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	 หนังสือของบรรณารักษ์ด้านการสอนด้วยเกม

และการเล่น (The Librarians’ Book on Teaching 

through Games and Play) จดัท�ำขึน้โดย Andrew 

Walsh มีเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับการสอนทักษะการรู ้

สารสนเทศด้วยเกมและกจิกรรม เพราะการเล่นเกม

และการท�ำกจิกรรมเป็นส่วนส�ำคญัทีช่่วยให้เกดิการ

เรียนรู้แบบเชิงรุก (active learning) ผู้เรียนจะได้

รับทั้งความรู้และความสนุกสนาน การเรียนรู้ด้วย

การลงมือท�ำจะช่วยให้ผู้เรียนจดจ�ำเน้ือหาได้ดีกว่า

การบรรยายเพียงอย่างเดียว  นอกจากนี้ยังเป็นการ

ฝึกทักษะการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น รวมถึงทักษะการ

แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าและการคิดเชิงสร้างสรรค์

ซึ่งเป็นทักษะส�ำคัญต่อการท�ำงานและการด�ำรง

ชีวิตในศตวรรษที่ 21 เกมที่ผู้เขียนใช้และแนะน�ำ

ให้บรรณารักษ์น�ำไปใช้จะเป็นเกมที่มีลักษณะทาง

กายภาพ เช่น เกมที่ท�ำจากกระดาษ เป็นต้น เพราะ

ท�ำให้กิจกรรมการเรียนรู้เกิดขึ้นได้ง่ายและรวดเร็ว  

ผู้เขียนยังได้แนะน�ำวิธีการสร้างเกมจากเคร่ืองมือ

ที่มีอยู่ในอินเทอร์เน็ต เสนอแนวทางในการแก้ไข

ปัญหาในการสร้างเกมทีอ่าจต้องใช้เงนิทนุ และอาจ

มีผู้ช่วยในการสร้างเกมหรือผู้ที่ท�ำหน้าที่ตรวจสอบ

ประสทิธภิาพของเกมก่อนทีจ่ะน�ำไปใช้กบัผูเ้รียนด้วย

	 ส่วนแรกของหนังสือจะอธิบายทฤษฎีของการ

เล่นและเกมซึ่งจะช่วยให้ผู้อ่านน�ำไปปรับใช้ได้ใน

การท�ำงานได้ ส่งผลให้การท�ำงานมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น จากประสบการณ์ของผู้เขียนพบว่าเกม

และการเล่นมีส่วนส�ำคัญในการพัฒนาทักษะการ

รู้สารสนเทศของผู้ใช้ทุกกลุ่ม ท้ังเจ้าหน้าท่ี นักวิจัย 

นักศึกษาระดับปริญญาตรี และนักศึกษาบัณฑิต

วิทยาลัย ผู้เรียนจะได้เรียนรู้บทเรียนต่าง ๆ ด้วย

เกมและการเล่น เช่น การประเมินค่าสารสนเทศ 

การอ่านอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น นอกจากนี้ยัง

ได้อธิบายประโยชน์และความส�ำคัญของการเล่น

และเกมซึ่งเป็นกิจกรรมทางสังคมที่ช่วยให้ผู้เรียนมี

ทกัษะในการอยูร่่วมกันทางสงัคม เช่น การเคารพกฎ

กตกิา การมปีฏสิมัพนัธ์กบัผูอ้ืน่ทีม่คีวามหลากหลาย 

เป็นต้น การฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์และการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ อีกทั้งยังเป็นกระบวนการ

ทางการศึกษาที่ช่วยพัฒนากระบวนการทางการ

เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี

	 ส ่วนที่สองเป็นตัวอย่างของเกม ผู ้อ ่านน�ำ 

ไปใช้ได้โดยตรงหรืออาจปรับเปลี่ยนให้ยากขึ้น 

หรือง่ายขึ้น ตามเนื้อหาในรายวิชาที่สอน รวมถึง

ปรับให้เหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละระดับได้ด้วย 

ตัวอย่างเกมที่น่าสนใจมีดังนี้

	 1. เกมจบัคูฐ่านข้อมลู (Database Matching 

Game) เป็นเกมที่ท�ำให้ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจเรื่อง

ฐานข้อมูลด้วยการใช้บัตรค�ำและบัตรภาพ

	 2. เกมห้องปิดตาย (Escape Room) เป็นเกม

ที่ผู้เล่นจะต้องไขปริศนาปัญหาต่าง ๆ ตามเบาะแส

ที่ให ้มาเพื่อหาทางออกจากห้องปิดตายให้ได ้  

โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับการให้บริการของห้องสมุด 

เป็นกุญแจในการไขปริศนาแต่ละข้อ

	 3. เกมการวิเคราะห์วารสารวิชาการด้วย 

ภาพปะตดิ เป็นเกมทีผู่เ้รยีนต้องคดัแยกสารสนเทศ

ที่มีประโยชน์ออกมาจากบทความวารสารวิชาการ 

เช่น วัตถุประสงค์ สมมติฐาน ส่วนสรุป เป็นต้น  

แล้วพิจารณาว่าน�ำเนื้อหาในบทความไปปรับใช้กับ

งานวิชาการของตนเองได้อย่างไรบ้าง

	 4. เกมเรือ่งเล่าห้องสมดุ (The Library Story) 

เป็นเกมที่ให้ผู ้เรียนผลัดกันบอกเล่าเกี่ยวกับการ

บริการของห้องสมุด โดยใช้บัตรค�ำตัวอักษร A-Z  
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	 5. เกมลกูเต๋า CRAAP (CRAAP Dice) เป็น

เกมที่สอนเรื่องการประเมินค่าสารสนเทศโดยการ

ภาพที่ 1 เกมลูกเต๋า CRAAP

ที่มา : http://innovativelibraries.org.uk/drive/index.php/s/PO71pusamCGC0Do

	 6. เกมการอ้างองิ (Referencing Game) เป็น

เกมที่สอนเกี่ยวกับการเขียนการอ้างอิงเอกสาร โดย

น�ำบัตรค�ำที่มีรายการต่าง ๆ เช่น ชื่อผู้แต่ง ชื่อเรื่อง 

ปีพิมพ์ เป็นต้น มาเรียงต่อกันให้ถูกต้องตามล�ำดับ

ของการเขียนบรรณานุกรม ดังแสดงภาพที่ 2

ออกแบบเป็นลูกเต๋า ให้ผู ้เรียนจับกลุ ่มกันเล่น 

ดังภาพที่ 1 
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	 7. เกมทรพัยากรสารสนเทศ  เป็นเกมทีท่�ำให้

ผู้เรยีนรูจั้ก เข้าใจ และเลอืกใช้ทรพัยากรสารสนเทศ

ได้ตรงตามความต้องการ ประกอบไปด้วยการ์ด 

ชิน้งาน การ์ดทรพัยากรและการ์ดพเิศษ เป็นเครือ่งมอื 

ในการเล่น การ์ดเกมแต่ละใบจะมีรายละเอียด

กิจกรรมและคะแนนต่างกันไปตามความยากง่าย 

ดังแสดงในภาพที่ 3

ภาพที่ 3 ตัวอย่างเกมทรัพยากร

ที่มา : Walsh, A. (2018: 72-73)

ภาพที่ 2 เกมการอ้างอิง

ที่มา : Walsh, A. (2018: 63)
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	 ส่วนที่สามเป็นตัวอย่างกิจกรรมการเล่นแบบ

อภิปรายกลุ่มเหมาะส�ำหรับผู้เล่นที่มีจ�ำนวนมาก

หรือห้องเรียนขนาดใหญ่ ช่วยให้ผู้เรียนทุกคนได้มี

ปฏสิมัพนัธ์กนัมากขึน้ เช่น กล่องท�ำนาย (chatterboxes) 

ซึ่งในกล่องท�ำนายอาจจะใส่เน้ือหาที่เป็นค�ำศัพท์ 

ประโยคค�ำถาม หรือรปูภาพทีเ่กีย่วข้องกบัทักษะการ 

รูส้ารสนเทศ กจิกรรมการเรยีนรู้ผ่านการเดนิ (learning 

while Walking) เป็นการให้ผู ้เรียนได้มีโอกาส 

เรยีนรูผ่้านการอภปิรายกบัเพือ่น ๆ กลุม่อืน่ ๆ โดยการ

เดินไปซักถามและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันใน

ห้องเรียน ท�ำให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันใน

ประเด็นที่สนใจ เป็นต้น 

	 ส่วนที่สี่เป็นการสร้างเกมและกิจกรรมทางการ

ศึกษาเป็นการอธิบายกระบวนการสร้างเกมและ

กิจกรรม ต้ังแต่การก�ำหนดวัตถุประสงค์การเรียน

รู้ของเกมและกิจกรรม กลไกของเกมและกิจกรรม 

การสร้างต้นแบบของเกมและกิจกรรม การทดลอง

เล่นเกมและกิจกรรม กฎและกติกาการเล่นเกม

และกิจกรรม การก�ำหนดเวลาในการเล่นเกมและ

กจิกรรม จ�ำนวนผูเ้ล่นเกมและกจิกรรม รปูแบบของ

เกมและกิจกรรม ข้อจ�ำกัดของเกมและกิจกรรมท่ี

ควรพิจารณา รวมถึงการปรับปรุงเกมและกิจกรรม

ให้เหมาะสม เน้ือหาของหนังสือในส่วนน้ีผู้เขียน

ได้ให้แบบฝึกหัดเพื่อให้ผู้อ่านได้ฝึกปฏิบัติตามใน

แต่ละประเด็นด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน�ำเสนอ

เนื้อหาเกี่ยวกับขั้นตอนการสร้างเกมทางการศึกษา

ในรูปแบบห้องปิดตายอย่างละเอียด เพื่อให้ผู้อ่าน

น�ำไปปรับใช้ได้จริง ตั้งแต่การก�ำหนดวัตถุประสงค์

การเรยีนรู ้การพจิารณาข้อจ�ำกดัต่าง ๆ การก�ำหนด

ฉากในการเล่น การจัดการค�ำปริศนา การพิจารณา

ปริศนาที่เป็นไปได้ การท�ำตัวต้นแบบการทดสอบ

การเล่น เบาะแสและค�ำใบ้ รวมไปถึงการสรุปย่อ/

การซักถาม รวมไปถึงข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อประโยชน์

ในการสร้างเกมทางการศึกษาในรูปแบบห้องปิดตาย

อีกด้วย

	 ภาคผนวกของหนังสือเล่มนี้มีสามส่วน ส่วน

แรกมีเน้ือหาเกี่ยวกับองค์กรและการประชุมที่

เกี่ยวข้องกับเกมและการเล่นของต่างประเทศจาก

ประสบการณ์ของผู้เขียน เช่น สมาคมเทคโนโลยี

การเรียนรู ้  (ALT) สถาบันบริการแห่งวิชาชีพ

บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ (CILIP) 

ส่วนท่ีสองคือ ข้อดีของการเล่นน�ำเสนอในรูปแบบ

การ์ตูน ท�ำให้เข้าใจประโยชน์ของการใช้เกมและ

กิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ และส่วนที่สาม 

น�ำเสนอหนงัสอืทีน่่าสนใจของส�ำนกัพมิพ์ Innovative 

Libraries เช่น หนงัสอืขนาดเลก็เกีย่วกบัวธิกีารสอน

ส�ำหรบับรรณารกัษ์ (The Mini Book of Teaching  

Tips for Librarians) การเขียนเรียงความด้วย

รูปภาพ (Writing Essays by Pictures) เป็นต้น

	 หนงัสือเล่มนีมี้ประโยชน์โดยตรงส�ำหรับบคุลากร

ในวิชาชีพบรรณารักษศาสตร ์และสารสนเทศ

ศาสตร์ ทั้งบรรณารักษ์ที่ปฏิบัติงานในห้องสมุด

ทุกประเภท ครูบรรณารักษ์ และครูที่ปฏิบัติหน้าที่

ในห้องสมุดโรงเรียน รวมไปถึงอาจารย์สาขาวิชา

บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ในระดับ

อุดมศึกษาที่ท�ำหน้าที่สอนวิชาการรู ้สารสนเทศ

และวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพราะศึกษาเกมและการ

เล่นจากตัวอย่างที่ผู้เขียนได้น�ำเสนอไว้ อีกทั้งยังน�ำ
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ไปปรับใช้และปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับบริบท 

ของผู้เรียนทุกระดับและสภาพแวดล้อมในแต่ละ

หน ่วยงาน นอกจากนี้ผู ้ เขียนยังได ้ เชื่อมโยง 

ไปยังต ้นฉบับและตัวอย ่างเกมท่ีได ้ให ้ ไว ้ ใน 

รูปแบบออนไลน์ซ่ึงดาวน์โหลดไปใช้ได้โดยไม่มี 

ค่าใช้จ่าย 
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