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คำนำ 

รายงานฉบับน้ีจัดทำข้ึนเพ่ือเสนอผลการดำเนินงานนวัตกรรมการศึกษา เร่ือง “การพัฒนาระบบนิเวศการ

เรียนรูFดFวยพ้ืนท่ีหFองสมุดเชิงสรFางสรรคK เพ่ือเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนโรงเรียนบFานขามปNอม” ซ่ึง

มีวัตถุประสงคKเพ่ือสRงเสริมใหFผูFเรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหK คิดสรFางสรรคK และคิดเชิงนวัตกรรมไดF

อยRางเปVนระบบ ผRานการเรียนรูFท่ีมีชีวิตชีวาในพ้ืนท่ีท่ีเอ้ือตRอการลงมือปฏิบัติ การสำรวจทดลอง และการสรFางองคK

ความรูFใหมRดFวยตนเอง 

นวัตกรรมน้ีเกิดข้ึนจากบริบทของโรงเรียนบFานขามปNอม ซ่ึงเปVนโรงเรียนขนาดเล็กในพ้ืนท่ีนวัตกรรม

การศึกษา ท่ีมุRงม่ันพัฒนาผูFเรียนใหFมีสมรรถนะท่ีจำเปVนในศตวรรษท่ี 21 แมFจะมีขFอจำกัดดFานทรัพยากรและ

สภาพแวดลFอมการเรียนรูFเดิม แตRดFวยความรRวมมือของคณะครูและชุมชนในการปรับปรุงหFองสมุดใหFกลายเปVน 

“พ้ืนท่ีเรียนรูFเชิงสรFางสรรคK” ท่ีมีความยืดหยุRน หลากหลาย และสรFางแรงบันดาลใจ จึงทำใหFเกิดระบบนิเวศการ

เรียนรูFท่ีมีศักยภาพในการพัฒนาเด็กอยRางรอบดFาน 

รายงานนวัตกรรมฉบับน้ีนำเสนอท้ังในดFานท่ีมาและความสำคัญ วัตถุประสงคK กระบวนการดำเนินงาน 

เคร่ืองมือท่ีใชF ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวขFอง รวมถึงผลท่ีเกิดข้ึนกับผูFเรียน บทเรียนท่ีไดFรับ และเง่ือนไขแหRง

ความสำเร็จ ซ่ึงสามารถใชFเปVนตFนแบบในการตRอยอดพัฒนาพ้ืนท่ีการเรียนรูFในโรงเรียนอ่ืน ๆ ไดFตRอไป 

ผูFจัดทำขอขอบคุณทุกฝaายท่ีมีสRวนรRวมในการพัฒนานวัตกรรมคร้ังน้ี โดยเฉพาะคณะครูโรงเรียนบFานขาม

ปNอม คณะกรรมการสถานศึกษา ผูFปกครอง และนักเรียนทุกคน ท่ีรRวมมือ รRวมคิด และรRวมสรFางการเรียนรูFท่ีมี

ความหมาย หวังเปVนอยRางย่ิงวRารายงานฉบับน้ีจะเปVนประโยชนKตRอการพัฒนาการเรียนรูFของผูFเรียนในวงกวFางตRอไป 
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1. ช่ือนวัตกรรม  

 การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูF ดFวยพ้ืนท่ีหFองสมุดเชิงสรFางสรรคK เพ่ือเสริมทักษะการคิดเชิง

นวัตกรรมของนักเรียนโรงเรียนบFานขามปNอม 

ประเภทของนวัตกรรม  

 R  ดFานลดความเล่ือมล้ำ เพ่ิมโอกาสทางการศึกษา 

2. ผู?จัดทำนวัตกรรม 

 1. นางกนกวรรณ บุญพรFอม 

3. ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรมและนำไปใช? 

 ปkการศึกษา 2567 ( พฤษภาคม 2567 - มีนาคม 2568) 

4. ท่ีมาและความสำคัญ  

ในโลกยุคปoจจุบันที่ความรูFและเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงอยRางรวดเร็ว ทักษะที่จำเปVนตRอการดำรงชีวิต

และความสำเร็จของผูFเรียนในศตวรรษที่ 21 ไมRไดFจำกัดอยูRเพียงความรูFทางวิชาการ แตRยังครอบคลุมถึงทักษะ

การคิดวิเคราะหK การคิดสรFางสรรคK การคิดเชิงนวัตกรรม การแกFปoญหา และการเรียนรูFตลอดชีวิต หนึ่งใน

บทบาทสำคัญของสถานศึกษาคือการสรFางสภาพแวดลFอมการเรียนรูFที่เอื้อตRอการพัฒนาทักษะเหลRานี้อยRางเปVน

ระบบ โดยเฉพาะอยRางยิ่งสำหรับโรงเรียนขนาดเล็กที่มีขFอจำกัดทางดFานทรัพยากร ครู บุคลากร และโอกาสใน

การเขFาถึงเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 

โรงเรียนบFานขามปNอม อำเภอเข่ืองใน จังหวัดอุบลราชธานี ซ่ึงเปVนสถานศึกษานำรRองในพ้ืนท่ีนวัตกรรม

ทางการศึกษา ไดFเล็งเห็นถึงความจำเปVนในการปรับเปลี่ยนบทบาทของพื้นที่การเรียนรูFดั้งเดิมใหFสอดคลFองกับ

บริบทการเรียนรูFในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอยRางยิ่ง “หFองสมุดโรงเรียน” ซึ่งเดิมทีถูกมองวRาเปVนเพียงแหลRง

เก็บหนังสือและส่ือส่ิงพิมพK ไดFรับการพัฒนาใหFเปVนพ้ืนท่ีการเรียนรูFเชิงสรFางสรรคK (Creative Learning Space) 

ท่ีสามารถตอบโจทยKการพัฒนาทักษะของผูFเรียนไดFอยRางรอบดFาน 

นวัตกรรมการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูFดFวยพื้นที่หFองสมุดเชิงสรFางสรรคKจึงถือกำเนิดขึ้นจาก

แนวคิดการสรFางระบบนิเวศทางการเรียนรูF (Learning Ecosystem) ที่มีความยืดหยุRน เป�ดกวFาง และสRงเสริม

ใหFผู FเรียนเปVนศูนยKกลางของการเรียนรูF ดFวยการออกแบบกิจกรรมที่สRงเสริมการเรียนรูFแบบลงมือปฏิบัติ 

(Hands-on Learning) และการเรียนรูFผRานโครงงาน (Project-based Learning) ที่บูรณาการความรูFจาก

หลากหลายกลุRมสาระเขFาดFวยกัน 

นอกจากนี้ โครงการยังมีเปNาหมายสำคัญในการลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา โดยใชFหFองสมุดเปVน

กลไกสำคัญในการเป�ดโอกาสใหFผูFเรียนทุกคน ไมRวRาจะมีพ้ืนฐานความรูFหรือทักษะตRางกัน ไดFเขFาถึงประสบการณK

การเรียนรูFอยRางเทRาเทียม พัฒนาอยRางเต็มศักยภาพ และสามารถตRอยอดไปสูRการคิดนวัตกรรมในระดับชุมชน

และสังคมในอนาคต 
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จากแนวคิดดังกลRาว โรงเรียนบFานขามปNอมจึงไดFพัฒนาและดำเนินโครงการนี้ขึ้นเพื่อเปVนตFนแบบในการสรFาง

พื้นที่แหRงการเรียนรูFที่ยืดหยุRน เขFาถึงไดF และเสริมสรFางทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมใหFกับนักเรียนในโรงเรียน

ขนาดเล็กอยRางเปVนรูปธรรม 

5. วัตถุประสงคP 

1. เพ่ือพัฒนาพ้ืนท่ีหFองสมุดโรงเรียนใหFเปVนพ้ืนท่ีเรียนรูFเชิงสรFางสรรคKท่ีสRงเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 

2. เพ่ือสRงเสริมสมรรถนะดFานการคิด วิเคราะหK แกFปoญหา และการสรFางสรรคKนวัตกรรมในผูFเรียน 

3. เพื่อสรFางระบบนิเวศการเรียนรูFที่ลดความเหลื่อมล้ำและเป�ดโอกาสใหFผูFเรียนทุกคนไดFพัฒนาอยRางเทRา

เทียม 

4. เพื่อใชFหFองสมุดเปVนศูนยKกลางในการเชื่อมโยงการเรียนรูFทั ้งในและนอกหFองเรียนผRานกิจกรรมท่ี

หลากหลาย 

6. กลุRมเปSาหมาย  

 นักเรียนโรงเรียนบFานขามปNอม ปkการศึกษา 2567 รวมทั้งสิ้น 69 คน ตั้งแตRระดับชั้นประถมศึกษาปkท่ี 

1 ถึงช้ันประถมศึกษาปkท่ี 6 โดยครอบคลุมผูFเรียนทุกระดับความสามารถ 

7. เคร่ืองมือท่ีใช? 

1. แผนการจัดการเรียนรูFแบบบูรณาการกิจกรรมสรFางสรรคKในหFองสมุด 

2. แบบวัด KPA (Knowledge – ความรูF, Process – กระบวนการคิด, Attitude – เจตคติ) 

3. แบบประเมินสมรรถนะรายบุคคล 

4. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูFและการทำงานกลุRม 

5. แบบประเมินความพึงพอใจและความรูFสึกของนักเรียนท่ีมีตRอกิจกรรมในหFองสมุด 

8. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 

การพัฒนานวัตกรรมดFานการจัดการเรียนรูFที่มีเปNาหมายในการสRงเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมใน

กลุRมนักเรียน จำเปVนตFองอาศัยกระบวนการทำงานที่มีความเปVนระบบ มีการวางแผน วิเคราะหK และสะทFอนผล

อยRางรอบดFาน โดยเฉพาะอยRางยิ่งในบริบทของโรงเรียนขนาดเล็กอยRางโรงเรียนบFานขามปNอม ซึ่งมีขFอจำกัด

หลายดFานทั้งในเชิงพื้นที่ บุคลากร และทรัพยากรการเรียนรูF ดังนั้น การพัฒนานวัตกรรมพื้นที่หFองสมุดเชิง

สรFางสรรคK จึงตFองดำเนินการอยRางมีข้ันตอนดังตRอไปน้ี 

8.1 ศึกษาบริบทและวิเคราะหPปZญหา 

ขั้นตอนแรกของการพัฒนานวัตกรรมคือการศึกษาบริบทภายในของโรงเรียนบFานขามปNอม ทั้งในเชิง

กายภาพ โครงสรFางพื้นฐาน การบริหารจัดการ ตลอดจนความพรFอมของครูและนักเรียน โดยเฉพาะอยRางย่ิง

การวิเคราะหKศักยภาพของหFองสมุดเดิม พบวRาหFองสมุดยังคงเปVนพื้นที่ที่ขาดความยืดหยุRน ขาดการจัดกิจกรรม

ที่ดึงดูดผูFเรียน และยังไมRสามารถตอบสนองตRอการเรียนรูFแบบเชิงรุกหรือเชิงสรFางสรรคKไดF นอกจากนี้ยังมี

ขFอจำกัดดFานงบประมาณและทรัพยากร เชRน จำนวนหนังสือที่ไมRหลากหลาย พื้นที่คับแคบ และการขาดการมี

สRวนรRวมของผูFเรียนในการใชFหFองสมุดอยRางเต็มศักยภาพ 

8.2 ออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู? 
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จากผลการวิเคราะหKบริบท จึงไดFมีการวางแผนออกแบบ “ระบบนิเวศการเรียนรูF” ที่มีจุดเนFนคือความ

ยืดหยุRน (Flexibility) การกระตุFนการมีสRวนรRวม (Engagement) และการสรFางแรงบันดาลใจ (Inspiration) 

ผRานการจัดสรรพ้ืนท่ีหFองสมุดใหFเกิดความหลากหลายทางการเรียนรูF โดยกำหนดโซนการใชFงานหลัก ไดFแกR 

โซนอRาน: สRงเสริมการอRานเพ่ือการเรียนรูFและจินตนาการ 

โซนทดลอง: ใชFสำหรับกิจกรรมวิทยาศาสตรKและงานทดลอง 

โซนคิด: สำหรับการระดมความคิด วิเคราะหK และอภิปรายกลุRม 

โซนสรFาง: พ้ืนท่ีสำหรับผลิตผลงาน เชRน งานประดิษฐK โครงงาน หรืองานศิลปะ 

การออกแบบนี้มีพื้นฐานจากแนวคิด Learning Ecosystem ซึ่งยอมรับวRาการเรียนรูFไมRจำกัดเฉพาะ

ภายในหFองเรียน แตRเกิดข้ึนไดFทุกพ้ืนท่ีท่ีผูFเรียนมีปฏิสัมพันธKกับส่ือ เพ่ือน ครู และกิจกรรมตRางๆ ท่ีมีคุณภาพ 

8.3 ออกแบบกิจกรรมเสริมทักษะนวัตกรรม 

เมื่อกำหนดพื้นที่และโครงสรFางของระบบนิเวศแลFว ขั้นตอนตRอไปคือการออกแบบกิจกรรมที่เชื่อมโยง

กับกลุRมสาระการเรียนรูF เชRน ภาษาไทย วิทยาศาสตรK ศิลปะ คณิตศาสตรK และการงานอาชีพ โดยจัดกิจกรรมท่ี

สRงเสริมการคิดสรFางสรรคK เชRน 

เกมการเรียนรูF (Learning Game) ท่ีนักเรียนสามารถออกแบบและสรFางเกมของตนเองโดยใชFความรูFท่ี

เรียน 

กิจกรรมทั้งหมดออกแบบใหFสอดคลFองกับเปNาหมายในการเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ไดFแกR การ

ต้ังคำถาม การสำรวจ การลงมือทำ และการสะทFอนผล (Reflection) 

8.4 นำรRองและประเมินผล 

เมื่อจัดกิจกรรมเสร็จแลFว ไดFมีการนำรRองกิจกรรมจริงกับนักเรียนตั้งแตRระดับประถมศึกษาปkที่ 1 ถึง 6 

โดยครูแตRละกลุRมสาระมีบทบาทในการออกแบบกิจกรรมรRวมกับนักเรียน และเปVนผูFดำเนินกิจกรรมในพื้นท่ี

หFองสมุดใหมR จากนั้นไดFมีการเก็บขFอมูลพฤติกรรมการเรียนรูF การมีสRวนรRวม และผลผลิตจากการเรียนรูF เพ่ือ

ประเมินผลเบ้ืองตFนวRานวัตกรรมท่ีพัฒนาน้ันสามารถสRงเสริมการเรียนรูFท่ีเนFนนวัตกรรมไดFมากนFอยเพียงใด 

8.5 สรุปผลและสะท?อนกลับเพ่ือนำไปปรับปรุง 

การประเมินผลไดFใชFเครื่องมือ KPA (Knowledge – Process – Attitude) ซึ่งสะทFอนใหFเห็นทั้งระดับ

ความรูFของนักเรียน กระบวนการเรียนรูFที่เกิดขึ้น และเจตคติที่มีตRอการเรียนรูFในรูปแบบใหมR ผลการประเมิน

แสดงใหFเห็นวRาผูFเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ ้นในทุกดFาน โดยเฉพาะในดFานเจตคติและความสามารถในการคิด

สรFางสรรคK อยRางไรก็ตาม จากขFอมูลสะทFอนกลับพบวRายังมีบางกิจกรรมที่ควรปรับความยากงRายใหFสอดคลFอง

กับวัย และเพ่ิมการฝ�กฝนดFานทักษะการนำเสนอ 

การสะทFอนกลับไดFกลายเปVนจุดเริ่มตFนของการพัฒนารูปแบบกิจกรรมใหมRๆ และการขยายการใชFงาน

พ้ืนท่ีหFองสมุดใหFครอบคลุมท้ังการเรียนในเวลาและนอกเวลาเรียนอยRางตRอเน่ือง 
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การพัฒนานวัตกรรมห?องสมุดเชิงสร?างสรรคP 
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9. แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวข?อง 

การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูFผRานพื้นที่หFองสมุดเชิงสรFางสรรคK เพื่อเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม

ของผูFเรียน จำเปVนตFองอาศัยพื้นฐานทางแนวคิดและทฤษฎีทางการศึกษา ที่สนับสนุนใหFเกิดการเปลี่ยนแปลง

ทั้งในระดับปoจเจกและระบบการเรียนรูFโดยรวม โดยแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวขFองในการออกแบบและดำเนิน

โครงการน้ี มีดังตRอไปน้ี 

9.1 แนวคิดระบบนิเวศการเรียนรู? (Learning Ecosystem) 

ระบบนิเวศการเรียนรูF เปVนแนวคิดที่เนFนการออกแบบและจัดสภาพแวดลFอมทางการเรียนรูFใหFเอื้อตRอ

การเรียนรูFที่ตRอเนื่อง ยืดหยุRน และตอบสนองความแตกตRางระหวRางผูFเรียน โดยระบบนิเวศไมRไดFหมายถึงเพียง

สถานที่ทางกายภาพเทRานั้น แตRยังรวมถึงปoจจัยทางจิตวิทยา สังคม เทคโนโลยี และวัฒนธรรมที่มีผลตRอ

พฤติกรรมและแรงจูงใจในการเรียนรูF 

การจัดหFองสมุดใหFเปVน Learning Ecosystem จึงตFองมีองคKประกอบที่หลากหลาย เชRน พื้นที่สำหรับ

การทำกิจกรรม การเรียนรูFแบบรRวมมือ การเรียนรูFแบบเดี่ยว และการเขFาถึงทรัพยากรอยRางเสรี พรFอมท้ัง

สRงเสริมความสัมพันธKที่ดีระหวRางผูFเรียน ครู และแหลRงเรียนรูFอื่น ๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน เพื่อใหFเกิด

กระบวนการเรียนรูFตลอดชีวิต (Lifelong Learning) 

9.2 ทฤษฎีสร?างองคPความรู? (Constructivism) 

ทฤษฎีสรFางองคKความรูFเสนอวRา ผูFเรียนเปVนผูFสรFางความรูFดFวยตนเองจากประสบการณKเดิม ผRานการ

ปฏิสัมพันธKกับสิ่งแวดลFอม แหลRงขFอมูล และการลงมือปฏิบัติจริง ไมRใชRผูFรับความรูFจากครูอยRางเดียว แนวคิดน้ี

สอดคลFองกับหลักการ “เรียนรูFโดยการลงมือทำ” (Learning by Doing) ซึ่งเปVนพื้นฐานของกิจกรรมใน

หFองสมุดเชิงสรFางสรรคK 

การออกแบบกิจกรรมที่ใชFในโครงการนี้ จึงเนFนใหFผูFเรียนไดFตั้งคำถาม สำรวจ ทดลอง สรFางผลงาน 

และแลกเปลี่ยนเรียนรูFกันในกลุRม เพื่อใหFเกิดความเขFาใจที่ลึกซึ้ง และสามารถเชื่อมโยงความรูFกับสถานการณK

จริงในชีวิตประจำวัน 

9.3 ทฤษฎีการเรียนรู?แบบแอคทีฟ (Active Learning) และการเรียนรูFโดยใชFโครงงานเปVนฐาน 

(Project-based Learning) 

การเรียนรูFแบบแอคทีฟ (Active Learning) คือกระบวนการเรียนรูFที่เนFนใหFผูFเรียนมีสRวนรRวมอยRาง

กระตือรือรFนทั้งทางรRางกายและความคิด โดยผูFเรียนจะมีบทบาทในการวิเคราะหK ตั้งคำถาม แกFปoญหา และ

สะทFอนผลการเรียนรูFของตนเอง 

ขณะที่การเรียนรูFโดยใชFโครงงานเปVนฐาน (Project-based Learning: PBL) เปVนการเรียนรูFที่เริ่มตFน

จากปoญหาหรือคำถามที่ทFาทาย แลFวใหFผูFเรียนวางแผน ลงมือปฏิบัติ และสรFางผลงานที่เปVนรูปธรรม โดยมีครู

เปVนผูFชี้แนะและใหFขFอเสนอแนะอยRางตRอเนื่อง ทั้งสองแนวคิดนี้ชRวยสRงเสริมใหFผูFเรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะหK 

การวางแผน การแกFปoญหา และการทำงานเปVนทีม ซึ่งเปVนหัวใจสำคัญของการคิดเชิงนวัตกรรม และถูกนำมา

ประยุกตKใชFอยRางเหมาะสมในกิจกรรมภายในพ้ืนท่ีหFองสมุดท่ีพัฒนาใหมR 
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9.4 แนวคิดสมรรถนะผู?เรียนแหRงศตวรรษท่ี 21 (21st Century Skills) 

ในโลกปoจจุบันที่เปลี่ยนแปลงอยRางรวดเร็ว ผูFเรียนตFองมีสมรรถนะที่หลากหลายและลึกซึ้งเพื่อใชF

ดำรงชีวิตไดFอยRางมีคุณภาพ สมรรถนะหลักในศตวรรษที่ 21 ไดFแกR ความสามารถในการคิดวิเคราะหK คิด

สรFางสรรคK คิดเชิงระบบ การทำงานรRวมกับผูFอ่ืน การส่ือสาร การใชFเทคโนโลยีสารสนเทศ การเรียนรูFดFวยตนเอง 

และความรับผิดชอบตRอสังคม 

การจัดกิจกรรมในโครงการนี้ จึงมุRงพัฒนาองคKประกอบเหลRานี้ผRานกิจกรรมที่ออกแบบมาเฉพาะ เชRน 

การใหFผูFเรียนสรFางผลงานเพื่อเสนอแนวทางแกFปoญหาในชุมชน หรือการจัดเวทีนำเสนอความคิดตRอเพื่อนรRวม

ช้ัน และการใชFเทคโนโลยีชRวยสรFางสรรคKส่ือการเรียนรูF 

9.5 แนวคิดการคิดเชิงนวัตกรรม (Innovative Thinking) 

การคิดเชิงนวัตกรรมเปVนกระบวนการทางความคิดที่รวมความคิดสรFางสรรคKเขFากับการวิเคราะหKเชิง

เหตุผล เพื่อสรFางวิธีการหรือผลิตภัณฑKใหมRที่สามารถตอบสนองตRอความตFองการหรือแกFปoญหาไดFอยRางมี

ประสิทธิภาพ โดยอาศัยขั้นตอน เชRน การสังเกตปoญหา การตั้งคำถาม การสำรวจขFอมูล การระดมความคิด 

การทดลองแนวทางใหมR และการประเมินผล 

ในบริบทของการเรียนรูFระดับประถมศึกษา การฝ�กทักษะนี้สามารถทำไดFผRานกิจกรรมที่เป�ดโอกาสใหF

ผู FเรียนไดFใชFจินตนาการและเหตุผลรRวมกัน เชRน การออกแบบสิ่งประดิษฐKจากวัสดุเหลือใชF การจำลอง

สถานการณK และการใชFบทบาทสมมุติเพื่อเสนอวิธีแกFปoญหา การคิดเชิงนวัตกรรมจึงเปVนผลลัพธKเชิงพฤติกรรม

ของระบบการเรียนรูFที่ดี ซึ่งควรปลูกฝoงตั้งแตRวัยเยาวK และเปVนเปNาหมายสำคัญของโครงการพัฒนาหFองสมุดเชิง

สรFางสรรคKในคร้ังน้ี 

10. กระบวนการนำนวัตกรรมไปใช? 

  ท่ี 
ข้ันตอนการ

ดำเนินงาน 
เปSาหมาย 

แผนการดำเนินงาน 
ผู?รับผิดชอบ 

ไตรมาส 1 ไตรมาส 2 ไตรมาส 3 ไตรมาส 4 

1 วางแผนการดำเนินการ

พัฒนาหFองสมุด (Plan) 

1 . แ ผ น ก า ร จั ด

ห F อ ง ส ม ุ ด  ส่ื อ 

ห น ั ง ส ื อ  เ ก ม

การศึกษา 

R    น า ง ก น ก ว ร ร ณ 

บุญพรFอม  

 

2 น ักเร ียนเข F า ใช F งาน

หFองสมุดโรงเรียนบFาน

ขามปNอม (Do) 

1.นักเรียนเขFาใชF

ง า น ห F อ ง ส มุ ด

โรงเรียน 100% 

 R R R ครูทุกคน 

3 ติดตาม ตรวจสอบ 1.นิเทศการใชFงาน

หFองสมุดโรงเรียน

บFานขามปNอม 

   R - ผ ู F อ ำ น ว ย ก า ร

โรงเรียน 

-คณะกรรม

สถานศึกษา 
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  ท่ี 
ข้ันตอนการ

ดำเนินงาน 
เปSาหมาย 

แผนการดำเนินงาน 
ผู?รับผิดชอบ 

ไตรมาส 1 ไตรมาส 2 ไตรมาส 3 ไตรมาส 4 

4 ประเมินความพึงพอใจ

การใชFหFองสมุด 

1.นักเรียนมีความ

พึงพอใจตRอการ

เขFาใชFงาน

หFองสมุด  

 

   R น า ง ก น ก ว ร ร ณ 

บุญพรFอม  

 

 

 

11. ผลท่ีเกิดข้ึนกับกลุRมเปSาหมาย 

 ผลลัพธPท่ีเกิดกับนักเรียน 

ดFานความรูF: นักเรียนมีความเขFาใจมากขึ้นในเรื่องการคิดวิเคราะหK การแกFปoญหา และกระบวนการ

สรFางนวัตกรรมเบ้ืองตFน 

ดFานทักษะ: นักเรียนสามารถตั้งคำถาม ทดลอง และนำเสนอผลงานไดFอยRางมีระบบ มีพัฒนาการดFาน

การส่ือสาร การทำงานกลุRม และการใชFความคิดสรFางสรรคK 

ดFานคุณลักษณะ: มีความกลFาแสดงออก ใฝaรูFใฝaเรียน มีความรับผิดชอบและรักการเรียนรูF 

ดFานเจตคติ: มองวRาการเรียนรูFเปVนเร่ืองสนุกและมีคุณคRา รูFสึกผูกพันกับโรงเรียนและเพ่ือนรRวมกิจกรรม 

ดFานสมรรถนะ: แสดงออกถึงการมีสมรรถนะดFานการคิด วิเคราะหK และสรFางนวัตกรรมไดFสอดคลFอง

กับชRวงวัย 

12. บทเรียนท่ีได?รับ  

1. หFองสมุดสามารถเปVนพ้ืนท่ีสรFางนวัตกรรมการเรียนรูFไดFจริง แมFในโรงเรียนขนาดเล็ก 

2. การออกแบบกิจกรรมใหFยืดหยุRนและเนFนผูFเรียนเปVนศูนยKกลางสRงผลตRอการเรียนรูFอยRางมีความหมาย 

3. การมีสRวนรRวมของครูและนักเรียนต้ังแตRกระบวนการออกแบบทำใหFเกิดความย่ังยืนในการใชFพ้ืนท่ี 

4. การประเมินผลที่ไมRเนFนคะแนน แตRสะทFอนพฤติกรรมการเรียนรูF ชRวยใหFเห็นพัฒนาการที่แทFจริงของ

นักเรียน 

13. เง่ือนไขความสำเร็จ 

1. การสนับสนุนจากผูFอำนวยการโรงเรียนอยRางตRอเน่ือง 

2. การมีสRวนรRวมของครูทุกคนและภาคีเครือขRายในชุมชน 

3. การจัดการทรัพยากรท่ีเหมาะสมและใชFประโยชนKจากพ้ืนท่ีอยRางคุFมคRา 

4. การออกแบบกิจกรรมท่ียืดหยุRน และเป�ดโอกาสใหFผูFเรียนมีสRวนรRวมในการกำหนดรูปแบบ 

5. การประเมินผลท่ีเหมาะสมและมุRงเนFนการพัฒนาตRอเน่ืองของผูFเรียน 
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14. ภาพกิจกรรม 

การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู? ด?วยพื้นที่ห?องสมุดเชิงสร?างสรรคP เพื่อเสริมทักษะการคิดเชิง

นวัตกรรมของนักเรียน 
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15. ภาคผนวก 

 

แบบประเมินความพึงพอใจการใช?งานพ้ืนท่ีห?องสมุดเชิงสร?างสรรคP 

โรงเรียนบ?านขามปSอม 

 

หัวข?อการประเมิน  5 4 3 2 1 

1. ความสะดวกในการเขFาใชFพ้ืนท่ีหFองสมุด      

2. ความเหมาะสมของการจัดพ้ืนท่ี (เชRน โซนอRาน, โซนคิด, โซนสรFาง)      

3. ความเพียงพอของส่ือการเรียนรูF เชRน หนังสือ, อุปกรณK, ส่ือเทคโนโลยี      

4. ความหลากหลายของกิจกรรมท่ีจัดในหFองสมุด      

5. การไดFรับโอกาสในการมีสRวนรRวมในกิจกรรม      

6. ความรูFสึกสนุกและมีความสุขในการใชFพ้ืนท่ีหFองสมุด      

7. การเรียนรูFเกิดข้ึนจริงจากการใชFพ้ืนท่ีหFองสมุด      

8. ความรูF ความคิดสรFางสรรคK หรือทักษะท่ีไดFรับจากการเขFารRวมกิจกรรม      

9. การจัดการและดูแลสถานท่ี (ความสะอาด ความเปVนระเบียบ)      

10. ความพึงพอใจโดยรวมตRอพ้ืนท่ีหFองสมุดเชิงสรFางสรรคK      
 

 

 ระดับคะแนน ระดับความพึงพอใจ ความหมาย 

5   มากท่ีสุด  พึงพอใจอยRางย่ิง ครอบคลุมทุกดFาน ไมRมีขFอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

4   มาก   พึงพอใจในระดับสูง มีจุดเดRน ชัดเจน อาจมีขFอเสนอแนะเล็กนFอย 

3   ปานกลาง  พึงพอใจพอสมควร มีบางดFานควรปรับปรุงใหFดีข้ึน 

2   นFอย   พึงพอใจนFอย ไมRตอบสนองตRอความตFองการบางดFาน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

15 

ผลการประเมินความพึงพอใจการใช?งานพ้ืนท่ีห?องสมุดเชิงสร?างสรรคP โรงเรียนบ?านขามปSอม 

หัวข?อการประเมิน  คRาเฉล่ีย  ระดับความพึงพอใจ 

1. ความสะดวกในการเขFาใชFพ้ืนท่ีหFองสมุด 4.76 มากท่ีสุด 

2. ความเหมาะสมของการจัดพ้ืนท่ี (เชRน โซนอRาน, โซนคิด, โซนทดลอง, โซน

สรFาง) 

4.24 มาก 

3. ความเพียงพอของส่ือการเรียนรูF เชRน หนังสือ, อุปกรณK, ส่ือเทคโนโลยี 4.81 มากท่ีสุด 

4. ความหลากหลายของกิจกรรมท่ีจัดในหFองสมุด 4.35 มาก 

5. การไดFรับโอกาสในการมีสRวนรRวมในกิจกรรม 4.35 มาก 

6. ความรูFสึกสนุกและมีความสุขในการใชFพ้ืนท่ีหFองสมุด 4.89 มากท่ีสุด 

7. การเรียนรูFเกิดข้ึนจริงจากการใชFพ้ืนท่ีหFองสมุด 4.12 มาก 

8. ความรูF ความคิดสรFางสรรคK หรือทักษะท่ีไดFรับจากการเขFารRวมกิจกรรม 4.47 มาก 

9. การจัดการและดูแลสถานท่ี (ความสะอาด ความเปVนระเบียบ) 4.12 มาก 

10. ความพึงพอใจโดยรวมตRอพ้ืนท่ีหFองสมุดเชิงสรFางสรรคK 4.56 มากท่ีสุด 

 

คRาเฉล่ีย   ระดับความพึงพอใจ ความหมาย 

4.5 – 5.0  มากท่ีสุด  พึงพอใจอยRางย่ิง  

4.0 – 4.49  มาก   พึงพอใจในระดับสูง  

3.5 – 3.99  ปานกลาง  พึงพอใจพอสมควร มีบางดFานควรปรับปรุงใหFดีข้ึน 

2.0 – 3.49  นFอย   พึงพอใจนFอย ไมRตอบสนองตRอความตFองการบางดFาน 

1.0 – 1.99  นFอยท่ีสุด  ไมRพึงพอใจ มีปoญหา ขาดการสนับสนุนการใชFงานท่ีเหมาะสม 

  

  

  

  

  

  

  


