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บทคัดย่อ 

การวิจัยนีส้  ารวจการใหบ้ริการบอรด์เกมในหอ้งสมุดสถาบันอุดมศึกษาของไทย และน าเสนอกรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีในการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์และคุณลกัษณะของบอรด์เกมมาประยุกตใ์ชพ้ัฒนา                 
AI Chatbot ส าหรบับริการบอรด์เกมในหอ้งสมุดสถาบนัอุดมศึกษา โดยเก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบในปี 2569 
จากช่องทางสารสนเทศออนไลนผ์า่นเว็บไซต ์และ สื่อสงัคมออนไลน ์Facebook ทางการของสถาบนัอดุมศกึษา 
ผลการส ารวจพบวา่มีหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาในประเทศไทย จ านวน 67 แห่ง เผยแพรข่อ้มลูบรกิารบอรด์เกม
ผา่นช่องทางสารสนเทศออนไลนผ์่านเว็บไซต ์และ สื่อสงัคมออนไลน ์Facebook ทางการของสถาบนัอดุมศกึษา 
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การวิจัยนี ้เสนอกรอบแนวคิดส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล และการพัฒนา AI Chatbot โดย กรอบแนวคิด                          
ในการวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ SPECMAI Framework โดยมีองคป์ระกอบ 6 มิติหลกั ไดแ้ก่ พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ 
(Dedicated Space)  ระเบียบการให้บริการ (Service Policy)   ผู้เช่ียวชาญบอรด์เกมประจ าพื ้นท่ีบริการ 
(Expert Board Game Master) เนื ้อหาสื่อประชาสัมพันธ์  (Content)   ช่องทางประชาสัมพันธ์ (Means)            
การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการบรกิาร (AI Chatbot Service Assistance) จากผลการส ารวจ
พบช่องว่างทางการวิจัย ได้แก่ การสรา้งบุคลากรท่ีมีทักษะความรูเ้ก่ียวกับบอรด์เกมเพื่อพัฒนาบริการ                       
ได้อย่างเช่ียวชาญ (Expert Board Game Master) และการบูรณาการปัญญาประดิษฐ์ในการบริการ                      
(AI Chatbot Service Assistance)  เพื่อสวมบทบาทผู้ช่วยบรรณารกัษ์ในการบริการบอรด์เกม ด้วยเหตุนี ้                   
ผู้ วิ จั ย ได้พัฒ น า  Game-RACE AI Contribution Framework ส าห รับ พัฒ น า  AI Chatbot เพื่ อ ใช้ เป็ น                       
ผู้ช่วยบรรณารักษ์ส  าหรับบริการแนะน าบอร์ดเกม จากผลการทดสอบ พบว่ากรอบแนวคิดดังกล่าว                       
สามารถใชพ้ฒันาปัญญาประดิษฐ์ส าหรบัช่วยงานแนะน าบอรด์เกม พรอ้มทัง้ไดอ้ภิปรายแนวทางการพฒันา
ปัญญาประดิษฐ์ใหเ้ป็นกลไกช่วยงานในหอ้งสมุด ท่ีเป็นโอกาสส าคัญในการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์                  
มาสรา้งนวตักรรมในการบรกิารหอ้งสมดุดา้นตา่งๆ ตอ่ไป  

ค าส าคัญ: หอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษา   ปัญญาประดษิฐ์   แชทบอท   SPECMAI   บอรด์เกม 

 

Abstract 

This study investigates board game service and the integration of AI Chatbot for the service 
in Thai academic libraries. Systematic survey data collection was conducted in 2026 through online 
information channels, including official websites and Facebook social media of academic libraries or 
of higher education institutions. The survey identified 67 higher education libraries in Thailand that 
publicly disseminate board game service information through these channels. The study proposes 
two conceptual frameworks: one for data analysis and one for AI Chatbot development. The 
analytical framework, the SPECMAI Framework, comprises six core dimensions: space, policy, 
expert, content, media, and AI Chatbot. Survey findings revealed two notable research gaps: (1) the 
development of personnel with specialized board game knowledge to serve as board game experts 
or game masters, and (2) the integration of AI Chatbot functioning as a librarian assistant designated 
for board game services. In response to these identified gaps, the researchers developed the Game-
RACE AI Contribution Framework as a structured approach for building an AI Chatbot to serve as a 
librarian assistant for board game services. Testing results demonstrate that the proposed framework 
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is viable for developing artificial intelligence capable of supporting board game recommendation 
tasks. The study further discusses pathways for advancing artificial intelligence as an operational 
mechanism within library environments, highlighting the significant potential of AI technology to drive 
innovation across diverse library service domains. 

Keywords:  Academic Library, Artificial Intelligence, Chatbot, SPECMAI, Board Game 

 

บทน า 

ห้อ งสมุ ดสถาบัน อุดมศึ กษ าและห้อ งสมุด ในหลากหลายป ระ เภททั่ ว โลก ได้ เผ ชิญ กับ 
การเปลี่ยนแปลงบทบาทเชิงสถาบนัอยา่งมีนยัส าคญั จากท่ีเคยท าหนา้ท่ีเป็นคลงัเก็บรกัษาทรพัยากรสารสนเทศ 
(Repository) ไดพ้ัฒนาอย่างต่อเน่ืองโดยมีบทบาทท่ีหลากหลายในการส่งเสริมการเรียนรูท้างวิชาการและ            
ทางสังคมโดยเนน้เป้าหมายท่ีความส าเร็จของผูใ้ชบ้ริการเป็นส าคญั หอ้งสมุดสามารถมีบทบาทในการเป็น 
Learning Commons หรือพืน้ท่ีการเรียนรู ้ดว้ยทรพัยากรและภูมิทัศนท่ี์มีอยู่ (Akande et al., 2024; Beagle, 
2006, 2011) หรือในแบบบูรณาการท่ีส่งเสริมการเรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) การท างานร่วมกัน 
(Collaborative Learning) การสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) และการพฒันาทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
(21st Century Skills) (Ateka et al., 2022; Elmborg, 2011; Montgomery, 2014; Shaikshavali et al., 2025) 
อีกทั้งบทบาทของห้องสมุดขยายผลปรบัเปลี่ยนตามพฤติกรรมของสังคม อาทิ การบริการให้สอดคลอ้งกับ             
สงัคมดจิิทลั ท่ีสง่เสรมิกิจกรรมผ่านสื่อดิจิทลัในโลกออนไลน ์(Sokolov, 2025)  

ซึ่งการให้บริการทรพัยากรในรูปแบบใหม่ของห้องสมุดนี ้มีความสอดคลอ้งกับการผลิตสื่อแนะน า                       
การใชห้อ้งสมดุท่ีพฒันาในรูปแบบต่างๆ อีกตวัอย่างหนึ่ง คือบรกิารบอรด์เกม ซึ่งเป็นบรกิารทรพัยากรรูปแบบ              
ท่ีแตกต่างจากเดิม อาจจะเป็นผลของการปรบัตัวของห้องสมุดผ่านการศึกษาผู้ใช้บริการและพฤติกรรม                    
การเรียนรูแ้ละพฤติกรรมทางสังคมของผูใ้ชบ้ริการหอ้งสมุดในสถาบันอุดมศึกษา โดยการบริการบอรด์เกม                 
ในหอ้งสมุดมีแนวทางใหบ้ริการโดยอาศยัหลกัการ Gamification มาประยุกตใ์ชใ้นการส่งเสริมทักษะการคิด            
เชิงวิพากษ์ การแกปั้ญหา และการท างานเป็นทีม หอ้งสมดุจึงจ าเป็นตอ้งมีการพฒันาการใหบ้รกิารเกมท่ีเขา้ถึง
ผูใ้ชบ้ริการ ประกอบกบัการพฒันาระบบการบรหิารจดัการคลงัทรพัยากรประเภทนีใ้หเ้หมาะสมกบับรบิทของ
การบรกิารดงักล่าว (Dong et. al., 2025; Robson & DeWitt-Miller, 2020) ส าหรบัหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษา
ในประเทศไทย พฒันาเพื่อปรบัตวัใหมี้บริการทรพัยากรหอ้งสมุดส าหรบัส่งเสริมการเรียนรูผ้่านประสบการณ์            
ท่ีหลากหลาย นอกเหนือจากทรพัยากรหอ้งสมดุพืน้ฐาน ซึง่แสดงใหเ้ห็นถึงการยอมรบัและการบรูณาการบรกิาร
รูปแบบใหม่นีใ้นวงกว้าง อย่างไรก็ตาม การศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการบริหารจัดการบริการดังกล่าว                    
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ในเชิงวิชาการยังคงมีอยู่อย่างจ ากัด โดยเฉพาะอย่างยิ่งในแง่มุมของการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 
(Artificial Intelligence: AI) มาสนบัสนนุหนา้ท่ีในการใหบ้รกิารในหอ้งสมดุ (Konwar, 2024) 

ปัจจุบันเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในรูปแบบของ AI Chatbot ไดร้บัการน ามาประยุกตใ์ชใ้นบริการ
สารสนเทศหลากหลายรูปแบบ อาทิ บริการตอบค าถามและช่วยค้นควา้วิจัย (Reference and Research 
Advisory Services) การแนะน าทรัพยากร (Resource Recommendation) และการสนับสนุนการยืม-คืน
ทรัพยากร (Circulation Services) โดยพัฒนาบริการเหล่านี ้ให้เป็นระบบอัตโนมัติ  (Adamopoulou & 
Moussiades, 2020) การน า AI Chatbot มาใช้ในบริการบอรด์เกมในห้องสมุดจึงเป็นแนวทางท่ีจ าเป็น                    
ต้องศึกษาและพัฒนาเพื่อขยายผลไปยังการพัฒนาและยกระดับบริการในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา                   
ทัง้นีมี้หลกัฐานเชิงประจักษ์ไม่มากนักท่ีบ่งบอกถึงเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์หรือ AI ในการบริการหอ้งสมุด 
และการรายงานสถานการณ ์ปัญหา และช่องวา่งทางการวิจยั ท่ีเปิดโอกาสใหก้ารวิจยันีน้  ามาศกึษา 

การวิจยันีมี้วตัถปุระสงค ์ดงันี ้

1) ส ารวจขอ้มลูการใหบ้รกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาในประเทศไทย  
2) ศกึษาวเิคราะหรู์ปแบบการบรหิารจดัการบรกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาของไทย

เพื่อคน้หาช่องว่างทางการวิจยั 
3) เสนอกรอบแนวคดิ SPECMAI Framework และมิติการจดับรกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุ 
4) เสนอกรอบแนวคดิในการพฒันา AI Chatbot ในงานบรกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุ

สถาบนัอดุมศกึษา 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

1. การเปล่ียนแปลงบทบาทและกระบวนทศันข์องหอ้งสมุดสถาบันอุดมศึกษาสู่พืน้ทีก่ารเรียนรู้ 

การพัฒนาห้องสมุดมหาวิทยาลัยในยุคดิ จิทัลและเทคโนโลยี ปัญญาประดิษ ฐ์สะท้อนถึ ง 
การปรบัเปลี่ยนบทบาทและกระบวนทัศน์ (Paradigm Shift) จากการเป็นผูใ้ห้บริการทรพัยากรสารสนเทศ               
ไปสูก่ารเป็นพนัธมิตรในการเรยีนรู ้(Learning Partner) เช่น Information Commons ท่ีบรูณาการพืน้ท่ีกายภาพ 
เทคโนโลยี และบริการสนับสนุนการเรียนรู ้ไว้ด้วยกัน ซึ่งต่อมาได้พัฒนาเป็น Learning Commons ท่ีเน้น                
การเรียนรูร้่วมกัน (Beagle, 2006, 2011) และการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Sinclair, 2009) และนักวิจัย                     
ได้น าเสนอกรอบการวิเคราะห์วิวัฒนาการของห้องสมุดในยุค Library 4.0 และ Library 5.0  ผ่านโมเดล 
Reverse Product Cycle (RPC) ท่ีขยายความ โดยวิเคราะห์ว่าห้องสมุดน าเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 4.0                   
อาทิ  ปัญญาประดิษฐ์ (AI) Big Data ระบบ IoT และ Cloud Computing มาประยุกตใ์ชเ้พื่อน าเสนอบริการ
รูปแบบใหม่ (Desmarchelier et al., 2025) ซึ่งสนับสนุนบริบทของการวิจัยนีท่ี้มุ่งศึกษาการน า AI Chatbot              



วารสารรังสิตสารสนเทศ           ปีที ่32  ฉบับที ่1   มกราคม – มิถุนายน  2569                    10 

          
  

 
 

มาใชใ้นบริการหอ้งสมุดยุคดิจิทัลและเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในบริบทของห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา                
ของไทย มีการปรบัเปลี่ยนและพัฒนาพืน้ท่ี Learning Space ให้ตอบสนองความต้องการของผูเ้รียนในยุค              
Gen Z อันน าไปสู่การน าเสนอบริการท่ีหลากหลาย รวมถึงบริการบอรด์เกมท่ีผสานแนวคิด Gamification                   
เข้ากับการส่งเสริมการใช้ห้องสมุดเพื่ อการเรียนรู ้ในรูปแบบท่ีแตกต่างจากเดิม (Scherer, 2023) และ                        
การจัดกิจกรรมให้ผู้ใช้บริการมีส่วนร่วม เช่น International Game Day ช่วยส่งเสริมประสบการณ์เก่ียวกับ
หอ้งสมดุและพืน้ท่ีการเรียนรูใ้นการตอบรบัความตอ้งการและยกระดบับรกิารใหท้นักระแสการเปลี่ยนแปลงได้
อยา่งเหมาะสม (Williams & Briones, 2024) 

2. บอรด์เกมในบริบทการศึกษาและหอ้งสมุด 

บอรด์เกมในบริบทการศึกษาไทยมีความหลากหลายของการบูรณาการ การออกแบบ และ รูปแบบ
คุณลักษณะของบอรด์เกม เพื่อใช้ในการเรียนการสอน การวัดผล และพัฒนาต่อยอดไปในรูปแบบดิจิทัล 
ตวัอย่างเช่น การศึกษาแนวทางการบูรณาการบอรด์เกมในการเรียนการสอนและการเสริมสรา้งทักษะความรู ้
อาทิ การออกแบบบอรด์เกม ช่ือ “Local Election Boardgame” ท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาความรูด้้านการเมือง                   
โดยผลการศกึษาพบว่าบอรด์เกมดงักลา่วมีบทบาทช่วยเสรมิสรา้งความรูค้วามเขา้ใจและสง่เสรมิการมีสว่นรว่ม
ของผู้เรียนได้มากยิ่งขึน้เม่ือเทียบกับวิธีการเรียนการสอนและสื่อแบบเดิม (Thananithichot et al., 2026) 
นอกจากนี ้รูปแบบของสื่อบอรด์เกม ไดร้บัการพฒันาไปสูด่ิจิทลั เป็นบอรด์เกมดิจิทลั ซึง่นกัวิจยัไทยไดอ้อกแบบ
และบูรณาการบอรด์เกมส าหรบัทกัษะการรูด้ิจิทลั (Digital Literacy) ในระดบัอดุมศึกษา ซึ่งผลการวิจยัระบุว่า
การบูรณาการบอรด์เกมดิจิทัลในชั้นเรียน ช่วยส่งเสริมและพัฒนาทักษะการรูด้ิจิทัลของผู้เรียนไดด้ียิ่งขึน้                
อยา่งมีนยัส าคญั (Khanchai et al., 2025) 

งานวิจัยด้านการศึกษาเน้นผลของการบูรณาการบอรด์เกมในเชิงคุณค่าด้านการพัฒนาทักษะ            
ทางปัญญาและทักษะทางสงัคม โดยบุกเบิกแนวคิดการน าบอรด์เกมสมัยใหม่มาใชใ้นหอ้งสมุดผ่านหนังสือ 
Libraries Got Game ซึ่งอธิบายว่าบอร์ดเกมช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์  (Critical Thinking)                     
การแก้ปัญหา (Problem Solving) และการท างานร่วมกัน  (Collaboration) ได้อย่ างมีประสิท ธิภาพ                      
ผ่านกระบวนการเรียนรูแ้บบ Aligned Learning (Mayer & Harris, 2010) นอกจากนี ้ในดา้นกลไกของเกม 
(Game Mechanics) ในฐานะระบบท่ีสรา้งสถานการณ์การเรียนรู ้ผ่านประสบการณ์ตรง (Experiential 
Learning) (Zagal & Mateas, 2010) โด ย ห้ อ งส มุ ด ป ระ ช าชน ใน ส ห รัฐ อ เม ริก า เริ่ ม น า บ อ ร์ด เก ม                               
มาใชเ้ป็นสื่อดึงดดูผูใ้ชบ้รกิารตัง้แต่ทศวรรษท่ี 21 ในบรบิทหอ้งสมดุผ่านการบุกเบิกแนวคิด Library as Game 
Space และเสนอว่าบริการบอรด์เกมช่วยดึงดูดกลุ่มผู้ใช้บริการซึ่งไม่เคยเข้าใช้ห้องสมุด (Non-traditional 
Users)  อีกทั้งสรา้งชุมชนการเรียนรู ้(Nicholson, 2013) ส าหรบัในภูมิภาคเอเชีย มีการวิจัยพบว่าบอรด์เกม               
ในหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษามีอตัราการเพิ่มขึน้และเป็นกระแสนิยมโดยมีสถิติการใชบ้รกิารท่ีเพิ่มขึน้ต่อเ น่ือง                      
อย่างมีนัยส าคัญ ด้วยเหตุนี ้ การบริการบอรด์เกมจึงจ าเป็นต้องอาศัยการจัดการคลังทรพัยากรประเภท                 



วารสารรังสิตสารสนเทศ           ปีที ่32  ฉบับที ่1   มกราคม – มิถุนายน  2569                    11 

          
  

 
 

บอรด์เกมท่ีเหมาะสม ตัวอย่างงานวิจัยได้เสนอแนวคิดการบริหารท่ีเน้นระบบค้นพบ (Discoverability)                   
ท าใหบ้อรด์เกมในหอ้งสมุดมีการจดัการและการเขา้ถึงไดโ้ดยตรง ไม่ผ่านคลงัทรพัยากรอ่ืน โดยการโยกยา้ย
ขอ้มูลคอลเลคชันจากระบบเดิมไปสู่ระบบใหม่ (Dong et al., 2025) ส าหรบัการเรียนรูผ้่านเกม มีงานวิจัย                  
ท่ีเนน้ศึกษาวิดีโอเกม รายงานว่าพบประเด็นส าคัญท่ีเป็นความทา้ทายส าคญัต่อการน าวิดีโอเกมมาพัฒนา                
เข้ากับระบบการเรียนรู ้ เช่น  การสร้างระบบการเรียนรู ้ท่ี มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในลักษณะท่ีผู้เรียน                         
ก าหนดเองไดผ้า่นการใชว้ิดีโอเกม (Self-supervised Learning) เป็นตน้ (Dablander, 2026) 

สอดคลอ้งกับบริบททางการศึกษา การใชบ้อรด์เกมในห้องสมุดมีความหลากหลาย ทั้งในลักษณะ              
ขอ งการบ ริก าร และ กิ จก รรมส าห รับ ผู้ ใช้บ ริก ารเพื่ อส่ ง เส ริม การเรียน รู ้และปฏิ สัมพั น ธ์  ได้รับ 
การน ามาใช้ในห้องสมุดทั่ วโลกในหลายรูปแบบ ทั้งในฐานะส่วนหนึ่งของโปรแกรมกิจกรรมของห้อ งสมุด                  
และในฐานะทรพัยากรการเรียนรูท่ี้จ าเป็นต้องได้รบัการบริหารจัดการอย่างมีประสิทธิภาพ  ตัวอย่างเช่น 
University of Idaho Library พบว่าการจัดแสดงบอรด์เกมทั้งในสถานท่ีและผ่านเว็บไซต์เฉพาะส าหรับ                    
การบริการทรพัยากรประเภทบอรด์เกมนี ้ยกระดบัพฒันาบรกิารใหท้นัต่อกระแสความนิยมและความตอ้งการ
ของผูใ้ชบ้รกิารไดอ้ย่างรวดเรว็ (Dong et al., 2025) อีกตวัอย่างเป็นการจดับรกิารบอรด์เกมใน Valdosta State 
University และกิจกรรม International Game Week ส่งเสรมิใหผู้ใ้ชบ้รกิารหอ้งสมดุไดร้บัประสบการณ์บรกิาร 
ท่ีน่าพงึพอใจ และมีกระแสความนิยมท่ีเพิ่มขึน้ (Costello, 2021) ตวัอย่างเหลา่นี ้ไดแ้สดงใหเ้ห็นถึงการปรบัปรุง
บริการในหอ้งสมดุโดยใหค้วามส าคญัของบทบาทของบอรด์เกมและการใหบ้ริการควบคู่กับสื่อการเรียน รูเ้กม
ประเภทอ่ืน เช่น วิดีโอเกมยงัสามารถส่งเสรมิใหท้รพัยากรหอ้งสมดุประเภทนีเ้ป็นเครื่องมือการเรียนรูห้อ้งสมดุ
สถาบันอุดมศึกษา (Karle, 2025) ซึ่งจากการท่ีสถาบันอุดมศึกษาในต่างประเทศ ได้รวมบริการบอรด์เกม               
ไวใ้นบริการพืน้ฐานของห้องสมุดเช่นนี ้แสดงให้เห็นถึงการยอมรบัในระดับสากลว่าเกมเป็นสื่อการเรียนรู ้            
ท่ีมีคณุคา่ในบรบิทของบรกิารสารสนเทศ 

3. จากคู่มือหรือบุคลากรสู่ปัญญาประดษิฐ ์แบบสนทนา หรือ AI Chatbot ในบริการห้องสมุด 

รูปแบบของคู่ มือ บทเรียน หรือโครงการอบรม เพื่ อแนะน าบริการห้องสมุด ได้รับการพัฒนา                        
อย่ า งต่ อ เน่ื อ ง  เปลี่ ยนแป ลงรูปแบบ ให้ เหมาะสมต่ อการใช้งานและผู้ ใช้บ ริการ เพื่ อสนับสนุน 
การใช้ห้องสมุดได้อย่ างเต็มประสิท ธิภาพ  มหาวิทยาลัย  University of Illinois Urbana Champaign                    
ส  ารวจพบว่าผู้ใช้บริการห้องสมุดมีความต้องการความรู ้ความเข้าใจในทรัพยากรห้องสมุดเชิงลึก  
ซึ่งน าไปสู่การพัฒนาระบบเรียนรูด้ ้วยตนเอง e-text (Library 101) โดยออกแบบให้เป็นสื่อแนะน าบริการ                
และทรพัยากรหอ้งสมุดแก่ผูใ้ชบ้ริการ ผลการศึกษาการใชร้ะบบดงักล่าวพบช่องว่างเป็นโอกาสในการพฒันา                             
และใชส้ื่อดิจิทลัเป็นระบบสอนการใชห้อ้งสมดุท่ีจะสามารถเสรมิสรา้งความแข็งแกรง่ดา้นทกัษะความรูเ้ก่ียวกบั
บรกิารหอ้งสมดุอย่างมีนยัส าคญั (Cordell, 2025) อยา่งไรก็ดี ก่อนหนา้นีมี้งานวิจยัท่ีมุ่งพฒันาปัญญาประดิษฐ์
แบบสนทนา หรือ AI Chatbot ส าหรบัวตัถุประสงคห์ลากหลาย โดยถูกนิยามในงานวิจยัว่าเป็นระบบสนทนา
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อตัโนมตัิท่ีใชเ้ทคโนโลยีการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) เพื่อเลียนแบบ
การสนทนาของมนษุย ์(Adamopoulou & Moussiades, 2020) ในบรบิทของบรกิารหอ้งสมดุ มีงานวิจยัรายงาน
ว่าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ และ AI Chatbot ถูกพัฒนาเพื่อบูรณาการเขา้กับการให้บริการตอบค าถาม 
(Virtual Reference) การแนะน าทรพัยากร (Resource Recommendation) และการบริการอา้งอิง (Citation 
Services) ทัง้นี ้การประยุกตใ์ช ้Large Language Models (LLMs) ในบริการหอ้งสมุดและพบว่า AI Chatbot 
รุน่ใหม่สามารถใหบ้ริการท่ีมีความแม่นย าสงูในการแนะน าทรพัยากรตามความตอ้งการเฉพาะของผูใ้ชบ้รกิาร
หอ้งสมดุ 

ส าหรบัการบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในหอ้งสมุดสถาบนัอดุมศึกษาของไทย เพื่อส่งเสริม
บริการพื ้นฐานและเชิงลึก มีงานวิจัยท่ีศึกษาการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในลักษณะของปัญญาประดิษฐ์                             
เชิงสรา้งสรรค ์(Generative AI) ครอบคลุมการบริการให้ผูใ้ช้บริการทดลองใช้ Generative AI จากผูพ้ัฒนา                 
ท่ี ห ล า ก ห ล า ย  อ า ทิ  ChatGPT Gemini Advanced, Claude AI Professional แ ล ะ  Grammarly Pro                            
ตามความตอ้งการ ของผูใ้ชบ้รกิาร แตพ่บขอ้จ ากดัดา้นจ านวนอปุกรณค์อมพิวเตอรไ์ม่เพียงพอตอ่ความตอ้งการ
อีกทัง้ผูใ้ชบ้รกิารมีความตอ้งการใชง้านไดน้อกสถานท่ี (คชาธร ขาวเรือง และ เมธี แซ่ตัง้, 2568) ในดา้นการใช้
ปัญญาประดิษฐ์เชิงสรา้งสรรค ์(Generative AI) ส  าหรบังานห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา มีตัวอย่างการใช ้               
เพื่อช่วยเขียนค าแนะน าเพื่อใชใ้นการประชาสมัพนัธท์รพัยากรสารสนเทศประเภทหนงัสือใหม่ส  าหรบัเผยแพร่
ผา่นสื่อโซเชียล เช่น Facebook อีกทัง้ใชปั้ญญาประดษิฐ์ในการช่วยประเมินผลอตัราการยืมหนงัสือท่ีมีการเขียน
ค าแนะน านั้น  ซึ่ งพบว่าสถิติการยื ม  ส ถิติการจอง และสถิติการใช้หนังสือ  มีอัตราเพิ่ มและลดลง                      
อย่างไม่คงท่ี ผลการวิจัยนีจ้ึงไม่สามารถสรุปไดว้่า การแนะน าหนังสือผ่าน Facebook ส่งผลต่อการส่งเสริม 
การใชท้รพัยากรหอ้งสมดุอย่างมีนยัส าคญั (วรทัยา เจรญิสขุ, 2568) ในขณะท่ีการใชปั้ญญาประดิษฐ์ในบรกิาร
บอร์ดเกม มีการศึกษาแนวทางการพัฒนาและปรับปรุงบริการบอร์ดเกมเพื่ อการตอบค าถามและ                              
เพิ่มประสิทธิภาพความรวดเร็วในการใหบ้ริการ โดยมีการเสนอแนวทางการพฒันาระบบ "GPTs: CULibrary 
Board Game" ทั้งนีก้ารวิจัยพบว่ามีความขาดแคลนบุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญในทรพัยากรสารสนเทศ
ประเภทบอรด์เกมเพื่อให้ข้อมูล แนะน ากติกา และการเล่นให้แก่ผู้ใช้บริการ ซึ่งเป็นโอกาสในการต่อยอด                
การน าเทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์มาใชเ้ติมเต็มช่องวา่งดงักลา่ว (ธญัวรตัม ์สดคมข า, 2568) 

จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง พบว่างานวิจัยท่ีมีอยู่นีย้งัขาดการศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบ              
การใหบ้ริการบอรด์เกมในหอ้งสมดุสถาบนัอุดมศึกษาในประเทศไทยในเชิงประจกัษ์ โดยเฉพาะการวิเคราะห์
เนือ้หาท่ีครอบคลุมสถาบันหลายแห่งพรอ้มกัน อีกทั้งยังไม่มีการน าเสนอกรอบแนวคิดส าหรบั การพัฒนา                   
AI Chatbot ท่ีออกแบบมาเพื่อสนบัสนนุบรกิารบอรด์เกมโดยเฉพาะ การวิจยัครัง้นีจ้ึงมุง่เติมเตม็ช่องวา่งดงักลา่ว
เพื่อตอ่ยอดหรอืขยายผลผ่านการศกึษาวิจยัอยา่งเป็นระบบ 
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ระเบยีบวิธีวิจัย 

1. การออกแบบการวิจัย 

การวิจยันีเ้ป็นการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey Research) รว่มกบัการวิเคราะหเ์นือ้หาทตุิยภมูิ (Secondary 
Content Analysis) ดว้ยกรอบแนวคิด SPECMAI Framework ท่ีพฒันาขึน้จากองคป์ระกอบพืน้ฐานของบรกิาร
บอร์ด เกม  6 มิ ติ  โดยก าหนดให้ใช้ข้อมูล ท่ีปรากฏบนช่องทางสารสน เทศออนไลน์ของห้องสมุด                                  
เป็นแหล่งขอ้มลูหลกั เน่ืองจากเป็นขอ้มลูท่ีสถาบนัเผยแพรต่อ่สาธารณะอย่างเป็นทางการ และสามารถสะทอ้น
องค์ประกอบพื ้นฐานของการให้บริการบอรด์เกมตามท่ีผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงได้จริง เป้าหมายหลัก                     
ของการออกแบบการวิจัยนีส้อดคลอ้งกับวัตถุประสงคข์องการวิจัยท่ีมุ่งส  ารวจสภาพของบริการบอรด์เกม                  
ในหอ้งสมุดสถาบันอุดมศึกษาอย่างเป็นระบบ โดยไม่เปลี่ยนแปลงสภาพแวดลอ้มหรือแทรกแซงแหล่งท่ีมา                   
ของขอ้มูล ผูว้ิจัยก าหนดใหข้อ้มูลท่ีเผยแพร่ผ่านเว็บไซตท์างการและสื่อสงัคมออนไลนเ์ฉพาะใน Facebook 
ทางการของหอ้งสมดุและของสถาบนัอดุมศึกษาเป็นหน่วยตวัอย่างหลกั เน่ืองจากเป็นขอ้มลูท่ีสะทอ้นรูปแบบ
การน าเสนอและการออกแบบบรกิารท่ีหอ้งสมดุตอ้งการสื่อสารตอ่สาธารณะ ซึง่การออกแบบการวิจยัลกัษณะนี ้
สามารถน าผลการวิจัยมาปรับใช้ในบริบทเก่ียวกับการประ ยุกต์ใช้เทคโนโลยี ในงานวิจัยห้องสมุด 
รว่มสมยั อาทิ การวิเคราะหเ์นือ้หาจากวรรณกรรมและขอ้มูลเชิงประจกัษ์เพื่อศึกษาวิวฒันาการของหอ้งสมุด              
ในยุค Library 4.0 และ Library 5.0 ซึ่งคล้ายกับการวิจัยนี ้ หากแต่เป็นบริบทการวิจัยห้องสมุดในบริบท                      
ท่ีแตกตา่ง (Desmarchelier et al., 2025) 

2. ประชากรและหน่วยวเิคราะห ์

ประชากรของการวิ จัย  คื อ  ห้อ งสมุดมหาวิท ยาลัย ในป ระ เทศ ไทยทุ กแห่ ง ท่ี มี หลักฐาน 
การให้บริการบอร์ด เกม  เผยแพร่ผ่ านอิน เทอร์เน็ ต  โดยมีหน่ วยวิ เคราะห์  ( Unit of Analysis) ได้แก่  
แหล่งสารสนเทศออนไลนท์างการของแต่ละหอ้งสมดุและของสถาบนัอุดมศึกษาเฉพาะท่ีเป็นเว็บไซตท์างการ 
รว ม ถึ ง สื่ อ ข้อ มู ล ห รื อ ป ระ ช าสั ม พั น ธ์  แ ล ะ เอ ก ส า รน โย บ าย ดิ จิ ทั ล  แ ล ะ สื่ อ สั ง ค ม อ อน ไล น์ 
ทางการ Facebook การคัด เลือกหน่ วยวิ เคราะห์ใช้วิ ธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection)                        
โดยตั้งต้นจากรายช่ือสถาบันการศึกษาจากกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม                    
แลว้ก าหนดเกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion Criteria) คือ หอ้งสมดุตอ้งมีหลกัฐานการใหบ้รกิารบอรด์เกมท่ีเผยแพร่
ผา่นช่องทางออนไลนท์างการของสถาบนัการศกึษาตน้สงักดั 

3. เคร่ืองมือและกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยนี ้เก็บรวบรวมข้อมูลในปี  พ.ศ. 2569 อย่างเป็นระบบ โดยการสืบค้นและตรวจสอบ 
แหล่งสารสนเทศออนไลนท์างการของแต่ละสถาบันอุดมศึกษา จากรายช่ือสถาบันการศึกษาจากกระทรวง                
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวตักรรม ไดแ้ก่ เว็บไซตท์างการของหอ้งสมุดหรือสถาบนัอุดมศึกษา 
(Library or Institutional Website), บัญชีสื่อสังคมออนไลน์ทางการ (Facebook) และเอกสารนโยบายหรือ
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ระเบียบการใหบ้รกิารท่ีเผยแพรใ่นรูปแบบดิจิทลั โดยใชแ้บบบนัทึกขอ้มลู (Data Recording Form) เพื่อทดลอง
เก็บข้อมูลตามกรอบแนวคิด SPECMAI Framework ซึ่งผู้วิจัยพัฒนาขึน้จากการสังเคราะห์องค์ประกอบ                    
ขอ้มลูพืน้ฐานท่ีจ าเป็นต่อการใหบ้รกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศึกษา โดยกรอบนีต้ัง้อยู่บนหลกัการ
ท่ีวา่ การบรกิารบอรด์เกมมีขอ้มลูพืน้ฐานท่ีสะทอ้นความพรอ้มดา้นพืน้ท่ี กฎระเบียบ บคุลากร เนือ้หาการสื่อสาร 
ช่องทางการเขา้ถึงขอ้มูล และการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนบริการอย่างครบถว้นและตรวจสอบได้      
โดยองคป์ระกอบเหล่านีเ้ป็นสารสนเทศพืน้ฐานท่ีผูใ้ชบ้ริการจ าเป็นตอ้งรบัรูก้่อนตัดสินใจเขา้ใชบ้ริการ และ                
เป็นองคป์ระกอบท่ีหอ้งสมดุควรส่ือสารใหช้ดัเจนในระบบบรกิารสาธารณะ (ผูว้ิจยั, 2569) 

SPECMAI Framework ป ระกอบด้วย  ได้แก่  Space, Policy, Expert, Content, Media, แล ะ  AI                  
ซึ่งเป็นองคป์ระกอบ 6 มิติหลกั อธิบายไดด้งันี ้(1) พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ (Dedicated Space)  (2) ระเบียบการ
ให้บริการ (Service Policy) (3) ผู้เช่ียวชาญบอรด์เกมประจ าพื ้นท่ีบริการ (Expert Board Game Master)                  
(4) เนือ้หาสื่อประชาสมัพนัธ ์(Content) (5) ช่องทางประชาสมัพนัธ ์(Media) และ (6) การบรูณาการเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ในการบริการ (AI Chatbot Service Assistance) โดยแต่ละมิติถูกใช้เป็นหมวดหมู่หลัก              
ในการตรวจสอบว่าห้องสมุดแต่ละแห่งมีการแสดงข้อมูลบริการในด้านใดบ้าง มีความครบถ้วนเพียงใด                 
และมีลักษณะการน าเสนออย่างไร การใช้กรอบดังกล่าวจึงมีบทบาททั้งในฐานะเครื่องมือเก็บข้อมูลและ              
ในฐานะกรอบส าหรบัทดสอบความครอบคลุมขององคป์ระกอบท่ีจ าเป็นต่อการบริการบอรด์เกมในบริบท
หอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาไทย 

 

 
 

ภาพที ่1 SPECMAI Framework (ผูว้ิจยั, 2569) 

 



วารสารรังสิตสารสนเทศ           ปีที ่32  ฉบับที ่1   มกราคม – มิถุนายน  2569                    15 

          
  

 
 

4. การวิเคราะหข้์อมูล กรอบการวเิคราะห ์และการก าหนดรหสั (Analytical and Coding 
Framework) 

ในขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าข้อมูลท่ีส  ารวจได้มาบันทึกและจัดหมวดหมู่ตามมิติของ                

กรอบแนวคิด SPECMAI Framework เพื่อพิจารณาความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้มลูท่ีปรากฏกบัองคป์ระกอบของ

กรอบแนวคิด การวิเคราะหข์อ้มูลมุ่งคน้หารูปแบบรว่ม ลกัษณะเด่น ความครบถว้นของขอ้มูล และประเด็นท่ี  

ขาดหายไปในแต่ละมิติ เพื่อประเมินว่ากรอบ SPECMAI สามารถใชอ้ธิบายโครงสรา้งขอ้มลูพืน้ฐานของบรกิาร

บอรด์เกมไดค้รอบคลุมเพียงใด แนวทางดังกล่าวสอดคลอ้งกับหลักการรายงานงานวิจัยเชิงคุณภาพท่ีเน้น               

ความชัดเจนของกระบวนการวิเคราะห์ การก าหนดหน่วยขอ้มูล และการอธิบายตรรกะของกรอบวิเคราะห์                 

อยา่งเป็นระบบ 

ผลจากการใช้กรอบแนวคิด SPECMAI ในการเก็บรวบรวมและวิ เคราะห์ข้อมูลมิ ได้มุ่ งเพียง 

การส ารวจสภาพของบรกิารเท่านัน้ แต่ยงัใชเ้พื่อทดสอบความเหมาะสมของกรอบแนวคิดท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้เอง

ด้วย กล่าวคือ หากองค์ประกอบทั้ง 6 มิติสามารถรองรับข้อมูลท่ีพบจริงจากแหล่งข้อมูลของห้องสมุด                         

ไดอ้ย่างเป็นระบบ ย่อมสะทอ้นว่ากรอบดงักล่าวมีความเหมาะสมในฐานะเครื่องมือวิเคราะหบ์ริการบอรด์เกม                

ในบริบทห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาไทย ในทางกลับกัน  มิติ ท่ีปรากฏข้อมูลน้อยหรือขาดหายไป                           

อยา่งมีนยัส าคญัยอ่มชีใ้หเ้ห็นทัง้ช่องวา่งของการบรกิารและประเด็นท่ีควรพฒันาเพิ่มเตมิในทางปฏิบตัิ 

จากการวิเคราะห์ดังกล่าว ผู้วิจัยน าผลท่ีได้ไปสังเคราะห์ช่องว่างทางการวิจัย (Research Gap 

Analysis) ในกรอบแนวคิด SPECMAI ทั้ง 6 มิติ เพื่อให้เกิดการสังเคราะห์เชิงแนวคิดท่ีต่อยอดจากข้อมูล           

เชิงประจกัษซ์ึง่ไดจ้ากการส ารวจและการวิเคราะหเ์นือ้หาอยา่งเป็นระบบ 

กรอบ SPECMAI มีองคป์ระกอบ 6 มิติหลกั ไดแ้ก่ Space, Policy, Expert, Content, Media, และ AI 
จากข้อมูลพื ้นฐานเก่ียวข้องกับการจัดบริการบอรด์เกม มาใช้เป็นกรอบวิเคราะห์นิยาม การให้รหัส และ 
แหล่งขอ้มลูท่ีตรวจสอบ ซึ่งก าหนดนิยามปฏิบตัิการ (Operational Definition) โดยใชเ้กณฑก์ารให ้รหสัทวิภาค 
(Binary Coding) คือ มี (1) หรอื ไมมี่ (0) ในแตล่ะมิติ ดงันี ้
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ตารางที ่1 กรอบ SPECMAI ส าหรบัวิเคราะหเ์นือ้หา นิยามปฏิบตัิการ และเกณฑก์ารใหร้หสั 

มติกิารวเิคราะห ์ ค านิยามและเกณฑก์ารให้รหัส แหล่งข้อมูลทีต่รวจสอบ 

1. พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ  
(Dedicated Space) 

มีพืน้ท่ีส  าหรบับรกิารบอรด์เกมแยกจาก
พืน้ท่ีทั่วไปอยา่งชดัเจน 

สื่อประชาสมัพนัธบ์รกิาร ระบพืุน้ท่ีบรกิาร 
แผนผงั Directory หอ้งสมดุ  

2. ระเบียบการใหบ้รกิาร  
(Service Policy) 

มีการเผยแพรร่ะเบียบการยืม-คืน 
เง่ือนไขการใชบ้รกิาร  

ระเบียบ และ สื่อประชาสมัพนัธบ์รกิาร
และวิธีการใชบ้รกิาร 

3. ผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกมประจ าพืน้ท่ี
บรกิาร (Expert Board Game 
Master) 

มีบคุลากรหรอือาสาสมคัรท่ีเช่ียวชาญ
บอรด์เกม Expert Board Game Master 
แนะน า และสอนวิธีเลน่แก่ผูใ้ชบ้รกิาร 

สื่อประชาสมัพนัธบ์รกิาร กิจกรรมแนะน า
บรกิาร วิทยากรแนะน าบรกิาร และ
บคุลากร  

4. เนือ้หาประชาสมัพนัธ ์(Content) มีเนือ้หาประชาสมัพนัธ ์หรือ คู่มือ กติกา 
วิธีการเลน่ (Instructions) 

โพสตป์ระชาสมัพนัธ ์หรือ คู่มือบรกิาร 
คูมื่อการเลน่ วิธีการเลน่  

5. ช่องทางประชาสมัพนัธ ์(Media) 
 

มีการใชเ้วบ็ไซตท์างการของหอ้งสมดุ
หรอืสถาบนัอดุมศกึษา (Library or 
Institutional Website) 

URL Website ท่ีอยูข่องเวบ็เพจ 

มีการใชบ้ญัชีสื่อสงัคมออนไลนท์างการ 
(Facebook) ของหอ้งสมดุหรอื
สถาบนัอดุมศกึษา (Library or 
Institutional Website) 

ท่ีอยูข่องหนา้เพจบญัชีสื่อสงัคมออนไลน์
ทางการ (Facebook) 

6. การบรูณาการเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ในการบรกิาร (AI 
Chatbot Service Assistance) 

มีปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือช่วยใน
การบรกิาร จากการพฒันานวตักรรม
สง่เสรมิบรกิารดว้ยเทคโนโลยี  

สื่อประชาสมัพนัธ ์ระบกุารใช้
ปัญญาประดิษฐ์ในการบรกิาร 

 

5. ความน่าเชื่อถอืของการวิเคราะหเ์นือ้หา 

การวิจัยนี ้ มีแนวทาง 2 ขั้นตอนเพื่อเสริมสรา้งความน่าเช่ือถือ (Trustworthiness) ของการวิจัย                      
เชิงคณุภาพ ไดแ้ก่ ประการแรก ความน่าเช่ือถือของขอ้มลู (Credibility) โดยก าหนดใหข้อ้มลูท่ีน ามาวิเคราะห์
ต้องมาจากแหล่งสารสนเทศอย่างเป็นทางการของสถาบันอุดมศึกษาเท่านั้น และสืบค้นซ ้าพื่อยืนยัน             
ความถูกตอ้ง รวมทัง้บนัทึก Uniform Resource Locator (URL) ประการท่ีสอง ความสามารถในการถ่ายโอน 
(Transferability) โดยบนัทึกรายละเอียดบรบิทของแต่ละสถาบนัไวอ้ย่างละเอียด กรณีท่ีไม่พบขอ้มลูในประเด็น
ใดจากแหล่งออนไลนท์างการ ถือว่าสถาบนันัน้ไม่มีการเผยแพรข่อ้มลูดงักล่าวต่อสาธารณะ ซึ่งสะทอ้นบริบท
และระดบัของการสื่อสารและการใชช้่องทางท่ีผูใ้ชบ้รกิารหรอืบคุคลทั่วไปสามารถเขา้ถึงได ้
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6. ข้อจ ากัดของระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัย นี ้ใช้ข้อมูลสาธารณะท่ี เผยแพร่ผ่ านอิน เทอร์เน็ตของห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา                                
ในการวิเคราะห์ กล่าวคือ ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากเว็บไซต์ทางการ สื่อสังคมออนไลน์ทางกา รของห้องสมุด
สถาบนัอดุมศกึษานัน้ๆ เผยแพรสู่ส่าธารณะ ระเบียบวิธีดงักลา่วมีขอ้จ ากดัท่ีส  าคญั 3 ประการ ไดแ้ก่ 

1) บริการท่ีด าเนินการจริงในพื ้นท่ี (On-site Services) แต่ไม่ได้รับการเผยแพร่ผ่านอินเทอรเ์น็ต                  
จะไม่อยู่ในการวิจัยนี ้ท าใหเ้ป็นไปไดว้่าผลการศึกษาบริการบอรด์เกม เช่น จ านวนหอ้งสมุดท่ีเปิดใหบ้ริการนี ้
คลาดเคล่ือนจากความเป็นจรงิ 

2) ความเป็นปัจจุบันของข้อมูล เน่ืองจากบางห้องสมุดอาจไม่ได้ปรับปรุงข้อมูลท่ีเผยแพร่ผ่าน
อินเทอรเ์น็ตอยา่งตอ่เน่ือง สง่ผลใหข้อ้มลูท่ีวิเคราะหไ์ดอ้าจไมส่ะทอ้นสถานการณปั์จจบุนัของบรกิาร 

3) AI Chatbot ในงานวิจยันีเ้ป็นนวตักรรมท่ีไดร้บัการพฒันาสืบเน่ืองมาจากการส ารวจและวิเคราะห์
ขอ้มลูทตุิยภมูิเท่านัน้  

 

7. การพิจารณาดา้นจริยธรรมการวิจัย 

การวิจัยนี ้ด  าเนินการภายใต้หลักจริยธรรมการวิจัยท่ี เป็นท่ียอมรับในระดับสากล ครอบคลุม  

การคุม้ครองความเป็นส่วนตัว การรกัษาความลับของขอ้มูลสถาบัน และการบริหารจัดการขอ้มูลทุติยภูมิ               

อย่างมีความรบัผิดชอบ ทัง้นี ้ขอ้มลูทัง้หมดท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นขอ้มลูทุติยภูมิ (Secondary Data) ซึ่งหอ้งสมดุ

สถาบนัอดุมศึกษาเผยแพรจ่ากกระบวนการด าเนินงานปกติของหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศึกษานัน้ๆ โดยเป็นอิสระ

จากการวิจยันี ้และไดร้บัการเขา้ถึงและวิเคราะหใ์นรูปแบบขอ้มลูสาธารณะท่ีเปิดเผยต่อสาธารณะ (Publicly 

Accessible) เท่านั้น ตลอดกระบวนการวิจัย ไม่มีขอ้มูลท่ีสามารถระบุตัวบุคคลได ้(Personally Identifiable 

Information: PII) ปรากฏอยู่ในแหล่งขอ้มูลใดท่ีใชใ้นการวิเคราะห ์และผูว้ิจัยไม่มีการติดต่อหรือปฏิสัมพันธ์            

กบันกัศกึษา บคุลากร หรอืผูมี้สว่นเก่ียวขอ้งใดๆ ในทกุขัน้ตอนของการวิจยั โดยสรุปงานวิจยันีใ้ชข้อ้มลูท่ีเผยแพร่

สู่สาธารณะจากเว็บไซต์และสื่อสังคมออนไลน์อย่างเป็นทางการของสถาบันอุดมศึกษา โดยไม่เก่ียวข้อง                       

กับการเก็บข้อมูลจากมนุษย์โดยตรงหรือข้อมูลส่วนบุคคลอันอ่อนไหว ผู้วิจัยจึงด าเนินการศึกษาภายใต ้                      

หลกัจรยิธรรมการวิจยัท่ีเหมาะสม ค านึงถึงการใชข้อ้มลูสาธารณะอย่างรบัผิดชอบ ความโปรง่ใสในการรายงาน

ผล และการไม่ก่อใหเ้กิดผลกระทบในทางเสียหายตอ่หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง 
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ผลการวิจัย 

1. บริการบอรด์เกมในหอ้งสมุดสถาบันอุดมศึกษาของไทย  

1.1 ภาพรวมเกี่ยวกับสถาบันอุดมศึกษาของไทยที่ มีบริการบอร์ดเกมตามประเภท                
ของสถาบันอุดมศึกษา (ตารางที ่2) 

การส ารวจโดยน ารายช่ือสถาบนัการศกึษาจากกระทรวงการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและ
นวัตกรรม (กระทรวง อว.) จ านวน 171 แห่ง พบว่า มีสถาบันการศึกษาท่ีมีบริการบอรด์เกมในห้องสมุด             
และพื ้น ท่ีการเรียน รู ้ (Learning Space) จ านวน 67 แห่ ง (ร ้อยละ 39.2 ของรายช่ือทั้งหมด) แบ่งเป็น                      
กลุ่มมหาวิทยาลยัรฐัในก ากบั จ านวน 20 แห่ง (รอ้ยละ 76.9) กลุ่มมหาวิทยาลยัรฐั จ านวน 4 แห่ง (รอ้ยละ 40) 
กลุ่มมหาวิทยาลยัราชภฎั จ านวน 22 แห่ง (รอ้ยละ 57.9) กลุ่มมหาวิทยาลยัราชมงคล จ านวน 6 แห่ง (รอ้ยละ 
66.7) กลุม่มหาวิทยาลยัเอกชน จ านวน 14 แห่ง (รอ้ยละ 20) และกลุม่นอกสงักดั จ านวน 1 แห่ง (รอ้ยละ 5.6)   

 

ตารางที่  2 รายงานจ านวนห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาท่ี มีบริการบอร์ดเกม จ าแนกตามประเภท
สถาบนัอดุมศกึษา (N=67) 

ประเภทสถาบันอุดมศกึษา จ านวน 

1. มหาวิทยาลยัรฐัในก ากบั 20 

2. มหาวิทยาลยัรฐัของรฐั  4 

3. มหาวิทยาลยัราชภฎั  22 

4. มหาวิทยาลยัราชมงคล 6 

5. มหาวิทยาลยัเอกชน 14 

6. นอกสงักดั 1 

 
 

1.2 การให้บริการบอรด์เกมในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา ตามกรอบแนวคิด SPECMAI 
(ตารางที ่3 และแผนภมิูที ่1) 

ผลการส ารวจพบว่าห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาทั้ งหมด  67 แห่ ง มี เพี ย ง 2 แห่ ง                                             
ท่ีมีการด าเนินงานครบทัง้ 6 มิติ โดยหากพิจารณาการด าเนินงานแยกในแต่ละมิติ พบว่ามี 3 มิติ ท่ีมีหอ้งสมดุ
ด าเนินการอยูม่ากท่ีสดุ ไดแ้ก่ 
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1) พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ (Dedicated Space) มีด าเนินการทัง้หมด 67 แห่ง (รอ้ยละ 100)  
2) เนือ้หาสื่อประชาสมัพนัธห์รอืวิธีการเลน่ (Content) มีด าเนินการ 66 แห่ง (รอ้ยละ 98.51) 
3) ระเบียบการใหบ้รกิาร (Service Policy) มีด าเนินการ 51 แห่ง (รอ้ยละ 76.12) 
4) ช่องทางประชาสัมพันธ์ (Media) แบ่งเป็นผ่านเว็บไซต์ 42 แห่ง (รอ้ยละ 62.69 ) และ ผ่าน 

Facebook 66 แห่ง (รอ้ยละ 98.51) 

ส าหรบัมิติท่ีพบวา่มีหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาด าเนินการนอ้ยท่ีสดุ มี 2 มิติ ไดแ้ก่  

1) ผู้ เ ช่ี ย วชาญ บอร์ด เกมประจ าพื ้น ท่ี บ ริก าร (Expert Board Game Master) มี ด า เนิ นการ  
2 แห่ง (รอ้ยละ 2.99) เป็นหอ้งสมดุในกรุงเทพ 1 แห่ง และนอกกรุงเทพมหานคร 1 แห่ง 

2) การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการบริการ (AI Chatbot Service Assistance)                     
มีด าเนินการ 3 แห่ง เป็นหอ้งสมดุในกรุงเทพมหานคร 2 แห่ง และ นอกกรุงเทพมหานคร 1 แห่ง 

การส ารวจพบว่ามิติด้านพื ้นท่ีการให้บริการเฉพาะ ท่ีปรากฏในห้องสมุดทั้ง 67 สถาบัน  
(รอ้ยละ 100) นั้น มีลกัษณะเป็นพืน้ท่ีแยกส่วนจากส่วนบริการหลกั หรือหอ้งอ่านหนังสือ เน่ืองจากกิจกรรม               
การใชบ้อรด์เกมแตกต่างจากกิจกรรมการอ่านอย่างชดัเจน อาทิ เป็นกิจกรรมท่ีใชเ้สียง และเป็นกิจกรรมกลุ่ม 
เป็นตน้ ส าหรบัมิติท่ีพบว่ามีความขาดแคลนอย่างมีนยัส าคญั มี 2 มิติ ไดแ้ก่ การมีผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกมประจ า
พืน้ท่ีบริการ และ การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการบริการ ซึ่งมีเพียง 2 สถาบนั (รอ้ยละ 2.99)              
ท่ีปรากฏหลกัฐานการมีผูเ้ช่ียวชาญแนะน าบริการ ในบทบาท Game Master และมีเพียง 3 สถาบนั (รอ้ยละ 
4.48) มีการบรูณาการปัญญาประดษิฐ์ในการบรกิาร ทัง้นีส้  าหรบัการน าปัญญาประดษิฐ์มาใหบ้รกิารในลกัษณะ 
AI Chatbot มีความแตกต่างกัน เน่ืองจาก 2 สถาบันใช้ AI Chatbot ส าหรบัหลากหลายบริการ ในขณะท่ี                      
1 สถาบนัพฒันา AI Chatbot ส าหรบับทบาทการเป็น Game Master เพื่อการแนะน าบอรด์เกมใหแ้ก่ผูใ้ชบ้รกิาร
โดยเฉพาะ 

 
ตารางที่  3 รายงานจ านวนห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาทั้งหมดท่ีมีบริการบอร์ดเกม จ าแนกตามมิติ                        
กรอบการวิเคราะห ์SPECMAI (N=67) 
 

มติกิารวเิคราะห ์SPECMAI Framework จ านวน ร้อยละ 

1. พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ (Dedicated Space) 67 100.00 

2. ระเบียบการใหบ้รกิาร (Service Policy) 51 76.12 

3. ผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกมประจ าพืน้ท่ีบรกิาร (Expert Board Game Master) 2 2.99 

4. เนือ้หาประชาสมัพนัธ ์(Content) 18 26.87 
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มติกิารวเิคราะห ์SPECMAI Framework จ านวน ร้อยละ 

5. ช่องทางประชาสมัพนัธ ์(Media)   

5.1 เวบ็ไซตท์างการของหอ้งสมดุหรอืสถาบนัอดุมศกึษา (Website) 42 62.69 

5.2 บญัชีสื่อสงัคมออนไลนท์างการ (Facebook) 66 98.51 

6. การบรูณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการบรกิาร  
(AI Chatbot Service Assistance) 

3 4.48 

 

แผนภูมิที่ 1  แสดงรอ้ยละของบริการบอรด์เกมในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาของไทย (N=67) ตามมิติ                   

การวิเคราะห ์SPECMAI Framework  

 

1.3 การให้บริการบอรด์เกมในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาในและนอกกรุงเทพมหานคร 
ตามกรอบแนวคิด SPECMAI 

ผลการส ารวจพบว่ามีห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาในกรุงเทพมหานครจ านวน 21 แห่ง 
ให้บริการบอรด์เกม โดยในจ านวนนีพ้บว่ามีเพียง 1 แห่ง (รอ้ยละ 1.49) ท่ีด  าเนินการให้บริการผูเ้ช่ียวชาญ             
บอรด์เกมประจ าพืน้ท่ีบรกิาร และมีเพียง 2 แห่ง (รอ้ยละ 2.99) ท่ีบรูณาการ AI Chatbot ในการบรกิารดงักล่าว 
นอกจากนี ้ผลการส ารวจพบว่าการประชาสมัพันธ์เนือ้หาหรือวิธีการเล่น ยังคงมีจ ากัดเช่นกัน โดยมี 7 แห่ง                 
(รอ้ยละ 10.45) (ตารางท่ี 4) 
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ผลการส ารวจพบว่ามีห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษานอกกรุงเทพมหานครจ านวน 46 แห่ง 
ให้บริการบอรด์เกม โดยในจ านวนนีพ้บว่ามีเพียง 1 แห่ง (รอ้ยละ 1.49) ท่ีด  าเนินการให้บริการผูเ้ช่ียวชาญ            
บอรด์เกมประจ าพืน้ท่ีบรกิาร และมีเพียง 1 แห่ง (รอ้ยละ 1.49) ท่ีบรูณาการ AI Chatbot ในการบรกิารดงักล่าว 
นอกจากนี ้ผลการส ารวจพบว่าการประชาสมัพันธเ์นือ้หาหรือวิธีการเล่น ยงัคงมีจ ากัดเช่นกัน โดยมี 11 แห่ง 
(รอ้ยละ 16.42) (ตารางท่ี 4) 

เม่ือเปรียบเทียบห้องสมุดทั้ง 2 กลุ่ม ไม่พบความเช่ือมโยงกันระหว่างสถานท่ีตั้งทาง
ภมูิศาสตรแ์ละบรกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุ อีกทัง้ผลการส ารวจสอดคลอ้งกบัภาพรวมท่ีมีการด าเนินการบรกิาร
สงูสดุใน 4 มิติ ไดแ้ก่  

1) พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ (Dedicated Space)  
2) เนือ้หาสื่อประชาสมัพนัธห์รอืวิธีการเลน่ (Content)  
3) ระเบียบการใหบ้รกิาร (Service Policy)  
4) ช่องทางประชาสมัพนัธ ์(Media) 

ส าหรบัมิติท่ีพบวา่มีหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาด าเนินการนอ้ยท่ีสดุ มี 2 มิติ ไดแ้ก่  

1) ผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกมประจ าพืน้ท่ีบรกิาร (Expert Board Game Master)  
2) การบรูณาการเทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์ในการบรกิาร (AI Chatbot Service Assistance)  

 
ตารางที ่4 รายงานจ านวนหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาในกรุงเทพมหานครและนอกกรุงเทพมหานคร ท่ีมีบรกิาร
บอรด์เกม จ าแนกตามมิติกรอบการวิเคราะห ์SPECMAI (N=67) 
 

มติกิารวเิคราะห ์SPECMAI Framework 
ในกรุงเทพฯ นอกกรุงเทพฯ 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
1. พืน้ท่ีใหบ้รกิารเฉพาะ (Dedicated Space) 21 31.34 46 68.66 
2. ระเบียบการใหบ้รกิาร (Service Policy) 18 26.87 33 49.25 
3. ผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกมประจ าพืน้ท่ีบรกิาร (Expert Board Game Master) 1 1.49 1 1.49 
4. เนือ้หาประชาสมัพนัธ ์(Content) 7 10.45 11 16.42 
5. ช่องทางประชาสมัพนัธ ์(Media)     

5.1 เวบ็ไซตท์างการของหอ้งสมดุหรอืสถาบนัอดุมศกึษา (Website) 16 23.88 26 38.81 
5.2 บญัชีสื่อสงัคมออนไลนท์างการ (Facebook) 20 29.85 46 68.66 

6. การบรูณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการบรกิาร  
(AI Chatbot Service Assistance) 

2 2.99 1 1.49 
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การส ารวจยังพบว่าในจ านวนห้องสมุด ท่ี เผยแพร่ข้อมูลการให้บริการบอร์ด เกม                          
อย่างเป็นทางการทัง้ 67 สถาบนั มีบอรด์เกมใหบ้รกิารในจ านวนท่ีแตกต่างกนั ไม่แปรผนัสอดคลอ้งแต่อย่างใด
กับจ านวนประชากรนิสิตหรือนักศึกษาของสถาบัน โดยจากข้อมูลในเว็บไซต์ทางการของห้องสมุด
สถาบนัอดุมศกึษาเอกชนแห่งหนึ่งในเขตกรุงเทพมหานคร ปรากฏรายช่ือบอรด์เกมจ านวน 140 เกม  

2. การบูรณาการ AI Chatbot เพือ่ส่งเสริมบริการบอรด์เกมในหอ้งสมุด 

ใน ก า รพั ฒ น า  AI Chatbot ส า ห รับ ท า ห น้ า ท่ี  Board Game Master ผู้ วิ จั ย ได้ อ อ ก แ บ บ 
การท างานของ AI Chatbot ให้ เป็น  Text-based Conversational AI Chatbot มีหน้า ท่ีหลัก เพื่ อพูดคุย                     
โดยรบัขอ้มลูพืน้ฐานของผูใ้ชบ้รกิารมาประมวลผลเขา้กบัขอ้มลูพืน้ฐานของคณุลกัษณะบอรด์เกมท่ีมีใหบ้รกิาร 
แลว้จึงสรุปผลเป็นค าแนะน าบอรด์เกม ซึ่งผู้วิจัยพัฒนาเขตขอ้มูลในฐานความรูข้อง AI Chatbot ดังกล่าว                 
โดยอาศยัขอ้มูลพืน้ฐานจากองคป์ระกอบในคุณลกัษณะหลกัของบอรด์เกม 5 เขตขอ้มูล ไดแ้ก่ จ านวนผูเ้ล่น 
(Group Size) ประเภทเกมท่ีตอ้งการ (Preferred Game Types) กลไกการเล่น (Game Mechanics) หมวดหมู่
หรอืธีมของเกม (Categories/Themes) และระยะเวลาท่ีมีส าหรบัการเลน่ (Time Available for Playing Game) 

 
ภาพที ่2 เขตขอ้มลูในฐานความรูข้อง AI Chatbot Game Master 

 

   ตารางที ่5  ตวัอยา่งขอ้มลูในแตล่ะเขตขอ้มลูของฐานความรูข้อง AI Chatbot 

ล าดับ เขตข้อมูล ตัวอย่างข้อมูล 

1 จ านวนผูเ้ลน่ (Group Size) ระบจุ านวนผูร้ว่มเลน่เพ่ือกรองเกมท่ีรองรบัไดอ้ยา่งเหมาะสม 

2 
ประเภทเกมท่ีตอ้งการ  
(Preferred Game Types) 

ขอ้มลูรายการประเภทเกมที่มีใหบ้รกิาร 
เช่น เกมกลยทุธ ์เกมไพ ่หรอืเกมปารตี์ ้

3 
กลไกการเลน่  
(Game Mechanics) 

ขอ้มลูกลไกการเลน่ของบอรด์เกมที่มีใหบ้รกิาร  
เช่น เจรจาตอ่รอง วางแผน หรอืบรกิารจดัการทรพัยากร 



วารสารรังสิตสารสนเทศ           ปีที ่32  ฉบับที ่1   มกราคม – มิถุนายน  2569                    23 

          
  

 
 

ล าดับ เขตข้อมูล ตัวอย่างข้อมูล 

4 
หมวดหมูห่รอืธีมของเกม 
(Categories/Themes) 

ขอ้มลูหมวดหมู่ของบอรด์เกมท่ีมีใหบ้รกิาร  
เช่น แฟนตาซี ประวตัิศาสตร ์หรือวิทยาศาสตร ์

5 
ระยะเวลาท่ีมีส  าหรบัการเลน่  
(Time Available for Playing Game) 

ขอ้มลูระบใุนคูมื่อบอรด์เกม หรอืประเมินจากสถิติ 
การใหบ้รกิารในภาพรวม 

 

งานวิจัยนี ้ทดลองสรา้ง AI Chatbot อย่างง่ายดว้ยการสรา้ง Gem ผ่านระบบ Gemini เพื่อเป็นผูช้่วย
ส่วนตัวส าหรับบริการบอร์ดเกม โดยน าฐานความรู ้ทั้ง 5 ด้านเข้าสู่คลังความรู ้ของ AI Chatbot แล้ว                      
โดยการทดลองใช ้AI Chatbot Game Master สามารถช่วยเป็นส่วนเสริมบริการ สรุปการบูรณาการดงักล่าว    
เป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ (1) สว่นของการปฏิสมัพนัธร์ะหว่าง AI Chatbot กบัผูถ้ามผ่านชดุขอ้ความค าถาม โดยพบว่า 
AI Chatbot ล าดับค าถามไปสู่การประมวลผลในชุดข้อมูลจากฐานความรู ้จากนั้นส่งออกเป็นชุดค าตอบ               
ซึ่งจะแนะน าบอรด์เกมให้ตรงต่อโจทย์ได้อย่างถูกต้อง ทั้งนี ้อีกส่วนหนึ่งเป็น (2) บทบาทของ AI Chatbot                   
จากปฏิสัมพันธ์ท่ี เกิดขึ ้นได้จากการสื่อสารระหว่างผู้ใช้บริการและ AI Chatbot ยังสามารถขยายผล                              
เป็นกรอบแนวคิด Game-RACE AI Contribution Framework ท่ีประกอบด้วย 5 บทบาท ได้แก่  Game 
Recommendation (การแนะน าเกมอัจฉริยะ), Rule Assistant (ผูช้่วยอธิบายกติกา), Access & Circulation 
(การสนับสนุนการยืม -คืน), Collection Analytics (การวิ เคราะห์คลังทรัพยากร), และ Engagement & 
Community (การสรา้งชมุชนผูใ้ช)้  

 
ภาพที ่3  AI Chatbot Application in Board Game Service: Interaction Model & Game-RACE AI 

Contribution Framework 



วารสารรังสิตสารสนเทศ           ปีที ่32  ฉบับที ่1   มกราคม – มิถุนายน  2569                    24 

          
  

 
 

ผลจากการสรา้งนวตักรรม AI Chatbot ส าหรบับริการบอรด์เกมในหอ้งสมุด โดย Chatbot มีบทบาท               
ในการแนะน าบอร์ด เกม  กติ ก าการเล่น  และ  การแนะน าบอร์ด เกม ท่ี มี อยู่ ในคลัง เพื่ อส่ ง เส ริม  
การยืมใชบ้ริการ รวมถึงความสามารถในการวิเคราะห์คลังทรพัยาการรายชิน้ ผ่านการประมวลผลค าถาม             
ความตอ้งการเทียบกับฐานความรู ้อีกทัง้สรา้งชุมชนผูใ้ชบ้ริการบอรด์เกมผ่านความพึ งพอใจและความสนใจ                 
ท่ีกลุม่สนใจในบอรด์เกมจะสามารถน ามาตอ่ยอดเป็นกิจกรรมหอ้งสมดุ  

นอกจากนีง้านวิจยันีย้งัไดท้ดลองสรา้ง AI Chatbot แบบขยายผล ตวัอยา่ง AI Chatbot ท่ีผูว้ิจยัสรา้งขึน้
ภายใตก้รอบ Game-RACE AI Contribution Framework มีช่ือว่า “Witty AI Chatbot” โดยผูว้ิจัยไดท้ดลองใช ้
AI Chatbot ดงักล่าวในบริการพืน้ฐานของหอ้งสมดุท่ีหลากหลายบทบาทดว้ย เช่น การเป็นผูช้่วยบรรณารกัษ์              
ในการใหบ้ริการคน้หาหนังสือ “Witty AI Librarian”, บริการแนะน าบอรด์เกม “Witty AI Game Master” และ
การบรกิารพดูคยุใหก้ าลงัใจผา่นชดุขอ้มลูจากไพท่าโรห ์“Witty AI Wizard” ซึง่ทัง้หมดนีเ้ป็นตวัอยา่งของบทบาท
การท างานซึง่ AI Chatbot ในบรกิารหอ้งสมดุทดลองในการวิจยันี ้

 

การอภปิรายผลและช่องว่างการวิจัย 

1. ช่องว่างการวิจัยทีร่ะบุไดจ้ากการวเิคราะหเ์นือ้หา 

จากการวิเคราะหข์อ้มลูผลการส ารวจ สามารถระบุช่องว่างการวิจยัท่ีส  าคญั 4 ประการ ซึ่งเป็นโอกาส
ส าหรบัการพฒันา AI Chatbot ในบรกิารหอ้งสมดุ ดงันี ้

ช่องว่างที ่1: การขาดระบบแนะน าเกมอัจฉริยะ (Intelligent Game Recommendation) 

แมว้่าสถาบนัส่วนใหญ่จะมีระบบจดัท ารายช่ือเกม แต่รายช่ือดงักล่าวเป็นเพียงการแสดงผล
แบบคงท่ี  (Static Listing) ท่ี ไม่สามารถแนะน าเกมตามความต้องการเฉพาะบุคคล (Personalized 
Recommendation) ได ้ช่องว่างนีไ้ดร้บัการพิสจูนแ์ละตอบสนองแลว้อยา่งเป็นรูปธรรมโดย Witty Board Game 
Master AI Chatbot ซึ่งเป็น Conversational AI ท่ีสามารถแนะน าเกมตามจ านวนผู้เล่น ประเภทเกม กลไก          
การเล่น  หมวดหมู่ /ธีม  และระยะเวลาท่ี มีส าหรับการเล่น  กรณี ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าแนวทางนี ้                                  
มีความเป็นไปได้จริงในบริบทห้องสมุดมหาวิทยาลัยไทย และเป็นต้นแบบท่ีสามารถน าไปศึกษาและ                       
พฒันาตอ่ยอดได ้ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวทาง Personalized Library Services  

ช่องว่างที่ 2: การขาดระบบสนับสนุนการเรียนรู้กติกาแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Rule 
Learning Support) 

ถึงแมว้่าหอ้งสมดุจะมีการเผยแพรเ่นือ้หาดา้นวิธีการเล่นเกมสห์รือการเช่ือมโยงวิดีโอสอนเล่น                     
แต่สื่อดงักล่าวเป็นการเรียนรูแ้บบทางเดียว (One-way Learning) ท่ีไม่สามารถตอบค าถามเฉพาะของผูใ้ชไ้ด ้        
AI Chatbot ท่ีมีความสามารถในการอธิบายกติกาแบบสนทนา (Conversational Rule Explanation) และ                
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ตอบค าถามขอ้สงสยัเฉพาะกรณีไดใ้นทันที จะช่วยลดอุปสรรคในการเริ่มตน้เล่นส าหรบัผูใ้ช้ มือใหม่ไดอ้ย่าง                 
มีประสิทธิภาพ 

ช่องว่างที ่3: การขาดระบบสนับสนุนการบริการการยืม-คนืแบบอัจฉริยะ (Smart Circulation 
Support) 

ปัจจุบนักระบวนการยืม-คืนบอรด์เกมยงัคงพึ่งพาบุคลากรเป็นหลกั และไม่มีระบบแจง้เตือน
สถานะเชิงรุก (Proactive Status Notification) AI Chatbot สามารถท าหน้าท่ีแจง้สถานะความพรอ้มใชง้าน      
ของเกม  แจ้ง เตื อนก าหนดคื น  และให้ข้อมูลการจองล่ วงหน้าผ่ านช่ อ งทางสนทนา ซึ่ งจะช่ วย 
ลดภาระงานบคุลากรและเพิ่มประสทิธิภาพการใหบ้รกิาร 

ช่องว่างที่  4: การขาดระบบวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการใช้บริการ (Service Usage 
Analytics) 

แม้บางสถาบันจะมีการรวบรวมสถิติการใชบ้ริการ แต่ยังขาดการวิเคราะห์เชิงลึกท่ีน าไปสู่  
การตัดสินใจเชิงนโยบาย AI Chatbot ท่ีบูรณาการกับระบบฐานขอ้มูลห้องสมุดสามารถวิเคราะห์แนวโน้ม             
ความนิยม (Popularity Trends) ระบเุกมท่ีไมไ่ดร้บัการใชง้าน และสนบัสนนุการตดัสินใจในการจดัซือ้ทรพัยากร
ได ้

2. กรอบแนวคดิส าหรับการพัฒนา AI Chatbot ในบริการบอรด์เกม  

การทดลองสร้าง AI Chatbot สะท้อนบริบทการให้บริการโดยน าเทคโนโลยี ปัญญาประดิษฐ์                        
มาบูรณาการ เข้ากับฐานความรูท้ั้ง 5 ด้านดังกล่าวมาแล้ว โดยการทดลองใช้ AI Chatbot Game Master 
สามารถช่วยเป็นสว่นเสรมิบรกิาร สรุปรูปแบบการปฏิสมัพนัธร์ะหว่าง AI Chatbot กบัค าถาม โดยล าดบัเขา้กบั
การประมวลผลในชุดขอ้มูลจากฐานความรู ้จากนั้นส่งออกเป็นชุดค าตอบ ซึ่งจะแนะน าบอรด์เกมท่ีตอ้งการ  
ทั้งนี ้จากปฏิสัมพันธ์ท่ีเกิดขึน้ได้จากการสื่อสารระหว่างผู้ใช้บริการและ AI Chatbot ยังสามารถขยายผล                  
เป็นกรอบแนวคิด Game-RACE AI Contribution Framework ท่ีใช้ศึกษาบทบาทของการสรา้ง AI Chatbot     
เพื่อบริการบอรด์เกมในห้องสมุด ซึ่งประกอบดว้ย 5 บทบาท ไดแ้ก่ Game Recommendation (การแนะน า              
เกมอัจฉริยะ), Rule Assistant (ผู้ช่วยอธิบายกติกา), Access & Circulation (การสนับสนุนการยืม-คืน), 
Collection Analytics (การวิเคราะหค์ลงัทรพัยากร), และ Engagement & Community (การสรา้งชุมชนผูใ้ช)้ 
ซึ่งจากผลการวิจัยและการทดลองนี้ AI Chatbot สามารถตอบโจทย์ในการช่วยงานของมิติด้านบุคลากร                  
ผูมี้ความเช่ียวชาญเก่ียวกบับอรด์เกม และการใชเ้ทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ AI Chatbot ซึ่งเป็นความทา้ทาย            
ท่ีมีความส าคัญ เขา้กับการใช้เทคโนโลยีเป็นผูช้่วยบรรณารกัษ์ท่ี สามารถช่วยแนะน าบอรด์เกม ช่วยเสริม                   
ในภารกิจท่ีขาดแคลนผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกม โดยการเช่ือมโยงผลการวิจยัท่ีส  ารวจพบดงักลา่ว 
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นอกจากนี้การให้ความส าคัญ เก่ียวกับการระบุหน้าท่ีหรือวัตถุประสงค์ในการใช้ AI Chatbot             
เพื่ อ ส่ ง เส ริม ป ระสิ ท ธิภ าพ  และ  ลด ปัญ หาใน งานบ ริก าร  มี ค วามส าคัญ ต่ อก ารศึ กษ า เชิ งลึ ก 
เพื่ อพัฒ น าการน า เท ค โน โลยี ปัญ ญ าป ระดิ ษ ฐ์ม า ใช้ ใน บทบ าท ท่ี มี อิ ท ธิพ ลต่ อป ระสิ ท ธิภ าพ                                          
ของการบริการห้องสมุด อาทิ ช่วยให้ค  าปรึกษา และ แนะน าทรพัยากรห้องสมุดหรือบริการท่ีเหมาะส ม                        
กบัความตอ้งการของผูใ้ชบ้รกิารได ้ช่วยลดระยะเวลาการรอรบับรกิารจากบรรณารกัษ ์หรอื บคุลากรผูเ้ช่ียวชาญ 
โดยผูพ้ฒันา AI Chatbot จ าเป็นตอ้งมีขอ้มลูท่ีถกูตอ้งและชดัเจนประกอบกบัการบรหิารขอ้มลูเชิงสถิติท่ีมาจาก
ความตอ้งการและขอ้มลูท่ีใชพ้ฒันา AI Chatbot ดงักลา่วใหเ้ป็นกระบวนการตอ่ยอดเชิงประจกัษด์า้นนวตักรรม
ในงานบรกิารหอ้งสมดุอย่างเป็นรูปธรรม 

นวตักรรมดงักล่าวนีแ้สดงใหเ้ห็นว่ากรอบแนวคิดการบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในบริการ
หอ้งสมุด สามารถกา้วหนา้สูงกว่าการใชผ้ลิตเนือ้หาหรือสื่อเพื่อการประชาสัมพันธ ์(Outreach Technology)     
แต่ขยายผลไปสู่การน า AI มาสรา้งคุณค่าทางบริการท่ีแทจ้ริง (AI-driven Service Value) ทั้งนี ้Witty Board 
Game Master AI Chatbot เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์  (Empirical Evidence) ชิ ้นแรกในบริบทห้องสมุด
มหาวิทยาลยัไทยท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงความเป็นไปไดข้อง Conversational AI ในการท าหนา้ท่ีผูเ้ช่ียวชาญบอรด์เกม
เสมือน (Virtual Board Game Expert) มีความใกลเ้คียงกับงานวิจัยท่ีเก่ียวกับ เช่น การวิจัยเกมเสมือนของ 
Adamopoulou and Moussiades (2020) และเช่ือมโยงกับกรอบแนวคิดในการพัฒนาตน้แบบท่ีอาศัยขอ้มูล
จากผูใ้ชบ้รกิารและบรบิทรอบดา้น อาทิ ความคิดเชิงออกแบบ หรอื Design Thinking เป็นตน้ 
 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

1. บทสรุป 

ผลการส ารวจข้อมูลการให้บริการบอร์ดเกมในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย                                

ผา่นการวิเคราะหรู์ปแบบการบรหิารจดัการบรกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุมหาวิทยาลยัของไทยเพื่อคน้หาช่องว่าง

ทางการวิจัย ผ่านกรอบแนวคิด SPECMAI Framework และมิติการจัดบริการบอรด์เกมในห้องสมุด พบว่า               

เป็นแนวทางส าคญัในการพฒันาบรกิารหอ้งสมดุใหท้นัสมยัเพื่อตอบรบักบับรบิทการเรียนรูแ้ละความตอ้งการ

ของผู้ใช้บริการท่ี เปลี่ยนแปลงไป ประกอบกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี  โดยเฉพาะอย่างยิ่ ง 

ปัญญาประดิษฐ์ ผลจากการใชก้รอบแนวคิด SPECMAI Framework ในการเก็บรวบรวมและวิเคราะหข์อ้มูล

สามารถใช้จัดการผลการส ารวจสภาพของบริการ และสามารถรองรับข้อมูลท่ีพบจริงจากแหล่งข้อมูล                         

ของหอ้งสมดุไดอ้ย่างเป็นระบบ สะทอ้นว่ากรอบดงักล่าวมีความเหมาะสมในการเป็นเครื่องมือวิเคราะหบ์รกิาร

บอรด์เกมในบรบิทหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษาไทย  
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การวิจัยนี ้พบการขาดแคลนในการพัฒนาบุคลากรผู้เช่ียวชาญบอร์ดเกมในการบริการ และ 
การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในรูปแบบของ AI Chatbot ในการสวมบทบาทผูช้่วยบรรณารกัษ์               
ในงานบริการให้ค  าแนะน าบอร์ดเกม ส่งผลให้การเสนอกรอบแนวคิด  Game-RACE AI Contribution 
Framework ในการพฒันา AI Chatbot ในงานบรกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษา สามารถต่อยอด
ใช้เป็นแนวคิดในการออกแบบพัฒนา AI Chatbot ส าหรบับริการบอรด์เกมในห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษา                  
ซึ่งมีองคป์ระกอบ 5 มิติ  ไดแ้ก่ (1) Game Recommendation (การแนะน าเกมอัจฉริยะ) (2) Rule Assistant 
(ผู้ช่ วยอ ธิบายกติกา) (3) Access & Circulation (การสนับสนุนการยืม -คืน ) (4) Collection Analytics                      
(การวิเคราะห์คลังทรพัยากร) และ (5) Engagement & Community (การสรา้งชุมชนผู้ใช้) นีไ้ด้ด  าเนินการ
วิเคราะหเ์นือ้หาท่ีพบว่ามีการเผยแพรผ่่านสื่ออย่างเป็นทางการในอินเทอรเ์น็ตจากหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศึกษา
จ านวน 67 แห่งในประเทศไทย และพบว่าแมส้ถาบนัส่วนใหญ่จะมีโครงสรา้งพืน้ฐานส าหรบับริการบอรด์เกม                  
ท่ี เข้มแข็ง แต่ยังคงมีช่องว่างส าคัญในมิติของการสนับสนุนผู้ใช้แบบปฏิสัมพันธ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ ง                            
การขาดผูเ้ช่ียวชาญประจ าพืน้ท่ีและการน า AI หรือเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มาบูรณาการสนบัสนุนบริการ 
หรือก าหนดให้บทบาทหน้าท่ีเป็นผูช้่วยอัจฉริยะท่ีสามารถยกระดับคุณภาพบริการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ                
และตน้ทนุท่ีเหมาะสม 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 

ดังท่ีได้กล่าวแลว้ว่าการวิจัยครัง้นีอ้าศัยข้อมูลสาธารณะท่ีเผยแพร่ผ่านอินเทอรเ์น็ตของห้องสมุด
สถาบันอุดมศึกษาเป็นหลัก ซึ่งถือเป็นขอ้จ ากัดของการศึกษา (Limitation of the Study) ท่ีส  าคัญ กล่าวคือ                    
การวิเคราะห์เนือ้หาจากแหล่งออนไลน์เพียงอย่างเดียวอาจไม่ครอบคลุมบริการท่ีด า เนินการจริงในพืน้ท่ี              
แตไ่ม่ไดร้บัการเผยแพรท่างออนไลน ์และไม่สามารถสะทอ้นมมุมอง บรบิท และประสบการณต์รงของผูใ้หบ้รกิาร
และผูใ้ชบ้รกิารไดอ้ย่างครบถว้น ส่งผลใหข้อบเขตการน าผลการวิจยัไปประยกุตใ์ชย้งัคงอยู่ในระดบัการส ารวจ
ภาพรวมเชิงนโยบายและโครงสรา้งบรกิารเป็นหลกั 

เพื่อยกระดบัความลึกและความครอบคลมุของผลการวิจยั และเพื่อใหก้ารน าผลไปใชป้ระโยชนใ์นทาง
ปฏิบตัิมีความเป็นไปไดม้ากยิ่งขึน้ การวิจยัในระยะตอ่ไปควรด าเนินการตามแนวทางดงัตอ่ไปนี ้

(1) การสมัภาษณเ์ชิงลกึ (In-depth Interview) กบัผูใ้หบ้รกิารบอรด์เกมในหอ้งสมดุสถาบนัอดุมศกึษา
โดยตรง เพื่อรวบรวมมุมมองเชิงปฏิบตัิการ ปัญหาและอุปสรรคในการใหบ้ริการจริง ตลอดจนความตอ้งการ                       
ดา้นการสนบัสนนุจากเทคโนโลยีท่ีบคุลากรหอ้งสมดุมองวา่จ าเป็นและเป็นไปไดใ้นบรบิทของตน 

(2) การเข้าศึ กษ าดู งาน  (Site Visit) ในห้อ งสมุดมหาวิท ยาลัย ท่ี เปิ ด ให้บ ริก ารบอร์ด เกม                               
เพื่อสงัเกตการณ์กระบวนการใหบ้ริการจริง (Direct Observation) วิเคราะหพ์ฤติกรรมการใชบ้ริการของผูใ้ช ้
และระบุจุดท่ี AI Chatbot สามารถเขา้มาสนบัสนุนไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม การศึกษาดงูานโดยตรงจะช่วยใหไ้ด้
ขอ้มลูท่ีละเอียดและลกึซึง้กวา่การวิเคราะหจ์ากแหลง่สารสนเทศออนไลนไ์ดอ้ยา่งมีนยัส าคญั 
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(3) การส ารวจความต้องการของผู้ใช้บริการ (User Needs Assessment) ผ่านแบบสอบถามและ              
การสนทนากลุ่ม (Focus Group) กับนักศึกษาและบุคลากรท่ีเป็นผู้ใช้บริการบอรด์เกมจริง เพื่ อออกแบบ                  
และพฒันา AI Chatbot ท่ีตรงตามความตอ้งการท่ีแทจ้รงิของผูใ้ชป้ลายทาง 

(4) การพัฒนาและทดสอบต้นแบบ AI Chatbot (Prototype Development and Testing) ในบริบท
หอ้งสมุดมหาวิทยาลยัท่ีสมคัรใจเขา้รว่มโครงการ โดยประเมินผลทัง้ในดา้นประสิทธิภาพของระบบ (System 
Performance) ความพึงพอใจของผูใ้ช ้(User Satisfaction) และผลลพัธด์า้นการเรยีนรู ้(Learning Outcomes) 
ท่ีเกิดจากการใชบ้ริการบอรด์เกมผ่านความช่วยเหลือของ AI Chatbot ต่อยอดขยายผลในรายละเอียด เช่น                 
การสร้างฐานความรู ้,  กลไกการท างาน, ความสามารถในการวิ เคราะห์และตอบสนองต่อ Prompt,                            
และการประเมินผลนวตักรรม AI Chatbot  

การด าเนินการวิจัยตามแนวทางข้างต้นจะช่วยยกระดับทั้งความเข้มแข็งทางระเบียบวิธีวิจัย                        
และความสามารถในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ในวงกว้างและเชิงลึกต่อไป ทั้งในระดับสถาบัน                    
และในระดับนโยบายการพัฒนาห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาของไทยเพื่อส่งเสริมการเรียนรูแ้ละศักยภาพ                    
ของบคุลากรทางการศกึษาเพื่อเปา้ประสงคห์ลกัคือความส าเรจ็ของการอดุมศกึษาไทยไดอ้ยา่งเต็มประสิทธิภาพ  

 

------------------------------------------- 
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