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ช่ือ – นามสกุล  : นางสาวอัมพร  ขาวบาง ต าแหน่ง : บรรณารักษ์ 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสาวจันทิรา จีนะวงศ์ ต าแหน่ง : นักวิชาการโสตทัศนศึกษาช านาญการ 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสาวชัชชภา ประทุมศรีขจร ต าแหน่ง : บรรณารักษ์ 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสาวน ้าเงิน เฉลียวพจน ์ ต าแหน่ง : บรรณารักษ์ 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสาวยุภาภรณ์ ไชยสงค ์ ต าแหน่ง : บรรณารักษ์ 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสาวศุภลักษณ์ ผลแกัว ต าแหน่ง : บรรณารักษ์ 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสุจิตรา รัตนสิน  ต าแหน่ง : บรรณารักษ์ 
ช่ือ – นามสกุล  : นางหทัยรัตน์ ธรีกุล ต าแหน่ง : บรรณารักษ์ช านาญการ 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสาวอนงค์ คิดชอบ ต าแหน่ง : พนักงานบริการ 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสาวอมรรัตน์ ทรงสมบัติชัย ต าแหน่ง : พนักงานบริการ 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสาวเจณจิรา มั่นคง ต าแหน่ง : ผู้ปฏิบตัิงานท่ัวไป 
ช่ือ – นามสกุล  : นางทัศนีญา ทาระค า ต าแหน่ง : ผู้ปฏิบตัิงานท่ัวไปช านาญงาน 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสาวพรชนก ช่ืนประทุม ต าแหน่ง : ผู้ปฏิบตัิงานท่ัวไป 
ช่ือ – นามสกุล  : นางพิมฤหทัย ศรีมงคล ต าแหน่ง : พนักงานบริการ 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสาวพิมลพรรณ มลูเจริญ ต าแหน่ง : ผู้ปฏิบตัิงานท่ัวไป 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสาววรรณิศา แช่เดียว  ต าแหน่ง : ผู้ปฏิบตัิงานท่ัวไป 
ช่ือ – นามสกุล  : นางสาวคิรภิรณ ์ก่ิงน้อย ต าแหน่ง : ผู้ปฏิบตัิงานท่ัวไป 
สังกัดฝ่าย / หน่วยงาน : ห้องสมุดองครักษ์  
ช่ือ – นามสกุล  :  นางสาวคิวพร ชาติประสพ ต าแหน่ง : บรรณารักษ์ 
ช่ือ – นามสกุล  :  นางสาวนัยรัตน์ เรืองวชิรารัตน ์ ต าแหน่ง : ผู้ปฏิบตัิงานท่ัวไป 
สังกัดฝ่าย / หน่วยงาน : ฝ่ายบริหารจัดการทรัพยากร   
ช่ือ – นามสกุล  : นางปภาดา น้อยค ายาง  ต าแหน่ง : บรรณารักษ์ช านาญการ 
สังกัดฝ่าย / หน่วยงาน : ฝ่ายบริหารจัดการฯ 
ช่ือหลักสูตร  ประชุม TK Forum เรื่อง “Library Possible: The Creative Solutions for Better Library Service” 

วัน/เดือน/ปี  วันพุธที่ 23 มีนาคม 2566 เวลา 9.00 - 16.00 น. 
สถานท่ีจัด ผ่านระบบออนไลน์ (Zoom Webinar และ Facebook Live) 
หน่วยงานผู้จัด สถาบันอุทยานการเรียนรู้ (สอร.) ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) 
ค่าใช้จ่าย  ไม่มี              มี จ านวน ....................  บาท             

เบิกจ่ายจากงบประมาณ   แผน่ดิน     เงินรายได้     งบอ่ืนๆ (ระบุ) 
ใบเกียรติบตัร/วุฒิบัตร  ได้รับ           ไม่ได้รับ เนื่องจาก .......................................................................................              
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สรุปสาระส าคัญ 
การบรรยาย เร่ือง La Mediatheque de la Canopee: A Pilot Library for Sustainable Development in the Parisian 
Network โดย อลิซ ลาร์มาญัค (Alice Larmagnac) หัวหน้าโครงการห้องสมุดสีเขียว ห้องสมุดกาโนเป, ฝร่ังเศส 
           ห้องสมุดกาโนเป (The Canopée Library) เป็นส่วนหน่ึงในการขับเคลื่อนเมืองปารีสให้ปลอดคาร์บอนและน าพลังงานหมุนเวียน
มาใช้ 100% ภายในปี 2050 ตามแผนปฏิบัติการดา้นการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ รวมทั้งขานรับเป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืน 17 
ด้าน ขององค์การสหประชาชาต ิ

การพัฒนาวิถีห้องสมุดสีเขียว เริ่มต้นในปี 2020 จากการประเมินผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม ซึ่งพบปัญหาที่ต้องแก้ไขหลัก 3 ด้าน
คือ ไม่มีการจัดการขยะภายในตัวอาคาร การสร้างขยะจากพลาสติกห่อปกหนังสือ และการจัดการหนงัสือท่ีต้องจ าหน่ายออกยังไมด่ีพอ ไม่
สามารถส่งต่อให้กับองค์กรหรือหอ้งสมุดอื่นๆ ได้ และมีหนังสือจ านวนมากท่ีถูกส่งไปเผา  ห้องสมุดหาแนวทางแก้ไขโดยรเิริ่มระบบจัดการ
สิ่งแวดล้อมซึ่งมีดัชนีช้ีวัดชัดเจน และมีการตั้งกลุม่บรรณารักษ์แกนน าในการสรา้งสรรค์บริการและกิจกรรมสีเขียว  

1. Environment Management System (EMS) ตั้ง “Bibliothaque Verte” หรือกลุม่เจ้าหน้าท่ีห้องสมุดสีเขียว คิดค้น
เครื่องมือจัดการและติดตามผลกระทบกับสิ่งแวดล้อมรวมถึงออกแบบบริการใหม่ๆ  ที่ช่วยให้ประชาชนมี Green Living 

2. Plastic Usage Reduction ประเมินความเสียหายของขยะพลาสติก ลดการห่อปกหนังสือสามารถลดปรมิาณการใช้พลาสติก
ลงได้ 30% 

3. The Second Life พัฒนากระบวนการแลกเปลี่ยนหนังสือระหวา่งเครือข่ายห้องสมดุ 68 แห่ง 
หัวใจของความส าเรจ็ในการพัฒนาห้องสมุดสีเขียวท่ีกาโนเป คือ การไม่ท างานแบบเอกเทศแต่ร่วมมือกันเป็นเครือข่ายตามความ

ช านาญและทักษะของแตล่ะองค์กร ทั้งหน่วยงานท้องถิ่น หน่วยงานด้านการจดัการขยะ องค์กรรณรงค์ด้านสิ่งแวดล้อม หน่วยงาน
สาธารณสุข องค์กรด้านศิลปะเพื่อสังคม ฯลฯ และสิ่งที่ขาดไม่ได้คือ การสื่อสารสู่สังคมที่มปีระสิทธิภาพ 
      ห้องสมุดกาโนเปในวันนี้ 2023   

1. ห้องสมุดน าร่อง การพัฒนาอยา่งยั่งยืน 
2. แนวหน้าการริเริ่มโครงการเกีย่วกับเศรษฐกิจหมุนเวียน 
3. บริการใหม่ๆ เพื่อลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม  
 - มีหมวดหนังสือเกีย่วกับระบบนเิวศ 
 - มีห้องสมุดแลกเปลีย่นเมล็ดพันธ์ุ ช่ือ Grainotheque 
 - มีห้องสมุดแลกเปลีย่นพันธุ์ไม้ ช่ือ Bouturotheque 
 - จัดหาและแจกผลิตภณัฑด์้านสุขอนามัยให้ประชาชน 
 - จัดประชุมกลุ่มแลกเปลีย่นต้นไม ้
 - จัดโซน Cloth Swap และมุม DIY 

           ซึ่งสนับสนุนให้ชุมชนปลูกผักผลไมเ้พื่อบริโภค จัดกิจกรรมให้ความรู้เรื่องการรไีซเคลิ นอกจากนี้ ห้องสมุดกาโนเปก าลังพัฒนา
ระบบแลกเปลีย่นหนังสือระหว่างห้องสมุดทั่วปารสี และจะน าหนังสือท่ีไม่ใช้แล้วออกวางจ าหน่าย 

บทบาทที่ชัดเจนด้านการอนรุักษ์สิง่แวดล้อมของห้องสมุดกาโนเป สง่ผลให้ได้รับรางวัล IFLA Green Library ประเภทโครงการ
ห้องสมุดสีเขียวยอดเยี่ยม จากสหพันธ์นานาชาติแห่งสถาบันและสมาคมห้องสมดุ ในปี 2022  รางวัลลีฟร์ เอ็บโด (Livre Hebdo) และ
บรรลเุป้าหมายการพัฒนาท่ียั่งยืนในปี 2030 

ล าดับงานต่อไปของห้องสมุดกาโนเป คือ โครงการตลาดนัดในห้องสมุด และจัดท าเอกสารแนะน าห้องสมุดสีเขียวเป็นภาษาต่างๆ 
เพื่อเผยแพร่แนวคดิและวิธีการท างาน  
            สิ่งที่ต้องท าต่อไป ห้องสมุดกาโนเปยังคงปรับปรุงทุกแง่มุมในโครงการ Green Library และอยากให้ห้องสมุดทุกแห่ง Go Green 
ด้วยกัน เพื่อโลก เพื่อเรา Let’s Go Green 
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การบรรยาย เร่ือง To Reside in Creativity : UTS Library Creative in Residence  
โดย ไมเคิล กอนชาเลซ (Michael Gonzalez) หัวหน้าบรรณารักษ์ ห้องสมุดมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีซิดนีย์ (UTS), ออสเตรเลีย 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยซีิดนีย์ (UTS) มีแต่อาคารเรียน ไมม่ีพื้นท่ีว่างและสวน ส่วนของห้องสมดุตั้งอยูน่อกมหาวิทยาลัย  
โจทย์ส าคญัของห้องสมุดคือ จะท าอย่างไรให้นักศึกษาเดินทางไปใช้บริการห้องสมุด ดังนั้น โครงการ ‘นักสร้างสรรค์ในพ านัก’ จึงถูกรเิริม่ขึ้น 
เพื่อสร้างการมีส่วนร่วมของผู้คนและชุมชน โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุม่ศิลปิน เข้ามาร่วมออกแบบ แก้ปญัหาหรือพัฒนาห้องสมุดให้มี
ภาพลักษณ์อบอุ่นและเป็นมิตรมากยิ่งขึ้น โครงการนี้ด าเนินมาแล้วประมาณ 10 ปี แต่ละปีจะมีการตั้งธีมแตกต่างกัน และเปิดรับสมัคร
ผู้สนใจ โดยไม่จ ากัดเฉพาะนักศึกษาในมหาวิทยาลัย คณะกรรมการจะพิจารณาคณุสมบัติจากเกณฑ์ทีต่ั้งไว้ ประกอบกับแฟ้มสะสมงานเพื่อ 
แสดงผลงาน ผู้ผา่นการคดัเลือกจะไดร้ับเงินสนับสนุน 10,000 ดอลลาร์ออสเตรเลยี ค่าวัสดุปกรณ์ พ้ืนท่ีท างานในห้องสมุด และการอ านวย
ความสะดวกด้านต่างๆ จากเจา้หน้าท่ี เป็นระยะเวลา 6 เดือน เมื่อผ่านการคดัเลือกแล้ว นักสร้างสรรค์ทั้งหลายจะไดร้ับรายการ ‘ปญัหา
และความต้องการ’ จากห้องสมุด เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ให้ตอบโจทย์มากท่ีสุด ที่ผา่นมามรีูปแบบผลงานมากมาย เช่น เก้าอี้ซึ่งได้รับการ
ออกแบบเฉพาะส าหรับห้องสมดุ UTS การตกแต่งพื้นที่มุมอับเพื่อให้เกิดประโยชน์ใช้สอยมากขึ้น แผนท่ีระบุชนิดพันธ์ุพืช หรือแม้ 
กระทั่งการทาสตีกแต่งห้องสมดุตามรหัสสสีอดคล้องกับระบบทศนิยมดิวอ้ี เพื่อให้ผู้ใช้งานค้นหาหนังสอืได้ง่ายขึ้น 

คุณค่าของโครงการ ‘นักสร้างสรรค์ในพ านัก’ คือ ห้องสมุดได้ผู้มศีักยภาพมาร่วมแก้ไขปญัหาอย่างสรา้งสรรค์ ขณะเดียวกันศลิปิน
ก็มีโอกาสผลติผลงานตามจินตนาการ โดยไดร้ับความสะดวกอย่างครบครัน และสามารถต่อยอดให้เกดิมูลคา่ในอนาคต 

1. กระบวนการจัดท าโครงการ 
- เปิดรับสมัคร โดยมีกระบวนการรับสมคัรตามธีมของแต่ละปี 
- คณะกรรมการประกอบด้วย ตัวแทนห้องสมุด ภณัฑารักษ์มืออาชีพ นักวิชาการ นักวิจัย ครีเอทฟี และตัวแทนจาก     
สภาท้องถิ่น 
- ให้เงินทุนศิลปินและครีเอทีฟ เปน็ค่าตอบแทนในการท างาน  
- มีงบประมาณ ส าหรับวัสดุอุปกรณ์แยกต่างหาก 

2. ท าไมต้องมีโครงการ "นักสร้างสรรค์ในพ านัก" 
- UTS มีแต่ตัวอาคารเรียนไมม่ีพื้นท่ีว่างและสวน 
- ห้องสมุดอยู่นอกมหาวิทยาลัยไมค่่อยมีคนมาใช้บริการ 
- แก้ปัญหาด้วยการท าห้องสมุดทีต่่างออกไปจากเดมิ 

3. จากแนวคิดเร่ิมต้น "นักสร้างสรรค์ในน านัก" 
- ห้องสมุดคือกล่องใบใหญ่ ท่ีเก็บซ่อนความรู้ ผู้คนและวัฒนธรรม 
- "ศิลปินในพ านัก" คือการแกะกลอ่งออกไปเช่ือมโยงกับผู้คน 
- เปิดรับมมุมองที่แตกต่าง 
- เปิดให้ผู้คนเข้ามามสี่วนร่วม สนกุสนานกันมากข้ึน ผ่านท้ังงานกิจกรรม งานออกแบบ งานดิจิทัล และอื่น ๆ 

4. เกณฑ์การคัดเลือก 
- โปรเจกต์ที่ท าต้องสร้างการมีส่วนร่วมอย่างสร้างสรรค์กับหนังสือ ชุมชน การบริการ หรือพื้นที่ต่าง ๆ ของห้องสมุด 
- ท าได้ตามเวลาที่ก าหนด 
- อยู่ในงบประมาณที่ใช้ไว้ Portfolio ตรงกับเกณฑ์ และสอดคล้องกบัภารกิจห้องสมุด 
- การสร้างประสบการณ์ที่ยอดเยีย่มให้กับผู้ใช้ห้องสมดุ 

5. สู่หัวใจส าคัญของ "นักสร้างสรรค์ในพ านัก" ในวันนี้ 
- ให้นักสร้างสรรค์ใช้ห้องสมุด UTS เป็นจุดเริม่ต้นในการคดิงาน 
- เปิดโอกาสให้ทั้งห้องสมุดและนกัสร้างสรรค์ มีอสิระเต็มทีไ่ม่จ ากัดลักษณะงาน 
- เน้นความสนุกสนาน กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นการมีส่วนร่วมและการสรา้งสัมพันธ์ 
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- เปลี่ยน "งานศิลปะจัดวาง" ให้เป็น "ศิลปะแบบมสี่วนร่วม" 
- ผู้คนต้องมีชีวิต "อยู่ในศิลปะ" 

6. ข้อแนะน าส าหรับห้องสมุดแห่งอื่น 
- ก าหนดขอบเขตงานท่ีชัดเจนแตไ่ม่ตีกรอบตายตัว 
- มอบโจทย์ให้นักสร้างสรรค์ช่วยมองหาและแก้ไขปญัหาผ่านกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค ์
- เปิดใจ พร้อมรับความท้าทายและไอเดยีแปลกใหม ่
- ให้พ้ืนท่ีกับครีเอทีฟ 
- ตั้งความคาดหวังและผลลัพธ์ใหชั้ดเจน 
- ให้ค าปรึกษาระหว่างท่ีสร้างผลงาน 
- เคารพกระบวนการท างาน 

 
การบรรยาย เร่ือง The Role of Public Libraries in the Small Business Ecosystem  
โดย เมแกน จานิกกี (Megan Janicki) ผู้ช่วยผู้อ านวยการฝ่ายยุทธศาสตร์ สมาคมห้องสมุดอเมริกัน, สหรัฐอเมริกา 

ห้องสมุดได้มสี่วนในการสร้างธุรกจิในชุมชม ด้วยการเปดิตัว หนังสอื Libraries that build business : คู่มือห้องสมุดสร้างธุรกิจ 
➢ มีเรื่องราวของห้องสมดุมากกว่า 30 แห่งทั่วสหรัฐอเมริกา 
➢ เป็นแรงบันดาลใจให้น าโครงการตา่งๆ ไปปรับใช้ 
➢ น าเสนอแนวปฏิบตัิเชิงนวัตกรรมส าหรับโครงการธุรกิจขนาดเล็ก 
➢ มีวิธีการที่สามารถน าไปปฏิบตัิได้และมีค าแนะน าแบบเป็นข้ันตอน 

      ด้วยสิ่งนี้ได้มีการน าเสนอชุมชนให้ใช้แอปพูดคุยที่ช่ือ Slack ใครก็ตามที่ท าธุรกจิขนาดเล็กและมคีวามสนใจสามารถเข้าร่วมได้ในแอปนี้ 
เพื่อพูดคุยกับคนกลุม่เดยีวกัน สอบถาม แบ่งปันแหล่งข้อมูลและประสบการณ์ ตลอดจนเข้าร่วมการจดัแสดงงานประจ าเดือน 
➢ มีห้องสมุดประชาชาชน 13 แห่งทั่วประเทศเป็นพันธมิตร 
➢ ได้รับการสนบัสนุนจาก Google.org โดยมีเปา้หมาย 

1. สนับสนุนเจ้าของธุรกิจขนาดเลก็ท่ัวประเทศ 
2. สร้างความก้าวหน้าให้กับห้องสมุดด้วยโมเดลต่างๆ 
3. เป็นที่แบ่งปันแหล่งข้อมูลและประสบการณ ์

➢ ท างานวิจัย พัฒนา ทดลองท างานร่วมกันกับผู้ประกอบการ  
➢ ห้องสมุดเป็นแหล่งทรัพยากรข้อมลูและการเรียนรู ้
➢ เป็นการช่วยให้คนตัวเล็กเข้าถึงโอกาสและเดินไปได้ดีขึ้น 
➢ ท าให้เศรษฐกิจท้องถิ่นเติบโต 
➢ ท าให้ชุมชนเป็นสถานท่ีน่าอยู่และน่าท างาน 
➢ ผู้คนจะเห็นความจ าเป็นและสนับสนุนห้องสมดุ 

    โมเดล 3 ข้ัน ของห้องสมุดสร้างธุรกิจ 
 ขั้นที่ 1 จัดการทรัพยากรให้สอดรบักับความต้องการของชุมชนและธุรกิจ 
 ขั้นที่ 2 มองหาพันธมิตรที่จะช่วยท าให้โครงการเขม็แข็งขึ้น 
 ขั้นที่ 3 สร้างระบบนิเวศธุรกิจขนาดเล็ก มเีจ้าหน้าที่ท่ีมคีวามเชี่ยวชาญคอยให้ค าแนะน าปรึกษา 

   คู่มือ Libraries build business playbook 
➢ เป็นคู่มือที่ห้องสมดุทั้ง 13 แห่งร่วมมือกันพัฒนา 
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➢ แบ่งปันข้อมูลเกี่ยวกับหัวใจส าคัญ 5 ด้าน คือ 
- วิธีเริ่มงาน 
- วิธีการสร้างและขยายโครงการ 
- ความเท่าเทียมกัน ความหลากหลายและการยอมรับความแตกต่าง 
- การตรวจสอบและการประเมิน 
- การประคับประคองโครงการให้อยู่รอด 

ห้องสมุดที่เป็นหัวใจของชุมชนมีบทบาทส าคัญในระบบนิเวศธรุกิจขนาดเล็ก 
วงจรการพัฒนาอย่างต่อเนื่องของห้องสมุดสร้างธุรกิจ ต้องปรับตัวตามความต้องการธรุกิจที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ 

1. Monitoring คอยตรวจสอบและเฝ้าดูโครงการ 
2. Evaluation ประเมินโครงการ 
3. Reflection หาแนวคดิในการปรบัปรุงพัฒนา 
4. Improvement ปรับปรุงโครงการหรือการบริการ 
5. Implementation น าแนวทางไปใช้งาน 

      ตัวอย่างการบริการ 
➢ ท า Workshop เกี่ยวกับการเริม่ตน้ธุรกิจ 
➢ สร้างชุมชนให้เป็นเจ้าของธุรกิจ 
➢ จัดกิจกรรมให้เครือข่ายมาพบปะแลกเปลีย่นเรยีนรู้กัน 
➢ บริการแหล่งทรัพยากรและข้อมลู 
➢ บริการพื้นที่ท างานแบบ Co-working space  

     ทั้งนี้ห้องสมุดต้องมีเทคโนโลยแีละซอฟต์แวร์ที่ทันสมัยตอบสนองต่อความต้องการของผู้ที่มาใช้บรกิาร 
 
การบรรยาย เร่ือง ห้องสมุดยุคใหม่กับการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง โดย รศ.นพ.สุพัชญ์  สีนะวัฒน์ (ผู้อ านวยการส านักหอสมุด 
มหาวิทยาลัยขอนแกน่) 

METAVERSE (จักรวาลโลกเสมือน) คือ โลกเสมือนทางดิจิทัล ที่จ าลองสภาพแวดล้อมให้ผู้ใช้งานได้เข้ามามีปฏิสัมพันธ์และท า
กิจกรรมต่างๆ ร่วมกันได้ผ่านตัวตนเสมือน (Avatar) โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Really: VR) ช่วยจ าลองสภาพแวดล้อมจริงเข้า
ไปในโลกเสมือน ผสมผสานกับเทคโนโลยีที่น าสภาพแวดล้อมจริงมาท ากิจกรรมร่วมในโลกเสมือน 
           METAVERSE เกี่ยวข้องกับการศึกษาคือ ต่อไป METAVERSE คือบทแรกของอินเตอร์เน็ตที่มนุษย์จะได้รู้จัก ในด้านการศึกษานั้น
พบว่า METAVERSE ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้เชิงลึกและการศึกษาในโลกเสมือน 
บทบาทของห้องสมุดยุคดิจิทัล  

การพัฒนาของดิจิทัลได้ท าให้กิจการหรืออาชีพหลายๆ อย่างปรับตัวไม่ทันและต้องสูญพันธุ์หรือล้มเลิกกิจการไป ห้องสมุดและ
สถาบันการศึกษาก็เช่นเดียวกัน หากไม่มีการปรับตัวจะเกิด Disruption อย่างรุนแรงและรวดเร็วได้ เนื่องจากกระบวนทัศน์ทางการศึกษาใน
ปัจจุบันนี้ได้มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก จากการเรียนปริญญาเป็นการเรยีนรู้ที่มุง่พัฒนาทักษะใหม่ๆ ที่จ าเป็น จากการศึกษาในห้องเรียน 
หรือ Classroom education เป็นการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลาหรือ On-demand learning จากการศึกษาท่ีมีหลักสูตรแน่นอนมีการก าหนด
ระยะเวลาส าเร็จการศึกษาไว้ชัดเจนเป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถออกแบบโปรแกรมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและสามารถเรียนรู้ ได้ตลอด
ชีวิต จากการสืบค้นความรู้ที่มีอยู่ในหนังสือและรวมไว้เป็น Collection ไว้ในห้องสมุดเป็นการสืบค้น Online resources ที่มีเพียงสมาร์ท
โฟน หรือแท็บเล็ตก็สามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่างๆ จากท่ัวโลกได้ การเปลี่ยนแปลงแบบฉับพลันนี้ผลักดันให้ห้องสมุดและสถาบันการศึกษา
จ าเป็นที่จะต้องปรับเปลี่ยน Mindset ในการให้บริการเพื่อให้สอดคล้องกับบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างมากในยุคดิจิทัล 
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ห้องสมุดยุคใหม่ 
          ห้องสมุดยุคใหม่ควรปรับเปลี่ยนแนวทางการให้บริการเพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการที่เปลี่ยนแปลงไปของผู้ใช้บริการ ตลอดจน
ความคาดหวังใหม่ๆ ที่สังคมมีต่อห้องสมุด โดยค านึงถึงประเด็นที่ส าคัญได้แก่ การสนับสนุนให้สังคมมีความฉลาดรอบรู้สารสนเทศ การ
สนับสนุนการพัฒนาตนเองของประชาชนเพื่อก้าวไปสู่การเป็นประชากรยุคดิจิทัลอย่างมีคุณภาพ การตื่นตัวท่ีจะพัฒนาการให้บริการใหม่ๆ  
ที่สอดคล้องกับโลกท่ีเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว 
           ส านักหอสมุดมหาวิทยาลัยขอนแก่น ได้มีการปรับเปลี่ยนบทบาทของตนเองจากเดิมที่เป็นศูนย์กลางทรัพยากรการเรียนรู้ช้ันเลิศ 
ไปเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ส าหรับทุกคน ที่มุ่งเน้นไปเป็นบทบาทใหม่ในการสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้ใช้บริการทุกคน การเปลี่ยนแปลง
ของห้องสมุดมหาวิทยาลัยขอนแก่นในครั้งนี้ มีเป้าหมายเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งจะน าพาสังคมไปสู่การเป็นสังคมแห่งการ
เรียนรู้หรือ Learning society ต่อไปโดยมีเครื่องมือหลักในการเปลี่ยนแปลงท่ีส าคัญ 4 ด้านคือ 

1. Service transformation พัฒนาสอดรับไปกับ Lifestyle ของผู้ใช้บริการในปัจจุบันที่นิยมสืบค้นข้อมูลผ่านอุปกรณ์ที่พกพาได้
สะดวก เช่นโทรศัพท์มือถือ 

2. Space transformation ได้มีการปรับเปลี่ยนพื้นที่การให้บริการให้มีความหลากหลายให้มีความสอดรับกับความต้องการที่
เปลี่ยนแปลงไปของผู้ใช้บริการ 

3. Management transformation พื้นที่แห่งการสร้างแรงบันดาลใจ ห้องสมุดยุคใหม่ควรมีพื้นที่ไว้ให้บริการเพื่อให้นักเรียน
นักศึกษา ผู้สนใจทั่วไปสามารถเข้าถึงอุปกรณ์ เครื่องมือ หรือ Educational tools ที่ใช้เทคโนโลยีล้ าสมัย ห้องสมุดควรเปิดโอกาส
ใหชุ้มชนและสังคม ได้เรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้สร้างแรงบันดาลใจ และแนวคิดใหม่ๆ ที่อาจน าไปสู่นวัตกรรม
แห่งอนาคต 

4. Development of learning programs 
 
การบรรยายเร่ือง Book-Exchange Networks : Connecting Community with Readers for Everyday Book Access 
โดย เกร็ก เมตซเกอร์ (Greig Metzger) ผู้อ านวยการบริหาร Little Free Library, สหรัฐอเมริกา 

เมื่อปี 2009 ชายชื่อว่า ท็อด โบล ซึ่งอาศัยอยู่ในรัฐวิสคอนซิน สหรัฐอเมริกา สร้างกล่องหนังสือใบเล็กๆ วางไว้ละแวกบ้าน 
เพื่อเป็นเกียรติแก่มารดาของเขา สิ่งที่ดูเหมือนเล็กน้อยไดส้ร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้คนมากมายจนเกิดเป็นโครงการ Little Free Library 
หรือ ‘ตู้ปันอ่าน’ ปัจจุบันตู้หนังสือลักษณะนี้ขยายตัวออกไปท่ัวโลก จนมีมากกว่า 150,000 แห่ง ใน 115 ประเทศ แม้กระทั่งกลางดินแดน 
น้้าแข็งที่ข้ัวโลกใต้ 

Little Free Library เชื่อว่า ทุกคนควรได้อ่านหนังสือท่ีตัวเองอยากอ่าน โดยไม่ต้องใช้ความพยายามมากนักหรือรอให้เป็น 
โอกาสพิเศษบทบาทขององค์กรจึงเกี่ยวข้องกับการขยายโอกาสการเข้าถึงหนังสือและสร้างแรงบันดาลใจในการอ่าน ด้วยการสนับสนุนให้ 
อาสาสมัครเป็นกลไกส้าคญัในการท้างานกับชุมชน 
           อาสาสมัคร ถูกเรยีกกว่า ‘สจ๊วต’ หมายถึง คนในท้องถิ่นที่รับผิดชอบดูแลความเรียบร้อยของห้องสมุด จัดหาหนังสือ 
และสร้างการมีส่วนร่วมกับชุมชน หลายคนอาจเข้าใจว่า “สร้างห้องสมุดไว้ เดี๋ยวคนก็มาเอง” แต่ความเป็นจริงไม่มีทางเป็นอย่างนั้น 
สจ๊วตอาจจะเดินเคาะประตูตามบา้น เดินแจกใบปลิว หรือใช้โซเชียลมีเดีย เพื่อสื่อสารสร้างการรับรู้วา่ ตอนนี้ละแวกบ้านมตีู้หนังสือ 
ให้บริการแล้ว ท้าเลการตั้งตู้หนังสอืเป็นไปได้หลากหลาย บางครั้งตั้งอยู่หน้าโรงเรียนเพื่อช่วยให้ผู้ปกครองเลือกหยิบหนังสือไปอ่าน 
กับลูกหลังเลิกเรียน ตั้งไว้หน้าสถานีต้ารวจเพื่อสร้างภาพลักษณเ์ป็นมิตรและเข้าถึงง่าย ตั้งอยู่ในสวนสาธารณะหรือห้างร้านเพื่อดึงดูด 
ผู้ใช้บริการแม้แต่ห้องสมดุประชาชนบางแห่งก็ตั้งตู้หนังสือไว้ในชุมชน เพราะประหยดังบประมาณกว่าการท้าห้องสมุดเคลื่อนที่ 
สจ๊วตจะพิจารณาคัดเลือกหนังสือโดยค้านึงถึงลักษณะของชุมชนนั้นๆ เช่น หากมีประชากรวัยเด็กจ้านวนมากก็จะเลือกหนังสือนิทาน  
          Little Free Library ได้รับรางวัลองค์กรการรู้หนังสือจากสภาการรู้หนังสือโลก ผูส้นใจท้าตู้ปนัอ่านสามารถสมัครเป็นสมาชิก 
เครือข่ายทางเว็บไซต์ littlefreelibrary.org เมื่อห้องสมุดแต่ละแห่งเข้าไปปักหมดุของตนไว้ในแผนที่ ผู้ใช้บริการทั่วโลกก็จะสามารถ 
ค้นหาทรัพยากรการอ่านท่ีอยู่ใกลต้ัวได้ง่าย 

https://littlefreelibrary.org/?fbclid=IwAR2xxcIr2zrpdvFt05QvDsyl2ccfC4npWPI4GvcTSJD1Kf2ahwj_Z6PXT34
https://littlefreelibrary.org/?fbclid=IwAR2xxcIr2zrpdvFt05QvDsyl2ccfC4npWPI4GvcTSJD1Kf2ahwj_Z6PXT34
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การบรรยาย เร่ือง Growing NLB’s Volunteer Community at library@chinatown and Beyond โดย เมลิสซ่า คาวาโซ 
(Melissa Kawasoe) ผู้จัดการห้องสมุดกลาง และ library@chinatown, สิงคโปร์ และ ลินเน็ตต์ ลัง (Lynnette Kang) ผู้ช่วย
ผู้อ านวยการฝ่ายความร่วมมือ NLB, สิงคโปร์ 
งานบริหารอาสาสมัคร เป็นเรื่องที่ไม่ง่าย แต่กส็ าเร็จได้ไมย่าก เคล็ดลับคือ 
    1. คัดคนให้ตรงกับงาน 
    2. ลงทุนกับการดูแลใจและสายสัมพันธ์ 
    3. การออกแบบงานให้เป็นสิ่งที่อาสาสมคัรท าได้และเตม็ใจท า เป็นงานท่ีไม่ยากเกินไป  
       ไม่มีโมเดลไหนใช้ได้กับทุกที่ อย่าลืมปรับรูปแบบให้เข้ากับบรบิทของคุณ การผูกใจอาสาสมคัรเอาไว้ไดต้้องท าให้มี 2 รู้สึก ต้องท าให้
รู้สึกว่าเขามีส่วนในห้องสมดุเท่ากับเรา และต้องท าให้รู้สึกว่าที่น่ีไม่ใช่ที่ท างานแต่เป็นชุมชน 
Library Chinatown 
    1. เป็นห้องสมุดเฉพาะทางในเครือข่าย 29 แห่ง ของห้องสมุดประชาชนสิงค์โปร์ (NLB) 
    2. เป็นต้นแบบ volunteer-run space (พื้นที ่อาสาดูแล) 
    3. จัดตั้งขึน้เพื่อช่วยให้ประชาชนได้เรยีนรู้เกีย่วกับศิลปะและวัฒนธรรมจีน 
เป็นห้องสมุดแห่งแรกใน 3 ด้าน 
    1. แห่งแรกที่พัฒนาร่วมกับชุมชน 
    2. แห่งแรกที่ด าเนินงานโดยอาสาสมัคร 
    3. แห่งแรกที่องค์กรธุรกิจริเริ่มและออกทุนให้กับโครงการห้องสมดุ 
NLB ปัจจัยที่เอื้อให ้NLB ทดลองโมเดลพื้นที่ “อาสาดูแล” 
    1. NLB มีประสบการณ์การท างานร่วมกับอาสาสมัครมาตั้งแต่ปี ค.ศ.2010 
    2. มีเว็บเพอร์ทัลส าหรับการบริหารข้อมลูของอาสาสมัคร 
    3. มีระบบบริการตนเองตามสถานท่ีต่างๆ อยู่แล้ว 
    4. ผู้ใช้ส่วนใหญ่คุ้นเคยกับการใช้งานห้องสมุดด้วยตนเอง 
    5. ผู้ใช้ไม่ได้คาดหวังว่าต้องมเีจา้หน้าท่ีประจ าห้องสมุด 
บทบาทส าคัญของอาสาสมัคร NLB 
    1. ท าให้ห้องสมุดน าเข้าและตอบรับทุกกลุ่ม 
    2. เป็นคู่มือห้องสมุดหรือคู่มือใช้งาน 
    3. โค้ชช่วยจัดอบรมและแบ่งปนัเคล็ดลับให้กับอาสาสมัครหน้าใหม่ๆ 
    4. เป็นไกด์น าชมและแนะน าบริการต่างๆ ให้กับผู้มาเยี่ยมชมหนา้ใหม่ 
    5. จัดกิจกรรม Workshop ให้หลากหลาย 
การปรับตัวในช่วง Covid-19 
    1. รักษาความสัมพันธ์กับท้ังผู้ใช้และอาสาสมัครไวผ้่านช่องทางออนไลน์ 
    2. ปรับบทบาทของอาสาสมัครในพื้นที่ให้ตรงกับข้อก าหนดของรัฐบาล 
    3. สร้างสรรค์บทบาทใหม่ ในช่องทางออนไลน์ให้อาสาสมคัร เช่น ท าคลิปเลา่นิทานเพื่อให้คนเปิดด ูonline 
ผลจากการปรับตัวท าให้ในปี 2022 
    1. การออกแบบ “ความรู้สึก” ท าให้ชุมชนสนใจมีส่วนร่วมสนับสนุนห้องสมุดมากขึ้น 
    2. การออกแบบ “การสื่อสาร” ท าให้ประสบการณ์ของผู้ใช้ในพื้นที่มีอาสาสมัครดูแลดีขึ้น 
สรุป การขยายโมเดล “อาสาดูแล” ออกไป ตอนนี ้NLB มีพื้นท่ีอาสาดูแลอยู่ 6 แห่ง มีอาสาสมัครประมาณ 4,000 คน มากกว่า 30 
เปอร์เซ็นต์ มาช่วยงานมากกว่า 4 ครั้งต่อป ี
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การบรรยาย เร่ือง Digital Library Kiosk : ห้องสมุดที่ไม่มีชั้นหนงัสือ โดย ดร. เกียรติขจร วรปรัชญา Co- founder และ
ผู้อ านวยการพัฒนาผลิตภัณฑ์ บริษัท บุ๊คโดส จ ากัด 

บุ๊คโดส เป็นบริษัทพัฒนาแพลตฟอร์มห้องสมดุอิเล็กทรอนิกส์ (E-Library) และการเรียนรู้ดิจิทลั ให้องค์กรที่มีช่ือเสียงหลายแห่ง 
เช่น AIS ปตท. และ K-Bank ซึ่งตอ้งการลงทุนสร้างห้องสมุดเพื่อใหบุ้คลากรสามารถเข้าถึงการเรียนรูไ้ด้สะดวกและสอดคล้องกับความ
ต้องการใหห้้องสมุดเป็นที่จัดเก็บความรู้ ในช่วงแรกๆ เป็นการเก็บความรู้ในเรื่องของเอกสารต่างๆ ที่เป็นรูปเลม่ ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงอยู่
เป็นระยะๆ ช่วงเริ่มแรกท าหน้าท่ีเป็นท่ีเก็บเอกสาร PDF แต่เมื่อ Devices ต่างๆ ถูกพัฒนาขึ้น ส่งเสรมิให้พฤติกรรมของผู้ใช้เปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว Platform ต้องปรับตัวแทบทุกวัน ตอนหลังความส าคญัของการท า E-Library จึงพุ่งเป้าไปท่ีลักษณะรูปแบบการเรียนรู้ โดยดู
จากผู้ใช้งานซึ่งมี 2 ส่วน คือ บรรณารักษ์และผู้ใช้ห้องสมุดมีความเปลี่ยนแปลงอย่างไร แล้วจึงเอา Platform Digital ที่พัฒนาเข้าไป
สนับสนุน เพ่ือ Support การเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด  

การพัฒนาแพลตฟอรม์เริม่ต้นจากการท าความเข้าใจ ‘Pain Point’ หรือความต้องการขององค์กรและผู้ใช้บริการ เช่น กรณี
ห้องสมุดส าหรับบคุลากรการแพทย์ ผู้ใช้บริการมักมีข้อจ ากัดดา้นเวลา บริการที่จะช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ควรเน้นการสบืค้น
และจองหนังสือออนไลน์ แล้วผู้อ่านเข้ามารับตัวเลม่หนังสือตามเวลาที่ต้องการ หากเป็นกรณีอื่นๆ เช่น มหาวิทยาลัย และบริษัทเอกชน ก็
จะมีรายละเอียดแตกต่างกันออกไป หลังจากเปิดใช้งานห้องสมดุอิเลก็ทรอนิกส์แล้ว กระบวนการพัฒนาผลติภณัฑ์ก็ยังไม่จบสิ้น มีการเกบ็
และวิเคราะห์ข้อมลูพฤติกรรมผู้ใช้บริการ เพื่อน ามาใช้ปรับปรุงบริการให้ตอบโจทย์ โดยอาจเพิ่มเติมฟงัก์ชันการใช้งานอ่ืนๆ เช่น หนังสือ
เสียง หรือเนื้อหาที่ผู้อ่านช่ืนชอบ ผลลัพธ์สุดท้ายซึ่งทุกองค์กรต่างอยากเห็นคือ ยอดผู้เข้ามาเรียนรู้ในพื้นที่ห้องสมุดหรือห้องสมุด
อิเล็กทรอนิกสเ์พิ่มสูงขึ้น  

เมื่อ E-Library กลายเป็น Digital Learning Center จะมีรูปแบบการเรียนรู้เฉพาะตัวมากข้ึน แตล่ะหอ้งสมุด (ที่จะอยู่รอด) ต้องมี
ความ “เฉพาะ” เพื่อท่ีห้องสมุดสามารถตอบโจทย์ผู้ใช้ “เฉพาะ” รวมถึงต้องมีการเรยีนรู้ที่เป็น Formal, Informal และ In-Between ใน
อนาคตผู้คนไมไ่ด้อ่านน้อยลง และช่องทางดิจิทัลก็ไม่ได้เข้ามาแทนท่ีหนังสือกระดาษเสยีทีเดียว แตค่นๆ หนึง่อาจมีรูปแบบการอ่านท่ี
หลากหลาย เช่น เนื้อหาบางประเภทอาจเหมาะกับหนังสือกระดาษ บางอาจคนจะเลือกอ่านการ์ตูนช่วงก่อนนอนผ่านหน้าจออิเล็กทรอนิกส์ 
หรือขณะออกก าลังกายอาจต้องการใช้หนังสือเสียง ห้องสมดุจึงควรปรับเปลีย่นขอบเขตการให้บริการจากสถานที่เก็บหนังสือหรือไฟล์ 
กลายเป็นศูนย์เรยีนรู้ที่รวบรวม Content หลากหลายรูปแบบ 
 
กระบวนการพัฒนา “นวัตกรรมห้องสมุด” 

1. Research ส ารวจความต้องการของลูกค้า (ท้ังผู้สร้างและผู้ใช้) 
2. สร้าง Platform เฉพาะเพื่อแก้ Pain point ที่แตกต่างกัน 
3. ทดลองใช้เพื่อรับ feedback 
4. ปรับเพื่อให้เหมาะสมและตอบโจทย์ผู้ใช้งาน 

 
Key Success Feature ส าหรับผู้ที่ต้องการจะพัฒนา “นวัตกรรมห้องสมุด” 

1. สังเกตพฤติกรรมของผู้ใช้ ว่าเขาชอบเรียนรู้แบบไหน อ่าน ดู หรอืฟัง 
2. น ามาปรับและพัฒนาให้ตอบโจทย์และเอื้อให้ผู้ใช้ใช้งานได้ง่าย 
3. พูดคุยกับผู้พัฒนาเพื่อค้นหา Solutions ที่เหมาะสมและค้นหาเทคโนโลยีทีต่อบโจทย์ เพื่อให้ดึงคนเข้ามาใช้ห้องสมุดได้จริงๆ 

 
ประโยชน์ของ Smart Learning Center 

1. สร้างชุมชนการอ่านเป็นวงกว้างได้จริงในงบประมาณทีไ่มสู่ง 
2. เพิ่มตัวเลขการอ่านต่อหัวต่อปีของประชากรไดจ้ริง 
3. เหมาะกับเด็ก เยาวชน และผู้อา่นยุคใหม่ท่ีใช้ Tablet หรือ Smart Phone อยู่แล้ว 
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4. เป็นระบบที่ใช้ E-Book 100% ไม่ต้องกังวลเรื่องหนังสือช ารุดหรือสูญหาย 

5. ภาคเอกชนสามารถท า CSR เพือ่สร้างวัฒนธรรมการอ่านให้กับชุมชน 

6. สร้างวัฒนธรรมการอ่าน และสร้างวัฒนธรรมการคิดไปยังเยาวชนได้ 
7. สามารถเลือกหมวดหมู่ของหนงัสือได้อย่างกว้างขวาง 

ผลลัพธ์ที่ผ่านมา ผู้ใช้ห้องสมุดเพิม่ขึ้นในทุกองค์กร เพราะมี Content ในหลายๆ รูปแบบ เช่น มีหนังสอืเล่ม หนังสือ Electronic 
หนังสือเสียง ส่วนการใช้งาน มีการเข้าถึงง่าย ใช้งานสะดวก เช่น มี Application ในมือถือ มี Feature จองหนังสือได้ สแกนบาร์โค้ดจากท่ี
อื่นได้ว่ามีเล่มนี้ในห้องสมุดไหม มรีะบบยืมคืนอัตโนมัติ เมื่อคนยังใช้งาน ห้องสมุดจึงถือว่ามีความส าคญัและยังอยู่ได้ในองค์กร  

 
การบรรยาย เร่ือง Unmanned Library : ห้องสมุดกับการให้บริการแบบไร้บรรณารักษ์ โดย รศ.ดร. อมร เพชรสม ผู้อ านวยการ
ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ท าไมต้องมีการเปลี่ยนแปลง 

1. ความต้องการที่หลากหลายของนิสิตและผู้ใช้บริการ 
2. ความต้องการของมหาวิทยาลยั ในการจัดการทรัพยากรที่มสีูงขึ้น 
3. ความต้องการของผู้ใช้บริการกบัการบริการของบรรณารักษ์ไม่สอดคล้องกัน 

การออกแบบพ้ืนที่ Chula Ultimatex Library 
- ผู้ใช้ ใช้บริการเอง ไม่ต้องมีเจ้าหน้าท่ีประจ าห้องสมุด 
- เน้นพื้นที่เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- ใช้บริการหนังสือคอมพิวเตอร์และ Digital Archives 
- มีสาธารณูปโภคพื้นฐาน เช่น น้ าดื่ม ห้องน้ า 
- มีอุปกรณ์ให้บริการแบบอัตโนมตัิ 
- มีระบบรักษาความปลอดภัย เช่น CCTV สัญญาณเตือนภยั ระบบติดต่อเจา้หน้าท่ีผ่านช่องทางต่างๆ ปุ่มฉุกเฉินส าหรับเรียก

เจ้าหน้าท่ี 
 

พ้ืนที่บริการตนเอง SMART SELF SERVICE มีระบบต่างๆดังนี ้
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- มีระบบประตูอัตโนมัติ Automatic Gate รองรับบัตรนิสติ บัตรบคุลากร บัตรสมาชิกรายปี และแอพพลิเคชั่น CUNEX สแกน

ใบหน้าว่ามี Mask ไหม และอณุหภูมิไม่เกินมาตรฐานท่ีตั้งไว ้
 

 
- เครื่องลงทะเบียนส าหรับบุคคลภายนอก Register Kiosk มีค่าบรกิาร 20 บาท/วัน สามารถลงทะเบียนด้วยบัตรประชาชน/

พาสปอร์ต ช าระเงินผ่าน QR Code 
 

 
- เครื่องยืม-คืนด้วยตนเอง Self-check Kiosk บริการยมื-คืน และยมืต่อ ตรวจสอบบัญชีสมาชิก ซื้อคปูองส าหรับถ่ายเอกสาร 

ติดต่อเจา้หน้าท่ี 
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- เครื่องคืนหนังสืออัตโนมตัิ Book Return Kiosk บริการตลอด 24 ช่ัวโมง 
- เครื่องสแกนพิมพ์งาน และถ่ายเอกสารด้วยตนเอง Self-Printing, Scanning and Photocopying 

การใช้บริการของนิสิต 
มีการเข้าใช้บริการเพิ่มขึ้นเมื่อไมม่เีจ้าหน้าท่ีประจ าห้องสมุด การใช้บริการส่วนใหญ่จะมาใช้พื้นที่ส าหรับอ่านหนังสือ การศึกษา

เรียนรูด้้วยตนเองและการเรยีนออนไลน ์
ผลตอบรับจากการเปิดบริการมา 3 ปี 

มีผู้ใช้เพิ่มขึ้น 28.35 % จ านวน ช่ัวโมงของการให้บริการเพิ่มขึ้น 8.33% ใช้บุคลากรลดลง 100% 
ท าไมเราต้องท าห้องสมุดแบบไร้บรรณารักษ์  

1. เพื่อปรับตัวให้เข้ากับนิสติ และผู้ใช้บริการยุคใหม ่
2. น าเทคโนโลยีมาใช้เพื่อตอบรับนโยบาย 
3. เพื่อประหยัดคา่ใช้จ่ายในการจา่ยค่าตอบแทนโอทีของบรรณารักษ์ 

ในอนาคตอาจจะมีการพัฒนาต่อไป คือ 
1. ให้บริการ 24 ช่ัวโมงไม่มีวันหยดุ 
2. พัฒนาเป็นพื้นที่อเนกประสงคส์ าหรับจัดกจิกรรม 
3. เพิ่มเทคโนโลยีใหม ่

ข้อแนะน าห้องสมุดท่ีสนใจจะท า Unmanned Library ควรค านึงถึงคือ 
1. ความต้องการของผู้ใช้บริการ การปรับตัวการให้บริการแบบไม่มีบุคลากรประจ า ณ ห้องสมุด ควรเป็นไปตามความต้องการของ

ผู้รับบริการ ซึ่งแต่ละแห่งจะมีความต้องการไม่เหมือนกัน 
2. ความปลอดภัยของผู้ใช้บริการ เนื่องจากไม่มีบุคลากรที่ประจ า จึงต้องค านึงถึงความปลอดภัยของผู้รับบริการเมือ่เกิดเหตุฉุกเฉนิ 

จึงมีแผนรองรับเมื่อเกิดเหตุไม่พึงประสงค์ 
3. งบประมาณคุ้มค่าที่จะลงทุนไหม การลงทุนด้านการติดตั้งระบบ การจัดซื้อฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ค่าใช้ จ่ายด้านการ

บ ารุงรักษาระบบ ค่าใช้จ่ายด้านสาธารณูปโภคของผู้ใช้บริการ 
4. ความเสถียรของระบบ Wi-Fi ระบบ การท างานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหากเครือข่ายไม่เสถียรอาจส่งผลกับการบริการได้ 

Network ระบบควบคุมต่างๆ ควรเลือกผู้ให้บริการระบบฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่น่าเชื่อถือ มีบริการหลังการขายที่ดี 
            “ ONE SIZE DOESN’T FIT ALL” Unmanned Library ไม่ได้เหมาะกับห้องสมุดทุกที่ 
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การบรรยาย เร่ือง Residents - Tourists Sharing, Beautiful Life Enjoying - Practice, Experience and Prospect for the 
Integrated Development of Library and Tourism  
โดย ดร. หยาง หลี่ (Asst. Prof. Yang Li) อาจารย์สาขาการศึกษาและวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยหางโจวเต้ียนจือ, จีน 

การท าห้องสมุดใหเ้ป็นแลนด์มาร์คการท่องเที่ยว เมื่อจีนเปิดตัวห้องสมุดหลายแห่งซึ่งสร้างกระแสฮือฮาในโลกอินเทอร์เนต็ 
ห้องสมุดกลายเป็นจดุหมายใหม่ของนักท่องเที่ยว โดยเฉพาะคนวัยหนุ่มสาว  

ปี 2018 กระทรวงวัฒนธรรมและส านักการท่องเที่ยวของจีน ได้ถูกควบรวมเป็นหน่วยงานเดียวกันช่ือว่า กระทรวงวัฒนธรรมและ
การท่องเที่ยวแห่งชาติ ท าให้เกิดการบูรณาการกันอยา่งกลมกลืนระหว่างสถาบันด้านวัฒนธรรมและการท่องเที่ยวในภูมิทัศน์แบบใหม่  
          สถิติ ปี 2019 ระบุว่า จ านวนคนเข้าห้องสมุดมีมากกว่าจ านวนคนซึ่งไปสถานที่ท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมถึง 2 เท่า ห้องสมุดมีข้อ
ได้เปรียบดา้นการเป็นแหล่งรวบรวมทรัพยากรต่างๆ และสามารถช่วยเสรมิสร้างบริการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมให้แข็งแกร่ง ปัจจุบันท้ัง
ภาครัฐและเอกชนหันมาใหค้วามส าคัญกับการลงทุนด้านห้องสมดุมากข้ึน กรณีที่น่าสนใจ ได้แก่ ห้องสมุดซ่ิวโจว ห้องสมุดฉิงเหอ และ
ห้องสมุดคุนหมิง 

1.ห้องสมุดซ่ิวโจว  การออกแบบห้องสมุดซิ่วโจว ในมณฑลเจ้อเจียง ได้รับแรงบันดาลใจจากสะพานฉางหง มรดกโลกสมยั
ราชวงศ์ชิง และมีการใช้เทคโนโลยมีัลตมิีเดยีสร้างสายรุ้งพาดผ่านช้ันวางหนังสือ ความโดดเด่นของห้องสมุดแห่งนี้อยู่ที่การใช้งานแบบ      
3-in-1 คือ มีทั้งห้องสมุด พิพิธภัณฑ์มรดกวัฒนธรรม และพิพิธภณัฑภ์าพวาด นอกจากน้ียังมีโครงการบูรณาการวัฒนธรรมและการ
ท่องเที่ยวส าหรับนักเรียนประถม ได้แก่ บรรณารักษ์น้อย ภณัฑารักษ์น้อย และผูส้ืบทอดน้อย น าพาเยาวชนนักอ่านออกไปทัศนศึกษาสมัผัส
คุณค่าทางวัฒนธรรมในเมืองซิ่วโจว 

2.ห้องสมุดฉิงเหอ ตั้งอยู่บนเกาะเล็ก ๆ ในทะเลสาบของพื้นที่ลุ่มน้ าเยว่ชิง บางครั้งถูกเรียกว่า ‘ห้องสมุดในธรรมชาติ’ ที่น่ีริเริ่ม
บริการเชิงรุกที่แตกต่างหลากหลาย เช่น ผสมผสานห้องสมุดกับศิลปะ นิทรรศการ และหลักสตูรของโรงเรียน รวมทั้ง มีจัดกจิกรรมด้าน
วัฒนธรรมเป็นประจ า  

3.ห้องสมุดคุนหมิง ไมโ่ดดเด่นด้านการออกแบบพื้นที่กายภาพแต่เน้นบูรณาการการท างานกับธุรกจิท่องเที่ยวต่างๆ ห้องสมุด
ร่วมมือกับโรงแรมสไตล์บตูิก 12 แห่ง สร้างห้องสมุด ‘Spring Awakening’ ไว้ให้บริการนักท่องเที่ยวท่ีเข้าพัก ช่ือน้ีมาจากสภาพอากาศของ
เมืองคุนหมิงท่ีเหมือนฤดูใบไมผ้ลิตลอดทั้งปี ห้องสมุดยังร่วมมือกับสายการบินยูนนานเสียงเผิง สรา้ง ‘ห้องสมุดก้อนเมฆ’ บนเครื่องบิน 
แอร์โฮสเตสสวมบทบาท ‘ผูดู้แลการอ่าน’ ให้บริการยืมหนังสือและจัดกิจกรรมส่งเสรมิการอ่าน 

ดัชนีหรือองค์ประกอบความส าเร็จในการเชื่อมโยงห้องสมุดกับการส่งเสริมการท่องเท่ียว สามารถจ าแนกได้เป็น 4 ด้าน  
1. สิ่งดึงดูดใจด้านธรรมชาตหิรือกายภาพ เช่น แหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ อาคาร สถาปตัยกรรม ท าเลดี สภาพแวดล้อมด้าน

อาคารดี การออกแบบภายนอกดึงดูดใจ การออกแบบภายในตอบสนองความต้องการที่หลากหลาย 
2. สิ่งดึงดูดใจเกี่ยวกับตัวบุคคล เช่น บุคคลมีชื่อเสยีงในอดีต นักปราชญ์ นักเขียน ผู้ที่มีช่ือเสียงอ่ืนๆ มีเรื่องราวและมีเรื่องเล่า การ

สั่งสมข้อมลูประวัติศาสตร์และมานุษยวิทยา ทรัพยากรมีความเฉพาะตัว การผสานประวัติศาสตร์กับวัฒนธรรมท้องถิ่น 
3. สิ่งดึงดูดใจเชิงสังคม คือ การบรูณาการห้องสมดุเข้ากับท่ีพักส าหรับนักท่องเที่ยว หรือสายการบิน จัดท าคอลเลกช่ันพิเศษ

เพื่อให้ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวหรือบริการ  
4. สิ่งดึงดูดใจจากการใหบ้ริการ เช่น ให้บริการข้อมูลการท่องเที่ยว ให้การพักผ่อนและความบันเทิงมทีริปเรียนรู้ดูงาน รวมทั้งเป็น

ศูนย์วิจัยข้อมูลด้านการท่องเที่ยว จุดชมทิวทัศน์  
 

การบรรยาย เร่ือง Esports Academy : Inspiring Game Designers and Future Skills โดย คริส วูดวาร์ด (Chris Woodward) 
บรรณารักษ์ด้านเทคโนโลยี ห้องสมุดประชาชนเกรปไวน์, สหรัฐอเมริกา 
          กีฬาอีสปอร์ต คืออะไร โดยแบ่งความหมายส าหรับอุตสาหกรรมเกมและกีฬา  กับประชาชนท่ัวไป ดังน้ี 
ส าหรับอุตสาหกรรมเกมและกีฬา จัดเป็น 

• กีฬาเชิงอาชีพ 
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• เป็นการแข่งขันในวิดิโอเกมระดับสูง 

• การฝึกซ้อมปฏิบัติที่ช่วยเสรมิสร้างทักษะ 

• การแข่งขันของทีมต่างๆ ระดับโลก 

ส าหรับประชาชนท่ัวไป จัดเป็น 

• นันทนาการและการศึกษา 

• เกมหรือภารกิจท่ีเล่นในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส ์

• แข่งขันเล่นเกมเพื่อความสนุก 

• แต่ละคนฝึกซ้อมและท าหนา้ที่ตามที่ไดร้ับเพื่อพิชิตเป้าหมายด้วยกนั 

ล าดับชั้นการเติบโตของกีฬาอีสปอร์ต แบ่งเป็น 4 ระดับคือ 
1. เล่นเป็นกีฬาเพื่อสันทนาการ 

2. ลีกระดับมัธยม เริ่มมีการให้ทุนการศึกษาและมีรางวลั 

3. ลีกระดับมหาวิทยาลัย เกดิขึ้นร่วมกับกีฬาระดับมหาวิทยาลัยอื่นๆ มกีารส่งตัวเข้าสู่การแข่งขันแบบมืออาชีพ ซึ่งไม่ใช่แค่ผู้เล่น

อย่างเดียว แต่รวมถึงโค้ช ผู้บรรยายเกมและช่างเทคนิคด้วย 

4. ลีกอาชีพ ท าหน้าที่เหมือนผู้เบิกทางเป็นผู้สร้างธุรกิจและรายได้ 

ท าไมห้องสมดุจึงควรใสใ่จอีสปอรต์ 

• สร้างแรงจูงใจและเปิดโอกาสในการเรยีนรู ้

• เปิดพื้นที่ให้นักเรียนบางกลุ่มที่ไมส่ามารถเข้าร่วมกีฬาแบบท่ัวไป 

• ขยายช่องทางบ่มเพาะและพัฒนาทักษะต่างๆ ได้ เช่น ทักษะทั่วไปทางสังคม ทักษะทางจิตใจ ทักษะการใช้เทคโนโลยี และทักษะ

การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการตัดสินใจ 

ท าไมห้องสมดุจึงเป็นสถานท่ีที่เหมาะกับเรื่องนี ้

• ห้องสมุดเป็นชุมชนที่ปลอดภัย ใครๆ ก็เข้าถึงได ้

• เป็นการขยายบริการสู่ชุมชนด้วยวธิีการใหม่ๆ 

• ช่วยลดช่องว่างทางดิจิทัล สร้างโอกาสให้เด็กและผู้คนเข้าถึงเทคโนโลย ี

• ช่วยสร้างความร่วมมือและร่วมสนบัสนุนระบบนิเวศกีฬาอีสปอร์ตองค์ประกอบท่ีควรพิจารณา 

• Idea/Vision 

• Staff/Knowledge 

• Need 

• Funding 

ดังนั้น ห้องสมุดมสี่วนร่วมกับกีฬาสปอร์ตเพื่อสร้างแรงจูงใจและเพิ่มโอกาสในการเรียนรู้ให้กว้างขวางขึ้น 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
เป็นการเปดิโลกทัศน์การบริการหอ้งสมุดยุคใหม่ สร้างไอเดียในการปรับเปลีย่นห้องสมดุในอนาคตเพือ่รองรับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้น 

น าความรู้ที่ได้รับมาใช้ปรับปรุงการท างาน ดังต่อไปนี้ 




