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บทคัดยอ่ 

 การเล่นเกมเป็นกิจกรรมที่เด็กทุกคนช่ืนชอบและคุ้นเคย เด็กได้รับประโยชน์มากมายผ่านการเล่นเกม 
เช่น ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เสริมสร้างพัฒนาการด้านร่างกาย สมอง สติปัญญา อารมณ์ เด็กสามารถเรียนรู้
และได้รับการพัฒนาทักษะส าคัญผ่านการเล่นเกม การจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้เป็นภารกิจ
ส าคัญของครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษา เพราะเป็นการวางรากฐานการอ่าน 
สร้างความสนใจในการอ่านให้กับเด็กและเยาวชน ซึ่งจะพัฒนาไปสู่การเป็นผู้มีนิสัยรักการอ่านและการเรียนรู้
ตลอดชีวิตต่อไป นอกจากนีก้ารน าเกมมาใช้เพื่อจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ เป็นสิ่งที่น่าสนใจและ
ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ตามหลักสูตรของโรงเรียน อีกทั้งสร้างพื้นท่ีการเรียนรู้ในห้องสมุด ผู้เรียนได้รับการสร้าง
เสริมทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่  21 บทความนี้มีวัตถุประสงค์แนะน าแนวทางในการน าเกมมาใช้ในการจัด
กิจกรรมส่งเสริมการอ่านในห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษาแก่ครูบรรณารักษ์และบรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียน
ประถมศึกษา  
 
ค าส าคัญ: การส่งเสริมการอ่าน  เกมส่งเสริมการอ่าน  ห้องสมุดโรงเรียน   

 

Abstract 

 Playing games is a favorite and familiar activity for all children. Children benefit greatly 
through games such as having fun and enhancing their body, brain, intelligence, and emotion. 
Children can learn and develop some important skills through playing games. Organizing activities 
to promote reading and learning is an important task of teacher librarians or librarians in 
primary school libraries.  This is the foundation for reading, and motivation to reading for 
children and youth. This will lead to the habit of reading and lifelong learning. Using games to 
promote reading and learning is interesting and can support learning according to the school 
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curriculum. Moreover, it can create a learning space in the library. Students are empowered to 
enhance learner skills in the 21st century. This article aimed to introduce guidelines for using 
games in activities to promote reading in primary school libraries for teacher librarians or 
librarians. 
 
Keywords: Reading  promotion activities,  Reading promotion games,  School libraries 
 
บทน า 

การเล่นเป็นสิ่งที่เด็กทุกเชื้อชาติ ทุกภาษาช่ืนชอบ เป็นกิจกรรมที่สนุกสนานและเพลิดเพลิน ส่งผลดตี่อ
สมอง ความคิด สติปัญญา พัฒนาการและการเรียนรู้เป็นการสร้างประสบการณ์ชีวิตให้กับเด็ก (United  
Nations Educational, Scientific and Cultural Organization, 1988: 8; ประสพสุข  โบราณมูล, 2554: 13)  
ในพระราชบัญญัติส่งเสริมพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ ปี พ.ศ.2550 - 2554 มาตรา 6 ข้อ5 ได้กล่าวถึงการ
เล่นของเด็กและเยาวชนไว้ว่าเป็นสิทธิของเด็กพึงได้รับเด็กมีสิทธิที่จะเล่น  พักผ่อนหย่อนใจและเข้าร่วมกิจกรรม
นันทนาการที่เหมาะสมตามวัย พ่อแม่และผู้ปกครองจึงควรทราบ ตระหนัก เข้าใจและให้ความส าคัญกับสิ่งนี้  
(ส านักงานส่งเสริมสวัสดิภาพและพิทักษ์เด็ก เยาวชน ผู้ด้อยโอกาสและผู้สูงอายุ, 2550: 25) นอกจากนี้การเล่นมี
ประโยชน์และช่วยเสริมสร้างเด็กในทุกด้าน ทั้งพัฒนาการด้านร่างกายที่สมบูรณ์แข็งแรง จิตใจเบิกบานและ
อารมณ์แจ่มใส กระตุ้นการเจริญเติบโตเซลล์สมอง มีไหวพริบความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ พัฒนาทักษะ
ทางภาษาและการสื่อสาร ช่วยสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิตและทักษะการเข้าสังคม มคีวามเชื่อมั่นในตนเอง และ
ทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (กรมพลศึกษา, 2543: 171-172; กรมพลศึกษา, 2557: 1-2) 

ห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษาเป็นแหล่งสารสนเทศและแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียนส าหรับนักเรียน มี
บทบาทและหน้าที่เพื่อการศึกษาค้นคว้า การเรียนและการสอน เพื่อการจรรโลงใจ การพักผ่อนหย่อนใจและ
การนันทนาการ ครูบรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษาเป็นผู้มีบทบาทส าคัญในการจัดเตรียมทรัพยากร
สารสนเทศ บริการสารสนเทศ ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนสนใจแสวงหาความรู้ ลงมืออ่าน อ่านอย่าง
ต่อเนื่องจนพัฒนาเป็นผู้มีนิสัยรักการอ่านและรักการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งการอ่านนั้นถือว่าเป็นทักษะส าคั ญ
ประการหนึ่งของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 รวมทั้งห้องสมุดควรมีส่วนสนับสนุนและสร้างพื้นที่การเรียนรู้และ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีทักษะส าคัญส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่  21 ในด้านอื่นๆ ด้วย เช่น ทักษะด้านการรู้
สารสนเทศ ทักษะด้านสื่อและดิจิทัล ทักษะชีวิตและทักษะอาชีพ ทักษะเรียนรู้และนวัตกรรม (ทิศนา แขมมณี, 
2557: 6; สุภาวดี หาญเมธี, 2559: 9-10) การน าเกมมาใช้ในกิจกรรมส่งเสริมการอ่านในห้องสมุดโรงเรียน
ประถมศึกษานั้นเป็นหนึ่งในกิจกรรมส่งเสริมการอ่านที่น่าสนใจที่ครูบรรณารักษ์สามารถจัดท าได้ เพราะการเล่นเกม
เป็นสิ่งที่เด็กช่ืนชอบและคุ้นเคย  ให้ประโยชน์มากมาย เช่น ความสนุกสนานและความเพลิดเพลิน ช่วยสร้างเสริม
พัฒนาการด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สมอง สติปัญญา ประสบการณ์ชีวิต การเรียนรู้  เป็นต้น การน าเกมมาใช้
ในการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านจึงเป็นสิ่งที่น่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง และเป็นยังเป็นการสร้างพื้นที่แห่งการเรียนรู้
ให้เกิดขึ้นในห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษา บูรณาการกับการเรียนในหลักสูตร สร้างเสริมทักษะผู้เรียนใน
ศตวรรษที่ 21 ให้กับนักเรียนในทุกทักษะได้ บทความนี้ผู้เขียนมีวัตถุประสงค์แนะน าแนวทางในการน าเกมมาใช้
ในการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษาส าหรับครูบรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียนระดับ
ประถมศึกษา 
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เกมส่งเสริมการอ่าน 
 ครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษามีบทบาทหน้าที่และความรับผิดชอบ
ประการหนึ่งคือ การส่งเสริมให้นักเรียนได้รักการอ่าน ภารกิจในการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านให้กับนักเรียน
เป็นสิ่งที่ส าคัญ กิจกรรมส่งเสริมการอ่านที่เหมาะสมส าหรับเด็กมีหลายอย่างด้วยกันหนึ่งในนั้น  ได้แก่ “เกม
ส่งเสริมการอ่าน” นั้นเองเนื่องด้วย “เกม” เป็นกิจกรรมที่มีกฎกติกาก าหนด ให้ทั้งความสนุกสนานร่าเริง สร้าง
ความเพลิดเพลิน มีการเคลื่อนไหวร่างกาย ช่วยเสริมการเรียนการสอนในรูปแบบของการเล่น (กรมพลศึกษา, 
2557: 200) และเมื่อ “เกม” ได้ถูกออกแบบ ประดิษฐ์หรือถูกคัดเลือก เพื่อน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมส่งเสริม
การอ่าน “เกมส่งเสริมการอ่าน” จึงหมายถึงกิจกรรมที่อยู่ในรูปแบบของการเล่นที่ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน
และน ามาใช้ในการประกอบการสอนที่มีเป้าหมายเพื่อให้ผู้เล่นได้ใช้ความรู้ในเนื้อหาของรายวิชาน าไปสู่รักการอ่าน 
อยากเข้าใช้ห้องสมุด (กรมวิชาการ, 2543: 54) นอกจากน้ี “เกมส่งเสริมการอ่าน” ยังหมายถึง สื่อหรืออุปกรณ์ที่
ใช้ในกิจกรรมทีผู่้เล่นได้ฝึกทักษะการอ่าน มีความเข้าใจเนื้อหาท่ีอ่าน จนบรรลุวัตถุประสงค์ในการอ่าน (ฉวีวรรณ  
คูหาภินันทน์, 2542: 317) จากนิยามข้างต้นจะเห็นได้ว่า “เกมส่งเสริมการอ่าน” จึงเป็นทั้งอุปกรณ์หรือสื่อ
ประกอบการเล่น และเป็นกิจกรรมที่ผู้เล่นจะได้ฝึกทักษะการอ่าน พัฒนาการอ่าน จนบังเกิดนิสัยรักการอ่าน 
อยากศึกษาค้นคว้าและรักการเรียนรู้ตลอดชีวิตนั่นเอง ส าหรับการจ าแนกประเภทของเกมส่งเสริมการอ่านนั้น 
สามารถแบ่งได้เป็นเกมที่ไม่ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ เกมที่ประดิษฐ์ขึ้นจากวัสดุและอุปกรณ์ที่หาได้ง่าย 
ราคาถูก อาจเป็นเกมที่มีอยู่ในหนังสือ วารสาร หนังสือพิมพ์ หรือเกมส าเร็จรูปที่ผลิตขึ้นในประเทศหรือน าเข้า
จากต่างประเทศซึ่งมีจ าหน่ายในท้องตลาด ห้างสรรพสินค้า น าไปเล่นได้ทั้งกลางแจ้งหรือในร่ม เป็นต้น  และเกม
ที่ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นเกมที่มีเครื่องยนต์กลไก วงจรอิเล็กทรอนิกส์ คอมพิวเตอร์เป็นองค์ประกอบ 
ได้แก่ เกมที่สร้างสรรค์ขึ้นใหม่จากโปรแกรมและแอปพลิเคชันเกมต่างๆ เช่น โปรแกรม Wordwall, Kahoot 
เป็นต้น (Visual Education, 2021: online; ฉวีวรรณ  คูหาภินันทน์, 2542: 318)  
 วัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านด้วย “เกมส่งเสริมการอ่าน” นั้นเพื่อเป็นการฝึกฝน
พัฒนาทักษะในการอ่าน ส่งเสริมให้เกิดนิสัยรักการอ่าน สร้างแรงจูงใจให้นักเรียนใช้ห้องสมุดให้มากขึ้น รู้จัก
การใช้ห้องสมุดเพื่อการศึกษาค้นคว้า น าไปสู่การใช้ทรัพยากรสารสนเทศ สื่อการเรียนรู้และพื้นที่ในการจัด
กิจกรรมห้องสมุดโรงเรียนให้มากยิ่งขึ้น การด าเนินการของครูบรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียนสามารถท าได้  
โดยจัดหาหรือประดิษฐ์เกมที่รู้จักกันดีอยู่แล้วให้ตรงกับความต้องการและความสนใจของเด็กเป็นรายบุคคลหรือ
รายกลุ่ม น ามาดัดแปลงให้เหมาะสมที่จะให้เกิดความสนุกสนานในการอ่าน เลือกใช้เกมให้สอดคล้องกับความสนใจ
ของเด็ก เช่น เกมออนไลน์ที่สร้างขึ้นโดยครูบรรณารักษ์ด้วยโปรแกรมสร้างเกมออนไลน์ น ามาใช้ในการจัด
กิจกรรมส่งเสริมการอ่าน เป็นต้น แนะน าการใช้เกม โดยมีขั้นตอนดังนี้ จัดเด็กให้เป็นกลุ่มหรือเป็นแถวแล้วแต่
ประเภทของเกม อธิบายวิธีการเล่น สาธิตการเล่นเกมให้ทุกคนเข้าใจ ลงมือเล่นเกม ก าหนดเวลาในการเล่นเกม
พอสมควร ไม่น้อยไปหรือมากเกินไป ติดตามผลว่าการเล่นของเด็กน าไปสู่จุดหมาย คือ การอ่านหนังสือหรือไม่ 
ครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์ฝึกให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เช่น ป.4 ป. 5 และ ป.6 เป็นผู้ช่วยใน
การจัดกิจกรรมเกม เป็นทีมงานในการจัดกิจกรรมประกวดการผลิตเกมส่งเสริมการอ่านของห้องสมุด  
(กรมวิชาการ, 2543: 118-119) 
 การจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านด้วยเกมส่งเสริมการอ่าน จึงเป็นหนึ่งในกิจกรรมส่งเสริมการอ่านที่
น่าสนใจโดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับผู้ใช้ห้องสมุดที่เป็นเด็ก เด็กกับการเล่นเป็นสิ่งที่คู่กัน เด็กได้สนุกสนาน 
เพลิดเพลิน เรียนรู้พัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ผ่านการเล่น ดังนั้นจ าเป็นอย่างยิ่งที่ครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์
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ห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษา จะต้องมีความรู้ ความเข้าใจทั้งการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน  มีความรู้ ความเข้าใจ
ในการออกแบบ การประดิษฐ์ การคัดเลือกเกมเพื่อน ามาใช้เพื่อใหน้ักเรียนได้มีความสนใจที่จะอ่าน ลงมืออ่านจน
พัฒนาไปสู่การมีนิสัยรักการอ่านและการเรียนรู้ตลอดชีวิต นอกจากนี้เกมยังสามารถน ามาใช้ในการฝึกทักษะ
ส าคัญส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ได้ด้วย  
 
ตัวอย่างเกมส่งเสริมการอ่านที่เหมาะส าหรับการส่งเสริมการการอ่านส าหรับห้องสมุดโรงเรียน
ประถมศึกษา   
 เกมที่เหมาะส าหรับการน ามาจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านส าหรับห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษานั้น 
ควรเป็นเกมที่ผู้เล่นเมื่อเล่นแล้ว ได้รับการเสริมสร้าง เพิ่มเติมทักษะด้านต่างๆ ในศตวรรษที่ 21 ส่งเสริมให้เกิด
ความสนใจ ลงมืออ่าน มีนิสัยรักการอ่านและการเรียนรู้  ผู้เขียนขอยกตัวอย่างเกม ที่ช่วยเสริมทักษะด้านการอ่าน 
ทักษะการใช้ภาษาและการสื่อสาร ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะการเข้าสังคม เป็นต้น ซึ่งเป็นทักษะ
ส าคัญในศตวรรษท่ี 21 ดังต่อไปนี้ 

ตัวอย่างที่ 1 เกมจับคู่หมวดหมู่ระบบทศนิยมดิวอี้แสนสนุก เป็นเกมที่ท าให้ผู้เล่นได้ฝึกทักษะด้าน
การสืบค้นสารสนเทศ เข้าใจการจัดหมวดหมู่ห้องสมุดระบบทศนิยมดิวอ้ี ทักษะด้านภาษาและการสื่อสาร ทักษะ
การอ่าน การร่วมเล่นเกมกับเพื่อนในทีมเดียวกันเป็นการฝึกทักษะการเข้าสังคมให้กับผู้เล่น  

1. อุปกรณ์ที่ใช้ ได้แก ่
1.1  บัตรเลขหมวดหมู่หนังสือระบบทศนิยมดิวอี้หมวด 000-900 หมวดหมู่ละ 1 ใบ รวม 10  ใบ 

จ านวน 2 ชุด ดังนี ้
 

           
 

 
 
 
 

1.2  บัตรรายชื่อหนังสือ 10 ช่ือ เรื่อง รวม 10 ใบ จ านวน 2 ชุด ดังนี ้
 

 
 
 

       
      
    

1.3  ซองใส่เอกสารส าหรับใส่บัตรรายช่ือหนังสือ 2 ซอง เฉลยค าตอบ 1 ซอง บัตรเลขหมวดหมู่
หนังสือระบบทศนิยมดิวอี้ 2 ซอง (แต่ละซองใส่บัตรจ านวน 10 ใบต่อชุด) 

 
 

000 500 
100 600 
200 700 
300 800 
400 900 

1. พุทธศาสนา 6. ท่องเที่ยวอาเซียน 
2. พระอภัยมณ ี 7. จริยธรรม 
3. คณิตคิดสนุก 8. เกษตรกรรม 
4. กฎหมายรัฐธรรมนญู  9. หลักการใช้ภาษาอังกฤษเบื้องต้น 
5. การละเล่นพ้ืนบ้าน 10. คอมพิวเตอร์ 
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2. วิธีเล่นเกม มีดังนี ้
2.1  น าบัตรเลขหมวดหมู่หนังสือระบบทศนิยมดิวอี้ 10 ใบ และบัตรรายช่ือหนังสือจ านวน 10 ใบ 

วางคละกันไว้บนโต๊ะละชุด   
2.2  แบ่งนักเรียนเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน   
2.3  ผู้น าเกมให้สัญญาณ จับเวลาการแข่งขัน 3 นาที แต่ละกลุ่มจับคู่บัตรรายช่ือหนังสือและบัตร

เลขหมวดหมู่หนังสือระบบทศนิยมดิวอี้ให้ถูกต้อง ท าเช่นนี้จนหมดบัตรรายช่ือหนังสือและบัตรเลขหมวดหมู่
หนังสือระบบทศนิยมดิวอี้ 

2.4  กลุ่มที่ใช้เวลาในการจับคู่น้อยท่ีสุด และถูกต้องมากที่สุด จะเป็นกลุ่มชนะ 
2.5  ผู้น าเกมเฉลยค าตอบดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
2.6  กรรมการแข่งขันรวบรวมคะแนนและมอบรางวัลแก่ทีมผู้ชนะ 

 
ตัวอย่างที่ 2 เกมทายช่ือนิทานอิสปสองภาษาแสนสนุก เป็นการแข่งขันที่มีวัตถุประสงค์ส าคัญเพื่อให้

นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้นได้อ่านหนังสือประเภทวรรณกรรมเยาวชนของห้องสมุด โรงเรียน และให้มี
ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  ได้ฝึกทักษะสารสนเทศ ทักษะด้านภาษาและการสื่อสาร 
ทักษะการอ่านและทักษะการเข้าสังคม  

1. อุปกรณ์ ได้แก ่
1.1 บัตรช่ือเรื่องนิทานอิสปภาษาอังกฤษ จ านวน 10 ใบ 3 ชุด 
1.2 บัตรช่ือเรื่องนิทานอิสปภาษาไทย จ านวน 10 ใบ 3 ชุด   
1.3 กระดาษเฉลยเกมทายช่ือนิทานอิสปสองภาษาแสนสนุก จ านวน 1 แผ่น    
1.4 กระดานตารางส าหรับบันทึกคะแนนท่ีได้ของแต่ละกลุ่ม จ านวน 1 แผ่น    
1.5 โต๊ะไม้ จ านวน 3 ตัว ส าหรับวางบัตรช่ือเรื่องนิทานอิสป   

2. วิธีเล่นเกม มีดังนี ้
2.1  แบ่งผู้เล่มเกมออกเป็น 3 กลุ่มๆ ละ 2 คน  

ข้อ ช่ือหนังสือ หมวดหมูด่ิวอี ้
1. พุทธศาสนา 200 
2. พระอภัยมณ ี 800 
3. คณิตคดิสนุก 500 
4. กฎหมายรัฐธรรมนูญ 300 
5. การละเล่นพ้ืนบ้าน 700 
6. ท่องเที่ยวอาเซียน 900 
7. จริยธรรม 100 
8. เกษตรกรรม 600 
9. หลักการใช้ภาษาอังกฤษเบื้องต้น 400 
10. คอมพิวเตอร ์ 000 



วารสารมนุษยสังคมปริทัศน์ (มสป.) 
              ปีที่ 24 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2565 

36 

2.2  น าบัตรช่ือเรื่องนิทานอิสปภาษาอังกฤษ จ านวน 10 ใบ และบัตรช่ือเรื่องนิทานอิสปภาษาไทย 
จ านวน 10 ใบ วางคละกันไว้บนโต๊ะของแต่ละกลุ่ม  

บัตรช่ือเรื่องนิทานอิสปภาษาอังกฤษ มีดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรช่ือเรื่องนิทานอิสปภาษาไทย  มีดังน้ี 
 

 
 
 
 
 

2.3  ผู้น าเกมให้สัญญาณจับเวลาการแข่งขัน จ านวน 3 นาที ในการจับคู่บัตรช่ือเรื่องนิทานอิสป
ภาษาอังกฤษ กับบัตรชื่อเรื่องนิทานอิสปภาษาไทยให้ถูกต้อง โดยวางเรียงไว้ด้วยกันเป็นคู่ๆ  

2.4  กลุ่มที่ใช้เวลาในการจับคู่น้อยท่ีสุดและถูกต้องมากที่สุดจะเป็นกลุ่มชนะ 
2.5  เฉลยเกมทายช่ือนิทานอิสปสองภาษาแสนสนุก 

เฉลยค าตอบดังนี ้ 
ข้อที ่ นิทานอิสปภาษาอังกฤษ นิทานอิสปภาษาไทย 
1. The Widow and the Hen แม่ม่ายกับแมไ่ก ่
2. The Wolf  and  the  Lamb สุนัขจิ้งจอกกับลูกแกะ 
3. The Goose with the Golden Eggs ห่านกับไข่ทองค า 
4. The Camel and the Travelers อูฐกับนักเดินทาง 
5. The Dog and the Oyster สุนัขกับหอยนางรม 
6. The  Fox and the Grapes สุนัขจิ้งจอกกับพวงองุ่น 
7. The Peacock and the  Crane นกยูงกับนกกระเรยีน 

ข้อที ่ นิทานอิสปภาษาอังกฤษ 
1. The Widow  and  the Hen 
2. The Wolf  and  the  Lamb 
3. The Goose with the Golden Eggs 
4. The Camel and the Travelers 
5. The Dog and the Oyster 
6. The   Fox and the   Grapes 
7. The Peacock and the   Crane 
8. The   Hen and the Swallow 
9. The Lion and the Hare 
10. The   Flies and   the Honey 

แมลงวันกับน้ าผึ้ง สิงห์โตกับกระต่ายป่า 
แม่ไก่กับนกนางแอ่น นกยูงกับนกกระเรยีน 
สุนัขจิ้งจอกกับพวงองุ่น สุนัขกับหอยนางรม 
อูฐกับนักเดินทาง ห่านกับไข่ทองค า 
สุนัขจิ้งจอกกับลูกแกะ แม่ม่ายกับแมไ่ก ่
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8. The Hen and the Swallow แม่ไก่กับนกนางแอ่น 
9. The Lion and the Hare สิงโตกับกระต่ายป่า 
10. The  Flies and  the Honey แมลงวันกับน้ าผึ้ง 

 
2.6  กรรมการแข่งขันรวบรวมคะแนนและมอบรางวัลแก่ทีมผู้ชนะ 

ตัวอย่างที่ 3 เกมค าศัพท์น่ารู้เกี่ยวกับโควิด 19 เป็นการแข่งขันเป็นกลุ่ม วัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียน
ระดับประถมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย ได้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด19 
ผ่านเกมจับคู่ค าศัพท์น่ารู้เกี่ยวกับโควิด19 นักเรียนได้ติดตามข้อมูลข่าวสาร นักเรียนได้ฝึกทักษะด้านสารสนเทศ 
ทักษะด้านภาษาและการสื่อสาร และทักษะการเข้าสังคม  

1. อุปกรณ์ ได้แก ่
1.1  บัตรค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  10 ใบ  จ านวน 3 ชุด 
1.2  บัตรค าศัพท์ภาษาไทย 10 ใบ จ านวน 3 ชุด 
1.3  กระดาษเฉลยเกมค าศัพท์น่ารู้เกี่ยวกับโควิด 19 จ านวน 1 แผ่น    
1.4  กระดานตารางส าหรับบันทึกคะแนนท่ีได้ของแต่ละกลุ่ม จ านวน 1 แผ่น    
1.5  โต๊ะไม้ จ านวน 3  ตัว ส าหรับวางบัตรค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และบัตรค าศัพท์ภาษาไทย   

2. วิธีเล่นเกม มีดังนี ้
2.1  แบ่งผู้เล่มเกมออกเป็น 3 กลุ่มๆ ละ 2 คน  
2.2  น าบัตรค าศัพท์ภาษาอังกฤษ จ านวน 10 ใบ และบัตรค าศัพท์ภาษาไทย จ านวน 10 ใบ วาง

คละกันไว้บนโต๊ะของแต่ละกลุ่ม  
บัตรค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และบัตรค าศัพท์ภาษาไทย  มีดังนี ้

ข้อที ่ บัตรค าศัพท์ภาษาอังกฤษ บัตรค าศัพท์ภาษาไทย 
1. New normal หน้ากากใส 
2. Vaccine ผู้ป่วย 
3. WHO ไข ้
4. Face mask วัคซีน 
5. Face Shield โรคระบาด 
6. Patient องค์การอนามัยโลก 
7. Wash hand การกักตัว 
8. Epidemic  ความปรกติใหม ่
9. Fever หน้ากากอนามัย 
10. Quarantine ล้างมือ 

 
2.3  ผู้น าเกมให้สัญญาณจับเวลาการแข่งขัน จ านวน 3 นาที ในการจับคู่บัตรค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  

กับบัตรค าศัพท์ภาษาไทย  โดยวางเรียงไว้ด้วยกันเป็นคู่ๆ   
2.4  กลุ่มที่ใช้เวลาในการจับคู่น้อยท่ีสุดและถูกต้องมากที่สุดจะเป็นกลุ่มชนะ 

https://dict.longdo.com/search/disease,%20epidemic
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2.5  เฉลยเกมค าศัพท์สุดหรรษาดังนี้ (ส านักงานราชบัณฑิตยสภา, 2563; โกลบิชอคาเดเมีย 
(ไทยแลนด์), 2563) 

 
ข้อที ่ บัตรค าศัพท์ภาษาอังกฤษ บัตรค าศัพท์ภาษาไทย 

1. New  normal ความปรกติใหม ่
2. Vaccine วัคซีน 
3. WHO องค์การอนามัยโลก 
4. Face mask หน้ากากอนามัย 
5. Face  Shield หน้ากากใส 
6. Patient ผู้ป่วย 
7. Wash hand ล้างมือ 
8. Epidemic โรคระบาด 
9. Fever ไข ้
10. quarantine การกักตัว 

 
2.6  กรรมการแข่งขันรวบรวมคะแนนและมอบรางวัลแก่ทีมผู้ชนะ 

ตัวอย่างที่  4 เกมตอบค าถามนิทานอิสป เป็นการแข่งขันที่มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนต้นได้อ่านหนังสือประเภทวรรณกรรมเยาวชนของห้องสมุดโรงเรียน และให้มีความรู้และ
ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหา ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  ได้ฝึกทักษะสารสนเทศ ทักษะด้านการอ่าน การสรุปความ
และการสื่อสาร  

1. อุปกรณ์ ได้แก ่
1.1  นิทานอีสป จ านวน 4 เรื่อง จ านวน 3 ชุด 
1.2  บัตรค าถามนิทานอิสป ค าถามเรื่องละ 3 ค าถาม/เรื่อง จ านวน 3 ชุด     
1.3  กระดาษเฉลยค าตอบเกมตอบค าถามนิทานอีสป จ านวน 1 แผ่น    
1.4  กระดานตารางส าหรับบันทึกคะแนนท่ีได้ของแต่ละกลุ่ม จ านวน 1 แผ่น     
1.5  กริ่งส าหรับกดเพื่อตอบค าถาม จ านวน 3 อัน   

2. วิธีเล่นเกม มีดังนี ้
2.1  แบ่งผู้เล่มเกมออกเป็น 3 กลุ่มๆ ละ 2 คน  
2.2  ให้ผู้เล่นอ่านนิทานอีสปทีละเรื่องใช้เวลาอ่านเรื่องละ 5 นาที/เรื่อง หลังจากอ่านจบแต่ละเรื่อง

แล้ว ผู้น าเกมน าอ่านค าถามที่ตั้งไว้เรื่องละ 3 ค าถาม ท าเช่นนีจ้นครบทั้ง 4 เรื่อง    
  นิทานเรื่องที ่1 หมาป่ากับสิงโต  (กัลยาณมิตร, 2565) 
  นิทานเรื่องที ่2 มดกับตั๊กแตน (คุณแม่ลูกอ่อน, 2565) 
  นิทานเรื่องที่ 3 เทพารักษ์กับคนตัดไม้ (องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะแห่ง
ประเทศไทย, 2563) 
  นิทานเรื่องที ่4 กวางป่ากับพวงองุ่น (นิทานอีสป, 2550) 
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2.3  ให้กลุ่มที่ตอบค าถามกดกริ่งได้เร็วเป็นอันดับแรกได้ตอบค าถามก่อน กลุ่มที่ตอบได้เร็วท่ีสุดและ
ถูกต้องที่สุดจะได้ 1 คะแนน/ข้อ รวม 12 ข้อ 12 คะแนน  

ตัวอย่างค าถามนิทานอิสป   
นิทานเรื่องที่ 1 หมาป่ากับสิงโต  (กัลยาณมิตร, 2565) 
ค าถามจ านวน 3 ข้อ และเฉลยค าตอบ 

  

นิทานเรื่องที ่2  มดกับตั๊กแตน (คุณแม่ลูกอ่อน, 2565) 
ค าถามจ านวน  3 ข้อ และเฉลยค าตอบ 

 

นิทานเรื่องที่ 3  นิทานเรื่องเทพารักษ์กับคนตัดไม้ (องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะ
แห่งประเทศไทย, 2563) 

ค าถาม จ านวน 3 ข้อ และเฉลยค าตอบ 

  

เรื่องที่ 4 นิทานเรื่องกวางป่ากับพวงองุ่น (นิทานอีสป, 2550) 
ค าถาม จ านวน 3 ข้อ และเฉลยค าตอบ 

ข้อที ่ ค าถาม ค าตอบ 
1. นิทานเรื่องนี้มีตัวละครอะไรบ้าง สิงโต  หมาป่า และลูกแกะ 
2. สถานท่ีในเรื่องเกิดขึ้นที่ใด ถ้ า 
3. ข้อคิดที่ได้จากนิทานเรื่องนี ้คืออะไร การฉ้อโกง การทุจรติเป็นสิ่งไม่ดี  

ข้อที ่ ค าถาม ค าตอบ 
1. มดกับตั๊กแตนเจอกันครั้งแรกในฤดูอะไรและที่ไหน มดกับตั๊กแตนเจอกันครั้งแรกในฤดูร้อนที่ทุ่งหญ้า 
2. ในครั้งแรกที่เจอกัน  

มดแนะน าใหต้ั๊กแตนท าอะไร 
มดแนะน าใหต้ั๊กแตนกักตุนอาหารเพื่อไว้

รับประทานในฤดหูนาว 
3. ผลของการที่ตั๊กแตนไม่ท าตามค าแนะน าของมด

คืออะไร 
ในฤดูหนาวไม่ม ี

อาหารรับประทาน 

ข้อที ่ ค าถาม ค าตอบ 
1. ครั้งแรกเทพารักษ์งมขวานลักษณะใดขึ้นมาได้ครั้งแรก ขวานทองค า 
2. ขวานของคนตัดไม้มลีักษณะอย่างไร ขวานเหล็กเก่าคร่ าคร่า 
3. ข้อคิดที่ได้จากนิทานเรื่องนี้ คืออะไร ผู้มีความสัตย์ ย่อมได้รับผลดีตอบแทน 

ข้อที ่ ค าถาม ค าตอบ 
1. กวางป่าหลบหนีการล่าจากใคร นายพราน 
2. กวางป่าหลบซ่อนจากนายพรานท่ีไหน เพิงองุ่น 
3. เมื่อกวางป่าเห็นว่าตนเองปลอดภยั

จากนายพรานแล้วกวางท าอะไร 
 

กวางป่ากัดกินพวงองุ่นจนกระทั่งนายพรานอีกคนหน่ึง
เห็นมีบางสิ่งเคลื่อนไหวอยู่ใต้พวงองุ่นจึงเล็งธนูใส่

กวางป่า 
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ครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์กับกิจกรรมเกมส่งเสริมการอ่าน 
ครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษา มีบทบาทหน้าที่และความรับผิดชอบ 

ตลอดจนคุณสมบัติของการเป็นผู้จัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านด้วยเกมส่งเสริมการอ่านท่ีดี ดังนี้ 
1. มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเกมและการเล่นเกม สามารถวางแผนออกแบบและจัดกิจกรรม 
2. ได้จัดหา คัดเลือกเกม ประดิษฐ์หรือผลิตเกมส่งเสริมการอ่าน สอนและถ่ายทอดความรู้ในการประดิษฐ์

หรือผลิตเกมส่งเสริมการอ่าน สามารถการจัดกลุ่มผู้เล่นได้อย่างเหมาะสม การจัดสถานที่และพื้นที่การเรียนรู้ได้
น่าดึงดูดและสร้างสภาพแวดล้อมท่ีดีในห้องสมุดโรงเรียน เป็นต้น  

3. มีบุคลิกภาพดี อารมณ์ดี สนุกสนานร่าเริง มีมนุษย์สัมพันธ์ดี มีความสามารถในการน ากิจกรรม  
4. สร้างบรรยากาศและดึงดูดความสนใจผู้เล่น ถ่ายทอด ให้ความรู้ เป็นที่ปรึกษาเกี่ยวกับการออกแบบ  

จัดหา คัดเลือกเกม ประดิษฐ์เกมหรือผลิตเกม การเล่นเกมและการส่งเสริมการอ่านได้  
3. แสวงหาความรู้และพัฒนาตนเองเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านอยู่เสมอ เรียนรู้วิธีการจัด

กิจกรรมและเทคนิคต่าง ๆ ของการประดิษฐ์หรือการผลิตเกม เปิดใจรับฟังสิ่งใหม่ ๆ เกมใหม่ ๆ ติดตามความก้าวหน้า
ของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ศึกษาโปรแกรมสร้างเกมออนไลน์เพื่อการศึกษา แอปพลิเคชันเกม เพื่อ
น ามาพัฒนาปรับปรุงรูปแบบเกมส่งเสริมการอ่านให้หลากหลายในการด าเนินงานห้องสมุดโรงเรียนต่อไป เข้าร่วม
อบรม สัมมนา เป็นสมาชิกเครือข่ายชมรมห้องสมุด ชมรมเกม ชมรมส่งเสริมการอ่าน เพื่อติดตามข่าวสาร ร่วม
อบรมความรู้เกี่ยวกับการผลิตเกม เพื่อน ามาปรับใช้ในงานห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษา 

4. เป็นผู้ที่เปิดใจและรับฟังค าติชม ความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมกิจกรรมส่งเสริมการอ่านตลอดจนผู้ใช้ .
ห้องสมุดโรงเรียน  มีการจดบันทึกสิ่งท่ีได้เรียนรู้ สิ่งที่ควรแก้ไขปรับปรุง วิเคราะห์ สังเคราะห์และน ามาพัฒนาใน
การจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านในครั้งต่อไป  
 
ข้อแนะน าในการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านด้วยเกมส่งเสริมการอ่านในห้องสมุดโรงเรียน
ประถมศึกษาส าหรับครูบรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษา 
 ในการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน ผู้เขียนบทความมีข้อแนะน าแนวทางในการน าเกมมาใช้ในการจัด
กิจกรรมส่งเสริมการอ่านห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษา 2 ประการ ดังน้ี 

1. ด้านเกมส่งเสริมการอ่าน 
การได้มาซึ่งเกมส่งเสริมการอ่าน เพื่อน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน ครูบรรณารักษ์

หรือบรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษา อาจเลือกใช้วิธีการได้หลากหลาย เช่น การจัดซื้อเกม การประดิษฐ์
หรือสร้างเกมส่งเสริมการอ่านขึ้นใหม่ ใช้เกมเดิมที่มีอยู่ในหนังสือ วารสาร มาจัดกิจกรรม การขอรับบริจาค เป็น
ต้น โดยค านึงถึงความเหมาะสมของงบประมาณห้องสมุดโรงเรียน ประเภทเกมที่น ามาใช้ตามวัตถุประสงค์และ
ประโยชน์ที่ผู้เล่นจะได้รับจากการเล่นเกม การคัดเลือกเกมที่เหมาะสมส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์ พิจารณาโดยค านึงถึงองค์ประกอบด้านต่าง ๆ ของผู้เล่นเกม เช่น ความ
สนใจ ความต้องการ พัฒนาการตามวัยของผู้เล่น ทักษะและการเรียนรู้ที่ผู้เล่นจะได้รับจากการเล่นเกม ซึ่งต้อง
น าไปสู่การสร้างความสนใจในการอ่านและการเรียนรู้ของนักเรียนและนอกจากนี้ ควรค านึงถึงนักเรียนที่มี
ความต้องการพิเศษ เช่น นักเรียนที่มีความบกพร่องทางด้านร่างกาย ทางด้านการเรียนรู้  เป็นต้น ที่เข้าร่วมกิจกรรม 
ครูบรรณารักษ์และบรรณารักษ์จัดหาเกมเพื่อเสริมพัฒนาการให้กับนักเรียนที่มีความต้องการพิเศษ และมี
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ความร่วมมือกับผู้เชี่ยวชาญหรือครูการศึกษาพิเศษในการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านด้วย (ทักษิณา ใยบัว 
สุดารัตน์ สารสว่าง และพร้อมพิไล บัวสุวรรณ, 2563)  

การสอนการประดิษฐ์หรือสร้างเกมในการสอนการประดิษฐ์เกม ครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์
ควรมีการท าแผนการสอนเป็นอย่างด ีก าหนดวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรม เป้าหมาย ระยะเวลา งบประมาณ 
สถานที่ ก าหนดตัวช้ีวัดความส าเร็จ รูปแบบการประเมินผล จัดเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ที่ใช้ เลือกใช้วัสดุและ
อุปกรณ์ที่สามารถหาได้ง่ายในท้องถิ่น หรือประยุกต์ใช้วัสดุและอุปกรณ์เดิมที่มีอยู่แล้ว ค านึงถึงความประหยัด 
ความคุ้มค่า ความปลอดภัยและพอเพียงส าหรับนักเรียนผู้เข้าร่วมกิจกรรมทุกคน ด าเนินการสอนการประดิษฐ์
หรือสร้างเกม เลือกเกมตามความสนใจในแต่ละช่วงวัยของนักเรียน มีความสอดคล้องกับศิลปวัฒนธรรมใน
ท้องถิ่น สภาพสังคมและชุมชน เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การสอนประดิษฐ์หรือสร้างเกมควรเริ่ม
สอนประดิษฐ์หรือสร้างเกมที่ง่ายก่อนและพัฒนาไปสู่เกมที่มีความซับซ้อนมากข้ึนตามล าดับ ซึ่งจะท าให้นักเรียน
ได้รับความท้าทาย เกิดความสนใจและดึงดูด จนน าไปสู่การติดตามและเข้าร่วมกิจกรรมในครั้งต่อไป สอนโดยใช้
วิธีการอธิบายตามล าดับขั้นตอน สาธิตให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเห็นและลงมือปฏิบัติด้วยตนเองจนผลงานส าเร็จ เปิด
โอกาสให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสอบถาม ตอบค าถามในข้อสงสัย และรับฟังข้อเสนอแนะและความคิดเห็นจาก
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม ทดสอบและลองเล่นเกมที่ประดิษฐ์ขึ้น แล้วน าเกมไปจัดแสดงและเล่น ในห้องสมุดโรงเรียน
ต่อไป ประเมินผลการจัดกิจกรรมการสอนการประดิษฐ์หรือสร้างเกม รวบรวมผลการประเมินการจัดกิจกรรม
และน าผลการประเมินไปปรับปรุงการจัดกิจกรรมในครั้งต่อไป    

2. ด้านการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน ควรมีลักษณะดังนี้  
มีการสร้างบรรยากาศและพื้นที่การเรียนรู้ด้ วยเกมส่งเสริมการอ่านในห้องสมุดโรงเรียน

ประถมศึกษา ครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์ ควรสร้างบรรยากาศและพื้นที่การเรียนรู้ ให้น่าสนใจ ดึงดูดการเข้าร่วม
กิจกรรมและการเข้าใช้พื้นที่ ตกแต่งบริเวณสถานที่จัดกิจกรรมให้มีชีวิตชีวา มีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน มี
ความท้าทายและกระตุ้นให้นักเรียนได้แสดงความสามารถในการเล่น มีบรรยากาศการเรียนรู้เกิดขึ้นในห้องสมุด
โรงเรียน นักเรียนระดับประถมศึกษาได้ฝึกทักษะส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ผ่านพื้นที่การเรียนรู้ที่จัดขึ้น 
(ปิยนันท์ พูลโสภา, 2560: 25) บรรยากาศที่ดีของพื้นท่ีการเรียนยังมีส่วนส าคัญในการสร้างทักษะทางสังคมและ
สร้างความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนนักเรียนได้อีกด้วย เพื่อนชักชวนกลุ่มเพื่อนของตนเองเข้ามาใช้ห้องสมุดเข้ามา
เล่นเกมด้วยกันก่อให้เกิดบรรยากาศการส่งเสริมการอ่านท่ีดีในห้องสมุดโรงเรียน (พัชร พิพิธกุล, 2554: 3) เกมยัง
สามารถช่วยละลายพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันระหว่างเพื่อนขณะก าลังเล่นเกม 
สร้างการยอมรับให้เกิดขึ้นระหว่างเพื่อนและครูผู้ควบคุมการเล่นได้ (ณัฐญา นาคะสันต์ และชวณัฐ นาคะสันต์, 
2559: 179)   

มีการประชาสัมพันธ์การจัดกิจกรรมเกมส่งเสริมการอ่าน เพื่อเป็นการแจ้งให้นักเรียน ครูใน
โรงเรียน หรือบุคคลที่สนใจได้ทราบและมีส่วนร่วมในกิจกรรม ควรประชาสัมพันธ์ล่วงหน้าเป็นระยะพอสมควร 
เช่น กิจกรรมแข่งขันเกม ควรแจ้งล่วงหน้า 1 เดือน เพื่อผู้เข้าแข่งขันได้มีเวลาเตรียมตัวส่งทีมเข้าร่วมการแข่งขัน  
ส าหรับผู้ชมได้ทราบและเข้าร่วมชมกิจกรรมตามเวลาที่ก าหนด ในด้านช่องทางการประชาสัมพันธ์นั้นสามารถท า
ได้หลากหลายใช้สื่อประชาสัมพันธ์ของห้องสมุดโรงเรียน เช่น ป้ายประชาสัมพันธ์ของห้องสมุด ป้ายประชาสัมพันธ์
ที่บริเวณโต๊ะยืมคืนทรัพยากรสารสนเทศห้องสมุด เป็นต้น เสียงตามสายของฝ่ายประชาสัมพันธ์โรงเรียน ฝ่ายสื่อ
ประชาสัมพันธ์ออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊กห้องสมุดโรงเรียน เว็บไซต์ห้องสมุดโรงเรียน  เว็บไซต์โรงเรียน เป็นต้น  
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การน าเกม ในการน าเกมครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์ในฐานะเป็นผู้น าเกมส่งเสริมการอ่าน ควร
สร้างบรรยากาศที่ท้าทาย เร้าใจ กระตุ้นความสนใจให้กับผู้เล่น แจ้งหรืออธิบายกฎกติกาวิธีการเล่น ทดลองสาธิต
ให้ชม เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้สอบถามและตอบทุกข้อสงสัย ลงมือเล่นหรือแข่งขันเกม ประกาศผลการแข่งขัน 
มอบรางวัลให้กับผู้ร่วมกิจกรรม ประเมินผลการจัดกิจกรรม และน าผลการประเมินไปปรับปรุงการจัดกิจกรรม
ครั้งต่อไป    

ครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียนควรเปิดโอกาสให้ผู้บริหาร คณาจารย์ บุคลากรใน
โรงเรียน ผู้ปกครองนักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมส่งเสริมการอ่านของห้องสมุด ซึ่งการได้รับการสนับสนุน ได้รับ
ความช่วยเหลือ ได้รับความร่วมมือจะท าใหก้ารจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านเป็นไปอย่างดีและมีประสิทธิภาพเป็น
อย่างยิ่ง เช่น ในขั้นตอนการเตรียมงานนั้นอาจต้องขอความช่วยเหลือ ความร่วมมือการสนับสนุนจากบุคลากร 
อาจารย์ในโรงเรียนในการจัดกิจกรรมเกมส่งเสริมการอ่านด้วย เพราะในการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านด้วยเกม
นั้น อาจจะต้องใช้เวลาการเตรียมงานค่อนข้างมากและอาจต้องให้ผู้อื่นช่วยเหลือด้วย เป็นต้น (ส านักงาน
คณะกรรมการการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน, 2561: 10) และนอกจากน้ีการที่ได้รับความร่วมมือจากคณาจารย์ยังท าให้ได้
ทราบถึงความต้องการของผู้ใช้ห้องสมุดซึ่งพบว่านักเรียนและครูโรงเรียนประถมศึกษา ต้องการให้ครูบรรณารักษ์
ห้องสมุดโรงเรียนจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านให้กับทุกกลุ่มสาระ สอนการศึกษาค้นคว้าและการสืบค้นข้อมูลให้
นักเรียนและครู จนเกิดทักษะ เกิดความรู้ความเข้าใจและลงมือปฏิบัติได้ อยากให้สอนวิธกีารอ่าน เป็นต้น ซึ่งจะ
น าไปสู่การจัดกิจกรรมที่ตรงตามความต้องการให้กับนักเรียนและครูโรงเรียนประถมศึกษาต่อไป (เสาวภา สาระพิมพ์, 
2557: 62)     

การสร้างบรรณารักษ์น้อยและชมรมเกมหรือชมรมห้องสมุด เพื่อเป็นผู้ช่วยครูบรรณารักษ์หรือ
บรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษา ในการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่านรวมถึงงานห้องสมุดด้านอื่นๆ เช่น 
บริการยืมคืน จัดหนังสือขึ้นช้ัน เป็นต้น ฝึกฝนบรรณารักษ์น้อยและนักเรียนในชมรม เช่น การน าเล่นเกมและ
การแข่งขันเกมส่งเสริมการอ่าน การจัดประกวดการประดิษฐ์หรือสร้างเกมส่งเสริมการอ่าน การแนะน าเกมและ
ให้บริการเกมในห้องสมุด เป็นต้น สร้างก าลังใจ ชมเชยและมอบเกียรติบัตรให้กับบรรณารักษ์น้อยและนักเรียน
ชมรมเกมเพื่อแสดงถึงการเป็นผู้มีจิตสาธารณะและช่วยเหลืองานห้องสมุดโรงเรียนก่อให้เกิดก าลังใจ และมี
ความภาคภูมิใจแก่บรรณารักษ์น้อยและนักเรียนชมรม ซึ่งบรรณารักษ์น้อยและนักเรียนชมรมเกมหรือชมรม
ห้องสมุดสามารถช่วยงานครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์ได้เป็นอย่างดี  

  
บทสรุป  
 ครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษา กับการน าเกมส่งเสริมการอ่านมาใช้ใน
การจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน ถือได้ว่าเป็นหน้าที่และความรับผิดชอบที่ส าคัญและท้าทายความสามารถเป็น
อย่างยิ่ง ทั้งการออกแบบ การประดิษฐ์ การคัดเลือกเกม การสอนการประดิษฐ์เกม การน ากิจกรรมเกม เป็นสิ่งที่
จะต้องฝึกฝนและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การค านึงถึงประโยชน์ที่นักเรียนจะได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรมเกม
ส่งเสริมการอ่าน การได้รับการปลูกฝงัและมทีักษะการอ่านและพัฒนาไปสู่การมีนิสยัรักการอ่านและรักการเรยีนรู้
ตลอดชีวิต การได้รับการพัฒนาทักษะส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 จึงเป็นภารกิจส าคัญสิ่งที่ผลักดันให้ครู
บรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์ห้องสมุดโรงเรียนประถมศึกษามุ่งมั่นศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม พัฒนางานด้าน
การส่งเสริมการอ่านต่อเนื่องอย่างไม่หยุดยั้ง   
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