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“ห้องสมุดมีชีวิต” รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 

วัฒนชัย วินิจจะกูล 1
 

 บทความนี้มุ่งน าเสนอบทบาทของส านักงานอุทยานการเรียนรู้  (สอร.) ในการจัดท า “ห้องสมุดมี
ชีวิต” รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ เพื่อเป็นกลไก หนึ่งของภาครัฐในการสนับสนุนส่งเสริมการอ่านและการ
เรียนรู้ ของเยาวชน  ตลอดจนผลลัพธ์และผลกระทบที่มีต่อสังคม  โดยสรุปรวบรวม และเรียบเรียง จาก
เอกสารรายงาน ผลการด าเนินงาน ของหน่วยงาน และรายงานการศึกษา วิจัยซึ่งมีการ เผยแพร่ และสามารถ
อ้างอิงได้ 

ในบทความประกอบด้วยเนื้อหา 7 หัวข้อ ได้แก่ 
หัวข้อที่ ๑ ที่มาของแนวคิด “ห้องสมุดมีชีวิต” รูปแบบอุทยานการเรียนรู ้
หัวข้อที่ ๒ ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ และผลงานที่ส าคัญ 

หัวข้อที่ ๓ ต้นแบบห้องสมุดมีชีวิต รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 
หัวข้อที่ ๔ ห้องสมุดมีชีวิต และอุทยานการเรียนรู ้TK park ในงานวิจัย 

หัวข้อที่ ๕ องค์ความรู้ห้องสมุดมีชีวิต รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 

หัวข้อที่ ๖ ผลลัพธ์และผลกระทบของห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ต่อสังคม 

หัวข้อที่ ๗ บทสรุป และสิ่งท้าทาย 

๑.  ท่ีมาของแนวคิด “ห้องสมุดชีวิต” รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 

แนวคิดการจัดต้ังอุทยานการเรียนรู้เกิดขึ้นเพื่อตอบโจทย์และแก้ไขปัญหาส าคัญของสังคมไ ทยใน
สภาวการณ์ที่โลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเน้นการแก้ไขปัญหาเกี่ยวกับ “คน” อันเป็น
ศูนย์กลางของการพัฒนาประเทศตามกรอบทิศทางและแนวทางการด าเนินการที่ปรากฏในแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติตั้งแต่แผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 8  สืบเนื่องมาจนถึงแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 9 (พ.ศ. 

2545-2549) รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ .ศ.2540 และพระราชบัญญัติก ารศึกษาแห่งชาติ พ .ศ.

2542 และแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 รวมถึงการปฏิรูปการศึกษาและวิสัยทัศน์การพัฒนาที่ยั่งยืน
โดยยึดหลักการจัดการศึกษาตลอดชีวิตและการพัฒนาสังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้   
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  หัวหน้าฝ่ายวิชาการ ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ 
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และนโยบายของรัฐบาลที่ได้แถลงต่อรัฐสภ าเมื่อวันที่ 26 กุมภาพันธ์ พ .ศ.2544 โดยเฉพาะนโยบายด้าน
การศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ที่มุ่งพัฒนาสังคมไทยให้เป็นสังคมการเรียนรู้ การปฏิรูปการเรียนรู้โดยยึด
หลักผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง หลักการเรียนรู้ด้ วยตนเอง หลักการเรียนรู้ตลอดชีวิต เน้นพลังความคิด
สร้างสรรค์ การสร้างนิสัยรักการอ่าน การจัดให้มีห้องสมุด ศูนย์การเรียนรู้ชุมชนและสื่อการเ รียนรู้ประเภท
ต่างๆ อย่างทั่วถึง  รวมทั้งเพื่อตอบโจทย์และวิสั ยทัศน์ของผู้น าประเทศที่ต้องการ ให้มีห้องสมุดมีชีวิตเพื่อ
ปลูกฝังนิสัยรักการอ่านและการเรียนรู้ตลอดชีวิต  ให้เยาวชนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายและอยู่ในช่วงรอยต่อจาก
เด็กสู่ความเป็นผู้ใหญ่  ได้ใช้เวลาว่างอย่างสร้างสรรค์ มีโอกาสค้นหาตัวตน ต่อยอดความรู้ ความคิดและ
จินตนาการ สร้างโอกาสและพัฒ นาให้เด็กไทยมีความคิดสร้างสรรค์  มีความรู้ กล้ าคิด กล้าแสดงออก รัก
การอ่ าน รักการเรียนรู้  ทันสมัยและทันเหตุการณ์ของโลก เพื่อร่วมกันแก้ปัญหาเด็กและเยาวชนไทย  
โดยเฉพาะเด็กวัยรุ่นที่ต้องเติบโตท่ามกลางความวิกฤตสังคม ความสับสนทางวัฒนธรรม และความเสี่ยงใน
รูปแบบต่างๆ อันจะเป็นทางออกส าคัญในการเตรียมเด็กเยาวชนแล ะคนไทยให้ด ารงอยู่ได้ในสังคมที่อาศัย
ฐานความรู้เป็นหลัก 

ที่มาของแนวคิดในการจัดต้ังห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้  อาจจ าแนกเป็น 4 ประเด็น
ส าคัญ ดังนี้ 

1. นโยบายของรัฐ  จากมติที่ประชุมคณ ะรัฐมนตรีเมื่อวันที่ 13 มกราคม พ .ศ.2547  ให้ความ
เห็นชอบหลัก การจัดตั้งอุ ทยานการเรียนรู้ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อมุ่งเน้นการปลูกฝังและส่งเสริมนิสัยรัก
การอ่าน การเรียนรู้ด้วยตนเอง และการพัฒนาทักษะการแสวงหาความรู้ การเรียนรู้ การแสดงออก การใช้
ประสบการณ์ การพักผ่อนหย่อนใจ และการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของชีวิตในสังคมอย่างเต็มที่และมี
คุณค่า มีรูปแบบการบริหารจัดการและการด าเนินงาน แนวใหม่ที่ให้เอกชนหรือภาคีเข้ามามีส่วนร่วม  จาก
หลักการและวัตถุประสงค์ดังกล่าว จึงเป็นที่มาของแนวคิดและการก าหนด รูปแบบของอุทยานการเรียนรู้ 
ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ สร้างสรรค์ ทันสมัยในระดับมาตรฐานสากล มีความสวยงามด้วยสถาปั ตยกรรม
ผสมผสานความเป็นไทยกับสากล มีสื่อการเรียนรู้ที่ “มากกว่าหนังสือ ” มีความหลากหลายและความ
สะดวกแก่ผู้ ใช้บริการในลักษณะ “ซุปเปอร์มาเก็ตความรู้ ” มีการจัดกิจกรรม ส่งเสริมการเรียนรู้  และใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อเชื่อมโยงและกระจายความรู้ต่างๆ เหล่านี้ออกไปสู่กลุ่มเป้าหมาย
ให้ครอบคลุมกว้างขวาง  
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2. การหลอมรวมความรู้ ประสบการณ์ แรงบันดาลใจและความมุ่งมั่น ของกลุ่มผู้ก่อตั้งและ
ผู้บริหารสอร . ที่มีภาวะผู้น า เทค นิคการบริหารจัดการ การประสานงาน  โดยเฉพาะคณะ ผู้ก่อต้ังหรือผู้
ท างานรุ่นบุกเบิก ซึ่งล้วนเป็นผู้มีความรู้ และประสบการณ์และได้รับแรงบันดาลใจในเร่ืองการอ่าน 
ห้องสมุดและแหล่งเรียนรู้ มาจากต่างประเทศ โดยเฉพาะประเทศฝร่ังเศส ซึ่งคณะผู้ก่อต้ังหลายท่านส าเร็จ
การศึกษา ได้แก่ ศูนย์ข้ อมูลจอร์จ ปอมปิดู  รวมถึง กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เชี่ยวชาญ ที่มีพื้นความรู้ 
ประสบการณ์ในสาขาอาชีพต่างๆ เช่น นักบริหาร นักธุรกิจ ครู อาจารย์ นักวิชาการ นักวิชาชีพ นักวิจัย นัก
การศึกษา สถาปนิก แพทย์  ศิลปิน นักเขี ยน นักดนตรี วิศวกร ทั้งจากภาครัฐ และภาคเอกชน  ทั้งใน
ส่วนกลางและส่วนภูมิภาค  ตลอดจนมูลนิธิ สมาคมและ องค์กรพัฒนาเอกชน ซึ่งมีบทบาทขับเคลื่อนใน
เร่ืองกา รอ่าน หนังสือและห้องสมุด  ได้มีส่วนร่วม เป็น “เครือข่าย ” ในการ รวมพลังความคิดและ แปร
จินตนาการให้เป็นรูปธรรม จึงกล่าวได้ว่าห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้  เกิดขึ้นมาจากการ “ตก
ผลึก” ของประสบการณ์ของคณะผู้ก่อตั้ง หลอมรวมเข้ากับความรู้  ความเชี่ยวชาญแ ละประสบการณ์ที่ มา
จากผู้คนหลากหลายอาชีพที่เข้ามาร่วมท างานในลักษณะภาคีหรือเครือข่ายความร่วมมือ 

3. การวิจัย   การพัฒนาแนวคิดห้องสมุด มีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้  เกิดขึ้นมาจากการศึกษา 
ค้นคว้าหาข้อมูลและค าตอบโดยกระบวนการวิจัยอย่างเป็นระบบและตามหลักวิชาการ  เช่น การศึกษาหา
ข้อมูลจากเอกสาร การส ารวจความคิดเห็น การประชุมระดมความคิด การจัดสนทนากลุ่มเพื่อส ารวจความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย  โดยเฉพาะเด็กวัยรุ่นทั้ งในกรุงเทพมหานครและต่างจังหวัด  การรับฟังความ
คิดเห็นของนักวิชาการ รวมทั้งผู้รู้ที่มีประสบก ารณ์ทางด้านต่างๆ ที่เกี่ ยวข้อง มีการจัดท าฐานข้อมูล 
พฤติกรรมการใช้ชีวิตของเด็กและเยาวชนในกรุงเทพ ฯ และปริมณฑล  เพื่อให้ได้ข้อมูลประกอบการ
ตัดสินใจ ในช่วงก่อตั้งได้เก็บเกี่ยวประเด็นเร่ืองสังคมไทยยังขาดพื้นที่สาธารณะเพื่อการเรียนรู้ (Public 

learning space) คนไทยขาดนิสัยใฝ่รู้ ใฝ่ เรียน และรักการอ่าน จึง เสนอแนวคิดในการสร้างพื้นที่สาธารณะ
เพื่อการเรียนรู้ส าหรับวัยรุ่นในสังคมไทย  โดยมีรูปแบบการจัดพื้นที่ ให้สอดคล้อง กับการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมและวิถีชีวิตของวัยรุ่น เป็นที่มาของห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ ซึ่งมี ความทันสมัย 
“แหวกกฎ” สถานที่ห้องสมุดแบบเดิมๆ  เพิ่มพื้นที่การอ่านและกิจกรรมเพื่อให้กลุ่มเป้าหมายเรียนรู้ “แบบ
ไม่รู้สึกว่าถูกสอน” 

ผลจากการศึกษาข้อมูลและการวิจัย ยังน ามาใช้ในการออกแบบสถานที่ การสร้างบรรยากาศ และ
การจัดพื้นที่ภายในแบบ Relax Alert Environment ให้ความรู้สึกถึงความทันสมั ย สบาย มีการเรียนรู้อย่าง
ผ่อนคลาย  แต่ตื่นตัวที่จะเรียนรู้อย่างไม่มีขอบเขต  นอกจากนั้นการศึกษาวิจัยยังเป็นฐานทางด้านวิชาการที่
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น ามาสู่แนวทางใน การคัดสรรเน้ือหาสาระและสื่อ ทั้งในรูปของหนังสือ ดนตรี ภาพยนตร์ และสื่อ
มัลติมีเดีย  รวมถึงการก าหนดหัวข้อ เน้ือหา รูปแ บบ และตารางกิจกรรมส่งเสริมการอ่า นและการเรียนรู้ที่
จัดขึ้นในพื้นที่อีกด้วย 

4. การศึกษาดูงาน   คณะผู้ก่อต้ังและผู้เกี่ยวข้อง นอกจากจะป็นผู้มีประสบการณ์และได้รับแรง
บันดาลใจในเร่ืองการอ่าน ห้องสมุดและแหล่งเรียนรู้แล้ว ในช่วงการก่อตัง้ยังได้แสวงหาความรู้โดยการไป
ศึกษาดูงานห้องสมุดในต่างประเทศที่มีพัฒนาการ ความก้าวหน้าและประสบความส าเร็จมาแล้ว เช่น  
ประเทศฝร่ังเศส ประเทศอังกฤษ ประเทศญ่ีปุ่น และโดยเฉพาะประเทศสิงคโปร์  ซึ่งท าให้มองเห็นภาพของ
ห้องสมุดในศูนย์การค้าและ วิธีการบริหารจั ดการแบบเอกชน จากนั้นก็ น าประสบการณ์และวิธีก ารจาก
นานาประเทศมาปรับใช้ในกรอบเงื่อนไขและความต้องการในสังคมไทย 

๒.  ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ 

 ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ (สอร .) จัดตั้งขึ้นตามนโยบายสังคมและคุณภาพชีวิต ตามมติ
คณะรัฐมนตรีเมื่อวันที่ 13 มกราคม 2547 เป็นแหล่งการเรียนรู้ที่เน้นส่งเสริมให้เด็กและ เยาวชนมีนิสัยรัก
การอ่าน  และแสวงหาความรู้และการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์  ภายใต้บรรยากาศการเรียนรู้ที่ทันสมัยใน
รูปแบบ “ห้องสมุดมีชีวิต ” โดยส่งเสริมให้เยาวชนมีโอกาสพัฒนาแลกเปลี่ยน และแสดงผลงานที่มี
ความคิดสร้างสรรค์  

ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ มีวัตถุประสงค์ 3 ประการ คือ 
 1. ภารกิจการเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่เน้นการปลูกฝังและส่งเสริมนิสัยรักการอ่านและแสวงหา
ความรู้ในบรรยากาศการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ ทันสมัย 

 2. ภารกิจส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนมีนิสัยรักการอ่าน  การแสวงหาความรู้ และการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค์ตลอดชีวิต 

 3. ภารกิจส่งเสริมและสนับสนุนให้เยาวชนและประชาชนมีโอกาสพัฒนา  แลกเปลี่ยนและ
แสดงผลงานที่มีความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งสามารถสร้างนวัตกรรม ผลผลิต  หรือชิ้นงานจากการ
ผสมผสานด้านศิลปวัฒนธรรม ค่านิยมหรือวิถีชีวิต นวัตกรรม  วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ในรูปแบบที่
หลากหลาย 

 จากวัตถุประสงค์ทั้งสามประการ น ามาสู่ภารกิจในการด าเนินงาน 4 ด้าน ดังนี ้
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1. ภารกิจด้านการพัฒนาองค์ความรู้ สร้างต้นแบบและให้บริการแหล่งเรียนรู้ 
โดยพัฒนาต้นแบบแหล่งเรียนรู้ที่เน้นการปลูกฝังและสงเสริมนิสัยรักการอ่านและแสวงหา

ความรู้ในบรรยากาศการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ ทันสมัย ในรูปแบบ “ห้องสมุดมีชีวิต” รูปแบบต่างๆ ได้แก่ 
- อุทยานการเรียนรู้ต้นแบบและบริการ (TK park) ณ ศูนย์การค้าเซ็นทรัลเวิลด์ชั้น 8 พื้นที่

ส าหรับเยาวชนและผู้มีใจรักการเรียนรู้ โดยส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกระบวนการจัดกิจกรรมที่เชื่อมโยง
ระหว่างหนังสือ ดนตรี แ ละสื่อมัลติมีเดีย ตลอดจน เป็นต้นแบบในการส่งเสริมการพัฒนารูปแบบการ
บริหารจัดการ “ห้องสมุดมีชีวิต” 

- อุทยานการเรียนรู้ภูมิภาคต้นแบบ  โดยความร่วมมือกับเทศบาลนครยะลา จัดตั้งอุทยานการ
เรียนรู้ยะลา เป็นแห่งแรกในภาคใต้ เพื่อเป็นแม่ข่ายทางปัญญาในการส่งเสริมการอ่านและก ารเรียนรู้ให้กับ
เยาวชนในภาคใต้ โดยเน้นที่ห้าจังหวัดชายแดน ได้แก่ ยะลา ปัตตานี นราธิวาส สงขลา และสตูล 

- ห้องสมุดมีชีวิตต้นแบบส าหรับชุมชนระดับจังหวัดและระดับต าบล  เพื่อกระจายโอกาสการ
เข้าถึงข้อมูลและการเรียนรู้ให้กับเยาวชนในท้องถิ่น โดย ศูนย์การเรียนรู้ระดับจัง หวัด (ขนาดพื้นที่ 2,000 

ตารางเมตรขึ้นไป ) เป็นความ ร่วมมือกับองค์การบริหารส่วนจังหวัด เทศบาลนคร หรือ เทศบาลเมือง  

กลุ่มเป้าหมายคือประชาชนในจังหวัดน้ันๆ และจังหวัดใกล้เคียง ส่วนศูนย์การเรียนรู้ระดับต าบล (ขนาด
ประมาณ 1,000 ตารางเมตรขึ้นไป ) เป็นความร่วมมือกับ เทศบา ลต าบลหรือองค์การบริหารส่วนต าบล 
กลุ่มเป้าหมายคือชุมชนระดับต าบลและท้องถิ่นใกล้เคียง 

- ห้องสมุดมีชีวิต ต้นแบบ ในโรงเรียน (ขนาด 105-150 ตารางเมตร หรือ 1-3 ห้องเรียน ) โดย
ปรับห้องเรียนเป็นห้องสมุดมีชีวิต ส าหรับนักเรียนในโรงเรียนและเครือข่าย รวมทั้งชุมชนโดยรอบ 

- ห้องสมุดเด็กไทยคิด (ขนาด 50-150 ตารางเมตร) ห้องสมุดมีชีวิตส าหรับเด็กอายุต่ ากว่า 12 ปี 
เป็นพื้นที่ส่วนหนึ่งในแหล่งเรียนรู้ต่างๆ เช่น ห้องสมุดประชาชนหรือห้องสมุดโรงเรียน 

- ห้องสมุดมีชีวิตเคลื่อนที่ หรือ  TK Mobile Library เป็นโครงการขยายโอกาสส าหรับเด็ก
และครอบครั วในชุมชนหรือแหล่งพักผ่อนให้สามารถเข้าถึงหนังสือและกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อปลูกฝัง
นิสัยรักการอ่าน 

2. ภารกิจด้านการพัฒนาต้นแบบแหล่งเรียนรู้บนโลกไซเบอร์ ในรูปแบบอุทยานการเรียนรู้
เสมือน (Digital TK) หรือเว็บไซต์ www.tkpark.or.th 

เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านเทคโนโ ลยีสารสนเทศ โดยการจัดท าระบบข้อมูลและเชื่อมโยง
เครือข่ายเพื่อกระจายความรู้ที่สามารถเข้าถึงได้จากทุกพื้นที่ในประเทศไทย ด้วยเน้ือหาสาระความรู้
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หลากหลายแขนง รวมถึงหนังสือออนไลน์ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ หนังสือเสียง และ  e-learning 

เพื่อให้ผู้สนใจสามารถเข้าใช้บริก ารและร่วมเป็นส่วนหน่ึงใน “ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ ” นอกจากนี้ยัง
เป็นพื้นที่ส าหรับเยาวชนที่ผ่านการอบรมจากอุทยานการเรียนรู้ในด้านต่างๆ ได้แสดงความสามารถด้วย
การปฏิบัติจริง เช่น นิตยสารออนไลน์รายสองเดือน Read Me Egazine ที่เกิดขึ้นมาเพื่อเป็นเวทีให้เยาวชนที่
ได้รับการบ่มเพาะด้านการเขียนได้ต่อยอดความรู้ในกระบวนการจัดท านิตยสารอย่างมืออาชีพ 

3. ภารกิจด้านการพัฒนากิจกรรมต้นแบบ 

เพื่อกระตุ้นและจุดประกายให้เยาวชนค้นพบความถนัด ผ่านกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบ
กิจกรรมที่หลากหลาย ได้แก่ กิจกรรมส่งเสริมการอ่านการเรียนรู้ กิจกรรมส่ง เสริมการเรียนรู้ด้าน
ศิลปวัฒนธรรม กิจกรรมส่งเสริมทักษะชีวิต และกิจกรรมส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ รวมถึงการสนับสนุนและเปิดโอกาสให้เยาวชนได้พัฒนาศักยภาพ แลกเปลี่ยนประสบการณ์ 
และเผยแพร่ผลงานจากความคิดสร้างสรรค์สู่สังคม 

4. ภารกิจด้านการขยายผลเพื่อร่วมสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ 
โดยร่วมกับหน่วยงานต่างๆ ในการสร้างสรรค์เน้ือหาสาระ  (content) การศึกษาวิจัย การจุด

ประกายและถ่ายทอดองค์ความรู้การบริหารจัดการห้องสมุดมีชีวิต และองค์ความรู้อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น 
การรวบรวมองค์ความรู้ที่มีความเป็นไทยอันทรงคุณค่ ามาจัดท าเป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบต่างๆ ที่
สอดคล้องเหมาะสมกับความต้องการของเด็กและเยาวชน การศึกษาวิจัยด้านการอ่านและนโยบายส่งเสริม
การอ่าน การอบรมและประกวดห้องสมุดมีชีวิต การสัมมนาวิชาการ การอบรมเชิงปฏิบัติการ  

 ผลงานท่ีส าคัญตามภารกิจ ได้แก่ 
 1. “ห้องสมุดมี ชีวิตรูปแบบ อุทยานการเรียนรู้ ” หรือ  อุทยานการเรียนรู้ ต้นแบบและบริการ  (TK 

park) เป็นการกระตุ้นให้หน่วยงานต่างๆ ให้ความสนใจในการสร้าง ปรับปรุง ห้องสมุดหรือแหล่งเรียนรู้ที่
สร้างสรรค์ ทันสมัย ส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ตลอดชีวิต โดยมีเอกลักษณ์แ ละความ
งดงามในรูปแบบเฉพาะตนตามบริบททางสังคมและวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน  อุทยานการเรียนรู้ต้นแบบ
และบริการ ได้รับการออกแบบพื้นที่เพื่อ ให้สามารถตอบสนองความต้องการ ตลอดจนพฤติกรรมของ
ผู้ใช้บริการได้อย่างหลากหลาย โดยจัดสรรพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ให้ครอบคลุมตามความสนใจของ
กลุ่มเป้าหมาย  เช่น พื้นที่ห้องสมุดมีชีวิต (Reading Park and Mediatheque) ห้องสมุดดนตรี (Music 
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Library) ห้องสมุดไอที (IT Library) ห้องสมุดเด็ก (Kids Room) ห้องฉายภาพยนตร์ (Mini Theater) ลาน
สานฝัน (Open Square) ศูนย์การเรียนรู้อเนกประสงค์ (Learning Auditorium) เป็นต้น 

อุทยานการเรียนรู้  TK park เปิดด าเนินการเมื่อวันที่ 24 มกราคม  2548 และได้ควบรวมกับ
ศูนย์กลางการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ (NICT) เมื่อเดือนตุลาคม 2548 ท าให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ครบ
วงจรยิ่งขึ้น  โดยมุ่งเน้นการด าเนินงานห้องสมุดมีชีวิต ในรูปแบบ “อุทยานการเรียนรู้” เพื่อเป็นกลไกหลัก
ในการเสริมสร้างความรู้ พัฒนาความคิด และบูรณาการภูมิปัญญา โดยผ่านกระบวนการส่งเสริมการรักการ
อ่าน การแสวงหาความรู้  และการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ ตามแนวทางที่สอดคล้องกับขนบประเพณี  และ
วัฒนธรรมอันเป็นเอกลักษณ์ของชาติซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการพัฒนาคนและสังคมไทยให้มีคุณภาพ 

 2. อุทยานการเรียนรู้ยะลา เป็นห้องสมุดมีชีวิตต้นแบบในภูมิภาค  เปิดด าเนินการเมื่อเดือน
กุมภาพันธ์ พ .ศ. 2550 โดยความร่วมมือระหว่าง สอร.และเทศบาลนครยะลา บทบาทของสอร .คือการให้
ค าปรึกษา แนะน า รวมทั้งแนวทางในการบริหารจัดการห้องสมุดมีชีวิตในทุกมิติ เช่น การออกแบบและจัด
พื้นที่ การคัดเลือกหนังสือและสื่อการเรียนรู้ การให้บริการ การจัดกิจกรรม ฯลฯ ภายใต้บริบททาง
วัฒนธรรม เพื่อให้เกิดการจัดการเรียนรู้ที่น าเอาภูมิปัญญาท้องถิ่น มาผสมผสานกับองค์ ความรู้และ
เทคโนโลยีที่ทันสมัยอย่างกลมกลืน 

 3. โครงการอบรมและประกวดห้องสมุดมีชีวิต (TK park Living Library Award) เป็นส่วนหน่ึง
ของการด าเนิน งานตามยุทธศาสตร์ส าคัญ ของ สอร . คือการเป็นหน่วยงานที่สนับสนุนกลไกโครงสร้าง
การศึกษาพื้นฐาน โดยการเผยแพร่องค์ความรู้ในการพัฒนา การจัดการ และการด าเนินการ “ห้องสมุดมี
ชีวิต” ให้เป็นทางเลือกใหม่ของการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างปัญญาให้กับสังคม 

 4. การสร้างสรรค์ และพัฒนา เน้ือหาสาระ  (content) โดยด าเนินการร่วมกับหน่วยงานภาครัฐและ
ภาคเอกชน  อาทิเช่น กรมศิลปากร  ในการรวบรวมองค์ความรู้ ที่มีคุณค่าและมาจากรากฐานภูมิปัญญาไทย  

น ามาดัดแปลงและพั ฒนาด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัย เพื่อจัดท าเป็นสื่อ เรียนรู้ รูปแบบต่างๆ  ให้มี
สีสันและสนุกเพลิดเพลิน สอดคล้องกับความสนใจของกลุ่มเป้าหมายแต่ละกลุ่ม พร้อมทั้ง กระจายเผยแพร่
ทั้งในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ หรือส่งมอบหน่วยงานหลักให้กระจายต่อไปยังกลุ่มเป้าหมาย 
ตัวอย่างเนื้อหาสาระที่ด าเนินการ และกระจายเผยแพร่ แล้ว เช่น e-book หนังสือหายาก ชุดขุมทรัพย์ของ
แผ่นดิน  (Treasures of  the Kingdom) เว็บไซต์เพลงพระราชนิพนธ์ “คีตมหาราช ” ห้องสมุดดนตรี
อิเล็กทรอนิกส์ (TK Digital Music Library) หนังสือเสียง (Audio and Animation Book) หนังสือนิทาน
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พื้นบ้าน  4 ภาค  หนังสือ ชุด TK Music Library หนังสือชุดวัตถุเล่าเร่ือง หนังสือชุดเรียนรู้ศิลปะไทย 
หนังสือ คู่มือส่งเสริมการอ่านและ การพัฒนา ห้องสมุดมีชีวิต  และเกมสร้างสรรค์ ชุดวิถีไทยและชุด
วิทยาศาสตร์ไทย เป็นต้น 

 5. การศึกษาวิจัยสร้างองค์ความรู้ เช่น 

- กระบวนการส่งเสริมการอ่านที่ได้ผลส าหรับเด็กประถมศึกษา 

- กิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ส าหรับเยาวชนก่อนวัยรุ่น 

- ทัศนคติและพฤติกรรมการอ่านของคนไทย 

- การ์ตูนความรู้ไทย: ความเป็นมา สถานการณ์ และแนวทางการพัฒนา 

- นโยบายส่งเสริมการอ่านของไทย ศึกษาเปรียบเทียบกับต่างประเทศ 

- สถานการณ์การอ่านและดัชนีการอ่านของไทยปี 2552 

- การติดตามและประเมินผลโครงการประกวดและอบรมห้องสมุดมีชีวิต 

- การติดตามผลการด าเนินงานโครงการห้องสมุดเด็กไทยคิด 

- การสังเคราะห์องค์ความรู้ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 
- การวิจัยและพัฒนา มาตรฐานและตัวชี้วัดการด าเนินงานห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยาน
การเรียนรู้ 

- การวิจัยเกณฑ์การจัดต้ังอุทยานการเรียนรู้และศูนย์การเรียนรู้ 

6. การจัดอบรมบรรณารักษ์ ครู ผู้บริหารโรงเรียนและห้องสมุด โดยความ ร่วมมือ กับ
กระทรวงศึกษาธิการ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้ นฐาน  ส านักงานส่งเสริมการศึกษานอก
ระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย ตลอดจนองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 

7. การจัดสัมมนาและนิทรรศการเผยแพร่ความรู้ ได้แก่ สัมมนาวิชาการ ชวนเด็กไทย ให้เป็นนัก
อ่าน สัมมนาวิชาการเปิดโลกห้องสมุดเด็ก เวทีสาธารณะเพื่อผลักดันนโยบายการอ่าน การจัดปร ะชุม
วิชาการประจ าปี การเข้าร่วมกิจกรรมและจัดนิทรรศการในงาน สัปดาห์หนังสือแห่งชาติ  มหกรรมนักอ่าน 
และมหกรรมจัดการศึกษาท้องถิ่น เป็นต้น รวมถึงการจัดท าเว็บไซต์ ให้เป็นช่องทางรวบรวมและเผยแพร่
ข้อมูลความรู้ต่างๆ  จากกิจกรรมที่เกิดขึ้นในพื้นที่ อุทยานการเรียนรู้ TK park และกิจกรรมอื่นที่ด าเนินการ
โดยส านักงานอุทยานการเรียนรู้ 
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 8. การ จัดกิจกรรม ส่งเสริมและสนับสนุนให้เยาวชนและประชาชนมีโอกาส เรียนรู้ พัฒนา 
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ความรู้ และแสดงออกถึงพลังแห่งการสร้างสรรค์  ในพื้นที่ของอุทยานการเรียนรู้ 
TK park โดยบูรณาการความรู้ที่เชื่อมโยงระหว่างวิทยาศาสตร์  ศิลปวัฒนธรรม และเทคโนโลยี เข้าไว้
ด้วยกัน ด้วยความร่วมมือจากหน่วยงานภาคีที่เป็นแหล่งข้อมูลความรู้ทั้งภาครัฐและเอกชน  ตลอดจนมูลนิธิ 
องค์กรพัฒนาเอกชน และ เครือข่ายอาสาสมัครจากองค์กรต่างๆ อาทิ ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย 
(สกว.) หอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน ) มูลนิธิอินเทอร์เน็ต ร่วมพัฒนาไทย กิจกรรมส าคัญ  เช่น โครงการ
จากงานวิจัยสู่อุทยานการเรียนรู้ เป็นนิทรรศการความรู้และกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เข้าร่วมสามารถเรียนรู้ด้วย
การลงมือปฏิบัติจริง  กิจกรรมดนตรี และการสาธิตงานดนตรี เพื่อการเรียนรู้  โครงการรวมพลคนรักดนตรี 
เป็นเวทีเปิดส าหรับให้เยาวชนแสดงความสามารถทางดนตรี เทศกาลภาพยนตร์วิทยาศาสตร์เพื่อการเรียนรู้ 
การจัดฉายภาพยนตร์ 100 หนังไทยที่คนไทยควรดู โครงการ iBook TK Young Writer Academy โครงการ
ลับสมองประลองปัญญาสรรหาหนูน้อยเล่านิทาน กิจกรรมก องก าลังปั้นฝั นพบนักเขียน  โครงการ
อาสาสมัครนักอ่าน โครงการค่ายเยาวชนอาสาพัฒนาห้องสมุด โครงการอบรมผลิตสื่อดิจิทัล และ กิจกรรม
อบรมคอมพิวเตอร์แขนงต่างๆ 

๓.  ต้นแบบห้องสมุดมีชีวิต รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 

ผลงานเด่นของส านักงานอุทยานการเรียนรู้ คือ อุทยานการเรียนรู้ TK park ซึ่งกล่าวได้ว่าเป็น 
“ต้นแบบ” ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบหนึ่ง มีองค์ประกอบส าคัญ  3 ด้าน คือ ด้านกายภาพ  ด้านสาระ  กิจกรรม
และการบริการ และด้านการบริหารจัดการ ดังนี้ 

1.  ด้านกายภาพ  จากสภาพปัญหาห้องสมุดที่ให้บริการประชาชนส่วนใหญ่ยังมีภาพลักษณ์
แบบเดิม มีความเป็นแบบแผน เป็ นทางการ  บรรยากาศที่เต็มเป็นด้วยกฎระ เบียบ เงียบสงัด เป็นเสมือน
สถานที่เก็บหนังสือเป็นหลัก บางแห่งตั้งอยู่ห่างไกลจากชุมชน ไม่จูงใจประชาชนหรือกลุ่มเป้าหมาย ให้เข้า
มาใช้บริการ  จึงท าให้ ปัจจัยด้านกายภาพของห้องสมุดมีชี วิตได้รับความส าคัญเป็นอันดับต้น เนื่อง จาก
กายภาพเป็นจุดแรกที่ดึงดูดสายตาของผู้ผ่านไปมาและเป็นสื่อประชาสัมพันธ์การเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญ 

การเปลี่ยนแปลงกายภาพห้องสมุดเร่ิมต้นจากการวางกรอบแนวคิดการออกแบบที่ เน้นความ
ทันสมัย ความมีสีสัน ดึงดูดใจกลุ่มเป้าหมาย คือเด็กและเยาวชน  เพื่อให้เกิดทัศนคติต่อการใช้ห้องสมุดว่ า
เป็นวิถีชีวิตที่ทันสมัยและ มีความจ าเป็น  ห้องสมุดมีชีวิตจึงมีความแตกต่ างจากห้องสมุดแบบเดิมที่คุ้นตา 
องค์ประกอบด้านกายภาพประกอบด้วย สถานที่ตั้ง และการออกแบบ  
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1.1 สถานที่ตั้ง  ค านึงถึงความสะดวก ของผู้ใช้ ให้สามารถ เข้าถึงได้ง่าย ตั้งอยู่ในใจกลาง
เมืองหรืออยู่ในศูนย์กลางของชุมชน หรือหากเป็นชั้นของอาคาร ควรอยู่ชั้นล่างหรือชั้นของอาคารที่ไม่สูง
เกินไป สะดวกในการเข้าถึงและใช้บริการ สภาพแวดล้อมร่มร่ืน ทันสมัย สวยงาม 

1.2 การออกแบบ  ครอบคลุมทั้งการออกแบบภายนอกและภายในห้องสมุด 
- การจัดแบ่งเขตพื้นที่ (zoning) ของห้องสมุด เป็นพื้นที่ เพื่อการอ่าน และการ

บริการสื่อการเรียนรู้ และพื้นที่อเนกประสงค์เพื่อการถ่ายทอดความรู้ และจัดกิจกรรมส่งเสริม การเรียนรู้
และการแสดงออก โดยค านึงถึงความ เหมาะสมและสอดคล้องกับพฤติกรรมและความต้องการของกลุ่ม
ผู้ใช้บริการแต่ละกลุ่มซึ่งมีความแตกต่างกันทั้ง วัย อาชีพ ความสนใจ และให้เหมาะสมกับลักษณะและ
รูปแบบของกิจกรรม  อย่างไรก็ตามการจัดสรรพื้นที่จะต้อง สามารถปรับ เปลี่ยน ยืดหยุ่น โยกย้ายได้ ง่าย 

รวมทั้งค านึงถึง ความปลอดภัย การให้แสงสว่างรอบพื้นที่  การประหยัดพลังงาน  การอ านวยความสะดวก
แก่ผู้ใช้บริการทั่วไปและผู้พิการ รวมถึ งการจัดพื้นที่รองรับการน าเทคโนโลยี สารสนเทศ มาใช้ในการ
บริหารจัดการและการ ให้บริการ มีระบบที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเพื่อการสืบค้นข้อมูลได้อย่าง
สะดวก และให้ผู้ใช้สามารถท างานโดยใช้คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊กได้ 

- การออกแบบให้มีพื้นที่เปิดไม่มีขอบเขต มองทะลุเห็นได้ทั่ วถึงกัน พร้อมกับใช้ 
แสง สี เสียง สัญลักษณ์ ภาพเส้นลายกราฟิก ที่สื่อสารความหมาย ถึงความทันสมัยและมีชีวิตชีวา แสดงอัต
ลักษณ์ของห้องสมุด สร้างบรรยากาศที่กระตุ้นให้เกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ ภายใต้ความรู้สึกอบอุ่น
เป็นกันเอง ผ่อนคลายจากกฎระเบียบที่เคร่งครัดเข้มงวดจนเกินไป  

2.  ด้านสาระ กิจกรรม และการบริการ  

 2.1 ด้านสาระ  สาระของห้องสมุดมีชีวิต คือ สื่อการเรียนรู้ รูปแบบต่างๆ ทั้งหนังสือ และ
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ตลอดจนการรวบ รวมองค์ความรู้ ที่ตอบสนองความสน ใจและความต้องการของ
ผู้ใช้บริการ  จัดหมวดหมู่สื่อการเรียนรู้ อย่างเป็นระบบและจัดท าเคร่ืองมือสืบค้น พร้อมค าแนะน าเพื่อ
อ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการเข้าถึงเน้ือหาสาระของสื่อการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว  

2.2 ด้านกิจกรรม การสร้างสรรค์กิจกรรมของห้องสมุ ดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้  

เป็นส่วนส าคัญในการสร้างความมีชีวิตชีวาของห้องสมุด กิจกรรมเปรียบเสมือนการส่งเสริมการขาย  โดยมี
หนังสือเป็นสินค้าหลัก แนวทางการจัดกิจกรรมห้องสมุดมีชีวิตมีดังนี้ 
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- การ วางแผนและออกแบบเน้ือหากิจกรรม  เน้น การมีส่วนร่วม และ การใช้
เครือข่าย ความร่วมมือ  ก าหนดหลักการและวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรม ให้สอดคล้องกั บวิถีชีวิต 
ความสนใจ ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย และวาระโอกาสที่เหมาะสม 

- การจัดกิจกรรมครอบคลุมกิจกรรมหลักสี่ด้านได้แก่ กิจกรรมส่งเสริมการอ่าน
การเรียนรู้ มีวัตถุประสงค์เพื่อปลู กฝังและส่งเสริมนิสัยรักการอ่าน และการเรียนรู้ ให้เด็กมีค วามคุ้นเคยกับ
หนังสือและห้อ งสมุด  กิจกรรมส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม  มุ่ง ให้เกิดการเรียนรู้และความเข้าใจใน
ศิลปวัฒนธรรมทั้งของไทยและของต่างประเทศ กิจกรรมส่งเสริมทักษะชีวิตเพื่อให้เด็กกล้าคิด กล้าท า กล้า
แสดงออกอย่างสร้างสรรค์ ค้นพบความถนัด  ความสนใจเฉพาะ และสิ่งที่ต้องการ  ซึ่งน าไปสู่การต่อยอด
ความรู้ในเชิงลึก การแสดงผลงานจากความคิดสร้างสรรค์ของตนเองและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  กิจกรรม
ส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อเสริมทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  เพื่อให้สามารถใช้เทคโนโลยีแสวงหา
ความรู้ ความเพลิดเพลินเพื่อพัฒนาตนเอง 

- การจัดกิจกรรมเชิงรุกในรูปแบบที่หลากหลายและอย่างต่อเน่ือง  โดยการบูรณา
การความรู้และการเรียนรู้ข้ามสาขา ส่งเสริมและพัฒนา ทักษะการอ่าน การคิด การเขียน การพูด การฟัง 
และการน าเสนอ ใช้กิจกรรม เป็นเคร่ืองมือกระตุ้นความสนใจ ไปสู่การอ่าน  สร้างทัศนคติที่ดีต่อการ อ่าน 
ปลูกฝังความรับผิดชอบต่อสังคมและการมีจิตสาธารณะ 

2.3 ด้านการบริการ   จัดบริการที่หลากหลาย รวดเร็ว บริการเชิงรุกถึงกลุ่มเป้าหมาย การ
เปิดบริการวันหยุด นอกเวลาท าการ ที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมหรือวิถีชีวิตของชุมชน 

 3.  ด้านการบริหารจัดการ  

3.1 การจัดท าแผนยุทธศาสตร์ แผนปฏิบัติงาน  ที่สอดคล้องกับวิสัยทัศน์ นโยบายของต้น
สังกัด นโยบายของรัฐ และแผนพัฒนา ประเทศ โดยมี การศึกษาและส ารวจพฤติกรรม ความสนใจ ความ
ต้องการ  ความคาดหวังและความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายและผู้ใช้บริการ เป็นข้อมูลพื้นฐานในการ
วางแผน การก าหนดนโยบายและการด าเนินงาน 

                        3.2 การมีส่วนร่ว มและการสร้างเครือข่าย กับภาคส่วนต่างๆ ทั้งเครือข่ายบุคคลและองค์กร 
ทั้งภาครัฐ เอกชน ภาคประชาสังคมที่เกี่ยวข้อง  เปิดโอกาสให้กลุ่มต่างๆ ที่สนใจ โดยเฉพาะเยาวชน  ร่วม
เสนอแนวคิด เสนอผลงาน และร่วมกันพัฒนา ทั้งอย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการ 
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  3.3 การใช้ศักยภาพจากแห ล่งความรู้และความเชี่ยวชาญจากหน่วยงานภายนอก หรือที่
ปรึกษา ด าเนินการตามความเหมาะสมและตามความพร้อม เพื่อแก้ปัญหาเร่ืองความจ ากัดต่างๆ เช่น 
บุคลากรที่เชี่ยวชาญหรือช านาญการ หรืองานที่ผู้อื่นท าแทนได้อย่างคุ้มค่ามากกว่า 

3.4 การสื่อสารและประชาสัมพันธ์ทั้งภายในและภายนอก การใช้ช่องทางการสื่อสารและ
การประชาสัมพันธ์ที่หลากหลาย การใช้ สื่อ สัญลักษณ์ ส านวนภาษาที่ “โดนใจ ” สร้างเจตคติและ
ความรู้สึกเชิงบวกต่อทุกฝ่าย การประยุกต์ใช้หลักการตลาด และการใช้เทคโนโลยี เช่ น เว็บไซต์ เว็บบอร์ด 
เครือข่ายสังคม  เช่น เฟซบุ๊ก  (facebook) มาเป็นเคร่ืองมือเพื่อท างานเชิงรุกถึงกลุ่มเป้าหมาย ช่วยสื่อ สาร
ผลงานและกิจกรรมของห้องสมุดไปยังกลุ่มเป้าหมายอย่างต่อเน่ืองและชัดเจน 

  3.5 ผู้บริหารมีภาวะผู้น า  เป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลง มีศักยภาพ มีความสามารถในการ
ประสานงาน ร่วมคิด ร่วมท า กับกลไกทุกฝ่ายภายในองค์กรและกั บเครือข่ายหรือองค์กรอ่ืนที่เกี่ยวข้อง มี
ความสามารถในการตัดสินใจ มีวิสัยทัศน์ทางด้านการศึกษาและการจัดกระบวนการเรียนรู้  มีความทันสมัย
เท่าทันโลกเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

  3.6 บุคลากร  มีความพร้อมทั้งสมรรถนะทางวิชาชีพ สมรรถนะส่วนตัว  และจ าเป็นต้อง
ได้รับการส่งเสริมจากหน่วยงานให้มีการพัฒนาตนเองและพัฒนาทางวิชาชีพอย่างต่อเน่ือง 
                                  -  สมรรถนะทางวิชาชีพ คือ มีความรู้ ความเข้าใจ แนวคิด หลักการ แนวปฏิบัติ
เกี่ยวกับห้องสมุดมีชีวิต และสามารถประยุกต์ความรู้ใ นงานห้องสมุดมีชีวิตบนพื้นฐานของ หลักวิชาการ มี
ความสามารถในการจัดกิจกรรม การบริหารโครงการ การสื่อสาร การใช้เทคโนโลยี  การประสานงาน และ
การท างานเป็นทีม 

                                  - มีสมรรถนะส่วนตัว  คือ มีความคิดริเร่ิม สร้างสรรค์ บุคลิกภาพ ดี มีมนุษยสัมพันธ์  
เจตคติที่ดี คิดเชิงบวก คิดสร้างสรรค์ คิดริเร่ิม  คิดนอกกรอบ มีความตั้งใจ มุ่งมั่น อุทิศตน ท างานเชิงรุก มี
จิตบริการและจิตสาธารณะ 

3.7  รูปแบบการท างาน  เน้นการท างานร่วมกัน  แบ่งปัน และแลกเปลี่ยนเรียนรู้  มีความ
เข้าใจ รับฟังและเคารพความคิดเห็นซึ่งกันและกัน รับผิดชอบร่วมกัน 

3.8 การประเมินแล ะติดตามผลการด าเนินงาน มีการประเมินผลจากผู้ใช้ /ผู้เข้าร่วม
กิจกรรม เช่น สถิติผู้ ใช้บริการ / สมาชิก / ผู้เข้าร่วมกิจกรรมและ เครือข่าย ความพึงพอใจของผู้ใช้ /สมาชิก /

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมและเครือข่าย ตลอดจนน าผลและข้อเสนอแนะที่ได้รับมาปรับปรุงพัฒนางาน 
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๔.  ห้องสมุดมีชีวิต และอุทยานการเรียนรู้ TK park ในงานวิจัย 

ชุติมา  สัจจานันท์ และคณะ  (2554 ) ได้ปริทัศน์เอกสารและงานวิจัยเฉพาะงานวิจัย เกี่ยวกับ
ห้องสมุดมีชีวิตประเภทห้องสมุดประชาชนและห้องสมุดโรงเรียน  ซึ่งมีพันธกิจ วัตถุประสงค์ 
กลุ่มเป้าหมายสอดคล้องกับห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุท ยานการเรียนรู้  พบว่ามีงานวิจัย เกี่ยวกับห้องสมุดมี
ชีวิตมากขึ้นในช่วงปี พ.ศ.2547-2549  ซึ่งเป็นช่วงที่มีการก่อตั้งสอร . และการด าเนินงาน ห้องสมุดมีชีวิต
รูปแบบอุทยานการเรียนรู้แล้ว เช่น รัตนา แสงสว่าง (2549) กรรณิการ์ นาคอยู่ (2548) พัชรินทร์ ขันทอง 
และคณะ (2548) ภิรมย์ ปลื้มประดิษฐ์ (2548) เนาวรัตน์ ผาหอมสุข (2547) เบญจรัตน์ สีทองสุข และคณะ 
(2547) พรทิพย์ วรกุล และคณะ (2547) วีระนัน ดังก้อง (2547) ศศิธร หวังค้ ากลาง (2547) และงามพล เผ่า
ศิริ (2546) 

2
 และสรุปว่าการเกิดขึ้นของอุทยานการเรียนรู้ส่งผลสะเทือนโดยตรงต่อแวด วงห้องสมุด 

แนวคิด “ห้องสมุดมีชีวิต ” ได้รับความส าคัญ อย่างมากในการเรียนรู้ และพัฒนา  ท าให้ ห้องสมุด เกิดการ
ปรับเปลี่ยนภาพลักษณ์ และบรรณารักษ์ เปลี่ยนแปลง วิธีคิด วิธีการบริหารจัดการและวิธีการท างาน การ
ให้บริการและการจัดกิจกรรมให้น่าสนใจ ตรงตามความต้องการของผู้ใช้บริ การ เพื่อให้ผู้ใช้ เกิดความพึง
พอใจและประทับใจ 

ส่วนงานวิจัยที่ เกี่ ยวข้องกับอุทยานการเรียนรู้โดยตรง  เช่น ดวงใจ ไตรถาวรทรัพย์  วิเคราะห์
กรณีศึกษา “ทีเคปาร์ค ” พบว่า  เป็นแหล่งเรียนรู้ร่วมสมัย ที่เปลี่ยนทัศนคติและมุมมองของสัง คมที่มีต่อ
ห้องสมุดแบบดั้งเดิม ซึ่งมีการให้บริการความรู้เพียงหนังสือ และบรรยากาศที่เคร่งเครียดเป็นทางการ ให้
เป็นสถานที่ที่สามารถศึกษาหาความรู้ได้อย่างเพลิดเพลิน มีบรรย ากาศผ่อนคลาย และมีพื้นที่ที่สามารถ
                                                           

2
 งานวิจัยดังกล่าว ได้แก่  รัตนา แสงสว่าง ชุดโครงการวิจัยพัฒนาห้องสมุดมีชีวิต: การจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถ่ินภาคอีสานตอนบน  เลย  
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย  2549 , กรรณิการ์  นาคอยู่ รายงานการวิจั ยเร่ือง  การพัฒนาห้องสมุดมีชีวิตของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี   สุราษฎร์ธานี  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี  2548 , พัชรินทร์ ชันทอง  และคณะ รายงานการวิจัยเร่ือง 
รูปแบบของห้องสมุดมีชีวิตของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต  ภูเก็ต  มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต 2548 , ภิรมย์ ปลื้มประดิษฐ์ โครงการวิจัยห้องสมุด
มีชีวิต: การใช้โปรแกรมห้องสมุดอัตโนมัติเพื่อการเข้าถึง ทรัพยากรสารสนเทศของส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง  

ราชบุรี มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง  2548 , เนาวรัตน์ ผาหอมสุข  โครงการพัฒนาห้องสมุดมีชีวิต ส านักวิทยบริการ สถาบั นราชภัฏ
ยะลา (ระยะที่ 1) ยะลา มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 2547 , เบญจรัตน์ สีทองสุก และคณะ รายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ์ โครงการวิจัยห้องสมุดมี
ชีวิต ส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม นครปฐม มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 2547 , พรทิพย์ วรกุล  และคณะ รายงานการวิจัย
ห้องสมุดมีชีวิต : แหล่งเรียนรู้กฎหมายเพ่ือปวงชน  มหาสารคาม ศูนย์วิทยบริการ มห าวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคา ม 2547 , วีระนัน ดังก้อง 
รายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์โครงการพัฒนาห้องสมุดมีชีวิต ศูนย์วิทยบริการ มหาวิทยาลัยราชภัฎล าปาง ล าปาง มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง 2547 , 

ศศิธร หวังค้ ากลาง  การพัฒนาห้องส มุดมีชีวิต  ส านักวิทยบริการ สถาบันราชภัฏอุบลราชธานี ระยะที่ 1 (กุมภาพันธ์- มีนาคม 2547 ) 

อุบลราชธานี มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 2547 , งามพล เผ่าศิริ รายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์โครงการวิจัยห้องสมุดมีชีวิต  ส านักวิทยบริการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎสุรินทร์ สุรินทร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 2546 

http://uc.thailis.or.th/cgi-bin/gw/chameleon?host=localhost%2b1111%2bDEFAULT&search=SCAN&function=INITREQ&SourceScreen=NEXTPAGE&sessionid=2010011217454812096&skin=stou&conf=.%2fchameleon.conf&lng=en&itemu1=1003&u1=1003&t1=%e0%b8%a3%e0%b8%b1%e0%b8%95%e0%b8%99%e0%b8%b2%20%e0%b9%81%e0%b8%aa%e0%b8%87%e0%b8%aa%e0%b8%a7%e0%b9%88%e0%b8%b2%e0%b8%87&elementcount=3&pos=1&prevpos=11&rootsearch=1&beginsrch=1
http://dcms.thailis.or.th/dcms/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=5446&query=ห้องสมุดมีชีวิต&s_mode=all&date_field=&date_start=&date_end=&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=3&maxid=16
http://dcms.thailis.or.th/dcms/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=5446&query=ห้องสมุดมีชีวิต&s_mode=all&date_field=&date_start=&date_end=&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=3&maxid=16
http://dcms.thailis.or.th/dcms/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=2961&query=ห้องสมุดมีชีวิต&s_mode=all&date_field=&date_start=&date_end=&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=1&maxid=16
http://dcms.thailis.or.th/dcms/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=2961&query=ห้องสมุดมีชีวิต&s_mode=all&date_field=&date_start=&date_end=&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=1&maxid=16
http://dcms.thailis.or.th/dcms/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=8066&query=ห้องสมุดมีชีวิต&s_mode=all&date_field=&date_start=&date_end=&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=7&maxid=16
http://dcms.thailis.or.th/dcms/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=8066&query=ห้องสมุดมีชีวิต&s_mode=all&date_field=&date_start=&date_end=&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=7&maxid=16
http://dcms.thailis.or.th/dcms/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=5849&query=ห้องสมุดมีชีวิต&s_mode=all&date_field=&date_start=&date_end=&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=4&maxid=16
http://dcms.thailis.or.th/dcms/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=3980&query=ห้องสมุดมีชีวิต&s_mode=all&date_field=&date_start=&date_end=&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=2&maxid=16
http://dcms.thailis.or.th/dcms/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=6644&query=ห้องสมุดมีชีวิต&s_mode=all&date_field=&date_start=&date_end=&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=5&maxid=16
http://dcms.thailis.or.th/dcms/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=6644&query=ห้องสมุดมีชีวิต&s_mode=all&date_field=&date_start=&date_end=&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=5&maxid=16
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ประกอบกิจกรรมสร้างสรรค์ส่งเสริมการเรียนรู้ สามารถมาพักผ่ อนหย่อนใจในยามว่างได้ มีการจัดพื้นที่ที่
ให้ความรู้สึกลื่นไหล ไม่หยุดนิ่ง มีการตกแต่งที่ดึงดูดแก่ผู้พบเห็นให้มีความรู้สึกอยากเข้ามาสัมผัสทั้งในแง่
พื้นที่และกิจกรรม มีการน าเทคโนโลยีที่ทันสมัยแทรกเข้าไปในทุกส่วนของพื้นที่ มีการหมุนเวียนกิจกรรม
ในบริเวณลานสานฝัน ท าให้เกิดความหลากหลายและเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่มีความสนใจต่างกันได้ 3

 

นอกจากนั้น ยังมี งาน วิจัย เร่ืองอื่นๆ ที่ ได้กล่าวถึงบทบาทของสอร .สอดแทรกอยู่  เช่น งาน
ศึกษาวิจัย ของ  อรศรี  งามวิทยาพงศ์ และคณะ  (2553 ) กล่าวถึงอุทยานการเรียนรู้ไว้ว่า การท างานของ
อุทยานการเรียนรูม้ีความแตกต่างจากการท างานของภาคส่วนอ่ื น คือมีการรวบรวม และพัฒนาองค์ความรู้
ต่างๆ เป็นจ านวนมาก และมีบทบาทในการสนับสนุนการรวบรวมความรู้ แนวคิดและแนวป ฏิบัติในการ
ส่งเสริมการอ่าน ตลอดจ นการส่งเสริมงานวิจัยต่างๆ เป็นจ านวนมาก ซึ่งความแตกต่างดังกล่าวเป็น
กระบวนการที่ส าคัญในการสร้างวัฒนธรรมการอ่านที่ยั่ง ยืนให้เกิดขึ้นต่อไป เพราะการส่งเสริมการอ่าน
เป็นกระบวนการที่ต้องใช้ระยะเวลาต่อเน่ืองยาวนาน ต้องอาศัยความรู้ทางวิชาการหนุนเสริม การสรุป
บทเรียน ถอดองค์ความรู้ การสร้างและพัฒนาความรู้ใหม่ งานศึกษาวิจัยหลายเร่ืองได้ท าขึ้นอย่างเป็นระบบ
และค่อนข้างครอบคลุมเมื่อเที ยบกับการด าเนินงานของภาคส่วนอ่ืนๆ และด าเนินการควบคู่ไปกับการท า
กิจกรรมหลากหลายรูปแบบ 

อาจกล่าวได้ว่าการเกิดขึ้นของอุทยานการเรียนรู้ด้วยแนวคิดห้องสมุดมีชีวิต นอกจากจะก่อให้เกิด
กระแสการเปลี่ยนแปลงและ การพัฒนาที่มีต่อ แวดวงห้องสมุด อย่างกว้างขวาง  ตลอดจนส่งผลถึงปริมาณ
งานวิจัยในหัวข้อดังกล่าวแล้ว งานศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข้องกับอุทยานการเรียนรู้ทั้ง โดยตรงและโดยอ้อม ล้วน
แล้วแต่ระบุถึงผลกระทบทางบวกที่มีต่อการพัฒนาห้องสมุด ในแง่มุมต่างๆ เช่น ด้านสถาปัตยกรรมและ
การออกแบบ ด้านการบริหารจัดการ ด้านการใช้เทคโนโ ลยีสารสนเทศเพื่อ การเรียนรู้  และด้านการ
ให้บริการตอบสนองความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 

 

 

                                                           

3
 ดวงใจ ไตรถาวรทรัพย์ อุทยานการเรียนรู้ส าหรับคนรุ่นใหม่ วิทยานิพนธ์สถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  2549 อ้างถึงใน ชุติมา 
สัจจานันท์ และคณะ (2554) นอกจากนี้ ยังมีตัวอย่างงานวิจัยอ่ืน เช่น พัชราภา ดินด า การมีส่วนร่วมของเยาวชนต่อการก าหนดน โยบายการ
สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ ศึกษากรณีอุทยานการเรียนรู้ต้นแบบ สังกัดส านักบริหารและพัฒนาองค์ความรู้  วิทยานิพนธ์รัฐประศาสนศาสตร
มหาบัณฑิต  (นโยบายสาธารณะ ) กรุงเทพฯ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  2550  , ชุติมา สัจจานันท์  และบุญศรี พรหมมา
พันธุ์ การวิจัยติดตามและประเมินผลโครงการอบรมและประกวดห้องสมุดมีชีวิต ครั้งที่ 2 กรุงเทพฯ ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ 2553 
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๕.  องค์ความรู้ห้องสมุดมีชีวิต รูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 

การวิจัยสังเคราะห์องค์ความรู้ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ ของชุติมา สัจจานันท์ และ
คณะ (2554) ใช้วิธีการสัมภาษณ์ เจาะลึกจากประสบการณ์ของ ผู้เกี่ยวข้องกลุ่ม ต่างๆ โดยศึกษา ตั้งแต่การ
ริเร่ิมแนวคิดในการจัดท าอุทยานการเรียนรู้  การพัฒนาจากความคิดมาสู่การด าเนินการ  การบริหารจัดการ 
ตลอด จนผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการด าเนินงาน พบข้อสรุป จากการสังเคราะห์องค์ความรู้ ที่น่าสนใจ  5 

ประการ ดังนี ้
1. การก่อร่างสร้างความคิดอุทยานการเรียนรู้เกิดขึ้นในลักษณะ “งานทดลองชิ้นใหญ่ ” เพื่อตอบ

โจทย์ส าคัญของประเทศไทยเร่ืองการอ่าน หนังสือ  และห้องสมุด เพื่อร่วมแก้ปัญหาของสังคมไทยทั้งด้าน
การศึกษาและสังคม การร่วมสร้างสังคมการเรียนรู้ และมีนโยบายระดับชาติเป็นเคร่ืองมือก ากับ  โดยได้รับ
การสนับสนุนส่งเสริมอย่างจริงจัง ในการท าหน้าที่เป็น “ข้อต่อเติมเต็ม ” (missing link) สร้างเสริมงานที่
ขาดอยู่ และพัฒนาสู่การเป็น  “ต้นแบบ”  ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ ท าหน้าที่ “จุดประกาย
ความคิด” “สร้างแรงบันดาลใจ” ให้กับสังคมในการพัฒนาแหล่งเรียนรู้ด้วยแนวคิดห้องสมุดมีชีวิต  

 2. การก าหนดบทบาทและขอบเขตหน้าที่ของสอร .อย่างชัดเจน มีความส าคัญต่อการก าหนดทิศ
ทางการบริหารจัดการและการด าเนินงาน ทั้งบทบาทของผู้สร้างแรงบันดาลใจ ทัศนคติ ความต้องการที่จะ
อ่าน คิดและเรียนรู้  เป็นผู้กระตุ้น ให้เกิดการปฏิบัติหรือพฤติกรรมการอ่านเพื่อการเรียนรู้  เป็นแบบอย่าง
หรือต้นแบบของห้องสมุดมีชีวิต  ที่ใช้ศึกษาวิธีการสร้างสรรค์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ  และเป็ นผู้
ฝึกอบรมให้กับผู้ฝึกหรือผู้บริหารการเรียนรู้และห้องสมุดมีชีวิต 

 3. อุทยานการเรียนรู้มีบทบาทการเป็นองค์กรที่สร้างปั ญญาให้สังคมไทย ในด้านการสร้างความรู้ 
การถ่ายทอดความรู้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การต่อยอดความรู้ การส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ การ
ปลูกฝังนิสัยรักการอ่าน นิสัยใฝ่รู้และการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นทางเลือกใหม่ของการเรียนรู้ ในรูปแบบและ
วิธีการต่างๆ อย่างสร้างสรรค์ โดยเฉพาะการเรียนรู้จากประสบการณ์ ด้วยการฝึกปฏิบัติจริงซึ่งส่งผลให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 

 4. ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้เป็นการเติมชีวิตให้ห้องสมุดโดยมุ่งเน้น “ความใหม่
และทันสมัย ” “ความสวยงาม ” “ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ” “ความหลากหลาย ” “ความเคลื่อนไหว ” 
“ความสะดวก ” โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นเคร่ืองมือกระตุ้นส่งเสริมให้เกิดการ
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เรียนรู ้น าหลักการสื่อสารและการประชาสัมพันธ์ การตลาด มาใช้ในการด าเนินงาน  ใช้รูปแบบการบริหาร
จัดการแบบมีส่วนร่วม การสร้างความร่วมมือและเครือข่าย 

 5. แม้โดยแนวคิด ทฤษฎีและหลักการเร่ืองห้องสมุดมีชีวิตจะไม่ใช่สิ่งใหม่ส าหรับประเทศที่พัฒนา
แล้ว ซึ่งบริการห้องสมุดเป็นสิ่งส าคัญที่รัฐจัดให้อย่างมีคุณภาพ แต่ในบริบทของสังคมไทยที่ห้องสมุด ซึ่ง
ให้บริการประชาชน ยังมีภาพลักษณ์แบบเดิม มีข้อจ ากัดและปัญหาอุปสรรคนานัปการ กอปรกั บมีปัญหา
พื้นฐานในเร่ืองการอ่านของประชาชนคนไทย ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ จึงกลายเป็น
ผลงานสร้างสรรค์ใหม่ที่ก่อให้เกิดกระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างน่าสนใจ จัดเป็น “นวัตกรรมห้องสมุด ” ซึ่ง
พอจะจ าแนกเป็นนวัตกรรมด้านต่างๆ ได้ดังนี้ 

ด้านนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ของห้ องสมุด  ประกอบด้วยสาระที่มี ความหลากหลายทั้งในด้าน เน้ือหา
และรูปแบบ  ไม่ว่าจะเป็น หนังสือ สื่ ออิเล็กทรอนิกส์ กิจกรรม ส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ และการ
บริการเชิงรกุที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ 

ด้านนวัตกรรมกระบวนการด าเนินงาน และการบริหาร ห้องสมุด  โดยน าแนวคิด เ ทคนิค วิธีการ
และกระบวนการใหม่ ๆ ในการเติมชีวิตให้ห้องสมุด มีกระบวนการด าเนินงานที่ท าให้พรมแดนระหว่าง
ห้องสมุด ศูนย์ศิลป วัฒนธรรมและศูนย์การเรียนรู้ ไม่มีเส้นแบ่งที่ชัดเจน  ท าให้พรมแดนระหว่างการอ่าน
และกิจกรรมการเรียนรู้ไม่อาจแบ่งแยกออกจากกัน  โดยริเร่ิม ทดลอง เปลี่ ยนแปลงรูปแบบและภาพลักษณ์
ของห้องสมุด บนพื้นฐานของการบริหารจัดการแนวใหม่ ที่มีเป้าหมายที่ชัดเจน  (target oriented) มีกรอบ
ยุทธศาสตร์ วิสัยทัศน์ พันธกิจ วัตถุประสงค์และกลุ่ม เป้าหมาย มีการใช้เทคโนโลยีในการพัฒนาเชื่อมโยง
และกระจายความรู้ การบริหารจัดการที่เน้นการ มีส่วนร่วม การขับเคลื่อน งานด้วยการสร้างแนวร่วม จาก
ภาคีทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน นักวิชาการ นักคิด นักวิจัย  ตลอดจนภาคประชาสังคม และองค์กรต่างประเทศ 
รวมทั้งการใช้ศักยภาพจากแหล่งความรู้และ ความเชี่ยวชาญจากหน่วยงานภายนอก  (expert lead and 

outsourcing) ส่ง ผล ให้ การบริห าร จัดการและการด าเนินงานห้องสมุดที่ให้บริการประชาชน เกิด
ประสิทธิภาพ โดยเปรียบเทียบ และการสร้างภาพลักษณ์ ห้องสมุดแนว ใหม่ท าให้ อุทยานการเรียนรู้เป็นที่
รู้จักในฐานะที่เป็นห้องสมุดมีชีวิต ถูกวางต าแหน่งในตลาดแหล่งเรียนรู้ในฐานะที่เป็นพื้นที่สร้างสรรค์  

โดยรวมน าไปสู่นวตักรรมการเรียนรู ้เกิดการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมการเข้าถึงองค์ความรู้ ผ่านมิติ
ห้องสมุด  ในบรรยากาศที่ สนุกสนาน เพลิดเพลิน สร้างสรรค์  เพราะการจัดการเรียนรู้ของห้องสมุดมีชีวิต
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รูปแบบอุทยานการเรียนรู้  ใช้กระบวนการที่เน้นให้เกิดความรู้จาก ประสบการณ์ภาคปฏิบัติ หรือการลงมือ
ท าจริง โดยผู้เรียนไม่รูส้ึกว่าถูกสอน ผ่านกิจกรรมในลักษณะการบูรณาการ หนังสือ ดนตรี ศิลปวัฒนธรรม 
มัลติมีเดีย และเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นการเรียนรู้ทีส่อดคล้องกับวิถีชีวิตหรือพฤติกรรมความสนใจของ
กลุ่มเป้าหมาย เพื่อสนองตอบต่อแรงบันดาลใจและความต้องการ ในการพัฒนาหรือค้นหาตนเอง ท าให้เด็ก
และเยาวชนมีโอกาสแสวงหาความรู้  สามารถ พัฒนาความคิด หรือค้นพบ ความสามารถ ของตน เอง  

นอกจากนี้ ในส่วนของการปฎิบัติงานห้องสมุดมีชีวิต ยังเกิดวัฒนธรรมการท างานแ บบใหม่ ที่เน้นการ
เรียนรู้ร่วมกัน จากการเรียนรู้ในงานมาสู่การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การถ่ายทอดและเผยแพร่ความรู้ ทั้งระหว่าง
ผู้บริหาร บุคลากร และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 

๖.  ผลลัพธ์และผลกระทบของห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ต่อสังคม4
 

1. การสร้างนิสัยรักการอ่าน การคิด และการเรียนรู้ 

ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรี ยนรู้ ซึ่งได้ผ่านการทดลองและ พัฒนาจนกลายมาเป็น
ห้องสมุดที่มีภาพลักษณ์ใหม่ มีบทบาทในการร่วมสร้างสรรค์สังคมการเรียนรู้  โดยการสร้างทัศนคติและ
นิสัยรักการอ่าน  การคิด และการแสวงหาความรู้ในกลุ่มเด็กและเยาวชน  รวมทั้งครอบครัว สร้างพื้นที่การ
เรียนรู้จากเน้ือหาสาระและกิจกรรมที่หลากหลาย ในบรรยากาศที่ สร้างสรรค์  สร้างแรงบันดาลใจ เป็นผู้
กระตุ้นหรือตัวกลางที่ท าให้เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ การอ่าน การปฏิบัติ ท าให้การอ่านเป็นคว าม
สนุกสนาน เพลิดเพลิน  สามารถพัฒนาต่อยอดความคิด  ผู้ใช้บริการหลากหลายวัย ต่างกล่าว ถึงไปใน
แนวทางเดียวกันว่าเป็นแหล่งความรู้ที่ได้รับทั้งค วามรู้ ความสนุกสนาน ความบันเทิง เพลิดเพลิน เสริม
ทักษะชีวิตและประสบการณ์ ค้นพบแนวทางการท างาน ได้พัฒนาศักยภาพ และได้คิดได้ท าจริง 

แม้ว่าจะยังไม่มีการประเมินผลกระทบของอุทยานการเรียนรู้ TK park ที่มีต่อนิสัยหรือพฤติกรรม
การอ่านของเยาวชน ไทยในขอบเขต เชิงมหภาค แต่จา กการติดตามและประเมินผล โครงการขยายผล
ต้นแบบห้องสมุดมีชีวิตบางรูปแบบ พบข้อมูล บ่งชี้ถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมด้านการอ่าน ใน
กลุ่มเป้าหมายอย่างชัดเจน เช่น โครงการห้องสมุดมีชีวิตต้นแบบในโรงเรียน มีสถิตินักเรียนที่เข้าใช้บริการ
ห้องสมุดภายหลังการพัฒนา เพิ่มขึ้นร้อยล ะ 85 สถิติการยืมหนังสือเพิ่มขึ้นร้อยละ 96 โรงเรียนต้นแบบ
กลายเป็นพี่เลี้ยงให้แก่โรงเรียนในพื้นที่ใกล้เคียงอย่างน้อย 3 แห่ง และเป็นแหล่งศึกษาดูงานของคณะบุคคล

                                                           

4
  รายละเอียดโปรดดู ชุติมา สัจจานันท์ และคณะ การวิจัยการสังเคราะห์องค์ความรู้ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ กรุงเทพฯ 
ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ 2554 ทั้งนี้ ผู้เขียนได้ปรับเนื้อหาเล็กน้อยให้เหมาะสมส าหรับน าเสนอเป็นบทความชิ้นนี้ 
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จากโรงเรียนต่างพื้นที่ ส่วน โครงการห้องสมุดเด็กไทยคิดพบว่า  เด็กและเยาวชนมากกว่าร้อยละ 60 เข้าใช้
บริการในห้องสมุดเพิ่มขึ้นเป็น 2 คร้ังต่อสัปดาห์หรือมากกว่านั้น จากที่ไม่เคยใช้บริการเลยหรือใช้บริการ
น้อย ร้อยละ 95 เห็นว่าห้องสมุดเด็กไทยคิดมีส่วนจูงใจท าให้อยากเข้ามาใช้ห้องสมุดมากขึ้น และร้อยละ 92 

มีพฤติกรรมรักการอ่านเพิ่มมากขึ้น 

 2. การจุดประกายและสร้างความตื่นตัวเรื่องห้องสมุดมีชีวิต 

               การจัดตั้งห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ จุดประกายและสร้างความตื่นตัวในเร่ือง
ห้องสมุดมีชีวิตอย่างกว้ างขวางในสังคมไท ย ในมุมมองของสื่อมวลชน เร่ืองของห้องสมุดมักจะไม่ค่อย
ได้รับ ความส าคัญมากนัก แต่ อุทยานการเรี ยนรู้ ได้สร้าง ความสนใจ ให้กับสื่อมวลชน และได้รับเสียง
สะท้อนกลับด้วยมุมมองเชิงบวก  ดังจะเห็นได้จ ากการเผยแพร่ข่าวสาร เกี่ยวกับ เร่ืองราวและกิจกรรมของ
ห้องสมุดภาพลักษณ์ใหม่ที่เรียกว่า “ห้องสมุดมีชีวิต” (ซึ่งท าให้ค านี้เป็นที่นิยมใช้กันต่อมาอย่างแพร่หลาย ) 

และยังแสดงความชื่นชมในแหล่งเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ช่วยกระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของ
เด็กและเยาวชน เป็นแรงบันดาลใจให้เด็ก แสวงหาความรู้จากการอ่าน สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ผ่านสื่อ กิจกรรม และเครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศ อาทิ   

“...ไม่เคยเห็นภาพแบบนี้ที่ไหน มาก่อน ไม่คิดว่าคนไทย เด็กไทย จะแสดงอาการที่มีความสุขใน
การเข้าห้องสมุดแบบนี้มาก่อนเลย ขอชื่นชมและกราบงามๆ เพื่อขอขอบคุณทุกคนที่มีส่วนท าให้เกิด
อุทยานการเรียนรู้แห่งนี้ เรามาถูกทางแล้วล่ะครับ และอยากให้เปิดแบบนี้เยอะๆ ทั่วประเทศ ” (ข่าวสด 26 

มีนาคม 2548) 

 “...(ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ ) มุ่งสร้างแหล่งเรียนรู้ ส่งเสริมนิสัยรักการอ่าน การแสวงหา
ความรู้จากสื่อทันสมัย การผลิตนวัตกรรม ความคิดเชิงสร้างสรรค์ การผสมผสานอย่างลงตัวด้าน
ศิลปวัฒนธรรม วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีก้าวหน้า...” (มติชนรายวัย 4 พฤศจิกายน 2550: 7)   

กิจกรรมหนึ่งซึ่งส่งผลกระทบต่อความตื่นตัวเร่ืองห้องสมุดมีชีวิต ในขอบเขตระดับประเทศ  ได้แก่ 
โครงการอบรมและประกวดห้องสมุดมีชีวิต  (TK park Living Library Award) ซึ่งก่อให้เกิดความตระหนัก
ถึงความส าคัญและ คุณค่าของการพัฒนาห้องสมุด  ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ยั่งยืน ของชุมชน ช่วย
สร้างเสริมนิสัยรักการอ่าน ใฝ่รู้ และรักการเรียนรู้แก่ผู้ใช้บริการ ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต  และขับเคลื่อน
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ชุมชนให้เป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้และสังคมการเรียนรู้ สร้างเจตคติที่ดี  สร้างความพึงพอใจและความ
ภาคภูมิใจให้แก่ผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่าย5

 

3. การเป็นแหล่งศึกษาดูงาน สอนงาน ฝึกงาน และประเด็นการวิจัย 

การจัดตั้งห้องสมุดมีชีวิตรูปแ บบอุทยานการเรียนรู้  ท าให้อุทยานการเรียนรู้  TK park เป็นแหล่ง
ศึกษาต้นแบบห้องสมุดมีชีวิตและวิธีการสร้างสรรค์การเรียนรู้ โดยการเป็นแหล่งศึกษาดูงาน ฝึกงาน 
ฝึกอบรม แหล่งแสดงผลงานของนิสิต นักศึกษา ครู อาจารย์ บรรณารักษ์และผู้สนใจ  และสร้างแรงบันดาล
ใจให้กับผู้ที่เข้ามาเยี่ยมชมในการริเร่ิมพัฒนาหรือปรับปรุงแหล่งเรียนรู้ที่มีอ ยู่6 นอกจากนั้นยังท าให้เกิด
ประเด็นการศึกษาวิจัยในเร่ืองห้องสมุดมีชีวิตเพิ่มขึ้นอย่างมาก (ดังที่ได้กล่าวถึงแล้วในหัวข้อที่ ๔) 

 4. นวัตกรรมห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ท่ีสามารถน าไปขยายผลในสังคมไทย 

ดังได้กล่าวแล้วว่าห้องสมุดมีชีวิตรูปแ บบอุทยานการเรียนรู้จัด เป็นนวัตกรรมห้องสมุด ซึ่ งใน
ระยะเวลาที่ผ่านมาสามารถขยายผลเป็นต้นแบบห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบต่างๆ ไปทั่วประเทศ เช่น ห้ องสมุด
มีชีวิตต้นแบบระดับจังหวัด จ านวน 12 แห่ง ใน 10 จังหวัด อาทิ ห้องสมุดเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระนาง
เจ้าสิริกิติ์ฯ จ.ปราจีนบุรี อุทยานการเรียนรู้สมุทรสาคร ห้องสมุดประชาชนเทศบาลนครหาดใหญ่ จ .สงขลา 
ศูนย์การเรียนรู้ตลอดชีวิต องค์การบริหารส่วนจังหวัดตราด เป็นต้ น ห้องสมุดมีชีวิตต้นแบบในโรงเรียน 
จ านวน 76 โรงเรียน ใน 76 จังหวัด อาทิ โรงเรียนวัดถนน จ.อ่างทอง โรงเรียนวังทองพิทยาคม จ .พิษณุโลก 
ร.ร.บ้านในไร่ จ .พังงา เป็นต้น ห้องสมุดเด็กไทยคิด จ านวน 21 แห่ง ใน 16 จังหวัด อาทิ ห้องสมุดไทยคิด
ภายในห้องสมุดประชาชนเฉลิมราชกุมารี อ.วานรนิวาส จ.สกลนคร ห้องสมุดไทยคิดเทศบาลต าบลพุกร่าง 
จ.สระบุรี ห้องสมุดไทยคิด ร.ร.ชุมชนมาบอ ามฤต จ.ชุมพร เป็นต้น 

นอกจากนี้ โครงการที่ส าคัญของ สอร . ซึ่งก่อให้เกิดผลลัพ ธ์และผลกระทบเชิงบวกใน การขยาย
แนวคิดและองค์ความรู้ การจัดการห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการ เรียนรู้  ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
ห้องสมุดในชุมชนทั่วประเทศ  ได้แก่  โครงการอบรมและประกวดห้องสมุดมีชีวิต  (TK park Living 

Library Award) ซึ่งสอร.ริเร่ิมเมื่อ พ .ศ. 2549 นั้น จากผลการวิจัยติดตามประเมิ นผลโครงการฯ  พบว่า 

ผลลัพธ์ที่เห็นได้ชัดจากโครงการน้ีคือ  ห้องสมุดที่ได้รับรางวัลมีการเปลี่ยนแปลงและมีการพัฒนาในด้าน
                                                           

5
 ชุติมา สัจจานันท์ และบุญศรี พรหมมาพันธุ ์การวิจัยติดตามและประเมินผลโครงการอบรมและประกวดห้องสมุดมีชีวิต ครั้งที่ 2  กรุงเทพฯ 
ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ 2553 

6
 สถิติตัง้แต่ปี พ.ศ.2549–2553 อุทยานการเรียนรู้ TK park มีผู้เยี่ยมชมแล้ว 1,165 คณะ รวม 46,384 คน 
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ต่างๆ ทั้งบรรณารักษ์ ผู้บริหารและผู้ใช้บริก าร โดยเฉพาะ บรรณารักษ์ได้น าความรู้ ประสบการณ์และ
แนวคิดเชิงกลยุทธ์ไ ปใช้ในการพัฒนาห้องสมุด  มีการปรับปรุง กายภาพ ภูมิทัศน์ สร้างบรรยากาศและ
สภาพแวดล้อมของการเป็นห้องสมุด มีชีวิต การจัดบริการและกิจกรร มเชิงรุก ท าให้มีผู้ใช้บริการห้องสมุด
และเข้าร่วมกิจกรรมห้องสมุดเพิ่มมากขึ้น การได้รับรางวัลท าให้ห้องสมุดเป็นที่รู้จัก มีผู้ติดต่อขอมาศึกษาดู
งาน เกิดการเปลี่ยนแปลงแนวคิดและภาพลักษณ์ใหม่ของห้องสมุดและบรรณารักษ์  สร้างโอกาสในการ
พัฒนางานห้องสมุ ดอย่างต่อเน่ือง  ในขณะที่ผลกระทบของโครงการที่เกิดขึ้น คือ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ใน
ชุมชนและต้นสังกัด ให้ความส าคัญ ต่อการพัฒนาห้อง สมุดมีชีวิต  และให้ความร่วมมือ สนับสนุนบทบาท
และการด าเนินงานห้องสมุดมีชีวิตในการขับเคลื่อนชุมชนเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้และสังคมการเรียนรู้7 

5. องค์กรท่ีสร้างปัญญาให้สังคม 

ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้เป็นองค์กรที่สร้างปัญญาให้กับสังคม เพราะมีบทบาทใน
การสร้างความรู้ ด้วยการศึกษาวิจัย และการจัดการความรู้  การต่อยอดความรู้ ด้วยการดัดแปลงและพัฒนา
เน้ือหาสาระเป็นสื่อการเรียนรู้ และกิจกรรม รูปแบบต่างๆ  การส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ด้วยการจัด
กิจกรรมเชิงบูรณาการที่เน้นกระบวนการเรียนรู้ผ่านการทดลองฝึกปฏิบัติจริง  การถ่ายทอดและเผยแพร่
ความรู้ด้วย การจัดประชุม สัมมนา อบรมผู้บริหาร ศึกษานิเทศ ก์ ครู และบรรณารักษ์  เพื่อการพัฒนา
บุคลากร การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การต่อยอดความรู้และประสบการณ์ในการพัฒนาห้องสมุดมีชีวิต  และการ
พัฒนาด้านวิชาการ โดย มีหน่วยราชการที่ ให้ความไว้วางใจ  เช่น ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน (สพฐ.) ส านักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย  (กศน.) รวมทั้งองค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่นอีกหลายแห่ง 

๗.  บทสรุป 

โจทย์ส าคัญอันเป็นปัญหาและอุปสรรคต่อการพัฒนา “คน” คือ ระบบการศึกษาไทยและการเรี ยน
การสอนยังไม่เอ้ืออ านวยให้เด็ก คิดเป็น ท าเป็น กล้ าคิด กล้าท า ท าให้มีปัญหาสืบเนื่องมาถึงการพัฒนา
ประเทศทั้งทา งด้านเศรษฐกิจ การเมือง สังคม และการศึกษา สาเหตุส าคัญประกา รหนึ่งเกิดจากปัญหาคน
ไทยโดยรวม  ไม่ว่าเด็ก เยาว ชนหรือผู้ใหญ่ยังอ่านหนังสือน้อย  ไม่มีนิสัยรักการอ่าน ระบบการศึกษาไทย
ไม่ได้ปลูกฝังและส่งเสริมให้เด็กรักการอ่านและใช้ห้องสมุด ห้องสมุดประชาชนขาดการสนับสนุนจากรัฐ 
มีงบประมาณจ ากัด  มีปัญหาอุปสรรคในการบริหารงานและด าเนินงาน  ปัญหาสถานภาพของบรรณารักษ์ 
                                                           

7
 ชุติมา สัจจานันท์ และบุญศรี พรหมมาพันธุ์ (2553), อ้างแล้ว 
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นอกจากนี้ประชาชนยังขาดความรู้ ความเข้าใจความส าคัญและประโยชน์ที่จะได้รับจากห้องสมุด 
ภาพลักษณ์ห้องสมุดในสายตาประชาชนโดยเฉพาะในท้องถิ่น ยังเป็นห้องสมุดแบบเดิมคื อสถานที่เก็บ
หนังสือ เงียบสงัด  อึมครึม  ไม่สามาร ถจูงใจหรือกระตุ้นความสนใจในวงกว้าง ปัญหาทั้งหมดนี้ น ามาสู่
แนวคิดการก่อต้ังห้องสมุดมีชีวิตในรูปแบบและบริบทของไทย 

เมื่อวิเคราะห์องค์ความรู้ต้นแบบห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้จะเห็นได้ว่า  มีการบูรณา
การแนวคิดของห้องสมุดสมัยใหม่และการเป็นศูนย์ การเรียนรู้ที่มีวัตถุประสงค์และ เป้าหมายในการพัฒนา 
“คน” ในโลกของการเรียนรู้ โดยเน้นการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ การสร้างกระบวนการเรียนรู้
และบรรยากาศของการเรียนรู้อย่างเด่นชัด  สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ตามพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ .ศ 2542 แก้ไขเพิ่มเติมฉบับที่ 2 พ.ศ.2545 “... มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้  ข้อ 3) จัด
กิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านและ
เกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง ” และข้อเสนอการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง (พ.ศ.2552–2561) ของ
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา ซึ่งก าหนดวิสัยทัศน์ “...คนไทยได้เรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ โดย
มีเป้าหมายที่เกี่ยวข้อง คือการพัฒนาผู้เรียน แหล่งเรียนรู้ โอกาสเข้าถึงการศึกษาและเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง
ตลอดชีวิต และการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนของสังคมในการบริหารจั ดการการศึกษา เพื่อส่งผลให้คน
ไทยยุคใหม่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง รักการอ่าน และมีนิสัยใฝ่รู้ตลอดชีวิต มีความสามารถในการสื่อสาร 
สามารถคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา คิดริเร่ิมสร้างสรรค์ มีจิตสาธารณะ มีระเบียบวินัย มีคุณธรรม จริยธรรม” 

      การก่อร่างสร้างความคิดอุทยา นการเรียนรู้  คือ “งานทดลองชิ้นใหญ่ ” เพื่อตอบโจทย์ส าคัญของ
ประเทศไทยเร่ืองการอ่าน หนังสือ และห้องสมุด โดยมีโจทย์ระดับชาติ โจทย์ระดับท้องถิ่น และโจทย์ของ
คนท างานที่ชัดเจนเพื่อร่วมแก้ปัญหาของสังคมไทยทั้งด้านการศึกษาและสังคม การร่วมสร้างสังคมการ
เรียนรู้  โดยมีนโ ยบายระดับชาติเป็นเคร่ืองมือก ากับและสนับสนุน ในการท าหน้าที่เป็น “ข้อต่อเติมเต็ม ” 

เพื่อสร้างเสริมงานที่ขาดอยู่ และพัฒนาสู่การเป็น “ต้นแบบ” ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ เกิด
การเปลี่ยนแปลงภาพลักษณ์ใหม่ของห้องสมุดจนปรากฏผลกระทบต่อสังคมเป็นที่ประจักษ์ 

ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ซึ่งมีองค์ประกอบส าคัญสา มด้าน คือ ด้านกายภาพ ด้าน
สาระ กิจกรรมและการบริการ  และด้านการบริหารจัดการ ได้รับการถ่ายทอดและเผยแพร่ในรูปแบบต่างๆ  

อาทิ เป็นแหล่งศึกษาดูงาน แหล่งฝึกงานและฝึกอบรม แหล่งแสดงผลงาน และประเด็นการศึกษาวิจั ย และ
ได้รับความไว้วางใจจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาบุคลากร และการพัฒนาห้องสมุดมีชีวิต เพื่อให้
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มีการขยายแนวคิดและองค์ความรู้การจัดการ ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้  ไปประยุกต์ใช้ใน
การจัดตั้งหรือปรับปรุงพัฒนาห้องสมุดมีชีวิตเพื่อบริการประชาชนในทุกภาคส่วนของสังคม 

สิ่งท้าทาย 

อาจกล่าวได้ว่า อุทยานการเรียนรู้ TK park มีบทบาทสะท้อนให้เห็นถึงการเป็นต้นแบบห้องสมุดมี
ชีวิตในสังคมไทยอย่างชัดเจน การเกิดขึ้นและด ารงอยู่นี้มีความ สอดคล้องกับแนวโน้มการพัฒนารูปแบบ
ห้องสมุดประชาชนในสังคมฐานความรู้ 8

 แต่จะสามารถ คงควา มเป็นต้นแบบและตอบสนอง ต่อการ
เปลี่ยนแปลงสู่อนาคตได้หรือไม่นั้น มีสิ่งท้าทายที่พึงพิจารณาอย่างน้อย 4 ประการ คือ 

1. ความเข้าใจต่อการเปลี่ยนแปลงในตลาดแหล่งเรียนรู ้
ปัจจุบัน สังคมไทยมีแหล่งเรียนรู้ใหม่ๆ เกิดขึ้นจ านวนมาก ประกอบด้วยผู้เล่น (player) ทั้งรายเดิม

และร ายใหม่ ทั้ง ที่เป็น หน่วยงาน ภาครัฐแล ะองค์กร ภาคเอกชน 9
 ซึ่ง มีภารกิจ วัตถุประสงค์ หรือ

กลุ่มเป้าหมายใกล้เคียงกับสอร. จ าเป็นอย่างยิ่งที่สอร.จะต้องมีข้อมูลและเข้าใจต่อความเปลี่ยนแปลงรวมทั้ง
ผู้เล่นในตลาด จึงจะสามารถวางต าแหน่ง (positioning) ของอุทยานการเรียนรู้ TK park เพื่อก าหนดบทบาท
และวางกลยุทธ์ความร่วมมือกับภาคส่วนต่างๆ ได้อย่างเหมาะสมในลักษณะของพันธมิตรเชิงยุทธศาสตร์ 
(Strategic partner) มิใช่คู่แข่ง  เน่ืองจากวิธีการบริหารจัดการของสอร .คือการสร้างเครือข่ายความร่วมมือ 
โดยมีจุดมุ่งหมายคือการบริการสาธารณะ (public service) มิใช่การแสวงหาก าไร   

                                                           

8
 ผลการวิจัยของ อภิรดี กันเดช  (2551) แนวโน้มการพัฒนารูปแบบห้องสมุดประชาชนในสังคมฐานความรู้ ใน พ.ศ.2560 วิทยานิพนธ์ปริญญา
ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (การศึกษานอกโรงเรียน ) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  อ้างถึงใน ชุติมา สัจจานันท์ และคณะ (2554) ระบุว่า ห้องสมุด
ประชาชนทั้งในประเทศและต่างประเท ศต่างมีวิสัยทัศน์ที่มุ่ง สู่การเป็นแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตและสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ โ ดยมีทิศ
ทางการด าเนินงานที่สนองความต้องการของประชาชนด้วยรูปแบบที่หลากหลาย เน้นการให้บริการโดยใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ให้บริการโดยเท่าเทียมและทั่วถึง มีกิจกรรมหลากหลายที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ และอนาคตภาพการเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่กระจายอยู่ ใน
ทุกพ้ืนที่ ให้บริการทุกคนอย่างเท่าเทียมและทั่วถึง เน้นกิจกรรมการเรียนรู้ตามอัธยาศัยที่หลากหลายและตรงใจผู้รับบริการ 

9
 กล่าวเฉพาะแหล่งเรียนรู้ที่ต้ังอยู่ใกล้เคียงอุทยานการเรียนรู้ จะพบว่าผู้เล่นรายเดิม อาทิ ศูนย์การค้าต่างๆ เริ่มพัฒนาพ้ืนที่รอง รับกลุ่มเป้าหมาย
ที่ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชน เช่น Genius Planet ในศูนย์การค้าเซ็นทรัลเวิลด์ Kidzania ในศูนย์การค้าสยามพารากอน 
ขณะที่เดิมมี หอศิลปวัฒนธรรมแห่งกรุงเทพมหานคร Digital Gateway และ Style by Toyota อยู่บริเวณสี่แยกปทุมวันและสยามสแควร์ ส่วนผู้
เล่นรายใหม่ส่วน ใหญ่ได้แก่ภาคเอกชน เช่น Fun Arium (สุขุมวิท ซอย 26) Play Time (ถนนเอกมัย ) เป็นต้น ในมุมมองการเปลี่ยนแปลง
ระดับประเทศ หน่วยงานต้นสังกัดห้องสมุดประชาชน (เช่น กศน . กทม .) ได้มีการปรับปรุงพัฒนาห้องสมุดอย่างขนานใหญ่ด้วยแนวคิด
ห้องสมุดมีชีวิตหรือห้องสมุดเพื่อการเรี ยนรู้ บางหน่วยงานมีการจัดตั้งส านักหรือฝ่ายงานที่ดูแลเรื่องการสนับสนุนส่งเสริมการอ่านและการ
เรียนรู้ขึ้นมาใหม่เป็นการเฉพาะ ขณะที่องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นหลายแห่งเริ่มลงทุนจัดท าห้องสมุดและศูนย์การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
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2. การรักษาบทบาทการเป็นต้นแบบเชิงกายภาพ และพัฒนาสู่การเป็นต้นแบบเชิงองค์ความรู้ 

จากผลการด าเนินงานที่ผ่านมา 6 ปี อุทยานการเรียนรู้ TK park ได้ผ่านการพิสูจน์ตัวเองในฐานะ
ต้นแบบห้องสมุดมีชีวิตจนเป็นที่ยอมรับ อย่างไรก็ตาม การเปลี่ยนแปล งภาวะแวดล้อมโดยเฉพาะจ านวนผู้
เล่นในตลาดที่เพิ่มขึ้น ท าให้กลุ่มเป้าหมายคุ้นเคยกับแหล่งเรียนรู้รูปแบบใหม่ๆ และมีทางเลือกมากขึ้น การ
รักษาบทบาทน าในลักษณะที่เป็นต้นแบบเพื่อจุดประกายและสร้างแรงบันดาลใจในการพัฒนาห้องสมุดมี
ชีวิตย่อมมีแนวโน้มลดทอนความเข้มข้นลง 

สิ่งที่  สอร .ควรต่อยอด นอกจากการ รักษาบทบาทการเป็นต้นแบบเชิงกายภาพ แล้ว  ก็คือการน า
ความรู้ทางวิชาการและหลักการวิจัยมาพัฒนาเป็น องค์ความรู้ ใหม่จากต้นแบบกายภาพ แล้วน าองค์ความรู้
นั้นเผยแพร่สู่สังคม ซึ่งขณะนี้ได้ ริเร่ิมและอยู่ระหว่างการด าเนินการ 2 เร่ือง ได้แก่  การศึกษา วิจัยจัดท า
เกณฑ์การจั ดต้ังอุทยานการเรียนรู้และศูนย์การเรียนรู้  เพื่อเป็นคู่มือแนวทางการเตรียมความพร้อมในการ
จัดสร้างหรือพัฒนาแหล่งเรียนรู้ใหม่ในลักษณะอุทยานการเรียนรู้ และ การศึกษาวิจัยพัฒนา มาตรฐานและ
ตัวชี้วัดการด าเนินงานห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้  เพื่อเป็นคู่มือใช้อ้างอิง (benchmarking)ใน
การปรับปรุงพัฒนาแหล่งเรียนรู้เดิมให้สอดคล้องกับแนวทางของห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ 

อย่างไรก็ตาม ความส าเร็จของงานวิจัยทั้งสองเร่ืองนี้ อยู่ที่การน าไปใช้ ขยายผลและการติดตามผล
ว่าก่อให้เกิดการผลลัพธ์ที่เป็นประโยชน์อย่างเป็นรูปธรรมหรือไม่อย่างไร ซึ่งจะต้องมีการด าเนินการ ต่อไป
หลังจากงานศึกษาวิจัยแล้วเสร็จสมบูรณ์ 

 3. การขยายผลองค์ความรู้จากการด าเนินงานให้กระจายสู่สังคมอย่างเป็นรูปธรรม โดยใช้โอกาส
จากแนวนโยบายหรือมาตรการที่ปรากฏอยู่ในแผนระดับชาติ 
 ขณะนี้การอ่านเป็นนโยบายส าคัญของรัฐและจัดเป็นวาระแห่งชาติ  อีกทั้งข้อเสนอแนะการปฏิรูป
การศึกษาในทศวรรษที่สอง (พ.ศ.2552–2561) ของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา  ยังก าหนดประเด็น
การปฏิรูปอย่างเร่งด่วนที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับห้องสมุดมีชีวิต ได้แก่ การพัฒนาคุณภาพคนไทยยุคใหม่ 
และการพัฒ นาคุณภาพสถานศึกษาและแหล่งเรียนรู้ยุคใหม่  ซึ่งระบุมาตรการหลักประการหนึ่ง คือ การ
พัฒนาห้องสมุดชุมชนให้กระจายอย่างทั่วถึงในลักษณะห้องสมุดที่มีชีวิต ดังนั้นสอร .จึงควรใช้มาตรการ
ดังกล่าวเป็นโอกาสในการขยายองค์ความรู้ห้องสมุดมีชีวิตรูปแบบอุทยานการเรียนรู้ ให้เกิดขึ้ นอย่าง
กว้างขวางและเป็นรูปธรรม เหมาะสมกับบริบทของห้องสมุดในแต่ละชุมชน 
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4. การปรับตัวให้เท่าทัน ความเปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร 

ห้องสมุดมีชีวิต ย่อมมีการเปลี่ยนแปลง ไปตามสภาพ แวดล้อมและบริบททางสังคม  เศรษฐกิจ 
การเมือง โดยเฉพาะจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ตัวอย่างเช่น อินเทอร์เน็ต
และเครือข่ายสังคม (Social network) ที่มีผลกระทบต่อวิถีชีวิตและพฤติกรรม การอ่านและการเรียนรู้ ของ
บุคคล การขยายตัวของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และเคร่ืองอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book reader) 

กระแสความนิยมและพฤติกรรมการใช้ Tablet และ Smart phone รวมทั้งสื่อการเรียนรู้ รูปแบบใหม่ๆ  สิ่ง
เหล่านี้ล้วนส่งผลกระทบต่อบทบาทของสอร.ในการส่งเสริมการอ่านและ การเรียนรู้  จ าเป็นอย่างยิ่งที่ สอร.

จะต้องรูเ้ท่าทันและปรับตัวให้สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วฉับไว จึงจะรักษาความสามารถ
ในการน า การสร้าง สรรค์ผลงาน การเป็นต้นแบบ และ การพัฒนาด้านห้องสมุดมีชีวิต ในระดับชาติ  

ตลอดจนการสร้างเครือข่ายในระดับสากลได้อย่างต่อเน่ือง 

........................................................................... 
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