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สภาพแวดล้อมอิเล็กทรอนิกส์ในปัจจุบันนับเป็นปัจจัยส าคัญประการหน่ึงท่ีเกี่ยวข้องโดยตรงต่อ

การด าเนินชีวิตของมนุษย์ ซึ่งจ าเป็นต้องแสวงหาและใช้สารสนเทศท่ีมีอยู่มากมายในแหล่งต่างๆ เพื่อช่วย
ให้เกิดประโยชน์ท้ังในด้านการเรียน การท างานและการด าเนินชีวิตประจ าวัน โดยในด้านการเรียนรู้ของ
บุคคลน้ัน มีเป้าหมายท่ีจะให้ผู้เรียนมีทักษะการรู้สารสนเทศ (Information literacy) ท่ีจ าเป็นส าหรับ
การด าเนินชีวิตในสังคมสารสนเทศ การรู้สารสนเทศจึงเป็นสิ่งท่ีผู้สอนจ าเป็นต้องบูรณาการในการสอน
ท้ังนักเรียนในโรงเรียนและนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา ท้ังน้ีผู้สอนและครูบรรณารักษ์หรือบรรณารักษ์
สถาบันอุดมศึกษาได้มีความพยายามในการพัฒนารูปแบบการสอนการรู้สารสนเทศในรูปแบบต่างๆ เพื่อ
ใช้เป็นรูปแบบการสอนท่ีมุ่งให้ผู้เรียนได้มีทักษะการรู้สารสนเทศเพิ่มข้ึน 
 ส าหรับรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนในยุคปัจจุบันน้ัน อาจกล่าวได้ว่าผู้เรียนมีการเรียนรู้ใน
รูปแบบท่ีไม่เป็นทางการมากข้ึน โดยเฉพาะการเรียนรู้โดยใช้วิดีโอเกม (Video games) ท่ีกลายเป็นสื่อ
การเรียนรู้ส าคัญของผู้เรียน เน่ืองจากวิดีโอเกมมีท้ังความสนุกสนาน ความเพ้อฝัน ความท้าทาย ความ
อยากรู้อยากเห็นและการแข่งขันท่ีผู้เรียนต้องเผชิญในระหว่างการเล่นวิดีโอเกม ดังน้ัน การท่ีผู้เรียนจะมี
ทักษะการรู้สารสนเทศได้น้ัน ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องเช่ือมโยงเน้ือหาหรือทักษะท่ีต้องการให้เกิดข้ึนใน     
ตัวผู้เรียนโดยใช้วิดีโอเกมเป็นสื่อการสอน เพื่อให้ผู้เรียนได้รับท้ังความรู้และความบันเทิงไปพร้อมๆ กัน 
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  หนังสือเรื่อง Designing online information literacy games students want to play 
จึงเป็นหนังสือเล่มหน่ึงท่ีมุ่งให้ความส าคัญกับการใช้วิดีโอเกมในการส่งเสริมการรู้สารสนเทศของผู้เรียน 
โดยเน้ือหาของหนังสือเล่มน้ีจัดแบ่งออกเป็น 13 บท ซึ่งอาจสรุปเน้ือหาเป็น 7 ส่วน ดังน้ี 
 ส่วนท่ี 1 เป็นเน้ือหาในบทท่ี 1 น าเสนอเกี่ยวกับนิยามของค าว่า “การรู้สารสนเทศ (Information 
literacy)” พัฒนาการของการสอนการรู้สารสนเทศ แนวคิดเกี่ยวกับการรู้สารสนเทศ วิธีการสอนการรู้
สารสนเทศ การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับประโยชน์ของการสอนการรู้สารสนเทศ อุปสรรคในการสอนการรู้
สารสนเทศ เกมและการเรียนรู้ เกมกับห้องสมุด การใช้เกมในการสอนการรู้สารสนเทศ เกมส าหรับการรู้
สารสนเทศออนไลน์ และการประเมินเกมท่ีใช้เพื่อการศึกษา 
 ส่วนท่ี 2 เป็นเน้ือหาในบทท่ี 2 น าเสนอเน้ือหาเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาเกม โดย
ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้โดยใช้เกม การประเมินความต้องการเกมส าหรับการรู้สารสนเทศท่ี
ควรจะเป็น การท าความเข้าใจว่าท าไมผู้เรียนจึงชอบใช้เว็บท่ีเข้าถึงได้เสรี (Open web) การศึกษาวิจัย
ว่าผู้เรียนตัดสินใจเลือกสารสนเทศออนไลน์อย่างไร และการก าหนดกลุ่มเป้าหมายส าหรับการใช้เกมเพื่อ
การศึกษาค้นคว้าในห้องสมุด 
 ส่วนท่ี 3 เป็นเน้ือหาในบทท่ี 3 ถึง บทท่ี 5 น าเสนอเน้ือหาเกี่ยวกับการออกแบบเกมส าหรับการ
รู้สารสนเทศ โดยกล่าวถึงโครงการวิจัยท่ีช่ือว่า BiblioBouts ซึ่งได้รับเงินสนับสนุนโดย National 
Leadership Grant จาก Institute of Museum and Library Services (IMLS) กล่าวถึงส่วนต่อ
ประสานของเกม โครงสร้างและการท างานของเกม และส่วนสนับสนุนส าหรับผู้เล่มเกม 
 ส่วนท่ี 4 เป็นเน้ือหาในบทท่ี 6 น าเสนอวิธีการต่างๆ ท่ีน าไปใช้ในการประเมิน BiblioBouts ซึ่ง
เป็นเกมส าหรับการรู้สารสนเทศ โดยเน้นท่ีการปรับปรุงระบบเกม (Game system) และการก าหนด
ประสิทธิภาพของเกมที่ใช้สอนการรู้สารสนเทศ 
 ส่วนท่ี 5 เป็นเน้ือหาในบทท่ี 7 ถึง บทท่ี 11 น าเสนอเกี่ยวกับการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน
ในการเล่มเกม การเล่นเกมของผู้ เรียนเป็นอย่างไร ผู้ เรียนประเมินเกี่ยวกับเกมท่ีเล่นอย่างไร 
BiblioBouts มีอิทธิพลต่อการท ารายงานการศึกษาค้นคว้าของผู้เรียนอย่างไร และผู้เรียนได้รับประโยชน์
อะไรบ้างจากการเล่นเกม 
 ส่วนท่ี 6 เป็นเน้ือหาในบทท่ี 12 ถึง บทท่ี 13 น าเสนอแนวปฏิบัติท่ีดี (Best practices) ในการ
สร้างเกมส าหรับการรู้สารสนเทศ เพื่อให้นักออกแบบเกมส าหรับการรู้สารสนเทศและเกมวิชาการได้
เรียนรู้ประสบการณ์จากโครงการวิจัย BiblioBouts ท้ังน้ีเพื่อสร้างเกมท่ีตรงตามวัตถุประสงค์ของการ
สอนและน าเสนอประสบการณ์ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เล่มเกมทั้งในด้านความสนุกสนาน การ
แข่งขันและความท้าทาย 



 ส่วนท่ี 7 เป็นเน้ือหาในบทท่ี 14 น าเสนอเน้ือหาเกี่ยวกับอนาคตของเกมส าหรับการรู้สารสนเทศ 
โดยกล่าวถึงบทเรียนท่ีได้รับจาก BiblioBouts และแนวคิดเกี่ยวกับเกมส าหรับการรู้สารสนเทศออนไลน์
ในอนาคต 
 จากการน าเสนอเน้ือหาของหนังสือเล่มน้ีดังกล่าวแล้วข้างต้น เห็นได้ว่า เน้ือหาโดยภาพรวม
กล่าวถึงการประยุกต์ใช้เกมออนไลน์ในการส่งเสริมการรู้สารสนเทศของผู้เรียนท่ีเป็นท้ังนักเรียนและ
นักศึกษา ซึ่งมีเป้าหมายคือมุ่งให้ผู้เรียนได้มีทักษะการรู้สารสนเทศท่ีจะส่งผลต่อการเรียนรู้ของตนเองได้
อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต หนังสือเล่มน้ีน าเสนอเน้ือหาท่ีเหมาะสมส าหรับผู้อ่านท่ีเป็นนักออกแบบและ
นักพัฒนาเกม ผู้บริหารห้องสมุด ผู้บริหารสถานศึกษา นักวิจัยเกี่ยวกับเกม บรรณารักษ์ท่ีมีหน้าท่ีในการ
สอนการรู้สารสนเทศ นักวิจัยทางบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ อาจารย์หรือครู ผู้สอนใน
โรงเรียน วิทยาลัยหรือมหาวิทยาลัย หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมสารสนเทศ และผู้เรียนท่ีมี
ความสนใจในการออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 หนังสือเล่มน้ีนอกจากจะมีความเหมาะสมส าหรับผู้อ่านในหลากหลายกลุ่มแล้ว เน้ือหาท่ี
น าเสนอยังให้แนวคิดเกี่ยวกับเกมส าหรับการรู้สารสนเทศ โดยใช้โครงการวิจัย BiblioBouts เป็นกรณี
ตัวอย่างในการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เกมส าหรับการรู้สารสนเทศของผู้เรียน ซึ่งผลการวิจัย
น าไปสู่แนวปฏิบัติท่ีดีในการออกแบบและพัฒนาเกมส าหรับการรู้สารสนเทศ ได้แก่ ข้ันตอนเริ่มต้นในการ
ออกแบบเกม การพัฒนาระบบการให้คะแนนและวิธีการชนะ การประยุกต์ใช้เกมในบริบทของรายวิชา
ต่างๆ การบริหารจัดการทีมออกแบบเกม การออกแบบส่วนต่อประสานต่างๆ และการสร้างบริการต่างๆ 
ท่ีสนับสนุนการสอน อย่างไรก็ตาม การพัฒนาเกมส าหรับการส่งเสริมการรู้สารสนเทศของผู้เรียนนับเป็น
ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรมท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ ซึ่งเป็นรูปแบบท่ีเหมาะสมส าหรับผู้เรียน
ในศตวรรษท่ี 21  


