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บทคัดย่อ 
 การเรียนแบบใฝ่รู้เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ก าหนดให้อาจารย์  
แต่ละรายวิชาน ามาใช้ในการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ผู้เรียนจะมีส่วนร่วม
ในการเรียนมากขึ้น เข้าใจเนื้อหาและมีความสุขกับการเรียนมากขึ้น ในขณะที่ผู้สอนจะท าหน้าที่สอนน้อยลง 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการลดการสอนแบบบรรยาย แต่จะเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ให้ค าแนะน า การสอนรายวิชา 
การรู้สารสนเทศด้วยเกมและกิจกรรมจึงเป็นการสอนโดยค านึงถึงรูปแบบการสอนดังกล่าว เกมและกิจกรรมที่
ผู้เขียนได้น ามาใช้ในการสอนในขณะนั้นมีหลากหลาย เช่น เกมจับคู่แหล่งสารสนเทศ กิจกรรมการใช้หนังสืออ้างอิง 
เกมตัวต่อบรรณานุกรม เป็นต้น ผู้เรียนส่วนใหญ่รู้สึกพึงพอใจต่อการสอนด้วยวิธีการสอนในลักษณะนี้มากกว่า 
การบรรยายเพียงอย่างเดียว แต่ยังไม่มีการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรูปแบบทางการ 
 
ค าส าคัญ: การสอน การรูส้ารสนเทศ เกม กิจกรรม 
 
Abstract 

Active learning is the teaching method that Nakhon Sawan Rajabhat University requires 
lecturers to use in their teaching courses for the development of students essential 21st century 
skills.  By using this method, students will participate more in class, learn better, and become 
more satisfied in the learning process. At the same time, instructors will lecture less and change 
their role to be advisors.  To teach Information Literacy Course using game- based teaching and 
active learning methods, the author created many games and learning activities, including 
matching game about information resources, reference books using activity and references format 
puzzle game.  Most students are more satisfied with these teaching methods than the lecture 
only. However, there is no formal learning achievement measurement. 
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ความน า 
 การสอนด้วยเกม (Game Based Learning–GBL) หมายถึง การสอนด้วยสื่อที่ออกแบบมาให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้เนื้อหาของบทเรียนด้วยกิจกรรมที่มีความสนุกสนาน ซึ่งถือได้ว่าเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) จึงท าให้ได้รับความรู้มากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว (วรัตต์ อินทสระ, 2562) เกมมีหลาย
ประเภทแต่เกมที่ใช้ในการสอนมีทั้งเกมที่มีเนื้อหาซึ่งมีเป้าหมายก าหนดไว้ชัดเจนและเกมที่ไม่มีเนื้อหาจะให้ความ
สนุกสนานและช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ (ลดาวัลย์ แย้มครวญ, 2559, หน้า 24-25)  
 การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) เป็นทักษะในการวิเคราะห์ได้ว่าเมื่อใดต้องการสารสนเทศ  
มีความสามารถในการก าหนดแหล่งประเมินและใช้สารสนเทศที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ แม้ว่าเทคโนโลยี
จะมีการเปลี่ยนแปลงและทรัพยากรสารสนเทศมากมายและหลากหลายมากขึ้น (Association of College and 
Research Libraries, 2000) 
 รูปแบบการสอนการรู้สารสนเทศของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏในประเทศไทย 
เรียกว่า “TAEPE Model” ประกอบด้วย การก าหนดภาระงานและแหล่งสารสนเทศ (Task Definition and 
Identify Potential Sources) การเข้าถึงสารสนเทศ (Accessing) การประเมินและสังเคราะห์สารสนเทศ 
(Evaluation and Synthesis) การน าเสนอสารสนเทศ (Presentation) และจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ 
(Ethically and Legally to Use) (ปาริชาต เสารยะวิเศษ, 2556, หน้า 85-86) 

การสอนในศตวรรษที่ 21 มีลักษณะส าคัญคือเป็นการสอนที่ให้ความส าคัญกับผู้เรียน เป็นกระบวน 
การสอนที่จะส่งเสริมการพัฒนาทักษะส าคัญในการด ารงชีวิตอยู่ในศตวรรษท่ี 21 มีรูปแบบการสอนที่น่าสนใจและ
จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ คือ การสอนให้น้อยลงแต่เรียนรู้ให้มากขึ้น ( Teach Less, 
Learn More) ตามแนวทางการสอนของประเทศสาธารณรัฐสิงคโปร์ ผู้สอนต้องเปลี่ยนมาเป็นผู้ช่วยเหลือ เพื่อให้
ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้ รักการแสวงหาความรู้และการค้นคว้าอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต พร้อมเข้าสู่การท างาน
และการด ารงชีวิตในโลกยุคใหม่ (เยาวเรศ ภักดีจิตร, 2557) สอดคล้องกับแนวคิดของนายกรัฐมนตรีของไทย 
ที่ต้องการปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนของครูในห้องเรียนจากแบบเดิมที่ผู้สอนจะท าหน้าที่อยู่เพียงหน้าช้ันเรียน
เป็นการจัดการเรียนการสอนแบบใหม่ (นายกฯ จี้ครูปรับวิธีการสอน, 2561) ผู้เขียนจึงต้องการน าแนวคิดการสอน
และแนวคิดดังกล่าวมาใช้ในการสอนเพื่อให้นักศึกษามีทักษะจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 จ านวน 5 ทักษะ ได้แก่ 
ทักษะการท างานร่วมกัน ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะความส านึกต่อส่วนรวม ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ และทักษะการด ารงชีวิตในสังคม ทั้งนี้ทักษะทั้งห้าประการเกิดจากการวิเคราะห์กรอบความคิดทักษะ
ในศตวรรษที่ 21 จากหน่วยงานต่าง ๆ โดยบูรณาการเข้ากับอัตลักษณ์และค่านิยมหลักของมหาวิทยาลัย  
ราชภัฏนครสวรรค์ จากนั้นจึงสังเคราะห์ทักษะที่จ าเป็นส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์  
(ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ, 2560, หน้า 75) การสอนรายวิชาการรู้สารสนเทศที่ผู้เขียนเคยรับผิดชอบในฐานะ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สาขาวิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์อยู่ในขณะนั้น จึงจ าเป็นต้องออกแบบการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะ 
ต่าง ๆ ดังกล่าวด้วยเช่นกัน ดังนั้นผู้เขียนจึงสนใจน ารูปแบบการสอนด้วยเกมและกิจกรรมมาปรับใช้ โดยเลือกใช้
เกมที่มีเป้าหมายก าหนดไว้ชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหาในหลักสูตร เพื่อให้นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์
มีทักษะการรู้สารสนเทศและมีทักษะจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 
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การสอนด้วยเกมและกิจกรรม 
เกมเป็นกิจกรรมการเล่นหรือการแข่งขันกันเพื่อความสนุกสนาน การเล่นเกมจะมีกติกาหรือวิธีการเล่น 

ที่ง่าย ผู้เล่นจะได้รับประโยชน์ต่าง ๆ จากการเล่นเกม เช่น การปรับตัวและการท างานร่วมกับผู้อื่น การใช้
ชีวิตประจ าวัน เป็นต้น (เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย, 2554, หน้า 346) การสอนด้วยเกมและกิจกรรมเป็นการน า
กลวิธีต่าง ๆ มาใช้ในกิจกรรมการเรียนและการสอน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้บทเรียนผ่านการเล่น เป็นการสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ มีวินัยในตนเองและเคารพกติกาของการเล่น นอกจากน้ียังฝึกให้มีทักษะการคิดทั้งการคิดหา
เหตุผล การคิดแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และการคิดสร้างสรรค์ การสอนด้วยเกมและกิจกรรมส่งผลให้ผู้เรียน
เพลิดเพลินไปกับการเรียน ไม่เบื่อเนื้อหาวิชาที่ได้เรียน ติดตามบทเรียนได้อย่างต่อเนื่อง (ณรงค์ กาญจนะ, 2553, 
หน้า 69) ผู้เรียนจะได้รับประโยชน์จากการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์กัน ทั้งการสร้างระบบความคิด การท างาน 
เป็นกลุ่ม การค้นคว้าจากแหล่งสารสนเทศ อีกทั้งได้เรียนรู้คุณค่าที่แท้จริงของการเป็นมนุษย์ ผู้สอนมีหน้าที่เป็นเพียง
ผู้ให้ค าช้ีแนะ และเพิ่มพูนประสบการณ์เพิ่มเติมแก่ผู้เรยีน (จันทร์ชลี มาพุทธ, 2546) ดังนั้นการใช้เกมและกิจกรรม
ประกอบการสอนจึงเป็นปัจจัยหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาของบทเรียนได้เป็นอย่างดี อีกทั้งการเล่นเกมยัง
เป็นพื้นฐานของการมีวินัยและการปฏิบัติตามกฎระเบียบของสังคม เมื่อผู้เรียนเข้าสู่โลกของการท างานก็จะเป็น
บุคลากรที่มีคุณภาพของหน่วยงาน และประสบความส าเร็จในการท างาน 

นอกจากน้ียังมงีานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสอนด้วยเกมและกิจกรรมซึ่งต่างพบว่าผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียน
ด้วยเกมและกิจกรรมเพิ่มขึ้นหรือดีกว่าการสอนด้วยการบรรยายเพียงอย่างเดียว เช่น การศึกษาของรังสฤษฎ์  
แม้นมินทร์ (2533) เรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซ่อมเสริมวิชาฟิสิกส์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่สี่ ซึ่งมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าที่เรียนด้วยวิธีสอนที่ใช้เกมและไม่ใช้เกม  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ซ่อมเสริมกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีสอนที่ใช้เกมสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีสอนที่ไม่ใช้เกม สอดคล้องกับการศึกษาของ 
Kongsontana (2014) ศึกษาเรื่องผลของการสอนพูดภาษาอังกฤษโดยการใช้กิจกรรมเกมดิจิทัลที่มีต่อ
ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา พบว่านักเรียนเห็นว่าการเรียนผ่าน  
การสอนพูดภาษาอังกฤษโดยการใช้กิจกรรมเกมดิจิทัลนั้นนอกจากจะท าให้นักเรียนนั้นเกิดความสนใจและ
สนุกสนานกับการเรียนมากขึ้นแล้ว ยังน าความรู้ที่ได้จากการเรียนในห้องเรียนไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ด้วย 
เช่นเดียวกับการวิจัยของวิลาวัลย์ อินทร์ช านาญ (2561) ที่ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม
เพื่อให้ความรู้เรื่องกฎระเบียบและข้อปฏิบัติในศูนย์ฝึกอบรมเด็กและเยาวชน ก็พบว่าการน าเกมมาใช้เพื่อให้ความรู้
ดังกล่าว ส่งผลให้ทักษะการเรียนรูแ้ละความมัน่ใจของผู้เรียนเพิ่มมากข้ึน อีกทั้งมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากข้ึนด้วย 
 
การสอนด้วยการบรรยายกับการสอนด้วยเกมและกิจกรรม 
 ช่วงแรกของการท างานเป็นอาจารย์ที่คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์ ผู้เขียนเลือกใช้วิธีการสอนด้วยการบรรยายเพียงอย่างเดียวโดยมอบหมายให้ท าแบบฝึกหัดแต่ละ
บทเรียน แล้วสังเกตพฤติกรรมในช้ันเรียนและติดตามผลการประเมินการสอนโดยนักศึกษาซึ่งพบว่า นักศึกษา 
ส่วนใหญ่ยังไม่เข้าใจเนื้อหาหลายบทเรียน เบื่อหน่ายกับการเรียน ไม่ชอบการสอนที่เน้นการบรรยายเพียง 
อย่างเดียว และท าแบบฝึกหัดหรืองานที่ได้รับมอบหมายไม่ได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ยังได้รับข้อคิดเห็นจาก
บรรณารักษ์และเจ้าหน้าที่ซึ่งปฏิบัติหน้าที่ในศูนย์วิทยบริการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์เกี่ยวกับพฤติกรรม
การใช้ห้องสมุดของนักศึกษาที่ได้เรียนรายวิชาการรู้สารสนเทศซึ่งพบว่า บางคนใช้ห้องสมุดไม่เป็นและยังสืบค้น
ทรัพยากรสารสนเทศไม่ได้ด้วยตนเอง รวมถึงข้อคิดเห็นจากคณาจารย์ที่ท าหน้าที่สอนในรายวิชาอื่นก็มีค าวิจารณ์
และค าแนะน าที่คล้ายกัน นั่นคือ เมื่ออาจารย์มอบหมายให้ท ารายงานแต่เขียนอ้างอิงเอกสารไม่ถูกต้อง 
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แม้ว่าจะผ่านการเรียนรายวิชาการรู้สารสนเทศแล้วก็ตาม ด้วยเหตุผลดังกล่าวจึงท าให้ต้องปรับเปลี่ยนวิธีการสอน
โดยค านึงถึงหลักการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เพื่อให้ได้รับประโยชน์จากการเรียนและจดจ าเนื้อหาใน
ห้องเรียนได้มากที่สุด สอดคล้องกับปิรามิดการเรียนรู้ (Learning Pyramid) ที่ได้อธิบายการเรียนรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ 
ได้แก่ การเรียนรู้แบบการฟังบรรยายจะจดจ าเนื้อหาได้เพียงร้อยละ 5 การเรียนรู้แบบการอ่านด้วยตนเองจะจ า
เนื้อหาได้เพียงร้อยละ 10 การเรียนรู้แบบการได้ยิน-ได้เห็นจะจดจ าเนื้อหาได้ร้อยละ 20 การเรียนรู้แบบการสาธิต 
จะจดจ าเนื้อหาได้ร้อยละ 30 การเรียนรู้แบบการอภิปรายกลุ่มจะจดจ าเนื้อหาได้ร้อยละ 50 การเรียนรู้โดยการได้
ลงมือปฏิบัติจะจดจ าเนื้อหาได้ร้อยละ 75 และการเรียนโดยการน าความรู้ที่ได้รับไปสอนผู้อื่นหรือน าไปใช้จะจดจ า
เนื้อหาได้ร้อยละ 95 (Polovina, 2011) 

ผู้เขียนได้พัฒนาการสอนโดยการเข้าร่วมการประชุมและการอบรมเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับการสอน 
ทั้งภายในและภายนอกหน่วยงาน นอกจากนี้ยังเคยได้รับข้อคิดที่เป็นประโยชน์จากรองศาสตราจารย์ ดร.น้ าทิพย์ 
วิภาวิน ที่เคยกล่าวไว้ว่า “วิชาของเราเป็นวิชาที่ไม่สนุก แต่จะท าอย่างไรให้วิชาของเราสนุก” เมื่อได้รับความรู้และ
ข้อคิดดังกล่าวแล้วจึงน ามาปรับเปลี่ยนการเรียนการสอน โดยเน้นการสอนด้วยเกมและกิจกรรม ลดการบ้านและ
แบบฝึกหัดนอกห้องเรียน อีกทั้งผสมผสานการสอนรูปแบบอ่ืนในแต่ละบทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนมีความสุขและสนุก
ไปกับการเรียนรู้มากข้ึน สนใจการเรียนในห้องเรียนมากขึ้น ตลอดจนเกิดการติดตามบทเรียนและการจดจ าเนื้อหา
ในบทเรียนได้นานขึ้น โดยเริ่มใช้เกมและกิจกรรมในการสอนมาตั้งแต่ปีการศึกษา 2558 เกมและกิจกรรมส่วนใหญ่
จะใช้เวลาเรียนและห้องเรียนส าหรับการเล่นและการท ากิจกรรม ลักษณะของเกมและกิจกรรมที่ใช้ส่วนใหญ่จะท า
มาจากกระดาษ เนื่องจากเป็นวัสดุที่มีอยู่แล้ว พกพาได้ง่าย สะดวกต่อการเล่น และประหยัดค่าใช้จ่าย แม้ว่าจะต้อง
ใช้เวลาในการเตรียมเกมและกิจกรรมไว้ล่วงหน้าค่อนข้างมาก แต่ก็ได้รับผลตอบรับอย่างดีทั้งจากนักศึกษา  
ภาคปกติและภาคพิเศษ (วันเสาร์-วันอาทิตย์) เพราะส่วนใหญ่นักศึกษาชอบการเล่นและการท ากิจกรรมอยู่แล้ว  
จึงสนุกกับการเรียน สนใจการเรียนรู้ในห้องเรียนมากกว่าการบรรยายเพียงอย่างเดียว ประสบการณ์การสอนที่ผู้เขียน
น ามาใช้นี้ยังสอดคล้องกับประสบการณ์การสอนของ Walsh (2018, p. 3) ซึ่งเป็นนักวิชาการในต่างประเทศที่ใช้
การเล่นและเกมเพื่อสอนทักษะการรู้สารสนเทศ พบว่าการเล่นและเกมมีส่วนส าคัญในการพัฒนาทักษะการรู้
สารสนเทศของผู้เรียนทุกกลุ่ม ท้ังเจ้าหน้าท่ี นักวิจัย นักศึกษาระดับปริญญาตรี และนักศึกษาบัณฑิตวิทยาลัย 

การสอนด้วยการบรรยายกับการสอนด้วยเกมและกิจกรรมมีข้อดีและข้อจ ากัดดังนี้ (ทิศนา แขมมณี, 
2550, หน้า 329, 368-369) 
 

ตารางที่ 1  
ข้อดีและข้อจ ำกัดของกำรสอนด้วยกำรบรรยำยและกำรสอนด้วยเกมและกิจกรรม 
 

ข้อดีและข้อจ ากัด การสอนด้วยการบรรยาย การสอนด้วยเกมและกิจกรรม 

ข้อด ี

1. ใช้เวลาน้อย 1. สนุกสนานและเกิดการเรียนรู้ 
2. ใช้กับผู้เรียนจ านวนมากได้ 2. เกิดการเรียนรู้เอง 
3. สะดวก ไม่ยุ่งยาก 3. ผู้สอนไม่เหน่ือย  
4. ถ่ายทอดเนื้อหาและสาระได้มาก 4. ผู้เรียนชอบ 

ข้อจ ากัด 

1. ผู้เรียนมีบทบาทน้อย 
2. เน้นผู้บรรยาย ผู้เรียนอาจไม่สนใจ 
3. ไม่สอดคล้องกับความแตกต่างของ
แต่ละคน 

1. ใช้เวลาการสอนมาก 
2. ใช้เวลาเตรียมการสอนมาก 
3. อาจมีค่าใช้จ่ายมาก 
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เกมและกิจกรรมที่ใชส้อนในรายวิชาการรู้สารสนเทศ 
 เกมและกิจกรรมที่ผู้เขียนใช้สอนในรายวิชาการรู้สารสนเทศ เกิดจากการคิดค้นด้วยตนเอง ซึ่งมี
หลากหลายแตกต่างกันไปในแต่ละบทเรียน เช่น เกมจับคู่แหล่งสารสนเทศ เกมค้นหาค าศัพท์ทรัพยากรสารสนเทศ 
และเกมตัวต่อบรรณานุกรม มีรายละเอียดดังนี้ 

เกมจับคู่แหล่งสารสนเทศ 
 กติกา 

1. แบ่งกลุ่ม ๆ ละ 3-4 คน  
2. สมาชิกในกลุ่มช่วยกันพิจารณาบัตรค าที่มีเนื้อหาเรื่องแหล่งสารสนเทศ โดยจะมีบัตรค าหัวข้อ (บัตรค า

ที่มีตัวอักษรขนาดใหญ่) และบัตรรายละเอียด (บัตรที่มีตัวอักษรขนาดเล็ก)  
3. สมาชิกในกลุ่มต้องอ่านเนื้อหาในเอกสารประกอบการสอน บทที่ 1 หัวข้อ “แหล่งสารสนเทศ” หรือ

ค้นคว้าเพิ่มเติมจากอินเทอร์เน็ต เพื่อค้นหาคู่ของบัตรแต่ละใบ แล้วน ามาจับคู่ให้ถูกต้อง ทั้งนี้บางประเด็นอาจมี 3 ใบ 
หรือ 4 ใบ และมีบัตรที่ไม่เข้าคู่ด้วย 

4. กลุ่มที่ท าเสร็จแล้ว อาจารย์จะไปตรวจ หากพบว่ามีบัตรที่อยู่ผิดชุด จะต้องแก้ไข 
5. กลุ่มที่ท าเสร็จและแก้ไขให้ถูกต้องแล้ว จะเป็นกลุ่มที่ท าหน้าท่ีไปตรวจและช่วยเหลือกลุ่มอื่น 
6. ทุกกลุ่มที่เล่นเกมเสร็จแล้ว ให้น าบัตรค ามาสลับกัน แล้วน ามาคืน เพื่อให้หมู่เรียนอ่ืนเล่นต่อได้ทันที 
7. สรุปความรู้โดยการท าผังความคิด (Mind Map) 

 

 
 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างบัตรค าที่จับคู่ถูกต้อง 
 

ประโยชน์จากการเล่นเกม 
เกมจับคู่แหล่งสารสนเทศจะท าใหผู้้เรยีนไดร้ับประโยชน์ดังนี ้
1. ได้ฝึกทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นและการด ารงชีวิตในสังคมกับบุคคลที่มีความหลากหลาย ด้วยการท า

กิจกรรมร่วมกันและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แก้ไขปัญหาความขัดแย้งระหว่างสมาชิกภายในกลุ่มเมื่อมีทัศนคติ
หรือข้อคิดเห็นที่ไม่ตรงกัน อีกทั้งยังรู้จักการช่วยเหลือผู้อื่น โดยการช่วยเพื่อนกลุ่มอื่นที่ยังท าไม่เสร็จหรือท าเสร็จ
แล้วแต่ต้องแก้ไข (เพื่อนสอนเพื่อน) 

2. ได้ฝึกทักษะการค้นหาและการอ่านสารสนเทศประเภทสื่อสิ่งพิมพ์และทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศด้วยการค้นหาและประเมินสารสนเทศจากอินเทอร์เน็ต 

3. ได้ฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยการท าผังความคิดเพื่อสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 
4. จะมีส านึกต่อส่วนรวมด้วยการน าเกมที่เล่นเสร็จแล้วมาคืน โดยจะต้องสลับบัตรทั้งหมดเพื่อให้หมู่

เรียนอื่นเล่นเกมต่อได้ทันที 
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กิจกรรมห้องสมุดของเรา 
กิจกรรมห้องสมุดของเรา เริ่มจากแบ่งกลุ่มกัน กลุ่มละไม่เกิน 5 คน แล้วไปส ารวจการบริการของ 

ศูนย์วิทยบริการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ หรือศูนย์วิทยบริการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ (ย่านมัทรี) 
แล้วถ่ายภาพการบริการส่วนต่าง ๆ ของห้องสมุด เขียนอธิบายการใช้บริการห้องสมุดและทรัพยากรสารสนเทศ 
ที่ห้องสมุดให้บริการในแต่ละช้ัน จากนั้นน าเสนอด้วยโปรแกรมไมโครซอฟต์พาวเวอร์พอยต์หรือโปรแกรม 
การน าเสนออื่น ๆ แล้วแต่ความถนัด จากนั้นส่งงานเข้ามาในอีเมลของรายวิชาการรู้สารสนเทศ 
 ประโยชน์จากการท ากิจกรรม 
 กิจกรรมห้องสมุดของเราจะท าให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์ดังนี้ 

1. ได้ฝึกทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นและการด ารงชีวิตในสังคมกับบุคคลที่มีความหลากหลาย  
ด้วยการท ากิจกรรมร่วมกันและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

2. ได้ฝึกทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ด้วยการใช้โปรแกรมส าหรับการน าเสนอ (ไมโครซอฟต์  
พาวเวอร์พอยต์) หรือโปรแกรมอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง อาทิ โปรแกรมตัดต่อวีดิทัศน์ รวมถึงการส่งงานทางอีเมล 

3. ได้ฝึกทักษะความส านึกต่อส่วนรวม โดยการปฏิบัติตามกฎระเบียบการใช้ห้องสมุดซึ่งเป็นสถานที่
สาธารณะ จ าเป็นต้องใช้ทรัพยากรสารสนเทศร่วมกัน 

4. ผู้เรียนได้ฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยการมีอิสระที่จะน าเสนอเนื้อหาที่มีรูปแบบหลากหลาย  
ท าให้มีความสุขในการท างานและภูมิใจในผลงานของตนเอง 

 

  
 

ภาพที่ 2 ผลงานของผู้เรียนกิจกรรมห้องสมดุของเรา 
 

หลังจากเล่นเกมแหล่งสารสนเทศและท ากิจกรรมห้องสมุดของเราเสร็จแล้วก็จะให้นักศึกษาทบทวน
ความรู้เนื้อหาในบทที่ 1 ด้วยการตอบค าถามออนไลน์ช่ือว่า “ไลบรารีมีค าถาม” (https://goo.gl/8BXvvd) 

เกมค้นหาค าศัพท์ส่วนประกอบของหนังสือ 
 กติกา  

1. แบ่งกลุ่ม ๆ ละ 2–3 คน 
2. สมาชิกในกลุ่มช่วยกันค้นหาค าศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับส่วนประกอบของหนังสือ จากนั้นช่วยกัน

หาความหมายของค าศัพท์ และเรียงล าดับค าศัพท์ตามล าดับส่วนประกอบของหนังสือโดยการอ่านเนื้อหาใน
เอกสารประกอบการสอนบทที่ 3 เรื่อง ส่วนประกอบของหนังสือ หรือค้นคว้าเพิ่มเติมจากอินเทอร์เน็ต 

3. หลังจากเล่นเกมแล้ว จะน าหนังสือเล่มจริงไปให้แต่ละกลุ่มได้พิจารณาส่วนประกอบของหนังสือ 
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4. ให้แต่ละกลุ่มช่วยกันระดมความคิดและน าเสนอวิธีใช้หนังสือของส่วนรวมและการใช้หนังสืออย่างถูกวิธี 
5. ร่วมกันเฉลยค าตอบและให้แต่ละกลุ่มน าเสนอส่วนประกอบของหนังสือจากตัวเล่มจริง และช่วยกัน

ระดมสมองน าเสนอวิธีการใช้หนังสือของส่วนรวมและการใช้หนังสืออย่างถูกวิธี โดยน าเสนอด้วยวิธีใดก็ได้ 
 

 
 

ภาพที่ 3 เกมส่วนประกอบของหนังสือ* 

 
ประโยชน์จากการเล่นเกม 
เกมค้นหาค าศัพท์ส่วนประกอบของหนังสือจะท าให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์ดังน้ี 
1. ได้ฝึกทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นและการด ารงชีวิตในสังคมกับบุคคลที่มีความหลากหลาย ด้วยการท า

กิจกรรมร่วมกันและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
2. ได้ฝึกทักษะการอ่านและการค้นคว้าสารสนเทศประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ และทักษะการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศด้วยการค้นหาและการประเมินสารสนเทศจากอินเทอร์เน็ต 
3. ได้ฝึกทักษะการคิดด้วยการระดมสมองและการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาและ 

การน าเสนอผลงาน 
  

                                                           
* ใช้เว็บไซต์ https://www.theteacherscorner.net/ (เมนู Word Search Maker) ในการสร้างเกม 
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เกมจับกลุ่มทรัพยากรสารสนเทศ 
 กติกา  

1. แบ่งกลุ่ม ๆ ละ 5–6 คน 
2. สมาชิกในกลุ่มช่วยกันพิจารณาบัตรค าและบัตรภาพ บัตรค าจะประกอบไปด้วยค าศัพท์ภาษาไทย

และค าศัพท์ภาษาอังกฤษ บัตรภาพจะเป็นภาพทรัพยากรสารสนเทศ 
3. สมาชิกในกลุ่มต้องช่วยกันจับกลุ่มทรัพยากรสารสนเทศ โดยแต่ละกลุ่มทรัพยากรสารสนเทศจะ

ประกอบไปด้วย 3 ส่วน ได้แก่ บัตรค าภาษาไทย บัตรค าภาษาอังกฤษ และบัตรภาพทรัพยากรสารสนเทศ จากนั้น
ค้นหาค าตอบได้โดยการอ่านเนื้อหาในเอกสารประกอบการสอนบทที่ 2 เรื่อง ทรัพยากรสารสนเทศ หรือค้นคว้า
เพิ่มเติมจากอินเทอร์เน็ต 

4. แยกกลุ่มบัตรที่จับกลุ่ม เสร็จแล้ว ออกเป็น 3 กลุ่ม ตามประเภททรัพยากรสารสนเทศ  
(สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อโสตทัศน์ และสื่ออิเล็กทรอนิกส์) แล้วน ามาเขียนสรุปเป็นแผนผัง 

5. กลุ่มที่ท าเสร็จแล้ว อาจารย์จะไปตรวจ หากพบว่ามีบัตรที่อยู่ผิดกลุ่ม จะต้องแก้ไข โดยปรึกษาหรือ
เปรียบเทียบค าตอบกับเพื่อนกลุ่มอื่น 

6. กลุ่มที่ท าเสร็จและแก้ไขให้ถูกต้องแล้วจะเป็นกลุ่มที่ท าหน้าท่ีไปตรวจและช่วยเหลือกลุ่มอื่น 
7. ทุกกลุ่มที่เล่นเกมเสร็จแล้ว ให้น าบัตรค าและบัตรภาพมาสลับกัน แล้วน ามาคืน เพื่อให้หมู่เรียนอ่ืนได้

เล่นต่อ 
 

 
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างบัตรค าและบัตรภาพที่จับกลุ่มกันถูกต้อง 
 

ประโยชน์จากการเล่นเกม 
เกมจับกลุม่ทรัพยากรสารสนเทศจะท าให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์ดังนี้ 
1. ได้ฝึกทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นและการด ารงชีวิตในสังคมกับบุคคลที่มีความหลากหลาย 

ด้วยการท ากิจกรรมร่วมกันและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แก้ไขปัญหาความขัดแย้งระหว่างสมาชิกภายในกลุ่มเมื่อมี
ทัศนคติหรือข้อคิดเห็นที่ไม่ตรงกัน และการรู้จักให้ค าแนะน า การช่วยเหลือเพื่อนกลุ่มอื่น (ลดการแข่งขันเน้น 
การแบ่งปัน) 

2. ได้ฝึกทักษะการอ่านสารสนเทศประเภทสื่อสิ่งพิมพ์และทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ด้วยการค้นหาและการประเมินสารสนเทศจากอินเทอร์เน็ต 

3. ได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วยการแยกกลุ่มตามประเภททรัพยากรสารสนเทศ 
4. ผู้เรียนจะมีส านึกต่อส่วนรวม โดยการน าเกมที่เล่นเสร็จแล้วมาคืนและจะต้องสลับทั้งบัตรค าและบัตรภาพ

เพื่อให้หมู่เรียนอ่ืนเล่นเกมต่อได้ทันที 
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หลังจากเล่นเกมจับกลุ่มทรัพยากรสารสนเทศแล้ว หากมีเวลาเพียงพอ จะมอบหมายให้จับคู่หรือ 
จับกลุ่มเล่นเกมค้นหาค าศัพท์ทรัพยากรสารสนเทศ เพื่อเป็นการทบทวนความรู้เนื้อหาในบทที่ 2 

 

 
 

ภาพที่ 5 เกมค าศัพท์ทรัพยากรสารสนเทศ ภาษาอังกฤษและภาษาไทย* 
 

กิจกรรมการใช้หนังสืออ้างอิง 
กิจกรรมการใช้หนังสืออ้างอิง เริ่มจากการเตรียมหนังสืออ้างอิงเล่มจริงและหนังสืออ้างอิงจ าลอง  

(ถ่ายส าเนาหนังสืออ้างอิงบางส่วน น ามาเข้าเล่ม และเขียนประเภทหนังสืออ้างอิงไว้ที่ปกหลัง)  แล้วอธิบาย
วิธีการใช้หนังสืออ้างอิงพอสังเขป จากนั้นมอบชุดค าถามให้แต่ละกลุ่มได้เลือกใช้หนังสืออ้างอิงเพื่อหาค าตอบให้
ถูกต้อง เมื่อแต่ละกลุ่มใช้หนังสืออ้างอิงตอบค าถามเสร็จแล้วจะน าหนังสืออ้างอิงของกลุ่มตนเองไปแลกเปลี่ยน
ความรู้หรือสอนกลุ่มอื่นเพื่อหาค าตอบข้อถัดไป (หากกลุ่มอื่นใช้เวลานานในการค้นหาค าตอบ ระหว่างรอแลก
หนังสือ อาจค้นหาค าตอบเพิ่มเติมได้จากอินเทอร์เน็ตซึ่งมีหนังสืออ้างอิงออนไลน์บางประเภทให้สืบค้นหาค าตอบ) 
หลังจากท ากิจกรรมแล้ว จะให้แต่ละกลุ่มช่วยกันอธิบายความหมายและลักษณะของหนังสืออ้างอิง หากยังมีเวลา
เหลือก็จะตั้งค าถามเพิ่มเติมเพื่อให้แต่ละกลุ่มได้พิจารณาว่า หากต้องการหาค าตอบในเรื่องนี้ ควรเลือกใช้หนังสือ
อ้างอิงเล่มใดหรือประเภทใด 
 

                                                           
* ใช้โปรแกรมประมวลผลค า (Microsoft Word) ในการสร้างเกม 
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ประโยชน์จากการท ากิจกรรม 
 กิจกรรมการใช้หนังสืออ้างอิงจะท าให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์ดังนี้ 

1. ได้ฝึกทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นและการด ารงชีวิตในสังคมกับบุคคลที่มีความหลากหลาย 
ด้วยการท ากิจกรรมร่วมกันและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แก้ไขปัญหาความขัดแย้งระหว่างสมาชิกภายในกลุ่มเมื่อมี
ทัศนคติหรือข้อคิดเห็นที่ไม่ตรงกัน 

2. ได้ฝึกทักษะความส านึกต่อส่วนรวม โดยการปฏิบัติตามหลักการใช้หนังสือของส่วนรวมและเข้าใจ
ความจ าเป็นของการใช้ทรัพยากรสารสนเทศร่วมกัน 

3. ได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์และการระดมสมองเพื่อหาค าตอบร่วมกัน 
4. ได้ฝึกใช้หนังสืออ้างอิงด้วยการปฏิบัติจริงและอธิบายความหมายและลักษณะของหนังสืออ้างอิงได้

จากการท ากิจกรรม 
 เกมตัวต่อบรรณานุกรม 
 กติกา 

1. แบ่งกลุ่ม ๆ ละ 2–3 คน 
2. พิจารณาตัวต่อบรรณานุกรมแต่ละชุดที่แจกให้ แล้วน ามาเรียงล าดับให้ถูกต้อง โดยศึกษาการเขียน

บรรณานุกรมได้จากเอกสารประกอบการสอนบทที่ 8 หัวข้อ การเขียนบรรณานุกรม 
3. หลังจากเรียงล าดับเสร็จแล้วให้พิจารณาด้วยว่าเครื่องหมายใดบ้างที่ยังขาดหายไปส าหรับการเขียน

บรรณานุกรมแต่ละรายการ แล้วเติมเครื่องหมายให้ถูกต้อง 
4. หลังจากเล่นเสร็จแล้วจะให้แต่ละกลุ่มคิดโจทย์ขึ้นมาใหม่ เพ่ือให้กลุ่มอื่นได้เล่นด้วยกัน 
5. แต่ละกลุ่มน าเสนอตัวต่อบรรณานุกรมที่เรียงล าดับเสร็จแล้วหน้าช้ันเรียน แล้วให้เพื่อนกลุ่มอื่น

ช่วยกันตอบว่าเป็นรูปแบบบรรณานุกรมของทรัพยากรสารสนเทศประเภทใด เพื่อช่วยกันตรวจสอบความถูกต้อง 
6. หลังจากนั้นให้เพื่อนแต่ละกลุ่มช่วยกันเรียงล าดับตัวต่อบรรณานุกรมที่ได้คิดโจทย์ขึ้นมาใหม่ให้

ถูกต้อง 
7. ทุกกลุ่มที่เล่นเกมเสร็จแล้ว ให้น าเกมตัวต่อบรรณานุกรมแต่ละชุดมาสลับกัน แล้วน ามาคืน เพื่อให้

หมู่เรียนอ่ืนได้เล่นต่อได้ทันที 
 

 

 
 

ภาพที่ 6 ตัวอย่างตัวต่อบรรณานกุรมที่เรยีงล าดับถูกต้อง 
 

ประโยชน์จากการเล่นเกม 
 เกมตัวต่อบรรณานุกรมจะท าให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์ดังน้ี 

1. ได้ฝึกทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นและการด ารงชีวิตในสังคมกับบุคคลที่มีความหลากหลาย ด้วย 
การท ากิจกรรมร่วมกันและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แก้ไขปัญหาความขัดแย้งระหว่างสมาชิกภายในกลุ่มเมื่อมี
ทัศนคติหรือข้อคิดเห็นที่ไม่ตรงกัน 
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2. ได้ฝึกทักษะความส านึกต่อส่วนรวม โดยการน าเกมที่เล่นเสร็จแล้วมาคืนและเข้าใจความจ าเป็นของ
การใช้ทรัพยากรสารสนเทศร่วมกัน 

3. ได้ฝึกทักษะการคิดสร้างสรรค์ด้วยการสร้างโจทย์บรรณานุกรมขึ้นมาใหม่ 
 

ตารางที่ 2  
สรุปทักษะในศตวรรษท่ี 21 ที่ผู้เรยีนไดร้ับจำกกำรสอนด้วยเกมและกิจกรรม 
 

เกมและกิจกรรม 

ทักษะในศตวรรษที่ 21 
การท างาน

ร่วมกัน 
การใช้

เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

ความส านึก
ต่อส่วนรวม 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

การด ารงชีวิต
ในสังคม 

เกมจับคู่แหล่งสารสนเทศ    -  
กิจกรรมห้องสมุดของเรา      
เกมจับกลุม่ทรัพยากร
สารสนเทศ 

 
 

 
 

 
 

- 
 

 
 

เกมค้นหาค าศัพท์
ส่วนประกอบของหนังสือ 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

กิจกรรมการใช้หนังสืออ้างอิง    -  
เกมตัวต่อบรรณานุกรม  -    

 
ตารางที่ 3  
สรุปรปูแบบกำรเรียนรู้ที่ไดร้ับจำกกำรสอนด้วยเกมและกิจกรรมตำมทฤษฎีปิรำมิดกำรเรียนรู้ 
 

เกมและกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามทฤษฎีปิรามิดการเรียนรู้ 

บรรยาย ได้อ่าน ได้ยิน-ได้เห็น   สาธิต อภิปราย
กลุ่ม 

ลงมือ
ปฏิบัต ิ

สอน
ผู้อื่น 

เกมจับคู่แหล่งสารสนเทศ -  - -    
กิจกรรมห้องสมุดของเรา - -  -    
เกมจับกลุม่ทรัพยากร
สารสนเทศ 

-   -    

เกมค้นหาค าศัพท์
ส่วนประกอบของหนังสือ 

- 
 

 
 

 
 

-  
 

 
 

 
 

กิจกรรมการใช้หนังสือ 
อ้างอิง 

- 
 

 
 

 - 
 

 
 

 
 

 
 

เกมตัวต่อบรรณานุกรม -  - -    
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การวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน  
การวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนนั้น เนื่องจากผู้เขียนยังไม่ได้ท าการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบการสอนด้วย  

การบรรยายกับการสอนด้วยเกมและกิจกรรมในรายวิชาที่สอน จึงยังไม่มีแบบสอบผลสัมฤทธ์ิหรือแบบวัดผลที่เป็น
มาตรฐาน อย่างไรก็ตามจากการสังเกตและการประเมินผลการสอนของนักศึกษาประจ ารายวิชาในแต่ละ 
ภาคการศึกษา พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ทั้งภาคปกติและภาคพิเศษพึงพอใจต่อการสอนด้วยเกมและกิจกรรม
มากกว่าการบรรยายเพียงอย่างเดียว ดังภาพที่ 7 

 
 
 

 

   

 
 

 
  

      
 

 
ภาพที่ 7 ผลประเมินการสอนโดยนักศึกษา 

ที่มา (เว็บไซต์กลุ่มงานทะเบียนและประมวลผล มหาวิทยาลัยราชภฏันครสวรรค์ (http://regis.nsru.ac.th/)) 
 
สรุป 

เกมและกิจกรรมเป็นรูปแบบหนึ่งที่น ามาใช้ในการเรียนการสอนรายวิชาการรู้สารสนเทศ เพื่อให้ผู้เรียนมี
ความสุข รู้สึกสนุกไปกับบทเรียน เข้าใจเนื้อหาที่ยากได้ในเวลาอันสั้น รูปแบบเกมและกิจกรรมที่ผู้เขียนน ามาใช้มี
หลากหลายเพื่อให้เหมาะสมกับบทเรียนแต่ละบท การเตรียมเกมอาจใช้เวลานานแต่ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นนั้นเป็นสิ่งที่
คุ้มค่า บางครั้งการท ากิจกรรมอาจใช้เวลามาก ดังนั้นการเล่นเกมและกิจกรรมต้องก าหนดเวลาด้วยเพื่อให้ทันเวลา
เรียน เกมและกิจกรรมที่น ามาใช้นี้อาจปรับเปลี่ยนรูปแบบและความยากง่ายได้อีก ในอนาคตอาจจะคิดค้นและ
พัฒนาเกมและกิจกรรมใหม่ ๆ ให้หลากหลายมากข้ึน รวมทั้งมีการวัดผลสัมฤทธ์ิที่ชัดเจน เพื่อพัฒนาการเรียนการ
สอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และเพื่อสร้างเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ครบทุกด้าน 
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