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สรุปสาระส าคัญ 
     ในวันที่ 18-20 มกราคม 2566 มีการประชุมวิชาการระดับชาติ PULINET ครั้งที่ 13 จัดโดยข่ายงานห้องสมุด
มหาวิทยาลัยส่วนภูมิภาค (PULINET) ภายใต้หัวข้อ “ก้าวต่อไปของการพลิกโฉมห้องสมุดภายใต้ความผันผวนของ
โลกยุคใหม่ (Foresight in Reinventing Libraries in a VUCA World: The Next Move)” โดยในงานมีหัวข้อการ
น าเสนอผลงาน 3 กลุ่มงาน ได้แก่ การจัดการทรัพยากรสารสนเทศ การบริการสารสนเทศ และการบริหารจัดการ
องค์กร และสามารถเลือกรูปแบบการน าเสนอได้ 2 รูปแบบ คือ การน าเสนอด้วยโปสเตอร์ และการน าเสนอด้วยการ
บรรยาย ซึ่งในการจัดงานครั้งนี้ มีผลงานที่ผ่านการพิจารณาจากคณะกรรมการและน าเสนอในการประชุมทั้งสิ้น 109 
รายการ 

15,000 



    ทั้งนี้ กลุ่มผู้เข้าร่วมประชุมได้พิจารณาเลือกหัวข้อที่น่าสนใจและคิดว่าสามารถน ามาประยุกต์ใช้ภายในองค์กรได้  
เพ่ือสรุปและน าเสนอในรายงานการประชุม จ านวน 10 หัวข้อ ดังนี้ 
    1. หัวข้อ “นิทรรศการเสมือนจริง มหาวิทยาลัยขอนแก่น KKU Metaverse Exhibition” 
     ปัจจุบันเทคโนโลยีโลกเสมือน Virtual Reality (VR) เป็นอีกหนึ่งเครื่องมือ ส าคัญที่สถาบันอุดมศึกษาน ามาใช้ขับเคลื่อน
การสร้างแหล่งเรียนรู้รูปแบบใหม่ Metaverse ยังเหมาะกับไอเดียการสร้างสรรค์อ่ืน ๆ เช่น จัดแสดงนิทรรศการ       
จัดงาน Book Fair จัดกิจกรรมห้องสมุด ในการใช้ Metaverse Platform ต้องศึกษาและเลือกให้ตรงวัตถุประสงค์
การใช้งาน ควรทดลองใช้และสร้างเนื้อหาในรูปแบบดิจิทัลให้มีความหลากหลาย เช่น 3D Object, Video 360 และ
ออกแบบให้ดึงดูดผู้ชมเพ่ือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่ที่แตกต่าง ผู้ใช้งานสามารถออกแบบฉากสถานที่ 
สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ได้เอง เช่น การใช้ภาพ 360 องศา จาก Google Street Views การสร้าง Portal เพ่ือเชื่อม 
Space อ่ืน ๆ เป็นต้น 
     การจัดท านิทรรศการในรูปแบบ Metaverse Exhibition สามารถท าให้เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา ด้วย Metaverse 
Platform ของ Spatial.io เพ่ือแก้ปัญหา Pain Point ของการจัดการสารสนเทศนิทรรศการแบบเดิม ที่มีข้อจ ากัด
เรื่องรูปแบบสารสนเทศที่จัดแสดง วัสดุ อุปกรณ์ สถานที่งบประมาณ ระยะเวลา ซึ่งนิทรรศการดังกล่าวเป็นส่วนหนึ่ง
ของการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาสนับสนุนการพัฒนาห้องสมุดให้เป็นแหล่งเรียนรู้รูปแบบใหม่ ซึ่งตอบสนองบริบทของ
สังคมท่ีเปลี่ยนแปลงไปในยุคดิจิทัลอีกด้วย 
     2. หัวข้อ “การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการใช้บริการและทรัพยากรสารสนเทศ หอสมุดแห่ง
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์” 
     เมือ่เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในการใช้ชีวิตของผู้คนในสังคมยุคปัจจุบัน หอสมุดแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
จึงได้ปรับตัว ปรับเปลี่ยนกระบวนการท างานเพ่ือเท่าทันกับสังคม พัฒนาทรัพยากรสารสนเทศ และการบริการให้มี
มาตรฐานระดับสากล ด้วยการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาปรับใช้ควบคู่ไปกับการให้บริการพ้ืนที่หอสมุดฯ เพ่ือรองรับ
การเรียนรู้ทุกที่ทุกเวลา มีทรัพยากรสารสนเทศ บริการต่าง ๆ จ านวนมาก ทั้งในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์สื่อสิ่งพิมพ์
วัสดุอุปกรณ์และสิ่งอ านวยความสะดวกต่าง ๆ เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของประชาคมธรรมศาสตร์ ที่ผ่านมาหอสมุดฯ 
ให้ความส าคัญกับการประชาสัมพันธ์เพ่ือสนับสนุนการใช้งานทรัพยากรสารสนเทศบริการต่าง ๆ ที่มีให้ผู้ใช้บริการได้
เข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศได้อย่างคุ้มค่าและเต็มประสิทธิภาพรวมถึงพยายามสร้างการรับรู้โดยการร่วมกิจกรรม
ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อก่อให้เกิดความผูกพันของผู้ใช้บริการ (User Engagement) ต่อหอสมุดฯ มากยิ่งขึ้น 
     เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เริ่มแพร่หลายในปี 2010 ซึ่งเป็นการน าแนวคิด องค์ประกอบและกลไกต่าง ๆ ของ
เกม มาปรับใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกม (Non-Game Contexts) โดยห้องสมุดหลายแห่งในต่างประเทศได้เล็งเห็นถึง
ศักยภาพของเกมมิฟิเคชันในการสร้างการมีส่วนร่วมเช่นเดียวกัน จึงน า เกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้กับห้องสมุด
มหาวิทยาลัยในด้านต่าง ๆ อาทิเช่น (1) ห้องสมุดมหาวิทยาลัยมิชิแกน ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้พัฒนา Bibliobouts 
ซึ่งเป็นเกมระยะสั้นที่ออกแบบมาเพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศ แนะน า วิธีการประเมินข้อมูล (2) ห้องสมุด
มหาวิทยาลัยฮันเดอส์ฟิลด์ประเทศอังกฤษ ร่วมมือกับบริษัทสตาร์ทอัพ (Startup) ชื่อ Running in the Hall เพ่ือ
สร้างต้นแบบ (Prototype) ที่เรียกว่า Librarygame โดยระบบสามารถให้คะแนนการโต้ตอบกับผู้ใช้บริการที่มี
ปฏิสัมพันธ์กับห้องสมุด (3) มหาวิทยาลัยแห่งรัฐแกรนด์วัลเลย์ประเทศสหรัฐอเมริกา ร่วมมือกับบริษัทพัฒนาเกมใน
ท้องถิ่นเพ่ือสร้างเกมโทรศัพท์ตามภารกิจ (Quest-Based Mobile Game) ที่มีชื่อว่า LibraryQuest (4) ห้องสมุด



มหาวิทยาลัยโอไฮโอ ประเทศสหรัฐอเมริกา น าเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้กับการปฐมนิเทศห้องสมุดเพ่ือให้นักศึกษา
ใหม่ได้มีส่วนร่วม หากแต่ในประเทศไทยการน าเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้กับห้องสมุดยังถือว่าเป็นนวัตกรรมใหม่ 
โดยมีเพียงศูนย์บรรณสารและสื่อการศึกษา มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง ที่ได้น า เกมจ าลองชีวิต (Strategic Life 
Simulation) คือ The Sims 4 และแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมแนะน าการใช้บริการทรัพยากร
สารสนเทศและพ้ืนที่ให้บริการของห้องสมุด ส าหรับนักศึกษาใหม่ ซึ่งยังไม่มีห้องสมุดใดในไทยพัฒนาระบบการให้
คะแนนโต้ตอบกับผู้ใช้บริการที่มีปฏิสัมพันธ์กับห้องสมุด และจากการศึกษาพบว่าห้องสมุดทุกแห่งที่น าเกมมิฟิเคชัน
มาประยุกต์ใช้มีผลสรุปสอดคล้องกัน คือ เกมมิฟิเคชันส่งผลให้สถิติการเข้าถึง การมีส่วนร่วมที่เพ่ิมมากขึ้น ได้รับ
ความคิดเห็นเชิงบวก ซึ่งจะน าไปสู่ความรู้สึกในแง่ดีต่อห้องสมุดต่อไป 
     หอสมุดฯ จึงเล็งเห็นความส าคัญและน าเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้กับการให้บริการ โดยการออกแบบเกมด้วย 
(1) คะแนนสะสม (Points) ท าให้เกิดพฤติกรรมที่แสดงความต้องการในเรื่องรางวัลหรือสิ่งตอบแทน (Reward)         
(2) ระดับข้ัน (Level) ท าให้เกิดพฤติกรรมที่แสดงถึงความต้องการในเรื่องของสถานะหรือสถานภาพ (Status) 
(3) การออกแบบด้วยการถูกท้าทาย (Challenges) ท าให้เกิดพฤติกรรมที่แสดงถึงความต้องการในเรื่องของความ
มุ่งมั่นในความส าเร็จ (Achievement) ทั้งนี้เพ่ือกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจเชิงบวกให้ผู้ใช้บริการมีส่วนร่วมได้อย่าง
ต่อเนื่อง เพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานไปกับชีวิตประจ าวันในการใช้หอสมุดฯ นอกจากนี้ยังสามารถสร้างการรับรู้
ทรัพยากรสารสนเทศและบริการให้ผู้ใช้บริการ มีทัศนคติที่เชิงบวกต่อหอสมุดฯ รวมถึงช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์
หอสมุดฯ ยุคใหม่มากยิ่งข้ึน 
     - แพลตฟอร์ม (Platform) ไลน์แอปพลิเคชัน (Line Official Account) เนื่องจากไลน์แอปพลิเคชันเป็นแอป
พลิเคชันที่ผู้ใช้บริการส่วนใหญ่ใช้งานในชีวิตประจ าวันท าให้ผู้ใช้บริการคุ้นเคยกับการใช้งาน เข้าถึงผู้ใช้บริการได้ง่าย 
ไม่ต้องติดตั้งแอปพลิเคชันใหม่ 
     - รูปแบบ (Theme) เพ่ือให้ผู้เล่นรู้สึกเชื่อมโยงกับเกมมิฟิเคชัน จึงมีการออกแบบให้เสมือนเป็นการเดินทางของ
เหล่าหนอนหนังสือ ในแต่ละระดับ โดยมีการตั้งชื่อแต่ละระดับให้สอดคล้องและท าให้ผู้เล่นเห็นภาพได้ง่ายมากยิ่งขึ้น 
คือ ระดับที่ 1 : ไข่กลม ระดับที่ 2 : หนอนตัวจิ๋ว ระดับที่ 3 : หนอนอวบอ้วน และระดับที่ 4 : ราชาหนอน & ราชินี
หนอน รวมถึงการออกแบบกราฟิก (Graphic) ให้มีรูปแบบเสมือนเป็นการเดินทางของเหล่าหนอนหนังสือ 
     - กลยุทธ์การโฆษณา (Campaign) ท ากลยุทธ์การโฆษณา ยกตัวอย่างเช่น วันศุกร์สุขคูณสอง หากเข้าใช้พ้ืนที่
ภายในวันดังกล่าวคะแนนส่วนการเข้าใช้พ้ืนที่คูณสอง เพ่ือกระตุ้นการใช้งานและการสะสมคะแนนรวมไปถึงการบอก
ต่อ และการติดตามอัปเดต (Update) ผ่านเฟซบุ๊ก 
     - เงื่อนไขภารกิจ มีเงื่อนไขให้ผู้เล่นท าภารกิจให้ส าเร็จครบทุกภารกิจ โดยจะมีแถบแสดงความคืบหน้า 
(Progress Bar) โดยการก าหนดเงื่อนไขภารกิจได้ค านึงถึงกลุ่มผู้ใช้ของหอสมุดฯ ในทุกประเภท เช่น ผู้ใช้บริการที่ใช้
ทรัพยากรสารสนเทศประเภทสิ่งพิมพ์ ทรัพยากรสารสนเทศประเภทอิเล็กทรอนิกส์ บริการออนไลน์และพ้ืนที่ รวมถึง
ต้องการให้ผู้เล่นได้รับรู้เกี่ยวกับทรัพยากรสารสนเทศและบริการของหอสมุดฯ ผ่านเกมตอบค าถาม (Quiz) 
     การน าเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการบริการถือเป็นอีกหนึ่งก้าวส าคัญในการเรียนรู้ การประยุกต์ใช้ และการ
สร้างนวัตกรรมเชื่อมโยงผู้ใช้บริการกับโลกดิจิทัล โดยสามารถพัฒนาประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้ใช้ สร้างความพึง
พอใจในบริการและส่งเสริมภาพลักษณ์ห้องสมุดยุคใหม่มากยิ่งขึ้น 
     3. หัวข้อ "นวัตกรรมการเรียนรู้เสมือนจริง Metaverse : ก้าวต่อไปของหอ้งสมุด ในยุค VUCA-BANI World" 



     ในการ บรรยายหัวข้อ "นวัตกรรมการเรียนรู้เสมือนจริง Metaverse : ก้าวต่อไปของห้องสมุด ในยุค VUCA-
BANI World" โดย ศาสตราจารย์ ดร.วนิดา แก่นอากาศนั้นได้กล่าวถึงการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในปัจจุบันท าให้
ห้องสมุดต้องเตรียมรับมือกับทางเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วนั้น เราอาจจะเคยได้ยินค าว่า VUCA World หากให้อธิบาย 
VUCA หมายถึงสภาวะความผันผวน ความไม่แน่นอน ความซับซ้อน ยุ่งเหยิง และความคลุมเครือ เป็นสถานการณ์
ของโลกที่นักวิทยาศาสตร์ และผู้น าโลกไม่สามารถคาดการณ์ได้ว่าอะไรจะเกิดขึ้นกับโลกในอนาคตได้ และในปัจจุบัน 
โลกที่เปลี่ยนผัน จาก VUCA สู่ยุค BANI แม้การนิยามสภาวะความผันผวนของโลกด้วย  VUCA จะได้รับความนิยม
ในช่วงทศวรรษ 2000 ที่ผ่านมา ซึ่งค านี้มีต้นก าเนิดในช่วงทศวรรษที่ 1980 ในช่วงหลังสงครามเย็น แต่ปัจจุบันหลัง
การระบาดของโควิด-19 ไปทั่วโลก การอธิบายโลกด้วย VUCA อาจจะไม่ชัดเจนนัก และได้เกิดแนวทางในการการ
อธิบายโลกยุคใหม่หลังการระบาดของไวรัสใหญ่ไปทั่วโลกด้วยค าว่า BANI คือ แนวทางใหม่ในการอธิบายโลกของเรา 
แนวคิด VUCA ได้ถูกน ามาใช้เป็นเวลานานเพ่ือเป็นแนวทางให้องค์กรได้พัฒนาตัวเองขึ้นในสถานการณ์ที่มีความผัน
ผวน ความไม่แน่นอน ความซับซ้อน และความคลุมเครือ  
     ในยุค VUCA เรามีการหยิบเอาเทคโนโลยี Virtual Reality (VR) & Augmented Reality (AR) มาใช้เพ่ือให้โลก
เสมือนก้าวสู่โลกความเป็นจริง และปัจจุบันในช่วงยุค BANI นั้นเทคโนโลยีที่ก้าวเข้ามามีบทบาทกับทางด้านธุรกิจ
หรือห้องสมุด คือ เทคโนโลยี Metaverse หรือ การผสานเทคโนโลยีแห่งโลกเสมือน ที่สร้างสิ่งแวดล้อมของโลกจริง 
ๆ และเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้คนเข้ามามีปฏิสัมพันธ์และท ากิจกรรมร่วมกัน ผ่านตัวตนที่เป็นอวตาร (Avatar) 
โดยวิทยากรได้ยกตัวอย่าง KKU Metaverse city (https://metaversecity.kku.ac.th) มาเป็นตัวอย่าง  

          
     ทั้งนี้ทางวิทยากรยังอภิปรายเพ่ิมเติมในเรื่องของยุคที่เราต้องพบเจอในอนาคตถัดจาก ยุค VUCA และ BANI ไป
คือยุค RUPT และ TUNA ซึ่งจะยิ่งมีความความผันผวน ความไม่แน่นอน ความซับซ้อนยิ่งกว่ายุค VUCA และ BANI 
อีกด้วย 

 



 
     4. หัวข้อ “ก้าวสู่โลก Metaverse ด้วย VR headset : บริการสุดล ้าของส้านักหอสมุด มหาวิทยาลัยขอนแก่น” 
     ในการบรรยายภายใต้หัวข้อ ก้าวสู่โลก Metaverse ด้วย VR headset : บริการสุดล้ าของส านักหอสมุด 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น นั้นได้อภิปรายถึงการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี (Technological disruption) 
ที่อาจน าไปสู่การเปลี่ยนวิถีชีวิตของ คนในสังคมในอนาคตอันใกล้นี้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาการเข้าถึงโลก
เสมือนทางดิจิทัลหรือ metaverse ส านักหอสมุด จึงได้จัดท าโครงการส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ในโลก
เสมือน หรือ metaverse experience ขึ้น โดยได้จัดหา VR Headset ซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่จะน าผู้ใช้บริการเข้าสัมผัส
กับโลกเสมือนได้เปรียบเหมือนสะพานเชื่อมระหว่างโลกจริงและโลกเสมือน 
     ในฐานะศูนย์กลางการเรียนรู้ส าหรับทุกคน (Learning center for All) ทางส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยขอน
แกนจึงได้จัดให้มีบริการ VR Headset เ พ่ือให้  ผู้ ใช้บริการใช้อุปกรณ์ VR Headset เข้าไปเรียนรู้และผ่าน
ประสบการณ์ในโลกเสมือน หรือ Metaverse experience ซึ่งปัจจุบันส านักหอสมุดได้เป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยสนับสนุน
และรว่มมือกับคณาจารย์ตลอดจนผู้เชี่ยวชาญในคณะต่างๆ ในการน า VR headset มาช่วยพัฒนาการเรียนรู้รูปแบบ
ใหม่ผ่านประสบการณ์ในโลก Metaverse นับว่าเป็นการเปิดมิติใหม่ของการเรียนรู้ในยุคดิจิตอล เช่น คณะ
ศึกษาศาสตร์ได้พัฒนาระบบจัดการศึกษาในรูปแบบใหม่ที่เรียกว่า iTals เป็น แพลตฟอร์มที่ผลิตครูให้มีทักษะและ
สมรรถนะของการเรียนรู้ส าหรับอนาคต 

 
     ในส่วนของคณะแพทยศาสตร์ ซึ่งได้พัฒนาระบบการเรียนออนไลน์อยู่แล้วที่เรียกว่า KKUMedX จึงมีนโยบายที่
จะ น าเทคโนโลยีการเรียนผ่านประสบการณ์บนโลก Metaverse มาใช้ร่วมกับ KKUMedX โดยเริ่มที่การพัฒนา
หลักสูตรการซัก ประวัติและตรวจรา่งกายผู้ป่วยผ่านการ์ตูนแอนนิเมชันด้วยเทคโนโลยี VR 



    
     มหาวิทยาลัยขอนแก่น โดยได้จัดท านิทรรศการเสมือนจริง เพ่ือให้ทุกคนสามารถมาเยี่ยมชมห้องสมุดหรือสถานที่
ต่างๆ ของมหาวิทยาลัยขอนแก่น โดยไม่ต้องเสียเวลาและค่าใช้จ่ายใน การเดินทางหากแต่ได้รับประสบการณ์และ
สัมผัสที่เสมือนกับเดินทางมาสถานที่จริง (Visit through metaverse experience) ผ่านการสวมใส่ VR headset 

 

    
 
 
     5. หัวข้อ “Library is everything: พลิกบทบาทใหม่ของห้องสมุดด้วย Library of Things”  



     การด าเนินงานมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้บริการยืมอุปกรณ์และสิ่งของที่สนับสนุนส่งเสริมให้นักศึกษาเป็น
ผู้ประกอบการและเกิดการเรียนรู้จากการทดลองปฏิบัติเพ่ือสร้างภาพลักษณ์และมุมมองแปลกใหม่ที่มีต่อห้องสมุด
คอลเล็กชั่นอุปกรณ์ที่รวบรวมได้มีทั้งหมด36ประเภทตามลักษณะการใช้งานเช่นอุปกรณ์ครัว อุปกรณ์ช่าง อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ เครื่องใช้ไฟฟ้า เครื่องแต่งกาย เครื่องดนตรีเป็นต้นโดยเบื้องต้นแบ่งออกเป็น2หมวดหมู่ได้แก่1)
อุปกรณ์ของห้องสมุด(Library’s Things) 2) อุปกรณ์ของชุมชน (Community’s Things)  
ก าหนดแนวทางการให้บริการ  

        1. ก าหนดผู้ที่มีสิทธิ์ยืม ได้แก่ นักศึกษา อาจารย์ นักวิจัย และบุคลากรมหาวิทยาลัย 

        2. ก าหนดเงื่อนไขในการใช้งานอุปกรณ์และอัตราค่าปรับหากเกิดการช ารุดหรือสูญหาย ด าเนินการตาม
ระเบียบการใช้ห้องสมุดและข้อบังคับที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้กับอุปกรณ์ที่จัดซื้อโดยงบประมาณของ ส านักหอสมุด และ
สร้างความเข้าใจกับเจ้าของอุปกรณ์ โดยอุปกรณ์ทุกชิ้นที่น ามาให้บริการล้วนผ่านความยินยอม จากเจ้าของอุปกรณ์ 
สามารถยอมรับความเสี่ยงได้หากเกิดการช ารุดหรือสูญหาย ซึ่งในกรณีที่เกิดการช ารุดหรือสูญหาย ผู้ที่ขอใช้บริการ
จะต้องซ่อมแซมให้อยู่ในสภาพเดิมพร้อมใช้งานได้เป็นปกติคงเดิมหรือหาอุปกรณ์ใหม่มาทดแทน   โดยจะต้องมี
คุณสมบัติที่เท่ากันหรือดีกว่า 
        3.ก าหนดระยะเวลาในการยืมอุปกรณ์ที่จัดซื้อโดยงบประมาณของส านักหอสมุดบางรายการจะสามารถยืม
ใช้ได้ภายในห้องสมุด เช่น ปลั๊กพ่วง หูฟัง เม้าส์และคีย์บอร์ดไร้สาย บอร์ดเกมส์  มีระยะเวลา การยืมวันต่อวันหรือ
เท่ากับ 24 ชั่วโมง ส่วนอุปกรณ์ที่เป็นของชุมชนจะสามารถยืมได้ครั้งละ 3 วัน และต้องจองอุปกรณ์ล่วงหน้า 1 วัน
ท าการเพ่ือให้เจ้าของอุปกรณ์มีเวลาในการเตรียมอุปกรณ์ให้พร้อมส าหรับการให้บริการ  
        การส ารวจและรวบรวมอุปกรณ์ที่จะน ามาให้บริการใน Library of Things ก่อนหน้านี้ ส านักหอสมุดมีการ
ให้บริการหูฟังและปลั๊กพ่วง เพ่ือเป็นสิ่งอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เข้ามาใช้บริการในพ้ืนที่ นอกจากนี้ได้น าเสนอ
แนวคิดให้แก่บุคลากรของส านักหอสมุดได้รับทราบในวงกว้าง จึงมีบุคลากรน าอุปกรณ์ต่าง ๆ หลากหลายชนิด ที่ไม่มี
ความจ าเป็นในการใช้งานแล้วหรือที่ใช้งานไม่บ่อยนัก ร่วมแบ่งปัน ให้บริการใน Library of Things ตัวอย่างรายการ
อุปกรณ์ของห้องสมุด (Library’s Things) ที่ด าเนินการรวบรวมเพ่ือให้บริการ 

        4. ก าหนดขั้นตอนการให้บริการ เพ่ือให้เป็นแนวทางปฏิบัติอย่างชัดเจนส าหรับเจ้าหน้าที่ ผู้ให้บริการ โดย
ก าหนดรูปแบบการให้บริการเป็น 2 รูปแบบ ตามหมวดหมู่ของอุปกรณ์ 
        5. ถ่ายภาพอุปกรณ์รวบรวมข้อมูลคุณสมบัติ ลักษณะการใช้งาน และน าข้อมูลที่รวบรวมได้ บันทึกลงใน
เว็บไซต์เพ่ือเป็นช่องทางการให้บริการ  
        6. จัดท าแบบฟอร์มขอใช้บริการด้วยGoogle Form (ใช้ส าหรับจองอุปกรณ์ของชุมชน) ระบุ รายละเอียดได้แก่
ข้อมูลของผู้ขอใช้บริการ อุปกรณ์ที่ต้องการใช้วันที่และเวลาที่จะเข้ามารับอุปกรณ์ เมื่อมีผู้จองใช้อุปกรณ์จะมีe-mail
ตอบกลับไปยังผู้ขอใช้บริการโดยอัตโนมัติโดย 
        7. สร้างแบบประเมินความพึงพอใจโดยใช้ Google Form เพ่ือรวบรวมข้อมูลการประเมินความพึงพอใจ
หลังจากใช้บริการ  
        8. จัดท าสื่อประชาสัมพันธ์และน าไปเผยแพร่ตามสื่อต่างๆเช่นเว็บไซต์ส านักหอสมุด, Facebook, Instagram, 
LINE Official, TikTok เป็นต้นและเพ่ือประโยชน์ในการสื่อสารให้ทราบถึงบทบาทใหม่ท่ีห้องสมุดได้ปรับเปลี่ยนไป 



     6. หัวข้อ “การพัฒนาบริการเชิงรุก: กรณีศึกษาบริการเพื่อนช่วยหาหนังสือ ของส้านักวิทย-บริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม” 

     สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีสารสนเทศที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว งานบริการห้องสมุด จึงต้อง พัฒนา
รูปแบบการให้บริการ เนื่องจากจ านวนสารสนเทศใหม่ๆ ที่เพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว ในขณะเดียวกันผู้รับบริการ 
สารสนเทศที่มีความหลากหลาย และรวดเร็ว  ดังนั้นการให้บริการเชิ งรุก จึ ง เป็นกระบวนการการ
ด าเนินงาน  กิจกรรมต่างๆ ที่ห้องสมุดค้นหา ออกแบบเพื่อน าเสนอผลิตภัณฑ์หรือบริการ โดยการเขา้ถึงผู้ใช้บริการ
โดยตรง ซึ่งการบริการดังกล่าวอาจมีการน าเทคโนโลยีที่เหมาะสมมาประยุกต์ใช้ เพ่ือช่วยให้ผู้ใช้สามารถเขา้ถึง และ
ได้รับสารสนเทศที่ต้องการอย่างสะดวกและรวดเร็ว 
     ปัญหาที่ส าคัญที่ห้องสมุดพบเจอได้บ่อยครั้ งจากผู้รับบริการคือ การหาหนังสือไม่พบบนชั้นหนังสือ                
แม้ผู้รับบริการจะสืบค้นหนังสือจากระบบคอมพิวเตอร์แล้วพบว่าหนังสือที่ต้องการอยู่บนชั้นหนังสือและสถานะ
พร้อมให้บริการ แต่เมื่อไปดูที่ชั้นหนังสือกลับไม่มีหนังสืออยู่บนชั้นและอีกส าเหตุหนึ่งผู้รับบริการอาจไม่เข้าใจวิธีก าร
จัดเรียงและวิธีการค้นหาหรือเป็นผู้รับบริการใหม่ที่ยังไม่เคยใช้บริการมาก่อนส่งผลให้ผู้รับบริการไม่สามารถเข้ าถึงตัว
เล่มหนังสือตามที่ตนเองต้องการได้ห้องสมุดมีความเข้าใจปัญหาและเห็นความส าคัญในการแก้ไขปัญหาดังกล่าวจึงมี
แนวคิดในการช่วยเหลือผู้รับบริการให้ได้รับความสะดวกรวดเร็วและทันท่วงที ด้วยการกดกริ่ง สัญญาณเสียง ณ จุด
บริการเครื่องคอมพิวเตอร์สืบค้นทรัพยากรสารสนเทศ เมื่อผู้รับบริการกดกริ่ง ระบบจะส่งสัญญาณไฟและเสียงไปยัง
เคาน์เตอร์เจ้าหน้าที่ให้รับทราบ เจ้าหน้าที่จะไปพบผู้รับบริการ ณ จุดนั้นและด าเนินการช่วยค้นหาหนังสือให้ทันที
การน ากริ่งสัญญาณเสียงมาใช้สามารถช่วยแก้ไขปัญหาการรื้อหนังสือบนชั้นของเจ้าหน้าที่จัดชั้นเจ้าหน้าที่ห้องสมุด
สามารถให้บริการกับผู้รับบริการได้ตรงกับความต้องการสะดวกรวดเร็ว สามารถช่วยเหลือและให้บริการได้อย่าง
ทันท่วงทีและเจา้หนา้ที่ได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกันอีกด้วย  
     ผลการปฏิบัติงานพบว่า ผู้รับบริการมีความพึงพอใจด้านเจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการ ห้องสมุดฯ มีบรรณารักษ์และ
เจ้าหน้าที่ที่ให้ ความช่วยเหลือและเป็นมิตรต่อผู้ใช้บริการ ผู้ใช้บริการมีข้อเสนอแนะให้ส านักวิทยบริการฯ ควรเพ่ิม
จุดให้บริการ  มากขึ้น ป้ายควรมีความชัดเจน ใหญ่ สะดุดตา มีการประชาสัมพันธ์แจ้งให้ผู้รับบริการทราบให้
หลากหลายช่องทาง เพ่ือจะได้ทราบว่าตรงนี้มีจุดบริการเพ่ือนช่วยหาหนังสือ มีความสะดวก เนื่องจากบางครั้งสืบค้น
แล้วไม่ทราบว่า หนังสือบางเล่มไม่อยู่ในหอสมุดกลาง ได้เจ้าหน้าที่ช่วยบอกและช่วยสืบค้น กระชับเวลาในการค้นหา
ได้มาก เป็นการเตรียมความพร้อมในการ ให้บริการ และเป็นการให้บริการที่ช่วยให้ลูกค้าเกิดความสะดวกยิ่งขึ้น     
ลดภาระของลูกคา้ และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ  แม้ลูกค้าไม่ได้ร้องขอก็ตาม 
     7. หัวข้อ “ความพึงพอใจต่อบริการผู้ช่วยส่วนตัวในการท าวิจัยและผลงานสร้างสรรค์ (Research Buddy 
Service) ของอาจารย์มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์” 
     เพ่ือเปนการรวมขับเคลื่อนการผลิตผลงานวิจัยของมหาวิทยาลัยใหไดอยางเต็มที่และมีความชัดเจนยิ่งขึ้น รวมทั้ง
ใหเกิดการใชบริการทรัพยากรสารสนเทศที่คุมคาและคุมทุน สํานักหอสมุดมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ จึงไดจัดบริการ
ใหมขึ้นเพ่ือสงเสริม สนับสนุน การทําวิจัยและผลงานสรางสรรคของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร โดยใชชื่อบริการวา 
“บริการผูชวยสวนตัวในการทําวิจัยและผลงานสรางสรรค (Research Buddy Service)” ซึ่งเปนบริการเฉพาะกลุ
มอาจารย เริ่มเปดใหบริการเมื่อวันที่ 11 กันยายน 2563 โดยบริการ Research Buddy คือ บริการบรรณารักษหรือ



นักเอกสารสนเทศของฝายบริการในการทําหนาที่เปนผูชวยอาจารยแบบตัวตอตัว พรอมใหบริการในทุกบริการของ
สํานักหอสมุด ในรูปแบบการบริการแบบจุดเดียวเบ็ดเสร็จ (One Stop Service) ทั้งนี้จะเนนการใหบริการที่เกี่ยวข
องกับการทําวิจัยและผลงานสร้างสรรค จํานวน 8 บริการ ดังนี้ 
        1. บริการแนะนําการใชและชวยสืบคนทรัพยากรสารสนเทศพรอมจัดสงขอมูลใหผูใชบริการ 
        2. บริการแนะนําการใช หรือชวยจัดทําบรรณานุกรมด วยโปรแกรม Endnote หรือโปรแกรมจัดการ
บรรณานุกรมอ่ืน ๆ 
        3. บริการแนะนําและใหคําปรึกษาในการตรวจสอบการคัดลอกผลงานดวยโปรแกรม Turnitin 
        4. บริการคัดเลือกวารสารเพื่อการตีพิมพและตรวจสอบ Impact Factor, คา Q และคาการอางอิงตาง ๆ 
        5. บริการแนะนําการใชและคัดเลือกวารสารเพ่ือการตีพิมพและตรวจสอบ Impact Factor, คา Q, และค่า
การอางอิงตาง ๆ 
        6. บริการยืมหนังสือภายในหองสมุด มก. และระหวางหองสมุด ทั้งในประเทศและตางประเทศ 
        7. บริการแจงขอมูลการอบรม/บรรยาย/กิจกรรม/บริการ ที่เกี่ยวของกับการสนับสนุนการวิจัยและผลงาน     
สรางสรรค 
        8. บริการแนะนําทรัพยากรสารสนเทศท่ีอยูในความสนใจ เพ่ือสนับสนุนการวิจัยและผลงานสรางสรรค  
     งานวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพ่ือศึกษาการใชและความพึงพอใจตอบริการผูชวยสวนตัวในการทําวิจัยและผลงาน
สรางสรรค (Research Buddy Service) ของอาจารยมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ 
คือ อาจารยของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน ที่ไดลงทะเบียนขอรับบริการผูชวยสวนตัวในการทํา
วิจัยและผลงาน จํานวน 58 คน ผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดดังนี้ 
        1. สถานภาพสวนตัวของผูตอบแบบสอบถาม จากการวิจัยพบวา อาจารยสวนใหญดํารงตําแหนงทางวิชาการ
ระดับอาจารย สังกัดที่คณะมนุษยศาสตร และกําลังทํางานวิจัย 
        2. การใชบริการผูชวยสวนตัวในการทําวิจัยและผลงานสรางสรรคพบวา โดยรวมของอาจารย มหาวิทยาลัย
เกษตรศาสตร มีการใชบริการมากที่สุด 3 อันดับแรก คือ บริการแนะนําการใชและชวยสืบคนทรัพยากรสารสนเทศ
พรอมจัดสงขอมูลใหผูใชบริการ บริการแจงขอมูลการอบรม/บรรยาย/กิจกรรม/บริการที่เกี่ยวของกับการสนับสนุน
การวิจัยและผลงานสรางสรรค และบริการแนะนําและใหคําปรึกษาในการตรวจสอบการคัดลอกผลงานดวยโปรแกรม 
Turnitin 
        3. ความพึงพอใจตอการใชบริการผูชวยสวนตัวในการทําวิจัยและผลงานสรางสรรคของอาจารยมหาวิทยาลัย
เกษตรศาสตร พบวา อาจารยมีความพึงพอใจตอการใชบริการผูชวยสวนตัวในการทําวิจัยและผลงานสรางสรรคโดย
รวมอยูในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา อาจารยมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 3ลําดับ คือ การให
บริการดวยความสุภาพ และสื่อสารไดดี น้ําเสียงนุมนวล ชัดเจน รองลงมา คือ มีความเอาใจใสกระตือรือรน และเต็ม
ใจใหบริการ และมีความรูในงานบริการของสํานักหอสมุด สามารถตอบขอซักถามไดอยางถูกตอง ตามลําดับ 
     8. หัวข้อ “การพัฒนาประสิทธิภาพการให้บริการตอบค าถามในรูปแบบระบบรวมศูนย์ของส านักหอสมุด 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์” 



     วิกฤตการณ์โควิด-19 และการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมผู้ใช้บริการ ส่งผลให้การบริการตอบคําถามและช่วย
การค้นคว้าของสํานักหอสมุด มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์แต่เดิมที่ให้บริการใน 3 ช่องทางคือ Live Chat, Facebook 
และ Line@ ซึ่งการให้บริการยังไม่เป็นการรวมศูนย์ในแง่ของการรับและส่งต่อคําถามไปยังช่องทางที่ยังไม่สะดวกและ
รวดเร็ว จึงทําให้ต้องมีการพัฒนาประสิทธิภาพการให้บริการโดยนําโปรแกรม MBOX มาใช้เพ่ือให้การบริการเป็นไป
ในรูปแบบระบบรวมศูนย์ทําให้สามารถลดระยะเวลาการปฏิบัติงานของผู้ปฏิบัติงาน และการรอคอยคําตอบของ
ผู้ใช้บริการได้ทั้งนี้สามารถนําผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากโปรแกรม MBOX ไปจัดทําข้อตกลงระดับการให้บริการ 
(SLA) โดยประเภทคําถามทั่วไปกําหนดเวลาไม่เกิน 30 นาที และมีการเก็บข้อมูลรายเดือนเป็นเวลา 3 เดือน พบว่า 
การบริการมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยในเดือนกันยายนใช้ระยะเวลาเฉลี่ยอยู่ที่ 17.82 นาทีนอกจากนี้มีการเก็บแบบ
ประเมินความพึงพอใจจากผู้รับบริการ จํานวน 196 ราย พบว่า ค่าพึงพอใจต่อการได้รับบริการในครั้งนี้ อยู่ในระดับดี
มาก (4.84) ได้รับคําตอบตรงความต้องการ อยู่ในระดับดีมาก (4.85) และมีค่า NPS (Net Promoter Score) ในแง่
ของการกลับมาใช้บริการนี้ซํ้าหรือจะแนะนําบอกต่อ อยู่ที่ระดับ 92.35 
     ขั้นตอนและวิธีการดําเนินงานในครั้งนี้ ได้นําข้อมูลจากการจัดกิจกรรมการทบทวนหลังปฏิบัติงาน (After Action 
Review: AAR) เรื่อง โปรแกรมตอบคําถาม Live Chat และช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ มาเป็นแนวคิดหลักในการพัฒนา 
จากการสอบถามกลุ่มตัวอย่าง คือ บรรณารักษ์/นักเอกสารสนเทศ ฝ่ายบริการ จํานวน 8 คน ที่ทําหน้าที่ให้บริการ
ตอบคําถามและช่วยการค้นคว้ามาอย่างต่อเนื่อง โดยใช้เครื่องมือแบบสอบถาม (Questionnaires) และการ
สัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Group Interview)  

ตัวอย่างข้อคําถามในกิจกรรมการทบทวนหลังปฏิบัติงาน (After Action Review: AAR) 
คําถาม สรุปประเด็นขอคิดเห็นจากผเูขารวมกิจกรรม AAR 

1. สิ่งท่ีคาดหวังใหเกิดขึ้น (เปาหมาย) คืออะไร  
2. สิ่งท่ีเกิดขึ้นจริงคืออะไร  
3. อะไรทําไดดี (เปนไปตามความคาดหวัง/เป้าหมาย) 
เพราะเหตุใด 

 

4. อะไรที่ตองปรับปรุง (ไมเปนไปตามความคาดหวัง/เป
าหมาย) มีขอเสนอแนะอะไร 

 

5. บทเรียนที่สามารถนําไปใชในอนาคตไดคืออะไร  

 
     โดยผลที่ได้จากการจัดกิจกรรมการทบทวนหลังปฏิบัติงาน (After Action Review: AAR) เรื่อง โปรแกรมตอบ
คําถาม Live Chat และช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ นั้น เป็นข้อมูลที่ฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศนําไปใช้เป็นแนวทางใน
การศึกษาและจัดหาระบบให้บริการตอบคําถามใหม่ ซึ่งก็คือ MBOX มาแทน Live Chat เดิม ที่รองรับและอํานวย
ความสะดวกแก่ทั้งผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการมากขึ้น  โดย MBOX คือระบบที่มีการพัฒนาเพ่ือให้สามารถรวม       
การติดต่อสื่อสารจาก โปรแกรม Line OA ,Facebook Messenger ,Instagram รวมไว้ที่เดียวกัน โดยแบ่งแยกการ
ตอบคําถามโดยเจ้าหน้าที่ที่กําหนดไว้ ส่งต่อคําถามข้ามระหว่างโปรแกรมต่างๆ ไปยังเจ้าหน้าที่ในทีมงานได้ทันที     
ซึ่งจากระบบ Live chat จะตอบได้เพียงแบบ One to One เป็นการทํางานที่สามารถรับและตอบคําถามจากทุก



ช่องทางของหน่วยงานมาเป็นรูปแบบ Many to Many ทําให้สามารถใช้ความสามารถของระบบในการตอบคําถาม
แบบรวมศูนย์ ดังนี้ 
        1. เชื่อมต่อได้หลายช่องทาง 
        2. จัดกลุ่มลูกค้าได้ ส่งต่อคําถาม โดยมีการติด Tag คําถาม มีข้อมูลย้อนหลังจากการตอบคําถาม เพ่ิม Note 
        3. บริหารจัดการกลุ่มเจ้าหน้าที่ในการตอบคําถามได้ง่าย และเป็นระบบ 
        4. เห็นการดําเนินงานในการตอบคําถาม โดยหน้าจอเดียว 
        5. มีหน้าการแสดงผล และรายงานผลการตอบคําถาม และประสิทธิภาพของการให้บริการ 
        6. สร้างข้อความเพ่ือใช้เป็นคําตอบได้สําหรับการคําถามที่เจอบ่อยๆ โดยแบ่งเป็นหมวดหมู่ 
     หลังจากได้เครื่องมือใหม่สําหรับให้บริการ ฝ่ายบริการจึงได้ดําเนินการต่อในส่วนของการวางแผนจัดเตรียมผู้ให้
บริการ (Admin และ Staff) จัดเป็นตารางเวรตามช่วงเวลาที่เหมาะสมมากที่สุด จัดทําข้อมูล เช่น คําถาม-คําตอบ    
ที่พบบ่อย Tag หัวข้อบริการและประเภทผู้ใช้บริการ ข้อตกลงระดับการให้บริการตอบคําถามและช่วยการค้นคว้า
ผ่านช่องทางออนไลน์ ( Service Level Agreement: SLA) ที่สํานักหอสมุดมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ได้กําหนดขึ้น
เพ่ือเป็นมาตรฐานในการให้บริการ รวมไปถึงแบบประเมินความพึงพอใจเพ่ือประโยชน์สําหรับการเก็บข้อมูล          
อันนําไปสู่การรวบรวมเพ่ือวิเคราะห์ ปรับปรุง พัฒนาต่อไปในอนาคต โดยได้เริ่มให้บริการในวันแรกผ่านระบบ 
MBOX (Multi-Touchpoint Management Platform, 2565) เมื่อวันที่ 27 มีนาคม 2565 จนถึงปัจจุบัน 
     9. หัวข้อ “การจัดการหนังสืออภินันทนาการอิเล็กทรอนิกส์ ส้านักบรรณสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสุโขทัย- 
ธรรมาธิราช” 
     ปั จจุ บั นมี การบริ จ าคหนั งสื อ ในรู ปแบบที่ เ ป็ น อิ เล็ กทรอนิ กส์ ม ากขึ้ น  ส านั กบรรณสารสน เทศ 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จึงต้องปรับวิธีการจัดการทรัพยากรเพ่ือให้สอดคล้องต่อความเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน 
โดยน ากรอบแนวคิดวงจรบริหารงานคุณภาพ PDCA มาใช้ในการปรับปรุงการจัดหาหนังสืออภินันทนาการ
อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีข้ันตอนการด าเนินงาน ดังนี้ 
        1. การวางแผน (Plan) 
 ก าหนดแนวทางการจัดการหนังสืออภินันทนาการอิเล็กทรอนิกส์ในด้านเกณฑ์การคัดเลือก การติดต่อแหล่ง
ผลิตและเผยแพร่ การจัดเก็บไฟล์ การให้บริการ และการส่งเสริมการใช้ 
        2. การด าเนินงาน (Do) 
 2.1 ประชุมบุคลากรที่เกี่ยวข้อง เพ่ือจัดท าแนวปฏิบัติการจัดการหนังสืออภินันทนาการอิเล็กทรอนิกส์     
และแบบฟอร์มตอบรับการยินยอมเผยแพร่ 
 2.2 การจัดหาหนังสืออภินันทนาการมีวิธีการ ดังนี้ 1) การได้รับมอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จากผู้จัดท า 2) 
การค้นหาแหล่งหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จากแหล่งเผยแพร่ต่าง ๆ และ 3) การติดต่อประสานงานผู้จัดท าหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือด าเนินการขออนุญาตดาวน์โหลดและเผยแพร่หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในฐานข้อมูลห้องสมุด
อัตโนมัติ โดยจัดหาให้สอดคล้องกับหลักสูตรการเรียนการสอนในมหาวิทยาลัย 



 2.3 การจัดการหนังสืออภินันทนาการอิเล็กทรอนิกส์ โดยจัดท าบัญชีส าหรับเก็บข้อมูล URL ที่ได้รับ 
ด าเนินการสร้างฐานข้อมูลรายการบรรณานุกรม และส่งข้อมูลบัญชีรายชื่อพร้อม URL ให้หน่วยวิเคราะห์ทรัพยากร
ด าเนินการเชื่อมโยงหรือจัดเก็บไฟล์ในรูปแบบ PDF บนเซิร์ฟเวอร์กลางของฐานข้อมูลระบบห้องสมุดอัตมัติ  
 2.4 การส่งเสริมการใช้ผ่านหลากหลายช่องทาง เช่น เว็บไซต์ห้องสมุด เว็บเพจเฟสบุ๊คของห้องสมุด และ
แอปพลิเคชันระบบห้องสมุดอัตโนมัติ 
        3. การตรวจสอบ (Check) 
 ด าเนินการตรวจสอบความถูกต้องของการจัดท ารายการบรรณานุกรม และการเชื่อมโยงข้อมูลชื่อเรื่องและ
ไฟล์หนังสือ 
        4. การปรับปรุงและพัฒนา (Action) 
 เมื่อด าเนินการครบตามขั้นตอนทั้งหมด ผู้ปฏิบัติงานมีการทบทวน วิเคราะห์ขั้นตอนการด าเนินงานเพ่ือ
น ามาปรับปรุง แก้ไข เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการด าเนินงาน รวมถึงเพ่ิมการจัดการเชิงรุกเพ่ือเสาะแสวงหาหนังสือ
อภินันทนาการเพ่ิมเติมอีกด้วย 
     จากผลการด าเนินการจัดการหนังสือทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ โดยการน าวงจรบริหารงานคุณภาพ PDCA มาใช้ 
พบว่าช่วยลดขั้นตอนการด าเนินงานและเวลาที่ใช้ในส่วนของงานเทคนิคห้องสมุดได้อีกด้วย 
     10. หัวข้อ “การพัฒนาระบบติดตามหนังสือซ่อมศูนย์บรรณสารและสื่อการศึกษา มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง” 
     ระบบติดตามหนังสือซ่อม เป็นระบบที่ศูนย์บรรณสารและสื่อการศึกษา มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวงพัฒนาขึ้น เพ่ือ
ใช้ในการติดตามกระบวนการของการซ่อมหนังสือ ท าให้ทราบถึงขั้นตอนการด าเนินงานซ่อมหนังสือของแต่ละเล่ม 
และจัดเก็บข้อมูลสถิติการซ่อมหนังสือ โดยสามารถน าข้อมูลมาประกอบในการวิเคราะห์ความคุ้มค่าในการซ่อมได้ 
     ระบบติดตามหนังสือซ่อมถูกออกแบบและพัฒนาในรูปแบบ Web Application โดยเชื่อมโยงข้อมูลรายละเอียด
ของหนังสือจากฐานข้อมูลระบบห้องสมุดอัตโนมัติ มาแสดงในระบบติดตามหนังสือซ่อม สามารถสืบค้นหนังสือจาก
บาร์โคด ซึ่งระบบจะแสดงผลข้อมูลและเรียกดูข้อมูลได้ตลอดเวลาผ่านทางเว็บไซต์ ท าให้สะดวกในการเข้าใช้งาน 
ช่วยลดเวลาและขั้นตอนในการท างานที่ซ้ าซ้อนได้ โดยเจ้าหน้าที่ไม่ต้องเปิดหลายโปรแกรมในการท างานลักษณะ
เดียวกัน นอกจากนี้ ยังช่วยจัดล าดับความส าคัญหรือความเร่งด่วนในการซ่อมหนังสือแต่ละเล่มให้แก่เจ้าหน้าที่
ผู้ปฏิบัติงานซ่อมหนังสือ ในขณะซ่อมหนังสือแต่ละขั้นตอน ยังช่วยอัพเดทสถานะของหนังสือซ่อมกลับไปยังระบบ
หลัก เพ่ือให้ผู้ใช้บริการทราบสถานะของหนังสือซ่อมโดยอัตโนมัติ ช่วยลดปริมาณการท างานของเจ้าหน้าที่
ผู้ปฏิบัติงานและลดความผิดพลาดในการท างานระหว่างระบบห้องสมุดอัตโนมัติ และระบบติดตามหนังสือซ่อม 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. ไดเ้ห็นเทคโนโลยีและความก้าวหน้าของห้องสมุดมหาวิทยาลัย หน่วยงาน หรือสถาบันอื่น ๆ ที่เข้าร่วมในการ

ประชุม 
2. เกิดการสร้างเครือข่ายระหว่างผู้เข้าร่วมการประชุม 

 
 
 
 



นำความรู้ท่ีได้รับมาใช้ปรับปรุงการทำงาน ดังต่อไปนี้

หัวข้อการปรับปรุง / พัฒนา รายงานผลการปรับปรุง/ พัฒนา 

ภายในวันที่

ข้อเสนอแนะอื่นๆ (ลา้มี)

ไน- 
ผูรายงาน............... โ:.................................
(พ. fw)..... ............ )

ตำแหน่ง... .าไ■.โ^).^.']โ...................................

วันท่ี....... 3..0...รนผี.!...2566......................

ความคิดเห็นของหัวหน้าฝ่าย

หลังจากที่ได้ทบทวนรายงานการประชุมแล้ว เห็นว่าเป็นประโยชน์ต่อผู้ปฏิปติงานภายในห้องสมุด และในการประชุม 

ครั้งต่อไป ควรมีการส่งเสริมให้มีผู้เข้าร่วมกิจกรรมอีก เพื่อการสร้างเครือข่าย และการนำความรู้ที่ได้รับมาใช้ในการ 

พัฒนาหน่วยงาน

(...นางสาวธนภร พึ่งพาพงศ.์.........)

ตำแหน่ง หัวหน้าห้องสมุดองครักษ.์..........

ความคิดเห็นของผู้อำนวยการสำนักหอสมุดกลาง 

..........................พ'C ■ร’?-r*'J M*■’ร^ ... ............. t.^7....ry?......



ลงชื่อ........ำ-?ำโโ..............................

( รศ.นพ.วิศาล มหาสิทธิวัฒน ์ )

ผู้อำนวยการสำนักหอสมุดกลาง 
วันท.ี...............1..ฝ็..ฌ,ย!..2566............

หมายเหต ุ: 1. จัดทำรายงานๆ หลังจากเข้าร่วมประชุม/ อบรม/สัมมนา /ศึกษาดูงาน ภายใน 7 วันทำการ 

เสนอหัวหน้าฝ่าย

2. หัวหน้าฝ่ายเสนอความเห็น ภายใน 3 วันทำการ และเสนอต่อผู้อำนวยการสำนักหอสมุดกลาง

3. แจ้งผู้รายงานทราบ และจัดเก็บเข้าแฟ้มรายงานการเข้าประชุม/ อบรม/สัมมนา /ศึกษาดูงาน

4. หัวหน้าฝ่ายติดตามผลการปรับปรุงพัฒนา

5. หัวหน้าฝ่ายรายงานผลการปรับปรุงพัฒนาให้ผู้อำนวยการสำนักหอสมุดกลางได้ทราบ


