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บทคัดยอ 

  ในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีพัฒนาอยางรวดเร็ว หองสมุดตองปรับเปลี่ยนบทบาทใหสอดคลองกับ

ความเปลี่ยนแปลงและสามารถตอบสนองความตองการของผูใชบริการไดอยางมีประสิทธิภาพ บทความนี้

เสนอแนวทางการพลิกโฉมหองสมุดเพื่อสรางประสบการณที่ดีแกผูใชบริการในยุคดิจิทัล โดยมุงเนนให

หองสมุดกลายเปนศูนยกลางการเรียนรูตลอดชีวิต ผานการดำเนินกลยุทธสำคัญ 4 ประการ ไดแก การ

ประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อพัฒนางานบริการของหองสมุดใหสามารถตอบโจทยความตองการที่

หลากหลายและสงมอบประสบการณที่ดีใหแกผูใช การฝกอบรมและพัฒนาบุคลากรใหมีความรูและทักษะ

ที่จำเปนเพื่อเสริมสรางประสบการณที่ดีใหแกผูใช พรอมปรับตัวกับเทคโนโลยีใหม ๆ ไดอยางมืออาชีพ 

การออกแบบพื้นที่และการจัดกิจกรรมที่ตอบสนองความตองการของผูใชงานโดยคำนึงถึงการเรียนรูและ

การทำงานรวมกัน ตลอดจนการสรางปฏิสัมพันธกับชุมชน การแสวงหาความรวมมือและเครือขายใน

ชุมชน รวมทั้งการประชาสัมพันธหองสมดุใหเขาถึงกลุมเปาหมายในวงกวาง หองสมุดที่สามารถนำกลยุทธ

เหลานี้มาปรับใชจะยังคงรักษาความสำคัญในฐานะศูนยกลางแหงการเรียนรูที่ตอบสนองความตองการที่

หลากหลายของผูใช  
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Abstract 

In the digital era where technology is rapidly evolving. Libraries must redefine 

their roles to align with ongoing changes and effectively address the diverse needs of 

their users. This article proposes strategies to transform libraries to create a positive 

experience for users in the digital era, focusing on positioning libraries as lifelong learning 

hubs through the implementation of four key strategies: applying digital technology to 

enhance library services to meet diverse needs and deliver convenient and seamless 

experiences; training and developing library staff with the necessary knowledge and skills 

to enhance user experience and adapt to new technologies professionally; designing 

spaces and organizing activities that align with user needs with consideration for learning 

and collaboration; and fostering community interactions, as well as seeking collaboration 

and networking within the community, including promoting the library to reach a broad 

target audience. Libraries that can implement these strategies will maintain their 

importance as centers of learning that meet the diverse needs of users. 
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บทนำ 

ในสังคมยุคใหมที่เต็มไปดวยการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอยางรวดเร็ว หองสมุดยังคงมีบทบาท

สำคัญในการเปนแหลงเรียนรูและเก็บขอมูลที่มีคุณคา โดยไมเพียงแตเปนสถานที่ที่จัดเก็บหนังสือและสื่อ

สิ่งพิมพอีกตอไป แตมีการพัฒนาและปรับตัวใหสอดคลองกับการเติบโตของโลกดิจิทัล การเปลี่ยนแปลง

เหลานี้ไมเพียงแตเกิดจากการนำเทคโนโลยีมาใชในกระบวนการจัดการขอมูล แตยังรวมถึงการปรับวิธีการ

ใหบริการที่ตอบสนองตอความตองการของผูใชบริการที่มีความหลากหลายและซับซอนมากขึ้น ในยุค

ดิจิทัลที่ทุกคนสามารถเขาถึงขอมูลไดอยางสะดวกและรวดเร็ว หองสมุดจึงตองปรับตัวใหตอบสนองตอ

พฤติกรรมของผูใชที่เปลี่ยนแปลงไปดวยการใชเทคโนโลยีดิจิทัล ความสามารถในการตอบสนองตอการ

เปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมผูใชเหลานี้จึงเปนกุญแจสำคัญในการที่หองสมุดจะยังคงเปนสวนหนึ่งของสังคม

ที่สรางสรรคและเสริมสรางความรูในอนาคต การสรางประสบการณที่ดีใหแกผูใชบริการจึงไมใชแคการ

ปรับตัวของหองสมุดในการใหบริการสารสนเทศเทานั้น แตยังเกี่ยวของกับการสรางประสบการณที่ทำให

ผูใชรู สึกวาหองสมุดเปนสถานที่ที ่เหมาะสมในการคนควาหาความรูและพัฒนาตัวเองในทุกชวงเวลา 

ประสบการณผูใชเปนแนวคิดที่ครอบคลุมการใชงานของผูใชทั้งในเชิงพฤติกรรมและอารมณ โดยเนนการ

ตอบสนองตอความตองการที่ลึกซึ้งทั้งเชิงปฏิบัติและความรูสึกของมนุษย (Fu, 2021) การนำแนวคิด

ดังกลาวมาใชในงานหองสมุด คือ การนำพฤติกรรมและทัศนคติของผูใชมาปรับใชกับการใหบริการ (Datig, 

2015) ซึ่งบรรณารักษจะศึกษาความตองการและความคาดหวังของผูใชหองสมุดเพื่อใหไดขอมูลเชิงลึก

และคำแนะนำในการปรับปรุงบริการหองสมุด โดยใชเทคนิคการวิจัยตาง ๆ เชน การสนทนากลุม การ

สัมภาษณ การทดสอบการใชงาน แบบสอบถาม การสังเกตการณ ฯ และนำขอมูลเชิงลึกที่ไดมาใชในการ

พัฒนาแนวคิดใหมหรือปรับปรุงหองสมุดใหใชงานไดสะดวกและตอบโจทยผูใชมากยิ่งขึ้น จากผลการศกึษา

เก่ียวกับประสบการณผูใชของ Gylje (2022) พบวาประสบการณผูใชชวยแกปญหาตาง ๆ ของหองสมุดได 

ดังนี้ ในดานพื้นที่ทางกายภาพของหองสมุด ประสบการณผูใชชวยปรับปรุงการออกแบบอาคาร การจัด

วางพื้นที่ การเขาถึงหองสมุด การติดตั้งปายประกาศและการนำทางภายในหองสมุด ดานผลิตภัณฑและ

บริการของหองสมุด ประสบการณผูใชชวยแกปญหาการสื่อสาร การใชงานหองสมุด กิจกรรมและบริการ

ตาง ๆ ในหองสมุด และดานเทคโนโลยีของหองสมุด ประสบการณผูใชชวยปรับปรุงระบบคนหาทรัพยากร

สารสนเทศเพื่อใหการคนหาขอมูลมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้น บทความนี้จึงมีวัตถุประสงคเพื่อเสนอ

แนวทางในการสรางประสบการณผูใชเพื่อเสริมสรางความพึงพอใจใหแกผูใชบริการหองสมุด อีกทั้งยังเปน

การพัฒนาหองสมุดใหเปนศูนยกลางการเรียนรูตลอดชีวิตและตอบสนองความตองการของผูใชในยุคดิจิทัล  

 

การสรางประสบการณใหแกผูใชบริการ 
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ประสบการณผูใช (User Experience) หรือ UX มีความหมายที่แตกตางกันไปตามมุมมองของแตละ

บุคคล โดยทั่วไปแลวประสบการณผูใชถูกนำมาอธิบายเปนแนวทางปฏิบัติในการใชผลจากการวิจัยผูใช 

เทคนิคการออกแบบ และการทดสอบการใชงาน รวมถึงการออกแบบที่มุงเนนผูใชเปนศูนยกลาง เพื่อทำ

ใหสิ่งใหมที่กำลังจะสรางขึ้นเปนไปได ใชงานไดจริง มีประโยชน และนาพึงพอใจ (Beasley, 2013) ทั้งนี้ 

Russell-Rose (2013) ไดกลาวถึง 3 มิติที่สำคัญของประสบการณผูใชที่ผูออกแบบประสบการณผูใชควร

พิจารณา มิติแรกคือ ประเภทของผูใช โดยเฉพาะอยางยิ่งระดับความรูและความเชี่ยวชาญของผูใช มิติที่

สองคือ จุดประสงคของผูใช ซึ่งจะบงชี้วาผูใชใชสินคาและบริการเพื่ออะไร เมื่อทราบขอมูลเกี่ยวกับผูใช

และเปาหมายแลว จึงนำไปสูมิติที่สามคอื บริบทของผูใช ซึ่งประกอบดวยปจจัยหลายประการ ตั้งแตปจจัย

ทางกายภาพไปจนถึงสิ ่งที ่จ ับตองไมได ไดแก อารมณความรู ส ึกของผู ใช การเขาใจและพิจารณา

องคประกอบทั้งสามนี้จะชวยใหผูออกแบบสามารถสรางประสบการณผูใชที่ดีและตอบสนองตอความ

ตองการของผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ มีผูใหความหมายของคำวาประสบการณผูใช อาทิ Shaw & Ivens 

(2002) กลาววา ประสบการณผูใชเปนสวนประสมระหวางลักษณะทางกายภาพของธุรกิจกับความรูสึก

ของผูใช ซึ่งถูกประเมินโดยเทียบกับความคาดหวังของผูใชในทุก ๆ ขณะของการติดตอ และ Buttle 

(2009) กลาววา ประสบการณผูใชเปนผลที่เกิดจากกระบวนการรับรูและกระบวนการทางอารมณจากการ

ที่ผูใชไดเขาไปสัมผัสหรือมีปฏิสัมพันธกับผูปฏิบัติงาน กระบวนการทำงาน เทคโนโลยี ผลิตภัณฑ บริการ

หรือสิ่งของตาง ๆ ขององคกร 

ดังนั้น จึงสรุปไดวาประสบการณผูใช หมายถึงประสบการณทั้งหมดที่ผู ใชมีเมื่อมีปฏิสัมพันธกับ

ผลิตภัณฑ บริการ หรือระบบตาง ๆ ซึ ่งรวมถึงความรู สึก ความพึงพอใจ ความสะดวกสบาย และ

ประสิทธิภาพที ่ไดรับจากการใชงานนั ้น ๆ สวนการสรางประสบการณใหแกผู ใชบริการ หมายถึง 

กระบวนการในการออกแบบและพัฒนาการบริการหรือผลิตภัณฑที่มุงเนนใหผูใชมีประสบการณที่ดีและ

เปนที่นาพอใจตลอดการใชงาน ตั้งแตการเริ่มตนใชจนถึงการเสร็จสิ้นของการบริการ ในกรณีของหองสมุด 

การออกแบบประสบการณใหแกผูใชบริการจะเกี่ยวของกับการสรางความสะดวกสบายในการเขาถึง

ทรัพยากร การใหบริการที่ตรงตามความตองการของผูใช และการสรางบรรยากาศที่เอื้อตอการเรียนรูและ

การใชชีวิตที่มีคุณภาพ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูใชไมใชเรื่องงาย ผูออกแบบประสบการณตอง

สรางคณุคาและพิสูจนใหผูใชท่ีเปนกลุมเปาหมายเห็นวาสินคาหรือบริการแบบใหมมีขอดีมากกวาแบบเดิม

จึงจะประสบความสำเร็จได (Levy, 2021) 

ในอดีตหองสมุดอาจถูกมองวาเปนเพียงแหลงที่รวบรวมทรัพยากรสารสนเทศหรือขอมูลที่ผูใชตอง

มาเขาถึงดวยตนเอง แตในยุคปจจุบันที่เทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญ แตตองใหความสำคัญกับการสราง

ประสบการณที่ชวยใหผูใชรูสึกสะดวกสบาย กระตือรือรนในการเรียนรู และพึงพอใจในการใชบริการ การ
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สรางประสบการณที่ดีใหแกผูใชจะชวยใหผูใชเกิดความพึงพอใจในการใชบริการหองสมุด สงผลใหหองสมุด

เปนสถานที่ที่ดึงดูดและมีความสำคัญในชีวิตประจำวันของผูใชมากขึ้น นอกจากนี้ยังชวยเพ่ิมโอกาสในการ

สรางการมีสวนรวมจากผูใชที่หลากหลาย ทั้งในดานการอาน การเรียนรู และการพัฒนาทักษะตาง ๆ 

Jantarothai (2023) ระบุวาในการออกแบบประสบการณใหแกผูใชนั้นหองสมุดจะตองทำความเขาใจกับ

ปญหาและความตองการของผูใชอยางลึกซึ้ง จากนั้นจึงระดมสมองสรางสรรคการออกแบบเพื่อแกไข

ปญหาตาง ๆ และนำไปทดสอบหรือทดลองโดยนำเสนอใหกับผูใชที่เปนกลุมตัวอยางซึ่งมีลักษณะเดียวกัน

กับกลุ มผูใชที ่เปนเปาหมายของหองสมุดแลวจึงนำไปพัฒนาเพิ ่มเติมเพื ่อใหไดบริการที ่มีมูลคาเพิ่ม  

ตอบโจทยและเปนที่ตองการของผูใชหองสมุด เชนเดียวกับ Wilson (2010) ที่กลาวถึงกระบวนการ

ออกแบบประสบการณผูใชวามีขั้นตอน คือ กำหนดผูใชที่เปนกลุมเปาหมาย ระบุเปาหมายของผูใชกลุม

ดังกลาว กำหนดเปาหมายของผลิตภัณฑและบริการ กำหนดวัตถุประสงคการใชงานผลิตภัณฑและบริการ

นั้น ระบุขอจำกัดในการออกแบบผลิตภัณฑและบริการ และกำหนดขอกำหนดดานการทำงาน ดังนั้น การ

สรางประสบการณที่ดีใหแกผูใชในหองสมุดจึงเปนกระบวนการที่ตองทำอยางเปนระบบ โดยอาศัยการ

ออกแบบและปรับปรุงทั ้งพื ้นท่ี ผลิตภัณฑและบริการสารสนเทศเชิงนวัตกรรมตาง ๆ ของหองสมุด 

(Pitithanabodee, 2023) เพื่อใหตรงกับพฤติกรรมและความตองการของผูใชในยุคดิจิทัล 

การศึกษาพฤติกรรมและความตองการของผูใชในยุคปจจุบันพบวาผูใชหองสมุดมีลักษณะที่

เปลี ่ยนแปลงไปจากเดิม ดังผลการศึกษาของ Muruli and Harinarayana (2023) ที่ไดศึกษาความ

ตองการและพฤติกรรมของผูใชหองสมุดยุคใหมพบวา ผูใชหองสมุดในปจจุบันมีความเชี่ยวชาญทาง

เทคโนโลยี เนื่องจากเติบโตมากับเทคโนโลยีดิจิทัล มีทักษะการใชอินเทอรเน็ต เครื่องมือคนหา สื่อสังคม

ออนไลน และอุปกรณพกพาอยางคลองแคลว ชื่นชอบความรวดเร็ว ตองการเขาถึงขอมูลทันทีทุกที่ทุก

เวลา โดยเนนทรัพยากรดิจิทัล รวมถึงใหความสำคัญกับเนื้อหาแบบโตตอบ และเครื ่องมือมัลติมีเดีย

สามารถทำงานหลายอยางพรอมกันได (Multitasking) และตองการประสบการณการเรียนรูที่สนุกสนาน

และมีปฏิสัมพันธ เชนเดียวกับผลการศึกษาของ Berens and Noorda (2023) ที่ระบุวาผูใชหองสมุด 

Generation Z และ Millennials เปนกลุมผูใชที่มีความหลากหลายและคุนเคยกับเทคโนโลยีดิจิทัล 

หองสมุดตองปรับตัวใหเขากับความตองการของคนกลุมนี้ เชน การใหบริการที่รวดเร็วและตอบสนอง

ความตองการเฉพาะตัว รวมถึงการสรางพ้ืนที่ที่เปนมิตรตอการเรียนรูและการมีปฏิสัมพันธ เปนตน  

การสรางประสบการณที่ดีใหแกผูใชในหองสมุดจึงจำเปนตองใหความสำคัญกับการพัฒนาและ

การใชเทคโนโลยีดิจิทัล การออกแบบพื้นที่ บริการ และกิจกรรมตาง ๆ ที่รองรับความตองการของผูใชใน

ยุคดิจิทัล โดยผานกระบวนการในการออกแบบบริการที่ประกอบไปดวยการสํารวจและเก็บขอมูล การ

สรางสรรคแนวคิดการบริการ การทดสอบแนวคิดดังกลาว และการนําไปปฏิบัติจริง (Tresirichod, 
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Chienwattanasook, Dejprasert, & Sarinukul, 2022) รวมถึงการสรางบรรยากาศที่เหมาะสม สามารถ

ชวยเพิ่มความพึงพอใจและสรางความประทับใจใหแกผูใชบริการ ทำใหหองสมุดยังคงเปนสถานที่สำคัญใน

การเรียนรูและคนควาขอมูลอยางยั่งยืนในยุคปจจุบัน 

 

การใชเทคโนโลยีดิจิทัลในงานบริการของหองสมุดเพื่อตอบโจทยความตองการของผูใชบริการ 

ในยุคดิจิทัลที่การเขาถึงขอมูลมีความสะดวกและรวดเร็ว หองสมุดตองปรับตัวใหเขากับการ

เปลี่ยนแปลงนี้ การนำเทคโนโลยีมาใชในหองสมุดเปนทางเลือกที่สำคัญในการปรับปรุงการบริการเพ่ือ

สรางประสบการณที่ดีใหแกผูใชบริการ การใชเทคโนโลยีในหองสมุดมีหลายวิธีที่สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพ

และความสะดวกในการใชงาน ดังที ่ Insri, Prapinpongsakorn and Kwiecien (2024) ไดศึกษา

ประสบการณผูใชเพื่อออกแบบบริการหองสมุดมหาวิทยาลัยรามคำแหง วิทยาเขตบางนา ผลการศึกษา

พบวาผูใชตองการเขาถึงทรัพยากรสารสนเทศ ไดแก ตำราเรียนและหนังสือที่เกี ่ยวของกับรายวิชาที่

อาจารยแนะนำอยางสะดวกรวดเร็ว โดยตองการใหหองสมุดจัดการทรัพยากรสารสนเทศตามคณะหรือ

สาขาวิชา มีการคดัเลือกเนื้อหาเพื่อชวยประหยัดเวลาในการเลือกหนังสือในหัวขอที่คลายกัน รวมทั้งแสดง

บทวิจารณ (Review) จากผูอานและสามารถแชรหนังสือไปยังสื่อสังคมออนไลนได รวมทั้งตองการใหนำ

เทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกตใชกับการบริการของหองสมุดใหมากยิ่งขึ้นเพื่อใหเขาถึงไดอยางสะดวกโดยที่

ไมตองเดินทางมาหองสมุด ดังนั้น หองสมุดอาจใชขอเสนอดังกลาวมาพัฒนาชองทางบนโลกออนไลน 

(Platform) อาทิ การจัดทำ E-Course Reserves เพื่อรวบรวมเอกสารประกอบการสอนและตำราใน

รายวิชาตาง ๆ ในรูปแบบออนไลนสำหรับอาจารยและนักศึกษา เพื ่อชวยใหผูใชเขาถึงขอมูลไดอยาง

สะดวกรวดเร็ว นอกจากนี้หองสมุดยังอาจจะนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกตใชกับการพัฒนาผลิตภัณฑ

และบริการในลักษณะตาง ๆ (Hotsonyame, 2023) ดังตอไปนี้  

1. การพัฒนาแอปพลิเคชันที่รองรับการใชงานของผูใชในรูปแบบดิจิทัล ซึ่งแอปพลิเคชันเหลานี้

ชวยใหผูใชสามารถเขาถึงบริการตาง ๆ ของหองสมุดไดไมจำกัดเวลาและสถานที่ผานเทคโนโลยีเคลื่อนที่

แบบภควันตภาพ (Ubiquitous Mobile Technologies) ไมวาจะเปนการยืม-คืนหนังสือ ระบบการคนหา

ทรัพยากรหรือการเขาถึงขอมูลออนไลนตาง ๆ ตัวอยางเชน สำนักหอสมุดมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรได

พัฒนาระบบ KU Library LIFF Application ผานแอปพลิเคชัน LINE เพื ่อเขามาชวยบริการใหแก

ผูใชบริการสืบคน ยืม ตออายุหนังสือ หรือการแจงเตือนการอบรมตาง ๆ (Rienvipattana,2023) หรือ

หอสมุดแหงมหาวิทยาลัยธรรมศาสตรที ่พัฒนาระบบ LifeOnLine ที ่ช วยใหผู ใชเขาถึงบริการที ่มี

ความสามารถที่หลากหลาย ไดแก การสืบคน แสดงรายการ ตออายุทรัพยากรสารสนเทศ ติดตามหนังสือ

ระหวางหองสมุด สรางคิวอารโคด (QR Code) จองหองคนควา (Study Room) และสามารถสะสม
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คะแนนการใชงานเพื่อนํามาแลกของรางวัลได (Phanphai, Wandee, & Distanont, 2024) รวมถึงแอป

พลิเคชันบริการอางอิงสำหรับสนับสนุนการศึกษาคนควาและวิจัย อาทิ เครื่องมือชวยตรวจสอบการ

คัดลอกผลงาน การเลือกแหลงตีพิมพผลงาน การจัดการบรรณานุกรม เปนตน (Suthiprapa &  

Tuamsuk, 2021) การสรางแอปพลิเคชันสำหรับหองสมุดไมเพียงแตชวยเพิ ่มความสะดวกใหแก

ผูใชบริการ แตยังชวยใหหองสมุดสามารถเก็บขอมูลการใชงานและการตอบสนองจากผูใชไดอยางมี

ประสิทธิภาพ เชน แอปพลิเคชันสำหรับการยืม-คืนหนังสือออนไลนที่ชวยใหผูใชสามารถตรวจสอบสถานะ

หนังสือที่ยืมไป และสามารถยืมหนังสือใหมไดทันทีโดยไมตองไปที่หองสมุด เปนตน นอกจากนี้ ผูใชยัง

สามารถวิจารณหนังสือ หรือแนะนำหนังสือที่นาสนใจไดภายในแอปพลิเคชัน รวมทั้งผูใชสามารถเขาถึง

บทความวิจัยหรืองานวิจัยจากมหาวิทยาลัยหรือสถาบันตาง ๆ ไดโดยตรงจากสมารทโฟนหรือคอมพิวเตอร

สวนตัว การปรับเปลี่ยนการใหบริการเปนแบบออนไลนชวยเสริมความรูและเพิ่มโอกาสในการเรียนรูจาก

แหลงขอมูลที่เชื่อถือได ชวยใหหองสมุดขยายการใหบริการไดมากข้ึน โดยสามารถใหบริการแกผูใชจำนวน

มากในเวลาเดียวกัน รวมถึงยังสามารถใหบริการในทุกสถานการณ (Plangcheep, 2023) อาทิ ในชวง

วิกฤติโควิด-19 ที่ผูคนไมสามารถออกจากบานได แตยังสามารถเขาถึงทรัพยากรจากหองสมุดไดผานระบบ

ออนไลน การพัฒนาแอปพลิเคชันและระบบดิจิทลัที่รองรับการใชงานของผูใชเปนการตอบสนองตอความ

ตองการของผูใชในยุคดิจิทัล หองสมุดไมเพียงแตเปนแหลงเรียนรูในสถานที่จริงเทานั้น แตยังเปนแหลง

เรียนรูที่ยืดหยุนและเขาถึงไดอยางสะดวกซึ่งชวยเสริมสรางประสบการณการเรียนรูใหแกผูใชหองสมุด 

2. การนำเทคโนโลยีอินเตอรเน็ตของสรรพสิ่ง (IoT) และหุนยนตมาใชในบริการหองสมุด บริการ

หองสมุดในปจจุบันยังคงเนนการเขาถึงคอลเลกชันทั้งแบบดั้งเดิมและออนไลน โดยมีการพัฒนารูปแบบ

บริการและเครื่องมือที่ทันสมัย สำหรับการนำเทคโนโลยีอินเตอรเน็ตของสรรพสิ่งมาใชในบริการหองสมุด

เพื่ออำนวยความสะดวกผูใชทั้งในดานการจัดการโครงสรางพื้นฐานภายในหองสมุด ไดแก การติดตาม

อุปกรณ การควบคุมสิ่งแวดลอม เชน อุณหภูมิ ความชื้น เปนตน ดานการใหบริการโดยการพัฒนาระบบ 

OPAC ที่สามารถโตตอบกับผูใช บริการแจงเตือน และการใหคำปรึกษาแบบสวนบุคคล (Shashidhara, 

2023) สวนการนำเทคโนโลยีหุนยนตมาใชในหองสมุด สามารถนำมาใชเพื่อปรับปรุงการจัดการหนังสือ 

เชน การดึงหนังสือบนชั้นออกมาใหบริการ การขึ้นชั้นหนังสือ เปนตน ซึ่งชวยลดเวลาการทำงานของ

พนักงานและเพ่ิมการใชพ้ืนที่ไดอยางเหมาะสม ตัวอยางการนำหุนยนตมาใหบริการในหองสมุดประชาชน

ในสิงคโปร ไดแกหุนยนตอานชั้นวางที่สแกนหนังสือดวยแถบ RFID อัตโนมัติหลังจากหองสมุดปด เพ่ือ

ตรวจจับขอผิดพลาดในกรณีหนังสือหายหรือวางผิดที่ และปรับปรุงการคนหาหนังสือสำหรับผูใชงาน 

หุนยนตขึ้นชั้นหนังสืออัตโนมัติที่ชวยจัดการหนังสือที่สงคืนโดยเรียงลำดับตามหมวดหมู ลดขอผิดพลาด

จากการทำงานจากมนุษยและชวยระบุหนังสือยอดนิยมสำหรับการจัดแสดงในพื้นที่เฉพาะ และหุนยนต
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ชวยขนสงหนังสือคืนจากจุดรับใกลทางเขาหลักท่ีช วยลดการทำงานที ่ใช แรงงานและเพิ ่มความ

สะดวกสบายใหแกผูใช (Liau, 2019) การใชเทคโนโลยีอินเตอรเน็ตของสรรพสิ่งและหุนยนตในหองสมุดนี้

ชวยลดภาระงาน เพ่ิมความสะดวกใหแกผูใช และชวยใหบุคลากรหองสมุดสามารถใหเวลากับงานที่ตองใช

ความคิดสรางสรรคและการบริการใหแกผูใชไดอยางเต็มที่ 

3. การประยุกตใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) ในกระบวนการจัดการขอมูลและการใหบริการ

เพื่อสรางประสบการณที่ดีตอผูใชหองสมุด Kumar and Jyoti (2024) ระบุวาเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ 

เปรียบเสมือนผูชวยเสมือน (Virtual Assistants) ที่หองสมุดสามารถนำมาชวยปรับปรุงประสบการณผูใช

และสนับสนุนการคนหาทรัพยากร โดยเฉพาะอยางยิ่งในการใหคำแนะนำสวนบุคคลที่รองรับหลายภาษา 

และสามารถใหบริการได 24 ชั่วโมงทุกวัน หองสมุดสมัยใหมสามารถนำเทคโนโลยีปญญาประดิษฐมาใช

พัฒนาการบริการ การดำเนินงาน และสรางประสบการณผูใชหลากหลายดาน ไมวาจะเปนการคัดเลือก

และแนะนำทรัพยากรสารสนเทศที่สามารถสรางคำแนะนำเฉพาะบุคคล โดยวิเคราะหจากความชอบของ

ผูใช ประวัติการยืมหนังสือและพฤติกรรมการอาน เครื่องมือนี้ชวยใหผูใชสามารถคนหาหนังสือ บทความ 

และทรัพยากรอื่น ๆ ที่เหมาะสมไดอยางรวดเร็ว หรือในดานการคนคืนสารสนเทศ อัลกอริธึมที่ใชในการ

คนหาขอมูลชวยพัฒนาวิธีการคนหาขอมูลในฐานขอมูลของหองสมุดดวยการประมวลผลภาษาธรรมชาติ 

(Natural Language Processing: NLP) ระบบสามารถเขาใจและจัดการคำคนหาของผูใชไดอยางแมนยำ

ยิ่งขึ้น นอกจากนี้เทคโนโลยีปญญาประดิษฐยังสามารถนำมาใชในการวิเคราะหการใชงานทรัพยากร

สารสนเทศเพ่ือชวยวางแผนการจัดซื้อหนังสือและสื่อการเรียนการสอนที่สอดคลองกับการใชงานจริง การ

แจงเตือนหนังสือใหมที่เกี่ยวของกับความสนใจของผูใช การแปลภาษาอัตโนมัติหรือแปลงขอความเปน

เสียง (Text-to-Speech) สำหรับผูใชที ่มีความบกพรองทางการมองเห็น การแนะนำแหลงขอมูลที่

เหมาะสมสำหรับการทำงานวิจัยหรือการศึกษาในรายวิชาเฉพาะ การใชแชทบอท (Chatbot) ที่สามารถ

สนทนากับผูใชโดยใชเสียงหรือขอความชวยตอบคำถามเก่ียวกับบริการหรือทรัพยากรของหองสมุดที่พรอม

ใหบริการตลอดเวลา ทำใหการเขาถึงสะดวกย่ิงขึ้น ตัวอยางเชน บริการ ChatBook ที่ใชขอมูลจากหนังสือ

เปนฐานในการสนทนา คือ เมื่อมีผู ใชถามคำถาม ระบบก็จะตอบคำถามนั้นโดยใชเนื้อหาของหนังสือ  

เปนตน (Breathing new life into Singapore’s libraries with innovation, 2024) รวมถึงการสราง

ชุมชนการเรียนรูโดยเชื่อมโยงผูใชที่มีความสนใจหรือความเชี่ยวชาญในหัวขอเดียวกันเพื่อกำหนดปญหาที่

นาสนใจหรือรวมกันใชความคิดสรางสรรคเพื่อหาทางแกปญหา เปนตน (Tunjaya, 2018; Isiaka, 2023; 

Marasinghe, Gunasekera & Senevirathne, 2024; Omeluzor & Ojukwu, 2025) การประยุกตใช

เทคโนโลยีปญญาประดิษฐในการดำเนินงาน การพัฒนาผลิตภัณฑและบริการนั้นชวยเพิ่มความนาสนใจ

ใหกับการบริการของหองสมุด และทำใหภาพลักษณของหองสมุดมีความทันสมัยขึ้น  
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4. การใชหองสมุดเปนชองทางบนโลกออนไลนในการเรียนรูตลอดชีวิต เปนอีกหนึ่งแนวทางที่

หองสมุดสามารถพัฒนาเพื่อใหบริการที่หลากหลายแกผูใชทุกกลุมอายุ โดยหองสมุดสามารถสรางพื้นที่

และกิจกรรมที่สงเสริมใหผูใชทุกวัยสามารถเรียนรูไดอยางตอเนื่องและไมหยุดนิ่ง หองสมุดควรเปนพื้นที่ที่

สนับสนุนการเรียนรูของผูใชทุกคนตั้งแตเด็กจนถึงผูสูงอายุ ไมวาจะเปนการเรียนรูทักษะใหม ๆ หรือการ

ปรับตัวใหทันกับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงจะชวยใหหองสมุดกลายเปนแหลงเรียนรูที่ทุกคนสามารถเขาถึง

และพัฒนาไดตามความตองการของตนเอง โดยใชเทคโนโลยีตาง ๆ ในการเรียนรูและการฝกฝนทักษะ 

ใหม ๆ ที่จะชวยใหผูใชสามารถดำรงชีวิตในสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป จากรายงานการสำรวจบทบาท

หองสมุดประชาชนในสหรัฐอเมริกาพบวาหองสมุดไดกลายเปนแหลงสนับสนุนสำคัญในการพัฒนากำลัง

แรงงานในทองถิ่น โดยมีบทบาทในการใหบริการเกี่ยวกับการหางาน การฝกอบรมอาชีพ และการเขาถึง

เทคโนโลยีที่จำเปนโดยการพัฒนาทักษะตาง ๆ ของผูใช โดยเฉพาะในชวงที่เศรษฐกิจตกต่ำ เชน การฝก

การสัมภาษณ การเขียนประวัติยอ และการใชเทคโนโลยีในการหางาน เปนตน และยังมีโครงการที่

ใหบริการเฉพาะทาง อาทิ การฝกอบรมดานเทคโนโลยีและความปลอดภัยทางไซเบอร (Zaner &  

Wartzman, 2024) การใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิตของผูใชหองสมุดนี้ชวย

พัฒนาความรูและทักษะของผูใชบริการได ดังงานวิจัยของ Ali, Lee, Thoe, Ismail, and Bakar (2019) 

ที่ศึกษาวิธีการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในหองสมุดประชาชนเปนชองทางบนโลกออนไลนเพื่อการศึกษาแบบ

ผสมผสานเพ่ือสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิตแบบเปดและระยะไกลในการพัฒนาความรูและทักษะของ

วัยรุนในชนบทในมาเลเซีย ผลการศกึษาพบวาชองทางบนโลกออนไลนดังกลาวสามารถยกระดับศักยภาพ

และความรูการดำรงชีวิตของวัยรุ นในชนบทใหเปนแรงงานที่มีทักษะและสามารถแขงขันได ซึ ่งการ

ดำเนินการดังกลาวเปนตัวอยางที่ดีสำหรับการพัฒนาทักษะชีวิตของประชาชนในประเทศที่กำลังพัฒนา

และประเทศดอยพัฒนาที่ชวยสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต ทักษะศตวรรษที่ 21 และยังสอดคลองกับ

เปาหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) อีกดวย การใหบริการที่หลากหลายเหลานี้จะชวยใหหองสมุดสามารถ

เปนศูนยการเรียนรูตลอดชีวิตที่พรอมรองรับทุกความตองการและสงเสริมการเรียนรูใหแกผูใชในทุกชวง

อายุ โดยหองสมุดสามารถใชการเรียนรูผานการเขาถึงทรัพยากรดิจิทัล เชน หนังสืออิเล็กทรอนิกส 

บทเรียนออนไลน พอดแคสต (Podcast) การสัมมนาผานเว็บ (Webinar) เปนตน เพื่อเพิ่มโอกาสในการ

เรียนรูใหแกผูใชที่ไมสามารถมาใชบริการที่หองสมุดได 

การปรับเปลี่ยนบทบาทของหองสมุดในยุคดิจิทัลมาเปนศูนยการเรียนรูที่ครบวงจร เปนสถานที่ที่

ผูใชสามารถมีสวนรวมในการเรียนรูและพัฒนาทักษะตาง ๆ  ผูใชสามารถมาแลกเปลี่ยนความรู หรือเขา

รวมกิจกรรมที่เสริมสรางการเรียนรู  อาทิ การอบรมทักษะดิจิทัล หรือการสัมมนาที ่เกี่ยวกับการใช

เทคโนโลยีและนวัตกรรมตาง ๆ เพื่อสรางโอกาสในการพัฒนาตนเอง (Panorpattanachai & Ruenwai, 
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2019) เนื่องจากเทคโนโลยีในปจจุบันชวยเพิ ่มความสะดวกในการเขาถึงขอมูล ลดขอจำกัดในการใช

บริการ ทำใหหองสมุดสามารถสรางผลิตภัณฑและบริการไดหลากหลายมากขึ ้นและตอบสนองความ

ตองการของผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ หองสมุดที่สามารถใชเทคโนโลยีเพื่อสรางประสบการณที่ดีใหแก

ผูใชจะยังคงเปนแหลงเรียนรูที่สำคัญในสังคม 

 

การฝกอบรมและพัฒนาทักษะบุคลากรหองสมุดเพื่อเสริมสรางประสบการณท่ีดีใหแกผูใชบริการ 

บุคลากรของหองสมุดถือเปนสวนสำคัญในการสรางประสบการณที่ดีใหแกผูใชบริการ โดยเฉพาะ

ในยุคดิจิทัลที่หองสมุดตองปรับตัวใหทันกับความเปลี่ยนแปลงในดานเทคโนโลยีและพฤติกรรมของผูใชที่

เปลี่ยนไปอยางรวดเร็ว ผูใชบริการในปจจุบันมีความคาดหวังที่สูงข้ึนในเรื่องของคุณภาพและความสะดวก

ในการใหบริการ โดยเฉพาะบรรณารักษมีบทบาทใหมที่สำคัญในฐานะผูดูแลขอมูล ผูเชี ่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีและนักการศึกษา ซึ่งไมเพียงแคดูแลคอลเลกชันของทรัพยากรสารสนเทศทางกายภาพเทานั้น 

แตยังตองชวยอำนวยความสะดวกในการเขาถึงขอมูลดิจิทัลดวย (Thiruppathi, 2024) ดังนั้น หองสมุด

ตองลงทุนในการพัฒนาทักษะดิจิทัลของบุคลากรของหองสมุด รวมทั้งสงเสริมใหบุคลากรแสวงหาความรู

ดวยตนเองจากสื่อดิจิทัลและสื่อสังคมออนไลน  ติดตามเทคโนโลยีใหม ๆ เพื่อใหทันตอการเปลี่ยนแปลง 

Lockey (2023) ไดเสนอทักษะที่จำเปนสำหรับบรรณารักษในยุคดิจิทัลประกอบดวยการรูดิจิทัล การ

จัดการขอมูลและทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส ความเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี ทักษะการวิจัย การวิเคราะห

ขอมูล ทักษะการสื่อสาร ทักษะการสอน ความสามารถในการปรับตัว การคิดเชิงวิพากษ และทักษะการ

บริการลูกคา ซึ่งสามารถจัดกลุมทักษะที่หองสมุดควรพัฒนาใหกับบรรณารักษและบุคลากรของหองสมุด

ไดดังนี้ 

1. ทักษะในการใหบริการและการมีปฏิสัมพันธกับผูใช เนื่องจากหองสมุดไมสามารถพึ่งพาแค

ระบบเทคโนโลยีหรือสื่อการเรียนรูดิจิทัลเพียงอยางเดียวได แตยังตองอาศัยการใหบริการดวยมนุษย

สัมพันธที่ดีจากบุคลากรที่มีความรูและทักษะที่เหมาะสมในการตอบสนองความตองการของผูใช การ

ฝกอบรมบุคลากรของหองสมุดเพ่ือใหสามารถใหบริการอยางมืออาชีพและมีทักษะการใหบริการผูใชทั้งใน

สถานที่จริงและออนไลนเปนสิ่งจำเปน เพราะในยุคที่ผูใชสามารถเขาถึงขอมูลและบริการจากที่ใดก็ได 

ดังนั้น การใหบริการผูใชผานชองทางออนไลนจึงตองมีความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ บุคลากรของ

หองสมุดตองสามารถตอบคำถามและใหคำแนะนำเกี่ยวกับบริการตาง ๆ ไดอยางชัดเจนและตรงจุด ทักษะ

สำคัญที่ตองมี คือ การทำความเขาใจในความตองการและพฤติกรรมของผูใชในยุคดิจิทัล การปรับตัวให

เขากับการใชงานเทคโนโลยีใหม ไดแก การจัดกิจกรรมเสวนาผานทางโลกเสมือน การคนหาขอมูลหรือการ

เขาถึงทรัพยากรตาง ๆ ไดอยางคลองแคลว การชวยเหลือในการเขาถึงทรัพยากรตาง ๆ ในหองสมุดดิจิทัล 
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การสอนผูใชสารสนเทศและการวิจัย รวมถึงการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพทั้งในรูปแบบการพูดคุยแบบ

เผชิญหนาและผานการใชสื่อสังคมออนไลนเพื่อสงมอบประสบการณที่สรางความพึงพอใจใหแกผูใช การ

ฝกอบรมบุคลากรใหมีความเขาใจในมุมมองของผูใช สามารถใหบริการไดอยางเปนมิตรและตรงกับสิ ่งที่

ผูใชตองการจึงเปนปจจัยสำคัญที่จะชวยใหผูใชเกิดความประทับใจและกลับมาใชบริการซำ้ 

2. ทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัล หองสมุดควรมีการฝกอบรมเพื่อเพิ่มทักษะการใชเทคโนโลยี

ใหแกบุคลากร เนื่องจากเทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาบริการของหองสมุด โดยเฉพาะในเรื่อง

ของการจัดการขอมูลและทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส การใหบริการแบบออนไลน และการสรางสื่อดิจิทัลที่

เขาถึงไดงายขึ้น รวมถึงการฝกอบรมทักษะการใชเครื่องมือดิจิทัล ไดแก การใชเครื่องมือสื่อสารออนไลน 

การใหคำปรึกษาผานชองทางบนโลกออนไลนตาง ๆ เพื่อใหบริการแกผูใชที่ไมสะดวกเดินทางมาท่ี

หองสมุด การประยุกตใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐในการใหบริการ การใชซอฟตแวรตาง ๆ ชวยในการ

จัดการทรัพยากรสารสนเทศของหองสมุด ตลอดจนการสรางกิจกรรมดิจิทัลหรือการทำงานรวมกับผูใช

ผานระบบออนไลน โดยสามารถพัฒนาใหบุคลากรมทีักษะในการสรางสรรคกิจกรรมที่นาสนใจสำหรับผูใช 

เชน การจัดการสัมมนาผานเว็บ การใหคำแนะนำในการใชงานระบบดิจิทัล หรือการพัฒนาโปรแกรม

ฝกอบรมที่ผูใชสามารถเรียนรูผานการจัดการเรียนการสอนออนไลนแบบเปด (Moocs) หรือชองทางบน

โลกออนไลนเพ่ือการสงเสริมความรูและทักษะที่จำเปนในอนาคต เปนตน นอกจากนี้หองสมุดยังควรสราง

ความตระหนักรูเกี ่ยวกับสุขอนามัยทางดิจิทัล (Digital Hygiene) ใหกับบุคลากรดวย การฝกอบรมใน

ประเด็นเหลานี้อยางสม่ำเสมอชวยเสริมสรางทักษะที่จำเปนในยุคดิจิทัลใหกับบุคลากรของหองสมุดสงผล

ใหการบริการผูใชเปนไปอยางมีประสิทธิภาพและสอดคลองกับพฤติกรรมและความตองการของผูใชในยุค

ดิจิทัล 

 

การออกแบบพื้นที่หองสมุดและการจัดกิจกรรมที่ตอบสนองผูใชบริการ 

ในยุคที่การเขาถึงขอมูลและทรัพยากรตาง ๆ ไดรับการสนับสนุนจากเทคโนโลยี หองสมุดตองเปน

พื้นที่ที่รองรับการใชงานที่หลากหลายตามความตองการของผูใช การออกแบบพื้นที่หองสมุดและการจัด

กิจกรรมที่ตอบสนองผูใชบริการมีแนวทางการดำเนินการ ดังนี้ 

1. การจัดสรรพื้นที่ทางกายภาพในการใหบริการใหสามารถรองรับความตองการของผูใชบริการ

ไดหลากหลาย ในฐานะที่หองสมุดเปนพื้นที่เพื่อการเรียนรูและสรางแรงบันดาลใจในการแสวงหาความรู

เพ่ือเพิ่มพูนประสบการณ ทกัษะ และพัฒนาคุณภาพชีวิต ดังนั้น การจัดสรรพ้ืนที่ทางกายภาพในหองสมุด

ควรคำนึงถึงลักษณะการใชงานและความสะดวกในการเขาถึง เชน พื้นที่สวนตัวสำหรับการอานหนังสือ 

หองประชุม พื้นที่สันทนาการเพื่อจัดกิจกรรม เปนตน (Panorpattanachai & Ruenwai, 2019) ใน
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ขณะเดียวกันหองสมุดยังตองเขาใจพฤติกรรมและความตองการที่หลากหลายของผูใชบริการและปรับ

มุมมองวิธีคิดในการบริหารจัดการพื้นที่ของหองสมุดดวย (Prapinpongsakorn, 2022) นอกจากนี้ การ

ออกแบบพื้นที่หองสมุดยังตองคำนึงถึงการใชเทคโนโลยีรวมดวย โดยจัดพื้นที่ที่ผูใชบริการสามารถเขาถึง

ทรัพยากรการเรียนรูในโลกยุคดิจิทัลได (Kaewurai & Chaimin, 2019) เชน การจัดคอมพิวเตอร

ใหบริการแกผูใชที่ตองการคนหาขอมูลออนไลน หรือการสรางพื้นที่ที่รองรับผูใชที่ตองการทำงานดาน

ดิจิทัลผานอุปกรณของตนเอง การทำงานดวยเครื่องมือสรางสรรคหรือการพัฒนาโปรแกรมตาง ๆ เปนตน 

นอกจากนี้ การจัดพ้ืนท่ีสำหรับการศึกษาดวยตนเองก็มีความสำคัญไมแพกัน โดยเฉพาะในยุคที่การเรียนรู

ดวยตนเอง (self-directed learning) เปนที่นิยมมากขึ้น หองสมุดควรจัดเตรียมพื้นที่ที่เหมาะสมกับ

การศึกษาดวยตนเอง อาทิ มุมเรียนที่มีสื่อการเรียนการสอนที่ครบครัน หรือมุมทำการบานที่มีความเปน

สวนตัวและไมถูกรบกวน ทั้งนี้ Beneyat-Dulagan and Cabonero (2023) ไดศึกษาพื้นที่การเรียนรูที่

ผูใชหองสมุดตองการ พบวาผูใชตองการพื้นที่การเรียนรูทางกายภาพ ไดแก พื้นที่สำหรับการสรางสรรค 

(Makerspace) พื้นท่ีเรียนรูแบบกลุม หองอานหนังสือที่ไมใชเสียง และพื้นที่หรือที่นั่งอานหนังสือสวน

บุคคล สวนพ้ืนที่การเรียนรูเสมือนจริง ไดแก พ้ืนที่ใชคอมพิวเตอร (Computer workstations) และพ้ืนที่

การเรียนรูเชิงโตตอบ (Interactive learning spaces) ซึ่งการที่หองสมุดที่มีพื้นที่ที่สามารถตอบสนอง

ความตองการดังกลาวจะชวยใหผูใชสามารถทำกิจกรรมตาง ๆ ไดสะดวก และสงผลใหการเรียนรู มี

ประสิทธิภาพมากขึ้น  

2. การจัดกิจกรรมที่เชื่อมโยงการเรียนรู เปนวิธีการหนึ่งในการเพิ่มประสบการณที่หลากหลาย

ใหแกผูใชหองสมุด กิจกรรมเหลานี้ไมเพียงแตชวยใหผูใชสามารถเรียนรูสิ่งใหม ๆ แตยังสามารถสราง

โอกาสใหผูใชไดมีสวนรวมในกิจกรรมตาง ๆ ที่สรางแรงบันดาลใจและการมีปฏิสัมพันธระหวางกัน 

ตัวอยางเชน การจัดบริการตามแนวคิดหองสมุดมนุษยซึ่งเปนการนำคนที่เชี่ยวชาญดานใดดานหนึ่งมาให

คำปรึกษา พูดคุย เลาเรื่องราวในหนังสือใหแกผูใชบริการที่มาฟงหรือมาพูดคุยดวย (Lertjiraprasert, 

2024) หรือการสงเสริมการเรียนรูโดยใชเกม (Gamification) รวมถึงการจัดการสัมมนาเชิงปฏิบัติการ 

(Workshop) ที่เก่ียวของกับการพัฒนาทักษะตาง ๆ หรือการสัมมนาที่ใหความรูในหัวขอที่นาสนใจ ซึ่งชวย

กระตุนใหผูใชหองสมุดสามารถพัฒนาความสามารถใหม ๆ ไปพรอม ๆ กับการใชทรัพยากรในหองสมุด 

นอกจากนี้ การจัดนิทรรศการในหองสมุดก็เปนอีกหนึ่งกิจกรรมที่มีความสำคัญ เนื่องจากนิทรรศการ

สามารถเสริมสรางความรูและความเขาใจใหแกผูใชหองสมุด เชน การนำเสนอขอมูลเก่ียวกับการประดิษฐ 

การพัฒนานวัตกรรม หรือการเฉลิมฉลองเนื่องในเทศกาล ประเพณีและวัฒนธรรมทองถิ่น ซึ่งจะชวย

กระตุนการเรียนรูในรูปแบบที่เปนทางเลือกและดึงดูดความสนใจจากผูใชไดอยางดี การทำความเขาใจ

ลักษณะกิจกรรมการเรียนรูและสภาพแวดลอมที่ผูใชตองการจึงมีความสำคัญอยางย่ิงในการจัดเตรียมพื้นที่
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ที่เหมาะสมเพื่อสนับสนุนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ (Kim & Yang, 2022) นอกจากนี้ การเปดโอกาสให

ผูใชไดมีสวนรวมในการวางแผนหรือการดำเนินกิจกรรมตาง ๆ ก็เปนอีกหนึ่งวิธีที่สามารถเสริมสราง

ประสบการณการเรียนรูที่มีคุณคา กิจกรรมเหลานี้ไมเพียงแตชวยเพ่ิมพูนความรู แตยังทำใหหองสมุดเปน

ศูนยการเรียนรูที่มีชีวิตชีวาและกระตุนใหผูใชมีสวนรวม ชวยสรางความรูสึกความเปนเจาของและการมี

สวนหนึ่งในกิจกรรมที่เกิดขึ้นในหองสมุดได   

3. การสรางพ้ืนที่เพื่อการทำงานและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ในยุคที่การเรียนรูแบบรวมมือหรือ

การทำโครงการกลุมไดรับความนิยม การจัดพื้นที่สำหรับการทำงานกลุมก็เปนสิ่งที่สำคัญ ดังนั้น หองสมุด

จึงตองจัดใหมีพื้นที่หลายประเภทเพื่อตอบสนองความตองการของผูใชตามกระบวนการเรียนรูใหมนี้ ซึ่ง

เนนความสำคัญของการเรียนรูแบบไมเปนทางการผานการทำงานรวมกันและการขัดเกลาทางสังคม (Kim 

& Yang, 2022) เชน การมีพื้นที่ทำงานรวมกัน (Co-working space) พื้นที่ที่รองรับการเรียนรูแบบกลุม 

เปนตน รวมถึง การมีโตะทำงานที่ออกแบบใหเหมาะสมกับการประชุมและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ชวยใหผูใชสามารถทำงานรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ การจัดพ้ืนที่ใหมีทั้งโซนเงียบสงบและโซนที่มีการ

พูดคุยได จะชวยใหผูใชเลือกพื้นที่ที ่เหมาะสมกับความตองการของตนเองได นอกจากนี้ หองสมุดยัง

สามารถจัดพื้นที่เฉพาะสำหรับผูใชที่ตองการใชเทคโนโลยีในการทำงาน ตัวอยางเชน พื้นที่ที่มคีอมพิวเตอร

และอุปกรณที่รองรับการสรางสรรค อาทิ เครื่องพิมพ 3 มิติ เครื่องสแกน หรือเครื่องมือสรางสรรคสื่อ

ดิจิทัล ตัวอยางของหองสมุดที่มีการจัดพื้นที่ภายในหองสมุดเพื่อใหเปนพื้นที่สรางสรรคของผูใช ไดแก 

ศูนยนวัตกรรมหองสมุดของมหาวิทยาลัย The University of Hong Kong ซึ่งเปนพ้ืนที่สรางสรรค ความ

รวมมือ และการเรียนรู ซึ่งใหบริการซอฟตแวรขั้นสูง เทคโนโลยีใหมๆ และอุปกรณการผลิต โดยไมมี

คาใชจายในการใชอุปกรณภายในศูนย แตผูใชงานอาจจะตองรับผิดชอบคาใชจายสำหรับวัสดุสิ้นเปลือง 

เชน ไสพลาสติกสำหรับพิมพ 3 มิติ หรือวัสดุอะคริลิก เปนตน (Media Services (co-branded LES), 

2020) การจัดพื้นที่ใหผูใชสามารถใชเทคโนโลยีในการทำงานหรือการเรียนรูรวมกันอยางมีประสิทธิภาพ 

การปรับเปนพ้ืนที่แลกเปลี่ยนความรู นวัตกรรม ความคิดสรางสรรค เปนพ้ืนที่สรางความรูดวยวัฒนธรรม

การคิด ทำ แบงปน และเรียนรูจากความผิดพลาด หรือการทำพื้นที่เสมือนใหเปนหองปฏิบัติการ (Lab) 

เพื่อสงเสริมการเรียนรูทักษะดิจิทัลและทักษะตาง ๆ ในโลกยุคใหม (Prapinpongsakorn, 2022) ไม

เพียงแตเพิ่มประสบการณการใชงานที่ดีใหแกผูใช แตยังเสริมสรางสภาพแวดลอมที่เหมาะสมสำหรับการ

เรียนรู การทำงานรวมกัน และการสรางนวัตกรรมใหม ๆ ใหแกผูใชหองสมุดในยุคดิจิทัล หองสมุดที่มีการ

จัดวางพ้ืนที่อยางดีชวยใหผูใชรูสึกผอนคลายและสามารถใชบริการไดอยางมีประสิทธิภาพ การดำเนินงาน

ตามแนวทางนี้จะทำใหหองสมุดไมเพียงเปนแหลงเรียนรู แตยังเปนศูนยกลางการพัฒนาความรู และ

นวัตกรรมในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว  
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หองสมุดในปจจุบันตองพิจารณาการออกแบบพื้นที่การเรียนรู ใหเหมาะสมกับการใชงานที่

หลากหลายของผูใชทั้งในดานประโยชนการใชสอย การออกแบบตกแตง และบรรยากาศเพื่อใหเปนพื้นที่

สำหรับการสรางแรงบันดาลใจใหแกผูใชไดมาพบปะ สนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรูและทำกิจกรรมรวมกัน 

(Du, 2022) เพราะบรรยากาศในหองสมุดเปนองคประกอบสวนหนึ่งในการสรางประสบการณที่ดีใหแก

ผูใช หองสมุดที่มีการจัดแสงและการตกแตงที่เหมาะสม สามารถชวยเพิ่มความรูสึกผอนคลายและมีสมาธิ

ในการอานหรือศึกษา นอกจากนี้การสรางบรรยากาศที ่มีความเงียบสงบ แตไมรู สึกอึดอัด การมีการ

ออกแบบและใชสีสันที่เหมาะสมในการตกแตง และการมีตนไมหรือพื้นที่ธรรมชาติสามารถชวยใหหองสมุด

ดูนาสนจ ไมทำใหผู ใชรู สึกเบื่อหนาย และสบายใจในการใชบริการ (Kim & Yang, 2022) การสราง

บรรยากาศที่กระตุนการเรียนรูทำใหการเรียนรูเปนแอยางมปีระสิทธิภาพและเปนประสบการณที่นาจดจำ 

 

การสรางความรวมมือ การเชื่อมโยงกับชุมชนและการประชาสัมพันธหองสมุด 

Wojciechowska (2020) ศึกษาบทบาทของหองสมุดประชาชนในการพัฒนาทุนทางสังคมใน

ชุมชนทองถิ่น พบวาหองสมุดนั้นสามารถทำหนาที่เปนรากฐานสำคัญของทุนทางสังคม โดยมีบทบาทใน

การปรับปรุงคุณภาพชีวิตของคนในชุมชนในมิติตาง ๆ ไดแก การขจัดความไมเทาเทียมทางสังคม โดย

รับรองการเขาถึงขอมูลและการศกึษาที่หลากหลายสำหรับทุกคน เพ่ือชวยลดความเหลื่อมล้ำในสังคม การ

ปองกันการกีดกันทางสังคม โดยใหบริการเฉพาะสำหรับกลุมที่เปราะบาง เชน ผูสูงอายุ ผูวางงาน ผูพิการ 

และกลุมท่ีมีความแตกตางทางวัฒนธรรม เปนตน เพ่ือสรางโอกาสและความเทาเทียม การสงเสริมทัศนคติ

ของพลเมืองและพัฒนาสังคมพลเมือง โดยรับประกันการเขาถึงขอมูลที่เปนกลางและเชื่อถือไดและจัด

โครงการที่กระตุนการมีสวนรวมของพลเมืองและสงเสริมกิจกรรมทางสังคม และการสรางเอกลักษณของ

ทองถิ่นและภูมิภาค โดยรักษาความทรงจำทางวัฒนธรรมและประเพณีของชุมชนทองถิ่นและจัดกิจกรรม 

เชน การประชุม นิทรรศการ และการจัดแสดงทรัพยากรที่เกี่ยวของกับประวัติศาสตรและวัฒนธรรมของ

ชุมชน เปนตน สิ่งเหลานี้ลวนเปนการสรางประสบการณใหแกผูใช ถึงแมวาจะไมใชกลุมเปาหมายหลักของ

หองสมุด แตเปนสมาชิกของสังคมที่อาจจะไดรับประโยชนจากหองสมุดดวยเชนกัน การสรางความรวมมือ 

การเชื่อมโยงกับชุมชนและการประชาสัมพันธหองสมุดเพื่อสรางประสบการณผูใชมีแนวทาง ดังนี้ 

1. การสรางความรวมมือกับสถาบันการศึกษาและชุมชน เปนกลยุทธที่สำคัญในการพัฒนา

หองสมุดใหเปนแหลงการเรียนรูที่เชื่อมโยงกับกิจกรรมตาง ๆ ในชุมชน ซึ่งการสรางเครือขายความรวมมือ

ระหวางหองสมุด อาทิ บริการยืมระหวางหองสมุดเพ่ือใชทรัพยากรสารสนเทศรวมกันนั้นเปนสิ่งที่หองสมุด

ไดดำเนินการมานานแลว แตหองสมุดในยุคปจจุบันไมเพียงแตเปนสถานที่สำหรับการยืมหนังสือและการ

คนหาขอมูล แตยังตองเปนศูนยกลางที่สนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิต และการพัฒนาทักษะตาง ๆ ของ
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ประชาชนในชุมชน การรวมมือกับโรงเรียนและมหาวิทยาลัยชวยใหหองสมุดสามารถเขาถึงกลุมผูเรียนที่

ตองการทรัพยากรและกิจกรรมการเรียนรูท่ีหลากหลาย เชน การจัดกิจกรรมเสริมทักษะหรือการจัดอบรม

ที่เกี่ยวของกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ การพัฒนาทักษะการคนควาขอมูล การทำวิจัย หรือการสราง

สื่อดิจิทัลตาง ๆ เปนตน หองสมุดสามารถเปนแหลงทรัพยากรเสริมการเรียนรูที่สำคัญสำหรับนักเรียน 

นักศึกษา และคณาจารย ซึ่งจะชวยใหการศึกษาในชุมชนมีความเขมแข็งและพัฒนาไปในทิศทางที่ดีข้ึน 

นอกจากนี้ หองสมุดยังสามารถสรางความรวมมือกับองคกรชุมชน ไดแก ศูนยการเรียนรูชุมชน วัด หรือ

สถานประกอบการในพื้นที่ตาง ๆ เพื่อจัดกิจกรรมรวมที่ชวยเสริมสรางความรูใหกับประชาชนในชุมชน 

เชน การจัดอบรมทักษะการใชเทคโนโลยีสำหรับผูสูงอายุ การเสวนาเกี่ยวกับการพัฒนาอาชีพใหกับผู

วางงาน หรือการสอนการทำงานฝมือที่สามารถนำไปใชในชีวิตประจำวัน เปนตน การสรางเครือขาย

ดังกลาวจะทำใหหองสมุดกลายเปนศูนยการเรียนรูที ่มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาชุมชนอยางยั่งยืน 

หองสมุดควรแสดงศักยภาพที่ไมเพียงแคเปนศูนยกลางของการแลกเปลี่ยนความคิดและความรูเทานั้น แต

ยังเปนศูนยกลางท่ีแทจริงของความผูกพันทางสังคมอีกดวย  

2. การใชสื่อสังคมออนไลนและการประชาสัมพันธ ในยุคดิจิทัลที่สื่อออนไลนกลายเปนเครื่องมือ

หลักในการสื่อสาร การใชสื่อสังคมออนไลนและชองทางบนโลกออนไลนในการประชาสัมพันธหองสมุด

และกิจกรรมตาง ๆ เปนวิธีการในการเขาถึงกลุมผู ใชที่หลากหลาย ทั้งผู ใชที ่เปนนักเรียน นักศึกษา  

ผูทำงาน หรือแมกระทั่งผูสูงอายุ หองสมุดสามารถใชชองทางเหลานี้เพื่อกระจายขอมูลเกี่ยวกับบริการของ

หองสมุด การนำบริการและทรัพยากรสารสนเทศของหองสมุด รวมทั ้งคำถามที ่พบบอยหรือสิ ่งที่

ผูใชบริการควรจะรู เชน เวลาทำการ การยืม-คืนหนังสือ การเขาถึงทรัพยากรดิจิทัล และกิจกรรมตาง ๆ ที่

จะจัดขึ้น เปนตนรวมทั้งขาวสารตาง ๆ มาสลับสับเปลี่ยนกันนำเสนอบนสื่อสังคมออนไลนของหองสมุดทั้ง

เฟซบุก ทวิตเตอร อินสตาแกรม ไลน ฯ โดยนำมาเชื่อมโยงกับกระแสปจจุบัน ซึ่งเนื้อหาที่โพสตจะขึ้นอยู

กับเอกลักษณและขอจำกัดของแตละชองทางบนโลกออนไลน วิธีการนำเสนอตองมีความนาสนใจ เพื่อไม

ทำใหผูใชเกิดความรูสึกเบื่อและอยากอานตอจนจบ เชน การโพสตคำบรรยายตามกระแสสังคม เปนตน 

(Saleepalin, 2020) หองสมุดสามารถใชสื่อสังคมออนไลนดังกลาวกระจายขอมูลขาวสารที่ตองการ

นำเสนอในรูปแบบที่เขาใจงายและนาสนใจ เชน การสรางโพสตที่เก่ียวของกับการแนะนำหนังสือใหม การ

จัดกิจกรรมออนไลน หรือการแบงปนทรัพยากรการเรียนรู เปนตน นอกจากนี้ หองสมุดยังสามารถใช

ชองทางออนไลนเพื่อสรางการมีสวนรวมของผูใช ไดแก การสัมมนาเชิงปฏิบัติการแบบออนไลน หรือการ

สัมมนาผานเว็บ หรือแมกระทั ่งการเปดโอกาสใหผูใชมีสวนรวมในการสรางเนื้อหา เชน การแบงปน

ประสบการณการใชหองสมุด หรือการเสนอแนะหนังสือที่ชื่นชอบ เปนตน การจัดบริการตอบคำถามและ

ชวยการคนควาโดยการมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางบรรณารักษกับผูใชบริการแบบทันที การสืบคน
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สารสนเทศที่ผูใชบริการตองการตามการรองขอและจัดสงผลการคนสารสนเทศทางอิเล็กทรอนิกส การเปด

ชองทางใหรองเรียนหรือแนะนำการปรับปรุงและพัฒนาการใหบริการสารสนเทศ และการจัดบริการแก

ผูใชบริการในลักษณะวิกิพีเดีย (Wikipedia) ที่ชวยกันเขียนและแกไขบทความในลักษณะคลังความรูที่

สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน (Jaihan & Phisalphong, 2017) การใหบริการและการประชาสัมพันธ

ทรัพยากรและบริการของหองสมุดผานชองทางออนไลนไมเพียงแตชวยใหหองสมุดสามารถเขาถึงกลุมผูใช

ที่หลากหลาย แตยังเปนเครื่องมือในการสรางการรับรูเกี่ยวกับบริการและกิจกรรมตาง ๆ ของหองสมุดใน

วงกวาง ซึ่งชวยเพ่ิมจำนวนผูใชบริการและสงเสริมการเรียนรูในชุมชนอยางตอเนื่อง 

 

หองสมุดแหงชาติสิงคโปร: ตัวอยางความสำเร็จในการสรางประสบการณผูใช 

หองสมุดแหงชาติสิงคโปรซึ่งบริหารโดยคณะกรรมการหองสมุดแหงชาติสิงคโปร (National 

Library Board: NLB) ไดจัดตั ้ง NLB Labs และ Library Innovation Centre (LIC) เพื ่อพัฒนา

นวัตกรรมหองสมุดโดยใชกระบวนการพิสูจนสมมุติฐาน (Proof-of-Concepts หรือ PoCs) เพื่อสราง

ตนแบบกอนนำไปใชงานจริง ซึ่งกระบวนการนี้ชวยใหหองสมุดแหงชาติสิงคโปรสามารถทดสอบแนวคดิที่

หลากหลาย นอกจากนี้ หองสมุดแหงชาติสิงคโปรสนับสนุนใหเกิดวัฒนธรรมนวัตกรรม โดยปลูกฝง

ความคิดริเริ ่มและความกลาลองสิ่งใหมของผูปฏิบัติงานผานโครงการ BlackBox Programme ที่เปด

โอกาสใหบุคลากรนำเสนอแนวคิดสรางสรรคตอผูบริหาร โดยผูชนะจะไดรับการสนับสนุนทรัพยากรและ

เวลาทดสอบแนวคิด อาทิ การพัฒนาเกมไพสงเสริมการอาน หรือแอปพลิเคชัน StreetSG ซึ ่งเปน

เทคโนโลยีสรางประสบการณการปฏิสัมพันธแบบ 3 มิติที่ผสมผสานมุมมองของโลกจริงเขากับเทคโนโลยี

แบบเรียลไทมโดยมีอุปกรณเปนตัวกลาง (AR) เปนตน รวมถึงมีการจัดนิทรรศการเผยแพรนวัตกรรมเพื่อ

สรางแรงบันดาลใจในองคกรและผลักดันใหเกิดความคิดใหมๆ อยางตอเนื่อง  (Saelim, 2021) 

ความมุงมั่นในการพัฒนานวัตกรรมดานหองสมุดเพื่อสรางประสบการณใหแกผูใชในยุคดิจิทัล 

โดยเนนการขยายบริการทั้งในรูปแบบกายภาพและดิจิทัลดังกลาว ทำใหเกิดนวัตกรรมใหม ๆ ที่ตอบโจทย

ความตองการของผูใชหองสมุด เชน การดำเนินงานเชิงรุกที่นำหองสมุดออกไปยังพื้นที่ทางสังคมและ

ออกแบบบริการหองสมุดที่มีลักษณะเฉพาะตามวิถีชีวิตของผูคน การพัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับบริการ

ตนเอง การสรางเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส และการใชเทคโนโลยีขอมูลขนาดใหญ (Big Data) เพื่อปรับปรุง

การบริการ เปนตน ทั้งนี ้ หองสมุดแหงชาติสิงคโปรยังสงเสริมการเปดเผยนวัตกรรมเพื่อใหพันธมิตร

สามารถนำไปพัฒนาตอได พรอมทั้งเปนผูนำดานเทคโนโลยีสีเขียว ไดแก การกอตั้งศูนยขอมูลสีเขียว และ 

“หองสมุดตนไม” (My Tree House) ซึ ่งเปนหองสมุดสีเขียวสำหรับเด็กแหงแรกของโลก ทั ้งนี้ 

ความสำเร็จของหองสมุดแหงชาติสิงคโปรในการพัฒนานวัตกรรมนี้เกิดจากการกำหนดโครงสรางชัดเจน 
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เนนการสังเกตพฤติกรรมผูใชเพื่อระบุปญหา นำกระบวนการทดลองเชิงสมมุติฐานมาสรางตนแบบและ

ทดสอบกอนนำไปใชจริง รวมทั้งสงเสริมเสรีภาพทางความคิด การยอมรับความหลากหลาย และการมี

สวนรวมของบุคลากร พรอมทั้งสนับสนุนผูมีศักยภาพผานโครงการตาง ๆ อาทิ BlackBox เพื่อกระตุน

ความคิดสรางสรรค (Breathing new life into Singapore’s libraries with innovation, 2024) 

นอกจากนี ้ หองสมุดแหงชาติสิงคโปรย ังมีการสรางเครือขายความรวมมือกับภาครัฐ ภาคธุรกิจ 

อุตสาหกรรม และชุมชน เพ่ือพัฒนาหองสมุดใหตอบสนองความตองการของคนทกุกลุมในสังคม ซึ่งเห็นได

ชัดเจนจากการจัดทำแผนงานหองสมุดและหอจดหมายเหตุ 2025 หรือ LAB25 ที่เริ่มตนดวยการรับฟง

ความคิดเห็นสาธารณะจากประชาชนทั่วไปและการปรึกษาหารือกับพันธมิตรของหองสมุดผานการสัมมนา

เชิงปฏิบัติการเพื่อรวบรวมแนวคิดในการวางแผนดังกลาวในป 2020 โดยผูเขารวมกิจกรรมไดแสดงความ

คิดเห็นและขอเสนอแนะตาง ๆ ในการพัฒนาหองสมุด จากนั้นคณะกรรมการหองสมุดแหงชาติสิงคโปรจึง

ไดนำขอมูลดังกลาวมากำหนดเปน LAB25 ซึ่งแบงออกเปน 4 ยุทธศาสตร (National Library Board, 

2022) ไดแก 

1. Learning Marketplace การขยายฐานผูใชใหกลายเปนชองทางบนโลกออนไลนระดับชาติที่

สำคัญ โดยการเปดโอกาสใหกับพันธมิตรที่สนใจไดมีสวนรวมในการสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต ไดแก 

การเปลี่ยนแปลงชองทางบนโลกออนไลนที่จะผสมผสานการใหบริการทางกายภาพและดิจิทัลเขาดวยกัน

เปนเครือขายของศูนยและจุดเชื่อมตอของหองสมุดและผูใช การเสนอเสนทางการเรียนรูหลายรูปแบบ

สำหรับผูใชแตละคนโดยใชขอมูลและการเรียนรูของผูใชเปนขอมูลเพื่อเชื่อมโยงทรัพยากรตาง ๆ ชวยให

ผูใชสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต รวมทั้งสามารถตอยอดการเรียนรูของตนไดอยางตอเนื ่อง และการ

สนับสนุนชุมชนการเรียนรูโดยการเชื่อมโยงผูใชที่มีความสนใจในการเรียนรูทีค่ลายกัน  

2. Informed Citizenry การสรางชองทางบนโลกออนไลนที่สามารถใหประชาชนเขาถึงทั้งผูนำ

ความคิดและผูสรางเนื ้อหา รวมถึงแหลงขอมูลและมุมมองที่หลากหลาย พรอมทั้งทักษะที่จำเปนใน

ชีวิตประจำวันผานโครงการ National Reading Movement และ S.U.R.E.  

3. Singapore Storytellers การรวบรวมเนื้อหาที่เก่ียวกับสิงคโปรและสรางแรงบันดาลใจใหกับ

นักเลาเรื่องรุนใหมผานกิจกรรมที่หลากหลาย ซึ่งเปนความรวมมือกันเพื่อกระตุนความอยากรูและสราง

ความประทับใจใหชาวสิงคโปรอันจะนำไปสู การสรางความเขาใจเกี ่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรมและ 

อัตลักษณของสิงคโปร 

4. Equaliser การลดชองวางในสังคมและเสริมพลังใหกับประชาชนโดยขยายการเขาถึงหองสมุด

และแหลงเรียนรูไปยังเด็กที่ดอยโอกาส การสรางทักษะดิจิทัลใหกับผูสูงอายุ การสงมอบบริการที่บูรณา

การสำหรับผูพิการ และการพัฒนาชองทางบนโลกออนไลนใหมที่ชวยใหผูใชหองสมุดสัมผัสและทำความ
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เขาใจเทคโนโลยีตาง ๆ เชน เทคโนโลยีปญญาประดิษฐ เทคโนโลยีคลาวด (Cloud Tech) และความจริง

เสมือน (Virtual Reality) เปนตน 

จากการดำเนินงานของหองสมุดแหงชาติสิงคโปรขางตน แสดงถึงความพยายามในการทำงาน

รวมกันระหวางหองสมุดแหงชาติสิงคโปรกับพันธมิตรและชุมชนในการพัฒนาผลิตภัณฑและบริการของ

หองสมุดเพื่อสรางประสบการณที่ดีใหแกผูใชบริการ ดังนั้น ไมวาสังคมจะตองเผชิญกับการเปลี่ยนแปลง

ดานสังคม ดานวัฒนธรรม หรือดานเศรษฐกิจ หองสมุดก็ยังคงมีบทบาทสำคัญในการเปนเพื่อนคูคิดที่

แข็งแกรงและเปนแหลงบริการสารสนเทศท่ีสามารถตอบสนองความตองการของผูใชไดอยางแทจริง 

 

บทสรุป 

การพลิกโฉมหองสมุดเพื่อสรางประสบการณที่ดีใหแกผูใชถือเปนภารกิจสำคัญในยุคดิจิทัลที่

เทคโนโลยีเปลี ่ยนแปลงอยางรวดเร็ว หองสมุดจำเปนตองปรับตัวเพื ่อตอบสนองความตองการที่

หลากหลายของผูใชงานโดยการนำประสบการณผูใชมาพัฒนาระบบ ผลิตภัณฑและบริการตาง ๆ พรอม

ทั้งสงมอบประสบการณที่มีคุณคาและนาประทับใจ ไมวาจะเปนการเขาถึงขอมูล การเรียนรู หรือการใช

บริการหองสมุด หองสมุดตองมีความยืดหยุนโดยสามารถปรับตัวใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงทาง

เทคโนโลยีที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง ท้ังนี้ กลยุทธในการปรับตัวของหองสมุดในยุคดิจิทัลไมไดจำกัดเพียงการ

นำเทคโนโลยีมาปรับใชในการพัฒนาระบบ ผลิตภัณฑและบริการเทานั้น แตยังรวมถึงการพัฒนาทักษะ

ของบุคลากรหองสมุดใหมีความพรอมกับการใหบริการในรูปแบบใหม การออกแบบพื้นที่ใหเหมาะสมกับ

ลักษณะการใชงานที่หลากหลาย และการจัดกิจกรรมที่สงเสริมการเรียนรูอยางสรางสรรค นอกจากนี้ 

หองสมุดยังตองมีบทบาทในการเชื่อมโยงกับชุมชนและเครือขายการเรียนรูทั ้งภายในและภายนอกเพื่อ

รองรับผูใชงานทุกกลุม รวมทั้งการใชสื่อสังคมออนไลนเพื่อการประชาสัมพันธการดำเนินงานอยางตอเนื่อง 

หองสมุดแหงอนาคตจะกลายเปนศูนยการเรียนรูท่ีครบวงจรและเปนชองทางบนโลกออนไลนที่ตอบสนอง

ทุกมิติของการใชงาน ไมวาจะเปนการคนควาขอมูล การเรียนรู หรือการทำงานรวมกัน โดยมุงเนนการ

สรางประสบการณที่มีคุณคาและตอบโจทยความตองการของผูใชอยางมีประสิทธิภาพ หากดำเนินการตาม

แนวทางดังกลาวไดสำเร็จ หองสมุดในอนาคตจะยังคงเปนศูนยกลางการเรียนรูที่สำคัญในสังคม เปนพื้นที่

ที่ทุกคนสามารถเขาถึงไดงาย พรอมสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิตสำหรับผูใชงานทุกกลุม ทุกชวงวัยได

อยางเต็มศักยภาพและยั่งยืน 
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