
1 

บทที ่1 
 

    บทนาํ 
 

1.1 ที่มาและความสําคัญของปญหา 
 

ในปจจุบันที่โลกนี้กําลังอยูในยุคขอมูลขาวสารและเทคโนโลยี เราจะเห็นไดวาประเทศ
ตาง ๆ ทั่วโลกพยายามที่จะพัฒนาศักยภาพในการนําขอมูลขาวสาร ความรู เทคโนโลยี ที่ทันสมัย
เผยแพรแกประชาชนใหทราบโดยเร็วที่สุดและมากที่สุด ทั้งนี้ก็เพราะวาการที่จะพัฒนาประเทศให
กาวหนาไดนั้นสิ่งสําคัญที่สุดก็คือ ประชากรในประเทศนั้นตองเปนบุคคลที่มีคุณภาพ จึงเปนเหตุผล
ที่วาเพราะเหตุใดประเทศที่เปนผูนําทางเศรษฐกิจของโลก จึงยอมลงทุนในการสรางศูนยใหความรู 
หองสมุด หรือแหลงประกอบกิจกรรมตาง ๆ เพื่อใหประชาชนไดเขามาใชศึกษาหาความรู ทดลอง
ปฏิบัติ เพื่อเปนการขยายฐานความรูเดิม และรับความรูใหมมาใชในการนํามาพัฒนาประเทศตอไป  
ในประเทศอยาง สหรัฐอเมริกา อังกฤษ เยอรมัน ญ่ีปุน นั้นมีศูนยการเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ ที่ทันสมัย
อยูเกือบทุกเมืองและสามารถรองรับการใชงานของประชาชนไดอยางเพียงพอ หรือแมกระทั่งประเทศ
เพื่อนบานเรา อยางสิงคโปรก็มีหองสมุดสาธารณะที่ทันสมัยเกือบ 30 แหง (ไมนับหองสมุดโรงเรียน) 
และกําลังจะเปด National Library ที่ใหญและทันสมัยแหงที่สองในอีก 4-5 ปขางหนา ขณะที่
ประชากรชาวสิงคโปรมีทั้งหมดแค 4.3 ลานคน โดยจํานวนนี้มีที่เปนสมาชิกหองสมุดแหงใดแหงหนึ่ง
ถึง 1.8-1.9 ลานคน และจํานวนการเขาหองสมุดของชาวสิงคโปรตกปละราว 30 ลานครั้ง สําหรับ
ประเทศไทยนั้นรัฐบาลก็เร่ิมเล็งเห็นถึงความสําคัญของการพัฒนาองคความรูของประชาชน จึงมีการ
กอต้ังองคกรตาง ๆ ที่เกิดขึ้นจากความรวมมือของรัฐและเอกชนขึ้นมาเพื่อดูแลและพัฒนาการกระจาย
ความรูในแขนงตาง ๆ สูประชาชน เชน  สถาบันวิทยาการการเรียนรู (สวร.) สถาบันพิพิธภัณฑการ
เรียนรูแหงชาติ (สพร.) ศูนยการเรียนรู ICT แหงชาติ (National ICT Learning Center)  สํานักบริหาร
และพัฒนาองคความรู (Office of Knowledge Management and Development : OKMD) ซึ่ง
องคกรเหลานี้ก็ไดเขามามีบทบาทสําคัญในการควบคุมและบริหารศูนยการเรียนรูตาง ๆ ของประเทศ
ไทยในปจจุบัน เชน TK Park และ TCDC ศูนยการเรียนรูที่เกิดขึ้นเหลานี้นั้นมีลักษณะการใชงานใน
รูปแบบใหม ๆ ซึ่งตางจากหองสมุด หรือศูนยกิจกรรมที่เคยมีมากอนในประเทศไทย และกําลังไดรับ                      
ความสนใจเปนอยางยิ่งจากประชาชนทั่วไป เนื่องจากลักษณะการใชงานที่เกิดขึ้นนั้นสนับสนุนใน   
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การพัฒนาดานความคิดและการสรางปฏิสัมพันธนํามาซึ่งความรูที่ประโยชนตอสังคมและการพัฒนา
อนาคตของประเทศชาติตอไป  

 โตโย อิโต  (Toyo Ito)  สถาปนิกชาวญี่ปุนไดเคยใหคําจํากัดความของศูนยการเรียนรูใน
ลักษณะใหม ซึ่งในที่นี้จะใชคําวา “Mediatheque”  มีความหมายวา สถานที่สาธารณะที่ใหความรูและ
ความบันเทิงซึ่งมีลักษณะการใชงานที่หลากหลาย โดยมีการใหขอมูลขาวสารตาง ๆ ผานสื่อที่
หลากหลาย ทั้งในลักษณะของ หนังสือ นิตยสาร ซีดี ดีวีดี  อินเตอรเนต ฯลฯ ซึ่งกลาวไดวา มีเดียเธค
นั้นคือหองสมุดในรูปแบบใหมที่มีการพัฒนาไปพรอมกับเทคโนโลยีที่ทันสมัยในปจจุบัน 

 สําหรับประเทศไทยนั้นถึงแมจะเริ่มมีศูนยการเรียนรูตาง ๆ เกิดขึ้นบางแตก็ยังไมสามารถ
ตอบสนองตอการใชงานของประชาชนทั่วไปที่ตองการความรูเฉพาะทางในแตละสาขาวิชาไดมาก
เทาใดนัก โดยเฉพาะความรูในสาขาวิชาศิลปะและการออกแบบ ซึ่งเปนสาขาวิชาที่เปนจุดเริ่มตนของ
การพัฒนาสภาพสังคมและคุณภาพชีวิตของคนไทย ดังจะเห็นไดวาในประเทศที่มีความเจริญกาวหนา
นั้นอยาง สหรัฐอเมริกา อังกฤษ หรือ ญ่ีปุน ก็มีการพัฒนาควบคูกันไปทั้งดานศิลปะและเทคโนโลยีและ
ประยุกตใชเขาดวยกันในการพัฒนาสังคมและคุณภาพชีวิตของคนในประเทศ แมวาในปจจุบัน
ประเทศไทยจะมีศูนยการเรียนรูที่เกี่ยวของกับงานศิลปะโดยตรงอยาง TCDC (Thailand Creative & 
Design Center)  แตเนื่องดวยขอจํากัดของพื้นที่ และสถานที่ต้ัง ซึ่งอยูบนชั้นที่ 6 ของ ดิเอ็มโพเรียม   
ช็อปปง คอมเพล็กซ  (The Emporium Shopping Complex) จึงยังไมสามารถตอบสนองตอรูปแบบ
ของการใชงานที่หลากหลายและสมบูรณไดมากเทาใดนัก ดังนั้นการวิจัยเรื่อง “แนวทางการออกแบบ
ศูนยการเรียนรูศิลปะและการออกแบบ”  จึงเปนการวิจัยเพื่อการออกแบบในเชิงบูรณาการทั้งดาน 
ลักษณะของการใชงานที่เหมาะสม การสรางระบบในการจัดวางการใชงานอยางเปนระบบเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพของการใชงานในพื้นที่อยางสูงสุด โดยเริ่มจากการศึกษาจากกรณีศึกษา เพื่อกําหนด
ทางเลือกที่เหมาะสมที่สุดในการออกแบบศูนยการเรียนรูศิลปะและการออกแบบ (Mediatheque of 
Art & Design) และการวิจัยนี้ยังเปนแนวคิดเบื้องตนที่จะสามารถนําไปพัฒนาศูนยการเรียนรูตาง ๆ ที่
จะเกิดขึ้นในอนาคตตอไป 
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1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1. ศึกษาถึงรูปแบบของงานออกแบบศูนยการเรียนรูเพื่อจําแนกลักษณะการใชงานของ
ศูนยการเรียนรูที่เหมาะสม 

 2. ศึกษาลักษณะพฤติกรรมของผูใชศูนยการเรียนรูที่มีอยูในปจจุบัน 
 3. ศึกษาลักษณะของสื่อ เนื้อหา และความสัมพันธของสื่อที่เหมาะสมกับลักษณะการใช
งานของพื้นที่ของศูนยการเรียนรูศิลปะและการออกแบบ 
 4. วิเคราะหตําแหนงที่ต้ังที่เหมาะสมในการสรางศูนยการเรียนรูศิลปะและการออกแบบ 
 5. วิเคราะหแนวทางในการออกแบบและจัดการพื้นที่ที่เหมาะสมเพื่อการออกแบบ
พื้นฐานที่สามารถนําไปประยุกตใชกับการออกแบบศูนยการเรียนรูศิลปะและการออกแบบ 
 6. ทดสอบแนวทางการออกแบบโดยการออกแบบอาคารศูนยการเรียนรูศิลปะและการ
ออกแบบ  
 7. ประเมินผลการออกแบบอาคารศูนยการเรียนรูศิลปะและการออกแบบ เพื่อนําไปสรุป
แนวทางที่เหมาะสมในการออกแบบตอไป 
 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
 

การศึกษาวิจัยเรื่องแนวทางการออกแบบศูนยการเรียนรูศิลปะและการออกแบบนี้เปน
การวิจัยเพื่อหาแนวทางในการออกแบบทางสถาปตยกรรมเปนหลัก โดยการวิจัยนี้จะทําการศึกษา
จําแนกประเภทของศูนยการเรียนรูตาง ๆ และสื่อที่นํามาใชทั้งในประเทศไทยและตางประเทศเพื่อ
นํามาจัดลําดับความเหมาะสมและความเชื่อมโยงของลักษณะการใชงานที่เกิดขึ้นของศูนยการ
เรียนรูประเภทตาง ๆ วามีผลกระทบตอกันและสงเสริมกันอยางไร เพื่อคัดเลือกแนวทางที่เหมาะสม
ที่สุดและมีความเปนไดนําไปประยุกตใชในการออกแบบศูนยการเรียนรูศิลปะและการออกแบบ อีก
ทั้งทําการประเมินการออกแบบเพื่อนํามาสรุปผลเสนอแนะแนวทางในการออกแบบใหมี
ประสิทธิภาพสูงสุดและเหมาะตอผูใชงานมากที่สุดตอไป 

โดยลักษณะการใชงานของศูนยการเรียนรูศิลปะและการออกแบบ (Mediatheque of 
Art & Design) นี้นั้นจะเปนการผสมผสานของการใชงาน 3 อยางคือ สวนหองสมุด (library) สวน
นิทรรศการ (gallery) และ สวนปฏิบัติงาน (workshop) 
 



 4

1.4 สมมติฐานการวิจัย 
 
 ลักษณะการใชงานแตละลักษณะและสื่อการนําเสนอแตละสื่อ มีผลตอกระทบซึ่งกนัและ
กัน การออกแบบและการจัดการที่ดีจึงจะสามารถสงเสริมการใชงานพื้นที่ไดอยางเต็มประสิทธิภาพ 
 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1. รูปแบบและขอกําหนดพื้นฐานที่เกิดขึ้นจากงานวิจัยสามารถนําไปประยุกตใชในการ
ออกแบบศูนยการเรียนรูและสรางสรรคงานออกแบบได   
 2. ไดทราบถึงพฤติกรรมการใชงานของผูที่มาใชศูนยการเรียนรูที่มีอยูในปจจุบัน 
 3. ไดทราบถึงความสัมพันธของรูปแบบของพื้นที่และสื่อที่สามารถตอบสนองตอลักษณะ
การใชงานที่เหมาะสม 
 4. ไดหลักเกณฑในการออกแบบอาคารประเภทที่มีการใชงานหลากหลายอยางศูนยการ
เรียนรูและสรางสรรคงานออกแบบ 
 

1.6 ระเบียบวิธวีิจยั 
 

 1. ศึกษารวบรวมขอมูลจากกรณีศึกษาที่ เกี่ยวกับลักษณะทางกายภาพและ          
การบริหารจัดการของศูนยการเรียนรู  ในดานตาง ๆ ไดแก แนวคิดในการออกแบบ รูปแบบ
สถาปตยกรรม การเลือกสถานที่ต้ัง ลักษณะและรูปแบบของการใชงาน และส่ือที่นํามาใช จาก   
ทั้งขอมูลทุติยภูมิ (secondary data) และปฐมภูมิ (primary data) โดยกรณีศึกษาในประเทศจะ
ทําการสํารวจจากสภาพการณจริง สวนกรณีศึกษาของตางประเทศจะทําการสืบคนขอมูลจาก
หนังสือ บทความ และขอมูลตาง ๆ จากอินเตอรเนต ไดแก 

   1) Sendai Mediatheque, Miyagi, Japan 
       2) Seattle Public Library, Washington, USA 
  3) Venissieux Mediatheque, Lyon, France 
  4) IKMZ (Information, Communications and Media Center),    
                           Cottbus, Germany 
  5) Peckham Library & Media Center, London, England 
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  6) Singapore National Library, Singapore 
  7) อุทยานการเรียนรูกรุงเทพมหานคร (TK Park) 
  8) ศูนยสรางสรรคงานออกแบบกรุงเทพมหานคร (TCDC) 

  2. ทําการเก็บขอมูลโดยการสอบถามความตองการจากกลุมเปาหมาย เพื่อใหทราบ
ถึงพฤติกรรมการใชงาน และความตองการในการใชงาน โดยการใชแบบสอบถามจํานวน 100 ชุด 
     3. ทําการวิเคราะหขอมูลจากทฤษฎี วรรณกรรมที่เกี่ยวของกับการออกแบบและการ
จัดการหองสมุด กรณีศึกษา และขอมูลพฤติกรรมการใชงาน และความตองการจากแบบสอบถาม 
เพื่อใหไดแนวทางในการออกแบบศูนยการเรียนรูศิลปะและการออกแบบ 
   4. ทดสอบแนวทางที่ไดจากการศึกษาโดยการออกแบบศูนยการเรียนรูศิลปะและการ
ออกแบบ 
   5. นําแบบอาคารศูนยการเรียนรูศิลปะและการออกแบบมาทําการประเมินโดย
ผูเชี่ยวชาญ 
   6. ทําการวิเคราะหสรุปผลความเห็นตาง ๆ ของผูเชี่ยวชาญ เพื่อจัดทําขอเสนอแนะ
และแนวทางปรับปรุงงานออกแบบ 
   7. ทําการอภิปราย สรุปผลการวิจัย และตั้งขอเสนอแนะโดยเสนอเปนแนวทางการ
ออกแบบเพื่อประยุกตใชและเปนแนวทางในการศึกษาตอไปในอนาคต   
 

1.7 คําจํากัดความในงานวิจัย 
 
   ศูนยการเรียนรู หมายถึง สถานที่ใหความรูในดานตาง ๆ ทั้งแบบเฉพาะทางและทั่วไป 

โดยผูที่มาใชจะไดเรียนรูส่ิงที่ตนเองสนในดวยวิธีการใหม ๆ ดวยตัวเอง 
   มีเดียเธค (Mediatheque) หมายถึง สถานที่สาธารณะที่ใหความรูและความบันเทิงซึ่งมี

ลักษณะการใชงานที่หลากหลาย โดยมีการใหขอมูลขาวสารตาง ๆ ผานสื่อที่หลากหลาย ทั้งใน
ลักษณะของ หนังสือ นิตยสาร ซีดี ดีวีดี  อินเตอรเนต ฯลฯ ซึ่งกลาวไดวามีเดียเธคนั้นคือหองสมุดใน
รูปแบบใหมที่มีการพัฒนาไปพรอมกับเทคโนโลยีที่ทันสมัยในปจจุบัน 
   ศูนยการเรียนรูศิลปะและการออกแบบ (Mediatheque of Art & Design) หมายถึง 
สถานที่ใหความรูในเบื้องตนและบูรณาการเกี่ยวกับดานศิลปะและการออกแบบ ที่ มีประโยชนแก
ประชาชนทั่วไปในการใช คนควาหาความรู และฝก ปฏิบัติ ดวยสื่อประเภทตาง ๆ ตลอดจนเปนที่นัด
หมายเพื่อรวมกลุมในการทํางานของประชาชน 



 6

   สวนหองสมุด (Library) หมายถึง สถานที่ใหความรูดวยสื่อประเภทหนังสือเปนหลัก 
   สวนนิทรรศการ (Gallery) หมายถึง สวนจัดแสดงผลงานถือเปนการใหการศึกษาอยาง
หนึ่งดวยการแสดงผลงานใหชม อาจมีผูบรรยายใหฟงหรือไมตองมีก็ได ซึ่งสิ่งตาง ๆ ที่นํามาจัดแสดง
จะตองมีการจัดเตรียมอยางเรียบรอย ดูงายและคํานึงถึงความแจมชัด รวมทั้งกอใหเกิดความรูและ
ชวยใหผูดูมีความเขาใจในขอมูลที่จะนําเสนอ 
   สวนปฏิบัติการ (Workshop) หมายถึง สวนที่มีการฝกฝนทักษะและความรูตาง ๆ ใน
การนํามาประยุกตใชในการปฏิบัติจริง     
   ศิลปะและการออกแบบ (Art & Design) หมายถึง การวางแผน การกําหนดความคิด
รวบยอดหรือมโนทัศน และผลงานที่เกิดจากการดําเนินงานที่มีคุณภาพจําเปนตอง “ออกแบบ” เพื่อ 
“สรางสรรค” วัตถุหรืองานใหมีคุณคาและคุณภาพ การตัดสินคุณภาพของผลผลิตที่มีประโยชน อาจ
พิจารณาได 2 ประเด็นคือ ประโยชนและความงาม (functional and aesthetic aspects) 

   การรวมกลุม/ปฏิสัมพันธ หมายถึง การเกิดการทักทาย พูดคุย หรือจับกลุมคุยกัน เปนการ
สรางกิจกรรมการติดตอส่ือสารกับคนรอบกาย บางครั้งอาจไดความคิดสรางสรรคใหม ๆ ที่เกิดขึ้น
จากการระดมความคิดของคนในกลุม 
 
 
 

 
 

 



  

 หัวขอวิจัย          วัตถุประสงคในการวิจัย               สมมติฐาน            ทฤษฎีและงานวิจัยที่           ตัวแปรในการวิจัย         การกําหนดขนาดของ     การวิเคราะหขอมูล          สรุปผลและ             
                                                                                                  เกี่ยวของ และ                                                 กลุมตัวอยาง และ         จากแบบสอบถาม          ขอเสนอแนะ                 
                                                                                                        การเก็บขอมูล            ดวยวิธีการทางสถิติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

แนวทางการ
ออกแบบศูนย
การเรียนรู 
ศิลปะและ  
การออกแบบ 
 

1.ศึกษาถึงรูปแบบของงาน
ออกแบบศูนยการเรียนรูเพื่อ
จําแนกลักษณะการใชงานของ
ศูนยการเรียนรูที่เหมาะสม 
2.ศึกษาลักษณะพฤติกรรมของ
ผูใชศูนยการเรียนรูที่มีอยูใน
ปจจุบัน 
3.ศึกษาลักษณะของสื่อ เนื้อหา 
และความสัมพันธของสื่อที่
เหมาะสมกับลักษณะการใชงาน
ของพื้นที่ของศูนยการเรียนรูและ
สรางสรรคงานออกแบบ 
4.วิเคราะหตําแหนงที่ตั้งที่
เหมาะสมในการสรางศูนยการ
เรียนรู ศิลปะและ การออกแบบ 
5.วิเคราะหแนวทางในการ
ออกแบบและจัดการพื้นที่ที่
เหมาะสมเพื่อการออกแบบ
พื้นฐานที่สามารถนําไป
ประยุกตใชกับศูนยการเรียนรูศูนย
การเรียนรูศิลปะและการออกแบบ 
6.ทดสอบแนวทางการออกแบบ
โดยการออกแบบอาคารศูนยการ
เรียนรูศูนยการเรียนรูศิลปะและ  
การออกแบบ 
7.ประเมินผลการออกแบบอาคาร
ศูนยการเรียนรูศูนยการเรียนรู 
ศิลปะและการออกแบบเพื่อนําไป
สรุปแนวทางที่เหมาะสมในการ

ภาพที ่1.1 แผนภูมิแสดงขั้นตอนกระบวนการวิจยั (Research Roadmap) 

ลักษณะการใชงาน
แตละลักษณะและ
สื่อการนําเสนอแต
ละสื่อ มีผลตอ
กระทบซึ่งและกัน 
การออกแบบและ
การจัดการที่ดีจะ
สามารถสงเสริม 
การใชงานพื้นที่ 
ไดอยางเต็ม
ประสิทธิภาพ 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่
เกี่ยวของ 
1. แนวคิดเกี่ยวกับศิลปะ
และการออกแบบ 
2. ทฤษฎีเกี่ยวของกับความ
พึงพอใจของมนุษยกับ
สภาพแวดลอม 
3. แนวคิดเรื่องการรวมกลุม 
4. แนวคิดการบริหารจัดการ 
และการออกแบบหองสมุด
และศูนยการเรียนรูเบื้องตน 
5.หลักการออกแบบพื้นที่
เพื่อการใชงานอยาง
เหมาะสมทั้งพื้นที่
นันทนาการและพื้นที่ 
การศึกษา 
6 .  สื่อและแนวคิดในการ
สรางสื่อเพื่อสนับสนุนการ
เ รี ย น รู แ ล ะ ค ว า ม คิ ด
สรางสรรค 
7. กรณีศึกษาเปรียบเทียบ 
 

ลักษณะทางกายภาพ 
- แนวคิดในการออกแบบ 
- รูปแบบสถาปตยกรรม 
- สถานที่ตั้ง 
- การเชื่อมโยงระหวาง
พื้นที่ใชงาน (Function) 
- สื่อที่นํามาใช 

-ประชากร 
  ประชาชนทั่วไป 
 
-กลุมตัวอยาง 
จํานวน 100 คน 
   * ประชาชนที่ทํางาน
เกี่ยวของกับสาขาวิชา
ศิลปะและการ
ออกแบบ จํานวน 60 
คน 
  * ประชาชนทั่วไป   
จํานวน 40 คน 
   * สัมภาษณ
พนักงาน  ผูที่
เกี่ยวของกับศูนยการ
เรียนรู 
-เครื่องมือ 
  * แบบสอบถาม 
   * การสัมภาษณ 

สรุปแนวทางใน 
การออกแบบ 
ศูนยการเรียนรู 
ศิลปะและ         
การออกแบบ     
1.เสนอแนวทาง 
การออกแบบ 
ศูนยการเรียนรู    
ศิลปะและ            ก
การออกแบบ      
2.ออกแบบศูนย 
การเรียนรู       
ศิลปะและ            
ออกแบบ      

การบริหารจัดการ 
- กิจกรรมที่เกิดขึ้น 
- จํานวนบุคคลากร 
- งบประมาณการจัดการ 

หาความสัมพันธ  
1.ลักษณะทาง
กายภาพกับพฤติกรรม
การใชงาน 
2.ลักษณะทาง
กายภาพกับการ
บริหารจัดการ 
3. การบริหารจัดการ
และกิจกรรมที่เกิดขึ้น 

พฤติกรรมการใชงาน
ศูนยการเรียนรูของ
ประชาชน 
- ชวงเวลาที่มาใชงาน 
- ระยะเวลาในการใชงาน 
- ความถี่ในการใชงาน 
- กิจกรรมที่ทําและสนใจ 
- สื่อที่สนใจ 

ความเปนไปไดของ
ที่ตั้งศูนยการเรียนรู
และสรางสรรคงาน
ออกแบบ 
- ประชากรในพื้นที่ 
- การเขาถึงพื้นที่ 
- งบประมาณคาเชาพื้นที่ 
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การออกแบบ
เบื้องตนศูนย
การเรียนรู
ศิลปะและการ
ออกแบบ  

การประเมิน
แบบโดย
ผูเชี่ยวชาญ 


