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ชื่อโครงงาน และท่ีปรึกษาโครงงาน 

Learning Space and Brand Mascot Design 

อาจารย์พ่ีเลี้ยง: ผศ.นพ.วิศาล มหาสิทธิวัฒน์ 

ที่ปรึกษาหลักสูตร: ผศ.ดร.ศศิพิมล ประพินพงศกร 

หลักการและเหตุผลในการจัดท าโครงงาน  

ในปัจจุบัน การสื่อสาร การเรียนรู้ และการเข้าถึงสารสนเทศเป็นไปอย่างง่ายดายและสะดวกมากขึ้น เนื่อง

ด้วยเทคโนโลยีที่เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องและเป็นปัจจัยส าคัญในการเรียนรู้รวมถึงการใช้ชีวิตประจ าวัน ท าให้ผู้คนมี

ทางเลือกในการเข้าถึงสารสนเทศมากมายด้วยอุปกรณ์อ านวยความสะดวกจ าพวกคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน หรือ

แม้กระทั่งหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลและเครือข่ายออนไลน์ ส่งผลให้ประชากรมีความต้องการที่

จะเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้นเพ่ือพัฒนาทักษะทางด้านต่างๆที่ตัวเองถนัดและให้ความสนใจดังนั้นห้องสมุดที่มี

บทบาทส าคัญในการใหค้วามรู้และเป็นแหล่งเรียนรู้ที่มอบประสบการณ์ให้กับผู้ใช้บริการจึงจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยน

รูปแบบการให้บริการให้ตรงกับความต้องการและดึงดูดผู้ใช้ ท าให้ผู้ใช้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองและมอบแรง

บันดาลใจหรือประสบการณ์ท่ีทรงคุณค่า อันเป็นเป้าหมายสูงสุดในการให้บริการของห้องสมุด  

พ้ืนที่การเรียนรู้(Learning Space) เข้ามามีบทบาทส าคัญมากในการให้ประสบการณ์กับผู้ใช้ให้เกิดการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นแหล่งเรียนรู้และพ้ืนที่ส าหรับค้นคว้า แบ่งปัน แลกเปลี่ยนและเสาะหาแนวคิดใหม่ต่างๆ

มากมาย ซึ่งการที่จะท าให้ห้องสมุดเป็นพ้ืนที่การเรียนรู้อย่างครบวงจรนั้น จ าเป็นต้องค านึงถึงพ้ืนที่ที่เป็นลักษณะ

ทางกายภาพ (Physical Space) และพ้ืนที่เสมือน (Virtual Space) อันจะช่วยให้ผู้ใช้รู้สึกผ่อนคลายมีความ

สะดวกสบาย ต้องการที่จะเข้ามาใช้บริการ เนื่องด้วยรูปลักษณ์ที่ถูกออกแบบมาอย่างเหมาะสมและตอบโจทย์

ความต้องการของผู้ใช้บริการ โดยอาจจะเป็นเรื่องของการตกแต่งพ้ืนที่ การแบ่งพ้ืนที่หรือบรรยากาศ รวมถึงการ

จัดหาอุปกรณ์อ านวยความสะดวกที่จ าเป็นในการค้นคว้าเรียนรู้ ในขณะเดียวกันพ้ืนที่การเรียนรู้ต้องสามารถแก้ไข

ปัญหาในการใช้งานที่ผู้ใช้ประสบพบเจอได้ เช่น พ้ืนที่นั่งไม่เพียงพอ ห้องสมุดไม่มีเอกสารหรือสารสนเทศที่ต้องการ 

รวมถึงการให้ข้อแนะน าค าปรึกษาที่ดีแก่ผู้ใช้ตลอดระยะเวลาที่ต้องการความช่วยเหลือ 
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หอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตรมีประวัติความเป็นมายาวนาน และเต็มไปด้วย

เอกสาร หนังสือ ต ารา รวมถึงงานวิจัยอันทรงคุณค่ามากมายมหาศาล ในด้านการให้บริการหอสมุดกลางเป็นพ้ืนที่

ศูนย์กลางซึ่งเปิดโอกาสให้นิสิต บุคลากรทางมหาวิทยาลัย และบุคคลทั่วไปได้เข้ามาใช้บริการ อุดมไปด้วย

ทรัพยากรสารสนเทศวัตถุตีพิมพ์และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ รวมทั้งอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีให้บริการแก่ผู้ใช้ บริการยืม-

คืน และขอรับค าปรึกษาจากผู้ให้บริการตลอดระยะเวลาท าการ อย่างไรก็ตาม หอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนคริ

นทรวิโรฒ ประสานมิตร ยังมีส่วนบกพร่องและจ าเป็นต้องได้รับการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้เป็นพ้ืนที่การเรียนรู้อย่าง

สมบูรณ์ ซึ่งจะโน้มน้าวผู้ใช้ให้เกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น ให้กลายเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่ไม่

จ ากัดความคิด เป็นพ้ืนที่ศูนย์รวมในการพบปะ พ้ืนที่ในการแสดงออกและส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิดแรงบันดาลใจ อันจะ

น าไปสู่เอกลักษณ์ของหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตรในอนาคต 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือศึกษาการออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้และการสร้างแบรนด์ห้องสมุด 

2. เพ่ือศึกษาความต้องการใช้งานพื้นที่การเรียนรู้ของผู้ใช้ 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 

ในการด าเนินโครงงาน กลุ่มผู้จัดท าไดเ้นินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. ก าหนดกรณีศึกษาและผู้ให้ข้อมูลหลัก 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักคือ นิสิตและบุคลากรของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีพฤติกรรมการใช้

งานหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร จ านวน 19 คน  แบ่งเป็นกลุ่มผู้ให้ข้อมูลที่

เป็นนิสิตจ านวน 14 คน และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลที่เป็นอาจารย์จ านวน 5 คน 

2. สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

รูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยเครื่องมือที่ใช้คือการสัมภาษณ์เชิงลึกจากแบบสัมภาษณ์ความ

ต้องการใช้งานพ้ืนที่การเรียนรู้ (Learning Space) หอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสาน

มิตร 
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3. การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 

1. สร้างแบบสัมภาษณ์เพ่ือเก็บข้อมูลจากนิสิตและบุคลากรของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่มี

พฤติกรรมการใช้งานหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร แบ่งเป็น 3 ตอน 

ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 2 ความต้องการใช้งานพ้ืนที่การเรียนรู้ (Learning Space) หอสมุดกลางมหาวิทยาลัยศรี-

นครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงพ้ืนที่การเรียนรู้และความคิดเห็นต่อการออกแบบแบรนด์

ประจ าหอสมุดจากเอกลักษณ์ของหอสมุดกลางมหาวิทยาลัย ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

2. การสัมภาษณ์ เป็นแบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบสนทนาออนไลน์ จ านวน 19 คน โดยใช้ผู้สัมภาษณ์ 1 

ท่านต่อนิสิต 1 ท่านหรือมากกว่า ใช้วิธีบันทึกสัมภาษณ์โดยการอัดเสียงบทสนทนา การพิมพ์หรือ

บันทึกบนกระดาษ และการถ่ายภาพหน้าจอขณะการสัมภาษณ์ 

3. น าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์และจัดกลุ่มข้อมูล เพ่ือน าไปใช้ในการออกแบบชิ้นงาน 

4. การออกแบบช้ินงานจากข้อมูลที่ได้ 

การออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้และแบรนด์มาสคอตประจ าพ้ืนที่การเรียนรู้ ได้มาจากการน าข้อมูล

สัมภาษณ์มาสรุปผลและออกแบบจากความต้องการของผู้ใช้บริการและความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่ม

ผู้จัดท าโครงงาน 
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ผลการศึกษาที่ได้ 

จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างนิสิตและอาจารย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ทั้งหมด 19 คน แบ่งเป็น

กลุ่มผู้ให้ข้อมูลที่เป็นนิสิตจ านวน 14 คน และกลุ่มผู้ให้ข้อมูลที่เป็นอาจารย์จ านวน 5 คน โดยแบ่งออกเป็น 9 หัว

ข้อสรุปได้ ดังนี้ 

1. ความต้องการในศูนย์การเรียนรู้เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนส าหรับนิสิตและอาจารย์ 

จากการสัมภาษณ์นิสิต พบว่านิสิตส่วนใหญ่มีความต้องการมากที่สุดคืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ทันสมัย

เพ่ือมาช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ ทั้งในการเรียนและการค้นคว้าหาข้อมูล ความต้องการพ้ืนที่พบปะที่สามารถใช้

เสียง สามารถรับประทานอาหารและเครื่องดื่มได้ ความต้องการพ้ืนที่การเรียนรู้แบบกลุ่มเพ่ือท างานกลุ่ม ประชุม

กลุ่ม และติวหนังสือ ความต้องการพ้ืนที่ส าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเอง ที่เหมาะกับการนั่งอ่านหนังสือหรือท างาน

แบบเงียบ ๆ ความต้องการพ้ืนที่ส าหรับพักผ่อนและผ่อนคลายความเหนื่อยล้าจากการเรียนและการท างาน เช่น 

โซนส าหรับพักผ่อนที่สามารถงีบหลับได้ โซนดูหนัง เป็นต้น และความต้องการพ้ืนที่ส าหรับจัดนิทรรศการตาม 

เทรนด์ต่าง ๆ เพื่อช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ที่ทันสมัย 

จากการสัมภาษณ์บุคลากรของมหาวิทยาลัย พบว่าบุคลากรต้องการพ้ืนที่ที่สามารถรองรับการสอนแบบ 

Active Learning เพ่ือให้ผู้เรียนได้ลงมือท าและได้กระบวนการคิดเก่ียวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ นอกจากนั้นยังต้องการให้

มีห้องที่สนับสนุนอุปกรณ์เพ่ือการเรียนรู้ เช่น ห้องแลป ห้องตัดต่อวิดิโอ ห้องสตูดิโอ ห้องส าหรับการจัดอบรม ห้อง

ส าหรับการแสดงออก เป็นต้น 

2.  ความต้องการบริการที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ส าหรับนิสิตและอาจารย์ 

จากการสัมภาษณ์นิสิตและบุคลากร พบว่านิสิตและบุคลากรมีต้องการที่ตรงกัน บริการที่นิสิตและ

บุคลากรส่วนใหญ่ต้องการมากที่สุดมีดังนี้ 1.บริการยืม-คืน อุปกรณ์ที่เหมาะสมการเรียนการสอนของทุกสาขาวิชา 

เช่น กล้องถ่ายภาพ อุปกรณ์การตัดเย็บ อุปกรณ์การช่าง อุปกรณ์วาดภาพ เป็นต้น และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น 

โน๊ตบุ๊ค แท็บเล็ต หูฟัง สายชาร์จ ปลั๊กพ่วง เป็นต้น 2.บริการรับฝากของ 3.อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 4.เครื่องพิมพ์

เอกสาร Printer & Scanner Fast Print 5.กระดานไวท์บอร์ด 6.ตู้บริการเครื่องดื่มอัตโนมัติ 7.โต๊ะ multi task  
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3.  ความต้องการพื้นที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

จากการสัมภาษณ์นิสิตพบว่าความต้องการของนิสิตส่วนมากต้องการที่จะให้มี การจัด Workshop ซึ่งก็คือ

การประชุมเชิงปฏิบัติการ เน้นให้ผู้เข้าร่วมประชุม ลงมือปฏิบัติ เพ่ือเพ่ิมทักษะตามหัวข้อของการWorkshop 

รองลงมาคือการจัดนิทรรศการแสดงผลงาน รองลงมาอันดับสองคือพ้ืนที่ที่มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่ช่วยเสริมสร้างความรู้

หรือท าให้เกิดความรู้หรือแรงขับเคลื่อนในการท ากิจกรรมเพ่ือท าให้เป็นประสบการณ์รวมถึงทักษะเพ่ือน าไปต่อ

ยอดได้ รองลงมาอันดับสามคือพ้ืนที่แสดงผลงานของนิสิตในมหาวิทยาลัยทุกสาขาหรืองานวิจัยที่น่าสนใจ อีกทั้ง

ผู้ให้สัมภาษณ์ยังได้ให้ความส าคัญกับมุมที่เอาไว้ใช้ส าหรับพักผ่อนเพราะการสร้างแรงบันดาลใจนั้นไม่ได้มาจาก

เพียงแค่การเรียนรู้จากหนังสือแต่มาจากการฟังด้วย จึงได้มีความต้องการมุมส าหรับฟังเพลงส าหรับผู้ที่เรียนหรือ

เครียดมาเพราะนิสิตเองก็มีการเรียนและการท างานที่หนักจึงต้องการมุมนี้ในการหาแรงบันดาลใจ รวมไปถึง

บรรยากาศของพ้ืนที่ตรงนี้จะต้องมีสภาพแวดล้อมที่น่าเข้าใช้  

จากการสัมภาษณ์บุคลากรของมหาวิทยาลัยพบว่ามีความต้องการดังนี้ คือ อยากให้เป็นพ้ืนที่พ้ืนที่ที่

แสดงผลงานของนิสิตที่ท าขึ้นเองโดยมีทั้งการประสานงานจากข้างนอกและภายใน มีเวทีขนาดเล็กไว้เพ่ือให้

แสดงออกหรือพูดประเด็นที่น่าสนใจ มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีจอ display หรือพ้ืนที่ในการแปะติด 

poster โดยผู้ที่สนใจหรือนิสิตที่สนใจก็สามารถที่จะติดต่อเข้ามาหรือทางห้องสมุดติดต่อไปยังสาขาวิชาต่าง ๆ ใน

มหาวิทยาลัย มีอุปกรณ์เครื่องมือที่จ าเป็นไม่จ าเป็นต้องมีแค่หนังสือ เช่น กีต้าร์ การออกแบบของตัวอาคารที่

จะต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าไปแล้วรู้สึกมีชีวิตชีวาด้วยการตกแต่งสีสัน ผู้ใช้ได้สัมผัสบรรยากาศโดยการได้ยิน 

มองเห็น และกลิ่น เมื่อเข้าไปในพ้ืนที่นี้แล้วรู้สึกมีชีวิตชีวา ทานอาหารได้ อาจจะมีการเปิดเพลงคลอเบาๆ มีการใช้

ก้านหอมหรือเทียนหอมเข้ามาช่วยเพื่อสร้างบรรยากาศท่ีผ่อนคลายและน่าเข้ามายังพ้ืนที่ inspiration 

4.  ความต้องการบริการสารสนเทศที่เกี่ยวกับความนิยมปัจจุบันในพื้นที่การเรียนรู้ 

จากการสัมภาษณ์นิสิตพบว่า ต้องการให้มีการจัดให้ความรู้ออกเป็นมุมเฉพาะ โดยเนื้อหาจะเกี่ยวกับข้อง

กับเทรนด์ ณ ช่วงเวลานั้น อาจมีเนื้อหาที่เกี่ยวกับการเรียนต่อ หรือ อัพเดตเกี่ยวกับเทรนด์ข่าวสารในช่วงนั้น เช่น  

เทรนด์ Bitcoin และควรมีการสับเปลี่ยนหมุนเวียนอยู่เรื่อยๆ เพราะกระแสความนิยมในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลง

อยู่ตลอดเวลา ผู้ใช้ที่ได้ใช้บริการจะรับรู้ข่าวสารที่เป็นประโยชน์ 

จากการสัมภาษณ์บุคคลากรพบว่า ต้องการจัดออกมาในรูปแบบของมุมๆหนึ่งที่ให้บริการ อาจผสมกับการ

ติดป้ายโปสเตอร์ โดยเนื้อหาจะสอดคล้องกับเทรนด์ในช่วงเวลานั้นๆทั้งในและต่างประเทศ แต่จะต้องมีการ
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สับเปลี่ยนหมุนเวียนกันไปไม่ให้ซ้ า อาจเพ่ิมความน่าสนใจด้วยการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการน าเสนอให้

สอดคล้องกับความสนใจ 

 

5.  ความต้องการใช้งานพื้นที่พบปะ (meeting space) 

จากการสัมภาษณ์นิสิตฯทางมหาวิทยาลัยพบว่าต้องการแบ่งโซนเป็นห้องให้เป็นสัดส่วน  ส าหรับการ

พบปะแบบกลุ่มเพ่ือการท างานและอ่านหนังสือและสามารถใช้เสียงดังได้ตามความเหมาะสมโดยสองห้องนี้ต้อง

แยกออกจากกันเพ่ือไม่ให้เกิดเสียงรบกวนระหว่างกัน มีบริการน้ าดื่มและขนมเพ่ือที่จะได้ไม่ต้องออกไปซื้อของข้าง

นอก ต่อมาคือมีสื่อบันเทิงให้ได้รับชมหรือฟังอาจจะเป็น การเปิดโทรทัศน์ช่องข่าว หรือ เปิดเพลงเพ่ือให้รู้สึกผ่อน

คลายมากขึ้น มีแสงสว่างภายในพ้ืนที่ที่เพียงพอ ปลั๊กไฟที่เพียงพอ โต๊ะเก้าอ้ีที่สามารถเคลื่อนย้ายได้ง่ายส าหรับการ

ท างานและพบปะพูดคุยทั้งเดี่ยวและกลุ่ม 

จากการสัมภาษณ์บุคลากรทางมหาวิทยาลัยพบว่าห้องสมุดที่พัฒนาแล้วส่วนมากจะมีพ้ืนที่ที่สามารถใช้

เสียง และรับประทานอาหารได้ และยังเป็นพ้ืนที่ส าหรับพักผ่อน ซึ่งพ้ืนที่นี้จะต้องมีขนาดที่ใหญ่พอสมควรเพ่ือ

รับรองบุคลากรทางมหาวิทยาลัย มีบริการเป็นร้าน café มีแสงสว่างภายในพ้ืนที่ที่เพียงพอ ปลั๊กไฟที่เพียงพอ โต๊ะ

เก้าอ้ีที่สามารถเคลื่อนย้ายได้ง่ายส าหรับการท างานและพบปะพูดคุยทั้งเดี่ยวและกลุ่ม 

 

6.  ความต้องการด้านการออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ในลักษณะทางกายภาพและแบบเสมือน 

จากการสัมภาษณ์นิสิตพบว่าผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความต้องการให้การจัดพ้ืนที่ที่คล้ายคลึงกันด้วย

ความต้องการให้มีการแบ่งโซนที่ผู้ใช้สามารถเลือกใช้ให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้บริการ เช่น โซนที่สามารถใช้

เสียงได้ โซนเงียบหรือห้องอ่านหนังสือ ห้องประชุม ห้องส าหรับการเรียนรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ และโซนคาเฟ่ที่

ให้บริการอาหารและเครื่องดื่ม นอกจากนี้ยังต้องการให้มีโซนส าหรับความบันเทิง คือห้องคาราโอเกะ และห้อง

ภาพยนตร์ ส าหรับการตกแต่งพ้ืนที่มีการน าธรรมชาติมาผสมผสานเพ่ือให้บรรยากาศเกิดความผ่อนคลาย แต่จะมี

ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนที่ต้องการให้ตกแต่งพ้ืนที่การเรียนรู้แต่ละชั้นหรือแต่ละโซนมีธีมในแต่ละธีม เช่น อวกาศ 

หรือ ประเทศต่าง ๆ ในโซนที่เกี่ยวกับภาษาต่างประเทศเพ่ือสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้ใช้บริการอีกด้วย  

ในส่วนการสัมภาษณ์บุคลากรของมหาวิทยาลัยพบว่าต้องการให้มีอุปกรณ์เฟอร์นิเจอร์จ าพวกเก้าอ้ี โต๊ะที่

สามารถเคลื่อนย้าย ยืดหยุ่นได้ และมีการใช้กลิ่นและเสียงที่ช่วยสร้างบรรยากาศให้เกิดการเรี ยนรู้มากขึ้น 

นอกจากนี้ควรมีการตกแต่งลักษณะทางกายภาพที่มองพ้ืนที่แบบ virtual space ซึ่งก็คือการออกแบบหน้าเว็บไซต์

ให้ใช้งานง่าย 
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7.  ความต้องการด้านอุปกรณ์อ านวยความสะดวกในพื้นที่การเรียนรู้ 

จากการสัมภาษณ์นิสิตพบว่าผู้ตอบสัมภาษณ์ทั้งหมดให้ข้อมูลว่าต้องการให้ภายในพ้ืนที่การเรียนรู้

ให้บริการยืม-คืน อุปกรณ์ทางเทคโนโลยี เช่น โน้ตบุ๊ก I-Pad หูฟัง Power bank เพ่ือให้บริการแก่นิสิตและ

บุคลากร โดยสามารถยืมใช้ได้ตลอดท้ังปีการศึกษา  

ในส่วนการสัมภาษณ์บุคลากรของมหาวิทยาลัยพบว่าต้องการให้มีบริการยืม-คืนอุปกรณ์ทางเทคโนโลยี

เช่นเดียวกับนิสิต และต้องการให้มีเครื่องมือต่าง ๆ ที่ช่วยอ านวยความสะดวก โดยมีความหลากหลายทาง 

category ทั้งอุปกรณ์ประกอบการเรียนของแต่ละสาขาคณะวิชา เช่น เครื่องคิดเลข ไม้โปรเจกเตอร์ ตลับเมตร 

เครื่องมือช่าง เครื่องมือทางศิลปะ จักรเย็บผ้า เป็นต้น 

8.  ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงพ้ืนที่การเรียนรู้ 

 จากการสัมภาษณ์ พบว่าผู้ใช้บริการที่เป็นนิสิตต้องการพ้ืนที่การเรียนรู้ที่มีรูปแบบทันสมัย ดึงดูดให้เกิด

ความสนใจที่จะใช้งาน ทั้งในด้านการจัดแบ่งพื้นที่ให้กว้างขวางเป็นระเบียบ มีพ้ืนที่สีเขียวหรือพ้ืนที่ส าหรับพักผ่อน

หย่อนใจ การตกแต่งให้เหมาะสมต่อกลุ่มผู้ใช้งานและการสร้างบริการหรืออุปกรณ์ให้เพียงพอเพ่ือรองรับความ

ต้องการของผู้ใช้บริการภายในศูนย์การเรียนรู้ อีกทั้งปรับปรุงข้อจ ากัดในการใช้งานพ้ืนที่การเรียนรู้ เช่น การเข้าสู่

ระบบผ่านแอปพลิเคชันเพื่อยืนยันการเข้าใช้งานพื้นที่การเรียนรู้แทนการสแกนบัตรประจ าตัวนิสิตและสามารถจอง

หรือตรวจสอบความหนาแน่นของจ านวนผู้ใช้งานได้ 

ในส่วนการสัมภาษณ์บุคลากรของมหาวิทยาลัยพบว่าสิ่งที่อยากให้มีคือ service mind ของผู้ให้บริการที่มี

จิตสาธารณะและมีความกระตือรือร้น ในส่วนของพ้ืนที่การเรียนรู้ควร มีเครื่องยืม-คืนอัตโนมัติ ในทุกชั้นของ

ห้องสมุด ถ้าน าชั้นหนังสือติดกับผนังได้ยิ่งดีเพราะจะช่วยให้พ้ืนที่กว้างมากยิ่งขึ้น ควรมีคอร์สระยะสั้นให้เข้าร่วม

เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมการเรียนรู้ เช่น การอบรมเพ่ือฝึกการคิดวิเคราะห์ การท าอาชีพเฉพาะด้าน การเรียนเย็บปัก

ถักร้อย การจัดดอกไม้ เป็นต้น โดยการปรับปรุงพ้ืนที่นั้นอยากให้มองในแง่มุมการสร้างบรรยากาศเพ่ือผู้ใช้เป็นหลัก 

เอ้ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้และแบ่งรูปแบบหรือโซนโดยค านึงถึงพฤติกรรมของผู้ใช้ที่แตกต่างกัน เช่น ห้องแบบ

ใช้เสียงได้และห้องส าหรับอ่านหนังสือหรือท างานที่งดใช้เสียงโดยเฉพาะ เป็นต้น 
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9.  ความคิดเห็นต่อการออกแบบจากแบรนด์ประจ าหอสมุดจากเอกลักษณ์ของหอสมุดมหาวิทยาลัยศรี

นครินทรวิโรฒ 

 จากการสัมภาษณ์ พบว่าผู้ใช้บริการที่เป็นนิสิตมีมุมมองและภาพจ าต่อหอสมุดมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ

โรฒที่แตกต่างกัน โดยผลการสัมภาษณ์ส่วนใหญ่จะนึกถึงรูปลักษณ์แบบเก่าที่ยังไม่มีความโดดเด่น จึงท าให้ทราบว่า

ลักษณะของหอสมุดมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒยังไม่ชัดเจนพอที่จะน ามาออกแบบ Brand Mascot ได ้ 

 ในส่วนการสัมภาษณ์บุคลากรของมหาวิทยาลัยพบว่าให้ความส าคัญกับภาพลักษณ์ที่แสดงออก และควรมี

จุดที่บ่งชี้ให้เห็นถึงความทันสมัย ซึ่งให้ความเห็นว่าควรมีการปรับปรุงพ้ืนที่การเรียนรู้เสียก่อนจึงค่อยผลิตมาสคอต

ที่ดึงเอาเอกลักษณ์ของพ้ืนที่การเรียนรู้มา และเสนอให้การออกแบบ Brand Mascot มีลูกเล่นและมีหลากหลาย

อิริยาบถเพื่อตอบสนองต่อเทศกาลต่าง ๆ ที่ทางมหาวิทยาลัยจัดขึ้น 

หลังจากประมวลผลความต้องการและภาพลักษณ์ที่ผู้ใช้บริการอยากให้เป็น ผนวกกับความคิดเห็นของ

กลุ่มผู้จัดท าโครงงานท าให้ได้ผลสรุปว่า  ฺBrand Mascot ของพ้ืนที่การเรียนรู้สมควรผสมผสานความเป็นไทย

และอัตลักษณ์อันโดดเด่นของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยมาสคอตที่ออกแบบต้องแสดงออกถึงการเรียนรู้มี

รูปลักษณ์ที่จดจ าง่ายและเป็นหนึ่งเดียวกันกับสถาบัน เพ่ือให้ติดตรึงในใจของผู้ใช้บริการ ผู้ให้บริการรวมถึงบุคคล

ทั่วไป 
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จากผลการสัมภาษณ์ข้างต้น น าไปสู่การออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ โดยออกแบบผ่านโปรแกรมส าเร็จรูป Room Planner ได้ผลลัพธ์ดังนี้ 

แปลนพื้นที่ให้บริการชั้น 1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ทางเข้า 

พืน้ที่แสดงออก เอนกประสงค์ 
และพืน้ที่สร้างแรงบนัดาลใจ 

ห้องรับชมภาพยนต์ 

ห้องน า้ ห้องคอมพวิเตอร์ 1 

ห้องสตูดโิอ  

พืน้ที่พบปะ สามารถใช้เสียง
และรับประทานอาหารได้ 

ร้านขายอาหาร เคร่ืองดื่ม 

ลิฟต์ 
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แปลนพื้นที่ให้บริการชั้น 2  

  

ห้องคอมพวิเตอร์ 2 

พืน้ที่งดใช้เสียง 

ห้องน า้ 

โถงแสดงเทรนด์ความรู้ต่างๆ 

ห้องประชุมแบบกลุ่ม 

ห้องเอนกประสงค์ 

พืน้ที่พกัผ่อน 
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พื้นที่ให้บริการชั้น 1  

ประกอบไปด้วย ร้านขายอาหารและเครื่องดื่ม, โซนพื้นที่พบปะ,ห้องคอมพิวเตอร์,ห้องงดใช้เสียง,ห้องเอนกประสงค์ส าหรับพื้นท่ีการแสดงออกและ

พ้ืนที่สร้างแรงบันดาลใจ ให้ผู้ใช้สามารถจัดกิจกรรมและจัดนิทรรศการได้ 
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พื้นที่พบปะท่ีสามารถใช้เสียงและรับประทานอาหารได้ และจ าหน่ายอาหาร/เครื่องดื่ม 
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ห้องให้บริการคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เทคโนโลยีชั้น 1 
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ห้องเอนกประสงค์ส าหรับพื้นที่การแสดงออกและพื้นที่สร้างแรงบันดาลใจ ให้ผู้ใช้สามารถจัดกิจกรรมได้ 
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ห้องสตูดิโอ 
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รับชมภาพยนต์ 
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พื้นที่ให้บริการชั้น 2  

 ประกอบไปด้วย ห้องให้บริการคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เทคโนโลยี,ห้องประชุมแบบปิด,พ้ืนที่พักผ่อน และห้องเอนกประสงค์ส าหรับให้ผู้ใช้มาใช้

งานเป็น สตูดิโอฝึกซ้อมการแสดง หรือท ากิจกรรมอ่ืนๆตามความประสงค์ของผู้ใช้ 
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ห้องให้บริการคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เทคโนโลยี 
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ห้องประชุมแบบปิด 
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ห้องงดใช้เสียง ส าหรับนั่งท างานหรืออ่านหนังสือ 
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ห้องเอนกประสงค์ส าหรับให้ผู้ใช้มาใช้งานเป็นสตูดิโอฝึกซ้อมการแสดง หรือท ากิจกรรมอ่ืนๆตามความประสงค์ของผู้ใช้ 
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พื้นที่พักผ่อนชั่วคราว 
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พื้นที่ให้บริการสารสนเทศที่เกาะติดเทรนด์ต่าง ๆ ในปัจจุบัน 
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ผลงานการออกแบบ Brand Mascot ของพ้ืนที่การเรียนรู้ 

 

ชื่อ “น้องกราฟ” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จระเข้ถือเป็นสัตว์เลื้อยคลานที่ฉลาดเป็นอันดับต้นๆ เนื่องจากมันมีสายตาที่รวดเร็ว  และสามารถ

เคลื่อนไหวได้อย่างคล่องแคล่ว ว่องไว ได้พอเหมือนกับคน นอกจากนั้นมันยังสามารถรับรู้เหตุการณ์ทางธรรมชาติ

ได้ล่วงหน้า เช่น ฝนตก พายุ หรือแผ่นดินไหว เป็นต้น รวมถึงมันสามารถเรียนรู้พฤติกรรมของเหยื่อเพ่ือการล่าได้

อีกด้วย ดังนั้นจระเข้เปรียบเสมือนตัวแทนของนิสิตที่มีความตั้งใจ เพียรพยายามในการเรียน และเข้าร่วมกิจกรรม

การเรียนรู้ แสวงหาความรู้ จากแหล่งเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัยอย่างสม่ าเสมอ รวมถึงมีการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันและเผยแพร่ และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ โดยสีที่เลือกใช้กับตัวมาสคอตแบรนด์ คือ 

สีเทา – แดง ซึ่งหมายถึง มีความกล้าหาญที่จะคิดและมีความคิดอย่างกล้าหาญ โดยสีเทา คือ สีของสมอง หมายถึง 

ความคิดหรือสติปัญญา และสีแดง คือ สี ของ เลื อด หมายถึ ง  ความกล้ าหาญ ซึ่ งตรงกับสีประจ า                         

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรนทรวิโรฒ 
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ประโยชน์ที่ได้จากโครงงาน 

1. เป็นแนวทางในการรีโนเวทพ้ืนที่ภายในห้องสมุดและสามารถน าไปสร้างพ้ืนที่การเรียนรู้ให้กับห้องสมุด 

2. เป็นแนวทางในการสร้างพ้ืนที่การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ ซึ่งส่งผลต่อประสิทธิภาพใน

การเรียนรู้ของนิสิต 

3. ห้องสมุดได้ความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ที่สามารถน าไปใช้ปรับปรุงพื้นท่ีการเรียนรู้ภายในห้องสมุดได ้

4. ผู้ใช้บริการห้องสมุดทั้งนิสิตและอาจารย์ได้มีส่วนร่วมในการออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ตามความต้องการ

ของตน 

5. บุคลากรภายในห้องสมุดเกิดความตระหนักและเห็นความส าคัญของการสร้างพ้ืนที่การเรียนรู้ในห้องสมุด

มากขึ้น 

6. ห้องสมุดได้ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการของผู้ใช้และสามารถน าไปศึกษาผู้ใช้เพิ่มเติมได้  

 

ปัญหา/อุปสรรคและข้อเสนอแนะ 

ด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดโควิด-19 ท าให้การด าเนินโครงการถูกจ ากัดด้วยระยะเวลาและสถานที่ใน

การท างาน ซึ่งต้องปรับรูปแบบการท างานเป็นออนไลน์ ทั้งการสัมภาษณ์ผู้ใช้ และการท างานร่วมกันระหว่าง

สมาชิกภายในกลุ่ม รวมทั้งระยะเวลาการด าเนินโครงการที่จ ากัดด้วยระยะเวลาเพียง 6 สัปดาห์ ท าให้การ

ด าเนินงานในบางขั้นตอนถูกจ ากัดและจ าเป็นต้องรวบรัดเพื่อให้การด าเนินงานส าเร็จตามระยะเวลาที่ก าหนด 
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ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



27 
 

เครื่องมือที่ใช้เก็บข้อมูล 
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แบบสัมภาษณ์ความต้องการใช้งานพื้นที่การเรียนรู้ (Learning Space)  

หอสมุดกลางมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 

( ) นิสิต 

( )ตรี  ( ) โท ( ) เอก 

( ) อาจารย์ 

ตอนที่ 2 ความต้องการใช้งานพื้นที่การเรียนรู้ (Learning Space) หอสมุดกลางมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร 

2.1.ท่านต้องการให้ศูนย์การเรยีนรู้มีอะไรบ้างเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนส าหรับนสิิต 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

2.2 ท่านต้องการให้พ้ืนท่ีการเรยีนรู้ (learning space) มีการให้บริการเพื่อสนับสนุนการเรยีนรู้อย่างไรตามความต้องการของนิสติ/

อาจารย ์

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

2.3.ท่านต้องการให้พ้ืนท่ีสร้างแรงบันดาลใจ (inspiration space) ในศูนย์การเรียนรู้ เพื่อให้เกดิการเรียนรู้ด้วยตนเองและสร้าง

ประสบการณ์ที่ดีเยีย่ม เป็นอย่างไร  

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

2.4.ท่านคิดว่าภายในศูนย์การเรียนรู้ ควรจะมีมมุให้บริการหนังสือเกี่ยวกับเทรนด์ตา่ง ๆ เพื่อเกาะติดกระแสการบรโิภคและงาน

สร้างสรรค์ใหม่ๆของโลก 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

2.5.ท่านต้องการให้พ้ืนท่ีพบปะ (meeting space) มีการแบ่งโซนพื้นท่ีไว้ส าหรับพักผ่อนท่ีให้บริการเครื่องดื่ม ขนม และสื่อบันเทิงต่าง 

ๆ รวมถึงมีการประชาสัมพันธ์ข้อมลูข่าวสาร กิจกรรมต่าง ๆ หรือไม ่อย่างไร 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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2.6.ท่านต้องการให้การออกแบบภายในศูนย์การเรียนรู้มรีูปแบบเชน่ใด (เช่น การจัดพื้นที่ การตกแตง่ บรรยากาศ) 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

2.7.ท่านต้องการให้มีบริการยมื-คืน อุปกรณ์อ านวยความสะดวกใดบ้าง ( เช่น อุปกรณ์เทคโนโลยี อุปกรณ์เครื่องเขียน อุปกรณ์

ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง) 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในการปรับปรุงพ้ืนที่การเรียนรู้ (Learning Space)  

หอสมุดกลางมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

3.1 ท่านมีข้อเสนอแนะในการปรับปรุงพื้นท่ีการเรียนรู้อย่างไร 

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

3.2 หากท่านนึกถึงหอสมุดกลางมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ประสานมิตร) ท่านนึกถึงสิ่งใดเป็นสิ่งแรก (ใช้
ส าหรับน าไปสร้าง brand & mascot) 

................................................................................  
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การสัมภาษณ์ 
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ภาพตัวอย่างการออกแบบ 
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การประชุมท างานร่วมกัน 
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สิ่งท่ีได้เรียนรู้จากการท าโครงงาน 

1. ศึกษาและท าความเข้าใจ Learning space มากขึ้นว่าถึงความหมายที่แท้จริงว่าเป็นอย่างไร รวมถึงเข้าใจ

ถึงความแตกต่างระหว่าง Learning Space กับ Library ว่ามีจุดที่แตกต่างและคล้ายคลึงกันอย่างไร  

2. ได้ฝึกกระบวนการการวางแผนปฏิบัติงาน การมองภาพรวมความคิดและวิเคราะห์ข้อมูลจากงานที่

ประเมินผลที่ได้ สามารถออกแบบและสร้างพื้นที่การเรียนรู้จากผลการด าเนินงานตามที่ได้รับมอบหมาย 

3. เรียนรู้ขั้นตอนและวิธีการในการออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้และการสร้างแบรนด์มาสคอต ส่งเสริมทักษะใน

ด้านการออกแบบชิ้นงานต้นแบบผ่านเทคโนโลยีที่ทันสมัย 

4. ได้สร้างเสริมประสบการณ์ในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างเป็นระบบ และท างานให้เสร็จลุล่วงตามแผนการ

ด าเนินงานที่ก าหนดและสามารถวางแผนการท างานล่วงหน้าได้ด้วยตนเอง สามารถติดต่อสื่อสารกับเพ่ือน

ร่วมงานและรับค าปรึกษาจากผู้ทรงคุณวุฒิในการด าเนินงานที่ได้รับมอบหมายให้เป็นไปตามท่ีวางไว้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


