
เลขที่........... 
แบบรายงานการเข้าร่วมประชุม/ อบรม/สัมมนา/ ศึกษาดูงาน 

  รายบุคคล          กลุ่มบุคคล 
 

ชื่อ – นามสุกล  :  นางสาวอิสยาห์ พันศิริพัฒน์ ตำแหน่ง : บรรณารักษ์ 
สังกัดฝ่าย / หน่วยงาน : ฝ่ายบริการทรัพยากรสารสนเทศ 
ชื่อหลักสูตร  อบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้วยแนวคิดอุทยานการเรียนรู้ 

หัวข้อ “Inquiry-Based Learning Design for Library Activities” 
วัน/เดือน/ปี  วันศุกร์ที่ 15 กันยายน 2566 เวลา 13:00-16:30 น. 

วันอังคารที่ 26 กันยายน 2566 เวลา 15:00-16:30 น. 
สถานที่จัด ณ ศูนย์การเรียนรู้อเนกประสงค์ อุทยานการเรียนรู้ TK Park ชั้น 8 ศูนย์การค้าเซ็นทรัลเวิลด์  

และผ่านโปรแกรม Zoom     
หน่วยงานผู้จัด สถาบันการเรียนรู้ (สอร.) สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) 
ค่าใช้จ่าย   ไม่มี               มี  จำนวน …… …………  บาท   

 เบิกจ่ายจากงบประมาณ   แผ่นดิน    เงินรายได้     งบอ่ืนๆ (ระบุ) 
ใบเกียรติบัตร/
วุฒิบัตร 

 ได้รับ            ไม่ได้รับ เนื่องจาก................................................................................              
 ไม่มี 

สรุปสาระสำคัญ 

การอบรม  “Inquiry-based Learning Design for Library Activities” คือเวิร์กช็อปที่คุณศุภวิชช์ สงวนคัมธรณ์ 
และทีมงาน BlackBox ออกแบบมาเฉพาะสำหรับเทศกาลการเรียนรู้กรุงเทพฯ Learning Fest Bangkok 2023 
เพื่อให้บรรณารักษ์ นักจัดกิจกรรม และผู้ดูแลห้องสมุดและแหล่งเรียนรู้ ได้มาร่วมกันสืบเสาะให้ถึงต้นตอของความ
สงสัยใคร่รู้ และค้นหาวิธีฉวยใช้อารมณ์สงสัยใคร่รู้ของผู้เรียน โดยเอาข้าวของและเรื่องราวจากโลกจริงมาออกแบบ
เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์และหรรษาภายในโลกของห้องสมุด  
วันศุกร์ที่ 15 กันยายน 2566 เวลา 13:00-16:30 น. 

 
วิทยากร : คุณศุภวิชช์ สงวนคัมธรณ์ และทีมงาน BlackBox 



 
Curiosity Cause 5 เหตุผลเบื้องหลังความสงสัยใคร่รู้ของมนุษย์ 
1. Joyous exploration: มันสนุกฉันเลยอยากค้น 
2. Deprivation sensitivity: มันสำคัญกับฉัน ฉันจึงอยากรู้ 
3. Thrill seeking: มันท้าทาย ฉันอยากพิชิต 
4. Stress Tolerance: จะไม่ยอมแพ้ จนกว่าจะได้คำตอบ 
5. Social curiosity: เพ่ือนอยากรู้ฉันก็อยากรู้ 
 
ถอดรหัสเบื้องหลังการ "เอ๊ะ" ของมนุษย์ : อะไรทําให้คนเราตั้งคําถามและอยากรู้ในเรื่องต่าง ๆ  

   
 
กิจกรรม workshop เกมบิงโกมุมแปลก ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมตามกลุ่มที่แบ่ง (กลุ่มละ 2 คน) ช่วยกันถ่ายภาพตาม
โจทย์ โดยต้องเลือกถ่ายภาพตามหัวข้อที่สามารถเรียงเป็นบิงโกได้ หลังจากจบกิจกรรมมีการถอดบทเรียนว่าอะไรทำ
ให้เราเราสงสัย/เอ๊ะ ?... โดยสรุปได้ดังนี้ 
- โจทย์ท้าทาย แล้วอยากทำตามให้ได้ (มีโจทย์ให้เราเลือกได้) 
- กิจกรรมนี้ช่วยอะไรเรา โยงกับหน้างานเรา (มีที่ใช้งานรออยู่) 
- กระบวนการคิดโจทย์ (ทำไมต้องเป็น 9 ประโยคนี้) 
- เราทำตรงกับโจทย์ไหม 
- ทำไมเพ่ือนถึงคิดแบบนี้เหมือนเรา (เพ่ือนคิดยังไง) 
- อยากรู้มุมมองเพ่ือน  รูปเดียวกันแต่ตอบคนละโจทย์ 
- สงสัยว่าทำไมถ่ายได้สวยแบบนั้น ถ่ายยังไง (อยากทำได้บ้าง) 
 
 
 
 
 
 



 
Learner-Centered Learning Design Framework (Workshop) 
ทดลองออกแบบกระบวนการเรียนรู้บนฐานความเขา้ใจผู้เรียนเป็นสําคัญ 
ออกแบบกิจกรรมยังไงให้ "โดนใจ" วัยรุ่น ด้วย “สี่กลเม็ด เจ็ดวัตถุดิบ”  
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 



 
ภาพจากกิจกรรมที่ร่วมทำ workshop 

 
 

 
 

 
 



 
วันอังคารที่ 26 กันยายน 2566 เวลา 15.00 – 16.30 น. ถอดบทเรียนผ่านโปรแกรม zoom 
หลังจากเข้าร่วมกิจกรรมในวันที ่ 15 ก.ย. 2566 ผู ้เข้าร่วมกิ จรรมร่วมถอดบทเรียน โดยมีการแบ่งกลุ ่มแชร์
ประสบการณ์แนวคิดหรือกิจกรรมที่จะลองทำกับกลุ่มผู้ใช้ห้องสมุดของแต่ละคน ในส่วนของสำนักหอสมุดกลาง มศว 
ได้อยู่กลุ่มเดียวสำนักวิทยบริการ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีการแชร์ประสบการณ์การจัดกิจกรรม open 
house เช่น อาจมีการแจกของรางวัลเพ่ือจูงใจผู้เข้าร่วมกิจกรรม และการจัดการอบรมแนะนำบริการและการสืบค้น
ของห้องสมุด เช่น แบ่งการอบรมเป็นหัวข้อสั้น ๆ เช่น แนะนำการใช้บริการและห้องสมุดเบื้องต้น 
 

 
 

 
 
 
 
 
 



 

ภาพบรรยากาศอุทยานการเรียนรู้ TK Park 

  
 

  
 

  
 

  
 



 

  
 

  
 

  
 

  
 






