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คํานําผู�แปล 
 

การแปลหนังสือเล�มน้ีมีวัตถุประสงค�คือนําความรู�ท่ีได�รับไปใช�ในการเรียนการสอนรายวิชาการรู�
สารสนเทศ ซึ่งเป*นวิชาศึกษาท่ัวไป หมวดมนุษย� ของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค� และนําหนังสือแปล
ไปเผยแพร�ให�กับห�องสมุดประเภทต�าง ๆ เน่ืองจากเน้ือหาของหนังสือแปลเล�มน้ีจะส�งผลให�ผู�เรียนมี
ความสุขและสนุกกับการเรียน ส�งเสริมนิสัยรักการอ�าน และมีทักษะการรู�สารสนเทศซึ่งเป*นทักษะสําคัญ
ในศตวรรษท่ี 21 ตลอดจนทําให�ผู�เรียนรักการเรียนรู�อย�างต�อเน่ืองตลอดชีวิต  

หนังสือแปลเล�มน้ี แปลจากต�นฉบับคือ The Librarians' Book on Teaching through Games 
and Play โดยได�รับอนุญาตจากผู�เขียน (แอนดรู วอล�ช) ให�แปลเป*นฉบับภาษาไทยได�โดยไม�มีค�าลิขสิทธ์ิ
ใด ๆ ท้ังส้ิน ผู�แปลขอกราบขอบพระคุณเป*นอย�างสูงไว� ณ โอกาสน้ี 

การแปลคร้ังน้ีผู�แปลได�รับความรู�เรื่องการแปลมาจากหลักสูตรอบรมเพื่อพัฒนาทักษะสองภาษา 
ไทย-อังกฤษ “อ�านเก�ง – แปลเก�ง” จัดโดยศูนย�พัฒนาทุนมนุษย� มหาวิทยาลัยสวนดุสิตและสมาพันธ�
องค�กรเพื่อพัฒนาหนังสือและการอ�าน ซ่ึงผู�แปลได�รับงบประมาณเข�าร�วมหลักสูตรอบรมดังกล�าวจาก
โครงการพัฒนาอาจารย� (ไปราชการ) จากคณะมนุษยศาสตร�และสังคมศาสตร� มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค� ผู�แปลจึงขอกราบขอบพระคุณไว� ณ โอกาสน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณ ดร. ถนอมวงศ� สุกโชติรัตน� ลํ้ายอดมรรคผล รองประธานสมาพันธ�องค�กร
เพื่อพัฒนาหนังสือและการอ�าน และอาจารย�ผ�องศรี ลือพร�อมชัย (วัชรวิชญ�) ผู�เช่ียวชาญด�านการแปลท่ี
กรุณาให�คําแนะนํา ข�อคิดเห็น รวมท้ังกําลังใจ และคําแนะนําที่เป*นประโยชน�อย�างย่ิงต�อผู�แปล 

ขอขอบพระคุณ อาจารย�พรเทพ งามอร�ามวรางกูร อาจารย�ประจําสาขาภาษาอังกฤษ คณะ 
ศิลปศาสตร� มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร� (หาดใหญ�) ที่กรุณาให�ความอนุเคราะห�ในการเขียนจดหมาย
ติดต�อกับผู�เขียน ให�ความอนุเคราะห�ในการอ�าน และให�คําแนะนําที่เป*นประโยชน�ต�องานแปล 

ขอขอบพระคุณอาจารย�ฐิติรัตน� รักษาศรี อาจารย�ทิพพยาพัศ ชัยเดชา อาจารย�สุรางค� สุวาท 
และอาจารย� จิตราภรณ� สอนเขียว อาจารย�สาขาวิชาภาษาต�างประเทศ คณะมนุษยศาสตร�และ
สังคมศาสตร�มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค� และนางสาวสุธินี แจ�มอุทัย นักแปลอิสระ ท่ีกรุณาให�ความ
อนุเคราะห�ในการอ�านและให�คําแนะนําท่ีเป*นประโยชน�ต�องานแปล 

ขอบคุณเป*นพิเศษสําหรับ นายรัฐธีร� ปภัสสุรีย�โชติ บรรณารักษ� กลุ�มภารกิจงานจัดการทรัพยากร
สารสนเทศ สํานักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ�มหาวิทยาลัย สําหรับความช�วยเหลือในการอ�านและให�
คําแนะนําท่ีเป*นประโยชน�ต�องานแปล ตลอดจนให�ความรู�เก่ียวกับเร่ืองเกม 
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หนังสือแปลเล�มน้ีจะเป*นประโยชน�อย�างย่ิงสําหรับบรรณารักษ�ห�องสมุดประเภทต�าง ๆ ที่จะนําไป
ปรับใช�ในการสร�างสรรค�กิจกรรมส�งเสริมการอ�าน/การค�นคว�า/การแนะนําการใช�บริการของห�องสมุดได�
ตามความเหมาะสม รวมถึงครูบรรณารักษ�ก็จะได�ใช�เป*นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการ
ใช�ห�องสมุด/การรู�สารสนเทศได�ด�วย นอกจากน้ีอาจารย�ในระดับมหาวิทยาลัยท่ีสอนวิชาการรู�สารสนเทศ
และวิชาที่เก่ียวข�องก็จะได�รับประโยชน�เช�นเดียวกัน 
 

 

ผู�ช�วยศาสตราจารย� ปรีดี ปล้ืมสําราญกิจ 
8 พฤษภาคม 2562 
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บทนํา 

 ตลอดหลายป�มาน้ีผู�เขียนนําการเรียนรู�ผ�านเกม (Game Based Learning) เข�ามาเพิ่มเป*นส�วน

หน่ึงของการสอนทักษะการรู�สารสนเทศ โดยนํา “ความสนุกสนาน” มาเป*นองค9ประกอบหน่ึงในการ

ปฏิบัติการสอน (Teaching Practice) ซึ่งสรุปไว�แล�วในหนังสือเล�มน้ี ความสนุกสนานในการสอนเป*น

ศาสตร9การสอนรูปแบบหน่ึงท่ีมีคําอธิบายไว�ในหัวข�อทฤษฎีของหนังสือเล�มน้ีซ่ึงอยู�ในส�วนถัดไป ทั้งน้ี  

ผู�เขียนจะให�ความสําคัญแก�วิธีการต�าง ๆ ท่ีได�พัฒนาไว�แล�วโดยยกตัวอย�างเกมที่ผู�อ�านจะนําไปปรับใช�และ

ใช�ซํ้าได� นอกจากน้ี  ยังมีกลวิธีต�าง ๆ ที่ผู�อ�านจะนําวิธีที่คล�ายกันไปใช�ในการเรียนรู�และการปฏิบัติการ

สอนอีกด�วย 

 ทําไมผู�อ�านจึงควรสนใจ? ทําไมคนอ่ืนควรคํานึงถึงการปรับปรุงการสอนทางวิชาการในทิศทาง

เดียวกัน? ผู�เขียนเองคิดว�าเกมและการเล�นมีประโยชน9อย�างย่ิง 3 ประการ ได�แก� เป*นองค9ประกอบสําคัญ

ของการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) เปSดโอกาสให�ผู�เรียนสํารวจความคิดในสภาพแวดล�อมท่ี

ปลอดภัยและสนุกสนาน และเพิ่มความมั่นใจในเน้ือหาของบทเรียน เกมไม�ได�มีประโยชน9เพียง 3 ประการ

น้ี แต�มีประโยชน9มากกว�าน้ัน 

 เกมอยู�ในรูปแบบออนไลน9ก็ได� แต�ผู�เขียนมักจะใช�เกมที่จับต�องได�โดยใช�กระดาษเพราะจะทํา

กิจกรรมการเรียนรู�ได�ง�ายและรวดเร็ว นํามาแทรกไว�ได�ในทุกบทเรียนตลอดภาคการศึกษาแทนที่จะ

นํามาใช�เพียงบางบทเรียน เกมช�วยให�คนส�วนใหญ�ท้ังเยาวชนและผู�ใหญ�สนิทสนมกัน โดยไม�ต�องคํานึงถึง

ภูมิหลัง ทุกคนจะเรียนรู�ไปด�วยกันได�อย�างเท�าเทียมเมื่อมีผู�เรียนหลายวัยอยู�รวมกันในห�องเดียวกัน 

 เก่ียวกับผู�เขียน? ทําไมผู�อ�านควรจะสนใจเรื่องท่ีผู� เขียนจะพูด? ผู� เขียนทํางานไม�ประจําท่ี

มหาวิทยาลัยแห�งสหราชอาณาจักร (UK University) ตําแหน�งผู�ช�วยสอน (Teaching Fellow) ใน

ห�องสมุด และยังเป*นผู�ช�วยสอนที่มหาวิทยาลัยแห�งชาติของสหราชอาณาจักร (UK National) ท่ีสถาบัน

การอุดมศึกษา และท่ี RSA* รวมทั้งเป*นนักเขียน วิทยากร นักสร�างเกม และมีตําแหน�งอ่ืน ๆ อีกมากมาย  

อย�างไรก็ตาม ส่ิงสําคัญท่ีสุดที่ลูกสาวของผู�เขียนได�อธิบายเก่ียวกับผู�เขียนและงานท่ีทําอยู�ให�เพื่อน ๆ ฟcงก็

คือ “ผู�เขียนเป*นบรรณารักษ9ที่สอนผู�ใหญ�ให�รู�จักเล�น” ในเวลาน้ีผู�เขียนจึงคิดว�างานที่สําคัญท่ีสุด คือการ

เป*น บรรณารักษ9นักเล�น (Playbrarian) 

 ส�วนแรกของหนังสือเล�มน้ีจะให�ความรู�เก่ียวกับทฤษฎีและการอธิบายเรื่องการเล�นและเกมซึ่งจะ

ช�วยให�ผู�อ�านใช�หนังสือเล�มน้ีได�อย�างมีประสิทธิภาพ และอาจนําไปใช�อภิปรายเพื่อการคัดเลือกเกมที่จะ
                                                           

*สถาบันทางการศึกษาแห�งหน่ึงในประเทศสหราชอาณาจักร ดูเพิ่มเติมได�ท่ี http://www.rsaacademies. 
org.uk/- ผู�แปล 
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นําไปใช�ในที่ทํางานของผู�อ�านได�ด�วย ส�วนท่ีสองเป*นตัวอย�างกิจกรรมท่ีนําไปใช�ได�จริงซ่ึงปรับเปล่ียนหรือ

นําไปใช�โดยตรงก็ได� ทั้งน้ี  ถ�าได�อ�านส�วนแรกของหนังสือแล�วผู�อ�านจะพบว�าการสร�างกิจกรรมต�าง ๆ เป*น

เรื่องง�าย 

 ผู�เขียนหวังว�าผู�อ�านจะสนุกกับหนังสือเล�มน้ีและหวังว�าหนังสือเล�มน้ีจะช�วยส�งเสริมและเปSดทาง

ให�นําการเล�นมาใช�ในการทํางานได�มากข้ึน 

 

เกมและการเล�น 

 องค9ประกอบต�าง ๆ ของเกมและการเล�น ความสนุกสนาน และการประยุกต9ใช�แนวคิดของเกม 

(Gamification) อาจจะเป*นวิธีที่แตกต�างไปจากศาสตร9การสอน แต�ก็มีความสอดคล�องและเป*นส�วนหน่ึง

ของการผสมผสานรูปแบบการสอนท่ีผู�เขียนนํามาใช� 

 ผู�เขียนสอนบุคลากร นักวิจัย และเคยสอนนักศึกษาระดับบัณฑิตวิทยาลัยและนักศึกษาระดับ

ปริญญาบัณฑิตหลากหลายสาขาวิชา แต�ผลการเรียนรู�ที่คาดหวังไว�ก็คล�ายกัน ในฐานะที่ทํางานเป*น

บรรณารักษ9วิชาชีพควรให�ความสําคัญแก�ประเด็นน้ีเพราะเกมและการเล�นช�วยพัฒนาทักษะการรู�

สารสนเทศ1 ของกลุ�มเปqาหมายได� 

 บางครั้งเราอาจต้ังเปqาหมายว�าจะพัฒนาทักษะต�าง ๆ บางประการในภาคการศึกษาน้ัน ผู�เขียนได�

เสนอกิจกรรมใหม�และอยู�ในระดับพื้นฐานซ่ึงจะส�งเสริมให�เกิดทักษะสารสนเทศที่เป*นรูปธรรม เราอาจจะ

ต�องการให�ผู�เรียนตระหนักเรื่องการบริการของห�องสมุดมากข้ึน หรือมีวิธีการเข�าถึงบริการต�าง ๆ ของ

ห�องสมุดโดยการใช�บริการผ�านทางบุคคลหรือทางออนไลน9 อย�างไรก็ตาม  ทักษะต�างๆ ท่ีเรากําลังพัฒนา

ในภาคการศึกษาน้ีเป*นระดับทั่วไปและระดับที่สูงข้ึนตามธรรมชาติ แทนท่ีจะสอนผู�เรียนเก่ียวกับการ

เข�าถึงฐานข�อมูล ผู�เรียนอาจจะเรียนรู�วิธีการคิดค�นกลยุทธ9การสืบค�นที่มีประโยชน9 ทําให�ไม�ต�องคํานึงถึง

รูปแบบการเข�าถึงผู�เรียนอาจจะเรียนรู�วิธีการประเมินค	าสารสนเทศท่ีค�นพบ หรือการอ	านสารสนเทศเชิง

วิเคราะห�แทนที่การค�นหาทรัพยากรสารสนเทศให�ได�จํานวนมาก นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตช้ันป�ท่ี 1

อาจจะเรียนรู�เร่ืองพื้นฐานกลไกของเครื่องมือหลักสําหรับการสืบค�น แต�ในป�ต�อมาจําเป*นต�องมีทักษะท่ี

สูงข้ึน อาทิ การวิเคราะห9บทความในวารสารวิชาการท่ีผู�เรียนค�นหาได�แล�วนํามาวิเคราะห9หาข�อเท็จจริง 

                                                           

1 การรู�สารสนเทศ คือ ความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห�และตัดสินใจพิจารณาสารสนเทศท่ีเราใช�ค�นหามา
ได�และใช�ได�อย&างสมดุล การรู�สารสนเทศมีอิทธิพลโดยตรงกับผู�คนในการตัดสินใจและนํามาใช�ในการแสดงทัศนคติ ส&งผล
ให�เป.นสังคมท่ีสมบูรณ� (CILIP, 2018) 
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 ทักษะระดับพื้นฐานท่ีผู� เรียนจะได�รับ ผู� เ ขียนคิดว�าควรเริ่มต�นในฐานะผู�ใช�ห�องสมุดและ

สารสนเทศ แต�ผู�เรียนจําเป*นต�องมีทักษะในระดับสูงข้ึนจนกระทั่งเป*นผู�เรียนรู�ได�ด�วยตนเอง อย�างไรก็ตาม  

ทักษะระดับกลางและทักษะระดับสูงอาจจะถูกนํามาใช�อย�างจํากัดจนกว�าผู�เรียนจะนําเน้ือหาสาระและ

บริบทเชิงวิชาการไปใช�ในทางปฏิบัติตามที่ถูกคาดหวังไว�แม�ว�าทักษะการรู�สารสนเทศในระดับพื้นฐานจะ

เกิดข้ึนได�บ�อย ผู�เขียนก็จะเลือกรูปแบบการสอนท่ีมีประโยชน9สูงสุดเพื่อให�เกิดประสิทธิภาพ จาก

ประสบการณ9ในอดีตที่ทําให�การสอนไม�มีประสิทธิภาพและการจัดการศึกษาโดยสาขาวิชา ผู�เรียนไม�ได�ถ�าย

โอนทักษะ (หรือความรู�) ไปสู�การฝtกปฏิบัติในวิชาชีพหรือวิชาการของตนเอง ทักษะต�าง ๆ ยังคงถูกจัด

แบ�งเป*น “ทักษะการใช�ห�องสมุด” ซึ่งอาจจะดูเหมือนว�าไร�จุดหมายและไม�มีความเก่ียวข�องกัน อีกทั้งยัง

ไม�ได�มีการคิดทบทวนใหม�อีก 

 ผู�เขียนใช�เกมและความสนุกสนานเป*นเส�นทางไปสู�ความสามารถและทักษะการประยุกต9ของ

ผู�เรียนท้ังด�านวิชาการและวิชาชีพซ่ึงเป*นข�อเท็จจริงท่ีผู�เขียนได�รับระหว�างที่สอนอยู�ในภาคการศึกษา 

ผู�เขียนพบว�าวิธีการดังกล�าวเป*นกระบวนการที่มีความสําคัญนํามาใช�ในสภาพแวดล�อมของการเรียนรู�ได�

ต้ังแต�การลงมือปฏิบัติท่ีมากข้ึนไปจนถึงการเรียนรู�ทักษะการรู�สารสนเทศ ตลอดจนการนําไปประยุกต9ใช�

ในวิชาการและวิชาชีพของตนเอง แทนที่จะหยุดอยู�เพียง“ทักษะการใช�ห�องสมุด” ซึ่งไม�ตรงประเด็น 

นอกจากน้ี  ผู�เขียนยังได�ใช�กระบวนการดังกล�าวในการกระตุ�นประสาทสัมผัสเพื่อช�วยให�เกิดรูปแบบในการ

จดจํา เพื่อช�วยให�เกิดการเปล่ียนแปลงในการสอนและการเรียนรู�ในห�องเรียน และบางครั้งก็ทําให�การสอน

ของผู�เขียนสนุกสนานข้ึนบ�าง 

 ผู� เ ขียนยอมรับว� าการเรี ยนรู� ด� วยการเล�นมีประโยชน9มากมายโดยเฉพาะอย� าง ย่ิง ใน

ระดับอุดมศึกษามีตอนหน่ึงในหนังสือที่นําเสนอในรูปแบบการ9ตูน หนังสือเล�มน้ีอาจจะหายาก อย�างไรก็

ตามบทเรียนต�าง ๆ ในหนังสือเล�มน้ีนําไปใช�ประโยชน9ได�โดยไม�มีค�าใช�จ�าย (Walsh & Clementson, 

2017)2 สําหรับเน้ือหาท่ีเป*นการ9ตูนอยู�ในภาคผนวก 
 

พัฒนาการของการปฏิบัติตามแนวทางน้ี 

 แนวทางปฏิบัติน้ีพัฒนามาจากประสบการณ9เมื่อเริ่มสอนใหม� ๆ ของผู�เขียนท่ีสอนทักษะการรู�

สารสนเทศในฐานะบรรณารักษ9เฉพาะทาง (Subject Librarian) ด�วยประสบการณ9สอนที่จํากัด อีกทั้งยัง

ไม�มีความสามารถด�านการสอน ผู�เขียนถูกคาดหวังให�สอนทักษะการรู�สารสนเทศแก�ผู�เรียนในระดับ

                                                           
2 ให�บริการในลักษณะสารสนเทศแบบเปSด (OA) เน้ือหาของแต�ละบทดูได�ที ่http://eprints.hud.ac.uk/id/ 

eprint/31686/ 
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ปริญญาบัณฑิต ผู�เรียนในระดับบัณฑิตศึกษา นักวิจัย และบุคลากร จากการสังเกตการณ9การสอนใน

ห�องเรียนและเครื่องมือต�าง ๆ ท่ีนํามาให�ใช�พร�อมกับคําแนะนําว�าเป*นวิธีการสอนที่เคยปฏิบัติกันมาสําหรับ

การสอนในห�องเรียนขนาดใหญ� โดยการใช�สไลด9ประกอบการบรรยายและการสาธิตในหัวข�อ “วิธีการ

สืบค�นฐานข�อมูล” และให�ผู�เรียนได� “ฝtกปฏิบัติ” โดยผู�เรียนถูกคาดหวังว�าการดูการสาธิตตามข้ันตอน 

ต�าง ๆ แล�วน้ันจะช�วยให�ผู�เรียนสืบค�นสําเร็จได�ด�วยตนเอง 

 ผู�เขียนพบว�าการสอนลักษณะดังกล�าวไม�น�าพอใจทั้งบุคคลทั่วไปและบุคคลในวิชาชีพ รวมท้ัง

ผู�เขียนและนักเรียนต�างเบ่ือหน�าย อีกท้ังยังได�เรียนรู�เพียงเล็กน�อย การเรียนรู�เพียงเล็กน�อยที่เกิดข้ึนน้ีเป*น

เพียงระดับพื้นผิว ผู�เรียนกําลังเลียนแบบตามท่ีผู�เขียนแสดงให�ดู จากน้ันการเปล่ียนแปลงที่แท�จริงก็จะ

เกิดข้ึนเมื่อได�ฝtกปฏิบัติในเรื่องการรู�สารสนเทศ 

 ขอบคุณเพื่อนร�วมงานบางท�าน โดยเฉพาะอย�างย่ิงการประชุมบุคลากรในวิชาชีพ ผู�เขียนรีบ

นําเสนอแนวคิดเรื่องการเรียนรู�เชิงรุก (Active Learning) ข้ึนมาทันที แทนท่ีผู�เรียนจะเป*นฝ~ายรับความรู�

โดยการฟcง (หรือไม�ได�ฟcง) ขณะท่ีผู�เขียนพูดอยู�หน�าช้ันเรียน แนวคิดน้ีเป*นวิธีท่ีผู�เรียนต�องมีส�วนร�วมในการ

เรียนรู�ของตนเอง ผู�เขียนสร�างเครื่องมือที่จะทําให�เกิดการเรียนรู�เชิงรุกและใช�เครื่องมือเหล�าน้ันอย�าง

แพร�หลายเม่ือต�องสอนทักษะการรู�สารสนเทศ การนําส่ิงที่ มีประโยชน9มาสู� ผู� เรียนและการสร�าง

ประสบการณ9ด�านการสอนเช�นน้ีทําให�พึงพอใจในตนเองมากข้ึน รวมไปถึงแพดมา อินาลาซ่ึงผู�เขียนนํา

ประสบการณ9เหล�าน้ีใส�ไว�ไนหนังสือเล�มก�อนหน�าด�วย (ป�พิมพ9 2010) ซ่ึงได�รับการตีพิมพ9กับสํานักพิมพ9

แบบเก�าโดยไม�ได�ต้ังใจ จึงทําให�การเผยแพร�หนังสือเล�มน้ีอยู�ในรูปแบบที่เข�าถึงได�และค�นหาได�ในอนาคต 

 ผู�เขียนใช�วิธีการต�าง ๆ มากมายต�อไปน้ีแล�ว โดยมีเกมเป*นส�วนประกอบ มีรูปแบบหลากหลาย ท้ัง

แบบสอบถาม (Quizzes) และปริศนาอักษรไขว� (Crossword) ผู�เขียนก็ได�นํามาอธิบายไว�ในหนังสือเล�มน้ี 

เกมต�าง ๆ ล�วนมาจากความต้ังใจที่จะทําให�เป*นกิจกรรมซ่ึงใช�เวลาเล�นไม�นาน เพื่อให�นํามาใช�กับบทเรียน

ต�าง ๆ ได� ผู�เขียนจึงนํามาใช�เป*นส�วนหน่ึงของการสอนในช้ันเรียนในภาพรวม 

 ขณะที่ยังคงคิดเก่ียวกับการเรียนรู�เชิงรุก แทนท่ีจะเป*นเกม ผู�เขียนก็ได�ทําโครงการหน่ึงสําเร็จช่ือ

ว�า Lemontree3 ซึ่งจัดข้ึนในห�องสมุดของตนเองโครงการดังกล�าวเป*นการบริการผู�ใช�ด�วยการเล�นเกม

เก่ียวกับการใช�ห�องสมุดและทรัพยากรสารสนเทศภายในห�องสมุด เกมที่ให�บริการเป*นเกมท่ีได�รับการ

ออกแบบและนําเข�ามาใช�โดยหน�วยงานภายนอก4 ขณะท่ีเกมท่ีนํามาประยุกต9ใช�จะมีนํ้าหนักค�อนข�างเบา 

มีเครื่องหมาย คะแนน และกระดานผู�นํา (Leader Board) เป*นส�วนประกอบท่ีช�วยให�ผู�เรียนได�มีส�วนร�วม

                                                           

3 http://library.hud.ac.uk/lemontree/ 
4 www.rith.co.uk 
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ไปกับห�องสมุด โครงการดังกล�าวทําให�ผู�เขียนมีความม่ันใจท่ีจะพิจารณาว�าวิธีการเรียนรู�เชิงรุกโดยการเล�น

และเกมที่ผมนํามาใช�น้ันเป*นไปได�ดี ผู�เขียนเคยเขียนรายละเอียด Lemontree ไว�มากกว�าน้ีรวมถึง

ประโยชน9ของโครงการท่ีนําเกมมาประยุกต9ใช�กับห�องสมุดทุกแห�ง โดยเฉพาะอย�างย่ิงเกมท่ีนํามาใช�น้ันมี

ส�วนช�วยเพิ่มความมั่นใจและมีผลต�อพฤติกรรมความต�องการใช�ห�องสมุด (Walsh, 2014)  

 ส่ิงท่ีได�รับจากการปฏิบัติการสอนด�วยประสบการณ9สอนท่ีมีอยู�อันน�อยนิดน้ัน ผู�เขียนยอมรับว�า

การสอนในรูปแบบน้ีทําให�รู�สึก “สนุกสนาน” มากข้ึน นอกจากน้ี  ส�วนประกอบของเกมบางอย�างที่เคยใช�

สอนเรื่องทักษะสารสนเทศก็ได�กลายมาเป*น “เกม” ที่เหมาะสมกับผู�เรียนด�วย 

 ถึงแม�ว�าผู�เขียนต�องการท่ีจะใช�วิธีการสอนเช�นน้ี แต�ก็ยังคงไม�ม่ันใจว�าเกมการรู�สารสนเทศจะเป*น

ข้ันตอนหน่ึงท่ียังไกลเกินไปหรือไม�หากจะนํามาใช�ในสถาบันและการบริการของตนเอง ผู�เขียนแน�ใจว�า

หน�วยงานของตนเองไม�ได�เต็มใจที่จะเสียค�าใช�จ�ายท้ังการออกแบบและการพิมพ9ผลของเกมในลักษณะน้ี 

ดังน้ันข้ันตอนถัดไปผู�เขียนจึงต�องทําให�เกิดการอนุมัติและการให�เงินทุนอย�างเป*นทางการ ด�วยความต้ังใจ

ที่จะหาเงินทุนท่ีเพิ่มข้ึนทีละน�อยจากการระดมทุนสาธารณะเพื่อสร�างเกม ผ�านทางเว็บไซต9 Indiegogo5 

วิธีน้ีทําให�มีเงินทุนเพิ่มข้ึนจนกระท่ังเพียงพอท่ีจะจ�ายเงินให�บรรณารักษ9ท่ีมีทักษะด�านการออกแบบภาพ 

(แทนย�า วิลเลียมซัน) เพื่อให�เกมมีคุณสมบัติเฉพาะ คําถามต�าง ๆ ที่ทําให�สมบูรณ9มากข้ึน และสร�างเกม

จนกระทั่งสําเร็จแล�วก็พิมพ9ผลออกมา เงินทุนส�วนน้ีเป*นค�าใช�จ�ายสําหรับการออกแบบและการพิมพ9ผล

(ในช�วงแรกจะพิมพ9ผลผ�านทางบริษัทเกมช่ือ Game Crafter6) และจัดส�งเกมเป*นรางวัลแก�ผู�สนับสนุนแต�

ละคนท่ีช�วยกันระดมทุน 

 ผู�เขียนนําเกมต�นแบบมาทดลองใช�กับเพื่อนร�วมงานในสถานที่ทํางาน ก�อนท่ีจะได�รับการอนุมัติให�

พิมพ9ผลในข้ันตอนสุดท�าย คําถามต�าง ๆ และบัตรพิเศษท่ีปรับแต�งจากเกมต�นแบบเพื่อให�เกมออกมา

ถูกต�องและเหมาะสมเกมดังกล�าวถูกสร�างโดยมีสัญญาอนุญาตผ�านทางเว็บไซต9 Jorum และคลังปcญญา

สถาบันของผม7 พิมพ9ผลออกมาตามรูปแบบที่ต�องการ มีลักษณะเป*นเกมท่ีเป*นบัตรคําถามซึ่งแก�ไขได�

เพื่อให�คนอ่ืนนําไปสร�างสรรค9ให�เป*นเกมในรูปแบบของตนเองซึ่งผู�เขียนได�ปรับแต�งและออกแบบบัตร

คําถามให�เป*นลักษณะดังกล�าวมาจากส่ิงที่ค�นพบในช�วงการทดสอบเกมต�นแบบ 

 ข้ันตอนพื้นฐานจะเหมือนกันและจะถูกทําซํ้าเมื่อผู�เขียนต�องการสร�างสรรค9เกมเพื่อการเรียนรู� 

ใหม� ๆ โดยปราศจากการระดมทุนสาธารณะ ผู�เขียนรู�สึกม่ันใจมากข้ึนเม่ือต�องกําหนดวัตถุประสงค9การ

                                                           

5 http://www.indiegogo.com/campaigns/seek-a-game-for-information-literacy-instruction 
6 http://ww.thegamecrafter.com/ 
7 http://eprints.hud.ac.uk/19345/ 
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เรียนรู�ให�เหมาะสม แล�วจึงออกแบบเกมให�สอดคล�องกับวัตถุประสงค9น้ันโดยสร�างเกมต�นแบบ จากน้ันก็

ทดสอบเกมหลายครั้ง การสร�างเกมทําโดยนักออกแบบกราฟSกที่สร�างให�เกมออกมาใช�งานได� โดย

ออกแบบเกมออกมาให�ดูสวยงามแล�วนําไปพิมพ9ผล ผู�เรียนท้ังนักศึกษาช่ัวคราวและนักศึกษาฝtกงานใน

สถาบันที่ผู�เขียนทํางานอยู�รวมถึงกลุ�มนักศึกษาบัณฑิตวิทยาลัยเป*นกลุ�มท่ีชํานาญด�านการออกแบบกราฟSก 

เมื่อไรก็ตามที่ผู�เขียนต�องการปรับแต�งเกม ผู�เรียนกลุ�มน้ีจะช�วยสร�างสรรค9เกมได�ดีเท�าท่ีจะเป*นไปได� แม�ว�า

การให�กลุ�มนักศึกษาช�วยจะมีค�าใช�จ�ายน�อยกว�าการให�นักออกแบบกราฟSกมือมาสร�างเกมแต�ก็ยังคุ�มค�ากว�า

เสมอแทนท่ีจะไปคาดหวังให�ผู�เช่ียวชาญมาทํางานให�เพียงเพื่อส่ังสมประสบการณ9 

 สําหรับเกมในระยะแรกจะเป*นเกมการ9ด ผู�เขียนมักจะใช�บริการกับผู�ประกอบการท่ีมีความ

ยืดหยุ�นในการพิมพ9ผลการ9ด (เช�น moo.com) แทนที่จะใช�บริการเครื่องพิมพ9ผลเกมท่ีเป*นมืออาชีพเพื่อ

สร�างเกมการ9ดที่มีขนาดเล็ก เน่ืองจากข�อจํากัดด�านค�าใช�จ�ายถ�าเม่ือไรท่ีผมต�องการสร�างเกมท่ีมีอยู�เพื่อ

นําไปขายผู�อ่ืน ผู�เขียนก็จะเปล่ียนไปใช�เครื่องพิมพ9ผลการ9ดที่เป*นมืออาชีพ เกมท่ีทําออกมาน้ันจะยืดหยุ�น

และพิมพ9ผลออกมาขนาดเล็กและเป*นสํารับไพ� การ9ดท่ีพิมพ9ผลออกมาด�วยวัสดุที่มีความ “เหมาะสม” 

โดยเฉพาะอย�างย่ิงการใช�เครื่องพิมพ9ผลการ9ดท่ีมีความเหมาะสมน้ันจะช�วยให�เกมออกมาดูเป*นมืออาชีพ

และช�วยเพิ่มการมีส�วนร�วมกับวัสดุที่ทําเกม 

 เมื่อผู�เขียนสร�างเกมต�อไปก็เร่ิมม่ันใจมากข้ึนที่จะนําการเล�นที่มีโครงสร�างน�อยลงมาใช� เช�น 

กิจกรรมภาพปะติด กิจกรรมการสร�างแบบจําลองที่ได�อธิบายไว�ในหนังสือเล�มน้ี กิจกรรมดังกล�าวมี

ประโยชน9คล�ายกัน แม�ว�าจะไม�เหมือนกันแต�ก็นําไปใช�สอนได�คล�ายกัน ทําให�เกิดความม่ันใจในการนําไปใช� 

เพราะเป*นเกมท่ีมีโครงสร�างไม�ซับซ�อนและใช�งานได�ง�ายกว�าเกมที่เป*นทางการ 

 ผู�เขียนยังเคยใช�เกมที่มีรูปแบบเฉพาะด�วย เรียกว�าห�องปSดตาย ซ่ึงได�สรุปไว�แล�วในส�วนถัดไป เกม

ห�องปSดตายมีลักษณะเป*นห�องท่ัวไปท่ีมีกลุ�มคนเข�าไปอยู�แล�วปSดตายไว� ทุกคนในห�องต�องช�วยกันทํางาน

ร�วมกันเพื่อจะแก�ไขปริศนาจากคําถามจนกระทั่ง “หนีออกมา” จากห�องให�ได�ในระยะเวลาที่จํากัด ครั้ง

แรกที่ผู�เขียนเข�าไปมีส�วนร�วมกับเกมห�องปSดตาย พบว�าตัวเองอยู�ในห�องที่มีแสงไฟสลัวแล�วห�องก็ถูกปSดไว�

เป*นระยะเวลาหน่ึงช่ัวโมง อีกทั้งไม�รู�เลยว�าอะไรจะเกิดข้ึนหรือจะใช�สารสนเทศใดที่มีอยู�รอบตัว ผู�เขียนคิด

แทนไม�ได�เลยว�าผู�เรียนท่ีเข�ามาในห�องน้ีจะมีความรู�สึกเหมือนตนเองหรือไม�หากนําเกมดังกล�าวมาใช�เป*นป�

แรก ดังน้ันผู�เขียนจึงเริ่มการทดลองน้ีกับผู�เรียนในภายหลัง 

 ห�องปSดตายมีลักษณะเป*นการเล�าเรื่องท่ีเข�มข�นและเกิดข้ึนในพื้นท่ีที่ถูกควบคุมไว�จํากัด เกมห�อง

ปSดตายน้ีช�วยกระตุ�นให�คนก�าวไปสู� “วงกลมวิเศษ” ท่ีจะทําให�เล�นได�อย�างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

ดังน้ันจึงเป*นวิธีท่ีดีท่ีจะช�วยสนับสนุนการเล�นในห�องเรียนโดยทั่วไปผู�เขียนใช�กล�องความคิดหรือโต�ะท่ีใส�
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ทุกอย�างไว�ได� ซ่ึงเป*นส�วนหน่ึงในโลกของเกม ทําให�ง�ายต�อการเข�าไปสู�เกม อีกท้ังยังพกพาไปที่ไหนก็ได� 

ผู�เขียนต�องการให�ผู�เรียนได�เล�นเกมน้ี แม�ว�าเกมห�องปSดตายในลักษณะน้ีอาจจะไม�เกิดประสิทธิภาพเท�ากับ

ห�องท่ีกําหนดไว�เฉพาะ แต�ก็ดูเหมือนว�าจะได�ผลลัพธ9ออกมาใกล�เคียงกัน กล�าวคือเป*นห�องท่ีกําหนด

ขอบเขตไว�อย�างชัดเจนและแยกออกมาจากการอยู�ในโลก “ปกติ” 

 ผู�เขียนนําตัวอย�างของกิจกรรมห�องปSดตายและวิธีสร�างกิจกรรมห�องปSดตายสําหรับการเรียนรู�มา

นําเสนอไว�ในส�วนถัดไป 

 เพื่อเป*นการเผยแพร�การใช�เกมในการสอนการรู�สารสนเทศ ปcจจุบันผู�เขียนจัดการอบรมเชิง

ปฏิบัติการอยู�เป*นประจํา ผู�เข�ารับการอบรมจะได�เรียนรู�วิธีต�าง ๆ ท่ีนําไปปรับใช�กับการปฏิบัติการสอน

ของตัวเองได� เกมส�วนใหญ�เป*นเกมส�งเสริมการเรียนรู�ท่ีไม�ได�อยู�ในรูปแบบดิจิทัลแต�ผู�เขียนดําเนินการ

อบรมในรูปแบบท่ีแตกต�างออกไปเล็กน�อย โดยเน�นที่การสร�างการเรียนรู�ในห�องปSดตายการอบรมจะใช�

เวลาครึ่งวันหรือเต็มวัน โดยมีผู�เข�าร�วมอบรมซึ่งมีการศึกษาในระดับสูง แต�ละกลุ�มจะปรึกษาหารือกันเพื่อ

ผลิตเกมการเรียนรู�ในรูปแบบของตนเอง โดยใช�กระบวนการท่ีเหมือนกันต�นแบบเกมที่ถูกสร�างข้ึนมาจาก

การอบรมน้ี เน้ือหาดังกล�าวจะได�รับการเแบ�งปcนไว�ในบล็อก8 โดยนําเสนอไว�ในรูปแบบวีดิทัศน9ขนาดส้ัน 

 กรุณานําแนวคิดต�าง ๆ จากบล็อกน้ีไปใช�ได�อย�างเสรี เพราะน่ันเป*นเหตุผลที่แบ�งปcนความคิด 

ต�าง ๆ หลังการอบรมเชิงปฏิบัติการ 

  

                                                           

8 http://gamesforlibraries.blogspot.co.uk/ 
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ทฤษฎี 

 การเรียนรู�ผ�านเกมเหมาะสําหรับการศึกษาและกระบวนการสอนท่ีแตกต�างกัน ผู�เขียนร�างทฤษฎี

น้ีไว�ดังภาพด�านล�าง ซ่ึงอาจจะมีประโยชน9ต�อการนําไปปฏิบัติที่เหมาะสมสําหรับผู�อ�าน และจัดทําเป*นโครง

ร�างไว�เพื่อพัฒนาต�อไป ความคิดเก่ียวกับการเรียนรู�เชิงรุกและทฤษฏีแนวคิดทางการศึกษา (โดยเฉพาะ

อย�างย่ิงแนวคิดทางการศึกษาเชิงสังคม) ปรากฏออกมาจากการปฏิบัติ และยังเป*นศูนย9กลางไปสู�แนวคิด

ต�าง ๆ ท้ังหมด นอกเหนือจากน้ีทฤษฏีของเกมและการเล�นยังเป*นส�วนสําคัญของการสร�างกิจกรรมและยัง

มีประโยชน9ต�อการนําไปสู�การเรียนรู�เชิงรุกได�อีกด�วย ถ�าผู�อ�านรู�จักทฤษฎีบางประการท่ีมีการใช�เกมอยู�

เบื้องหลัง ก็จะนําข�อดีทั้งหมดของทฤษฎีน้ันมาใช�เป*นกระบวนการเรียนรู�ได� สุดท�ายแต�ไม�ท�ายสุด ความคิด

ที่มีการนําการรับรู�ต�าง ๆ มารวมเข�าไว�ด�วยกัน เป*นส่ิงท่ีคิดด�วยร�างกายและจิตใจ เป*นส่ิงสําคัญต�อกิจกรรม

ต�าง ๆ มากมาย โดยเฉพาะอย�างย่ิงกิจกรรมที่ใช�ความคิดสร�างสรรค9ซึ่งจะอธิบายไว�ในบริบทของการเล�น 

เลโก�แบบจริงจัง (Lego Serious Play) ซึ่งเป*นแบบจําลองท่ีสร�างแรงบันดาลใจในการทํากิจกรรมได�ด�วย  

 

การเรียนรู!เชิงรุก 

 การอธิบายคําว�าการเรียนรู�เชิงรุกที่ผู�เขียนชอบยังคงเป*น “การเรียนรู�โดยการลงมือทํา” (Gibbs, 

1998) บางทีผู�เขียนก็อาจจะเอนเอียงไปทางคํานิยามที่ธรรมดา แต�คําอธิบายน้ีสรุปแก�นความคิดของการ

เรียนรู�เชิงรุกไว�ดีมาก ผู�เรียนจะได�มีส�วนร�วมกับการเรียนรู�เชิงรุกซ่ึงเป*นการลงมือทําอย�างกระตือรือร�นด�วย

วิธีการต�าง ๆ เช�น การอภิปราย การต้ังคําถาม การเล�น การอภิปราย การสร�างสรรค9 เป*นต�น แทนที่จะ

เป*นการรับความรู�ด�วยการน่ังฟcงเพียงอย�างเดียว การเรียนรู�เชิงรุกจะช�วยให�เกิดความเข�าใจอย�างลึกซ้ึงได�

มากกว�าหากมีการนําเสนอด�วยสารสนเทศที่เหมือนกัน แนวคิดน้ีเป*นทฤษฎีแนวคิดทางการศึกษาที่สําคัญ 

และยังทําให�ผู�เรียนสร�างแบบจําลองของความรู�ได�ด�วยตนเอง อีกท้ังการเรียนรู�เชิงรุกยังเป*นทฤษฎีการ

สร�างความรู�ท่ีนําไปสู�การเรียนรู�ได�อย�างชัดเจน (Pritchard, 2008) การเรียนรู�เชิงรุกมีส�วนช�วยสร�างองค9

ความรู�และทักษะที่สัมพันธ9กับผู�เรียน รวมถึงการใช�ความรู�และทักษะน้ีเพื่อให�เข�าใจความท�าทายใหม� ๆ ท่ี

ผู�สอนได�นําเสนอมา การเรียนรู�เชิงรุกจะเน�นไปที่ความสามารถหรือการเสริมต�อการเรียนรู� (Scaffolding) 

ของผู�เรียน ซึ่งจะช�วยพัฒนาความรู�แทนท่ีจะเป*นผลลัพธ9การเรียนรู� การเรียนรู�เชิงรุกไม�ได�เป*นการปqอน

สารสนเทศไปสู�ผู�เรียน แต�เป*นการทําให�ผู�เรียนมีส�วนร�วมไปกับกระบวนการเรียนรู�ของตนเองได�จริง

(Chickering and Gamson 1987; Pritchard, 2007) 

 การเรียนรู�เชิงรุกเป*นการใช�ความรู�ท่ีมีอยู�แล�วนําไปสร�างเป*นความรู�ใหม� ทําให�รูปแบบการสอน

ราบรื่นมากข้ึน สนับสนุนให�เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู�และการมีส�วนร�วมระหว�างผู�เรียนกับผู�เรียน รวมถึง
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ผู�เรียนกับผู�สอน มีรูปแบบการเรียนรู� อ่ืน ๆ ที่ใกล�เคียงกัน ได�แก� การใช�ปcญหาเป*นฐาน การสืบหา

ข�อเท็จจริง และการเรียนรู�โดยให�ผู�เรียนเป*นศูนย9กลาง ซึ่งอาจจะเป*นรูปแบบที่เห็นได�ชัดเจนมากกว�าการ

เรียนรู�เชิงรุก (Chalmers, 2008) แต�มาจากรูปแบบกระบวนการสอนที่เหมือนกัน การเรียนรู�เชิงรุกเป*นส่ิง

ที่เกิดข้ึนมาจากกระบวนการต�าง ๆ ที่ผู�เขียนนํามาเป*นตัวอย�างไว�ในเอกสารน้ี โดยจะนําเสนอด�วยรูปแบบ

ของความสนุกสนานและเกม ซึ่งนําการเรียนรู�เชิงรุกมาใช�ในการกําหนดแนวทางโดยเฉพาะ 

 การเล�นมีแนวโน�มที่จะเป*นกิจกรรมทางสังคมและเป*นรูปแบบตามธรรมชาติของการมีส�วนร�วม

ทางสังคม รวมถึงเป*นการจัดการด�านการเจรจาต�อรอง แม�กระทั่งเกมที่มีการแข�งขัน ดังน้ันการเรียนรู�ด�วย

ความสนุกสนานจึงมีความเป*นไปได�ที่ควรนํามาใช�กับการเรียนรู�ผ�านทฤษฎีสร�างความรู� ทําให�ความเข�าใจ

ปรากฏออกมาจากแต�ละกลุ�มแทนที่จะมาจากเพียงใครคนใดคนหน่ึง การเล�นจึงเหมาะสําหรับกับการ

พัฒนาการรู�สารสนเทศของผู�เรียน ท้ังน้ีการเล�นเป*นเน้ือหาในระดับสูงตามตามธรรมชาติโดยข้ึนอยู�กับ

ขอบเขตของเน้ือหาและกิจกรรมต�าง ๆ ของผู�เรียน การเล�นช�วยพัฒนาการรู�สารสนเทศได�ในขณะท่ีแต�ละ

กลุ�มเริ่มเข�าใจว�าทักษะสารสนเทศคืออะไร ผู�เรียนอาจจะกําลังเรียนรู�เน้ือหาโดยวิธีการฝtกปฏิบัติด�วย

ตนเองจนกระท่ังกลายเป*นการรู�สารสนเทศในระดับที่เหมาะสมกับรายวิชา เหมาะสมกับวิชาชีพหรือ

เหมาะสมกับขอบเขตเน้ือหา แต�การเล�นไม�ใช�แนวทางท่ีเราต�องการให�บรรณารักษ9เป*นผู�กําหนด 

 

เกมและการเล�น 

 เกมและการเล�นเป*นพื้นฐานของการเรียนรู�เชิงรุกและเป*นรูปแบบการเรียนรู� ท่ีมีประโยชน9

โดยเฉพาะ ซึ่งผู�เขียนพยายามท่ีจะส�งเสริมให�ใช� วรรณกรรมด�านการเรียนรู�และการเล�นสําหรับผู�ใหญ�มี

แนวโน�มท่ีจะแยกออกมาเฉพาะข้ึนอยู�กับรูปแบบของเกมหรือการเล�นท่ีได�อธิบายไว� แต�ในที่น้ีจะสรุป

ความคิดของการเล�นและเกมไว�ว�าคืออะไร เกมมีข�อดีโดยเฉพาะสําหรับผู�ใหญ�อย�างไรบ�าง และทําไมเกมจึง

มีอิทธิพลต�อการนํามาใช�กับผู�ใหญ�ในการปฏิบัติการสอนของผู�เขียน 

 เกมและการเล�นยังไม�มีคํานิยามท่ีแน�นอน คํานิยามบางส�วนของคนท่ีแสดงความคิดเห็นไว�ว�าเกม

คืออะไร ยังคงเป*นคํานิยามท่ีมีความซับซ�อนซ่ึงมีประโยชน9เพียงผิวเผิน แต�เน�นไปทางปฏิบัติมากกว�า  

คํานิยามที่อธิบายได�ดีเป*นของ Caillois & Barash (2001) ซึ่งได�นําการเล�นและเกมมารวมเข�าไว�เป*นแถบ

วัดระดับของรูปแบบการเล�น แทนที่จะเป*นกิจกรรมที่อยู�ในรูปแบบการเล�นหรือเกมเพียงอย�างเดียว เกม

และการเล�นท้ังหมดจะมีลักษณะเป*นกิจกรรมต�าง ๆ ท่ีได�กําหนดไว�ในตําแหน�งต�าง ๆ ของแถบวัดระดับ 
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ภาพ ตัวอย�างแถบวัดระดับของการเล�นรูปแบบต�าง ๆ ขอโทษ Caillois ที่ทําออกมาไม	ได#สัดส	วน 

 

 เกมที่สร�างมาโดยมีรูปแบบและโครงสร�างท่ีเหลือเช่ือ เช�น หมากรุก อาจจะต�องน่ังเล�นไป

จนกระทั่งจบเกม จนกระท่ังเกิดเป*น “ความสนุก (Ludus)” ตามนิยามของ Caillois การเล�นที่เสริมสร�าง

จินตนาการได�อย�างอิสระและสมบูรณ9 ส�งผลให�เด็กเล�นกับเพื่อน ๆ ได� ซ่ึงการเล�นน้ีจะอยู�ในฝc�งตรงข�ามของ

แถบวัดระดับน่ันคือ “การเล�น (Paidia)” ดังน้ันกิจกรรมท่ีสนุกสนานและเกมการเรียนรู�รูปแบบต�าง ๆ จะ

อยู�ฝc�งตรงข�ามกันของแถบวัดระดับอันเดียวกันซึ่งแบ�งลักษณะเฉพาะไว�คล�ายกัน อะไรคือปcจจัยที่ทําให�เกิด

ลักษณะเฉพาะซึ่งทําให�กิจกรรมต�าง ๆ มีความแตกต�างกัน น่ันคือส่ิงที่ผู�เขียนจะให�คําอธิบายของการเล�น

และเกมที่อาจจะถูกใช�ประโยชน9และแสดงให�เห็นว�าผู�เรียนกําลังอยู�ในตําแหน�งไหนบ�างในการปฏิบัติการ

สอน 

 ผู�เขียนค�นพบนิยามการเล�นของบราวน9 (Brown & Vaughan, 2010, p.17) ท่ีมีประโยชน9อย�าง

ย่ิงเพราะเป*นคําอธิบายการเล�นโดยใช�รายการที่แสดงลักษณะสําคัญ ซ่ึงได�กล�าวไว�ว�า การเล�นคือ 

 การกระทําท่ีไม�มีจุดประสงค9ที่ชัดเจน (แต�ทําเพื่อให�เกิดเปqาหมาย) 

 การกระทําโดยสมัครใจซึ่งเกิดข้ึนจากความดึงดูดใจท่ีจะทําโดยไม�ได�จํากัดเวลา 

 ความตระหนักรู�ในตนเองที่ลดลง ความสามารถที่จะแสดงออกมาโดยไม�ได�เตรียมตัวมาก�อน และ

ความปรารถนาท่ีจะทําอย�างต�อเน่ือง 

 

 ความคิดที่มีประสิทธิภาพโดยเฉพาะสําหรับการเรียนรู�ตามตัวอย�างของผู�เขียนมีลักษณะเฉพาะคือ

ทําให�ความตระหนักรู�ในตนเองลดลง และความสามารถท่ีแสดงออกมาโดยไม�ได�เตรียมมาก�อน ส่ิงเหล�าน้ี

ส�งผลให�ผู�เรียนได�แสดงความคิดและสร�างสรรค9ความรู�ใหม� (เช�น ภาพปะติดวารสารวิชาการ กิจกรรม 

เลโก�) ด�วยสภาพแวดล�อมท่ีปลอดภัย ผู�เรียนจะมีความเป*นอิสระไปกับกิจกรรมท่ีนําไปสู�วิธีการเรียนรู�ใน

ความสนุก 

เกมท่ีทําให�เด็กเช่ือ 

เกมแสดง

บทบาทสมมต ิ เกมทายภาพ การผูกขาด หมากรุก ปริศนาอักษรไขว� 

การเล�น การวิเคราะห9

วารสารจาก

ภาพปะติด 

การเล�นเลโก�

แบบจริงจัง 

แสวงหา! เกมการอ�างอิง 
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แบบของตนเองและคิดหาวิธีท่ีจะดึงสารสนเทศออกมาด�วย อีกท้ังผู�เรียนจะรู�สึกสนุกสนานได�อย�างเป*น

ธรรมชาติไปตลอดการทํากิจกรรม เป*นวิธีที่ทําให�ผู�เรียนลดความตระหนักรู�ในตัวเองและกล�าแสดง

ความคิดของตัวเองออกมามากข้ึน คุณลักษณะต�าง ๆ เหล�าน้ีเป*นกุญแจสําคัญในแต�ละเกม โดยเฉพาะ

อย�างย่ิงความสนุกสนานเม่ือส้ินสุดเกมหรือแถบวัดระดับการเล�นซึ่งได�สร�างสรรค9 “วงกลมวิเศษ” ที่ได�ให�

สถานท่ีเล�นที่ปลอดภัยเพื่อเรียนรู�และสํารวจ บ�อยครั้งจะผ�านการใช�คําเปรียบเทียบ (Francis, 2009; 

Gauntlett, 2011) 

 ผู�เขียนนําข�อดีด�านความปลอดภัยของการเล�น (และเกม) มาใช� เน่ืองจากผู�เขียนมักจะพบผู�เรียน

ได�เพียงครั้งเดียวต�อภาคการศึกษา แต�บางทีก็ 2-3 ครั้งตลอดระยะเวลาท้ังหมดของผู�เรียนท่ีอยู�ใน

มหาวิทยาลัย ผู�เขียนแนะนําความคิดใหม� ๆ ซึ่งต�องการให�ผู�เรียนได�สะท�อนความคิดและแก�ปcญหาได�ด�วย

ตนเองผ�านการฝtกปฏิบัติในลักษณะกิจกรรมกลุ�มของผู�เรียนด�วยกัน หรือการฝtกปฏิบัติกับผู�เช่ียวชาญใน

อนาคต น่ีจึงเป*นข�อพิสูจน9ท่ีชัดเจนว�าการเล�นมีความสําคัญอย�างย่ิงเม่ือถึงช�วงเวลาเปล่ียนผ�านไปสู�กลุ�ม

การเรียนรู�ทางสังคม ซ่ึงอยู�ในสถานการณ9ใหม� ๆ และการเรียนรู�ด�วยความคิดใหม� ๆ กิจกรรมน้ี ไม�ได�เป*น

ภัยคุกคามหรือส่ิงอันตรายในการทดลองต�อวิธีการท่ีจะก�อให�เกิดการสร�างวัฒนธรรมแบบกลุ�ม ผู�เรียนจะ

รู�สึกว�ากิจกรรมสร�างจิตสํานึกความเป*นเจ�าของและเกิดการรักษาผลประโยชน9ร�วมกันได� (Cooper, 1996, 

p.33) แม�ว�าเกมที่มีรูปแบบทางการที่ผมใช� เช�น แสวงหา! ผู�เขียนมักจะค�นพบผู�เรียนท่ีจะปรับตัวไปตาม

กติกา ขณะที่พวกเขาเล�นเป*นกลุ�มด�วยความกระตือรือร�นในเวลาน้ัน ความปลอดภัยในการเล�นเป*นส่ิงท่ี

ควรมีอยู�ในเกม เพื่อให�ผู�เรียนรู�สึกปลอดภัยกับส่ิงที่ทําอยู�รวมถึงการอนุญาตให�ผู�เรียนได�สํารวจความคิดที่มี

ในเกมด�วยวิธีที่ต�างกัน 

 เกมอาจจะเป*นส�วนหน่ึงของการเล�นก็ได� ซ่ึงมีกฎระเบียบรูปแบบต�าง ๆ มากมาย (แทนท่ีจะคิด

กฎข้ึนมาเอง) แต�แทนที่จะกําหนดคํานิยามไว�อย�างสมบูรณ9 ผู�เขียนกลับให�เกมมีส�วนช�วยให�เกิดการคิด

โดยเฉพาะเกมการเรียนรู�ที่สร�างสรรค9 Jane McGonigal (2012) กล�าวว�า เกมทุกเกมแบ�งลักษณะต�าง ๆ 

ออกเป*น 4 รูปแบบ คือ เปqาหมาย กติกา ระบบการสะท�อนกลับ และการมีส�วนร�วมโดยสมัครใจ ดังน้ัน

เมื่อคิดสร�างเกมก็ควรจะกําหนดเปqาหมายให�ชัดเจน กลไกของเกมท่ีทําให�เราไปสู�เปqาหมาย (กฎ) และ

ระบบการสะท�อนกลับ (ผู�อ�านบอกได�ถ�ากําลังมุ�งไปสู�เปqาหมาย) 

 ขณะน้ีผู�เขียนควรจะให�ความสําคัญว�าเกมมีประโยชน9ต�อผู�เรียนอย�างเป*นรูปธรรม เช�น โอกาสใน

การฝtกทักษะต�าง ๆ แม�ว�าจะมีคนท่ีคัดค�านและไม�เต็มใจที่จะเล�น อย�างไรก็ตาม  ประโยชน9สูงสุดของการ

เล�นตามที่ได�กล�าวไว� ซึ่งอธิบายถึงการเข�าไปสู�วงกลมวิเศษได�ทุกตําแหน�ง เน่ืองจากทําไว�เป*นเส�นทางลัด

อย�างสะดวก ดังเช�นตอนน้ีผู�เขียนเห็นว�าเกมมีประโยชน9มากท่ีสุดในฐานะส่ือกลางที่ทําให�เกิดการเล�น และ
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สนับสนุนให�เกิดพฤติกรรมท่ีสนุกสนาน ซึ่งไม�ได�ยึดติดกับกฎหรือกลไกที่เข�มงวดดังกล�าว แต�ยอมรับว�า

พฤติกรรมที่สนุกสนานที่ได�รับการกระตุ�นน้ีอาจจะเป*นวิธีท่ีผู�เล�นเปล่ียนแปลงกฎเพื่อให�ผู�เรียนทํางานได�ดี

ข้ึนก็ได� 

 ในตอนท�าย นักเล�นอย�าง Bernie De Koven ได�กล�าวไว�อย�างดีว�า  

 ในชุมชนของเกม กฎและผู�คุมกฎเป*นผู�ตัดสินว�าถ�าผู�เล�นอยู�ในระดับดีพอก็จะได�เล�น ถ�าไม�ดี พวก

เขาก็จะเปล่ียนผู�เล�น ในชุมชนของการเล�น ผู�เล�นเป*นผู�ตัดสินว�าถ�าเกมสนุกมากพอก็จะเล�น ถ�าไม�ดีพวกเขา

ก็จะเปล่ียนกฎ9 

 สําหรับผู�เขียนน้ันต�องการส�งเสริมชุมชนการเล�นในบทเรียน ไม�ใช�ชุมชนของเกม (ตามที่เบอร9นีได�

กล�าวไว�) ซ่ึงไม�ได�มีการปรับเปล่ียนให�เหมาะสมกับผู�เรียน 

 

การเล�นเลโก!แบบจริงจัง 

 การใช�แบบจําลองของส่ิงก�อสร�าง เช�น กิจกรรมเลโก� เป*นเพียงการเล�นที่เป*นรูปแบบเฉพาะ ซึ่งมี

ประโยชน9เช�นเดียวกับการเล�นท่ีอยู�ภายใต�ข�อกําหนดของสภาพแวดล�อมท่ีปลอดภัยน่ันคือ “วงกลมวิเศษ” 

ทําให�ผู�เล�นแต�ละคนก�าวออกมาจากตัวตนของตัวเองได� เพื่อสํารวจความคิดและแนวคิดท่ีแตกต�างออกไป 

การเล�นเลโก�แบบจริงจัง (ดูรายละเอียดเพิ่มเติมได�ท่ี Kristiansen & Rasmussen, 2014) มาจากกลุ�มวิจัย

ที่ร�วมมือกับบริษัทเลโก� แรงบันดาลใจของเกมน้ีมาจากการนําพื้นท่ีสองส�วนมารวมกัน ทั้งการเล�นและ

ความสามารถในการเรียนรู� พวกเขาต�องการดึงเอาข�อดีของการเล�นตามท่ีได�กล�าวมาแล�ว ซึ่งเป*นกลยุทธ9

ทางธุรกิจที่ส�งเสริมให�เกิดการสํารวจที่สร�างสรรค9 รวมไปถึงข�อดีของกลุ�มบริษัทเลโก�เองด�วย 

 หน่ึงในนักวิจัยได�อ�านหนังสือเล�มหน่ึงท่ีเขียนโดยศัลยแพทย9ทางประสาทชาวอเมริกันช่ือว�า Frank 

Wilson (1999) ได�แนะนําเก่ียวกับกลุ�มของความคิดท่ีคิดด�วยร�างกายของตนเองรวมถึงจิตใจ ผู�คนจะ

แก�ปcญหาโดยหยิบวัตถุข้ึนมาและจัดการกับปcญหาน้ัน ดังน้ันกระบวนการเรียนรู�ที่สรุปจากองค9ประกอบ

ของการคิดผ�านทางมือ (หรือร�างกาย) ให�ผลได�ดีกว�าการแก�ปcญหาโดยการใช� “ปcญญา” เพียงอย�างเดียว 

 ความคิดสองประการคือ การเล�นรวมเข�ากับการคิดด�วยมือ (หรือรวมเข�ากับการรับรู� ดูท่ี Wilson, 

2012 สําหรับการอธิบายเพิ่มเติม) เป*นรูปแบบที่เช่ือมโยงกันซ่ึงเป*นส�วนสําคัญของกระบวนการเล�นเลโก�

แบบจริงจัง10 การเล�นเลโก�แบบจริงจังสร�างสภาพแวดล�อมท่ีปลอดภัยสําหรับผู�เรียนในการสร�างรูปแบบ

ข้ึนมาซ่ึงเป*นตัวแทนของความคิดหรือปcญหา เน่ืองจากการเล�นน้ีถูกสร�างโดยบริษัทเลโก� จึงไม�ควรแปลก
                                                           

9 www.deepfun.com 
10 http://seriousplaypro.com/docs/LSP_Open_Source_Brochure.pdf 
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ใจว�าวิธีการที่พวกเขาจะสร�างแบบจําลองต�าง ๆ ข้ึนน้ันมาจากตัวต�อเลโก� กล�าวได�ว�าพวกเขาทํางานได�ดี

เมื่ออยู�ในรูปแบบกิจกรรม การให�ขอบเขตที่กว�างมากก็เพื่อเป*นทางเลือกในการสร�างส่ิงก�อสร�างจาก 

เลโก�แต�ละช้ิน ซึ่งคนส�วนใหญ�ค�นหาช้ินส�วนต�าง ๆ ได�ง�ายเพื่อนํามาประกอบเข�าด�วยกัน การเล�นเลโก�แบบ

จริงจังได�จัดเตรียมข้ันตอนต�าง ๆ ท่ีช�วยอํานวยความสะดวกในการแก�ปcญหา และสร�างสรรค9ชุดเลโก�ข้ึนมา

ใหม�โดยเฉพาะ แม�ว�าแบบจําลองที่ผู�เขียนสร�างข้ึนมาจนสําเร็จแล�วจะได�แรงบันดาลใจมาจากข้ันตอน

ดังกล�าวและมีส�วนที่ทับซ�อนกันมาก แต�น่ันก็ไม�ใช�ลักษณะของการเล�นเลโก�แบบจริงจัง 

 การอธิบายข้ันตอนท่ีได�ผลดีเป*นเรื่องยาก และยังจําเป*นจริง ๆ ที่ต�องได�รับประสบการณ9และ

อธิบายให�ผู�อ�านเข�าใจเมื่อผู�อ�านได�เผชิญกับข้ันตอนดังกล�าวด�วยตนเอง อย�างไรก็ตามสําหรับความคิดท่ีว�า

ข้ันตอนดังกล�าวจะได�ผลอย�างไรน้ัน Blair and Rillo (2016) จัดทําหนังสือท่ีแสดงตัวอย�างไว�อย�างชัดเจน 

ได�โปรดอย�าพยายามใช�หนังสือดังกล�าวเพื่อสอนตัวเองจนกว�าจะมีประสบการณ9มาแล�ว แม�ว�าจะได�รับการ

ช�วยเหลือจากหนังสือของ Blair and Rillo แล�วก็ตามแต�หากปราศจากการอํานวยความสะดวกจากผู�ที่มี

ความชํานาญ ก็อาจจะทําให�ได�รับอันตรายมากกว�าผลดี เน่ืองจากเป*นข้ันตอนที่อยู�ในระดับยากที่จะผ�าน

ไปได�ถ�าไม�มีประสบการณ9 

 การสร�างแบบจําลองและกิจกรรมภาพปะติดท่ีผู�เขียนได�อธิบายไว�แล�วข�างต�นมาจากพื้นฐานของ

กระบวนการเรียนรู�ในรูปแบบเดียวกันกับการเล�นเลโก�แบบจริงจัง กิจกรรมทั้งสองแบบน้ันอยู�ในตําแหน�ง

ของ “ความสนุกสนาน” ซึ่งอยู�ที่ปลายฝc�งอีกด�านของแถบวัดระดับระหว�างการเล�นโดยอิสระกับเกมที่มี

รูปแบบกิจกรรมดังกล�าวยังได�นําข�อดีของวงกลมวิเศษท่ีทําให�ผู�เล�นอยู�ในสถานการณ9ท่ีปลอดภัยและเกิด

ความคิดสร�างสรรค9ด�วย อีกทั้งยังนําองค9ประกอบที่คล�ายกันของการรวมกันของการรับรู�มาสู�องค9ประกอบ

ในการเล�นด�วย ซ่ึงเก่ียวกับวิธีการแก�ปcญหาบางอย�างด�วยการใช�มือของตนเอง แบบจําลองของส่ิงก�อสร�าง

หรือการย�ายช้ินส�วนต�าง ๆ รอบโต�ะน้ัน ซึ่งถูกตัดออกจากบทความในวารสารวิชาการ และได�รับอนุญาต

ให�ผู�เล�นแก�ปcญหาด�วยความคิดของตนเอง โดยการปรับให�เหมาะสมตามธรรมชาติ 

 ถ�าผู�เขียนไม�ให�ความสนใจกับกิจกรรมที่สนุกสนานก็จะเป*นเกมท่ีมีโครงสร�างมากกว�า ท้ังน้ีข้ึนอยู�

กับการให�ความสนใจกับวัตถุประสงค9การเรียนรู�ของผู�เขียนในเวลาน้ัน โครงสร�างข�อเท็จจริงและความคิดท่ี

เกิดข้ึนซํ้าในบางครั้งเป*นผลมาจากเกมอย�างเช�น เกมซ�อนหา! หรือการชักนําด�วยปริศนาอักษรไขว�ปรับ

วัตถุประสงค9ให�เหมาะสมกับสถานท่ีที่ผู�เขียนต�องการให�คําแนะนําในลักษณะของข�อเท็จจริง ส�งเสริมให�

เกิดการฝtกปฏิบัติด�วยการทําซ้ําหรือแนะนําความคิดต�าง ๆ ผ�านการอภิปรายในเวลาต�อมา เกมที่มีรูปแบบ

และมีโครงการจะช�วยให�ส�งเสริมการสํารวจทางความคิดได�น�อยกว�า 
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 ส่ิงท่ีตรงกันข�ามคือความจริงสําหรับกิจกรรมที่สนุกสนานท่ีสุด การเล�นท่ีมีอิสระมากกว�า กิจกรรม

ที่ส�งเสริมให�สํารวจแนวคิดและสะท�อนกลับความรู�ที่มีอยู�ก�อนได�มากกว�า แต�อนุญาตให�มีคําแนะนําหรือ

การผสมผสานกันของความรู� และข�อเท็จจริงใหม� ๆ ได�น�อยกว�า 

 ดังน้ันกิจกรรมท่ีมีอิสระมากกว�าและสนุกสนานตามธรรมชาติได�มากกว�า ผู�เขียนจะใช�เมื่อผู�เล�นมี 

“ข�อเท็จจริง” มากพออยู�แล�ว และจําเป*นต�องสร�างความรู�ที่นําไปสู�การสร�างความเข�าใจใหม�ซึ่งมาจาก

ความคิดเห็นของคนส�วนใหญ�ภายในกลุ�ม มีองค9ประกอบของท้ังคู�ท่ีเกิดข้ึนจากกิจกรรมท้ังหมดซึ่งผู�เขียน

ได�อธิบายไว�แล�วแต�เป*นตัวเลือกที่ธรรมดาซึ่งได�นํามาไว�ด�านหน�าและนําไปจัดลําดับไว�ก�อน เมื่อกิจกรรมได�

สร�างสรรค9การเรียนรู�ใหม� ๆ ตามท่ีได�กล�าวไว�แล�วก�อนหน�า อย�างไรก็ตามไม�ต�องกลัวว�าการส�งเสริม “การ

เล�น” จะกลายเป*นส่ิงท่ีมาก�อนเกมท่ีผู�อ�านใช� เน่ืองจากการเล�นส�งเสริมให�เกิดประโยชน9ต�าง ๆ ได�มากมาย 

 

การอนุญาตให!เล�น 

 การเล�นในท่ีสาธารณะหรือในท่ีเฉพาะ แต�มักจะเป*นท่ีสาธารณะเป*นการกระทําทางการเมือง

สําหรับผู�ใหญ� (Koh, 2014; De Koven, 2014, p.160) เป*นวิธีการควบคุมทางสังคมภายนอกท่ีอยู�ใน

สถานะยอมรับได�และสถานการณ9ของการเล�น (เช�น การเล�นสําหรับทีมกีฬาซึ่งเป*นการแสดงออกทาง

สังคมแบบมือสมัครเล�น และอ่ืน ๆ) การเล�นมีแนวโน�มว�าจะไม�ได�รับการยอมรับทางสังคมจากผู�ใหญ� เห็น

ได�จากการเล�นท่ีลดลงซ่ึงพวกเขาได�ทําลงไป โดยเฉพาะการเล�นท่ีอิสระหรือการเล�นทําให�เกิดจินตนาการ 

(Van Leet & Feeney, 2015) 

 ทฤษฏีน้ีอธิบายได�โดยการใช�แนวคิดตามกรอบสังคมวิทยาของ Goffman’s (1986) ซึ่งอธิบายถึง

วิธีท่ีแต�ละคนจะมีแนวโน�มในการเล�นในแต�ละสถานการณ9โดยการถามพวกเขาถึงความเช่ือในลักษณะ

ภายนอกท่ีพวกเขาเห็น ลักษณะของการเป*นเจ�าของตามความเป*นจริงท่ีแสดงความเป*นเข�าของออกมาเขา

ได�พูดคุยเรื่องต�าง ๆ เก่ียวกับการเล�น รวมทั้งการจดบันทึกรายการส่ิงของต�าง ๆ เก�าอย�างที่ต�องคงอยู�ใน 

“การเปล่ียนผ�านอย�างจริงจัง การฝtกปฏิบัติจริงไปสู�บางส่ิงที่สนุกสนาน”(Goffman, 1986, p.41) ส่ิง

สําคัญที่สุดที่อธิบายไว�คือกุญแจสําคัญหรือการใส�ข�อมูล (ข�อตกลงในแต�ละกิจกรรมท่ีผู�เล�นเข�าใจ) อนุญาต

ให�แต�ละกลุ�มตัดสินใจแต�ถึงอย�างน้ันกิจกรรมบางอย�างก็คือการเล�น “กรอบ” ที่เห็นในแต�ละกิจกรรมถูก

ควบคุมโดยการกระตุ�นทั้งภายในและภายนอกซ่ึงมีผลต�อวิธีการที่จะมีปฏิกิริยากับกรอบน้ัน 

 ตัวอย�าง ถ�าเราเดินไปยังห�องเรียนบรรยายขนาดใหญ�ซึ่งมีที่น่ังยึดติดไว�ในแต�ละช้ัน แล�วมองหา

ใครสักคนท่ีด�านหน�าที่เตรียมสไลด9ไว�พร�อมแล�ว เราจะเข�าใจผ�านกรอบซึ่งเมื่อย�อนกลับไปในสมัยพระนาง

เจ�าวิกตอเรียน้ันก็จะมีรูปแบบการสอนที่เหมือนกันเราคาดหวังว�าจะน่ังจนกระท่ังเกิดความเงียบใน
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ช�วงเวลาหน่ึงและได�รับสารสนเทศมาจากผู�เช่ียวชาญที่อยู�ด�านหน�าความคิดสร�างสรรค9และบทสนทนาจะดู

เหมือนเป*นส่ิงแปลกไปจากกรอบน้ันและจะกลายเป*นความขัดแย�งทางพฤติกรรมภายในกลุ�มที่คาดหวังต�อ

กันในสถานการณ9เช�นน้ัน การแสดงออกที่ต�างออกไปจากบรรทัดฐานหน่ึงซ่ึงเป*นพฤติกรรรมท่ีคาดหวังใน

สถานการณ9ต�าง ๆ เป*นสาเหตุให�เกิดความลําบากใจ (Goffman, 1967) ทั้งผู�ที่ไม�ยอมทําตามและคนอ่ืน

รอบตัว 

 โดยธรรมชาติแล�วสมาชิกภายในกลุ�มจะส�งสัญญาณหากันเม่ือพวกเขาย�ายไปสู�สถานการณ9ของ

การเล�น (Glenn et al, 1987) และรวมตัวกันโดยการให�สัญญาณแบบไม�เป*นทางการและการให�สัญญาณ

เชิงบริบทซึ่งเป*นส่ิงจําเป*นสําหรับความสนุกสนานตามกรอบของการเรียนรู� 

 Deterling (2017) ใช�กรอบแนวคิดของกอฟฟ�แมนเพื่อแนะนําคนท่ีต�องการหา “ข�อแก�ตัว” ใน

การเล�น ซึ่งให�ข�ออ�างว�าเป*นพฤติกรรมที่ต�างออกไปจากกรอบแห�งกฎเกณฑ9อาจจะแนะนําได�ใน

สถานการณ9เฉพาะรวมไปถึงการใส�ข�อมูล (ดูข�างต�น) ที่ช�วยย�ายกรอบออกไปได�อย�างเหมาะสม เขาแนะนํา

ว�าเรากําจัดผู�สังเกตการณ9แอบแฝงท่ีไม�เห็นด�วยออกไป (การจัดการผู�ชม) ด�วยการยับย้ังความสามารถของ

ผู�เล�นและผู�สังเกตการณ9ท่ีดูอยู�ด�วยกัน (การจัดการกับความตระหนักรู�) และกระตุ�นให�ผู�เล�นถอยห�าง

ออกไปจากการเล�นโดยการล�อเลียนหรือการเยาะเย�ยขณะที่กําลังมีส�วนร�วมในการเล�น (การแสดงบทบาท

ไม�ตรงกับความรู�สึกที่แท�จริง) 

 สําหรับเราเป*นการให�อนุญาตผู�คนได�เล�น และยอมให�พวกเขาเล�นได� เราจําเป*นต�องค�นหาวิธีการ

ให� “ข�อแก�ตัว” เหล�าน้ีสําหรับการเล�นและเพื่อ “ใส�ข�อมูล” ลงไปในการเล�นที่หลากหลายวิธีเท�าที่จะ

เป*นไปได� อีกทั้งเพื่อแสดงให�เห็นว�าน่ันเป*นการพฤติกรรมท่ียอมรับได� 

 แนวคิดต�าง ๆ มากมายในหนังสือขนาดส้ันเล�มน้ีจะช�วยให�เกิดสัญญาณว�าการเล�นเป*นส่ิงที่ยอมรับ

ได� ถึงแม�จะไม�ได�รับการยอมรับจากทุกคน เราไม�อาจมองข�ามเกมหรือกิจกรรมที่มีรูปแบบของกิจกรรม

แล�วคาดหวังให�ผู�คนได�เล�นด�วยรูปแบบการสอนอ่ืน ๆ ได�มากกว�า แทนท่ีเราจะต�องมาค�นหาวิธีการให�

สัญญาณเพื่อให�การเล�นเป*นที่ยอมรับโดยผู�เรียน จากจุดเริ่มต�นในเวลาน้ี เพื่อให�ผู�เรียนไม�รู�สึกว�าถูกทําให�

อึดอัดใจจากกิจกรรมท่ีสนุกสนาน 
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ตัวอย่างเกม 

 ต่อไปน้ีเป็นเกมและกิจกรรมบางส่วนที่น่าเล่นโปรดใช้เกมและกิจกรรมต่าง ๆ น้ีเพื่อเป็นแรง

บันดาลใจในการสร้างเกมของผู้อ่านหรือนําไปปรับใช้ได้อิสระเพื่อให้เหมาะสมกับการนําไปปฏิบัติในแบบ

ของผู้อ่านรวมถึงการสร้างเกมของผู้อ่านเองโดยใช้แบบอย่างจากไฟล์ตามการเช่ือมโยงท่ีผู้เขียนได้

จัดเตรียมไว้ให้หากผู้อ่านได้ปรับเปล่ียนเกมใดเกมหน่ึง กรุณาอ้างอิงมายังเกมต้นฉบับไว้ในตําแหน่งไหนก็

ได้ในเกมท่ีผู้อ่านคิดข้ึนมาใหม่ (หากทําตามกฎ ก็อาจจะอ้างไว้ตําแหน่งที่เหมาะสม?) ถ้าไม่ได้อ้างอิงเต็ม

รูปแบบเพื่อให้ดาวน์โหลดเอกสารได้ก็อา้งอิงแบบง่ายไว้ในตําแหน่งท่ีผู้อ่านค้นพบในหนังสือเล่มน้ี 
 

ลูกเต๋า CRAAP* 
 

การท้าทาย การประเมินค่าแหล่งสารสนเทศ 

จํานวนผู้เล่น จํานวน 4 คนต่อเกม แม้ว่าในขณะเดียวกันจะมีการเล่นเกมอื่น ๆ ในห้อง
เดียวกัน 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

15 -20 นาที 

ทรัพยากรท่ีจําเป็น แผ่นงาน CRAAP หรือลูกเต๋า (ดูด้านล่าง)  
บทความวารสาร บทในหนังสือ หรือแหล่งสารสนเทศอื่น ๆ ท่ีนํามาประเมิน 
กระดาษบันทึกแบบมีกาวหรือกระดาษบนกระดานฟลิปชาร์ตและปากกา 

โครงร่างของเกม • สมาชิก 3-4 คนในแต่ละกลุ่มจะมีลูกเต๋า (ดูภาพด้านล่าง) และช้ินส่วนท่ี
เกี่ยวข้องกับการประเมินค่าสารสนเทศ 

• ผู้เล่นผลัดกันทอยลูกเต๋า CRAAP 

• ด้านไหนที่อยู่บนสุด (ด้านที่เป็นการสรุปผล จะให้ “โยนอีกครั้ง”)  
ผู้เล่นใช้เพียงบางด้านเพื่อวิเคราะห์ช้ินส่วนสารสนเทศท่ีได้รับ แล้วจด
บันทึกไว้ในกระดาษบันทึกแบบมีกาวหรือกระดาษฟลิปชาร์ต 

• หลังจากเวลาผ่านไป 10 นาที แต่ละกลุ่มต้องสรุปการประเมินค่าแหล่ง
สารสนเทศ แล้วจึงหยุดพัก 

                                                           

* CRAAP เป็นอักษรย่อของเกณฑ์การประเมินค่าแหล่งสารสนเทศ ดังรายละเอียดในภาพหน้า 18 – ผู้แปล 
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• แต่ละกลุ่มลงคะแนนเลือกการวิเคราะห์ท่ี “ดีที่สุด” (ยกเว้นการ
ลงคะแนนให้กลุ่มตัวเอง) 

ค้นหาทรัพยากรเพิ่มเติม
ได้ท่ี : 

เอกสารท่ีพิมพ์ผลได้จากเว็บไซต์ 
http://goo.gl/xfYHhG 

 

 เกมน้ีเป็นเกมท่ีมีแบบแผนน้อยกว่าแต่ “น่าเล่น” มากกว่า ซ่ึงอยู่ในส่วนท้ายของการเล่นตามแถบ

วัดระดับของเกม เกมน้ีพยายามนําความสนุกสนานมาแทนท่ีแบบฝึกหัดแบบกระดาษ การลงคะแนน

สําหรับการวิเคราะห์ที่ “ดีที่สุด” เป็นการนําองค์ประกอบของการแข่งขันมาช่วยให้เกิดการสนทนากลุ่ม 

 เกมน้ีสร้างขึ้นมาได้โดยใช้แผ่นงานมาตรฐานซึ่งมีหลากหลายรูปแบบดาวน์โหลดได้ทางออนไลน์

โดยไม่มีค่าใช้จ่ายแม้ว่าแผ่นงานมาตรฐานน้ันจะทําให้ความสนุกสนานลดลงไปก็ตาม ลูกเต๋าพิมพ์ผล

ออกมาได้ในรูปแบบของการ์ดA4 แต่จะมีสลักอันเล็ก ๆ ที่ใส่ลงไปได้ตามขนาด ถ้าผู้อ่านใช้การ์ดขนาด A3 

ก็จะทําให้การสร้างลูกเต๋าง่ายขึ้นมาก 
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ภาพ: เกณฑ์ CRAAP ในรูปแบบลูกเต๋ากระดาษแข็ง 

 

 

Currency (ความแพร่หลาย) 
• สารสนเทศเผยแพร่หรือเขยีนไว้เม่ือไร? 

• สารสนเทศได้รับการปรับปรุงหรือทาํให้

ทันสมยัหรือไม่? 

• สารสนเทศทันสมยัหรือลา้สมัยไปแลว้

สาํหรับหัวข้อของคุณ? 

• การเชื่อมโยงยังใช้งานได้หรือไม่? 

 

Relevance (ความสัมพันธ)์ 
• สารสนเทศที่ได้รับสัมพันธ์กับหวัข้อของคุณ

หรือตอบคาํถามของคุณหรือไม่? 

• ใครเป็นกลุ่มเปา้หมาย? 

• สารสนเทศอยู่ในระดับที่เหมาะสมหรือไม่? 

(เช่น ไม่ได้อยู่ในระดับพ้ืนฐานหรือระดับสงู

มากเกินไปสาํหรับงานวิจยัของคุณ) 

 

Accuracy (ความถูกต้อง) 
• สารสนเทศมาจากที่ไหน? 

• มีหลกัฐานสนับสนุนหรือไม่? 

• มีการตรวจสอบความถูกต้องโดย

ผู้เชี่ยวชาญหรือมีการอ้างอิงหรือไม ่

• คุณตรวจสอบสารสนเทศได้จากแหลง่อื่น

หรือเป็นความรู้สว่นตัว? 

• ไม่มีความลาํเอียง? มีอิสระทางอารมณ์? 

• การสะกดคํา ไวยากรณ์ การพิมพ์ถูกหรือไม่ 

Authority (ความน่าเช่ือถือ) 
• ใครคือผู้แต่ง/สาํนักพิมพ์/ที่มา/ผู้สนบัสนุน? 

• มีข้อมูลการติดต่อของผู้แต่งหรือหนว่ยงาน

หรือไม่? 

• ผู้แต่งมีคุณสมบัติท่ีจะเขยีนเก่ียวกับหวัข้อ

น้ันหรือไม่? 

• มีข้อมูลสาํหรับการติดต่อหรือไม่? (เช่น 

สาํนักพิมพ์ ที่อยู่ไปรษณีย์อิเลก็ทรอนิกส์) 

Purpose (วัตถุประสงค์) 
• วัตถปุระสงคข์องสารสนเทศคืออะไร? เพื่อ

แจ้งใหท้ราบ? เพ่ือสอน? เพ่ือขาย? เพ่ือ

บันเทิง? 

• ผู้แต่งมีเจตนา/วัตถปุระสงคท์ี่ชัดเจน

หรือไม่? 

• สารสนเทศน้ีเป็นข้อเทจ็จริง? ความคิดเห็น? 

โฆษณาชวนเชื่อ? 

• ทัศนคติเป็นกลางหรือลาํเอียงหรือไม่? 

ความเป็นปจัจบุัน ความเหมาะสมต่อเวลาของ

สารสนเทศ 

ความสมัพันธ ์ความสาํคญัของสารสนเทศที่มี

ต่อความต้องการของคุณ 

ความน่าเช่ือถือ แหล่งที่มาของสารสนเทศ 

ความถูกต้อง ความเช่ือถือได้ ความซื่อสัตย์ 

และความถูกตอ้งของเน้ือหาสารสนเทศ 

วัตถปุระสงค ์เหตุผลในการมีอยูข่อง

สารสนเทศ 
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เกมจับคู่ฐานข้อมูล 
 

การท้าทาย การแนะนําเรื่องทรัพยากรสารสนเทศเฉพาะทางที่หลากหลายแก่ผู้เรียน 

จํานวนผู้เล่น ระหว่าง 2 ถึง 6 คนต่อเกม แม้ว่าจะมีการเล่นเกมอ่ืน ๆ ในห้องเดียวกันใน
เวลาเดียวกัน 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

5 นาที อาจจะแตกต่างกันขึ้นอยู่กับจํานวนของการ์ด 

ทรัพยากรท่ีจําเป็น การ์ด 2 ใบต่อกลุ่มสําหรับทรัพยากรแต่ละประเภทที่ ผู้อ่านต้องการให้
ผู้เรียนได้รับรู้ ดังน้ันทรัพยากรท่ีจําเป็นจะแตกต่างกันไปตามแต่ละห้องสมุด
และขอบเขตของวิชา การ์ดใบแรกจะมีช่ือของทรัพยากรและสัญลักษณ์
เฉพาะ/เคร่ืองหมายท่ีแสดงถึงทรัพยากรน้ัน การ์ดใบอื่น ๆ จะมีรายละเอียด
โดยย่อที่อธิบายลักษณะของทรัพยากรน้ันไว้  
นาฬิกาจับเวลา 

โครงร่างของเกม • แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อย 

• แต่ละกลุ่มมีการ์ดคําครบชุด 

• แต่ละกลุ่มต้องทํางานร่วมกันเพื่อจับคู่ช่ือของทรัพยากรสารสนเทศกับ
รายละเอียดโดยย่อของทรัพยากรสารสนเทศ 

• เริ่มจับเวลา แต่ละกลุ่มต้องนําการ์ดมาจับคู่ให้ถูกต้อง 

• กลุ่มท่ีเล่นเกมเสร็จแล้วให้ยืนข้ึน แล้วผู้สอนบันทึกเวลาที่ผู้เรียนทําเสร็จ 

• เมื่อทุกกลุ่มเล่นเกมเสร็จแล้ว ให้ย้ายไปอีกด้านหน่ึงของห้องเพื่อ
ตรวจสอบคําตอบ หากมีการ์ดที่จับคู่ไม่ถูกต้อง ผู้เรียนจะมีเวลาลูกโทษ 
20 วินาที กลุ่มท่ีทําได้เร็วที่สุด (รวมเวลาลูกโทษแล้ว) จะเป็นผู้ชนะ 

ค้นหาทรัพยากรเพิ่มเติม
ได้ท่ี : 

ไม่ม ี

 

หมายเหตุ ถ้ามีจํานวนผู้เล่นมากว่า 2-3 กลุ่ม ผู้อ่านอาจจะต้องหาผู้เรียนท่ีไว้ใจได้หน่ึงคนในแต่

ละกลุ่มเพื่อทําหน้าที่จับเวลาในการเล่นเกม แทนท่ีผู้อ่านจะต้องมาควบคุมเวลาด้วยตนเอง ให้กลุ่มผู้เล่น

ยืนค้างไว้ก่อนเพราะจะทําให้การโกงเป็นไปได้ยากขึ้น 
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เกมน้ีช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นและสํารวจทรัพยากรที่มีอยู่มากมาย อีกท้ังยังเป็นการบังคับให้ผู้เรียน

พิจารณาว่ามีอะไรอยู่ข้างหลัง “ช่ือ” ของทรัพยากร ผู้เรียนจะค้นพบอะไรบ้างเมื่อได้ค้นหาทรัพยากร 

ผู้อ่านอาจเปล่ียนแปลงรายละเอียดโดยย่อให้ง่ายขึ้นได้เพื่อให้เหมาะสมกับทรัพยากรและช้ันเรียน

ของผู้อ่าน คําอธิบายท่ีง่ายอาจจะเหมาะสมกับหลายช้ันเรียน แต่บางคําอาจจะอธิบายคุณสมบัติแทนที่จะ

อธิบายเน้ือหา ซึ่งจะทําให้จับคู่ได้ยากกว่า (คําอธิบายของทรัพยากรท่ีเป็นไปได้มีมากกว่าหน่ึงทรัพยากร) 

เพราะคําอธิบายท่ีมีรายละเอียดมากขึ้น ตัวอย่างคําอธิบาย เช่น “มีรายละเอียดอย่างย่อของแหล่ง

สารสนเทศทางวิชาการที่มีคุณภาพและอาจจะมีการเช่ือมโยงไปยังเอกสารฉบับเต็มด้วย เป็นแหล่งท่ีใช้

ค้นหาเอกสารที่จะใช้ในการอ้างอิงได้ง่าย” และ “โปรแกรมสืบค้นท่ีจัดทําโดยกูเกิล (Google) แต่ใช้ในการ

สืบค้นทรัพยากรสารสนเทศด้านวิชาการ” จะเห็นว่าท้ังสองคําอธิบายน้ันถูกตีความได้ว่ากล่าวถึงกูเกิล 

สกอลาร์ (Google Scholar) แต่คําอธิบายแรกจะทําให้เกิดการอภิปรายโต้เถียงกันมากกว่าคําอธิบายท่ี

สอง ว่าหมายถึงแหล่งสารสนเทศใด ดังน้ันการกําหนดคําอธิบายของผู้อ่านขึ้นอยู่ว่าผู้อ่านต้องการให้

ผู้เรียนในช้ันเรียนได้คิดอะไร รวมถึงผู้อ่านต้องการสร้างคําอธิบายที่ยากเพียงใด 

ผู้เขียนอยากจะแนะนําว่าเกมควรจะนําไปสู่การอภิปรายเกี่ยวกับทรัพยากรเหล่าน้ัน เช่น 

ทรัพยากรน้ันเป็นทรัพยากรที่ใหม่สําหรับผู้เรียนหรือไม่ ผู้เรียนรับรู้ได้หรือไม่ว่าคําอธิบายน้ันหมายถึง

ทรัพยากรหรือแหล่งทรัพยากรใด ทรัพยากรหรือแหล่งทรัพยากรใดท่ีผู้เรียนรู้จักแล้วจะทําให้รู้สึกแปลกใจ

ว่าเป็นไปตามคําอธิบายน้ันจริงหรือไม่ ทรัพยากรหรือแหล่งทรัพยากรใดที่ยังคงเป็นทรัพยากรหรือแหล่ง

ทรัพยากรท่ียังใช้ประโยชน์ได้ในปัจจุบัน และผู้เรียนได้ลองใช้ทรัพยากรหรือแหล่งทรัพยากรที่ยังไม่เคยใช้

มาก่อนแต่เพิ่งได้รู้จักจากคําอธิบายในเกมน้ีหรือไม ่

 

ห้องปิดตาย (ในกล่อง) 
 ผู้เขียนได้กล่าวถึงห้องปิดตายไว้แล้วบ้างในหนังสือเล่มน้ี โดยเป็นเกมท่ีผู้เขียนใช้สําหรับการสอน

เรื่องการประเมินสารสนเทศและการอ้างอิงอีกเล็กน้อยแต่ไม่บ่อยรวมถึงทักษะด้านสารสนเทศอื่น ๆ ด้วย 

ในส่วนน้ีผู้เขียนอภิปรายส้ันๆ ว่า เราจะใช้เกมน้ีได้อย่างไรและเสนอตัวอย่างในทางปฏิบัติมาหน่ึงตัวอย่าง

ซึ่งผู้เขียนได้ใช้เป็นส่ิงที่พิสูจน์ได้อย่างดีเมื่อไม่นานมาน้ี ได้โปรดอย่าคัดลอกเกมน้ี แต่ให้ใช้เกมน้ีเป็นแรง

บันดาลใจสําหรับการสร้างเกมห้องปิดตายในแบบของผู้อ่าน ขอให้ดูคําแนะนําเพิ่มเติมในหนังสือเล่มน้ีเพื่อ

ใช้ในการสร้างสรรค์เกมในแบบของผู้อ่านเอง 
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 เกมในรูปแบบห้องปิดตายน้ีเป็นเกมท่ีมีลักษณะเฉพาะสําหรับการแนะนําเก่ียวกับห้องสมุด โดย

ใช้กล่องที่มีลักษณะโดยเฉพาะสําหรับเล่นเกมน้ีซึ่งประกอบด้วยกลไกต่าง ๆ ในการเล่นเกม กล่องท่ี

นํามาใช้ทําเกมน้ีไม่จําเป็นต้องใช้กล่องที่ซับซ้อน แต่เป็นพียงกล่องที่ใส่กุญแจแล้วล็อกได้ 

 เกมน้ีมีเป้าหมายให้กลุ่มผู้เรียนขนาดเล็กได้เรียนรู้เกี่ยวกับห้องสมุดในเบ้ืองต้น โดยเฉพาะผู้เรียน

นานาชาติใช้ระยะเวลาในการเล่นประมาณ 30 นาที 

 กล่องท่ีใช้ในการเล่นเกมน้ีมีปริศนาที่แตกต่างกันสําหรับให้ผู้เล่นค้นหาเบาะแสจํานวน 5 ข้อโดยมี

เน้ือหาเกี่ยวกับวัสดุในห้องสมุด เบาะแสต่าง ๆ ท่ีมีอยู่น้ันจะเป็นส่ิงที่ควบคุมระยะเวลาในการเล่นเกมของ

แต่ละกลุ่มซ่ึงต้องตรวจสอบใหแ้น่ใจว่าผู้เล่นแต่ละกลุ่มจะใช้ระยะเวลาทําภารกิจสําเร็จได้ภายใน 30 นาที 

 เกมน้ีจะมีการสมมุติเหตุการณ์ว่า ในห้องสมุดมี “ปีศาจบรรณารักษ์” ซึ่งพยายามจะเข้ามายึด

ครองห้องสมุด ผู้เล่นต้องกําจัดปิศาจบรรณารักษ์เหล่าน้ีโดยการไขเบาะแสท่ีบรรจุอยู่ในกล่องท้ังหมดให้

ทันเวลาก่อนท่ีปีศาจจะย้อนมากําจัดผู้เล่น 

 

 
กล่องสําหรับปฏิบัติการ 

 

ปริศนาต่าง ๆ จะแสดงไว้ในหน้าถัดไป 
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ปริศนาที่ 1 เกิดข้ึนภายนอกกล่องและสร้างเร่ืองราวที่เป็นจุดเร่ิมต้นเอาไว้ ปริศนาจะถูกซ่อนไว้

ด้านหลังของการ์ด และข้อความปริศนาจะมองเห็นก็ต่อเม่ือใช้ไฟฉายยูวีส่องดูข้อความที่อยู่ด้านหลังของ

การ์ดเท่าน้ันเน่ืองจากข้อความน้ันถูกเขียนด้วยหมึกพิเศษซ่ึงจะปรากฏให้เห็นเมื่อฉายด้วยรังสียูวี 

คําใบ้จะบอกว่า “คุณต้องจับตาดูเวลาไว้” หมายความว่าไฟฉายรังสียูวีที่จะใช้ส่องดูคําปริศนาน้ันถูกซ่อน

ไว้ในนาฬิกา 

ปริศนาที่ซ่อนไว้ถามว่า: 

ก) ผู้เรียนในระดับปริญญาบัณฑิตยืมวัสดุได้เท่าไร * ดีวีดีอยู่ช้ันไหน 

ข) ผู้เรียนในระดับบัณฑิตศึกษายืมวัสดุได้เท่าไร/ช้ันไหนที่ผู้อ่านยืมหนังสือออกไปได้ 

ค) ช้ันวางสําหรับหนังสือจองอยู่ที่ไหน 

 

วัสดุต่าง ๆ รอบกล่องจะให้คําตอบสําหรับคําถามเหล่าน้ี! คําตอบที่เป็นตัวเลข 3 ตัวจะนําไปใช้ 

เป็นรหัสเปิดกุญแจไปสู่ปริศนาที่ 2 

 

ปริศนาที่ 2 เป็นจ๊ิกซอเมื่อนํามารวมกัน ผู้เรียนถูกคาดหวังให้ค้นหาแผนท่ีบนพื้นโดยมีวัสดุ 

ต่าง ๆ รอบกล่องและผู้เรียนจะเข้าใจว่า หมายเลขของแต่ละช้ัน จะเปิดเผยรหัสตัวเลข 4 ตัว เพื่อใช้

เปิดกุญแจอีกอันถัดไป 

 

ปริศนาที่ 3 บอกรายละเอียดของเรื่องราวเพิ่มเติมเกี่ยวกับแผนการของ “ปีศาจบรรณารักษ์” มี

แผ่นแบบที่ถูกซ่อนไว้อยู่ภายในกล่อง (แผ่นอะซีเตทท่ีถูกจํากัดพื้นที่ไว้โดยการใช้ปากกามาร์คเกอร์) 

เมื่อแผ่นแบบที่ถูกวางไว้บนปริศนาต่าง ๆ น้ีก็จะเปิดเผยคําถามที่ซ่อนไว้ออกมา: 

 

(ย่อหน้าท่ี 1) จํานวนตัวเลขที่เป็นรหัสผู้ใช้ 

(ย่อหน้าท่ี 2) ราคาส่ิงพิมพ์สีดํากับสีขาว 

(ย่อหน้าท่ี 3) พื้นที่ของนักเรียนท่ีน้อยท่ีสุดในไดร์ฟเค 

 

ยํ้าอีกครั้ง วัสดุต่าง ๆ ท่ีอยู่ในกล่องจะเป็นส่ิงที่บอกได้ว่ามีจํานวนตัวเลขเท่าไร ท้ังช่ือผู้ใช้ 

(Username) ของผู้เรียน ราคาส่ิงพิมพ์ และพื้นที่ท่ีผู้เรียนมีอยู่ใน “ไดร์ฟเค” ซึ่งจะเป็นรหัสตัวเลข 3 

ตัวสําหรับเปิดกุญแจ 
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ปริศนาที่ 4 มีคําถามท่ีง่ายและเหมาะสม แต่ผู้เรียนจําเป็นต้องแก้ปัญหาเพื่อค้นหาคําตอบท่ีพอดี

กับช่องในตารางซึ่งเป็นรหัสคําแบบพิเศษ จึงจะเปิด “รหัสลิขิต (Cryptex)” ได้ (หน้าตาของรหัสลิขิต

แสดงไว้ถัดจากปริศนา! ด้านล่าง) ซึ่งมีกุญแจสําหรับเปิดกล่องและเบาะแสอันต่อไป) 

 

ปริศนาที่ 5 ส้ินสุดห้องปิดตาย จะมีรหัสจากคําถามเกี่ยวกับเวลาปกติท่ีห้องสมุดเปิดให้บริการ 

โดยการใช้ภาษามือแบบอังกฤษ ถ้าผู้เรียนแปลงคําตอบเป็นเลข 3 ตัว (247 ซ่ึงหมายความว่า 24 

ช่ัวโมงต่อวัน และตลอดทั้งสัปดาห์ซึ่งมี 7 วัน) ผู้เรียนก็จะเปิดช่องสุดท้ายได้ซึ่งเป็นข้อความแสดง

ความยินดีและมีรางวัล (เข็มกลัดและขนม) 

 

ตามท่ีคิด กิจกรรมน้ีได้ผลดีอย่างน่าประหลาดใจสําหรับกลุ่มคนที่มีขนาดเล็ก ด้วยสภาพของ

กล่องท่ีมีทุกอย่างที่จําเป็น (และมีวัสดุ 2-3 อย่างวางเอาไว้) เป็นวิธีท่ีทําให้ผู้เรียนเข้าสู่ “วงกลมวิเศษ” 

ของการเล่นได้อย่างรวดเร็ว ผู้เรียนจะรู้สึกว่าได้ก้าวเข้าไปสู่โลกท่ีแตกต่างและรู้สึกม่ันใจในการจัดการ

กับวัสดุต่าง ๆ และการค้นหาคําตอบจากชุดคําถาม 
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ห้องปิดตาย 

เบาะแสที่ 1 

ยินดีต้อนรับสู่ห้องสมุดของคุณคุณจะต้องจับตาดูเวลาเพื่อจะค้นพบภารกิจแรกและพิจารณาดูท่ี

เบาะแสน้ีจากนางฟ้าหลายตน เพื่อให้คุณแน่ใจว่าจะออกจากห้องปิดตายน้ีได้ 

มีปริศนาหลายข้อท่ีต้องแก้ปัญหา คําตอบแต่ละข้อจะทําให้คุณเข้าถึงกล่องที่ถูกปิดตายไว้และนําคุณ

ไปสู่ปริศนาข้อถัดไป ปริศนาสุดท้ายจะมีรางวัลให้คุณด้วย น่ันคือคุณออกจากห้องได้! 

คุณจะถูกขังไว้ในห้องโดยปีศาจบรรณารักษ์จอมขบถซึ่งจะ

พยายามทําให้ทุกคนไม่ได้เรียนรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้ห้องสมุดเพ่ือ

การศึกษาค้นคว้า เหล่าปีศาจพยายามคุยกันตลอดสัปดาห์ โดย

จะวางแผนการเฉพาะเพื่อส่งผู้เรียนไปนอนและขัดขวางผู้เรียน

จากการใช้ห้องสมุด แม้ว่าผู้เรียนจะเข้ามาห้องสมุดแล้วก็ตาม  

ในปีนี้ปีศาจบรรณารักษ์ได้ปรับเกมให้ยากขึ้นและยังกกัขงัคณุไว้

เพื่อกีดกันคุณให้หา่งจากการใช้ทรัพยากรต่าง ๆ หนทางเดียวท่ี

จะออกมาจากห้องได้ก็คือการไขปริศนาต่าง ๆ เพ่ือนําไปสู่การ

เรียนรู้พื้นฐานเรื่องการใช้ห้องสมุดนั่นเอง 

มีข่าวลือมาว่าบรรณารักษ์แสนดีกําลังจะชนะ

การต่อสู้กับปีศาจบรรณารักษ์จอมขบถ ดังน้ัน

ถ้าคุณต้องการเบาะแสพิเศษสักข้อ เบาะแสน้ัน

ก็อาจจะช่วยคุณได้ด้วย... 
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ห้องปิดตาย 

เบาะแสที่ 3 

พวกเราต้องขัดขวางไม่ให้ผู้เรียนได้ใช้ห้องสมุด รวมท้ังการ

เข้าถึงบทความที่ห้องสมุดมีให้บริการ ไม่ให้ใช้หนังสือของ

ห้องสมุด และลงช่ือเข้าใช้ในระบบ Summon ด้วยบัญชี

ผู้ใช้ของผู้เรียนท้ังจากที่บ้านและท่ีโรงเรียน/มหาวิทยาลัย 

เราลองพิมพ์สัญลักษณ์เพื่อท่ีจะปิดก้ันและกีดขวางประตูทางเข้า

ซึ่งใช้เงินทุนที่สูงเกินไปสําหรับเรา แต่ก็มีเพียงพวกเราจํานวนมาก

เท่าน้ันท่ีจะทําได้ ในเวลาน้ีมีฝ่ังดํากับฝ่ังขาวแยกกันชัดเจแล้ว เรา

ต้องกําจัดบรรณารักษ์คนอื่น ๆ ที่จะช่วยเหลือและส่งเสริมผู้ใช้ท่ี

จะเข้ามาใช้ห้องสมุดให้ได้ 

เน่ืองจากจํานวนคนท่ีมีอยู่น้อย เราต้องการหาพื้นท่ีที่จะ

รวมกลุ่มกับบุคลากรห้องสมุดคนอ่ืน ๆ รวมทั้งผู้เรียนท่ี

ยังไม่รู้จํานวนที่แน่นอน เราจะกระตุ้นพวกเขาให้ไปสู่

ระดับ 1 ที่ถูกซ่อนไว้ในตัวอาคาร 

เราจะโจมตีคืนนี!้ 
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เบาะแสที่ 4 

คุณยืมหนังสือส่วนใหญ่จากห้องสมุดได้: 

1. คุณไม่ได้ยืมหนังสือ! 

2. 1 วัน 

3. 1 สัปดาห์ 

4. 2 สัปดาห์ 

5. นานเท่าไรก็ได้ที่คุณต้องการ 

6. จนกระท่ังมีคนอื่นต้องการใช้หนังสือ 

ห้องปิดตาย 
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เบาะแสที่ 4 

Unimail อีเมลของคุณมาพร้อมกับ: 

1. การเข้าถึง Office 365 apps เช่น Word 

2. การเข้าถึง Google Apps 

3. บัญชี Dropbox ท่ีไม่เสียค่าใช้จ่าย 

4. เกมคอมพิวเตอร์บางอันที่ไม่เสียค่าใช้จ่ายและดาวน์โหลดได้ 

5. พื้นท่ีการเก็บข้อมูลท่ีไม่จํากัด 

6. บางคนตอบอีเมลถึงคุณได้ 

ห้องปิดตาย 
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ห้องปิดตาย 

เบาะแสที่ 4 

หมายเลขโทรศัพท์ของสายช่วยเหลือไอที 24 ช่ัวโมงคือ: 

1. 01484 473737 

2. 01484 472052 

3. 01484 422288 

4. 01484 484100 

5. 01484 472093 

6. 01484 473888 
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ห้องปิดตาย 

เบาะแสที่ 4 

โดยทั่วไปรายการการอ่านของคุณเข้าถึงได้ทาง UniLearn ซ่ึงจะให้คุณ: 

1. รายช่ือคนท่ีอ่านและสรุปเน้ือหาในหนังสือให้คุณได้ 

2. ปริมาณหนังสือท่ีคุณจะต้องการซื้อก่อนที่จะเริ่มต้นการศึกษาของคุณ 

3. ทุกส่ิงท่ีคุณต้องการอ่านขณะท่ีอยู่ในมหาวิทยาลัย 

4. สารสนเทศท่ีเป็นวัสดุสําคัญท่ีจะอ่านในมหาวิทยาลัยซ่ึงกําหนดโดยอาจารย์

ของคุณ 

5. การแนะนําจากห้องสมุดเก่ียวกับหนังสือเล่มใหม่ในสาขาวิชาของคุณ 

6. อาหารว่างที่ดีที่สุดท่ีควรกินขณะที่อ่านหนังสือในห้องสมุด 
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ห้องปิดตาย 

เบาะแสที่ 4 

Summon เป็นโปรแกรมค้นหาของห้องสมุดสําหรับการค้นหา: 

1. คอมพิวเตอร์เครื่องใดท่ีไม่เสียค่าใช้ 

2. การพิมพ์ผลและหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ บทความวารสาร และบทความใน

หนังสือพิมพ ์

3. ทรัพยากรส่ิงพิมพ์ (ได้แก่ หนังสือและบทความวารสาร) เท่าน้ัน 

4. วัสดุออนไลน์ (เช่น หนังสือและบทความวารสาร) เท่าน้ัน 

5. สถานที่ท่ีดีท่ีสุดที่จะรับประทานอาหารนอกบ้านใกล้ ๆ 

6. ตารางเรียนของคุณ 
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ห้องปิดตาย 

เบาะแสที่ 5 
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ห้องปิดตาย 

ยินดีด้วย ! 
คุณได้เอาชนะปีศาจบรรณารักษ์ท่ีต้องการให้คุณออกห่างจากการเรียนรู้ในห้องสมุด ตอนน้ี

คุณมีพื้นฐานทางสารสนเทศท้ังหมดท่ีจะเริ่มเข้าสู่การใช้ห้องสมุดแล้ว ต้ังแต่น้ีไปคุณจะพบ

บรรณารักษ์ที่ดีเท่าน้ัน 

 

นําเข็มกลัดจากกล่องสุดท้ายน้ีออกมาแล้วแสดงให้คนอื่นเห็นว่า คุณชนะเกมน้ีแล้ว!! 
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ของปลอมหรือของจริง 
 

การท้าทาย ส่งเสริมคนทั่วไปให้ประเมินการประชุมและตัดสินใจได้ว่าการประชุมน้ันมี
คุณภาพสูงหรือเป็นการประชุมท่ีเป็นของปลอมท้ังหมด 

จํานวนผู้เล่น หลายกลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มมีมากกว่า 4 คน มีได้หลายกลุ่มเท่าท่ีผู้อ่าน
ต้องการภายในเวลาท่ีกําหนด 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

ระยะเวลาในการทํากิจกรรม 30 – 40 นาที 
การตัดสินใจ 10 นาที 

ทรัพยากรท่ีจําเป็น ชุดการ์ดคําถาม: 
บางคําถามเข้าถึงได้ทางออนไลน์อย่างน้อย 1 คนต่อกลุ่ม 
เมื่อเร็ว ๆ น้ี “เปิดรับผลงานวิชาการ” จากการประชุม 

โครงร่างของเกม • ให้แต่ละกลุ่มพิมพ์ผลผลงานวิชาการจากการประชุม ผลงานวิชาการ
เหล่าน้ีก็จะมีคละกันระหว่างผลงานท่ีผู้อ่านมีคุณภาพสูงกับผลงานท่ี
ลอกมาซ่ึงน่าจะเป็นการล่าเหย่ือมากกว่า 

• แต่ละกลุ่มเลือกคําถามข้ึนมา 2 ข้อจากแต่ละหมวดเพื่อลองและหา
คําตอบในเวลาท่ีจํากัด 

• ท้ายท่ีสุดผู้เรียนจะต้องชักชวนคนอื่น ๆ ในห้องให้พิจารณาว่าการ
ประชุมน้ันเป็นของจริงหรือไม่ (มีค่าที่จะไป) หรือเป็นของปลอมหรือไม่ 
(ไม่มีค่า) 

ค้นหาทรัพยากรเพิ่มเติม
ได้ท่ี : 

ดูที่เขียนไว้ในบล็อก: 
http://gamesforlibraries.blogspot.com/search/label/predatory 
 
การคิด การตรวจสอบ การเข้าร่วม อาจจะใช้เว็บไซต์น้ีด้วย: 
http://thinkcheckattend.org/ 
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 ผู้เขียนได้รับอีเมลหลายอันในหน่ึงสัปดาห์จากการประชุมที่เชิญชวนผู้เขียนให้ส่งผลงานวิชาการ

เข้าไปในการประชุมบางท่ีที่พิจารณาแล้วว่าไม่น่าเช่ือถือ แต่การประชุมอ่ืน ๆ ผู้เขียนรู้ว่ามีคุณภาพสูงโดย

พิจารณาจากประสบการณ์ส่วนตัวหรือคําแนะนําต่าง ๆ อย่างไรก็ตามเม่ือไม่นานมาน้ี ผู้เขียนแปลกใจการ

ประชุมที่หน่ึงซ่ึงน่าสนใจมาก แต่ไม่แน่ใจว่าการประชุมน้ันมีคุณภาพสูงจริงหรือไม่ หรืออาจจะมีบางอย่าง

ที่ไม่คุ้มค่าต่อเวลาท่ีจะไปเข้าร่วมหรือไม่ 

 ในขณะเดียวกันผู้เขียนได้สังเกตจํานวนนักวิจัยท่ีเพิ่มมากขึ้น (โดยเฉพาะอย่างย่ิงคนท่ีทํางานใน

สายวิชาการอยู่ก่อน) ซ่ึงได้ถามถึงการประชุมที่โต๊ะสอบถามของมหาวิทยาลัยฮัดเดอส์ฟีลด์ 

 เกมน้ีเป็นความพยายามของผู้เขียนท่ีจะรวบคําถามต่าง ๆ ท่ีเราควรจะต้ังคําถามเกี่ยวกับการ

ประชุมเข้ามาในเกม เพื่ออภิปรายและตัดสินใจที่มีรูปแบบแตกต่างออกไปเล็กน้อย แทนท่ีจะใช้ “ช่อง

สําหรับกาเครื่องหมาย (Tick Box)” ในการตรวจสอบการประชุม 

 ไม่ว่าการประชุมจะเป็นอย่างไร ตามปกติแล้วแต่ละกลุ่มจะจบลงด้วยประเด็นต่าง ๆ ท่ีมีทั้งด้านดี

และด้านไม่ดี แต่ก็เป็นความคิดเห็นที่ชัดเจนเก่ียวกับคุณภาพโดยรวม 

 เกมน้ีช่วยให้นักวิจัยได้เข้าใจว่าพวกเขาบอกไม่ได้จากการดูข้อมูลเพียงคร่าว ๆ ว่าการประชุม

วิชาการใดที่คุ้มค่าต่อเวลาและงบประมาณที่จํากัดในการไปเข้าร่วมนักวิจัยจะได้รับมุมมองในการประเมิน

และคําถามท่ีจะต้องถามตนเองก่อนท่ีจะเลือกเข้าร่วมการประชุมวิชาการ 
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ตัวอย่างการ์ดจากเกมของปลอมหรือของจริง 

 

การประชุมนั้นมีหัวข้อท่ีกว้างและ

ครอบคลุมในส่ิงท่ีเป็นไปไมไ่ด้หรือไม่? 

การประชุมที่จัดขึ้นหลายคร้ังเป็นการล่าเหย่ือ 

โดยจะอธิบายเก่ียวกับหัวข้อไว้กว้างมากแต่ก็

รอบคอบ เพ่ือหวังจะดึงดูดผู้คนให้มาเข้าร่วม

มากที่สุดเท่าท่ีจะมากได้ บางครั้งการประชุมของ

จริงก็มีหัวข้อที่กว้างด้วยเช่นกัน แต่จะค่อนข้าง

เน้นไปท่ีหัวข้อที่ทําให้แคบลงได้มากกว่า 

 

ภาพถ่ายการประชุมก่อนหน้าน้ีได้แสดง

จํานวนคนที่มีเพียงเล็กน้อยหรือไม?่ 

ตัวบ่งชี้อย่างหน่ึงของการประชุมของจริงคือ 

ภาพถ่ายของผู้เขา้ร่วมการประชุมในคร้ังก่อนซ่ึง

คุณค้นหาได้ การประชุมล่าเหย่ือบางรายการก็รู้

วิธีนี้จึงใส่รูปไว้บนเว็บไซต์ทีแ่สดงให้เห็นว่ามีกลุ่ม

คนจํานวนน้อยที่มาประชุมซ่ึงได้รับ “รางวัล” 

ถ้าภาพถ่ายทั้งหมดมีเพียงรูปของกลุ่มคนจํานวน

น้อย แสดงว่ามีผู้เข้าร่วมประชุมจริงเพียงเทา่นั้น  

 

มีค่าธรรมเนียมพิเศษสําหรับการตพีิมพ์

ผลงานในข้ันตอนการพมิพ์เอกสารการ

ประชุมหรือไม่? 

การประชุมของจริงจะไม่ทําเช่นนั้น แตก่าร

ประชุมล่าเหย่ือมีแนวโน้มที่จะเก็บค่าธรรมเนียม

พิเศษเช่นน้ี 

 

มีการแลกเปล่ียนความคดิเห็นในส่ือสังคม

เกี่ยวกับการประชุม (โดยเฉพาะอย่างยิง่การ

ประชุมครัง้ท่ีผ่านมา) จากผู้เข้าร่วมการ

ประชุมหรือจากผู้จัดงานหรือไม่? 
 

การประชุมส่วนใหญ่จะมแีฮชแท็กซ่ึงช่วยคุณค้นหา

การประชุมได้ หลายคร้ังอาจจะเปลี่ยนแปลงแฮช

แท็กเพียงเล็กน้อยในแต่ละปีเพ่ือให้ตรงกับการ

ประชุมคร้ังล่าสุด การประชุมขนาดใหญ่กว่าและมี

การเข้าร่วมที่มากกว่าจะทําให้คุณค้นพบบนสื่อ

สังคมได้มากกว่า หากไม่พบอะไรเลยหรือมีการ

ปรับปรุงให้ทันสมัยเพียง 1 หรือ 2 บัญชี (ซ่ึงอาจ

เป็นผู้จัดงาน?) ก็จะเป็นเหตุผลให้เกิดความกังวลได ้
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การวิเคราะห์วารสารวิชาการด้วยภาพปะติด 
 

การท้าทาย การสกัดสารสนเทศท่ีมีประโยชน์ออกมาจากบทความวารสารวิชาการ 

จํานวนผู้เล่น กลุ่มขนาดเล็กท่ีมีผู้เรียน 3 – 4 คน หลักสําคัญคือต้องจํากัดจํานวนสมาชิก
ของแต่ละกลุ่มเพื่อให้เกิดพื้นท่ีที่จําเป็นสําหรับการตัดและการวาง 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

15 – 20 นาท ี

ทรัพยากรท่ีจําเป็น สําเนาบทความวารสารวิชาการ 1 เรื่องต่อกลุ่ม 
กรรไกร กาว ปากกา และกระดาษฟลิปชาร์ต 

โครงร่างของเกม • แต่ละกลุ่มจะได้รับสําเนาบทความวารสารวิชาการ 1 เร่ือง กรรไกร  
กาวแท่ง และช้ินส่วนของกระดาษฟลิปชาร์ตท่ีมีแผ่นแบบท่ีนําเสนอใน
รูปแบบบ้าน 

• ผู้เรียนจะได้รับมอบหมายให้ตัดส่วนประกอบต่าง ๆ (คําศัพท์ วลี และ
ประโยค) ออกมาจากบทความซ่ึงเป็นส่วนท่ีบอกเน้ือหาสําคัญของ
บทความและนํามาติดไว้บนแผ่นสําหรับติดข้อความส่วนท่ีตัดออกมา 

• ผู้เรียนเขียนคําลงไป 2-3 คําบนแผ่นแบบในส่วนสรุปสุดท้ายว่าพวกเขา
ได้ค้นพบอะไรบ้าง 

ค้นหาทรัพยากรเพิ่มเติม
ได้ท่ี : 

ไม่ม ี

 

 การวิเคราะห์บทความวารสารวิชาการและการสกัดสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องออกมาเพื่อนํามาใช้ซํ้า

ในงานของผู้อ่านเองน้ันอาจจะเคยชิน เป็นทักษะการรู้สารสนเทศในระดับที่สูงขึ้นสําหรับผู้เรียนที่เข้ามา

ใหม่ในมหาวิทยาลัย หลายครั้งจะเป็นผู้เรียนในระดับปริญญาบัณฑิต ผู้เรียนในระดับปริญญามหาบัณฑิต 

และผู้เรียนนานาชาติบ้าง ซึ่งจะเคยชินกับการสแกนวัสดุ การตัด และการวางวัสดุเหล่าน้ันมาไว้ในผลงาน

ของตนเอง ถ้าบทเรียนเกี่ยวกับการลอกเลียนทางวิชาการและการอ้างอิงประสบความสําเร็จ กลุ่มผู้เรยีนน้ี

ก็อาจจะรู้จักการอ้างอิงวัสดุเหล่าน้ันอย่างถูกต้อง รวมถึงการถอดความออกมาได้อย่างเหมาะสม แต่การ

กระทําก่อนหน้าน้ีก็จะมีการอ่านเชิงวิเคราะห์ การประเมินค่า และการสกัดสารสนเทศออกมาจากแหล่ง

สารสนเทศ ซึ่งอาจเป็นส่ิงท่ียากหรือแปลกใหม่สําหรับผู้เรียนก็ได้ 
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 แทนท่ีจะใช้เกมท่ีมีแบบแผนซ่ึงมีโครงสร้างในระดับสูงเพื่อช่วยผู้เรียนได้รับทักษะเหล่าน้ี ผู้เขียน

ได้สร้างเกมท่ีสร้างสรรค์และกิจกรรมท่ีน่าเล่นมากข้ึน โดยกําหนดโครงสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ซ่ึง

ผู้เรียนคิดได้ด้วยมือของตนเอง ตัดและวางองค์ประกอบต่าง ๆ ทางกายภาพจากแหล่งสารสนเทศอันหน่ึง 

(เช่น บทความวารสารวิชาการ) มาไว้ในส่วนสรุปที่มีประโยชน์สําหรับบทความน้ันได้ สําหรับเกมน้ีผู้เขียน

ยังได้ปรับเปล่ียนโครงสร้างและรูปแบบต่าง ๆ ด้วย แต่ตัวอย่างท่ีให้ไว้ ณ ที่น้ีเป็นเพียงเกมรูปแบบหน่ึงท่ี

ผู้เขียนได้สร้างสรรค์ร่วมกับเพื่อนร่วมงานเพือ่ใช้ในการศึกษาของผู้เรียนและเป็นส่วนหน่ึงของโครงงานการ

แทรกแซงทางวิชาการ 

 ผู้เรียนตัดส่วนประกอบต่าง ๆ (คําศัพท์ วลี และประโยค) ออกมาจากบทความท่ีได้เลือกไว้แล้วซึ่ง

ได้นํามาจัดวางไว้ตามตําแหน่งต่าง ๆ และติดลงบนแผ่นแบบให้เหมาะสม 

1) วัตถุประสงค์หลักของบทความ (ทําไมผู้วิจัยจึงเลือกท่ีจะเขียนบทความเรื่องน้ี?) (ตัวบ้าน) 

2) คําถามสําคัญเกี่ยวกับผู้วิจัยที่ได้กล่าวไว้ในบทความน้ี (ประตูหน้าบ้าน) 

3) ข้อเท็จจริงและข้อมูลอะไรบ้างท่ีผู้วิจัยได้ใช้สนับสนุนในการจัดทําส่วนสรุป (เสาเข็ม) 

4) ส่วนสรุปหลักในบทความ (หลังคา) 

5) แนวความคิดหลักท่ีสําคัญของทฤษฎีในบทความ (หน้าต่าง) 

6) สมมติฐานท่ีสําคัญซึ่งสนับสนุนความคิดของผู้วิจัย (ผู้วิจัยกําลังจะให้อะไร?) (ก้อนอิฐ) 

7) บทความน้ีนํามาปรับใช้กับงาน/โครงงานของผู้อ่านได้อย่างไร (ปล่องไฟ) 

 

จากน้ันให้ผู้เรียนเขียนประโยคจํานวนหน่ึงหรือสองประโยค โดยสรุปความแต่ละส่วนด้วยสํานวน

ของตนเองจากส่ิงที่นํามาปะติด ผู้เรียนติดภาพปะติดไว้ที่กําแพงของห้องเรียน จากน้ันก็ใช้เวลาในการ

มองดูผลงานของคนอ่ืนแล้วก็เพิ่มบันทึกย่อสักเล็กน้อย (ถ้าพวกเขาต้องการ) ไว้ที่ภาพปะติดอันอื่น ๆ 

กิจกรรมน้ีส้ินสุดลงด้วยผลสะท้อนกลับอย่างส้ัน ๆ โดยแต่ละกลุ่มได้ให้ผลการสะท้อนกลับเป็นภาพรวมไว้

ในช้ันเรียน ความสามารถในการ “คิดด้วยมือของผู้เรียน” ด้วยการตัดและการจัดการองค์ประกอบต่าง ๆ 

ก่อนการสรุปผลน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดและเข้าใจวิธีการสกัดสารสนเทศออกมาจาก

บทความวิชาการท่ีมีหลายหน้าและมีเน้ือหาท่ีเข้มข้นได้อย่างม่ันใจในอนาคต 
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เรื่องเล่าห้องสมุด (การ์ด A ถึง Z) 
 

การท้าทาย ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พิจารณาการบริการท่ีมีหลากหลายในห้องสมุดของ
ตนเองซ่ึงเป็นส่วนที่ ผู้เรียนควรทราบเพื่อเข้ารับการแนะนําเก่ียวกับ
ห้องสมุด 

จํานวนผู้เล่น กลุ่มผู้เล่นจํานวน 8 คนขึ้นไป ผู้เขียนเคยเล่นเกมน้ีในห้องที่มีผู้เล่นถึง 50 
คน โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ หลายกลุ่ม 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

กิจกรรมน้ีใช้เวลา 10 -15 นาที 
การอภิปรายใช้เวลา 10 นาที 

ทรัพยากรท่ีจําเป็น ชุดของการ์ดภาพซ่ึงแสดงการบริการของห้องสมุด (ให้มีเพียงพอ 2-3 การ์ด
ต่อคน) การ์ดภาพน้ีอาจเป็นภาพถ่ายจากห้องสมุดของผู้อ่าน ภาพทั่วไปท่ี
แสดงถึงการบริการ หรือการ์ด A ถึง Z จากเว็บไซต์ด้านล่าง 

โครงร่างของเกม • แจกการ์ดทั้งหมดแก่สมาชิกในกลุ่ม 

• ผู้ เล่นคนแรกเริ่มด้วย “ฉันไปห้องสมุดและฉัน. . .” ตามด้วยการ
ยกตัวอย่างกิจกรรมท่ีทําในห้องสมุดได้ตามที่ปรากฏในการ์ดของผู้เล่น
คนน้ัน 

• จากน้ันผู้เล่นคนถัดไปก็จะทวนเรื่องจากผู้เล่นที่อยู่ก่อนหน้าตนเองจน
จบ แล้วจึงเพิ่มเรื่องต่อไปด้วยกิจกรรมท่ีปรากฏในการ์ดของตนเอง 

• ทุกครั้งท่ีผู้เล่นลืมเร่ืองเล่าตามลําดับเหตุการณ์จากผู้เล่นคนก่อนหน้าน้ัน
กจ็ะได้รับหน่ึงคะแนน 

• ผู้เล่นที่ได้คะแนนน้อยที่สุดจะเป็นผู้ชนะ! 

ค้นหาทรัพยากรเพิ่มเติม
ได้ท่ี : 

http://libraryAtoZ.org 

 

 เกมน้ีผู้เรียนจะได้ใช้ความคิดจากการกระตุ้นด้วยการมองเห็น ได้เล่าเร่ืองท่ีไม่ยากและเหมาะสม 

หรือเป็นการเล่าเรื่องท่ีช่วยให้จดจําเน้ือหาแต่ละส่วนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เกมน้ีจะเหมือนกับเกมท่ี

ผู้เขียนใช้เล่นสมัยเป็นเด็ก น่ันคือ “ผมไปตลาด...” ซ่ึงเราจะใช้ได้ผลดีผ่านการเขียนเป็นตัวอักษร แต่เกมน้ี

จะขยายเรื่องราวออกไป โดยใช้การมองเห็นเป็นตัวกระตุ้น 
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 ตลอดจนการแนะนําการบริการท่ีผู้เรียนอาจจะได้ใช้ในห้องสมุดของตนเอง โดยอาจจะใส่

เครื่องหมายไว้ว่าการบริการอันไหนท่ีผู้อ่านยังไม่มีแต่คาดหวังว่าจะมี 

 รูปแบบของเกมอาจจะมีความเก่ียวข้องกันมากขึ้นก็ได้โดยให้แต่ละคนวาดรูปการ์ดจํานวนหน่ึงใน

ชุด (4 ใบหรือ 5 ใบ) แล้วคิดรายละเอียดของเรื่องราวนาดส้ัน ๆ เกี่ยวกับเรื่องที่พวกเขาได้จินตนาการเม่ือ

ได้เข้ามาเย่ียมชมห้องสมุด โดยยึดหลักของภาพที่วาดลงในการ์ด ประเด็นต่าง ๆ นําเสนอขึ้นมาได้จาก

สมาชิกในกลุ่มซึ่งอยู่บนพื้นฐานของความคิดริเริ่ม ความตลกขบขัน และความรู้เกี่ยวกับห้องสมุด 
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การสร้างแบบจําลองและเลโก ้
 

การท้าทาย การสะท้อนกลับการทบทวนวรรณกรรมส่วนหน่ึงหรือท้ังหมดแล้วค้นหาส่วน
ท่ีต้องปรับปรุงแก้ไข 

จํานวนผู้เล่น มากกว่า 20 คน 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

อย่างน้อย 1 ช่ัวโมง แตกต่างกันไปตามจํานวนผู้เรียนท่ีต้องการผลสะท้อน
กลับ 

ทรัพยากรท่ีจําเป็น ช้ินส่วนเลโก้แต่ละประเภท 

โครงร่างของเกม • ให้แต่ละคนมีเวลาการทํางานคนละ 5 นาที เพื่อสร้างส่ิงท่ีเปรียบเทียบ
การทบทวนวรรณกรรมขึ้นมาจากเลโก้ 

• อธิบายแบบจําลองน้ีให้แต่ละกลุ่มได้ฟัง 

• ใช้เวลา 10 นาที สําหรับการทํางานร่วมกันภายในกลุ่มเพื่อสร้าง 
“ตัวอย่างที่ดี” สําหรับการทบทวนวรรณกรรม 

• เปล่ียนมาเป็นแบบจําลองของแต่ละคนอีกครั้ง เพื่อสร้างแผนปฏิบัติการ
ของตนเองสําหรับการปรับปรุงการทบทวนวรรณกรรม 

ค้นหาทรัพยากร
เพิ่มเติมได้ที่ : 

เกมน้ียึดหลักของการเล่นเลโกแบบจรงิจัง (แม้ว่าการติดตามจะไม่เข้มงวด) 
วิธีการ: 
http://seriousplaypro.com/docs/LSP_Open_Source_Brochure.pdf 

 

 กิจกรรมภาพปะติดถัดไปจะเป็นการสร้างแบบจําลองตามที่ได้อธิบายไปแล้วข้างต้นซึ่งจะเข้าใกล้

ความสร้างสรรค์และความสนุกสนาน แทนที่จะเป็นกิจกรรมเกมที่มีแบบแผน  

 ผู้เขียนเคยใช้ดินเหนียวในการสร้างหุ่นจําลองซ่ึงเป็นกิจกรรมท่ีคล้ายกันในอดีต แต่ตามตัวอย่างท่ี

อธิบายไว้ด้านล่าง การสร้างเลโก้เพื่อการทบทวนวรรณกรรมเป็นกิจกรรมการสร้างแบบจําลองท่ีผู้เขียน

ชอบสําหรับการพัฒนาทักษะการรู้สารสนเทศ 

 รูปแบบของกิจกรรมน้ีอนุญาตให้ผู้เรียนได้คิดโดยใช้มือของพวกเขา แทนที่จะใช้หัวคิด และยังง่าย

ต่อการเช่ือมต่อกับธรรมชาติของเลโก้ กล่าวคือกิจกรรมน้ีสร้างแบบจําลองได้เร็วและเรียบง่ายเพื่อเป็นการ

เทียบเคียงความคิด ผู้เขียนต้องการให้ผู้เรียนได้แสดงออกมา กิจกรรมน้ีได้แรงบันดาลใจมาจากวิธีการการ

เล่นเลโก้แบบจริงจังซ่ึงจะอธิบายไว้หลังจากน้ี เมื่อผู้เขียนได้ถามกลุ่มผู้เรียนในอดีตว่าพวกเขาได้จัดการกับ
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การทบทวนวรรณกรรมอย่างไร คําตอบโดยทั่วไปส่วนใหญ่คือ “โอเค” กิจกรรมน้ีจะมีแนวโน้มที่จะให้บาง

ส่ิงที่มีความหมายกับผู้เรียนได้มากขึ้นเล็กน้อย ช่วยให้พวกเขาได้สะท้อนความคิด และสร้างวิธีการ

แก้ปัญหาของตัวเองขึ้นมาเพื่อปรับปรุงผลงาน 

 ระหว่างการอบรมเชิงปฏิบัติการ ผู้เรียนแต่ละคนจะเข้าถึงช้ินส่วนเลโก้ท่ีมีความหลากหลายแบบ 

และได้น่ังในกลุ่มขนาดเล็กที่เหมาะสม แม้ว่าจะมีช้ินงานจํานวนมากท่ีแต่ละคนจะต้องทําให้สําเร็จ กลุ่ม

ผู้เรียนถ้าไม่อยู่ในระดับปริญญาบัณฑิตปีสุดท้ายก็จะเป็นผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษาท่ีกําลังทําดุษฎีนิพนธ์

หรือวิทยานิพนธ์ กิจกรรมดังกล่าวได้ถูกออกแบบมาเพื่อให้ดึงปัญหาออกมาและช่วยผู้เรียนค้นหาวิธีการ

แก้ปัญหาเพื่อจะนําไปปรับปรุงการทบทวนวรรณกรรม 

 

 

ภาพ: แบบจําลองการสร้างเลโก้ซึ่งอยู่ระหว่างดําเนินการสร้าง 

 

 ผู้เรียนจะมีเวลา 5 นาทีในการสร้างแบบจําลองเลโก้เก่ียวกับการทบทวนวรรณกรรมแล้วก็จะ

นําเสนอด้วยเวลาส้ัน ๆ โดยให้คิดอย่างรอบคอบ ในขณะท่ีเราไม่ได้ต้องการแบบจําลองที่มีรายละเอียด

มากเกินไป แต่เป็นแบบจําลองท่ีเรียบง่ายซึ่งเป็นตัวแทนของการทบทวนวรรณกรรม โดยผู้เรียนจะได้

พูดคุยกัน ลักษณะของส่ิงท่ีสร้างขึ้นมาจะเป็นแบบจําลองทางกายภาพซ่ึงทําข้ึนมาจากมือของผู้เรียนน้ันมี

ส่วนช่วยให้ผู้เรียนสะท้อนความคิดและได้คิดเกี่ยวกับการทบทวนวรรณกรรมของตนเองในทิศทางท่ี

แตกต่างกัน ผู้เรียนกล่าวถึงแบบจําลองท่ีตนเองสร้างได้ดีกว่าการไม่มีแบบจําลองออกมาเป็นรูปร่างให้ผู้อื่น

เห็น ทําใหร้ะบปัุญหาและรูปแบบของการทบทวนวรรณกรรมของตนเองให้ผู้อื่นเข้าใจได้ง่ายขึ้น 

 เมื่อหมดเวลา 5 นาที ที่ผู้เรียนต้องอธิบายแบบจําลองของตนเองจนกระทั่งครบทุกกลุ่ม (ถ้าช้ัน

เรียนมีขนาดเล็ก ก็ควรให้นําเสนอท้ังช้ันเรียน ไม่เช่นน้ันก็ให้นําเสนอเมื่อมีผู้เรียนจํานวนน้อย) วิธีน้ีจะทํา

ให้ได้รับการสะท้อนกลับได้ดีย่ิงขึ้นและแบ่งปันกันได้มากกว่าหากไม่มกิีจกรรมการสร้างแบบจําลอง 
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 ขั้นตอนถัดไปคือการให้เวลา 10 นาทีสําหรับการทํางานเป็นกลุ่มเพื่อสร้างวิสัยทัศน์ของตนเองซึ่ง

จะแสดง “ตัวอย่างท่ีดี” ของการทบทวนวรรณกรรม แล้วนํามาแบ่งปันกันทั้งช้ันเรียนรวมถึงการอภิปราย

เกี่ยวกับความเหมือนและความแตกต่างระหว่างแบบจําลองท่ีจะช่วยให้ได้เห็นวิสัยทัศน์ของกลุ่มเกี่ยวกับ

ตัวอย่างที่ดีของการทบทวนวรรณกรรม ว่ามีส่ิงที่คล้ายกันและจะทําให้สําเร็จได้อย่างไร (โดยมีผู้สอนทํา

หน้าท่ีให้ความสะดวกในการอภิปราย) ผลลัพธ์ที่ได้ควรจะเป็นรายการลักษณะที่ดีของการทบทวน

วรรณกรรม และความคิดท่ีจะช่วยให้การทบทวนวรรณกรรมประสบผลสําเร็จ 

 ผู้เรียนย้อนกลับไปยังแบบจําลองต้นแบบของตนเองและสร้างวิธีการแก้ปัญหาในแบบของตนเอง

ขึ้นมาโดยแสดงให้เห็นว่าพวกเขาจําเป็นต้องทําอะไรต่อไปเพื่อเปล่ียนผลการทบทวนวรรณกรรมซึ่งจะ

นําไปสู่ “ตัวอย่างท่ีดี” ได้ต่อไป ผู้เรียนจะได้แบ่งปันความคิดไปยังสมาชิกในกลุ่มตนเองซึ่งจะกลายเป็น

แผนปฏิบัติท่ีจะทําให้ผู้เรียนประสบผลสําเร็จได้หลังจบประชุม 

 ได้โปรดระวังไว้ว่ากิจกรรมการสร้างแบบจําลองด้วยเลโก้น้ีอาจเป็นเรื่องยากสําหรับผู้เรียนบางคน 

เน่ืองจากผู้เรียนบางคนไม่ถนัดในการสร้างแบบจําลองด้วยเลโก้ หรืออาจสร้างแบบจําลองเพื่อเป็นตัวแทน

จําลองแนวคิดของตนเองออกมาไม่ได้ โดยปกติผู้เขียนจะมีการเตรียมความพร้อมของผู้เรียนก่อนที่จะเข้า

กิจกรรมน้ี เช่น การสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียนด้วยกิจกรรมการต่อเลโก้เป็นแบบจําลองต่าง ๆ อย่าง

ง่ายก่อนถ้าผู้อ่านยังไม่เคยใช้วิธีในลักษณะน้ีมาก่อน ขอแนะนําให้เข้าร่วมกิจกรรมที่จัดโดยผู้เช่ียวชาญด้าน

การใช้เลโก้ก่อนท่ีผู้อ่านจะเร่ิมจัดกิจกรรมด้วยตนเอง 
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การแนะนําห้องสมุดที่สนุกสนาน 
 

การท้าทาย ทําการแนะนําห้องสมุดเพื่อกระตุ้นและช่วยผู้เรียนมากขึ้นโดยยังคงรักษา
ข้อเท็จจริงพื้นฐานบางประการเอาไว้ 

จํานวนผู้เล่น ผู้เขียนทําเกมน้ีไว้สําหรับผู้เล่นจํานวน 200 คนในห้องบรรยายขนาดใหญ่ 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

20 นาที (10 นาที สําหรับปริศนาอักษรไขว้ 10 นาทีสําหรับการอภิปราย) 

ทรัพยากรท่ีจําเป็น ปริศนาอักษรไขว้ในรูปแบบกระดาษและใบปลิวห้องสมุดต่อผู้เรียน 1 คน 

โครงร่างของเกม • ผู้เขียนจะจัดเตรียมปริศนาอักษรไขว้สําหรับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม โดย
คําตอบของปริศนาอักษรไขว้น้ีจะครอบคลุมถึงเน้ือหาหลักท่ีต้องการให้
ผู้ใช้บริการได้เรียนรู้ในการเข้าร่วมกิจกรรมการแนะนําการใช้ห้องสมุด 

• คําถามต่าง ๆ เป็นรูปแบบปริศนาอักษรไขว้ท่ี “เรียบง่าย” (ไม่ใช่คําถาม
ที่กํากวม) เช่น คําสลับอักษร เติมคําในช่องว่าง คําถามท่ีตรงไปตรงมา/
คําตอบที่มีการรวมกัน คําตอบต่าง ๆ ท้ังหมดจะพบได้ในแผ่นพับหรือ
เอกสารแนะนําบริการห้องสมุดท่ีแจกให้แก่ผู้เรียน 

• ผู้เรียนจะได้ทํางานกันเป็นคู่ (หรือสามคนอย่างมาก) เพื่อทําให้ปริศนา
อักษรไขว้สมบูรณ์ กลุ่มท่ีเสร็จก่อนซ่ึงอาจมีสองถึงสามกลุ่มจะได้รับ
รางวัลเป็นขนมหวานหรือช็อกโกแลต 

ค้นหาทรัพยากรเพิ่มเติม
ได้ท่ี : 

มีปริศนาอักษรไขว้ออนไลน์มากมาย 

 

 การแนะนําห้องสมุดยังคงเป็นความพยายามในการทําให้เกิดการกระตุ้นได้มากขึ้น การใช้ปริศนา

อักษรไขว้เป็นจุดเริ่มต้นแรกของผู้เขียนที่มีการใช้เกม และเป็นข้ันตอนแรกที่ง่ายในการเพิ่มการกระตุ้น

และการช่วยเหลือผู้เรียนให้จดจําข้อเท็จจริงที่สําคัญได้มากขึ้นจากการแนะนํา 

 โดยปกติกิจกรรมน้ีจะใช้เวลาประมาณ 10 นาที ซึ่งพิจารณาจากกลุ่มผู้เรียนส่วนใหญ่ท่ีทําปริศนา

อักษรไขว้ได้สมบูรณ์ ส่วนท่ีสองของการทํากิจกรรมครึ่งหลังเป็นการใช้เวลากับคําตอบที่นํามาเสนอกัน

หน้าช้ันเรียน ขณะท่ีเราได้อภิปรายคําตอบในช้ันเรียนซึ่งเป็นกุญแจสําคัญที่จะนําไปสู่ความสําเร็จในฐานะ

เครื่องมือในการเรียนรู้ เพราะเป็นเคร่ืองมือท่ีมีวิธีการทวนสอบความเข้าใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม และ

ขยายไปถึงเน้ือหาท่ีเกี่ยวข้องกับส่ิงที่กล่าวถึงในปริศนาอักษรไขว้ได้อีกทั้งยังกล่าวถึงประเด็นที่ช้ันเรียนน้ัน
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มีความสนใจเป็นพิเศษและนําขึ้นมาอภิปรายได้อีกด้วย สําหรับช้ันเรียนขนาดเล็ก เมื่อผู้เรียนนําประเด็น

ข้อกังวลและข้อสงสัยเกี่ยวกับการใช้ห้องสมุดและทรัพยากรสารสนเทศของห้องสมุดมาอภิปรายน้ัน จะ

เกิดขึ้นได้ง่าย ผู้สอนจะแก้ข้อกังวลหรือข้อสงสัยของผู้เรียนได้ยากมากหากใช้กิจกรรมแนะนําการใช้

ห้องสมุดแบบเดิม 

 มีปริศนาอักษรไขว้มากมายที่ถูกสร้างไว้ในรูปแบบออนไลน์ โดยเฉพาะอย่างย่ิงเว็บไซต์ที่มี

ทรัพยากรสารสนเทศทางการสอน 

 ปัจ จุบัน น้ี ผู้ เขียนไม่ ไ ด้ค่อยไ ด้ใ ช้ปริศนาอักษรไขว้แ ต่จะใช้ซอฟต์แว ร์ผลสํารวจอย่าง

Polleverywher11 หรือ Kahoot12 แทน เพราะผู้เรียนจะตอบคําถามได้ทันทีโดยการใช้โทรศัพท์หรือ

อุปกรณ์อ่ืน ๆ ด้วยข้อความที่เป็นตัวอักษรหรือออนไลน์ 

  

                                                           

11 www.polleverywhere.com 
12 http://kahoot.it 
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เกมการอ้างอิง 
 

การท้าทาย ช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นรูปแบบท่ีเป็นมาตรฐานของระบบการอ้างอิงและ
ปรับปรุงแก้ไขได้อย่างม่ันใจ 

จํานวนผู้เล่น ผู้เขียนให้เล่นกันมากกว่า 50 คน โดยแบ่งออกเป็นกลุ่ม 2 หรือ3 กลุ่ม 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

15 นาที (เล่นเกม 5 นาที และการอภิปราย 10 นาที) 

ทรัพยากรท่ีจําเป็น ชุดของการ์ด แต่ละชุดจะมีส่วนประกอบของการอ้างอิงที่พิมพ์ผลออกมา 
และคําแนะนําสําหรับการอ้างอิงแบบ APA ฉบับพิมพ์ครั้งที่ 6 

โครงร่างของเกม • ผู้เรียนสร้างส่วนประกอบของการอ้างอิงโดยใช้องค์ประกอบตามท่ีให้มา
ในการ์ด 

• เกมน้ีจะส้ินสุดลงหลังจากการแข่งขันกับกลุ่มอื่น ๆ ในช้ันเรียน กลุ่มที่มี
คะแนนที่สูงสุดจะเป็นผู้ชนะและจะได้รับรางวัลด้วย 

ค้นหาทรัพยากรเพิ่มเติม
ได้ท่ี : 

http://eprints.hud.ac.uk/id/eprint/25335 
รวมท้ัง ชุดของการ์ดเต็มรูปแบบช่ือว่า “องค์ประกอบของการอ้างอิง” 
ขนาดท่ีเหมาะสมสําหรับการพิมพ์ผลออกมาคือ “การ์ดขนาดเล็ก” ใน
เว็บไซต์ moo.com หรือปรับให้เหมาะสมได้ตามที่ผู้อ่านต้องการ 

 

 หน่ึงในเน้ือหาที่ดูเหมือนว่าน่าเป็นห่วงสําหรับผู้เรียน (และมักจะเป็นเจ้าหน้าที่ด้วย) น่ันคือระดับ 

ของการอ้างอิงทั้งหมด แทนท่ีจะรู้สึกกังวลเก่ียวกับว่าอะไรที่จะต้องอ้างอิงซึ่งควรจะเป็นส่วนท่ียากที่สุด

ของการอ้างอิง แต่ผู้เรียนรู้สึกกังวลเกี่ยวกับลักษณะเฉพาะเทคนิคของวิธีการอ้างอิง ย่ิงไปกว่าน้ันคือ

ประสบการณ์ทางวิชาการท่ีให้ความสําคัญกับการใส่ตําแหน่งของเคร่ืองหมายจุดให้ถูกต้องหรือ

องค์ประกอบของการอ้างอิงส่วนไหนท่ีควรจะขีดเส้นใต้ 

 ผู้เรียนยังรู้สึกใหม่กับรูปแบบการอ้างอิงและมักจะขาดความม่ันใจ แม้แต่ผู้เรียนในระดับ

บัณฑิตศึกษาซึ่งได้ใช้รูปแบบท่ีคล้ายกันมาแล้วในอดีต โดยส่วนใหญ่เหตุการณ์น้ีไม่ได้รับการช่วยเหลือจาก

การสอนการอ้างอิงตามแบบฉบับ ซึ่งจะค่อนข้างเน้นไปท่ีการทําความเข้าใจเกี่ยวกับการใส่ตําแหน่งของ

เครื่องหมายต่าง ๆ ให้ถูกต้อง (สําหรับรูปแบบเฉพาะ) ซึ่งผู้เรียนจะพยายามต่อสู้กับการสอนแบบน้ี 
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 ในช่วงปีก่อนหน้าน้ีผู้เขียนใช้วิธีการสอนการอ้างอิงด้วยเกมการอ้างอิงท่ีมีรูปแบบเรียบง่ายซ่ึง

ผู้เรียนจะได้สร้างองค์ประกอบของการอ้างอิงโดยการจัดวางการ์ด ผู้เขียนใช้การ์ดเหล่าน้ีในวิธีที่แตกต่าง

กันไปในแต่ละกลุ่ม แต่ส่วนใหญ่ก็จะเป็นไปตามตัวอย่างท่ีปรากฏอยู่ด้านล่างน้ี 

 

 
ภาพ: ตัวอย่างการ์ดการอ้างอิง 

 

 ผู้เขียนแบ่งช้ันเรียนออกเป็นกลุ่มขนาดเล็ก หากเป็นไปได้ก็เป็นกลุ่มละ 2 หรือ 3 คน แต่ละกลุ่ม

จะได้เข้าถึงการ์ดจํานวนมากซ่ึงเป็นองค์ประกอบของการอ้างอิงที่พิมพ์ผลออกมา (เช่น ผู้แต่ง ปีพิมพ์ 

สถานท่ีพิมพ์ อื่น ๆ) ผู้เรียนเลือกรูปแบบของการอ้างอิงท่ีต้องการและนํามาประกอบกันโดยขึ้นอยู่กับว่า

การอ้างอิงน้ันยากเพียงใด ผู้เรียนต้องพยายามทําและดูว่าจะได้รับคะแนนเท่าไร ผู้เขียนเปล่ียนแปลง

กติกาน้ีไปในแต่ละช้ันเรียนแต่มักจะให้ 1 คะแนนสําหรับการอ้างอิงหนังสือ 1 เล่ม และเพิ่มขึ้นอีก 5 

คะแนน สําหรับกรณีท่ียากท่ีสุด (โดยปกติจะเป็นเอกสารการประชุมทางวิชาการ) ดังน้ันผู้เรียนจะ

พิจารณาเลือกระหว่างความยากกับจํานวนคะแนนที่จะได้รับให้สมดุลกัน 

 แต่ละกลุ่มจะได้รับสําเนาเอกสารคําแนะนําการอ้างอิงจํานวน1 ชุด เพื่อช่วยเหลือในการเล่นเกม 

ผู้เรียนจะมีเวลาที่กําหนดไว้ (บ่อยครั้งก็จะให้แค่ 5 นาที) เพื่อจะได้รับคะแนนมากท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้

จากการสร้างการอ้างอิง ผู้เขียนจะให้รางวัลช้ินเล็ก ๆ (เช่น ขนมหวาน หรือ ช็อกโกแลต) แก่กลุ่มท่ีได้รับ

คะแนนสูงสุด และกลุ่มที่สร้างการอ้างอิงได้มากที่สุด (ควรจะตระหนักถึงผู้เรียนที่เรียนอ่อนกว่าซึ่งอาจจะมี

ความมั่นใจท่ีจะเลือกทําการอ้างอิงท่ีง่ายกว่าเท่าน้ัน) 

 เกมที่ได้อธิบายไปแล้วข้างต้นอนุญาตให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการประกอบการอ้างอิงเข้าด้วยกัน 

โดยปราศจากความกังวลเรื่องปัจจัยต่าง ๆ เช่น เครื่องหมายซึ่งมีให้ไว้อยู่แล้วในการ์ดที่เตรียมมาให้ 

ขั้นตอนท่ีสองคือช่วยอํานวยความสะดวกในการอภิปรายซึ่งแต่ละกลุ่มได้นํารูปแบบการอ้างอิงมาดูด้วยกนั 

เมื่อมีการอ้างอิงหลากหลายรูปแบบมาวางไว้ตรงหน้าผู้เรียน พวกเขาจะเริ่มสร้างกฎข้ึนมาเองเกี่ยวกับ

มาตรฐานของการอ้างอิงรวมไปถึงรูปแบบและเคร่ืองหมายที่ผู้เรียนหลายคนต่างก็รู้สึกกังวลใจ หลังจาก

การอภิปรายส้ัน ๆ เสร็จส้ิน แต่ละกลุ่มจะมีกฎขึ้นมาเป็นปกติในการสร้างรูปแบบการอ้างอิงซ่ึงเราไม่ได้ฝึก

ดิวอ้ี, เจ. (2005). 
นวัตกรรมและการวิจัย  

กลยุทธ์การเจริญเติบโต ผู้แต่ง ปี

พิมพ์ 

ช่ือเรื่อง 

ตัวเอียง 
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ปฏิบัติในส่วนหน่ึงของเกม เกมและการอภิปรายต่อจากเกมทําให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการสร้างรายการ

อ้างอิงโดยใช้คําแนะนําของเรา แต่ก็เข้าใจด้วยว่าการอ้างอิงมีโครงสร้างอย่างไรและนําไปใช้ในสถานการณ์

ใหม่ได้อย่างไร แทนท่ีจะเน้นการจํารูปแบบและเครื่องหมายต่าง ๆ ได้ถูกต้องซึ่งผู้เรียนจะนําไปประยุกต์ใช้

ได้ในแต่ละสถานการณ์ 

 ความแตกต่างทีผู้่เขียนใช้กับกลุ่มขนาดเล็กกว่าคือการใส่ชุดของส่วนประกอบที่จําเป็นสําหรับการ

นํามาประกอบกันเป็นรูปแบบการอ้างอิงที่กําหนดให้ไว้ในซองจดหมายผู้เขียนจะสร้างชุดของการอ้างอิง

แล้วติดป้ายไว้บนซองจดหมายอย่างเหมาะสม (เช่น หนังสือ บทความวารสาร เว็บไซต์ อ่ืน ๆ) ตามด้วย

ตัวเลขของคะแนนที่ให้ไว้ด้วย 

 แต่ละกลุ่มต้องสร้างการอ้างอิงให้สมบูรณ์โดยใช้ส่วนประกอบต่าง ๆ ที่ให้มาในซองจดหมายก่อน

การถามถึงลําดับถัดไป ผู้เรียนแต่ละคนจะมีตัวเลือกให้พิจารณาทั้งความยากง่ายและคะแนนที่จะได้รับ 

เราเพิ่มคะแนนได้ในแต่ละซองเพื่อค้นหาผู้ชนะ ข้ันตอนน้ีจะถูกควบคุมไว้มากกว่าตัวอย่างแรก แต่ใช้เวลา

มากกว่าในการเตรียมและควบคุมได้ยากข้ึนสําหรับกลุ่มท่ีมีขนาดใหญ่ขึ้น 

  



 
 

56 
 

การผสมและการจับคู่การอ้างอิง 
 

การท้าทาย ปรับเปล่ียนกฎพื้นฐานต่าง ๆ ของการสร้างการอ้างอิง 

จํานวนผู้เล่น มากเท่าท่ีผู้อ่านต้องการ เกมการอ้างอิงทํางานได้ดีในห้องบรรยายขนาด
ใหญ่ 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

5-10 นาที 

ทรัพยากรท่ีจําเป็น การ์ดขนาด A4 แต่ละอันมีส่วนประกอบของการอ้างอิง (ผู้แต่ง ปีพิมพ์ และ
อ่ืน ๆ ) 

โครงร่างของเกม • ชวนผู้เรียนที่อยู่หน้าห้องและเอาส่วนประกอบของการอ้างอิงไปให้ 
ขอให้ผู้เรียนถือไว้ด้านหน้า (เพื่อให้มองเห็นได้ท้ังห้อง) 

• ผู้เรียนควรจะเดินไปรอบ ๆ จนกระทั่งการอ้างอิงอยู่ในลําดับท่ีถูกต้อง 
โดยมีคนอื่น ๆ ในช้ันเรียนช่วยกันเรียงลําดับด้วย 

• เริ่มต้นด้วยรูปแบบการอ้างอิงท่ี “ง่าย” แล้วจึงเพิ่มระดับไปสู่รูปแบบท่ี
ยากขึ้นซ่ึงจําเป็นต้องคิดให้มากขึ้นด้วย 

• เมื่อการอ้างอิง “ถูกต้อง” แล้วให้นําส่วนประกอบต่าง ๆ ไปติดไว้ท่ี
กําแพงในตําแหน่งท่ีทุกคนในช้ันเรียนมองเห็นได้ ผู้ เรียนที่ เป็น 
“อาสาสมัคร” ท่ีอยู่ด้านหน้าก็จะเปล่ียนไปเป็นอาสาสมัครอีกชุดหน่ึง
สําหรับเล่นเกมการอ้างอิงอันถัดไป 

ค้นหาทรัพยากรเพิ่มเติม
ได้ท่ี : 

ไม่ม ี

 

 ผู้เขียนเห็นความหลากหลายของการนําเสนอเกมน้ีไว้ใน LILAC13 ในปี ค.ศ. 2018 ซ่ึงผู้นําเสนอ

ได้ใช้ลูกโป่งแทนการ์ด 

 รูปแบบท่ีง่ายและคล้ายกันน้ีจะรวมเอาเครื่องหมายไว้บนการ์ดซึ่งอยู่ในตําแหน่งที่ถูกต้องไว้แล้ว 

หากต้องการทําให้ยากขึ้น ให้แยกการ์ดท่ีเป็นเคร่ืองหมายออกมาอีกอันหน่ึง จะทําให้ผู้เรียนต้องใส่

เครื่องหมายจุดและเครื่องหมายอื่น ๆ ในตําแหน่งที่ถูกต้องด้วย 

                                                           

13 http://www.lilacconference.com 
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 ผู้อ่านทําเกมน้ีไว้บนหน้าจอที่อยู่ด้านหน้าของช้ันเรียน (กระดานไวท์บอร์ดท่ีมีปฏิสัมพันธ์ก็เป็น

เคร่ืองมือที่ ดีสําหรับเกมน้ี) แล้วขอให้ ผู้เรียนลากองค์ประกอบของการอ้างอิงมาไว้ในตําแหน่ง 

ต่าง ๆ ให้ถูกต้องบนหน้าจอ 
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แสวงหา ! 
 

การท้าทาย ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีสร้างกลยุทธ์การค้นหาและรู้เหตุผลของการเล่นเกมน้ี
ว่าทําไมจึงมีประโยชน์ท่ีจะทําเช่นน้ัน 

จํานวนผู้เล่น ระหว่าง 4 – 8 คน ต่อเกม 
โดยปกติผู้เขียนใช้เกมน้ีในห้องท่ีมีผู้เรียนประมาณ 30 คน โดยมี 5 – 6 เกม
กําลังดําเนินไปในเวลาเดียวกัน 
ช้ันเรียนท่ีมีขนาดใหญ่ที่สุดท่ีผู้เขียนเคยเล่นเกมน้ีคือห้องเรียนท่ีมีผู้เรียน
มากกว่า 60 คน (ประมาณ 12 เกมท่ีกําลังเล่น) 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

20 นาที (10 นาทีสําหรับการเล่นเกม และ 10 นาทีสําหรับการอภิปราย) 

ทรัพยากรท่ีจําเป็น การ์ดแสวงหา! ขนมหวาน หรือตัวนับเลขสําหรับการเก็บคะแนน 

โครงร่างของเกม • ผู้เล่นจะได้รับการ์ดคนละ 2 ใบ 

• ผู้เล่นแต่ละคนจะผลัดกันเลือกการ์ดแต่ละใบเพื่อนํามาเล่น ถามคําถาม
แก่ผู้เล่นคนอื่นที่ได้มีการเลือก ผู้เรียนจะละท้ิงการ์ดน้ีและวาดอันใหม่
ขึ้นมา 

• บัตรพิเศษได้รวมไว้ในองค์ประกอบที่สุ่มไว้ในเกม ซึ่งให้ข้อความเชิงบวก
เกี่ยวกับการใช้บริการห้องสมุด 

ค้นหาทรัพยากรเพิ่มเติม
ได้ท่ี : 

http://eprints.hud.ac.uk/19345/ 
มีเกมแบบเต็มรูปแบบ ผู้เล่นและครูท่ีทําหน้าที่ช้ีแนะ และการ์ดคําถามท่ี
ปรับเปล่ียนได้ 

 

 หน่ึงในเน้ือหาที่ผู้เขียนพยายามสอนในวิธีแบบน้ีซ่ึงมีประโยชน์ต่อผู้เรียนในอีกระดับหน่ึงน่ันคือวิธี

ที่จะสร้างกลยุทธ์การค้นหา บ่อยครั้งที่ผู้เรียนและเจ้าหน้าท่ีจะแสดงความต้องการสารสนเทศด้วยวิธีที่จะ

ให้ได้ผลการค้นหาท่ีเกี่ยวข้องและมีประโยชน์ในโปรแกรมค้นหา ซึ่งเป็นการสร้างสรรค์ด้วยกลยุทธ์การ

ค้นหาที่สมเหตุสมผลและมีประสิทธิภาพ ตลอดระยะเวลาหลายปีที่ผู้เขียนทําหน้าที่สอนด้วยการให้แผ่น

งานที่หลากหลาย อีกทั้งการแสดงวีดิทัศน์ของไดโนเสาร์พลาสติกท่ีช่วยให้ผู้เรียนค้นหาได้14 แต่ในขณะท่ี

                                                           

14 http://www.library.usyd.edu.au/skills/elearning/learn/topic/index.php 
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ผู้เรียนท้ังหมดได้รับผลกระทบที่จํากัด มีผู้เรียนบางคนท่ีดูเหมือนว่าจะสะท้อนเน้ือหาในรายวิชาและเข้าใจ

ว่า กลยุทธ์การค้นหาเป็นทักษะท่ีจะทําให้เกิดความแตกต่างท่ีมีคุณค่าได้ในการฝึกปฏิบัติ เน่ืองจากความ

สนใจของผู้เขียนในการใช้เกมเพื่อการพัฒนาผู้เรียน ผู้เขียนเห็นว่าการใช้เกมในการเรียนการสอนท่ีจะสรา้ง

การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและการเรียนโดยผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองน้ันเป็นคุณสมบัติสําคัญ

ของการนําเกมเข้ามาใช้ในการเรียนการสอน 

 คําถามในเกมจะครอบคลุมหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับคําสําคัญท่ีเลือกขึ้นมาจากคําถามในช้ินงานและ

การรวมกันของคําศัพท์เหล่าน้ันในกลยุทธ์การค้นหาแบบปกติ คําถามส่วนใหญ่ค่อนข้างตรงไปตรงมา แต่

บางคําถามกต้็องใช้ความไตร่ตรองเพื่อที่จะตีความในการสนับสนุนการอภิปราย 

 

 

 
ภาพ: ตัวอย่างการ์ดคําถาม แสวงหา! 

 

 เกมได้รับการออกแบบมาเพื่อแนะนําความคิดที่เหมือนกันในการสร้างกลยุทธ์การค้นหาซ่ึงผู้เขียน

นําวิธีน้ีไปซ่อนไว้ในอดีต อย่างไรก็ตาม เกมน้ีก็จะเน้นไปท่ีผู้เรียนได้สะท้อนความรู้ออกมา ผู้เรียนได้นําไป

ประยุกต์ใช้ในเกม คําถามต่าง ๆ ท่ีคล้ายกันจะถูกถามซํ้า ๆ ในเกม โดยอนุญาตให้ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้

แสวงหา! 

แสวงหา! 

คําศัพท์ที่เก่ียวข้องมากท่ีสุดคืออะไร 

ในคําถามการวิจัยนี้ 

ให้ภาพรวมของผลกระทบของการเปลี่ยนของ

อากาศในแถบอ่าวแมกซิโกเร่ืองวัฏจักรของน้ํา 

แสวงหา! 

วารสารวิชาการที่มีการตรวจสอบคุณภาพคืออะไร? 

ก. สมุดบันทึกการเรียนรู้ที่มีการอภิปรายในงานสัมมนา 

ข. เอกสารการประชุมวิชาการที่มีการตรวจสอบโดย

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค. บทความในบล็อกที่มีคําวิจารณ์จากผู้อ่าน 



 
 

60 
 

ของตัวเอง (ไม่ว่าจะเป็นการถามคําถามหรือการตอบคําถามก็ตาม) แทนท่ีจะให้ผู้เขียนมานําเสนอด้วย 

“คําตอบ” หน้าช้ันเรียน เกมจะทําให้เกิดความเปล่ียนแปลงด้วยการผสมผสานคําถามต่าง ๆ ซึ่งเป็นการ

แข่งขันของผู้เรียนทุกระดับและปัจจัยท่ีเป็นบัตรพิเศษมีความสมดุลกันในเกม เพื่อให้ผู้เรียนที่มี

ความสามารถอยู่ในระดับตํ่ายังคงมีโอกาสที่จะชนะได้เช่นกัน ย่ิงไปกว่าน้ันยังทําให้การสอนของอาจารย์

ชัดเจนข้ึนด้วย มีการเรียนรู้อีกระดับหน่ึงหลังจากเล่นเกมไปแล้ว หลังจากใช้เวลากับเกมผ่านไป 10 นาที 

เราจะใช้เวลาอีกคร่าว ๆ สัก 10 นาทีเพื่ออภิปรายเก่ียวกับเกม โดยเฉพาะอย่างย่ิงคําถามที่พลิกแพลงและ

กํากวม การสนับสนุนการเรียนรู้น้ีจะเกิดขึ้นในเกม และช่วยให้กลุ่มต่าง ๆ ท้ังหมดได้ฝึกปฏิบัติเชิงวิชาการ

หรือวิชาชีพของตัวเอง 

 กฎต่าง ๆ ท้ังหมด รวมถึงคําแนะนําจากผู้สอนดาวน์โหลดได้15 

 มีรูปแบบที่ใหม่กว่าของเกมแสวงหา ซึ่งได้ปรับปรุงรูปแบบและปรับคําถามให้ทันสมัย รูปแบบน้ี

ยังไม่ใช่อันท่ีเป็นปัจจุบันซึ่งมีอยู่ในทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิด แต่การ์ดท่ีเป็นมืออาชีพในรูปแบบ

ส่ิงพิมพ์ก็หาซื้อได้16 

 

 
ภาพ: การ์ดคําถาม แสวงหา! ที่ปรับปรุงแล้ว 

 

                                                           

15 http://eprints.hud.ac.uk/19345/ 
16 http://teachkit.org.uk/shop/ 

แสวงหา! 

คําศัพท์ท่ีเก่ียวข้องที่สุดคืออะไรสําหรับ

คําถามการวิจัยนี้? 
 

“ผลกระทบที่มีต่อค่าธรรมเนียมการศึกษา

ของผูเ้รียนในมหาวิทยาลัยแห่ง 

สหราชอาณาจักรคืออะไร?” 
 

ให้บังคําตอบซ่ึงอยู่ครึ่งล่างของการ์ดน้ีไว้ 

แล้วแสดงให้ผู้เล่นคนอื่นด ู
 

คําตอบ:“ค่าธรรมเนียมการศึกษา”  “ผู้เรียน

ในมหาวิทยาลัย” และ  

“สหราชอาณาจักร” 
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ทรัพยากร 
 

การท้าทาย การเพิ่มความตระหนักและประเด็นเก่ียวกับการใช้ทรัพยากรสารสนเทศแต่
ละประเภท รูปภาพท่ีได้รับการมอบหมายต่างกันอาจะจําเป็นต้อง
ผสมผสานทรัพยากรให้ออกมาแตกต่างกัน 

จํานวนผู้เล่น ระหว่าง 2 ถึง 6 คนต่อเกม แต่เกมต่าง ๆ ก็ยังเล่นต่อไปได้ในห้องเดียวกัน 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

10 นาทีสําหรับการเล่นเกมต่อหน่ึงรอบและการอภิปรายประมาณ 10 นาท ี

ทรัพยากรท่ีจําเป็น การ์ดทรัพยากร ซ่ึงดาวน์โหลดได้ตามการเช่ือมโยงด้านล่าง 

โครงร่างของเกม • ผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับการ์ด “ช้ินงาน” 2 ใบ และการ์ด “ทรัพยากร” 
4 ใบ 

• เป้าหมายคือการรวบรวมชุดของทรัพยากรให้จับคู่กันตามความต้องการ
ของการ์ด “ช้ินงาน” 

• แต่ละรอบขอบผู้เล่นในขณะน้ันเปล่ียนการ์ด “ช้ินงาน” หรือหยิบการ์ด
จากกองการ์ดทรัพยากรได้ 

• หลังจากการหยิบการ์ดแล้ว ถ้าต้องการ ผู้เล่นที่จะวางการ์ดไว้ตรงหน้า
ของตัวเองได้ หากหยิบได้การ์ดทรัพยากรท่ีจําเป็นในการทําช้ินงานตาม
การ์ด “ช้ินงาน” ได้ครบ ผู้เล่นคนน้ันก็จะได้คะแนนตามที่ระบุในการ์ด 
“ช้ินงาน” เมื่อทําช้ินงานสําเร็จแล้ว ให้หยิบการ์ดช้ินงานใหม่จากกอง
การ์ด เพื่อดําเนินการเล่นต่อไป 

• เมื่อผู้เล่นได้ใช้การ์ดช้ินงานของตนเองหมดแล้วและไม่มีการ์ด 
“ช้ินงาน”ให้หยิบจากกองอีกต่อไปแล้ว ถือว่าเกมส้ินสุดลง 

ค้นหาทรัพยากรเพิ่มเติม
ได้ท่ี : 

เกมทั้งหมดและไฟล์เอกสารเพิ่มเติมมีอยู่ที ่
http://eprints.hud.ac.uk/19346/ 

 

 เกมน้ีเป็นการผสมผสานกันของการเปิดเผยผู้เรียนให้เห็นลักษณะพื้นฐานบางอย่างของทรัพยากร

สารสนเทศและประเด็นเกี่ยวกับการค้นหาและการใช้ทรัพยากรสารสนเทศประเภทต่าง ๆ น่ันคือชุดของ

การ์ดเกมที่รวบรวมไว้ซึ่งกําหนดให้เปล่ียนไปตาม “การ์ดช้ินงาน” ผู้เรียนทําให้เกิดการสมดุลไม่ว่าจะเป็น

การพยายามได้รบัคะแนนท่ีสูงโดยการรวบรวมช้ินงานที่ยากกว่าหรือไม่ก็คะแนนตํ่าโดยเลือกอันท่ีง่ายกว่า 
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 การ์ด “ทรัพยากร” จะให้โครงร่างของทรัพยากรสารสนเทศหลากหลายแบบ ไม่ว่าจะเป็นหนังสือ 

วารสารวิชาการ และหนังสือพิมพ์ ความสมดุลกันของการ์ดบนโต๊ะเป็นส่ิงท่ีทําให้การรวบรวมการ์ดที่มี

คุณภาพตํ่าทําได้ง่ายและทําให้ค้นหาการ์ดท่ีมีคุณภาพสูงกว่าได้ยากขึ้น ดังน้ันมี “เว็บไซต์ท่ัวไป” หลาย

แหล่ง แต่จะมีการ์ด “บทความวารสารวิชาการ” น้อยกว่า ดังน้ันถ้าผู้เล่นต้องการได้รับคะแนนที่สูงที่สุด ก็

จะต้องใช้เวลานานขึ้นสําหรับความพยายามที่จะรวบรวมทรัพยากรท่ีหายาก 

 

 
ภาพ ตัวอย่างเกมทรัพยากรการ์ด “ชิ้นงาน” 

 

 เมื่อมีเกมหน่ึงท่ีถูกเล่นแล้ว ก็จะนําไปสู่การอภิปรายกลุ่ม หัวข้อที่ถูกต้องจะขึ้นอยู่กับกลุ่มของ

ผู้อ่านและคําสําคัญของวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ที่ผู้อ่านต้องการจะนําไปใช้ แต่คําถามทั่วไปที่ดีมีดังน้ี 

• คุณค้นหาทรัพยากรบางอย่างได้ง่ายกว่าการค้นหาส่ิงอื่น ๆ หรือไม่ คุณคิดว่าส่ิงน้ีสะท้อน “ชีวิต

จริง” หรือไม่ 

• ทรัพยากรสารสนเทศประเภทใดท่ีคุณคิดว่าอาจจะมีประโยชน์สําหรับช้ินงานถัดไปของคุณ? 

ความคิดเห็นของคุณเปล่ียนไปหลังจากเล่นเกมน้ีหรือไม?่ 

• ใครท่ีได้รับบัตรพิเศษ? บัตรน้ันคืออะไรและทําไมคุณถึงคิดว่าบัตรพิเศษของคุณน้ันให้คะแนนหรือ

ให้การลงโทษแก่คุณ? บัตรน้ันมีผลสะท้อนกับประสบการณ์การค้นหาจริงของกลุ่มหรือไม่? 

• คุณคิดว่านําทรัพยากรเฉพาะทางไปใช้กับเน้ือหาในรายวิชาของคุณได้หรือไม่? คุณได้พิจารณาถึง

ตัวอย่างการใช้งานไว้บ้างหรือไม่? 

 

เรียงความฉบบัก่อน: ฉบับร่างอันแรก  

(2 คะแนน) 
 

คุณต้องการทรัพยากรสารสนเทศ 5 รายการ 
 

รูปแบบที่มากกวา่หรือน้อยกวา่จะทาํลงฉบบั

ร่างอันแรกน้ีก่อนในการศึกษาทางวิชาการ

ของคุณ อยา่รวมเอาวารสารวิชาการเข้ามา

ด้วย แม้วา่คุณจะต้องการใหฉ้บบัร่างน้ีเสร็จ

อยา่งรวดเร็ว 

การนําเสนอด้วยคําพูด: หัวข้อท่ีสนใจ 

(3คะแนน) 
 

คุณต้องการทรัพยากรสารสนเทศทีท่ันสมัย 

5 รายการ 
 

หนังสือ สารานกุรม และพจนานกุรม ไม่ควร

ใช้ในที่น้ี เพราะเป็นทรัพยากรที่ไม่ทันสมยั

เพียงพอ ให้ใช้ทรัพยากรสารสนเทศอ่ืน ๆ 

อยา่งน้อย 2 ประเภทเพ่ือใหค้รบ 5 ช้ิน 

การวิจัยอสิระท่ีสําคัญ (30คะแนน) 
 

ทรัพยากรสารสนเทศที่ต้องการจาํนวน 

20รายการ 
 

คุณต้องการทรัพยากรจาํนวนมากสาํหรับข้อน้ี 

แต่มีคะแนนที่เสนอให้มากด้วยเช่นกัน โดย

ต้องมีบทความวารสารวิชาการอยา่งน้อย 10 

รายการ รวมทั้งเวบ็ไซต์ บล็อก พจนานุกรม 

สารานุกรม หรือหนังสือพิมพ์ ไม่เกิน 1 

รายการ 
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ภาพ ตัวอย่างเกมทรัพยากรการ์ด “ทรัพยากร” รวมทั้งการ์ดพิเศษ 

  

เว็บไซต์ครอบคลมุทกุสิ่งที่ปรากฏบนเว็บ 

โดยทั่วไปมักจะพบจากการใช้โปรแกรม

ค้นหา เว็บไซต์ได้รับการเผยแพร่โดยใครก็

ได้ ดังนั้นระมดัระวังเกีย่วกับการเข้าถึง 

คุณภาพของทรพัยากรนี้ด้วย 
 

มันมีการเขา้ถึงคุณภาพไดย้าก ดังนั้น

เว็บไซต์มักจะไม่ได้รับการยอมรบัในฐานะ

ทรัพยากรสารสนเทศทีม่ีคุณภาพด ี

บทความในวารสารวิชาการมักจะได้รับการ

ประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญที่ตรวจ

คุณภาพโดยไม่ได้เปิดเผยช่ือ วารสารวิชาการ

จึงเป็นมาตรฐานระดับทองคําสาํหรับบทความ

ที่ได้เผยแพร่ 

วารสารเหลา่น้ีมักจะมีรายการอ้างอิงทา้ย

บทความเป็นจาํนวนมาก และหวัขอ้หรือเรื่องที่

ศึกษาจะเน้นการศึกษาในเชิงวิชาการ 

คุณอภปิรายการอ้างอิงและการอ้างอิง

ทรัพยากรของคุณกับบรรณารักษ์เฉพาะทาง

ของคุณ บรรณารักษ์ใหค้าํแนะนําบางอยา่ง

เก่ียวกับการอ้างอิง 
 

หากใช้การ์ดนี้รวมกับการ์ดทรัพยากรอ่ืน ๆ 

เพ่ือบรรลุการทาํช้ินงานหน่ึง ๆ 

จะได้คะแนนเพิ่ม 5 คะแนน 

วารสาร 

วิชาการ 

โบนัส 

บรรณารักษ ์

เว็บไซต์

ท่ัวไป 
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การ์ดแหล่งสารสนเทศ 
 

การท้าทาย การสกัดสารสนเทศท่ีสําคัญออกมาจากแหล่งสารสนเทศและเก็บไว้ต่อไป 

จํานวนผู้เล่น กิจกรรมรายบุคคล ไม่จํากัดจํานวนคนในการเล่นเกมต่อครั้ง 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

10 -15 นาที 

ทรัพยากรท่ีจําเป็น ตัวอย่างแหล่งสารสนเทศต่อคน 
การ์ด A4 หรือ A5  กรรไกร กาว และปากกา 

โครงร่างของเกม • ผู้เรียนควรจะถูกสนับสนุนให้อ่านบทความในเวลาเพียง 2-3 นาที ด้วย
การอ่านอย่างรวดเร็ว ไม่ใช่การอ่านเพื่อหารายละเอียด 

• หลังจากน้ันให้ผู้เรียนพับการ์ดครึ่งหน่ึง (มันจะดูคล้ายกับการ์ดเชิญ) 

• ด้านหน้าของการ์ด ผู้เรียนจะวาดภาพหรือเขียนข้อความเล็กน้อยเพื่อ
สรุปว่าบทความน้ันเกี่ยวกับอะไร 

• ผู้เรียนควรจะตัดวลีที่มีประโยชน์หรือสําคัญออกมาจากแหล่ง
สารสนเทศน้ัน แล้วทากาวติดลงไปในการ์ด และอาจจะค้นหาด้วยว่า
มันมีประโยชน์ท่ีจะเขียนคําลงไปสักเล็กน้อยเพื่อสรุปส่ิงต่าง ๆ ด้วย 

• ด้านหลังของการ์ด ผู้เรียนตัดและวางองค์ประกอบของบรรณานุกรมได้
ซึ่งต้องการสร้างรายการอ้างอิงขึ้นมา 

• การ์ดเชิญทั้งหมดจะกลายเป็นข้อสรุปส้ัน ๆ ของแหล่งสารสนเทศน้ัน 

• ถ้าผู้เรียนพยายามใช้แหล่งต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย จะทําให้สร้างธนาคาร
สารสนเทศขึ้นมาได้ ผู้เรียนดูคร่าว ๆ ได้โดยปราศจากความต้องการท่ี
จะย้อนกลับไปยังต้นแหล่ง 

ค้นหาทรัพยากรเพิ่มเติม
ได้ท่ี : 

ไม่ม ี

 

 ถ้าผู้อ่านต้องการ เกมน้ีขยายออกไปเป็นกิจกรรมการอ้างอิงได้ด้วย โดยนําเชือกและตะปูมาให้

ผู้เรียนแขวนการ์ดไว้เพื่อให้การ์ดปรากฏในรายการการอ้างอิงของผู้เรียน เกมน้ีอาจจะเป็นแรงบันดาลใจ
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ให้ผู้เรียนได้ใช้กิจกรรมหลังจากน้ี โดยการ์ดแหล่งสารสนเทศท่ีผู้เรียนจัดทําเสร็จแล้วจะกลายเป็นการสรุป

เน้ือหาสําคัญของแหล่งสารสนเทศน้ัน ๆ ออกมาแล้ว ซ่ึงผู้เรียนนําข้อมูลสรุปน้ีไปใช้ประโยชน์ต่อไปได้ 

 นอกจากการทําการ์ดท่ีกล่าวมาข้างต้นแล้ว ยังดัดแปลงกิจกรรมได้ แทนที่จะเป็นการทําการ์ด

อย่างที่กล่าวมาข้างต้น ก็เปล่ียนเป็นการสร้างโปสการ์ดแทนโดยสรุปสาระสําคัญของสารสนเทศไว้ท่ีด้าน

หน่ึงจองโปสการ์ด ส่วนอีกด้านให้นําส่วนประกอบหรือข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับการทํารายการอ้างอิงสําหรับ

แหล่งสารสนเทศแหล่งน้ัน และอาจเขียนคําสําคัญประมาณ 2-3 คําท่ีใช้สรุปเน้ือหาของสารสนเทศแหล่ง

น้ันไว้ด้วยกัน 
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ทรัพยากรยอดนิยม 
 

การท้าทาย แนะนําทรัพยากรต่าง ๆ ที่มีอยู่ในห้องสมุดและส่งเสริมให้เกิดการใช้งาน 

จํานวนผู้เล่น ระหว่าง 2 ถึง 5 คนต่อเกม แม้ว่าในขณะเดียวกันจะมีการเล่นเกมอ่ืน ๆ ใน
ห้องเดียวกัน 

ระยะเวลาในการทํา
กิจกรรม 

10 นาที 

ทรัพยากรท่ีจําเป็น โต๊ะ 1 ตัว สําหรับการ์ดทรัพยากรยอดนิยม 30-50 รายการ โดยจะมีการ์ด
ในแต่ละกลุ่ม 5 ใบ 

โครงร่างของเกม เกมการ์ดทรัพยากรยอดนิยมในรูปแบบของชุดไพ่ที่เอาชนะชุดอื่นได้ การ์ด
แต่ละใบจะมีจุดเด่นเกี่ยวกับทรัพยากรห้องสมุด เช่น ฐานข้อมูล วารสาร 
เป็นต้น 

• ผู้เล่นจะผลัดกันเลือกหมวดหมู่จากการ์ดท่ีได้รับความนิยมสูงสุดและ
ขานช่ือ “ทรัพยากร” รวมทั้งคะแนนในหมวดหมู่น้ัน 

• ผู้เล่นคนอื่น ๆ ตะโกนคะแนนในหมวดหมู่น้ันซึ่งมาจากการ์ดติดอันดับ
สูงสุด 

• ผู้เล่นที่มีคะแนนสูงท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะการ์ดท้ังหมด 

• ในกรณีของการวาด การ์ดจะถูกวางไว้บนตําแหน่งต่าง ๆ ในจุด
ศูนย์กลางและผู้เล่นคนถัดไปที่ชนะในรอบน้ัน ก็จะชนะการ์ดเหล่าน้ี
ด้วย 

• กระบวนการเล่นจะหมุนตามเข็มนาฬิกาจนกระทั่งมีเพียงผู้เล่น 1 คน
จากทั้งหมดยังคงเหลืออยู่หรือเวลาอันจํากัดท่ีตกลงไว้ก่อนได้มาถึงแล้ว 

ค้นหาทรัพยากรเพิ่มเติม
ได้ท่ี : 

ตัวอย่างเอกสารและรูปแบบ: 
http:/goo.gl/VWjVql 

 

 เน้ือหาท่ีถูกต้องในชุดของการ์ดจะแตกต่างกันไปตามทรัพยากรในแต่ละห้องสมุดซึ่งต้องการที่จะ

ได้รับการส่งเสริม ดังน้ันการเช่ือมโยงท่ีให้ไว้ข้างต้นจะเช่ือมโยงไปสู่รูปแบบท่ีเว้นว่างไว้ซึ่งเติมรายละเอียด

ลงไปได้ตามต้องการ แทนที่จะเป็นการใส่ข้อมูลมาให้เรียบร้อยแบบพร้อมใช้งาน แนะนําว่าคะแนนของแต่

ละคุณสมบัติของแหล่งทรัพยากร ควรจะกําหนดคะแนนเต็มไว้ 100 คะแนนซึ่งจะทําให้ทรัพยากรท่ี
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คล้ายกันมีคะแนนแตกต่างกันเพียงเล็กน้อยซึ่งช่วยให้ทําการเปรียบเทียบคุณสมบัติแต่ละข้อของแหล่ง

ทรัพยากรได้เห็นภาพมากกว่าและทําให้การเล่นเกมน้ันง่ายขึ้นด้วย หากเปรียบเทียบกับการกําหนดให้

คะแนนของแต่ละคุณสมบัติไว้ท่ีคะแนนเต็ม10 คะแนน 

 

 
 

ภาพ: ตัวอย่างการ์ดที่เว้นช่องว่างไว้และการ์ดที่สมบูรณ์แล้ว 

 

 การ์ดเป็นแผ่นแบบท่ีถูกออกแบบมาให้ปรับเปล่ียนได้และมีการ์ดพิมพ์ผลออกมาได้ดังน้ี 

• โลโก้ทรัพยากรยอดนิยม 

• ช่องว่างสําหรับใส่ช่ือทรัพยากร 

• ความเข้มงวดทางวิชาการ 

• การเข้าถึงได้ง่าย 

• ปริมาณเน้ือหา 

• ความเป็นปัจจุบัน 

CINAHL 
ดรรชนีทีร่วบรวมเอกสารทางพยาบาลและ

สาธารณสุขศาสตรท์รัพยากรที่ครอบคลุมมาก

ที่สุดด้านพยาบาลและสาธาณสุขศาสตร ์

ทรัพยากร 

ยอดนิยม 

ความเข้มงวดทางวิชาการ  74 

การเข้าถงึไดง้่าย  38 

ปริมาณเนื้อหา  57 

ความเป็นปัจจุบัน  73 

ผู้ชํานาญพิเศษ  8 
 

อนุญาตให้ควบคุมโดยการค้นหาหัวเร่ือง 
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• ผู้เช่ียวชาญพิเศษ 

• ช่องว่างสําหรับใส่ข้อความส้ัน ๆ ทีอ่ธิบายเก่ียวกับทรัพยากร 

 

ตามความคิดน้ี การ์ดท่ีพิมพ์ผลออกมาเป็นหัวข้อโลโก้ “ทรัพยากรยอดนิยม” จะใช้สําหรับบุคคล

ในวิชาชีพมากกว่า 

ผู้เขียนแนะนําว่าเวลาท่ีแน่นอนสําหรับเกมน้ีท่ีเหมาะสมกับบทเรียนของผู้อ่านโดยใช้นาฬิกาจับ

เวลาที่อยู่หน้าช้ันเรียน หรือมีนาฬิกาจับเวลาไว้บนโต๊ะของแต่ละคน มิฉะน้ันเกมน้ีจะใช้เวลานานทีเดียว

โดย 10 นาที ควรจะเป็นเวลาที่เพียงพอในการเล่นการ์ดที่มีอยู่ท้ังหมดในชุด 

เมื่อเล่นเกมเสร็จแล้ว ควรจะใช้เวลาสัก 5 ถึง 10 นาทีในการอภิปราย ถามคําถามต่าง ๆ เช่น 

• ทรัพยากรอะไรที่คุณได้ยินมา? 

• ทรัพยากรอันไหนที่ใหม่สําหรับคุณ? คุณคิดว่าทรัพยากรใหม่เหล่าน้ีอาจจะดีสําหรับอะไร? 

• คุณเห็นด้วยหรือไม่กับคะแนนบนการ์ด? คุณอยากจะเปล่ียนอะไรหรือไม่? 

 

การดัดแปลงกิจกรรมอาจทําได้โดยการแจกการ์ดออกไป ซึ่งการ์ดน้ันมีคุณสมบัติของแหล่งสารสนเทศ

น้ันปรากฏอยู่ แต่ยังไม่มีการกําหนดคะแนนในแต่ละคุณสมบัติของแหล่งสารสนเทศ จากน้ันให้ผู้เล่นจับ

กลุ่มและช่วยกันให้คะแนนคุณสมบัติต่าง ๆ ของแหล่งสารสนเทศน้ันให้เสร็จภายในเวลาที่กําหนด 

หลังจากกําหนดคะแนนของแต่ละคุณสมบัติของการ์ดแหล่งทรัพยากรที่แต่ละกลุ่มได้รับเสร็จแล้ว ให้จัด

อภิปรายว่าคะแนนคุณสมบัติต่าง ๆ ท่ีกลุ่มได้ให้ ผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ในช้ันเรียนเห็นว่าเป็นอย่างไร เหมาะสม

หรือไม่ เพราะเหตุใดจึงให้คะแนนเท่าน้ัน หรือคะแนนสอดคล้องกับสภาพวามเป็นจริงของแหล่งทรัพยากร

เหล่าน้ันหรือไม่ 
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ตัวอย่างกิจกรรมที่น่าเล่น 

 

 ตัวอย่างส่วนใหญ่ในหัวข้อก่อนหน้าน้ีค่อนข้างเป็นท่ีรู้จักกันดีในรูปแบบของเกมหรืออย่างน้อยก็

เป็นเกมที่มีลักษณะคล้ายกับกิจกรรม สําหรับหัวข้อน้ีจะเป็นกิจกรรมท่ีน่าเล่นมากข้ึนน่ันคือกิจกรรมท่ี

ผู้อ่านทําให้สําเร็จได้โดยนําการเล่นเข้ามาใช้มากขึ้นในแต่ละรอบของการเล่น หรือช่วยให้ผู้เรียนได้รับ

อนุญาตให้เล่น(ดูรายละเอียดเพิ่มเติมสําหรับหัวข้อน้ีได้ใน Walsh, 2018) 

 ดังที่เป็นเช่นน้ัน กิจกรรมต่าง ๆ ก็ไม่น่าจะมีผลลัพธ์การเรียนรู้ในใจที่เฉพาะเจาะจงได้ดีกว่า

ประโยชน์ท่ัวไปของการเล่น (เช่น การทํางานเป็นทีม) แทนที่กิจกรรมต่าง ๆ น้ันจะช่วยผู้เรียนของคุณ 

วางแผนตามสถานการณ์เมื่อผู้เรียนได้รับอนุญาตให้เล่นกิจกรรมจะช่วยให้เกิดการใช้เกมการเรียนรู้อื่น ๆ 

ได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่นเดียวกับการเพิ่มการส่งเสริมและการมีปฏิสัมพันธ์กันในแต่ละรอบ 

 

ฟองอากาศหรรษา 

 

สถานทีท่ํากิจกรรม: 

 ใช้ได้ผลดีในช้ันเรียนต่าง ๆ รวมถึงห้องบรรยายขนาดใหญ่ 

 

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม: 

 กิจกรรมน้ีเป็นการเปล่ียนทัศนคติของผู้ท่ีถือว่าตนเองเป็น “ผู้รู้แล้ว” เป็นการละลายพฤติกรรม

เพื่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์กัน ช่วยให้ผู้เรียนได้เข้าถึงเน้ือหาของบทเรียนได้อย่างมีความสุขจากการทํา

กิจกรรมน้ี โดยใช้กิจกรรมฟองอากาศหรรษามาแทนท่ีการสอนแบบเดิม 

 

วิธีการทํากิจกรรม: 

 ความคิดน้ีเป็นส่ิงที่เรียบง่ายอย่างไม่น่าเช่ือ การใช้ขวดฟองอากาศท่ีผสมส่วนประกอบต่าง ๆ เข้า

ด้วยกันและใช้ไม้เป่าฟองอากาศเมื่อมีคนเดินเข้ามาในห้อง เมื่อผู้เรียนทํากิจกรรมต่าง ๆ ได้สําเร็จใน

ระยะเวลาท่ีสมควรก็จะเป่าฟองอากาศออกมา 
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การปรับใช:้ 

 วางขวดฟองอากาศไว้รอบห้อง (ผู้อ่านซ้ือขวดฟองอากาศได้จากห่อสินค้าท่ีรวมอุปกรณ์หลาย

อย่างอยู่ด้วยกันจากแผนกงานเล้ียงตามร้านค้าต่าง ๆ มากมาย) เป็นการกระตุ้นให้ ผู้เรียนได้เป่า

ฟองอากาศไปพร้อมกับผู้อ่านกิจกรรมน้ีไม่ได้เป็นการเล่นเพื่อความสนุกเพียงอย่างเดียว แต่ยังเป็นการ

กระตุ้นให้ผู้เรียนได้เข้าสู่เน้ือหาจากทางอ้อมได้ด้วย 

 

  



 
 

71 
 

กล่องทํานายทายใจ 

 

สถานที่ทํากิจกรรม: 

 กิจกรรมน้ีใช้ได้ผลดีในห้องเรียนท่ัวไป รวมถึงห้องบรรยายขนาดใหญ่ด้วย อีกทั้งยังได้ผลดีเม่ือ

สถานท่ีทํากิจกรรมน้ันใช้สําหรับการบรรยายในลักษณะการประชุมนอกสถานที ่

 

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม: 

 จัดเตรียมองค์ประกอบท่ีน่าเล่นของกิจกรรมไว้โดยการสุ่มเลือก เช่นเดียวกันกับกิจกรรมต่าง ๆ 

วัสดุท่ีใช้จะสะท้อนความคิดจากการเล่นในวัยเด็กได้ด้วย ช่วยให้เกิดการเข้าสู่บทเรียนโดยใช้กิจกรรมน้ี

ตลอดภาคการศึกษา 

 

วิธีการทํากิจกรรม: 

 กล่องทํานาย มีช่ือเรียกที่แตกต่างกันมากมาย (เครื่องมือทํานายโชคชะตา ก็เป็นคําท่ัวไปอีกช่ือ

หน่ึง) กล่องทํานายเป็นอุปกรณ์ที่ทํามาจากกระดาษขนาดเล็กแล้วพับไปมาใช้เปิดเผยข้อความท่ีถูกซ่อนไว้

โดยการสุ่มเลือก 

 ในหนังสือเล่มก่อนหน้าน้ีซ่ึงเขียนโดยเอมม่า คูแนน (Emma Coonan) และผู้เขียน (2013, pp. 

vii-viii) ได้ใช้กล่องทํานายเพื่อสุ่มเลือกบทเรียนซ่ึงหนังสือเล่มน้ีเข้าถึงได้เสรี17 จึงใช้ดูเป็นตัวอย่างได้ 

 บริเวณกึ่งกลางแผงพับที่ซ่อนไว้ของกล่องทํานายใช้ในการกําหนดภารกิจต่าง ๆ ได้โดยการสุ่ม

เลือก ตัวอย่างเช่น ถ้าคุณใช้ CRAAP เป็นเกณฑ์ในการประเมินค่าแหล่งสารสนเทศ ก็กําหนดตัวอักษรหน่ึง

ตัวไว้ตรงกลางของแผงพับแต่ละด้าน โดยมีคําอธิบายกํากับไว้ด้วย 

 การใช้กล่องทํานายแบบด้ังเดิม (ที่สนามเด็กเล่นในโรงเรียนของผู้เขียน) จะใช้สีต่าง ๆ เป็น

ตัวกําหนด บางคนเลือกสีแล้วกล่องทํานายจะขยับไปหน่ึงครั้งตามตัวอักษรของสีน้ัน กล่องทํานายถูกเปิด

ไปมาหลายครั้ง จนในท่ีสุดผู้เล่นได้เลือกตัวเลขมาหน่ึงตัว จึงจะเปิดข้อความท่ีถูกซ่อนไว้ในแผงพับออกมา 

แน่นอนว่าคนท่ีสร้างเกมเลือกอะไรก็ได้ท่ีต้องการใหเ้ป็นรายการท่ีจะให้เลือกในแต่ละครั้ง 

                                                           

17 http://eprints.hud.ac.uk/id/eprint/17339/7/onlyconnectprintversion.pdf 
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 มีตัวอย่างมากมายท่ีดาวน์โหลดได้ทางออนไลน์โดยไม่มีค่าใช้จ่าย เพื่อใช้สร้างกล่องทํานาย 

ผู้เขียนแนะนําว่าถ้าเป็นไปได้ผู้อ่านควรจะพิมพ์ผลออกมาขนาดกระดาษ A3 เพราะจะทําให้มีขนาดท่ี

เหมาะสมกับน้ิวมือของผู้ใหญ่ท่ีจะสอดเข้าไปในกล่องทํานายได้พอดี 

 

การปรับใช:้ 

 มีวิธีที่ทําให้น่าเล่นโดยการผสมผสานลําดับของกิจกรรมเข้าด้วยกัน เพื่อให้ได้รับประโยชน์เช่นเดิม 

เกมน้ีจะช่วยในการเลือกรายการต่าง ๆ โดยผู้เรียนของคุณจะได้พบกับสถานการณ์ที่น่าเล่นดังน้ันหากนํา

ลูกเต๋ามาใช้ก็ทําภารกิจได้เช่นเดียวกัน (รวมถึงลูกเต๋าแบบพิเศษท่ีมีข้อความในแต่ละด้าน อย่างเช่นลูกเต๋า 

CRAAP ที่ได้กล่าวถึงไปแล้ว)  

 ถ้าคุณใช้สไลด์พาวเวอร์พอยต์ คุณก็ปรับใช้ในช้ันเรียนที่มีขนาดใหญ่ข้ึนได้ด้วย โดยการนํารูปภาพ

ที่เช่ือมโยงหลายมิติมาไว้ในสไลด์โดยเฉพาะเพื่อให้ในช้ันเรียนลงคะแนนภาพถัดไปถูกคลิกซึ่งอาจจะเล่ือน

ผ่านไปยังตําแหน่งท่ีเหมาะสมในสไลด์ (ให้เล่ือนกลับมายังภาพท้ังหมดซึ่งแต่ละภาพใส่การเช่ือมโยงไว้ 

แล้วกดหมายเลขของสไลด์ จากน้ันคลิกปุ่ม <Enter>!) 
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เรียนไปเดินไป 

 

สถานที่ทํากิจกรรม: 

 กิจกรรมน้ีทําเวลาใดก็ได้ท่ีผู้อ่านม่ันใจได้ว่าในขณะท่ีอนุญาตให้ผู้เรียนได้เรียนรู้นอกห้องเรียน จะ

ควบคุมผู้เรียนให้กลับเข้ามาสู่เน้ือหาท่ีกําหนดไว้ได้ด้วยโดยเฉพาะอย่างย่ิงพื้นที่ด้านนอกที่น่าอภิรมย์และมี

อากาศดี  

 

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม: 

 ทําให้เกิดการเปล่ียนแปลงของสถานที่และช่วยให้เปล่ียนกรอบการเรียนรู้ซ่ึงเกิดข้ึนกับตัวผู้เรียน

เอง ในทางกลับกันยังช่วยเปล่ียนความคาดหวังจากรูปแบบการสอนและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ

ด้ังเดิมไปสู่สถานที่ท่ีผู้เรียนเล่นกันได้ มีความเสมอภาคในด้านความคิดท่ีจะเรียนรูร้่วมกันได้อย่างอิสระ 

 

วิธีการทํากิจกรรม: 

 เมื่อไรก็ตามท่ีคุณได้กําหนดเวลาในภาคการศึกษาสําหรับการอภิปรายหรือความคิดเห็นหลังจาก

การทํากิจกรรมในกลุ่มกําหนดภารกิจท่ีเหมือนกันให้ผู้เรียนแต่ขอให้ผู้เรียนเดินไปยังจุดท่ีกําหนดไว้และ

กลับมาอภิปรายกันในกลุ่ม เลือกจุดท่ีคุณต้องการให้ผู้เรียนเดินตามเวลาท่ีคุณกําหนดไว้ในการอภิปราย 

 กิจกรรมน้ีจะได้ผลดีโดยเฉพาะเม่ือมีการอภิปรายเป็นคู่ ในขณะท่ีคนหน่ึงกล่าวถึงวิธีการแก้ปัญหา

ด้วยรูปแบบหน่ึง อีกคนหน่ึงก็พูดถึงวิธีการแก้ปัญหาอีกรูปแบบหน่ึง 

 

การปรับใช:้ 

 ผู้อ่านทํากิจกรรมได้หลากหลายมากขึ้นคล้ายกับการสํารวจพื้นที่โดยให้ผู้เรียนเดินไปยังบริเวณ

ต่าง ๆ ซึ่งอาจจะใช้เวลามากกว่าการอภิปรายแบบทั่วไปเพราะเป็นการสํารวจพื้นท่ีโดยไม่ได้กําหนด

ตําแหน่งต่าง ๆ ท่ีแน่นอนไว้ให้ผู้เรียน 
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การจับกลุ่มแสนสนุก 

 

สถานที่ทํากิจกรรม: 

 ในห้องเรียนท่ีคุณต้องการให้ผู้เรียนน่ังรวมกลุ่มกัน โดยเฉพาะอย่างย่ิงสําหรับการทํางานกันเป็น

กลุ่ม ผู้เขียนคิดว่ากิจกรรมน้ีจะได้ผลดีมากในห้องบรรยายขนาดใหญ่ 

 

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม: 

 โดยทั่วไปผู้เรียนจะน่ังกับเพื่อน ๆ หรือคนท่ีสนิทกัน กิจกรรมน้ีจึงให้ผู้เรียนได้ลองรวมกลุ่มกันกับ

คนอื่น ๆ เพื่อการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน กิจกรรมน้ีเป็นจุดเริ่มต้นของการทํางานเป็นกลุ่ม โดยมีการ

กําหนดวัตถุประสงค์ในการทํากิจกรรมเพื่อให้ผู้เล่นได้สนุกกับการทํางานร่วมกัน 

 

วิธีการทํากิจกรรม: 

 ผู้เขียนได้เห็นกิจกรรมของแอนเทีย มอยส์18 ที่ เริ่มต้นการนําเสนอด้วยคําพูดซ่ึงผู้เขียนก็นํา

กิจกรรมน้ีไปปรับใช้ในแบบของตนเองต้ังแต่น้ันเป็นต้นมา 

 กิจกรรมน้ีทําได้โดยให้ทุกคนเข้ามาในห้องกันแล้ว แม้ว่าจะมีคนมาสายในขณะท่ีมีคนอื่น ๆ น่ังรอ

อยู่ก็ตามให้ผู้อ่านข้ึนไปบนท่ีน่ังในตําแหน่งท่ีอยู่สูงกว่าแล้วถามผู้เรียนว่าผู้เรียนจะมีวิธีจัดการกับความ

ผิดพลาดของตนเองหน้าเพื่อนร่วมช้ันได้อย่างไร 

 หน่ึงในน้ัน ให้แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการมาสายซึ่งทําให้คนอ่ืนเดือดร้อนอย่างไรบ้าง 

เช่นเดียวกันกับเมื่อมีคนมาสายเข้ามาในโรงละครหรือโรงภาพยนตรแ์ล้วต้องดันคนอื่นเพื่อจะผ่านเข้าไปให้

ได้ โดยขอให้ผู้เรียนท้ังหมดของคุณแกล้งทําเป็นว่ากําลังอยู่ในสถานการณ์น้ัน จากน้ันคนที่มาสายก็ต้อง

เดินหาท่ีน่ังรอบห้อง ซึ่งถือได้ว่าเป็นการรบกวนผู้อื่นที่น่ังอยู่ก่อน 

 เมื่อผู้เรียนได้รวมตัวกันเรียบร้อยแล้ว (กิจกรรมน้ีใช้เวลาไม่นาน) ผู้สอนก็ตะโกนออกมาว่า 

“หยุด” ทันใดน้ันทุกคนก็หยุดเคล่ือนไหว บอกผู้เรียนว่าการแสดงกําลังจะเริ่มข้ึนแล้ว ดังน้ันพวกเขาต้อง

อยู่ในตําแหน่งที่ถูกต้องแล้วก็น่ังลง 

 ผู้เรียนจะรวมตัวกัน กระตุ้นกัน และพร้อมท่ีจะเรียนรู้ในวิธีที่ทําให้เกิดความสนุกสนาน 

 

                                                           

18 http://antheamoys.com/ 
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การปรับใช:้ 

 มีวิธีต่าง ๆ มากมายท่ีง่ายกว่าวิธีการรวมกลุ่มกันในช้ันเรียนแล้วแบ่งกลุ่มโดยการสุ่มเลือกตามท่ีได้

กล่าวไปข้างต้น วิธีท่ีง่ายกว่าจริง ๆ แต่ยังคงไว้ซึ่งความสนุกสนาน น่ันคือการเอาลูกกวาดให้ทุกคนเมื่อเข้า

มาในห้องเรียน (โดยมีคําส่ังว่าห้ามกินมันเข้าไป) จากน้ันจึงแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามสีของลูกกวาด 
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ดนตรีและวีดิทัศน์ 

 

สถานที่ทํากิจกรรม: 

 กิจกรรมน้ีใช้ได้ผลดีในช้ันเรียน รวมถึงห้องบรรยายขนาดใหญ่ 

 

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม: 

 เปล่ียนแปลงความรู้สึกของผู้เรียนของคุณในเรื่องของพื้นที ่

 

วิธีการทํากิจกรรม: 

 ผู้เขียนได้ใช้ดนตรีท่ีแตกต่างกันไปในแต่ละปี โดยส่วนใหญ่จะใช้เพื่อ “สร้างบรรยากาศ” เมื่อมีคน

เข้ามาในพื้นท่ีของการสอน ตัวอย่างเช่น ผู้เขียนเริ่มเล่นดนตรีเมื่อกิจกรรมเริ่มต้นขึ้น บางครั้งการ

เปล่ียนแปลงฉากหลังด้วยเสียงดนตรี ก็ทําให้เกิดผลดีกว่าการพูดคําว่าหยุด เพื่อให้รู้ว่าส้ินสุดแล้ว 

 สําหรับการส่งเสริมคนให้เห็นในช้ันเรียนว่ามีพื้นท่ีท่ีน่าเล่น ผู้เขียนได้เพิ่มการใช้เพลงท่ีฟังดูไร้

เหตุผลสําหรับกิจกรรมน้ี ยูทูบเป็นแหล่งทรัพยากรที่มีเพลงดังกล่าวมากมาย ดังเช่นตัวอย่างเพลง Owls 

hate Simon Cowell and Kenya: Where can you see lions โดยนายวีบล์19 ซึ่งเป็นเพลงหน่ึงท่ี

ผู้เขียนช่ืนชอบ ถ้าผู้อ่านได้ค้นหาเพลงในยูทูบอย่างละเอียดแล้ว ลองตรวจสอบให้แน่ใจว่าผู้อ่านได้ฟังเพลง

ที่ค้นหามาแล้วท้ังหมดเพื่อจะได้นําไปใช้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

  

                                                           

19 https://www.youtube.com/user/mrweebl/videos 



 
 

77 
 

คําติชมในเครื่องบินกระดาษ 

 

สถานที่ทํากิจกรรม: 

 กิจกรรมน้ีใช้ได้ผลดีในช้ันเรียน รวมถึงห้องบรรยายขนาดใหญ่ 

 

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม: 

 กิจกรรมน้ีส่งเสริมให้เกิดความสนุกสนานต้ังแต่เริ่มต้นจนกระทั่งส้ินสุดสําหรับการสอนในแต่ละ

รอบ และยังช่วยเพิ่มจํานวนแบบตอบรับคําติชมท่ีเขียนมาสมบูรณ์และส่งกลับคืนมาด้วย 

 

วิธีการทํากิจกรรม: 

 พิมพ์ผลกระดาษ A4 ซึ่งมีคําถามอะไรก็ได้ที่คุณต้องการจะถามเพื่อรวบรวมคําติชมในแต่ละรอบ 

แทนท่ีจะขอให้ผู้เรียนของคุณทําแบบฟอร์มคําติชมให้สมบูรณ์ แต่จะปล่อยให้ผู้เรียนได้อยู่ในที่ท่ีสะดวกซึ่ง

อาจจะออกไปนอกห้องก็ได้ แล้วบอกให้พวกเขาพับแบบฟอร์มคําติชมน้ันให้เป็นเคร่ืองบินกระดาษ 

จากน้ันก็ขว้างไปข้างหน้า (ครั้งเดียวก็เสร็จแล้ว) ผู้อ่านอาจจะต้องพิมพ์ผลต้นแบบเครื่องบินกระดาษ

ออกมาเพื่อช่วยให้บางคนท่ีไม่รู้จักเครื่องบินกระดาษได้รู้วิธีพับ 

 

การปรับใช:้ 

 เป้าหมายท่ีจัดเตรียมไว้สามารถทําเป็นกิจกรรมท่ีทําให้น่าเล่นมากข้ึนได้อีกด้วย ให้คํานึงถึงการ

จัดเตรียมรางวัลช้ินเล็ก ๆ ไว้สําหรับคนที่ขว้างคําติชมเครื่องบินกระดาษแล้วร่อนลงจอดได้ในภาชนะ (เช่น 

ถังขยะสําหรับท้ิงกระดาษ) ซึ่งได้กําหนดจุดประสงค์ไว้แล้วหรืออาจจะเป็นคนแรกที่ขว้างเครื่องบิน

กระดาษมายังผู้อ่านก็ได้ 
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ส่งต่อส่ิงของ 

 

สถานที่ทํากิจกรรม: 

 กิจกรรมน้ีใช้ได้ผลดีในช้ันเรียน รวมถึงห้องบรรยายขนาดใหญ่ 

 

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม: 

 กิจกรรมน้ีคือการเปล่ียนแปลงของแนวคิดการสอนแบบเก่าทีแ่ทรกคําถามไว้ท่ามกลางผู้เรียนของ

คุณ ช้ันเรียนที่ใหญ่ขึ้น (โดยเฉพาะอย่างย่ิงห้องบรรยายขนาดใหญ่) ความยากขึ้นก็คือถ้ามีใครถามคําถาม

ขึ้นมา หรือตอบคําถามเมื่อคุณถาม กิจกรรมน้ีคือ “การละลายพฤติกรรม” ซึ่งแสดงให้เห็นว่ามันโอเค

สําหรับผู้เรียนของคุณท่ีจะมีเสียงเกิดขึ้นในห้องเรียนได้บ้าง อาจจะมีเสียงสะท้อนกลับมาเหมือนเกมในวัย

เด็กสําหรับผู้เรียนหลายคน โดยเฉพาะในประเทศสหราชอาณาจักร กิจกรรมน้ีช่วยให้ผู้เรียนนึกถึง

ความคิดสนุกสนาน 

 

วิธีการทํากิจกรรม: 

 ผู้อ่านหลายคนจะได้เล่นเกมน้ีเพราะเป็นเกมในงานเล้ียงของเด็ก ๆรูปแบบท่ัวไปก็จะเป็นของขวัญ

ช้ินเล็กท่ีถูกห่อไว้ด้วยกระดาษหลายช้ัน บางครั้งก็เป็นของขวัญที่มีขนาดเล็กลงไป (เช่น ขนมหวาน) ใน

การห่อแต่ละช้ัน มีเสียงเพลงท่ีเปิดไว้แล้วพัสดุก็ถูกส่งผ่านไปยังเด็ก ๆ ในงานเล้ียง เม่ือเพลงหยุด (จากการ

สุ่ม) ใครก็ตามท่ีมีพัสดุก็ให้แกะกระดาษห่อออกมาหน่ึงช้ัน เพลงจะเริ่มเล่นอีกครั้งแล้วพัสดุก็จะถูกส่งผ่าน

ไปเรื่อย ๆ รอบห้อง 

 เมื่อผู้เขียนทํากิจกรรมน้ี ผู้เขียนได้รวมเอาคําถามธรรมดาไว้ (และมีรางวัลช้ินเล็กด้วย) ข้างใต้

กระดาษท่ีห่อไว้ในแต่ละช้ัน เมื่อคนที่แกะกระดาษช้ันน้ันออกมาก็จะต้องอ่านออกเสียงคําถามน้ันด้วย 

ส่วนคําตอบผู้เขียนเตรียมไว้แล้วด้านหน้า บางครั้งผู้เขียนก็ทํากิจกรรมน้ีโดยมีเพลงเพียงแค่บางท่อนในช่วง

การประชุม หรือในช่วงเวลาอ่ืน ๆ ท่ีผู้เขียนมีพัสดุท่ีจะต้องส่งต่อไปรอบที่ประชุม และให้สัญญาณว่าจะ

แกะกระดาษที่ห่อน้ันออกมา เม่ือผู้เขียนเล่ือนสไลด์พาวเวอร์พอยต์ไปข้างหน้า 

 

การปรับใช:้ 

 ผู้เขียนได้ทําบางส่ิงเสร็จซึ่งมีลักษณะคล้ายกับขนมปังกรอบวันคริสต์มาสด้วยตนเอง แทนท่ีจะส่ง

หมุนเวียนไปรอบห้อง ผู้เขียนขว้างส่ิงของน้ันไปยังช้ันเรียนเพียงแค่ครั้งเดียว ใครก็ตามท่ีคว้าส่ิงของน้ันได้ 
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ให้ดึงขนมปังกรอบออกมาให้คนท่ีน่ังข้าง ๆ แล้วหน่ึงในกลุ่มน้ันก็ถามคําถามมาหน่ึงข้อ บางคร้ังกิจกรรมน้ี

ผู้เรียนจะรู้สึกว่าปลอดภัยกว่า ในขณะที่มีผู้เรียนบางคู่ซึ่งเข้ากันได้ก็จะอ่านออกเสียงคําถามน้ัน 

 รูปแบบพื้นฐานโดยส่วนใหญ่ของกิจกรรมน้ีอาจจะซ่อนรางวัล (และการ์ดคําถาม) ไว้ในห้อง แล้วก็

จะบอกช้ันเรียนว่าให้ค้นหาของรางวัลเหล่าน้ีตามเวลาที่สมควรในแต่ละรอบ 
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สิ่งของประลองปัญญา 
 

สถานที่ทํากิจกรรม: 

 โดยส่วนใหญ่จะใช้ในห้องที่เตรียมไว้สําหรับการทํางานเป็นกลุ่ม 

 

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม: 

 ประเภทของวัสดุที่แนะนําไว้ด้านล่างน้ีสามารถใช้เพื่อสนับสนุนการเล่นและการคิดเชิงสร้างสรรค์

ได้ และยังช่วยผู้คนระหว่างการแก้ปัญหาหรือกิจกรรมที่ให้ผลสะท้อนกลับ การให้โอกาสผู้เรียนได้คิดด้วย

มือและหัวสมองของตนเอง (ความสามารถในการเรียนรู้และการจดจํา) 

 โดยทั่วไปกิจกรรมต่าง ๆ เหล่าน้ี จะมีวัสดุที่สามารถสะท้อนความคิดผ่านการเล่นในวัยเด็ก ช่วย

ให้เกิด “การอนุญาตที่เล่น” ตลอดการประชุม 

 

วิธีการทํากิจกรรม: 

 วางส่ิงของต่าง ๆ ไว้บนตรงกลางของโต๊ะแต่ละตัว โดยจัดแบ่งเป็นประเภทต่าง ๆ ไว้ง่าย ๆ ผู้อ่าน

อาจจะต้องการให้ผู้เรียนได้รับอนุญาตอย่างชัดเจนเพื่อที่จะใช้ส่ิงของเหล่าน้ัน แม้ว่าบ่อยครั้งที่ผู้เรียนจะ

เริ่มต้นด้วยการเล่นกับส่ิงของต่าง ๆ โดยปราศจากความพร้อม 

 วัสดุที่เป็นประโยชน์มีหลายอย่าง เช่น ดินเหนียวท่ีใช้สําหรับปั้นของเด็ก (กล่ินของดินเหนียวย่ีห้อ 

เพลย์โดว์หรือดินนํ้ามันจะช่วยให้ผู้เรียนได้นึกถึงการเล่นสมัยที่ยังเป็นเด็ก) การสร้างตึกด้วยเลโก้ ปากกา

สีสันต่าง ๆ กระดาษบันทึกหรือกระดาษบันทึกท่ีมีกาว ของเล่นตัวหมุน และขนมหวานต่าง ๆ 

 

การปรับใช:้ 

 ผู้อ่านใส่จุดไว้ในวัสดุต่าง ๆ รอบ ๆ ห้องบรรยายขนาดใหญ่ได้ด้วย แต่ก็ยากที่จะแน่ใจได้ว่าจะมี

คนไปถึงหรือไม่ ยากกว่าในช้ันเรียนท่ีจัดเตรียมไว้สําหรับการทํางานเป็นกลุ่ม 
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ความท้าทายที่น่าเล่น 

 

สถานที่ทํากิจกรรม: 

 ที่ไหนและเวลาใดก็ได้ กิจกรรมน้ีทําได้ในช้ันเรียนแต่ควรจะจัดไว้นอกกําหนดการในแต่ละรอบ 

หรือแม้แต่ในสถานท่ีทํางาน 

 

วัตถุประสงค์ของกิจกรรม: 

 ส่งเสริมให้เกิดการทํางานเป็นทีม การสํารวจ ความรู้สึกถึงความเป็นเจ้าของพื้นที่ และความ

สนุกสนาน 

 

วิธีการทํากิจกรรม: 

 จัดเตรียมชุดของการ์ดสําหรับการท้าทาย ซึ่งอาจจะทําการ์ดด้วยลายมือ พิมพ์ผลออกมาใน

รูปแบบกระดาษ หรือแม้แต่พิมพ์ผลออกมาเป็นการ์ดสําหรับการเล่นอย่างเหมาะสม (ผู้เขียนทําการ์ด

ตัวอย่างไว้ให้ดูด้านล่าง) 

 การ์ดเหล่าน้ีจะมีการท้าทายซึ่งจะต้องทําให้เสร็จระหว่างการประชุม “แบบปกติ” (เช่น “การ

ถามระหว่างการประชุม”) หรือกิจกรรมท่ีเล่นคนเดียวซึ่งผู้เรียนของคุณสามารถทําให้สําเร็จได้จาการ

ประชุมที่เป็นทางการ (เช่น “ค้นหาจุดท่ีสูงท่ีสุดในมหาวิทยาลัย”) 

 ท้าทายผู้เรียนของคุณให้ทําภารกิจของตนเองให้สําเร็จ หรือทําภารกิจต่าง ๆ ในระยะเวลาท่ี

กําหนด 

 ถ้าคุณต้องการ คุณควรจะกําหนดวิธี “การตรวจสอบ” ซึ่งจะทําให้ภารกิจสําเร็จได้ เช่น การ

กําหนดการตรวจสอบรูปภาพบนส่ือสังคมหรือการได้รับตราประทับหรือช่ือย่อจากคนอื่น 

 กิจกรรมที่น่าเล่นน้ีจะทําสําเร็จได้เมื่อเป็นกลุ่มขนาดเล็ก (2 หรือ 3 คน) แต่ละกลุ่มจะมีหมายเลข

ภารกิจท่ีจะต้องทําภายในระยะเวลาที่กําหนดไว้อย่างเคร่งครัด 
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ตัวอย่างการ์ดจากในชุดที่ใช้ในกิจกรรมปฐมนิเทศที่มหาวิทยาลัยฮัดเดอร์สฟีลด์  

 

การปรับใช:้ 

 มอบหมายการท้าทายให้กับผู้เรียนรายบุคคลในแต่ละภาคการศึกษา แล้วขอให้ผู้เรียนปิดบังการ

ท้าทายเหล่าน้ีจากเพื่อนร่วมช้ันเรียนของพวกเขา สําหรับขั้นตอนท่ีน่าเล่นมากขึ้น ทุกคนจะต้องพยายาม

คาดเดาว่าการท้าทายก่อนท่ีจะส้ินสุดภาคเรียนน้ันคืออะไร ใครก็ตามท่ีจัดการกับความท้าทายได้เสร็จก่อน

โดยที่ไม่ต้องมีคนมาช่วยคาดเดา ก็จะเป็นผู้ชนะและได้รับรางวัลเล็ก ๆ ด้วย 

 

ถ่ายภาพเซลฟี่กับใครก็ได ้

โดยทัง้สองคนใส่หนวด

ปลอมไว้ด้วย 

ถ่ายภาพเซลฟ่ีกับใครก็ได้ 

โดยทัง้สองคนถือหนังสือที่

ชอบในห้องสมุดไว้ด้วย 

ทํางานร่วมกับใครก็ได้ใน

รายวิชาของคุณ เพ่ือเสนอ

ความคิดท่ีจะทําให้นักเรียนและ

บุคลากรท่ีเป็นโรค 

ออทิสตกิ ได้รับการยอมรับจาก

ทุกคนมหาวิทยาลัยมากขึ้น 
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ขั้นตอนการสร้างเกมทางการศึกษา 
 

 บทน้ีจะอธิบายขั้นตอนการสร้างเกมสําหรับห้องสมุดซึ่งผู้เขียนได้แนะนําให้คนท่ัวไปทําตามโดยท่ี

มีข้ันตอนเหมือนกันท้ังเกมดิจิทัลและเกมที่ไม่ใช่ดิจิทัล แม้ว่าผู้เขียนอยากจะแนะนําว่าต้นแบบของเกมใน

ระยะแรกควรจะเป็นเกมที่ไม่ใช่รูปแบบดิจิทัลเป็นรูปแบบอะไรก็ได้ ข้ันตอนน้ีเป็นหัวใจของการสร้างเกม

สําหรับการอบรมเชิงปฏิบัติการของห้องสมุด20 โดยผู้เขียนได้นําเกมท่ีง่ายและมีประโยชน์มาใช้ในบทน้ีเพื่อ

เป็นพื้นฐานให้ผู้อ่านฝึกปฏิบัติ “การสร้างเกม” สําหรับห้องสมุด ถ้าต้องการลงมือปฏิบัติ ก็ใช้แบบฝึกหัด

ในแต่ละบท/ตอนดังต่อไปน้ี เพื่อเริ่มการวางแผนเกมของคุณได้เลย 

 เราเริ่มต้นด้วยการกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ จากน้ันพิจารณาการทํางานโดยมีข้อจํากัดตาม

กลไกของเกม รูปแบบและหัวข้อของเกมน้ันแล้วจึงปรับเปล่ียนต้นแบบและทดสอบการเล่นหลายครั้ง แล้ว

จึงเขียนกฎของเกมเป็นขั้นตอนสุดท้าย และปรับแต่งเกมก่อนนําไปใช้จริง 

 

กําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

 ทุกเกมจําเป็นต้องมีเป้าหมายที่ ผู้เล่นควรพยายามไปให้ถึงเป้าหมายเป็นหน่ึงในการกําหนด

คุณลักษณะของเกม เกมที่ผู้อ่านสร้างขึ้นมาใช้ในห้องสมุดควรจะมีเป้าหมายเพิ่มเติมที่อธิบายว่าผู้อ่าน

ต้องการให้ผู้เล่นได้เรียนรู้อะไรผ่านเกม สาระสําคัญของเกมที่จะสร้างสําหรับห้องสมุด ไม่ใช่แค่มีประโยชน์

สําหรับห้องสมุดแต่ควรมีเหตุผลที่ดีสําหรับการสร้างเกมด้วย 

 เหตุผลอาจจะเป็นว่ามีไว้เพื่อการศึกษาเท่าน้ัน หรืออาจจะเกี่ยวข้องกับการทําการตลาดของ

ห้องสมุดก็ได้ อย่างไรก็ตาม ควรพิจารณาส่ิงเล็ก ๆ น้อย ๆ ท่ีผู้อ่านต้องการให้ผู้เล่นได้เรียนรู้จากการเล่น

เกม 

 ผู้อ่านควรจะกล่าวถึงวัตถุประสงค์การเรียนรูอ้ย่างชัดเจนก่อนเริ่มการพัฒนาเกม โดยเฉพาะอย่าง

ย่ิงการใช้เกมในการวัดผลควรจะทําให้ง่าย  วัตถุประสงค์การเรียนรู้จะช้ีให้เห็นการพัฒนาเกมของผู้อ่าน 

การควบคุมความคิดหรือข้อเท็จจริงที่แนะนําให้แก่ผู้เล่นและกลไกต่าง ๆ ที่อาจจะใช้ ลองตรวจสอบให้

แน่ใจว่าผู้อ่านวัดผลด้วยวัตถุประสงค์การเรียนรู้แต่ละข้อต่อไปน้ีว่าสําเร็จได้ด้วยดีหรือไม่หากนําเกมเข้ามา

ใช้โดยตรงหากจะนําเกมเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงในช้ันเรียนจะวางแผนวิธีการวัดผลอย่างไรให้ประสบผลสําเร็จ 

                                                           

20 http://gamesforlibraries.blogspot.co.uk 
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 ถ้าผู้อ่านไม่กําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้ชัดเจน จะรู้ได้อย่างไรว่าการเรียนรู้จะประสบ

ความสําเร็จ อีกท้ังจะทําให้ไม่มีจุดประสงค์ในการวางแผนสําหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้รวมถึงการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ในเกมด้วย ลองตรวจสอบให้แน่ใจว่าวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้อ่านเป็นแบบ 

SMART (เจาะจง (Specific) วัดผลได้ (Measurable สําเร็จได้ (Achievable) ปฏิบัติได้จริง (Realistic) 

และมีเวลากําหนด (Time bound) รวมถึงเข้าใจได้ง่าย ตัวอย่างเช่น วัตถุประสงค์การเรียนรู้สําหรับเกม

ระบุไว้ว่า “เพื่อให้ค้นหาทรัพยากรห้องสมุดได้” ก็ไม่ได้หมายความว่าจะต้องค้นหาได้จํานวนมากและ

เหมาะสม เกมน้ันจึงไม่ได้ตอบสนองความต้องการของผู้อ่านหรือผู้ใช้อย่างแท้จริง วัตถุประสงค์การเรียนรู้

ควรจะเก่ียวข้องกับการสร้างกลยุทธ์ในการสืบค้น กลไกการใช้ทรัพยากรในห้องสมุด การค้นหาบริการ

หรือฐานข้อมูล การเข้าถึงวัสดุฉบับเต็มในรูปแบบส่ิงพิมพ์หรือออนไลน์ และอ่ืน ๆ ตัวอย่างวัตถุประสงค์

การเรียนรู้ในรูปแบบมีดังน้ี 

• เมื่อเรียนจบแล้ว เลือกคําสําคัญจากช่ือเรื่องท่ีเป็นตัวอย่างจากงานที่ได้รับมอบหมายได้ 

• ใช้คําสําคัญเกี่ยวกับการบริการเพื่อค้นหนังสือที่เกี่ยวข้อง ส่ือโสตทัศน์วัสดุ และบทความจาก

วารสาร จํานวน 10 รายการ ก่อนที่เกมจะจบลง 

วัตถุประสงค์ดังกล่าวจะมีความเจาะจง ทําให้ผู้อ่านวัดผลได้ง่าย หากผู้เรียนได้ทําตามที่กําหนด ก็จะ

ทําได้จริงและประสบผลสําเร็จตามคาด อีกทั้งยังทําเสร็จในเวลาจํากัดอีกด้วย 

 

แบบฝึกหัด เขียนวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2 ข้อ ท่ีผู้อ่านลองทําอยู่เป็นประจําเพื่อให้ผู้ใช้ห้องสมุดเข้าใจ 

แล้วตรวจสอบให้แน่ใจว่าเขียนข้อความน้ันตามหลักการข้างต้น 

 

ข้อจํากัด 

 มีข้อจํากัดต่าง ๆ อยู่เสมอในการสร้างเกม แม้แต่บริษัทเกมก็เช่นกัน สําหรับเราท่ีเป็นห้องสมุด 

ข้อจํากัดเป็นส่ิงสําคัญที่ควรจะพิจารณาเป็นอันดับแรก ไม่มีประเด็นในการวางแผนเกมท่ีจะต้องการช้ีแจง

รายละเอียดจากคําแนะนําและข้อมูลพื้นฐานจากบุคลากร ถ้าผู้อ่านรู้ล่วงหน้าว่าไม่มีบุคลากรเพียงพอที่จะ

จัดการกับข้อจํากัดต่าง ๆ ได้อย่าวางแผนเกมท่ีจําเป็นต้องใช้บริการพื้นท่ีสําหรับฝากเว็บไซต์แต่หากผู้อ่าน

รู้ว่าการได้รับอนุญาต (และความช่วยเหลือจากบุคลากรฝ่ายไอที) อาจจะใช้เวลาถึง 2 ปีในการขอความ

ช่วยเหลือและใช้ความเสียสละของบุคคลที่อาวุโสกว่า... 

 ก่อนท่ีผู้อ่านจะไปต่อ ให้พิจารณาข้อจํากัดสําคัญตามรายการต่อไปน้ีที่อาจจะมีอยู่ในเกม โดย

จําเป็นต้องมผู้ีสอนนําทางหรือต้องเรียนรู้ด้วยตนเอง  ข้อจํากัดอาจจะรวมไปถึงจํานวนบุคลากร เวลา และ
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เงินทุน ท่ีผู้อ่านจะต้องปรับปรุง ความแตกต่างของทักษะและความรู้ของผู้เล่นในข้ันเริ่มต้น หรือชุดทักษะ

เฉพาะท่ีเข้าถึง (เช่น ภาพประกอบ การออกแบบกราฟิก การเข้ารหัส เป็นต้น) โดยมทีีมงานของผู้อ่านช่วย

พิจารณา 

 

 ควรคํานึงถึงข้อจํากัดต่าง ๆ ตลอดการพัฒนาเกม ข้อจํากัดจะเป็นส่ิงกําหนดขอบเขตท่ีทําให้

ดําเนินการได้อย่างสมเหตุสมผลและยังช่วยให้หยุดความต่ืนเต้นเกินเหตุที่ทําให้การวางแผนไม่ประสบ

ผลสําเร็จ ข้อจํากัดของผู้อ่านจะช่วยแนะแนวทางท่ีเป็นไปได้และปฏิบัติได้ตามสถานการณ์ 

 

แบบฝึกหัด เขียนรายการข้อจํากัดมา 3 ข้อท่ีอาจจะเกี่ยวข้องกับผู้อ่านในการสร้างเกม ข้อจํากัดน้ีอาจ

รวมถึงเวลา เงิน วัสดุ ทักษะหรือความรู้ของผู้เล่น รวมถึงรายการอื่น ๆ ที่พิจารณาว่าเป็นข้อจํากัดที่สําคัญ

สําหรับผู้อ่าน ข้อจํากัดที่ผู้เขียนพบบ่อยคือ “เกมต้องสร้างสรรค์เท่าท่ีจะเป็นไปได้ โดยใช้อะไรก็ตามท่ีหยิบ

ได้จากตู้เคร่ืองเขียน!” 

 

กลไกเกม 

 กลไกเกมเป็นองค์ประกอบขนาดเล็กของเกมซึ่งเป็นวิธีการที่ทําให้ผู้เล่นมุ่งไปถึง (หรือออกห่าง

จาก) เป้าหมาย กลไกเกมเป็นองค์ประกอบท่ีสําคัญของเกมโดยมีกฎที่จําเป็นต้องบอกให้ผู้เล่นรู้ว่ากลไก

ของเกมกับกฎสอดคล้องกันอย่างไร กลไกของเกมมักจะถูกซ่อนไว้ในเรื่องราวหรือหัวข้อที่ซ้อนทับกลไก

เกมท่ีน่าสนใจผู้อ่านควรจะค้นใหพ้บแล้วเขียนด้วยตนเอง เมื่อเร่ิมต้นที่จะคิดเกมในแนวทางน้ี 

 กลไกเกมอาจรวมไปถึงการผลัดกันเล่น การร่วมมือกัน การหมุนลูกเต๋า (หรือตัวหมุน) เพื่อสุ่ม

โอกาส การวาดภาพ และการท้ิงการ์ด การประมูล การค้าขาย การรวบรวมทรัพยากร และอื่น ๆ ผู้เขียน

ไม่กล้าเขียนรายการท่ีเป็นข้อสรุป (หรือกําหนดนิยามท่ีชัดเจนของกลไกแต่ละแบบ) แต่การค้นหาออนไลน์

อย่างรวดเร็วจะนํากลับไปสู่ตัวอย่างท่ีต้ังใจไว้ต้ังแต่ต้น21 

 

 แทนท่ีจะเริ่มต้นด้วยรายการกลไกท่ีมีหลายรายการ ผู้เขียนแนะนําให้คิดเกี่ยวกับเกมท่ีผู้อ่านรู้จัก

และเคยเล่นมาแล้ว ลองเขียนกลไกจากเกมเหล่าน้ี  และเลือกมาหน่ึงข้อที่น่าจะเหมาะสมกับวัตถุประสงค์

การเรียนรู้และข้อจํากัดของผู้อ่าน 

                                                           

21 เช่น http://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic 
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แบบฝึกหัด คิดถึงกลไกแบบเด่ียวกับที่สร้างเกมที่ผู้อ่านรู้จัก ผู้อ่านจะใช้กลไกใดบ้างสองหรือสามรายการ 

กลไกเหล่าน้ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และข้อจํากัดเป็นอย่างดีหรือไม่ 

 

รูปแบบ/หัวข้อ 

 นอกจากน้ี  เกมที่ง่ายที่สุด (มีโอกาสพบบ่อย) เกมส่วนใหญ่มีการเล่าเรื่องหรือหัวข้อบางประเภท

ที่ทับซ้อนกันซ่ึงจะช่วยส่งเสริมผู้เล่นด้วยหัวข้อท่ีมีอยู่มากมายและพิจารณาว่าบางครั้งเกมแต่ละเกมก็

แตกต่างกัน แต่ใช้กลไกท่ีสําคัญและซ่อนกันอยู่ ถ้าผู้อ่านคิดถึงหัวข้อหรือรูปแบบของเกมท่ีสอดคล้องกันได้ 

โดยเฉพาะอย่างย่ิงถ้ารวมเอาเรื่องราวท่ีเป็นภูมิความรู้เดิมไว้ด้วย ก็จะทําให้เกมเกิดประโยชน์มากข้ึน และ

ยังเป็นการโยงจากหัวข้อหน่ึงไปยังอีกหัวข้อหน่ึง รวมถึงยังเป็นการให้คําแนะนําในการสร้างเกมต้นแบบ

ด้วย 

 ตัวอย่าง ผู้เขียนมีเกมอยู่สองเกมซ่ึงมีกลไกเกือบจะเหมือนกัน ท้ังสองเกมใช้ลูกเต๋าเป็นหลัก โดย

จะขึ้นอยู่กับคะแนนหน้าลูกเต๋า ถ้าผู้อ่านไม่นับคะแนน (ท่ีสะสมไว้) ก็จะสูญเสียคะแนน เมื่อลูกเต๋าถูก

ส่งผ่านไปยังผู้เล่นคนถัดไป ดังน้ัน  เกมน้ีจึงข้ึนอยู่กับการตัดสินใจโดยเส่ียงกล้ิงลูกเต๋าไปเรื่อย ๆ เพื่อสะสม

คะแนนเอาไว้  จนกระทั่งลูกเต๋าถูกส่งต่อไปยังผู้เล่นคนถัดไป  อีกเกมเกมในหัวข้อซอมบี้ ซึ่งให้ผู้อ่านขว้าง

ช้ินส่วนที่เป็นตัวแทนของปืนลูกซอง สมอง หรือเหย่ือท่ีกําลังว่ิงหนี เกมอื่น ๆ ที่ใช้พลาสติกรูปหมูมาเป็น

ลูกเต๋า หัวข้อของเกมอาจจะแตกต่างกันและเป็นหัวข้อหลักในการสร้างต้นแบบของเกมให้ประสบ

ความสําเร็จของเกมในแต่ละรูปแบบ 

 

ดังน้ันให้พิจารณาหัวข้อหลักท่ีเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ ข้อจํากัด และกลไกของผู้อ่าน 

ตรวจสอบให้แน่ใจว่าประเด็นต่าง ๆ น้ีได้นําไปใช้ในต้นแบบเกมของผู้อ่านด้วย 

 

แบบฝึกหัด ใช่ซอมบี้หรือไม่ การค้นหาสมบัติ หรือบรรณารักษ์พั๊งค์  ลองเลือกหัวข้อสําหรับเกมของผู้อ่าน 

รวมถึงเรื่องราวภูมิหลังส้ัน ๆ ถ้าเป็นไปได้ 
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การทําต้นแบบ 

 ขั้นตอนน้ีจะเริ่มสนุก ผู้อ่านได้พิจารณาส่ิงต่าง ๆ ที่จําเป็นมาหมดแล้ว แต่อาจจะเป็นขั้นตอนท่ีไม่

มีชีวิตชีวา เช่น การกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้อ่านและความกังวลเก่ียวกับข้อจํากัดต่าง ๆ 

ตอนน้ีก็ถึงเวลาเริ่มสร้างเกมจริง ๆ ได้แล้ว 

 เริ่มต้นด้วยชุดของวัสดุที่จะนํามาใช้สร้างต้นแบบของซ่ึงซื้อมาไม่แพง ลองตรวจค้นตู้ใส่เครื่อง

เขียนซึ่งมีกระดาษโน้ตแปะ ชุดของการ์ด ปากกาสีต่าง ๆ และวัสดุอ่ืน ๆ ท่ีน่าสนใจ จากน้ันไปที่ร้านเพื่อ

ต่อรองราคา หาวัสดุอื่น ๆ ที่น่าสนใจ เป็นวัสดุท่ีเหมาะสําหรับเกม ตรวจดูเกมเก่า ๆ เช่น เกมลูกเต๋า 

ตัวหมุน และช้ินส่วนอ่ืน ๆ ท่ีอาจจะนํามาใช้งานได้ 

 ใช้วัสดุเหล่าน้ีเพื่อทดลองและสร้างการแสดงผลลัพธ์ครั้งแรกของเกม เมื่อกลไกเกมของผู้อ่าน

ได้รับการยืนยัน ก็อาจจะดึงเอากลไกอันหน่ึงที่ ต้องการใช้เพื่อนํากลไกที่ เหมาะสมน้ันไปใช้ในการ

สร้างสรรค์ร่วมกันให้ออกมาเป็นเกมท่ีใช้งานได้ 

 ส่ิงท่ีสําคัญคือให้จําไว้ว่าเม่ือตัดสินใจทําไปแล้ว กค็วรจะสร้างต้นแบบข้ึนให้ได้ ไม่ใช่เริ่มต้นใหม่อีก 

ดังน้ัน  ในการสร้างเกมการทําต้นแบบจึงมีข้อจํากัดท่ีผู้อ่านจะต้องให้ความสําคัญในการสร้างเกม 

 หากรู้สึกว่าควรจะปรับปรุงเกมให้ดีข้ึนต่อไปก็ไม่ควรลังเลที่จะทํา อย่ากังวลเกี่ยวกับการทํา

บางอย่างที่จะทําให้ดูดีขึ้นด้วยความรู้สึกว่าน่าจะปรับปรุงเกมซ่ึงจะเกิดขึ้นในขั้นตอนถัดไป แทนที่ส่ิงน้ีจะ

เกี่ยวกับความพยายามในการสร้างร่างแบบของเกมท่ีใช้งานได้ การปรับปรุงเกมอาจจะใช้เวลาสักระยะ 

และมีความเหมาะสมอย่างสําคัญในการทําวนซํ้าเม่ือถึงขั้นตอนถัดไปน่ันคือการทดลองเล่น ผู้อ่านควรจะ

ทําต้นแบบและทดลองเล่นให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ เน่ืองจากจําเป็นสําหรับการสร้างเกมให้ได้ผลดีเมื่อมี

ข้อจํากัด  และทําให้เป็นไปตามการทดลองยังช่วยให้เกมบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ด้วย 

 ถ้าเป็นไปได้ ไม่ควรทําต้นแบบตามลําพัง ต้องให้ผู้อื่นมีส่วนร่วมด้วย  การทํางานเป็นกลุ่ม 2-4 

คน จะช่วยสะท้อนความคิดกัน และมักจะสร้างสรรค์เกมได้ดีขึ้น เร็วกว่าการทําเพียงลําพังด้วย กล่าวได้ว่า 

อย่าพยายามและสร้างสรรค์เกม “โดยคณะกรรมการ” แต่ควรทํางานเป็น กลุ่มเล็กจะดีกว่า ไม่แนะนําให้

ทําเป็นกลุ่มใหญ่ 

 

แบบฝึกหัด รวบรวมวัสดุต่าง ๆ และพยายามสร้างเกมต้ังแต่ครั้งแรก โดยใช้เวลา 1-2 ช่ัวโมง สร้างเกม

ต้นแบบช้ินแรกขึ้นมา อย่ากังวลเรื่องการทําให้เกมเสร็จสมบูรณ์ เพียงแค่ทําให้ “รู้สึก” ว่าเกมทํางานได้ผล

อย่างไร จากน้ันแสดงให้คนอ่ืนท่ีไม่ได้เกี่ยวข้องได้ดู อธิบายวิธีการทํางานของเกมและขอผลความเห็น ซึ่ง
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จากการทดลองการเล่นขั้นแรก (ดูที่ด้านล่าง) จากน้ันจึงพัฒนาเกมต่อไปจนกระทั่งถึงขั้นที่ “เหมาะสม” 

สําหรับการทดลองเล่น 

 

การทดลองเล่น 

 เมื่อผู้อ่านต้ังใจทําต้นแบบเกมแล้วคิดว่าทุกส่ิงทุกอย่างประสบความสําเร็จตามท่ีต้องการและ

ได้ผลออกมาอย่างดี แล้วก็อาจมีบางคนใช้แล้วเกิดความผิดพลาดอย่างน่ากลัวดังน้ัน  การทดลองเล่นจึง

เป็นการยอมให้ผู้อ่ืนได้เล่นเกมของผู้อ่านและทดสอบวิธีใช้เกมตามความเป็นจริง 

 ให้นําต้นแบบซ่ึงยังอยู่ในขั้น “ไม่เรียบร้อยแต่ก็พอใช้ได้” ไปแสดงให้เพื่อนร่วมงานหรือเพื่อน ๆ ดู 

แล้วใหช้ี้ข้อบกพร่อง (ที่อาจจะมีอยู่บ้าง!) จากน้ันนํากลับไปและปรับตามคําแนะนําน้ัน 

 ผู้อ่านจําเป็นต้องผ่านขั้นตอนน้ีหลายครั้งเพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ แต่ยังคงต้องตอบคําถามด้วยว่า 

“ตามปกติแล้วเกมน้ีจะใช้เวลาเล่นนานเท่าไร?” “ผู้อ่านต้องการช้ินส่วนของเกม คําถามต่าง ๆ หรือ

กระดานบอกคะแนนของเกมมากขึ้นหรือน้อยลงหรือไม่?”“ผู้เล่นจํานวนเท่าไรที่จะทําให้การเล่นเกม

ได้ผลดีท่ีสุด?” ในขณะปรับปรุงเกม ลองให้กลุ่มอื่นที่เป็นกลุ่มผู้ใช้ได้เข้ามาใกล้ขึ้นเพื่อเป็น “ผู้เล่นจริง” 

เมื่อส้ินสุดเกม 

 ส่ิงสําคัญคือการทดลองเล่นหลายครั้งให้มากท่ีสุดเพื่อการปรับปรุงต้นแบบอย่างต่อเน่ือง เม่ือ

ผู้อ่านมาถึงขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการน้ีแล้วก็ไปต่อยังข้ันตอนถัดไปได้  น่ันคือการสร้างกฎ ซ่ึง

จะต้องมีการทดลองเล่นอีก 1-2 ครั้ง 

 

กฎ 

 ในข้ันต้น ช่วงการทดลองการเล่น ผู้อ่านอธิบายเกมและแนะนําผู้เล่นได้ แต่จะทําทุกครั้งหรือไม่ 

ถ้าไม่ ก็จะต้องทําให้ชัดเจน ผู้เล่นจะต้องเข้าใจกฎได้ง่ายและทําตามได้ แม้ว่าผู้อ่านจะคิดว่าผู้เล่นไม่ได้

ต้องการกฎ แต่อาจจะต้องเขียนเป้าหมายไว้ให้เพื่อนร่วมงานที่อาจต้องการความสะดวกในเกมด้วยตนเอง 

 การเขียนกฎให้ดีทําได้ยาก พยายามเขียนให้ชัดเจนและส้ันกระชับที่สุด ใช้ภาพที่เหมาะสม และ

หลีกเล่ียงภาษาเฉพาะกลุ่ม มีช้ินส่วนของเกมที่ทําให้สับสนได้มากกว่าหน่ึงอันในการ์ดชุดน้ีหรือไม่ หากมีก็

ทําให้ช้ินส่วนน้ันชัดเจนหรือจําเป็นต้องปรับเปล่ียนต้นแบบเพือ่ทําให้แตกต่างกันได้ง่ายขึ้น 

 การทดลองเล่นรอบสุดท้ายควรจะรวมเอากฎเข้าไปด้วย ดูว่าถ้าผู้เล่นแก้ปัญหาได้ว่าจะทํา

อะไรบ้างโดยไม่มีการแทรกแซง กฎก็น่าจะใช้ได้แล้ว แต่ถ้ายังไม่ได้ ให้ถามผู้เล่นว่าไม่เข้าใจอะไร  หรือถ้า

ไม่ปรับเปล่ียนกฎก็ให้ปรับเปล่ียนต้นแบบของผู้อ่านเพื่อทําให้เข้าใจกฎได้ง่ายข้ึน นอกจากน้ี  การสังเกต 
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“วิธีการเล่นเกม” รวมถึงช้ินส่วนท่ีจําเป็น จํานวนผู้เล่นท่ีทําให้ได้ผลดี และเวลาสําหรับเล่นเกมน้ัน ถ้ากฎ

ถูกกําหนดเป้าหมายไว้ท่ีครู ผู้สอนแทนท่ีจะเป็นผู้เล่น รวมถึงข้อมูลพิ เศษต่าง ๆ ที่ เกี่ยวข้องกับ

กลุ่มเป้าหมายสําหรับเกม วัตถุประสงค์การเรียนรู้ และเกมน้ันเหมาะสมกับบทเรียนทั่วไปหรือไม ่

 

แบบฝึกหัด ถ้าผู้อ่านมีต้นแบบเกม เขียนกฎส้ัน ๆ ตามคําแนะนําข้างต้น 

 

ถ้าผู้อ่านได้ทดสอบการเล่นอีกครั้งตรวจสอบให้แน่ใจว่ารอบน้ีเป็น “การปรับปรุงให้ดีขึ้น” แทนท่ี

จะเป็นการลดความสําคัญลง ข้ันตอนน้ีควรจะสร้างกฎท่ีง่ายข้ึนเพื่อให้เกิดการติดตาม  โดยเปล่ียนแปลง

ระหว่างเกมที่มีองค์ประกอบแตกต่างกันออกไปอย่างชัดเจนมากขึ้น ถ้าเกิดเหตุการณ์ตรงกันข้าม อย่ากลัว

ที่จะย้อนไปแล้วปรับแต่งเพิ่มเติม เม่ือทําขั้นตอนน้ีเสร็จแล้วก็จะจบเกมได้ พิจารณาถึงการแบ่งปันเกมโดย

มีสัญญาอนุญาตเพื่อให้ห้องสมุดอื่น ๆ นําไปปรับใช้และใช้เกมซํ้า อีกท้ังยังสนุกไปกับการเล่นเกมร่วมกับ

ผู้ใช้ห้องสมุดของผู้อ่านด้วย 

เมื่อผู้อ่านทําตามขั้นตอนต่าง ๆ ข้างต้น ในขณะที่จดจําลักษณะพิเศษที่สําคัญของเกมไว้ได้

(McGonigal, 2012, เป้าหมาย กฎ ระบบการสะท้อนกลับ และอาสาสมัครสําหรับการมีส่วนร่วม) ก็เป็น

กระบวนการทีง่่าย ในการสร้างสรรค์เกมและกิจกรรมท่ีมีประโยชน์สําหรับการปฏิบัติการสอน 
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ขั้นตอนการสร้างเกมทางการศึกษาในรูปแบบห้องปิดตาย 
 เน้ือหาในหัวข้อน้ีส่วนใหญ่มาจากหนังสือของผู้เขียนเรื่อง “คู่มือการสร้างห้องปิดตายสําหรับ

วัตถุประสงค์ทางการศึกษา” (2017) ซึ่งผู้เข้าร่วมประชุมได้นําคู่มือของผู้เขียนไปใช้ เน้ือหาด้านล่างน้ี

นํามาจากหัวข้อเรื่องการเขียนองค์ประกอบต่าง ๆ ทีผู้่อ่านต้องรู ้

 

การกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

ตามหัวข้อด้านบน จําไว้ว่าเรากําลังจะสร้างประสบการณ์ทางการศึกษาซ่ึงดูคล้ายกับการอภิปราย

ทางการศึกษาแบบอื่น ๆ ที่เราควรจะพิจารณาถึงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ไว้ต้ังแต่เริ่มต้น 

 สําหรับคําแนะนําเกี่ยวกับเป้าหมายและวัตถุประสงค์ ให้ดูที่หัวข้อก่อนหน้าน้ีซึ่งเกี่ยวกับการ

สร้างสรรค์เกมทางการศึกษา 

 ส่ิงหน่ึงที่ควรบันทึกไว้ในกิจกรรมในรูปแบบห้องปิดตาย น่ันคือ ผู้อ่านสร้างห้องปิดตายให้มีความ

แตกต่างได้อย่างไร เม่ือผู้อ่านสร้างปริศนาของตนเองขึ้นมาแล้วก็ควรจะเลือกระหว่างถ้าไม่ใช่ปริศนาท่ี 

“ง่าย” ก็ เป็นปริศนาที่ “ยาก” รูปแบบของปริศนาน้ีจะข้ึนอยู่กับกลุ่มของผู้เรียนท่ีผู้อ่านนําไปใช้ใน

กิจกรรม หรือมีแนวโน้มค่อนข้างไปทางการกําหนดปริศนาไว้ให้ “ยาก” ไว้ตอนท้ายในวัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ของผู้อ่านโดยใช้เบาะแสและคําใบ้ท่ีเหมาะสมในการตรวจสอบให้แน่ใจว่าไม่มีผู้เรียนคนไหนรู้สึก

ท้อแท้มากเกินไป ในขณะที่ต้องทําให้แน่ใจว่าทุกคนก็รู้สึกยืดหยุ่นได้ ดูท่ีหัวข้อ เบาะแสและคําใบ้ เพื่อให้

เกิดความคิดแบบน้ีมากขึ้น 

 ท้ายท่ีสุด ก่อนท่ีจะเขียนวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ให้ตัดสินใจว่าผู้อ่านต้องการให้รูปแบบการ

เรียนรู้ใดเกิดขึ้น บางรูปแบบอาจจะต้องการใช้ความรู้ที่มีอยู่เดิม หรือบางรูปแบบอาจจะเป็นเพียงการ

แนะนําข้อมูลท้ังหมดที่ผู้เรียนจําเป็นต้องใช้ระหว่างทํากิจกรรม (ดูด้านล่าง) 

 

จําเป็นต้องมคีวามรู้ท่ีมีอยู่เดิม 

 กรณีน้ีผู้เรียนต้องรู้ส่ิงต่าง ๆ (ข้อเท็จจริง ทักษะ ข้ันตอน และอ่ืน ๆ) เกี่ยวกับวิชาที่ผู้อ่านกําลัง

สอนก่อนที่จะเริ่มเข้าสู่กิจกรรม กิจกรรมห้องปิดตายลักษณะน้ีจะไม่ได้มุ่งเน้นการนําเสนอความรู้ใหม่

ให้แก่ผู้เรียนแต่จะเป็นไปเพื่อเป้าหมายต่าง ๆดังน้ี 

• ทดสอบความรู ้

• นําความรู้ท่ีมีอยู่เดิมทําให้เกิดความเข้าใจท่ีมากขึ้น 
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• การฝึกปฏิบัติให้เกิดทักษะและข้ันตอนต่าง ๆ ก่อนการเรียนรู้ 

• พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

• เสริมสร้างทักษะการทํางานร่วมกัน 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ควรจะเก่ียวกับการประยุกต์ใช้ความรู้ที่มีอยู่เดิมและการสะท้อนกลับ

ความรู้น้ัน ไม่ใช่ให้ความสําคัญกับการเรียนรูเ้น้ือหาหรือความรู้ใหม่ ๆ 

 

ไม่จําเป็นต้องมีความรู้ที่มีอยู่เดิม 

 รูปแบบน้ีต้องการเพียง “ความรู้พื้นฐาน” ท่ีมีอยู่เดิม แทนท่ีจะเป็นความรู้เฉพาะวิชา ซึ่งมี

เป้าหมายเพียงหน่ึงข้อหรือมากกว่าน้ัน เป้าหมายต่าง ๆ มีดังน้ี 

• แนะนําข้อเท็จจริงใหม่ 

• แนะนําข้ันตอนและทักษะใหม่ 

• พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

• สร้างทักษะการทํางานร่วมกับผู้อื่น 

ดังน้ันจากแง่มุมน้ี วัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้อ่านจะให้ความสําคัญกับการเรียนรู้ในเรื่อง

ความรู้ใหม่ ไม่ใช่การประยุกต์ใช้ความรู้ท่ีมีอยู่เดิม 

 

 ด้วยวิธีน้ี ผู้อ่านจําเป็นต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่ากิจกรรมน้ันได้รวมเอาทุกส่ิงท่ีผู้เรียนจําเป็นต้องรู้

วิธีการไขปริศนาเข้าไปแล้ว! 

 

ข้อจํากัด 

 ตอนน้ีผู้อ่านควรจะมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีกําหนดไว้แล้ว ข้ันตอนถัดไปคือให้คิดเร่ืองข้อจํากัด

ทีผู้่อ่านจําเป็นต้องทํางานด้วยข้อจํากัดน้ัน ผู้อ่านควรจะมีความคิดที่ชัดเจนก่อนท่ีจะไปต่อ เพราะจะช่วย

ให้ผู้อ่านเห็นความสําคัญและดําเนินการต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ รายการต่อไปน้ีเป็นข้อจํากัดท่ีน่าจะ

เกิดข้ึนได้ซ่ึงไม่ใช่ท้ังหมด แต่ครอบคลุมข้อจํากัดท่ีสําคัญซึ่งส่วนใหญ่จําเป็นต้องพิจารณาไว้ 

 ข้อจํากัดเหล่าน้ีจะมีอิทธิพลมากต่อการพัฒนากิจกรรมห้องปิดตายของผู้อ่านผู้อ่านควรปรับ

ข้อจํากัดเหล่าน้ีในภายหลังให้เหมาะกับสถานการณ์และการสอนของตัวเองเพื่อให้กิจกรรมห้องปิดตาย

ดําเนินไปตามเป้าหมายการสอนท่ีกําหนดไว้ 
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ระยะเวลา 

 ผู้อ่านต้องการให้กิจกรรมทั้งหมดเกิดขึ้นนานแค่ไหน? ระยะเวลาดังกล่าวให้รวมเอาระยะเวลา

ของการสรุปเน้ือหาให้ผู้เล่นไว้ก่อนเริ่มกิจกรรมและการซักถามหรือสรุปความรู้ให้แก่ผู้เล่นหลังจากทํา

กิจกรรมเสร็จแล้ว โดยเฉพาะอย่างย่ิงเกมทางการศึกษา การซักถามหรือสรุปความรู้ท่ีได้จากการทํา

กิจกรรมควรเป็นช่วงที่ให้ความสําคัญท่ีสุด 

• การเล่นเกมน้ีใช้เวลานานเท่าไร? 

• จะทํากิจกรรมน้ีเพียงอย่างเดียวในการสอนครั้งน้ันหรือจะแบ่งเวลาสําหรับการทํากิจกรรม

อื่น ๆ ร่วมด้วย เช่น กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนทําเป็นรายบุคคล หรือกิจกรรมกลุ่มท่ีมีผู้สอนคอย

กํากับหรือให้คําแนะนํา 

 

จํานวนผู้เล่น 

 เป็นส่ิงสําคัญที่สุด จํานวนคนท่ีต้องการในการเล่นต่อครั้งมีกี่คน พิจารณาส่ิงต่าง ๆ ต่อไปน้ีด้วย 

• เกมน้ีจะถูกเล่นโดยผู้เล่นกลุ่มเล็กหรือว่าหากมีผู้เล่นเป็นกลุ่มใหญ่ จําเป็นต้องปรับรายละเอียด

ของเกมให้สอดคล้องกับผู้เล่นกลุ่มใหญ่หรือไม ่

• หากปรับขนาดของเกมจะวางแผนอย่างไรจะให้มีหลายเกมเกิดข้ึนในครั้งเดียวหรือไม่ เช่น จะ

ให้ผู้เรียนทั้งกลุ่มใหญ่ร่วมกันไขปริศนาข้อเดียว หรือจะจัดให้เกมน้ันมีหลายปริศนาหรือเกม

ย่อย ๆ อยู่ภายในเกมน้ัน แล้วให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มไขปริศนาย่อย ๆ น้ันพร้อมกันระหว่างการ

เล่นเกม 

• เกมน้ีจะเป็นการผสมผสานระหว่างกิจกรรมแบบเสมือนและกิจกรรมแบบที่ต้องพบหน้ากัน

จริง โดยจะเลือกใช้กิจกรรมลักษณะใดต้องดูว่าจํานวนผู้เล่นในแต่ละครั้งจะส่งผลต่อการเล่น

เกมน้ันหรือไม่ (หากมีจํานวนผู้เล่นมากเกินไปหรือน้อยเกินไป จะดําเนินการเล่นกิจกรรมน้ัน

ได้หรือไม่) 
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ขนาดพื้นท่ีที่มีอยู่ 

 ข้อจํากัดน้ีมีอิทธิพลอย่างมากต่อการวางแผนรูปแบบของปริศนาท่ีจะเกิดข้ึนในการเล่นครั้งน้ัน 

และจะส่งผลกระทบต่อการจํากัดขนาดของกลุ่มผู้เล่นด้วยว่าจะมีผู้เล่นได้จํานวนมากหรือน้อยเพียงใดใน

เกมน้ัน 

• ห้องท่ีใช้มีขนาดเท่าไร? 

• ห้องน้ันเป็นห้องเรียน ห้องบรรยายขนาดใหญ่ หรือห้องรูปแบบอ่ืนใช่หรือไม่? 

• ผู้อ่านละทิ้งบางส่ิงท่ีต้องใช้ในการจัดเตรียมพื้นที่ หรือจําเป็นจะต้องนําส่ิงของทุกส่ิงเข้ามาใช้

ในการเล่นหรือไม ่

 

ตัวละครที่ผู้เล่นไม่ได้ควบคุม/เกมมาสเตอร์ 

• ผู้อ่านมีเวลาทํางานที่จะทํากิจกรรมมากเท่าไร? 

• เกมน้ีจําเป็นต้องใช้เบาแสะ/คําใบ้ที่กําหนดไว้แล้วด้วยระบบอัตโนมัติเท่าน้ันหรือไม่ (ไม่น่า

เกิดขึ้นได้) 

• ผู้อ่านมีเกมมาสเตอร์ (หรือคนอื่น ๆ มากกว่าน้ี) ซึ่งทําหน้าที่ สังเกตการณ์และให้การ

ช่วยเหลือกลุ่มใดกลุ่มหน่ึงหรือกลุ่มอื่น ๆ ด้วยหรือไม่? 

• ผู้อ่านมีเวลาทํางาน (รวมถึงตัวละครท่ีผู้เล่นไม่ได้ควบคุม) เพียงพอ ซ่ึงอยู่ในสถานะปัจจุบัน

ในเกมหรือไม่ 

 

อื่น ๆ 

 ข้อจํากัดที่อาจจะเกิดขึ้นในกรณีของผู้อ่านมีอะไรบ้าง? ตัวอย่างเช่น 

• ผู้อ่านอาจจะคาดหวังให้มีผู้เล่นท่ีอยู่ในระดับของการเคล่ือนไหวที่แตกต่างกัน หรือผู้เล่นที่มี

ความบกพร่องทางประสาทสัมผัส 

• ผู้อ่านอาจจะติดอะไรที่กําแพงไม่ได้เลย ซ่ึงจะมีผลต่อเบาะแสและปริศนาท่ีจะใช้ 

• อาจจะมีผู้เล่นท่ีใช้ภาษาหลักแตกต่างกันดังน้ันควรวางแผนเกมของผู้อ่านก่อนท่ีจะใช้งานซึ่ง

อาจจะตัดคําศัพท์ในปริศนาบางคําหรือคําท่ีมีความหมายสองนัยออกไป 

วางแผนโดยคํานึงถึงข้อจํากัดต่าง ๆ นอกเหนือจากน้ีไว้ต้ังแต่เร่ิมต้น 
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การกําหนดฉาก 

 ตอนน้ีผู้อ่านควรจะมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้และข้อจํากัดท่ีสําคัญซึ่งจะใช้เป็นโครงสร้างให้ผู้อ่าน

ได้รู้ว่าจะสร้างอะไร องค์ประกอบสําคัญอีกประการหน่ึงของโครงสร้างน้ีก็คือผู้อ่านจะสร้างสถานการณ์

หรือสร้างโลกในเกมให้เป็นอย่างไรสําหรับผู้เล่นท่ีจะต้องเข้ามาเล่นหรือมีประสบการณ์ร่วมในการเล่นเกม

ฉากที่กําหนดจะเป็นหัวข้อที่ทรงพลัง หรือมีเรื่องเล่าที่เข้มข้น หรือเป็นท้ังสองแบบ หรือไม่ใช่ท้ังสองแบบ? 

 

หัวข้อท่ีทรงพลัง 

 ตัวอย่าง “อียิปต์โบราณ” หรือ “ยานอวกาศของมนุษย์ต่างดาว”น่ันอาจจะไม่ใช่เรื่องราวที่สําคัญ 

แต่ลองสร้างหัวข้อท่ีสอดคล้องกับหัวข้อ “โลก” ความขัดแย้งที่เห็นได้ชัดเจนกับหัวข้อและปริศนาของ

ผู้อ่าน รวมถึงวัสดุต่าง ๆ ท่ีควรจะหลีกเล่ียง เช่น อย่านํานาฬิกาดิจิทัลมาไว้ในหัวข้อ “ลอนดอน

วิคตอเรียน”  

 หัวข้อที่ทรงพลังช่วยให้คนรู้สึกเช่ือม่ันในเกมได้มากกว่าเกมที่ไม่มีหัวข้อ โดยวางแผนได้ง่ายกว่า

การกําหนดหัวข้อที่เป็นเรื่องเล่าที่เข้มข้น  

 

การเล่าเรื่องท่ีเข้มข้น 

 ตัวอย่าง “คุณมีเวลา 60 นาทีท่ีจะปลดชนวนระเบิด” หรือ “คุณต้องหลบหนีออกจากห้องให้ได้

ก่อนท่ีผู้คุมนักโทษจะย้อนกลับมา” จากปริศนาท้ังหมดท่ีนําคุณไปตามเรื่องราวอย่างสมเหตุสมผล ส่ิงใดท่ี

จะสัมผัสได้ชัดเจนในเรื่องราวน้ีควรจะหลีกเล่ียง คุณควรจะลองสร้างสรรค์เกมที่มีเรื่องราวภูมิหลัง

พอสมควรแล้วกําหนดโครงเรื่องที่มีประสิทธิภาพให้ผู้เล่นการเรื่องเล่าที่เข้มข้นเป็นส่ิงกระตุ้นได้มากกว่า

หัวข้อท่ีทรงพลัง โดยปราศจากโครงเรื่องที่ชัดเจนและสัมพันธ์กัน 

 

หัวข้อท่ีทรงพลังและการเล่าเรื่องทีเ่ข้มข้นประกอบกัน 

 ประเด็นน้ีเกี่ยวข้องทั้งเรื่องราวและหัวข้อที่สอดคล้องและเหมาะสมกันอย่างดี จึงเป็นเรื่องที่ยาก

ขึ้นสําหรับผู้อ่านในการวางแผน แต่จะทําให้ผู้เล่นรู้สึกถึงการมีส่วนร่วมในระดับสูงสุดท้ังสองวิธีจะเสริมกัน

และช่วยใหเ้กมห้องปิดตายเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาต่อผู้เล่นมากที่สุด 
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หัวข้อและการเล่าเรื่องท่ีอ่อนเกินไป 

 ผู้อ่านอาจจะตัดสินใจให้ไม่มีหัวข้อที่ทรงพลังและการเล่าเรื่องที่เข้มข้นเลย นอกเหนือจากความ

ท้าทายในการไขปริศนาของเกม 

 ประเด็นน้ีเมื่อเทียบกันแล้วอาจจะง่ายต่อการสร้าง (และการปรับเปล่ียนรูปแบบให้เหมาะสมใน

แต่ละครั้งที่จัดกิจกรรม)แต่จะทําให้ประโยชน์ของการเล่นเกมในเชิงการศึกษาลดลงไปบ้าง 

 หากจะจัดกิจกรรมโดยไม่มีหัวข้อท่ีทรงหลังและการเล่าเรื่องที่เข้มข้นเลย ผู้อ่านจําเป็นที่จะต้องมี

ปริศนาท่ีท้าทายมากพอสําหรับผู้เล่น มิเช่นน้ันกิจกรรมอาจจะไม่น่าสนใจและไม่เกิดประโยชน์ทาง

การศึกษาเท่าท่ีควร 

 

การจัดการคําปริศนา 

 มีวิธีหลากหลายในการจัดการกิจกรรมห้องปิดตายของผู้อ่าน ตามรูปแบบความคิดบางประการท่ี

ได้นําเสนอไว้ด้านล่าง ในความเป็นจริง ห้องปิดตายในชีวิตจริงจะอยู่ในรูปแบบการผสมผสานกัน แต่

สําหรับการออกแบบกิจกรรมผู้อ่านใช้เพียงรูปแบบเดียวหรือใช้รูปแบบอื่น ๆ ด้วยก็ได้ 

 

แบบลําดับขั้น 

 

 

 โครงสร้างแบบง่ายที่สุดซ่ึงแต่ละปริศนาจะถูกเปิดเผยและต้องได้รับการหาคําตอบออกมาในเวลา

น้ัน ทั้งน้ีการไขปริศนาแต่ละอันจะนําไปสู่ปริศนาอันถัดไป 

 การขยายหรือปรับเปล่ียนเกมเพื่อให้เหมาะกับผู้เล่นที่มีกลุ่มใหญ่ข้ึนจะทําได้ยาก นอกจากผู้อ่าน

จะต้องการให้ผู้เล่นท่ีมีจํานวนเพิ่มขึ้นหรือมีจํานวนกลุ่มที่ร่วมเล่นมากข้ึนเพื่อแก้ไขปริศนาที่เหมือนกัน โดย

ไม่ต้องการให้ผู้เล่นแต่ละกลุ่มแก้ไขปริศนาท่ีต่างกันไป 
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แบบเส้นขนาน 

 

 

 

 

 

 

 เป็นโครงสร้างแบบเปิดที่สมบูรณ์ ปริศนาท้ังหมดจะพร้อมทํางานในเวลาเดียวกัน นําไปสู่“ปริศนา

ข้อใหญ่” ในตอนท้าย ซ่ึงจะข้ึนอยู่กับการไขปริศนาก่อนหน้าน้ีท้ังหมด แต่ก็ยากสําหรับผู้เล่นที่จะไขปัญหา

ว่าจะต้องทําอะไรต่อไป หรือเบาะแสอันไหนท่ีใช้สําหรับไขปัญหาน้ัน อย่างไรก็ตามโครงสร้างน้ีก็มีข้อดีคือ

การพัฒนาให้ดีขึ้น โดยการใช้งานกับกลุ่มผู้เรียนที่หลากหลายและมีปริศนาท่ีแตกต่างกัน ซึ่งจะทําให้ได้ผล

ลัพธ์ออกมาด้วยกันในตอนท้าย 

 

แบบหลากหลาย 

 

 

 

 

 

 

 

 เป็นการผสมผสานกันระหว่างสองแบบแรก วิธีน้ีให้ทางเลือกหลายเส้นทางซ่ึงนําไปสู่ปริศนาข้อ

ใหญ่ในตอนท้าย วิธีน้ีมีความเป็นไปได้ท่ีจะทําให้ผู้เล่นได้รับประสบการณ์ที่เพิ่มข้ึนจากกลุ่มท่ีหลากหลายท่ี

มีส่วนร่วมกับกิจกรรม ผู้อ่านสร้างเส้นทางไปสู่ผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีเหมือนกันของผู้เล่นแต่ละกลุ่มได้ 

จากน้ันให้แต่ละกลุ่มมารวมกันเพื่อร่วมแก้ไขปริศนาข้อใหญ่ ซ่ึงจะไขปริศนาได้ก็ต่อเม่ือนําผลลัพธ์ของ

ปริศนาที่แต่ละกลุ่มได้คําตอบไว้แล้วมารวมกันเพื่อเป็นคําใบ้ในการไขปริศนาข้อใหญ่ซ่ึงเป็นปริศนาสุดท้าย

ของเกม 
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แบบผสมผสาน 

 เป็นรูปแบบท่ีผสมแบบต่าง ๆ ทั้งหมดไว้ด้วยกัน และน่าจะเป็นไปได้มากกว่าที่จะทําตามเพียง

หน่ึงโครงสร้างของห้องในชีวิตจริง ผู้อ่านอาจจะเร่ิมต้นด้วยรูปแบบลําดับข้ันอย่างง่าย จากน้ันจึงแยก

ออกไปเป็นรูปแบบท่ีหลากหลาย และมีปริศนาท่ีซับซ้อนที่แตกต่างกันไปตามตําแหน่งต่าง ๆ ในกิจกรรม 

 ไม่มีถูกหรือผิดในการจัดการกับปริศนาต่าง ๆ เพียงแค่ลองดูว่าอะไรท่ีเหมาะสมสําหรับผู้อ่าน

โดยเฉพาะอย่างย่ิงการคํานึงถึงความยากของการเพิ่มระดับข้ึนไปในกิจกรรม 

 ตรวจสอบให้แน่ใจว่าโครงสร้างแบบไหนก็ตามท่ีผู้อ่านเลือกไว้ ผู้เรียนเข้าใจได้และไม่ “หลงทาง” 

รวมถึงไม่แน่ใจว่าจะทําอะไรต่อไป 

 เมื่อจะสร้างปริศนาอันถัดไป ควรจะทําให้ง่ายท่ีสุดโดยดูก่อนว่าปริศนาข้อใหญ่คืออะไร จากน้ันจึง

มองย้อนไปว่าจะสร้างปริศนาข้อย่อย ๆ อย่างไรบ้างเพื่อให้มีคําตอบที่สอดคล้องกันและนําไปสู่การแก้ไข

ปริศนาข้อใหญ่ในตอนท้ายสุดของเกม 

 

ปริศนาที่เป็นไปได้ 

 รายการรูปแบบปริศนาต่าง ๆ น้ีไม่ได้ให้รายละเอียดอย่างถ่ีถ้วน แต่จะทําให้ผู้อ่านคิดรูปแบบของ

ปริศนาได้ง่ายและรวดเร็ว ผู้อ่านใช้สําหรับสร้างห้องปิดตายทางการศึกษาของตนเองได้ให้ดูรายการน้ีคร่าว 

ๆ พอสังเขปก่อนที่จะไปยังขั้นตอนถัดไปซ่ึงก็คือการทําตัวต้นแบบ จากน้ันลองกลับมาดูอีกครั้งหาก

ต้องการแนวคิดในการออกแบบปริศนา 

 แหล่งความคิดที่ดีที่สุดสําหรับปริศนาคือการคิดด้วยประสบการณ์ของผู้อ่านเองให้คิดเกี่ยวกับ

ปริศนาที่เคยเห็น (ในบริบทต่าง ๆ) เล่นเกมห้องปิดตายแล้วคิดว่าผู้อ่านจะปรับเปล่ียนปริศนาอย่างไรเม่ือ

เห็นส่ิงต่าง ๆ ภายในห้องเหล่าน้ัน หรือลองหาหนังสือที่ยอดเย่ียมซ่ึงรวบรวมวิธีการสร้างปริศนาต่าง ๆ 

เอาไว้ (ปัจจุบันหนังสือเล่มน้ีขาดตลาดแล้ว)ช่ือเรื่องว่า “Puzzlecraft” โดย เซลินเคอร์และซินเดอร์ 

(2013) 

  

ใหใ้ส่หรือเพิ่มของบางส่ิงลงไปเพื่อแก้ไขปริศนา 

 ปริศนาน้ีพบได้ไม่บ่อยในห้องปิดตาย แต่อาจจะมีประโยชน์สําหรับห้องปิดตายที่เป็นเกมทาง

การศึกษา ใส่วัตถบุางอย่างเพื่อไขปริศนา 

 ตัวอย่าง 

1) ใส่ของเหลวเพื่อทําให้กุญแจในขวดลอยขึ้นมาจากด้านล่าง 
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2) ใส่ผงเหล็กเพื่อเปิดเผยข้อความท่ีเขียนด้วยเหล็กท่ีมีแรงดึงดูดด้านล่างกระดาน 

ผู้เขียนไม่ช่วยให้รู้สึกได้ว่าปริศนาน้ีจะเหมาะสมสําหรับบทเรียนวิชาเคมีได้อย่างดีเย่ียม (เช่น การ

เปล่ียนสีของปฏิกิริยาทางเคมีที่ซึมผ่านออกมาและการเปิดเผยข้อความท่ีถูกซ่อนไว้) 

 

การประกอบช้ินส่วน 

 การร่วมมือกันในการต่อช้ินส่วนวัตถุเพื่อทําให้เกิดส่ิงใหม่ การต่อช้ินส่วนวัตถุที่ง่ายที่สุดก็น่าจะ

เป็นจ๊ิกซอ หรือการใส่ฟันเฟืองหรือด้ามจับเพื่อให้เคร่ืองจักรทํางานได้ 

 การประกอบช้ินส่วนอาจใช้วิธีการที่ไม่ได้เป็นท่ีสังเกตเห็นหรือเห็นได้ชัดและเป็นตัวอย่างที่ดีว่า

จะต้องนําช้ินส่วนใดมาประกอบกัน เช่น ห้องปิดตายท่ีเกี่ยวกับการศึกษาท่ีภายในห้องนําแผ่นพลาสติกท่ี 

ทําสัญลักษณ์บางส่วนไว้แล้วให้ผู้เล่นค้นหาช้ินส่วนมาประกอบเข้าด้วยกันในตําแหน่งท่ีกําหนดไว้ จึงจะได้

ข้อความที่ซ่อนไว้เพื่อไขปริศนา หรือการ์ดท่ีถูกตัดออกไปบางส่วนแต่เมื่อนํามาประกอบกันกจ็ะได้ข้อความ

ที่ซ่อนไว้เพื่อไขปริศนามา 

 

รหัสลับ 

 ปริศนาน้ีแตกต่างจากการแทนที่แบบทั่วไปที่มักจะใช้สัญลักษณ์ ตัวอักษร ตัวเลข หรืออื่น ๆ รหัส

ลับน้ีจะค่อนข้างซับซ้อนและอาจนําเอารหัสลับวงล้อ (หรือคล้ายกัน) มาใช้ในการไขปริศนาได้ด้วย ปริศนา

น้ีจําเป็นต้องให้ผู้อ่านค้นหา “กุญแจ” ท่ีจะใช้ได้ผลกับรหัสลับ ถ้าผู้อ่านค้นหาคําว่า “รหัสลับวงล้อ” ทาง

ออนไลน์ ก็จะมีตัวอย่างมากมายท่ีพิมพ์ผลออกมาใช้งานได้ 

 

การนับจํานวน 

 เป็นปริศนาที่ง่ายจริง ๆ แต่ก็ธรรมดาด้วย ประเด็นเบาะแสจะมุ่งไปยังวัตถุเฉพาะที่สําคัญ และ

วัตถุน้ันจําเป็นต้องให้ผู้อ่านค้นหาและนับจํานวนด้วย วิธีน้ีทําได้อย่างตรงไปตรงมา แต่ถ้าผู้อ่านต้องการให้

ผู้เล่นระบุว่าวัตถุช้ินไหนเป็นวัตถุในช้ันเรียน วิธีน้ีก็เป็นวิธีหน่ึงท่ีดีสําหรับห้องปิดตายทางการศึกษา 

 ตัวอย่าง รายช่ือสารเคมีและเบาะแสเกี่ยวกับ “กรด เบส เกลือ” กําหนดผู้เล่นให้ระบุว่าเป็น

สารเคมีตัวใด (จากกรด เบส และเกลือ) แล้วนับจํานวนสารเคมีเพื่อนําตัวเลขท่ีได้สามตัวมาเป็นคําตอบ 
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การเข้าร่วมกับตัวละคร 

 ปริศนาน้ีเป็นการนําเสนอตัวละครท่ีผู้เล่นไม่ได้ควบคุม*ซึ่งทํางานร่วมกันได้ในบางกิจกรรม ตัว

ละครเหล่าน้ีอาจจะมีฉากท่ีพิเศษเตรียมไว้ให้ หรือมีคําตอบที่ มีคําถามกําหนดไว้ให้ตอบ (ซึ่งผู้อ่าน

จําเป็นต้องจัดเตรียมไว้ล่วงหน้า) เม่ือมีตัวละครที่ผู้เล่นไม่ได้ควบคุมของตนเองทําให้ผู้อ่านปรับเปล่ียน

คําตอบได้ตามความต้องการของผู้เรียน และทําให้เกิดการสร้างความแตกต่าง... แต่ผู้อ่านจําเป็นต้องคิด

อย่างรอบคอบเกี่ยวกับความลับหรือเบาะแสต่าง ๆ ว่าจะนําเสนอออกมาอย่างไรไม่ให้หลุดออกจาก

บทบาทของตัวละครที่ผู้อ่านเป็นอยู่ 

 

การทํางานร่วมกันระหว่างมือกับตา 

 นําวัตถุต่าง ๆ ทั้งหมดมาจัดกลุ่มอยู่ด้วยกันได้ ซึ่งอาจจะมีประโยชน์ในการส่งเสริมทักษะการ

ทํางานเป็นทีมให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน เช่น 

1. ยิงเป้าหมายเพื่อปลดล็อค (ในทางกายภาพ หรือการใช้ตัวช้ีเลเซอร์) 

2. การใช้คันเบ็ด (ที่มีแม่เหล็กหรือตะขอ) เพื่อดึงวัตถุต่าง ๆ กลับมาที่ผู้เล่น 

3. ให้กล้ิงลูกบอลท่ีอยู่ในเขาวงกตให้ออกจากเขาวงกตให้ได้เพื่อไขปริศนาถัดไป 

ให้ผสมผสานกันระหว่างความท้าทายในการเคล่ือนไหวร่างกายกับข้อมูลซึ่งจะถูกซ่อนไว้ไม่ให้ผู้ท่ี 

เคล่ือนไหวร่างกายรับรู้ได้ (เช่น คนที่มีเบ็ดตกปลาจะมองไม่เห็นวัตถุ) เพื่อให้สมาชิกคนอื่น ๆ ในกลุ่มได้

ช่วยเหลือกันเพื่อทําภารกิจให้เสร็จสมบูรณ์(ในกรณีน้ี ผู้เล่นที่มีเบ็ดตกปลาจะมีความท้าทายในการ

เคล่ือนไหวมือ เน่ืองจากมีการกําหนดว่า หากเป็นผู้ถือเบ็ดจะไม่รับรู้ข้อมูลชนิดและตําแหน่งของวัตถุที่ต้อง

เกี่ยวมาได้ ต้องให้ผู้เล่นคนอื่นช่วยบอกว่าจะต้องขยับเบ็ดไปทางใด หรือให้เก่ียววัตถุท่ีมีลักษณะแบบใด

เพื่อไขปริศนา เป็นต้น) 

 

 

 

                                                           

*ตั ว ล ะ ค รที่ ผู้ เ ล่ น ไม่ ไ ด้ ค ว บ คุ ม  (Non-Player Character/Non-Person character/Non-Playable 
Character - NPC) ในเกมหมายถึง ตัวละครใด ๆ ที่ไม่ได้ถูกควบคุมโดยผู้เล่น โดยปกติในเกมจะหมายถึง ตัวละครท่ีถูก
ควบคุมโดยคอมพิวเตอร์ผ่านปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence - AI) ในเกมเล่นตามบทบาท (Tabletop Role-
Playing Game) แบบดั้งเดิมคํานี้จะใช้กับตัวละครที่ถูกควบคุมโดยเกมมาสเตอร์ (Game Master-GM) หรือผู้ตัดสิน 
มากกว่าที่จะใช้คําว่าผู้เล่น (ที่มา : https://th.wikipedia.org/wiki/ตัวละครที่ผู้เล่นไม่ได้ควบคุม) – ผู้แปล 
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การได้ยิน/เสียง 

 ใช้เสียงเพื่อคล่ีคลายเบาะแสไม่ก็ใช้เป็นปริศนาในตัวเอง 

 เสียงที่ใช้ควรเป็นเสียงเพลงต้นฉบับ (เช่น ช่ือเพลงหรือนักร้องท่ีใช้เป็นเบาะแส) สัญญาณเสียง

บางอย่างอาจจะถูกซ่อนไว้ (เช่น เสียงที่ได้ยินเมื่อเดินเข้าไปใกล้วัตถุน้ัน) หรือปิดไว้แล้วเริ่มเล่นเสียงขึ้นมา

เมื่อผู้เล่นทําตามจังหวะหรือการเล่นให้ถูกต้องตามตัวโน้ต (ทําได้ง่ายมากด้วยการปิดไว้ด้วยระบบ

อิเล็กทรอนิกส์) 

 

แสง 

 แสง เป็นส่ิงที่ธรรมดาท่ีใช้ในห้องปิดตาย ซ่ึงอาจจะมีหมึกล่องหนท่ีต้องใช้กับแสงยูวีในการ

เปิดเผยข้อความท่ีถูกซ่อนไว้ด้วย หรืออาจให้ข้อมูลที่ซับซ้อนกว่าน้ัน เช่น การใช้ไฟฉาย (หรือไฟท่ีมีสีสัน) 

ส่องไปยังข้อความเพื่อให้คําใบ้สําคัญปรากฏเด่นออกมาจากข้อความอื่น ๆ ปากกาและแสงไฟอาจนํามาใช้

ในเกมเพื่อวัตถุประสงค์ของการให้ผู้เล่นใช้ทําเครื่องหมายเพื่อแสดงความเป็นเจ้าของส่ิงหน่ึง ๆ เช่น เพื่อ

ความปลอดภัยว่าของช้ินน้ันเป็นของทีมของผู้เล่นจริง ๆ จากเครื่องหมายล่องหนที่ผู้เล่นได้ทําเอาไว้ (หรือ

มากไปกว่าน้ัน อาจใช้ไฟฉายยูวีในการส่องเพื่อค้นหาร่องรอยของปัสสาวะ) 

  

ปริศนาตรรกะ 

 ชุดของเบาะแสที่รวบรวมไว้อย่างเป็นระบบเพื่อให้แนวทางในการแก้ปัญหาคําถามต่าง ๆ รูปแบบ

น้ีจะพบได้บ่อยในหนังสือปริศนาตรรกะซึ่งไขปริศนาได้โดยการเติมคําตอบลงในตารางเพื่อแก้ปัญหาข้อมูล

ที่หายไป (เช่น เจนแก่กว่าจอห์น สกาเลตอายุ 25 ปี และอ่ืน ๆ) 

 ปรับเปล่ียนปริศนาตรรกะในห้องปิดตายทางการศึกษาให้เหมาะสม เพื่อนําความรู้ในแต่ละวิชามา

ปรับใช้ในการแก้ปัญหาปริศนาต่าง ๆ 

  

การจับคู่ 

 เป็นรูปแบบของปริศนาที่นําส่ิงของต่าง ๆ มาจับคู่กันต้ังแต่สองรายการเป็นต้นไปเพื่อหาคําตอบ 

ตัวอักษรหรือตัวเลขในรายการต่าง ๆ จะเปิดเผยคําตอบออกมาเม่ือวัตถุเหล่าน้ันเช่ือมโยงหากันอย่าง

ถูกต้อง รูปแบบน้ีจะต้องมีรูปแบบรายการของคําถาม/คําตอบที่เหมาะสม 

 ตัวอย่าง ลําดับแรกคือรายการทรัพยากรสารสนเทศ (หนังสือ หนังสือพิมพ์ วารสารวิชาการ และ

อื่น ๆ)  ลําดับที่สองคือรายการคุณลักษณะ (โดยปกติมี 50,000 คําหรือยาวกว่า, ส่วนใหญ่จะตีพิมพ์ทุกวัน
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และมีผู้ทรงคุณวุฒิกล่ันกรองเสมอ) ถ้าผู้อ่านลากเส้นตรงระหว่างส่ิงของที่จับคู่กันได้ถูกต้อง เส้นตรงน้ันก็

จะลากผ่านมายังตัวอักษรหรือตัวเลข (จากจุดท่ีกําหนดไว้มายังตรงกลาง) ตัวอักษรหรือตัวเลขทุกตัวที่ลาก

ผ่านน้ันจะช่วยไขปริศนาได้ 

 

เขาวงกต 

 เป็นการเคล่ือนส่ิงของไปตามเขาวงกตเพื่อให้เกิดการกระทําอย่างหน่ึง เป็นการออกแรงเคล่ือนท่ี

บางส่ิงไปตามเส้นทางของเขาวงกตซึ่งล็อคไว้ด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ (หรือเป็นส่ิงของอิสระ) หรือการใช้

ทิศทางในการเปิดล็อคโดยตรง (ขึ้น ลง ซ้าย ขวา) เขาวงกตควรเป็นส่ิงที่แสดงถึงขั้นตอนต่าง ๆ ในห้องปิด

ตายทางการศึกษา เพื่อตรวจสอบ (หรือเสริม) ความรู้ในกระบวนการดังกล่าว 

 

คณิตศาสตร ์

 บ่อยครั้งทีส่่วนหน่ึงของปริศนาอื่น ๆ ทีกํ่าหนดให้มีเกมคณิตศาสตร์ซึ่งจําเป็นต้องแก้ปัญหา ก็จะมี

ตัวเลขท่ีเปิดเผยออกมาจากการแก้ปัญหาบางวิธี เกมคณิตศาสตร์เป็นวิธีการที่สะดวกในการเสริมทักษะ

พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของบทเรียนได้ด้วย 

 

ปริศนาข้อความ 

 ปริศนาข้อความมีหลายรูปแบบ ซึ่งจะซ่อนข้อมูลที่ต้องการไว้ภายในข้อความอีกอัน 

 รูปแบบท่ีง่ายท่ีสุดคือปริศนาตัวอักษร ซึ่งมีตัวอักษรลําดับแรกของแต่ละคํา (หรือประโยค หรือ

แถว หรือย่อหน้า) สะกดคําออกมาเพื่อไขปริศนาหรือเป็นเบาะแสในปริศนาน้ัน มีความหลากหลายของ

ปริศนาลักษณะน้ี รวมถึงการใช้ตัวอักษรลําดับสุดท้าย (มากกว่าลําดับแรก) ตัวอักษรท่ีอยู่ตรงกลาง หรือ

แม้แต่ตัวอักษรตัวแรกของคําศัพท์คําท่ีหน่ึง ตัวอักษรตัวท่ีสองของคําศัพท์คําที่สอง และคําอ่ืน ๆ 

 ตัวอย่างที่ง่ายอีกอันหน่ึงอยู่ในหนังสืออักษรไขว้ ซึ่งผู้อ่านได้ให้ชุดตัวเลขท่ีอ้างถึงตําแหน่งใน

หนังสือ (เช่น หน้า แถว คําศัพท์) แล้วทํางานผ่านชุดตัวเลขเหล่าน้ีซึ่งจะเปิดเผยข้อความท่ีถูกซ่อนไว้ 
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การรู้จําแบบ* 

 การเห็นรูปแบบใดรูปแบบหน่ึงปรากฏออกมาจากภาพรวมทั้งหมดตัวอย่างเช่น 

1) การสร้างรูปร่างต่าง ๆ จากองค์ประกอบนามธรรมซ่ึงเป็นรูปร่างที่ถูกซ่อนไว้ (อาจจะออกมา

ในรูปแบบตัวอักษร ตัวเลข หรือลูกศร 

2) การเว้นช่องว่างระหว่างเหตุการณ์ไว้ให้ผู้เล่นไขปริศนาว่าช่องว่างน้ันควรเป็นอะไร 

3) ภาพลวงตาซ่ึงเม่ือมองไปยังตําแหน่งที่ถูกต้องจะเปิดเผยข้อมูลออกมา 

การค้นหาช่องว่างระหว่างเหตุการณ์ในข้อสองเหมาะกับกิจกรรมทางการศึกษา ซ่ึงผู้เรียนถูก

คาดหวังว่าจะต้องมีความรู้ในเรื่องที่ผู้อ่านต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรูท้ั้งหมดก่อนจึงจะไขปริศนาได้ 

 

ความคล่องตัว 

 ปริศนาทางกายภาพจะเหมาะสมกับห้องปิดตายทางการศึกษาได้อย่างไรน้ันเป็นส่ิงท่ีแสดงให้เห็น

ได้ยาก ยกเว้นการทําให้เป็นส่วนหน่ึงของแบบฝึกหัดในการสร้างทีม**วิธีน้ีอาจจะเกี่ยวข้องกับความ

พยายามในการเคล่ือนท่ีผ่านไปตามพื้นท่ีต่าง ๆ ท่ีปราศจากการโดนกับดับนิรภัยหรือตัวเซ็นเซอร์แสง 

 

ข้อมูลท่ีทําให้เข้าใจผิด 

 ไม่ใช่ปริศนาในตัวเองซะทีเดียว แต่ส่ิงของต่าง ๆ จะดูเหมือนว่าเป็นปริศนา หรือเบาะแสท่ี

เช่ือมโยงไปยังปริศนา แต่ถูกออกแบบมาเพื่อทําให้ผู้เล่นไขว้เขวไปจากการแก้ปัญหาท่ีแท้จริง 

 ข้อมูลท่ีทําให้เข้าใจผิดน้ีทําให้เกิดความน่ารําคาญได้อย่างไม่น่าเช่ือ ดังน้ันให้ใช้เพียงเล็กน้อย หาก

ใช้ท้ังหมดก็ตรวจสอบให้แน่ใจว่ามีประเด็นทางการศึกษาท่ีจะสร้างขึ้น ถ้าเลือกใช้วิธีน้ี คุณภาพที่ไม่ดีของ

                                                           

*การรู้จําแบบ (Pattern Recognition) เป็นสาขาย่อยหน่ึงของ วิทยาการคอมพิวเตอร์ เป็นศาสตร์ท่ีมี
จุดประสงค์ในเพื่อการจําแนกวัตถุ (Objects) ออกเป็นประเภท (Classes) ตาม รูปแบบของวัตถุ โดยในการคํานวณจะมี
การใช้ เทคนิคจากสาขาอื่น  ๆ มากมาย เช่น การประมวลผลสัญญาณ  ปัญญาประดิษ ฐ์ และสถิ ติ  (ท่ีมา: 
https://th.wikipedia.org/wiki/การรู้จําแบบ) – ผู้แปล 

**การสร้างทมีหรือทีมสัมพันธ์ (Team Building) เป็นกระบวนต่างๆ ที่คิดหรือออกแบบมา เพื่อให้บุคคล กลุ่ม
คน ได้เกดิการพัฒนากันในหลายๆ ด้าน เช่น การพฒันาความสัมพันธ์ระหว่างกันความสามัคคีการยอมรับความเป็นผู้นํา
การส่ือสารการทํางานร่วมกันและการทํางานเป็นทีม โดยอาศัยสถานการณต์่างๆ ท่ีวิเคราะห์จากแนวคิดต่างๆ ให้ได้ผล
ออกมา ตรงตามประโยชน์ เป้าหมายท่ีต้องการ (ท่ีมา : https://vimamsatraining.com/team-building/what-is-
team-building/) – ผู้แปล 



 
 

103 
 

ห้องปิดตายบางห้องท่ีใช้ข้อมูลที่ทําให้เข้าใจผิดจะทําให้ผู้เล่นทําภารกิจได้สําเร็จช้าลง ซึ่งห้องที่ดีกว่าจะใช้

ปริศนาที่มีกระบวนการในห้องแทน 

 

การวิจัย 

 การทําวิจัยให้สําเร็จเป็นปริศนารูปแบบหน่ึงท่ีเหมาะสมและเห็นได้ชัดเจนสําหรับห้องวิจัย

ทางการศึกษาผู้อ่านตรวจสอบให้แน่ใจว่ามีแหล่งสารสนเทศอยู่ในห้องเรียบร้อยแล้ว (หรืออาจอยู่ใน

เว็บไซต์ซึ่งผู้เล่นในห้องน้ันเข้าถึงได้) ซึ่งแหล่งข้อมูลน้ีจะถูกใช้เพื่อตอบคําถามหรือไขปริศนา 

 ตัวอย่างท่ีดีของกรณีน้ีคือ “ตามล่าหาขุมทรัพย์” ในช่อง 4 เมื่อช่วงปี 1980 ซ่ึงให้ผู้เข้าแข่งขันนํา

ทางตัวละครในเกมให้ไปสู่สถานที่เก็บขุมทรัพย์โดยใช้ทรัพยากรท่ีมีให้ใช้ภายในห้อง 

 

ปริศนาคําทาย 

 เป็นรูปแบบปริศนาที่เก่าแก่มาก ปริศนาคําทายหรือเกมอะไรเอ่ยจะให้คําตอบที่นําไปสู่การ

เปิดเผยคําตอบในลําดับถัดไป หรืออาจจะมีคําศัพท์บางคําท่ีจําเป็นต้องใช้เพื่อปลดล็อค 

 ตัวอย่าง (จากฮอบบิท) 

 มีชีวิตโดยไม่ให้หายใจ 

 ตัวเย็นเหมือนคนตาย 

 ไม่กระหายนํ้าหรือเคยด่ืมนํ้า 

 ใส่ชุดเกราะแต่ไร้เสียง 

 คําตอบ: ปลา 

 

การค้นหาข้อมูลที่ซ่อนไว้ 

 เป็นรูปแบบปริศนาที่ธรรมดามากที่พบได้ในห้องปิดตาย มีข้อดีในการให้ผู้คนได้สํารวจพื้นท่ีที่จัด

กิจกรรมไว้ แต่อาจจะน่ารําคาญได้ถ้าต้องหาคําตอบมากเกินไป แทนท่ีจะเป็นการเอาส่ิงของไปซ่อนไว้ 

ปริศนาแบบน้ีอาจจะใช้การเขียนข้อความในลักษณะข้อมูลท่ีถูกฝังไว้ในรูปภาพบนกําแพง กระจก ซึ่งจะ

เปล่ียนแปลงได้เมื่อเข้าไปใกล้ 
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การค้นหาวัตถุทางกายภาพ 

 เป็นรูปแบบห้องปิดตายท่ีธรรมดามาก แต่อาจจะทําให้เกิดความรู้สึกรําคาญได้เร็ว ถ้าใช้ปริศนา

รูปแบบน้ีมากเกินไป ปริศนารูปแบบน้ีจะช่วยส่งเสริมให้ผู้คนได้สํารวจพื้นท่ีได้อย่างดี (เมื่อมี “ข้อมูลที่ถูก

ซ่อนไว้” ตามท่ีได้กล่าวมาแล้ว)แต่รวมเอาวัตถุที่เคล่ือนไหวได้และมีปฏิสัมพันธ์ได้ไว้ด้วย กล่าวได้ว่า

ปริมาณของส่ิงของ (โดยเฉพาะก่อนหน้าน้ี) ส่งเสริมให้ผู้เล่นได้รู้สึกสะดวกสบายในการมีปฏิสัมพันธ์กัน

ภายในห้อง ส่ิงของท่ีถูกซ่อนไว้อาจจะเป็นกุญแจท่ีเป็นส่วนหน่ึงของการไขปริศนา เพื่อที่จะเปิดล็อคกล่อง

ออกมา 

 

การแทนที่สัญลักษณ์ 

 การสร้างปริศนารูปแบบน้ีสร้างได้ง่าย 

 เป็นวิธีท่ีง่ายกว่ารหัสลับ มีลักษณะเป็นการเปล่ียนท่ีโดยตรงของคําศัพท์ ตัวเลข หรือสัญลักษณ์

อื่น ๆ วิธีน้ีอาจจะใช้ภาษามาตรฐานหรือรหัส (รหัสมอส ภาษาสัญลักษณ์ การสะกดตัวเลขด้วยภาษาอ่ืน) 

หรือสัญลักษณ์ท่ีสร้างขึ้นด้วยตนเอง 

 เป็นเร่ืองสําคัญทีต้่องตรวจสอบให้แน่ใจว่ากุญแจที่เป็นสัญลักษณ์น้ันจะต้องอยู่ในห้องด้วย 

 

การทํางานร่วมกัน 

 ห้องปิดตายส่วนใหญ่จะไม่มีทางเกิดขึ้นได้ถ้าปราศจากการส่ือสารท่ีดีและการทํางานร่วมกัน

ระหว่างผู้เล่น จากส่ิงที่เป็นพื้นฐานมากดังเช่นการให้ผู้เล่นแต่ละคนได้ร่วมกันค้นหาว่าอะไรอยู่ในห้องน้ัน 

จนถึงการส่งผ่านสารสนเทศท่ีตาเห็นว่ามีลักษณะอย่างไร หรือการเช่ือมโยงรูปแบบต่าง ๆ ทางกายภาพ 

และการทํางานร่วมกันเพื่อไขปริศนา การทํางานร่วมกันด้วยกิจกรรมที่จัดเตรียมไว้ในห้องปิดตาย ต้อง

มั่นใจว่ากิจกรรมท่ีออกแบบน้ันส่งเสริมการทํางานร่วมกันเป็นทีม ไม่ใช่กิจกรรมท่ีทําให้เกิดข้อขัดแย้งกัน

ระหว่างผู้ร่วมทีม 

 

ปริศนาคําศัพท์แบบด้ังเดิม 

 การสร้างรูปแบบปริศนาที่ ง่ายคือการค้นหาคําศัพท์หรืออักษรไขว้ ซึ่งจะช่วยเปิดเผยวิธีการ

แก้ปัญหาเม่ือทําเสร็จสมบูรณ์ วิธีการน้ีเหมาะสําหรับห้องทางการศึกษาเน่ืองจากใช้ตรวจสอบความรู้ในแต่

ละวิชาได้ด้วย (หรือเก่ียวกับการวิจัยท่ีจะต้องค้นหาความรู้ลักษณะน้ี) เพื่อให้ไขปริศนาได้เสร็จสมบูรณ์ 
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เช่นเดียวกับรูปแบบการค้นหาคําศัพท์และอักษรไขว้ที่เป็นมาตรฐาน ก็มีรูปแบบท่ีหลากหลายมากมายถ้า

ต้องการทําให้มันซับซ้อนมากข้ึนก็ย่อมได้ 

 

การทําตัวต้นแบบ 

 ตอนน้ีเราจะเริ่มการสร้างห้องปิดตายทางการศึกษาของผู้อ่านให้เกิดขึ้นจริง ก่อนจะเริ่มข้ันตอนน้ี 

ผู้อ่านควรจะกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ พิจารณาเก่ียวกับข้อจํากัดท่ีจะต้องใช้ ประเภทเรื่องราวหรือ

การกําหนดกิจกรรมท่ีจะเกิดขึ้นในห้องน้ัน และโครงสร้างอะไรบ้างท่ียังไม่ชัดเจนซ่ึงผู้อ่านจะติดตาม 

 ตรวจสอบให้แน่ใจว่า มีส่ิงต่าง ๆ เหล่าน้ีอยู่ในการจัดทําตัวต้นแบบ (ดูด้านล่าง) 

 ตอนน้ีให้ดูที่วัตถุประสงค์ของผู้อ่านอีกสักหน่ึงครั้ง แล้วพิจารณาปริศนา (ถ้าไม่ได้พิจารณาจาก

โครงร่างข้างต้น ก็ให้พิจารณาจากประสบการณ์ของผู้อ่านเอง) ว่าอาจจะใช้ปริศนาเพื่อให้สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้อ่านทันทีที่ผู้อ่านมีต้นกําเนิดของความคิด...เริ่มลงมือทําได้เลย ส่ิงสําคัญคือ

ไม่ควรใช้เวลาในการคิดก่อนลงมือทําที่มากจนเกินไป เพราะการลงมือทําด้วยตนเองจะช่วยให้ผู้อ่านทํา

ผลงานออกมาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่า (ส่ิงน้ีเรียกว่าการรู้คิดโดยร่างกาย*หรือการคิดด้วยมือของ

ผู้อ่าน) 

 ทันทีที่ผู้อ่านมีความคิดท่ีจะทํางานออกมาในลักษณะกายภาพ (หรือทางอิเล็กทรอนิกส์ ถ้าเป็น

การทําปริศนาออนไลน์) บันทึกโครงร่างของปริศนาและวิธีการแก้ปัญหาเอาไว้ด้วย 

 ถ้าผู้อ่านรู้สึกว่าส่ิงที่ทําตอนน้ีเหมาะสมแล้วกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท้ังหมด ก็ให้ไปยังขั้นตอน

ถัดไปได้เลย แต่ถ้าไม่ ให้ลองพยายามทําปริศนาอีกอันหน่ึงเพื่อให้วัตถุประสงค์การเรียนรู้สมบูรณ์ 

 ปฏิบัติตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้และปริศนาต่าง ๆ ให้สําเร็จ จนกระทั่งผู้อ่านรู้สึกว่าบรรลุ

วัตถุประสงค์ทั้งหมดท่ีได้กําหนดไว้แล้ว 

 ขั้นตอนน้ี พยายามผสมผสานระหว่างปริศนากับวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ให้

สอดคล้องกัน เป็นเน้ือเดียวกัน สอดประสานกันท้ังหมด ตอนน้ีผู้อ่านควรจะได้ชุดของปริศนาที่ต้ังไว้และ

                                                           

*การรู้คิดโดยร่างกาย (Embodied Cognition) เป็นระบบการทํางานของสมองในบริเวณเขตรับความรู้สึกโดย
จะยอมให้เซลล์ประสาทลวงสมองหรือจิตใจในการคิดว่ากําลังทําอะไรบางอย่างอยู่ โดยที่ไม่ได้ทํา ตัวอย่างการรู้คิดโดย
ร่างกาย เช่น การสร้างมโนภาพในการเล่นกีฬา โดยการคิดว่ากําลังเล่นบาสเกตบอลอยู่ ก็ไปกระตุ้นเซลล์ประสาทที่
เกี่ ย วข้ อ งกั บ ก ารก ร ะ ทํ าข อ งร่ า ง ก า ย ใน ก าร เล่ น บ าส เกต บ อล ได้  ( ท่ี ม า : http://www.happyreading. 
in.th/_file/book_review/pdf/ODEILP5G.pdf) – ผู้แปล 
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แนวคิดว่าจะนําปริศนาต่าง ๆ มาเรียงร้อยต่อกันอย่างไรให้สอดคล้องกันและนําไปสู่วัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ที่ต้ังไว้ 

 อย่าพยายามให้ปริศนาท่ีคิดข้ึนมาน้ันเป็นปริศนาท่ีสมบูรณ์แบบที่ไม่ต้องมีการปรับเปล่ียนอีกแล้ว 

แต่ให้ลองเล่นปริศนาน้ันไปพร้อม ๆ กับการพัฒนาตัวต้นแบบ เมื่อเห็นว่าปริศนาใดที่ดูแล้วไม่น่าใช้งานได้

หรือไม่สอดประสานกับปริศนาอื่น ให้ลองปรับเปล่ียนแก้ไขไปเรื่อย ๆ จนลงตัว 

 ให้คาดหวังว่าจะมีการถอยหลังและเดินหน้าไปหลายครั้งในขณะท่ีห้องปิดตายของผู้อ่านเคล่ือนท่ี

อย่างช้า ๆ ไปสู่ความพร้อมในการใช้กับผู้เรียน “จริง” 

 มาต่อในขั้นตอนสุดท้าย โดยเริ่มคิดเกี่ยวกับ “เบาะแสและคําใบ้” ในขั้นตอนน้ีผู้อ่านสร้างและนํา

คําใบ้หรือเบาะแสไปสู่ผู้เรียน ผ่านอาจจะจําเป็นต้องเตรียมตัวให้พร้อมว่าจะปล่อยอะไรออกไป 

 ย่ิงไปกว่าน้ันข้ันตอนสุดท้ายของการทําตัวต้นแบบ ให้เตรียมกระดาษหรือกระดานเพื่อสรุป

กิจกรรมห้องปิดตายของผู้อ่านไว้ด้วย ตรวจสอบให้แน่ใจว่าผู้อ่านได้ทําอย่างครอบคลุมท้ังระบบ/

โครงสร้างของปริศนาต่าง ๆ แล้ว โดยเฉพาะอย่างย่ิงพื้นที่ว่างสําหรับปิดกั้นในแต่ละปริศนา (ถ้ามีการใช้

กุญแจแบบสายคล้อง) ผู้อ่านนําเอากุญแจรวมเข้าไว้ในคําใบ้บนกระดานเดียวกันซึ่งเตรียมการไว้ล่วงหน้า

ได้ ข้อสรุปน้ีจะทําให้ปริศนาง่ายขึ้นสําหรับผู้อ่านในการติดต้ังกิจกรรมใหม่อีกครั้งหลังจากแต่ละกลุ่มได้

เล่นเสร็จส้ินแล้ว 

 

การทดสอบการเล่น 

 ขั้นตอนน้ีเป็นข้ันตอนท่ีสําคัญอย่างแท้จริง และตามที่ได้กล่าวไว้ข้างต้น ควรจะทดสอบการเล่นซํ้า

กันหลายครั้ง โดยครั้งแรกผู้อ่านอาจจะต้องการให้เพื่อนหรือเพื่อนร่วมงานมาทดสอบการเล่นให้ ก่อนที่จะ

นําไปให้คนท่ัวไปซึ่งมีคุณลักษณะเหมือนกับผู้เรียนตอนสุดท้ายของผู้อ่าน ในข้ันตอนต่อมาต่อไปน้ีจะเป็น

ส่ิงของบางอย่างทีค่วรมองหาไว้ระหว่างที่อยู่ในช่วงการทดสอบการเล่นซ้ํา 

 

ส่ิงของหรือวัสดุที่แตกหักหรือเสียหายได้ 

 ส่ิงของหรือวัสดุที่ใช้ในการเล่นกิจกรรมห้องปิดตายควรจะทําจากวัสดุท่ีคงทน รองรับการถูก

สัมผัสหรือรองรับแรงกระทําต่าง ๆ ที่จะต้องเกิดข้ึนเมื่อผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ต่อวัตถุน้ัน ๆ ได้ เช่น การขยับ 

การกด หรือการบีบเพื่อไขปริศนา ก่อนท่ีจะนํากิจกรรมห้องปิดตายไปใช้จริง ควรเสริมความแข็งแรงของ

วัตถุเหล่าน้ันทุกช้ิน แม้ว่าในการทดลองเล่น วัตถุเหล่าน้ันจะไม่แตกหักหรือเสียหายก็ตาม 
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ซักถาม 

 นอกเหนือจากการทดลองการซักถามแบบ “ธรรมดา” ก็ยังมีการซักถามแบบพิเศษหลังจาก

ทดสอบการเล่นแต่ละครั้ง โดยมถีามคําถามต่อไปน้ี 

• ผู้เล่นเข้าใจหรือไม่ว่าจะต้องทําอะไรหลังจากอธิบายวิธีการเล่นเกมเบ้ืองต้นในช่วงเริ่มเกม 

• ผู้เล่นรู้สึกพึงพอใจต่อการซักถามแบบ “ธรรมดา” โดยตอบคําถามท่ีได้รับหรือไม ่

• ผู้เล่นรู้สึกว่าพวกเขาได้เรียนรู้อะไรจากกิจกรรมหรือไม ่

• ผู้เล่นจะเปล่ียนแปลงอะไรถ้าพวกเขามีตัวเลือก 

 

ความแตกต่าง/ระดับ 

 ตําแหน่งไหนในปริศนาท่ีคนเล่นจะหยุดชะงักซึ่งดูแล้วง่ายแต่จริง ๆ แล้วยากเกินไป ตําแหน่งไหน

ในปริศนาที่ดูเหมือนว่าไม่ท้าทายและง่ายเกินไปสําหรับผู้ทดสอบ 

 แม้ว่าผู้อ่านจะมีความสุขที่ดูเหมือนว่าปริศนาน้ันใช้ได้ผลดี แต่ให้พิจารณาว่าจะปรับเปล่ียน

ปริศนา (หรือคําใบ้ในปริศนา) ได้อย่างไร เพื่อที่จะทําให้เกมเหมาะสมกับกิจกรรมที่มีความแตกต่างกันไป

ในแต่ละระดับ 

 

ส่ิงรบกวน 

 ลองดูว่าตรงไหนท่ีผู้เล่นดูเหมือนจะใช้เวลาค่อนข้างมาก ผู้เล่นได้เรียนรู้อะไรจากบริเวณน้ัน

หรือไม่ ผู้เล่นรู้สึกท้อแท้หรือผิดหวังโดยที่ไม่จําเป็นหรือไม่ 

 พิจารณาปริศนาและอุปกรณ์ต่าง ๆ ซึ่งผู้อ่านออกแบบใหม่อีกครั้งได้อย่างไร เพื่อให้ผู้เล่นได้ใช้

เวลาไปกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีคุณค่ามากขึ้น ให้คิดเกี่ยวกับว่าถ้ามีส่ิงที่ทําให้หลงทาง* โดยไม่ได้ต้ังใจ

ภายในห้อง และออกแบบส่ิงที่ทําให้หลงทางน้ันออกมาได้อย่างไร 

 

 

                                                           

* ส่ิงท่ีทําให้หลงทาง (Red Herrings) เป็นสํานวนในภาษาอังกฤษ ปลาเฮอริงสีแดงคือปลาทะเลหมักเกลือแห้ง
รมควันชนิดหนึ่งซึ่งมีสีแดงเพราะการรมควันและมีกล่ินแรง ซ่ึงหมายถึงส่ิงซึ่งล่อให้หลงทาง หรือดึงให้หันเหไปจาก
ประเด็นหรือเรื่องที่พูดกันอยู่ สําหรับการเขียนนิยายสํานวนนี้ถูกใช้อย่างจงใจให้คนอ่านเข้าผิดในตอนดําเนินเรื่อง แต่จบ
ลงด้วยพล็อตที่ต่างไปจากท่ีถูกหลอกให้เช่ือ เช่น ถูกลวงให้เข้าใจว่าบุคคลหนึ่งเป็นผู้ร้าย แต่สุดท้ายแล้วอีกคนหนึ่งคือ
ฆาตกรตัวจริง (ท่ีมา : http://www.bangkokbiznews.com/blog/detail/638080) 
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ความเกี่ยวข้องกันในทีม 

 ผู้ทดสอบการเล่นของทุกคนมีส่วนเกี่ยวข้องกันหรือไม่ มีช่วงเวลาที่ มีคนยืนขึ้นแล้วเดินไป 

รอบ ๆ เหมือนไม่มีอะไรจะทําหรือไม่ ในขณะท่ีมีหน่ึงหรือสองคนกําลังยุ่งอยู่ 

 มองหาสถานการณ์ดังกล่าวแล้วพิจารณาการล่ืนไหนของปริศนาเพื่อให้ทุกคนมีอะไรได้ทํา การ

ทดสอบการเล่นด้วยจํานวนผู้เล่นที่แตกต่างกันก็เป็นส่ิงจําเป็นในการตรวจสอบสถานการณ์น้ี 

 

ผสมผสานรูปแบบปริศนา 

 มีปริศนาอันไหนหรือไม่ที่เห็นได้ชัดเจนว่าทําให้ผู้ทดสอบการเล่นรู้สึกสับสน? มีรูปแบบปริศนาท่ี

เหมือนกันมากจนเกินไปซึ่งเป็นเหตุให้เกิดความน่าเบื่อหรือไม่ มีบางประเด็นท่ีผู้ทดสอบการเล่นน้ัน

ต้องการคําใบ้เสมอเมื่อพวกเขาไม่รู้ว่าจะต้องทําอะไรต่อไปหรือไม่? ผู้ทดสอบการเล่นชอบหรือไม่ชอบ

ปริศนาอันไหนบ้างหรือไม่? 

 พิจารณาสถานการณ์ดังกล่าวแล้วปรับแต่งเกมให้สมดุลกัน และบางทีอาจจะปรับเปล่ียนปริศนาก็

ได้ถ้าจําเป็น 

 

เบาะแสและคําใบ้ 

 ในห้องปิดตายเชิงพาณิชย์ เราเห็นวิธีท่ีแตกต่างกันมากมายในการนําส่งคําใบ้หรือเบาะแสพิเศษ 

แต่สําหรับห้องปิดตายทางการศึกษา ผู้เขียนจะคิดเอาว่าเราจะมีเทคโนโลยีในระดับตํ่าเข้ามาเกี่ยวข้อง  

น่ันหมายความว่าเราจําเป็นต้องพิจารณาว่าเม่ือไรท่ีเราจะให้เบาะแสและคําใบ้มากขึ้น ผู้อ่านให้คําใบ้

เพิ่มเติมเมื่อผู้เล่นขอคําใบ้หรือเม่ือผู้อ่านคิดว่าผู้เล่นต้องการคําใบ้ก็ได้ โดยเข้ามาในห้องได้แล้วนําคําใบ้มา

ให้ผู้เล่นแต่ละคนหรือแม้แต่นําคําใบ้ใส่ไว้ในซองจดหมายท่ีปิดผนึก (หรือทางออนไลน์) มาให้ผู้เล่นก็ได้ 

โดยจะมีการปรับผู้เล่นโดยใช้เวลา เช่น หากเลือกที่จะใช้คําใบ้น้ัน มีเงื่อนไขว่าเวลารวมในการไขปริศนาใน

เกมน้ันจะถูกเพิ่มเข้ามา มีผลให้ผู้เล่นกลุ่มน้ันได้คะแนนประจํากลุ่มน้อยลง เป็นต้น 

 การให้คําใบ้เมื่อได้รับการร้องขออาจจะเหมาะสมกับผู้เล่นที่มีการแข่งขันกันสูงซึ่งต้องการทําให้

สําเร็จได้ด้วยตนเองและ “ชนะ” เกม แต่ผู้เล่นกลุ่มน้ีอาจจะรู้สึกไม่พอใจถ้าพวกเขาได้รับการช่วยเหลือ

ที่มากจนเกินไปก็ได้ 

 สําหรับห้องปิดตายทางการศึกษาส่วนใหญ่ ผู้เขียนแนะนําว่าผู้อ่านควรจะใช้ดุลยพินิจของตนเอง

เมื่อผู้อ่านให้คําใบ้ ผู้อ่านต้องการให้คนส่วนใหญ่ทําให้เกมส้ินสุด (หรือเกือบจะส้ินสุด) มิฉะน้ันผู้เล่นจะ

ไม่ได้ทําตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ทั้งหมดที่ผู้อ่านได้กําหนดไว้ ระมัดระวังความคิดและการให้คําใบ้ด้วย
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จํานวนที่น้อยท่ีสุดเพื่อให้แน่ใจว่าผู้เล่นทําภารกิจในห้องได้สําเร็จ ตามความคิดผู้เล่นควรจะทําให้สําเร็จได้

ภายในระยะเวลาที่กําหนดไว้ ลองเล่นดูคร่าว ๆ ไว้ว่าแต่ละปริศนาจะใช้เวลานานเพียงใดสําหรับผู้ทดสอบ

การเล่นเพื่อที่ว่าผู้อ่านจะได้รู้ว่าเม่ือไรที่ผู้เล่นกําลังตามไม่ทัน แล้วผู้อ่านก็จะปรับเวลาให้เหมาะสมในแต่ละ

คําใบ้ได้อย่างสอดคล้องกัน ผู้เขียนยังแนะนําอีกด้วยว่าผู้อ่านใช้คําใบ้เพื่อส่งเสริมระดับความสามารถท่ี

แตกต่างกันในกลุ่มผู้เล่น ตรวจสอบให้แน่ใจว่าปริศนาของผู้อ่านเหมาะสมสําหรับผู้เรียนท่ีมีความสามารถ

สูงกว่า จากน้ันใช้คําใบ้สร้างปริศนาที่ง่ายกว่าสําหรับกลุ่มท่ีมีความสามารถในระดับตํ่ากว่า 

 การที่จะทําให้เกมดําเนินไปอย่างล่ืนไหล เป็นแบบเดียวกันทุกครั้งท่ีนํามาใช้ หรือนําไปให้ผู้อื่นใช้

งานได้ด้วย ผู้อ่านอาจจะต้องการพิจารณาการเตรียมคําใบ้ล่วงหน้า 

 เตรียมคําใบ้ของผู้อ่านไว้หลังจากการทดลองการเล่นครั้งแรก ดังน้ันผู้อ่านมีความคิดท่ีชัดเจนมาก

ขึ้นว่าผู้เล่นอาจจะพยายามที่จะเข้าใจปริศนาของผู้อ่านหรือไม่ก็อาจจะพยายามแก้ปัญหาปริศนาเหล่าน้ัน 

จึงทําให้ผู้อ่านพิจารณาท่ีจะวางแผนในการกําหนดคําใบ้ให้เหมาะสมมากข้ึน ถ้าได้จัดเตรียมไว้แล้วใน

ขั้นตอนก่อนหน้าน้ี 

 

การสรุปย่อ/การซกัถาม 

 การสรุปย่อท่ีดีเป็นเรื่องสําคัญสําหรับกิจกรรมห้องปิดตายทุกรูปแบบ โดยควรจะให้การสรุปย่อไว้

ในต้ังแต่จุดเริ่มต้นเพื่อให้คนได้รู้ว่ากิจกรรมภายในห้องน้ีคาดหวังอะไร 

 มีรายการสามข้อที่ระบุไว้ในที่น้ี แต่ไม่ว่าอันไหนก็ตามขั้นตอนท่ีผู้อ่านใช้น้ันจะต้องตรวจสอบให้

แน่ใจว่าผู้อ่านได้รับการให้สัญญาณด้วยกฎพื้นฐาน (อย่าสัมผัสเครื่องหมายกากบาทอย่าเคล่ือนย้ายตู้ และ

อื่น ๆ) แม้กระทั่งในขั้นตอน “การค้นหาตนเอง” ก็ควรทําให้สําเร็จได้ด้วยวิธีเห็นได้ชัดเจนมากพอที่จะ

เป็นไปได้สําหรับผู้เล่น แต่ก็มีความสอดคล้องกันอย่างเป็นไปได้ด้วยเช่นกันภายในเรื่องเล่าของเกม 

 ในท้ายท่ีสุดตรวจสอบให้แน่ใจด้วยว่าผู้อ่านมีแผนสําหรับการซักถามผู้เล่น ใครก็ตามท่ีไขปริศนา

ไม่ได้ จะต้องการรู้ ว่าสาเหตุอะไรท่ีพวกเขาแก้ปัญหาน้ันไม่ได้และพวกเขาต้องแก้ปัญหาน้ันอย่างไร 

เช่นเดียวกับพวกเขาเข้าใกล้ความสําเร็จมากเพียงใด สําหรับเกมทางการศึกษา เหตุการณ์น้ีเป็นโอกาสของ

ผู้อ่านที่จะส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ได้ด้วย ตรวจสอบให้แน่ใจว่าผู้อ่านได้วางแผนเรื่องการซักถามไว้

อย่างรอบคอบและครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู้ทั้งหมดแล้ว 
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มีบทให้ผู้เล่นอ่าน 

 วิธีการน้ีจะนําบทที่ได้เขียนเอาไว้ล่วงหน้าแล้วมาอ่านให้ผู้เล่นฟัง (หรือให้ผู้เล่นอ่านเอง) เพื่อ

อธิบายเหตุการณ์หรือกิจกรรมท่ีจะเกิดขึ้นต่อไป 

 วิธีการลักษณะน้ีจะช่วยให้การให้ข้อมูลเกี่ยวกับการเล่นเกมเป็นไปอย่างคงเส้นคงวา เหมือนกัน

ทุกคร้ังที่ทําการเล่นเกม และเหมาะกับในกรณีที่จะนําเกมน้ีไปให้ผู้อ่ืนใช้งาน นอกจากน้ียังเป็นการเปิด

โอกาสให้ผู้เล่นถามคําถามอีกด้วยหลังจากการอ่านบทซึ่งอธิบายเหตุการณ์และกิจกรรมในเกมว่าเข้าใจ

หรือไม่ อย่างไร 

 

การค้นหาตนเอง 

 ไม่จัดเตรียมการสรุปย่อ (นอกจากกฎพื้นฐานบางข้อ) แต่ปล่อยให้รายละเอียดของเรื่องราวต่าง ๆ 

เปิดเผยออกมาอย่างช้า ๆ ด้วยตัวผู้เล่นเอง โดยใช้เกมเป็นตัวคล่ีคลายประเด็น 

 วิธีน้ีค่อนข้างยากที่จะทําให้เกิดประสิทธิภาพ ในขณะท่ีการจัดเตรียมพฤติกรรมให้สอดคล้องกัน

กับผู้เล่นทุกคนของผู้อ่าน 

 

วีดิทัศน์ 

 แทนท่ีจะเป็นต้นฉบับ วิธีน้ีจะเป็นการเตรียมวีดิทัศน์ไว้ล่วงหน้า ซ่ึงทุกคนจะดูก่อนที่กิจกรรมของ

ผู้อ่านจะเริ่มต้นขึ้น 

 วิธีน้ีจะทําให้ได้รับประสบการณ์มากขึ้น เหมาะสมกับหัวข้อหรือเรื่องเล่าของเกม ในขณะที่การ

จัดเตรียมชุดข้อมูลให้สอดคล้องกับผู้เล่นทุกคน แม้ว่าเมื่อผู้อ่านไม่ได้อยู่ดําเนินกิจกรรมด้วยตนเอง วีดิทัศน์

ก็จะได้ผลดีหากเปรียบเทียบกับต้นฉบับ 

 

ข้อมูลเพ่ิมเติม 

 ส่วนน้ีเป็นส่ิงสุดท้ายท่ีรวมรายการอ่านเพิ่มเติมและการเช่ือมโยงไปสู่แหล่งสารสนเทศที่ผู้อ่าน

อาจจะใช้ประโยชน์ได้ รายการสําหรับวัสดุชุดเริ่มต้นที่จะใช้ในการทําต้นแบบของผู้อ่าน และบันทึกการ

สรุปย่อเก่ียวกับเบาะแสและคําใบ้สําหรับกิจกรรมของผู้อ่าน 
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วัสดุชุดเริ่มต้น 

 รายการต่อไปน้ีไม่ใช่วัสดุท่ีผู้เขียนคิดว่าผู้อ่านควรจะใช้ในห้องของผู้อ่าน แต่เป็นรายการวัสดุท่ี

ผู้อ่านจะใช้การสร้างตัวต้นแบบในขั้นเริ่มต้น 

 เพิ่มรายการได้ตามที่ ผู้อ่านเห็นว่าเหมาะสม แต่เป็นรายการวัสดุที่อนุญาตให้เลียนแบบตาม

ขอบเขตของปริศนา ถึงแม้ว่าจะต้องการชุดอุปกรณ์ที่จะสร้างปริศนา “จริง” วัสดุต่าง ๆ ทั้งหมดน้ีก็ใช้

ประโยชน์ได้อย่างกว้างขวาง ซ่ึงรวบรวมมาจากเว็บไซต์ต่าง ๆ อาทิ Amazon 

 

กุญแจแบบคล้องสายท่ีมีรหัส 
3-4 ตัวเลข 

วัสดุเหล่าน้ีหาซ้ือได้ในราคาถูก ตรวจสอบให้แน่ใจว่าผู้อ่านได้ต้ังค่ารหัสไว้
ที่ 0000 ถ้าไม่ได้ใช้กุญแจเหล่าน้ีในตอนสุดท้ายของปริศนา 

กุญแจที่ใช้รหัสข้อความใน
การปลดล็อค  

โดยท่ัวไปกุญแจเหล่าน้ีจะมีตัวอักษร 4-5 ตัวที่ผู้อ่านกําหนดคําศัพท์ได้ 
(หรือสุ่มชุดตัวอักษร) เพื่อเปิดกุญแจ เตรียมกุญแจแบบน้ีไว้มากกว่าหน่ึง
อันเพื่อไว้ใช้เป็นทางเลือกในการผสมตัวอักษรและต้ังค่าใหม่ถ้าไม่ได้ใช้ใน
ตอนท้าย 

กุญแจแบบกําหนดทิศทาง วัสดุในกลุ่มน้ีอาจจะทําให้เกิดความน่ารําคาญได้นิดหน่อย แต่อย่างน้อยก็
ทําให้ผู้อ่านออกห่างจากตัวเลข/ตัวอักษรสําหรับปริศนาทุกอัน เป็น
กุญแจที่ให้ผู้อ่านได้เลือกทิศทางขึ้น ลง ซ้าย ขวา (หรือสัญลักษณ์อะไรก็
ตามท่ีใส่เพิ่มลงไป) ในชุดท่ีมีขนาดยาว 

กล่องหรือกระเป๋าท่ีล็อคได้
หลายแบบ 

กล่องเครื่องมือราคาถูกที่มาพร้อมกับท่ีว่างขนาดเหมาะสมท่ีจะล็อค (และ
อาจจะมาเป็นชุดท่ีภายในมีขนาดพอดีกัน) หรือกล่องไม้เน้ืออ่อนราคาถูก
ที่มีบานพับสําหรับใส่กุญแจขนาดเล็กซึ่งขนาดพอเหมาะกับกุญแจพอดี 
ลองหากระเป๋าราคาถูกท่ีมีช่องซิปสําหรับใส่ของขนาดใหญ่มากพอที่จะ
ปิดผนึกไว้ได้ด้วยกุญแจ 
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ปากกายูวีและไฟฉาย เป็นวิธีที่ง่ายในการสร้างข้อความล่องหน ส่วนใหญ่ท่ีขายจะเป็นปากกา
นิรภัย ตรวจสอบให้แน่ใจว่าเป็นปากกาท่ีเขียนติดถาวร เพราะมีปากกา
บางด้ามก็เป็นปากกาที่เขียนติดช่ัวคราวและจะเลือนจางเมื่อเวลาผ่านไป 

กระดาษโน้ตแบบมีกาว โดยเฉพาะอันท่ีมีขนาดใหญ่ วัสดุน้ีดีมากสําหรับการเล่นกับความคิดท่ีร่าง
ออกมาแบบคร่าว ๆ  

สํารับไพ่ที่เป็นหน้าว่าง หาวัสดุ น้ีได้จากเว็บไซต์เกมบางเว็บ  แต่อาจจะหาได้จากเว็บไซต์ 
Amazon เช่นเดียวกับกระดาษโน้ตแบบมีกาว วัสดุเหล่าน้ีเหมาะสําหรับ
การเคล่ือนท่ีไปโดยรอบและการเล่นกับความคิดของผู้อ่าน 

ปากกาท่ีดี ผู้เขียนใช้ปากกาที่เขียนได้ชัดเจน โดยเขียนได้ทุกพื้นผิวสภาพที่แตกต่าง
กัน จึงเหมาะสําหรับการทําตัวต้นแบบ  

บานพับสําหรับใส่กุญแจแบบ
ล็อคได้ 

ตัวล็อคน้ีจะใช้ในการล็อคกล่อง โดยการใส่ตัวล็อคไว้หลายตัว และแม่
กุญแจทุกตัวบนกล่องต้องถูกปลดล็อค ผู้เล่นจึงจะเปิดกล่องได้ การใส่ตัว
ล็อคหลายตัวลักษณะน้ี จะช่วยเพิ่มความง่ายในการออกแบบเกมให้มี
ลักษณะของการไขปริศนาหลายปริศนาจึงจะไขปริศนาสุดท้ายหรือ
ปริศนาใหญ่ของเกมน้ันได้ 

พจนานุกรมเล่มโปรด ทําให้ชีวิตของผู้อ่านง่ายขึ้นเม่ือคิดถึงปริศนาคําศัพท์ ทั้งรูปแบบส่ิงพิมพ์
และรูปแบบออนไลน์ 

กระดาษอะซิเตท เป็นวัสดุท่ีใช้ประโยชน์ได้หลากหลาย โดยเฉพาะอย่างย่ิงสําหรับการลงสี
หรือการเขียนลงไป (หรือพิมพ์ผลออกมาในขั้นตอนสุดท้าย) และการ
นําไปรวมกับวัสดุอ่ืน ๆ เพื่อที่จะเปิดเผยคําใบ้ที่ซ่อนไว้ 

กระดาษสี เป็นวัสดุท่ีมีประโยชน์มากมาย 

กรรไกร/มีดแกะสลัก ถ้าผู้อ่านไม่ได้มีส่ิงของท่ีต้องตัดแบ่งออกเป็นช้ิน อาจจะไม่รู้สึกสนุกมาก
พอท่ีจะสร้างตัวต้นแบบ 

กระดาษจํานวนมาก แบ่งตามประเภท เช่น กระดาษกราฟ อาจจะทําให้การทําตัวต้นแบบท่ี
เป็นปริศนาคําศัพท์ง่ายข้ึน 
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รายการอา้งอิง 
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องค์กรและการประชุมที่มีประโยชน์ 
 รายช่ือองค์กรและการประชุมต่าง ๆ บางรายการของสหราชอาณาจักรและแถบยุโรปต่อไปน้ีมา

จากประสบการณ์การร่วมงานของผู้เขียน มีประโยชน์แก่การพัฒนาและการแบ่งปันแนวทางปฏิบัติแก่

ผู้อ่าน 

 

ALT-PLSIG26 

 สมาคมเทคโนโลยีการเรียนรู้ กลุ่มที่มีความสนใจพิเศษเรื่องการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน เป็นหน่วยงาน

ที่ให้สมัครสมาชิกได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายแก่ผู้ท่ีเป็นสมาชิกสมาคมเทคโนโลยีการเรียนรู้ (ALT) ซ่ึงส่วนใหญ่

คือกลุ่มท่ีทํางานอยู่ในสถาบันอุดมศึกษาในสหราชอาณาจักร การประชุมของสมาคมน้ีมีท้ังการประชุมท้ัง

แบบพบหน้ากันและแบบออนไลน์ โดยจะให้ความสําคัญกับประเด็นต่าง ๆ ต่อไปน้ี 

• การใช้เกมทุกประเภทเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ ทั้งเกมดิจิทัลและเกมแบบด้ังเดิม เกม

ออนไลน์ รวมไปถึงเกมที่เล่นได้ในโลกแห่งความเป็นจริง 

• แนวทางปฏิบัติและทฤษฎีของการเล่นและการเรียนรู ้

• การใช้แนวทางการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานกับผู้เรียนในวัยผู้ใหญ่ ทั้งสภาพแวดล้อมท่ีเป็นทางการ

และไม่เป็นทางการ 

 

CILIP IL G27 

 สถาบันบริการแห่งวิชาชีพบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ (CILIP) เป็นกลุ่มทางวิชาชีพ

ด้านการรู้สารสนเทศ ให้สมัครสมาชิกได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายสําหรับผู้ท่ีทํางานในองค์กรน้ี สมาชิกในกลุ่ม

จะได้รับความรู้เกี่ยวกับเรื่องการรู้สารสนเทศซึ่งเป็นประเด็นที่หน่วยงานน้ีให้ความสําคัญ อีกทั้งจะได้รับ

ความรู้เกี่ยวกับการสอนเรื่องการรู้สารสนเทศโดยการใช้เกมด้วย 

 

 

 

 

                                                           

26 http://www.alt.ac.uk/about-alt/special-interest-and-members-groups/playful-learning 
27 http://infolit.org.uk/ 
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Counterplay28 

 การประชุมน้ีจัดขึ้นโดยเฉพาะเพื่อนําความสนุกสนานมาสู่สังคม และยังเป็นการเปิดมุมมองของผู้

ที่มาฝึกปฏิบัติให้มีทัศนคติท่ีกว้างข้ึนเกี่ยวกับการเล่น โดยเฉพาะอย่างย่ิงการใช้การเล่นเพื่อเป็นส่ิงต่อต้าน

เกมท่ีควบคุมการเล่นท่ีเข้มงวด รวมไปถึงกิจกรรมด้วย 

 

DMLL29 

 ห้องปฏิบัติแทรกแซงการส่ือการเรียนรู ้แม้ว่าโดยท่ัวไปจะอยู่ในมหาวิทยาลัยโคเวนทรี  

(Coventry University) ซึ่งนําส่ือออนไลน์ต่าง ๆ มาใส่ไว้มากมาย ทั้งตัวอย่างส่ือการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน

และแนวทางต่าง ๆ ในการใช้ส่ือเหล่าน้ันเพื่อให้ใช้งานได้ 

 

LILAC: การประชุมด้านการรู้สารสนเทศ30 

 การประชุมประจําปีของหน่วยงานน้ีมักจะเก่ียวข้องกับแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่ง

มกีลุ่มเป้าหมายเป็นบุคลากรทางวิชาชีพบรรณารักษ์ การประชุมน้ีเป็นการประชุมของ CILIP ILG 

 

การประชุมการเรียนรู้ที่สนุกสนาน31 

 การประชุมน้ีเป็น การประชุมท่ีมุ่งความสนใจเกี่ยวกับการมีส่วนร่วมระหว่างการเรียนรู้และการ

เล่นสําหรับผู้ใหญ่ โดยทั่วไปผู้เข้าร่วมประชุมจะเป็นตัวแทนทางวิชาชีพบรรณารักษ์ โดยมีคณะผู้จัดงาน

เป็นกลุ่มเดียวกับท่ีจัดการประชุมในงาน ALT-PLSIG ด้วย 

  

                                                           

28 http://www.counterplay.org 
29 http://www.lilacconference.com/ 
30 http://www.lilacconference.com 
31 http://conference.playthinklearn.net/blog/ 
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ภาคผนวก ข้อดีของการเล่นในระดับอุดมศึกษา 
 เน้ือหาในหน้าถัดไปต่อจากน้ีจะเป็นการ์ตูนท่ีแต่งโดยผู้เขียนและวาดภาพประกอบโดยจอห์นนี

เคลอเมนท์สัน โดยได้รับการตีพิมพ์ครั้งแรกตอนหน่ึงช่ือว่า “พลังแห่งการเล่น-เสียงจากชุมชนการเล่น” 

 การ์ตูนน้ีเป็นความพยายามในการเขียนตอนหน่ึงซึ่งมีความสําคัญ โดยจะช้ีแจงเหตุผลเกี่ยวกับ

วิธีการเล่นในระดับอุดมศึกษาซ่ึงมีวิธีท่ีสนุกสนาน ตอนน้ีการ์ตูนดังกล่าวมีให้อ่านในรูปแบบออนไลน์32 แต่

จะลดขนาดให้เล็กลงเพือ่ให้เหมาะสมกับขนาดของกระดาษน้ี 

 

Walah, A. and Clementson, J. (2017). Reasons to play in Higher Education. In: The Power 

of Play – Voices from the Play Community. CounterPlay, Aarhus, Denmark, pp. 181-187. 

  

                                                           

32 http://eprints.hud.ac.uk/id/eprint/31686/ 
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การเล่นและความสนุกสนานใน 

ระดับอุดมศึกษา 

การ์ตูนสะท้อนข้อเท็จจริง 

แอนดรู วอล์ช (เรือ่ง) 

จอห์นนี เคลอเมนทส์ัน (ภาพประกอบ) 
 

มแีรงกดดันมากมายในสถาบันระดับอุดมศึกษา และยังหาพื้นท่ีสําหรับการเล่นและความ

สนุกสนานได้ยากอีกด้วย แต่สมมติว่าประโยชน์ของการเล่นและความสนใจของผู้เรียน 

มหาวิทยาลัย และหน่วยงานภาครัฐเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนพร้อมกันล่ะ? การ์ตูนส้ันเรื่องน้ีจะพิสูจน์ให้เห็น

ถึงส่ิงที่หน่วยงานน้ันได้ทํา และจากคํากล่าวท่ีว่าไว้น้ันจะช่วยให้สถาบันอุดมศึกษาได้เห็นถึงความ

จําเป็นทีว่่าทุกหน่วยงานควรมีพื้นท่ีสําหรับการเล่นและความสนุกสนาน 

 

ลิขสิทธ์ินวัตกรรมห้องสมุด, 2017 

HTTP://INNOVATIVELIBRARY.ORG.UK/ 
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มุมมองการศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศสหราชอาณาจักร ทําให้รู้สึกได้ว่าเป็นเร่ืองยากท่ีจะหาพ้ืนที่และการให้เหตุผลสําหรับ

การเล่น “มหาวิทยาลัยต้องลงมือทําให้มากกว่าการสาธิต มหาวิทยาลัยต้องเพ่ิมความสมจริงและการสร้างคุณค่าให้คงอยู่ถาวรแก่

ผู้เรียนทุกคน โดยส่วนใหญ่จะให้นิยามว่าการผลิตผู้เรียน “ให้พร้อมสู่สังคม” และเพ่ือตอบสนองความต้องการในการเพ่ิมจํานวน 

“บัณฑิตที่มีทักษะ” ซ่ึงมีคุณสมบัติเหมาะสมแก่การจ้างงาน* 

*จอห์นสัน, 2015  

รัฐมนตรีว่าการมหาวิทยาลัยและ

วิทยาศาสตร์ 

“คุณค่า” ถูกเชื่อมโยง

ไปยังประเด็นที่ว่าผู้เรียน

จะได้รับเงินเท่าไรเมือ่

สําเร็จการศึกษา 

แผนงานการสอนท่ีดี

เย่ียมจะเป็นสิ่งที่ควบคุม

รายได้ของมหาวิทยาลัย การสาํรวจความพึงพอใจ การเก็บรักษา การจา้งงาน “บัณฑิต” การสาํเร็จการศึกษา 

ความกดดันในการคัดเลือกบุคคลด้วยด้วยวิธีการพิจารณาจาก

ตารางการจดัอันดับซึง่เป็นสิ่งทีไ่ด้รบัความสําคญัมากขึ้น 

 

ผู้ว่าจา้งต้องการบัณฑิตที่

สื่อสารไดด้ ี

...ทํางาน 

เป็นทีม... 

...มีทักษะด้าน

เทคนิค... 

..รวมถึงมีทักษะความเป็นผู้นํา 

และการจดัการ... 

แรงกดดันในสถาบันอุดมศึกษา 
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การเล่น ความสนุกสนาน และเกม คืออะไร? 

การเล่นและเกมอยู่ในตําแหน่งของแถบวัดระดับจาก “อิสระ” 

ในการเล่นซ่ึงมีจินตนาการ ไปสู่เกมที่มีรูปแบบในระดับสูง 

เกมทางการศึกษา แนะนําการเล่น

ในระดบัอุดมศึกษาได ้

ทั้งในปรมิาณของการเล่นทีม่ากขึ้น

หรือนอ้ยลง 

แม้จะเป็นเกมที่มีรูปแบบทางการก็ทําให้

สนุกได้ถ้าคุณให้ผู้เล่นปรับเปลี่ยนกฎได้

ตามที่พวกเขาต้องการ 

การเล่นมักจะถูกนึกถึงให้เกิดขึ้นใน “วงกลมวิเศษ” 

ความรู้สึกที่เกิดขึ้นเองถูกยับย้ังไว้ ผู้เล่นคิดให้แตกต่างไปจากประเด็นท่ี

กําหนดไว้ ผู้คนต้องการการเร่ิมต้นการเล่นและการดําเนินการต่อการ

สร้างกลุ่มในสังคมก็จะได้รับการส่งเสริม 

ความสนกุสนานเปน็ลักษณะที่เกิดขึ้นในพื้นที ่

หรือเปน็ทัศนคติซึง่ส่งเสริมการเล่นได ้

บางคนมีความคดิที่สนุกสนานและมีแนวโน้มที่จะคิดได้ว่า 

“ฉันเล่นกับสิ่งนีไ้ด้หรือไม่?” 

“ฉันสนุกสนานได้อย่างไร?” 

“ฉันใช้ตัวเลือกที่หลากหลายอะไรได้บา้งเพ่ือจะเล่น?” 

ฮยุซินกา ให้นยิาม การเลน่ไว้ว่า เราอาจจะเรียกการ

เลน่ว่ากจิกรรมอสิระโดยมีจดุยืนเกี�ยวกับความอยาก

รู้อยากเห็นออกจากการใช้ชีวิตที� “ปกติ” แต่ไม่ได้

จริงจงั ในขณะเดียวกนัก็เป็นการดดูกลืนผู้ เล่นอยา่ง

มากและอยา่งที�สดุ เป็นกิจกรรมที�เชื�อมโยงกบัสิ�งที�

ไม่ได้สนใจและไม่ได้หวงัผลกําไร เกมดําเนินต่อไป

ภายใต้ขอบเขตของเวลาและพื 0นที�ที�เหมาะสม ตามที�

กฎกติกาได้กําหนดไว้และวธีิการที�เป็นระเบียบ เกมยงั

สง่เสริมรูปแบบของการจดักลุม่ทางสงัคม... 
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ถ้าคุณคิดว่าบางส่ิงเปน็การเล่น ก็จะเป็นการเล่น 

แต่ถ้าคุณไมไ่ด้คิดว่าส่ิงนั้นเป็นการเล่น ส่ิงน้ันก็จะไมใ่ช่การเล่น 

ลักษณะเฉพาะของการเล่นในระดับอุดมศึกษาคืออะไร? 

การเล่นขึน้อยูก่ับการทํางานเป็นทีมและการส่ือสาร 

ระหว่างการเล่นจะนําความรู้ที่มีอยู่มาใชไ้ด้อย่างเต็มที ่การเล่นเป็น

มากกวา่กจิกรรมทางสงัคม การเล่นเป็นการแข่งขันหรือการรว่มมือกัน 

ความเส่ียงทีจ่ะเกิดความผิดพลาดน้อย การเล่นมี

จุดประสงค์แต่ถ้าการเล่นไมป่ระสบผลสําเรจ็หรือมี

บางส่ิงไม่ได้ผล ก็ไม่ใช่เรื่องสําคัญอะไร 
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การเล่นดีอย่างไร 

พ้ืนที่ที่สนุกสนานจะช่วยให้เกิดการระเบิดออกมาทางความคิด 

คุณทําอะไรก็ได้ กับใครก็ได ้

พ้ืนที่นี้จะนํามาซ่ึงความรู้ใหม่ 

เกมมีประวตัิทางการศึกษาอนัยาวนานในดา้นทกัษะการฝึก

ปฏบิัต ิเกมไม่เพียงฝึกให้เราได้ฝึกปฏบิัตใินส่ิงที่ถกูต้อง แต่

ยังทําให้เกิดการเรยีนรู้ผลลัพธจ์ากส่ิงที่ผิดพลาดได้เช่นกัน 

ดังนั้นเกมเคาน์เตอร์ (การเล่นที ่“ต่อต้าน”  

จุดมุง่หมายของเกม) ทําให้เกิดการสร้างเกมท่ีสนุกสนานมากขึ้น

ไดแ้ละเกิดการเรียนรูไ้ดม้ากยิ่งขึน้ 

เกมและการเล่นเปน็ส่ิงสําคัญสําหรบัการเรยีนรู้เชิงรุก

อย่างเช่นกระบวนการเรยีนรูข้องเกมนั่งร้าน 

กิจกรรมทีส่ร้างสรรค์และสนกุสนาน 

ทําให้เกิดการเรียนรู้และการสะท้อนกลับ 
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ข้อสรุป 

หน่วยงานราชการและผู้จ้างงานตอ้งการบณัฑิตจากมหาวิทยาลัย ทีม่ีคุณสมบัตดีิ 

ตอบสนองความต้องการ ทํางานเป็นทีม ส่ือสารไดด้ ี

ปัจจัยเหล่านีนํ้าไปสู่หน้าที่การงานท่ีดีข้ึนและเป็นพลเมืองที่ดตี่อสังคม 

การเล่นช่วยให้ผู้คนรู้สึกมีส่วนร่วมกันในกลุ่ม (ซึง่ช่วยให้เกดิการจดจาํเนื้อหาได้) โดยพิจารณาจาก 

จากแนวคิดต่าง ๆ ที่หลากหลาย ได้แก่ ทักษะการฝึกปฏิบัติทําให้เกดิการเรียนรู้สนุก (ซึ่งช่วยใหไ้ด้รบั

ความรู้ตามที่กําหนดและความคิดสร้างสรรค)์ ความท้าทายในการเรยีนรู้ (เป็นส่วนหนึ่งที่มี

ความสําคัญต่อความพึงพอใจของผู้เรียน) เรียนรู้การส่ือสารท่ีดีและทักษะการทํางานเป็นทีม  

(ซึง่จําเป็นต่อการจ้างงานบณัฑิต) แต่ยังมีทักษะอื่น ๆ ที่สําคัญอีกด้วย คือ การเป็นคนที่มีความคิด

สร้างสรรค์ รู้สึกเห็นอกเห็นใจ คิดตรึกตรอง และมีความอดทน 

สุดท้าย แตไ่ม่ท้ายสุด บ่อยครัง้การเล่นยังเป็นส่ิงที่สนุก หน่วยงานราชการ ผู้จ้างงาน มหาวิทยาลัย 

อาจจะไม่ไดใ้ส่ใจเกี่ยวกับความสนุกสนาน แต่ถ้าเราทําให้เกิดความสนุกสนานขึ้นได้ในเวลาเดียวกัน

กับที่เราทําให้เกิดทักษะต่าง ๆ ที่จาํเป็นดงักล่าว แล้วทําไมเราจะไม่ทําล่ะ? 
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หนังสอือืน่ ๆ ทีน่า่สนใจจากสาํนกัพมิพ ์Innovative Libraries 
 

 

 

“Only Connect...การค้นพบเส้นทาง การสํารวจห้องสมุดและการผจญภัยไปกับสารสนเทศ”  

แสดงให้เห็นถึงการค้นพบสารสนเทศท่ีมีอยู่มากมาย เรานําเสนอขอบเขตของข้อมูลสารสนเทศซ่ึงมาจาก

ผลการสะท้อนการค้นหาขั้นตอนที่เป็นรูปแบบนําไปสู่เรื่องราวในห้องสมุด 

 

 

ราคามาตรฐาน 19.95 ปอนด์ 

ISBN: 978-0957665217 
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 “หนังสือขนาดเล็กเกี่ยวกับวิธีการสอนสําหรับบรรณารักษ์” เล่มน้ีเป็นฉบับพิมพ์ครั้งท่ี 2 (ขนาด

กระดาษ A6 จํานวน 100 หน้า) เป็นหน่ึงในชุดหนังสือ 70 วิธีการสอนและแนวคิดสําหรับบรรณารักษ์ 

วิธีการต่าง ๆ ส่วนใหญ่จะมีความยาวเพียง 1 หน้า ซึ่งจะทําให้เกิดการนําความคิดและวิธีการต่าง ๆ ไป

ปรับใช้ในการสอนของผู้อ่านได้ดีข้ึน 

 

ราคามาตรฐาน 9.95 ปอนด์ 

ISBN: 9781911500117 
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 “การเขียนเรียงความด้วยรูปภาพใช้การอนุมานส่ิงท่ีเห็นเพื่ออธิบายช้ินส่วนเล็ก ๆ ทั้งหมดซึ่งจะ

นําไปสู่การวิจัยและการเขียนในระดับเข้มข้น โดยเฉพาะขั้นตอนต่าง ๆ ทั้งหมดที่ถูกซ่อนไว้ นํามาให้

ผู้เรียนได้ลองทําในครั้งแรก 

 การเขียนเรียงความด้วยรูปภาพ เป็นหนังสือท่ีอธิบายพื้นฐานการค้นคว้าทางวิชาการต้ังแต่

ระดับพื้นฐาน ทําให้คนที่ต้องการค้นหาวิธีที่จะเขียนโดยทําออกมาให้เห็นภาพได้...และสนุกสนานด้วย! 

 

ราคามาตรฐาน 15 ปอนด์ 

ISBN ส่ิงพิมพ:์ 978-0957665224 

 



จดหมายขออนุญาตแปลหนังสือ 
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