสัมพันธ์
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สสีนัของพรมสื่อถงึรากของต้นไม้ที่แผ่กระจายไปยงัชั้นหนงัสอื

ที่อยู่รายรอบ เฉกเช่นเดียวกับรากทางความคิดที่แตกหน่อ

กลายเป็นสติปัญญาที่เติบใหญ่ กลางโถงห้องสมุดมี “ต้นไม้

วิเศษ” ส่องแสงเรืองรอง ซึ่งหากมองดูอย่างถี่ถ้วนจะพบว่าท�ำ

มาจากขวดพลาสตกิที่ใช้แล้วกว่า 3,000 ใบ ซึ่งเกบ็มาจากพื้นที่

สาธารณะของเมือง ส่วนล�ำต้นท�ำจากแกนเหล็กหุ้มด้วยไม้อัด

รีไซเคิล

ภายในห้องสมุดบ้านต้นไม้มีหนังสือให้บริการกว่า 45,000 

รายการ เหมาะส�ำหรับเด็กอายุ 4-12 ปี ครอบคลุมทั้ง 4 ภาษา

ที่ใช้ในประเทศสิงคโปร์ ร้อยละ 30 ของหนังสือจ�ำนวนนี้ 

มุ่งเน้นเรื่องธรรมชาติ เช่น สัตว์ พืช น�้ำ ทรัพยากร อากาศ 

สิ่งแวดล้อม การรีไซเคิล การเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศ 

ฯลฯ ส่วนหนังสือประเภทเทพนิยายหรือเรื่องเล่าพื้นบ้านก็เป็น

เรื่องที่เกี่ยวข้องกับป่ากว่าร้อยละ 70

 

ภายในห้องสมุดมีคีออสส�ำหรับอ่านอีบุ๊คและเกมการศึกษาที่

เกี่ยวกับธรรมชาติ มีฟังก์ชั่นช่วยอ่านออกเสียงให้กับเด็กๆ ที่

ยงัอ่านหนงัสอืไม่คล่อง และเน้นให้เดก็ได้มปีฏสิมัพนัธ์โต้ตอบ

กับเนื้อหา นอกจากนี้ยังมี “ตอไม้พยากรณ์” ซึ่งติดตั้งข้อมูล

มัลติมีเดียเกี่ยวกับสภาพอากาศแบบเรียลไทม์ ทั้งอุณหภูม ิ

ความเร็วลม ความชื้นในอากาศ และปริมาณน�้ำฝน โดยใช้

สัญลักษณ์ที่สามารถเข้าใจได้ง่ายๆ อาทิ “วงปี” เตือนให้ระลึก

ถึงการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อมที่ธรรมชาติได้เก็บบันทึก

ไว้ สีน�้ำเงินและสีแดงบ่งบอกอุณหภูมิระหว่าง 20-35 องศา 

ความสั้นยาวของเส้นตรงบ่งบอกถงึความเรว็ลม ปรมิาณน�้ำฝน

ดูได้จากคลื่นกระเพื่อมที่ปรากฏบนตอไม้

ผนังด้านหนึ่งของห้องสมุดบ้านต้นไม้เป็น “ต้นไม้แห่งความรู้” 

น�ำเสนอโดยใช้จอภาพขนาดใหญ่ซึ่งออกแบบให้เด็กๆ มี

ปฏสิมัพนัธ์กบัภาพผนืป่า เช่น ท�ำให้ต้นไม้วเิศษงอกและเตบิโต 
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เพื่อสร้างความตระหนักให้พวกเขารู้ว่าการกระท�ำของมนุษย์

ล้วนก่อให้เกิดผลกระทบกับธรรมชาติ

นอกจากนี้ คณะกรรมการหอสมุดแห่งชาติสิงคโปร์ (NLB) ยัง

ร่วมกับส�ำนักงานเลขาธิการการเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศ

แห่งชาติ ในการริเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อการอนุรักษ ์

สิ่งแวดล้อม เช่น กิจกรรมเล่านิทานซึ่งจัดขึ้นทุกสัปดาห์ เกม

และศิลปะจากวัสดุรีไซเคิล และกิจกรรมทัศนศึกษาซึ่งช่วย

เชื่อมโยงความรู้ให้เข้ากับประสบการณ์ชีวิต

ห้องสมุดมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีแห่งเดลฟท์
(Delft University of Technology Library –
TU Delft), เนเธอร์แลนด์
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีแห่งเดลฟท์ เป็นมหาวิทยาลัยด้าน

เทคโนโลยทีี่เก่าแก่ที่สดุ ใหญ่ที่สดุ และมสีาขาหลากหลายที่สดุ

ของเนเธอร์แลนด์ มุ่งเน้นศาสตร์ด้านพลังงาน ยานยนต์ การ

ก่อสร้าง สุขภาพ และสิ่งแวดล้อม ห้องสมุดก่อตั้งมาตั้งแต่

ทศวรรษ 1960 เอกลักษณ์อันโดดเด่นอยู่ที่ยอดทรงกรวยซึ่ง

สื่อความหมายถึงพลังของเทคโนโลยีที่ทะลุทะลวงออกมาจาก

ห้องสมุด 

 

ห้องสมุดมีพื้นที่ 15,000 ตารางเมตร อาคารแบ่งออกเป็น 5 

ชั้นประกอบด้วยห้องอ่านหนังสือ ห้องเก็บรักษาหนังสือ ส�ำนัก

พิมพ์ของมหาวิทยาลัย ส�ำนักงาน คลังหนังสือประวัติศาสตร์ 

นิทรรศการ ห้องเรียน และร้านหนังสือ ห้องสมุดมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีแห่งเดลฟท์ได้รับรางวัล National Steel Award 

ในปี 1998 และ Corus Construction Award ในปี 2000
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องค์ประกอบของอาคารเป็นไปตามมาตรฐานด้านความยั่งยืน 

แสงธรรมชาตสิามารถส่องลงมายงัห้องสมดุผ่านสถาปัตยกรรม

ทรงกรวยและผนงักระจก ภายในอาคารใช้สทีาผนงัที่ปราศจาก

สารโคบอลต์ ผนังด้านชั้นวางหนังสือเลือกใช้สีน�้ำเงินเข้มช่วย

สร้างเสน่ห์น่าค้นหาเช่นเดียวกับโรงภาพยนตร์ ส่วนพื้นสี

น�้ำตาลได้แรงบันดาลใจมาจากทะเลทรายซาฮาร่า หลังคามีทั้ง

แผงโซลาร์เซลล์ผลติไฟฟ้าพลงัแสงอาทติย์และผนืหญ้าน�้ำหนกั

เบาที่หยั่งรากลึก 6 นิ้วซึ่งช่วยกักเก็บความร้อนและความเย็น 

อีกทั้งยังเป็นสถานที่อาบแดดยอดนิยมในฤดูหนาวมาหลาย

ทศวรรษ

 

ปัจจุบันห้องสมุดแห่งนี้เป็นประตูด้านดิจิทัล (digital gate-

way) ที่ส�ำคัญของเมืองเดลฟท์ พร้อมไปกับบทบาทดั้งเดิม

ของห้องสมุดในด้านการเข้าถึงความรู้และสร้างบรรยากาศการ

เรียนรู้ที่เยี่ยมยอด มีโต๊ะส�ำหรับนั่งท�ำงานกว่า 300 ตัว ซึ่ง

เปลี่ยนภาพของสถานที่อ่านหนงัสอืให้กลายเป็นห้องแลบ็ขนาด

ใหญ่ รองรับนักศึกษาและนักวิชาการที่มาใช้บริการมากกว่า 

3,000 คนต่อวัน
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หอสมุดแห่งชาติคิงฟาฮัด
(King Fahad National Library), ซาอุดิอาระเบีย
หอสมุดแห่งชาติคิงฟาฮัด เมืองริยาห์ด เป็นส่วนหนึ่งของ

นโยบายในการพัฒนาเมืองผ่านโครงการทางวัฒนธรรม เพิ่ง

บรูณะครั้งใหญ่เสรจ็สิ้นปลายปี 2013 กลายเป็นสถาปัตยกรรม

ด้านวัฒนธรรมที่ส�ำคัญที่สุดของซาอุดิอาระเบีย ห้องสมุดตั้ง

อยูบ่รเิวณจุดตดัระหว่างถนนหลกัสองสายของเมอืงหลวง ย่าน

ที่รัฐบาลมีแนวทางจะพัฒนาพื้นที่สาธารณะเพื่องสร้างชีวิตชีวา

ให้กับเมืองเสมือนกับเป็นโอเอซิสท่ามกลางทะเลทราย

ในการปรับปรุงห้องสมุดครั้งใหญ่สถาปนิกไม่ได้ทุบท�ำลาย

อาคารห้องสมดุหลงัเก่า แต่ได้แอบซ่อนมนัไว้อยูใ่จกลางอาคาร

ที่ทนัสมยัเพื่อแสดงถงึความเคารพในคณุค่าของเก่าดั้งเดมิ อกี

ทั้งยังพยายามผสมผสานแนวคิดทางศิลปะของโลกอาหรับให้

ยังคงอยู่ในสถาปัตยกรรมสมัยใหม่ หน้าที่หลักของโครงสร้าง

อาคารหลังเก่าคือจัดเก็บหนังสือและมีเดีย ชั้นต่างๆ และ

ดาดฟ้าอาคารเดิมกลายเป็นพื้นที่อ่านหนังสือ ส่วนที่ต่อเติม

ออกมารอบๆ เป็นร้านอาหาร ร้านหนังสือ และพื้นที่แสดง

นิทรรศการ

 

อาคารห้องสมุดมีรูปทรงสี่เหลี่ยมลูกบาศก์ ปกคลุมด้วย 

ผนืผ้าใบโปร่งแสงรปูสี่เหลี่ยมคดโค้ง ช่วยป้องกนัแสงแดดและ

เพิ่มการหมุนเวียนของลมบริเวณผนังอาคาร ซึ่งสามารถ 

ลดความร้อนได้ถึงร้อยละ 7 ในขณะที่ยังสามารถใช้ประโยชน์

จากแสงสว่างได้อย่างเตม็ที่ ท�ำให้มคีวามจ�ำเป็นในการใช้พลงังาน

ต�่ำมาก จนได้รับรางวัล Global Award ปี 2015 สาขา

นวัตกรรมสถาปัตยกรรมการก่อสร้าง ทั้งยังเป็นความหวัง

ส�ำหรับการออกแบบในอนาคตที่ก�ำลังเผชิญหน้ากับภาวะโลก

ร้อน เพราะอาคารนี้สามารถรบัมอืกบัอณุหภมูสิงูกว่า 50 องศา

ของภูมิภาคตะวันออกกลางได้อย่างสบาย
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ห้องสมุดประชาชนไทเป สาขาเป่ยโถว
(Taipei Public Library, Beitou Branch), ไต้หวนั
ห้องสมุดประชาชนไทเปมีสาขาหลัก 12 แห่ง ครอบคลุมพื้นที่ทั่วทั้งเมือง บางสาขา 

ยงัมห้ีองสมดุย่อยที่มลีกัษณะเฉพาะ แยกให้บรกิารอกีด้วย ซึ่งจะมขีนาดแตกต่างกนั 

และบางแห่งก็มีจุดเน้นและคอลเลกชั่นเด่นของตัวเอง ส�ำหรับห้องสมุดสาขา 

เป่ยโถวเปิดให้บริการอย่างเป็นทางการมาตั้งแต่ปี 2006 ห้องสมุดได้รับการ

ออกแบบให้เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมและใช้พลงังานอย่างมปีระสทิธภิาพ

ที่สดุแห่งหนึ่งในเอเชยีตะวนัออก ได้รบัการรบัรองมาตรฐาน LEED 

และได้รับการกล่าวถึงว่าเป็นห้องสมุดที่สวยที่สุดแห่งหนึ่ง

ของโลก 
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โครงสร้างอาคารส่วนใหญ่สร้างขึ้นจากไม้เนื้อแข็ง มองดูแล้ว

มีส่วนคล้ายกับสถาปัตยกรรมของญี่ปุ่น ซึ่งในช่วงหนึ่งของ

ประวตัศิาสตร์เคยเข้ามาปกครองไตห้วนั มหีน้าต่างขนาดใหญ่

ช่วยให้แสงจากธรรมชาติส่องสว่างมายังห้องสมุด และท�ำให้

อากาศถ่ายเทได้สะดวก ลดการใช้พลังงานไฟฟ้าจากพัดลม

หรือเครื่องปรับอากาศ บนหลังคาติดตั้งแผงโซลาร์เซลล์ วัสดุ

หลังคาบุด้วยดินหนา 20 เซนติเมตรเพื่อเป็นฉนวนกันความ

ร้อนในฤดูร้อนและเก็บกักความอบอุ่นในฤดูหนาว แต่ละชั้นมี

ระเบียงไม้ล้อมรอบซึ่งช่วยลดรังสีความร้อนที่จะผ่านเข้าไปยัง

ตัวอาคารโดยตรง หลังคาลาดเอียงของห้องสมุดช่วยกักเก็บ

น�้ำฝนไว้รดน�้ำต้นไม้และใช้ในห้องส้วม

บริเวณจุดยืมคืนหนังสือมีกระดานอิเล็กทรอนิกส์ที่แสดง

ปริมาณกระแสไฟฟ้าซึ่งถูกใช้ในห้องสมุด และยังมีข้อมูล 

เกี่ยวกบัความชื้น ระดบัก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ และอณุหภมูิ

ของแต่ละส่วนในห้องสมุดด้วยมาตราที่ละเอียดถึง 1/10,000 

องศา

 

ห้องสมุดเป่ยโถวมีพื้นที่ใช้สอย 3 ชั้น รวม 2,145 ตารางเมตร 

ชั้นล่างออกแบบให้เป็นพื้นที่ส�ำหรับเด็กและสื่อโสตทัศน์ ชั้นที่ 

2-3 เป็นพื้นที่ส�ำหรับอ่านหนังสือซึ่งมีทั้งภาษาจีนและภาษา 

ต่างประเทศกว่า 40,000 รายการ นอกจากนี้ยังมีพื้นที่ส�ำหรับ

หนังสือเกี่ยวกับการอนุรักษ์ธรรมชาติโดยเฉพาะ มีที่นั่ง 

หลากหลายรปูแบบ ชั้นหนงัสอืออกแบบให้มคีวามสงูเพยีง 110 

เซนตเิมตรเพื่อให้ความรูส้กึเปิดโล่งไม่อดึอดั รายรอบห้องสมดุ

เป็นต้นไม้ใหญ่เขียวขจี ผู้ใช้บริการจึงสามารถดื่มด�่ำอรรถรส

ในการอ่านไปพร้อมกับความสงบงามของธรรมชาติ

ห้องสมุดสีเขียว (Green Library)
ลาดกระบัง, กรุงเทพฯ
ห้องสมุดสีเขียว เป็นหนึ่งในห้องสมุดเพื่อการเรียนรู ้ของ

กรุงเทพมหานคร ตั้งอยู ่ภายในสวนเฉลิมพระเกียรติ 60 

พรรษา สมเด็จพระนางเจ้าพระบรมราชินีนาถ เขตลาดกระบัง 

เป็นห้องสมุดแห่งแรกของประเทศไทยที่ออกแบบเป็นอาคาร
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ประหยัดพลังงาน และได้รับการรับรองมาตรฐาน LEED 

ระดับแพลทตินัม

อาคารมลีกัษณะเป็นศาลาชั้นเดยีวทรงแปดเหลี่ยม ใช้หลกัการ

ออกแบบตามภูมิป ัญญาดั้งเดิมของไทยที่พิจารณาถึง 

สภาพแวดล้อมและภูมิอากาศ รอบอาคารเต็มไปด้วยต้นไม้

และแหล่งน�้ำ ต้นไม้มีส่วนช่วยลดผลกระทบจากแสงแดด 

ส่วนน�้ำช่วยลดไอความร้อนในอากาศ ห้องสมุดทาด้วยสีที่มี

คุณสมบัติกันความร้อน ใต้ฝ้ามีฉนวนกันความร้อน ด้านข้าง

อาคารตดิตั้งแผงกนัแดดซึ่งท�ำจากไม้และกระจกรไีซเคลิ ระบบ

ไฟฟ้าในอาคารเป็นแบบเปิด-ปิดอัตโนมัติ และยังมีระบบเก็บ

กักน�้ำฝนไว้ใต้ดินเพื่อหมุนเวียนน�ำกลับมาใช้ใหม่ กระจก

อาคารเป็นกระจกสองชั้นเพื่อลดความร้อน และเน้นการใช้แสง

จากธรรมชาติ

ภูมิสถาปัตยกรรมออกแบบเป็นรูปหยดน�้ำสื่อถึงความอุดม

สมบรูณ์ ทางเดนิวนไปมาคล้ายเขาวงกตใช้ส�ำหรบัพกัผ่อนและ

จัดกิจกรรม ภายในอาคารแบ่งพื้นที่เป็น 4 ส่วนหลัก ได้แก่ 

นิทรรศการซึ่งให้ความรู้เรื่องอาคารเพื่อความยั่งยืน น�ำเสนอ

ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เคาน์เตอร์ประชา-

สัมพันธ์และยืมคืนหนังสือ ห้องหนังสือส�ำหรับเด็กและ

นิตยสารซึ่งสามารถปรับใช้เป็นพื้นที่อเนกประสงค์ส�ำหรับจัด

กิจกรรม และห้องอ่านหนังสือ เฟอร์นิเจอร์ภายในห้องสมุด 

ท�ำมาจากวัสดุที่ได้จากกระบวนการรีไซเคิล 

 

ห้องสมดุสเีขยีวจดักจิกรรมส่งเสรมิการเรยีนรูเ้รื่องการอนรุกัษ์

พลงังานและสิ่งแวดล้อมให้กบัเดก็ๆ เป็นประจ�ำ ทั้งการเรยีนรู้

จากหนังสือในห้องสมุด การส�ำรวจธรรมชาติภายในสวน

สาธารณะ และการทดลองปฏิบัติที่สามารถน�ำไปประยุกต์กับ

ชีวิตประจ�ำวัน เช่น การท�ำน�้ำหมักชีวภาพ การปลูกและดูแล

ต้นไม้ การประดิษฐ์ของใช้จากวัสดุรีไซเคิล ฯลฯ การเรียนรู้ 

ที่นี่จึงสนุกไม่น่าเบื่อ และท�ำให้ห้องสมุดสีเขียวมียอดผู้ใช้

บริการสูงที่สุดในกลุ่มห้องสมุดสังกัดของกรุงเทพมหานคร
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จากย่างก้าวแรกที่ประสบความส�ำเร็จ กรุงเทพมหานครจึงมี

แนวทางที่จะสร้างห้องสมุดสีเขียวแห่งที่ 2 ภายในอาคาร

อนุรักษ์ซึ่งสร้างตั้งแต่สมัยรัชกาลที่ 4 ที่สวนสราญรมย์ 

เขตพระนคร โดยวางแนวคิดให้เป็นห้องสมุดดิจิทัลที่ส่งเสริม

ความรู้ด้านพฤกษศาสตร์และการอนุรักษ์พันธุ์ไม้หายาก 

ห้องสมุดเพื่อชีวิตและสิ่งแวดล้อม (KU Eco Library) 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์, กรุงเทพฯ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์ได ้รับการจัดอันดับให ้ เป ็น

มหาวิทยาลัยสีเขียวอันดับ 1 ของประเทศ และอันดับที่ 44 

ของโลก ได้ริเริ่มพัฒนา Eco-Library เพื่อให้เป็นต้นแบบของ

แหล่งเรียนรู้ด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมทั้งด้านการประหยัด

พลังงาน การใช้วัสดุและอุปกรณ์ที่เป็นมิตรต่อธรรมชาติ 

รวมถึงการออกแบบเฟอร์นิเจอร์จากวัสดุเหลือใช้ เมื่อผู้ใช้

บริการเดินเข้ามาที่ KU Eco Library สิ่งแรกที่จะได้พบก็คือ

ตู้ใส่บัตรรายการหนังสือซึ่งเป็นภาพตัวแทนของสิ่งที่อาจจะ 

ไร้ประโยชน์ส�ำหรับห้องสมุดยุคดิจิทัล แต่เมื่อน�ำกลับมาทาสี

ใหม่ก็กลายเป็นป้ายชื่อห้องสมุดที่ดูเก๋ไก๋แบบคลาสสิก

ห้องสมุดเพื่อชวีติและสิ่งแวดล้อมมพีื้นที่เพยีง 250 ตารางเมตร 

แต่อัดแน่นไปด้วยแนวคิดรักษ์โลก แบ่งพื้นที่การอ่านเป็น 

3 โซน ได้แก่ ต้นไม้แห่งการเรียนรู้ (Tree of Forest) ให้

บริการนวนิยายและหนังสือเกี่ยวกับ Eco Design ชั้นหนังสือ

ท�ำมาจากเศษไม้ที่ไม่ผ่านการตรวจคุณภาพการส่งออก น�ำมา

ออกแบบให้มีรูปทรงลักษณะคล้ายต้นไม้ที่ยืนตระหง่าน 

โอบอุ้มความรู้ น�้ำตกแห่งองค์ความรู้อัจฉริยะ (Waterfall of 

Intelligent) เป็นมุมอ่านหนังสือที่ตกแต่งด้วยผ้าม่านสลับสี

เย็บให้มีช่องส�ำหรับใส่หนังสือ ชุดโซฟาท�ำจากเศษยางพารา 

รองเท้ายางเก่า และเศษผ้าจากแคตตาลอ็ก มมุแห่งการค้นพบ 

(Canyon of Discovery) เหมาะส�ำหรับนั่งท�ำงาน ประดับ

ประดาด้วยโคมไฟลูกตุ้มซึ่งท�ำจากเศษผ้าไหม และมีหนังสือ

เรียงรายอยู่ชิดฝาผนัง นอกจากนี้ยังมี Kid’s Play-space ให้

บริการหนังสือส�ำหรับเด็ก ปลอดภัยจากมุมโต๊ะและมุมชั้นวาง

ที่เป็นเหล็ก พร้อมทั้งมีโซฟาขนาดใหญ่ที่น�ำเศษผ้าม่านเหลือ

ใช้มาเย็บต่อกัน
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ดงันั้นไม่ว่าจะมองไปทางไหนของห้องสมดุกจ็ะเหน็วสัดทุี่ได้มา

จากกระบวนการรไีซเคลิ ห้องสมดุยอมรบัว่าหากคดิเป็นมลูค่า

ทางการเงิน การออกแบบและผลิตของใช้ดังกล่าวย่อมมีราคา

สูงกว่าการซื้อสินค้าที่ผลิตขึ้นใหม่ แต่ในกระบวนการท�ำงาน

ก็ได้ก่อให้เกิดแนวทางใหม่ๆ ในการใช้ทรัพยากรธรรมชาติ

อย่างยั่งยืน รวมทั้งเป ็นรูปธรรมที่จะช ่วยปลูกฝังเรื่อง 

การอนุรักษ์ธรรมชาติได้เป็นอย่างดี ผู้ใช้บริการอาจได้รับ 

แรงบันดาลใจที่มีคุณค่า เมื่อกลับไปบ้านก็อาจจะอยากเริ่ม

เปลี่ยนแปลงโลกใบนี้ด้วยมือของตนเองก็เป็นได้

นอกเหนือจากการใช้ทรัพยากรอย่างมัธยัสถ์แล้ว KU Eco 

Library ยงัมองไปถงึการพึ่งพาตนเองทางด้านเทคโนโลย ีโดย

การพฒันาระบบห้องสมดุอตัโนมตัจิากซอฟต์แวร์แบบเปิดเผย

รหสั (open source) แทนที่ระบบซึ่งซื้อจากต่างประเทศมูลค่า

นับสิบล้านบาทต่อปี คาดว่าในอนาคตจะสามารถพัฒนาให้

สามารถใช้งานกับห้องสมุดของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์

อีกด้วย
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ทกุวนันี้มปีระชากรทั่วโลกที่อ่านไม่ออกเขยีนไม่ได้ถงึ 795 ล้าน

คน มีเด็กกว่า 72 ล้านคนที่ไม่ได้ไปโรงเรียน และมีผู้คนนับ 

ร้อยล้านคนที่ไม่สามารถเข้าถึงหนังสือหรือทรัพยากรความรู้ 

ประเทศที่ก�ำลังพัฒนาหลายประเทศแทบจะไม่มีรากฐานของ

งานด้านวรรณกรรมและวิทยาศาสตร์ หรือหากมีก็มักเป็นงาน

เก่านับครึ่งศตวรรษ ส่วนบางภูมิภาคไม่มีห้องสมุดแม้แต่ 

แห่งเดียว

ส�ำหรับประชากรที่ยากไร้ ห้องสมุดคือสิ่งที่ก�ำหนดชะตากรรม

ในอนาคต หนังสือเป็นมากกว่าการถ่ายทอดความรู ้หรือ 

การเปิดมุมมองใหม่ๆ แต่มันเป็นเครื่องมือที่จ�ำเป็นส�ำหรับ 

การฝึกฝนทัศนะการวิพากษ์วิจารณ์และการศึกษาเพื่อความ

เป็นประชาธิปไตย และท้ายที่สุดแล้วหนังสือยังเป็นสิ่งส�ำคัญ

ในการขับเคลื่อนการพัฒนาที่ยั่งยืน

Libraries Without Borders
ห้องสมุดไร้พรมแดน
เพื่อมนุษยชาติ โอกาส และความเท่าเทียม

อุปสรรคในการเข้าถึงความรู้และสารสนเทศอย่างเท่าเทียมกัน

เป็นจุดเริ่มต้นของ Libraries Without Borders (LWB) 

องค์กรพัฒนาเอกชนซึ่งท�ำงานด้านการส่งเสริมการศึกษา 

ที่สามารถเข้าถึงผู้คนหลายล้านคนทั่วโลก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ในค่ายผู้ลี้ภัยซึ่งบางแห่งผู้คนมีชีวิตอยู่อย่างไร้ความหวังและ

ไม่เคยได้รับการศึกษาหรือเข้าถึงหนังสือเลยสักเล่มเป็นระยะ

เวลาเกือบ 20 ปี 	

 

จุดเริ่มต้นของ Libraries Without Borders เกิดขึ้นในปี 

2007 เมื่อแพทริค วิล (Patrick Weil) นักประวัติศาสตร์และ

นักรัฐศาสตร์ชาวฝรั่งเศสเดินทางไปยังค่ายผู้อพยพที่แอฟริกา 

เขาพบว่าค่ายพักได้จัดหาเต๊นท์พัก อาหาร น�้ำ และเสื้อผ้า แต่

ไม่มีอะไรที่เกี่ยวกับความงอกงามทางปัญญาเลย สิ่งที่ได้

พบเหน็ตรงกนักบัเนื้อหาในภาพยนตร์สารคดซีึ่งถ่ายท�ำในค่าย

ผูล้ี้ภยัที่บรุนุด ีชายหนุม่ที่ได้รบัผลกระทบจากความขดัแย้งใน
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คองโกกล่าวว่า ‘วันคืนของพวกเราส่วนใหญ่หมดไปที่บ้านพัก

หรอืไม่กเ็ดนิไปมาในแคมป์เพราะไม่มอีะไรท�ำ เราถกูโดดเดี่ยว

จากโลกทั้งมวล สิ่งที่เราโหยหาที่สุดก็คือวัฒนธรรม’ นั่นเป็น

ภาพและค�ำพูดที่สร้างความสะเทือนใจแก่เขาอย่างมาก

“พวกเขาเหล่านั้นมไิด้ต้องการเพยีงมอีาหารให้กนิอิ่มท้องวนัละ

สามมื้อ หลายคนต้องเผชิญกับความทุกข์ระทมจากความรู้สึก

โดดเดี่ยว ความเป็นอื่น และความหดหู ่พวกเขาต้องการตดิต่อ

กับโลกภายนอกเพื่อจะบอกให้ผู้อื่นได้รับรู้ว่าเกิดอะไรขึ้นที่นี่ 

และต้องการมองเห็นเป้าหมายของชีวิตในอนาคต”

เมื่อแพทรคิกลบัมายงัฝรั่งเศส เขาได้บอกเล่าประสบการณ์และ

ความคิดเห็นของเขาให้สาธารณชนได้รับรู้เพื่อเร่งหาหนทาง

ช่วยเหลือภายใต้โครงการรณรงค์ที่ชื่อว่า The Urgency of 

Reading 

เขาได้ลงนามความร่วมมอืกบันกัเขยีนและนกัการศกึษาจ�ำนวน

มาก รวมทั้งผู้ที่ได้รับรางวัลโนเบลอีก 8 คน ในช่วงแรกเริ่ม 

Libraries Without Borders ด�ำเนนิการขอรบับรจิาคหนงัสอื

มือสองจากชาวฝรั่งเศสเพื่อจัดส่งไปยังค่ายผู้ลี้ภัย กิจกรรมนี้

ยังคงด�ำเนินเรื่อยมาจนกระทั่งถึงปัจจุบัน ในโกดังของ LWB 

มีหนังสือมากกว่า 4 แสนเล่ม ซึ่งได้รับการจัดหมวดหมู่อย่าง

เป็นระบบพร้อมที่จะจัดส่งไปยังพื้นที่ที่ต้องการทั่วโลก

ในเหตุการณ์แผ่นดินไหวครั้งใหญ่ที่เฮติเมื่อปี 2010 LWB ได้

เข้าไปตั้งเต๊นท์ช่วยเหลือผู้ประสบภัยก่อนที่ยูนิเซฟจะร้องขอ 

โดยติดตั้งห้องสมุดเคลื่อนที่ให้กับเด็กๆ รวมทั้งจัดหนังสือ

ภาษาฝรั่งเศสและภาษาครีโอลมากพอที่จะให้ครูเริ่มต้นสอน

หนังสือได้อีกครั้ง แต่เขาต้องพบกับความจริงอันแสนเจ็บปวด

ว่า หนังสือจ�ำนวนมากเสียหายเพราะถูกโยนลงจากเครื่องบิน

และถูกสายฝนกระหน�่ำ

สภาพค่ายผู้ลี้ภัยกลางทะเลทรายที่ประเทศจอร์แดน ซึ่งรองรับผู้อพยพชาวอิรักและซีเรีย



 171

กล่องห้องสมุด Ideas box
ข่าวสารเกี่ยวกับอุปสรรคดังกล่าวไปถึงหูของฟิลิปป์ สตาร์ก 

(Philippe Starck) มัณฑนากรชาวฝรั่งเศสซึ่งออกแบบ

เฟอร์นเิจอร์และอุปกรณ์ในครวัให้กบัเเบรนด์ดงั เขาจงึรบัอาสา

ออกแบบกล่องห้องสมุดแบบป้องกันฝนให้กับ LWB โดย 

ไม่คิดมูลค่า หลัก 6 ข้อในการออกแบบคือ ต้องเป็นอุปกรณ์

ที่ได้มาตรฐานเพื่อใช้บรรจุเทคโนโลยีที่สามารถย่อหรือขยาย

ส่วนได้ มเีนื้อหาที่สามารถปรบัให้เหมาะกบัชมุชนที่มภีาษาและ

วัฒนธรรมที่แตกต่างกัน ขนย้ายและติดตั้งง่าย ด�ำเนินงานได้

ง่ายเพียงแค่อบรมเบื้องต้นให้กับเจ้าหน้าที่ ใช้พลังงานต�่ำ และ

มีต้นทุนไม่แพง 

 

กล่องห้องสมุดนี้มีชื่อว่า Ideas box กล่องแต่ละส่วน 

ถูกจ�ำแนกด้วยสีสันต่างๆ ตามฟังก์ชั่นการใช้งาน มีขนาดตรง

กับมาตรฐานบรรจุภัณฑ์ส�ำหรับขนส่งสินค้าทั่วไป ใช้เวลาใน

การตดิตั้งเพยีง 20 นาท*ี เมื่อทุกอย่างถูกคลี่ออกจะกลายเป็น

ห้องสมดุเคลื่อนที่ซึ่งประกอบด้วย โต๊ะซึ่งสามารถชาร์จไฟผ่าน

ช่องเสียบ USB เก้าอี้พับ 24 ตัว แท็บเล็ต 15 เครื่องและ

คอมพิวเตอร์ 4 เครื่องซึ่งเชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ต 

ผ่านดาวเทยีม เครื่องอ่านอเิลก็ทรอนกิส์ (e-reader) 50 เครื่อง

ซึ่งมีอีบุ ๊คกว่า 5,000 รายการ หนังสือจ�ำนวน 250 เล่ม 

MOOCs โทรทัศน์พร้อมเครื่องฉาย ภาพยนตร์กว่า 100 เรื่อง 

วิดีโอเกมและและบอร์ดเกม กล้องความละเอียดสูง 5 ตัว

ส�ำหรับกิจกรรมท�ำหนังและสิ่งพิมพ์ อุปกรณ์ GPS 3 เครื่อง

ส�ำหรับเรียนรู้เรื่องแผนที่ และวัสดุท�ำหรับท�ำงานประดิษฐ์และ

ศิลปะ 

ต้นทุนของ Ideas box 1 ชุดมีราคาประมาณ 50,000 ยูโร ซึ่ง

ส�ำนักงานข้าหลวงใหญ่ผู้ลี้ภัยแห่งสหประชาชาติ (UNHCR) 

ได้เข้ามาสนบัสนนุส่วนหนึ่ง และได้รบัการสนบัสนุนจากเอกชน

หรือมูลนิธิต่างๆ อีกส่วนหนึ่ง

ห้องสมดุไรพ้รมแดนเพือ่โลกทีเ่ท่าเทยีม
ในค่ายผู้ลี้ภัยที่ประเทศบุรุนดีมีผู้ประสบภัยที่อพยพมาจาก

คองโกกว่า 37,000 คน “เราหนีมาจากประเทศของเราเพราะ 

ที่นั่นไม่ปลอดภัย กฎหมายระบุไว้ว่า เด็กมีสิทธิที่จะได้รับการ

ศึกษา แต่เราไม่สามารถเข้าถึงทรัพยากรทางการศึกษา ...เรา

ได้แต่หวังว่าวันพรุ่งนี้หรือวันข้างหน้าประเทศของเราคงจะ 

โกดังเก็บหนังสือบริจาคของ Libraries Without Borders

* ชมวดิโีอ การตดิตั้ง Ideas box ได้ที่  https://www.youtube.com/watch?v=9PiL1I1cBJI 
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สงบสุข เด็กๆ เหล่านี้จะได้กลับไปเป็นก�ำลังส�ำคัญในการ

พัฒนาคองโก” ครูในค่ายผู้ลี้ภัยกล่าวอย่างมีความหวัง

 

พื้นที่นี้เป็นแห่งแรกที่ LWB น�ำ Ideas box เข้าไปติดตั้ง เพื่อ

สร้างการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตให้ชุมชนสามารถติดต่อสื่อสารกับ

โลกภายนอกและเชื่อมต่อกับสารสนเทศ และเพื่อพัฒนา

คุณภาพทางการศึกษา อุปกรณ์การเรียนรู้ของห้องสมุดช่วย

เข้าไปสนับสนุนวิธีการสอนใหม่ๆ ในการเรียนรู้เรื่องดิจิทัลใน

โรงเรียน และใช้จัดหลักสูตรอบรมอาชีพและการเรียนรู้ด้วย

ตนเองส�ำหรับผู้ใหญ่ นอกจากนี้ยังน�ำไปใช้เพื่อพัฒนาชีวิต

ความเป็นอยู่และชุมชน กล่าวคือสามารถท�ำกิจกรรมถ่ายภาพ 

ผลิตวีดิทัศน์ งานศิลปะ งานเขียนและบล็อก ซึ่งมีส่วนในการ

สรรค์สร้างวัฒนธรรมของชุมชนให้กลับมามีชีวิตชีวาอีกครั้ง 

รวมถึงยังสนับสนุนความสมานฉันท์ให้กับผู้คนได้เป็นอย่างดี

“มีงานศึกษาที่แสดงให้เห็นว่า ผลกระทบทางสังคมระยะยาว

อันเกิดจากห้องสมุดคือการลดความไม่เท่าเทียมกันของสังคม 

ห้องสมุดกลายเป็นบ้านหลังที่สอง – ที่ซึ่งผู้คนสามารถเรียนรู้

ได้อย่างอสิระและรูส้กึเป็นส่วนหนึ่งของชมุชน ห้องสมดุยงัช่วย

ทลายอุปสรรคทางสังคม เป็นสถานที่ซึ่งพวกเขาจะได้พบปะ

พลเมืองที่มาจากหลากหลายภูมิหลัง เราได้ยินเรื่องราวนับ 

ไม่ถ้วนจากผู้ยากไร้และชนกลุ่มน้อย ถึงหนทางที่ห้องสมุด 

ช่วยเหลอืพวกเขาให้พ้นจากความยากจน เมื่อสารสนเทศกลาย

เป็นทรัพยากรที่มีค่า ห้องสมุดก็ยิ่งทวีบทบาทในการสนับสนุน

การเรียนรู้ตลอดชีวิตและประชาธิปไตย” แพทริคกล่าว

 

Ideas box เป็นเครื่องมือส�ำคัญที่ LWB ใช้ในการท�ำงาน 

ส่งเสริมการการศึกษาและอ่านออกเขียนได้ในหลายพื้นที่ เช่น 

ค่ายที่เลบานอนและจอร์แดนซึ่งเตม็ไปด้วยผูล้ี้ภยัสงครามจาก
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ซีเรีย ส่วนที่ออสเตรเลียมันถูกติดตั้งอยู่ในชุมชนของชาว 

อะบอริจิน นอกจากนี้ LWB ยังน�ำ Ideas box ไปติดตั้ง 

ในชุมชนที่มีรายได้ต�่ำในเขตเมืองของประเทศพัฒนาแล้ว 

หรือชุมชนที่ห้องสมุดยังดูเหมือนเป็นพื้นที่น่ากลัวหรือขาด 

สิ่งอ�ำนวยความสะดวก เช่นที่เมืองกาเลส์ ประเทศฝรั่งเศส 

และย่านบรองซ์ ในกรุงนิวยอร์ก สหรัฐอเมริกา และมีการ

ทดลองน�ำ Ideas box ไปใช้กับกลุ่มผู้ย้ายถิ่นหรือผู้ที่ไม่ได้รับ

ความเท่าเทียมทางสังคมในอังกฤษ ซึ่งมีผลการวิจัยว่า 

เดก็องักฤษถงึหนึ่งในสี่มอีตัราการอ่านที่ต�่ำกว่าเกณฑ์ และหนึ่ง

ในสามไม่มีหนังสือเป็นของตัวเอง

ภายหลังจากเหตุแผ่นดินไหวที่เฮติ ห้องสมุดชุมชนที่อยู่ใน

เมอืงหลวงปอร์โตแปรงซ์กแ็ทบไม่สามารถเปิดให้บรกิารได้ ใน

ขณะที่ประชากรมีอัตราการอ่านออกเขียนได้น้อยกว่าร้อยละ 

50 LWB จึงปักหลักท�ำโครงการต่อเนื่องนอกเหนือจาก Ideas 

Box เช่น การดัดแปลงรถกระบะโดยสารในท้องถิ่นให้กลาย

เป็นรถห้องสมุดเคลื่อนที่ BiblioTaptap ออกเดินทางเพื่อให้

บริการชุมชนที่อยู่ระหว่างเส้นทาง รถห้องสมุดมีทรัพยากร 

การเรียนรู้ทั้งส�ำหรับเด็กและผู้ใหญ่ สามารถจัดกิจกรรมที่

หลากหลายเช่น การส่งเสริมการอ่าน การอภิปราย และ 

เวิร์คช็อป ปัจจุบันเฮติมี BiblioTaptap จ�ำนวน 3 คันให้

บริการใน 3 ภูมิภาค

การท�ำงานที่นี่ยังท�ำให้ LWB เรียนรู้ถึงความจ�ำเป็นในการ 

เตรียมความพร้อมของอุปกรณ์และเนื้อหาที่บรรจุไว้ใน Ideas 

box เพื่อว่าหากเกิดภัยพิบัติทางธรรมชาติองค์กรจะสามารถ

เข้าไปท�ำงานได้อย่างรวดเร็วที่สุด ทั้งนี้ ทีมงานจะต้องมี

กระบวนการวิเคราะห์ร่วมกับชุมชนถึงความจ�ำเป็นและความ

ต้องการ ทั้งในด้านเนื้อหา ภาษา และประเด็นสาธารณสุข

 

ผลกระทบทางสังคม
และก้าวต่อไปในอนาคต
กระบวนการท�ำงานของ Libraries Without Borders มิได้

มุ่งให้เกิดเพียงกายภาพของห้องสมุด แต่ยังให้ความส�ำคัญกับ

กระบวนการฝึกอบรมบรรณารักษ์ การขนส่งหนังสือ การจัด

อบรมนักเขียน การสนับสนุนส�ำนักพิมพ์ในท้องถิ่น และ 

การสร้างเครือข่ายห้องสมุด เพื่อให้ประเทศก�ำลังพัฒนามี

ศักยภาพในการริเริ่มการก่อตั้งห้องสมุดด้วยตนเอง และเกิด

วัฏจักรในการขับเคลื่อนวงการหนังสือให้ก้าวหน้ายิ่งขึ้น
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โครงการกล่องห้องสมดุ Ideas box ของ Libraries Without 

Borders ได้รับรางวัลชนะเลิศ World Innovation Summit 

for Education หรือ WISE Awards 2016 ในฐานะโครงการ

นวัตกรรมที่ส่งผลกระทบเชิงบวกต่อสังคมและสามารถสร้าง

ทางออกให้กับความท้าทายด้านการศึกษาในปัจจุบัน

ทุกวันนี้ LWB ท�ำงานกระจายอยู่ใน 20 ประเทศ มีเจ้าหน้าที่ 

30 คนและอาสาสมัครทั่วโลกกว่า 500 คน จัดส่งหนังสือไป

ยังผู้ขาดโอกาสกว่า 5 หมื่นเล่มต่อปี อบรมให้ความรู้แก่

บรรณารักษ์ในท้องถิ่นกว่า 500 คน และมีผู้ได้รับประโยชน์

จากการด�ำเนินการกว่า 5 ล้านคน 

แพทริคกล่าวถึงการท�ำงานเกี่ยวกับห้องสมุดในอนาคตต่อไป

ว่า “เราต้องการพื้นที่ที่สามารถเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ได้ 

24 ชั่วโมง และมันควรจะเป็นห้องหนึ่งในห้องสมุดประชาชน 

ทกุเมอืงในสหรฐัอเมรกิามห้ีองสมดุ สิ่งที่จ�ำเป็นส่วนใหญ่มกีาร

ลงทุนไว้หมดแล้ว การเตรียมพร้อมส�ำหรับอนาคตไม่ได้

ต้องการอะไรมาก แค่เพียงจัดหาการเข้าถึงเทคโนโลยีใหม่ๆ 

เพื่อแสวงหาความรู้ อาจจัดสรรพื้นที่เสียใหม่ และจัดหา

ทรพัยากรบคุคลที่มคีวามสามารถมาด�ำเนนิงาน โดยทั่วไปแล้ว

ห้องสมุดมีมูลค่าน้อยกว่ากิจกรรมอื่นๆ แต่องค์กรระหว่าง

ประเทศกลับไม่ได้สนับสนุนเงินทุนด้านนี้ มีผู้คนมากมายที่ 

สญูเสยีความเชื่อมั่นที่มต่ีอห้องสมดุในอนาคต แต่ผมอยากจะ

พูดสิ่งที่ตรงกันข้ามนั่นก็คือ เครื่องมือหลักในการสร้างโอกาส

และความเท่าเทียมก็คือห้องสมุด”

อย่างไรก็ตาม ในบางพื้นที่ที่มีลักษณะเฉพาะ ห้องสมุดที่เป็น

ความหวังส�ำหรับอนาคตซึ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีในการเข้าถึง

สารสนเทศอาจเป็นภาพที่ดจูะไม่สอดคล้องกบัสภาพที่เป็นจรงิ 

“ในแอฟริกา เราเคยจัดเวทีการประชุมและวงเสวนาเกี่ยวกับ

ล�ำดับความส�ำคัญในการให้ความช่วยเหลือในรูปแบบหนังสือ

หรอืทรพัยากรเทคโนโลยสีมยัใหม่ หลายคนให้ค�ำตอบตรงกนั

ว่า ‘ลองคิดดูสิว่าเราอยู่ภายใต้การปกครองแบบเผด็จการ 

เราอาจถูกตัดสัญญาณอินเทอร์เน็ตเมื่อไหร่ก็ได้... แต่หนังสือ

นั้นเก็บซ่อนได้ มันเป็นสิ่งที่พวกเขาไม่สามารถก�ำจัดให้หมด

สิ้นไปได้ง่ายๆ’ ในสถานการณ์แบบนี้ หนังสือมีความส�ำคัญ

มากยิ่งกว่าอบุ๊ีค ดงันั้นเพื่อที่จะรกัษาประชาธปิไตยให้ยงัคงอยู่ 

เราจึงต้องปกปักรักษาหนังสือต่อไป”
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Tools for Global Equality: Symposium Focuses on Future of Libraries ใน www.smith.edu/news/symposium-on- 

future-of-libraries/
All hail the pop-up library ใน www.researchinformation.info/news/analysis-opinion/all-hail-pop-library

ภาพจาก
http://www.abc.net.au/news/2015-04-30/an-oasis-of-learning-in-a-desert-refugee-camp-in-jordan/6434630
http://www.psfk.com/2014/04/ideas-box-modular-library.html
http://www.librarieswithoutborders.org/
https://i.ytimg.com/vi/mfpUuYRdA6Y/hqdefault.jpg
https://www.smith.edu/news/gatenew/wp-content/uploads/2016/01/socialgoodweek-centrepompidou-600x293.png
http://www.slq.qld.gov.au/__data/assets/image/0010/296389/varieties/w440h285.jpg
http://image.slidesharecdn.com/ncompasslive-librarieswithoutborders-160629184159/95/ncompass-live- 

innovating-access-to-information-with-libraries-without-borders-ideas-box-17-638.jpg?cb=1467225798
https://farm8.staticflickr.com/7389/13123174435_d19c42bafe.jpg
http://voices.nationalgeographic.com/files/2014/05/ideasbox2.jpg
http://sonarplusd.com/wp-content/uploads/2015/06/ideas-box_workshop_sonard_2015-1.jpg
https://design_with_benefits.s3.amazonaws.com/medium_project_voting_bar_36670a02-c863-44e8-aa56-

332f6f79ad49.jpg
https://si.wsj.net/public/resources/images/NY-CX479_BOX_G_20140324181617.jpg
http://zdnet4.cbsistatic.com/hub/i/r/2014/12/24/8f13f947-ad8b-48f7-879b-9b11c0bfdbc9/resize/770xauto/025b-
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เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นส่วนส�ำคัญของชีวิตมนุษย์จน

พฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับดิจิทัลก�ำลังจะกลายเป็นวัฒนธรรม

ของสังคมอนาคต เราใช้สมาร์ทโฟนกันอย่างแพร่หลาย 

เว็บไซต์อย่างเช่น YouTube, Google และ Wikipedia เป็น

ช่องทางแรกๆ ที่คนใช้ค้นหาข้อมูล อีเมลและโซเชียลเน็ตเวิร์ค

เป็นวิธีการสื่อสารที่ส�ำคัญระหว่างผู้คนทั่วโลก เราสามารถ 

ซื้อขายสินค้าแบบออนไลน์ แม้แต่การให้บริการของภาครัฐ 

ก็พยายามที่จะปรับเปลี่ยนให้เป็นดิจิทัลเช่นกัน

เด็กและคนรุ่นใหม่มิอาจหลีกเลี่ยงบริบทนี้ได้ พวกเขาเติบโต

ไปกับมัน เรียนรู้ ใช้งาน และรู้จักควบคุมเทคโนโลยี แต่คนที่

เกดิในยคุก่อนดจิทิลักย็งัมข้ีอกงัขาที่จะอนญุาตให้เดก็คลกุคลี

กับคอมพิวเตอร์ ด้วยเหตุผลด้านความไม่สอดคล้องกับ

พัฒนาการตามช่วงวัย ผลกระทบด้านสุขภาพ และพิษภัยที่

อาจมาพร้อมกับเทคโนโลยี รวมทั้งค�ำถามว่าเด็กควรจะเริ่ม

เรียนรู้คอมพิวเตอร์ตั้งแต่อายุเท่าใด

อ่านออก เขียนได้ คิดเลขเป็น ยังไม่พอ !
ต้องเขียนโค้ดเป็นด้วย !!

ในขณะที่ข้อถกเถยีงดงักล่าวยงัไม่มข้ีอยตุ ิ โลกแห่งการเรยีนรู้

ก�ำลังเคลื่อนไปข้างหน้าไม่หยุดยั้ง กระบวนการและเครื่องมือ

การเรียนรู ้แบบใหม่ๆ ส�ำหรับเด็กยุคดิจิทัลเกิดขึ้นอย่าง 

หลากหลายและรวดเร็วในหลายประเทศทั่วโลก เป้าหมาย

ส�ำคัญคือการยกระดับความสามารถด้านความรู้ความเข้าใจ

ดิจิทัล (Digital Literacy) ของ “ผู้ใช้เทคโนโลยี” ในปัจจุบัน

ให้กลายเป็น “ผู้สร้างเทคโนโลยี” ในอนาคต

เด็กเขียนโค้ด :
The Fourth Literacy ของชนรุ่นดิจิทัล
ทักษะการเขียนโค้ดหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์อาจดูเหมือน

เป็นทกัษะซบัซ้อนของวชิาชพีเฉพาะด้าน หรอืวชิาที่เรยีนกนัใน

สถาบนัการศกึษา แต่คาดว่าอกีไม่เกนิ 10 ปีข้างหน้ามนัจะเป็น

ทักษะพื้นฐานในชีวิตประจ�ำวันที่ใครๆ ต่างก็ใช้เพื่อการริเริ่ม

และสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ ที่อยูร่อบตวั เปรยีบเป็น ‘การรูห้นงัสอื

ด้านที่ 4’ นอกเหนือไปจากทักษะการอ่าน การเขียน และ 
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การคิดค�ำนวณ ที่ส�ำคัญก็คือเด็กที่เกิดและเติบโตขึ้นใน 

สิ่งแวดล้อมแบบดิจิทัล หรือที่เรียกว่า Digital Native 

มีศักยภาพเรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้

ตั้งแต่อายุประมาณ 7 ขวบ

ไม่ว่าจะเป็นเด็กในยุคสมัยไหนต่างก็ชอบการเล่น ดังนั้น 

การสร้างเนื้อหาการเรียนรู้จะต้องสนุกจึงจะสามารถจูงใจให้

เด็กจดจ่อกับสิ่งนั้นได้ การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ของ

เยาวชนในยุคดิจิทัลจึงได้น�ำเอาหลักการและกลไกของเกม 

(Gamification) เข้ามาใช้ โดยการน�ำเอาพื้นฐานความต้องการ

ของมนุษย์มาเป็นแรงผลักดัน นั่นคือ ความต้องการประสบ

ผลส�ำเร็จ ความต้องการแข่งขันเพื่อเอาชนะ ความต้องการได้

รับการยอมรับ การแสดงออกถึงความเป็นตัวตน ความ

ต้องการได้รับรางวัลตอบแทน และการแสดงน�้ำใจให้แก่กัน 

สื่อการเรยีนรู้ที่มคุีณสมบตัเิช่นนี้จะช่วยจงูใจให้เดก็ๆ พยายาม

ฝึกฝนทักษะคอมพิวเตอร์ซ�้ำแล้วซ�้ำเล่าจนเกิดความก้าวหน้า

ในการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว

ปี 2007 MIT Media Lab ได้พัฒนาซอฟต์แวร์ชื่อ สแครตช์ 

(Scratch) เพื่อให้เด็กๆ และคนทั่วไปที่ไม่ใช่โปรแกรมเมอร์

สามารถสร้างเกม แอนิเมชั่น งานศิลปะ เพลง และเรื่องราว

ของตัวเองในรูปแบบดิจิทัลและแบ่งปันให้กับผู้อื่นในสังคม

ออนไลน์ มีโครงการและกิจกรรมนับล้านๆ ที่เกิดขึ้นด้วย 

สแครตช์ ทั้งโครงงานวทิยาศาสตร์ในโรงเรยีน การ์ตนู การเล่น

เลโก้ เกมต่างๆ โพลทางการเมอืง บทเรยีนตรโีกณมติอิอนไลน์ 

ตัวอย่างการป้อนชุดค�ำสั่งง่ายๆ ให้แอนิเมชั่นท�ำงาน ปัจจุบันสแครตช์
รองรับการใช้งานเป็นภาษาไทยแล้ว
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การ์ดอวยพรอิเล็กทรอนิกส์ ฯลฯ เวลาที่เด็กๆ เรียนเรื่อง

ตัวแปรในวิชาคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ พวกเขาอาจ 

เบื่อหน่ายที่จะท�ำความเข้าใจเพราะมองไม่เห็นบริบทที่ม ี

ความหมาย แต่เดก็ซึ่งเล่นสนกุผ่านสแครตช์กลบัรูส้กึมหศัจรรย์

ที่ได้ใส่ตัวแปรอันเป็นเหตุแล้วเห็นผลลัพธ์ซึ่งส่งผลให้งานของ

เขาเคลื่อนไหวได้ สแครตช์ยังช่วยให้เด็กเรียนรู้กระบวนการ

ออกแบบโดยการทดลองแนวคิดใหม่ๆ รู้จักแยกความคิดที่ 

ซับซ้อนออกเป็นส่วนย่อยที่เรียบง่าย รู้จักค้นหาและแก้ไข 

สิ่งที่ผดิพลาด หรอืแม้แต่เรยีนรูท้ี่จะรบัมอืกบัความผดิหวงัเมื่อ

ผลงานไม่ออกมาอย่างที่คาดไว้ 

Coding Club ของมหาอ�ำนาจเทคโนโลยี
ในสหรัฐอเมริกา มีการพยากรณ์ว่าในปี 2022 ความต้องการ

แรงงานในสายคอมพิวเตอร์จะเพิ่มขึ้นนับล้านอัตรา รายได้

ตลอดชีวิตของผู้ที่ส�ำเร็จการศึกษาด้านคอมพิวเตอร์จะสูงกว่า

ค่าเฉลี่ยของผู้ที่จบสาขาอื่นถึง 40% ผู้ปกครอง 9 ใน 10 ราย 

ต้องการให้บุตรหลานเรียนวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ แต่มี

โรงเรียนเพียง 1 ใน 4 เท่านั้นที่สอนวิชานี้ เห็นได้ชัดเจนว่า

สังคมอนาคตก�ำลังขาดแคลนผู ้ที่มีความเชี่ยวชาญด้าน

คอมพิวเตอร์

 

กระแสความตื่นตวัเรื่องการส่งเสรมิให้เดก็เรยีนรูก้ารเขยีนโค้ด

ปรากฏอย่างชดัเจนในสหรฐัอเมรกิาเมื่อปี 2013 เมื่อ Code.org 

ซึ่งเป็นองค์กรไม่แสวงหาก�ำไรได้ก่อตั้งขึ้น เป้าหมายคือ 

เพื่อขยายโอกาสการเข้าถงึการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์คอมพวิเตอร์ 

โดยเฉพาะกลุ่มนักเรียนหญิง นักเรียนผิวสี และนักเรียนจาก

หลากหลายเชื้อชาติวัฒนธรรม ด้วยความเชื่อว่าเทคโนโลยี

สามารถมีส่วนช่วยในการยกระดับคุณภาพชีวิตและลดความ

เหลื่อมล�้ำทางสังคม

Code.org เริ่มต้นด้วยการจัดท�ำคลิปวิดีโอรณรงค์ให้สังคม

เห็นความจ�ำเป็นของการสอนให้เด็กเขียนโค้ด โดยผู้มีชื่อเสียง

ด้านเทคโนโลยีมาเป็นพรีเซนเตอร์ เช่น มาร์ก ซักเคอร์เบิร์ก 

บิลล์ เกตส์ และแจ็ค ดอร์ซีย์ จากนั้นได้รุกคืบเข้าไปยัง

โรงเรียนโดยจัดแคมเปญ “Hour of Code” เพื่อกระตุ้นให้

โรงเรียนทดลองจัดกิจกรรมการเขียนโค้ด พร้อมทั้งได้จัดท�ำ

สื่อการเรียนรู ้ที่ท�ำให้การเขียนโค้ดคอมพิวเตอร์กลายเป็น 

เรื่องง่ายๆ แม้แต่เด็กๆ ยังสามารถสร้างผลงานเสร็จได้ภายใน 

1 ชั่วโมง นักเรียนที่สนใจสามารถเรียนคอร์สวิทยาศาสตร์

คอมพิวเตอร์พื้นฐานด้วยตนเองจากเว็บไซต์ แบ่งเป็นคอร์ส
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ส�ำหรับเด็ก 4-6 ขวบ, 6 ขวบ-18 ปี, 8 ขวบ-18 ปี และ 

10 ขวบ-18 ปี

บริษัทด้านเทคโนโลยีต่างๆ ได้ร่วมบริจาคเงินทุนจ�ำนวน

มหาศาลและสนับสนุนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ให้กับโรงเรียน

หลายแห่งที่เข้าร่วมโครงการ Hour of Code นอกจากนี้ยังมี

การเปิดระดมเงินทุนผ่านเว็บไซต์ Crowdfunding ที่ชื่อ 

Indiegogo ซึ่งได้รับเงินสูงสุดเป็นประวัติการณ์ ไม่ใช ่

เพียงเด็กอเมริกันเท่านั้นที่ได้รับประโยชน์ แต่กิจกรรม Hour 

of Code ได้เกิดขึ้นทั่วโลกเกือบ 2 แสนกิจกรรม ในกว่า 180 

ประเทศ มีผู้เข้าร่วมอายุตั้งแต่ 4 ขวบ จนถึง 104 ปี

ฝันอันยิ่งใหญ่ของ Code.org คือการล็อบบี้ให้ทุกมลรัฐแก้ไข

หลกัสตูรการศกึษาของท้องถิ่น โดยบรรจกุารสอนวทิยาศาสตร์

คอมพิวเตอร์ไว้เป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรแกนกลาง เพื่อให้

เด็กตั้งแต่ชั้นอนุบาลจนถึงมัธยมศึกษาปีที่ 6 สามารถเข้าถึง

ความรู้อันเป็นพื้นฐานของการสร้างสรรค์เทคโนโลยี ปัจจุบัน

การขับเคลื่อนดังกล่าวประสบความส�ำเร็จแล้วใน 28 มลรัฐ 

จากทั้งหมด 50 มลรัฐ 

ไม่ใช่เรื่องยากที่โรงเรียนจะเริ่มต้นปรับหลักสูตร เพราะครู

สามารถดาวน์โหลดตัวอย่างหลักสูตรและคู่มือการสอนได้จาก

เว็บไซต์ นอกจากนี้ Code.org ยังได้รวบรวมสื่อการเรียนรู้

จากแหล่งอื่นเพื่อเป็นทางเลือกให้กับครู ทั้งแบบฟรีและแบบมี

ค่าใช้จ่าย เช่น ScratchEd, Tynker, Bootstrap, Project 

Lead the Way ฯลฯ ซึ่งมีการวิเคราะห์อย่างละเอียดว่า 

เครื่องมือแต่ละชนิดเหมาะกับการเรียนรู้ของเด็กช่วงวัยใด 

 

สื่อการเรียนรู้ของ Hour of Code ดัดแปลงตัวการ์ตูนมาจากเรื่องราว
ที่เด็กๆ ชื่นชอบ  เช่น Frozen, Angry Bird, Plant vs. Zombies 
และ Star War

ประธานาธบิดบีารัก โอบามา ให้ความส�ำคญักับการส่งเสรมิให้เยาวชน
เรียนรู้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้วย Hour of Code
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ในระยะเวลาเพียง 2 ปี Code.org เป็นก�ำลังหลักในการน�ำ

เนื้อหาความรู ้ที่จ�ำเป็นกับสังคมอนาคตเผยแพร่สู ่สังคม

อเมริกันในวงกว้าง มุ่งเน้นอ�ำนวยความสะดวกให้ทั้งเด็กและ

ครสูามารถเข้าถงึเครื่องมอืและความรูท้ี่มปีระสทิธภิาพได้อย่าง

ไม่มีอุปสรรค พร้อมกับสนับสนุนให้เกิดความเปลี่ยนแปลงใน

ระบบการศกึษาแบบค่อยเปน็ค่อยไป ตามความพร้อมของการ

บริหารของแต่ละท้องถิ่น 

Coding Club ในดินแดนผู้ดี
ด้านความเคลื่อนไหวของฟากฝั่งประเทศอังกฤษ การสอน 

การเขียนโปรแกรมให้แก่เยาวชนแพร่หลายสู่วงกว้างด้วยพลัง

การท�ำงานของกลุ่มอาสาสมัครและองค์กรที่อยู ่นอกระบบ

โรงเรียน ปี 2012 Code Club ก่อตั้งขึ้นเพื่อทดลองสอน 

การเขียนโปรแกรมหลังเลิกเรียนให้กับนักเรียนอายุ 9-11 ปี 

อาสาสมัครกระจายกันท�ำงานในโรงเรียนกว่า 3,500 แห่งทั่ว

อังกฤษ ครอบคลุมนักเรียนกว่า 5 หมื่นคน Code Club ยัง

ได้จัดหาสื่อการเรียนรู ้เพื่อให้เด็กหัดเขียนโปรแกรมเกม 

เว็บไซต์ และแอนิเมชั่น รวมทั้งจัดอบรมทักษะการสอน

คอมพิวเตอร์ให้กับครูระดับประถมศึกษา 

อกีองค์กรหนึ่งซึ่งท�ำงานร่วมกบัโรงเรยีนกค็อืบรษิทัเทคโนโลยี

ยักษ์ใหญ่ เดล (Dell) ซึ่งได้ออกแบบแอพพลิเคชั่น App for 

Good ให้เป็นสะพานเชื่อมประสานระหว่างอาสาสมัคร 

กับโรงเรียนมัธยม เพื่อที่จะเข้าไปสอนนักเรียนให้สร้าง 

แอพพลิเคชั่นด้วยตนเอง ทุกปีจะมีการจัดประกวดผลงาน 

แอพพลิเคชั่นจากฝีมือของเด็กๆ ด้วย นับตั้งแต่ก่อตั้งเมื่อปี 

2010 มีผู ้เชี่ยวชาญจากวงการอุตสาหกรรมดิจิทัลเข้าร่วม

ท�ำงานจิตอาสากว่า 1,200 คนจากกว่า 40 ประเทศทั่วโลก

 

อังกฤษเป็นประเทศแรกของโลกที่บรรจุวิชาวิทยาศาสตร์

คอมพิวเตอร์ไว้ในหลักสูตรทุกระดับชั้น เด็กทุกคนที่ผ่าน 

การศึกษาภาคบังคับตั้งแต่ 5 ขวบจนถึง 16 ปี จะได้เรียนรู้

การเขียนโค้ด ตรรกะง่ายๆ ส�ำหรับใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ และ

การแก้ปัญหาด้านคอมพิวเตอร์ การเรียนรู ้แบ่งออกเป็น 

4 ระยะ ผลลัพธ์ที่คาดไว้ก็คือ เมื่อเรียนรู้ระยะที่ 1 จบแล้ว 

นักเรียนจะสามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างปลอดภัยและมี

วิจารณญาณ โดยสามารถสร้างและแก้ปัญหาด้านโปรแกรม

อย่างง่ายๆ ในระยะที่ 2 เด็กๆ จะได้เรียนรู้การออกแบบและ

ผลงานแอพพลิเคชั่นของเด็กๆ ที่ได้รับรางวัลจากบริษัทเดล



184   |   โหล

แม้ว่าการบงัคบัใช้หลกัสตูรใหม่จะท�ำให้เกดิความเปลี่ยนแปลง

ทั้งองคาพยพของระบบการศึกษา แต่ในอีกด้านหนึ่งก็มีเสียง

สะท้อนอย่างรุนแรงของครถูงึความไม่พร้อม เพราะยงัขาดการ

พัฒนาความรู้และทักษะในการสอนตามแนวทางที่ถูกก�ำหนด

ไว้ จากการส�ำรวจพบว่า มีครูเพียง 15% ที่รอบรู้และใช้งาน

คอมพวิเตอร์ได้อย่างคล่องแคล่ว ครสู่วนใหญ่ไม่เหน็ด้วย ไม่มี

ความสุข และมองไม่เห็นหนทางที่จะพัฒนาการเรียนการสอน

แบบใหม่ และมีครูเพียง 40% ที่เชื่อมั่นว่าตนมีความรู้ดีพอที่

จะท�ำงานตามภารกิจที่ได้รับ ในขณะที่เด็กจ�ำนวนไม่น้อยมี

ความคล่องแคล่วในการใช้เทคโนโลยสีมยัใหม่ (Tech Savvy) 

ก้าวล�้ำไปกว่าครู ห้องเรียนจึงอาจเป็นสิ่งที่น่าเบื่อส�ำหรับ 

พวกเขา ระบบการศึกษาของอังกฤษจึงยังมีความท้าทายรออยู่

ข้างหน้า

Coding Club ขวัญใจมหาชน 
สัญชาติไอริช
ชมรมการเขียนโค้ดที่มีสาขากว้างขวางที่สุดในโลกเวลานี้คือ 

Coder Dojo สาขาแรกก่อตั้งขึ้นเมื่อปี 2011 ที่ศูนย์ซอฟต์แวร์

แห่งชาต ิเมอืงคอร์ก ประเทศไอร์แลนด์ โดยสนบัสนนุให้เดก็ๆ 

อายรุะหว่าง 7-17 ปี ได้พฒันาทกัษะการเขยีนโค้ดคอมพวิเตอร์ 

เว็บไซต์ แอพพลิเคชั่น คนจ�ำนวนมากเดินทางไกลจากเมือง

ดับลินมาเข้าร่วมกิจกรรมอย่างสม�่ำเสมอ ท�ำให้หลังจากนั้น 

ไม่นานจึงต้องเปิดสาขาที่เมืองหลวงด้วย 

 

เขียนโปรแกรมแบบเฉพาะเจาะจงยิ่งขึ้น เช่น การควบคุมและ

บังคับวัตถุด้วยคอมพิวเตอร์ การเรียนรู้ระยะที่ 1 และ 2 นี้ 

อยู่ในหลักสูตรระดับประถมศึกษา เมื่อขึ้นชั้นมัธยมศึกษา 

เข้าสู่การเรียนรู้ระยะที่ 3 จะสนับสนุนให้เด็กเข้าใจระบบการ

คิดค�ำนวณที่อยู่เบื้องหลังโลกคอมพิวเตอร์ เรียนรู้ฮาร์ดแวร์

และซอฟต์แวร์ของระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และวิธีการ

สื่อสารกับระบบเหล่านั้น ส่วนระยะที่ 4 จะเป็นการเรียนรู้แบบ

เปิดซึ่งให้อิสระแก่ผู้เรียนในการเลือกเนื้อหาการเรียน โดย 

มุ ่งไปที่ทักษะคอมพิวเตอร์ระดับสูงและอาชีพการงานใน

อนาคต 
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กระบวนการเรยีนรูข้อง Coder Dojo แตกต่างไปจากการเรยีน

คอมพวิเตอร์ในห้องเรยีน ด้วยความเชื่อพื้นฐานว่า หากเยาวชน

มีโอกาสได้ใช้เวลาด้วยกันในสถานที่ปลอดภัย แวดล้อมไป 

ด้วยบรรยากาศแบบร่วมมือ พวกเขาจะมีความสามารถเรียนรู้

สิ่งที่สนใจได้ด้วยตนเอง และยังคอยช่วยเหลือเพื่อนๆ ให้ได้

เรยีนรูไ้ปด้วยกนั นอกเหนอืไปจากการเรยีนรูท้กัษะคอมพวิเตอร์ 

Coder Dojo ยังมุ่งให้เด็กๆ ได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

ส�ำนึกของการอยู่ร่วมกันเป็นชุมชน การท�ำงานแบบร่วมมือกัน 

และมองเห็นประโยชน์ของการเขียนโค้ดที่จะสร้างความ

เปลี่ยนแปลงที่สร้างสรรค์ให้กับสังคมอนาคต 

ที่ Coder Dojo Erode ประเทศอินเดีย เด็กๆ ได้เรียนรู้ค�ำสั่งการ
เขียนโค้ดจากผังจ�ำลองซึ่งวาดไว้บนลานวัด
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เด็กๆ ได้รับการสนับสนุนให้รู้จักค้นหาเนื้อหาและเครื่องมือ

เพื่อใช้ในการท�ำงานด้วยตนเอง ซึ่งปัจจุบันมีแหล่งรวบรวม

ทรัพยากรการเรียนรู้ที่เปิดกว้างและมีคุณภาพมากมาย เช่น 

Codecademy และ Nominet Trust 100 นอกจากนี้ก็ยังม ี

Minecraft Edu ซึ่งช่วยให้แรงบนัดาลใจและท�ำให้กระบวนการ

เรียนรู้ผ่านเกมสนุกๆ ประสบความส�ำเร็จอย่างสูง

Coder Dojo เป็นเหมือนแฟรนไชส์ของ Coding Club ที่ไม่

แสวงหาผลก�ำไร ผู้ประกอบการที่อยู่ในแต่ละท้องถิ่นสามารถ

ก่อตั้ง Coder Dojo ได้เองตามค�ำแนะน�ำจากคูม่อื ซึ่งมทีั้งด้าน

การตั้งทีมงาน การจัดการสถานที่ การ

วางแผนด�ำเนินงาน แนวทางการโปรโมท 

เครื่องมอืและคลงัความรูท้ี่จ�ำเป็นในการสอน

เด็กเขียนโค้ด ปัจจุบัน Coder Dojo มีสาขา

เกือบพันแห่งในกว่า 60 ประเทศทั่วโลก ซึ่ง

ล้วนขับเคลื่อนด้วยโปรแกรมเมอร์อาสา

สมัคร และกลายเป็นหนึ่งในปรากฏการณ์

ส�ำคญัที่ถกูจารกึไว้ในหน้าประวตัศิาสตร์ของ

ยุคดิจิทัล

 

The Fourth Literacy
for All
มิตช์ เรสนิก (Mitch Resnick) หนึ่งในทีม

งานผู ้พัฒนาซอฟต์แวร์สแครตช์กล่าวว่า 

เยาวชนจ�ำนวนมากในวันนี้คุ้นเคยกับใช้งาน

เทคโนโลยสีมยัใหม่ แต่มน้ีอยมากที่จะสามารถรเิริ่มสร้างสรรค์

และแสดงตัวตนออกมาผ่านเทคโนโลยี เปรียบเสมือนว่า

เยาวชนเหล่านั้นสามารถอ่านออกแต่ไม่สามารถเขียนได้ การ

เรียนรู ้การเขียนโค ้ดจะช ่วยเป ิดโอกาสในการเรียนรู  ้

สิ่งอื่นๆ อีกมากมาย ช่วง 1-2 ปีที่ผ่านมาองค์กรและเว็บไซต์

ที่ให้ความส�ำคัญกับการส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้ทักษะการเขียน

โปรแกรมจึงเกิดขึ้นนับร้อยแห่ง และมีผู ้ เชี่ยวชาญด้าน

เทคโนโลยีมากมายที่พร้อมจะอุทิศเวลาเพื่อวางรากฐานอัน 

ยิ่งใหญ่ให้กับสังคมวันพรุ่งนี้

 

Digital
Literacy

Functional
skills

Creativity

Critical 
thinking and 
evaluation

Cultural and
social

understanding

Collaboration
The ability
to find and

select
information

Effective
communication

E-safety
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กรณีตัวอย่างข้างต้นสะท้อนให้เห็นถึงแนวโน้มของการเรียนรู้

ทั้งในและนอกระบบโรงเรียน ซึ่งเริ่มจะมุ่งไปสู่การรู้ดิจิทัล 

(Digital Literacy) ที่เป็นมากกว่าเรื่องการสอนทักษะการใช้

คอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ หากแต่มีมิติหลากหลายและ

ครอบคลุมไปถึงการส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ และ

มวีจิารณญาณในการน�ำเทคโนโลยมีาใช้ในชวีติประจ�ำวนัอย่าง

เหมาะสม มองเห็นโอกาสและความท้าทายอันเป็นผลมาจาก 

ยุคดิจิทัล มีส�ำนึกทางสังคม มีความเข้าใจข้ามวัฒนธรรม 

รวมทั้งมทีกัษะในการท�ำงานร่วมกบัผู้อื่น ดงันั้นจงึไม่จ�ำเป็นว่า

เด็กที่ผ่านกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวจะเติบโตขึ้นมาแล้วต้อง

ประกอบอาชีพในสายงานดิจิทัลเสมอไป เพราะในระหว่าง

หนทางของการเรียนรู้นั้น พวกเขาได้รับทักษะที่จ�ำเป็นส�ำหรับ

การด�ำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 เรียบร้อยแล้ว

แหล่งข้อมลู 
https://scratch.mit.edu/about/
https://code.org/about
https://coderdojo.com/
https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code?language=en#t-771384
http://www.forbes.com/sites/nickmorrison/2013/12/27/teach-kids-how-to-code-and-you-give-them-a-skill-for-

life/#6a86c99f13cb
https://www.gov.uk/government/publications/national-curriculum-in-england-computing-programmes-of-study/

national-curriculum-in-england-computing-programmes-of-study

ภาพจาก
http://www.bbc.com/news/business-26437730
http://www.techonemedia.com/hour-of-code-event-2014/
http://socialtech.org.uk/blog/a-global-movement-of-free-coding-clubs-for-young-people/
http://www2.futurelab.org.uk/resources/documents/handbooks/digital_literacy.pdf
http://www.thesharpproject.co.uk/assets/coder-dojo-header-2500x660.jpg
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ครั้งหนึ่งการอ่านออกเขียนได้ (literacy) มีนิยามครอบคลุม

ทักษะการเรียนรู้ 3 ด้าน คือ การอ่าน การเขียน และการคิด

ค�ำนวณ แต่ในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศได้มีแนวคิดให้ 

เพิ่ม ‘การรู้ดจิทิลั’ (Digital Literacy) เป็นทกัษะการอ่านออก

เขียนได้ด้านที่สี่

ประเทศไทยตระหนักถึงการเตรียมพร้อมสังคมในการก้าวสู่

ยุคโลกาภิวัตน์มานานนับสิบปี ด้วยการพัฒนาโครงสร้าง 

พื้นฐานด้านเทคโนโลยีและการส่งเสริมให้เกิดทักษะการ 

เรียนรู้ไอซีทีซึ่งอาจพิจารณาขอบเขตงานได้เป็น 4 ระยะ 

ระยะที่หนึ่ง การสร้างความเท่าเทียมในการเข้าถึงเทคโนโลย ี

ด้วยการสร้างแหล่งเรียนรู้ที่ให้บริการอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์

และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น ศูนย์การเรียนรู้ไอซีทีชุมชน

และห้องสมุดที่ทนัสมยั เนื่องจากในอดตีอปุกรณ์คอมพวิเตอร์

และค่าบริการเครือข่ายมีราคาสูง แต่ปัจจุบันนี้แหล่งเรียนรู้

กระจายตวัออกไปค่อนข้างทั่วถงึประกอบกบัเทคโนโลยมีรีาคา

ถูกลง จึงกล่าวได้ว่าประเด็นปัญหาอุปสรรคในการเข้าถึง

เทคโนโลยีของไทยได้คลี่คลายลงแล้วเป็นล�ำดับ

ระยะที่สอง การให้ความรู ้ด้านวิธีใช้งานเทคโนโลยีและ

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เช่น การสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต 

การใช้โปรแกรมส�ำเร็จรูปเพื่อการท�ำงาน การใช้แผนที่น�ำทาง 

การสื่อสารด้วยอีเมลและโซเชียลมีเดีย ฯลฯ เยาวชนรุ่นใหม่

ซึ่งเป็นชนรุ่นดิจิทัล (digital native) ต่างก็คุ้นเคยกับการใช้

เครื่องมือดิจิทัลพื้นฐานเหล่านี้เป็นอย่างดี ทั้งยังมีโอกาสได้

เรียนรู้ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์จากสถาบันการศึกษา ส่วน 

คนรุ่นก่อนยุคมิลเลนเนียมซึ่งเป็นผู้อพยพทางดิจิทัล (digital 

immigrant) จ�ำเป็นต้องเรียนรู้ด้วยตนเองหรือผ่านระบบ 

การศึกษาตามอัธยาศัยและนอกระบบโรงเรียน

การรู้ดิจิทัลกับทักษะไอที
เพื่อการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
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ระยะที่สาม การสนับสนุนให้มีการน�ำเทคโนโลยีไปประยุกต์

ใช้ในทางที่สร้างสรรค์ แก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน รวมทั้ง 

ยกระดับการท�ำงานหรือคุณภาพชีวิต อาทิ การซื้อขาย 

ทางอินเทอร์เน็ต การออกแบบงานศิลป์ด้วยคอมพิวเตอร์ 

การตลาดออนไลน์ ฯลฯ ผู้ใช้งานเทคโนโลยีที่มีทักษะในเชิง

ประยกุต์หรอื “smart user” คอืกลไกส�ำคญัของการเพิ่มมลูค่า

ในการผลิต ซึ่งเป็นหลักการของเศรษฐกิจดิจิทัลที่รัฐบาล 

วางเป้าหมายว่าจะให้เกิดขึ้นในอีก 3-5 ปีข้างหน้า

ระยะที่สี่ การสร้างนักพัฒนา (developer) ซึ่งมีความ

เชี่ยวชาญเฉพาะด้านในการเขียนโปรแกรมส�ำหรับสร้างสรรค์

นวัตกรรมใหม ่ๆ ในหลายประเทศได ้ส ่ ง เสริมทักษะ 

การเขยีนค�ำสั่ง (coding) และโปรแกรมมิ่งให้กบัเยาวชนตั้งแต่

ยังเล็ก เนื่องจากเล็งเห็นความส�ำคัญของคนกลุ่มนี้ในฐานะผู้ที่

จะเปลี่ยนแปลงสังคมจาก “ผู้บริโภคเทคโนโลยี” ไปสู่ “ผู้ผลิต

เทคโนโลย”ี ซึ่งจะสร้างความได้เปรยีบในเชงิเศรษฐกจิ ส�ำหรบั

ประเทศไทย การสร้างทักษะดังกล่าวนี้เริ่มได้รับการส่งเสริม

จากหน่วยงานเอกชนและสถาบันอุดมศึกษาเพิ่มมากขึ้น 

แต่ยงัขาดแนวทางที่ชดัเจนในการบรรจไุว้ในกจิกรรมการเรยีน

การสอนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน

 

การส่งเสริมทักษะดิจิทัลทั้ง 4 ระยะไม่จ�ำเป็นต้องเกิดขึ้นแบบ

เรียงตามล�ำดับ หากแต่การส่งเสริมให้ประชาชนส่วนใหญ่ 

เข้าถึงเทคโนโลยีและมีทักษะการใช้งานที่คล่องแคล่วและ

สร้างสรรค์ จะเป็นบันไดไปสู่การสร้างนักพัฒนาด้านไอทีได ้

ง่ายขึ้น 

บทบาทของภาครัฐและเอกชนในการส่งเสริมส่งเสริมทักษะ

ดิจิทัล มีหลายกรณีตัวอย่างที่น่าสนใจดังต่อไปนี้
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แท็บเล็ตโรงเรียน OTPC 
โครงการแท็บเล็ตพีซีเพื่อการศึกษาไทยเป็นนโยบายรัฐบาลที่

เริ่มด�ำเนินการตั้งแต่ปี 2555 เป็นการจัดซื้อแท็บเล็ตระบบ

ปฏิบัติการแอนดรอยด์ให้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ทั่วประเทศ สอดคล้องกับแนวโน้มของเทคโนโลยีซึ่งอุปกรณ์

โมบายจะมีอิทธิพลกับชีวิตของคนทุกคนมากขึ้น และเป็น

เครื่องมือส�ำหรับเปิดโลกทัศน์ในการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา

แต่ในทางปฏิบัตินโยบายดังกล่าวมีปัญหาและอุปสรรคเกิดขึ้น

นานัปการ ตั้งแต่กระบวนการจัดซื้อโดยเฉพาะอย่างยิ่งล็อต 

ปี 2556 ซึ่งถกูตรวจสอบเรื่องการฮั้วประมลู และผูข้ายบางราย

ขอยกเลิกสัญญา ท�ำให้การส่งมอบเครื่องให้กับโรงเรียน 

บางเขตมีความล่าช้าไม่ทันกับการเรียนการสอนในภาคการ

ศึกษานั้น หลังจากอุปกรณ์ถูกแจกจ่ายไปเพียงปีเดียวมียอด

เครื่องช�ำรุดกว่า 8.6 แสนเครื่องหรือราว 30% การส่งเครื่อง

คืนเพื่อซ่อมจึงท�ำให้โอกาสในการเรียนรู้ของเด็กๆ ขาดหายไป 

และเครื่องที่รอซ่อมในที่สุดก็กลายเป็นขยะอิเล็กทรอนิกส์

บทเรียนส�ำคัญอีกเรื่องหนึ่งของโครงการนี้ก็คือปัญหาความ

พร้อมด้านเนื้อหาสาระส�ำหรับการเรียนรู้ เนื่องจากเนื้อหาที่

บรรจุในอุปกรณ์แท็บเล็ตส่วนใหญ่เป ็นเพียงการสแกน 

ต�ำราเรียนมาไว้ในเครื่อง แต่ขาดแอพพลิเคชั่นเนื้อหาสาระที่

ดึงดูดและสอดคล้องกับการเรียนรู้ตามช่วงวัย นอกจากนั้น

เครื่องแท็บเล็ตที่แจกจ่ายให้ในปีแรกยังล็อคไม่ให้นักเรียน 

เข้าใช้ search engine เพื่อสืบค้นทางอินเทอร์เน็ต เพราะ 

เกรงว่าเด็กจะน�ำไปใช้ในทางที่ไม่เกิดประโยชน์

ในปี 2558 รัฐบาลชุดใหม่ประกาศให้มีการเรียกคืนแท็บเล็ต

จากโครงการดังกล่าวไม่ให้มีการถือครองเป็นส่วนตัว เพื่อน�ำ

มาตรวจเช็คสภาพและแจกจ่ายให้กับห้องเรียนที่ขาดแคลน 

โดยวางแนวทางให้น�ำงบประมาณที่เหลือไปใช้จัดซื้ออุปกรณ์

รับสัญญาณอินเทอร์เน็ตให้กับโรงเรียนตามความจ�ำเป็น
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แปลงโฉม ‘ศูนย์การเรียนรู้ไอซีทีชุมชน’ 
เป็น ‘ศูนย์ดิจิทัลชุมชน’ 
ศูนย์การเรียนรู้ไอซีทีชุมชนเป็นกลไกหลักของภาครัฐที่สร้าง

ความเท่าเทียมในการเข้าถึงคอมพิวเตอร์ให้กับประชาชน 

ทั้งประเทศ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

(ไอซีที)* ได้ด�ำเนินโครงการดังกล่าวมาตั้งแต่ปี 2550 ด้วย 

การสนบัสนนุการตั้งศนูย์ในพื้นที่ชมุชน ซึ่งอาจจะเป็นโรงเรยีน 

ที่ท�ำการองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ศูนย์ กศน. หรืออาคาร

ใจกลางหมู ่บ้าน มีการจัดซื้อเครื่องคอมพิวเตอร์ อบรม 

เจ้าหน้าที่ดูแลศูนย์ และอุดหนุนค่าอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 

ในปีแรก จากนั้นแต่ละศูนย์จะต้องบริหารจัดการเอง

ปัจจุบันศูนย์การเรียนรู้ไอซีทีชุมชนมี 1,980 แห่งทั่วประเทศ 

แบ่งตามศักยภาพออกเป็น 4 ระดับ คือ ระดับ A ร้อยละ 

* ปัจจุบันคือกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม

14.3 ระดับ B ร้อยละ 40.8 ระดับ C ร้อยละ 34.4 ระดับ D 

ร้อยละ 0.1 ที่เหลือยังประเมินผลไม่ได้

ในปี 2559 กระทรวงไอซทีมีนีโยบายยกระดบัศนูย์ไอซทีชีมุชน

ซึ่งเน้นให้บริการเครื่องคอมพิวเตอร์ เปลี่ยนเป็นแหล่งเรียนรู้

ที่มุ ่งพัฒนาทักษะการน�ำเทคโนโลยีมาใช้เพื่อการเรียนรู ้

ตามอัธยาศัยและสนับสนุนการประกอบอาชีพ โดยคัดเลือก

ศูนย์เกรด A และเกรด B ที่มีความพร้อม 268 แห่ง แปลง

โฉมเป็น “ศูนย์ดิจิทัลชุมชน” อีกทั้งยังมีแนวทางที่จะปรับ

เปลี่ยนบรรยากาศของศูนย์จากห้องที่มีคอมพิวเตอร์เรียงราย

เหมือนห้องเรียน ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่มีพื้นที่ในการพูดคุย 

และมีบรรยากาศที่เชิญชวนให้ผู้คนมาแลกเปลี่ยนความรู้และ

มีปฏิสัมพันธ์กันมากยิ่งขึ้น 
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เน็ตอาสา เช่ือมโยงคน
ขยายโอกาส พัฒนาอาชีพ
Connect the Unconnected เป็นโครงการ CSR ของดีแทค 

ที่สนับสนุนให้คนรุ่นใหม่ซึ่งมีทักษะการใช้เทคโนโลยีที่คล่อง-

แคล่วได้ร่วมท�ำงานอาสา พบปะกับชาวบ้านในชนบทด้วยการ

เดินไปหาถึงประตูบ้านเพื่อแนะน�ำวิธีการใช้งานสมาร์ทโฟน 

และอินเทอร์เน็ต โจทย์ส�ำคัญของโครงการมี 3 ด้านคือ 

การเชื่อมโยงคนในครอบครัวเข้าด้วยกัน การสร้างเครือข่าย

ความร่วมมือในชุมชน และการสร้างอาชีพและเพิ่มมูลค่า 

ให้ผลิตภัณฑ์

ผลลัพธ์ที่น่าสนใจได้แก่ กรณีครอบครัวชาวประมงอ�ำเภอ 

บางพระ จังหวัดชลบุรี ซึ่งเรียนรู้การสร้างเฟซบุ๊คแฟนเพจ 

เพื่อใช้ขยายตลาด ช่วยเพิ่มกลุ่มลูกค้ารายย่อยให้ซื้อสินค้า 

จากชาวประมงโดยตรง กรณชุีมชนบ้านกร่าง จงัหวดัพษิณโุลก 

ซึ่งผู้น�ำชุมชนเรียนรู ้การใช้ไลน์กรุ ๊ปเพื่อสื่อสารข่าวภายใน 

ชุมชน เช่น การเรียกประชุม การระดมความร่วมมือ และ 

การแจ้งเหตุด่วนเหตุร้าย กรณีวิสาหกิจชุมชนอ�ำเภอสารภ ี

จังหวัดเชียงใหม่ ซึ่งเรียนรู้แอพพลิเคชั่น Farmer Info 

แหล่งข้อมูลที่ตอบสนองความจ�ำเป็นให้แก่เกษตรกร เช่น การ

ตรวจสอบราคากลางพชืผลเกษตร ร้านค้าออนไลน์ และความรู้ 

ด้านการเพาะปลูก กรณีครู กศน. อ�ำเภอเมืองสมุทรสาคร 

ซึ่งเรียนรู ้การสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตเพื่อใช้ปรับปรุง

เนื้อหาการเรียนการสอนและต่อยอดอาชีพ รวมทั้งสนับสนุน

ให้นักศึกษา กศน. ได้แสวงหาความรู้ด้วยตัวเอง

แม่ฮ่องสอนไอทีวัลเล่ย์ ห่างไกล
แต่เป็นไปได้ 
แม่ฮ่องสอนเป็นหนึ่งในจังหวัดที่ห่างไกลและทุรกันดารที่สุด 

ประชากรมีรายได้ต่อหัวต�่ำ อีกทั้งยังมีความเหลื่อมล�้ำในการ

เข้าถึงความรู้และสารสนเทศ ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์

และคอมพิวเตอร์แห่งชาติหรือ NECTEC จึงได้ริเริ่มโครงการ

แม่ฮ่องสอนไอทีวัลเล่ย์ขึ้น เมื่อปี 2549 เพื่อเปลี่ยนเมือง 

หลังเขาให้กลายเป็นหุบเขาไฮเทค 
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โครงการย่อยประกอบด้วย โครงการพฒันาทกัษะคอมพวิเตอร์

ของครูและนักเรียนระดับมัธยมศึกษา โครงการพัฒนา 

โครงงานวิทยาศาสตร์เมืองในหมอก โครงการน�ำร่องระบบ

เตือนภัยดินถล่ม โครงการสื่อสัมพันธ์ไทย-ญี่ปุ่น ซึ่งเป็นการ

แลกเปลี่ยนวฒันธรรมและความรู้ด้านวทิยาศาสตร์เทคโนโลยี

ผ่านสื่ออเิลก็ทรอนกิส์และอนิเทอร์เนต็ ทั้งนี้ ในปี 2553 รฐับาล

ญี่ปุ่นได้สนับสนุนระบบการสื่อสารที่ครอบคลุมพื้นที่ห่างไกล

โดยไม่ต้องใช้สายเชื่อม (WiMAX) ท�ำให้โรงเรียน หน่วยงาน

ราชการ และองค์กรส่วนท้องถิ่น 3 อ�ำเภอหลักมีอินเทอร์เน็ต

ใช้แม้ว่าจะเป็นพื้นที่ที่ไม่มสีญัญาณโทรศพัท์ ได้แก่ อ�ำเภอปาย 

อ�ำเภอเมือง และอ�ำเภอแม่สะเรียง

แนวคิดเชิงกลยุทธ์ของแม่ฮ่องสอนไอทีวัลเล่ย์มี 3 ด้านคือ 

สร้างคน ด้วยการอบรมการใช้คอมพิวเตอร์ อบรมการเขียน

โปรแกรมคอมพวิเตอร์ภาษาซ ีอบรมการออกแบบคอมพวิเตอร์

กราฟิกให้กับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายและครูสอน 

วิชาคอมพิวเตอร์ สร้างงาน โดยบริษัทซอฟต์แวร์ซึ่งเติบโตมา

พร้อมๆ กับแม่ฮ่องสอนไอทีวัลเล่ย์ มีบทบาทในการรับงาน

ด้านการพฒันาเทคโนโลยจีากกรงุเทพฯ ส่งต่อมาให้เยาวชนใน

แม่ฮ่องสอนได้ท�ำ และจัดฝึกอบรมพัฒนาทักษะอาชีพไอที 

รวมทั้งให้ทุนการศึกษา สร้างเครือข่าย เกิดเป็นความร่วมมือ

ระหว่างภาครัฐ ภาคการศึกษา องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 

องค์กรพัฒนาเอกชนในท้องถิ่น และผู้ประกอบการในจังหวัด 

รวมแล้วนับสิบองค์กร

Doug Belshaw ได้สร้างโมเดล The 8 elements of 

digital literacy เพราะมองเหน็ข้อจ�ำกดัของการสอนทกัษะ

ดิจิทัลที่เกิดขึ้นในโรงเรียนและแหล่งเรียนรู้อย่างห้องสมุด 

ซึ่งมุ่งให้การเรียนรู้เพียงด้านเดียวคือด้านความรู้ (Cogni-

tive) แต่ยงัขาดมุมมองอย่างเป็นองค์รวมที่เชื่อมโยงให้เหน็

คุณลักษณะที่ควรจะเป็นของผู้เรียนในยุคดิจิทัล ซึ่งยังมี 

องค์ประกอบอื่นๆ อีกหลายด้าน ได้แก่

1.	วิถีชีวิต (Cultural) คือความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรม

ของโลกอินเทอร์เน็ตและสิ่งแวดล้อมดิจิทัล เช่น การ 

ขอนแก่นเมกเกอร์คลับ

คุณลักษณะ 8 ประการของการรู้ดิจิทัล 
(The 8 elements of digital literacy)
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รูว่้าควรจะมพีฤตกิรรมในโลกออนไลน์อย่างไร เข้าใจบรบิท

ของโลกออนไลน์แต่ละแห่งซึ่งมีความแตกต่างกัน สามารถ

แยกแยะความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

2.	ความรู้ (Cognitive) เป็นเรื่องของทักษะไอที คือสามารถ

ใช้งานอุปกรณ์ ซอฟต์แวร์ หรือแพลตฟอร์มดิจิทัลได้ 

อย่างหลากหลาย มีความคุ้นเคยกับฟีเจอร์ทั่วไปของ 

เครื่องมือดิจิทัลซึ่งจะท�ำให้สามารถเรียนรู ้ซอฟต์แวร์ที่ 

ไม่เคยใช้มาก่อนได้ มีความเข้าใจแนวคิดหรือสัญลักษณ์

ของโลกดิจิทัล เช่น แท็ก แชร์ แฮชแท็ก

3.	การใช้งาน (Constructive) เข้าใจเรื่อง “การสร้างสรรค์

ผลงาน” ในสิ่งแวดล้อมดิจิทัล โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน�ำ

เนื้อหาของผู้อื่นมาใช้งานอย่างเหมาะสม สามารถใช้งาน

เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ เคารพในทรัพย์สินทาง

ปัญญาของผู้อื่น จ�ำแนกได้ระหว่างการน�ำงานของผู้อื่นมา

ท�ำซ�้ำและประยุกต์ใช้

4. การสื่อสาร (Communicate) เข้าใจวัตถุประสงค์ที่ 

หลากหลายของเครื่องมือออนไลน์ชนิดต่างๆ และรู้จัก 

ที่จะสื่อสารในพื้นที่ดิจิทัลอย่างเหมาะสมกับค่านิยมและ 

อัตลักษณ์ของแต่ละแห่ง

5.	ความเชื่อมันในตัวเอง (Confident) เกี่ยวกับความรู้สึกมี

ส่วนร่วมหรือเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนดิจิทัล มีการแบ่งปัน

ความรูห้รอืแลกเปลี่ยนความคดิเหน็ในพื้นที่ดจิทิลัสาธารณะ 

เข้าใจถึงความแตกต่างระหว่างวิถีชีวิตในโลกออนไลน์และ

โลกออฟไลน์ 

6.	การสร้างสรรค์ (Creative) เรียนรู ้วิธีการสร้างสรรค ์

แนวทางใหม่ๆ โดยใช้เครื่องมือและบริบทแบบดิจิทัล 

สามารถจินตนาการ คิดวิเคราะห์ และเพิ่มคุณค่า จน

สามารถสร้างสรรค์เป็นนวตักรรม และแบ่งปันความรูใ้ห้แก่

ผู้อื่น

7. การวิเคราะห์และประเมินค่า (Critical) มีความใกล้เคียง

กบัทกัษะสารสนเทศและกระบวนการวจิยั ได้แก่ทกัษะการ

ตั้งค�ำถามอย่างมีเหตุผล วิเคราะห์ พิจารณาอย่างถี่ถ้วน 

และประเมินค่าเนื้อหาหรือเครื่องมือดิจิทัล รู้จักค้นคว้า

อย่างมีประสิทธิภาพ รู้จักจ�ำแนกแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ

และไม่น่าเชื่อถือ

8. การมีส่วนร่วม (Civic) รู ้จักใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ 

ขับเคลื่อนสิ่งที่กว้างไกลกว่าเรื่องของตนเอง เช่น เข้าใจ 

ถึงสิทธิและความรับผิดชอบ มีส่วนร่วมในประเด็นด้าน

ประชาธิปไตยผ่านช่องทางของโลกออนไลน์ และเตรียม

พร้อมที่จะมส่ีวนร่วมอย่างเตม็ตวัในการเปลี่ยนแปลงสงัคม

ที่ด�ำรงชีวิตอยู่จริง

ขอนแก่นเมกเกอร์คลับ
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บณัฑติ นลิอดุมศกัดิ์ นกัธรุกจิชาวแม่ฮ่องสอนและผูป้ระสาน-

งานโครงการกล่าวถึงประโยชน์ที่จังหวัดแม่ฮ่องสอนได้รับว่า 

“คนแม่ฮ่องสอบเรียนจบแล้วมักออกไปท�ำงานที่จังหวัดอื่น 

เหลอืแต่คนสงูอายกุบัเดก็อยูใ่นชมุชน ไอทเีป็นศาสตร์ที่ท�ำงาน

ที่ไหนก็ได้ เขาสามารถท�ำเว็บไซต์หรือเขียนซอฟต์แวร์แล้ว 

ก็ส่งงานผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยที่ยังอาศัยอยู่ในจังหวัด

แม่ฮ่องสอน ซึ่งจะช่วยกระตุ้นเศรษฐกิจได้ทางหนึ่งและท�ำให้

สังคมน่าอยู่ยิ่งขึ้น”

บรรยากาศการส่งเสริมทักษะไอทีของจังหวัดแม่ฮ่องสอนที่ 

คึกคักขึ้น เป็นแรงผลักดันให้มีการปรับปรุงอาคารเชิงพาณิชย์

ของเทศบาลให้กลายเป็นศนูย์พฒันาทกัษะและการเรยีนรู ้ICT 

ซึ่งเป็นศูนย์กลางท�ำหน้าที่จัดหลักสูตรพัฒนาทักษะดิจิทัลเป็น

ประจ�ำสม�่ำเสมอทุกสัปดาห์ให้กับผู้ใช้บริการหลากหลายกลุ่ม 

ทั้งผู้ที่ต้องการทักษะระดับพื้นฐานและผู้ที่ต้องการต่อยอด 

ไปสู่นักพัฒนาไอทีในอนาคต 

โครงการแม่ฮ่องสอนไอทีวัลเล่ย์ได้รับรางวัลโครงการดีเด่น 

ของชาติ สาขาพัฒนาเศรษฐกิจ ประจ�ำปี 2557 โดยยังคง

ด�ำเนินงานอย่างต่อเนื่องมาเป็นปีที่ 11 และมีการจัดกิจกรรม

นิทรรศการและการน�ำเสนอผลงานของเยาวชนที่เข้าร่วม

โครงการเป็นประจ�ำทุกปี

  

ภูเก็ต ต้นแบบเมืองดิจิทัล 
ธุรกิจท่องเที่ยวของจังหวัดภูเก็ตที่เติบโตและเป็นที่รู้จักใน

ระดับสากล เป็นตัวกระตุ้นความต้องการเทคโนโลยีดิจิทัล 

จนท�ำให้ภูเก็ตเป็นเมืองที่มีความทันสมัยเป็นรองเพียงแค่

กรุงเทพฯ ที่ผ่านมาภาครัฐได้ระดมโครงการพัฒนาเทคโนโลยี

สารสนเทศลงไปที่ภูเก็ตมากมาย ทั้ง Phuket Digital 

Paradise โครงการ Phuket ICT City และล่าสุดโครงการ 

Phuket Smart City นอกจากนี้ยังมีการก่อตั้งศูนย์พัฒนา

ทกัษะและการเรยีนรู้ ICT และส�ำนกังานส่งเสรมิอุตสาหกรรม

ซอฟต์แวร์แห่งชาติ (SIPA) สาขาภูเก็ต นับว่าเป็นจังหวัด 
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ซึ่งมีทิศทางการพัฒนาและหน่วยงานเจ้าภาพที่ชัดเจนในการ 

ขับเคลื่อนงานส่งเสริมทักษะไอท ี

ทกุวนันี้ ภูเกต็มองก้าวข้ามไปถงึเรื่องการสร้างผูใ้ช้งานเทคโนโลยี

ที่ชาญฉลาดหรือ smart user เพื่อเป็นกลไกในการขับเคลื่อน

นวัตกรรมของเมืองอัจฉริยะหรือสมาร์ทซิตี้ที่มีความเป็น 

รูปธรรมมากขึ้นเรื่อยๆ รวมทั้งการสร้างนักพัฒนาไอที ซึ่งอาจ

กล่าวได้ว่าภูเก็ตมีความพร้อมในการก้าวไปสู่อุตสาหกรรม

ดิจิทัลได้ไม่ยาก

ประชา อัศวธีระ ผู้จัดการ SIPA ภูเก็ต กล่าวถึงจุดแข็งของ 

Tech Startup ในภูเก็ตว่า “แม้ว่าที่นี่จะมีนักพัฒนาจ�ำนวน

ไม่มากเพราะเป็นจังหวัดที่มีประชากรน้อย แต่คนรุ่นใหม่ของ

ภูเก็ตมีมุมมองที่แหลมคมและตีโจทย์แตก โดยเฉพาะเรื่อง 

การท่องเที่ยว เพราะเขาอยู่ใกล้ชิดกับผู้ใช้งาน หลายคนอยู่ 

ในอุตสาหกรรมท่องเที่ยวอยู่แล้วและผันตัวมาเป็น Startup 

จึงสามารถสร้างนวัตกรรมที่สอดคล้องกับความต้องการ 

ตัวอย่างเช่น Travelism ซึ่งเป็นตู้อัตโนมัติที่นักท่องเที่ยว

สามารถจองที่พัก ซื้อแพ็คเกจทัวร์ และดูโปรโมชั่นต่างๆ และ

ยงัมแีอพพลเิคชั่นการท่องเที่ยวภเูกต็ส�ำหรบันกัท่องเที่ยวที่นยิม

เดินทางท่องเที่ยวด้วยตนเอง (FIT- Foreign Individual 

Tourist)”

แหล่งเรียนรู้ทักษะดิจิทัลแห่งใหม่ล่าสุดของภูเก็ตคือ Phuket 

Smart City Innovation Park เป็นสื่อกลางที่ให้ความรู้ 

ความเข้าใจเรื่องสมาร์ทซิตี้ ส่งเสริมให้ผู ้ประกอบการใน 

ท้องถิ่นประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อเพิ่มมูลค่าผลผลิต รวมทั้ง

อ�ำนวยความสะดวกด้านการลงทุนร่วมกับ BOI 
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นักเขียนโค้ดรุ่นจิ๋ว
ทักษะดิจิทัลขั้นสูงสุดนั้นคือความสามารถในการสร้างสรรค์

นวัตกรรม ซึ่งหากเปรียบเทียบกับการอ่านการเขียนหนังสือ 

ก็คล้ายกับความสามารถเป็นนายภาษา จนน�ำทักษะการเขียน

ไปต่อยอดเป็นงานสร้างสรรค์ประเภทต่างๆ เช่นงานวรรณกรรม 

งานโฆษณา หรือบทภาพยนตร์ ฯลฯ แต่ส�ำหรับผู้ที่มีความ

สามารถในภาษาคอมพิวเตอร์จะน�ำทักษะของตนไปประยุกต์

สร้างเป็นผลงานทั้งเว็บไซต์ แอนิเมชั่น แอพพลิเคชั่น ฯลฯ  

เพื่อตอบสนองความต้องการใหม่ๆ ในยุคดิจิทัล

คุณสมบัติของนักพัฒนาไอทีจ�ำเป็นต้องมีความคิดเชิงตรรกะ

และมีพื้นฐานความรู้ด้านการค�ำนวณ ซึ่งควรได้รับการปลูกฝัง

ส่งเสริมตั้งแต่วัยเด็ก ในประเทศตะวันตกมีการออกแบบ 

สื่อการเรยีนรูแ้ละโปรแกรมการเรยีนรูเ้พื่อส่งเสรมิกระบวนการ

คิดเชิงตรรกะพร้อมไปกับทักษะไอทีให้กับเด็กตั้งแต่อายุ 

7 ขวบ ดังเช่นกิจกรรม Hour of Code ซึ่งออกแบบเป็น

กิจกรรมที่สอนให้เด็กเรียนรู้เรื่องการเขียนค�ำสั่งคอมพิวเตอร์

อย่างง่ายๆ ได้ในระยะเวลาเพียง 1 ชั่วโมง และเป็นสื่อการ

เรียนรู้ที่เปิดกว้างให้คนทั่วโลกสามารถน�ำไปใช้งานได้โดยไม่มี

ค่าใช้จ่าย
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ส�ำหรับประเทศไทย การสอนให้เด็กเขียนโปรแกรมคอม- 

พิวเตอร์ยังไม่แพร่หลายนัก ส่วนใหญ่เปิดสอนเป็นรายวิชา 

ในระดับมหาวิทยาลัย อาจมาจากหลายปัจจัยเช่น ทัศนะ 

ของผู้ใหญ่ที่มองว่าคอมพิวเตอร์เป็นสื่ออันตรายส�ำหรับเด็ก 

รวมทั้งการไม่เชื่อมั่นในศักยภาพของเด็กที่สามารถเรียนรู้สิ่งที่

ซับซ้อนหรือสร้างสรรค์นวัตกรรมได้ นอกจากนี้ยังขาดแคลน

นักพัฒนาที่จะท�ำหน้าที่อาสาสมัครในการถ่ายทอดความรู้ให้

กับโปรแกรมเมอร์รุ่นเยาว์

กระนั้นก็ดี มีตัวอย่างกิจกรรมที่น่าสนใจและควรสนับสนุนให้

แพร่ขยายวงกว้างกว่าที่เป็นอยู่นี้ อาทิ โครงการ YouthSpark 

ของไมโครซอฟท์ (ประเทศไทย) ซึ่งเป็นกิจกรรมเสริมสร้าง

ทักษะการแก้ไขปัญหาและการคิดเชิงค�ำนวณอย่างเป็นระบบ 

(Computational Thinking) รวมทั้งแนะแนวทางให้เยาวชน

วางแผนศึกษาต่อในระดับมหาวิทยาลัยไปจนถึงตั้งเป้าหมาย

ทางด้านอาชีพของตนเอง การเกิดขึ้นขององค์กรไม่แสวงหา

ก�ำไรอย่างเช่น code.org Thailand ซึ่งเริ่มจัดกิจกรรม 

Hour of Code ให้กับเยาวชนในหลายภูมิภาค นอกจากนี้ 

Maker Space หลายแห่งที่มีความเชี่ยวชาญในสาย

วิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ก็จัดกิจกรรมการเรียนรู้การเขียน

โปรแกรมเพื่อประดิษฐ์นวัตกรรมให้กับผู้สนใจอยู่เป็นระยะ

  

ข้อมลูจาก
https://findingheroes.co.nz
วดีทิศัน์ dtac “connect the unconnected”
แปลงโฉม “ไอซทีชีุมชน” อพัเกรดสู่ ศูนย์การเรยีนรู้ดจิทิลั เวบ็ไซต์ประชาชาต ิhttp://www.prachachat.net/
แทบ็เลต็...กระดานชนวนยุคใหม่กบัปัญหาที่มองเหน็ เวบ็ไซต์วชิาการ http://www.vcharkarn.com

ภาพจาก
https://findingheroes.co.nz
http://www.vcharkarn.com
https://www.facebook.com/mhsitvalley
http://4.bp.blogspot.com/-EXZDXpsyEsI/UAew-UqJFBI/AAAAAAAABys/bpeqi219Tqw/s1600/IMG_2023.JPG
https://3.bp.blogspot.com/-H_ndOlDOYa4/V3_DJ9E3RkI/AAAAAAAAAMk/LBBwm7sK8iwH3x5aUsiR9kl5ga61Mn06ACLcB/

s1600/13575571_1147369255286250_29185546_o.jpg
http://www.sth.go.th/images/gallery/PR/27/IMG_1093.JPG
http://phuket.sipa.or.th/sites/default/files/news/images/11_43.jpg
https://www.facebook.com/citizenshipmsthai
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วฒันธรรมเมกเกอร์ (Maker Culture) เป็นกระแสวฒันธรรม

ที่โดดเด่นที่สุดกระแสหนึ่งในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล เป็นความ

เคลื่อนไหวที่สบืเนื่องมาจากวัฒนธรรม DIY (Do It Yourself) 

ซึ่งเป็นค่านิยมแบบ “อยากได้ต้องท�ำเอง” เมื่อวิทยาการต่างๆ 

ก้าวหน้าขึ้น และคนสามารถเข้าถึงความรู้และเครื่องมือได้ง่าย

ขึ้น ไม่ว่าจะเป็นซอฟต์แวร์ในการออกแบบ เครื่องตัดเลเซอร์ 

หรือเครื่องพิมพ์สามมิติ ผลผลิตของชาวเมกเกอร์จึงมีความ

ซับซ้อนหลากหลาย และสามารถต่อยอดผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 

ให้กลายเป็นนวัตกรรมใหม่ๆ และสร้างมูลค่าในเชิงพาณิชย ์

ได้ไม่ยาก

ในช่วง 10 ปีที่ผ่านมา เมกเกอร์สเปซ (Maker Space) เติบโต

เพิ่มขึ้นถึง 14 เท่าตัว ปัจจุบันมีเมกเกอร์สเปซอยู่ราว 1,300 

แห่งกระจายอยู ่ทั่วโลก รัฐบาลบางประเทศเข้ามาให้การ

สนับสนุนกระแสเมกเกอร์อย่างเต็มที่ เพราะเล็งเห็นแล้วว่า

วัฒนธรรมเมกเกอร์จะน�ำพาสังคมไปไกลกว่าเพียงแค่การ

พึ่งพาตนเองได้ แต่จะปูทางไปสู ่การเป็นมหาอ�ำนาจทาง 

ด้านนวัตกรรมได้ในอนาคต ด้วยการเปลี่ยนพลเมืองที่เป็น 

Maker กระบวนการเรียนรู้
และสร้างนวัตกรรมด้วยการทดลองทำ�

(บน) จ�ำนวนเมกเกอร์สเปซที่เติบโตขึ้นในช่วง 10 ปี 
(ล่าง) จ�ำนวนผู้เข้าร่วมกิจกรรมเมกเกอร์แฟร์ซึ่งเพิ่มสูงขึ้นเป็นหลัก
ล้านคนต่อปี
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ผู้บริโภคให้กลายเป็นผู้ผลิตที่มีความสร้างสรรค์ ดังเช่นกรณี

สหรัฐอเมริกา มีการประมาณการว่าประชากรชาวอเมริกันกว่า 

135 ล้านคนหรอืมากกว่าครึ่งประเทศมคีุณลกัษณะและทกัษะ

แบบเมกเกอร์ จึงริเริ่มนโยบายส่งเสริมการพัฒนาที่เรียกว่า 

Nation of Makers Initiative เพื่อสนับสนุนให้เกิดผู้ผลิต

รุน่ใหม่ที่จะสร้างงานและธรุกจิซึ่งสอดคล้องไปกบัยคุเศรษฐกจิ

ใหม่ (new economy)

 

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเมกเกอร์
การเรียนรู้แบบเมกเกอร์ตอกย�้ำถึงความส�ำคัญของการเรียนรู้

จากประสบการณ์ตรงด้วยการลงมือปฏิบัติ ดังที่นักการศึกษา

ส�ำนักพิพัฒนาการนิยม (Progressivism) จอห์น ดิวอี้ (John 

Dewey) ได้น�ำเสนอเรื่อง “Learning by Doing” ไว้ราว 

ร้อยปีก่อน และจนถึงปัจจุบันก็ยังคงเป็นแนวคิดส�ำคัญที่อยู่

เบื้องหลังของการปฏิรูปการศึกษาทั่วโลก 

มีการเปรียบเทียบกันว่าการเรียนรู้แบบเมกเกอร์น่าจะมีความ

คล้ายคลงึกบัการศกึษาแบบ STEM (Science, Technology, 

Engineering and Mathematics) ที่ก�ำลังเป็นที่นิยมอยู่ใน

ปัจจุบันและระบบการศึกษาไทยก็ก�ำลังส่งเสริมหลักสูตร 

ดงักล่าว ทว่าเมื่อพจิารณาในรายละเอยีดของการเรยีนรูท้ั้งสอง

แบบแล้ว แม้จะมีการบูรณาการเนื้อหาด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีที่หลากหลายแขนงเช่นเดียวกัน แต่การเรียนรู้แบบ

เมกเกอร์ดูเหมือนจะมีศักยภาพในการกระตุ้นการมีส่วนร่วม

ของผูเ้รยีนและน�ำทางไปสูป่ระเดน็ปัญหาที่มชีวีติชวีาและสร้าง

(บน) งานเมกเกอร์แฟร์ในท�ำเนียบขาว สหรัฐอเมริกา, 2014
(ล่าง) เด็กหญิงเล่นสนุกกับการลงมือสร้างสรรค์
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ความกระตือรือร้นได้มากกว่า เพราะเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่

เป็นอิสระและอยู่ในสภาพแวดล้อมทางสังคมที่กว้างขวางกว่า

การเรียนรู้ของเมกเกอร์มีลักษณะที่ไม่เป็นทางการ เป็นการ

เรียนรู ้แบบเครือข่าย มีพี่เลี้ยงที่เป็นผู ้เชี่ยวชาญคอยให้ 

ค�ำแนะน�ำไม่ใช่ผู้สอน เป็นการเรียนรู้แบบแบ่งปันในลักษณะ

ยิ่งให้ยิ่งเกิดการเรียนรู้ สามารถล้มเหลวได้โดยไม่ถูกลงโทษ

หรือไม่เสียคะแนน มีความสนุกเป็นแรงจูงใจ อีกทั้งยังเป็น 

กระบวนการเรียนรู้ที่เติมเต็มตัวตนให้กับผู้เรียน เพราะทุกคน

สามารถเลือกลงมือท�ำงานที่ตนเองสนใจใคร่รู้และลองผิดลอง

ถูกจนกระทั่งออกมาเป็นผลงานที่เป็นรูปธรรม

 

กระแสเมกเกอร์ในประเทศไทย
ความตื่นตัวเรื่องเมกเกอร์ในไทยเพิ่งเริ่มต้นขึ้นไม่นานเพียง 

3-4 ปี เมื่อปี 2557 มีเมกเกอร์สเปซเปิดให้บริการ 3 แห่ง 

ทั้งหมดอยู่ในกรุงเทพมหานคร ได้แก่ Maker Zoo ตั้งอยู่ที่

เอกมยัซอย 4 ทมีงานเป็นคนรุน่ใหม่ที่เชี่ยวชาญด้านการพฒันา

ผลิตภัณฑ์และงานอิเล็กทรอนิกส์ Home of Maker อยู่ที่ 

Fortune IT mall พระราม 9 ทีมงานส่วนใหญ่เป็นวิศวกร

คอมพิวเตอร์ และ FabCaféé ตั้งอยู่ที่อารีย์ซอย 1 เป็นสาขา

ย่อยของ MIT′'s global Fab Lab network เน้นด้านงาน

ออกแบบและศิลปะ

 

เมื่อเกิดพื้นที่การเรียนรู้แบบกายภาพ สิ่งที่ตามมาคือการเกิด

พื้นที่การเรียนรู้ในโลกออนไลน์ควบคู่กันไปด้วย เพราะจิต

กิจกรรมการเรียนรู้ใน FabCafé

วิญญาณของเมกเกอร์ก็คือการแบ่งปันองค์ความรู้ ซึ่งเป็นได้

ทั้งการสอนการให้ค�ำแนะน�ำกับสมาชิกหน้าใหม่ และการสรุป

บทเรียนของตนเองอันได้แก่กระบวนการท�ำงานและการ

ออกแบบหรือแม้กระทั่งความผิดพลาด แล้วเผยแพร่ผ่านทาง

ช่องทางเว็บไซต์หรือเฟซบุ๊คของกลุ่มเมกเกอร์ 

ในปี 2558 มีการจัดงาน Bangkok Mini Maker Faire ขึ้น

ที่กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีทั้งหน่วยงานภาคเอกชนและภาครัฐ

ให้การสนับสนุน “งานปล่อยของ” ครั้งนี้นับเป็นความ

เคลื่อนไหวที่ส�ำคัญ เพราะเมกเกอร์จากทั่วประเทศได้มารวม

ตวักนั ได้เหน็ความเคลื่อนไหวของงานที่ต่างคนต่างท�ำอยู ่และ

เริ่มเกาะกลุ่มกันเป็นเครือข่าย นอกจากนี้ แม้แต่เด็กๆ หรือ 

ผู้ปกครองที่ได้เข้ามาร่วมงานก็เกิดความรู้ความเข้าใจใหม่ว่า 

การเรียนรู้แบบเมกเกอร์หรือการเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติ

จนเกดิเป็นผลงานเทคโนโลยตี่างๆ ไม่ใช่เรื่องของผู้ใหญ่ที่ต้อง

เรียนจบวิศวกรรมศาสตร์หรือเป็นผู้เชี่ยวชาญวิชาชีพ แต่เป็น 
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กระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นได้กับคนทุกเพศ ทุกวัย ทุกอาชีพ 

ขอเพียงมีใจรักและมีความตั้งใจในการเรียนรู้

  

ประเด็นที่น่าสนใจ คือการเกิดขึ้นของเมกเกอร์คลับในหลาย

ภูมิภาคทั่วประเทศไทย พื้นที่ดังกล่าวเปิดโอกาสให้เมกเกอร์

ได้เข้าไปนั่งท�ำงาน ใช้เครื่องไม้เครื่องมือ และแลกเปลี่ยน 

เรียนรู้ด้วยกันโดยไม่มีค่าใช้จ่าย แต่จะแบ่งปันความรู้และ

ประสบการณ์ที่ตนได้รับให้กับผู้อื่นต่อ อาจจะอยู่ในรูปแบบ

การให้ค�ำแนะน�ำกับเมกเกอร์หน้าใหม่ การช่วยงานเป็น 

อาสาสมัครในกิจกรรมต่างๆ หรือบอกเล่าเรื่องราวในโลก

ออนไลน์ โดยไม่ได้มีเงื่อนไขบังคับว่าผู้ที่ใช้บริการจะต้องท�ำ 

สิ่งเหล่านี้ ทว่าเป็นวิถีที่เมกเกอร์ยึดถือร่วมกันในการแบ่งปัน

ความรู้และเกื้อกูลกัน 

โจทย์ต่อไปของการส่งเสรมิการเรยีนรูแ้บบเมกเกอร์ในประเทศไทย

กค็อื ปัจจุบนัการเรยีนรูด้งักล่าวเป็นการเรยีนรูด้้วยตนเองตาม

อัธยาศัยของผู้ที่สามารถเข้าถึงเมกเกอร์สเปซและวิทยาการ

ความรู้ที่ทนัสมยั ซึ่งหากว่ามกีารเชื่อมประสานให้ชาวเมกเกอร์

ซึ่งเป็นคนกลุ่มเล็กๆ แต่มีพลังในการแบ่งปันความรู้ ได้มีส่วน

ร่วมในการจดัการเรยีนการสอนหรอืกจิกรรมเสรมิหลกัสตูรใน

โรงเรียน อาทิ ช่วง ‘ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้’ ของโรงเรียน

ต่างๆ ก็จะเป็นการเติมเต็มช่องว่างให้กับเยาวชนอีกจ�ำนวน

มหาศาลที่ยังไม่มีโอกาสเข้าถึงความรู ้หรือพื้นที่การเรียนรู ้

ดงักล่าว และอาจจะเป็นตวัแปรส�ำคญัที่ช่วยกระตุน้ให้เกดิการ

เปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัย

ผลงานที่จัดแสดงในงาน Bangkok Mini Maker Faire ครั้งที่ 2 
(บน) ชุดเกราะบังคับ (ล่าง) หุ่นยนต์ทศกัณฐ์
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เยือนเมกเกอร์คลับไทย 3 ภาค

เชียงใหม่เมกเกอร์คลับ
เชียงใหม่เมกเกอร์คลับ เกิดขึ้นในช่วงเวลาไล่เลี่ยกับเมก- 

เกอร์สเปซในกรุงเทพฯ ตั้งอยู่บนชั้น 2 ของอาคารส�ำนักงาน 

ซึ่งได้รับการสนับสนุนพื้นที่จากหมอจิมมี่ ภานุทัต เตชะเสน 

ผู้มีบทบาทส�ำคัญในการบุกเบิกวงการเมกเกอร์ของไทย ส่วน

ชั้น 1 ของอาคารเดียวกันเป็นที่ตั้งของ PINN Creative 

Space ซึ่งถือว่าเป็นเมกเกอร์สเปซด้านงานออกแบบและ 

งานฝีมือ

เมื่อเดินเข้าไปภายในเชียงใหม่เมกเกอร์คลับ นอกเหนือจาก

อุปกรณ์และเครื่องมือของชาวเมกเกอร์ที่มีอยู่เต็มไปหมดแล้ว 

สิ่งที่สะดุดตาก็คือต้นแบบโดรนที่แขวนระโยงระยางอยู่หลาย

สิบตัว ซึ่งทีมงานได้พัฒนาจนเป็นชุด Drone Kit ซึ่งผู้ที่สนใจ

สามารถน�ำไปเรยีนรูใ้นการสร้างโดรนได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้

ยังมีการพัฒนานวัตกรรมอื่นๆ อีกหลายชิ้น เช่น Balancing 

Robot รถขนาดเล็กที่ใช้พลังงานไฟฟ้า อีกทั้งยังสามารถสร้าง

เครื่องพิมพ์สามมิติได้เองและมีแผนจะวางจ�ำหน่ายเร็วๆ นี้ 

ณัฐ วีระวรรณ์ ผู้ก่อตั้งเชียงใหม่เมกเกอร์คลับเล่าว่า ใน

เชยีงใหม่มเีมกเกอร์และผูส้นใจด้านนี้จ�ำนวนมาก นอกจากที่นี่

แล้วก็ยังมี Thailand Maker Club ซึ่งก็เป็นคลับขนาดใหญ่

และมเีครื่องมอืที่เพยีบพร้อม รวมถงึเครื่องมอืด้านงานช่างและ

งานไม้ด้วย การจัดงาน Chiang Mai Maker Party เมื่อปี 

2558 ซึ่งแต่แรกคาดว่าจะมีผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่เกิน 100 คน 

แต่กลับมีเมกเกอร์ชาวเชียงใหม่และจากจังหวัดอื่นๆ เข้าร่วม

กว่า 500 คน 

ณัฐ สะท้อนว่า ธรรมชาติของเมกเกอร์นั้นเป็นคนเก่งที่มีความ

สนใจและทักษะเฉพาะด้าน แต่จะค่อนข้างเก็บตัว หรือที่เรียก

ว่า “กี๊ก” (geek) หรือ “เนิร์ด” (Nerd) จึงเป็นงานท้าทายที่จะ

สร้างกระบวนการหรือกิจกรรมให้พวกเขาเปิดตัวเองออกมา

และเรยีนรูร่้วมกนั เนื้องานของเมกเกอร์นั้นจ�ำเป็นต้องใช้ความ

รู้วิทยาศาสตร์และเทคโลยีบูรณาการกันหลายแขนง จึงเป็น

เงื่อนไขไปโดยปริยายว่า เมกเกอร์ที่ดีจะต้องรู้จักเรียนรู้จาก 

ผู้อื่นและแบ่งปันความรู้ให้แก่ผู้อื่นด้วย

ปัจจุบัน เชียงใหม่เมกเกอร์คลับมีสมาชิกขาประจ�ำที่มาใช้

บริการเกือบทุกวัน และมีน้องๆ นักศึกษาจากมหาวิทยาลัย

เชียงใหม่เป็นทีมงาน คนรุ่นใหม่กลุ่มนี้มีความกระตือรือร้นสูง

จนเรียกได้ว่าเป็นการท�ำงานอดิเรกที่จริงจังและเต็มไปด้วย 

passion ที่มีพลัง การสร้างสรรค์ร่วมกันของทีมเกิดเป็น 
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ผลงานนวัตกรรมที่ชนะการประกวดมาแล้วหลายรางวัล 

รวมทั้งยังได้เข้าไปช่วยจัดกิจกรรม IoT Camp ให้กับศูนย์

เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ หรือ 

NECTEC โดยมเียาวชนในหลายจงัหวดัของภาคเหนอืเข้าร่วม

ภูเก็ตเมกเกอร์คลับ
ภูเก็ตเมกเกอร์คลับ ก่อตั้งขึ้นเมื่อปี 2558 เป็นการรวมตัวกัน

อย่างไม่เป็นทางการของคนที่ชอบงานแบบเมกเกอร์ ต่อมาได้

รับการสนับสนุนจากสโมสรโรตารี่ให้ใช้พื้นที่ศูนย์การเรียนรู้

คอมพิวเตอร์ของสโมสรฯ เป็นสถานที่ด�ำเนินงาน ตั้งอยู ่

ตรงข้ามกับที่ท�ำการไปรษณีย์ภูเก็ต

ภูเก็ตเมกเกอร์คลับให้ความสนใจเป็นพิเศษในเรื่อง Internet 

of Things (IoT) และ Mobile Application โดยจัดท�ำ IoT 

Kit ส�ำหรับผู้เริ่มต้น ซึ่งผู้สนใจสามารถเรียนรู้ได้ในระยะเวลา

เพยีง 3 ชั่วโมง นอกจากนี้ยงัมส่ีวนร่วมในการจดัท�ำห้องความรู้ 

เรื่อง IoT ภายในอาคารศูนย์ Phuket Smart City Innovation 

Park ของส�ำนักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาต ิ

(SIPA) สาขาภูเก็ต

สิทธิชัย เหล่าวีระกุล หนึ่งในผู้ก่อตั้งภูเก็ตเมกเกอร์คลับ 

กล่าวว่า ภูเก็ตเป็นพื้นที่ที่เหมาะกับการตั้งเมกเกอร์คลับ

เนื่องจากมปีระชากรไม่มาก และเป็นเมอืงที่มทีศิทางการพฒันา

ชัดเจนในด้านธุรกิจท่องเที่ยวและอสังหาริมทรัพย์ ประกอบ

กับก�ำลังจะก้าวไปสู่การเป็น Smart City ท�ำให้มีอุปสงค์ด้าน

นวัตกรรมเทคโนโลยีที่จะเข้าไปช่วยตอบโจทย์ของภาคธุรกิจ 

และมคีวามจ�ำเป็นที่จะต้องวางรากฐานด้านทกัษะวทิยาศาสตร์

และเทคโนโลยีให้กับคนในท้องถิ่น

ภูเก็ตเมกเกอร์คลับเน้นกลุ่มเป้าหมายตั้งแต่เด็กอายุ 8-9 ขวบ

ไปจนถึงมัธยมศึกษา ไม่เน้นกลุ่มนักศึกษาระดับอุดมศึกษา

เพราะมจี�ำนวนน้อยเนื่องจากในภูเกต็มสีถาบนัอดุมศกึษาเพยีง 

2 แห่ง เดก็ส่วนใหญ่เมื่อเรยีนจบมธัยมปลายกม็กันยิมไปเรยีน

ต่อยงัจงัหวดัอื่น ตวัอย่างเมกเกอร์วยัเยาว์ที่ไม่ยอมทิ้งบ้านเกดิ

แต่เลือกเดินเส้นทางสายนี้ ได้แก่ น้องอาร์ต ยศภาส บัวอ่อน 

ซึ่งเรียนรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมกับทีมงานที่ก่อตั้งภูเก็ต 

เมกเกอร์คลับมาตั้งแต่ยังเรียนอยู ่ชั้น ม.2 ปัจจุบันเป็น

นักศึกษาชั้นปีที่ 3 ซึ่งสนใจการออกแบบแอพพลิเคชั่นบ้าน 

อัจฉริยะโดยใช้อุปกรณ์มือถือควบคุมอุปกรณ์เครื่องใช้ไฟฟ้า

ภายในบ้าน และก�ำลังจะเปิดตัวผลงานนวัตกรรมของตนเอง

เร็วๆ นี้
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IoT คืออะไร
Internet of Things (IoT) เป็นค�ำที่เราจะเริ่มคุ้นหูมากขึ้น

เรื่อยๆ เพราะเป็นแนวโน้มที่ก�ำลังเกิดขึ้นและจะเกี่ยวข้องกับ

ทุกอณูของการด�ำเนินชีวิตในอนาคตอันใกล้

IoT เป็นสภาพแวดล้อมที่สรรพสิ่งถูกเชื่อมโยงไว้ด ้วย

อินเทอร์เน็ต มันจะท�ำให้เราสามารถควบคุมสิ่งต่างๆ โดยสั่ง

การจากที่ไหนก็ได้ที่มีสัญญาณ WiFi ยกตัวอย่างเช่น การ

ก�ำหนดให้เครื่องใช้ไฟฟ้าท�ำงานเองอตัโนมตัเิมื่อเซน็เซอร์ตรวจ

จับได้ว่ามีคนเข้าไปในห้อง การรายงานสัญญาณชีพผู้ป่วยไป

ยังโรงพยาบาล ซึ่งจะมีข้อความส่งไปเรียกรถพยาบาลฉุกเฉิน

ทันทีที่สัญญาณถึงขั้นอันตราย และแอพพลิเคชั่นที่สามารถ

บอกข้อมลูได้ว่าที่จอดรถต�ำแหน่งใดในห้างสรรพสนิค้ายงัว่างอยู่ 

เป็นต้น

มีการวิเคราะห์ว่าอีก 5 ปีข้างหน้า สิ่งของในโลกนับแสนล้าน

ชิ้นจะถูกโยงใยไว้ด้วยระบบดังกล่าว โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

เครื่องใช้ภายในบ้านและอุปกรณ์อจัฉรยิะแบบสวมใส่ (Smart 

Wearable Device) และ IoT จะเป็นปัจจัยส�ำคัญที่ผลักดัน

ให้กระบวนการผลิตเปลี่ยนไปสู่อุตสาหกรรมแบบ 4.0
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เยือนเมกเกอร์คลับไทย 3 ภาค
ภูเก็ตเมกเกอร์คลับเคยพยายามเดินสายสร้างความเข้าใจกับ

โรงเรยีนทั่วภูเกต็เกี่ยวกบัการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ด้วยการลงมือปฏิบัติ แต่พบว่ายังมีอุปสรรคอยู่

มาก ไม่ว่าจะเป็นค่านิยมในการเรียนเพื่อการสอบมากกว่าการ

เรียนเพื่อพัฒนาทักษะของเด็ก รวมทั้งข้อจ�ำกัดของครูสอน

คอมพิวเตอร์ที่มีทักษะในระดับใช้งานแต่ไม่มีทักษะแบบ 

นักพัฒนาเทคโนโลยี

ขอนแก่นเมกเกอร์คลับ

ขอนแก่นเมกเกอร์คลบั เปน็เมกเกอร์คลบัน้องใหม่ล่าสดุที่เพิ่ง

เริ่มเปิดด�ำเนินการเมื่อปี 2559 ตั้งอยู่เยื้องกับมหาวิทยาลัย

ขอนแก่น มีพื้นที่ครอบคลุมอาคาร 2 คูหา จ�ำนวน 2 ชั้น ซึ่ง

ได้รับการสนับสนุนจากบริษัทเอกชน โดยมีแรงบันดาลใจและ

ใช้โมเดลการด�ำเนินงานมาจากเมกเกอร์คลับเชียงใหม่

คมเดช เผือดผุด นักศึกษาปริญญาโทคณะวิทยาศาสตร์ 

มหาวทิยาลยัขอนแก่น ผู้ก่อตั้งขอนแก่นเมกเกอร์คลบั กล่าวว่า 

นิยามเรื่องเมกเกอร์ยังไม่เป็นที่รู้จักของคนขอนแก่นเท่าไรนัก 

แต่เขาเชื่อว่ามนุษย์ทุกคนมีจิตวิญญาณของเมกเกอร์หรือ 

ความเป็นผู้สร้างอยู่ในตัว และน่าจะมีเมกเกอร์อยู่จ�ำนวน 

ไม่น้อยในจังหวัดเนื่องจากได้เห็นผลงานและความเคลื่อนไหว

ปรากฏอยู่ตามสื่อท้องถิ่นอยู่เป็นระยะๆ

เขาบอกว่าอยากเห็นคนอีสานมีเครื่องมือที่ทันสมัยที่ช่วย

อ�ำนวยความสะดวกในการท�ำมาหากินหรือยกระดับคุณภาพ

ชีวิต ซึ่งจากการเปิดพื้นที่เมกเกอร์คลับมาได้ระยะหนึ่งก็มี 

ผู้เข้ามาเรียนรู้และประดิษฐ์ผลงานที่น่าสนใจหลายชิ้น เช่น 

โรงเพาะเห็ดอัจฉริยะซึ่งควบคุมความชื้นและอุณหภูมิด้วย 

มอืถอื แอพพลเิคชั่นที่ช่วยควบคุมการเปิดปิดวาล์วรดน�้ำต้นไม้

โดยไม่ต้องเดินทางไปที่แปลงเกษตรด้วยตนเอง

ปัจจุบัน ขอนแก่นเมกเกอร์คลับมีผู้มาใช้บริการทั้งแบบขาจร

คือมีโจทย์สิ่งที่อยากท�ำแล้วมาเรียนรู้จนส�ำเร็จเป็นชิ้นๆ และ

สมาชิกขาประจ�ำซึ่งเป็นกลุ่มผู้สนใจท�ำโปรเจ็คระยะยาว บาง

คนกเ็ข้ามาช่วยเป็นอาสาสมคัรดแูลบรหิารพื้นที่ คมเดชมองว่า

พื้นที่การเรียนรู้ลักษณะนี้ยังมีความจ�ำเป็นแม้ว่าความรู้หลาย

อย่างจะมอียูแ่ล้วในมหาวทิยาลยักต็าม เนี่องจากอาจารย์แต่ละ

คนแต่ละสาขามักจะมีความรู้เฉพาะทาง ในขณะที่เมกเกอร์

คลับเป็นชุมชนของคนที่มีทักษะและความรู้หลากหลายมาอยู่

รวมกันและมีความเกื้อกูลกัน เพราะฉะนั้นจึงสามารถให้ 

ค�ำแนะน�ำที่รอบด้าน รวมไปถึงเรื่องซึ่งไม่ใช่วิชาการ เช่น ราคา

วัสดุ โปรแกรมใหม่ๆ การหาซื้ออุปกรณ์บางชนิด หรือช่องทาง

ที่จะต่อยอดในเชิงธุรกิจ
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ในสังคมศตวรรษที่ 21 สิ่งที่ส�ำคัญกว่าความรู้ก็คือทักษะ 

ในการเรียนรู้ ทักษะในการท�ำงาน และทักษะการด�ำรงชีวิต 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการรู ้จักคิดวิเคราะห์และแก้ไขปัญหา 

ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้คนเราสามารถเผชิญกับสถานการณ์

ที่ท้าทายและหลากหลาย

แต่ทว่า การเรียนการสอนของไทยส่วนใหญ่ยังคงเป็น 

กระบวนการที่เน้นท่องจ�ำเนื้อหา แบ่งความรู้ออกเป็นสาระวิชา 

ซึ่งนกัการศกึษาหลายฝ่ายต่างกเ็หน็พ้องตรงกนัว่าส่งผลเชงิลบ

ต่อการคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนขาดความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ และไม่สามารถแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ ระบบการ

ศึกษาไทยจึงเดินมาถึงจุดที่ต้องเปลี่ยนกระบวนทัศน์ไปสู ่

ทางออกอื่นๆ ที่เป็นไปได้มากกว่าที่เป็นอยู่

ทฤษฎกีารเรยีนรูเ้พื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) 

เป็นหนึ่งในแนวทางที่สอดคล้องกบัการเรยีนรูใ้นบรบิทแวดล้อม

ร่วมสมัย มูลนิธิไทยคมและมูลนิธิศึกษาพัฒน์นับเป ็น 

เรียนรู้แบบ Constructionism
สร้างคนให้กล้าคิด ไม่ใช่ผลิตคนให้เชื่อง

หน่วยงานแรกๆ ที่เอาจรงิเอาจงัและเริ่มจุดประกายการเรยีนรู้

ตามแนวทางดังกล่าวในประเทศไทยมานานเกือบ 20 ปี แม้จะ

ยังอยู ่ในแวดวงจ�ำกัดและมีลักษณะเป็นต้นแบบหรือกรณี

ศึกษา แต่ก็ได้รับความสนใจมากขึ้น มีการขยายผลน�ำไปใช้ใน

หลายโรงเรียน และยังประยุกต์ใช้กับการพัฒนาบุคลากรใน

องค์กรภาคอุตสาหกรรม รวมถึงการพัฒนาคุณภาพชีวิตของ

คนในชุมชนอีกด้วย

แนวคดิ Constructionism มแีก่นความเชื่อส�ำคญัว่า ความรู้

ไม่ได้มาจากการสอนของครูหรือผู้สอนเพียงอย่างเดียว แต่

มนุษย์ทุกคนมคีวามสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองภายใต้

เงื่อนไขสภาพแวดล้อมที่เอื้ออ�ำนวย ได้แก่ (1) การมีอิสระใน

การเลือกเรียนรู้ในสิ่งที่ตนเองสนใจหรือถนัด มิใช่การบังคับ

ให้ต้องเรยีนเหมอืนๆ กนั มพีฤตกิรรมแบบเดยีวกนัหรอืบรรลุ

ผลที่เหมือนกัน (2) การมีกระบวนการเรียนรู้ที่มีความหมาย

กับผู้เรียน ด้วยการสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติหรือ 

คดิแก้ไขปัญหาต่างๆ เอง ซึ่งจะน�ำไปสูก่ารสร้างความเชื่อมโยง
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ระหว่างความรูท้ี่มอียูก่บัประสบการณ์หรอืความรูใ้หม่ เกดิเป็น

องค์ความรู้ที่สร้างขึ้นด้วยตนเอง (3) การสามารถเข้าถึง

สารสนเทศที่สอดคล้องกับความต้องการได้อย่างสะดวก เช่น 

หนังสือ สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ผู้รู้หรือปราชญ์ชาวบ้าน 

และแหล่งเรียนรู้ต่างๆ 

ผูท้�ำหน้าที่อ�ำนวยการเรยีนรู ้หรอื Facilitator ที่มปีระสบการณ์

สูง เป็นปัจจัยส�ำคัญยิ่งต่อคุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ 

บุคคลดังกล่าวมิได้มีหน้าที่สอนความรู้เหมือนครู แต่เป็นผู้ที่

คอยจัดสิ่งแวดล้อมให้เอื้อต่อการเรียนรู้ เป็นผู้กระตุ้นให้ 

ผู้เรียนเกิดการตั้งค�ำถามจนกลายเป็นโจทย์หรือโครงงานที่ตน

สนใจ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเพื่อจะ

น�ำไปสู ่การแก้ปัญหาหรือการแสวงหาค�ำตอบของผู ้เรียน 

แนะน�ำแหล่งสารสนเทศที่มคีณุภาพและรอบด้านเพื่อให้ผูเ้รยีน

ได้ศึกษาด้วยตนเอง รวมทั้งสนับสนุนผู ้เรียนให้มีโอกาส 

น�ำเสนอความรู้หรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน

อย่างไรก็ตาม การเผยแพร่และน�ำเอาทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อ

สร้างสรรค์ด้วยปัญญามาใช้กบัโรงเรยีนในประเทศไทยเป็นเวลา

เกือบสองทศวรรษ หากกล่าวอย่างถึงที่สุดก็ต้องยอมรับว่า

แนวทางการเรียนรู้นี้ยังคงเป็นกระแสรองในระบบการศึกษา 

เหตุผลนั้นเนื่องมาจากอุปสรรคอย่างน้อย 3 ประการ คือ

1. โครงสร้างระบบการศึกษาไทยเปรียบเสมือนโรงงานผลิต

ทรัพยากรมนุษย์แบบเหมาโหล สังคมคาดหวังให้ผู ้ที่จบ 

การศกึษามคีณุลกัษณะที่มมีาตรฐานแบบเดยีวกนั คอืมคีวามรู้

ที่แม่นย�ำตามต�ำราที่เรยีนมาเพื่อที่จะสอบเข้าศกึษาต่อในระดบั

ที่สูงขึ้นไปได้ ซึ่งจะเป็นสะพานไปสู่การมีอาชีพการงานที่มั่นคง

ในอนาคต

ในขณะเดียวกันผู้เรียนที่เป็นไปตามมาตรฐานก็เป็นตัวชี้วัดถึง

มาตรฐานของสถานศึกษาด้วย หนทางที่ผู้เรียนจะสามารถ

เลือกเรียนตามความสนใจของตนจึงถูกวางเงื่อนไขให้แคบลง

เรื่อยๆ อีกทั้งการวัดประเมินนักเรียนไม่ได้ค�ำนึงถึงพัฒนาการ

ในมติต่ิางๆ ของนกัเรยีนแต่ละคน แนวทางการศกึษาที่เชื่อมั่น

ในความหลากหลายของมนุษย์จึงเกิดขึ้นได้ยากในโครงสร้าง

การศึกษาที่ไม่ยืดหยุ่นเช่นนี้
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2. วัฒนธรรมห้องเรียนของไทยอยู่บนความเชื่อที่ว่า ครูเป็น 

ผู้รู้และมีหน้าที่ให้ความรู้ ส่วนนักเรียนเป็นภาชนะว่างเปล่าที่

รอคอยการถ่ายเทความรู้ ท�ำให้ครูกลายเป็นผู้ผูกขาดความรู้

แต่เพียงผู้เดียว ครูมีอ�ำนาจในการตัดสินชี้ถูกชี้ผิดผู้เรียนด้วย

การให้คะแนน รวมทั้งมสีทิธขิาดในการก�ำหนดกตกิาในห้องเรยีน

และการลงโทษ

ภายใต้วฒันธรรมดงักล่าวเดก็นกัเรยีนไม่ได้ถกูมองวา่พวกเขา

มีศักยภาพในเรียนรู้เท่าเทียมกับผู้ใหญ่ และไม่ได้รับการ

สนับสนุนให้เกิดเงื่อนไขที่เหมาะสมกับการสร้างความรู้ด้วย

ตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการมีประสบการณ์ที่มีความหมาย

ซึ่งเชื่อมโยงพวกเขากับองค์ความรู้ต่างๆ

การปฏริปูการศกึษาเป็นนโยบายที่ด�ำเนนิการมานบัสบิป ีจงึยงั

อยูห่่างไกลจากผลลพัธ์เป้าหมายที่คาดหวงั ตราบใดที่วฒันธรรม

ในห้องเรียนยังยึดติดกับความเชื่อเดิมๆ และครูยังไม่เปลี่ยน

บทบาทจากผู้สอนเป็นผู้เอื้ออ�ำนวยให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 

ก็ไม่สามารถเกิดห้องเรียนที่มีนักเรียนเป็นศูนย์กลางได้

3. โดยทั่วไปแล้วการท�ำงานของครูในด้านการเรียนการสอน 

มักมีลักษณะเป็นการท�ำงานเพียงล�ำพัง สาระการเรียนรู้ที่ถูก

จ�ำแนกออกเป็นรายวชิาท�ำให้ครแูต่ละคนสามารถดแูลชั้นเรยีน

ของตนเองอย่างอิสระและแยกส่วน

แต่กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานหรือการเรียนรู้

ด้วยการลงมือปฏิบัติซึ่งบูรณาการความรู้หลายศาสตร์ไว้ด้วย

กัน ครูเพียงคนเดียวย่อมไม่สามารถจัดกระบวนการเรียนรู้ให้

กับนักเรียนได้อย่างทั่วถึง และย่อมจะพบกับข้อจ�ำกัดในการ

เชื่อมโยงความรู้ที่หลากหลายเกินกว่าประสบการณ์หรือความ

เชี่ยวชาญที่มีอยู่

ดังนั้นจึงจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ครูจะต้องท�ำงานร่วมกันเป็นทีม และ

มกีารวางแผนการสอนร่วมกนัเพื่อให้นกัเรยีนสามารถบรรลถุงึ

เป้าหมายในการท�ำโครงงานต่างๆ ไปพร้อมกับการได้เรียนรู้

เนื้อหาที่สัมพันธ์กับสาระวิชาตามหลักสูตร

ขณะที่ในด้านการบริหาร โรงเรียนจะต้องมีลักษณะเป็นชุมชน

แห่งการเรียนรู ้ ที่ทั้งผู ้บริหารโรงเรียนและครูได้มีโอกาส 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ให้ค�ำแนะน�ำซึ่งกันและกัน และร่วมกัน 

แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนอย่างสม�่ำเสมอ

ส�ำหรบัองค์กรธรุกจิที่ต้องการน�ำทฤษฎกีารเรยีนรูเ้พื่อสร้างสรรค์

ด้วยปัญญาไปประยุกต์ใช้ในการยกระดับประสิทธิภาพในการ

ท�ำงาน กจ็�ำเป็นต้องมกีารเปลี่ยนแปลงวฒันธรรมในการท�ำงาน

เช่นกัน ผู้บริหารระดับสูงขององค์กรจะต้องเปิดกว้างและ

ยอมรบัความคดิเหน็ที่แตกต่างหลากหลาย ฝ่ายงานที่รบัผดิชอบ

ด้านการพัฒนาทรัพยากรบุคคลจะต้องปรับมุมมองที่มีต่อการ

อบรมให้ความรู้
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โรงเรียนบ้านสันก�ำแพง อ�ำเภอสันก�ำแพง จังหวัดเชียงใหม่ 

เป็นโรงเรียนขนาดใหญ่เปิดสอนระดับอนุบาลถึงประถมศึกษา

ปีที่ 6 ได้รับฉายาว่า “โรงเรียนแห่งความสุข” และเป็นที่รับรู้

ของชาวเชียงใหม่ว่ามีคุณภาพการศึกษาทัดเทียมกับโรงเรียน

ที่มีชื่อเสียงในอ�ำเภอเมือง

เดิมทีเดียวโรงเรียนบ้านสันก�ำแพงมีวิธีจัดการเรียนการสอน 

ไม่ต่างจากโรงเรียนทั่วไป กล่าวคือมุ่งเน้นการเรียนตามสาระ

วิชา จนกระทั่งได้เข้าร่วมโครงการกับมูลนิธิไทยคมและส่ง

บุคลากรไปอบรมที่ส�ำนักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและ

การศึกษาตามอัธยาศัยจังหวัดล�ำปาง นับเป็นโรงเรียนรัฐบาล

แห่งแรกที่น�ำทฤษฎี Constructionism มาประยุกต์ใช้

โสภาพรรณ ชื่นทองค�ำ หนึ่งในครูที่ได้เรียนรู้แนวทางดังกล่าว

เป็นรุ่นแรกตั้งแต่ปี 2542 ได้เล่าให้ฟังถึงบรรยากาศเมื่อน�ำ

แนวทาง Constructionism มาทดลองจัดกระบวนการเรียน

การสอนเป็นครั้งแรกในห้องเรียนชั้น ป.3/5 ว่า	

“เด็กๆ ได้ท�ำกิจกรรมตลอดเวลา มีทั้งการร้องเพลง เล่นเกม 

ดูวิดีโอ ลงมือปฏิบัติ ท�ำโครงงาน และออกไปแหล่งเรียนรู้ 

อย่างเช่นการเรยีนเรื่องการคณูในวชิาคณติศาสตร์กเ็รยีนรูโ้ดย

การเขียนโปรแกรมให้ตัวการ์ตูนขยับ เด็กห้องอื่นๆ ที่เดิน 

ผ่านไปผ่านมามักมาเกาะดูที่ริมประตู แล้วกลับไปเล่าให้ 

โรงเรียนบ้านสันก�ำแพงมีการวิเคราะห์ว่าการเรียนรู้ของคนเรานั้นเกิดขึ้นจากการเรียน

หรือการอบรมที่เป็นทางการเพียง 10% เท่านั้น ส่วนอีก 20% 

เป็นการเรียนรู้จากการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น และอีก 70% เกิด

จากการเรยีนรูด้้วยการมปีระสบการณ์หรอืการลงมอืปฏบิตัจิรงิ 

ดังนั้นการพัฒนาบุคลากรโดยการจัดหลักสูตรอบรมความรู้

อาจแทบไม่ตอบโจทย์บริบทของธุรกิจในอนาคตซึ่งแข่งขันกัน

ที่ความคดิสร้างสรรค์และนวตักรรม องค์กรจงึจ�ำเป็นต้องมอง

หารูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายยิ่งขึ้น โดยมีหัวใจอยู่ที่การ

สร้างทักษะและคุณลักษณะบุคลากรที่สามารถน�ำพาองค์กร

ฟันฝ่าความท้าทายใหม่ๆ ที่จะผ่านเข้ามาได้

การศึกษาและการเรียนรู้นั้นเป็นกระบวนการที่มองเห็นผลได้

ในระยะยาว แน่นอนว่าผลลัพธ์ในท้ายที่สุดนั้นมิได้ตกอยู่กับ

เหล่าผู้ริเริ่มลงมือเปลี่ยนแปลงกระบวนการเรียนรู้ หากย่อม

ตกอยูก่บัผูเ้รยีนซึ่งจะเป็นก�ำลงัในการพฒันาสงัคมและประเทศ

ชาตใินวนัข้างหน้า กรณตีวัอย่างดงัต่อไปนี้คอืบทพสิจูน์ถงึการ

ทลายอุปสรรคและข้อจ�ำกัดของการเรียนรู้แบบเดิมๆ เป็น

ความส�ำเร็จที่ไม่ได้เกิดขึ้นชั่วข้ามคืน แต่เป็นผลมาจากความ

ทุ่มเทและการท�ำงานหนักอย่างต่อเนื่อง
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โรงเรยีนบ้านสนัก�ำแพงได้ขยายผลห้องเรยีน Constructionism 

จาก 1 ห้องจนกระทั่งครอบคลุมทุกห้องเรียนและทุกวิชาในปี 

2548 โดยมโีจทย์มากมายที่โรงเรยีนต้องขบคดิและหาทางออก 

ไม่ว่าจะเป็นการจูงใจให้ครูทุกคนเห็นถึงผลดีอันจะเกิดขึ้นกับ

ลูกศิษย์หากครูยอมเหนื่อยที่จะเปลี่ยนแปลงตนเอง ความ

จ�ำเป็นที่ต้องจัดหาครูผู้ช่วยซึ่งท�ำหน้าที่เป็น Facilitator อีก

อย่างน้อยห้องละ 1 คน การหาจุดสมดุลระหว่างการเรียนรู้ที่

มุ่งทักษะการคิดและการแก้ไขปัญหา กับเงื่อนไขด้านการวัด

ประเมินผลการศึกษาและการศึกษาต่อของนักเรียน ฯลฯ ซึ่ง

อุปสรรคดังกล่าวลุล่วงไปได้ก็ด้วยการเรียนรู ้และร่วมกัน

ท�ำงานอย่างเกื้อกูลของครู ความเปิดกว้างของผู้บริหาร และ

การสนับสนุนอย่างต่อเนื่องของภาคเอกชน 

ปัจจุบันโรงเรียนบ้านสันก�ำแพงมีผลงานและผลิตภัณฑ์จาก

ห้องเรยีนปีละกว่า 200 โครงการ และมบีทบาทในการถ่ายทอด

องค์ความรู้ด้านการจดักระบวนการเรยีนการสอนตามแนวทาง 

Constructionism ให้กับโรงเรียนอื่นๆ อาทิ เครือข่าย 

สถานศึกษาโรงเรียนในอ�ำเภอเกาะยาว จังหวัดพังงา

ครูโสภาพรรณ กล่าวทิ้งท้ายไว้ว่า “ชีวิตทุกคนต้องเจอกับ

ปัญหา แต่ครูเชื่อว่าเด็กที่ได้ผ่านกระบวนการเรียนรู ้แบบ 

Constructionism จะไม่กลวัปัญหา และจะพยายามหาวธิกีาร

แก้ไขจนกระทั่งพบทางออกของปัญหาด้วยตัวเองได้”	

ผู ้ปกครองฟัง ผู ้ปกครองก็มาถามผู ้อ�ำนวยการว่า ท�ำไม

นักเรียนห้องอื่นๆ ถึงไม่ได้เรียนแบบนี้บ้าง”

กระบวนการเรียนรู้แบบ Constructionism ของโรงเรียน 

บ้านสันก�ำแพงประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 

1.	 จุดประกายความคิด (Sparkling) ครูใช้กิจกรรม วิธีการ 

หรือสื่อ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความอยากรู้ เห็นแนวทาง

ในการแสวงหาความรู้ น�ำไปสู่ความรู้และความเข้าใจใน

เนื้อหาสาระ

2.	 สะกิดให้ค้นคว้า (Searching) ใช้กิจกรรม หัวข้อ หรือ 

เรื่องราวที่น่าสนใจ ชวนให้ศึกษาค้นคว้าหาค�ำตอบด้วย

ตนเอง

3.	 น�ำพาสู่การปฏิบัติ (Studying) ฝึกให้นักเรียนได้ลงมือ

ปฏบิตั ิทั้งการเรยีนรูด้้วยตนเองเป็นกลุม่และเป็นรายบคุคล

จนเกิดทักษะและสามารถแก้ปัญหาด้วยตนเอง

4.	 จดัองค์ความรู ้(Summarizing) มุ่งเน้นให้นกัเรยีนมคีวามรู้

ความเข้าใจจากการเรยีนรู ้ จนสามารถสรปุเป็นองค์ความรู้

ของตนเองได้อย่างเป็นระบบ

5.	 น�ำเสนอควบคู่การประเมิน (Show and Sharing) ฝึก

ให้นักเรียนน�ำเสนอความรู้และผลงานของตนเองอย่างมี

ความคิดสร้างสรรค์ และรู้จักการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
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โรงเรียนบ้านสามขา อ�ำเภอแม่ทะ จังหวัดล�ำปาง เป็นโรงเรียน

ขนาดเล็ก มีนักเรียนประมาณ 60 คน เปิดสอนระดับอนุบาล

ถึงประถมศึกษาปีที่ 6 หากใครได้ไปเยือนจะสามารถสัมผัสได้

ทันทีว่าเด็กๆ ที่นั่นมีบุคลิกภาพแตกต่างจากเด็กที่อื่น พวกเขา

ไม่กลัวคนแปลกหน้า กล้าแสดงออก และกล้าเข้ามาพูดคุย 

ไถ่ถามด้วยอัธยาศัยไมตรีที่เป็นกันเอง

ย้อนกลับไปเมื่อ 10 กว่าปีก่อนโรงเรียนบ้านสามขาขาดแคลน

ทั้งครูและทรัพยากรในการจัดการเรียนการสอน มีครูเพียง 

2 คน ซึ่งต้องสลับกันท�ำหน้าที่ผู้อ�ำนวยการ โรงเรียนตัดสินใจ

เข้าร่วมโครงการ Constructionism ของมูลนิธิไทยคมเมื่อปี 

2546 เพราะเลง็เหน็ว่าจะได้รบัการสนบัสนุนเครื่องคอมพวิเตอร์

และสื่อการเรียนรู้ที่ทันสมัย และนั่นเป็นจุดพลิกผันที่ท�ำให้

โรงเรียนบ้านสามขา

โรงเรียนและชุมชนบ้านสามขาได้เรียนรู้วิธีการคิดแก้ปัญหา

และริเริ่มสิ่งใหม่ๆ จนกระทั่งกลายเป็นชุมชนต้นแบบที่ผู้คน

หลั่งไหลกันเข้ามาศึกษาดูงาน

กระบวนการเรยีนรูแ้บบ Constuctionism ที่ชมุชนบ้านสามขา

ได้เรียนรู้ประกอบด้วยการคิด (think) วางแผน (plan) ลงมือ

ปฏิบัติ (do) และการสะท้อนผลการเรียนรู้ (reflection) ซึ่ง 

ขั้นตอนสุดท้ายนี้มีความส�ำคัญอย่างยิ่งและไม่อาจละเลย 

เพราะเป็นกระบวนการคิดเพื่อที่จะคิดต่อ (thinking about 

thinking) ซึ่งท�ำให้การเรียนรู้ไม่มีวันจบสิ้น 

ครศูรนีวล วงศ์ตระกูล วเิคราะห์ถงึองค์ประกอบที่มผีลต่อการ

เรียนรู้ตามแนวทาง Constructionism ว่า “ครูต้องเปิดใจรับ

การเรียนรู้และความเปลี่ยนแปลงใหม่ๆ บางครั้งความเชื่อที่

สืบต่อกันมาก็เป็นอุปสรรคที่ขัดขวางการเรียนรู้ เช่น ในชั้น

เรียนถ้ามีเด็กยกมือแล้วบอกว่า ‘ผมคิดว่านี่มันไม่ใช่ มันไม่

ถูก’ ครูทั่วๆ ไปก็คงรู้สึกหน้าแตกและคิดว่าเป็นเด็กก็ต้องฟัง

ผู้ใหญ่ หรือผู้ปกครองบางคนมองว่าเด็กที่กล้าแสดงความคิด

เห็นเป็นเด็กที่ไม่มีสัมมาคารวะ ทั้งๆ ที่เป็นสิ่งที่ดีแต่ผู้ใหญ่

หลายคนกลบัไม่เข้าใจ นอกจากนี้จุดส�ำคญัที่ต้องพงึระวงักค็อื 

Constructionism สอนเรื่องการคิดเป็นแต่ไม่ได้สอนให้คน

เป็นคนด ีดงันั้นครจูงึจ�ำเป็นต้องเตมิเตม็เรื่องคณุธรรมจรยิธรรม

ให้กับนักเรียนด้วย”
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บริษัทปูนซิเมนต์ ไทย ลําปาง

ปัจจุบัน โรงเรียนบ้านสามขาใช้แนวคิด Constructionism 

ในกิจกรรมการเรียนรู้โครงงานเท่านั้น ไม่ได้ครอบคลุมการ

เรยีนการสอนในวชิาทั่วไป เนื่องมาจากข้อจ�ำกดัด้านจ�ำนวนครู

และผู้ที่ท�ำหน้าที่เป็น Facilitator แต่ก็ยังเป็นโรงเรียนที่มีผล

การประเมินดีเด่นติด 1 ใน 5 หรือ 1 ใน 10 อันดับแรกของ

อ�ำเภอเสมอมา นกัเรยีนสามารถสอบผ่านการคดัเลอืกเข้าเรยีน

ต่อในโรงเรยีนประจ�ำจงัหวดัแม้ว่าจะไม่มทีนุทรพัย์ที่จะไปเรยีน

โรงเรียนเหล่านั้นได้จริงก็ตาม และเป็นโรงเรียนขนาดเล็กที่ยัง

สามารถด�ำเนินการสอนได้โดยไม่ต้องถูกยุบตามนโยบายของ

กระทรวงศึกษาธิการ

“เราจดักระบวนการเรยีนรูท้ี่ผสมผสานกนั การเรยีนรูแ้นวใหม่

ท�ำให้เด็กกล้าคิด รู้จักวิธีการน�ำเสนอ และท�ำงานได้อย่าง 

มีความสุข แต่ในขณะเดียวกันครูก็ต้องเน้นวิชาการด้วย 

หลังจากลงพื้นที่เพื่อเรียนรู ้ ครูต้องกลับมาสรุปถึงความ 

เชื่อมโยงกับวิชาต่างๆ ไม่ใช่ว่าพาเด็กไปตะลอนๆ แล้วคะแนน

โอเน็ตตกหรือนักเรียนสอบเรียนต่อที่ไหนไม่ได้หรืออ่านเขียน

ไม่คล่อง แบบนั้นก็ไม่ได้” ครูศรีนวลกล่าว

เมื่อปี 2540 ประเทศไทยประสบกับวิกฤตเศรษฐกิจซึ่งกระทบ

ต่อธรุกจิทั้งรายใหญ่และรายย่อยในวงกว้าง รวมถงึอตุสาหกรรม

ในเครอืปนูซเิมนต์ไทยด้วย เมื่อเครื่องจกัรไม่สามารถเดนิก�ำลงั

การผลิตได้เต็มที่ องค์กรจึงพลิกวิกฤตเป็นโอกาสด้วยการ

สร้างแนวทางการเรียนรู้แบบใหม่ๆ ที่แตกต่างไปจากการจัด

อบรมให้ความรู้ แต่เน้นให้บุคลากรพัฒนากระบวนการคิด 

สามารถแก้ปัญหาเป็นและมีความริเริ่มสร้างสรรค์ โดยค�ำนึง

ถึงการเรียนรู้ที่ตนสนใจ

เป้าหมายของการพัฒนาบุคลากรเป็นไปตามแนวคิดการสร้าง

วนิยั 5 ประการของปีเตอร์ เซงเก้ (Peter Senge) ประกอบด้วย

1)	 Personal mastery อ่านตนออก บอกตนได้ ใช้ตนเป็น 

เห็นตนชัด พัฒนาตนอย่างสม�่ำเสมอ 
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2)	Mental model รับฟังความคิดเห็นที่แตกต่างของผู้อื่นได้

ด้วยความเข้าใจและใจเป็นสุข

3)	 Shared vision สามารถสร้างวิสัยทัศน์และเป้าหมาย 

ร่วมกับผู้อื่นได้ 

4)	 Team learning เป็นผู้ที่สามารถท�ำงานเป็นทีมได้อย่าง

เป็นกัลยาณมิตร

5)	 Systems thinking คิดเป็นระบบครบวงจร

ศูนย์การเรียนรู้ บริษัทปูนซิเมนต์ไทย ลําปาง จัดกระบวนการ

เรยีนรูใ้นลกัษณะของค่ายระยะยาว 2 เดอืนให้กบับคุลากรจาก

หลากหลายส่วนงานและหลากหลายต�ำแหน่ง รุ่นละประมาณ 

14 คนมากินอยู่และเรียนรู้ชีวิตร่วมกัน เริ่มต้นด้วยการปฏิบัติ

ธรรมประมาณ 5-7 วัน เพื่อละลายอัตตาของตนลง และปรับ

โหมดจากการท�ำงานมาสูโ่หมดการเรยีนรูแ้ละโหมดการใช้ชวีติ 

นอกจากนี้ยังมีกระบวนการเรียนรู ้กับชุมชนและปราชญ์ 

ชาวบ้าน เพื่อเปิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้กว้างไกลกว่า

ห้องอบรมหรือสถานประกอบการ

กระบวนการที่เป็นหัวใจของการอบรมคือการเรียนรู้แบบ 

Project-based Learning ซึ่งในขั้นตอนนี้ใช้ระยะเวลา

ประมาณ 1 เดือน บุคลากรจะได้เรียนรู้กระบวนการการคิด 

(Plan) การลงมือท�ำ (Do) การทบทวนความคิด (Check) และ

การปรับปรุงพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น (Action) หรือเรียกว่าวงจร 

PDCA 

ธรรมจกัร แสงทอง ผูจ้ดัการศนูย์การเรยีนรูก้ล่าวว่า “ผูเ้ข้าร่วม

อบรมสามารถสร้างสรรค์โครงงานได้ตามที่ตนเองสนใจ 

บางคนท�ำบ่อเลี้ยงปลาดุกโดยน�ำน�้ำจากระบบปรบัอากาศมาใช้ 

หลายคนอาจจะมองว่านี่ไม่เหน็จะเกี่ยวกบัการท�ำงาน แต่จรงิๆ 

แล้วประเด็นอยู่ที่บุคลากรได้เรียนรู้วิธีคิดและแก้ไขปัญหาใน

สิ่งที่ตัวเขาสนใจ ซึ่งทักษะการคิดต่างหากเป็นสิ่งส�ำคัญที่น�ำไป

ใช้พัฒนางานต่อได้ นอกจากนั้นผู้ที่ผ่านการอบรมยังรู ้จัก 

การท�ำงานร่วมกันมากขึ้น ไม่ใช่แค่ลักษณะแบบ team work 

แต่เป็น team learning

เมื่อเวลาผ่านไประยะหนึ่งได้มีการศึกษาถึงผลกระทบจากการ

เรียนรู้แนวใหม่ พบว่าต้นทุนการผลิตของบริษัทในเครือลดลง

นับพันล้านบาท บางกรณียังก่อเกิดเป็นนวัตกรรมที่สามารถ

แตกออกไปสร้างเป็นธุรกิจใหม่ ผลลัพธ์เหล่านี้พิสูจน์ให้เห็น

ว่าธุรกิจจะอยู่ได้ก็ด้วยการอาศัยคนที่มีศักยภาพในการคิด

นวัตกรรม โดยไม่จ�ำเป็นต้องใช้เงินไปซื้อเทคโนโลยีใหม่ 

เสมอไป”

ธรรมจักรวิเคราะห์ว่าปัจจัยส�ำคัญที่ท�ำให้กระบวนการเรียนรู้

ประสบความส�ำเรจ็คอืผูบ้รหิารที่มคีวามเข้าใจและสนบัสนนุให้

กจิกรรมค่ายสามารถด�ำเนนิไปได้อย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้เมื่อ

ผู้ผ่านการอบรมกลับไปอยู่ในสภาพแวดล้อมการท�ำงานตาม

ต�ำแหน่งและหน้าที่ของตน กย็งัได้รบัโอกาสจากผูบ้งัคบับญัชา

ในการน�ำเสนอความคิดเห็นหรือนวัตกรรมใหม่ๆ ท�ำให้ 
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พวกเขาสามารถน�ำทกัษะกระบวนการคดิที่ได้รบัจากการอบรม

มาใช้ในชีวิตการท�ำงานได้ 

ทุกวันนี้ค�ำว่า ‘OK, do it’ จึงกลายเป็นแนวคิดหลักในการ

ท�ำงาน หมายความว่าถ้าหากมีการเสนองานใหม่ๆ ที่ปลอดภัย

ไม่เป็นอันตรายต่อองค์กรหรือผู้อื่น ก็สามารถอนุมัติให้ท�ำได้

โดยยังไม่จ�ำเป็นต้องคิดถึงผลก�ำไรขาดทุนเป็นตัวตั้ง

ต้นทุนลดลงสะสมของกลุ่มธุรกิจอุตสาหกรรมเยื่อและกระดาษ

ต้นทุนลดลงสะสมของกลุ่มธุรกิจอุตสาหกรรมปิโตรเคมี

แหล่งข้อมลู
เอกสาร ดรุณสิกขาลัย โรงเรียนนวัตกรรมแห่งการเรียนรู้

เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) โดย
โรงเรยีนดรุณสกิขาลยั จดัท�ำเนื่องในโอกาสครบรอบ 50 
ปี มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าธนบรุ ีปี 2554

ห้องเรียน Constructionism เว็บไซต์ https://sites.
google.com/site/hxngreiynkhruhaemm

ภาพจาก
เอกสาร ดรุณสิกขาลัย โรงเรียนนวัตกรรมแห่งการเรียนรู้

เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) โดย
โรงเรยีนดรุณสกิขาลยั จดัท�ำเนื่องในโอกาสครบรอบ 50 
ปี มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าธนบรุ ีปี 2554

เว็บไซต์หนังสือพิมพ์ผู้จัดการ http://www.manager.
co.th

เฟซบุ๊คโรงเรยีนบ้านสนัก�ำแพง https://www.facebook.
com/bskonline/

เฟซบุ๊คโรงเรียนบ้านสามขา https://www.facebook.
com/BanSamkhaSchool/
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สัพเพเหระสนทนา
[MISCELLANEOUS TALK]
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เมื่อคุณคิดแล้ว

คุณพูดไม่ได้

คุณจะเรียนไปท�ำไม

งั้นก็ท่องตาม

ที่เขาว่ามาก็พอ
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นักเ(ก)รียนวิพากษ์... 
โรงเรียนและวัฒนธรรมการเรียนรู้
ในสังคมไทย
พริษฐ์ ชิวารักษ์

สังคมไทยชอบพร�่ำพูดถึงความส�ำคัญของเยาวชน แต่ระบบโรงเรียนและวิถีวัฒนธรรม 

แบบอปุถมัภ์กลบัสร้างเงื่อนไขหรอืสิ่งแวดล้อมที่จ�ำกดัและท�ำลายความคดิสร้างสรรค์ของพวกเขา 

บ่อยครั้งที่เยาวชนพยายามสะท้อนถงึความเจบ็ปวดและอปุสรรคที่พวกเขาต้องเผชญิ กดู็เหมอืน

ว่าผู้ใหญ่อาจ “ได้ยนิ” แต่ไม่เคย “รบัฟัง” กระทั่ง...เดก็นกัเรยีน ม.ปลายคนหนึ่ง กล้าที่จะลุกขึ้น

มาส่งเสียงผ่านตัวอักษรไม่กี่ตัวบนกระดาษไม่กี่แผ่น นั่นถึงกับท�ำให้ผู้ใหญ่ที่มีบทบาทแถวหน้า

ของประเทศต้องตกใจ! (แล้วสุดท้ายกย็งัไม่ยอมฟังเดก็อยู่นั่นเอง!!)
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คิดอย่างไรกับค�ำพูดท่ีว ่า เด็กรุ ่นใหม่ ไม ่ค ่อย 
รักการอ่าน 
ผมคิดว่าเด็กรุ่นใหม่เรียนรู้มากกว่าคนรุ่นก่อนด้วยซ�้ำ เพราะ

มีทรัพยากรที่ท�ำให้คนรุ่นใหม่มีโอกาสเข้าถึงข้อมูลได้มากกว่า

จึงเรียนรู้ได้มากกว่า ก่อนหน้านี้เวลาเราจะอ่านอะไรก็ต้องไป

ห้องสมุด ซึ่งห้องสมุดสมัยก่อนคงไม่มีแนวคิดเรื่องการจัด

สภาพแวดล้อมให้น่าอ่าน สมยันี้เราไม่จ�ำเป็นต้องออกจากบ้าน

ไปหาความรู้ที่ห้องสมุดแล้ว แค่ปาดๆ มือถือสองสามนาทีเรา

ก็ได้สิ่งที่เราอยากรู้ แล้วการแข่งขันที่สูงขึ้นก็เป็นเงื่อนไขที่บีบ

ให้คนรุ่นใหม่ต้องเรียนรู้มากขึ้น ต้องขยายความรู้ให้กว้าง 

ผมรู้สึกว่าคนรุ่นใหม่มีภูมิคุ้มกันความรู้สูงกว่าคนรุ่นเก่า คือมี

ความเข้าใจในการเคลื่อนไหวของข้อมลูมากกว่า สงัเกตนะครบั

เดี๋ยวนี้เราจะไม่ค่อยเหน็คนรุ่นใหม่ส่งต่อความเขา้ใจผดิๆ ทาง 

Line กันแล้ว ส่วนมากจะมาจากคุณลุงคุณป้า ซึ่งเราก็โทษเขา

ไม่ได้

คนรุน่ใหม่อาจจะรูก้ว้างกว่าเพราะเข้าถึงทรพัยากร
ได้ง่ายและรวดเร็วกว่า แล้วด้านความลึกล่ะ
คุณจะไปคาดหวังให้นักเรียนนักศึกษาอายุ 18 มีความรู้เท่า

ผู้ใหญ่อายุ 60 ได้ยังไง มันเทียบไม่ได้ แต่สภาพสังคมในตอน

นี้ความลุ่มลึกอาจจะมีความส�ำคัญน้อยลงเมื่อเทียบกับความ

กว้าง ทักษะเฉพาะทางอาจมีความส�ำคัญน้อยลง แต่ความคิด

สร้างสรรค์และการเชื่อมโยงประเด็นจะมีความส�ำคัญมากขึ้น 

ผมคิดว่าความรู้ที่กว้างขวางมันจะน�ำพาไปสู่ความลุ่มลึกเอง 

โดยทั่วไปบรรยากาศหรือสภาพแวดล้อมของ
โรงเรียนเอื้อต่อการส่งเสริมการเรียนรู้แบบกว้าง
หรือไม่
โรงเรียนไทยไม่ได้เป็นแบบนั้น ปัญหามีสองส่วน หนึ่ง จ�ำนวน

นักเรียนที่เยอะเกินไปจนไม่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ ลอง 

นึกภาพห้องเรียนห้องละ 40-50 คน แต่มีครูแค่คนเดียว 

โรงเรยีนไม่ใช่ที่ของการแสวงหาความรู้
ไม่ใช่ที่ของการสร้างสรรค์
มนัเป็นที่ของการบงัคบัให้ท�ำ บงัคบัให้เชื่อ
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มันไม่สามารถที่จะมีนวัตกรรมหรือกระบวนการอะไรใหม่ๆ 

ได้เลยในห้องเรียน สอง ครูส่วนมากมักจะสอนเหมือนกับที่

ตัวเองถูกสอนมา ไม่ได้สอนอย่างที่ตัวเองเรียนมา ในขณะที่

โลกนี้มีวิธีการสอนใหม่ๆ เกิดขึ้นตั้งมากมาย เช่น ทักษะ 

การเป็นวิทยากร การน�ำกระบวนการ หรือกระบวนการละคร 

ซึ่งน่าจะดีกว่าวิธีการสอนของครูเมื่อ 70-80 ปีที่แล้ว

ผมว่า สิ่งที่ท�ำลายชีวิตครูก็คือระบบราชการ ซึ่งมันค่อนข้างจะ

มั่นคงแล้วท�ำให้ครูตกร่อง คือครูจะยึดติดกับวิธีคิดวิธีสอน

แบบเดมิๆ ซึ่งถ้าเราเปรยีบเทยีบความสดใหม่ของนสิติฝึกสอน

กับครูที่อายุ 40-50 เนี่ยจะต่างกันมาก จึงควรจะมีวิธีท�ำให้ครู

ตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา

ผมรู้สึกว่า โรงเรียนไม่ใช่ที่ของการแสวงหาความรู้ ไม่ใช่ที่ของ

การสร้างสรรค์ มันเป็นที่ของการบังคับให้ท�ำบังคับให้เชื่อ แต่

ที่แน่ๆ คือไม่มีใครอยากถูกบังคับ ดังนั้นความกระตือรือร้น

ในการเรียนหรือความคิดสร้างสรรค์มันก็เกิดขึ้นไม่ได้ อย่างที่

เห็น วันนี้ผมใส่ชุดนักเรียนแล้วก็ถูกบังคับให้ตัดผม และอื่นๆ 

อีกมากมาย เพราะผู้ใหญ่ต้องการฝึกให้เด็กมีวินัย แต่มันเป็น

วินัยที่ถูกก�ำหนดมาแล้ว ซึ่งก็ต้องถกกันอีกว่าสรุปแล้วค�ำว่า

วินัยแปลว่าอะไร ผมคิดว่าสังคมนี้สับสนระหว่างค�ำว่า “ค�ำสั่ง” 

กับค�ำว่า “วินัย” คือวินัยน่าจะหมายถึงการรู้จักผิดชอบด้วย

ตนเอง ถ้าเด็กจบออกไปท�ำการท�ำงานแล้วไม่ได้รู้สึกว่าจะต้อง

ไถผมเกรียน แสดงว่านั่นไม่ใช่วินัยแล้ว จริงมั้ยครับ?

โรงเรียนต้องปรับตัวเองให้เป็นที่ที่นา่เข้ามา ยังไม่ต้องน่าเรียน

กไ็ด้ เอาแค่น่าเข้ามากพ็อ ต้องเย้ายวนใจให้นกัเรยีนเข้ามาแล้ว

เกิดการเรียนรู้และได้แสดงตัวตน

 

ปัจจุบันก็มีโรงเรียนทางเลือกหลายแห่งที่พยายาม 
จะแก้ปัญหาพวกนี้
ก็ได้ แต่เราก็ต้องยอมรับก่อนว่าโรงเรียนทางเลือกมันไม่ใช่

โรงเรยีนส�ำหรบัสาธารณชน ไม่ใช่ทกุคนที่มปัีญญาจ่ายค่าเทอม

เป็นหมื่นเป็นแสนเพื่อเข้าโรงเรียนทางเลือก มันอาจจะตอบ

โจทย์เรื่องการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ แต่มันก็ยังไม่สามารถตอบ

โจทย์อะไรบางอย่างที่มีอยู่และใหญ่โตกว่าได้

ควรจะเริ่มแก้ปัญหาท่ีตรงไหน
ไปเริ่มที่จุดใดจุดหนึ่งคงจะยาก คือมันเป็นวงจรอุบาทว ์

มันต้องขยับไปทีละก้าวจากหลายๆ จุด เริ่มจากจุดที่ท�ำได้ แต่

ว่าสุดท้ายมันต้องค่อยๆ เดินไปทีละจุด ไม่สามารถที่จะตั้งสิ่ง

หนึ่งไว้นิ่งๆ แล้วรอให้อีกสิ่งหนึ่งเดินไป 

ขยับมามองภาพในระดับท่ี ใหญ่ข้ึน สังคมไทย 
มีบรรยากาศหรือสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการ 
เรียนรู้บ้างไหม
สงัคมไทยไม่ได้ให้คณุค่ากบัปัจเจก สองสิ่งที่จะต้องเอาออกไป

ก็คือ วัฒนธรรมห้ามคิดกับวัฒนธรรมอุปถัมภ์ ในสังคมไทย

มีข้อห้ามมากเกินไป ห้ามคิดนู่นห้ามคิดนี่ บางทีก็ห้ามพูดนู่น
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ห้ามพูดนี่ ผมรู้สึกว่าเรื่องนี้อันตราย เพราะเมื่อคุณคิดแล้ว 

คุณพูดไม่ได้ คุณจะเรียนไปท�ำไม งั้นก็ท่องตามที่เขาว่ามา 

ก็พอ ถ้าเปลี่ยนตรงนี้ได้จะเป็นจุดเริ่มต้นของการเปลี่ยน 

ทุกอย่าง ส่วนอันตรายของวัฒนธรรมอุปถัมภ์ก็คือ คนไม่ 

ต้องคิดเป็นหรือมีความรู้มากนักก็ได้ในสังคมที่พึ่งพาอ�ำนาจ 

แค่รูจ้กัแอบองิใกล้ชดิรบัใช้คนมอี�ำนาจที่คอยอปุถมัภ์กอ็ยูร่อด

ได้สบาย ดังนั้นสังคมการเรียนรู้ไม่ทางเกิดขึ้นได้จริงตราบใด

ที่ระบบอุปถัมภ์ยังคงอยู่

 

ท�ำไมระบบอุปถัมภ์ถึงยังด�ำรงอยู่ ได้ในสังคมไทย 
ท้ังๆ ท่ีใครต่อใครก็เห็นว่ามันเป็นปัญหาทีก่ระทบต่อ
การเรียนรู้
ถ้ามองสังคมเป็นขนมเค้กก้อนหนึ่ง ทุกคนไม่ได้เป็นเจ้าของ

เท่ากัน ทุกคนไม่เสมอกัน ดังนั้นคนที่ได้ส่วนแบ่งมาน้อย 

ก็พยายามจะเข้าหาคนที่ได้ส่วนแบ่งมากเผื่อเขาจะแบ่งให ้

แล้วผมรู้สึกว่าอ�ำนาจในการช่วงชิงหรืออ�ำนาจในการรักษา 

ผลประโยชน์ของตัวเองมันก็ไม่เท่ากันอีก คือคนที่ได้ส่วนแบ่ง

น้อยก็ไม่มีพลังในการลุกขึ้นมาโวยวายว่าฉันได้ส่วนแบ่ง 

มาน้อย ท�ำไมไม่เอามาให้ฉันเพิ่ม

ท�ำอย่างไรถึงจะลดอ�ำนาจของคนที่มีอ�ำนาจมาก 
และเพิ่มอ�ำนาจของคนท่ีมีอ�ำนาจน้อย 
คนที่มีอ�ำนาจน้อยก็อุปมาเหมือนหยดน�้ำในมหาสมุทร แต่ละ

คนเป็นหยดน�้ำซึ่งเมื่อรวมตัวกันจะเป็นมหาสมุทรและคว�่ำเรือ

ได้ ผมคิดว่าจะต้องมีแพลตฟอร์ม (Platform) ให้คนเล็กๆ 

สามารถเชื่อมร้อยกันและได้อยู่เป็นกลุ่มก้อนมากขึ้น ทุกอย่าง

ไม่ได้มาจากฟ้า การจะไปคาดหวังให้คนมีอ�ำนาจปรับตัวเอง

แล้วเปิดพื้นที่ให้คงจะไม่ได้ เราไม่อาจคาดหวังจากคนที่เป็น

เรือ เราอาจจะคาดหวังจากคนที่เป็นหยดน�้ำได้มากกว่า

เด็กโดนผู้ใหญ่กดขี่ก็เพราะถูกมองว่าเป็นเด็กท�ำอะไรไม่ได ้

มันก็มีทางออกอยู่ แล้วแต่ว่าจะเลือกอะไร ถ้าเราถูกมองว่าท�ำ

ไม่ได้ ก็พิสูจน์สิว่าเราท�ำได้ นั่นก็เป็นทางเลือกหนึ่ง การที่

เยาวชนลุกขึ้นมาเรียกร้องหรือเคลื่อนไหวเพื่ออะไรบางอย่าง

เป็นสิ่งที่ดี แต่อาจเป็นประเด็นเฉพาะ ระยะสั้น ไม่ใช่กรณ ี

ที่เป็นเรื่องระยะยาว อย่างเช่น กรณีที่เนติวิทย์ (-เนติวิทย ์

โชติภัทร์ไพศาล อดีตแกนน�ำนักเรียนนักเคลื่อนไหวทางสังคม 

ปัจจุบันเป็นนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย) ตั้งสมาพันธ์

นักเรียนแล้วเรียกร้องให้แก้กฎกระทรวงเรื่องทรงผม อย่าง

น้อยมันก็กระตุ้นให้กระทรวงเกิดความเคลื่อนไหว

ถ้าร่วมสมัยหน่อย ก็มีหลายครั้งที่มีม็อบนักเรียนเกิดขึ้น เมื่อ

ปีที่แล้วที่โรงเรียนประจ�ำอ�ำเภอในโคราช ประธานนักเรียนเป็น

แกนน�ำในการประท้วงขับไล่ผู ้อ�ำนวยการ เพราะนักเรียน 

ไม่พอใจที่โรงเรียนเก็บเงินเพิ่ม แล้ว ผอ.ก็ตบบ้องหูนักเรียน 

นี่เป็นม็อบที่สะท้อนความต้องการของนักเรียนจริงๆ ผมฟัง 

สิ่งที่เขาพูดแล้วประทับใจในแง่ที่ว่า เขามีความพยายามที่จะ

ลุกขึ้นมาสู้ แต่ที่ตลกร้ายก็คือ ผอ.โดนย้ายเพราะแรงกดดัน

ของสังคม แต่ครูทั้งหลายกลับเอาดอกไม้ไปให้ก�ำลังใจ ผอ.ว่า

ท�ำดีแล้ว
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เพนกวิ้นเพิ่งอายุ 18 รู้สึกกดดันไหมภายใต้ระบบ
สังคมวัฒนธรรรมแบบไทยๆ
ก่อนหน้านี้ผมก็ไม่ได้รู้สึกกดดันมาก คือกดดันในระดับปกติ

แบบชินชาไปแล้ว แต่มีอยู ่วันหนึ่งหน่วยงานด้านนโยบาย 

การศึกษาเชิญผมและเพื่อนไปประชุมเพื่อให้ความเห็น แต่เขา

กลับใช้เพื่อนผมไปเขียนกระดานไปหยิบนู่นหยิบนี่ให้ เพราะ

เขามองเราเป็นเด็กนักเรียน และยังพูดอีกว่าขอบคุณที่มาวันนี้

เป็นสีสันให้กับวงมากๆ มันเหมือนตบหน้าเรา เราจึงเข้าใจว่า

ท�ำไมงานเยาวชนในประเทศนี้ถึงเดินหน้าไปได้ยากนัก เพราะ

ผู้ใหญ่ที่ถืออ�ำนาจยังมองและปฏิบัติกับเยาวชนแบบนี้

 

มองแหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่ในสังคมไทยปัจจุบันน้ี
อย่างไร
โรงเรยีนและแหล่งเรยีนรู้อื่นๆ รวมถงึห้องสมดุและพพิธิภณัฑ์ 

มักท�ำตัวเฉื่อยชา คือมองว่าความรู้อยู่ที่นี่นะ คนจะเข้าหรือ 

ไม่เข้าก็แล้วแต่ แต่ลืมไปว่าคุณมีพันธกิจในการส่งเสริมการ

เรียนรู้หรือให้การศึกษาแก่ผู้คน พวกคุณไม่ได้เป็นแค่แหล่ง

ทรัพยากร แหล่งเรียนรู้เหล่านี้กุมความรู้ไว้กับตัวจนลืมไปว่า 

จริงๆ แล้วในโลกเวลานี้ ใครๆ ก็สร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง

แล้ว

พิพิธภัณฑ์บางแห่งท�ำไว้ดีมาก ผมเป็นคนล�ำปาง ที่นั่นมี 

หอปมูละกอน ผมชอบมากเลยนะ เนื้อหาชวนให้ตั้งค�ำถามและ

จัดนิทรรศการถาวรได้ดี แล้วก็มีประวัติศาสตร์ของสามัญชน 

แต่ปัญหาก็คือไม่มีกิจกรรมอะไรเลย รอให้คนเข้ามาหา แล้ว

ผลก็ออกมาว่ามีคนเข้าไปใช้บริการวันละไม่กี่คน

มีอะไรอยากฝากถึงทีเคพาร์คบ้าง
ทเีคพาร์คเป็นแหล่งเรยีนรู้ที่ด ีตอนเดก็ๆ เวลาได้เข้ากรงุเทพฯ 

ผมก็จะไปที่นั่น แต่เพลงที่ผมเคยฟังเมื่ออายุ 6-7 ขวบ 

ตอนนี้ก็ยังมีให้ฟังอยู่แค่นั้น ส่วนกิจกรรมที่จัดก็ไม่ได้เน้นที่ 

วัยรุ่นเท่าไหร่ เอนไปทางกิจกรรมส�ำหรับเด็กมากกว่า แล้วยิ่ง

ปัจจุบนัเกดิ space ประเภทร้านให้นั่งอ่านหนงัสอืขึ้นมาจ�ำนวน

มาก ผมว่า TK Park ก็ต้องปรับตัว 

 

พริษฐ์ ชิวารักษ์ หรือ เพนกวิ้น นักเรียนชั้น ม.6 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา เยาวชนคนรุ่นใหม่ที่มีความตื่นตัวและใส่ใจต่อ

ประเด็นทางสังคมโดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านการศึกษา เคยด�ำรงต�ำแหน่งเลขาธิการกลุ่มการศึกษาเพื่อความเป็นไท สนใจเรียนรู้

เรื่องราวประวัติศาสตร์ รักการอ่าน มีฝีไม้ลายมือในการเขียนโคลงกลอนถึงขั้นที่เคยปะทะคมปากกากับกวีและนักเขียนรุ่นใหญ่

มาแล้ว เป็นหนึ่งในนักเรียนที่ออกมาเคลื่อนไหวเรื่องสิทธิของเยาวชนที่จะได้รับการสนับสนุนด้านการศึกษาจากรัฐ
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ถ้าคุณปฏิเสธ

ความคิดของเขา

ก็แปลว่าคุณปฏิเสธ

ความเป็นคนของเขาด้วย
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ในขณะที่ทั่วโลกก�ำลังพูดถึงการศึกษาศตวรรษที่ 21 ซึ่งว ่าด ้วยการปลูกฝังทักษะความรู ้เพื่อ 

เตรียมพร้อมให้เยาวชนสามารถรับมือกับความท้าทายอันเกิดมาจากความซับซ้อนของสังคมและปัญหา

ใหม่ๆ ที่ยังไม่เคยพบมาก่อน ระบบการศึกษาไทยยังคงประสบกับวิกฤติที่แก้ไม่ตก การวัดประเมินผล

ทางการศึกษาด้วยมาตรวัดต่างๆ พบว่านักเรียนไทยมีผลสัมฤทธิ์การเรียนต�่ำอยู่ในระดับรั้งท้ายของ 

การจัดอันดับนานาชาติ อีกทั้งยังไม่สามารถตอบสนองความต้องการด้านแรงงานที่เปลี่ยนแปลงไป 

ตามโลกาภวิตัน์

ไม่ว่าจะจับไปที่จุดใดก็ดูเหมือนจะพบแต่ปัญหา ถ้าเช่นนั้นแล้วความหวังที่จะออกจากวังวนดังกล่าว 

มหีรอืไม่ คอือะไร?

จุดเปลี่ยนการศึกษาไทย
คำ�ตอบอยู่ที่...ห้องเรียน 
ผศ.ดร.ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์

โลกการเรียนการสอนก�ำลังเปล่ียนไป 
แล้วไทยล่ะ?
ญี่ปุ่นเป็นชาติแรกๆ ของโลกที่มองเห็นจุดอ่อนของการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนที่เน้นเนื้อหาสาระวิชา และ 

เริ่มเปลี่ยนแปลงไปสูก่ารสอนซึ่งเน้นที่กระบวนการคดิของ

นักเรียน เริ่มตั้งแต่ช่วงหลังสงครามโลกครั้งที่สอง 

เป็นต้นมา เมื่อญี่ปุน่จ�ำเป็นต้องเร่งพฒันาคุณภาพทรพัยากร

มนุษย์เพื่อเข้าสู่สังคมอุตสาหกรรมด้วยทรัพยากรที่มีอยู่

อย่างจ�ำกดั หลกัสตูรที่เกดิขึ้นในช่วงทศวรรษที่ 1950 ได้

ก�ำหนดเรื่องการสอนทักษะการคิดไว้อย่างชัดเจน ก่อน

หน้าที่ทั่วโลกจะเกดิความตื่นตวัในประเดน็ดงักล่าวเกอืบ 

50 ปี แม้แต่ในรายวชิาคณติศาสตร์ซึ่งดูเหมอืนศาสตร์ที่

มคี�ำตอบถูกผดิไว้อย่างตายตวั กย็งัสอนให้เดก็นกัเรยีน

พัฒนากระบวนการคิดในเชิงตรรกะ (Mathematical 

Thinking) ไม่ใช่การสอนค�ำนวณเพื่อหาผลลพัธ์สุดท้าย
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การเรยีนการสอนที่เน้นกระบวนการคดิ หรอื “กระบวนทศัน์

ใหม่ของการเรยีนการสอนในห้องเรยีน” เริ่มปรากฏให้เหน็จาก

ฝั่งยุโรป ดงัเช่นที่เนเธอร์แลนด์ ฮงัการ ีจากนั้นจงึข้ามฝั่งมายงั

อเมรกิา ส่วนสงิคโปร์เพิ่งเริ่มต้นปรบัชั้นเรยีนเมื่อหลงัปี 2000 

แต่ก็มีการพลิกโฉมก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ปัจจุบันทั้งญี่ปุ่น 

สงิคโปร์ ฟินแลนด์ เกาหลใีต้ ฮ่องกง ไต้หวนั ฯลฯ ล้วนตกผลกึ

ความรู้ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบไม่เน้นการท่องจ�ำ 

จนเกิดเป็นต�ำราและคู่มือครูที่มีคุณภาพและมาตรฐาน และ

กลายเป็นผู้น�ำด้านการศกึษาที่ทั่วโลกอยากด�ำเนนิรอยตาม

“ถ้าการศกึษาไทยยงัไม่เปลี่ยน คนจะขาดความสามารถในการ

คิดเชิงแก้ไขปัญหา เอาผลมาเป็นเหตุเอาเหตุมาเป็นผล มั่ว 

ไปหมด ระบบการศกึษาของหลายประเทศทั่วโลกก�ำลงัตดิอยู่

ในกับดักแบบเดียวกันนี้ แนวโน้มความเคลื่อนไหวเพื่อการ

เปลี่ยนแปลงจงึมุ่งไปที่การสอนด้วยวธิแีก้ไขปญัหา (Problem 

Solving Approach) เพื่อให้นักเรียนมีทักษะการคิดและ

สามารถแก้ปัญหาด้วยตนเอง”

เปลี่ยน ‘วัฒนธรรมอ�ำนาจ’ ในห้องเรียน
ปัญหาคุณภาพการศึกษามักจะถูกเชื่อมโยงไปยังบทบาทและ

คุณภาพของครูผู้สอน แต่ทัศนะเช่นนี้กลับจะท�ำให้ครูตกเป็น

จ�ำเลยของสังคม ซึ่งไม่ใช่หนทางที่น�ำไปสู่การแก้ไขปัญหา 

แน่นอนว่าจดุเปลี่ยนของปัญหานี้อยูท่ี่การเปลี่ยนแปลงในระดบั

ห้องเรียน แต่จะต้องมองชั้นเรียนในฐานะที่เป็นชุมชนการเรียนรู้

ทางวชิาชพี (Professional Learning Community-PLC)

“การแก้ไขปัญหาการศกึษา เราต้องปักหมุดไปที่โรงเรียน แต่

ให้ครทู�ำงานฝ่ายเดยีวไม่ได้ ผูอ้�ำนวยการโรงเรยีนจะต้องมานั่ง 

หวัโต๊ะทกุสปัดาห์ด้วย เพื่อมาวางแผนการท�ำงานร่วมกบัคร ูให้

ครูน�ำเสนอแผนการสอนเป็นรายคาบแล้วมาร่วมกันสะท้อน

ความเห็น (Reflection) ผู้อ�ำนวยการโรงเรียนต้องท�ำหน้าที่

ศึกษานิเทศก์ร่วมกับครูช�ำนาญการ ครูเชี่ยวชาญ ก่อนเปิด 

ภาคเรียนก็ต้องร่วมกันวางแผน ครูห้ามท�ำงานคนเดียว คร ู

ป.1-ป.3 ต้องจดัเป็นทมีเดยีวกนั ป.4-ป.6 อกีทมีหนึ่ง เพราะ

การท�ำงานคนเดยีวท�ำให้เกดินวตักรรมไม่ได้

ทุกวันนี้ แต่ละโรงเรียนต่างคนก็ต่างอยู่ไม่เกี่ยวข้องอะไรกัน 

ผู ้อ�ำนวยการก็วิ่งไปเขตไปนู ่นไปนี่ ศึกษานิเทศก์ที่มีกว่า 

สี่พนัคนกม็กัจะอยูต่ามเขตคอยท�ำงานส่งกระทรวง เขาไม่ค่อย

ลงไปโรงเรียนอยู่แล้ว ครูจึงยังไม่มีวิธีการสอนที่ดีและไม่มี

กระบวนการปรบัปรุงการท�ำงาน”

นอกเหนือจากการเปลี่ยนแปลงวิธีการท�ำงานของครู ให้ม ี

การศึกษาชั้นเรียน (Lesson Study) เพื่อพัฒนาการเรียน 

การสอนอย่างต่อเนื่องแล้ว วฒันธรรมเชงิอ�ำนาจระหว่างครกูบั

ศษิย์กต็้องเปลี่ยนแปลง

“ห้องเรียนไทยไม่เคยให้ความส�ำคัญกับเรื่องสิทธิมนุษยชน 

เวลาครโูยนค�ำถามแล้วนกัเรยีนแสดงความคดิเหน็กลบัมา ครู

บางคนบอกว่ารับไม่ได้ ความคิดแบบนั้นผิด เขาจะผิดได ้

ยังไงล่ะเพราะเขายังไม่ได้ให้เหตุผลเลย ถ้าอย่างนั้นแปลว่า
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ความคดิของทกุคนควรจะถกู เพราะมนัคอืการ

ยอมรบัความมเีหตผุลของเขา ซึ่งเท่ากบัยอมรบั

ความเป็นคน ถ้าคุณปฏิเสธความคิดของเขาก็

แปลว่าคุณปฏเิสธความเป็นคนของเขาด้วย”

ห้องเรียนที่ดีจึงเป็นพื้นที่ที่นักเรียนได้พูด ได้

แสดงความคดิเหน็ และมโีอกาสท�ำงานเป็นกลุม่ 

เพื่อแก้ไขปัญหาที่ตั้งขึ้นมาเป็นโจทย์ ชั้นเรยีนที่

ครูเป็นผู ้กุมบทบาทในการพูดมากกว่า 50 

เปอร์เซน็ต์ของคาบเรยีนไม่มวีนัน�ำนกัเรยีนไปสู่

การแก้ปัญหา ครูจึงต้องรู้จัก “เอาเทปปิดปาก

ตวัเองไว้” เปลี่ยนบทบาทเป็นผูส้งัเกตห้องเรยีน 

แล้วคอยจดัการกบัสถานการณ์ที่เกดิขึ้น

 

จุดอ่อนของการบริหาร
การศึกษาแบบรวมศูนย์
ระบบการบรหิารแบบราชการที่ครอบง�ำโรงเรยีน

อยู ่เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการ

บรหิารการศกึษา การที่ส่วนกลางไม่ได้กระจาย

อ�ำนาจการบริหารที่แท้จริงลงไปยังพื้นที่นับเป็น

อุปสรรคในการขับเคลื่อนพัฒนาการศึกษา ซึ่ง

หากเปรียบเทียบกับหลายประเทศที่ประสบ
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ความส�ำเรจ็ในการปฏริปูการศกึษาจะพบว่าไม่ได้เป็นระบบแบบ

รวมศูนย์ 

“เรามีความพยายามในการวางรากฐานด้านการศึกษามาตั้งแต่

สมยัรชักาลที่ 5 และนบัแต่นั้นมาโรงเรยีนของเราไม่เคยเปลี่ยน 

เพราะเราฝึกโรงเรยีนให้เป็นระบบราชการ กลไกที่บรหิารจดัการ

กเ็ป็นระบบราชการ และเป้าหมายกเ็ป็นไปเพื่อราชการ มนัจงึ

มีปัญหา ที่ญี่ปุ่นใครก็สั่งให้ครูออกไปท�ำงานอย่างอื่นนอก

โรงเรยีนไม่ได้ แต่ของเราผู้อ�ำนวยการสั่งงดการเรยีนการสอน

เพื่อไปท�ำงานอย่างอื่นนอกโรงเรยีนได้ และส่วนกลางกส็ามารถ

ดงึครอูอกจากห้องเรยีนไปอบรมอะไรต่อมอิะไรได้เตม็ไปหมด” 

นอกจากนั้น นโยบายการศกึษาที่เปลี่ยนแปลงไปตามนโยบาย

ของฝ่ายการเมอืง ท�ำให้การพฒันาการศกึษาไทยขาดทั้งทศิทาง

ที่ชดัเจนและความต่อเนื่องในระดบัปฏบิตั ิดงันั้น จงึควรมกีาร

บัญญัติกฎหมายควบคุมดังเช่นที่เกาหลีใต้ก�ำหนดไม่ให้มีการ

เปลี่ยนแปลงหลักสูตรแกนกลางภายใน 7 ปี ญี่ปุ่นก�ำหนด 

มใิห้เปลี่ยนแปลงไว้ถงึ 10 ปี ทั้งนี้เพื่อเป็นบรรทดัฐานในการ

ปรบัใช้กบัหลกัสตูรสถานศกึษาและหลกัสตูรระดบัผูเ้รยีน กจ็ะ

ท�ำให้เกดิความต่อเนื่องและสามารถวดัประเมนิผลได้จรงิ

สถาบันผลิตครู แสงสว่างที่ปลายอุโมงค์
ปัจจุบัน ประเทศไทยมีคณะครุศาสตร์และคณะศึกษาศาสตร์

ที่ขึ้นทะเบยีนกบัคุรุสภาประมาณ 80 แห่ง เมื่อนบัรวมสถาบนั

อุดมศึกษาเอกชนเข้าไปด้วยจะมีสถาบันผลิตบุคลากรทางการ

ศกึษาประมาณ 150 แห่ง คดิเป็นจ�ำนวนครูที่ป้อนเข้าสู่ระบบ

ตัวอย่างการสอนให้ ‘คิด’
9+4 เท่ากับเท่าไหร่? 

“ครูสอนว่า 9+4 ต้องเป็น 13 ถ้าเป็นอย่างอื่นคอืผดิ แต่

ส�ำหรบัเดก็ 6 ขวบหรอื ป.1 ประโยคสญัลกัษณ์แบบนี้มนั

เป็นนามธรรมสูงมาก ผมเคยพิสูจน์กับเด็กในโรงเรียน

ตั้งแต่เหนอืจรดใต้ ถามเดก็ว่า ใครคดิว่า 9+4 ได้มากกว่า 

10 มเีดก็เพยีงไม่กี่คนที่ยกมอื เพราะเดก็รูจ้กัเลขแค่ 1 ถงึ 

10 แต่ครูก็พยายามบีบคอให้เขารู้ เท่ากับข้ามขั้นตอนไป 

เด็กก็เลยไม่เข้าใจคุณค่าของระบบฮินดูอารบิกซึ่งมีเลขอยู่ 

10 ตวั

9 9+ +4 4

10 3

13 13

3 10

แต่ถ้าแยกจ�ำนวนมาตวัหนึ่งมาผสมกนัให้ได้ 10 กรณนีี้คอื

แยก 1 มาจาก 4 กจ็ะกลายเป็น 10 และ 3 เดก็จะท้าทาย

วธิคีดิของตวัเอง อาจจะเอา 6 มาจาก 9 แล้วไปผสม เดก็

กจ็ะได้เรื่อง How to ซึ่งไปไกลกว่าเรื่องการค�ำนวณ แต่

ขยายไปเกี่ยวข้องกบัทกัษะในการคดิ”
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ถงึปีละกว่า 50,000 คน หากสถาบนัผลติครูเอาจรงิเอาจงัด้าน

คุณภาพและมาตรฐาน และปลูกฝังกระบวนทศัน์ใหม่ทางการ

ศึกษาให้กับบัณฑิต แน่นอนว่าจะเป็นความหวังในการแก้ไข

ปัญหาการศกึษาไทยได้

“คณะครุศาสตร์หรือศึกษาศาสตร์ทั้งประเทศไม่ได้ตระหนัก 

ตรงนี้ หลกัสตูรฝึกหดัครไูม่ได้ให้เครื่องมอืที่จ�ำเป็นและยงัเน้น

การสอนเนื้อหาอยู่เหมือนเดิม ...ผมไม่เห็นด้วยเรื่องเรียนจบ

หลกัสตูร 5 ปีแล้วทกุคนสามารถได้ใบประกอบวชิาชพีครทูนัท ี

ทั้งๆ ที่ทั่วโลกการได้ใบอนุญาตประกอบวชิาชพีไม่ได้เกี่ยวกบั

หลักสูตรเลย แต่ทุกคนต้องผ่านกระบวนการสอบเพื่อวัด

คุณภาพอีกครั้ง คนที่จบสาขาอื่นแล้วอยากมาเป็นครูก็มีสิทธิ

รับการอบรมและสอบเป็นครูได้ บางประเทศในบางสาขาวิชา

เขาถึงกับก�ำหนดว่าถ้าบัณฑิตสอบใบประกอบวิชาชีพได้ไม่ถึง 

25% สถาบันนั้นจะต้องถูกยุบ แต่วิชาชีพครูของบ้านเรา 

บางมหาวิทยาลัยอาจสอบไม่ได้เลย แต่ก็ยังอยู่ในสนามได้ 

เพราะคณุเปิดหลกัสตูร 5 ปี เรยีกว่ามคีนมาเดนิเข้าออกให้ครบ 

5 ปีแล้วกแ็จกตั๋วไปคนละใบ เพราะฉะนั้นการให้ใบประกอบ

วชิาชพีครูของไทยจงึไม่ make sense”

ข้อเสนอต่อประเด็นนี้คือ สถาบันผลิตครูควรจะเข้าไปมีส่วน

ช่วยพัฒนาการเรียนการสอนในโรงเรียน นั่นคือให้สถาบัน

อุดมศึกษาวางแผนการผลิตครูร่วมกับจังหวัด เพื่อให้จ�ำนวน

ครแูต่ละสาขาสอดคล้องกบัความต้องการของพื้นที่ และน�ำเอา

กระบวนทัศน์ใหม่เข้าไปใช้กับการเรียนการสอนในห้องเรียน 

พร้อมกันนั้นก็ต้องปรับเปลี่ยนหลักสูตรฝึกหัดครูจากเดิมซึ่ง

การเรยีน 4 ปีแรกไม่ได้เน้นภาคปฏบิตั ิให้มโีอกาสร่วมปฏบิตัิ

งานจรงิกบัครูในโรงเรยีนตั้งแต่เข้าศกึษาชั้นปีที่ 1

“ถ้าระดมก�ำลงัของสถาบนัผลติครูที่มอียูล่งไปที่ชั้นเรยีนได้หมด 

การศกึษาของเราจะไปได้เรว็กว่าประเทศรอบๆ ข้าง ทั้งประเทศ

เรามโีรงเรยีนประมาณสามหมื่นโรง เฉลี่ยแล้วให้แต่ละสถาบนัฯ 

ไปดูแลรบัผดิชอบแห่งละ 200 โรง ท�ำไมจะท�ำไม่ได้ ผมเชื่อว่า

แค่ 5 ปีกเ็หน็หน้าเหน็หลงัแล้ว เรามคีนที่สามารถเข้าไปช่วย

มากมายแต่เราพฒันาไม่เป็น... ถามว่าท้อไหมที่ไม่ค่อยเหน็การ

ศึกษาไทยเปลี่ยนแปลง ผมไม่ท้อเพราะรู้ว่าเราท�ำไม่ถูกทาง

เฉยๆ แต่ถ้าท�ำถูกทาง ทุกอย่างจะเปลี่ยน”

 

ไมตร ีอนิทร์ประสทิธิ์ คณบดคีณะศกึษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัขอนแก่น ครูผูป้ฏวิตัชิั้นเรยีนคณติศาสตร์แนวใหม่ โดยใช้แนวทาง

การจัดการเรียนการสอนแบบปลายเปิด (Open Approach) จากญี่ปุ่น ซึ่งเป็นประเทศแรกที่เปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนการสอน

ไปสู่การให้ความส�ำคัญกับกระบวนการคิด และเชื่อว่าความถูกต้องไม่ได้อยู่ที่ค�ำตอบแต่อยู่ที่การให้เหตุผล ประสบการณ์กว่า 

30 ปีของอาจารย์ได้พิสูจน์ให้เห็นว่า แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ลดบทบาทการ “สอน” ของครู แต่เพิ่มการ “ถาม” เพื่อ

กระตุ้นให้เด็กรู้จักคิด สามารถเกิดขึ้นได้จริงในบริบทสังคมไทย เป็นที่ประจักษ์ในโรงเรียนนับร้อยแห่ง 
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ความคิดและความเชื่อเกี่ยวกับความรู้ ผู้สอน ผู้เรียน ห้องเรียน และวิธีการเรียนรู้ ล้วนมีทฤษฎีและแนวคิดทาง 

การศึกษาซ่อนอยู่เบื้องหลัง การจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนนั้นคือรูปธรรมของความเชื่อหรือแนวความคิด 

เหล่านั้น หากต้องการแก้ไขปัญหาการศึกษาด้วยการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนการสอน จึงต้องขุดลึกลงไป

เปลี่ยนกระบวนทศัน์เดมิอนัผดิรูป ซึ่งเป็นเสมอืนสิ่งที่อยู่ใต้ภูเขาน�้ำแขง็อนัเป็นฐานรากของปัญหาที่แท้จรงิ

Constructionism
ทฤษฎีการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21
ท้าทายระบบการศึกษาไทย
ดร.สุชิน เพ็ชรักษ์ 

จุดเริ่มต้น Constructionism
ในประเทศไทย
เมื่อปี 2539 ซึ่งเป็นช่วงที่สังคมไทยเริ่มปรับตัวเข้าสู่ยุคโลกา- 

ภิวัตน์และสารสนเทศ ได้เกิดวงเสวนาอย่างไม่เป็นทางการ 

ว่าด้วยปัญหาการศึกษา และทักษะการใช้เทคโนโลยีกับ

บุคลิกลักษณะนักเรียนไทยที่ไม่กล้าถาม ไม่กล้าคิด ไม่กล้า

แสดงออก โดยมีนักวิชาการด้านการศึกษาและบุคลากรจาก

ภาคเอกชนเข้าร่วมหลายท่าน อาทิ ดร.พารณ อิศรเสนา 

ณ อยุธยา และ ดร.คุณหญิงกษมา วรวรรณ ณ อยุธยา 

สืบเนื่องจากงานเสวนาดังกล่าวได้มีการเชิญนักการศึกษา 

สายปัญญานิยม ซีมัวร์ แพเพิร์ต (Seymour Papert) 

จากมหาวิทยาลัย MIT ให้เดินทางมาเยี่ยมชมโรงเรียนที่ม ี

ชื่อเสียงหลายแห่งและร่วมวิเคราะห์ปัญหาการศึกษาของไทย 

นับจากนั้นเป็นต้นมาทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วย

ปัญญา (Constructionism) จึงได้เข้ามาเผยแพร่ทดลองใช้

ในเมืองไทย
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การกล่อมให้คนเชื่อ

อย่างนั้นอย่างนี้

เป็นสิ่งที่บั่นทอน

ศักยภาพคนอย่างมหาศาล



236   |   โหล

“สิ่งที่ ซีมัวร์ แพเพิร์ต มองเห็นก็คือโรงเรียนของเราเป็น

โรงเรียนส�ำหรับสอน (School for teaching) ไม่ใช่โรงเรียน

ส�ำหรับการเรียนรู้ (School for learning) บางโรงเรียนมี

อุปกรณ์และเทคโนโลยีการเรียนรู้ที่ทันสมัยครบครัน แต่มัน

ถูกใช้เพื่อการเรียนการสอนตามหลักสูตร เด็กได้เรียน

คอมพิวเตอร์แค่สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง เรียกว่าดื่มน�้ำแก้วหนึ่ง

ยงัไม่ทนัดบักระหายกห็มดเวลาแล้ว และการศกึษาของเราเน้น

ไปที่การท�ำตาม เน้นไปที่วธิกีารแก้ปัญหาที่ครกู�ำหนด เดก็ไม่มี

โอกาสที่จะแก้ปัญหาด้วยตัวเอง

เขาบอกว่าทาง MIT ไม่สามารถจะมาชี้ได้ว่าประเทศไทยควร

ท�ำอะไร คนไทยต้องคดิเอง สิ่งที่ควรจะท�ำเรากท็�ำอยูเ่ยอะแยะ

แล้วและไม่สามารถละทิ้งได้ แต่เรื่องที่ไม่ควรท�ำคือท�ำไปแล้ว

ไม่ได้ส่งเสริมให้เด็กกล้าคิดกล้าแสดงออกก็ต้องเลิกเสียบ้าง 

และต้องเปลี่ยนทัศนะความเชื่อ (mindset) ของนักการศึกษา

ไทยซึ่งมีความอนุรักษ์นิยมสูงพอสมควรในระดับปฏิบัติการ” 

 

ประภาคารทางปัญญา
ในระยะแรกมีการเผยแพร่ทฤษฎี Constructionism ให้กับ

กลุม่นกัการศกึษากลุม่เลก็ๆ ชื่อ ‘โครงการประภาคาร’ (Light-

house Project) ซึ่งด�ำเนินงานน�ำร่องโดยการจัดอบรมให้กับ

บุคลากรของ กศน. เนื่องจากมีการวิเคราะห์แล้วว่าโรงเรียน

เป็นสถานที่ที่มุ่งเน้นเรื่องการเรียนการสอน อาจไม่สามารถบ่ม

เพาะแนวคิดดังกล่าวให้งอกงามได้เท่าที่ควร  ในขณะที่ กศน. 

มุ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้เพื่อยกระดับชีวิตความเป็นอยู่ ซึ่ง 

ผู้ที่พลาดโอกาสทางการศึกษาจ�ำเป็นจะต้องเรียนรู้และลงมือ

ปฏิบัติด้วยตนเองเป็นส่วนใหญ่

“ผมเป็นคนหนึ่งที่ได้เข้าร่วมการอบรมที่ กศน. เชยีงรายในครั้ง

นั้น ซึ่ง ซีมัวร์ แพเพิร์ต มาเป็นวิทยากรเองร่วมกับลูกศิษย์ที่

ก�ำลังท�ำปริญญาเอก เครื่องมือที่ใช้ก็คือโปรแกรม Micro 

Lego ซึ่งเป็นการสร้างหุ่นยนต์โดยป้อนค�ำสั่งเข้าไปในชิ้นส่วน

ตัวต่อ และการท�ำนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic 

Magazine)

ถ้าคุณไม่ลงมอืท�ำคุณจะรู้ได้อย่างไร ถ้าท�ำไม่ได้กล็องดูลองถามคนอื่นสิ

อย่านั่งอยู่เฉยๆ จบดอ็กเตอร์จะไปรู้อะไรนกัหนา

คนอื่นอาจจะรู้มากกว่าเรากไ็ด้
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ทฤษฎีการศึกษาที่อยู่เบื้องหลังการจัดกระบวนการเรียนรู้ใน

โลกนี้มอียู่หลายส�ำนกั ความแตกต่างของแต่ละส�ำนกัองิอยูก่บั

ค�ำถามที่ส�ำคัญตามแนวคิดพื้นฐานทางปรัชญา 3 ประการ 

ก็คือ หนึ่ง มีความจริงแท้สูงสุด (Ultimate reality) หรือไม่ 

สอง มีญาณวิทยา (Epistemology) หรือวิธีศึกษาความรู้นั้น

อย่างไร และสาม มีเกณฑ์การตัดสินความดีและความงาม 

(Ethics-Aesthetics) อย่างไร

การศึกษาส่วนใหญ่ของโลกเดินตามแนวคิดแบบ พฤติกรรม

นิยม (Behaviorism) ซึ่งมีมุมมองว่านักเรียนเป็นเหมือน

ภาชนะที่ว่างเปล่า ครซูึ่งเป็นผูรู้จ้งึมหีน้าที่จดัประสบการณ์และ

ป้อนความรู ้ให้ด้วยการกระตุ ้นเสริมแรงและการลงโทษ 

กระบวนการเรยีนรูต้ามแนวคดิดงักล่าวจงึไม่เอื้อต่อการพฒันา

ให้ผู้เรียนมีความสร้างสรรค์ รู้จักแก้ปัญหา หรือพร้อมที่จะ

รับมือกับความเปลี่ยนแปลงใหม่ๆ ท�ำได้เพียงปฏิบัติงานให้

ลุล่วงตามวิธีการหรือขั้นตอนที่ถูกก�ำหนดไว้แล้ว

ภายหลังได้เกิดส�ำนักคิดอีกกลุ ่มหนึ่งที่มีแนวคิดพื้นฐาน 

แตกต่างออกไป นั่นคือกลุ่มปัญญานิยม (Cognitivism) ซึ่ง

เชื่อว่าการแสดงออกของมนุษย์เป็นกระจกที่ส่องสะท้อน

กระบวนการคิด กระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดนี้จึงมุ่งเน้น

Behaviorism – Constructivism – Constructionism

การท�ำโครงงานตามล�ำดับขั้นตอนอย่างมีเหตุมีผล รวมถึง 

การถกเถียงอภิปราย โดยมีครูเป็นผู้ช่วยในการให้ค�ำแนะน�ำ

และสนับสนุนสารสนเทศที่จ�ำเป็น ทฤษฎีการศึกษาในกลุ่มนี้

ได้แก่ ทฤษฎกีารสร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง (Constructivism) 

ซึ่งต่อมาถูกต่อยอดเป็น ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วย

ปัญญา (Constructionism) 

การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน

“การสอน การบอกให้ฟัง การบอกให้เชื่อแบบ Behaviorism 

ไม่ได้ช่วยให้คนเกิดการเรียนรู้ได้ ไม่เคยสนใจว่าคนเราคิด

อย่างไร การกล่อมให้คนเชื่ออย่างนั้นอย่างนี้เป็นสิ่งที่บั่นทอน

ศักยภาพคนอย่างมหาศาล 

ภาพจาก เอกสาร ดรุณสิกขาลัย โรงเรียนนวัตกรรมแห่งการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism), 2554.
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“ผมสมาทานในแนวคิด Constructionism เพราะมันเป็น 

กระบวนการเรียนรู้ที่เป็นธรรมชาติ ถ้าความรู้ใหม่ที่เรารับมา 

สอดคล้องกับสิ่งที่มีอยู ่แล้ว มันก็งอกเป็นความรู้ใหม่ได้ 

“สาระเบื้องลึกของ Constructionism ก็คือ คุณจะต้องมี 

ความคิด ความคิดนั้นจะต้องเป็นของคุณไม่ใช่เอาความคิด

ของคนอื่นมา และจะต้องมีเครื่องมือในการเปลี่ยนผ่านความ

คิดให้เกิดเป็นโครงการที่เป็นรูปธรรม”

เครื่องมือเรียนรู้ของ
Constructionism
Constructionism ไม่ได้ก�ำหนดลักษณะของเครื่องมือหรือ 

สื่อการเรียนรู้เอาไว้ตายตัว ผู้จัดกระบวนการสามารถเลือก

ประยุกต์ใช้ได้ตามความเหมาะสมกับลักษณะของผู ้เรียน 

อย่างไรก็ตามควรจะเป็นชิ้นงานที่มีความยากเล็กน้อยเพื่อ 

ท้าทายและกระตุน้ศกัยภาพผูเ้รยีนให้เกดิความพยายามในการ

คดิและแก้ปัญหาจนส�ำเรจ็ลุล่วง และสร้างโอกาสให้ผู้เรยีนได้

เรยีนรู้ร่วมกบัผู้อื่น 

กระบวนการเรียนรู ้ตามแนว Constructionism นิยม 

น�ำสื่อการเรียนรู้หรือโครงงานที่ต้องใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยมา 

เป็นโจทย์หรือเครื่องมือในการแก้ไขปัญหา เนื่องจากมอง 

เห็นถึงบริบทการเรียนรู ้ ในอนาคตซึ่งมี เทคโนโลยี เป ็น 

องค์ประกอบส�ำคญั ตวัอย่างเช่น การท�ำวารสารอเิลก็ทรอนกิส์ 

(E-Magazine) ซึ่งผู ้เรียนจะได้เรียนรู ้อย่างบูรณาการทั้ง 

การถ่ายภาพ การเกบ็ข้อมูลและสรุปประเดน็ ทกัษะการเขยีน 

การออกแบบสิ่งพมิพ์ และการท�ำงานเป็นทมี

โครงงาน Mindstorm หุ่นยนต์จากตัวต่อเลโก้ ซึ่งผู้เรียน

สามารถสร้างสรรค์จนิตนาการและเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมเพื่อ

ให้หุ่นยนต์ท�ำงาน

โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมการเขียนค�ำสั่งแอนิเมชั่น 

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ทั้งเรื่องของการออกแบบกราฟิกและ 

การคิดเชิงตรรกะหรือขั้นตอนวิธี (algorithm) ได้อย่าง

สนุกสนานในรูปแบบเกม ซึ่งการคิดเชิงตรรกะนั้นถือว่าเป็น 

พื้นฐานส�ำคัญในการต่อยอดไปสู ่การเขียนโค้ดและเขียน

โปรแกรม*

* กิจกรรมส่งเสริมให้เยาวชนเรียนรู้การเขียนโค้ดและโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก�ำลังเกิดขึ้นอย่างแพร่หลายในต่างประเทศ เพราะเล็งเห็นว่าการ
สร้างทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 นั้นล้วนแล้วแต่รวมอยู่ในกระบวนการเขียนโค้ดแทบทั้งสิ้น ไม่ว่าจะเป็นทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ 
(Systematic Thinking) การคดิสร้างสรรค์ (Creative Thinking) การคดิแก้ปัญหา (Problem-solving Thinking) และการท�ำงานร่วมกบั
ผู้อื่น (Collaboration) ซึ่งทกัษะเหล่านี้แทบไม่ต่างไปจากทกัษะอนัควรเกดิขึ้นกบัผู้เรยีนรู้ตามแนวคดิ Constructionism
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เขามาสาธิตการป้อนค�ำสั่งนิดๆ หน่อยๆ แล้วให้เราลองท�ำเอง

อยู่สองวัน ส่วนตัวเขาบินไปกรุงเทพฯ พอกลับมาก็ไถ่ถาม

ความคืบหน้าและชวนให้สะท้อนผลการเรียนรู้ (Reflflection) 

ตอนนั้นก.็..งง! รูส้กึแย่มากเลย ไม่เคยเจออะไรอย่างนี้มาก่อน 

เพราะที่ผ่านมาเราเข้าใจว่าการอบรมก็คือต้องมีวิทยากรมา

บรรยาย คอยตอบค�ำถาม แต่พอวิทยากรไม่อยู ่ก็ไม่รู ้จะ 

ถามใคร ก็ต้องท�ำเอง ดูคนอื่นบ้าง หารู้ไม่ว่านั่นแหละเป็น 

สิ่งแวดล้อมในการเรยีนรู้ ถ้าคุณไม่ลงมอืท�ำคุณจะรู้ได้อย่างไร 

ถ้าท�ำไม่ได้ก็ลองดูลองถามคนอื่นสิ อย่านั่งอยู ่เฉยๆ จบ 

ด็อกเตอร์จะไปรู้อะไรนักหนา คนอื่นอาจจะรู้มากกว่าเราก็ได้ 

มันเป็นแค่เรื่องของอัตตา”

 

กระบวนการเรียนรู้ที่ต้องการ
“พี่เลี้ยง” มากกว่า “ครู”
กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือท�ำและสร้างความรู้ด้วย

ตนเอง ไม่อาจเกิดขึ้นได้ในชั้นเรียนที่ครูเป็นผู้กุมความรู้เอาไว้

ผู้เดียว และป้อนความรู้นั้นให้นักเรียนทุกคนพร้อมๆ กันใน

แบบเดียวกัน แต่จ�ำเป็นจะต้องอาศัยผู้ที่ช่วยสร้างสิ่งแวดล้อม

ให้เหมาะแก่การเรียนรู้ ซึ่งเรียกว่าเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวก

หรือพี่เลี้ยง (Facilitator)

“พี่เลี้ยงจะเป็นคนที่คอยจุดไฟเติมพลังให้คนเกิดความคิดว่า

อยากจะท�ำอะไร ถ้าไม่มีความคิดโครงงานก็ไม่มีความหมาย 

Facilitator ที่ดีจะหยิบฉวยเครื่องมืออะไรมาใช้ก็ได้ ในโลก

ยุคไอซีทีเขาก็ควรจะใช้เครื่องมือที่ทันสมัย เขาจะต้องช่วยให้

ผู้เรียนสามารถสร้างโลกการเรียนรู้ของตัวเอง คนที่จะสร้าง

อะไรขึ้นมาได้จะต้องมีโลกของตัวเอง เพื่อจะดื่มด�่ำกับสิ่งที่คิด

และสิ่งที่ท�ำ ในขณะเดียวกันก็เปิดตัวเองออกไปแลกเปลี่ยน

กับคนอื่นอย่างเป็นกัลยาณมิตร”

บ่อยครั้งที่มีการจัดอบรมความรู้หรือจัดกิจกรรมดูงานกรณี

ศึกษาที่ประสบความส�ำเร็จจากกระบวนการเรียนรู ้แบบ 

Constructionism แต่ผู้อบรมหลายคนกลับประสบความ 

(ซ้ายไปขวา) ศาสตราจารย์ซีมัวร์ แพเพิร์ต ดร.คุณหญิงกษมา วรวรรณ ณ อยุธยา ดร.พารณ อิศรเสนา ณ อยุธยา ส่วนหนึ่งของนักการศึกษา 
กลุ่มแรกๆ ที่มบีทบาทในการน�ำแนวคดิ Constructionism เข้ามาทดลองใช้ในไทย
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“ปกตแิล้วเดก็เป็นคนที่ไม่มค่ีาไม่มคีวามหมายในสายตาผูใ้หญ่ 

คิดอะไรก็ไม่ได้ ท�ำอะไรก็ไม่ได้ ท�ำได้อย่างเดียวคือเรียน

หนังสือ กว่าเด็กจะสามารถแสดงตัวตนว่ามีความหมายก็ 

เมื่อโตแล้ว แต่ท�ำไมระหว่างทางก่อนหน้านั้นเราไม่รีบฉุดเขา

ขึ้นมาหรอืสร้างภมูคิุม้กนัให้เขาล่ะ ถ้าเราไม่ท�ำแล้วเขาจะเตบิโต

ขึ้นอย่างแข็งแกร่งได้อย่างไร

ผมน�ำเงินค่าตอบแทนวิทยากรที่ได้มา 30,000 บาท ไปให้กับ

เด็กที่บ้านสามขาเพื่อให้น�ำไปท�ำโครงการที่เป็นประโยชน ์

ไม่ได้สนใจก�ำไรหรือขาดทุน ขอให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ แล้ว

ให้เด็กคิดเองจริงๆ ครูห้ามไปยุ่ง ผู้ใหญ่ห้ามไปยุ่ง

พวกเขาก็ไปคิดกันว่า เวลาที่เด็กๆ อย่างพวกเขาจัดค่ายหรือ

จัดกิจกรรมอะไร ผู้ใหญ่ในชุมชนที่แม้จะยากจนแต่ก็มีน�้ำใจ

มาช่วยเหลือตลอด แล้วท�ำไมเด็กจึงจะไม่ช่วยผู้ใหญ่บ้าง 

จึงเกิดเป็น ‘ธนาคารของเยาวชน’ ที่ผู้ใหญ่อยากเอาเงินไปท�ำ

โครงการอะไรก็ต้องเขียนแผนและมาอภิปรายต่อหน้าเด็ก 

ให้เด็กเป็นผู้พิจารณา เราไม่เคยเห็นเหตุการณ์แบบนี้มาก่อน

ในชีวิต มีแต่เด็กต้องไปอ้อนวอนผู้ใหญ่ขอท�ำนั่นท�ำนี่ แต่นี่

ผู้ใหญ่ต้องมาขอจากเด็ก

เด็กเขามองโลกไม่เหมือนกับเรา บางรายผู้ใหญ่ที่อยู่นอกวง

บอกว่าไม่ควรช่วย แต่เด็กมองว่าคนที่เคยผิดพลาดใช่ว่าจะ

พลาดไปตลอดชีวิต ท�ำไมการกู ้เงินจะต้องมีหลักทรัพย ์

ค�้ำประกนั ในเมื่ออยูใ่นชมุชนเดยีวกนัจะไม่รูเ้ลยหรอืว่าเขาเป็น

คนดีหรือไม่ดี ส่วนดอกเบี้ยไม่ต้องพูดถึงเพราะนั่นเป็นเรื่อง

ของผู้ใหญ่ สิ่งตอบแทนอาจไม่ใช่เงินแต่อาจเป็นการถ่ายทอด

ความรู้ให้กับเด็กหรือท�ำประโยชน์ให้ชุมชน กองทุนนี้จึงไม่มี

การทวงหนี้เพราะนั่นเป็นการขดูรดีแบบที่ผู้ใหญ่ท�ำกนั เหน็ไหม

ว่าโลกของผู้ใหญ่โหดเหี้ยม ไม่รู้ว่าเราเอาอะไรมาตัดสินกัน

ชาวบ้านบางคนกู้เงินไปให้ลูกขายก๋วยเตี๋ยวแต่ยังไม่มีเงินมา

คืน พอเห็นเด็กๆ ก็หลบเลี่ยง พวกเด็กๆ ก็เลยคุยกันว่า 

ตกเย็นจะกลับไปขอเงินแม่คนละ 10 บาท เพื่อเอาไปซื้อ

ก๋วยเตี๋ยว เสร็จแล้วก็ตกลงกับร้านว่าจะไม่จ่ายเงินแต่จะเอา

เงิน 10 บาทนั้นไปใช้หนี้ให้แทน

วันนี้เงิน 30,000 บาทจากเมื่อครั้งเริ่มต้น เพิ่มขึ้นเป็นแสนจาก

การบริจาคของผู้ที่เข้ามาศึกษาดูงาน ผมแนะน�ำให้เด็กคิดไป

ให้ไกลกว่าเรื่องการออม พวกเขาจึงน�ำเงินไปลงทุนท�ำร้านค้า

สหกรณ์ที่บ้านพักลองสเตย์ (Long Stay) ของหมู่บ้าน”

ปล่อยเด็กคิด ชีวิตผู้ใหญ่เปลี่ยน
‘ธนาคารของเยาวชน’ ชุมชนบ้านสามขา จ.ล�ำปาง
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ล้มเหลวในการน�ำความรู้ไปประยุกต์ใช้ สาเหตุส�ำคัญก็เนื่อง

มาจากวงการการศึกษาไทยยังขาด Facilitator ที่ดีที่จะช่วย

เป็นพี่เลี้ยงและให้ค�ำแนะน�ำกับผู ้ที่ท�ำงานในระดับปฏิบัติ 

ได้อย่างเพียงพอ เพราะการอบรมหรือดูงานนั้นเป็นเพียง

กระบวนการขั้นแรกๆ เท่านั้น เมื่อจะเข้าสู่การลงมือปฏิบัติจริง

ยังจ�ำเป็นต้องอาศัยพี่เลี้ยงคอยให้ค�ำปรึกษาอย่างต่อเนื่อง

“เท่ากับว่าพวกเขาต้องเริ่มจากศูนย์ อบรมดูงานกลับไปก็ไม่รู้

ว่าจะท�ำอย่างไรต่อ เพราะฉะนั้นถ้าไม่มพีี่เลี้ยงการเปลี่ยนแปลง

ก็เกิดขึ้นไม่ได้ แล้วถามว่ามีหน่วยงานราชการไหนบ้างที่จะรับ

เป็น Facilitator ...ไม่มี เพราะการพัฒนาพี่เลี้ยงขึ้นมานั้น 

ยากมากๆ เขาต้องมาเป็นผู้ช่วยในการจัดอบรม ช่วยสาธิต 

งานและจัดกระบวนการ หลังจากจบงานในทุกๆ วันจะต้อง 

มานั่งถกกันต่ออย่างจริงจังอีกอย่างน้อย 2-3 ชั่วโมง ว่า

บรรยากาศการเรียนรู้เป็นอย่างไร สังเกตว่าผู้เรียนแต่ละคน

เป็นอย่างไร มีอะไรบกพร่องบ้าง และในวันต่อไปควรจะต้อง

เติมเต็มตรงไหน จึงถือว่าเป็นการเคี่ยวกร�ำเพื่อพัฒนาตนเอง

ที่เหนื่อยสาหัส” 

 

จุดประกายจากจุดเล็กๆ
ภายหลงัจากโครงการประภาคาร ตอ่มาได้มกีารก่อตั้งโรงเรยีน

แนว Constructionism ขึ้นมาโดยเฉพาะ คือโรงเรียน 

ดรุณสิกขาลัย ซึ่งครูทุกคนในทุกชั้นเรียนใช้ทฤษฎีนี้ในการ

จัดการเรียนการสอน แม้จะดูเหมือนว่า Constructionism 

เป็นทฤษฎีที่ตอบโจทย์ความท้าทายของสังคมศตวรรษที่ 21 

และเป็นที่รู้จักในเมืองไทยระดับหนึ่งมานานถึง 20 ปีแล้ว แต่

การน�ำแนวคดินี้ไปประยกุต์ใช้กย็งัอยูใ่นวงจ�ำกดั แม้แต่องค์กร

ที่เคยน�ำแนวคิดดังกล่าวไปประยุกต์ใช้จนประสบผล ก็ยัง

จ�ำเป ็นต ้องอาศัยป ัจจัยหลายด้านเพื่อที่จะยังคงรักษา

กระบวนการเรียนรู้เช่นนั้นไว้ได้ เช่น การสนับสนุนของภาค

เอกชน ความเข้าใจของผู้บริหารที่หมุนเวียนมาด�ำรงต�ำแหน่ง

ตามวาระ รวมทั้งการท�ำงานอย่างต่อเนื่องของผู ้น�ำและ 

ผู้ประสานงาน

“ตอนนี้วัฒนธรรมองค์กรมันไม่เปลี่ยน สิ่งแวดล้อมในการ

ท�ำงานไม่เปลี่ยน ในระดับใหญ่ขึ้นมากระทรวงศึกษาธิการมี 

งบประมาณมากก็จริง แต่ว่ามีโรงเรียนถึง 30,000 กว่าแห่ง 

เหมือนคนมีลูกมากก็ได้เงินไปคนละเล็กละน้อย ถ้าจะท�ำ 

พร้อมกันทุกแห่งก็เป็นไปได้ยาก และยิ่งหากมีการตีความไป

อกีว่า โรงเรยีนแบบ Constructionism จะต้องมคีอมพวิเตอร์

มีเทคโนโลยีที่ทันสมัยก็ยิ่งไม่รู้ว่าจะเอาเงินมาจากไหน มันจึง

ยังไม่สามารถเป็นการศึกษากระแสหลักของไทย คนที่ท�ำได้จึง

เริ่มต้นท�ำในระดับที่ไม่ใหญ่โต ถ้าใหญ่ไปแล้วมันจาง เหมือน

กาแฟจางไปกไ็ม่อร่อย ไม่ได้เป็นเป้าหมายที่คนอยากจะไปถงึ”

 

สุชิน เพ็ชรักษ์ อดีตครูช�ำนาญการพิเศษ กศน. ภาคเหนือ จังหวัดล�ำปาง ผู้มีความเชี่ยวชาญด้านกระบวนการเรียนรู้แบบ 

Constructionism มีบทบาทส�ำคัญในการบุกเบิกเผยแพร่องค์ความรู้ดังกล่าวมาตั้งแต่ยุคแรกเริ่มจนกระทั่งถึงปัจจุบัน 

โดยเป็นวิทยากรและผู้ให้ค�ำปรึกษาแนะน�ำแก่องค์กรทั้งสถาบันการศึกษาและภาคเอกชน ภายหลังเกษียณอายุราชการยังคง

ท�ำงานเกี่ยวกับกระบวนการสร้างองค์ความรู้ในชุมชน ร่วมกับฝ่ายวิจัยเพื่อท้องถิ่น ส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.)
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ความหลากหลาย เสรีภาพ การวิจารณ์
คือพื้นฐานของการเรียนรู้
รจเรข วัฒนพาณิชย์

ถ้าคนไม่ได้ถูกสอน ให้รู้จักการคิดวิเคราะห์

ให้ลองคิดลองลงมือท�ำ หรือการริเริ่มสร้างสรรค์

ก็คงมองได้แค่ตัวเองกับวงกลมรอบตัวเท่านั้น

เป้าหมายของการส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ไม่ได้อยู่ที่สถิติว่าคนไทยอ่านหนังสือมาก

แค่ไหน หรือสอบแข่งขันได้อันดับที่เท่าไหร่ของโลก แต่ยังจ�ำเป็นต้องพิจารณาถึงคุณภาพ

เนื้อหาสิ่งที่อ่านและกระบวนการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้คนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

มีความคิดสร้างสรรค์ เพื่อน�ำไปสู ่ผลลัพธ์ปลายทางในการพัฒนาตนเองและสังคม 

ทว่ากระบวนการและผลลัพธ์ดังกล่าวคงไม่สามารถเกิดขึ้นได้หากปราศจากบรรยากาศ 

ทางสงัคมและวฒันธรรมที่เปิดกว้างส�ำหรบัการอ่านและการเรยีนรู้



 243



244   |   โหล

มีความเห็นอย่างไรต่อค�ำว่าสังคมฐานความรู้ และ
สังคมไทยจะก้าวไปสูสั่งคมแห่งการเรยีนรู้ ได้หรอืไม่
ความรูไ้ม่ใช่เรื่องของการท่องจ�ำ ความรูต้อ้งมาจากการวพิากษ์

วจิารณ์ มาจากการถกเถยีงกนัอย่างเตม็ที่บนฐานของความเป็น

เหตุเป็นผลหรือข้อเท็จจริง แต่ระบบการศึกษาไทยไม่ได้เอื้อ 

ให้คนของเรามีพื้นฐานในการวิพากษ์วิจารณ์ มีแต่การท่องจ�ำ

เพื่อสอบท�ำคะแนน เสร็จแล้วก็จบไป และไม่ได้มีการสอนว่า

ความรู้หรือสิ่งที่เราท่องจ�ำจะสามารถประยุกต์ใช้กับชีวิต หรือ

น�ำมาแก้ปัญหาในสังคมได้อย่างไร

ท�ำไมสังคมไทยจึงไม่มีวัฒนธรรมการวิจารณ์
เราไม่อยากเรียกว่าวัฒนธรรมไทยเป็นแบบนี้นะ เพราะจริงๆ 

แล้ววฒันธรรมเป็นสิ่งที่เลื่อนไหลไปได้เรื่อยๆ วฒันธรรมไม่ใช่

สิ่งตายตัว สังคมสามารถสร้างวัฒนธรรมใหม่เพื่อให้เกิด 

ความรู้ชุดใหม่ ซึ่งท�ำให้ประเทศเคลื่อนไปข้างหน้าได้

การใช้อ�ำนาจเป็นเรื่องของชนชั้นน�ำ อ�ำนาจอาจจะเปลี่ยนรูปแบบไปเรื่อยๆ
แต่สิ่งที่ไม่เปลี่ยนไปเลยกค็อืการปิดกั้นบรรยากาศของการวพิากษ์วจิารณ์
และการรบัฟังความหลากหลาย

เหตทุี่ท�ำให้สงัคมไม่ค่อยคุน้เคยกบัการวพิากษ์วจิารณ์อาจเป็น

เพราะสังคมไทยถูกสอนให้คิดเหมือนกัน ค�ำว่าให้รู้รักสามัคคี

จริงๆ แล้วเป็นค�ำที่มีความหมายดีมาก แต่ในความเป็นจริง

กลายเป็นว่าทุกคนต้องคิดเหมือนกัน ต้องเดินไปในทิศทาง

เดียวกัน ถึงจะเป็นการรู้รักสามัคคี ดังนั้นวาทกรรมต่างๆ 

ที่เราได้ยินมาตั้งแต่เด็กมันท�ำให้คนต้องคิดแบบเดียวเท่านั้น 

ถ้าคิดต่างก็กลายเป็นอื่นไป

ลักษณะโดยทั่วไปของสังคมไทยท่ีไม่ค่อยยอมรับ
การวิพากษ์วิจารณ์และความคิดท่ีแตกต่าง ใช่หรือ
ไม่ว่าเป็นเพราะวัฒนธรรมด้ังเดิมของชนชั้นน�ำไทย
เองน่ันแหละที่ไม่ยอมเปล่ียนแปลงเล่ือนไหล
ถ้าชนชั้นน�ำไม่ต้องการให้อ�ำนาจถูกยักย้ายไปสู่คนอื่นก็จะ 

กอดวัฒนธรรมการใช้อ�ำนาจเอาไว้ การใช้อ�ำนาจเป็นเรื่องของ

ชนชั้นน�ำ อ�ำนาจอาจจะเปลี่ยนรูปแบบไปเรื่อยๆ แต่สิ่งที่ไม่
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เปลี่ยนไปเลยกค็อืการปิดกั้นบรรยากาศของการวพิากษ์วจิารณ์

และการรับฟังความหลากหลาย

ส่วนที่มีความเลื่อนไหลอย่างต่อเนื่องคือวัฒนธรรมของภาค

ประชาชน ซึ่งเราเชื่อว่ามันไม่เหมือนเดิมแน่ๆ การที่สังคม

เคลื่อนจากอนาล็อกไปสู่สังคมดิจิทัล ท�ำให้ข้อมูลไหลเวียน

รวดเร็วขึ้นมาก เกิดความรู้ชุดใหม่เข้ามาแทนที่ความรู้ชุดเก่า 

และคนก็เข้าถึงข้อมูลได้มากขึ้น ในขณะที่ประชาชนข้างล่าง

เลื่อนไหลแต่คนที่ควบคุมอ�ำนาจไม่ยอมเลื่อนไหล มันก็เกิด

เป็นแรงเสียดทาน และในที่สุดชนชั้นน�ำจะคงอ�ำนาจไว้ยากขึ้น 

เราคดิว่าวนัข้างหน้าจะต้องเกดิการเปลี่ยนแปลง เพยีงแต่ว่าจะ

เกิดแบบไหนและอย่างไร

หากมองในระดับท่ีเล็กลงมา โรงเรียนเป็นพื้นที่ท่ี 
ส่งเสริมวัฒนธรรมการวิพากษ์วิจารณ์หรือไม่
ในโรงเรียนก็มีปัญหา อย่างที่บอกว่ามันถูกควบคุม ชนชั้นน�ำ

อยากให้นักเรียนรู้ประวัติศาสตร์แบบไหนก็ใส่เข้ามา เราไม่

อยากใช้ค�ำว่าโฆษณาชวนเชื่อ (propaganda) อย่างตอนนี้

หลักสูตรต้องการให้ลบชื่อนักการเมืองบางคนออกจากสารบบ 

ก็สามารถเอาออกจากหลักสูตรได้ทันที ทั้งๆ ที่คนไทยควรจะ

ได้เรียนรู ้ทั้งในด้านดีและไม่ดี ดังนั้นการเปลี่ยนแปลง

ประวัติศาสตร์เพื่อให้เกิดผลทางการเมืองจึงมักเกิดขึ้นกับ

หลักสูตรการศึกษา

ระบบการศึกษาไทยต้องรื้อถอนกันใหม่ในระดับโครงสร้าง 

ทั้งเรื่องหลักสูตรและวิธีการสอน กฎหมายหรือแบบแผนของ

กระทรวงศึกษาหลายเรื่องมีมาตั้งแต่ยุคร้อยปีที่แล้วโดยไม่มี

การปรับเปลี่ยน แล้วยังบริหารด้วยระบบราชการที่แข็งตัว 

ไม่ยืดหยุ่นหนุนเสริมกระบวนการที่ท�ำให้ประชาชนได้เติบโต

เอง แต่กลับยืดหยุ่นเรื่องที่เอื้อต่อผลประโยชน์ของตัวเอง

 

การให้ภาคประชาสังคมมีส่วนร่วมในเรื่องการ
จัดการศึกษาหรือการร่างหลักสูตรจะเป็นทางออก
ที่ดีไหม
โรงเรียนเองก็เปิดโอกาสให้ชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียน

วิชาที่เป็นหลักสูตรท้องถิ่น อย่างตอนบ่ายวันศุกร์ก็จะมีสอน

ร�ำดาบ สอนฟ้อนเล็บ สอนซอพื้นบ้าน ซึ่งไม่ใช่ว่าไม่ดีนะ 

แต่เราคิดว่าไปเน้นการสอนเรื่องที่เป็นพื้นบ้านเกินไป คือมัน

ไม่ได้ท�ำให้การเรียนรู้กว้างไปกว่านั้น ไม่ได้ช่วยในการปรับ

เปลี่ยนวิธีคิด โรงเรียนไม่ได้สอนให้คนคิดว่าจะเอาความรู้ไป

ใช้กับชีวิตจริงอย่างไร แล้วก็ไม่ได้ช่วยแก้ไขปัญหาสังคมที่เขา

เผชิญอยู่

แต่มองอกีด้านหนึง่ มคีนมากมายท่ีเป็นผลลัพธ์ของ
ระบบการศึกษาแบบเดิมๆ แต่สังคมไทยก็ยังคงอยู่
มาได้จนถึงทุกวันน้ี
ใช่ มันขึ้นอยู่กับว่าเราอยากเห็นสังคมเป็นแบบไหน ถ้ามอง 

แค่ตัวเราตื่นเช้ามาก็ไปท�ำงานเสร็จแล้วก็กลับบ้าน อย่างนี้ก ็

ไม่ได้รับผลกระทบอะไรหรอก แต่ถ้ามองให้กว้างไกลออกไป
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จากตัวเรา เราก็คงอยากจะเห็นสังคมที่ดีกว่านี้ ถ้าท�ำเรื่องการ

เรียนรู้ให้ดีกว่านี้ มีการวิพากษ์วิจารณ์กันมากกว่านี้ คนครึ่ง

ค่อนประเทศคงจะอยากเหน็สงัคมดขีึ้น แต่ถ้าคนไม่ได้ถกูสอน

ให้รู้จักการคิดวิเคราะห์ (critical thinking) ไม่ได้ถูกสอนให้

ลองคิดลองลงมือท�ำ หรือรู้จักการริเริ่มสร้างสรรค์ ก็คงมองได้

แค่ตัวเองกับวงกลมรอบตัวเท่านั้นเอง 

 

มีความหวังต่อการปฏิรูปศึกษาและการเรียนรู้มาก
น้อยแค่ไหน เมื่อมองอย่างสัมพันธ์กับสถานการณ์
ทางสังคมในปัจจุบัน
ม ีเราไม่เคยสิ้นหวงั อาจเป็นเพราะว่าตอนนี้เป็นยคุดจิทิลัไม่ใช่

ยุคอนาล็อก หลายคนเห็นข้อมูลใหม่ๆ แล้วเขาตั้งค�ำถามเป็น 

ในขณะที่บางคนก�ำลังสนใจเรื่องนี้อยู่พอดี การได้รับข้อมูล

ข่าวสารก็ช่วยเปิดทางให้เขา เป็นพื้นฐานความคิดให้เขา

คนรุ่นใหม่อ่านหนังสือกันเยอะขึ้นนะ ทีแรกที่เปิดร้านหนังสือ

ก็ไม่คิดหรอกว่าจะมีเด็กนักเรียนเข้ามาหาหนังสือเกี่ยวกับ

ประวัติศาสตร์ สังคม การเมือง แต่เด็กเขาพยายามค้นคว้า

แล้วเขาก็ได้รู ้ เพียงแต่เขาแสดงออกมากไม่ได้โดยเฉพาะ 

อย่างยิ่งในโลกโซเชียลมีเดีย แต่ในโลกออฟไลน์เขาสนใจ 

เรื่องราวทางสังคมที่กว้างกว่าแค่เรื่องรอบตัว ถามว่าเขาอยู่

เฉยๆ ไหม ตอบได้เลยว่าไม่
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ภาพจาก ร้านหนังสือออนไลน์รี้ดเดอรี่ https://readery.co/

การเปิดร้านหนังสือก็เลยเหมือนเป็นการส�ำรวจ
พฤติกรรมความเป็นไปของคนร่วมสมัยไปด้วย 
เรียกว่าเป็นจังหวะชีวิตท่ีลงตัว
ใช่ แต่ไม่ใช่ลงตัวในแง่ก�ำไรทางธุรกิจ อยากบอกใครต่อใคร

ว่าถ้าอยากรวยอย่ามาเปิดร้านหนังสือ เพราะจะไม่ได้อะไร แต่

การได้มาอยู่ตรงนี้ มันตอบสนองตัวเราในด้านการมองเห็น

สังคมที่เปลี่ยนแปลงไปผ่านคนที่เข้ามาซื้อหนังสือ บางทีม ี

คนเข้ามาแล้วถามว่าหนังสือเล่มนี้เนื้อหาเป็นอย่างไร หรือ 

บางคนบอกว่าสนใจเรื่องการเมืองควรจะเริ่มต้นอ่านหนังสือ

เล่มไหน หรือหนังสือประวัติศาสตร์เล่มไหนที่อ่านแล้วรู้เรื่อง

เลยไม่ต้องไปหาอ่านเล่มอื่นอีก เราก็ให้ค�ำแนะน�ำไป

ปรากฏการณ์ #จินยองอ่าน

“เมื่อเร็วๆ นี้มีกระแส #จินยองอ่าน จินยองเป็นนักร้องวง 

GOT7 ของเกาหลีซึ่งโด่งดังในเมืองไทย เขาอายุแค่ 19 แต่

เป็นคนที่อ่านหนังสือเยอะมาก มีการท�ำบัญชีรายชื่อหนังสือที่

เขาอ่านซึ่งเป็นหนังสือดีๆ ทั้งนั้นเลย อย่างเรื่อง โลลิต้า 

(ผลงานชิ้นเอกของ วลาดิเมียร์ นาโบคอฟ นักเขียนและ 

นักวิจารณ์ชาวรัสเซีย) หรือเรื่อง ก่อนโลกจะขานรับ (ผลงาน

ของวิลเลียม ซอมเมอร์เซ็ท มอห์ม เนื้อหาได้รับแรงบันดาลใจ

จากโกแกงศิลปินเอกของโลก) หรืองานของมูราคามิ เขาก็อ่าน

“เมื่อวันก่อนมีคุณพ่อพาลูกมาที่ร้าน Book Re:public ถาม

หาหนังสือเล่มที่จินยองอ่าน แล้วก็ถามว่าแต่ละเล่มมีเนื้อหา 

เกี่ยวกับอะไร เด็กๆ เขาไม่มีวันที่จะได้เข้าไปคุยกับไอดอล 

ตัวจริง แต่เขาสามารถท�ำความรู้จักและใกล้ชิดไอดอลของเขา

มากขึ้นผ่านการอ่าน พอเขาตามอ่านหนังสือที่ไอดอลอ่าน 

เขาจะรู้ว่า อ๋อ ความคิดของไอดอลเขาเป็นแบบนี้ ซึ่งเราเชื่อว่า

เขาซื้อไปอ่านจรงิๆ ไม่ได้ซื้อไปเกบ็ นี่เป็นปรากฏการณ์การอ่าน

ของคนรุ่นใหม่ที่น่าสนใจ”



248   |   โหล

หลังจากได้รับรางวัล International Women of 
Courage แล้ว ชีวิตเปล่ียนแปลงไปอย่างไรบ้าง
ก็เหมือนเดิมนะ เพราะว่าพอได้รับรางวัลกลับมาไม่ถึงเดือน 

ก็ถูกทหารเรียกตัว เพียงเพราะว่าไปจัดกิจกรรม “ยืนเฉยๆ” ที่

ประตูท่าแพ รางวัลคงไม่ได้ช่วยอะไรมาก อาจจะช่วยได้ในแง่

ที่ว่าพอเกิดเรื่องปุ๊ป ทางกงสุลเขาก็ไปไถ่ถามทหารเกี่ยวกับ

ความเป็นไปของเรา เลยแค่เป็นการเรียกไปคุยไม่ได้ถึงกับ 

มีปัญหาอะไรมาก

 

ตอนถูกเรียกตัวไปค่ายทหาร เราบอกว่าเราไม่เคยขายหนังสือ

ต้องห้าม คือถ้าจะจับเพราะขายหนังสือแบบนี้คุณต้องมี

กฎหมายออกมาก่อนว่าหนังสือเล่มนั้นห้ามขาย แต่นี่ไม่มีกฎ

อะไรห้าม หนังสือที่วางขายในร้านของเราก็มีวางขายในร้าน  

อื่นๆ เหมือนกันทุกร้าน

ส่วนกิจกรรมก็ยังจัดอยู่ตลอด เราคิดว่าเราไม่ได้ท�ำอะไรผิด

ถ้าใช้ความรู้บนหลกัการแบบอ�ำนาจเบด็เสรจ็
คอืปิดกั้นไม่ให้คนตั้งค�ำถาม ยดัเยยีดให้ท่องจ�ำอย่างเดยีว
มนักเ็ป็นได้แค่ความรู้แบนๆ แต่ไม่ใช่การเรยีนรู้ที่ลกึซึ้ง

กฎหมายเลย ทุกอย่างท�ำอย่างเปิดเผย มีประชาสัมพันธ ์

ก่อนงาน คุยเสร็จก็ยังเอาลงยูทูบอีกเพราะถือว่าไม่มีอะไรที่

ต้องกังวล เราอยากให้สังคมเป็นแบบนี้ สังคมที่ทุกคนม ี

ส่วนร่วมและเอาเรื่องทางสังคมมาแบ่งปันกัน จริงๆ แล้ว 

ทุกๆ เรื่องในชีวิตประจ�ำวันก็เป็นการเมืองหมดนั่นแหละ 

แม้แต่เรื่องอาหาร หนังสือ สิ่งแวดล้อม ฯลฯ แต่เจ้าหน้าที่ 

เขาไม่สนใจเรื่องพวกนี้ เราจัดเสวนาที่เป็นเรื่องการเมืองตรงๆ 

มีแค่ 20% เท่านั้นแต่กลับถูกมองว่าอาจจะท�ำลายความมั่นคง

ของชาติ

คิดว่าจ�ำเป็นต้องปรับลักษณะของกิจกรรมที่ท�ำอยู่
บ้างไหม
ก็ต้องรู้จักเซ็นเซอร์ตัวเอง ยิ่งอยู่ในสถานการณ์แบบนี้ยิ่งต้อง

รักษาฐานที่มั่นสุดท้าย ถ้าต้องเสียพื้นที่ร้านหนังสือไปอีก 

มันก็ไม่ไหว เราจึงต้องสื่อสารเรื่องทางสังคมผ่านกิจกรรม 

รูปแบบอื่นบ้าง อย่างเช่นงานศิลปะ
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เราเชื่อในอ�ำนาจของความรู้ ทนีี้มนัขึ้นอยู่กบัว่า คนที่ใช้ความรู้

เหล่านั้นตั้งตนอยู่บนหลักการอะไร ถ้าใช้ความรู้บนหลักการ

แบบอ�ำนาจเบ็ดเสร็จ คือปิดกั้นไม่ให้คนตั้งค�ำถาม ยัดเยียด

ให้ท่องจ�ำอย่างเดยีว มนักเ็ป็นได้แค่ความรูแ้บนๆ แต่ไม่ใช่การ

เรียนรู้ที่ลึกซึ้ง

ภาพจาก ส�ำนักข่าวประชาธรรม http://www.prachatham.com 

การเรียนรู ้จ�ำเป็นต้องมีพื้นที่ ในลักษณะท่ีเป็น  
public space หรือไม่
การมีพื้นที่ก็ส�ำคัญ ยิ่งในยุคแบบนี้คนไม่รู้จะไปแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นกันที่ไหน พื้นที่ในอากาศ (cyber space) มัน 

ไม่พอส�ำหรับการมีปฏิสัมพันธ์กัน แต่ส�ำหรับนักเคลื่อนไหว 

รุ่นใหม่ๆ เขาใช้พื้นที่ทางกายภาพน้อยเพราะมันไม่มีที่ทางให้

เขาจริงๆ ขนาดมหาวิทยาลัยยังไม่สามารถปกป้องพื้นที่ทาง

วชิาการหรอืพื้นที่การเรยีนรู้ของตวัเองได้ การหาพื้นที่ข้างนอก

ยิ่งเป็นเรื่องยากขึ้นไปอีก 

ที่ยังยืนหยัดเปิดร้านหนังสืออยู่ก็เพราะต้องการจะบอกว่า 

เรายังต้องการพื้นที่ของการร่วมกันวิพากษ์วิจารณ์อย่างมีเหตุ

มีผล การสร้างพื้นที่ให้เกิดการเรียนรู้มันผิดตรงไหน เราเคย

ถูกกดดันให้ต้องปิดตัวไปครั้งหนึ่ง แต่ก็ต้องเปิดอีกครั้ง 

เพื่อให้คนเห็นว่าพื้นที่แบบนี้มันยังมีอยู่

 

รจเรข วัฒนพาณิชย์ เจ้าของและผู้ร่วมก่อตั้งร้านหนังสือ Book Re:public จังหวัดเชียงใหม่ ผู้ริเริ่มจัดท�ำโครงการห้องเรียน

ประชาธิปไตย (Cafééé Democracy) ซึ่งเป็นกิจกรรมเสวนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างเสรี ในประเด็นหลากหลายทั้งด้านการ

พัฒนา สิทธิมนุษยชน ประชาธิปไตย และความเท่าเทียมทางเพศ หลังการรัฐประหารปี 2557 เคยถูกเรียกตัวไปปรับทัศนคต ิ

2 ครั้ง จนต้องตัดสินใจพักกิจการร้านหนังสือและกิจกรรมต่างๆ ก่อนจะเปิดร้านขึ้นใหม่อีกครั้งเมื่อปลายปี 2558 รจเรขเป็น 

คนไทยคนแรกที่ได้รับรางวัล “ผู้หญิงกล้า” หรือ International Women of Courage Award จากกระทรวงการต่างประเทศ

ของสหรัฐอเมริกาประจ�ำปี 2559
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‘จัดการความรู้ 101’
ปฏิบัติการเชื่อมโลกวิชาการกับสังคม
วิชาที่มหาวิทยาลัยไม่ได้สอน
ปกป้อง จันวิทย์

บทบาทของมหาวิทยาลัยในการเป็นแหล่งผลิตความรู้เพื่อตอบโจทย์ปัญหาของสังคม ผันแปรไปตาม 

การเปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจการเมือง ในระยะหลัง สถาบันระดับอุดมศึกษาทั้งเก่าและเกิดใหม่ 

หลายแห่งแปรสภาพเป็นธุรกิจการศึกษา เคยแม้แต่ถูกเรียกอย่างเข้าอกเข้าใจว่าเป็นเพียงโรงเลี้ยงเด็ก 

ของชนชั้นกลางที่ซึ่งนักศึกษาส่วนใหญ่ขาดสายใยและส�ำนึกผูกพันกับชนชั้นผู ้เสียเปรียบ ขณะที่

มหาวิทยาลัยชั้นน�ำถูกมองว่าเป็น “หอคอยงาช้าง” อยู่ห่างไกลจากวิถีชีวิตประชาชน ท�ำงานผลิตความรู้ 

ทางวชิาการอนัทรงคุณค่าที่คนทั่วไปเข้าถงึยากและไม่สามารถเข้าใจได้

และแล้ว... ก็มีผู้บุกเบิกสร้างสะพานเชื่อมพรมแดนสองฟากฝั่งระหว่างมหาวิทยาลัยกับสังคม ด้วยหวัง 

จะช่วยลดทอนความศักดิ์สิทธิ์ของความรู้ ท�ำความรู้ให้เคี้ยวง่าย เชื่อมโยงความรู้ทางวิชาการให้เป็น 

ฐานทางนโยบายหรือแนวทางการแก้ไขปัญหา ที่ใครๆ ก็เข้าใจได้ คิดได้ วิพากษ์วิจารณ์เสนอแนะได้ 

เป็นการสร้างพื้นฐานทางวฒันธรรมการเรยีนรู้ที่เชื่อมั่นในศกัยภาพทางปัญญาของคนทุกคน
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ปัญหาก็คือว่า

ประเทศนี้ไม่ได้ก�ำหนด

นโยบายด้วยความรู้

ประเทศนี้ก�ำหนด

นโยบายด้วยอ�ำนาจ
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ช่วยเล่าประสบการณ์ในการท�ำงานส่ือสารความรู้
ทางวิชาการว่ามีความเป็นมาอย่างไร
เมื่อผมย้อนมองดูประสบการณ์การท�ำงานของตัวเองในช่วง 

10 ปีที่ผ่านมาตั้งแต่ยังเป็นอาจารย์ที่คณะเศรษฐศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ จนถึงการท�ำงานร่วมกับทีดีอาร์ไอ 

(สถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย) และการออกมา 

ตั้งบรษิทัดวินัโอวนัเปอร์เซนต์ มนักลายเป็นจิ๊กซอว์ที่ต่อจดุกนั

ได้หมดเลย นั่นก็คือการเชื่อมโลกของวิชาการและองค์ความรู้

ต่างๆ กับโลกของมวลชนและประชาชนวงกว้างเข้าด้วยกัน

ที่ผ่านมานักวิชาการไทยท�ำงานดีๆ ไว้เยอะ งานวิจัยบางชิ้นใช้

เวลาท�ำเป็นปีๆ ใช้งบประมาณเป็นล้านบาท แต่ปรากฏว่าคนที่

ได้อ่านหรือเข้าถึงก็คือคนในวงการเดียวกันเอง ส่วนใหญ ่

เมื่อก่อนเราคดิว่าการจดัการความรู้คอืท�ำให้ง่าย
แต่จรงิๆ แล้วมนัไม่ใช่แค่นั้น เราต้องดูด้วยว่าคนรบัความรู้เป็นใคร
ต้องใช้ช่องทางการสื่อสารแบบไหน
และช่องทางการสื่อสารแต่ละแบบกม็ไีวยากรณ์ไม่เหมอืนกนั

อยู่ในห้องสมุด อยู่บนชั้นหนังสือ จึงมาคิดว่าท�ำอย่างไรถึงจะ

ท�ำให้ของดีๆ พวกนี้แพร่กระจายไปสู่สังคมวงกว้าง มันเป็น 

passion ที่เกิดจากความรู้สึกเสียดายของดี อยากให้มีคนมา

อ่านมีคนมาดู

ตอนอยู่ที่มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ผมได้เข้าไปท�ำหน้าที่ 

ผู ้อ�ำนวยการคณะท�ำงานสัมมนาและเผยแพร่ของคณะ

เศรษฐศาสตร์ ตั้งใจไว้ตั้งแต่แรกเลยว่าคณะฯ จะไม่ใช่ที่ที่ให้

ค�ำตอบทางสังคมเฉพาะกับนักศึกษาที่มีโอกาสได้เข้ามาเรียน 

ปีละไม่กี่ร้อยคน แต่จะต้องให้ความรู้เศรษฐศาสตร์กับสังคม

วงกว้าง มีเหตุการณ์เกิดขึ้นในบ้านเมืองเยอะแยะ คณะฯ 

ควรจะมส่ีวนช่วยในการผลติค�ำอธบิายที่มต่ีอเหตกุารณ์เหล่านั้น 

ชี้ว่าอะไรคือประเด็นน่าสนใจที่ควรจะตั้งค�ำถาม แล้วก็ม ี
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ค�ำตอบให้กับประเด็นค�ำถามที่หลายคนสงสัยจึงคิดว่าจ�ำเป็น

ต้องมีการสร้างบรรยากาศทางวิชาการที่คึกคัก น�ำมาสู่การ 

จัดกิจกรรมเสวนาทุกสัปดาห์ในหลายๆ รูปแบบ

 

หมายความว่าท่ีผ่านมามหาวิทยาลัยเป็นแหล่ง
ความรู้ที่เปิดประตูความรู้สู่สังคมน้อยเกินไป
ใช่ครับ ผมคิดว่าทุกคนอยู่ในพื้นที่ที่เป็น comfort zone ซึ่ง 

comfort zone หนึ่งส�ำหรับนักวิชาการก็คือการท�ำวิจัย 

บางคนอาจจะคิดว่างานวิจัยที่ดีมีคุณภาพถือว่าเป็นจุดหมาย

ปลายทางแล้ว แต่ผมอยากจะชวนคิดต่อว่านั่นไม่ใช่จุดหมาย

ปลายทาง ผมเชื่อในปรัชญาของธรรมศาสตร์ว่าเป็นตลาดวิชา 

ถ้าเราบอกว่างานวิจัยเป็นเครื่องมือในการท�ำความเข้าใจโลก 

มนัควรจะต้องถกูใช้สอนคนนอกรั้วมหาวทิยาลยัด้วย การสอน

ไม่ใช่แค่พาคนมาดูของดี แต่ต้องสื่อสารต้องเล่าเรื่องเป็นด้วย

เพราะว่าการเขียนงานวิชาการกับการเล่าเรื่องมีรูปแบบวิธีการ

ที่ไม่เหมือนกัน

ผมเรียกว่านี่เป็นการจัดการความรู้ คือเอาความรู้จากงานวิจัย

สามสี่ร้อยหน้ามาดวู่าจะจดัการกบัมนัอย่างไรเล่าเรื่องแบบไหน 

คล้ายๆ เอาวัตถุดิบมาปรุงรสให้อร่อย แล้วก็ท�ำให้เป็นระบบ 

พอจดัการความรูเ้สรจ็กต้็องพจิารณาว่าจะสื่อสารกบัสาธารณะ

อย่างไร ผ่านช่องทางไหน จังหวะเวลาใดเพราะนักวิจัยจ�ำนวน

มากไม่รู้จักวิธีท�ำงานร่วมกับสื่อมวลชน ถ้าเราท�ำหน้าที่เป็น

สะพานเชื่อมตรงนี้ดีๆ สุดท้ายสังคมก็ได้ประโยชน์ได้ฟัง 

ความรู้จากตัวละครที่ท�ำงานวิจัยจริงๆ ในแบบที่เข้าใจได้ เห็น

ความเชื่อมโยงกับเขาและสนุกรื่นรมย์

ในอีกด้านหนึ่งการน�ำความรู้ออกไปหาคนหมู่มาก สุดท้ายมัน

ย้อนกลบัมาท�ำให้งานวชิาการเข้มแขง็ เพราะถ้าเรามเีพื่อนเยอะ

ขึ้นได ้คุยกับคนเยอะขึ้นเราก็ฉลาดขึ้นด้วยใช ่ไหมครับ 

นักวิชาการก็จะตั้งโจทย์ที่สนุกขึ้นคมขึ้นได้ อย่างที่อาจารย ์

อัมมาร สยามวาลา บอกว่า เราไม่สามารถหาค�ำตอบได้จาก

โจทย์ที่ไม่ดี ค�ำตอบที่ดีมาจากโจทย์ที่ดีเท่านั้น เพราะฉะนั้น

การออกไปปะทะกับสังคมไปเจอผู้คนช่วยขยายโลกของ 

นักวิชาการได้กว้างขึ้น

อาจารย์มองว่าสังคมไทยมีความรู้มากมาย เพียง
แต่ต ้องรู ้จักน�ำของเดิมที่มีอยู ่มาจัดการให ้มี
ประสิทธิภาพ
ใช่ครับ เราท�ำงานวิจัยกันเยอะมากเราตั้งค�ำถามกับโจทย์

ส�ำคัญๆ ของประเทศเยอะมาก แล้วก็มีข้อเสนอเชิงนโยบาย

ที่มาจากฐานวิชาการแทบจะทุกเรื่อง แต่ป ัญหาก็คือว ่า 

ประเทศนี้ไม่ได้ก�ำหนดนโยบายด้วยความรู้ ประเทศนี้ก�ำหนด

นโยบายด้วยอ�ำนาจ ที่ผ่านมานักวิชาการจ�ำนวนหนึ่งที่ม ี

ความรู้ก็หาวิธีการผลักดันความรู้ไปสู่นโยบายด้วยการเข้าหา

อ�ำนาจ เอางานวิจัยของตัวเองไปยื่นใส่มือผู้มีอ�ำนาจไปกระซิบ

ข้างหูผู้มีอ�ำนาจ แล้วก็หวังว่าผู้มีอ�ำนาจจะเอาไปปฏิบัติ มันถึง

ไม่เคยเวริ์คไงครบั เพราะปัญหามนัอยู่ที่ผู้มอี�ำนาจเขาไม่มเีหตุ
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อะไรต้องเอาความรู้พวกนี้ไปท�ำต่อ เพราะว่าการเปลี่ยนแปลง

มันกระทบกับฐานะอ�ำนาจของเขา มันท�ำให้เขาท�ำงานยากขึ้น

ท�ำให้เขาเหนื่อยขึ้นท�ำให้ผลประโยชน์เขาหายไป

เพราะฉะนั้นถ้าคุณต้องการเปลี่ยนประเทศนี้โจทย์ส�ำคัญคือ 

โลกของการเมืองมันเปลี่ยนไปจากเมื่อก่อนแล้ว เทคโนแครต

ที่ฝันอยากจะท�ำประโยชน์เพื่อประชาชนอาจจะเป็นไปได้ใน 

ยุคต้นของการพัฒนาที่โจทย์มันยังไม่ซับซ้อน แต่ในยุคนี้

ปัญหาประเทศมนัซบัซ้อนเราต้องพฒันาประเทศด้วยการค�ำนงึ

ถึงคนในประเทศที่หลากหลายไม่มีใครเป็นเทวดาที่จะรู ้

ทุกอย่าง เพราะฉะนั้นมันก็ต้องใช้พลังประชาชนในการ 

ขับเคลื่อน

ฉะนั้นสิ่งที่ผมพยายามท�ำทั้งที่คณะเศรษฐศาสตร์ ทีดีอาร์ไอ 

รวมถึงสิ่งที่ก�ำลังท�ำอยู่เวลานี้ก็คือการพยายามเชื่อมั่นในพลัง

ของประชาชน เราไม่ต้องวิ่งตรงไปหาผู้มีอ�ำนาจ เราพยายาม

สื่อสารโดยตรงกับประชาชน แล้วเราก็หวังว่าประชาชนจะย้อน

กลบัมาช่วยเราในการเข้าไปก�ำกบั ไปบงัคบั ไปกดดนัผูม้อี�ำนาจ

ให้ต้องปฏิรูปประเทศบนวิถีทางประชาธิปไตยเพราะเราไม่

สามารถปฏิรูปประเทศนี้จากผู ้มีอ�ำนาจได้ เราต้องปฏิรูป

ประเทศจากฐานข้างล่าง 

 

มีวิธีในการส่ือสารความรู้ยากๆ ให้คนทั่วไปเข้าใจ
อย่างไร
นักวิชาการท�ำวิจัยมาเป็นปีทุกคนก็จะหวงงานที่ตัวเองท�ำมา 

อยากจะเอาทุกอย่างที่ท�ำใน 1 ปียัดลงไปในอินโฟกราฟิก 

คนมกัจะคดิว่างานวชิาการคอืงานศกัดิ์สทิธิ์ ต�ำราคอืความจรงิแท้
เราต้องท�ำให้คนเหน็ก่อนว่างานวชิาการไม่ใช่เรื่องศกัดิ์สทิธิ์
...ถ้ามทีฤษฎใีหม่ๆ ที่อธบิายความจรงิได้ดกีว่า
ทฤษฎเีก่ากถ็ูกล้มล้างไป ความรู้จงึพฒันาต่อยอดไปได้
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1 แผ่น แรกๆ เราก็ท�ำอย่างนั้น สุดท้ายมันสื่อสารกับใคร 

ไม่ได้เลย เรากต้็องรูจ้กัวธิไีฮไลท์ ทกุคนมนัเรยีนรูด้้วยกนัหมด

นะครับ ทั้งนักวิชาการรวมถึงดีไซเนอร์ที่ท�ำอินโฟกราฟิกเองก็

ต้องมาอ่านข้อมูล ต้องมีคนประสานงานตรงกลางมาท�ำงาน

ด้วยกัน เหล่านี้เป็นประสบการณ์ที่เราต้องคิดทั้งนั้นเลย 

ต้องเรียนรู้ว่าเขียนข่าวอย่างไรให้น่าสนใจ ต้องมีวิธีพาดหัว

อย่างไร นักข่าวต้องการข่าวแบบไหน ประชาชนต้องการอะไร 

Feedback เป็นอย่างไร เนื้อหาแบบไหนที่คนแชร์เยอะ จะ

รักษาความน่าเชื่อถืออย่างไร ถ้าผิดพลาดต้องท�ำอย่างไร 

เมื่อก่อนเราคดิว่าการจดัการความรูค้อืท�ำให้ง่าย แต่จรงิๆ แล้ว

มันไม่ใช่แค่นั้น เราต้องดูด้วยว่าคนรับความรู้เป็นใครต้องใช้

ช่องทางการสื่อสารแบบไหน และช่องทางการสื่อสารแต่ละแบบ

ก็มีไวยากรณ์ (grammar) ไม่เหมือนกัน ทีวีมีไวยากรณ์แบบ

ของมัน งานวิจัยมีไวยากรณ์แบบของมัน ผมถึงปิ ๊งตรงนี้ 

มันเปลี่ยนให้เราไปต่อได้อีกชั้นเลยว่า สอนหนังสือนี่คือ

ไวยากรณ์แบบหนึ่ง เขียนงานวิจัยไวยากรณ์แบบหนึ่ง เขียน

ต้นฉบับบทความไวยากรณ์อีกแบบหนึ่ง จัดรายการโทรทัศน์

ไวยากรณ์ก็อีกแบบหนึ่ง แม้แต่โซเชียลมีเดียแต่ละชนิดก็มี

ไวยากรณ์คนละแบบ เราต้องหารูปแบบการสื่อสารความรู้ให้

เหมาะสมกับช่องทางแต่ละแบบ ไม่ใช่แค่สรุปงานวิจัยให้สั้น

และง่ายเท่านั้น ถ้าเป็นทีวีก็ต้องคิดว่าจะใช้ประโยชน์จากการ

http://pokpong.org/
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ใช้ภาพเล่าเรื่องอย่างไร หรือการเอางานวิจัยไปใช้สอนหนังสือ

ก็ไม่จ�ำเป็นต้องเดินเรื่องตามโครงสร้างของงานวิจัยเป๊ะๆ 

ในอนาคตมหาวทิยาลัยยงัจะเป็นสถาบันทีเ่ป็นแหล่ง
ความรู้ให้กับสังคมสามารถพึ่งพาได้อยู่หรือไม่
ผมว่ามหาวิทยาลัยเมืองนอกปรับตัวเยอะนะครับ แต่

มหาวิทยาลัยเมืองไทยแทบจะไม่ปรับตัวเพราะมีสาเหตุอยู่ 

2-3 ประเด็น ประเด็นที่หนึ่งก็คือมหาวิทยาลัยไทยถูกท�ำลาย

ด้วยระบบราชการ และเรื่องเกี่ยวกับการประกันคุณภาพต่างๆ 

ที่ท�ำลายคุณภาพ มันเป็นเรื่องของเปลือกทั้งหมด ความงี่เง่า

มันเยอะขึ้นอย่างที่เกินกว่าจะจินตนาการ ระบบราชการที่ 

แข็งกระด้างและรวมศูนย์ไม่สามารถจะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ได้

ประเด็นที่สองคือในช่วง 10 ปีที่ผ่านมา มหาวิทยาลัยเข้าไปอยู่

บนเส้นทางของความขัดแย้งทางการเมือง เป็นสนามของ

การเมือง บางแห่งก็เล่นการเมืองระดับชาติ บางแห่งก็เล่น

การเมืองภายใน ผู้บริหารมหาวิทยาลัยแทบไม่ท�ำหน้าที่บริหาร

มหาวิทยาลัยอย่างที่ควรจะท�ำ กลับใช้ต�ำแหน่งเป็นบันได 

ไต่เต้าทางการเมือง ส่วนอาจารย์ที่เป็นนักเปลี่ยนแปลง ก็ไม่

ค่อยมีที่ทางในมหาวิทยาลัย อาจารย์เหล่านั้นยอมเหนื่อย 

เพื่อที่จะให้สังคมเปลี่ยนแปลง ให้มหาวิทยาลัยเปลี่ยนแปลง 

ให้ห้องเรียนเปลี่ยนแปลง แต่ระบบแทบไม่เคยช่วยคนพวกนี้

เลย ทุกอย่างถูกผลักให้เป็นภาระส่วนตัว

ประเด็นที่สามคือในต่างประเทศไม่คิดว่ามหาวิทยาลัยเป็นที่

ผูกขาดความรู้ เขามี Think Tank สารพัด มีองค์กรพัฒนา

เอกชนท�ำงานเชิงประเด็นและสะสมองค์ความรู ้มากมาย 

สื่อมวลชนท�ำหน้าที่อย่างมีคุณภาพ เพราะฉะนั้นความรู้จึง

กระจายและหลากหลาย ไม่มีใครผูกขาดความงามความดี

ความจริง แต่เมืองไทยถ้าพูดถึงสถาบันวิจัยก็ต้องนึกถึง

มหาวิทยาลัย ถ้าคนข้างนอกไปแข่งแทบไม่ชนะเลย เพราะมัน

ไปติดอยู่กับชื่อกับบุญเก่า วัฒนธรรมของเราไปให้คุณค่ากับ

มหาวิทยาลัยเยอะ งบประมาณด้านความรู้ไปกระจุกอยู่ที่

มหาวิทยาลัย พอมหาวิทยาลัยไม่ฟังก์ชั่นมันก็ตาย

 

ท�ำอย่างไรจึงจะท�ำให้สังคมไทยเป็นสังคมอุดม
ปัญญา
มันเชื่อมโยงกันอยู่หลายเรื่อง ในด้านวัฒนธรรมคนมักจะคิด

เสมอว่างานวิชาการคืองานศักดิ์สิทธิ์ ต�ำราคือความจริงแท้ 

เราต้องท�ำให้คนเห็นก่อนว่างานวิชาการไม่ใช่เรื่องศักดิ์สิทธิ์ 

ทฤษฎีก็คือเรื่องเล่าชุดหนึ่งที่พยายามอธิบายและเข้าถึง 

ความจรงิให้มากที่สดุ มนัไม่ใช่ความจรงิแท้อนัสมบรูณ์ เพราะ

ฉะนั้นถ้ามีทฤษฎีใหม่ๆ ที่อธิบายความจริงได้ดีกว่า ทฤษฎีเก่า

ก็ถูกล้มล้างไป ความรู้จึงพัฒนาต่อยอดไปได้

ด้านที่สองกค็อืต้องท�ำให้คนกล้าท้าทาย กล้าวพิากษ์วจิารณ์ถงึ

สิ่งที่เป็นอยู่ ถ้าสงัคมยิ่งเตม็ไปด้วยสิ่งที่เราตั้งค�ำถามไม่ได้มาก

เท่าไร วฒันธรรมการวพิากษ์วจิารณ์วฒันธรรมการท้าทายเพื่อ
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เรียนรู้ ‘เสรีนิยมประชาธิปไตย’ ผ่านรายการ “วัฒนธรรมชุบแป้งทอด”
สปิริตของ ‘วัฒนธรรมชุบแป้งทอด’ คือการตั้งค�ำถามให้เห็น

ว่าทุกเรื่องในโลกเป็นความรู้ทั้งนั้น และการตั้งค�ำถามที่คม 

และน่าสนใจจะน�ำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลง เราเริ่มต้นจากการ 

ตั้งค�ำถามเรื่องรอบตัว ให้เห็นว่าทุกเรื่องมีมิติเศรษฐกิจ 

การเมือง สังคมเชื่อมโยงกันอย่างแยกไม่ออก เพราะฉะนั้น 

ถ้าคุณจะเข้าใจสังคมคุณต้องรู้มิติต่างๆ ไม่ใช่รู้แค่ศาสตร์ใด

ศาสตร์หนึ่ง  

ทีมงานเบื้องหลังมีแนวทางการท�ำงานว่าเราไม่ได้ท�ำสื่อเพื่อ 

ผลกัดนัความคดิความเชื่อของตวัเรา เพื่อให้ทกุคนเป็นเหมอืน

เรา แต่เราท�ำเพื่อตั้งค�ำถาม เสนอค�ำตอบที่หลากหลาย ให้ 

คนดูเอากลับไปคิดต่อ ให้สังคมเกิดการอภิปรายถกเถียงกัน 

จุดยืนของคนท�ำสื่อไม่ใช่การออกมาประกาศว่าอะไรถูกผิด 

เราอยากสร้างแพลตฟอร์ม สร้างพื้นที่ทางปัญญามากกว่า 

พวกเราเป็นเสรีนิยม (liberal) มีพื้นฐานความเชื่อในเรื่อง 

ความหลากหลาย กระทั่งทีมงานเราเองยังมีความชอบหรือ

ความสนใจในเรื่องที่แตกต่างกนั เรากต้็องเชญิคนที่มคีวามคดิ

เห็นแตกต่างหลากหลาย แล้วก็น�ำเสนอในสิ่งที่เขาเป็นอย่าง

เป็นธรรมกบัเขา ให้เขาได้พูดในสิ่งที่คดิอย่างครบถ้วนรอบด้าน 

แล้วคนดูจะเป็นคนตัดสินในแต่ละเรื่องเอง เราเชื่อมั่นในพลัง

ของคนดู เราอยากให้รายการเป็นการผจญภัยทางปัญญาของ

คนดู 

รายการนี้มีวิธีแต่งตัวหลายชั้น มันห่อเนื้อหาด้วยลูกเล่น 

ด้วยวิธีการเล่าเรื่องให้ดูมีสไตล์ มีรสอร่อย หีบห่อสวยงาม 

เมื่อมันสนุก เด็กๆ ก็เปิดดู ครูบาอาจารย์ก็เอาไปใช้สอน

หนังสือได้ แก่นของวัฒนธรรมชุบแป้งทอดคือเราต้องการ 

จะผลักดันวัฒนธรรมแบบเสรีนิยมประชาธิปไตยนี่แหละ 

เพราะเราถอืว่านี่คอืฐานของการเรยีนรูแ้ละความคดิสร้างสรรค์

จรงิๆ แล้ววฒันธรรมชุบแป้งทอดกค็อืปฏบิตักิารทางการเมอืง

ในเชิงวัฒนธรรม เราก�ำลังจะท�ำรายการที่ไม่ได้สื่อสารเฉพาะ

กับคนที่สนใจสังคมเชิงลึกอยู่แล้ว เราอยากน�ำความรู้เชิงลึก

ออกสู่มวลชนวงกว้าง โจทย์ก็คือท�ำอย่างไรให้ความรู้พวกนี้

ออกไปสู่คนดูทั่วไปได้ส�ำเร็จ ท�ำอย่างไรถึงจะสื่อสารกับกลุ่มนี้

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เล่าเรื่องอย่างไรให้ดึงดูด ท�ำอย่างไร

ให้คนรุน่ใหม่ด ูท�ำอย่างไรให้ชนชั้นกลางในเมอืงดแูล้วมองเหน็

คณุค่าความหมายของประชาธปิไตยในระดบัวธิคีดิและวถิชีวีติ
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แสวงหาความจริงก็ไม่เกิด เพราะฉะนั้นเราต้องดูว่าเราเรียนรู้

กันอย่างไรในครอบครัวในโรงเรียนในระดับสังคม และเรารับ

สื่อแบบไหน ถ้าสื่อกลัวอ�ำนาจแล้วสื่อไม่พูดถึงความจริงที่ 

แตกต่างคนก็จะไม่รู้จักตั้งค�ำถาม ทุกคนก็ถูกครอบง�ำด้วย

อดุมการณ์ที่ถูกผลิตซ�้ำแบบนี้ หรือถ้าเราตั้งค�ำถามแล้วแต่ถูก

ปฏิบัติด้วยความรุนแรงกลับมา สิ่งต่างๆ พวกนี้จะเกิดขึ้นมา

ได้อย่างไร ผมคิดว่าเรื่องเหล่านี้เป็นเรื่องใหญ่ คือเราจะเป็น

ไทยแลนด์ 4.0 หรือ Creative Economy ไม่ได้ ถ้าสังคม

ไม่มีเสรีภาพและไม่เป็นประชาธิปไตย

อาจารย์คิดว่าสังคมไทยจะเปล่ียนแปลงไปในทาง 
ที่ดีขึ้นได้หรือไม่
แน่นอนครับ แต่ก็ต้องท�ำงานหนักขึ้นเพราะเราก�ำลังสู้กับอะไร

ที่ใหญ่มาก แล้วเราคาดหวังการเปลี่ยนแปลงแบบพลิกฟ้า 

คว�่ำแผ่นดินไม่ได้ สิ่งที่เราท�ำอยู่มันค่อยๆ รุกคืบไปข้างหน้า 

ความส�ำเร็จส�ำหรับผมไม่ได้อยู่ที่จุดหมายปลายทางแต่อยู่ที่

ระหว่างทาง บนเส้นทางห้าปีของดวินัโอวนัเปอร์เซนต์ผมคดิว่า

คนที่นี่เก่งขึ้น ผมเองก็ค่อยๆ เก่งขึ้น แต่เรายังมีพื้นที่ให้ 

เรยีนรูต้่อ

มีอยู่เรื่องหนึ่งที่ท�ำให้ผมยังมองเห็นความหวังเสมอทุกเทอมที่

ผมสอนหนังสือ ผมจะมีตัวชี้วัดส่วนตัวอันหนึ่งที่ใช้ประเมิน

ความส�ำเร็จของตัวเอง นั่นคือ การที่นักศึกษาเดินมาหาท้าย 

ชั้นเรียนด้วยสีหน้าคับข้องใจและแววตาที่มีความหมาย แล้ว

ถามว่า ‘อาจารย์เราจะปล่อยให้บ้านเมืองเป็นแบบนี้ได้อย่างไร 

เราท�ำอะไรได้บ้าง’ ผมไม่มีค�ำตอบส�ำเร็จรูปให้ แต่มักตอบไป

ถ้าสงัคมยิ่งเตม็ไปด้วยสิ่งที่เราตั้งค�ำถามไม่ได้มากเท่าไร
วฒันธรรมการวพิากษ์วจิารณ์วฒันธรรมการท้าทาย
เพื่อแสวงหาความจรงิกไ็ม่เกดิ
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ว่าเป็นหน้าที่ของคุณไง อกีสี่ปีในรั้วมหาวทิยาลยัลองหาค�ำตอบ

ของตัวเองต่อค�ำถามเมื่อกี๊นี้ นี่เป็นจุดเริ่มต้นของเส้นทางทาง

ปัญญาเลยนะ และทุกปีผมยังเจอเด็กที่เดินมาหาผมแบบนี้	

ดูเหมือนว่างานสอนเป็นงานท่ีอาจารย์ถนัดและรัก 
ท่ีจะท�ำ ท�ำไมถึงตัดสินใจลาออกแล้วมาเปิดบริษัท 
ดิวันโอวันเปอร์เซนต์
ชวีตินี้ผมไม่เคยคดิว่าต้องท�ำบรษิทัเอกชนคดิว่าจะเป็นอาจารย์

ไปทั้งชีวิต ตอนแรกผมก็ประหลาดใจในชะตากรรมของตัวเอง

แต่สุดท้ายก็ไม่ได้คิดว่าที่ท�ำอยู่มันคือธุรกิจเพื่อแสวงหาก�ำไร

สูงสุดเข้าตัวเอง แต่มันคือการที่เราลุกขึ้นมาท�ำงานความรู้ด้วย

ตัวเองและสร้างสถาบันให้มันอยู่ได้อย่างยั่งยืน ไม่ได้พึ่งระบบ

ราชการระบบมหาวิทยาลัยอีกต่อไป 

ผมคิดว่างานทั้งหมดที่ตัวเองท�ำ ไม่ว่าจะสอนหนังสือ ท�ำวิจัย 

ท�ำงานจัดการความรู้ ท�ำสารคดีโทรทัศน์ มันมีแก่นเดียวกัน

คือเรื่องของความรู้ทั้งสิ้น ถึงตอนนี้เราอยากท�ำงานที่เราใส่แรง 

100 มันได้ 100 หรือได้ใกล้ๆ 100 สมัยอยู่มหาวิทยาลัยเรา

ก็ท�ำงานกันหนักมากแต่ท�ำไมมันขยับไปได้น้อย สู้กับระบบ

เสร็จ สู้กับคนอีก ไม่รู้กี่ด่านทุ่มไม่รู้กี่ครั้งใช้เวลาไม่รู้เท่าไร 

หรืออย่างทีดีอาร์ไอก็มีข้อจ�ำกัดทางวัฒนธรรมในการท�ำงาน

บางเรื่อง ก็เลยมาคิดว่าแทนที่เราจะไปท�ำงานให้องค์กรนั้น

องค์กรนี้ เราน่าจะสร้างสถาบันของเราเองแบบที่เราดูแล 

รับผิดชอบมันได้เต็มรูปแบบ ท�ำตามความคิดความฝันของ 

ตัวเองได้เต็มที่ขึ้น 

ที่ตั้งชื่อดิวันโอวันเปอร์เซนต์ก็เพราะว่า 101 คือรหัสวิชา 

ความรู้พื้นฐาน เราอยากผลักความรู้ด้านต่างๆ ออกไปสู่สังคม

วงกว้างอย่างสร้างสรรค์ อีกด้านหนึ่งหมายถึงเราท�ำงาน 

เกินร้อย โลโก้ก็สะท้อนถึงสปิริตของงานที่เราท�ำคือ know-

ledge ยกก�ำลังด้วย creativity เพราะเราเชื่อว่าความรู้เป็น

ฐานในการท�ำความเข้าใจการเปลี่ยนแปลงของสังคม และเราก็

เชื่อว่าถ้าเราเอาความคิดสร้างสรรค์ไปยกก�ำลัง มันจะช่วยเพิ่ม

พลังความรู้อีกเป็นทวีคูณ

ปกป้อง จันวิทย์ อดีตอาจารย์คณะเศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และอดีตที่ปรึกษาด้านการจัดการความรู้และสื่อสาร

สาธารณะ สถาบนัวจิยัเพื่อการพฒันาประเทศไทย (ทดีอีาร์ไอ) หนึ่งในผูก่้อตั้งและบรรณาธกิารอ�ำนวยการส�ำนกัพมิพ์ openworlds 

และผู้ก่อตั้งเวบ็ไซต์โรงเรยีนไท ตลาดวชิาสาธารณะออนไลน์ ปัจจุบนัท�ำงานที่บรษิทัดวินัโอวนัเปอร์เซนต์อย่างเตม็ตวัในต�ำแหน่ง

ประธานกรรมการบริหารและกรรมการผู้จัดการด้านวิจัยและจัดการความรู้ มีผลงานที่รู้จักกันดีทางสถานีโทรทัศน์ Thai PBS 

คือ รายการ ‘วัฒนธรรมชุบแป้งทอด’ และสารคดี ‘ป๋วย อึ๊งภากรณ์: จากครรภ์มารดาถึงเชิงตะกอน’
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Jump Space ชุมชนการเรียนรู้
ของสตาร์ทอัพแดนดอกคูน
อัจฉริยะ ดาโรจน์

ทุกวันนี้ พรมแดนของแหล่งการเรียนรู้มิได้มีเพียงโรงเรียน ห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ หรือศูนย์การเรียนรู้ 

ที่เป็นทางการเท่านั้น เพราะไม่ว่าสถานที่ใดก็ตามที่คนมีโอกาสมาพบปะพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิด 

สร้างแรงบนัดาลใจ และจุดประกายไอเดยี การเรยีนรู้กพ็ร้อมจะเกดิขึ้นได้เสมอ

มีการวิเคราะห์กันว่าแม้คนรุ่นใหม่จะเติบโตขึ้นในโลกของดิจิทัล แต่อย่างไรเสียก็ยังคงต้องการพื้นที่ 

การเรียนรู้ที่ผู้คนได้มีปฏิสัมพันธ์ควบคู่กันไปด้วย แนวโน้มหนึ่งซึ่งก�ำลังเติบโตอย่างชัดเจนก็คือพื้นที่ 

การท�ำงานที่เรยีกว่า co-working space ซึ่งผุดขึ้นมากมายตามหวัเมอืงใหญ่ๆ ในประเทศไทย

ล่าสุดคอื Jump Space จงัหวดัขอนแก่น ซึ่งบุกเบกิโดยคนหนุ่มไฟแรงแห่งเมอืงหมอแคนที่มคีวามคดิ

แตกต่างจากคนท�ำธุรกิจทั่วไป เพื่อหวังจะสร้างพื้นที่พบปะแลกเปลี่ยนเรียนรู้ให้เกิดเป็นชุมชนวิชาชีพ 

ของชนรุ่นดจิทิลั ณ ดนิแดนศูนย์กลางการค้าของภาคอสีาน
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เราบังคับให้ต้องเป็น

อย่างที่อยากจะเห็นไม่ได้

เพราะเมื่อไหร่ที่เราไปบีบบังคับ

มันจะไม่ใช่ชุมชน

แต่จะกลายเป็นการครอบง�ำ
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แนวคิดและโมเดลธุรกิจ co-working space 
ยังใหม่มาก แม้แต่ในกรุงเทพฯ เองก็เพิ่งจะเกิดขึ้น 
ได้ ไม่นาน อะไรคือจุดเริ่มต้นท่ีสนใจท�ำธุรกิจน้ี 
ในต่างจังหวัด
ผมเคยไปเยี่ยมชม Hubba co-working space ที่กรุงเทพฯ 

รู้สึกว่าเป็นสถานที่ที่ cool ดีเพราะท�ำให้คนได้มาเจอกัน ก็เลย

คิดว่าน่าจะมีสถานที่อย่างนี้ที่ขอนแก่นบ้าง ตอนนั้นยังไม่ค่อย

เข้าใจหรอกว่า co-working space คืออะไร จนเมื่อได ้

เรียนรู้กับโรงเรียนบ่มเพาะผู้ประกอบการสตาร์ทอัพไทยหรือ 

Disrupt University จงึเริ่มเข้าใจว่าการที่สตาร์ทอพัจะเตบิโต

ได้ต้องมีนิเวศ (ecosystem) ที่เหมาะสมเพื่อให้คนหลายๆ 

แบบหรือพวก 3H ได้มาเจอกัน ทั้งที่เป็นนักคิด (Hustler) 

นักออกแบบ (Hipster) และนักประดิษฐ์ (Hacker) ซึ่งคน 

3 แบบนี้มโีอกาสมาเจอกนัยากมาก เพราะปกตแิล้วคนที่ท�ำงาน

อิสระมักจะนั่งท�ำงานตามร้านกาแฟ แต่ทุกคนที่เข ้าไป 

ร้านกาแฟก็ต่างคนต่างกิน ต่างคนก็ต่างอยู่ มันเป็นไปไม่ได้ที่

พวกเขาจะมาท�ำความรู้จักกัน 

พืน้ท่ีหรอืระบบนเิวศท่ีสตาร์ทอพัต้องการมีลักษณะ
อย่างไร
ส�ำหรับคนที่จะเป็นสตาร์ทอัพ ก่อนอื่นคุณต้องกล้าที่จะพูด 

สิ่งที่คิดอยู่ในใจหรือไอเดียที่มีอยู่ หลายคนอาจจะมโนเองว่า

สิ่งที่คิดมันเจ๋งมากเลยไม่ได้พูดออกมา แต่ถ้าคุณอยากพูดขึ้น

มาคณุจะไปพูดกบัใครในเมื่อไม่มสีถานที่ซึ่งมคีนอยากฟังสิ่งที่

คุณพูด 

co-working space มีหน้าที่สร้างสภาพแวดล้อมให้เกิดการ

แบ่งปันความคิด แต่ไม่ได้ก�ำหนดว่ามันจะต้องเกิด เราเหมือน

คนที่เตรยีมน�้ำ เตรยีมดนิ เตรยีมแสง ช่วยปรบัอากาศ เราไม่รู้

หรอกว่าจะเกิดอะไรขึ้น เพราะคนที่มาเจอกันพร้อมที่จะพากัน
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ไปทางไหนก็ได้ เรามีความคาดหวังแต่เราบังคับให้ต้องเป็น

อย่างที่อยากจะเห็นไม่ได้ เพราะถ้าเมื่อไหร่ที่เราไปบีบบังคับ 

มันจะไม่ใช่ชุมชนแล้วแต่จะกลายเป็นการครอบง�ำ

ดังนั้นสิ่งที่เราต้องท�ำคือเตรียมปัจจัยไว้เฉยๆ แล้วให้คนใน

ชุมชนน�ำมันไปเอง เราเรียกคนที่สร้างองค์ประกอบแบบนี้ว่า 

community builder ชุมชนอาจจะมีหลายแบบทั้งที่เป็นกลุ่ม

นักพัฒนาเทคโนโลยี กลุ่มเมกเกอร์ หรือกลุ่มศิลปิน ผมก็จะ

คอยกระตุ้นให้ผู้น�ำในแต่ละกลุ่มสร้างกิจกรรมของพวกเขา 

ขึ้นมา

 

กระบวนการที่จัดให้คนได้มาพบปะกันมีอะไรบ้าง
พูดตรงๆ เลยว่าท�ำทุกรูปแบบ ไม่มีตายตัว จัดปาร์ตี้ริมสระ

ว่ายน�้ำก็มี มันเป็นเรื่องของการสร้างเครือข่ายในรูปแบบใหม่ที่

ไม่ใช่การเชิญนักวิชาการมานั่งคุยกันในห้องประชุมสี่เหลี่ยม

แล้วเชิญผู้ใหญ่มาเปิดงาน ผมไม่ชอบอย่างนั้นก็เลยริเริ่มงาน 

Kaen Talk ขึ้นมา เป็นเหมือนดินเนอร์ปาร์ตี้คือแทนที่จะคุย

กันตอนกลางวัน ก็เปลี่ยนมาคุยกันตอนเย็นแทน

งานนี้จัดมาแล้ว 3 ครั้ง ครั้งแรกจัดเป็นงานเล็กๆ ในโรงแรม

เพื่อคุยกันเรื่องสตาร์ทอัพ ได้รับการสนับสนุนวิทยากรจาก 

SIPA (ส�ำนักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ) 

มกีารประชาสมัพนัธ์ไปยงัคนทั้งในและนอกวงการไอท ีปรากฏ

ว่ามคีนมาจากไหนกไ็ม่รู ้ทั้งพนกังานออฟฟิศ พนกังานธนาคาร 

คนท�ำหอพัก ฯลฯ เราเองก็ไม่คิดมาก่อนว่าจะมีคนสนใจเรื่อง

อย่างนี้มากขนาดนี้ Kaen Talk 2 เป็นกิจกรรมทอล์ค 

เกี่ยวกับงานด้านหุ่นยนต์ ส่วน Kaen Talk 3 จัดเรื่อง What 

is startup? เป็นกิจกรรมทอล์คตอนกลางวันและงานปาร์ตี้

ตอนกลางคืน

ภาพจาก https://www.facebook.com/pg/jumpspacethailand
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ขอนแก่นมีความต้องการพื้นที่แบบ co-working 
space มากน้อยแค่ไหน
ประมาณ 3 ปีที่แล้ว Hubba เคยมาส�ำรวจพื้นที่ดูลู่ทางการ

ลงทุนและวิเคราะห์ว่าขอนแก่นยังไม่พร้อม คือยังมองเห็น 

กลุ่มผู้บริโภคไม่ชัดว่ามีตัวตนจริงหรือเปล่า อยู่ที่ไหนและ 

มพีฤตกิรรมอย่างไร สถานที่อย่างเช่นร้านกาแฟหรอืคอมมูนติี้

มอลล์ยงัสามารถตอบโจทย์ชวีติของคนรุน่ใหม่ของที่นี่ได้ และ

อาจจะไม่ได้ต้องการสถานที่ที่มกีจิกรรมพบปะหรอืแลกเปลี่ยน

ความคิดกับคนอื่น Hubba ก็เลยตัดสินใจชะลอการลงทุน

ถึงแม้ว่ากิจกรรม Kaen Talk พิสูจน์ให้เห็นว่าขอนแก่นมี 

กลุ่มคนที่สนใจเรื่องสตาร์ทอัพอยู่จริง แต่ไม่มีอะไรรับรองได้

ว่าจ�ำเป็นต้องมีพื้นที่อย่าง co-working space หรือไม่ ก็ถือ

ได้ว่าเป็นการเริ่มต้นที่มีความเสี่ยงอยู่ ท�ำให้เราลงทุนเองคน

เดียวไม่ได้ 

ผมเป็นคนที่อยู่ในวงการเทคสตาร์ทอัพ (tech startup) ก็พอ

จะมองเหน็ว่าโลกมนัก�ำลงัเปลี่ยนไปอย่างไร กรงุเทพฯ เปลี่ยน

ไปอย่างไร ผมเองพยายามจะท�ำความเข้าใจกบันกัลงทนุให้เหน็

ภาพอย่างที่ผมเห็น แล้วชวนให้เขามองต่อไปว่าในอนาคต

ขอนแก่นจะต้องมีอะไรบ้าง

ผมคิดว่าคนขอนแก่นจะต้องรวมตัวกันเพื่อรักษาอะไรบาง

อย่างในพื้นที่ไว้ เปรียบเทียบง่ายๆ ว่าถ้ามีต่างชาติมาบุก

ประเทศไทยแล้วเราไม่ท�ำอะไรเลยเราก็โดนกินหมด ซึ่งตอนนี้

กรุงเทพฯ ก�ำลังจะมาบุกขอนแก่น เราก็ต้องตั้งหลักไว้ก่อน

   

แล้วในที่สุดกลายมาเป็น Jump Space ได้อย่างไร
จริงๆ แล้ว co-working space เป็นสถานที่อย่างไรก็ได ้

ไม่จ�ำเป็นต้องหรูหรา ไม่ต้องสวยก็ได้ ขอเพียงมีกิจกรรม 

ให้คนได้มารวมตัวกัน ในต่างประเทศบางที่ก็ใช้โกดังเก่าๆ 

บางที่ก็สร้างริมทุ่งนา ผมเลยคิดว่าถ้าอย่างนั้นน่าจะหาคน 

มาร่วมกันลงทุนรายละไม่กี่แสนบาทก็น่าจะท�ำได้

บังเอิญว่าตอนนั้นผู้บริหารของบริษัทขอนแก่นพัฒนาเมือง 

(KKTT)* ก�ำลังมองหานักพัฒนาระบบ Mobile Application 

ส�ำหรับติดตามรถชัตเทิลบัสของมหาวิทยาลัยขอนแก่น จึง

ติดต่อมาทางกลุ่มคนท�ำงานไอทีในจังหวัดเพื่อสอบถามว่า

* บริษัทขอนแก่นพัฒนาเมือง เป็นการระดมทุนกันของนักธุรกิจท้องถิ่นกว่า 20 ราย ด้วยทุนจดทะเบียน 200 ล้านบาท เพื่อพัฒนา

โครงสร้างพื้นฐานและออกแบบการพัฒนาเมืองตามหลักวิชาการโดยไม่รองบประมาณจากภาครัฐ เช่น รถไฟฟ้ารางเบา นิคมอุสาหกรรม 

สีเขียว การบริหารจัดการน�้ำ ศูนย์การประชุมนานาชาติ ฯลฯ ในอนาคตมีแนวทางที่จะเปิดให้ชาวขอนแก่นร่วมถือหน่วยลงทุนในกองทุน 

ก่อนที่จะน�ำเข้าระดมทุนในตลาดหลักทรัพย์ต่อไป
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Jump Space เกิดขึ้นเร็วเกินไปไหม
ผมว่าก�ำลังพอดี อาจจะเร็วไปแค่หลักเดือน เพราะเราเห็นแล้ว

ว่าแนวโน้มแบบนี้ก�ำลังมา ตอนนี้การด�ำเนินงานของเราติดลบ

ก็จริง แต่เรารู้ว่าท�ำไมถึงติดลบ เราติดลบเพื่อรอบางอย่างอยู่

ด้านหนึ่งเราก็อยากให้ภาครัฐเข้ามาช่วยสนับสนุนพื้นที่ใน

ลักษณะนี้บ้าง ซึ่งยังมองเห็นนโยบายไม่ชัดเท่าไรนัก จริงๆ 

งบประมาณจากภาครฐักม็ลีงมาที่ขอนแก่นตลอด แต่มนัไปอยู่

ในภาคส่วนอื่นและยังท�ำแบบเดิมๆ เช่น การอบรมเขียนแผน

ธุรกิจ ซึ่งเป็นเรื่องที่อยู่ในกระดาษ

ผมก�ำลังเขียนโครงการบ่มเพาะธุรกิจเพื่อขอทุนสนับสนุนจาก

หน่วยงานรัฐ ซึ่งจะไม่ใช่รูปแบบการอบรมแบบเดิมๆ สิ่งที่เรา

เสนอคือการให้ผู้เข้าร่วมอบรมได้เข้าใจกระบวนการทางธุรกิจ

จากประสบการณ์จริงที่มาจากการพูดคุยแลกเปลี่ยนกับกลุ่ม

คนในแวดวงเดียวกันหรือจากผู้รู ้ที่มีประสบการณ์มาก่อน 

สามารถท�ำระบบแบบนี้ได้ไหม เราเข้าไปพบและบอกว่าท�ำได้ 

แล้วก็ถือโอกาสคุยไอเดียที่อยากจะท�ำ co-working space 

ไปด้วย สุดท้ายกลายเป็นว่าในวันนั้นวันเดียวมี 2 บริษัทเกิด

ขึ้นใหม่พร้อมกันคือ Jump Up ซึ่งท�ำเรื่องสมาร์ทซิตี้ กับ 

Jump Space ที่ท�ำเรื่อง co-working space

กลุ่มเป้าหมายของ Jump Space คือใคร
ตอนแรกเรามองที่กลุ่ม Tech SME ก่อน ซึ่งเขามีการจัด

ประชุมพบปะกันเป็นระยะๆ อยู่แล้วตามร้านกาแฟ คิดว่าเขา

น่าจะต้องการพื้นที่แบบนี้และน่าจะเปลี่ยนพฤติกรรม แต่

ปรากฏว่าเขาไม่เปลี่ยน ส่วนหนึ่งคงเป็นเพราะธุรกิจเหล่านี้อยู่

มานานเกิน 5 ปีแล้ว แต่ละบริษัทเริ่มมีที่ทางเป็นของตัวเอง 

ไม่จ�ำเป็นต้องมาใช้บริการพื้นที่แบบเรา ส่วนกลุ่มนักศึกษาก็มี

เข้ามาบ้าง แต่คิดว่าคงต้องรอเวลาให้เขาเติบโตกลายเป็น

สตาร์ทอัพ เพื่อเราจะได้ตอบโจทย์ความต้องการของเขาได้

จริงๆ



266   |   โหล

ท�ำความรู้จักสตาร์ทอัพ

สตาร์ทอพัคอืธรุกจิรปูแบบใหม่ที่เกดิขึ้นในยคุเทคโนโลยดีจิทิลั 

ซึ่งเน้นการใช้นวตักรรมและความคดิสร้างสรรค์เพื่อตอบโจทย์

ปัญหาใหม่ๆ ที่ยังไม่เคยมีใครท�ำ ต่างจากเอสเอ็มอีที่เติบโต

ตามก�ำไรที่ลงทุนเช่นการขยายสาขาร้านก๋วยเตี๋ยวออกไป

เรื่อยๆ แต่สินค้าและบริการของสตาร์ทอัพนั้นเป็นสิ่งที่เติบโต

ได้อย่างรวดเร็วโดยการท�ำซ�้ำได้ เช่น เฟซบุ๊คซึ่งท�ำเพียงครั้ง

เดียวแต่มีผู้ใช้งานได้นับพันล้านคน โดยที่ต้นทุนค่าใช้จ่าย 

ไม่ได้เพิ่มขึ้นตามจ�ำนวนผู้ใช้งาน

แหล่งเงินทุนในการขยายกิจการธุรกิจสตาร์ทอัพมักไม่ได้มา

จากธนาคารเหมือนกับผู้ประกอบการรายย่อยอื่นๆ แต่ใช ้

วิธีการระดมทุนสาธารณะ (Crowdfunding) ซึ่งมีทั้งรูปแบบ

การบริจาค การสนับสนุน การให้กู ้ และการเข้าหุ ้น ซึ่ง

ประเทศไทยก�ำลังจะมีกฎหมายขึ้นมารองรับการระดมทุน

ประเภทนี้อย่างถูกต้อง

กล่าวกันว่า สตาร์ทอัพเป็นธุรกิจที่มีโอกาสเติบโตได้สูงแบบ

ก้าวกระโดด และถือเป็นอีกหนึ่งก�ำลังส�ำคัญในการขับเคลื่อน

เศรษฐกิจดิจิทัล ปัจจุบันทั้งภาคเอกชนและภาครัฐจึงต่าง 

ตื่นตัวและให้ความส�ำคัญกับการส่งเสริมสตาร์ทอัพ ความ

เคลื่อนไหวที่น่าสนใจเช่นการจดังาน Startup Thailand 2016 

ทั่วทุกภูมิภาคเพื่อให้ความรู้และจุดประกายเรื่องสตาร์ทอัพให้

กับคนรุ่นใหม่ การก่อตั้งโรงเรียนสอนสตาร์ทอัพ Disrupt 

University และกองทุนสตาร์ทอัพ 500 TukTuks โดย 

เรอืงโรจน์ พนูผล ผู้บกุเบกิวงการสตาร์ทอพัเมอืงไทย นอกจากนี้ 

ผูป้ระกอบการยงัมกีารรวมตวักนัเป็นสมาคม Thailand Tech 

Startup เป็นต้น

ในปี 2555 ประเทศไทยมีธุรกิจสตาร์ทอัพอยู่เพียง 3 ราย 

แต่มาถึงปี 2559 จ�ำนวนเพิ่มขึ้นเป็นมากกว่า 30 บริษัท 

มียอดการระดมทุนประมาณ 3 พันล้านบาท อย่างไรก็ด ี 

สตาร์ทอัพส่วนใหญ่ยังอยู่ในระยะตั้งไข่ มีเพียงไม่ถึง 10 ราย

ที่แข็งแกร่งและสามารถก้าวเข้าสู่ตลาดทุนหรือเวทีธุรกิจระดับ

ภูมิภาค 

  

ข้อมลูจาก สรุปภาพรวมสตาร์ทอพัไทย 2016 : แรงจรงิหรอืแค่กระแส รวยเรว็ไหม และเราจะไปทางไหนกนัต่อ!? http://themomentum.co
ภาพจาก http://www.thailandstartup.org



 267

มาเรยีนรูฝึ้กฝนให้รูจ้กัการตั้งสมมตฐิานและการทดสอบตลาด

กันจริงๆ ซึ่งจะเป็นวิธีการบ่มเพาะสร้างธุรกิจแบบใหม่ 

จุดแข็งของขอนแก่นอยู่ท่ีไหน
ผมว่าอยู ่ที่ภาคเอกชน ภาคเอกชนในขอนแก่นเราท�ำงาน 

ร่วมกันเพื่อขอนแก่น เรามีความเป็นขอนแก่นสูงมาก ภาค

เอกชนของที่นี่ไม่รอภาครัฐแล้ว เราลองผิดลองถูกกันเลย 

ส่วน co-working space ที่นี่ก็มีความเป็นท้องถิ่นมาก 

ไม่เหมือนที่อื่นอย่างที่ภูเก็ต หาดใหญ่ หรือพัทยาซึ่งเป็นเมือง

ท่องเที่ยว จริงๆ แล้วการมีชาวต่างชาติมานั่งท�ำงานเป็นเรื่องดี

อยู่แล้ว แต่ที่เหล่านั้นมักจะขาด community builder ก็จะ

คล้ายกับเป็นแค่สถานที่นั่งท�ำงานเฉยๆ ขณะที่ Jump Space 

พยายามสร้างพื้นที่ด้วยปรัชญาที่อยากให้เป็นชุมชนของคนใน

ท้องถิ่น

ปัจจัยส�ำคัญที่สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้คืออะไร
ผมคิดว่าทัศนคติ (mindset) เป็นสิ่งส�ำคัญที่สุด คือคุณต้อง

ยอมรบัความคดิของคนอื่น ต้องเข้าใจวา่ความส�ำเรจ็ทางธุรกจิ

ไม่ได้เกิดจากปัจจัยหรือองค์ประกอบอย่างใดอย่างหนึ่งเพียง

อย่างเดียว ความหลากหลายต่างหากที่จะท�ำให้คุณอยู่รอดใน

ทางธุรกิจ

แต่ก่อนนี้ทุกคนอาจจะเก่งหรือเชี่ยวชาญเฉพาะทาง แล้วท�ำใน

สิ่งที่เก่งจนประสบความส�ำเร็จ แต่ทุกวันนี้ไม่ใช่ มันเป็นเรื่อง

ของการบูรณาการ ถ้าคุณมี mindset ที่ยอมรับความคิดเห็น

ที่แตกต่างหลากหลาย คุณถึงจะท�ำงานร่วมกันกับคนอื่นได้ 

ท�ำให้ทมีแขง็แกร่งขึ้นได้ และไม่ได้หมายความว่าเมื่อเตบิโตขึ้น

ทุกคนจะต้องกลายเป็นผู้ประกอบการ แต่การมีความเข้าใจ

อย่างนี้มันท�ำให้คุณสามารถขับเคลื่อนองค์กรที่มีนวัตกรรมได้

อัจฉริยะ ดาโรจน์ ผู้ก่อตั้ง Jump Space ซึ่งเป็น co-working space แห่งแรกของจังหวัดขอนแก่น ท�ำธุรกิจด้านไอท ี

ในต�ำแหน่งกรรมการผู้จัดการบริษัทเมกาจีเนียส และเป็นกรรมการ Thailand Tech Startup Association หรือสมาคม 

การค้าเพื่อส่งเสริมผู้ประกอบการเทคโนโลยีรายใหม่ สนใจติดตามความเคลื่อนไหวของธุรกิจสตาร์ทอัพและพยายามสร้างพื้นที่

หรือนิเวศที่เอื้อต่อการเรียนรู้การคิดสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรมส�ำหรับคนขอนแก่นรุ่นใหม่
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เพียงระยะไม่นานมานี้เอง ผู้คนต่างพูดถึงแนวนโยบายประเทศไทย 4.0 ซึ่งมุ่งปรับโครงสร้างเศรษฐกิจให้พัฒนา

เติบโตจากฐานความรู้และความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรม แต่ส�ำหรับภาพที่เล็กลงมาในระดับจังหวัดนั้น 

ภเูกต็ถกูก�ำหนดทศิทางการพฒันาสู่การเป็นเกาะอจัฉรยิะมานานนบัสบิปีแล้ว ซึ่งหมายถงึความพร้อมของโครงสร้าง

พื้นฐานไอทีและพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพควรเป็นสิ่งที่น่าจะมองเห็นรูปธรรมได้บ้างไม่มากก็น้อย

อย่างไรก็ตาม หนทางสู่ ‘เมืองอัจฉริยะ’ (Smart City) นั้นมิได้ราบเรียบ ถึงแม้ทั้งภาครัฐและเอกชนจะพยายาม

ร่วมมือกันอย่างไร แต่ก็ยังไม่ทันต่อพัฒนาการทางเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว อีกทั้งระบบ 

บริหารงานและงบประมาณภาครัฐที่มีระเบียบขั้นตอนปฏิบัติล่าช้านับเป็นอุปสรรคต่อการเปลี่ยนโฉมหน้าของภูเก็ต

จากภาพความฝันสู่ความจริง

วนันี้ ทศิทางการพฒันาระดบัชาตกิ�ำลงัเดนิมาบรรจบกบัเส้นทางการพฒันาของจงัหวดั หากความพยายามของภูเกต็

ประสบความส�ำเรจ็ อาจกลายเป็นโมเดลตวัอย่างที่น�ำไปใช้ในหลายพื้นที่จนกระทั่งบรรลเุป้าหมายสู่ประเทศไทย 4.0 

ก็เป็นไปได้

เมืองอัจฉริยะภูเก็ต
เศรษฐกิจดิจิทัล แรงงานทักษะไอที
ผศ.ดร.รัตนา เวทย์ประสิทธิ์
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ถ้าอยากจะวางรากฐาน

ด้านดิจิทัล เราต้องมองไปข้างหน้า

ค�ำนวณคาดการณ์ความต้องการ

นักพัฒนา และวางแผนผลิต

นักพัฒนาที่มีคุณภาพ
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มาสนับสนุนการพัฒนาศักยภาพทางเศรษฐกิจเกิดขึ้น 

ทั้งในระดับสถานประกอบการและระดับเมือง ตัวอย่าง 

การด�ำเนินงานระดับสถานประกอบการที่เห็นชัดเจนคือ 

การยกระดับมาตรฐานการบริการท่องเที่ยวให้ทันสมัยและ

สะดวกสบาย อาทิ การสร้างระบบการจองที่พักหรือแพ็คเกจ

ท ่องเที่ยวออนไลน ์ การให ้บริการ wi- fi f i การติดตั้ง 

กล้องวงจรปิดเพื่อรักษาความปลอดภัยบริเวณโรงแรม 

ที่พัก การพัฒนาแอพพลิเคชั่นและตู ้คิออสที่ให ้บริการ 

ด้านการท่องเที่ยวอย่างเบ็ดเสร็จ

ส่วนการด�ำเนินงานระดับเมือง เพิ่งจะมีการก่อตั้งบริษัทภูเก็ต

พัฒนาเมือง ซึ่งเป็นการลงขันกันระหว่างเอกชนเพื่อพัฒนา

จังหวัดให้มีความน่าอยู ่ด้วยนวัตกรรมและเป็นโครงสร้าง 

พื้นฐานส�ำหรับการท่องเที่ยว เช่น รถไฟฟ้ารางเบา เรือส�ำราญ

ดิจิทัล ท่าจอดเรือที่ทันสมัย ฯลฯ

ทิศทางการพัฒนาชัด ปลดล็อคอุปสรรค
งบประมาณ บูรณาการสารสนเทศ
การพัฒนาด้านไอทีในจังหวัดภูเก็ตเกิดขึ้นมานับสิบปี ใน 

ระยะแรกด�ำเนินการโดยภาครัฐ มุ่งสนับสนุนให้ประชาชน

สามารถเข้าถึงสารสนเทศอย่างเท่าเทียม เนื่องจากในอดีต

คอมพิวเตอร์ยังมีราคาแพง เครือข่ายอินเทอร์เน็ตยังไม่ทั่วถึง 

และเทคโนโลยีอุปกรณ์โมบายยังไม่แพร่หลาย ภาครัฐจึงเน้น

ไปที่การวางโครงสร้างพื้นฐานและการสร้างแหล่งเรียนรู้ไอที

ICT คือลมหายใจของเมืองท่องเที่ยว
ภูเก็ตเป็นเมืองท่องเที่ยวทางทะเลที่มีชื่อเสียงติดอันดับโลก 

ด้วยทรพัยากรที่สวยงาม กจิกรรมท่องเที่ยวที่หลากหลาย และ

การให้บริการที่มีมาตรฐานระดับสากล อีกทั้งยังเป็นแม่ข่าย 

ที่เชื่อมโยงการท่องเที่ยวของจังหวัดฝั่งทะเลอันดามัน รองรับ

นักท่องเที่ยวมากถึง 13-15 ล้านคนต่อปี สร้างเม็ดเงิน 

ได้มากกว่าปีละ 4 แสนล้านบาท การพัฒนาอุตสาหกรรม 

การท่องเที่ยวจึงเป็นหนึ่งในประเด็นส�ำคัญของการขับเคลื่อน

นโยบายดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมของภูเก็ต

“ภูเก็ตเติบโตขึ้นจากธุรกิจท่องเที่ยว ซึ่งเป็นธุรกิจที่ใช้ไอท ี

มากที่สุด ต่อไปนักท่องเที่ยวกลุ ่มหลักจะเป็นกลุ ่ม FIT 

(Foreign Individual Tourist) คือนักท่องเที่ยวที่ไม่อาศัย

เอเย่นต์ ไม่ซื้อแพก็เกจทวัร์ เขาจะศกึษาข้อมลูทางอนิเทอร์เนต็

มาก่อนว่าอยากจะไปเที่ยวที่ไหน ตรงไหนมีอะไรน่าดู แล้วก็

จองตั๋วเครื่องบินเองจองโรงแรมเอง เพราะฉะนั้นจะเห็นได้ว่า

ไอทเีป็นสิ่งที่ขบัเคลื่อนธุรกจิท่องเที่ยว โจทย์กค็อืจะท�ำอย่างไร

ให้เขาเข้ามาท่องเที่ยวได้สะดวก มีข้อมูลให้เขาได้ศึกษาก่อน

เดินทาง มาถึงแล้วสามารถใช้อินเทอร์เน็ตที่เร็ว และมีแผนที่

ช่วยน�ำทาง”

ภาคเอกชนของภูเก็ตนั้นได้น�ำเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสารมาใช้ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของบรรดา 

นักท่องเที่ยวมานานแล้ว การเตรียมพร้อมและน�ำ ICT 



 271

เมืองอัจฉริยะ หรือ Smart City เป็นแนวคิดในการพัฒนา

เมืองโดยบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและ Internet of 

Things (IoT) เพื่อแก้ปัญหาหรือจัดการทรัพยากรของเมือง 

โดยมีเป้าหมายสูงสุดอยู ่ที่การยกระดับคุณภาพชีวิตของ

ประชากรอย่างชาญฉลาด คณุลกัษณะส�ำคญัของเมอืงอจัฉรยิะ

ได้แก่ การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานให้มีประสิทธิภาพด้วย 

การใช้การวิเคราะห์ข้อมูล (data analysis) และ ปัญญา

ประดิษฐ์ (Artificial Intelligence หรือ AI) เชื่อมโยงคน 

ในท้องถิ่นให้ใกล้ชิดกับหน่วยงานของท้องถิ่นด้วยการใช้

นวตักรรมแบบเปิดและการมส่ีวนร่วมผ่านช่องทางอเิลก็ทรอนกิส์ 

รวมทั้งการพัฒนาบริบทของเมืองให้เอื้อต่อการเรียนรู้ การ

ประยุกต์ และการสร้างสรรค์นวัตกรรม

เมืองอัจฉริยะชั้นแนวหน้าของโลก ได้แก่ ซูวอนและเขตกังนัม

ของโซล ประเทศเกาหลีใต้ สต็อกโฮล์ม ประเทศสวีเดน 

วอเตอร์ลูและออนแทรีโอ ประเทศแคนาดา ไทเป ประเทศ

ไต้หวัน มิตะกะ ประเทศญี่ปุ ่น กลาสโกว์ สก็อตแลนด์ 

นิวยอร์ก สหรัฐอเมริกา และประเทศสิงคโปร์ เป็นต้น

ในกรณีของประเทศไทย โครงการส่งเสริมพื้นที่พิเศษส�ำหรับ

เศรษฐกิจดิจิทัลหรือสมาร์ทซิตี้ของกระทรวงเทคโนโลยี

เมืองอัจฉริยะ (Smart City)

สารสนเทศและการสื่อสาร* มีโมเดลมาจากประเทศเกาหลีใต้ 

โดยก�ำหนดให้ภูเก็ตเป็นเมืองน�ำร่องภายในปี 2563 ด้วย 

งบประมาณ 200 ล้านบาท ก่อนที่จะเป็นต้นแบบในการขยาย

ผลไปสู่จังหวัดอื่นๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมืองท่องเที่ยว เช่น

จังหวัดเชียงใหม่

ส�ำนักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (SIPA) ได้

วางแนวทางไปสู่ภูเก็ตเมืองอัฉริยะคือ 1. มุ่งส่งเสริมให้เกิด

อุตสาหกรรมเทคโนโลยีและส่งเสริมให้อุตสาหกรรมท่องเที่ยว

หันมาใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย 2. น�ำเทคโนโลยีมาช่วยให้ผู้คน

มีชีวิตอยู่อย่างมีสวัสดิภาพและปลอดภัย เช่นการใช้ภาพจาก 

CCTV มาใช้ร่วมกับเทคโนโลยีตรวจจับใบหน้า ระบบติดตาม

และรักษาความปลอดภัยในการเดินเรือ 3. การใช้เทคโนโลยี

เซ็นเซอร์และ IoT มาใช้ในการตรวจสอบคุณภาพสิ่งแวดล้อม

 * ปัจจุบันคือกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม
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ต่อมาเมื่อเทคโนโลยีดิจิทัลก้าวหน้ามากขึ้น ภาครัฐจึงวาง

แนวทางการพัฒนาจังหวัดที่เชื่อมโยงกับการเปลี่ยนแปลง 

ดังกล่าวอย่างต่อเนื่อง ไม่ว่าจะเป็นโครงการ Phuket Digital 

Paradise โดย NECTEC โครงการ Phuket ICT City ที่

ได้รับการสนับสนุนจาก SIPA และล่าสุดโครงการ Phuket 

Smart City ของกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร* ซึ่งโครงการเหล่านี้ล ้วนบ่งชี้ให้เห็นทิศทาง 

การพัฒนาเมืองภูเก็ตที่มีความชัดเจนมายาวนานระยะหนึ่ง

ทุกวันนี้ภูเก็ตได้ชื่อว่าเป็นเมืองที่มีความทันสมัยรองจาก

กรุงเทพฯ และเริ่มมองการพัฒนาไอทีในแง่ที่เป็นเครื่องมือใน

การยกระดับความเป็นอยู่ของคนในพื้นที่ โดยมีเป้าหมายให้

ภูเก็ตเป็นเมืองที่มีความสุข ฉลาด และยั่งยืน (Smile Smart 

และ Sustainable)

“ส�ำหรับภูเก็ตแล้วไอทีไม่ได้เป็นเรื่องแปลกปลอม เป็นสิ่งที่ 

ทุกคนเคยชิน เพียงแต่อาจจะยังน�ำมาประยุกต์ใช้ไม่เต็มที่ 

ภเูกต็มกีารพฒันาด้านไอทอีย่างต่อเนื่องโดยภาคเอกชนต่างคน

ต่างท�ำ แต่สิ่งที่ควรจะเป็นก็คือทั้งภาครัฐและภาคเอกชนควร

จะไปด้วยกัน เพราะระบบบางอย่างเป็นเรื่องที่เอกชนท�ำ 

ฝ่ายเดียวไม่ได้ จนกระทั่งล่าสุดเกิดนโยบายภูเก็ตสมาร์ทซิตี้ 

แผนงานโครงการต่างๆ จึงเป็นรูปเป็นร่างมากขึ้น

* ปัจจบุนัคอืกระทรวงดจิทิลัเพื่อเศรษฐกจิและสงัคม
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Phuket Smart City Innovation Park เป็นแหล่งเรียนรู้

ด้านเทคโนโลยีแห่งใหม่ล่าสุดของภูเก็ตที่เพิ่งเปิดตัวเมื่อปี 

2559 ก่อตั้งโดยกระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร* 

และส�ำนกังานส่งเสรมิอตุสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาต ิ(องค์การ

มหาชน) หรือ SIPA เพื่อสร้างระบบนิเวศที่เอื้อให้เกิดปัจจัยที่

จะน�ำไปสู่การเป็นสมาร์ทซิตี้ นั่นก็คือการบ่มเพาะผู้ประกอบ-

การเทคโนโลย ี(Tech Startup) และผูป้ระกอบการสร้างสรรค์ 

รวมทั้งเป็นศูนย์การเรียนรู้ที่สร้างความเข้าใจให้กับประชาชน

เกี่ยวกับภาพของเมืองภูเก็ตที่ก�ำลังจะพัฒนาไปในอนาคต

พื้นที่ชั้นล่างประกอบด้วย video wall ที่จ�ำลองภาพเมือง

อัจฉริยะออกมาให้เห็นเป็นรูปธรรม เช่น เรื่องระบบรักษา 

ความปลอดภัยซึ่งภาพกล้องวงจรปิดทั่วทั้งเกาะสามารถ 

น�ำมาประมวลผลร่วมกัน การใช้เซ็นเซอร์ตรวจวัดคุณภาพ 

สิ่งแวดล้อมทั่วจังหวัด หรือระบบติดตามเรือท่องเที่ยวทุกล�ำ

ของภูเก็ต มีห้องสาธิตนวัตกรรมซอฟต์แวร์จากผลงานของ 

คนภูเก็ต อีกทั้งยังเป็นศูนย์ประสานงานด้านการลงทุนร่วมกับ 

BOI เพื่ออ�ำนวยความสะดวกให้กับนักลงทุนไม่ต้องเดินทาง

ไปยงักรงุเทพฯ หรอืสรุาษฎร์ธานซีึ่งเคยเป็นศนูย์ย่อยแห่งเดยีว

ของภาคใต้

Phuket Smart City Innovation Park

พื้นที่ชั้นสองเป็นห้องส�ำหรับจัดอบรมเชิงปฏิบัติการความจุ

ประมาณ 30 คน รวมทั้งพื้นที่ co-working space ซึ่งม ี

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงเหมาะกับการใช้งานทดสอบ

ประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์ ส่วนชั้นสามเป็นพื้นที่ให้เช่าระยะ

ยาวส�ำหรับบริษัทซอฟต์แวร์ที่สนใจ

พื้นที่ชั้นสี่ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์วางแผนจะพัฒนาเป็น

ศูนย์การเรียนรู้ส�ำหรับ SME ในลักษณะของหลักสูตรอบรม

ระยะสั้น ซึ่งอาจไม่ใช่ผู้ประกอบการด้านดิจิทัล แต่เป็นการ 

ส่งเสริมให้ธุรกิจเหล่านั้นได้ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีอย่าง

เต็มที่
* ปัจจุบันคือกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม
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“นโยบายรัฐที่ออกมาถือว่าสอดคล้องกับบริบทของพื้นที่ 

เพราะมาจากการรับฟังความคิดเห็นของภาคเอกชน แต่การ

สนับสนุนของภาครัฐที่ผ่านมายังมีข้อจ�ำกัดโดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ความคล่องตัวในการบริหารและการจัดสรรงบประมาณ 

แต่ในปีงบประมาณ 2561 เป็นต้นไปทุกอย่างน่าจะดีขึ้น 

เพราะเริ่มมีการบริหารโดยใช้งบยุทธศาสตร์ที่จัดสรรแบบใช้

พื้นที่เป็นฐาน (area-based) ซึ่งจะท�ำให้การจดัสรรงบประมาณ 

เป็นไปอย่างรวดเร็วขึ้นและจะช่วยให้การขับเคลื่อนเรื่อง 

สมาร์ทซิตี้เป็นไปได้มากยิ่งขึ้น

“ส ่วนในระดับปฏิบัติ บริการของภาครัฐยังจ�ำเป ็นต้อง 

บูรณาการสารสนเทศอย่างเป็นระบบให้มากกว่าเดิม เช่น 

ในเรื่องความปลอดภัย ภูเก็ตมีกล้องวงจรปิดไม่รู้กี่พันตัว 

แต่เราไม่เคยสามารถประมวลผลภาพร่วมกันแล้วน�ำมา

วิเคราะห์ให้เกิดประโยชน์ได้เต็มที่ เพราะต่างคนต่างซื้อ ต่างก็

มีระบบเป็นของตัวเอง นี่เป็นตัวอย่างหนึ่งที่จะต้องพยายาม

ท�ำให้ส�ำเร็จ”

อุปสงค์-อุปทานแรงงานทักษะไอที
กับคุณภาพนักพัฒนา
เห็นได้อย่างชัดเจนว่าเกาะภูเก็ตก�ำลังมีความต้องการด้าน

ดิจิทัลเพิ่มมากขึ้น โดยเฉพาะความต้องการทรัพยากรมนุษย์

ที่มีทักษะดิจิทัลซึ่งเป็นปัจจัยส�ำคัญในการสร้างเมืองอัจฉริยะ  

และต้องมีชนชั้นสร้างสรรค์ (creative class) ที่เป็นผูส้ร้าง

นวัตกรรมเพื่อตอบสนองความต้องการในอนาคตภายใต้ 

สิ่งแวดล้อมดจิทิลั

“10 ปีที่ผ่านมาภเูกต็เปลี่ยนแปลงไปมากและไปไกลกว่าจงัหวดั

อื่นเยอะ อย่างเช่นเรื่องกราฟิกแอนิเมชั่นซึ่งเคยเป็นเรื่องใหม่

ส�ำหรบัประเทศไทย ภเูกต็จดัอบรมเรื่องนี้มาอย่างต่อเนื่องและ
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ซอฟต์แวร์พาร์คภูเก็ตหรือเขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ภูเก็ต 

ได้ชื่อว่าเป็นเขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ที่เล็กที่สุดในโลก 

ก่อตั้งขึ้นเมื่อปี 2552 โดยการลงทนุของภาคเอกชน เพื่อขานรบั

นโยบายภาครัฐด้านเทคโนโลยี ซึ่งลงมาที่จังหวัดภูเก็ตอย่าง

ต่อเนื่องหลายโครงการ วัตถุประสงค์หลักคือเป็นสถาน

ประกอบการของคนท�ำงานไอที เพื่อสร้างโอกาสทางธุรกิจ 

นวัตกรรม และการจ้างงาน และเป็นหน่วยวิจัยและพัฒนา 

เพื่อสร้างนวตักรรม 

ปัจจุบันซอฟต์แวร์พาร์คภูเก็ตเป็นแหล่งรวมของบริษัทด้าน

เทคโนโลยกีว่า 10 บรษิทั ในบรรยากาศการท�ำงานที่ผ่อนคลาย

และกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ พื้นที่กว่า 50% ถูกรักษาไว้

เป็นโซนสเีขยีว และสร้างลู่วิ่งไว้รอบสระน�้ำซึ่งครั้งหนึ่งเคยเป็น

เหมอืงดบีกุ ภายในอาคารออกแบบตกแต่งอย่างมสีสีนั มพีื้นที่

ส�ำหรับพักผ่อนอิริยาบถ สนทนา และจัดประชุม 

ซอฟต์แวร์พาร์คภูเก็ตคาดหวังที่จะสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้

ซึ่งคนที่ท�ำงานในสายงานใกล้เคยีงกนัได้ท�ำกจิกรรมและเกดิการ

แลกเปลี่ยนทกัษะความรูร้ะหว่างกัน แต่ภาพดังกล่าวยังเกิดขึ้น

ไม่ชดัเจนนกัเนื่องจากขาดผู้น�ำกระบวนการหรอื Community 

Builder ที่มีความสามารถในการท�ำงานประสานเครือข่าย

ซอฟต์แวร์พาร์คภูเก็ต	

ซอฟต์แวร์พาร์คภูเก็ตยังมีบทบาทด้านพัฒนาทักษะไอซีทีให้

กบัคนรุน่ใหม่ในภเูกต็ โดยการก่อตั้งศนูย์สร้างสรรค์นวตักรรม

ภูเก็ต การจัดกิจกรรมอบรมต่างๆ และใช้โซเชียลมีเดียเป็น 

สื่อกลางในการกระจายข้อมูลด้านการพัฒนาทักษะไอซีที 

ที่จัดขึ้นโดยหน่วยงานทั้งภาครัฐและเอกชนในภูเก็ต
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เห็นความเปลี่ยนแปลงในการน�ำเรื่องพวกนี้มาใช้อย่างชัดเจน 

ก่อนหน้านี้วงการอสังหาริมทรัพย์ไม่ว่าจะน�ำเสนองานอะไร 

ก็มักจะใช้รูปถ่ายหรือวิดีโอ แต่ตอนนี้หันมาใช้ภาพสามมิต ิ

กันหมด ถ้าไม่ใช้ก็ขายไม่ออก”

ในขณะที่ภเูกต็มอีปุสงค์ (demand) หรอืความต้องการแรงงาน

ด้านไอทีเพิ่มสูงขึ้น แต่กลับมีอุปทาน (supply) หรือปริมาณ

แรงงานที่มีทักษะด้านไอทีไม่เพียงพอ สถาบันอุดมศึกษาใน

จังหวัดภูเก็ตนั้นมีอยู่เพียง 2 แห่งยังไม่สามารถผลิตแรงงาน

ที่มีทักษะในสาขาที่ตรงกับความต้องการของตลาดแรงงานได้

“ตอนนี้นักพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Developer) 

ของภูเก็ตมีไม่พอ ไม่ใช่ไม่พอในแง่จ�ำนวนที่สถาบันการศึกษา

ผลิตได้ แต่ไม่พอในแง่จ�ำนวนคนที่เรียนจบออกไปแล้ว

สามารถท�ำงานได้ตรงกับที่ตลาดต้องการหรือตรงกับที่ได้ 

เรียนมา เพราะว่าธรรมชาติของศาสตร์ด้านโปรแกรมมิ่งเป็น

เรื่องที่ยากและเครียด บางคนทนเรียนจนจบแล้วก็ไม่อยาก

ท�ำงานด้านนี้ไปเลยก็มี

“คนที่จะเป็นนักพัฒนาต้องเก่งเรื่องตรรกะและมีความรู ้

คณิตศาสตร์ที่ดี ซึ่งเป็นวิชาที่เด็กไทยไม่ค่อยเข้มแข็ง เดี๋ยวนี้

ที่อเมริกาเขาสอนเขียนโปรแกรมตั้งแต่ชั้นประถม ใช้เกมใน

เว็บไซต์สอนวิธีคิดเชิงตรรกะ ซึ่งถือเป็นพื้นฐานของการเรียน

วิชาวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ที่จะน�ำไปสู่การเป็นนักพัฒนา

ด้านไอที
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“ถ้าอยากจะวางรากฐานด้านดิจิทัล เราต้องมองไปข้างหน้าว่า

ต้องการสร้างมูลค่าทางธุรกิจดิจิทัลเท่าไหร่ แล้วค�ำนวณคาด

การณ์ความต้องการนักพัฒนาออกมา จากนั้นก็วางแผนผลิต

นกัพฒันาที่มคีณุภาพให้เพยีงพอรองรบักบัความต้องการนั้น… 

การสร้างนักพัฒนาด้านไอทีที่มีคุณภาพจะต้องเปลี่ยนวิธีการ

สอนใหม่ และไม่ใช่สอนวชิาด้านคอมพวิเตอร์อย่างเดยีวแต่ยงั

ต้องฝึกฝนให้เชี่ยวชาญภาษาต่างประเทศด้วย”

ปัญหาค่าครองชพีสงูในจงัหวดัภเูกต็นบัเป็นปัจจยัลบต่อวงการ

นักพัฒนาด้านไอที เนื่องจากอาชีพโปรแกรมเมอร์ในภูเก็ต 

ได้รับค่าตอบแทนน้อยกว่าคนในสายงานแอนิเมชั่น ดังนั้น 

ผู ้ประกอบอาชีพโปรแกรมเมอร ์จึงไหลออกไปท�ำงานที่

กรงุเทพฯ ท�ำให้ภเูกต็ต้องน�ำเข้านกัพฒันาจากจงัหวดัใกล้เคยีง

เช่นหาดใหญ่

แต่การใช้แรงงานข้ามจังหวัดย่อมไม่ใช่ทางออกที่ยั่งยืน 

เนื่องจากหัวเมืองใหญ่ในแต่ละภูมิภาคต่างก็มีทิศทาง 

การพัฒนาเมืองที่ต ้องใช ้ไอทีหรือเทคโนโลยีดิจิทัลเป ็น 

องค์ประกอบส�ำคัญ ท�ำให้ความต้องการแรงงานที่มีทักษะไอที

เพิ่มสูงขึ้นในหลายพื้นที่ การสร้างนักพัฒนาด้านไอทีที่มี 

ความคิดสร้างสรรค์และสามารถสร้างนวัตกรรมได้จึงเป็น 

ความท้าทายที่ไม่ได้เกิดขึ้นเฉพาะกับภูเก็ต หากแต่เป็น 

โจทย์ใหญ่ระดับประเทศ

“เคยมีการวิเคราะห์กันว่าคนไทยมีความคิดสร้างสรรค์ แต่ 

มักจะเอียงไปทางด้านงานหัตถกรรมหรือศิลปวัฒนธรรม ไม่

ค่อยโน้มเอียงมาทางไอทีหรือดิจิทัล... เราคงต้องหาบุคคล

ต้นแบบ (role model) ให้กับเด็กรุ ่นใหม่ ถ้าเมื่อไหร่ที่ 

เมืองไทยมีคนแบบสตีฟ จอบส์ เด็กก็คงรู้สึกว่าอยากจะเป็น

แบบนั้นบ้าง”

รัตนา เวทย์ประสิทธิ์ ผู้ช่วยอธิการบดีฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ และอาจารย์ประจ�ำสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตภูเก็ต ก่อนหน้านี้เคยท�ำหน้าที่ผู้จัดการส�ำนักงาน SIPA สาขาภูเก็ต 

ปัจจุบันยังด�ำรงต�ำแหน่งเป็นผู้อ�ำนวยการวิทยาลัยชุมชนภูเก็ต และที่ปรึกษาเขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ภูเก็ต (Software Park 

Phuket) อีกด้วย
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ข้าวโพด เขาหัวโล้น เศรษฐกิจครัวเรือน
บทเรียนการเรียนรู้แบบน่านๆ
สู่เส้นทางความยั่งยืน
ดร.ฌัชชภัทร พานิช

น่าน ก�ำลังเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว จากเมืองเล็กแสนสงบที่เคยตั้งอยู่ไกลปืนเที่ยง การเดินทาง 

แสนล�ำบาก มาสู่เมืองอันเป็นหมุดหมายทั้งด้านเศรษฐกิจและการท่องเที่ยว มีความโดดเด่นทั้งเรื่อง

วัฒนธรรมและธรรมชาติ การคมนาคมสะดวกสบาย อย่างไรก็ตาม กระแสการพัฒนาได้น�ำพาปัญหา

หลายประการที่จังหวัดเล็กๆ แห่งนี้ ไม่เคยประสบมาก่อน ไม่ว่าจะเป็นการท�ำเกษตรเชิงเดี่ยวในพื้นที่

ขนาดใหญ่ การใช้สารเคมใีนภาคเกษตรอย่างเข้มข้น การรุกท�ำลายป่า สิ่งแวดล้อมเสื่อมโทรม

แม้ว่าการเปลี่ยนแปลงทั้งหลายนั้นยากจะปิดกั้นและไม่อาจใช้เวลาฟื้นฟูกลับคืนมาได้ดังเดิมในเร็ววัน 

แต่ห้วงเวลาของการรับมือกับความเปลี่ยนแปลงนี้ได้กลายเป็นโอกาสของการเรียนรู้และสร้างสรรค ์

องค์ความรู้ขึ้นใหม่ ด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลขุดลึกลงไปที่ฐานรากของปัญหา เรียนรู้และจัดการความรู้

ด้วยความตระหนกัเข้าใจถงึเงื่อนไขทางเศรษฐกจิสงัคมของชาวบ้านและชุมชน กล้าลองผดิลองถูก และ

ทดลองสร้างโมเดลความส�ำเรจ็จากจุดเลก็ๆ ก่อนที่จะคดิใหญ่และขยายวงกว้างออกไป

วันนี้ งานจัดการความรู้และการเรียนรู้ของชาวน่านยังไม่สิ้นสุด แต่ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ามกลาง

ปัญหาได้ก่อเกดิเส้นทางสายใหม่ที่มั่นใจได้ว่า อนาคตของจงัหวดัจะเป็นการเตบิโตที่มั่นคงและยั่งยนื
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เราให้ความรู้ที่ไม่ตรง

กับความต้องการของผู้เรียน

เราพยายามยัดเยียดความรู้ให้เขา

เขาก็ไม่ได้รับไป

เพราะมันไม่มีประโยชน์
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ส�ำหรับจังหวัดน่าน โจทย์ส�ำคัญส�ำหรับการเรียนรู้
ในปัจจุบันคืออะไร
ตอนนี้เรามปัีญหาเรื่องการท�ำเกษตรเชงิเดี่ยว มปัีญหาเรื่องภเูขา

หวัโล้น ตั้งแต่ไหนแต่ไร น่านเป็นสงัคมเกษตรกรรม ปลูกข้าว

ไร่ซึ่งใช้พื้นที่ไม่เยอะ ปกตแิล้วครอบครวัหนึ่งจะม ี5-6 แปลง 

ปีนี้ท�ำแปลงนี้ปีต่อไปก็ย้ายไปอีกแปลงหนึ่ง พอครบ 4-5 ปี 

ก็จะวนกลับมาที่เดิม หรือที่เรียกกันว่าท�ำไร่เลื่อนลอย ที่ท�ำ

อย่างนี้กเ็พราะว่าการปลกูพชืในที่เดมิซ�้ำๆ กนัจะท�ำให้ดนิเสื่อม 

วัชพืชขึ้นง่าย แต่ถ้าเวียนไปปลูกพืชที่อื่น ดินในแปลงเดิมจะ

เริ่มฟื้นตวัและมคีวามสมบูรณ์ระดบัหนึ่ง 

แต่ปัจจบุนัคนน่านหนัมาปลกูข้าวโพด ซึ่งราคาผลผลติต่อไร่ต�่ำ 

หนึ่งไร่ได้ไม่เกนิ 3,000 บาท เพราะฉะนั้นท�ำ 10 ไร่กไ็ด้เงนิ 

แค่ 30,000 บาท มนัไม่พอ กต็้องท�ำ 200-300 ไร่ มสีถติวิ่า 

ปี 2553 น่านมไีร่ข้าวโพดประมาณ 3 แสนไร่ แต่พอปี 2558 

มีถึง 1.3 ล้านไร่ คือเพิ่มขึ้นกว่าหนึ่งล้านไร่ภายใน 5 ปี 

เดี๋ยวนี้เขาไม่ได้ถือมีดคนละด้ามไปถางป่าบุกเบิกที่ท�ำกิน

เหมอืนคนสมยัก่อน แต่บรรทุกยาฆ่าหญ้าใส่ถงั 200 ลติรต่อ

กบัเครื่องป๊ัมแล้วราดรดลงบนผนืดนิ ไร่หนึ่งต้องใช้ยาฆ่าแมลง

อย่างน้อย 3 ลติร ต่อเนื่องกนั 3 ครั้ง ลองคดิดูว่าพื้นที่ล้านไร่

ต้องใช้ยาฆ่าหญ้ามากมากแค่ไหน แล้วมนัไปไหนหมด ค�ำตอบ

กค็อืไหลลงแม่น�้ำเจ้าพระยา

 

การเรียนรู้จะเข้าไปช่วยแก้ปัญหาภูเขาหัวโล้นได้
อย่างไร
ประเด็นเรื่องการปลูกข้าวโพดกับภูเขาหัวโล้น จริงๆ แล้วมัน

เป็นเพียงแค่เนื้อหาเชิงปรากฏการณ์เท่านั้นเอง แต่หัวใจก็คือ

ระบบเศรษฐกจิของครวัเรอืน เราต้องเข้าไปศกึษาว่าครวัเรอืน

เขามคีวามต้องการในการด�ำรงชวีติอย่างไร จงึจะจดัการเรยีน

รู้ในเรื่องนั้นๆ ให้กบัพวกเขาได้ เรยีกว่าเป็น Family-Based 

Learning จงึจะไปลดจ�ำนวนไร่ข้าวโพดลงได้

แต่กระแสทุนที่นี่แรงมาก ผมอยากเปรียบเทียบให้เห็นว่า 

ปรชัญาเศรษฐกจิพอเพยีงอยูใ่นนโยบายชาต ิอยู่ในแผนพฒันา

เศรษฐกจิฯ มาหลายสบิปีแล้ว จนถงึวนันี้กย็งัเป็นไปในแนวทาง

นั้นไม่ได้ แต่เรื่องการปลกูข้าวโพดนี่ไม่มหีน่วยงานไหนสอนเลย 

แต่มันลามไปไวมาก ถามว่าเขาเรียนรู้มาจากไหน หนึ่งคือ 

เรยีนรู้จากพ่อค้าคนกลางที่ตลาด สองคอืเรยีนรู้จากเพื่อนบ้าน 

อนัที่สามส�ำคญัที่สุดคอื เขามแีรงจูงใจในการเรยีนรู้ เหน็บ้าน

นั้นได้เงนิหลายแสนเหน็บ้านนี้ได้รถคนัใหม่ 

นี่คือตัวอย่างที่เราต้องวิเคราะห์แล้วน�ำมาเป็นต้นแบบการ 

เรยีนรู ้เราจะเหน็ได้ว่า หนึ่ง การแสวงหาความรู้เกดิมาจากการ

มีแรงบันดาลใจ อย่างที่สองนี่ชัดเจนเลยว่า ถ้าอยากจะปลูก

ข้าวโพดกส็ามารถท�ำได้ง่ายๆ แค่มทีี่ดนิท�ำกนิ ปัจจยัการผลติ

ก็มาส่งให้ถึงบ้านเลย ทั้งเมล็ดพันธุ์ ปุ๋ย และยาฆ่าแมลง 

พอปลูกเสร็จแค่วางข้าวโพดไว้ที่ไร่ก็มีคนมาขนไป จัดการให้
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เรยีบร้อยคดิเงนิให้เสรจ็สรรพ โดยที่เขาไม่ต้องควกัเงนิลงทุน 

แต่ถ้าเขาจะเลี้ยงหมูหลุมสักคอกหนึ่ง ต้องคิดเองหมดเลยว่า

จะต้องหาเงินจากไหน ซื้อพันธุ์ที่ไหน เลี้ยงอย่างไร แล้วจะ

ต้องหาตลาดที่ไหน

หน่วยงานภาครัฐจึงควรเข้ามาท�ำเรื่องการจัดการความรู้ โดย

เฉพาะเรื่องเศรษฐกจิพอเพยีง ชุดความรู้เรามอียู่แล้วแต่ท�ำให้

เข้าใจง่าย ลงมอืท�ำได้งา่ย และให้ชาวบา้นมองเหน็วา่ท�ำแล้วได้

ประโยชน์

การปลูกพืชเชิงเดี่ยวส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจ 
ครัวเรือนอย่างไร
ถ้าเกษตรกรปลูกข้าวโพดอย่างเดียวเป็นจ�ำนวนมากๆ หาก

ผลผลติล้นราคาอาจจะตกต�่ำลง กไ็ปกระทบกบัรายได้ครวัเรอืน 

หรือหากมองในแง่ความเสี่ยงเมื่อผลผลิตชนิดนั้นราคาตก 

การปลูกพืชหลายชนิดนั้นก็ช่วยกระจายความเสี่ยงได้ดีกว่า 

อีกอย่างหนึ่งคือสหภาพยุโรปซึ่งเป็นลูกค้าผลิตภัณฑ์อาหาร 

สตัว์เริ่มตระหนกัถงึปัญหาสิ่งแวดล้อม และเพิ่งออกมาตรการ

ไม่รับซื้อข้าวโพดจากที่ดินที่ไม่มีกรรมสิทธิ์หรือที่ดินจากการ 

รุกป่า ตรงนี้ก�ำลังจะเป็นแรงกดดันต่อบริษัทที่รับซื้อข้าวโพด

อกีทางหนึ่ง

แม้ว่าน่านเป็นจังหวัดเกษตรกรรม แต่เราต้องน�ำเข้าอาหารมา

จากจงัหวดัอื่นๆ ทั้งเนื้อสตัว์ ปลา และพชืผกั เพราะเรากลาย

เป็นจังหวัดผลิตข้าวโพด แล้วก็ส่งออกไป จากนั้นจึงค่อยน�ำ

เงินกลับมาซื้ออาหาร ลองวิเคราะห์ดูว่า เราปลูกข้าวโพด 

เราซื้อปุ๋ยซื้อยา นี่คือการขาดทุนครั้งที่หนึ่ง พอเก็บเกี่ยวแล้ว

เอาไปขายต่อให้พ่อค้าเราขาดทนุแล้วครั้งที่สอง แล้วเวลาน�ำเงนิ

ไปซื้อข้าวปลาอาหารเราก็ต้องขาดทุนอีกเป็นครั้งที่สาม เพราะ

พ่อค้าซื้อขายของกต้็องเอาก�ำไร แต่ถ้าเราหนัมาเพาะปลกูพชืให้

หลากหลาย โดยเฉพาะผลิตสิ่งที่เราต้องกินประจ�ำ อย่างข้าว 

พรกิ มะเขอื เราลงทุนปัจจยัการผลติแค่ครั้งเดยีว ไม่ต้องเสยี

เงนิอกีระหว่างทาง

 

วิทยาลัยชุมชนเข้ามีมาบทบาทอย่างไรในการแก้
ปัญหาที่ก�ำลังวิกฤตินี้
เราเริ่มจากในระดบัเลก็ก่อน เราได้เข้าไปศกึษาเชงิลกึถงึความ

ต้องการของครวัเรอืน โดยมผีู้เชี่ยวชาญด้านการท�ำการเกษตร

มาช่วยวิเคราะห์ เช่น ควรจะปลูกพืชอะไรบ้าง พื้นที่ที่ม ี

ความชนัระดบัต่างๆ เหมาะจะปลกูพชืชนดิใด หรอืระบบจดัการ

น�้ำควรจะเป็นอย่างไร แล้วทุกฝ่ายมาร่วมกันออกแบบแปลง

เกษตรที่ตรงกบัความต้องการในการด�ำรงชวีติของเขาจรงิๆ

วิทยาลัยชุมชนมีแนวทางในการท�ำห้องเรียนการเกษตรเพื่อให้

ชาวบ้านได้เรียนรู ้จากการปฏิบัติ โดยให้ครอบครัว 8-15 

ครัวเรือนจัดสรรพื้นที่แปลงเล็กๆ ไว้ ซึ่งเมื่อคิดรวมกันแล้ว 

อาจจะมีประมาณ 100 ไร่ วิทยาลัยชุมชนจะเข้าไปมีบทบาท

เหมอืนกบันกัจดัการความรู้ เป็น Facilitator คอยจดัเนื้อหา

ให้สอดคล้องกบัสิ่งที่พวกเขาต้องการเรยีนรู้
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อาจารย์คดิว่าการจัดการความรูแ้ละจดักระบวนการ 
เรียนรู ้ดังกล่าวจะสามารถเปล่ียนแปลงวิถีการ  
เกษตรของน่านให้มีความยั่งยืนได้หรือไม่
จรงิๆ แล้วนอกจากการส่งเสรมิความรูด้้านการผลติยงัมปัีญหา

อื่นๆ รออยู ่อีก เราขับเคลื่อนเรื่องเกษตรอินทรีย ์หรือ 

ผกัปลอดภยัไม่ค่อยได้ เราเข้าไปสอนกลุม่ชาวบ้านบางหมูบ้่าน

จนเขาเชี่ยวชาญมากเรื่องการปลูกผัก แต่สุดท้ายแล้วก็ยังมี

ปัญหาเรื่องการตลาดและการจดัการ

ถ้าเราดูเส้นทางอาหารว่าผลติเสรจ็แล้วไปไหน ยกตวัอย่างเช่น

กะหล�่ำปลซีึ่งปลูกที่น่านเยอะ พอปลูกเสรจ็ไม่มกีารจดัการที่ด ี

พ่อค้าคนกลางกจ็ะรบักะหล�่ำปลจีากแต่ละดอยใส่รถไปที่ตลาด

พิษณุโลก เอาไปกองอยู่ตรงนั้น แล้วพ่อค้าก็แบ่งเอากลับมา

ขายที่น่านอกีครั้ง ราคากเ็พิ่มสงูขึ้นไปอกี เป็นที่รูก้นัว่าน่านไม่มี

ตลาดกลางการเกษตร ดังนั้นแล้วผมคิดว่าหน่วยงานราชการ

ตั้งแต่ระดับนโยบายลงมาถึงระดับปฏิบัติ คงต้องคุยกันอย่าง

จรงิจงัเพื่อช่วยกนัแก้ปัญหาด้านการตลาดและการจดัการ เช่น 

ความเป็นไปได้ในการจัดตั้งตลาดกลางสินค้าเกษตรขึ้นมา 

ในจงัหวดั

ในส่วนของวทิยาลยัชมุชน เราก�ำลงัทดลองท�ำเรื่องตลาดสเีขยีว

หรือตลาดปลอดภัย คือพยายามจะสร้างตลาดขึ้นมาสักแห่ง
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หนึ่งเพื่อให้ชาวบ้าน 60-70 ครวัเรอืนที่อยู่ในโครงการของเรามี

จุดกระจายสินค้าในจังหวัดน่านและส่งออกไปยังจังหวัดอื่นๆ 

เช่น เราไปส่งเสรมิให้ชาวบ้านปลกูข่า ตะไคร้ มะกรูด พชืพวกนี้

ปลูกแล้วดนิไม่เสยี และสามารถเกบ็ผลผลติไว้ได้นาน เราจะ

ลองหาตลาดให้เขาประมาณสปัดาห์ละ 3,000 กโิลกรมั แล้ว

วางแผนกับชุมชนว่าใครจะปลูกอะไรเป็นสัดส่วนเท่าไหร่ ถ้า 

พชืชนดิหนึ่งราคาลดลงกย็งัมชีนดิอื่นที่ยงัขายได้

ถ้าแปลงที่เราเข้าไปท�ำ 5-6 แปลง มสีกัแปลงหนึ่งที่อยูร่อดและ

อยู่กินกับมันได้ มันก็จะเป็นการสร้างแรงบันดาลใจให้กับ 

คนอื่น เรามองว่านี่คือความยั่งยืนในระดับครัวเรือนมากกว่า

การมองในเรื่องการหาเงนิ แต่จากตรงนี้กเ็ป็นโอกาสที่ชาวบ้าน

จะสามารถสร้างรายได้ต่อไปได้ด้วย

 

นอกจากเรื่องการเกษตรที่เป็นรากฐานของจังหวัด
น่านแล้ว ยังมีประเด็นอะไรที่ส�ำคัญ หรือเป็นเรื่อง
ท้าทายที่ก�ำลังจะเกิดขึ้นในอนาคต
เรื่องที่ใกล้ตวัเรามากที่สุดคอืเรื่องอาเซยีน เพราะเราอยู่ตดิกบั

ชายแดนลาว จากลาวกส็ามารถเชื่อมต่อไปที่เดยีนเบยีนฟูของ

เวยีดนามได้ไม่ไกล ส่วนชาตทิี่ก�ำลงัมบีทบาทกบัเรามากที่สดุก็

คอืจนี เพราะอยู่ห่างกนัแค่ 300 กโิลเมตร เรยีกว่าเราสามารถ

ไปถงึเขาเขาสามารถมาถงึเราได้ภายในวนัเดยีว

เรายังไม่รู้ว่าในอนาคตข้างหน้าจะต้องเจอกับสถานการณ์อะไร

บ้าง แต่เรื่องพื้นฐานที่เราจ�ำเป็นต้องรู ้คือเรื่องภาษาและ

วฒันธรรม เพื่อให้เราสื่อสารกบัคนในประเทศรอบข้างได้รูเ้รื่อง 

อกีประเดน็หนึ่งคอืปัญหาแรงงาน ตอนนี้เราอาศยัแรงงานจาก

ประเทศเพื่อนบ้าน แต่ในอนาคตพวกเขามีขีดความสามารถที่

จะยกระดบัตวัเองจนกลายเป็นผูป้ระกอบการและมบีทบาทใน

ธุรกิจท้องถิ่นของเราได้ ดังนั้นถ้าหากเราไม่เตรียมตัวและ 

ไม่วางแผนกนัให้ด ีสุดท้ายเราอาจจะต้องกลายไปเป็นแรงงาน

ให้เขาแทน

การรับมือที่ไม่ใช่เชิงรับแต่เป็นเชิงรุกมีหรือไม่
มหีลายเรื่องที่วทิยาลยัชุมชนจะท�ำ เช่น เรื่องการท่องเที่ยวเชงิ

วัฒนธรรม ซึ่งจังหวัดน่านมีเอกลักษณ์เป็นของตนเอง และ

สามารถเชื่อมกบัการท่องเที่ยวของเพื่อนบ้าน เช่น สบิสองปันนา 

หลวงพระบาง และเดยีนเบยีนฟู โดยมจีงัหวดัน่านเป็นประตู

การท่องเที่ยว

วิทยาลัยชุมชนน่านมีแผนจะเปิดหลักสูตรอนุปริญญาด้าน 

การท่องเที่ยว ซึ่งพยายามจะประชาสัมพันธ์ให้มีนักศึกษา 

แลกเปลี่ยนจากประเทศเพื่อนบ้าน เพื่อที่ในอนาคตจะกลาย

เป็นสายสมัพนัธ์ที่สามารถเชื่อมโยงกนัด้านธุรกจิท่องเที่ยว
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ไร่ข้าวโพดกับปัญหาภูเขาหัวโล้น

จงัหวดัน่านมพีื้นที่ป่าสงวนแห่งชาตถิงึ 16 แห่ง และเป็นต้นน�้ำ

ส�ำคญั ได้แก่แม่น�้ำยมและแม่น�้ำน่าน แต่ปัจจุบนัเป็นพื้นที่ที่มี

อตัราการบุกรุกป่าเป็นอนัดบัต้นๆ ของประเทศ พื้นที่ป่าสงวน

กลายสภาพเป็นป่าเสื่อมโทรมมากกว่า 1.2 ล้านไร่ โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งการบุกรุกป่าเพื่อท�ำเป็นไร่ข้าวโพด

ข้าวโพดเป็น 1 ใน 4 พชืเศรษฐกจิส�ำคญัเนื่องจากเป็นวตัถุดบิ

หลักในการผลิตอาหารสัตว์ที่มีตลาดรองรับทั้งภายในและต่าง

ประเทศ โรดแมป็ข้าวโพดเลี้ยงสตัว์ถูกวางระยะเวลาไว้ 12 ปี 

นบัตั้งแต่ปี 2557-2569 เป้าหมายกค็อืเพิ่มผลผลติให้เพยีงพอ

ต่อความต้องการของธุรกิจอาหารสัตว์ ในขณะเดียวกันก็มี

แนวทางในการลดพื้นที่การเพาะปลูกที่ไม่เหมาะสม เพื่อให้

สอดคล้องกับความพยายามในการแก้ไขปัญหาทรัพยากร 

ธรรมชาติและทิศทางการตลาดของโลก ไม่ว่าจะเป็นปัญหา

หมอกควนั การบุกรุกป่า การขาดแคลนน�้ำและการใช้สารเคมี

ในระยะเวลา 5 ปีที่ผ่านมา มหีลายปัจจยัที่ส่งผลให้การปลูก

ข้าวโพดเลี้ยงสัตว์ในพื้นที่สูงชันขยายตัวอย่างรวดเร็ว ทั้งแรง

จูงใจเชงินโยบายได้แก่ นโยบายด้านเงนิกู้ นโยบายทางรายได้

เช่นการรับจ�ำน�ำและประกันราคาข้าวโพด นอกจากนี้ยังมีการ

สนบัสนุนปัจจยัการผลติ เช่น ปุ๋ยและสารเคมจีากภาคเอกชน 

เงื่อนไขเหล่านี้มีส่วนท�ำให้พื้นที่ภูเขาข้าวโพดปรากฏเด่นชัดใน

หลายพื้นที่

การลดพื้นที่ปลกูข้าวโพดในพื้นที่สงูชนัและลดการรกุล�้ำป่าเป็น

ประเด็นที่สังคมก�ำลังให้ความสนใจ เพราะพื้นที่ดังกล่าวเป็น

นิเวศที่เปราะบาง และอาจก่อให้เกิดผลกระทบทางสังคมและ

สิ่งแวดล้อมตามมาอกีหลายด้าน อาท ิภยัพบิตั ิน�้ำแล้ง น�้ำท่วม 

ดนิถล่ม และหมอกควนั นบัตั้งแต่ต้นปี 2559 บรษิทัเอกชน

ในต่างประเทศซึ่งเป็นคู่ค้าที่รับซื้อข้าวโพดเลี้ยงสัตว์ เริ่มมี

แนวทางไม่รบัซื้อสนิค้าการเกษตรจากที่ดนิที่ไม่มกีรรมสทิธิ์

 

ภาพจาก รายการสามัญชนคนไทย ตอน คนไทยกินป่าเป็นอาหาร 
(30 พฤษภาคม 2558) สถานโีทรทศัน์ Thai PBS

ข้อมูลจาก รายการเสยีงประชาชนเปลี่ยนประเทศไทย: ข้าวโพด บาดแผลการพฒันา (16 ตุลาคม 2558) สถานโีทรทศัน์ Thai PBS
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อยากให้อาจารย์ช่วยสรปุถึงเงือ่นไขหรอืสิง่แวดล้อมที่
สนับสนุนให้การเรียนรู้ประสบผลส�ำเร็จ
การเรยีนรูท้ี่จะประสบผลส�ำเรจ็มากที่สดุ กค็อืการเรยีนรูท้ี่ท�ำให้

ทุกคนได้รับประโยชน์ เราต้องศึกษาว่าเนื้อหาที่เราจัดการ 

เรียนรู ้ตรงกับความต้องการของเขาจริงๆ ถ้าผู ้เรียนได้ม ี

ส่วนร่วมในการจดัการเรยีนรู้ จะท�ำให้เขาเกดิการยอมรบั และ

น�ำผลจากการเรยีนรู้ไปต่อยอดจนเกดิประโยชน์

การหาความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับความต้องการอาจ

ไม่ใช่เรื่องง่าย บางครั้งเรามองว่าความรู้นี้ดี น่าจะให้เขาได ้

เรยีนรู้ แต่พอจดักระบวนการเรยีนรู้จรงิๆ ชาวบ้านอาจจะบอก

ว่าไม่ใช่ ที่ผ่านมาเราให้ความรู้ที่ไม่ตรงกับความต้องการของ 

ผู้เรียน เราพยายามยัดเยียดความรู้ให้เขา เขาก็ไม่ได้รับไป

เพราะมนัไม่มปีระโยชน์กบัเขา แม้แต่การศกึษาตามอธัยาศยัก็

ยงัเป็นเช่นนั้น เขาไม่ชอบสิ่งนั้นแต่กย็งัต้องเรยีน

อีกประการหนึ่งคือเรื่องบรรยากาศของการเรียนรู้ต้องมีความ

สัมพันธ์กับเนื้อหาที่เรียน เช่นเรียนเรื่องการท�ำนาก็ควรจะไป

จดักระบวนการเรยีนรูใ้นแปลงนาเลย ไม่จ�ำเป็นต้องให้ชาวบ้าน

เข้ามาเรยีนในศูนย์การเรยีนรู้แล้วเอาความรู้ไปใส่ให้เขา

 

ฌัชชภัทร พานิช ผู้อ�ำนวยการวิทยาลัยชุมชนน่าน เคยด�ำรงต�ำแหน่งสาธารณสุขอ�ำเภอภูเพียง จังหวัดน่าน สนใจงานด้านการ

พัฒนากระบวนการเรียนรู้ในชุมชนและการพัฒนาคุณภาพชีวิต โดยเริ่มต้นจากรากฐานครอบครัว มีผลงานวิจัยที่ส�ำคัญ ได้แก่

“การสืบทอดวัฒนธรรมการจัดการทรัพยากรป่าไม้ในชุมชนไทลื้อ: กรณีศึกษา ต�ำบลงอบ อ�ำเภอทุ่งช้าง จังหวัดน่าน” 



จุดประสงค์ประการหนึ่งในการจัดท�ำหนังสือเล่มนี้คือความ

พยายามที่จะประมวลข้อมูลและสรุปแนวคิดเกี่ยวกับสภาพ

แวดล้อมการเรียนรู้สร้างสรรค์ของสังคมไทย ส่วนหนึ่งเป็นการ

รวบรวมความรู้ที่ต่อเนื่องมาจากหนงัสอื ‘คดิทนัโลก’ ซึ่งจดัพมิพ์

ไปเมื่อปีที่แล้ว อกีส่วนหนึ่งมาจากการอ่าน แปล และสมัภาษณ์

ผู้คนในแวดวงต่างๆ อกีหลายสบิคน

โดยทั่วไป แนวคดิเกี่ยวกบัสภาพแวดล้อมการเรยีนรู ้(Learning 

Environment) มักเกี่ยวข้องกับการพัฒนาปรับปรุงบรรยากาศ

ในชั้นเรยีนและสิ่งแวดล้อมของโรงเรยีน ส่วนอกีค�ำหนึ่งที่มใีห้เหน็

คอืระบบนเิวศการเรยีนรู ้(Learning Ecosystem) มคีวามหมาย

ที่ขยายขอบเขตมากกว่าพื้นที่โรงเรยีน แต่ครอบคลุมไปถงึสถาน

ที่ท�ำงาน ชุมชน ซึ่งแวดล้อมด้วยทรพัยากร ผู้คน และเทคโนโลย ี

ซึ่งล้วนมีส่วนในการสนับสนุนให้เกิดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ทั้ง 

แง่บวกและแง่ลบ

อย่างไรกด็ ีมโนทศัน์ของค�ำว่า “สภาพแวดล้อมการเรยีนรู้” มกั

ถูกโน้มน�ำให้นึกถึงเพียงแค่การปรับปรุงลักษณะทางกายภาพ 

ดังเช่นอาคารสถานที่หรือสิ่งที่จับต้องได้ ซึ่งไม่เพียงพอในการ

ท�ำความเข้าใจถงึองค์ประกอบที่สนบัสนนุหรอืเป็นอปุสรรคต่อการ

เรยีนรู้สร้างสรรค์ ดงันั้นการขยบัมุมมองไปยงัมติเิชงิวฒันธรรม

รวมถงึระบบโครงสร้างการศกึษา แล้วน�ำมาทดลองสงัเคราะห์ จงึ

พอจะสรุปแนวคิดเบื้องต้นว่าด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้

สร้างสรรค์ได้ ดงัแผนภาพ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้สร้างสรรค์: สังเคราะห์แนวคิดจากบริบทไทย

จากรูป สภาพแวดล้อมการเรยีนรู้สร้างสรรค์ ควรมอีงค์ประกอบ

ที่จ�ำเป็น 6 ประการได้แก่

1.	แหล่งเรียนรู้หรือพื้นที่การเรียนรู้ ที่มีทรัพยากรหลากหลาย

และเพียงพอตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ นี่คือมุมมอง

ในเรื่องพื้นที่กายภาพซึ่งคุ้นเคยกนัดี

2.	เนื้อหาสาระ หรอื Content แบ่งได้เป็นสองส่วน ส่วนที่หนึ่ง

คือองค์ความรู้ของแหล่งเรียนรู้นั้นๆ และส่วนที่สองคือสื่อ 

การเรยีนรู้ เป็นตวักลางที่น�ำองค์ความรู้ไปสู่ผู้เรยีนหรอืผู้ใช้

3.	กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ ในลักษณะที่เป็นทั้งโครงการ 

อเีว้นท์ และการรณรงค์ ซึ่งควรเน้นการสร้างประสบการณ์แก่

ผู ้ใช้ในลักษณะของการลงมือปฏิบัติเพื่อสร้างความรู ้ด้วย

แหล่งเรยีนรู้/พื้นที่การเรยีนรู้

ความคดิ
สร้างสรรค์

เสรภีาพ
ในการ

แสดงออก

กจิกรรมเนื้อหาสาระ

ความหลากหลาย

ท้ายเล่ม



ตนเอง และส่งเสริมให้มีวัฒนธรรมการแบ่งปันความรู้หรือ 

บทเรยีนจากการลงมอืท�ำไม่ว่าจะส�ำเรจ็หรอืล้มเหลว

4.	ความหลากหลาย หมายถึงการยอมรับในความแตกต่าง 

ทั้งความคดิและวถิชีวีติ เคารพในอตัลกัษณ์ย่อยไม่ให้ถกูกลนื

หาย โดยไม่จ�ำเป็นต้องแสวงหาความเป็นหนึ่งเดยีวเสมอไป

5.	ความคดิสร้างสรรค์ โดยส่งเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะห์ คดิ

เชงิตรรกะ คดิเป็นระบบ และความมเีหตุผล ซึ่งเป็นพื้นฐาน

การคดิสร้างสรรค์ที่สามารถใช้แก้ไขปัญหาหรอืกระทั่งต่อยอด

จนเกดินวตักรรม

6.	เสรีภาพในการแสดงออกทั้งการคิดการเขียนและการพูด 

โดยตระหนักถึงความรับผิดชอบในการใช้เสรีภาพที่จะต้อง 

ไม่กระทบสทิธเิสรภีาพของผู้อื่นหรอืคนส่วนใหญ่

อุปสรรคของการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้สร้างสรรค์ใน

สังคมไทยนั้นดูเหมือนว่าจะไม่ได้อยู่ที่องค์ประกอบสามประการ

แรก (แน่นอนว่ามใิช่หมายความว่าองค์ประกอบเหล่านี้ไม่มปัีญหา

ในเชงิคุณภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาในการจดัการความรูเ้พื่อ

สร้างต้นแบบหรือแนวปฏิบัติที่ดี การเข้าถึง และผลกระทบทาง

สังคม) แต่อยู ่ที่องค์ประกอบสามประการหลังซึ่งอาจเรียก 

รวมกนัไปว่า ‘บรบิทที่ส่งเสรมิการเรยีนรู้สร้างสรรค์’

ปัญหาระดบัรากฐานที่สดุคอืสงัคมไทยขาดการส่งเสรมิให้คนรูจ้กั

คดิวเิคราะห์คดิเป็นระบบและคดิอย่างมเีหตุผล หรอืที่พูดกนัจน

แทบจะเป็นที่ยอมรบักนัไปแล้วว่าเดก็ (นกัเรยีน) ไทยคดิไม่เป็น 

ซึ่งทักษะการคิดดังกล่าวจะฝึกฝนเรียนรู้กันได้ก็ต่อเมื่อระบบ 

การศกึษามบีรรยากาศเปิดกว้าง ใช้อ�ำนาจน้อย ลดการเรยีนรูเ้ชงิ

เทคนิคและการท่องจ�ำ ให้น�้ำหนักกับการสร้างทักษะการเรียนรู้

และปรบัตวัของผู้เรยีนให้สามารถพฒันาตนเองได้ ย้ายความรู้ที่

มีศูนย์กลางอยู่ที่ครูผู้สอนไปสู่ผู้เรียน ด้วยความเชื่อว่านักเรียน

สามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตัวเอง โดยครูท�ำหน้าที่เป็นเพียง 

ผู้กระตุ้นและคอยให้ค�ำแนะน�ำ

ระบบอปุถมัภ์และลกัษณะอ�ำนาจนยิมในสงัคมไทยยงัเป็นอกีหนึ่ง

ปัจจัยที่บั่นทอนการคิดวิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์อย่างร้ายแรง 

ท�ำให้รากฐานการวจิารณ์อ่อนแอ ขาดนสิยัการใช้เหตุผล หลกัการ

ไม่หนกัแน่น คนไม่เหน็ความจ�ำเป็นของความรูแ้ละความสามารถ

ในการคิดเป็น ยอมรับความสัมพันธ์เชิงอ�ำนาจ เน้นอยู่ในพื้นที่

ปลอดภยัภายใต้การอุปถมัภ์ของผู้มอี�ำนาจเหนอืกว่า ไม่กล้าแสดง

ความคดิเหน็และลงมอืท�ำเพราะกลวัถูกต�ำหนหิรอืกลวัล้มเหลว

ทางออกของปัญหาและอุปสรรคดังข้างต้นปรากฏอยู่ในหนังสือ

เล่มนี้แล้ว บางประเด็นอาจไม่ได้ชี้ให้เห็นอย่างตรงไปตรงมา 

แต่ได้สะท้อนอย่างชดัเจนแล้วว่าอะไรคอืต้นตอของปัญหา

บทสังเคราะห์นี้อาจเป็นข้อสรุปที่ออกจะรวบรัดและมองโลก 

ในแง่ร้าย และเป็นไปได้ว่าอาจยังไม่ครอบคลุมรอบด้าน หรือ 

แม้กระทั่งอาจไม่ใช่เรื่องใหม่ที่ไม่มใีครเคยรู้

แต่ใช่หรอืไม่ว่าทั้งๆ ที่รู้ เราต่างกป็ล่อยปละละเลยปัญหาเหล่านี้

มานานจนเกนิไปแล้ว



ค่านิยม 12 ประการ 
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