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เทคโนโลยีดิจิทลั จริยธรรมและกฎหมายดิจิทลั การเป็นพลเมืองดิจิทลั สภาพแวดล้อมดิจิทลั และ
การรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั 
 ดงันัน้ ผู้ เขียนหวงัเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสารประกอบการเรียนการสอนรายวิชารู้เท่าทนัดิจิทลั
เล่มนี ้จะเป็นประโยชน์ตอ่นกัศกึษาที่ใช้ประกอบการเรียนการสอนในรายวิชาดงักล่าว และยงัเป็น
ประโยชน์ต่อบคุคลท่ีสนใจด้านการรู้เท่าทนัเปล่ียนผ่านสู่ยคุดิจิทลั นอกจากนีย้งัได้รับความอนเุคราะห์
จากผู้ทรงคณุวฒุิที่คอยให้ค าปรึกษาในการเรียบเรียงและปรับปรุงเนือ้หา จึงขอขอบพระคณุทกุท่าน
เป็นอยา่งยิ่งมา ณ โอกาสนี ้
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บทที่ 1 
แนวคิดเก่ียวกับการรู้เท่าทนัดจิิทลั 

คทัลียา  จนัดา 
 
 ในปัจจุบนัโลกได้มีการเปล่ียนแปลงทางด้านเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว เร่ิมต้นจากยุคแอนะล็อก
ไปสู่ยุคดิจิทัล ซึ่งสามารถท าให้ค้นหาข้อมูลต่างๆ ได้รวดเร็วจากทั่วทุกมุมโลก จึงท าให้เทคโนโลยี
สารสนเทศและดิจิทลัเข้ามามีบทบาทในชีวิตของเราในหลายๆ ด้านอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ ทัง้การท างาน 
การตดิตอ่ส่ือสาร การคมนาคม การขนสง่ การท าธุรกิจ การท าธุรกรรม การเงิน การธนาคาร การซือ้ขาย
สินค้า เป็นต้น ดงันัน้เราจึงต้องปรับตวัให้ทนัต่อการเปล่ียนแปลงในยุคดิจิทลั เพ่ือความก้าวหน้าและ
ป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาเร่ืองการปรับตวัจากการเปลี่ยนผ่านเทคโนโลยี ( Culture Shock) และ
เพื่อป้องกนัความเส่ียงท่ีอาจเกิดจากการใช้เทคโนโลยีท่ีไม่เหมาะสม เช่น การสญูเสียความเป็นส่วนตวั 
ความปลอดภยัในชีวิตและทรัพย์สิน การโจรกรรมข้อมลู การโจมตีทางไซเบอร์ เป็นต้น หากพดูถึงค าว่า 
“Digital Literacy” ในยุคปัจจุบันหลายคนอาจเคยได้ยินค านี  ้แต่อาจจะไม่ รู้ถึงความหมายและ
ความส าคญัของการรู้ดิจิทัล ดงันัน้เนือ้หาสาระในบทเรียนนีจ้ะพูดถึง ความส าคัญและความหมาย
ดิจิทลั การรู้เท่าทนัสื่อ การรู้เท่าทนัเทคโนโลยี การรู้เท่าทนัสารสนเทศ การรู้เท่าทนัการสื่อสารและ
การรู้เทา่ทนัสงัคม ตลอดจนการประยกุต์และพฒันาทกัษะในความเข้าใจและรู้เทา่ทนัดจิิทลั 
 
1.1  ความรู้พืน้ฐานเก่ียวกับการรู้เท่าทนัดจิทิลั 
 1.1.1  ความส าคญัของการรู้ดจิิทลั 
  สงัคมปัจจุบนัได้เข้าสู่การเป็นสงัคมฐานความรู้ซึ่งคนในสงัคมจะต้องเป็นแรงงานท่ี
ใช้ความรู้ในการท างาน (Knowledge Worker) ซึ่งมีคณุลกัษณะส าคญัคือ เป็นบคุคลท่ีพร้อมเรียนรู้อยู่
ตลอดเวลา ดงันัน้ทกัษะท่ีควรมีของคนในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ ทกัษะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสาร ทักษะการรู้สารสนเทศ เป็นต้น นอกจากนีรั้ฐบาลไทยได้มีการปรับเปล่ียนวิสัยทัศน์
น าพาประเทศไทยไปสูโ่มเดลประเทศไทย 4.0 โดยให้ความส าคญัในการปรับปรุงโครงสร้างโทรคมนาคม
และการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ รวมถึงมีอินเทอร์เน็ตท่ีครอบคลุมในทุกพืน้ท่ีของประเทศให้มากท่ีสุด
เพ่ือเป็นฐานการขบัเคล่ือนเศรษฐกิจและสงัคมด้วยนวตักรรม (สวุิทย์ เมษินทรีย์, 2559) 
  จากบริบททัง้ของโลกและของประเทศไทยท่ีเปล่ียนไปอนัเป็นผลมาจากความก้าวหน้า
อย่างรวดเร็วของเทคโนโลยียุคดิจิทลัและการสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เหล่านีส้่งผลต่อ
พฤติกรรมการสร้าง การใช้และการสื่อสารสารสนเทศของคนในสงัคมอนัได้แก่ การน าสารสนเทศ
ดิจิทลัมาใช้เรียบเรียงโดยการดดัแปลง การท าส าเนาในรูปแบบต่างๆ จากนัน้แบ่งปันโดยการโพสต์
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เผยแพร่สารสนเทศเหล่านีเ้ ป็นสิ ่งที่สามารถท าได้โดยง่ายทัง้ที่บ้าน ที่ท างาน ในห้องเรียนหรือ
แม้กระทั่งในที่สาธารณะต่างๆ ซึ่งสงัคมมกัคาดหวงัว่าผู้ท ากิจกรรมดงักล่าวควรทราบว่าต้องกระท า
ภายใต้กฎหมายรวมถึงมีการพิจารณาไตร่ตรองในเร่ืองความเหมาะสมตา่งๆ แตก็่พบว่ามกัมีการกระท า
ในการใช้และเผยแพร่สารสนเทศดิจิทัลด้วยความไม่ตระหนักรู้ว่าสิ่งใดเป็นเร่ืองท่ีผิดหรือไม่ เหมาะสม
อยู่เสมอ เน่ืองจากส่ือดิจิทัลมีพลังในการขับเคล่ือนการพัฒนาการเรียนรู้ของคนและการพ ัฒนา
เศรษฐกิจและสังคม คนในสังคมจึงต้องมีความรู้ความเข้าใจในสื่อดิจิทัลทัง้การรับส่ง การใช้ 
การจดัการส่ือดิจิทลั และกระบวนการท างานกบัเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงการจดัการกบัอารมณ์
ของตนในสงัคมสื่อออนไลน์ซึ่งเหล่านีคื้อ การรู้ดิจิทลั (Digital Literacy: DL) ดงันัน้ การรู้ดิจิทลั จึงเป็น
หวัข้อส าคญัในบริบทท่ีเทคโนโลยีสารสนเทศมีการเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็วเกินกว่าสงัคมจะตามทนั 
ในขณะความก้าวหน้าท่ีเกิดขึน้นีท้ าให้บคุคลสามารถท างานได้รวดเร็วและง่ายดายมากขึน้ สามารถค้น
ข้อมลูจากฐานข้อมลูออนไลน์ ดหูนงัฟังเพลง สง่หรือเผยแพร่ข้อความให้ผู้ อ่ืนได้อยา่งง่ายดาย 
  จากสิ่งตา่งๆ ดงักล่าวท าให้เกิดความท้าทายอย่างเร่งดว่นเพ่ือน ามาซึ่งบรรทดัฐานทาง
สงัคมรูปแบบการตลาดและกรอบกฎหมายโครงสร้างทางสงัคม มาตรฐานหรือกฎเกณฑ์ของพฤติกรรม
ท่ีเหมาะสมในบริบทสภาพแวดล้อมดิจิทลัและยงัไม่มีการรับรู้แพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบท
การเรียนการสอนในระดบัต่างๆ รวมถึงการสร้างแนวความคิดท่ีถูกต้องในเร่ืองการรับ การใช้ การ
เผยแพร่ ลิขสิทธ์ิรวมถึงจริยธรรมทางวิชาการในบริบทดิจิทัลซึ่งพบว่าในประเทศไทยยังไม่ปรากฏ
มาตรฐานการรู้สารสนเทศดจิิทลัท่ีชดัเจนท่ีจะสามารถน าไปใช้เป็นบรรทดัฐานในการศกึษาและการสอน
ในระดบัต่างๆ ดงันัน้ ผู้ เขียนจึงมีความประสงค์ท่ีจะเผยแพร่ความรู้พืน้ฐานทกัษะการรู้ดิจิทลัในบริบท
การพฒันาคณุภาพการเรียนรู้เพ่ือให้เป็นท่ีรู้จกัและน าไปสู่การศกึษาค้นคว้าอย่างกว้างขวางมากขึน้ใน
อนาคต 
 1.1.2  ความหมายของการรู้ดจิิทลั 
  แนวคิดเดิมของการรู้หนังสือ (Literacy) หมายถึง ความสามารถในการอ่าน การ
เขียนและทกัษะทางตวัเลข นัน้ไม่สามารถท าให้การด าเนินชีวิตเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพได้ในยคุ
ดิจิทัล ดงันัน้การรู้หนังสือในยุคดิจิทัลจึงต้องเป็นความสามารถในการอ่านเขียน และความสามารถ
เข้าใจสารสนเทศในรูปแบบข้อความหลายมิติ (Hypertext) หรือส่ือผสม (US Digital Literacy, 2014; 
Bawden, 2007) ค าว่า การรู้ดิจิทัล ได้เกิดขึน้ในช่วงทศวรรษ 1990 พบว่ามีนักวิชาการหลายคนได้
กลา่วถึง การรู้ดจิิทลัไว้หลากหลาย ดงันี ้
  การรู้ดิจิทัล มีความคล้ายคลึงกับการรู้ส่ือผสม (Multimedia literacy) ท่ีมีความ
หลากหลายรูปแบบ ทัง้ข้อความ ภาพ เสียงฯลฯ ท่ีคอ่นข้างแตกต่างจากความสามารถในการอ่านเขียน 
(Literacy) ในแบบเดมิ 
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  ดงันัน้คนในสังคมจึงจ าเป็นต้องมีรูปแบบของความสามารถในการอ่านและเขียนใน
รูปแบบใหม่ท่ีจ าเป็นและให้เท่าทนักบัความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในการน าเสนอสารสนเทศ และการ
ส่ือสารปัจจบุนั (Lanham, 1995) 
  Gilster (1997) นกัวิชาการท่ีศกึษาการรู้ดิจิทลัในยคุแรกๆ ให้นิยามไว้ว่า การรู้ดิจิทลั 
เป็นความสามารถในการท าความเข้าใจ การใช้สารสนเทศในรูปแบบและจากแหล่งท่ีหลากหลายท่ี
น าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์ ครอบคลุมถึงความเข้าใจของบุคคลในการท างานกับทรัพยากรสารสนเทศ
ดจิิทลัในท านองเดียวกบัความรู้ความเข้าใจในการใช้ทรัพยากรสารสนเทศหรือวรรณกรรมท่ีเป็นสิ่งพิมพ์ 
การรู้ดจิิทลัยงัเป็นแนวคดิและวิธีการคิด หรือความเช่ือท่ีส่งผลตอ่พฤติกรรม (Idea and Mindset) โดยมี
การใช้ทกัษะเฉพาะหรือสมรรถนะในการท างานร่วมกบัสารสนเทศดจิิทลั 
  จะเห็นได้ว่า Gilster เน้นทักษะด้านเทคนิค (Technical Skill) คือ การมีความรู้ความ
เข้าใจในสิ่งท่ีคอมพิวเตอร์เครือข่ายน าเสนอ และรวมถึงการท่ีบุคคลน าเสนอสารสนเทศดิจิทัลด้วย
ความรู้ความเข้าใจ นอกจากนี ้Gilster ยงักล่าวว่าการรู้ดิจิทลัและประสิทธิภาพในการใช้อินเทอร์เน็ตมี
ความส าคญัเทา่เทียมกนั 
  การศึกษานิยามศพัท์การรู้ดิจิทัลในมุมมององค์กรของรัฐพบว่า SchoolNet National 
Advisory Board (SNAB) ของแคนาดากล่าวถึงการรู้ดิจิทลัว่า มีความส าคญัต่อความสามารถในการ
สร้างนวตักรรม ความสามารถปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบกับบคุคลอ่ืนในโลกออนไลน์ และในประเทศแคนาดา
นัน้ความสามารถของบคุลากรท่ีใช้ความรู้ในการท างานและการสร้างนวตักรรมมีความเช่ือมโยงกบัการ
พัฒนาการคิดเชิงวิพากษ์  (Critical Thinking) และการรู้ดิจิทัลของพลเมืองอยู่บนพืน้ฐานของ
ความสามารถในการใช้สารสนเทศและเทคโนโลยีการส่ือสาร (SNAB, 2001, p.3) 
  ซึ่งพบว่า SNAB ให้นิยามท่ีคล้ายกับ Gilster ซึ่งไม่เพียงแต่ให้ความส าคญัเร่ืองทกัษะ
ด้านเทคนิคแต่ยังให้ความส าคัญในเร่ืองความสามารถในการใช้สารสนเทศดิจิทัลในสภาพการณ์ท่ี
เหมาะสม โดยให้นิยามว่า การรู้ดิจิทลั คือ ความเข้าใจในการใช้เคร่ืองมือทางเทคนิค และเก่ียวข้องกับ
ความสามารถพืน้ฐานในการใช้เคร่ืองมือดงักล่าวอย่างมีประสิทธิผล ดงันัน้ การรู้สารสนเทศจึงเร่ิมจาก
ความสามารถในการค้นคืน การจดัการ การแบง่ปันรวมถึงการสร้างสารสนเทศและความรู้ แตจ่ะท าให้
สมบูรณ์ได้ก็ต่อเม่ือมีการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหา การคิดเชิงวิพากษ์ การส่ือสารและการร่วมมือ 
(SNAB, 2001, p.3) 
  นอกจากนีก้ระทรวงศึกษาของประเทศนิวซีแลนด์ ได้ให้นิยามการรู้ดิจิทลัไว้ในรายงาน
ช่ือเร่ือง Digital Horizons ว่า คือ ความสามารถในการเห็นคณุค่าศกัยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสาร (ICT) ในการน ามาสนบัสนนุนวตักรรมในอตุสาหกรรม ธุรกิจและการสร้างกระบวนการ 
ผู้ เรียนรู้จ าเป็นต้องได้มาซึง่ความมัน่ใจในทกัษะและความสามารถในการแยกแยะพินิจพิเคราะห์ในการ
น าเอา ICT มาใช้ให้เหมาะสม ดงันัน้การรู้ดิจิทลัจึงถกูมองเสมือนเป็น “ทกัษะชีวิต” โดยมีความส าคญั
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เท่าเทียมกับการอ่านออกเขียนได้หรือการรู้ในเร่ืองตัวเลข (New Zealand, Ministry of Education, 
2003, p.5) 
  คณะกรรมาธิการภาคพืน้ยุโรป (European Commission) ได้รับเอาการรู้ดิจิทลัมาเป็น
แนวคิดหลกัตัง้แต่ปี ค.ศ. 2003 โดยก าหนดชดัเจนว่า การรู้ดิจิทลั เป็นความสามารถทางด้าน ICT และ
อินเทอร์เน็ต หรือเป็นความสามารถในการใช้ ICT อย่างมีประสิทธิผลของประชาชน (European 
Commission, 2004, p.3, p.14) 
  นอกจากนีย้งัพบนิยามของนอร์เวย์โดย Soby (2003) ได้เขียนไว้ในรายงานของ
กระทรวงการศึกษาและวิจยั โดยให้แนวคิด การสร้างดิจิทลั (Digital Building) ไว้ว่าเป็นการแสดงถึง
ความเข้าใจดิจิทัลในองค์รวมของเด็กหรือวัยรุ่นในการเรียนรู้และพัฒนาในการแสดงเอกลกัษณ์หรือ
ลักษณะเฉพาะตัว รวมถึงการมีด้านทักษะ คุณสมบัติและความรู้ท่ีต้องน ามาใช้ด้วยการสร้างดิจิทัล
ดงักล่าวยงัต้องมีการบูรณาการการมองแบบองค์รวมท่ีจะสามารถสะท้อนผลกระทบของ ICT ท่ีแตกต่างใน
การน ามาพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เพ่ือเพิ่มสมรรถนะในการส่ือสารแบบดิจิทัล ทักษะในการคิดเชิง
วิพากษ์และกระบวนการสัง่สอน เป็นต้น 
  Soby, (2003, p.8) ใช้ค าว่า Bildung ซึ่งเป็นค าในภาษาเยอรมนั หมายถึง การพฒันา
แบบบรูณาการของบคุคลแบบองค์รวม ซึ่งมีกระบวนการตอ่เน่ืองตลอดชีวิตมีผลตอ่ทกุมมุมองความคิด
ของบคุคลและกิจกรรมท่ีท าซึง่มีผลตอ่ความเข้าใจ การแสดงออก ความเช่ือ ทศันคติและอารมณ์รวมถึง
การแสดงออกทางกาย จะเห็นได้ว่าเหล่านีส้่งผลต่อเอกลักษณ์ของบคุคลในฐานะสมาชิกของ
วฒันธรรมนัน้ๆ 
  ต่อมาพบนิยามของ Aviram & Eshet-Alkalai (2006) กล่าวว่า การรู้ดิจิทลั ว่าเป็น
การรวมใน 3 เร่ืองคือ 1) เทคนิคกระบวนการในการท างานกบัเทคโนโลยี 2) ความรู้ความเข้าใจในเร่ือง
ดจิิทลั และ 3) ทกัษะทางด้านอารมณ์และทางสงัคม (Emotional–Social Skills) สามารถยกตวัอย่างให้
เห็นภาพตอ่ไปนี ้เช่น การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์นัน้เป็นเร่ืองของทกัษะกระบวนการในการท างานกับ
เทคโนโลยี (เช่น การจัดการแฟ้มข้อมูล และการปรับแต่งหรือตดัต่อภาพ) ซึ่งจ าเป็นต้องใช้ทักษะการ
เรียนรู้ (เช่น ความสามารถในการถอดรหสั หรือเข้าใจในข้อมลูท่ีฝังมากบัภาพท่ีใช้) และในการสืบค้นข้อมลู
จากอินเทอร์เน็ตเป็นการใช้ความรู้ความเข้าใจซึง่เป็นการบรูณาการทกัษะกระบวนการ (การท างานกับ
เคร่ืองมือสืบค้น) และทักษะการเรียนรู้ (การประเมินข้อมูลท่ีได้รับ การตรวจสอบความถกูต้องของ
ข้อมลู และการหาความเป็นกลาง ความเท่ียงตรง การทราบความแตกต่างของข้อมูลท่ีเก่ียวข้องและไม่
เ กี่ยวข้อง) นอกจากนีใ้นการท างานก ับดิจ ิทลัในสภาพแวดล้อมการ เรียนรู้แบบดิจิทัล พบว่า
ประสิทธิผลของการส่ือสารในห้องสนทนาแบบดิจิทลันบัวนัจะจ าเป็นต้องใช้ทกัษะทางด้านอารมณ์และ
ทางสงัคมเพิ่มมากขึน้ การรู้ดิจิทลัอาจถือได้ว่าเป็น “ทกัษะเพ่ือการอยู่รอด (Survival Skill)” เป็นกุญแจ
ส าคญัท่ีจะช่วยให้บุคคลท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพในสังคมดิจิทัลท่ีซบัซ้อน 
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  พบว่าแนวคิดนีส้อดคล้องกับ Burniske (2007)  ซึ่ ง เ น้นในเ ร่ืองการคิดอย่าง มี
วิจารณญาณและการรู้กาลเทศะในการใช้ภาษา การมีวิจารณญาณในการประเมินเว็บไซต์ 
การวิเคราะห์เนือ้หาท่ีพบบนเว็บไซต์ และความสามารถในการระบุได้ว่าสารสนเทศใดท่ีเชื่อถือได้ 
การมีตรรกะการคิดท่ีถูกต้องและไม่ใช้อารมณ์เป็นใหญ่แต่ให้ความส าคัญกับเนือ้หา (Embedded 
Emotional Content) และท่ีส าคญัต้องมีการฝึกฝนด้านจริยธรรมและมารยาทบนอินเทอร์เน็ตด้วย 
  William & Minnian (2007)  ใ ห้นิยามการ รู้ด ิจ ิท ลั  ว ่า เ ป็นแนวค ิดกว้า งๆ  ที ่ใ ห้
ความส าคญักับการสร้างความรู้จากแหล่งท่ีหลากหลาย และการใช้ความคิดแบบมีวิจารณญาณเท่าๆ 
กบัการรู้คอมพิวเตอร์ท่ีเน้นทกัษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  และพบว่า  Hargittai (2005)  และ  Kauhanen–Simanainen (2007)  มีความเห็น
สอดคล้องกับ Gilster โดยให้ความส าคญัการรู้ดิจิทลัเท่ากับการรู้เครือข่ายโดยเน้นประสิทธิผลของ
การใช้อินเทอร์เน็ตและแหลง่สารสนเทศจากเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ 
  ในสหรัฐอเมริกาพบว่าหน่วยงานเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลยั Cornell ให้
นิยาม การรู้ดิจิทัล ในแง่มุมของการศึกษาระดับมหาวิทยาลัยว่า เป็นความสามารถในการค้นหา 
ประเมิน ใช้ประโยชน์แบง่ปันและสร้างเนือ้หาโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นท่ีรู้กนั
ว่ากิจกรรมท่ีท าในฐานะท่ีเป็นนกัศึกษามหาวิทยาลยั ได้แก่ การเขียนรายงาน การสร้างส่ือมลัติมีเดีย
เพ่ือการน าเสนอ และการโพสต์สารสนเทศเก่ียวกับตนเองหรือการใช้ส่ือออนไลน์ประเภทตา่งๆ เหล่านี ้
ถือวา่เป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวัน และกิจกรรมทัง้หมดนีต้้องการรู้ดิจิทัลในระดบัท่ีแตกต่างกัน 
อาจเห็นว่าเป็นการง่ายท่ีนักศึกษาจะเรียนรู้วิธีการท างานกับส่ือดิจิทัล แต่จริ งๆ แล้วหากต้องการ
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลท่ีแท้จริงยังมีสิ่งท่ีต้องเรียนรู้มากกว่านัน้ (Cornell University, Cornell 
Information Technologies, 2009) The University Library of The University of Illinois (2014) 
ได้นิยามการรู้ดิจิทลัในแง่ของความสามารถของคนใน 3 ด้าน คือ 1) การใช้เทคโนโลยีดิจิทลั เคร่ืองมือ
สื่อสาร หรือเครือข่ายการค้นหาประเมิน และสร้างสารสนเทศ 2) ความเข้าใจและใช้สารสนเทศ
ในรูปแบบและแหล่งที่หลากหลายโดยสารสนเทศเหล่านีถู้กน าเสนอผ่านทางคอมพิวเตอร์ และ 
3) ความสามารถในการปฏิบตังิานท่ีมีประสิทธิภาพของบคุคลในสภาพแวดล้อมดจิิทลั 
  สรุปได้ว่า การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy: DL) คือ ความรู้ ความเข้าใจในการใช้
เคร่ืองมือทางเทคนิค และเก่ียวข้องกับความรู้ความสามารถพืน้ฐานท่ีใช้ในการท างานกับเทคโนโลยี
สารสนเทศและเครือข่ายสารสนเทศ ได้แก่ ความสามารถในการค้นคืน การจดัการ การแบง่ปัน รวมถึง
การสร้างสารสนเทศและความรู้ ท ักษะการเรียนรู้ในการท างานกับสารสนเทศที่น าเสนอผ่าน
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบและจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ทกัษะการคิดเชิงวิพากษ์และทกัษะ
ทางด้านอารมณ์และทางสงัคมโดยการมีตรรกะการคดิท่ีถกูต้องและไมใ่ช้อารมณ์แตใ่ห้ความส าคญักบัเนือ้หา 
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นอกจากนีย้ังต้องมีการมีทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการสื่ อสาร การร่วมมือกับผู้ อื่น รวมถึงมี
การตระหนกัด้านจริยธรรมและมารยาทบนอินเทอร์เน็ต 
 1.1.3  ความสมัพนัธ์ของทกัษะการรู้สารสนเทศและการรู้ดจิิทลั 
  การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) เกิดขึน้ในช่วงปลาย ค.ศ. 1980 และมีการ
สอนในห้องสมุดมหาวิทยาลัย ซึ่งเดิมเป็นการสอนท าบรรณานุกรม ต่อมาทางการศึกษาเร่ิมให้
ความส าคัญกับแนวคิดเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญประกอบกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเครือข่าย
เวิลด์ไวด์เว็บหรืออินเทอร์เน็ตได้กลายเป็นแหล่งสารสนเทศส าคัญและมีอิทธิพลต่อการเรียนการสอน
และการใช้ชีวิตในสงัคมการรู้สารสนเทศจึงเป็นเร่ืองส าคญัท่ีคนในสงัคมต้องเรียนรู้โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
นกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา (Association of College and Research Libraries, 2000) 
  ACRL ก าหนดมาตรฐานการรู้สารสนเทศ 5 ประการ ส าหรับเป็นตัวบ่งชีก้าร รู้
สารสนเทศของนักศึกษาระดบัอุดมศึกษา ดงันี ้
  1.  ทราบความต้องการสารสนเทศของตน 
  2.  สามารถเข้าถึงสารสนเทศท่ีตนต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล 
  3.  สามารถประเมินสารสนเทศและวิเคราะห์แหล่งสารสนเทศในการเลือกสารสนเทศ
ท่ีต้องการ 
  4.  ใช้สารสนเทศตามความต้องการเฉพาะเร่ืองอย่างมีประสิทธิภาพ 
  5.  ใช้สารสนเทศเพ่ือสร้างความเข้าใจในเศรษฐกิจกฎหมายและประเด็นในสงัคมรอบ
ข้าง รวมทัง้เข้าถึงและใช้สารสนเทศอยา่งมีจริยธรรมและถกูกฎหมาย 
  จากมาตรฐานดังกล่าวสรุปได้ว่า การรู้สารสนเทศประกอบด้วยการทราบความ
ต้องการสารสนเทศของตน ทักษะในการเข้าถึงสารสนเทศ ทกัษะในการคิดวิเคราะห์สังเคราะห์ การ
พิจารณาประเมินความถกูต้องหรือความน่าเช่ือถือของสารสนเทศท่ีรวมถึงการน าไปใช้ประโยชน์อย่าง
มีจริยธรรม การรู้ดจิิทลัและการรู้สารสนเทศ ทัง้สองแนวคดิมีความสมัพนัธ์กนัและมีความใกล้เคียงกนัมาก 
  ยกตวัอย่างลกัษณะการท างานของบรรณารักษ์ในขณะช่วยเหลือผู้ รับบริการห้องสมุด
ค้นหาบทความจากฐานข้อมูล จะเห็นได้ว่ามีการน าเอาทัง้ทกัษะการรู้สารสนเทศและการรู้ดิจิทลัมาใช้
ในกระบวนการให้บริการกล่าวคือใช้ทกัษะการรู้สารสนเทศ เช่น การเข้าถึงฐานข้อมลูและเทคนิคการ
สืบค้น การใช้ค าในการสืบค้นการประเมินบทความวารสารที่ไ ด้จากการสืบค้น เป็นต้น ใน
ขณะเดียวกันก็มีการรู้ดิจิทัลด้วย ได้แก่ วิธีการน าทางเข้าสู่ เว็บไซต์ของห้องสมุดและท่ี เก่ียวข้อง 
การหาหน้าเพจท่ีใช้ในการสืบค้นตัง้แต่ขัน้พืน้ฐานจนถึงขัน้สูงการหาแฟ้มข้อมูลท่ีให้สารสนเทศ
ค าแนะน า (Help) วิธีการจดัเก็บหรือการส่งออกข้อมลูอ้างอิงหรือฉบบัเต็มการสมคัรสมาชิกบนเว็บไซต์
หรือสื่อสังคมออนไลน์ประเภทต่างๆ รวมถึงวิธีการแสดงความเห็นต่อสิ่งท่ีผู้ อ่ืนโพสต์ไว้บนเว็บไซต์ 
เป็นต้น โดยทั่วไปแล้วจะเห็นได้ว่าห้องสมุดอุดมศึกษาส่วนใหญ่มีการมุ่งเน้นทักษะการรู้สารสนเทศ
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มากกว่าการรู้ดิจิทัล ซึ่งในศตวรรษท่ี 21 ทัง้สองแนวคิดมีความเช่ือมโยงใกล้ชิดกัน (Association of 
College & Research Libraries, 2000, p.14) กลา่วคือ 
  การรู้สารสนเทศต้องการรู้ดิจิทัลเพื่อให้สามารถเข้าถึงแหล่งสืบค้นออนไลน์ ท่ี
เหมาะสมกบังานของตน 
  การรู้สารสนเทศมีบริบทท่ีกว้างขวางและในการประเมินทักษะการรู้สารสนเทศนัน้
จะต้องได้รับการพัฒนาจากการน าการรู้ดิจิทัลมาช่วย ดังนัน้ การรู้ดิจิทัลจะสามารถท าให้ผู้ เรียน
สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนในสภาพแวดล้อมดจิิทลัได้ดียิ่งขึน้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 1.1  การวิเคราะห์แนวคดิการรู้ดจิิทลัของ Bowden (2007) 
 

  จากภาพท่ี 1.1  แนวคิดของ Bowden (2007) ข้างต้นพบว่าปรากฏอยู่ในแนวคิดของ 
Martin (2006) ด้วยเช่นกัน ซึ่งสรุปว่า สิ่ง ท่ีเป็นหลักของการรู้ดิจิทัล คือ 
  1.  ความสามารถในการสงัเคราะห์ 
  2.  การบูรณาการสารสนเทศจากแหล่งที่หลากหลาย ซึ ่งไปตรงกับแนวคิดของ 
Gardner (ท่ีได้เขียนไว้ใน Five Inds for Future) ในเร่ืองการมีจิตแห่งการสงัเคราะห์ (Synthesizing Mind) 
ผลการศึกษาพบว่านักวิชาการหลายคนมีความเห็นคล้อยตาม Gilster ในการอธิบายแนวคิด
กว้างๆ โดยเช่ือมโยงการรู้ต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกันบนพืน้ฐานการใช้คอมพิวเตอร์ ทักษะและสมรรถนะ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร โดยเน้นความสามารถด้านสงัคม (Soft Skills) ของการประเมิน

1.1)  ทักษะการค้นคืนผสานกับ

การคิดอย่างมีวิจารณญาณใน

การประเมินสารสนเทศที่ค้นได้ 

1.2)  การอา่นและการท าความเข้าใจ

สารสนเทศที่ไม่ต่อเนื่องและมีการ

เคลือ่นไหวเปลีย่นแปลง 

1.3)  การเผยแพร่และตรวจสอบ

สือ่สารสนเทศเทา่ๆ กบัการเข้าถึง

สารสนเทศ 

1. กลุม่ทกัษะ 2. กลุม่ความรู้ 

2.1)  ความสามารถในการสร้างความรู้        

จากสารสนเทศที่ถกูต้องจากแหลง่ตา่ง ๆ 

2.2)  การตระหนกัรู้คณุคา่เคร่ืองมือรูปแบบเดิม

ในบริบทการท างานร่วมกบัสือ่ 

2.3)  การตระหนกัในความส าคญัของเครือขา่ย

บคุคล 

2.4)  การคดักรองและจดัการสารสนเทศที่

ได้รับเข้ามา 
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สารสนเทศและการรวบรวมความรู้ร่วมกับชุดของความเข้าใจและทัศนคติและ Gilster (1997) ยังได้
เสนอความเห็นวา่ในการท่ีจะรู้ดจิิทลันัน้ควรมีทกัษะ 4 ประการ คือ 
  1.  การสืบค้นจากอินเทอร์เน็ต (Internet Searching) 
  2.  การเข้าถึงและใช้สารสนเทศบนเว็บไซต์ (Hypertext Navigation) 
  3.  ความรู้เร่ืองภาษาคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น (Knowledge Assembly) 
  4.  การประเมินเนือ้หาสารสนเทศ (Content Evaluation) 
  คณะกรรมการการศึกษาและการอบรมนอร์เวย์ (2006, p.120) ก าหนดทักษะดิจิทัล
พืน้ฐานโดยอธิบายว่าเป็นความสามารถในการใช้เคร่ืองมือดิจิทลัในการเรียนด้านสงัคมศาสตร์ รวมถึง
การประเมินการสืบค้นสารสนเทศ การส ารวจเว็บไซต์ การวิเคราะห์ประเมินแหล่งสารสนเทศ การมี
ส านึกท่ีดีในการใช้อินเทอร์เน็ต ความสามารถในการเลือกสารสนเทศท่ีเก่ียวข้องกบัหวัข้อทางวิชาการ
ท่ีต้องการ นอกจากนีท้กัษะดิจิทลัยงัรวมถึง ความตระหนกัในการป้องกนัความเป็นส่วนตวัและสิทธิใน
ทรัพย์สินทางปัญญา มีการใช้อินเทอร์เน็ตโดยประยกุต์ใช้และการยึดมัน่ในกฎระเบียบและบรรทดัฐาน
ในการส่ือสาร การใช้การส่ือสารดิจิทลัและเคร่ืองมือในการท างานร่วมกนั รวมถึงการเตรียมสารสนเทศ 
การน าเสนอ และการเผยแพร่รูปแบบมลัติมีเดียของบุคคลกับผู้ อ่ืนทัง้ท่ีเก่ียวข้องในสถานะต่างๆ หรือ
องค์กรทัง้ในและต่างประเทศ จากแนวคิดข้างต้นสามารถวิเคราะห์ได้ว่า ทักษะดิจิทัลแบ่งออกเป็น 
2 ทกัษะและ 1 ชดุความรู้ตอ่ไปนี ้
  ทกัษะ 2 ประการ 
  1.  ทักษะในการใช้เคร่ืองมือดิจิทัล ได้แก่ ทักษะการสืบค้นสารสนเทศ ทักษะการ
ส ารวจเว็บไซต์ ทักษะในการใช้เคร่ืองมือในการท างานร่วมกัน ทักษะในการใช้เคร่ืองมือเพ่ือเตรียม
สารสนเทศ ทกัษะการน าเสนอแบบดจิิทลั ทกัษะเผยแพร่ในรูปแบบมลัตมีิเดีย 
  2.  ทักษะในการคิดเชิงวิพากษ์หรือทักษะการคิดวิเคราะห์ ได้แก่ การประเมิน
สารสนเทศดิจิทัล การวิเคราะห์ประเมินแหล่งสารสนเทศ ความสามารถในการเลือกสารสนเทศ
ท่ีเก่ียวข้องกบัหวัข้อทางวิชาการท่ีต้องการ 
  ชดุความรู้ 1 ชดุ 
  ชุดความรู้ ได้แก่ การมีส านึกท่ีดีในการใช้อินเทอร์เน็ต ความตระหนักในการป้องกัน
ความเป็นสว่นตวัและสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา และการใช้อินเทอร์เน็ตโดยประยกุต์ใช้และการยึดมัน่
ในกฎระเบียบและบรรทดัฐานในการส่ือสาร 
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  อย่างไรก็ตาม Cordell (2013) ได้ให้ข้อเสนอเพิ่มเติมโดยเน้นการรู้ดิจิทัลระดับ
บุคคล (Adigitallyliteracy Person) 5 ประการคือ 
  1.  มีทกัษะท่ีหลากหลาย รวมถึงกระบวนการคิดและเทคนิคท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการ
ค้นหา การท าความเข้าใจ การประเมิน การสร้าง และการส่ือสารสารสนเทศดจิิทลั 
  2.  สามารถใช้เทคโนโลยีท่ีหลากหลายและสามารถเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพในการสืบค้นและเข้าถึงข้อมูล สามารถตีความผลการสืบค้นท่ีได้รวมถึงสามารถตดัสินใจ
ในเร่ืองคณุภาพของสารสนเทศท่ีค้นคืนมาได้ 
  3.  มีความเข้าใจในความสมัพนัธ์ของกลุ่มเทคโนโลยีสารเทศ การเรียนรู้ตลอดชีวิต มี
ความรู้เ ร่ืองสิทธิส่วนบุคคลและการใช้สารสนเทศท่ีเหมาะสม  (Appropriate Stewardship of 
Information) 
  4.  สามารถใช้ทักษะและเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการ สื่อสารและการ
ท างานร่วมกบัเพ่ือนๆ เพ่ือนร่วมงาน ครอบครัวและกลุม่สาธารณะทัว่ไป 
  5.  สามารถใช้ทักษะการรู้ดิจิทัลการเข้าร่วมกิจกรรมประชาคมและมีส่วนท าให้เกิด
ความเคล่ือนไหวแจ้งขา่วสารและการเข้าร่วมในชมุชนอยา่งรับผิดชอบ 
  นอกจากนัน้ Cordell (2013) ยงัให้ความเห็นว่า 5 ข้อข้างต้นมีการทับซ้อนกันชัดเจน
ระหว่าง 2 ชุด คือ 1) ชุดของทกัษะ และ 2) ชุดของความรู้ ซึ่งผู้ เขียนได้น ามาพิจารณาจดักลุ่มได้ตาม
ตารางตอ่ไปนี ้
 
ตารางท่ี 1.1  แสดงชดุทกัษะ และชดุความรู้ของการรู้ดจิิทลั 

ชุดของทักษะ ชุดของความรู้ 
1.  ทักษะที่หลากหลาย รวมถึงกระบวนการคิดและ
เทคนิคที่จ าเป็นต้องใช้ในการค้นหา การท าความเข้าใจ 
การประเมิน การสร้างและการสือ่สารสารสนเทศ 

1.  การใช้เทคโนโลยีที่หลากหลายและสามารถ
เลือกใช้ได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพใน
การสืบค้นและเข้าถึงข้อมูล สามารถตีความผล
การสืบ ค้ นที ่ ไ ด้ ร ว มถึง ส าม า รถต ัด สิน ใ จ ใ น
เ ร่ืองคณุภาพของสารสนเทศที่ตนค้นคืนมาได้ 

2.  ทกัษะในการเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมใน
การสื่อสารและการท างานร่วมกับเพื่อนผู้ ร่วมงาน
ครอบครัวและกลุม่สาธารณะทัว่ไป 

2.  ความเข้าใจในความสมัพนัธ์ของกลุ่มเทคโนโลยี
สารสนเทศ การเรียนรู้ตลอดชีวิต มีความรู้เร่ืองสทิธิ
สว่นบคุคลและการใช้สารสนเทศที่เหมาะสม 

3.  ทกัษะการรู้ดิจิทลัการเข้าร่วมกิจกรรมประชาคม
และมีสว่นท าให้เกิดความเคลื่อนไหว การแจ้งข่าวสาร 
และการเข้าร่วมในชมุชนอยา่งรับผิดชอบ 

 

ท่ีมา: (Cordell, 2013) 
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  การรู้ดิจิทลัเป็นแนวคิดท่ีกว้างเป็นการเช่ือมโยงการรู้ต่างๆ ท่ีเก่ียวข้อง โดยมีสมรรถนะ
และทกัษะทางคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารพืน้ฐาน นอกจากนีย้งัมุ่งเน้นทกัษะ
ทางสงัคม ในการประเมินสารสนเทศรวมถึงความรู้เร่ืองภาษาคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น ทัง้หมดนีร้วมกนัเป็น
ชุดของความรู้ความเข้าใจและทัศนคติ ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ (Bowden, 2007, p.29-30) 
ตอ่ไปนี ้
  1.  สิ่ ง เ กือ้หนุน (Underpinning) สะท้อนถึงทักษะเดิมท่ีจ าเป็นต้องมีและการ รู้
คอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นทักษะท่ีจ าเป็นต้องมีเพิ่มขึน้ในปัจจุบัน รวมถึงความสามารถในการท าหน้าท่ี
ในสงัคม สิ่งเกือ้หนุนนีค้วรเป็นทกัษะพืน้ฐานท่ีต้องมีก่อนจะไปสู่มาตรฐานการรู้ดิจิทลั ประกอบด้วย 
2 สว่นคือ การรู้หนงัสือและทกัษะการรู้ทางคอมพิวเตอร์หรือการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
  2.  ความรู้พืน้ฐาน (Background Knowledge) ทางสารสนเทศ เป็นความรู้ท่ีคนในวง
การศึกษาจ าเป็นต้องมีเน่ืองจากเดิมนัน้มีการน าเสนอสารสนเทศในรูปแบบหนงัสือ หนงัสือพิมพ์และ
นิตยสารวารสารวิชาการ รายงานรายบุคคลและอ่ืนๆ ท่ีผู้ ใช้สารสนเทศจ าเป็นต้องมีความรู้เพ่ือจะได้
เข้าถึงสิ่งพิมพ์ในห้องสมุดได้ และก่อนหน้านีห้่วงโซ่การตีพิมพ์เผยแพร่เร่ิมจากผู้ แต่งไปสู่ผู้ รวบรวม
เอกสาร ส่งผ่านไปยังบรรณาธิการ ส านักพิมพ์ ร้านขายหนงัสือ บรรณารักษ์ และผู้ ใช้ห้องสมุด แต่ใน
ปัจจุบนัยุคคอมพิวเตอร์ ห่วงโซ่นีไ้ด้เปลี่ยนไปแต่ยังไม่พบรูปแบบเข้ามาแทนอย่างชัดเจน ดงันัน้ 
การมีความรู้ความเข้าใจในรูปแบบใหม่ของสารสนเทศในโลกของสารสนเทศดิจิทลัจึงเป็นสิ่งจ าเป็นใน
การเร่ิมเข้าสู่การรู้ดิจิทลั ความรู้ดงักล่าวประกอบด้วยความรู้ 2 ด้านคือ โลกสารสนเทศ (The World of 
Information) และธรรมชาตขิองทรัพยากรสารสนเทศ (Nature of Information Resources) 
  3.  สมรรถนะกลาง (Central Competencies) เป็นชุดทักษะและสมรรถนะพืน้ฐาน
ท่ีจ าเป็นต้องมีประกอบด้วย 6 สมรรถนะ คือ การอ่านและความเข้าใจสารสนเทศรูปแบบดิจิทัลและ
ท่ีไม่ใช่รูปแบบดิจิทัล การสร้างและการสื่อสารสารสนเทศดิจิทัล การประเมินสารสนเทศเบือ้งต้น 
การรวบรวมองค์ความรู้ การรู้สารสนเทศ และการรู้เทา่ทนัส่ือ 
  4.  ทัศนคติและโลกทัศน์ (Attitudes and Perspectives) เป็นการเช่ือมโยงระหว่าง
แนวคิดใหม่ของการรู้ดิจิทลัและแนวคิดเก่าของการอ่านออกเขียนได้เม่ือ 200 ปีท่ีผ่านมา การมีเฉพาะ
ทักษะและสมรรถนะการรู้ดิจิทัลนัน้ไม่เพียงพอในการท่ีด ารงจ าเป็นต้องมีพืน้ฐานในกรอบแนวคิด
คณุธรรมจริยธรรมซึง่ใช้ร่วมกบัการให้การศกึษา ประกอบด้วย 2 ประการคือ  
   4.1  การเรียนรู้แบบอิสระ (Independent Learning)  
   4.2  การรู้เร่ืองคณุธรรมและสงัคม (Moral/social Literacy)  
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  จากการศึกษายงัพบแนวคิดของ Soby (2003) ท่ีกล่าวว่าสมรรถนะดิจิทลัยังมีกรอบ
แนวคดิไมช่ดัเจนและมีความแตกต่างใน 3 แนวคิค คือ 
  1.  แนวคิดที่มีความสมัพนัธ์กับทกัษะพืน้ฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศการสื่อสาร 
เช่น โปรแกรม Word Processing, Spreadsheets และโปรแกรมน าเสนอต่างๆ รวมทัง้การสืบค้น
จากอินเทอร์เน็ต 
  2.  สัมพันธ์กับแนวคิด เช่น ทกัษะพืน้ฐาน 4 ประการ เทคนิคทางวฒันธรรม 4 ประการ 
เหล่านีมี้ความเก่ียวข้องกับทักษะพืน้ฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศการส่ือสารซึ่งเป็นพืน้ฐานการใช้
ส าหรับนักวิชาชีพ 
  3.  แนวคิดที่มีฐานมาจากแนวคิดการพ ัฒนาแบบบูรณาการทางการศ ึกษาท่ี
ทนัสมยัเน้นสมรรถนะดจิิทลัท่ีกว้างกวา่และมีความเช่ียวชาญ 
  นอกจากนี ้Soby ให้ความเห็นว่า สมรรถนะดิจิทลัมีความสมัพนัธ์กับการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศการส่ือสาร และการรู้ดจิิทลัซึ่งอยู่บนฐานของการรู้ส่ือ ศกึษาและการศกึษาส่ือจากการศกึษา
กรอบแนวคิดข้างต้นสามารถสรุปเป็นสมรรถนะการรู้ดิจิทัล ซึ่งประกอบไปด้วย ทักษะความรู้และ
ทศันคต ิดงันี ้
  1.  ทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ได้แก่ ทักษะในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ทกัษะการรู้สารสนเทศ ทกัษะการรวบรวมจดัเก็บและสร้างความรู้ 
ทกัษะการส่ือสารและเผยแพร่สารสนเทศดิจิทลัและกระบวนการคิด ทกัษะการคิดวิเคราะห์ ทกัษะทาง
สงัคม (Soft Skills) เป็นต้น 
  2.  ความรู้ที่จ าเป็นในบริบทดิจิทัล ได้แก่ ความรู้เ ร่ืองการเลือกใช้เทคโนโลยีท่ี
หลากหลายให้เหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการสืบค้นและเข้าถึงสารสนเทศ ความรู้เร่ืองสารสนเทศท่ี
น าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์ในรูปแบบและจากแหล่งท่ีหลากหลาย การรู้เท่าทันส่ือ ความรู้เร่ืองการ
ประเมินสารสนเทศดจิิทลัความรู้เร่ืองจริยธรรมทางวิชาการ เป็นต้น 
  3.  ทัศนคติท่ีเหมาะสม เน่ืองจากการมีทกัษะและความรู้ท่ีดีอาจไม่สามารถบรรลุผล
การเป็นบคุคลท่ีมีการรู้ดจิิทลัได้หากมีทศันคตท่ีิไมเ่หมาะสม ทศันคตท่ีิเหมาะสมได้แก่ การมีส านึกท่ีดีใน
การใช้อินเทอร์เน็ตและมีความตระหนกัถึงการป้องกนัความเป็นส่วนตวัและสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา
ทัง้ของตนและผู้ อ่ืน การยึดมั่นในกฎระเบียบและบรรทัดฐานในการส่ือสาร การยึดมั่นในคุณธรรม 
จริยธรรม และการเป็นสมาชิกท่ีดีของสงัคม เป็นต้น 
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 1.1.4  ระดบัของการรู้ดจิิทลั 
  Martin (2008) กล่าวว่าโดยทั่วไปการรู้ (Literacy) มักถูกแบ่งเป็น 3 ระดับ ซึ่งเขาได้
น ามาใช้ในการแบง่ระดบัการรู้ดจิิทลั ดงัภาพท่ี 1.2 

ภาพท่ี 1.2  แสดงระดบัการรู้ดจิิทลั (Martin, 2008, p.167) 
ท่ีมา: ทกัษะการรู้ดจิิทลัเพื่อพฒันาคณุภาพการเรียนรู้, พรชนิตว์ ลีนาราช (2017) 

 
  จากภาพท่ี 1.2  แสดงระดบัของการรู้ดิจิทลั คือ ระดบัแรก เป็นความรู้เร่ืองเทคนิค คือ
การเรียนรู้สมรรถนะดิจิทลั ระดบัท่ีสอง เป็นระดบัของการใช้ความคิดในบริบทการประยกุต์ใช้เคร่ืองมือ
ดิจิทัลให้เหมาะสม และ ระดบัสาม คือ การสะท้อนความคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่งเกิดจากความเข้าใจการ
เปล่ียนแปลงของมนุษย์ และการกระท าแบบดิจิทลัท่ีส่งผลกระทบตอ่สงัคม ในการรู้ดิจิทลัทัง้ 3 ระดบันี ้มี
การรู้คอมพิวเตอร์เข้ามาเก่ียวข้องด้วยในทกุระดบั และระดบัท่ีเป็นสมรรถนะการรู้ดิจิทลัท่ีแท้จริง  ได้แก่ 
ระดบัท่ี 2 และ 3 ซึง่จะกลา่วในรายละเอียดตอ่ไปนี ้
  ระดับท่ี 1 สมรรถนะดิจิทัล (Digital Competency) เป็นพืน้ฐานของการรู้ดิจิทัล 
ประกอบด้วยทกัษะที่แตกต่างกันเร่ิมตัง้แต่การรู้ในสิ่งท่ีเห็น และคู่มือทกัษะการปฏิบตัิ จนถึงทกัษะ
การวิพากษ์ การประเมินทัศนคติและการตระหนักรู้ สมรรถนะในระดับนีม้ีความเหมาะสมกับ
การน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัสามารถใช้ได้ทัง้รายบคุคลและกลุ่ม 
  คณะท างาน European Commission ได้ก าหนดสมรรถนะหลัก ไ ว้ในเอกสาร
การศกึษาและการอบรมเพ่ือเข้าสู่ ค.ศ. 2010 ได้มีการระบสุมรรถนะดิจิทลัไว้เป็น 1 ใน 8 ของสมรรถนะ
หลกัโดยนิยามไว้ว่า คือ ความมัน่ใจและการคิดเชิงวิพากษ์ในการใช้เทคโนโลยีในสงัคมสารสนเทศเพ่ือ
การท างานในชีวิตสว่นตวัและการส่ือสาร 
  ( European Commission, 2004, p.14) และ ไ ด้ ใ ห้นิ ย ามค า ว่ า  เ ทค โน โล ยี ใน
สังคมสารสนเทศ ( Information Society Technologies: IST) หมายถึง  การน าเสนอบริการท่ีใ ช้
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สารสนเทศและเทคโนโลยีการส่ือสาร เช่น อินเทอร์เน็ต เนือ้หารูปแบบดิจิทลั ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 
โดยผ่านเคร่ืองมือท่ีเป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ตู้ เอทีเอ็ม หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
โทรทัศน์ดิจิทัล เป็นต้น และสรุปไว้ว่าสมรรถนะการรู้ดิจิทัล เป็นเร่ืองท่ีเก่ียวกับความรู้ ทักษะ และ
ทศันคติท่ีเก่ียวกับดิจิทลัความชดัเจนของความหมายของค าว่า “ทักษะ”และ “สมรรถนะ” นบัว่าเป็น
ความส าคญัในการศกึษา เม่ือกล่าวถึงค าว่า “ทกัษะ” พบว่า เป็นเร่ืองท่ีเก่ียวกบัทศันคติน้อยมาก เช่น 
ทกัษะในการใช้แป้นพิมพ์ ทกัษะในการใช้เมาส์ เป็นต้น แตใ่นบางครัง้ก็เก่ียวกบัทศันคติในระดบัสงู เช่น 
ทกัษะการคิด หรือทกัษะการวิเคราะห์ เป็นต้น ส่วนค าว่า “สมรรถนะ” มีการตีความว่าเป็นการประยกุต์ใช้
ทกัษะในบริบทเฉพาะแตก็่สามารถมองได้วา่มีความหมายเหมือนกบัค าวา่ทกัษะขัน้สงู 
  คณะท างาน European Commission ให้ความหมายของค าว่า สมรรถนะและสมรรถนะ
หลักไว้ว่า เป็นการรวมทักษะ ความรู้ ความถนัดและทัศนคติและรวมถึงการจดัการเพ่ือเรียนรู้วิธีการ
เรียนรู้  (European Commission, 2004, p.3) สมรรถนะหลักท่ีจะน าไปสู่ ค ว าม ส า เ ร็ จ ใ น ก า ร
ด ารงชีวิต ควรมีลักษณะต่อไปนี  ้
  1.  สามารถถ่ายโอน (Transferable) เป็นความสามารถประยุกต์ใช้ได้อย่าง
เหมาะสมตามสถานการณ์และบริบท 
  2.  สามารถท างานในหลายหน้าท่ี (Multifunctional) มีความคุ้นชินกับความส าเร็จ
ในการท างานหลากหลายวัตถุประสงค์ การแก้ปัญหาประเภทต่างๆ และบรรลุเป้าหมายในการ
ท างานท่ีหลากหลาย 
  3.  สมรรถนะเป็นสิ่งท่ีจ าเป็นต้องมี (Prerequisite) อย่างพอเพียงในการด ารงชีวิต การ
ท างานและการเรียนรู้ (European Commission, 2004, p.6) 
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ตารางท่ี 1.2  แสดงค าอธิบายกระบวนการของการรู้ดจิิทลั 
กระบวนการ รายละเอียด 

Statement ให้รายละเอียดปัญหา ท่ีต้องแก้หรืองานท่ีต้องท าให้บรรลุผลให้ชัดเจน 
และปฏิบตัิตามความต้องการนัน้ๆ 

Identification ระบุทรัพยากรสารสนเทศ ที่ ต้องการน ามาแก้ปัญหา หรือท าให้
การปฏิบตัิงานท่ีท าประสบความส าเร็จ 

Accession ระบแุหลง่ และค้นหาทรัพยากรดิจิทลัได้ตามต้องการ 
Evaluation ประเมินวตัถุประสงค์ ความถูกต้อง และความน่าเช่ือถือของทรัพยากร

ดิจิทัล และรวมถึงความเก่ียวข้องกบัการน าไปแก้ปัญหาหรือน าไปใช้ใน
การปฏิบตัิงาน 

Interpretation ตีความ ความหมายของทรัพยากรดิจิทลัที่สื่อออกมา 
Organization การจดัการ และจดักลุม่ทรัพยากรดิจิทลัในแนวทางท่ีสามารถน าไปใช้ใน

การแก้ปัญหาและน าไปใช้เพ่ือความส าเร็จในการปฏิบตัิงาน 
Integration การบูรณาการ ทรัพยากรดิจิทัลเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา หรือน าไปสู่

ความส าเร็จการปฏิบตัิงาน 
Analysis วิเคราะห์ทรัพยากร ดิจิทัลท่ีจะน าไปใช้ในแนวคิดหรือรูปแบบท่ีจะเป็น

แนวทางการแก้ปัญหา หรือความส าเร็จในการปฏิบตัิงาน 
Synthesis การสงัเคราะห์ทรัพยากร ดิจิทัลอีกครัง้ในรูปแบบหรือแนวทางใหม่ท่ีจะ

เป็นแนวทางการแก้ปัญหา หรือความส าเร็จในการปฏิบตัิงาน 
Creation การสร้างสรรค์ สิ่งที่เป็นความรู้ใหม่ เช่น การสร้างสารสนเทศใหม่ 

การผลิตสื่อ หรือผลการสร้างสื่อดิจิทลัอื่นๆ ที่จะน ามาซึง่ความส าเร็จของ
การปฏิบตัิงานและแนวทางการแก้ปัญหา 

Communication การสื่อสาร หรือการมีปฏิกิริยาโต้ตอบกับผู้ เก่ียวข้องทัง้หลายท่ีอาจ
เก่ียวข้องกบังานหรือการแก้ปัญหา 

Dissemination การเผยแพร่ น าเสนอแนวทาง หรือผลิตภัณฑ์ท่ีเก่ียวข้องกับบุคคลหรือ
กลุม่นัน้ 

Reflection การพิจารณาผลสะท้อนกลับ ถึงความส าเร็จในการแก้ปัญหาหรือ
ความส าเ ร็จในกระบวนการท างาน และสะท้อนถึงบุคคลนัน้ใน
การพฒันาเป็นผู้ ท่ีมีการรู้ดิจิทลั 

 
ท่ีมา: (Martin, 2008, p.170) 
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  เม่ือกล่าวถึงองค์ประกอบของสมรรถนะดิจิทลัของบุคคล จะรวมถึงบุคคลท่ีมีทกัษะใน
การหาสารสนเทศบนเว็บไซต์ ใช้โปรแกรมการประมวลผลคา และการเตรียมเอกสารดิจิทลั ส่ือสารด้วย
ระบบอิเล็กทรอนิกส์ สร้างสรรค์และปรับแตง่ภาพดิจิทลั การใช้สเปรดชีต สร้างสรรค์และน าเสนอด้วยดิจิทลั 
การตีพิมพ์เผยแพร่บนเว็บไซต์ การสร้างสรรค์และใช้ฐานข้อมลู การจ าลอง (Simulation) และการท าโมเดล 
การตีพิมพ์เผยแพร่บนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล การเล่นเกมดิจิทัลและเกมออนไลน์ การสร้างและ
ใช้ผลิตภัณฑ์มัลติมีเดีย และการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล ดงันัน้ จะพบว่าบุคคลท่ีมีสมรรถนะ
ดิจิทลัมีหลากหลายรูปแบบตามกาลเวลา และสถานการณ์ รวมทัง้เคร่ืองมืออ านวยความสะดวกท่ีมี
การพฒันาเปล่ียนแปลงไป 
  ระดบัท่ี 2 การใช้ดจิิทลั (Digital Usage) การใช้ดจิิทลันีน้บัวา่เป็นระดบัท่ีเป็นศนูย์กลาง
และมีความส าคญั เน่ืองจากระดบัการใช้ดิจิทลัเป็นเร่ืองของการประยกุต์ใช้สมรรถนะดิจิทลัในวิชาชีพ
เฉพาะสาขาหรือในบริบทขอบเขตความรู้ เหล่านีมี้ความส าคญัต่อการใช้ดิจิทลัซึ่ง ได้แก่ บุคคล กลุ่ม 
หรือองค์กรเฉพาะ การใช้ของรายบุคคลหรือกลุ่มจะเป็นไปตามความต้องการ หรือความเป็นมา 
ในการพฒันาตนเองหรือการพฒันาวิชาชีพ ดงัภาพท่ี 1.3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.3  แสดงระดบัของการรู้ดจิิทลั (Martin, 2008, p.172) 
ท่ีมา: ทกัษะการรู้ดจิิทลัเพื่อพฒันาคณุภาพการเรียนรู้, พรชนิตว์ ลีนาราช (2017) 
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  จากภาพท่ี 1.3  แสดงการปฏิบตัใินกระบวนการรู้ดจิิทลั เพ่ือท่ีจะแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้หรือ
บรรลเุป้าหมายการท างานบุคคลต้องใช้สมรรถนะดิจิทลัท่ีเหมาะสมในกระบวนการเรียนรู้ตัง้แตต้่นจน
จบโดยค านึงถึงบริบทงานของตน การใช้ดิจิทัลนีร้วมถึงการใช้เคร่ืองมือดิจิทัลในการสืบค้นและ
กระบวนการสารสนเทศ จากนัน้พัฒนาผลิตภัณฑ์หรือแนวทางแก้ปัญหาเพ่ือท าให้งานส าเร็จ และ
ท้ายสุดตัวผลลัพธ์หรือแนวทางที่ได้จะเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการปฏิบัติขยายต่อไปอีกในบริบท
การด ารงชีวิตนอกจากนีย้ังพบว่าลักษณะของการใช้ดิจิทัลนีข้ึน้อยู่กับสถานการณ์ท่ีก่อให้เกิดความ
ต้องการ ได้แก่ การเน้นแนวทางการแก้ปัญหา การน าไปสู่ความส าเร็จในการท างาน หรือการบรรลผุล
ท่ีต้องการในงานอาชีพ สาขาวิชาหรือในบริบทอ่ืนๆ สรุปได้ว่า การใช้ดิจิทลัขึน้อยู่กบักิจกรรมในวิชาชีพ 
สาขาวิชาหรือชุมชนนัน้ๆ ท่ีเวนเจอร์ และคณะ เรียกว่าชุมชนนักปฏิบัติ คือ ชุมชนของกลุ่มคนท่ี
ปฏิบตัิงานโดยมีการมีความเก่ียวข้องกนัโดยมีการแบง่ปันชุดของปัญหา หรือเร่ืองราวอ่ืนๆ ร่วมกนัเป็น
กลุ่มคนท่ีพยายามท่ีจะมีความรู้อย่างลึกซึง้ในเร่ืองของตนและมีความเช่ียวชาญในพืน้ท่ีความรู้ของตน 
โดยมีความพยายามอยา่งไมห่ยดุยัง้ (Wenger, McDermott, & Snyder, 2002, p.4) 
  ระดบัท่ี 3 การแปลงรูปดิจิทัล การแปลงรูปดิจิทลัเป็นขัน้สงูสดุ ระยะนีคื้อความส าเร็จ
เม่ือการใช้ดิจิทลัได้รับการพฒันาให้สามารถสร้างนวตักรรมและเกิดความคิดสร้างสรรค์ท าให้เกิดการ
กระตุ้นให้เกิดการเปล่ียนแปลงอย่างมีนยัส าคญัในวิชาชีพและโดเมนความรู้ (Knowledge Domain การ
ก าหนดความรู้พืน้ฐาน) การเปล่ียนแปลงนีส้ามารถเกิดขึน้ได้ทัง้ในระดับบุคคล หรือระดับกลุ่ม หรือ
แม้กระทั่งระดับองค์กร ในขณะท่ีผู้ ท่ีมีการรู้ดิจิทัลอาจประสบความส าเร็จในระดับการแปลงรูป
(Transformative Level) ซึ่งการแปลงรูปอาจไม่จ าเป็นในการเป็นข้อก าหนดในการรู้ดิจิทลั กิจกรรมใน
ระดบัท่ีเหมาะสมและยืนยนัชดัเจนถึงการใช้ก็นา่จะเพียงพอท่ีจะอธิบายการรู้ดจิิทลั 
  ข้อสงัเกต ผู้ใช้ไมจ่ าเป็นต้องด าเนินตามล าดบัทกุขัน้ตอนข้างต้นอาจเร่ิมจากอะไรก็ได้ท่ี
เก่ียวข้องกับโครงงานในชีวิตท่ีก าลงัท าอยู่ รูปแบบกิจกรรมน่าจะเป็นแบบสุ่ม หรือเกิดขึน้โดยบงัเอิญ
มากกวา่การเข้าถึงแบบอนกุรมตอ่เน่ืองกนั แม้จะพบว่าในหลายกรณีมีการใช้ความรู้และทกัษะระดบัต ่า
เพื่อที่จะพัฒนาหรือท าความเข้าใจเนือ้หาจากระดบัที่สูงกว่านอกจากนีย้ังพบว่า  Cordell (2013) 
ได้จดัท าข้อเสนอแนะในการจดัท านโยบายสาธารณะของ ALA และห้องสมดุตา่งๆ เพ่ือน าไปสู่การสร้าง
มาตรฐานการรู้ดจิิทลัในอนาคต ข้อเสนอนีเ้น้นถึงการรู้ดจิิทลัในระดบับคุคลมี 5 ข้อตอ่ไปนี ้
  1.  การมีทกัษะที่หลากหลาย รวมถึงกระบวนการคิดและเทคนิคท่ีจ าเป็นต้องใช้ใน
การค้นหา การท าความเข้าใจ การประเมิน การสร้างและการส่ือสารสนเทศดจิิทลั 
  2.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีท่ีหลากหลาย โดยเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสมและ
มีประสิทธิภาพเพ่ือสืบค้นและดึงข้อมูล สามารถตีความผลการสืบค้นได้ รวมถึงสามารถตดัสินใจใน
เร่ืองคณุภาพของสารสนเทศดจิิทลัท่ีตนสืบค้นได้มา 
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  3.  ความเข้าใจในความสัมพันธ์ต่างๆ ในกลุ่มเทคโนโลยี มีการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
มีความรู้เร่ืองสิทธิส่วนบคุคลและการใช้สารสนเทศท่ีเหมาะสม 
  4.  สามารถใช้ทักษะในการสื่อสารและเลือกใช้ เทคโนโลยีในการ สื่อสาร ท่ี
เหมาะสมในการท างานร่วมกบัเพ่ือนๆ เพ่ือนร่วมงาน ครอบครัวและกลุม่สาธารณะทัว่ไป 
  5.  สามารถใช้ทกัษะการรู้ดิจิทลัในการเข้าร่วมกิจกรรมกบัประชาคม และมีส่วนท าให้
เกิดความมีชีวิตชีวา การแจ้งขา่วสารรวมทัง้การเข้ากลุม่ชมุชนอยา่งรับผิดชอบ 
 
1.2  ทกัษะที่เก่ียวข้องในการรู้ดจิทิลั 
 ในความหลากหลายของทกัษะ “การรู้ดิจิทลั” ท่ีเก่ียวข้องสมัพนัธ์กันนัน้ ทักษะเหล่านีจ้ะอยู่
ภายใต้ของการรู้ส่ือ (Media Literacy) การรู้เทคโนโลยี (Technology Literacy) การรู้สารสนเทศ
(Information Literacy) การรู้การส่ือสาร (Communication Literacy) และการรู้สังคม (Social Literacy) 
โดยทกัษะแตล่ะด้าน มีรายละเอียด ดงันี ้
 1.2.1  การรู้ส่ือ (Media Literacy)  
  ในปัจจุบันของการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการสื่อสารส่งผลให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงของภมูิทศัน์ส่ือ เม่ือส่ืออินเทอร์เน็ตเป็นชอ่งทางหลกัในการรับขา่วสารในยคุดิจิทลั อีกทัง้ยงั
เปิดอิสระให้สามารถสร้างคอนเทนต์เนือ้หาได้ (User Generated Content: UGC) เพ่ือเผยแพร่ผ่าน
ช่องทางท่ีหลากหลายทางอินเทอร์เน็ต โดยยงัมีประเด็นความคลุมเครือในเร่ืองการก ากับดูแลเนือ้หา
คอนเทนต์ว่าควรจะมีความเข้มงวดอยู่ในระดบัไหน ควรมีมาตรการอย่างไรเพ่ือไม่ให้เป็นการกีดกัน
ความคดิสร้างสรรค์ท่ีจะน าไปสูก่ารสร้างนวตักรรม และเทคโนโลยีใหม่ๆ  
  สิ่งหนึง่ท่ีนา่จะเข้ามาแก้ปัญหาท่ียงัไมส่ามารถหาค าตอบท่ีชดัเจนในขณะนีไ้ด้ ก็จะเป็น
การสร้างภูมิคุ้มกันให้ผู้ เสพส่ือ โดยการเสริมสร้างให้ทกุคนมีความรู้เท่าทนัส่ือ (Media Literacy) ซึ่งจะ
เป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ีจะสร้างพลังอ านาจให้แก่ประชาชนผู้บริโภคส่ือ การรู้เท่ าทันส่ือนัน้ต้องอาศัย
ทกัษะในการวิเคราะห์และประเมินข้อมลูขา่วสารจากส่ืออยา่งมีประสิทธิภาพ 
  การรู้เท่าทนัส่ือเป็นค าศพัท์ด้านการส่ือสารมวลชน ถูกใช้ครัง้แรกในประเทศแคนาดา 
และใช้อย่างแพร่หลายในประเทศสหรัฐอเมริกา บางประเทศในยโุรป ญ่ีปุ่ น รวมถึงประเทศไทย ส่วนใน
ประเทศองักฤษใช้ศพัท์ค าว่า “Media Study” หรือ “Media Education” ท่ีถกูใช้ทัง้ในประเทศองักฤษ
และฝร่ังเศส ซึ่งหมายถึงการรู้เท่าทนัส่ือเช่นเดียวกบัค านิยามของ “การรู้เท่าทนัส่ือ” มีนกัวิชาการทัง้ใน
ประเทศและต่างประเทศรวมทัง้องค์กรตา่งๆ ได้ให้ไว้มากมายซึ่งสามารถสรุปได้ว่า การรู้เท่าทนัส่ือ คือ 
การท่ีบุคคลมีความสามารถในการอ่านสื่อ (Literate) อย่างเข้าใจ สามารถประเมินค่าตีความนัย
ยะแฝงในส่ือและสามารถสรุปเป็นแนวคดิของตนเองได้ 
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  การคดิเพ่ือการรู้เทา่ทนัส่ือ ประกอบด้วย 
  1.  “การคิดวิ เคราะห์ ” (Analytical Thinking) เ ป็นความสามารถในการจ าแนก
องค์ประกอบของเร่ืองราวเหตกุารณ์หรือสิ่งต่างๆ โดยอาศยัหลกัการหรือเหตผุลในการตีความหรือการ
อธิบายความสมัพนัธ์เช่ือมโยงให้เห็นความจริงความเป็นมา สาเหต ุตลอดจนผลกระทบท่ีเก่ียวข้องเพ่ือ
น าไปสูข้่อสรุปหรือค าตอบท่ีถกูต้องเหมาะสม 
  2.  “การคิดสังเคราะห์” (Synthesis Thinking) เป็นความสามารถในการน าเอา
องค์ประกอบต่างๆ ท่ีอาจเป็นข้อมูลความรู้หรือความคิดต่างๆ มาประมวลหลอมรวมเข้าด้วยกันเพ่ือ
สร้างข้อมลู ความรู้ ความคิดหรืออ่ืนใดขึน้ใหม่ท่ีจดัว่าเป็นสิ่งใหม่ท่ีมีคณุลกัษณะแตกตา่งและตรงตาม
วตัถปุระสงค์ 
  3.  “การคิดวิพากษ์" (Critical Thinking) เป็นความสามารถในการพิจารณาไตร่ตรอง
หรือประเมินอย่างรอบคอบและลุ่มลึก โดยอาศยัข้อมูล ข้อเท็จจริง ข้อสนับสนุน ข้อโต้แย้งท่ีรอบด้าน 
เพ่ือชว่ยให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ ช่วยให้มีการตดัสินตามข้อเท็จจริง และช่วยให้ เกิดการ
พัฒนาในระดบับุคคลและประเทศชาติประชาชนผู้ รับข่าวสาร จ าเป็นต้องพัฒนาทัง้ 3 ด้าน เพื่อ
เพิ่มพูนปัญญาให้รู้คิดและรู้เท่าทนัสถานการณ์และบริบทของสงัคมภายใต้กระแสการเปล่ียนแปลงท่ี
เกิดขึน้ตลอดเวลา 

 

 
ภาพท่ี 1.4  แนวคดิการรู้เทา่ทนัส่ือ 

ท่ีมา: ส านกังาน ส านกังานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทศัน์ 
   และกิจการโทรคมนาคมแหง่ชาต ิ(กสทช.) 
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  แนวทางในการรู้เทา่ทนัส่ือ คือ ประชาชนผู้ รับสารต้องฝากตัง้ค าถามว่า 
  1.  ใครสร้างเนือ้หาส่ือนีข้ึน้มา 
  2.  ใช้วิธีการใดบ้างในการสร้างส่ือนี ้
  3.  แตล่ะคนรับรู้เนือ้หาส่ือตา่งกนัเพราะอะไร และอยา่งไร 
  4.  มีเนือ้หาในส่ือท่ีซ่อนและปลกูฝังความคิดคา่นิยมบางอยา่งไวhหรือไม่ 
  5.  ส่ือผลิตเนือ้หานีส้ง่มาให้เราเพ่ืออะไร 
  ความสามารถในการใช้ประโยชน์จากส่ือเป็นองค์ประกอบหนึ่งของการรู้เท่าทนัส่ือ และ
การท่ีประชาชนผู้ รับสารจะใช้ส่ือให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง และตอ่สงัคมได้นัน้ ประชาชนผู้ รับสารต้อง
สามารถประเมินส่ือได้ด้วยตนเอง เพราะการรู้เท่าทนัตนเอง รู้เท่าทนัส่ือ จะน ามาซึ่งการเปล่ียนแปลงไป
ในทางท่ีดีขึน้ของชมุชน และสงัคม 
 1.2.2  การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) 
  การรู้สารสนเทศ หรือ (Information Literacy) ค านีไ้ด้มีผู้ ให้ค านิยามหรือความหมายไว้
หลากหลายท่าน ด้วยกัน ซึ่งสรุปได้ว่า การรู้สารสนเทศ หมายถึง ความรู้ ทักษะ ความสามารถของ
บุคคลในการตระหนักถึงความต้องการสารสนเทศ การเข้าถึงสารสนเทศและแหล่งสารสนเทศ การ
ประเมินสารสนเทศ และน าสารสนเทศไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเองและสว่นร่วม 
  ในยคุสมยัท่ีทุกประเทศสามารถเข้าถึงสารสนเทศได้อย่างไร้ขีดจ ากัด การรู้สารสนเทศ
ในแต่ละประเทศจึงเป็นสิ่งจ าเป็น และยิ่งมีความส าคญัมากยิ่งขึน้ กับการเปล่ียนของเทคโนโลยีใน
สงัคมสารสนเทศ ได้มีนักสารสนเทศศึกษาและเล็งเห็นความส าคญัของการรู้สารสนเทศ โดยสรุปถึง
ความส าคญัของการรู้สารสนเทศในแง่มมุท่ีนา่สนใจ ดงันี ้
  1.  เป็นการแสวงหาสารสนเทศตามความต้องการได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
  2.  ได้รับรู้โอกาสในการเลือกใช้แหลง่สารสนเทศและแยกแยะแหลง่สารสนเทศได้ 
  3.  ไ ด้วิเคราะห์และเลือกใช้สารสนเทศจากเคร่ืองมือสืบค้นสารสนเทศ เช่น 
จากคอมพิวเตอร์ และจากเทคโนโลยีสารสนเทศประเภทอ่ืนๆ 
  4.  มีความสะดวกตอ่การใช้มวลชนท่ีหลากหลายท่ีเหมาะสมท่ีสดุ 
  5.  มีความระมดัระวงัตอ่การใช้สารสนเทศทัง้ท่ีเช่ือถือได้และเช่ือถือไมไ่ด้ 
  6.  สามารถถ่ายทอดสารสนเทศท่ีรู้ให้ผู้ อ่ืนทราบได้ 
  ซึ่งจากนิยามและความส าคญัต่างๆ สามารถสรุป องค์ประกอบของสารสนเทศไว้ 5 
ประการ คือ 
  1.  ความสามารถในการตระหนักว่าเม่ือใดต้องการสารสนเทศ มีความตระหนักว่า
สารสนเทศเป็นประโยชน์ตอ่การตดัสินใจ และสารสนเทศท่ีถกูต้องจะชว่ยให้สามารถท างานได้ดีขึน้ 
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  2.  ความสามารถในการค้นหาสารสนเทศ รู้ว่าจะได้สารสนเทศจากท่ีใด และจะสืบค้น
สารสนเทศได้อยา่งไร 
  3.  ความสามารถในการประเมินสารสนเทศและแหล่งสารสนเทศในฐานะเป็นผู้บริโภค
สารสนเทศท่ีมีวิจารณญาณ 
  4.  ความสามารถในการประมวลผลสารสนเทศ กล่าวคือ สามารถคิด และวิเคราะห์
สารสนเทศ 
  5.  ความสามารถในการใช้และส่ือสารสารสนเทศให้บรรลุตามวตัถุประสงค์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รวมทัง้มีความเข้าใจประเด็นต่างๆ ทัง้ด้านเศรษฐกิจ การเมือง และสงัคมท่ีเก่ียวข้องกับ
การใช้สารสนเทศ ตลอดจนการเข้าถึงและการใช้สารสนเทศอยา่งมีจริยธรรมและถกูกฎหมาย 
  การรู้สารสนเทศมีบทบาทและความส าคัญต่อการศึกษาทุกระดับ ตัง้แต่ระดับ
ประถมศกึษา ระดบัมธัยมศกึษา และระดบัอดุมศกึษา เน่ืองจากสถาบนัการศกึษาตา่งๆ ตา่งตระหนกัถึง
ความส าคญัของการรู้สารสนเทศ วา่เป็นพืน้ฐานท่ีน าไปสู่การเรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ซึ่งสอดคล้องกบัพระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ พทุธศกัราช 2542 เพราะการรู้สารสนเทศท าให้เกิด
การเรียนรู้ตลอดชีวิตซึง่เป็นกลไกน าพาให้บคุคลมีการพฒันาคณุภาพของตนอยู่เสมอ และหากประเทศ
ใดประชาชนมีการเรียนรู้ตลอดชีวิต ถือว่าทรัพยากรมนษุย์ของประเทศนัน้ย่อมมีคณุภาพดีกว่าประเทศ
อ่ืนๆ และการรู้สารสนเทศยังเป็นวิธีแห่งการมีอ านาจของบุคคลในสังคมสารสนเทศอีกด้วย ดังนัน้
ประชากรที่เป็นผู้ รู้สารสนเทศจึงถือได้ว่าเป็นทรัพยากรที่มีคณุค่ามากที่ส ุดของประเทศในยุคนี ้
(สมาน ลอยฟ้า, 2544) 
  การรู้สารสนเทศมีความส าคญัต่อการสร้างสังคมสารสนเทศและสังคมความรู้ เป็น
ทักษะชีวิตที่จ าเป็นในสังคมแห่งการเรียนรู้ ซึ่งองค์การศึกษาวิทยาศาสตร์และวัฒนธรรม แห่ง
สหประชาชาต ิ(UNESCO) ได้ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของมนษุย์ไว้ 4 ประการ คือ 
  1.  Learn to Know เรียนเพ่ือให้มีความรู้และมีวิธีการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สามารถน าความรู้ วิธีการเรียนรู้ท่ีได้มาไปตอ่ยอด แสวงหาหรือผลตสิร้างความรู้ใหมเ่พิ่มขึน้ได้เร่ือยๆ 
  2.  Learn to do เรียนเพ่ือท่ีจะท าเป็น หรือใช้ความรู้ไปประกอบอาชีพและสร้าง
ประโยชน์แก่สงัคม 
  3.  Learn to live with the others เรียนเพ่ือด ารงชีวิตอยู่ร่วมกบัคนอ่ืนๆ ในสังคมอย่าง
มีความสขุ และสร้างสรรค์ 
  4.  Learn to be เรียนเพ่ือท่ีจะเป็นผู้ ท่ี รู้จักตนเองอย่างถ่องแท้ สามารถพัฒนาตนได้
เตม็ตามศกัยภาพ หรือพฒันาตนให้เป็นมนษุย์ท่ีสมบรูณ์ 
  จะเห็นได้ว่า 2 ใน 4 เป็นเป้าหมายการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงไปถึงการพฒันาลกัษณะนิสยั
ทางจริยธรรม แบบที่ 3 และ 4 เป็นการเรียนรู้เพื่อการมีจริยธรรมในการอยู่ร่วมกับผู้ อื่นและในการ



 

21 
 

พัฒนาตนเองให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ และหัวใจส าคัญของการเรียนรู้ เพ่ือสร้างลักษณะนิสัยทาง
จริยธรรมเพ่ือความเป็นสมาชิกท่ีมีคณุคา่ของสงัคม คือ การสร้างกระบวนการเรียนรู้ 
 1.2.3  ทกัษะการรู้สารสนเทศ 
  ทักษะการรู้สารสนเทศ ( Information Literacy Skill) เป็นทักษะท่ีท าให้บุคคลนัน้
สามารถตระหนกัถึงความต้องการของตนเองได้อย่างชดัเจน สามารถวิเคราะห์ความต้องการ ก าหนด
ลักษณะของสารสนเทศท่ีตนต้องการได้ สามารถเข้าถึงสารสนเทศ (Ability to Access) และเข้าใจ
สารสนเทศท่ีมีอยูอ่ยา่งหลากหลายในแหล่งสารสนทศตา่งๆ สามารถใช้กลยทุธ์ในการสืบค้นสารสนเทศ
ท่ีต้องการ รวมทัง้สามารถประเมินหรือวิเคราะห์ สงัเคราะห์สารสนเทศ และสามารถน ามาบูรณาการ
หรือประยุกต์ใช้ให้เกิดความรู้ได้ (American Library Association, 1996) ซึ่งทักษะการรู้สารสนเทศ
เก่ียวข้องทัง้ทกัษะทางคอมพิวเตอร์ ทกัษะการคดิการใช้เหตผุล และทกัษะทางภาษา ล้วนเป็นทกัษะท่ีมี
ความสมัพนัธ์กนัในการท่ีจะท าให้เกิดทกัษะรู้สารสนเทศได้ 
  Bruce (1997) ไ ด้กล่าวถึงคุณลักษณะ 7 ประการ ท่ี เ ก่ียวกับทักษะการเรียนรู้
สารสนเทศท่ีประกอบกลุม่การรับรู้ตา่งๆ (Perception) ดงันี ้
  1.  กลุ่มการรับรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ กล่าวถึงการใช้งานและความสามารถ
ของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  2.  กลุ่มการรับรู้เก่ียวกับแหล่งสารสนเทศ เก่ียวกับลักษณะของแหล่งสารสนเทศ
ประเภทต่างๆ รวมถึงโครงสร้างของแหล่งสารสนเทศ สารมารถใช้แหล่งสารสนเทศได้ด้วยตนเองและ
อาศยัตวักลางสารสนเทศ 
  3.  กลุม่การรับรู้เก่ียวกบักระบวนสารสนเทศ คือ การน าสารสนเทศไปใช้ในสถานการณ์
ท่ีบคุคลขาดความรู้หรือสารสนเทศ รวมไปถึงการค้นหาและการใช้สารสนเทศท่ีจ าเป็น 
  4.  กลุ่มการรับรู้เก่ียวกับการควบคมุสารสนเทศ ว่าด้วยการกลัน่กรองสารสนเทศ 
การใช้ความคิดหรือความจ าในการควบคมุสารสนเทศในรูปแบบต่างๆ รวมไปถึงการใช้คอมพิวเตอร์
ในการจดัเก็บและค้นคืนเพ่ือการควบคมุสารสนเทศได้ 
  5.  กลุ่มการรับรู้เก่ียวกับสร้างองค์ความรู้ องค์ประกอบท่ีส าคัญ คือ การคิดเชิง
วิเคราะห์ (Critical Thinking) รวมไปถึงการจัดเก็บสารสนเทศ การน าสารสนเทศไปปรับใช้กับ
แนวความคดิสว่นบคุคล 
  6.  กลุ่มการรับรู้เก่ียวกับการขยายองค์ความรู้ จะเป็นความสามารถโดยสญัชาตญาณ
และความรู้แจ้งอยา่งสร้างสรรค์ 
  7.  กลุ่มการรับรู้เก่ียวกับความฉลาด รอบรู้ เป็นเร่ืองเก่ียวกับการใช้สารสนเทศอย่าง
ชาญฉลาดเพ่ือประโยชน์แก่ผู้ อ่ืน 
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  เป้าหมายสูงสุดของทักษะการรู้สารสนเทศ คือ การให้ทุกคนกลายเป็นผู้ ท่ีมีทักษะ
สารสนเทศ (Information Literate Person) และสามารถน าทักษะท่ีได้ไปใช้ในการศึกษา การท างาน 
และการด าเนินชีวิตประจ าวันได้ และผลของการสร้างความรู้และทักษะทางสารสนเทศนี ้จะเป็น
การสร้างทรัพยากรบคุคลเพ่ือรองรับสงัคมสารสนเทศ และรองรับยคุสมยัท่ีเกิดการเปล่ียนแปลงอยูเ่สมอ 
 1.2.4  การรู้เทคโนโลยี (Technology Literacy) 
  การรู้เท่าทนัเทคโนโลยี คือ การรู้จกัเทคโนโลยีตามความเป็นจริงทัง้คณุและโทษ เป็น
ความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีด้านต่างๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือ
การพฒันาตนเองและสงัคม ในด้านการเรียนรู้ การส่ือสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ถกูต้อง เหมาะสม และมีคณุธรรม สาระส าคญัของการศกึษาเทคโนโลยี จงึมิใชแ่คก่ารรู้จกัท าและรู้จกัใช้
อปุกรณ์เทคโนโลยีตา่งๆ แตอ่ยูท่ี่การพฒันาความใฝ่สร้างสรรค์ ความคิดสร้างสรรค์ และฝีมือสร้างสรรค์ 
ใฝ่ปรารถนาท่ีจะแก้ปัญหาและท าให้เกิดประโยชน์สุขแก่ชีวิตและสงัคม เพียรพยายามน าเอาความรู้มา
จดัสรรประดิษฐ์นวตักรรมท่ีจะให้ประโยชน์สขุท่ีแท้จริง ท่ีเกือ้กลูแก่ชีวิต สงัคม และระบบความสมัพนั ธ์
ของธรรมชาตทิัง้หมด 
 1.2.5  การรู้การส่ือสาร (Communication Literacy) 
  การรู้การสื่อสาร คือ การท่ีผู้ สื่อสาร รู้เท่าทันการสื่อสารทัง้กระบวนการ ตัง้แต่การ
รู้เทา่ทนัจดุมุง่หมายแท้ๆ ของผู้สง่สาร รู้เทา่ทนัความหมายแท้ๆ ของสาร รู้เท่าทนัส่ือ รู้เท่าทนัผลโดยตรง
และผลกระทบสืบเน่ืองของการสื่อสารครัง้นัน้ รวมถึงการสามารถวางท่าทีต่อการสื่อสารครัง้นัน้ๆ 
ได้อยา่งถกูต้อง เหมาะสม มีการตดัสินใจเลือกทา่ทีการส่ือสารท่ีเหมาะแก่สถานการณ์หรือภาวการณ์นัน้ 
  เป้าหมายของการฝึกทักษะการรู้เท่าทันการส่ือสาร ก็เพ่ือให้เป็นผู้ มีวุฒิภาวะ เข้าใจโลก 
และรู้เท่าทนัชีวิต ในระบบโรงเรียน หรือระบบมหาวิทยาลยั วิธีฝึกคนให้รู้เท่าทนัการส่ือสาร ท าได้โดย
การใช้กลวิธีการสอนและการเลือกสถานการณ์อยา่งง่ายในชัน้เรียน มาส่ือสาร ตัง้ค าถามให้ผู้ เรียนได้ฝึกคิด 
และฝึกใช้วิจารณญาณในการคิด ฝึกทักษะการคิดไตร่ตรอง ซึ่งเป็นหนทางหนึ่งท่ีจะช่วยฝึกให้ผู้ เรียน 
ฉลาด รู้จกัคิด มีน า้ใจ กล้าคิดและลงมือท า กล้าช่วยเหลือผู้ อ่ืนในทางท่ีถกู ได้อย่างเต็มความสามารถ
และเป็นหนทางให้น าความฉลาดรู้จกัคดินี ้ไปปรับใช้กบัชีวิตของตนได้ 
  การฝึกการรู้เท่าทนัการส่ือสาร ซึ่งได้น าเสนอวิธีการฝึกด้วยการส่ือสารระหว่างบุคคล 
หรือการส่ือสารระหว่างบคุคลกบักลุ่ม ซึ่งเป็นการส่ือสารอย่างง่าย ใช้ทกัษะการพดู การโต้ตอบ การคิด
แย้ง คิดไตร่ตรองทบทวน การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิด การฟัง การอ่าน การเขียน ใน
ชีวิตประจ าวัน ผนวกกับการให้อ่าน ฟัง ดู และสร้างส่ือต่างๆ โดยตัง้ความหวังไว้ว่า เม่ือผ่าน
กระบวนการฝึกเช่นนี ้ควบคู่ไปกับการสอนด้วยเวลาอันเหมาะสมแล้ว ก็จะเกิดทักษะการรู้เท่าทัน
การส่ือสารในชีวิตประจ าวนั อนัจะเป็นพืน้ฐานตอ่ยอดไปสูก่ารมีวฒุิภาวะและจิตส านกึท่ีดี 
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 1.2.6  การรู้สงัคม (Social Literacy) 
  การรู้สงัคม หมายถึง วฒันธรรมแบบการมีส่วนร่วม ซึ่งถกูพฒันาผ่านความร่วมมือและ
เครือข่าย เยาวชนต้องการทกัษะส าหรับการท างานภายในเครือข่ายทางสงัคม เพ่ือการรวบรวมความรู้ 
การเจรจาข้ามวัฒนธรรมท่ีแตกต่าง และการผสานความขดัแย้งของข้อมูล โดยความสามารถในการ
รู้เทา่ทนัสงัคม (Social Literacy) มีดงัตอ่ไปนี ้
  1.  ความรู้เชิงบรูณาการ 
  2.  ทกัษะการคดิวิเคราะห์ การคดิตดัสินใจ และการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 
  3.  ทกัษะทางสงัคมและทกัษะการส่ือสาร 
  4.  ทกัษะการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองการค้นคว้าและเรียนรู้ผา่น ICT 
  5.  เจตคตทิางบวกตอ่สมาชิกสงัคม สงัคม และสิ่งแวดล้อมรอบตวั 
  6.  การมีสว่นร่วมในฐานะพลเมืองของสงัคมประชาธิปไตย 
  7.  ส านกึสาธารณะและความรับผิดชอบ 
 
1.3  การพัฒนาทกัษะในการเข้าใจดจิทิลั 
 1.3.1  ทกัษะและความรู้ดจิิทลั 
  เทคโนโลยีดิจิทลัท าให้ภูมิทศัน์ด้านการสื่อสารและบรรทดัฐานทางสงัคมเปลี่ยนไป 
ไม่วา่จะเป็นการเสพส่ือ การเข้าถึงข้อมลูขา่วสาร หรือการส่ือสารกบัผู้ อ่ืน ทกุวนันีเ้ราอยู่ในโลกท่ีสามารถ
เข้าถึงสารสนเทศจ านวนมหาศาล อยู่ในโลกที่การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีเกิดขึน้อย่างรวดเร็ว 
และอยู่ในโลกท่ีเปิดโอกาสให้เราสามารถใช้เคร่ืองมือดิจิทลัในการสรรค์สร้างและเผยแพร่แนวคิดได้
อย่างท่ีไม่เคยเกิดขึน้มาก่อน การจะเป็นพลเมืองท่ีสมบูรณ์ในยุคดิจิทลันัน้ปฏิเสธไม่ได้ว่าเราจะต้องมี
ทกัษะและความรู้ดิจิทลั ล าพงัแค่เพียงการเข้าถึงเทคโนโลยีนัน้ไม่เพียงพอ ตวัอย่างเช่น ถ้าจะหา
ข้อมูลเก่ียวกับสุขภาพ เราต้องรู้ว่าจะแยกความแตกต่างระหว่างกลลวงการตลาดท่ีหลอกขายอาหาร
เสริมกบัข้อมลูนา่เช่ือถือท่ีมาจากฐานงานวิจยัอย่างไร ถ้าจะหางานในโลกออนไลน์ เราก็ต้องมีทกัษะใน
การค้นหาข้อมูลท่ีตรงกับงานท่ีเราต้องการ ถ้าจะหาโอกาสด้านการศึกษาในโลกออนไลน์เพ่ือพัฒนา
ตวัเอง เราก็ต้องรู้ว่าจะค้นหาแหล่งการศึกษาท่ีน่าเช่ือถือได้ท่ีไหนและรู้จกัเคร่ืองมือการเรียนรู้ออนไลน์ 
แล้วถ้าอยากลุกขึน้มาท ากิจกรรมพฒันาชุมชน เราก็ต้องรู้ว่าจะใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตในการ
ส่ือสารและท างานร่วมกบัคนในชมุชนอยา่งไร ชดุทกัษะและความรู้ดิจิทลัจะช่วยให้เราใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
ตอบโจทย์การเป็นพลเมืองในยุคดิจิทัลได้อย่างรอบด้าน นั่นคือ ใช้เคร่ืองมือดิจิทัลในการเข้าถึง
แหลง่ข้อมลู (Access) วิเคราะห์พร้อมทัง้ประเมินคณุภาพและความน่าเช่ือถือของข้อมลู (Analyze and 
Evaluate) สร้างสรรค์เนือ้หาในรูปแบบของส่ือผสมผ่านเคร่ืองมือดิจิทลั (Create) ตรวจสอบพฤติกรรม
การใช้อินเทอร์เน็ตและการส่ือสารกับผู้ อ่ืนโดยค านึงถึงความรับผิดชอบต่อสังคมและหลักจริยธรรม 
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(Reflect) รวมถึงใช้เคร่ืองมือดิจิทลัแบ่งปันความรู้และแก้ไขปัญหาต่างๆ ในสงัคมผ่านการท างานร่วมกับ
ผู้ อ่ืน (Act) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.5  องค์ประกอบส าคญัของทกัษะและความรู้ดจิิทลั 
ท่ีมา: https://thaidigizen.com/digital-citizenship/ch2-digital-literacies/ 

 
  ชุดทกัษะและความรู้ด้านดิจิทลันัน้มีหลากหลายมิติ ทัง้ความรู้ด้านสารสนเทศ สื่อ
และเทคโนโลยีไอซีที รวมถึงความรู้ด้านอ่ืนๆ เชน่ การส่ือสารและท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน ความคิดสร้างสรรค์
และการคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่งมีส่วนส าคัญท่ีช่วยให้พลเมืองใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลสูงสุด ทัง้ตอ่ตนเองและสงัคม หวัข้อถัดจากนีเ้ป็นทกัษะความรู้ ท่ีจ าเป็นในยคุดิจิทลั พร้อม
ทัง้ตวัอยา่งประกอบ 
  1.3.1.1  ความรู้ด้านสารสนเทศ 
     โลกดิจิทัลเป็นโลกท่ีท่วมท้นด้วยสารสนเทศจ านวนมหาศาล จนบางทีไม่
สามารถจัดการและอาจเผลอเชื่อข้อมูลบางอย่างโดยไม่พินิจพิจารณาให้ รอบคอบ ความรู้ด้าน
สารสนเทศ (Information Literacy) ท่ีเก่ียวข้องกับความสามารถในการจดัการและใช้ประโยชน์จาก
สารสนเทศออนไลน์ได้อยา่งมีประสิทธิภาพนัน้มีดงันี ้
     1)  ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างทนัท่วงที เข้าใจวิธีการเลือกใช้
ค าค้นหรือใช้กลยทุธ์การค้นหาอนัหลากหลาย และรู้จกัแหลง่ข้อมลูท่ีดี 
     2)  รู้เทา่ทนัวา่เนือ้หาท่ีพบในโลกออนไลน์ไม่สามารถเช่ือถือได้ทัง้หมดเพราะ
ใครก็เผยแพร่เนือ้หาได้ และสามารถประเมินความถูกต้องและความน่าเช่ือถือของข้อมูลอย่างมี
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วิจารณญาณ เชน่ รู้จกัวิธีตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเว็บไซต์ หรือเปรียบเทียบข้อมลูจากหลายแหล่ง
ก่อนเช่ือและน าไปใช้ 
     3)  จัดการกับข้อมูลได้อย่างเป็นระบบเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน 
เชน่ ใช้เคร่ืองมือดจิิทลัในการจดัเก็บข้อมลูอยา่งเป็นระบบ 
     4)  สามารถประยกุต์ใช้ข้อมลูได้อยา่งสร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหาตา่งๆ 
     5)  เข้าใจประเด็นทางจริยธรรมและกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับการเข้าถึงและ
การใช้ข้อมูล ตวัอย่างเช่น การละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา หลักการใช้อย่างเป็นธรรม ( Fair Use) 
การอ้างอิงแหลง่ข้อมลูในการท าวิจยัอยา่งถกูต้อง 
  1.3.1.2  ความรู้ด้านส่ือทกัษะและความรู้ด้านส่ือ (Media Literacy)  
     มีความคล้ายคลึงกับการอ่านออกเขียนได้ นั่นคือ เราต้องเรียนรู้เก่ียวกับ
ตวัอกัษรก่อน จากนัน้ก็รู้จกัค า เข้าใจว่าค านัน้หมายถึงอะไร และเมื่อมาประกอบเป็นประโยค เป็นย่อ
หน้า เป็นบทความ มนัมีความหมายอย่างไร มีวิธีการเลา่เร่ืองอยา่งไร หลงัจากอา่นออกเราก็จะเขียนได้ 
สร้างสรรค์เนือ้หาด้วยตวัเองได้ จนกระทัง่มีทกัษะการอา่นออกเขียนได้ท่ีแข็งแรง ความรู้ด้านส่ือก็เช่นกนั 
มนัคือชดุความรู้ความสามารถในการเข้าใจ ตีความ วิเคราะห์ ประเมิน สร้างสรรค์เนือ้หาส่ือ ทกุวนันีเ้รา
ใช้ชีวิตอยู่ในโลกท่ีมีข้อมูลท่วมท้นจากสื่อมากมาย ไม่เพียงแต่สื่อเก่าที่คุ้นเคยกันดีอย่างโทรทัศน์ 
วิทยุ หนังสือพิมพ์ แต่รวมถึงส่ือดิจิทัล ทัง้ โซเชียลมีเดีย วิดีโอไวรัล โฆษณาในรูปแบบใหม่ๆ ซึ่งถกูส่ง
ตอ่และแพร่กระจายไปได้อย่างรวดเร็ว แต่ไม่ว่าส่ือเก่าหรือส่ือใหม่ สิ่งท่ีเหมือนกันคือ มีคนสร้างมัน
ขึน้มาและสร้างขึน้มาด้วยวตัถปุระสงค์บางอยา่ง ชดุทกัษะและความรู้ด้านส่ือจะช่วยให้เราตัง้ค าถามว่า 
ใครเป็นคนสร้างเนือ้หาขึน้มา วตัถปุระสงค์ของเนือ้หานัน้คืออะไร และเนือ้หาดงักล่าวถกูสร้างขึน้มาได้
อยา่งไร ภาคีเพ่ือการเรียนรู้ศตวรรษท่ี 21 สรุปแก่นใจความส าคญัของความรู้ด้านส่ือไว้ดงันี ้
     1)  เข้าใจวา่เนือ้หาในส่ือถกูสร้างขึน้ด้วยวิธีการใดและเพ่ือวตัถปุระสงค์อะไร 
รวมถึงสามารถประเมินความนา่เช่ือถือของข้อมลู โดยเฉพาะการแยกข้อเท็จจริงออกจากความเห็น อคต ิ
โฆษณา และวาระซอ่นเร้น 
     2)  ตรวจสอบได้ว่าคนเราตีความส่ือแตกต่างกนัอย่างไร รู้ว่าอะไรคือคณุคา่
และมมุมองท่ีถกูเลือกใส่หรือไม่ใส่เข้ามาในการผลิตสร้างเนือ้หา รวมถึงเข้าใจผลกระทบของสื่อท่ี มีตอ่
ความเช่ือและพฤตกิรรมของสงัคมโดยรวม 
     3)  เข้าใจประเด็นทางจริยธรรมและทางกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับการเข้าถึง
และการใช้ส่ือ 
     4)  เข้าใจและเลือกใช้เคร่ืองมือในการสร้างสรรค์ส่ือได้อย่างเหมาะสมตาม
กลุม่เป้าหมายและสถานการณ์ 
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     นอกจากนัน้คอมมอนเซนส์มีเดีย (Common Sense Media) องค์กรไม่แสวงก าไร
ท่ีต้องการพฒันาความรู้ความเข้าใจด้านส่ือแก่เดก็และผู้ปกครอง ได้สรุปประโยชน์ของความรู้ด้านส่ือไว้ดงันี ้
     1)  คดิเชิงวิพากษ์ เราสามารถประเมินได้วา่เนือ้หาในส่ือนัน้มีเหตมีุผลหรือไม ่
เหตใุดข้อมลูนีจ้งึถกูใสเ่ข้าไป แนวคดิหลกัคืออะไร 
     2)  เป็นผู้บริโภคท่ีฉลาด เราสามารถประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูลหรือ
สินค้าได้ และเข้าใจเทคนิคการตลาดท่ีใช้ในการขายของ 
     3)  เข้าใจมมุมองในส่ือ ผู้สร้างสรรค์ส่ือทกุคนมีมุมมองท่ีต้องการส่ือสาร เรา
จะเข้าใจมมุมองท่ีแตกตา่งหลากหลายได้เม่ือเราพยายามเข้าใจมมุมองของผู้ผลิตส่ือ 
     4)  สร้างสรรค์ส่ือด้วยความรับผิดชอบ ตระหนกัถึงมุมมองท่ีต้องการส่ือสาร
และวิธีการส่ือสาร และเข้าใจถึงผลกระทบท่ีอาจเกิดขึน้จากการส่ือสารของเรา 
     5)  เข้าใจบทบาทของส่ือในสังคม ตระหนักว่าส่ือมีบทบาทส าคัญในการ
ก าหนดความเข้าใจของผู้คนท่ีมีต่อปรากฏการณ์ต่างๆ ในโลก ไม่ว่าจะเป็นข่าวดารา ปกนิตยสาร 
ไปจนถึงโฆษณาไวรัลในโซเชียลมีเดีย 
     6)  เข้าใจเป้าหมายของผู้สร้างส่ือ อะไรคือสิ่งท่ีผู้สร้างสรรค์ส่ือต้องการบอก
เรา เนือ้หานัน้เน้นให้ข้อมูล โน้มน้าวใจ หรือว่าเพ่ือเสนอแนะแนวคิดใหม่ๆ ถ้าเข้าใจเป้าหมายดงักล่าว 
เราจะตดัสินใจเร่ืองตา่งๆ ได้ดีขึน้ 
  1.3.1.3  ความรู้ด้านไอซีทีทักษะและความรู้พืน้ฐานด้านไอซีที  (ICT Literacy) 
     มีความส าคญัตอ่การเลือกและการใช้เทคโนโลยีเพ่ือตอบสนองเป้าหมายของ
เราในฐานะพลเมือง ความรู้ส าคญัด้านเทคโนโลยีท่ีพลเมืองดจิิทลัควรรู้มีดงันี ้
     1)  เข้าใจแนวคิดและการท างานพืน้ฐานของเคร่ืองมือดิจิทัล เช่น เข้าใจ
ค าศัพท์ส าคัญของระบบคอมพิวเตอร์ เข้าใจการท างานของฮาร์ดแวร์และซอฟท์แวร์ คุ้ นเคยกับ
สัญลักษณ์และอินเทอร์เฟซของเคร่ืองมือดิจิทัล รู้จักระบบปฏิบัติการท่ีหลากหลายและสามารถ
เปรียบเทียบข้อดีข้อเสียได้ 
     2)  ประยกุต์ใช้เทคโนโลยีในกิจกรรมตา่งๆ ในชีวิตประจ าวนั เช่น ท าธุรกรรม
ออนไลน์ ตดิตอ่ประสานงานร่วมกบัผู้ อ่ืน สร้างสรรค์ผลงานและถ่ายทอดความคิดของตน 
     3)  เลือกใช้เทคโนโลยีได้เหมาะกับวัตถุประสงค์ เข้าใจข้อดีข้อเสียของ
เทคโนโลยีท่ีมีอยูใ่นตลาด เชน่ เลือกใช้แอปพลิเคชัน่ท่ีชว่ยให้การท างานเกิดสมัฤทธิผลสงูสดุ หรือช่วยใน
การจดัการข้อมลูได้อยา่งเหมาะสม 
     4)  เทา่ทนัการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีและรู้จกัวิธีใช้เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
     5)  เข้าใจประเด็นทางจริยธรรมและกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกบัการเข้าถึงและ
การใช้ไอซีที 
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  1.3.1.4  ทกัษะและความรู้อ่ืนๆ 
     ในการเป็นพลเมืองดิจิทลันอกเหนือจากชดุความรู้ด้านสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลยีไอซีที ซึ ่งมีความส าคญัต่อการสร้างพลเมืองดิจิทลัโดยตรง ทกัษะการ คิดขัน้สูงก็มี
ความส าคญัตอ่การเป็นพลเมืองดจิิทลัท่ีประสบความส าเร็จเชน่กนั เชน่ 
     1)  ทกัษะด้านการสื่อสารและการท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน การใช้ไอซีทีเพื่อการ
ส่ือสารและท างานร่วมกบัผู้ อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิผลและเหมาะสมกบักาลเทศะ เช่น ใช้อินเทอร์เน็ตใน
การส่ือสารและแลกเปล่ียนความคิดกบักลุ่มคนท่ีมาจากพืน้เพหลากหลาย รู้จกัเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมใน
การท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน ใช้ส่ือเครือขา่ยสงัคมเผยแพร่ผลงานของตนหรือกลุ่มได้ดี มีส่วนร่วมสร้างความรู้
สาธารณะ 
     2)  ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม การใช้เคร่ืองมือดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ สร้างองค์ความรู้ และพฒันานวตักรรมในรูปแบบต่างๆ ได้ เช่น ใช้สื่อดิจิทลัใน
การแปลงแนวคดิให้ออกมาเป็นผลงานรูปธรรม ผสมผสานส่ือดจิิทลัท่ีมีอยูเ่พ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหมข่ึน้มา 
     3)  การคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ไขปัญหา การใช้ไอซีทีเพ่ือประเมินความ
ถกูต้องของข้อมลูได้อย่างมีวิจารณญาณ รวมถึงสามารถค้นหาและประยกุต์ใช้ความรู้ในการแก้ไขปัญหา 
 1.3.2  ตวัอยา่งโมเดลทกัษะและความรู้ดจิิทลั 
  นอกเหนือจากทักษะและความรู้ท่ีจ าเป็นส าหรับพลเมืองในยุคดิจิทัลท่ีได้กล่าวถึง
มาแล้ว มีบคุคล สถาบนั และองค์กรเป็นจ านวนมากท่ีน าเสนอรายการทกัษะและความรู้ดิจิทลัไว้อย่าง
น่าสนใจ หนึ่งในกรอบคิดที่น่าสนใจนัน้มาจากลี เรนีย์ จากส านักวิจ ัยพิว และแบร์รี เวลล์แมน 
จากศนูย์วิจยัเน็ตแล็บในมหาวิทยาลยัโตรอนโต ได้เสนอทกัษะและความรู้ชุดใหม่ในโลกเครือข่าย 
โดยเน้นย า้ถึงชุดความสามารถท่ีจ าเป็นต่อการอาศยัอยู่ในโลกท่ีทุนทางสงัคมและความรู้นัน้ ฝังอยู่ใน
เครือขา่ยดจิิทลั ดงันี ้
  1.  ความรู้ด้านกราฟิก (Graphic Literacy) ความสามารถในการตีความเนือ้หาท่ีเป็น
ภาพกราฟิก และมีสว่นร่วมแลกเปล่ียนและสรรค์สร้างสิ่งใหม่ๆ  ผา่นหน้าจอ 
  2.  ความรู้ในการน าทาง (Navigation Literacy) ความสามารถในการจัดการกับ
แหล่งข้อมูลจ านวนมากท่ีไม่ได้มีลักษณะเป็นเส้นตรง (ข้อมูลถูกส่งจากจุดหนึ่งไปยังจุดหนึ่งเหมือนส่ือ
สิ่งพิมพ์ วิทย ุโทรทศัน์) แตมี่ลกัษณะเป็นเครือขา่ยท่ีเช่ือมโยงกนัจ านวนมาก   
  3.  ความรู้ในการเช่ือมต่อและเข้าใจบริบท (Context and Connections Literacy) ข้อมูล
ในโลกออนไลน์ไหลผ่านไปอย่างรวดเร็ว มีจ านวนมหาศาล และแยกขาดจากบริบทมากขึน้ เราต้องมีทกัษะ
ในการเช่ือมโยงข้อมลูและสร้างความหมายให้กบัข้อมลู 
  4.  ทักษะการโฟกัส (Focu Literacy) ความสามารถในการลดสิ่งรบกวนจากโลกท่ีมีการ
เช่ือมตอ่ทกุท่ีทกุเวลา และท างานให้เสร็จลลุว่งได้ตามก าหนด 
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  5.  ทกัษะการท างานพร้อมกันหลายอย่าง (Multitasking Literacy) ความสามารถในการ
จดัการงานหลายอย่างพร้อมกนั  
  6.  ความระแวงสงสยั (Skepticism Literacy) ในโลกท่ีข้อมูลท่วมท้น น่ีคือความสามารถ
ในการ “ตรวจหาสิ่งไร้สาระ” หรือความสามารถในการแยกแยะแหล่งข้อมูลท่ีตกยุค อคติ มีวาระซ่อนเร้น 
และหลอกลวง 
  7.  ความรู้ด้านจริยธรรม (Ethical Literacy) ความสามารถในการสร้างความไว้ใจและเพิ่ม
คณุคา่ในสายตาคนอ่ืนด้วยการสร้างสรรค์และเผยแพร่ข้อมลูท่ีถกูต้องเหมาะสม 
  8.  ทักษะในการสร้างเครือข่าย (Networking literacy) ความสามารถในการจัดการ
เครือขา่ยอนัหลากหลาย รวมถึงการค้นหาและเช่ือมตอ่กบัเครือข่ายใหม่ๆ 
  อีกหนึ่งแนวคิดเก่ียวกับชุดทกัษะและความรู้ดิจิทลัท่ีน่าสนใจมาจากเฮนรี เจงกินส์ ซึ่ง
เป็นชุดความรู้ด้านส่ือใหม่ (New Media Literacy) ท่ีจ าเป็นส าหรับการสร้างสรรค์และการมีส่วนร่วม
ภายใต้นิเวศส่ือใหม ่ได้แก่ 
  1.  เล่น (Play) ความสามารถในการส ารวจและทดลองสิ่งท่ีเกิดขึน้รอบตวัในฐานะท่ี
เป็นวิธีแก้ปัญหาแบบหนึ่ง ความสามารถในการเล่นกับสิ่งรอบตวัจะช่วยเราในการใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ 
การออกแบบแนวคิดหรือชิน้งาน หรือการเขียนรายงาน 
  2.  การเล่นบทบาท (Performance) ความสามารถในการปรับใช้อัตลักษณ์อื่นๆ 
เพ่ือแก้ปัญหาเฉพาะหน้าและค้นหาสิ่งใหม่ ๆ การปรับเปล่ียนบทบาทได้อย่างคล่องแคล่วจะช่วยเราใน
การส ารวจชุมชนออนไลน์ใหม่ๆ การตัดสินใจลงมือท าบางอย่างโดยค านึงถึงจริยธรรม และการปรับ
บทบาทระหวา่งบ้าน ท่ีท างาน และโรงเรียน  
  3.  การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) ความสามารถในการตีความและสร้าง
โมเดลที่สะท้อนสิ่งท่ีเกิดขึน้ในโลกจริง การตีความ จดัการ และการสร้างสถานการณ์จ าลอง จะช่วยให้เรา
เข้าใจระบบและกระบวนการท่ีซบัซ้อน เชน่ ระบบนิเวศวิทยา เครือขา่ยคอมพิวเตอร์ ได้ดีขึน้ 
  4.  การผสมผสาน (Appropriation) ความสามารถในการเลือกตวัอย่างท่ีน่าสนใจและ
ผสมผสานเนือ้หาส่ือขึน้มาใหม ่การผสมผสานเนือ้หาส่ือขึน้ใหม่จะช่วยให้เราเข้าใจงานสร้างสรรค์อ่ืนๆ เช่น 
ภาพยนตร์ ดนตรี ชิน้งานศลิปะ รวมถึงเรียนรู้ในประเด็นลิขสิทธ์ิและการปะทะกนัทางวฒันธรรมได้มากขึน้ 
  5.  การท างานหลายอย่างพร้อมกัน (Multitasking) ความสามารถในการส ารวจสิ่งรอบ
ตวัอย่างรวดเร็วและเบนความสนใจไปท่ีรายละเอียดส าคญั ในโลกท่ีข้อมูลท่วมท้นและมีการส่ือสารกัน
ตลอดเวลา ความสามารถในการรับมือกบังานหลายอยา่งพร้อมๆ กนัมีความส าคญัมากยิ่งขึน้ 
  6.  การรู้คิดแบบกระจาย (Distributed Cognition) ความสามารถในการใช้เคร่ืองมือตา่งๆ 
เพ่ือขยายศกัยภาพทางความคิด ตัง้แตเ่คร่ืองมือง่ายๆ อย่างไม้บรรทดัและเคร่ืองคิดเลข ไปจนถึงเคร่ืองมือ
ท่ีซบัซ้อนขึน้อยา่งวิกิพีเดีย 
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  7.  ภูมิ ปัญญารวมหมู่  (Collective Intelligence) ความสามารถในการรวบรวมและ
เปรียบเทียบข้อมูลและความรู้จากหลายแหล่งเพ่ือบรรลเุป้าหมายร่วมกนั ภูมิปัญญารวมหมู่จะช่วยแก้ไข
ปัญหาท่ีมีความซบัซ้อนเกินกว่าท่ีคนคนหนึ่งจะจดัการได้ ซึ่งเป็นสิ่งท่ีจ าเป็นมากส าหรับโครงการโอเพ่น
ซอร์ซอยา่งสารานกุรมเสรีวิกิพีเดียหรือระบบปฏิบตักิารลินกุซ์   
  8.  ดลุยพินิจ (Judgment) ความสามารถในการประเมินความน่าเช่ือถือและความถกูต้อง
ของแหล่งข้อมูลอันหลากหลาย ดุลยพินิจในท่ีนีย้ังรวมถึงการรู้จักแหล่งข้อมูลท่ีดีและเหมาะกับ
วตัถปุระสงค์ของเรา  
  9.  การก ากบัทิศทางข้ามส่ือ (Transmedia Navigation) ความสามารถในการติดตามการ
เคล่ือนไหวของข้อมูลข้ามส่ืออนัหลากหลาย การก ากับทิศทางข้ามส่ือจ าเป็นต่อการค้นคว้าวิจัยซึ่งต้อง
ตดิตามข้อมลูท่ีมีการกระจายตวัข้ามส่ือตา่งๆ  
  10.  การสร้างเครือข่าย (Networking) ความสามารถในการค้นหา สังเคราะห์ และ
แพร่กระจายข้อมูล แค่การสร้างสรรค์บางอย่างขึน้มายงัไม่เพียงพอ เราจ าเป็นต้องมีความรู้ความสามารถ
ในการแพร่กระจายมนัไปยงักลุ่มเป้าหมายด้วย 
  11.  การเจรจาตอ่รอง (Negotiation) ความสามารถในการท่องไปยงัชมุชนอนัหลากหลาย 
เคารพมุมมองท่ีแตกต่าง และท าความเข้าใจแนวคิดหรือแนวปฏิบตัิทางเลือก ความสามารถนีจ้ าเป็นต่อ
การอาศยัอยูใ่นโลกท่ีเราต้องเจอกบัชมุชนท่ีแตกตา่งหลากหลาย ตัง้แตช่มุชนท้องถ่ิน ชมุชนโลก และชมุชน
ในโลกเสมือน 
  12.  จินตทัศน์ (Visualization) ความสามารถในการแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปของโมเดล
ภาพ และเข้าใจสิ่งท่ีโมเดลภาพต้องการส่ือสาร 
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สรุป 
 การรู้ดิจิทัลเป็นความรู้ ความเข้าใจในการใช้เคร่ืองมือทางเทคนิค และเก่ียวข้องกับความรู้
ความสามารถพืน้ฐานในการใช้ในการท างานกับเทคโนโลยีสารสนเทศและเครือข่ายสารสนเทศ ได้แก่ 
ความสามารถในการค้นคืน การจดัการ การแบง่ปัน รวมถึงการสร้างสารสนเทศและทกัษะการเรียนรู้ในการ
ท างานกับสารสนเทศท่ีน าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์จากแหล่งท่ีหลากหลาย โดยใช้ทกัษะการคิดเชิงวิพากษ์
ทกัษะทางด้านอารมณ์และทางสงัคม โดยการมีตรรกะการคิดท่ีถกูต้องและไม่ใช้อารมณ์แตใ่ห้ความส าคญั
กับเนือ้หา นอกจากนีย้งัต้องมีการมีทกัษะการแก้ปัญหา ทกัษะการส่ือสาร การร่วมมือกับผู้ อ่ืน รวมถึงมี
การตระหนกัด้านจริยธรรมและมารยาทบนอินเทอร์เน็ต 
 ในความหลากหลายของทกัษะ “การรู้ดิจิทลั” ท่ีเก่ียวข้องสมัพนัธ์กันนัน้ ทกัษะเหล่านีจ้ะอยู่
ภายใต้ของการรู้ส่ือ (Media Literacy) การรู้เทคโนโลยี (Technology Lliteracy) การรู้สารสนเทศ
(Information Literacy) การรู้การส่ือสาร (Communication Literacy) และการรู้สังคม (Social Literacy) 
โดยทกัษะแตล่ะด้านนัน้มีความส าคญัในการรู้ดิจิทลัซึ่งการพฒันาทกัษะในการเข้าใจดิจิทลั ชุดทกัษะ
และความรู้ด้านดิจิทลันัน้มีหลากหลายมิติ ทัง้ความรู้ด้านสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยีไอซีที รวมถึง
ความรู้ด้านอ่ืนๆ เชน่ การส่ือสารและท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน ความคดิสร้างสรรค์และการคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่งมี
ส่วนส าคญัท่ีช่วยให้พลเมืองใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด ทัง้ตอ่ตนเอง
และสงัคม 
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ค าถามทบทวน 
 1.  จงอธิบายความหมายของการรู้เท่าทนัดจิิทลั 
 2.  การรู้เทา่ทนัดจิิทลัมีความส าคญัอย่างไรบ้าง จงอธิบาย 
 3.  ระดบัของการรู้ดจิิทลั มีก่ีระดบั อะไรบ้าง จงอธิบาย 
 4.  จงยกตวัอยา่งกระบวนการของการรู้ดจิิทลั มา 5 กระบวนการ พร้อมทัง้อธิบาย 
 5.  จงยกตวัอยา่งทกัษะท่ีเก่ียวข้องในการรู้ดจิิทลั มา 3 ตวัอยา่ง พร้อมทัง้อธิบาย 
 6.  จงอธิบายทกัษะความรู้ท่ีจ าเป็นในยคุดจิิทลั พร้อมทัง้ยกตวัอย่างประกอบ 
 7.  จงยกตวัอย่างการการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทลัท่ีใช้ในชีวิตประจ าวนัมา 1 ตวัอย่างพร้อม
ทัง้อธิบาย 
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บทที่ 2  
พฤตกิรรมสารสนเทศ  

ภาชญา  เช่ียวชาญ 
 

 พฤติกรรมสารสนเทศ (Information Behavior) นัน้เป็นแนวคิดท่ีเร่ิมกล่าวถึงใน ค.ศ. 1948 
เม่ือมีการน าเสนอผลการศึกษาพฤติกรรมของนกัวิทยาศาสตร์และนกัเทคโนโลยีในการแสวงหาและ
ใช้สารสนเทศจากมุมมองของสถาบนับริการสารสนเทศและผู้ ให้บริการสารสนเทศ แม้ว่าในระยะแรก 
อาจยงัไมมี่การใช้ศพัท์ค านี ้แตน่บัได้ว่าเป็นจดุเร่ิมของความสนใจศกึษาด้านดงักล่าว นบัแตน่ัน้เป็นต้น
มาได้มีการศึกษาและวิจ ัยวิธีและลักษณะการค้นหาและการใช้สารสนเทศของผู้ ใช้จ านวนมาก  
โดยในระยะแรก มุ่งเน้นผู้ ใช้เฉพาะกลุ่ม เช่น นักวิทยาศาสตร์ นักเคมี เป็นต้น  เพื่อหาแนวทางใน
การจดับริการด้านตา่งๆ ให้เกิดประโยชน์แก่ผู้ ใช้มากท่ีสดุ ในระยะหลงัมีการใช้วิธีวิจยัเชิงคณุภาพอย่าง
แพร่หลายขึน้ และน าแนวคิดและทฤษฎีของศาสตร์อ่ืนท่ีเก่ียวข้อง เช่น จิตวิทยา สงัคมวิทยา และนิเทศ
ศาสตร์ มาเป็นกรอบแนวคดิในการวิจยั 
 แนวคิดของพฤติกรรมสารสนเทศและการปฏิบัติเก่ียวกับสารสนเทศนัน้ อาจจะหมายถึง
วิธีการที่มนุษย์จัดการกับสารสนเทศ พฤติกรรมสารสนเทศถูกเร่ิมต้นด้วยความต้องการเป็นหลัก 
และแรงจูงใจขณะท่ีเกิดการกระท าเก่ียวกับการปฏิบตัิด้านสารสนเทศท่ีเน้นให้เห็นถึงความต่อเน่ือง 
ความเคยชิน และการท าให้เป็นนิสยัของกิจกรรมท่ีได้รับผลกระทบจากปัจจยัทางสงัคมและวฒันธรรม 
พฤติกรรมสารสนเทศของมนุษย์ จึงเป็นการศึกษาวิธีที่แต่ละบุคคลมีความต้องการในการค้นหา 
การแสวงหา และการใช้สารสนเทศในบริบทต่างๆ เช่น สถานท่ีท างาน สถาบันการศึกษา และ
ชีวิตประจ าวนั 
 แนวคิดของพฤติกรรมสารสนเทศเป็นเร่ืองท่ีท้าทายและมีประโยชน์อย่างมาก เพราะจะท าให้
ผู้ ให้บริการหรือระบบสารสนเทศและผู้ ใ ช้สามารถส่ือสาร เข้าใจและท างานร่วมกันได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในโลกแห่งเทคโนโลยีดิจิท ัลในปัจจุบันที่มีการแข่งขันสูงด้านต่างๆ 
หากสามารถแสวงหาหรือค้นหาสารสนเทศท่ีมีประโยชน์ตรงกบัความต้องการใช้งานก็มีโอกาสประสบ
ความส าเร็จได้มากขึน้ นอกจากนีย้งัมีประโยชน์ทัง้ในส่วนของการประหยดัเวลา การลงทุน ค่าใช้จ่าย 
และก าลังคน อีกทัง้ยังสามารถน าไปประยุกต์ ใช้ในการออกแบบและสร้างระบบสารสนเทศ 
(Information System) ตา่งๆ ให้สามารถรองรับพฤตกิรรมอนัซบัซ้อนของผู้ ใช้ได้อีกด้วย ในยคุศตวรรษท่ี 
21 นี ้ผู้ ท่ีเกิดและเติบโตมาในยคุดิจิทลัหรือเรียกว่า ชาวดิจิทลั (Digital Native) มีส่วนร่วมในกิจกรรม
ด้านสารสนเทศท่ีหลากหลายและวิธีการท่ีเปลี่ยนไปในการโต้ตอบกับสารสนเทศ ซึ่งเป็นสิ่งส าคญั
ที่จะต้องเข้าใจธรรมชาติของพฤติกรรมการ เปล่ียนแปลงรูปแบบการรับข้อมูลข่าวสารของกลุ่มเยาวชน 
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เพ่ือให้บริการสารสนเทศท่ีเก่ียวข้องและทันสมัยส าหรับกลุ่มเยาวชนให้ตรงรูปแบบ วิธีและช่องทาง
การเข้าถึงข้อมลูท่ีหลากหลาย 
 
2.1  พฤตกิรรมสารสนเทศของมนุษย์ 
 2.1.1  ความหมายและความส าคญัของพฤติกรรมสารสนเทศ 
  2.1.1.1  ความหมายของพฤตกิรรมสารสนเทศ 
     พฤตกิรรมของมนษุย์ หมายถึง การตอบสนองของบคุคลหรือกลุ่มของมนษุย์ตอ่
สิ่งเร้าต่างๆ รวมถึงการกระท าทางกายภาพและความรู้สึกท่ีสามารถสงัเกตได้ท่ีเก่ียวข้องกับบุคคล โดย
ลกัษณะเฉพาะของบคุลิกภาพและอารมณ์ท่ีเฉพาะตวั ซึ่งอาจมีความสอดคล้องกนัมากกว่าพฤติกรรมอ่ืนๆ 
จะเปล่ียนไปจากตอนเกิดผา่นไปในชว่งวยัตา่งๆ นอกจากการก าหนดพฤติกรรมตามอายแุละพนัธุกรรมแล้ว
พฤตกิรรมส่วนหนึ่งเกิดจากความคิดและความรู้สึก ความเข้าใจในจิตใจของแตล่ะบคุคลท าให้เห็นทศันคติ
และค่านิยมในสงัคมท่ีแตกต่างกนั พฤติกรรมทางสงัคมซึ่งเป็นส่วนย่อยของพฤติกรรมของมนุษย์ท่ีศึกษา
อิทธิพลของปฏิสมัพนัธ์และวฒันธรรมของสงัคม สิ่งตา่งๆ ท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมมนษุย์ ได้แก่ จริยธรรม 
สภาพแวดล้อม อ านาจหน้าท่ี การโน้มน้าวใจ แรงกดดนั เป็นต้น 
     มนุษย์มีความต้องการ แสวงหา จัดการและใช้สารสนเทศตามท่ีได้เรียนรู้และ
พัฒนารูปแบบของพฤติกรรมสารสนเทศของมนุษย์ (Human Information Behavior: HIB) เพ่ือแก้ไข
ปัญหาท่ีเก่ียวกบัการท างานและชีวิตประจ าวนั (Case, 2002) โดยนกัวิชาการด้านสารสนเทศศาสตร์ได้ท า
การวิจยัเก่ียวกับพฤติกรรมสารสนเทศของมนุษย์ท่ีมุ่งศึกษาพฤติกรรมมนุษย์ท่ีเก่ียวข้องกับการแสวงหา 
การค้นหา การจดัเก็บและการใช้งานสารสนเทศ (Spink and Cole, 2004; Wilson, 2000, หน้า 4) 
ได้ก าหนดพฤติกรรมสารสนเทศว่า พฤติกรรมของมนุษย์ทัง้หมดในส่วนท่ีเก่ียวกบัแหล่งท่ีมาและช่องทาง 
รวมถึงวิธีการแสวงหาและการใช้สารสนเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสารสนเทศท่ีต้องการเป็นส่วนหนึ่งของ
พฤติกรรมสารสนเทศซึ่งรวมถึงการแสวงหาสารสนเทศเฉพาะเจาะจงเก่ียวกับเป้าหมายโดยเจตนา 
(Spink and Cole, 2004) พฤติกรรมขององค์กรสารสนเทศเป็นกระบวนการในการวิเคราะห์และจ าแนก
ประเภทสารสนเทศด้วยการจดัหมวดหมู่ตามมาตรฐานท่ีก าหนด เช่น ระบบการจ าแนกทศนิยมของดิวอี ้
(Dewey) (McIlwaine, 1997) พฤติกรรมการใช้สารสนเทศโดยรวมถึงการใส่สารสนเทศลงในฐานความรู้
ของแตล่ะบคุคล 
     มีผู้ ให้นิยามความหมายของค าว่า“พฤติกรรมสารสนเทศ ไว้หลากหลาย อาทิ
เช่น มาชิโอนินี กล่าวไว้ว่า พฤติกรรมสารสนเทศ เป็นกระบวนการท่ีมนุษย์มีความตัง้ใจในการแสวงหา
ข้อมลูเพ่ือเพิ่มเตมิและเปล่ียนแปลงความรู้ของตนเอง (G. Marchionini, 1995) 
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     โทมสั แดเนียล วิลสนั ได้ให้ความหมายไว้ว่า พฤติกรรมทัง้มวลของบุคคลหนึ่ง 
สามารถเช่ือมโยงบุคคลผู้นัน้ให้เข้าถึงแหล่งสารสนเทศต่างๆ โดยใช้ช่องทางในการเผยแพร่จากส่ือต่างๆ 
เช่น การดรูายการสารคดีทางโทรทศัน์ ทั ง้ที่ไม่มีเจตนาจะรับสารสนเทศจากรายการนัน้ เป็นต้น 
(Wilson, 2000: 50) เขาได้ท าการศึกษาความต้องการสารสนเทศ และพฤติกรรมท่ีเกิดจากความต้องการ
สารสนเทศของบุคคล โดยมีฐานแนวคิดว่า ความต้องการสารสนเทศของแต่ละบุคคลนัน้จะน าไปสู่
พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศท่ีแตกต่างกนั หรืออีกนยัหนึ่ง เขาไม่เห็นด้วยกับนกัวิจยัด้านสารสนเทศ
ศาสตร์จ านวนหนึง่ท่ีวา่ ผู้ มีความต้องการสารสนเทศต้องแสวงหาสารสนเทศเสมอ ในทางกลบักบัวิลสนัเช่ือว่า 
เม่ือมีความต้องการสารสนเทศไม่จ าเป็นต้องท าให้ผู้ ใช้แสวงหาสารสนเทศเสมอไป เพราะอาจเกิดภาวะท่ี
ขดัขวางหรือเป็นอปุสรรคท าให้ไมส่ามารถแสวงหาสารสนเทศท่ีสนองตอบความต้องการสารสนเทศของตนได้ 
เช่น ภาวะด้านจิตใจ ภาวะแวดล้อม เป็นต้น (Wilson, 1999: 263) พฤติกรรมสารสนเทศของมนษุย์อาจถูก
มองว่าเป็น พฤติกรรมของมนุษย์ทัง้หมดในส่วนท่ีเก่ียวกับแหล่งท่ีมาและช่องทางของสารสนเทศ รวมถึง
การแสวงหาสารสนเทศและการใช้สารสนเทศ (Wilson, 2000: 49) สามารถเข้าใจได้ว่าเป็นวิธีการวิจัยท่ี
ครอบคลมุโดยพยายามท่ีจะพฒันาค าอธิบายท่ีเป็นรูปธรรมของปรากฏการณ์พฤติกรรมท่ีสามารถสงัเกตได้
เม่ือมนษุย์ได้รับและประมวลผลข้อมลู ดงันัน้พฤติกรรมสารสนเทศของมนษุย์ไม่จ ากดัเฉพาะการพิจารณา
แยกประเภทงานเฉพาะแต่ยังรวมไปถึงด้านอ่ืนๆ เช่น การตัดสินใจ แต่สามารถตีความ และประเมิน
สารสนเทศท่ีได้รับได้ 
     เพ็ตตีก้รูว์ และคณะได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นการศกึษาถึงวิธีการท่ีมนษุย์เรา
สนองความต้องการ การแสวงหาและการใช้ข้อมูลในบริบทท่ีแตกต่างกนั รวมทัง้ในการท างานและการใช้
ชีวิตประจ าวนั (K.E. Pettigrew, R. Fidel, and H. Bruce, 2001,44) 
     ดงันัน้พฤติกรรมสารสนเทศจึงเป็นค าท่ีมีความหมายกว้าง และเป็นการมอง
กิจกรรมของมนษุย์ในระดบัมหาภาคโดยครอบคลมุกิจกรรมส าคญั 2 กิจกรรม คือ การค้นหาสารสนเทศท่ี
ต้องการด้วยวิธีใดๆ ก็ตาม และการใช้สารสนเทศหรือการส่งต่อสารสนเทศนัน้ๆ ไปยังผู้ อ่ืนต่อไป รวมถึง
พฤติกรรมต่างๆ ของบุคคลใดบุคคลหนึ่งท่ีต้องการสารสนเทศ จึงท าการเข้าถึงแหล่งสารสนเทศหรือ 
วิธีการค้นหาสารสนเทศหรือช่องทางการค้นหาต่างๆ ท่ีจะน าไปสู่ข้อมูลท่ีต้องการ เช่น ดูรายการทาง
โทรทศัน์ รับการบริการจากห้องสมดุหรือสถาบนัการเรียนรู้ และเข้าถึงสารสนเทศผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เป็นต้น ซึ่งความต้องการสารสนเทศ และพฤติกรรมท่ีก่อให้เกิดความต้องการสารสนเทศของแตล่ะคนนัน้ 
มีความแตกต่างกัน เป็นเพราะเกิดจากภาวะหรืออุปสรรคท่ีท าให้ไม่สามารถแสวงหาสารสนเทศ
ที่ตนต้องการได้ เช่น ภาวะด้านจิตใจ ภาวะแวดล้อม เป็นต้น พฤติกรรมสารสนเทศ ครอบคลุมกิจกรรม
ส าคญั ได้แก่ การค้นหาสารสนเทศท่ีต้องการด้วยวิธีการต่างๆ และการใช้สารสนเทศ การแลกเปล่ียนหรือ
แบง่ปันสารสนเทศ น าไปสูก่ารเกิดเป็นองค์ความรู้ใหมห่รือการสร้างนวตักรรม 
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     พฤติกรรมสารสนเทศจึงเป็นค าท่ีนิยมใช้ในปัจจุบนัเพ่ืออธิบายวิธีท่ีมนุษย์ใช้
โต้ตอบกบัข้อมูลโดยเฉพาะอย่างยิ่งวิธีการท่ีผู้คนแสวงหาและใช้ประโยชน์จากข้อมูล วิธีท่ีผู้คนค้นหาและ
ใช้ประโยชน์ข้อมูล พฤติกรรมสารสนเทศยังเป็นค าศพัท์ท่ีใช้ในบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 
เพ่ืออ้างถึงศาสตร์ย่อยท่ีเก่ียวข้องกับการวิจัยท่ีหลากหลายประเภทท่ีด าเนินการเพ่ือท าความเข้าใจ
ความสมัพนัธ์ระหว่างมนษุย์กบัข้อมลู (Bates, Marcia J., 2010) ซึ่งสามารถอธิบายความสมัพนัธ์ระหว่าง
พฤตกิรรมสารสนเทศกบัพฤตกิรรมท่ีเก่ียวข้อง ดงัตวัแบบพฤติกรรมสารสนเทศในภาพท่ี 2.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.1  ตวัแบบแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งพฤตกิรรมสารสนเทศ  

      พฤตกิรรมการแสวงหาสารสนเทศและพฤตกิรรมการค้นหาสารสนเทศ 
ท่ีมา: Wilson, 1999: 263 

 
     ตวัแบบแสดงความสมัพันธ์ระหว่างพฤติกรรมสารสนเทศ พฤติกรรมการแสวงหา
สารสนเทศ และพฤตกิรรมการค้นหาสารสนเทศ โดยถือว่าพฤติกรรมสารสนเทศกว้างและครอบคลมุทัง้
พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ และพฤติกรรมการค้นหาสารสนเทศซึ่งเก่ียวข้องกับการโต้ตอบ
ระหว่างผู้ ใช้สารสนเทศ และระบบสารสนเทศบนคอมพิวเตอร์ซึ่งระบบจะดึงข้อมูลจากแหล่งท่ีจดัเก็บ
ให้กับผู้ ใช้ตามท่ีได้ท าการค้นหา ขณะท่ีพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศจะกว้างกว่าและครอบคลุม
พฤติกรรมการค้นหาสารสนเทศอีกทอดหนึ่ง ดังนัน้ การศึกษาและท าความเข้าใจเร่ืองพฤติกรรม
สารสนเทศของผู้ ใช้ได้อย่างดีนัน้จ าเป็นท่ีจะต้องเข้าใจประเด็นหรือแนวคิดท่ีเก่ียวข้องด้วย นั่นคือ 
พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศและพฤติกรรมการค้นหาสารสนเทศโดยล าดบั การท่ีมุ่งศกึษาเฉพาะ
ขัน้ตอนหรือกระบวนการค้นหาสารสนเทศแต่เพียงอย่างเดียวท าให้ได้ข้อมูลท่ีไม่ครบถ้วนสมบรูณ์ และ
ยงัอาจท าให้เกิดการสรุปผลท่ีไมถ่กูต้องด้วย 
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  2.1.1.2  ความส าคญัของพฤตกิรรมสารสนเทศ 
     ในปัจจบุนัวิทยาการเทคโนโลยีสารสนเทศก้าวหน้าและเปล่ียนแปลงไปอย่าง
มาก ภายใต้บริบทสภาพแวดล้อมดิจิทัล (Digital Environment) เกิดนวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ 
เกิดส่ือสงัคมออนไลน์ในหลากหลายรูปแบบ เกิดแหลง่ข้อมลูและสารสนเทศใหม ่เกิดข้อมลู ข่าวสารใหม่
จ านวนมากในแต่ละวัน และเกิดอุปกรณ์ท่ีสามารถพกพาไปได้ด้วยทุกท่ี ในสภาพแวดล้อม ที่มีการ
แข่งขันสูง การแบ่งปันสารสนเทศและการสร้างองค์ความรู้ความเชี่ยวชาญเป็นสิ่งส าคญัในการ
ขับเคลื่อนทัง้ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของแต่ละบุคคลและองค์กร นวัตกรรมได้รับ การ
สนับสนุนโดยการท างานร่วมกัน ซึ่งท าให้แหล่งสารสนเทศ ข้อมูลเชิงลึกและประสบการณ์ มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาร่วมกันอย่างเต็มท่ีโดยสมาชิกของกลุ่มอย่างเป็นทางการหรือไม่เป็น
ทางการ ในความเป็นจริงนวตักรรมท่ีแท้จริงนัน้จะเกิดขึน้ไม่ได้เลย หากไม่มีการท างานร่วมกัน และ
การแบง่ปันสารสนเทศ ซึ่งท าให้ผู้ ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศดิจิทลั (Digital Information) ได้โดยง่าย
และตลอดเวลา สิ่งเหล่านีส้่งผลให้พฤติกรรม (Behavior) และการด ารงชีวิต (Living) ของมนษุย์ในด้านตา่งๆ 
แตกต่างและเปล่ียนแปลงไปจากเดิมเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านพฤติกรรมสารสนเทศ 
(Information Behavior) ของมนุษย์ทัง้ในส่วนของการเกิดความต้องการสารสนเทศ (Information Need) 
การเข้าถึงแหล่งของสารสนเทศ ( Information Source) การแสวงหาสารสนเทศและการค้นหา
สารสนเทศ ( Information Seeking and Information Searching) และการประ เมินและการใ ช้
สารสนเทศ (Information Evaluation and Use) เป็นต้น 
     นอกจากพฤติกรรมสารสนเทศจะมีความส าคญักบัผู้ ใช้สารสนเทศแล้วนัน้ ก็
ยงัมีความส าคญักับผู้สร้างและพฒันาสารสนเทศ ระบบสารสนเทศ อุปกรณ์ รวมถึงส่ือต่างๆ ท่ีจะต้อง
สร้างและพฒันาขึน้มาให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ ใช้ เช่น การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ ใช้ 
ของเว็บไซต์ แอปพลิเคชัน และส่ือสังคมออนไลน์ เป็นต้น  ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชันไล น์ (LINE) 
พฒันาธีมในลวดลายแบบตา่งๆ ให้ผู้ใช้ได้เลือกใช้ตามความต้องการและอาจจะมีความแปลกใหม่ไม่ซ า้
ใคร อีกทัง้ไลน์เองยังสามารถท าธุรกิจกับการขายธีมไลน์ได้อีกด้วย เว็บไซต์ให้บริการค้นหาข้อมูล 
(Search Engine) อยา่งเชน่ กเูกิล้ (Google) ออกแบบหน้าแรกของเว็บไซต์โดยมีช่องค้นหาอยู่ตรงกลาง
หน้าเว็บโดยท่ีไม่มีกราฟิกอ่ืนมากมาย เพราะกูเกิล้มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้ผู้ ใช้ค้นหาข้อมูลนัน่เอง 
รวมถึงการออกแบบอุปกรณ์ต่างๆ ด้านเทคโนโลยีด้วยเช่นกัน ซึ่งผู้ ออกแบบและผู้ พัฒนาจะต้อง
ออกแบบผลิตภณัฑ์ท่ีตอบโจทย์การใช้งานของผู้ใช้แตล่ะกลุม่ ทัง้หมดท่ีกลา่วข้างต้นจึงเป็นส่วนหนึ่งของ
ความส าคญัของพฤตกิรรมสารสนเทศ 
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ภาพท่ี 2.2  หน้าแรกของเว็บไซต์กเูกิล้ (www.google.com) 
 

 
 

ภาพท่ี 2.3  ตวัอยา่งธีมของแอปพลิเคชนัไลน์ (LINE) 
ท่ีมา: https://store.line.me/themeshop/home/th 

 
 2.1.2  พฤตกิรรมความต้องการสารสนเทศ (Information Need Behavior) 
  ความต้องการสารสนเทศ อาจหมายถึงการท่ีบคุคลมีความประสงค์ท่ีต้องการจะได้รับ
สารสนเทศ จึงท าให้ต้องท าการค้นหาสารสนเทศเพ่ือหาค าตอบของปัญหา หรือท าความเข้าใจ และน า
สารสนเทศท่ีได้ตามวตัถุประสงค์ท่ีต้องการน ามาใช้ในเกิดประโยชน์ตามเป้าหมายอย่างเหมาะสมและ
ตรงตามวตัถุประสงค์ (Dictionary of Information Science and Technology, 2007 และ อรอมุา สืบกระพนั, 
2552) การแสวงหาสารสนเทศเป็นกระบวนการหรือขัน้ตอนการปฏิบัติเพื่อให้ได้มาซึ่งสารสนเทศ



 

42 
 

ท่ีตรงตามความต้องการ ความต้องการสารสนเทศเป็นค าท่ีใช้แทนแนวคิดเพ่ืออธิบายว่าท าไมบุคคล
หนึ่งๆ จึงตดัสินใจแสวงหาสารสนเทศ และเม่ือบุคคลนัน้ได้รับสารสนเทศแล้วจะน าสารสนเทศท่ีได้รับ
ไปใช้ด้วยวตัถปุระสงค์ได้ (ชชัวาลย์ วงษ์ประเสริฐ, 2536: 90) ซึ่งความต้องการนัน้จะปรากฏก็ตอ่เม่ือ
บุคคลนัน้อยู่ในสถานการณ์ท่ีเกิดความไม่รู้หรือความไม่แน่ใจ ต้องมีการตดัสินใจแสวงหาสารสนเทศ
เพ่ือตอบค าถาม แก้ปัญหา ท าความเข้าใจกบัเร่ืองราวตา่งๆ ตามความจ าเป็นตอ่การศกึษาค้นคว้าหรือ
การใช้ในการปฏิบตัิงานของแต่ละบุคคล ซึ่งจะมีความสัมพันธ์กับหน้าท่ีและอาชีพของตนเอง ความ
ต้องการสารสนเทศนัน้จะได้รับการตอบสนองเม่ือบคุคลนัน้ ตระหนกัถึงความต้องการสารสนเทศแล้ว
พยายามสนองความต้องการของตนด้วยการแสวงหาสารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศประเภทต่างๆ 
เพ่ือน าเอาทรัพยากรสารสนเทศมาใช้ตรงตามความต้องการ อย่างเหมาะสมกับเวลา สถานท่ีและ
สภาพแวดล้อม (จนัทิมา เขียวแก้ว, 2560) 
  นอกจากนัน้ ความต้องการสารสนเทศยังหมายถึง ช่องว่างทางความรู้หรือการขาด
สารสนเทศเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง (Allen 1996: 35-39; สมพร พุทธาพิทกัษ์ผล, อารีย์ ชื่นวฒันา, 2554) 
ซึ่งเม่ือบคุคลตระหนกัถึงสภาวะการขาดแคลนหรือชอ่งวา่งและความไม่เพียงพอของความรู้หรือสารสนเทศ
ท่ีมีอยูย่งัไมเ่พียงพอท่ีจะแก้ปัญหาไขปัญหา จึงต้องมีการแสวงหาสารสนเทศเพ่ือน ามาเช่ือมโยงหรือปิด
ชอ่งวา่งซึง่จะก่อให้เกิดผลลพัธ์เป็นความรู้ ความเข้าใจท่ีจะชว่ยน าไปสูก่ารบรรลเุป้าหมายท่ีพึงปรารถนา 
เป็นกระบวนการท่ีบคุคลสร้างความเข้าใจให้กบัตนเอง (Sense Making) (อารีย์ ช่ืนวฒันา 2545: 100) ซึ่ง
เกิดขึน้ได้ทุกเวลาในชีวิตประจ าวัน ทัง้ท่ีบ้านหรือท่ีท างาน ซึ่งอาจจะเก่ียวกับตนเอง บุคคลใกล้ชิดใน
ครอบครัว เพ่ือนร่วมงาน มีความส าคญัเทียบได้กับความต้องการขัน้พืน้ฐาน 4 ปัจจัย ซึ่งส าคญัและ
จ าเป็นท่ีท าให้มนษุย์อยูร่อดอย่างมีความสขุ 
  อย่างไรก็ตามในการค้นหาสารสนเทศ ผู้ ใช้อาจพบความล้มเหลว เน่ืองจากไม่ได้รับ
สารสนเทศท่ีต้องการหรือได้รับมาไม่เพียงพอ ในกรณีท่ีผู้ ใช้ได้รับสารสนเทศท่ีต้องการและมีการใช้ ก็จะ
ท าให้เกิดความพอใจหรือไม่พอใจ ซึ่งจะมีผลตอ่ความต้องการในครัง้ตอ่ไป นอกจากนี ้ในขณะที่ผู้ ใช้
น าสารสนเทศไปใช้นัน้ อาจเกิดการถ่ายทอดหรือแลกเปล่ียนสารสนเทศกบับคุคลอ่ืนด้วย 
  จากความหมายข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความต้องการสารสนเทศ หมายถึง 
ข้อเท็จจริงท่ีบุคคลต้องการหรือคาดหวงัในแหล่งข้อมูล โดยสามารถขบัเคล่ือนด้วยความอยากรู้อยาก
เห็นหรือต้องตดัสินใจหรือท าภารกิจให้เสร็จ และได้ตระหนกัว่าสารสนเทศท่ีตนมีอยู่นัน้ ไม่เพียงพอท่ีจะ
น ามาใช้ประโยชน์ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ จึงเกิดความต้องการสารสนเทศขึน้ และจะมีความ
ประสงค์ท่ีจะได้รับสารสนเทศนัน้ เพ่ือน ามาใช้ให้บรรลตุามวตัถปุระสงค์ท่ีต้องการ และเกิดการแสวงหา
สารสนเทศ เพ่ือให้ได้มาซึง่สารสนเทศท่ีต้องการ ซึง่บคุคลแตล่ะคนนัน้ตา่งก็มีความต้องการสารสนเทศท่ี
แตกตา่งกนัออกไป ขึน้อยูก่บัวตัถปุระสงค์และประโยชน์ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั 
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  ความต้องการสารสนเทศ เกิดขึน้และเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา และความต้องการ
สารสนเทศของแตล่ะบคุคลย่อมแตกตา่งกนัไปโดยทัว่ไปความต้องการสารสนเทศของบคุคลเกิดขึน้
เพื่อสนองตอบความต้องการที่มีวตัถุประสงค์เฉพาะในด้านต่างๆ ประกอบกับตวัอย่างทัว่ไปของ
ความต้องการสารสนเทศ ได้แก่ 
  1.  ความต้องการพืน้ฐานทางด้านร่างกาย จิตใจ (อารมณ์) สติปัญญาและ ลักษณะ
เฉพาะตวั ภูมิหลงั ประสบการณ์ การศกึษา รวมทัง้ต้องการ สนองความอยากรู้ อยากเห็น จรรโลงใจและ
การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ   ตวัอยา่งเชน่ ผู้บริโภคต้องการค้นคว้าข้อมลูเพ่ือการซือ้ผลิตภณัฑ์หรือรับบริการ 
  2.  ความต้องการด้านหน้าท่ีการงาน ตวัอยา่งเชน่  
   2.1  องค์กรธุรกิจต้องการข้อมลูและสารสนเทศท่ีจ าเป็นส าหรับกลยทุธ์การวางแผน
และการด าเนินงานของธุรกิจ 
   2.2  ผู้ เช่ียวชาญระดบัมืออาชีพต้องการข้อมลูท่ีจ าเป็นในการท างานเฉพาะด้าน 
   2.3  นกัวิจยัหรืองานด้านการวิจยัต้องการข้อมลูแนวคิดและแนวทางท่ีจ าเป็นในการ
ด าเนินการวิจยั 
   2.4  การหางานหรือการเพิ่มความเช่ียวชาญในการท างานต้องการข้อมูลเก่ียวกับ
อาชีพ บริษัท ต าแหนง่และอาชีพท่ีเป็นประโยชน์ตอ่บคุคลในตลาดแรงงาน 
  3.  ความต้องการด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม เป็นความต้องการในการเข้าถึง
สารสนเทศความรู้ การศกึษา รวมถึงการฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมการใช้ชีวิตอย่างมีคณุภาพ และเป็นส่วน
หนึ่งของสงัคมฐานความรู้ อีกทัง้ความต้องการด้านการจดัสภาพแวดล้อมให้บุคคลได้มีโอกาส
ทางการเรียนรู้หรือเข้าถึงสารสนเทศท่ีเท่าเทียมกนั เช่น การส่งเสริมการรู้หนงัสือ การศึกษาตลอดชีวิต 
การฝึกอบรมทกัษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร การจดับริการสารสนเทศท่ีเป็นมิตรกับ
บุคคลกลุ่มต่างๆ ตลอดจนการออกแบบส่ือประเภทต่างๆ ให้สอดคล้องกับสภาพความต้องการของ
บคุคลแต่ละกลุ่ม ด้านการคมนาคมทัง้องค์กรและประชาชนเองก็ต้องการสารสนเทศเพ่ืออ านวยความ
สะดวกในการเดินทาง เช่น ตารางการเดินรถ คา่โดยสาร สภาพการจราจร แผนท่ีการเดินทาง เป็นต้น 
ข้อมูลท่ีตอบสนองความต้องการทางสังคม เช่น การแลกเปล่ียนข่าวสารจากเพ่ือน หรือการกล่าวถึง
เก่ียวกบัคนดงั 
 2.1.3  การแสวงหาและการสืบค้นสารสนเทศ 
  2.1.3.1  พฤตกิรรมการแสวงหาสารสนเทศ (Information Seeking Behavior) 
     เป็นพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศอย่างมีวัตถุประสงค์ หรืออีกนัยหนึ่ง  
คือ กิจกรรมหรือปฏิสัมพันธ์ท่ีบุคคลกระท าเพื่อแสวงหาสารสนเทศอย่างมีจุดมุ่งหมาย โดยเป็นผล
มาจากความต้องการใดต้องการหนึง่ ทัง้นี ้ในระหว่างแสวงหาสารสนเทศ บคุคลผู้นัน้จึงต้องปฏิสมัพนัธ์
กับระบบสารสนเทศ ซึ่งอาจเป็นระบบสารสนเทศโดยมนุษย์ เช่น ห้องสมุด หนังสือพิมพ์ หรือระบบ
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สารสนเทศด้วยคอมพิวเตอร์ เช่น เวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web: WWW) เป็นต้น (Wilso 2000: 50)
ซึง่เป็นพฤตกิรรมท่ีเกิดจากความต้องการพืน้ฐานทัง้ 3 ด้านของมนษุย์ คือ 
     1)  ความต้องการทางกาย (ความหิว กระหาย) 
     2)  ความต้องการทางอารมณ์ (ความอยากรู้อยากเห็น ต้องการความส าเร็จ 
แสดงออก มีอ านาจเหนือผู้ อ่ืน ต้องการการยอมรับจากสงัคม) 
     3)  ความต้องการทางสติปัญญา (ต้องการรู้และเข้าใจ เพ่ือจัดระเบียบ 
วางแผน และมีทกัษะเพ่ือตดัสินใจ) และขึน้อยู่กับสิ่งแวดล้อมทางกายภาพอ่ืนๆ เช่น ท่ีท างาน สังคม 
เศรษฐกิจ การเมือง รวมถึงการเปล่ียนแปลงของยคุสมยัและเทคโนโลยีด้วย 
     สรุปได้ว่า การแสวงหาสารสนเทศ คือการกระท า วิธีการ หรือกิจกรรมของ
บุคคล เม่ือบุคคลรับรู้และยอมรับว่าตนเองประสบปัญหา และต้องการสารสนเทศ เพื่อน ามาช่วยใน
การแก้ไขปัญหา หรือตดัสินใจเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง โดยกระบวนการดงักล่าวจะยุติลง เม่ือบุคคลนัน้ได้รับ
สารสนเทศท่ีต้องการหรือไมมี่ความต้องการสารสนเทศอีกตอ่ไป 
  2.1.3.2  แนวคดิเร่ืองพฤตกิรรมการแสวงหาสารสนเทศแบง่ออกเป็น 3 ยคุ ได้ดงันี ้
     1)  ยคุแรก (ค.ศ.1960 – 1985) 
      เป็นการวิจยัท่ีครอบคลุมเร่ืองเก่ียวกับผู้ ใช้ การใช้สารสนเทศ พฤติกรรม
สารสนเทศและการเผยแพร่สารสนเทศ มีจดุมุ่งหมายท่ีจะศกึษาว่าสถาบนับริการสารสนเทศตอบสนอง
ความต้องการของผู้ ใช้กลุ่มต่างๆ อย่างไร กลุ่มผู้ ใช้ท่ีศึกษาได้แก่ นักวิทยาศาสตร์และวิศวกรท่ีค้นหา
สารสนเทศทางวิชาการ ตวัแบบพฤตกิรรมสารสนเทศท่ีพฒันาขึน้ในยคุนี ้ได้แก่ 
      (1)  ไพสลีย์ (Paisley) ท่ีได้ระบุตัวแปรต่างๆ ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการ
แสวงหาสารสนเทศของผู้ ใช้ซึ่งได้แก่ ขอบข่ายของสารสนเทศท่ีมีให้บริการ ประเภทของผู้ ใช้ ภูมิหลัง 
แรงจงูใจ สาขาวิชาชีพและลกัษณะสว่นบคุคลของผู้ใช้  
      (2)  แอลเลน (Allen) ชีใ้ห้เห็นวา่ความสะดวกในการเข้าถึงสารสนเทศเป็น
ตวัแปรส าคญัท่ีก าหนดพฤตกิรรมการแสวงหาสารสนเทศของผู้ใช้ 
      (3)  วิลสนั (Wilson) ได้น าเสนอตวัแบบพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ
ท่ีประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ผู้ ใช้ (User Domain) ระบบสารสนเทศ (Information System Domain) และ
หนว่ยสารสนเทศ (Information Unit Domain) 
     2)  ยคุท่ีสอง (ค.ศ.1986 – 1995) 
      ยคุท่ีมีการเสนอตวัแบบพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศใหม่ๆ เชน่  
      (1)  ตวัแบบเบอร์ร่ีพิคกิง้ (Berry–picking Model) ของเบทส์ (Marcia J. 
Bates, 1989) เป็นการเปรียบเทียบกระบวนการค้นหาสารสนเทศกบัการเก็บลกูเบอร์ร่ีท่ีต้องเก็บท่ีละลกู 
โดยผู้ ใช้เร่ิมจากการค้นหาสารสนเทศจากจุดใดจุดหนึ่งแล้วค้นหาต่อไปเร่ือยๆ จากแหล่งสารสนเทศ
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ท่ีหลากหลาย ระหว่างการค้นหาผู้ ใช้จะตรวจดูสารสนเทศท่ีค้นได้ พิจารณาความรู้ใหม่ท่ี เกิดขึน้ ซึ่ง
อาจท าให้ความต้องการสารสนเทศและค าค้นเปล่ียนไป ดงันัน้การตอบสนองความต้องการสารสนเทศ
ของผู้ใช้จงึไมไ่ด้ขึน้อยูก่บัผลการค้นคืนสารสนเทศตอนท้ายสดุเพียงครัง้เดียว แตข่ึน้อยู่กบัสารสนเทศชิน้
เล็กชิน้น้อยท่ีเลือกสรรไว้ระหวา่งการค้นหาแตล่ะครัง้ 

 

 
ภาพท่ี 2.4  ตวัแบบเบอร์ร่ีพิคกิง้ (Berry-picking Model) 

ท่ีมา: https://pages.gseis.ucla.edu/faculty/bates/berrypicking.html 
 
        ตวัแบบเบอร์ร่ีพิคกิง้นัน้ เป็นตวัแบบส าหรับการค้นหาสารสนเทศและ
เป็นการน าไปสู่แนวทางการออกแบบฐานข้อมูลและส่วนต่อประสานการสืบค้นท่ีผู้ ใช้จะสามารถสืบค้น
สารสนเทศท่ีต้องการได้ด้วยความรู้สึกท่ีเป็นธรรมชาติ แตพ่ฤติกรรมการสืบค้นสารสนเทศของบคุคลอาจใช้
วิธีเดมิซ า้ๆ หรือสืบค้นด้วยวิธีใหมห่ลากหลายวิธีประกอบกนัเพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ีต้องการ และพฤติกรรม
การสืบค้นสารสนเทศจะสิน้สดุลงเม่ือบคุคลได้รับสารสนเทศท่ีตรงกบัความต้องการ 
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      (2)  ตัวแบบกระบวนการแสวงหาสารสนเทศของเดวิด เอลลิส (David 
Ellis, 1997) น าเสนอพฤตกิรรมในการแสวงหาสารสนเทศ 8 ขัน้ตอน ได้แก่ 
 

ภาพท่ี 2.5  ตวัแบบพฤตกิรรมการแสวงหาสารสนเทศ 
ท่ีมา:  Ellis, 1997 

 
        (2.1)  การเร่ิมต้น (Staring) เป็นการเร่ิมต้นแสวงหาสารสนเทศ โดย
อาจเป็นการท างานชิน้ใหม่ หรือสนใจศึกษาหาความรู้ในเร่ืองใหม่ เป็นต้น ผู้แสวงหาสารสนเทศอาจ
เร่ิมต้นจากการสอบถามเพื่อนร่วมงานหรือผู้ รู้ การอา่นต าราพืน้ฐานในเร่ืองนัน้ๆ เป็นต้น 
        (2.2)  การเช่ือมโยงร้อยเรียง (Chaining) เป็นการเช่ือมโยงสารสนเทศ
จากการอ้างอิงหรือบรรณานุกรม โดยอาจเป็นการเช่ือมโยงย้อนหลัง (Backward Chaining) คือ
เช่ือมโยงจากรายการอ้างอิงหรือบรรณานุกรมในเอกสารท่ีมีอยู่ หรือการเช่ือมโยงข้างหน้า ( Forward 
Chaining) คือเช่ือมโยงวา่มีเอกสารใดอ้างถึงเอกสารท่ีมีอยูบ้่าง 
        (2.3)  การส ารวจเลือกด ู(Browsing) เป็นการค้นหาโดยมีเ ร่ืองท่ี
ต้องการหรือสนใจอยู่อย่างกว้างๆ จึงต้องส ารวจบริการเวียนหน้าสารบญัวารสารในสาขาวิชาท่ีสนใจ 
เพ่ือเลือกดบูทความท่ีอาจตรงกบัความสนใจเฉพาะได้ในบางครัง้อาจไม่มีบทความใดท่ีสนใจเลย และ
บางครัง้อาจพบบทความท่ีตรงกับเร่ืองท่ีสนใจและมีสารสนเทศทนัสมยั การดอูย่างเผิ่นๆ (Skimming) 
เล่ือนดผู่านๆอย่างรวดเร็ว จนกว่าจะเจอสารสนเทศท่ีเราต้องการ การส ารวจเลือกดตูา่งจากการค้นหา
ในหัวข้อหรือเร่ืองเฉพาะเจาะจง (Specific Search) ซึ่งเป็นเร่ืองที่ต้องการเฉพาะเจาะจง ดงันัน้
การค้นหาจะเจาะเฉพาะเร่ืองท่ีต้องการเทา่นัน้ ไมใ่ชก่ารส ารวจเลือกดอูยา่งผา่น 
        (2.4)  การแยกแยะ (Differentiating) เป็นการแยกแยะสารสนเทศท่ี
แสวงหามาได้ โดยใช้เกณฑ์ต่างๆ เช่น ชื่อผู้แต่ง ชื่อวารสาร ประเภทของสารสนเทศ โดยวิธีการ
แยกแยะสารสนเทศตามหวัข้อ หรือ ประเดน็ยอ่ยๆ สรุปเนือ้หา 
        (2.5)  การติดตาม (Monitoring) เป็นการตรวจสอบสารสนเทศท่ีได้รับ
มาและท าการตรวจตราหรือติดตามสารสนเทศใหม่ในสาขาวิชาหรือแวดวงวิชาการท่ีตนสนใจและ
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คุ้นเคย เช่น การกดติดตามคลิปวิดีโอใหม่จากช่องยูทูบท่ีสนใจ การกดติดตามข่าวสารหรือข้อความท่ี
โพสต์หรือไลฟ์สดจากเพจเฟสบุ๊ค การตดิตอ่ส่ือสารกบัแหลง่สารสนเทศหรือบคุคลท่ีตนรู้จกั เป็นต้น 
        (2.6)  การดงึสารสนเทศออกมา (Extracting) เป็นการดงึสารสนเทศท่ี
ต้องการจากรายงานวิจยับทความวารสาร หนงัสือ ฐานข้อมลูดรรชนี หรือเอกสารประกอบการประชุม
สารสนเทศในกรณีนีเ้ฉพาะเจาะจง กล่าวคือ มิได้ หมายถึงตวัเอกสารทัง้เล่มหรือตวับทความวารสาร
ทัง้บทความ แต่หมายถึงสารสนเทศท่ีสามารถน าไปใช้ได้ทนัที เช่น สถิติ ข้อมูลแนวโน้ม ค ากล่าวหรือ
ค าพูดส าคญัผลการศึกษา เป็นต้น ดงันัน้ผู้ แสวงหาสารสนเทศจ าเป็นต้องระบุเอกสาร หนังสือหรือ
วารสารท่ีมีสารสนเทศท่ีต้องการเสียก่อน จึงจะสามารถดึงสารสนเทศออกมาได้ หรืออาจสร้างเป็น
แผนผังความคิด (Mind Mapping) เพื่อวิเคราะห์ สังเคราะห์ ดึงเฉพาะประเด็นส าคญัท่ีต้องการ 
และจะท าให้เห็นภาพรวมของเร่ืองนัน้ๆ ด้วย 
        (2.7)  การตรวจสอบ (Verifying) เป็นการตรวจสอบความถูกต้องของ
สารสนเทศท่ีได้รับ เช่น อาจตรวจซ า้จากเอกสารหรือฐานข้อมูลอ่ืนว่าสารสนเทศตรงกันหรือไม ่
ตรวจสอบแหลง่ท่ีมาวา่มีความนา่เช่ือถือหรือไม ่ตรวจสอบลิขสิทธ์ิของการน าสารสนเทศนัน้ๆ ไปใช้ เป็นต้น 
เพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ีตรงตอ่ความต้องการ มีแหล่งท่ีมาท่ีชดัเจนและน่าเช่ือถือ การท าความเข้าใจและ
ตรวจสอบเร่ืองลิขสิทธ์ิหรือกฎหมายท่ีเก่ียวข้องก็เป็นอีกเร่ืองหนึ่งท่ีส าคญัส าหรับการแสวงหาและ
การใช้สารสนเทศ หากตรวจสอบไม่ถ่ีถ้วนและน าไปใช้ในทางท่ีไม่ถกูต้องอาจมีความผิดจากการละเมิด
ลิขสิทธ์ิหรือผิดกฎหมายได้ 
        (2.8)  การจบ (Ending) เป็นการแสวงหาสารสนเทศขัน้สุดท้ายเพื่อ
เก็บรวบรวมสารสนเทศที่แสวงหาได้ทัง้หมดเข้าด้วยกัน และให้เกิดความแน่ใจว่าได้สารสนเทศใน
ระดบัท่ีต้องการแล้ว น าไปสูก่ารน าสารสนเทศนัน้ไปใช้ในเกิดประโยชน์ตามวถัตปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้ 
      3)  ทฤษฎีการสร้างความรับรู้ (Sense–Making Methodology) ของเบรนด้า 
เดอร์ว ิน (Brenda Dervin, 1999) ซึ ่งแสดงกระบวนการของการแสวงหา การสร้างและการ ใช้
สารสนเทศเพ่ือเช่ือมโยงช่องว่างของความรู้ พฤติกรรมความต้องการสารสนเทศไม่ได้เกิดจากความ
ต้องการแสวงหาสารสนเทศ แต่เกิดขึน้เพราะต้องการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน เป็นภาวะท่ีต้องใช้
สารสนเทศเพ่ือการแก้ปัญหาหรือเพ่ือลดช่องวา่งของปัญหา 
        ความต้องการสารสนเทศจะเปล่ียนแปลงไปตามสถานการณ์ เป็น
พฤติกรรมทางการส่ือสารท่ีวางตวัผู้ ใช้หรือผู้ ค้นหาสารสนเทศเป็นศนูย์กลางของการศึกษาวิจยั และให้
ความสนใจศกึษาแรงจงูใจจากภายใน (Internal Motivation) และความต้องการของผู้ ใช้เป็นหลกั (Use 
Studies) เป็นการน าวิธีวิจยัเชิงคณุภาพและแนวคดิทางปรัชญาเข้ามาใช้ 
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ภาพท่ี  2.6  ทฤษฎีการสร้างความรับรู้ (Sense-making Methodology) 
ท่ีมา: https://en.wikipedia.org/wiki/Brenda_Dervin 

 
     3)  ยคุท่ีสาม (ค.ศ.1995 – ปัจจบุนั) 
      เป็นยุคท่ีพยายามพัฒนาตัวแบบพฤติกรรมสารสนเทศ ( Information 
Behavior Model) ท่ีสมบูรณ์โดยการกลั่นกรองตัวแบบเดิม หรือบูรณาการทฤษฎีท่ีปรากฏอยู่ในตัว
แบบเดิม เป็นการศึกษาเ ก่ียวกับการแสวงหาสารสนเทศในบริบทต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
สภาพแวดล้อมทางอิเล็กทรอนิกส์และดิจิทลั ด้วยในยุคปัจจบุนัท่ีมีการแข่งขนักนัอย่างสูงในด้านต่างๆ 
ประกอบกับการเปล่ียนแปลงในเทคโนโลยี และการเปล่ียนผ่านเข้าสู่สังคมดิจิทัล ตวัแบบพฤติกรรม
สารสนเทศในยุคนีจ้ึงปรับเปลี่ยนกระบวนการแสวงหาสารสนเทศและท าให้ผู้ ใ ช้สารสนเทศ
ต้องปรับเปล่ียนพฤติกรรมให้สอดคล้องกบัการด าเนินชีวิตท่ีจะต้องมีทกัษะและการรู้เท่าทนัสารสนเทศ
ในยคุนีด้้วย ตวัแบบพฤตกิรรมสารสนเทศและวิธีการแสวงหาสารสนเทศในยคุนี ้ได้แก่ 
      (1)  ตัวแบบกระบวนการค้นหาสารสนเทศ ( Information Search 
Process Model) ของคลัเธา (Carol Collier Kuhlthau, 2004) เป็นตวัแบบพฤติกรรมสารสนเทศท่ีแสดง
ขัน้ตอนการเปล่ียนแปลงความรู้สึก ความคิด การแสดงออกและทศันคติของผู้ ใช้ในกระบวนการค้นหา
สารสนเทศ โดยอิงกับพิสัยการเรียน รู้ (Domain of Learning) 3 ด้าน ได้แก่ พุทธิพิสัย (Cognitive 
Domain) จิ ตพิ สัย  (Affective Domain) และทักษะพิสัย  ( Psychomotor Domain) ขั น้ตอนของ
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กระบวนการค้นหาสารสนเทศท่ีเสนอโดยคัลเธามี 6 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) การริเร่ิม 2) การเลือก 
3) การส ารวจ 4) การสร้างกรอบแนวคดิของหวัข้อเร่ืองท่ีต้องการ 5) การรวบรวม และ 6) การน าเสนอ 

 

ภาพท่ี 2.7  ตวัแบบกระบวนการค้นหาสารสนเทศ (Information Search Process Model) 
ท่ีมา:  Carol Collier Kuhlthau, 2004, หน้า 28 

 
      (2)  การแสวงหาสารสนเทศด้วยหลักการใช้ความพยายามน้อยที่สุด 
(Zipf’s Principle of Least Effort) คือ ใช้ความพยายามให้น้อยท่ีสดุ หาแบบง่ายๆ ด้วยวิธีท่ีผู้ ค้นหา
สะดวก คนทัว่ไปมกัค้นหาสารสนเทศด้วยวิธีท่ีสะดวกท่ีสุด เข้าถึงง่ายท่ีสุด ทัง้ๆ ท่ีรู้ว่าสารสนเทศนัน้มี
คณุภาพด้อยหรือไมน่า่เช่ือถือ แทนท่ีจะใช้สารสนเทศท่ีมีคณุภาพสงูแตค้่นหาล าบาก แม้สารสนเทศท่ีได้
อาจไมไ่ด้มีคณุภาพมากนกัก็ตาม หลกัใช้ความพยายามน้อยท่ีสดุ 
      (3)  พฤติกรรมสารสนเทศในสภาพแวดล้อมดิจิทัล  ( Information 
Behaviour in Digital Environments) โดยแบง่ออกเป็น 6 ขัน้ตอน ดงันี ้(Choo, Detlor and Turnball, 2000) 
         (3.1)  ระบเุว็บไซต์ท่ีมีหรือ หน้าชีไ้ปท่ีข้อมลูท่ีสนใจ (Identifying) 
         (3.2)  เช่ือมโยงจากหน้าเว็บเร่ิมต้นไปยังหน้าเว็บเนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกัน 
(Following) 
         (3.3)  อ่านหัวข้อหลกัหรือประเด็นส าคญัของหน้าเว็บไซต์อย่างเร็ว 
เชน่ เมน ูหวัเร่ือง แผนผงั เว็บไซต์ (Scanning) 
         (3.4)  เลือกหน้าเว็บท่ีมีประโยชน์ในการใช้งานและท าการบุ๊ กมาร์ค
หน้าเว็บท่ีสนใจ การพิมพ์ การคดัลอก และการวาง เป็นต้น หรือเลือกหน้าท่ีได้คดัแยกความแตกตา่งไว้
แล้วหรือหน้าเว็บไซต์ท่ีเคยคดัเลือกไว้ก่อนหน้า (Selecting และ Choosing) 
         (3.5)  รับข้อมูลการเปล่ียนแปลงของเว็บไซต์ โดยวิธีการ Push หรือ
ใช้ Agents และ การเข้าถึงเว็บไซต์ท่ีช่ืนชอบท่ีได้บนัทกึเก็บเอาไว้ (Receiving และ Revisiting) 
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         (3.6)  ค้นหาอย่างเป็นระบบจากเว็บไซต์ท่ีเลือกเพ่ือดึงสารสนเทศท่ี
ต้องการออกมาใช้งานและการจบการท างาน (Systematically และ Extracting) 
  2.1.3.3  พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศครอบคลุมทัง้การแสวงหาสารสนเทศท่ีตน
ริเร่ิม (Active) และท่ีตนมิได้ริเร่ิมเอง (Passive) โดยแบง่ออกเป็น 4 ประเภทคือ 
     1)  การตัง้ใจท่ีตนมิได้ริเร่ิม (Passive Attention) เช่น การได้รับสารสนเทศ
จากรายการสารคดีทางวิทยุท่ีตนฟังอยู่ แม้ว่าอาจไม่มีเจตนาท่ีจะแสวงหาสารสนเทศ แต่ ถือว่าเกิด
การได้รับสารสนเทศขึน้ 
     2)  การค้นโดยตนมิได้ริเร่ิม (Passive Search) หมายถึง การท่ีบุคคลหนึ่ง
ได้รับสารสนเทศเร่ืองหนึ่ง ในขณะท่ีก าลงัค้นหาสารสนเทศอีกเร่ืองหนึ่งดงันัน้สารสนเทศท่ี ได้รับไม่ใช่
ท่ีตนตัง้ใจไว้ แตถื่อได้รับสารสนเทศเชน่กนั 
     3)  การค้นท่ีตนริเร่ิมขึน้ (Active Search) หมายถึง การท่ีบคุคลหนึ่งมุ่งค้นหา
สารสนเทศจากระบบสารสนเทศในสถาบนับริการสารสนเทศหรือจากบริการสารสนเทศตา่งๆ โดยทัว่ไป
การศกึษาวิจยัในสาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์นัน้ ให้ความสนใจการแสวงหาสารสนเทศประเภทนีเ้พราะ
ถือวา่เป็นพฤตกิรรมส าคญัในการใช้ระบบสารสนเทศหรือบริการในสถาบนับริการสารสนเทศ 
     4)  การค้นท่ีด าเนินการอยู่ (Ongoing Search) เป็นการค้นหาสารสนเทศใน
เร่ืองท่ีผู้ ค้นหรือผู้ แสวงหาสารสนเทศมีความรู้ หรือสารสนเทศอยู่แล้ว เพียงแต่ต้องการ แสวงหา
สารสนเทศเพิ่มเติมเฉพาะด้าน เช่น เฉพาะเร่ืองใหม่ หรือรายละเอียดเฉพาะเจาะจงท่ีขาดหายไป
เพิ่มเตมิเทา่นัน้ 
     การแสวงหาสารสนเทศ เป็นพฤติกรรมส่วนหนึ่งของพฤติกรรมสารสนเทศ 
ซึ่งสืบเน่ืองจากความต้องการสารสนเทศของมนษุย์ จึงน าไปสู่การแสวงหาสารสนเทศ ด้วยวิธีการและ
จากแหลง่สารสนเทศตา่งๆ โดยอาจจะแบง่ 
  2.1.3.4  กระบวนการแสวงหาสารสนเทศได้เป็น 2 กระบวน ได้แก่ 
     1)  พฤตกิรรมการค้นหาสารสนเทศ (Information Search Behavior) 
      เป็นพฤติกรรมระดบัจุลภาคท่ีผู้ ค้นปฏิสมัพนัธ์กับระบบสารสนเทศ ไม่ว่า
จะเป็นในระดบัปฏิบตั ิอาทิ การใช้เมาส์ หรือในระดบัการใช้ความคิด สติปัญญาและความรู้ เช่น การใช้
ตรรกะบเูลียน หรือการตดัสินเลือกวา่หนงัสือพบ 2 เลม่นัน้ เลม่ใดมีประโยชน์มากกว่า หรือการพิจารณา
วา่สารสนเทศท่ีค้นคืนได้นัน้ตรง กบัความต้องการของตนหรือไม ่อยา่งไร (Wilson, 2005) 
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      การเลือกช่องทางท่ีจะแสวงหาสารสนเทศว่าจะค้นหาด้วยตนเอง หรือ
ค้นหาโดยผ่านผู้ ให้บริการ ซึ่งผู้ ใช้จะเลือกใช้ช่องทางใดในการเข้าถึงสารสนเทศก็จะมีความต้องการท่ี
แตกตา่งกนั แตล่ะวิธีการของชอ่งทางท่ีใช้ในการเข้าถึงสารสนเทศสามารถจ าแนกได้เป็น 3 วิธีการ คือ 
      (1)  การค้นหาด้วยตนเอง ( Information Seeking Performed by the 
User) เป็นชอ่งทางการเข้าถึงสารสนเทศด้วยการกระท าหรือการค้นหาของผู้ใช้สารสนเทศ ได้แก่ 
         (1.1)  ส า รสน เทศภาย ในตัว บุคคล  ( Own Knowledge and 
Reference Collection) เป็นแหล่งสารสนเทศของผู้ ใช้ท่ีได้จากการสังเกต จากประสบการณ์และ
สภาพแวดล้อม 
         (1.2)  ระบบคอมพิวเตอร์ (Computerized Search Systems) เป็น
การเข้าถึงสารสนเทศของผู้ ใช้ด้วยการใช้คู่มือช่วยค้น หรือ การเดินส ารวจภายในแหล่งสารสนเทศ
ตลอดจนการเข้าถึงสารสนเทศด้วยเคร่ืองมือท่ีเป็นระบบคอมพิวเตอร์ เช่น การค้นสารสนเทศออนไลน์ 
(OPAC), การใช้บริการค้นหาข้อมลูบนอินเทอร์เน็ต (Search Engine) อยา่งเชน่ กเูกิล้ (Google) 
         (1.3)  สถาบนับริการสารสนเทศ (Information Centers, Libraries) 
เป็นแหล่งสารสนเทศที่มีหน้าที่พืน้ฐานในการรวบรวม จัดการและให้บริการสารสนเทศ โดยผู้ ใช้
สามารถเข้าถึงแหล่งสารสนเทศดังกล่าวได้ด้วยตนเอง อันประกอบด้วย ห้องสมุดหรือหอสมุด 
หอจดหมายเหต ุศนูย์ข้อมลูและศนูย์สารสนเทศ 
      (2)  ค้นหาผ่ านผู้ ใ ห้บ ริ ก า ร  ( Information Seeking Performed by 
Formal and Informal Intermediaries) การค้นหาโดยผ่านผู้ ให้บริการ เป็นวิธีการเข้าถึงสารสนเทศ
ท่ีผู้ ใช้ต้องระบถุึงความต้องการสารสนเทศของตนเองแล้วให้ผู้ ให้บริการค้นให้ ในการเข้าถึงสารสนเทศ
โดยผา่นผู้ให้บริการ ได้แก่ 
         (2.1)  ระบบคอมพิวเตอร์ (Computerized Search Systems) เป็น
การเข้าถึงสารสนเทศ โดยผู้ ให้บริการใช้ระบบคอมพิวเตอร์ในการค้นหาสารสนเทศให้กบัผู้ ใช้ท่ีมาขอใช้
บริการ ซึง่ความเช่ียวชาญในการค้นหาของผู้ให้บริการสารสนเทศจะท าให้ผู้ ใช้ได้รับความสะดวกรวดเร็ว
มากขึน้ 
         (2.2)  สถาบนับริการสารสนเทศ (Information Centers, Libraries) 
เป็นการท่ีผู้ให้บริการใช้สถาบนับริการสารสนเทศเป็นแหลง่ข้อมลูในการรวบรวม ค้นหาสารสนเทศให้กบั
ผู้ใช้ ท่ีมีความต้องการน าสารสนเทศไปใช้ตามวตัถปุระสงค์ 
      (3)  สารสนเทศภายในตัวบุคคล (Own Knowledge and Reference 
Collection) เป็นแหลง่สารสนเทศของผู้ให้บริการท่ีได้จากการปฏิบตัิงาน การใช้ความรู้ ความนึกคิดและ
สารสนเทศเดมิท่ีมีอยู ่
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     2)  พฤตกิรรมการสืบค้นสารสนเทศ (Information Retrieval Behavior) 
      การสืบค้นสารสนเทศเป็นส่วนหนึ่งของพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ 
หรืออาจจะเรียกว่า การค้นคืนสารสนเทศ ซึ ่งจะเกี่ยวข้องกบัการจดัเก็บสารสนเทศที่เป็นการ จัด
โครงสร้างและควบคุมทางบรรณานุกรมโดยใช้คอมพิวเตอร์ด้วยวิธีการท ารายการและข้อมูล
บรรณานุกรมในลักษณะเก็บข้อมูล การจัดท าสื่อจัดเก็บข้อมูลลักษณะต่างๆ และฐานข้อมูลเพื่อ
การค้นหาและการค้นคืนสารสนเทศ ช่วยให้สารสนเทศได้รับการจดัเก็บอย่างเป็นระบบ ระบวุ่าในแหล่ง
ท่ีเก็บข้อมูลนีมี้ข้อมูลหรือทรัพยากรอะไร เก็บไว้ในท่ีใด (จันทิมา เขียวแก้ว , 2560) โดยมีระบบ
สารสนเทศท่ีใช้ส าหรับจดัเก็บและค้นคืนสารสนเทศ (Information and Retrieval System: ISARS) หรือ 
ระบบค้นคืนสารสนเทศ (Information Retrieval System: IRS) ท่ีใช้ในการจดัการสารสนเทศ เช่น ระบบ
สืบค้นทรัพยากรสารสนเทศออนไลน์ (OPAC) เป็นเคร่ืองมือในการช่วยสืบค้นรายการทรัพยากร
สารสนเทศของห้องสมดุ และแสดงรายละเอียดให้ทราบว่าทรัพยากรสารสนเทศท่ีต้องการนัน้จดัเก็บอยู่ท่ีใด 
นอกจากนัน้ระบบ OPAC สามารถแจ้งให้ผู้ ใช้บริการรับทราบข้อมูลข่าวสารต่างๆ หรือการสืบค้นจาก
ฐานข้อมลูออนไลน์ ซึง่เป็นแหลง่สะสมข้อเท็จจริงตา่งๆ โดยรวบรวมข้อมลูท่ีมีความสมัพนัธ์กนัไว้ด้วยกนั 
และมีโปรแกรม การจัดการฐานข้อมูล (Database Management System: DBMS) มาช่วยในการ
จดัเก็บ จดัเรียง และสืบค้นสารสนเทศ รวมถึงปรับปรุงข้อมลูให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ 
      วิธีการสืบค้นสารสนเทศ มีหลกัทัว่ไปดงันี ้
      1)  การสืบค้นขัน้พืน้ฐาน (Basic Search) เป็นวิธีการสืบค้นสารสนเทศ
โดยใช้ค าค้นเพียง 1 ค า ในการสืบค้นข้อมลูโดยไม่ต้องสร้างประโยคค าค้นท่ียุ่งยาก ซบัซ้อน อาจจะระบุ
หรือไมร่ะบเุขตของข้อมลู สืบค้นจากค าส าคญัหรือสืบค้นจากทกุเขตข้อมลู ซึง่ผลท่ีได้จากการสืบค้นจะมี
จ านวนมาก ต้องกลัน่กรองเพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ีต้องการ 
      2)  การสืบค้นขัน้สงู (Advanced Search) เป็นวิธีการสืบค้นที่มีความ
ซบัซ้อนมากกว่าแบบพืน้ฐาน มีเทคนิค และรูปแบบในการสืบค้นท่ีผู้ สืบค้นสามารถจ ากัดขอบเขตของ
การค้นหาสารสนเทศให้เจาะจงเพิ่มมากขึน้ เพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ีตรงกบัความต้องการมากท่ีสดุ 
      3)  การสืบค้นด้วยการใช้เทคนิคตรรกบูลีน (Boolean Logic) สืบค้นโดย
อาศยัตวักระท า 3 ตวั คือ AND, OR, NOT AND หรือเคร่ืองหมาย + ใช้เช่ือมค าค้นเพ่ือจ ากัดขอบเขต
การ ค้นให้แคบลง OR ใช้เช่ือมค าค้นเพ่ือขยายขอบเขตการค้นให้กว้างขึน้ NOT หรือเคร่ืองหมาย – ใช้
เช่ือมค าค้นเพ่ือจ ากดัขอบเขตการค้นให้แคบลง 
      4)  การสืบค้นด้วยวลี โดยใช้เคร่ืองหมายอัญประกาศ “ ” ใช้ส าหรับ
ค าค้นท่ีเป็นวลี (Searching with Phrases) ใส่เคร่ืองหมายอญัประกาศ (Double Quotation Marks) 
ไว้หน้าและหลงัค าค้นท่ีเป็นวลีเพ่ือให้ระบบสืบค้นตามล าดบัของค า 
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      กล่าวคือ การแสวงหาสารสนเทศ เป็นพฤติกรรมทัง้มวลของบคุคลหนึ่งท่ี
เช่ือมโยงให้เข้าถึงแหล่งสารสนเทศ ไม่ว่าจะด้วยพฤติกรรมการค้นหาหรือการสืบค้นสารสนเทศ โดยใช้
ช่องทางในการเผยแพร่และการได้มาซึ่งสารสนเทศ เพื่อน าสารสนเทศไปใช้ โดย เรียกว่า พฤติกรรม
การใช้สารสนเทศ 
 2.1.4  พฤตกิรรมการใช้สารสนเทศ (Information Use Behavior) 
  การใช้สารสนเทศ คือ การน าสารสนเทศท่ีบุคคลนัน้หามาได้จากแหล่งสารสนเทศ
น าไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่งาน หรือเรียกวา่ เพ่ือตอบสนองความต้องการสารสนเทศ เป็นการศกึษาและ
ท าความเข้าใจเก่ียวกับมิติต่างๆ ของพฤติกรรมสารสนเทศ (Vakkari, 1997) อาจเก่ียวกับการใช้แหล่ง
สารสนเทศของผู้ ใช้ เช่น ช่องทางในการเข้าถึงสารสนเทศ แหล่งสารสนเทศท่ีเลือกใช้ เป็นต้น รวมถึง
เป็นการรับรู้สารสนเทศ โดยกระบวนการวิเคราะห์เพ่ือแยกแยะสารสนเทศท่ีส าคญัและสอดคล้องกับ
เร่ืองท่ีต้องการออกเป็นกลุ่มย่อยๆ โดยให้สารสนเทศท่ีมีเนือ้หาเดียวกันหรือท่ีค้นได้จากค าส าคัญ
เดียวกนัอยู่ด้วยกนั ซึ่งเป็นขัน้ตอนท่ีต้องด าเนินการหลงัจากท่ีผู้ ใช้สามารถค้นหาและเข้าถึงแหล่ งข้อมลู
ท่ีต้องการแล้ว ผู้ใช้ต้องสามารถท่ีจะอา่น ด ูฟัง หรือโต้ตอบกบัข้อมลู และตดัสินใจเลือกข้อมลูท่ีมีคณุคา่
เหมาะสมกบัปัญหาสารสนเทศหรือสถานการณ์เฉพาะ นอกจากนีผู้้ ใช้จะต้องดงึข้อมลูที่ต้องการใช้
จากแหลง่ข้อมลูด้วยการบนัทกึ ท าส าเนา การอ้างอิง เป็นต้น และน าสารสนเทศท่ีต้องการและสืบค้นมา
ได้น าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ 
  2.1.4.1  กระบวนการของการใช้สารสนเทศ 
     ทกัษะของการใช้สารสนเทศ เป็นกระบวนการที่ต้องกระท ากับข้อมูลเพื่อ
พิจารณาสารสนเทศท่ีต้องการ และคดัเลือกข้อมลูข่าวสารท่ีเก่ียวข้องออกมาใช้ได้ตรงกบัท่ีต้องการ ผู้ ใช้
จะต้องมีความสามารถดงันี ้
     1)  การรับรู้ข้อมูลในแหล่งสารสนเทศ (Engage the Information in the 
Source) เชน่ การอา่น การฟัง การเขียน การสมัผสั หรือการโต้ตอบกบัแหลง่ข้อมลู 
     2)  การสกัดข้อมูลท่ีเก่ียวข้องจากทรัพยากรสารสนเทศ (Extract Relevant 
Information from a Source) เพ่ือน าสารสนเทศท่ีเก่ียวข้องมาใช้ประโยชน์ 
  2.1.4.2  การใช้สารสนเทศ ประกอบด้วยกระบวนการตา่งๆ 3 กระบวนการ ได้แก่  
     1)  รับรู้เนือ้หาของทรัพยากรสารสนเทศท่ีผ่านการประเมินแล้วว่าสามารถ
น ามาใช้งานได้จริง การรับรู้สามารถท าได้หลายวิธี เชน่ 
      (1)  การอา่น ใช้รับสารสนเทศจากทรัพยากรตีพิมพ์ (Printed Materials) 
      (2)  การดูและการฟัง ใช้รับสารสนเทศจากทรัพยากรไม่ตีพิมพ์ (Non–
Print Material) 
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      (3)  การอ่าน การดู การฟัง และการโต้ตอบ การรับส่งสารสนเทศจาก
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์หรือส่ือดจิิทลั (Electronic or Digita Materials) 
      (4)  การใช้เทคนิคการอ่านเร็ว (Speed–Reading Techniques) จะท าให้
การรับสารสนเทศเพิ่มประสิทธิภาพขึน้ ประกอบด้วย 
         (4.1)  เทคนิคการอ่านข้าม (Skimming Reading) เ ป็นวิ ธีอ่าน
ข้อความบางตอน ไมต้่องอา่นรายละเอียดทัง้เร่ือง 
         (4.2)  เทคนิคการอ่านผ่าน (Scanning Reading) เป็นการอ่านแบบ
กวาดสายตา เป็นวิธีการหาข้อมลูเฉพาะท่ีเก่ียวกบัสิ่งท่ีต้องการ เช่น การอ่านเพ่ือค้นหาเนือ้หาท่ีต้องการ
จากการสืบค้นผา่นกเูกิล้ และการอา่นแผนท่ี  เป็นต้น 
     2)  สกัดเนือ้หาของสารสนเทศท่ีสอดคล้องกับประเด็นปัญหา หรือ แนวคิด
ต่างๆ ท่ีต้องการศึกษา ผู้ ใช้ต้องตดัสินใจเลือกข้อมูลท่ีมีคุณค่าเหมาะสมกับปัญหาสารสนเทศ หรือ
สถานการณ์เฉพาะที่ต้องการสารสนเทศ ผู้ ใช้จะต้องดึงข้อมูลที่ต้องการใช้จากแหล่งข้อมูลด้วย
การบนัทึก ท าส าเนา การอ้างอิง เป็นต้น  ผู้ ใช้อาจจ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีมาใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล และบนัทึกข้อมูลต่างๆ เช่น การดาวน์โหลดข้อมูล การบนัทึกข้อความหรือรูปภาพ การอ่าน 
การวาดภาพหรือการถ่ายภาพเพ่ือบนัทกึสารสนเทศ เป็นต้น 
     3)  บันทึกเนือ้หาในส่ือต่างๆ เช่น อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ระบบคลาวด์ การบนัทึกเพื่อน าสารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศใดๆ ไปใช้ประโยชน์ต่อ สิ่งส าคญั
ท่ีจะขาดไม่ได้คือ การอ้างอิงแหล่งท่ีมาของสารสนเทศ โดยมีวัตถุประสงค์เมื่อน าไปใช้ประโยชน์ 
เพ่ือแสดงว่าสารสนเทศนัน้เช่ือถือได้ และสามารถพิสจูน์ยืนยนัได้ เป็นการให้เกียรติผู้ เขียนแหล่งอ้างอิง
นัน้ (หลีกเล่ียงการคัดลอกข้อเขียน) ลดการโต้เถียงอันเกิดจากความคิดเห็นท่ีไม่ตรงกัน และช่วยให้
ผู้อ่านสามารถค้นคว้าเพิ่มเติมจากแหล่งข้อมูลท่ีอ้างถึงได้ ซึ่งจะเก่ียวข้องกับการมีจริยธรรมในการใช้
สารสนเทศ คือ การใช้สารสนเทศโดยชอบธรรมบนพืน้ฐานของจริยธรรมทางสารสนเทศ เช่น การน า
ข้อความหรือแนวคิดของผู้ อื่นมาใช้ในงานของตน จะต้องเขียนอ้างอิงถึงผลงานที่น ามาอ้างทุกครัง้ 
เพื่อเป็นการให้เกียรติผู้ เขียนเดิม อีกทัง้ยังช่วยผู้ อ่านในการติดตาม ค้นหารายการอ้างอิงท่ีต้องการ
ค้นคว้าเพิ่มเตมิตอ่ไปได้ 
 
2.2  การใช้สารสนเทศในยุคดจิทิลั 
 2.2.1  ความสามารถในการใช้สารสนเทศในยคุดจิิทลั 
  ก่อนท่ีจะกล่าวถึงความสามารถในการใช้สารสนเทศในยุคดิจิทลันัน้ เรามาท าความเข้าใจกัน
ก่อนว่าคุณสมบตัิของสารสนเทศท่ีดีนัน้ควรเป็นอย่างไร ซึ่งสารสนเทศมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการ
ด าเนินชีวิต การบริหารจดัการ ใช้ในการวิเคราะห์ พิจารณา และการตดัสินใจในการท างานและด าเนินชีวิต 
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ดงันัน้เพ่ือประโยชน์ในการใช้งานสารสนเทศ จงึต้องท าความเข้าใจเก่ียวกบัคณุสมบตัิท่ีดีของสารสนเทศ 
ดงันี ้(มาลี ล า้สกลุ, 2549; จีราภรณ์ รักษาแก้ว, 2528; พิมพ์ร าไพ เปรมสมิทธ์, 2535) 
  1.  สามารถเข้าถึงได้ง่าย (Accessibility) ความสะดวกรวดเร็วในการเข้าถึงสารสนเทศ 
เพ่ือน าสารสนเทศไปใช้ในการประกอบการตดัสินใจ รวมทัง้ความรวดเร็วในการสืบค้น 
  2.  มีความถกูต้อง (Accurate) สารสนเทศท่ีดีต้องมีความเท่ียงตรง และเช่ือถือได้ โดย
ไม่มีความคาดเคล่ือนหรือมีความคาดเคล่ือนน้อยท่ีสุด ฉะนัน้สารสนเทศท่ีมีเนือ้หาท่ีถูกต้องจึงควร
พิสูจน์ได้ หรือระดบัความถกูต้องเป็นท่ียอมรับ เช่น สารสนเทศท่ีดีต้องไม่น าเอาข้อมลูท่ีผิดพลาดเข้าสู่
ระบบ เพราะเม่ือน าไปประมวลผลแล้วจะท าให้ได้สารสนเทศท่ีผิดพลาดตามไปด้วย เป็นต้น 
  3.  มีความครบถ้วน (Completeness) สารสนเทศท่ีดีต้องมีความสมบูรณ์ท่ีจะช่วยใน
การตดัสินใจ เป็นไปด้วยความถูกต้อง เช่น การก าหนดราคาสินค้า หากได้สารสนเทศไม่ครบทุกด้าน
หรือเพียงขาดไปด้านใดด้านหนึ่งย่อมท าให้การค านวณต้นทุนผิดพลาด ซึ่งการก าหนดราคาสินค้า
ก็ผิดพลาดไปด้วย 
  4.  ความเหมาะสม (Appropriateness) พิจารณาถึงการได้รับสารสนเทศตรงกบัความ
ต้องการของผู้ ใช้มากน้อยเพียงใด ทัง้นีห้ากสารสนเทศท่ีได้รับนัน้ไม่ตรงกับความต้องการก็ไม่เกิด
ประโยชน์ โดยเฉพาะการผลิตสารสนเทศต้องเสียคา่ใช้จา่ยในการด าเนินการ 
  5.  ความทนัตอ่เวลา (Timeliness) สารสนเทศต้องได้มาให้ทนัตอ่เวลาในการใช้งาน ซึ่ง
ต้องใช้ระยะเวลาสัน้ในการแสวงหาสารสนเทศสารสนเทศ มีความรวดเร็วในการประมวลผล เพ่ือผู้ ใช้
สารสนเทศจะได้รับสารสนเทศ ได้ทนัเวลา 
  6.  ความชัดเจน (Clarity) เป็นสารสนเทศที่ไม่ต้องมีการตีความ ไม่ก ากวม ไม่
คลมุเครือ และไมต้่องหาค าตอบเพิ่มเตมิ 
  7.  ความยืดหยุน่ (Flexibility) การน าสารสนเทศไปปรับใช้ได้ในหลายสถานการณ์ หรือ
เป็นสารสนเทศท่ีเป็นประโยชน์ตอ่ผู้ใช้อยา่งกว้างขวาง มากกวา่เป็นสารสนเทศท่ีเฉพาะบคุคล 
  8.  ความสามารถในการพิสูจน์ไ ด้  ( Verifiability) โดยขึน้อยู่กับแหล่ง ท่ีมาของ
สารสนเทศว่าใคร เป็นผู้ รับผิดชอบในการผลิต หมายความว่าสารสนเทศนัน้ต้องสามารถพิสูจน์หรือ
ตรวจสอบได้วา่เป็นความจริง 
  9.  ความซ า้ซ้อน (Redundancy) สารสนเทศท่ีได้รับนัน้ มีความซ า้ซ้อน หรือมีมากเกิน
ความจ าเป็นหรือไม ่ดงนัน้สารสนเทศท่ีดีต้องไมมี่ความซ า้ซ้อน 
  10.  ความไม่ล า เอียง  (Bias) ลักษณะสารสนเทศที่ผลิตขึ น้  ไม่มี เจตนาใน
การเปล่ียนแปลงหรือแก้ไข สารสนเทศตามท่ีได้ก าหนดหรือหาข้อยตุไิว้ล่วงหน้า 
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  เม่ือสังคมเปล่ียนผ่านเข้าสู่ยุคดิจิทลั ท่ีเป็นการน าเทคโนโลยีต่างๆ เข้ามาจัดการกับ
สารสนเทศ เพ่ือให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ ใช้ และอ านวยความสะดวกในการด าเนินชีวิตของเรา 
รวมถึงการบริหารจัดการภารกิจขององค์กร เพ่ือให้สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงด้านต่างๆ ท าให้
พฤติกรรมการใช้สารสนเทศของผู้คนจึงมีความเปลี่ยนแปลงด้วย เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ และรู้เท่าทนั
สิ่งใหม่ๆ  ท่ีเกิดขึน้ในยคุดจิิทลันีด้้วย ดงัตวัอยา่งต่อไปนี ้
  1.  การใช้บริการสารสนเทศในห้องสมดุยคุดจิิทลั 
   ห้องสมดุหรือศนูย์วิทยบริการในยคุดจิิทลั ได้ถกูปรับเปล่ียนจากห้องสมดุแบบเดิมๆ 
ท่ีเก็บทรัพยากรสารสนเทศในรูปแบบกระดาษและอิเล็กทรอนิกส์ มาเป็นท่ีเก็บรวบรวมสื่อการเรียน
ในรูปแบบดิจิทัล เช่น หนงัสือดิจิทลั วีดีทัศน์ ภาพ หรือเสียงท่ีบนัทึก ห้องสมุดดิจิทลัตอบสนองความ
ต้องการของคนทกุกลุม่โดยเฉพาะเดก็เยาวชนท่ีเป็นดิจิทลัเนทีฟ (Digital Native) ซึ่งมีสัดส่วนท่ีมากขึน้
เร่ือยๆ คนเหล่านีเ้ติบโตมาพร้อมกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อสังคมออนไลน์ การสัง่หนงัสือท่ี
เป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์หรือหนงัสือดิจิทลัท่ีผู้สนใจสามารถยืมผ่านระบบออนไลน์ของระบบห้องสมดุ
และอ่านได้บนอปุกรณ์เคล่ือนท่ีส่วนบคุคลได้ เช่น สมาร์ตโฟน แท๊บเล็ต ท่ีผู้ ใช้สามารถเข้าถึงทรัพยากร
สารสนเทศดิจิทลัได้ตลอดเวลา และสามารถเข้าถึงสารสนเทศชิน้เดียวกนัได้หลายคนในเวลาเดียวกนั 
แตก็่อาจเกิดปัญหาเร่ืองลิขสิทธ์ิ ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ช่วยให้การน าข้อมลูไปใช้และหรือ
เผยแพร่ข้อมูลได้โดยง่าย โดยไม่ได้ขออนุญาตจากผู้ เขียนหรือเจ้าของสารสนเทศนัน้ รวมถึงเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงกบัเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีจ านวนมาก จึงอาจท าให้ความรวดเร็วในการเข้าถึง
ลดลงได้ 
  2.  การใช้สารสนเทศบนส่ือสงัคมออนไลน์ 
   ส่ือสงัคมออนไลน์เร่ิมเข้ามามีบทบาทส าคญัในชีวิตประจ าวนัมากขึน้เร่ือยๆ เป็นสิ่ง
ท่ีท าให้คนในยุคนีรั้บรู้ข้อมลูข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว ทนัเวลา ทนัตอ่เหตกุารณ์ในรูปแบบท่ีเป็นปัจจบุนั  
(Real Time) ประชากรโลกกว่า 50 เปอร์เซ็นต์ มีการเข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและส่ือสงัคมออนไลน์ 
ซึ่งส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีเป็นท่ีนิยมเป็นเว็บไซต์ท่ีคนใช้งานเป็นอนัดบั 1 ของโลกคือ เว็บไซต์บริการค้นหา
ข้อมลูอย่างกเูกิล้ (Google com) ตามมาด้วย เว็บไซต์แหล่งรวมคลิปวิดีโออย่างยูทูบ (Youtube.com) 
เว็บไซต์ท่ีให้บริการเครือข่ายสงัคมออนไลน์อย่างเฟสบุ๊ค (Facebook.com), เว็บไซต์ให้บริการซอฟแวร์
และเสิร์ชเอ็นจิน้ของจีน (Baidu.com) และสารานุกรมออนไลน์วิกิพีเดีย (Wikipedia.org) (Simon 
Kemp, 2019) จึงท าให้เห็นได้ว่าพฤติกรรมการใช้สารสนเทศเปล่ียนแปลงไปในยุคดิจิทลั คนส่วนใหญ่
นิยมท่ีจะสร้างรับ – ส่ง และแลกเปล่ียนสารสนเทศผ่านส่ือสงัคมออนไลน์มากขึน้ แม้ว่าส่ือสงัคมออนไลน์
จะมีประโยชน์มากมาย เชน่ น าไปใช้เพ่ือการศกึษาค้นคว้า การเข้าสงัคมหรือการสร้างชมุชนเสมือนจริง
เพ่ือแลกเปล่ียนองค์ความรู้และความเห็นคิดกัน แต่ถ้าใช้อย่างไม่เหมาะสมหรือน าไปใช้ในทางที่ผิด 
การรู้เท่าไม่ถึงการณ์ การขาดความรับผิดชอบในการเผยแพร่ข้อมูลต่อสาธารณะ โดยเฉพาะกลุ่ม
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เด็กและเยาวชน และกลุ่มผู้สงูอาย ุซึ่งส่วนมากจะเปิดเผยข้อมลูส่วนตวั ซึ่งจะท าให้ตกเป็นเหย่ือของผู้
ไม่ประสงค์ดีได้ง่าย โดยเฉพาะการแบ่งปันข้อมูล (Share) หรือการกดเพื่อแสดงความชอบ (Like) 
ด้วยความรวดเร็ว ขาดการคิดไตร่ตรอง จนอาจเกิดความเสีย เนื่องจากข้อมูลที่ เผยแพร่และหรือ
แบ่งปันนัน้บางครัง้อาจเป็นข้อมูลท่ีไม่เหมาะสม ข้อมูลเท็จ หรือเป็นข้อมูลท่ีละเมิดสิทธิผู้ อ่ืน รวมทัง้
ข้อมูลเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสมต่อศีลธรรม วัฒนธรรมไทยในด้านต่างๆ (อุษณี กังวารจิตต์ , 2559) ซึ่งใน
ประเด็นเหล่านีจ้ะได้อธิบายเพิ่มเติมในบทท่ี 5 การสร้างองค์ความรู้ในชุมชนเสมือนจริงบนระบบ
ออนไลน์และความรู้ด้านเทคนิคมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมและความสามารถในการใช้สารสนเทศ 
รวมถึงการค้นหาข้อมูล การเปิดเผยข้อมูล การแก้ไขข้อมูล การประมวลผลและการใช้สารสนเทศ 
 2.2.2  การประยกุต์ใช้สารสนเทศในชีวิตประจ าวนั 
  ในปัจจุบนัเทคโนโลยีดิจิทัลมีความจ าเป็นในชีวิตประจ าวันและเป็นส่วนที่ช่วยให้
การด าเนินภารกิจตา่งๆ ของบคุคล องค์กร และสงัคม ท าให้สามารถรับรู้ข้อมลูข่าวสารได้อย่างทนัท่วงที 
ลดระยะเวลาในการติดต่อส่ือสาร การประชมุผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยส่ือสงัคมออนไลน์หรือ
โปรแกรมเฉพาะ ช่วยให้การท างานมีประสิทธิภาพสูงขึน้ มีความถูกต้อง เเม่นย า และสามารถช่วยใน
การจดัเก็บข้อมูลท่ีมีความสะดวกต่อการเรียกใช้งาน น ามาใช้เป็นเเหล่งข้อมูลในการศึกษาค้นคว้าใน
การเรียนรู้ อีกทัง้ยังน ามาใช้ในการด าเนินธุรกิจในหลายๆ ด้านไม่ว่าจะเป็นธุรกิจธนาคาร ธุรกิจ
การท่องเท่ียว ธุรกิจขายสินค้าออนไลน์ การท าการตลาดดิจิทัล เป็นต้น การใช้สารสนเทศของแต่ละ
บคุคลก็อาจจะมีความเหมือนหรือตา่งกนัได้ อาจด้วยวตัถปุระสงค์ของการใช้ คณุวฒุิและวยัวฒุิของผู้ ใช้ 
ความสามารถในการเข้าถึงสารสนเทศของผู้ ใช้ เป็นต้น สารสนเทศท่ีได้ในแต่ละครัง้ก็อาจจะสามารถ
น าไปใช้ในครัง้อ่ืนๆ หรือแบง่ปัน แลกเปล่ียน ถ่ายทอดองค์ความรู้ให้กบัผู้ อ่ืนได้ 
  การใช้สารสนเทศเพ่ือการเพิ่มพนูความรู้ให้กบัตนเอง เป็นเพราะปัจจบุนัเป็นยคุท่ีข้อมลู
ข่าวสารเกิดขึน้รวดเร็วมาก มีช่องทางการรับรู้ข่าวสารท่ีหลากหลาย คนท่ีมีข้อมูลท่ีทันสมัย มีข้อมูล
มากกวา่จะได้เปรียบ ท าให้มีความมัน่ใจ เม่ือเกิดปัญหา หรือต้องการข้อมลูท่ีจะใช้ในการตดัสินใจไม่ว่า
ในด้านการศึกษา การประกอบธุรกิจหรือการใช้ชีวิตประจ าวัน และยงัเป็นการเพิ่มพูนความรู้ พัฒนา
ความคดิ เพ่ือต้องการให้ผู้ อ่ืนยอมรับ การประยกุต์ใช้สารสนเทศในด้านตา่งๆ ได้แก่ 
  1.  ด้านการศกึษา ตวัอย่างเช่น การใช้สารสนเทศท่ีได้จากการสืบค้นบทความวิจยับน
ฐานข้อมูลงานวิจัยออนไลน์มาวิเคราะห์เพ่ือเป็นการทบทวนวรรณกรรมในการท างานวิจัย นักเรียน
นกัศกึษาแสวงหาสารสนเทศจากประเด็นท่ีสนใจ เพ่ือการศกึษาและใช้ประกอบการท ารายงาน เป็นต้น  
  2.  ด้านวิชาชีพหรือการท างาน ตัวอย่างเช่น สายงานวิชาชีพด้านคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศต้องการศกึษาหาความรู้ใหม่ๆ รู้เท่าทนัแนวโน้มเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 
เพ่ือให้มีทักษะความรู้ท่ีจ าเป็นและสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการพัฒนางานในสายวิชาชีพของตนได้ 



 

58 
 

พยาบาลวิชาชีพใช้สารสนเทศเพ่ือเพิ่มพนูความรู้เก่ียวกับวิทยาการใหม่ๆ และเพ่ือการค้นคว้าวิจยัและ
เพ่ือการปฏิบตังิาน เป็นต้น 
  เหตุผลหรือความต้องการของผู้ สร้างสารสนเทศอาจไม่ตรงกับเหตุผลของผู้ ใช้
สารสนเทศ ข้อมลูมีความแตกตา่งและบอ่ยครัง้ในรูปแบบท่ีไม่ได้ตัง้ใจ ตวัอย่างเช่น ข้อมลูท่ีให้ไว้ในการ
ออกอากาศทางวิทยุในมุมมองของผู้ ผลิตรายการอาจมีว ัตถุประสงค์หลักในการมีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจของผู้บริโภคสินค้า อยา่งไรก็ตามข้อมลูนัน้อาจถกูใช้ในลกัษณะท่ีไม่คาดคิดหรือไม่ต้องการ 
การใช้สารสนเทศนัน้จึงขึน้อยู่กับปัจจัยต่างๆ เช่น ความ รู้ท่ีมีอยู่สถานะทางอารมณ์และแรงจูงใจ 
ความสามารถทางปัญญาและทกัษะท่ีมีอยู ่หรือสภาพทางร่างกาย 
  เดก็และเยาวชนในยคุดิจิทลันีมี้ความสามารถสงูในการแก้ไขเอกสารจึงมีแนวโน้มท่ีจะ
ใช้ข้อมูลเพื่อระบุแนวโน้มของการรวบรวมและเก็บข้อมูลเป็นเกณฑ์ในการตดัสินใจการเลือกและใช้
สารสนเทศมากขึน้ทัง้เพ่ือการศึกษา การเรียนรู้ และการใช้ชีวิตประจ าวัน ดังนัน้พฤติกรรมการใช้
สารสนเทศจงึเป็นเร่ืองส าคญัท่ีจะต้องคดิวิเคราะห์อยา่งถ่ีถ้วนก่อนท่ีจะสร้างและน าสารสนเทศไปใช้งาน 
ซึ่งจ าเป็นจะต้องได้รับสารสนเทศที่เพียงพอและมีรูปแบบตรงต่อความต้องการใช้ สารสนเทศ 
ต้องตระหนักและรู้เท่าทัน มีกระบวนการเลือกแหล่งและวิธีในการเข้าถึงสารสนเทศที่เหมาะสม 
มีการตีความสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ รวมถึงการจัดการสารสนเทศทัง้ก่อนและหลังจาก
การน าสารสนเทศไปใช้งาน 
 
2.3  มนุษยศาสตร์ในยุคดจิทิลั 
 2.3.1  หลกัการของมนษุยศาสตร์ดจิิทลั 
  มนษุยศาสตร์ดิจิทลั (Digital Humanities) เป็นค าท่ีมีการกล่าวถึงอย่างมากในปัจจบุนัโดย
เร่ิมเป็นท่ีรู้จกัในวงกว้างตัง้แต่ปีคริสต์ศกัราช 2009 โดยส่ือต่างๆ อย่างเช่น New York Times, Boston 
Globe, Chronicle of Higher Education มองว่าเป็น “The next big thing” ในทางมนุษยศาสตร์ เดิม
ความสนใจทางเทคโนโลยีของนกัมนษุยศาสตร์เป็นไปในรูปแบบของการมองว่าจะใช้ประโยชน์จาก
คอมพิวเตอร์ได้อยา่งไรบ้าง งานชว่งแรกเป็นท่ีรู้จกักนัในช่ือของมนษุยศาสตร์คอมพิวเตอร์ (Humanities 
Computing) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยจัดการข้อมูลงานเขียนส าคญัๆ ท่ีต้องการศึกษา การท าให้
ข้อมูลงานเหล่านัน้อยู่ในรูปดิจิทัลที่สามารถสืบค้นได้ ตลอดจนการก ากับข้อมูลงาน (คณะอกัษร
ศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, 2560) อีกทัง้ยงัเป็นพืน้ท่ีของกิจกรรมทางวิชาการท่ีเก่ียวข้องและมี
ความเช่ือมโยงกนัของการค านวณหรือเทคโนโลยีดจิิทลัและมนษุยศาสตร์ รวมถึงการใช้ทรัพยากรดิจิทลั
อยา่งเป็นระบบในมนษุยศาสตร์ และการสะท้อนการประยกุต์ใช้ 
  นอกจากนัน้อาจนิยามได้ว่า เป็นวิธีการใหม่ท่ีเก่ียวข้องกับการท างานร่วมกันแบบสห
วิทยาการและการเรียนการสอน การวิจยั และการเผยแพร่ท่ีเก่ียวข้อง โดยน าเคร่ืองมือดิจิทลัและวิธี
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การศกึษามนษุยศาสตร์ด้วยการรับรู้ว่าค าท่ีพิมพ์ไม่เป็นส่ือหลกัส าหรับการผลิตและการกระจายความรู้ 
เชน่ ไฮเปอร์เท็กซ์, ไฮเปอร์มีเดีย, การสร้างภาพข้อมลู, การดงึข้อมลู, การท าเหมืองข้อมลู, สถิติ, การท า
แผนท่ีดจิิทลั รวมถึงการศกึษาส่ือใหมแ่ละวิทยาการสารสนเทศเชน่เดียวกบัทฤษฎีส่ือประกอบการศกึษา
เกมโดยเฉพาะอยา่งยิ่งในขอบเขตท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบและผลิตโครงการมนษุยศาสตร์ดิจิทลัและ
การวิเคราะห์ทางวฒันธรรม 
  เบอร์ร่ีและฟาเจอร์จาร์ด (Berry and Fagerjord, 2017) ได้แนะน าแนวทางในการ
สร้างกรอบความคิดใหม่ด้านมนุษยศาสตร์ดิจิทัลด้วยกระบวนการท่ีทับซ้อนของมนุษยศาสตร์ดิจิทัล 
พวกเขาให้เหตผุลว่า "แผนภาพประเภทนีเ้ป็นเร่ืองธรรมดาในการค านวณและวิทยาการคอมพิวเตอร์
เพื่อแสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีซ้อนกันในระดับที่เพิ่มขึน้ของสิ่งที่เป็นนามธรรมใช้วิธีในความรู้สึก 
แสดงช่วงของกิจกรรมการปฏิบัติทักษะเทคโนโลยีและโครงสร้างท่ีอาจกล่าวได้ว่าเป็นการสร้าง
มนษุยศาสตร์ดจิิทลั ดงัภาพท่ี 2.8 

ภาพท่ี 2.8  แผนภาพกรอบแนวคิดเชิงซ้อนของมนษุยศาสตร์ดจิิทลั (Digital Humanities Stack) 
ท่ีมา: Digital Humanities, Wikipedia 

 
 2.3.2  มนษุยศาสตร์ดจิิทลักบัการเปล่ียนแปลงสงัคมดจิิทลั 
  ปัจจุบันและอนาคตเป็นโลกท่ีมนุษย์ด าเนินชีวิตในโลกดิจิทัลมากขึน้  มีความเป็น
พลเมืองดิจิทลัแตก่ าเนิด หรือท่ีเรียกว่าดิจิทลัเนทีฟ (Digital Natives) มากขึน้ การเปล่ียนแปลงหลายๆ 
อย่างเช่น การถ่ายภาพลงฟิล์ม การเขียนบนัทึกลงกระดาษ กลายมาเป็นการเก็บและแสดงผ่านส่ือ
ดิจิทลัมากขึน้ การส่ือสารการบนัทึกเปล่ียนผ่านจากจดหมาย จดหมายเหต ุบนัทึก มาเป็นการแสดง
ความเห็นผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ผ่านบล็อก ผ่านเว็บไซต์ต่างๆ งานทางมนุษยศาสตร์ท่ีเคยศึกษา
ท าความเข้าใจในมนษุย์ผ่านส่ือสร้างสรรค์แบบเดมิก็จ าเป็นต้องเปล่ียนผ่านมาเป็นการศกึษาผา่นส่ือใหม่ 
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ส่ือสงัคมออนไลน์ มนษุยศาสตร์จึงต้องศกึษาเข้าใจวิถีและความคิดมนษุย์ท่ีเกิดขึน้และแสดงออกในส่ือใหม่
และส่ือสงัคมออนไลน์ด้วย มนษุยศาสตร์ดิจิทลัจึงไม่ได้เป็นเพียงการแปลงงานดัง้เดิมให้อยู่ในรูปดิจิทลั
ท่ีสามารถสืบค้นและศึกษาได้เท่านัน้ แตร่วมถึงการศกึษาเร่ืองราวต่างๆ ของมนุษย์เหมือนท่ีเคยท ามา
เพียงแตเ่ป็นการศกึษาผา่นส่ือสมยัใหมด้่วยเคร่ืองมือและวิธีการท่ีเหมาะสม ทัง้หมดเพ่ือให้เข้าใจมนษุย์
ท่ีมาอยู่ในโลกดิจิทัลมากขึน้ (คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2560) แต่ในบางครัง้
เรากลบัพบว่า หลายคนเลือกท่ีจะหนักลบัไปใช้สิ่งของ อุปกรณ์ต่างๆ ในยุคของระบบการควบคมุด้วยมือ 
ใช้ชีวิตให้ช้าลงแบบไมต้่องพึง่พาเทคโนโลยีมาก เชน่ การกลบัมาใช้กล้องถ่ายภาพแบบฟิล์ม การแตง่ตวั
ด้วยเสือ้ผ้าในยคุก่อน เป็นต้น 
  ด้วยการพฒันาและการใช้แอปพลิเคชันและเทคนิคใหม่ๆ ท าให้มนุษยศาสตร์ดิจิทัล
สามารถเกิดการวิจยัรูปแบบใหม่ได้ ในขณะเดียวกันก็ศึกษาและวิจารณ์ว่าผลกระทบเหล่านีส้่งผลต่อ
มรดกทางวฒันธรรมและวฒันธรรมดจิิทลัอย่างไร (Melissa Terras, 2011) ดงันัน้คณุลกัษณะท่ีโดดเดน่
ของมนษุยศาสตร์ดจิิทลั คือการพฒันาความสมัพนัธ์แบบสองทางระหวา่งมนษุยศาสตร์และดิจิทลั ซึ่งใช้
เทคโนโลยีในการแสวงหาการวิจัยด้านมนุษยศาสตร์และเทคโนโลยีวิชาเพ่ือการถามตอบและ
แลกเปล่ียนข้อมลูตา่งๆ 
 2.3.3  บทบาทของมนษุยศาสตร์ดจิิทลักบัองค์กรตา่งๆ 
  2.3.3.1  องค์กรด้านการศกึษาและการวิจยั 
     ด้วยมนษุยศาสตร์ดจิิทลั เป็นประเดน็การวิจยัท่ีเกิดจากการบรูณาการความรู้
ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และมนุษยศาสตร์ ท่ีก าลังได้รับความสนใจเป็นอย่างยิ่งในกลุ่ม
นักวิชาการในศาสตร์ท่ีเก่ียวข้องและหลายประเทศได้ก าหนดเป้าหมายในการวิจัยด้านนี ้ด้วยเหตุท่ี
รัฐบาลและนกัวิชาการได้เล็งเห็นความจ าเป็นในการรวบรวม เก็บรักษา และใช้ประโยชน์จากมรดก
ทางความรู้และวัฒนธรรมของมนุษยศาสตร์ โดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ท่ีมีความสามารถสูง เอือ้ต่อการจดัการให้สามารถอยู่ในรูปแบบดิจิทลัท่ีเข้าถึงง่าย เรียนรู้ได้ง่าย และ
สามารถสร้างมิติเชิงความหมายและเปรียบเทียบหรืออ่ืนๆ ท่ีน าไปสู่การพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์
และสร้างสรรค์ได้ มีการให้ทนุสนบัสนนุการวิจยัจ านวนมหาศาลเพ่ือการจดัตัง้ศนูย์วิจยั ห้องปฏิบตัิการ
วิจัย หรือกลุ่มทางด้านมนุษยศาสตร์ดิจิทัลในมหาวิทยาลัยชัน้น าของโลก รวมถึงการตัง้สมาคม
มนุษยศาสตร์ดิจิทัลระดับนานาชาติ เพ่ือเป็นแหล่งแลกเปล่ียนความรู้และสร้างเครือข่ายนักวิจัย
มนุษยศาสตร์ดิจิทัล นอกจากนีย้ ังมีการจัดประชุมวิชาการนานาชาติเป็นจ านวนมากในแต่ละปี 
เพ่ือแลกเปล่ียนความคดิ ผลการวิจยั และอภิปรายรวมกนัในเร่ืองนี ้
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     จึงปฏิเสธไม่ได้ว่าโลกในศตวรรษท่ี 21 นี ้ระบบการศกึษาจ าเป็นต้องปรับตวั 
เปล่ียนแปลงวิธีการเรียนการสอน และการบริหารจดัการด้านต่างๆ ของสถาบนัการศกึษา โดยเฉพาะ
ด้านการจดัการสารสนเทศขององค์กร ในอนาคตหากมีระบบอตัโนมตัิเป็นเทคโนโลยีท่ีทกุคนเข้าถึงและ
ใช้การได้เพิ่มขึน้ กระบวนการใช้คนท างานในด้านต่างๆ อาจจะลดลงไป เพ่ือให้สถาบนัการศึกษา
สามารถผลิตคนเข้าสู่ตลาดแรงงานได้อย่างเหมาะสมสอดรับกับการเปล่ียนแปลงของโลกข้างหน้าได้ 
จึงไม่สามารถมีเพียงความรู้เฉพาะศาสตร์หรือวิชาชีพของตนเองเพียงอย่างเดียวได้  จ าเป็นต้องมี
ทกัษะพืน้ฐานด้านเทคโนโลยีและสามารถเรียนรู้และใช้เทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้องเพ่ือประโยชน์ในศาสตร์
ของตน รวมถึงทกัษะความหลากหลายของแตล่ะศาสตร์ท่ีจะเอือ้ต่อการปรับตวัและเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ได้ 
แตท่กัษะทางเทคโนโลยีและคณิตศาสตร์อาจจะไม่ได้เป็นเร่ืองท่ีเข้าใจหรือท าได้ง่ายนกัส าหรับคนสาย
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์กลับเป็นทักษะพืน้ฐานหนึ่งท่ีจ าเป็นในยุคดิจิทัล ซึ่งจะได้อธิบาย
รายละเอียดตอ่ไปในบทท่ี 3 
  2.3.3.2  องค์กรด้านธุรกิจ 
     ธุรกิจและสังคมทุกภาคส่วนต่างก็ต่ืนตวัและปรับตวัให้พร้อมรับเทคโนโลยี
เปล่ียนวิถี (Disruptive Technology) ท่ีเกิดขึน้อย่างรุนแรงและรวดเร็ว ท่ีส่งผลให้บริษัทหรือหน่วยงาน
ทัง้หลายท่ีแม้เคยเป็นผู้น าอนัดบัหนึ่ง แตห่ากไม่สามารถปรับเปล่ียนวิถีปฏิบตัิองค์กรให้สอดรับกบัการ
เปล่ียนแปลงก็อาจจะเกิดจะต้องปิดตวัลงหรือเกิดภาวะล้มละลายของธุรกิจ ตวัอย่างเช่น บริษัทโกดคั 
(Kodak) และบริษัทโนเกีย (Nokia) การเปล่ียนแปลงเหล่านีก้ระทบทุกวงการในภาพกว้าง ในประเทศ
สหรัฐอเมริกาได้จัดตัง้ โครงการค่ายด้านมนุษยศาสตร์และเทคโนโลยี ( The Humanities and 
Technology Camp: THATCamp) ซึ่งเป็นการโครงการท่ีเปิดกว้างให้นกัมนุษยศาสตร์และเทคโนโลยี
ทกุระดบัสามารถเรียนรู้และสร้างร่วมกนัได้ โดยมีกิจกรรมหนึง่ท่ีเป็นการสร้างธุรกิจใหม่ (Startup) ขึน้มา 
ท่ีจดัการประชมุ Startup Weekend มีให้กลุ่มคนตา่งๆ เข้ามาร่วมสร้างแนวคิดผลิตภณัฑ์เก่ียวข้องกับ
เทคโนโลยีและพฒันารูปแบบธุรกิจออกมา ด้วยการฝึกอบรมผู้ประกอบการเก่ียวข้องกับมนุษยศาสตร์
ดิจิทลั ท าให้ได้เกิดมุมมองใหม่ๆ ของการแลกเปล่ียนความคิดและประสบการณ์ ได้รับรู้ว่าทุกศาสตร์
สามารถบรูณาการและท างานร่วมกนัได้ (THATCamps, 2011) 
     มนุษยศาสตร์ดิจิทัลยังมีส่วนร่วมในการสร้างซอฟแวร์ โดยต้องอาศัย
สภาพแวดล้อมและเคร่ืองมือส าหรับการผลิต การดูแลและการโต้ตอบกับความรู้ท่ีเกิดจากดิจิทัล 
อย่างไรก็ตามประเด็นของมนุษยศาสตร์ดิจิทลัยงัเป็นท่ีถกเถียงกันในมุมวิชาการ และยงัคงมีการวิจยั
ในมุมมองต่างๆ ด้านมนุษยศาสตร์ดิจิทัลของสถาบันการศึกษาและวิจัยทั่วโลก การมีส่วนร่วมใน
มนุษยศาสตร์ดิจิทลัอาจท าให้เกิดทัง้ในแง่ดีและไม่ดี เพราะอาจเกิดความเส่ียงและท าให้สบัสน แต่ใน
สภาพแวดล้อมดจิิทลัก็อาจท าให้มีความนา่ต่ืนเต้น และเกิดการแลกเปล่ียนความรู้ซึง่กนัและกนั 
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สรุป 
 ในปัจจบุนัวิทยาการของเทคโนโลยีสารสนเทศก้าวหน้าและเปล่ียนแปลงไปอย่างมาก ภายใต้
บริบทสภาพแวดล้อมดิจิทัล ท าให้ผู้ ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศดิจิทัลได้โดยง่ายและตลอดเวลา 
สิ ่ง เหล่านีส้่งผลให้เกิดพฤติกรรมสารสนเทศ (Information Behavior) ซึ่งเร่ิมต้นจากความต้องการ
สารสนเทศ การเข้าถึงแหล่งของสารสนเทศ การแสวงหาสารสนเทศและการค้นหาสารสนเทศ และ
การประเมินและการใช้สารสนเทศ ในการเลือกและน าสารสนเทศในยุคดิจิทัลไปใช้นัน้ต้องค านึงถึง
คุณสมบัติของสารสนเทศท่ีดี ได้แก่ สามารถเข้าถึงได้ง่าย มีความถูกต้อง มีความครบถ้วน ความ
เหมาะสมทนัต่อเวลา ความชัดเจน ความยืดหยุ่น ความสามารถในการพิสูจน์ได้ ความซ า้ซ้อน และ
ความไมล่ าเอียง สิ่งเหลา่นีจ้ะท าให้การใช้สารสนเทศท่ีค้นหาและน ามาใช้มีความนา่เช่ือถือมากย่ิงขึน้  
 ดงันัน้ ผู้ ใช้สารสนเทศจึงจ าเป็นต้องคิดวิเคราะห์ให้ดีก่อน ท่ีจะสร้างและน าสารสนเทศไป
ใช้งาน โดยจะต้องได้รับสารสนเทศที่เพียงพอและมีรูปแบบตรงต่อความต้องการใช้สารสนเทศ 
ต้องตระหนกัและรู้เท่าทนั มีกระบวนการเลือกแหล่งและวิธีในการเข้าถึงสารสนเทศท่ีเหมาะสม เม่ือเรา
ก้าวเข้าสู่ในยคุของสารสนเทศดิจิทลัส่งผลให้คนในสงัคมปัจจุบนัต้องปรับตวัสู่การเป็นพลเมืองดิจิทลั 
(Digital Citizenship) โดยต้องเปิดรับและเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีและส่ือใหม่ๆ มนุษยศาสตร์ดิจิทลัจึง
เป็นหลักการหนึ่งในการพัฒนาความสัมพันธ์แบบสองทางระหว่างมนุษยศาสตร์และดิจิทัล ซึ่งใช้
เทคโนโลยีในการแสวงหาการวิจัยด้านมนุษยศาสตร์และเทคโนโลยีวิชาเพ่ือการถามตอบ และ
แลกเปล่ียนข้อมลูตา่งๆ เพ่ือต้องศกึษาและความสมัพนัธ์ท่ีจะท าให้มนษุย์และเทคโนโลยีอยู่ร่วมกนัและ
พฒันาซึง่กนัและกนัตอ่ไปได้ในยคุดจิิทลั 
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ค าถามทบทวน  
 1.  จงอธิบายความหมายและความส าคญัของพฤตกิรรมสารสนเทศ 
 2.  จงอธิบายความสมัพนัธ์ของความต้องการสารสนเทศ การแสวงหาสารสนเทศ และการใช้
สารสนเทศ 
 3.  จงบอกถึงกระบวนการแสวงหาสารสนเทศ พร้อมตวัอยา่ง 
 4.  จงอธิบายกระบวนการสืบค้นสารสนเทศด้วยระบบคอมพิวเตอร์ และเพราะเหตใุดผู้ ใช้จึง
เลือกใช้วิธีการนี ้
 5.  จงอธิบายตวัแบบพฤตกิรรมสารสนเทศ (Information Behavior Model) มา 1 ตวัแบบ 
 6.  พฤติกรรมการใช้สารสนเทศของกลุ่มบุคคลแต่ละวิชาชีพมีความเหมือนและแตกต่างกัน
อยา่งไร 
 7.  นกัศกึษามีวิธีการประยกุต์ใช้สารสนเทศในชีวิตประจ าวนัได้อยา่งไร 
 8.  จงอธิบายหลกัการและความส าคญัของมนษุยศาสตร์ดจิิทลั 
 9.  เทคโนโลยีดจิิทลัมีความเก่ียวข้องกบัมนษุยศาสตร์อย่างไร 
 10.  จงอธิบายวา่มนษุยศาสตร์ดจิิทลัสามารถบรูณาการกบัวิชาชีพของนกัศกึษาได้อยา่งไร 
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บทที่ 3  
ทกัษะและความฉลาดทางดจิทิลั 

ภาชญา  เช่ียวชาญ 
 

 จากโมเดลประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) ซึ่งเป็นโมเดลท่ีขบัเคลื่อนประเทศไทยสู่ความ
มัง่คัง่ มัน่คง และยัง่ยืน โดยมีเป้าหมายในการพฒันาคนไทยให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ในศตวรรษท่ี 21 
ควบคู่ไปกับการเป็นคนไทย 4.0 ในโลกท่ีหนึ่ง คือ คนไทยท่ีมีปัญญาท่ีเฉียบแหลม มีทกัษะท่ีเห็นผล 
มีสุขภาพท่ีแข็งแรง และมีจิตใจที่งดงาม การปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ของคนไทยทัง้ระบบ 
เพื่อเสริมสร้างแรงบันดาลใจ มีความมุ่งมั่น  เ พื่อให้มีชีวิตอยู่อย่างมีพลังและมีความหมาย 
บ่มเพาะความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการรังสรรค์นวตักรรมใหม่ๆ รวมถึงการพฒันาสู่
แรงงาน 4.0 ที่มีความรู้และทกัษะสงู เป็นคนทนัโลก ทนัเทคโนโลยี ดงันัน้ทกัษะดิจิทลัจึงเป็นหนึ่ง
ทกัษะท่ีส าคญัเพ่ือน าไปสูค่วามเป็นพลเมืองดจิิทลั 
 ในบริบทของประเทศไทยได้มีการก าหนดการส่งเสริมทักษะทางดิจิทัลและจริยธรรม
ในนโยบายของแผนการพฒันาด้านต่างๆ เช่น แผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัที่ 12 
(พ.ศ.2560-2564) ได้ระบวุตัถปุระสงค์หนึง่ของยทุธศาสตร์การเสริมสร้างและพฒันาศกัยภาพทนุมนษุย์
ไว้ว่า เ พื่อเตรียมความพร้อมคนในสังคมไทยให้มีทักษะในการด ารงชีวิต สังคม และระบบ
เศรษฐกิจของประเทศให้สามารถปรับต ัวรองรับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงได้อย่าง
เหมาะสม ส าหรับยุคศตวรรษท่ี 21 และสังคมดิจิทัลแนวทางการพัฒนาดิจิทัลของกระทรวงการ
พัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ พ.ศ.2560-2564 ได้ก าหนดยุทธศาสตร์การพัฒนาท่ี
ส่งเสริมในประชาชนมีความรู้เท่าทนัข้อมลูข่าวสาร และมีทกัษะในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทลั
อยา่งมีความรับผิดชอบตอ่สงัคม และให้ความส าคญักบัการพฒันาพลเมืองท่ีฉลาด รู้เท่าทนัข้อมลู และมี
ความรับผิดชอบ เพื่อให้เกิดการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ และแผนการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ.2560-2576 ได้ระบุวตัถุประสงค์หนึ่งของยทุธศาสตร์การพฒันาศกัยภาพคนทุกช่วงวยัและสร้าง
สงัคมแห่งการเรียนรู้ไว้ว่า เพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็นพลเมืองท่ีดี มีคุณลกัษณะ ทักษะ และสมรรถนะ 
ตรงตามมาตรฐานการศึกษาของชาติสอดคล้องกับทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และยุทธศาสตร์
ประเทศไทย 4.0 โดยท่ีผู้ เรียนได้รับการพฒันาอย่างมีคณุภาพทัง้ความรู้ ทกัษะอาชีพ ทกัษะชีวิต ทกัษะ
การท างาน ท่ีสอดคล้องกบัความต้องการของตลาดงาน รวมทัง้มีคณุธรรม จริยธรรม มีจิตสาธารณะและ
สามารถปรับตวัอยูร่่วมกบัผู้ อ่ืนในสงัคมได้ 
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3.1  ทกัษะดจิทิลั 
 3.1.1  ความหมายและความส าคญัของทกัษะดจิิทลั 
  ทกัษะดิจิทลั (Digital Skill) หมายถึง ช่วงของความสามารถท่ีแตกต่างกนัซึ่งส่วนใหญ่ไม่
เพียงทักษะเท่านัน้ แต่ยังรวมถึงพฤติกรรมความเช่ียวชาญความรู้ความช านาญนิสัยในการท างาน
ลกัษณะนิสยัการแสดงออกและความเข้าใจท่ีส าคญั ทกัษะและความสามารถดิจิทลัไม่ได้มีข้อก าหนด
ท่ีตายตวั อาจมีความเปล่ียนแปลงไปอยา่งรวดเร็ว เน่ืองจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 
  แตเ่ดิมนัน้ทกัษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและทกัษะด้านดิจิทลัอาจเป็นทกัษะเฉพาะ
ด้านส าหรับบางกลุม่วิชาชีพ แตท่กุวนันีเ้ป็นทกัษะความสามารถหลกัท่ีจ าเป็นในการประสบความส าเร็จ
ของอาชีพสว่นใหญ่ และขององค์กร นัน่จึงเป็นเหตผุลท่ีทกัษะดิจิทลัเป็นส่วนส าคญัของกรอบการศกึษา
ท่ีครอบคลุม หากไม่มีโปรแกรมการศึกษาดิจิทัลแห่งชาติค าสัง่และการเข้าถึงเทคโนโลยีจะได้รับการ
แจกจ ่ายอย่างไม ่สม ่า เสมอท าให้ความไม่เท ่าเทียมทวีความรุนแร งยิ ่งขึ น้และข ัดขวางการ
เคล่ือนไหวทางเศรษฐกิจและสงัคม 
  ทกัษะดิจิทลัจึงเป็นทกัษะเฉพาะท่ีส าคญัส าหรับในการด าเนินชีวิตประจ าวนั และการ
ท างานในยุคดิจิทลั ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 และท างานร่วมกับทกัษะอ่ืนๆ เช่น 
ทกัษะในการคดิเชิงสร้างสรรค์และวิพากษ์ ซึง่มีความส าคญัตอ่การพฒันาความรู้ด้านสารสนเทศและส่ือ 
ดงันัน้การท าความเข้าใจทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 จึงมีความส าคญัตอ่การพฒันาความรู้ดิจิทลั ถึงแม้ว่า
ค าจ ากัดความจะแตกต่างกันไป แต่ทักษะและความสามารถด้านดิจิทัลนัน้เป็นท่ีเข้ าใจกันดีท่ีสุด 
เน่ืองจากมีอยูใ่นการศกึษาตอ่เน่ืองตัง้แตท่กัษะการใช้งานขัน้พืน้ฐานไปจนถึงระดบัท่ีสงูขึน้ 
  ประเทศไทยมุ่งเน้นนโยบายความเป็นประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) ท่ีมีเป้าหมาย
หนึ่งด้านการพัฒนาก าลังคน และทักษะทางด้านดิจิทัลท่ีคนไทยควรจะมีเพ่ือสร้างศักยภาพในการ
แข่งขันของประเทศ ซึ่งจ าเป็นต้องอาศัยทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมาก การเตรียมการ
บคุลากรในอนาคตคงต้องรองรับทัง้กลุ่มท่ีเป็นนกัวิชาชีพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และคนทัว่ไปท่ีเป็น
ผู้ ใช้ที่ต้องมีทักษะด้านดิจิทัลขัน้สูง การพัฒนาทุนมนุษย์สู่ยุคดิจิทัลด้วยการเตรียมความพร้อม
ให้บุคลากรทุกกลุ่มมีความรู้และทักษะท่ีเหมาะสมต่อการด าเนินชีวิตในยุคดิจิทัล มีความสามารถ
ในการพฒันาและใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ มีความตระหนกั ความรู้ ความเข้าใจ มีทกัษะการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ ด้วยการส่งเสริมแนวปฏิบัติท่ีดีในโลกดิจิทัล 
(กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร, 2559) 
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  ทกัษะดิจิทลั (Digital Skills) เป็นหวัใจส าคญัที่จะช่วยให้ประเทศไทยก้าวเข้าสู่ยุค
ใหมด้่านเทคโนโลยีอยา่งเตม็รูปแบบ โดยการยกระดบัคณุภาพบคุลากรภาครัฐให้มีความเช่ียวชาญด้าน
ดจิิทลัในสาขาท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทลัเข้มข้น (Digital Perform) ด้วยทกัษะระดบัมาตรฐานสากล เพ่ือเป็น
ก าลังส าคญัในการขับเคล่ือนด้วยนวัตกรรม (Value–Based Economy) และพัฒนาเศรษฐกิจอย่าง
สร้างสรรค์ พร้อมร่วมผลกัดนัให้ประเทศก้าวเข้าสู ่Thailand 4.0 
 3.1.2  องค์ประกอบของทกัษะดจิิทลั 
  ทกัษะดจิิทลัมีองค์ประกอบทัง้หมด 6 ด้าน (ธนชาต ินุม่นนท์, 2559) ดงัตอ่ไปนี ้
  1.  การใช้เคร่ืองมือและเทคโนโลยี (Tools and Technologies) 
   คือความสามารถในการใช้เทคโนโลยีตา่งๆ ซึ่งอาจเป็นเร่ืองยากท่ีจะตามเทคโนโลยี
ได้ทนัทัง้หมด เน่ืองจากการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว แตต้่องให้มีทกัษะความเข้าใจพืน้ฐานว่าเคร่ืองมือ
ตา่งๆ เหล่านีท้ัง้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท างานได้อย่างไร อะไรคือความสามารถของเทคโนโลยีและมี
ข้อจ ากัดอย่างไร จะเห็นได้ว่าต้องครอบคลุมถึงเทคโนโลยีใหม่ๆ ด้วยอย่างอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
(Internet of Things) หรือ ซอฟต์แวร์เพ่ือชว่ยในการท างานร่วมกนั (Collaboration Tools) 
  2.  การค้นหา และใช้งาน (Find and Use) 
   ซึ่งไม่ได้แค่ความสามารถในการค้นข้อมูลจากกูเ กิล้  (Google Search) หรือ
โปรแกรมค้นหาข้อมูลออนไลน์ (Search Engine) ต่างๆ ได้ แต่มันรวมถึงความสามารถในการท่ี
วิเคราะห์และตดัสินใจข้อมลูท่ีมีคณุภาพจากข้อมลูท่ีมีอยูม่ากมายในโลกอินเทอร์เน็ตได้ รวมถึงทกัษะใน
การอ้างอิงข้อมลูตา่งๆ เหลา่นี ้และเข้าใจถึงลิขสิทธ์ิของข้อมลูและการน าไปใช้ 
  3.  การสอน และเรียนรู้ (Teach and Learn) 
   เป็นทกัษะท่ีต้องอาศยัความร่วมมือกนั จึงต้องจ าเป็นต้องมีการแบง่ปันองค์ความรู้ 
ความเช่ียวชาญ ดังนัน้การเรียนการสอนในรูปแบบใหม่จะต้องให้ผู้ เรียนและผู้ สอนมีทักษะการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีถูกต้อง ซึ่งรวมไปถึงการใช้เคร่ืองมือในการน าเสนอ (Presentation Tools) ได้เป็น
อย่างดี และสิ่งส าคญัคือการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) เพราะถ้าขาดทกัษะและความเข้าใจ
ที่ดีแล้ว ก็อาจท าให้ไม่ก่อให้เกิดประโยชน์หรือการเรียนการสอนขาดคุณภาพได้ จึ งจ าเป็นต้องเข้า
กระบวนการการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ โดยสามารถเรียนรู้ได้จากหลากหลายช่องทาง ซึ่งปัจจบุนันี ้
มีแพลตฟอร์มดิจิทลัท่ีให้ความรู้มากมาย ในรูปแบบออนไลน์ท าให้สามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึน้ โดยเฉพาะ
ในรูปแบบของวีดีโอ (Video) ท่ีมีบอกทัง้วิธีการท าการตลาด (Marketing) หรือแม้แต ่การวิเคราะห์ข้อมลู 
(Data Science) ซึ่งเป็นความรู้ที่ไม่ต้องเสียเวลาในการเดินทาง หรือลงทุนไปเรียนในต่างประเทศ 
โดยทกัษะนีต้้องมีการพฒันาอย่างตอ่เน่ือง เพื่อให้เกิดองค์ความรู้ ประสบการณ์ หรือความเชี่ยวชาญ
ไปพร้อมกบัการรู้เทา่ทนัเทคโนโลยีในยคุดจิิทลั 
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  4.  การส่ือสาร และความร่วมมือ (Communication and Collaborate) 
   ปัจจบุนันีเ้ทคโนโลยีได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตมนษุย์ และท าให้เกิดสงัคมใหม่ๆ 
ที่แบง่แยกออกเป็นกลุ่มย่อยมากขึน้ และยิ่งเทคโนโลยีท าให้ทกุคนเชื่อมตอ่กนั สื่อสารกนัได้ง่ายขึน้
มากเท่าไร ย่อมหมายรูปแบบการท างานย่อมเปลี่ยนแปลงแยกย่อย เป็นกลุ ่มก้อน ที่มีความ
ต้องการ ทศันคติท่ีแตกต่างกันไปมากเท่านัน้ เม่ือโลกของดิจิทลัท าให้ทุกคนเช่ือมต่อกัน ส่ือสารกันได้
ง่ายขึน้ รูปแบบการท างานได้เปล่ียนไป จงึจ าเป็นต้องให้มีทกัษะในการท างานแบบใหม่ การใช้เคร่ืองมือ
ต่างๆ เช่น อี เมล (e-Mail), การประชุมผ่านวิ ดี โอ  (Video Conference), วิ กิ  (Wiki), การใช้ ข้อมูล 
(Messaging), เคร่ืองมือทางเทคโนโลยี (Collaboration Tools), การแบง่ปันข้อมูล เพ่ือท่ีจะให้สามารถ
ท างานร่วมกนัได้ในสถานท่ีตา่งๆ อยา่งสะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 
  5.  การสร้างสรรค์และนวตักรรม (Create and Innovate) 
   จากความก้าวหน้าอยา่งรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทลั จึงเป็นเร่ืองง่ายมากขึน้ท่ีท าให้
เราสามารถท่ีจะสร้างนวตักรรมในรูปแบบตา่งๆ ท่ีสามารถตอบสนองการด าเนินชีวิตประจ าวนัและการ
ท างานได้ดีมากขึน้ ทัง้ในรูปแบบของข้อความ รูปภาพ หรือสารสนเทศรูปแบบอ่ืนๆ ซอฟต์แวร์ หรือ
บริการตา่งๆ แตก่ารท่ีจะเกิดการสร้างสรรค์นวตักรรมใหม่ๆ ได้นัน้ ผู้สร้างสรรค์ต้องมีทกัษะในการสร้าง
เนือ้หาในรูปแบบดจิิทลัเหล่านีไ้ด้ เช่น ดิจิทลัอิมเมจ (Digital Images), การออกแบบกราฟิก (Graphics 
Design) หรือการเขียนโปรแกรม (Coding) ซึ ่งอาจจะเป็นอีกทกัษะหนึ่งมีคนในยุคดิจิทลัควรมี 
เพราะทกัษะเหล่านีเ้ป็นทกัษะท่ีสามารถช่วยในการสร้างสิ่งใหม่ๆ ได้ ซึ่งตวัอย่างธุรกิจและบริการตา่งๆ 
ท่ีเห็นได้ชดัเจนและเป็นท่ีรู้จัก เช่น การบริการห้องพักแอร์บีเอ็นบี (Airbnb) และบริการรถยนต์อูเบอร์ 
(Uber) ท่ีไม่จ าเป็นต้องลงทนุสงู หรือท าเป็นธุรกิจขนาดใหญ่ แตส่ามารถใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่มาสร้างให้
เกิดเป็นธุรกิจท่ีคนใช้บริการกนัอย่างแพร่หลายทัว่โลก เป็นต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.1  แอปพลิเคชนัอเูบอร์ (Uber Application) 
ท่ีมา: App Store, https://itunes.apple.com/app/uber/id368677368 
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ภาพท่ี 3.2  แอปพลิเคชนัแอร์บีเอ็นบี (Airbnb Application) 
 

  6.  อตัลกัษณ์ และสขุภาวะ (Identity and Wellbeing) 
   ทกัษะนีก้ลา่วถึงการแสดงตวัตน และการมีสขุภาพจิตใจท่ีดี และจะหมายถึงการเข้า
สู่โลกยคุดิจิทลัอย่างมีความปลอดภัย โลกดิจิทลัมีความเส่ียงตอ่การใช้งานจากภยัคกุคามตา่งๆ ดงันัน้
จึงจ าเป็นต้องยกระดบัทกัษะ ความตระหนกัรู้เท่าทัน เพ่ือเข้าใจในเร่ืองปกป้องข้อมูลตวัเอง และการ
ระมัดระวังในการเก็บหรือตัง้รหัสที่แสดงตวัตน ผ่านเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีต่างๆ รวมถึงต้องมี
ความรับผิดชอบในการดแูลและป้องกันข้อมูลของผู้ อ่ืนท่ีเก่ียวข้องกับเรา หรือองค์กร ซึ่งเก่ียวข้องกับ
ความมีจรรยาบรรณในการใช้งาน 
 3.1.3  การประยกุต์ใช้ทกัษะดจิิทลั 
  3.1.3.1  การใช้ทกัษะดจิิทลักบัการศกึษา 
     การประยุกต์ใช้ทักษะดิจิทลัในด้านการศึกษานัน้ อาจเป็นความรับผิดชอบ
ของทัง้นักศึกษาและผู้ปกครองในการเป็นแบบอย่างพลเมืองดิจิทัล ด้วยการสอนทักษะดิจิทัลและ
ส่ือสงัคมออนไลน์ให้กบักลุม่เดก็และเยาวชน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเม่ือเกิดภยัคกุคามทางออนไลน์ นัน่คือ
สาเหตท่ีุการพฒันาและสอนทกัษะ เชน่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการเอาใจใส่จะไม่เพียงแตช่่วย
ให้ลกูหลานของเราปลอดภยัเท่านัน้ แตย่งัท าให้พวกเขาตระหนกัว่าพฤติกรรมออนไลน์ของพวกเขามี
ผลกระทบต่อผู้ อ่ืนอย่างไรอีกด้วย โดยท่ีบทบาทของผู้ ปกครอง ตัวอย่างเช่น ผู้ ปกครองจ าเป็นต้อง
แยกแยะความแตกต่างระหว่างโลกแห่งความจริงและโลกไซเบอร์ และถามเก่ียวกับประเด็นทัง้สองให้
แน่ใจ ว่าพวกเขารักษาสมดลุท่ีดีระหว่างโลกแห่งความจริงและโลกไซเบอร์ เป็นกรณีของการตรวจสอบ
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กิจกรรมของพวกเขาในคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์มือถือ เด็กจะต้องรู้ว่าพ่อแม่ของพวกเขาอยู่ท่ีนัน่เพ่ือ
ชว่ยเหลือพวกเขาให้จดัการกบัปัญหาใดๆ ท่ีอาจเกิดขึน้ ผู้ เรียนจะต้องได้รับการฝึกฝนให้เรียนรู้วิธีการใช้
เคร่ืองมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในห้องเรียน กระตุ้นผู้ เรียนให้เรียนรู้และช่วยเพิ่มทกัษะ 
จากผู้ประกอบการและการจ้างงาน ค้นพบวิธีการใหม่ๆ ท่ีสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการ
คดิอยา่งมีวิจารณญาณของผู้ เรียน 
     เมื่อเด็กและเยาวชนได้เรียนรู้ที่จะเพิ่มทกัษะดิจิทลัให้กับตนเองแล้วผ่าน
กระบวนการฝึกอบรมจากครอบครัวและได้เรียนรู้เพิ่มเติม รวมถึงฝึกการใช้ทกัษะดิจิทลัในการเรียนใน
รายวิชาและกิจกรรมตา่งๆ จากสถาบนัการศกึษา โดยเฉพาะอยา่งยิ่งหากได้ลองประยกุต์ใช้ทกัษะดิจิทลั
กบัการเรียนรู้และปฏิบตัิในสายวิชาชีพของตนเอง จะท าให้เด็กและเยาวชนมีทกัษะ ประสบการณ์ เกิด
ความคุ้นเคย และอาจเปล่ียนพฤตกิรรมสารสนเทศท่ีเคยชินโดยไม่ได้รู้เท่าทนั ให้เป็นไปในทางท่ีดีขึน้ได้ อีก
ทัง้ยงัสามารถไปปรับใช้กบัการท างานตอ่ไปในอนาคตได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
     หลายสถาบนัการศึกษาในต่างประเทศจดัในมีกิจกรรมการเรียนการสอนท่ี
พฒันาทกัษะดิจิทลั และส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้ประยกุต์ใช้ทกัษะดิจิทลัในการเรียนรู้ ท ากิจกรรมในชัน้เรียน 
และการจัดโครงงานหรือสร้างสรรค์ผลงานต่างๆ อาทิเช่น University College Dublin ในประเทศ
ไอร์แลนด์ สร้างหลกัสูตรขึน้มา มุ่งเน้นนีส้ามารถใช้ทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิดท่ีพฒันาโดยโครงการ 
All Aboard ดงัภาพท่ี 3.3 ให้กรอบแนวคดิทกัษะดจิิทลัท่ีมีประโยชน์ซึ่งครอบคลมุภาคการศกึษาท่ีสงูขึน้
และจดัหาทรัพยากรเพ่ือสนบัสนุนการพฒันาทกัษะภายในหลกัสูตร เพ่ือสร้างความรู้ทกัษะและความ
มัน่ใจแบบดจิิทลัให้กบันกัศกึษา (University College Dublin, 2017) 
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ภาพท่ี 3.3  แผนผงัทกัษะดิจิทลัของนกัศกึษาระดบัอดุมศกึษาในประเทศไอร์แลนด์ 
(Mapping Digital Skills in Irish Higher Education) 

ท่ีมา: ธนชาต ินุม่นนท์, สถาบนัไอเอ็มซี (IMC Institute), 2559. 
 

     ในประเทศไทยเรานัน้ยังคงถกเถียงกันเร่ืองเคร่ืองมือท่ีจะมาใช้วัดทักษะ
ทางด้านดิจิทลัของนกัศกึษามหาวิทยาลยั บางหน่วยงานก็พยายามคิดการสอบท่ีเป็นการใช้ซอฟต์แวร์
ต่างๆ เช่น โปรแกรมในกลุ่มของ Microsoft Office หรือการใช้งานไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) 
ซึ่งแท้ท่ีจริงแล้วนัน้ทกัษะดิจิทลัมีเร่ืองอ่ืนๆ ท่ีส าคญัมากกว่าเพียงการใช้เคร่ืองมือ การศึกษาของไทย
ก็สอนแต่ให้ผู้ เ รียนใช้เคร่ืองมือโดยไม่เ ข้าใจค าว่า  ทักษะดิจิทัล ท่ีเด็กควรมีนัน้ เป็นอย่างไร 
(ธนชาติ นุ่มนนท์, 2559) 
     การเป็นพลเมืองดิจิทัลเป็นรากฐานของความฉลาดทางดิจิทัล มันขึน้อยู่กับ
ผู้ปกครองและครูเพ่ือให้แน่ใจว่าเด็กและเยาวชนมีทกัษะความฉลาดทางดิจิทลั ท่ีส าคญัสามารถท าให้
พวกเขาใช้งานและมีปฏิสมัพนัธ์เชิงโต้ตอบกับเทคโนโลยีได้อย่างปลอดภัย ในขณะเดียวกันก็เป็นการ
เปิดโอกาสให้พวกเขาได้ใช้ศกัยภาพในการสร้างสรรค์และนวตักรรมอีกด้วย 
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  3.1.3.2  การใช้ทกัษะดจิิทลักบัการท างานของบคุคลและองค์กร 
     ทักษะและความสามารถด้านดิจิทัลมีความเช่ือมโยงกัน ผู้ คนในยุคนีอ้ยู่ใน
ส ังคมที่แวดล้อมไปด้วยเทคโนโลยี ซึ ่ง เป็นรากฐานที่จะมีส ่วนร่วมอย่างเต็มที่ ในส ังคมและ
จ าเป็นต้องได้รับการพฒันาและปรับปรุงในช่วงเวลาหนึ่งและเป็นไปตามสถานการณ์ส่วนบุคคลและ
อาชีพของแต่ละบคุคล (UNESCO, 2017) ในประเทศท่ีพฒันาแล้ว 90% ของงาน ต้องการทกัษะดิจิทลั
ในขณะท่ีมากกว่าหนึ่งในสามของแรงงานมีความสามารถท่ีจ ากัดอย่างมากในการใช้เทคโนโล ยี
สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ ทกัษะดิจิทลันัน้ในประเทศท่ีก าลงัพฒันาก็มีความส าคญัมากเช่นกัน 
ในประเทศเคนยา และอินเดีย เช่นอุปกรณ์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตสามารถท าหน้าที่กับธนาคาร 
การบริการไปรษณีย์ แผนท่ี ห้องสมดุ ศนูย์กลางการเรียนรู้ ในสามารถท างานรวมกนัได้ (Irina Bokova, 2017) 
เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเร่ืองธรรมดาในชีวิตประจ าวนัและกลายเป็นวฒันธรรมการท างาน การมีพนกังาน
ท่ีรู้วิธีใช้งานอยา่งมีประสิทธิภาพเป็นกญุแจสูค่วามส าเร็จขององค์กร 
     ทกัษะดิจิทลัที่แต่ละบุคคลควรมีและน าไปใช้ประยุกต์ใช้ในการท างานใน
สงัคมปัจจบุนัท่ีเปล่ียนผา่นเข้าสูย่คุดจิิทลั (Digital Marketing Institute, 2018) มีดงันี ้
     1)  ความเช่ียวชาญในการวิเคราะห์ข้อมลู (Expert Data Analysis) 
      ในยคุของข้อมลูขนาดใหญ่ (Big Data) นี ้หลายองค์กรมีข้อมลูท่ีบนัทึกไว้
เพิ่มขึน้อย่างตอ่เน่ือง การรู้วิธีควบคมุข้อมลูนีเ้ป็นสิ่งส าคญัในการท าความเข้าใจธุรกิจและอนาคตของ
องค์กรในยคุดจิิทลันี ้จงึต้องการบคุลากรท่ีสามารถแยกแยะ วิเคราะห์และแปลผลข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์
จากกลุ่มข้อมูลขององค์กร การวิเคราะห์ข้อมลูสามารถให้ได้ข้อมูลเชิงลึกทางธุรกิจและลูกค้าท่ีส าคัญ
ขององค์กร องค์กรให้ความส าคญัท่ีเพิ่มขึน้ของการวิเคราะห์เชิงพยากรณ์และการท า เหมืองข้อมูล 
เน่ืองจากเทคโนโลยีและเคร่ืองมือท่ีซับซ้อนได้รับการพัฒนาต่อไป  บทบาทของการวิเคราะห์ขัน้สงู
ของการคาดการณ์และการก าหนดล่วงหน้าจึงมีความส าคัญยิ่งขึน้ โดยการประยุกต์ ใช้ทักษะการใช้
เคร่ืองมือและเทคโนโลยี ทกัษะการค้นหาและการใช้งาน ทัง้เคร่ืองมือท่ีเป็นฮาร์ดแวร์และหรือซอฟท์แวร์
ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล เช่น อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ต โปรแกรมประยุกต์ด้านการ
วิเคราะห์ข้อมูล โดยจะต้องรู้จกัเลือกใช้เคร่ืองมือให้เหมาะสมกับงาน ใช้ทกัษะในการค้นหาข้อมลูเพ่ือ
น ามาวิเคราะห์และประมวลผล ออกรายงานในรูปแบบตา่งๆ ท่ีเหมาะสมกบัการน าข้อมลูไปใช้งาน เป็นต้น 
     2)  ความสามารถขัน้สงูด้านการขาย (Advanced Social Selling) 
      งานด้านธุรกิจ และการตลาด จ าเป็นมากท่ีจะต้องการบุคลากรท่ีมี
ความสามารถระดบัสงูด้านการขาย ซึ่งไม่เพียงแตมี่ทกัษะในการขายเก่ง แต่ในยุคนีเ้ป็นยคุของสงัคม
ออนไลน์ องค์กรธุรกิจต่างหันมาท าการตลาดดิจิทัล (Digital Marketing) รวมถึงศึกษาและติดตาม
พฤติกรรมลูกค้าจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์ด้วย หัว ใจส าคัญของการขายท่ีจะท าให้เกิดมูลค่า 
คือความไว้วางใจ ผู้ ขายจ าเป็นต้องประยุกต์ใช้ทักษะดิจิทัลด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม เพ่ือ
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จดัเตรียมเนือ้หาและการสนทนาเพ่ือให้สามารถสร้างความสมัพนัธ์ท่ีมีความหมายมากขึน้กับลูกค้าใน
การแบง่ปันเนือ้หาบนสงัคมออนไลน์ (Digital Content) ซึง่เป็นโอกาสท่ีจะให้ความรู้และเป็นแหล่งข้อมลู
ส าหรับลกูค้าท่ีมีศกัยภาพเพ่ือให้องค์กรสามารถด าเนินการตลาดและท าการขายกบักลุม่ลกูค้าตอ่ไปได้ 
     3)  ความเ ช่ียวชาญด้านโทรศัพท์เค ล่ือนท่ีหรือสมาร์ตโฟน (Mobile 
Expertise) 
      การเพิ่มขึน้ของจ านวนผู้ ใช้สมาร์ตโฟน ท าให้ธุรกิจตา่งๆ ต้องปรับกลยทุธ์
ให้เหมาะสม ซึง่หมายถึงการใช้แนวทางสมาร์ตโฟนเป็นอนัดบัแรก เพ่ือสร้างเนือ้หาและการเข้าถึงลกูค้า
ด้วยสมาร์ตโฟน การใช้ประโยชน์จากการส่ือสารผ่านวิดีโอท่ีปรับให้เหมาะกับสมาร์ตโฟน ตลอดจน
กระบวนการขายและเพิ่มความสามารถในการสร้างวีดโิอให้กบัทีมขาย เพ่ือดงึดดูผู้บริโภคยคุตอ่ไปให้ดี
ยิ่งขึน้ สิ่งนีจ้ะพิสจูน์ได้วา่มีความส าคญัตอ่การส่ือสารทัง้หมดผา่นแอปพลิเคชนัพืน้ฐาน เช่น Facebook, 
LINE, Instagram, Snapchat เป็นต้น ด้วยฟังก์ชันการท างานของแอปพลิเคชันท่ีมีความเฉพาะตัว
แตกต่างกัน และมีเทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ๆ เข้ามาให้ในสมาร์ตโฟน เช่น ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligence: AI) มาเพิ่มความชาญฉลาดในการประมวลและแปลผลข้อมลู ซึ่งบคุลากรในวิชาชีพตา่งๆ 
อาจจะต้องพัฒนาตนเองและประยุกต์ใช้ทักษะการใช้เคร่ืองมือและเทคโนโลยี และทักษะด้านการ
ส่ือสาร รวมถึงด้านการสร้างสรรค์และนวตักรรม เพ่ือสร้างสรรค์และใช้งานสมาร์ตโฟนให้เกิดประโยชน์
ในการท างานได้ 
     4)  การออกแบบประสบการณ์ผู้ ใช้แบบหลายแพลตฟอร์ม (Multi–Platform 
UX Design) 
      เน่ืองจากผู้คนในปัจจบุนัใช้เวลาบนออนไลน์มากขึน้ สิ่งส าคญัคือเพ่ือให้
แน่ใจว่าแอปพลิเคชนัหรือเว็บไซต์ขององค์กรนัน้ ใช้งานได้ง่ายและน่าสนใจ ซึ่งเป็นหวัใจหลกัของการ
ออกแบบประสบการณ์ผู้ ใช้ และด้วยผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตท่ียอมรับว่า หากพวกเขาไม่สามารถใช้ไซต์ท่ีพวก
เขาลงได้อย่างง่ายดายจ าเป็นต้องลงทุนในทกัษะดิจิทลันี ้ท่ีส าคญัคือแอปพลิเคชนัหรือเว็บไซต์จะต้อง
ตอบสนองเพ่ือให้ผู้ ใช้รู้สึกถึงความสอดคล้องในอุปกรณ์ต่างๆ และมีความส่ือถึงแบรนด์ขององค์กร 
ดงันัน้บุคลากรอาจจะต้องประยกุต์ใช้ทัง้ประสบการณ์ในฐานะท่ีตนเองเป็นผู้ ใช้ด้วยเช่นกนัและทกัษะ
ดิจิทัลด้านการใช้เคร่ืองมือและเทคโนโลยี และใช้ทักษะด้านการส่ือสาร เพ่ือออกแบบส่วนต่อ
ประสานงานผู้ใช้หรือประสบการณ์ผู้ ใช้ให้เหมาะสมกบัผู้ ใช้งานแตล่ะกลุ่ม อีกทัง้ยงัต้องสามารถส่ือสาร
กับผู้ ใช้ให้รับรู้ได้ว่าเนือ้หา รูปภาพ วีดิโอ หรือสารสนเทศอ่ืนท่ีออกแบบมานัน้ต้องการส่ือสารอะไรกับ
ผู้บริโภคหรือลูกค้า ซึ่งจะเป็นการพิสูจน์ได้ถึงความสามารถของบุคลากร และเป็นเร่ืองของการพฒันา
ทกัษะท่ีเหมาะสมเพ่ือให้สามารถควบคมุได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
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     5)  ด้านความปลอดภยัเครือข่ายและสารสนเทศ (Network and Information 
Security) 
      ทกัษะด้านนีมี้ความส าคญัมาก ความปลอดภัยของไซเบอร์เป็นหนึ่งใน
ปัญหาท่ีใหญ่ท่ีสุดในปัจจุบนัและจะยงัคงเป็นความก้าวหน้าในการเปล่ียนผ่านสู่ยุคดิจิทัลต่อไป จาก
การถกเถียงเก่ียวกับความปลอดภัยทางไซเบอร์ ความมั่นใจได้ว่าข้อมูลทางธุรกิจจะได้รับการรักษา
ความปลอดภยัเป็นสิ่งส าคญัท่ีสดุ เม่ือวิธีการรักษาความปลอดภยัมีการเปล่ียนแปลงและพฒันา ดงันัน้
ภัยคุกคามก็จะเกิดขึน้ ยิ่งบุคลากรขององค์กรมีเครือข่ายความเช่ือมโยงกันและการเช่ือมต่อระบบ
อินเทอร์เน็ตมากเท่าไหร่ องค์กรก็ยิ่งเส่ียงต่อการก ากับดแูลของบุคลากรคนหนึ่งมากขึน้เท่านัน้ แม้แต่
เ ร่ืองง่ายๆ เช่นเดียวกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ( Social Media) ในที่ท างานก็มีความเสี่ยง 
การมีบุคลากรท่ีเข้าใจพืน้ฐานของการรักษาความปลอดภัยออนไลน์และขัน้ตอนท่ีพวกเขาสามารถ
ปกป้องได้ จะท าให้องค์กรและข้อมลูท่ีละเอียดอ่อนห่างไกลจากการสอดส่องเพ่ือโจมตีหรือก่อให้เกิดภยั
คกุคาม บคุลากรในองค์กรควรมีทกัษะดิจิทลัในด้านการใช้เคร่ืองมือและเทคโนโลยี ด้านอตัลกัษณ์และ
สุขภาวะมาประยุกต์ใช้ในการท างาน เม่ือบุคลากรตระหนกัรู้เท่าทนัและใช้เทคโนโลยีได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม การเข้าสู่โลกยุคดิจิทัลอย่างมีความปลอดภัย เข้าใจในเร่ืองปกป้องข้อมูลตวัเอง และการ
ระมดัระวงัในการเก็บหรือตัง้รหสัท่ีแสดงตวัตน ผ่านเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีต่างๆ รวมถึงต้องมีความ
รับผิดชอบในการดแูลและป้องกนัข้อมูลของผู้ อ่ืนท่ีเก่ียวข้องกับเรา หรือองค์กร ซึ่ง เก่ียวข้องกับความมี
จรรยาบรรณในการใช้งาน ก็จะชว่ยลดความเส่ียงจากการใช้งานท่ีจะท าให้เกิดภยัคกุคามตา่งๆ ท่ีจะเกิด
ขึน้กบัตนเอง เพ่ือนร่วมงาน และองค์กรได้ 
     6)  การคดิอยา่งสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
      การท่ีทกัษะดิจิทลัท่ีส าคญัท่ีสดุส าหรับอนาคตนัน้ ไม่เก่ียวข้องกับเฉพาะ
อุปกรณ์หรือซอฟต์แวร์ แต่ยังส าคญัต่องานที่ไม่ต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัลรวมถึงการใช้ชีวิตในการ
ท างานร่วมกบัผู้ อ่ืนด้วย ส าคญัต่อความคิดในการสร้างสรรค์งาน การเป็นผู้น า และการท างาน เป็นทีม 
อีกนัยหนึ่งท ักษะดิจิท ัลก็ส าคญัมาส าหรับงานที่เฉพาะด้านเกี่ ยวกับเทคโนโลยีด้วยเช่นกันซึ ่ง
บุคลากรท่ีท างานในสายงานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สายงานดิจิทัล ทักษะดิจิทัลจะ
ส าคญัท่ีสุดในการเผชิญกบัระบบอตัโนมตัิ คือการคิดอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้มัน่ใจถึงอายุการใช้งานท่ี
ยืนยาวพวกเขาจะต้องสามารถท าสิ่งท่ีเคร่ืองไม่สามารถท าได้ ตวัอย่างเช่น เทคโนโลยีด้านความจริง
เสมือน (Virtual Reality) และปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) เป็นการพฒันาท่ีน่าสนใจ แตส่ิ่ง
ส าคญัท่ีจะต้องลงทนุคือการลงทนุกบัคนเพ่ือให้บคุคลากรขององค์กรมีความคดิสร้างสรรค์ท่ีหลากหลาย
และกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ มีความยืดหยุ่นที่จะปรับปรุงทกัษะตามความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 
เมื่อเคร่ืองจกัรเข้ามาเก่ียวข้องกับงานประจ าวนัมากขึน้องค์กรจะต้องมีบคุลากรท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ 
ซึง่มีทกัษะเหนือกวา่สิ่งท่ีเคร่ืองจกัรสามารถน าเสนอได้ 
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      เม่ือพูดถึงการเปล่ียนแปลงสู่ยุคดิจิทัลนัน้ สิ่งส าคัญคือการท่ีองค์กรมี
บคุลากรท่ีเข้าใจถึงความซบัซ้อนของโลกดิจิทลัและขัน้ตอนใหม่ๆ ของการเข้าถึงข้อมูลและพฤติกรรม
สารสนเทศของผู้บริโภคหรือลูกค้า ตัง้แตก่ารใช้ประโยชน์จากข้อมลูขนาดใหญ่ไปจนถึงการปรับเปล่ียน
วิธีการท่ีผู้ บริโภคใช้เทคโนโลยีเป็นทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับบุคลากรในทุกวันนี ้องค์กรควรส ารวจ 
ตรวจสอบให้แนใ่จวา่บคุลากรมีความเช่ียวชาญท่ีเหมาะสมในการปรับตวัตามเทคโนโลยีท่ีพฒันาขึน้จะ
ชว่ยให้องค์กรยืนหยดัและก้าวตอ่ไปได้ในยคุแหง่เทคโนโลยีดจิิทลั  
      ในประเทศไทยมีสถาบนัและองค์กรต่างๆ ท่ีเล็งเห็นถึงการพฒันาทกัษะ
ดิจิทลัของบุคคลกลุ่มตา่ง ๆ เพ่ือน าไปประยกุต์กบัการท างานของแตล่ะบุคคลในแตล่ะสายงานวิชาชีพ 
อาทิเช่น TT–Teacher Training for Digital and Media Literacy เป็นชุมชนเพ่ือการแลกเปล่ียนข้อมูล
ความรู้เร่ืองเท่าทนัส่ือ และนวตักรรมการเรียนรู้ มีการจดัโครงการอบรมสร้างความรู้ความเข้าใจและ
การอบรมเชิงปฏิบัติการด้านทักษะดิจิทัลในหลายจังหวัด ให้กับบุคลากรในสายวิชาชีพครู แต่
ปัจจุบนัท่ีนโยบายเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) ยังไม่เห็นผลลัพธ์ท่ีชัดเจน ส่วนหนึ่งอาจเป็น
เพราะทกัษะของบคุลากรภาครัฐไมเ่พียงแตใ่ช้เคร่ืองมือไมค่ลอ่งแล้วยงัรวมถึงการขาดแนวความคิดด้าน
ดจิิทลั (Digital Mindset) และวฒันธรรมดจิิทลั (Digital Culture) ในองค์กร (ธนชาต ินุม่นนท์, 2559) 
 
3.2  ความฉลาดทางดจิทิลั 
 3.2.1  ความหมายของความฉลาดทางดจิิทลั 
  ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient: DQ) คือกลุ่มความสามารถ
ทางสงัคมอารมณ์ และการรับรู้ท่ีจะท าให้มนุษย์เราสามารถเผชิญกบัความท้าทายของชีวิตดิจิทลั และ
สามารถปรับตวัให้เข้ากับชีวิตดิจิทลัได้ ความฉลาดทางดิจิทลัครอบคลมุทัง้ความรู้ ทกัษะ ทศันคติและ
คา่นิยมท่ีจ าเป็นตอ่การใช้ชีวิตในฐานะสมาชิกของโลกออนไลน์ หรือกล่าวได้ว่าเป็นทกัษะการใช้ส่ือและ
การเข้าสงัคมในโลกออนไลน์ การมีความรู้ความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ดิจิทลั
ในการเช่ือมต่อสู่อินเทอร์เน็ต ไปจนถึงความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ต่างๆ ได้ และสามารถ
เข้าใจหรือเลือกท าในสิ่งที่ไม่ก่อให้เกิดผลในเชิงลบต่อตนเองบนโลกออนไลน์ เช่น การไม่หลงกล
เทคนิคฟิชชิ่ง (Fishing) การไม่โพสต์เนือ้หาหรือข้อความท่ีเป็นการดูหมิ่นเหยียดหยามผู้ อ่ืน เป็นต้น 
(โสภิตา สว่างเลิศกุล, 2560) นอกจากความฉลาดทางเชาวน์ปัญญา ความฉลาดทางอารมณ์ และ
ความฉลาดทางดิจิทัลแล้วนัน้ ในประเทศไทยทางกรมสุขภาพจิต ยังได้เล็งเห็นถึงความส าคัญ
ในการเพิ่มความฉลาดทางศีลธรรม (Moral Quotient: MQ) ท่ีเป็นการปลกูฝังด้านจริยธรรม คณุธรรม
ให้แก่เด็กไทยท่ีเกิดในยคุดิจิทลั เพ่ือเป็นการป้องกนัปัญหาอาชญากรเด็กและวยัรุ่นในอนาคต ซึ่งข้อมลู
ปัจจบุนันีพ้บว่าเด็กและเยาวชนท่ีกระท าผิดจ านวนมากในแต่ละปี ซึ่งความฉลาดทางศีลธรรมจะท าให้
เดก็มีศีลธรรม ละอายตอ่การกระท าผิด ดงันัน้ต้นทนุชีวิตของเดก็เยาวชนไทยในยคุดิจิทลัทกุคนจะต้องมี
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อย่างน้อย 3 ทกัษะ คือ ความฉลาดทางเชาวน์ปัญญา (Intelligence Quotient: IQ) ความฉลาดทางอารมณ์ 
(Emotional Quotient: EQ) ความฉลาดทางศีลธรรม (Moral Quotient: MQ) (กรมสขุภาพจิต, 2560) 
  ความฉลาดทางดิจิทัลนัน้ ถูกมองว่าเป็นความสามารถในการแปลงข้อมูลดิบให้เป็น
ข้อมูลท่ีมีการด าเนินการและมีโครงสร้างซึ่งสามารถน ามาใช้เพ่ือประโยชน์ของสงัคม ในยุคนีเ้มื่อโลก
มีการเช่ือมโยงของข้อมูลอย่างอิสระ รองรับต่อความต้องการของผู้ ใช้ท่ีแตกต่างกัน เพราะผู้ ท่ีใช้งาน
เทคโนโลยีดิจิทลัมีจุดประสงค์ท่ีแตกต่างกัน พวกเขาจะต้องพฒันาความคิดท่ีช่วยให้พวกเขาสามารถ
บรูณาการความต้องการในสถานท่ีท างานตา่งๆ มีความเร็ว ความคล่องตวั ท าให้การท างานหลายอย่าง
ท าได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสามารถท างานได้ทุกท่ีทุกเวลาผ่านอุปกรณ์เพียงอย่างเดียว  เช่น 
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี หรือแท็บเล็ต 
  ในอีกด้านหนึง่ องค์กรต้องเผชิญกบัคูแ่ขง่รายใหมท่ี่มาพร้อมกบัการใช้เทคโนโลยีดิจิทลั
และในทางกลบักันสามารถปรับตวัได้เร็วขึน้และปรับแต่งผลิตภัณฑ์และบริการของพวกเขาให้ตรงกับ
ลกูค้าท่ี ได้รับข้อมูลมากขึน้เก่ียวกบัข้อเสนอของตลาดและความต้องการมากขึน้โดยท าให้การแข่งขนั
ทางธุรกิจมีสงูขึน้  ความฉลาดทางดิจิทลัจึงเป็นความสามารถท่ีส าคญัมากขึน้ ส าหรับอนาคตของการ
ท างานส าหรับบุคคลและองค์กร นอกเหนือไปจากทกัษะทางธุรกิจแบบดัง้เดิม โดยเป็นส่วนหนึ่ง ของ
โลกาภิวัตน์ของการตลาดที่เป็นดิจิทัลของงานและองค์กร และการพัฒนาอย่างต่อเนื่องของการ
ปฏิว ัติอุตสาหกรรม เช่น อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ( Internet of Things) ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big 
Data) ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) บล็อคเชน (Blockchain) และในไม่ช้าการค านวณ
ควอนตมั (Quantum Computing) ท่ีจะกลายเป็นสิ่งท่ีส าคญัตามมาในชีวิตประจ าวันของมนุษย์เรา 
ความฉลาดทางดจิิทลัอธิบายได้ถึงความเช่ียวชาญของเราท่ีเก่ียวข้องกบัเทคโนโลยีดิจิทลัเช่นเดียวกบัวิธี
ท่ีเราฝึกฝนและใช้เทคโนโลยีดจิิทลัเพื่อผลประโยชน์ขององค์กรภาครัฐหรือเอกชน และยงัหมายถึงการใช้
ข้อมูลท่ีสร้างและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทลัเพ่ือปรับปรุงประสบการณ์การใช้งานของผู้ ใช้และ
ปรับกระบวนการท างานให้ เหมาะสมในสภาพแวดล้อมทางตลาดที่เปลี่ยนแปลงไป ( Imed 
Boughzala, 2019) 
  บริษัท หรือองค์กรท่ีพฒันาความฉลาดทางดิจิทลัของบคุลากรและขององค์กร จะท าให้
องค์กรสามารถแข่งขันและก้าวต่อไปได้ง่ายขึน้  โดยการใช้ประโยชน์จากโอกาสท่ีเก่ียวข้องกับการ
เปล่ียนแปลงทางดิจิทลัแทนการคิดว่ามนัเป็นอปุสรรคหรือปัญหา ภายในองค์กรท่ีมีบุคลากรท่ีมีความ
ฉลาดทางดิจิทลัสูง สามารถพฒันาการท างานร่วมกันข้ามภายในทีมและแสดงความสามารถและ
ความคดิใหม่ๆ การสรรหาบคุคลท่ีมีความฉลาดทางดิจิทลัมีมากขึน้เป็นการการันตีได้ว่าความส าเร็จใน
วนันีส้ าหรับองค์กรท่ีต้องการพฒันาและประสบความส าเร็จในการเปล่ียนผ่านสู่ยคุดิจิทลัขององค์กรได้ 
(Imed Boughzala, 2019) 
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 3.2.2  ความส าคญัของความฉลาดทางดจิิทลัในยคุศตวรรษท่ี 21 
  ความฉลาดทางดิจิทลั เป็นผลจากศกึษาและพฒันาของ DQ institute หน่วยงานท่ีเกิดจาก
ความร่วมมือกันของภาครัฐและเอกชนทั ่ว โลกประสานงานร่วมกับ เวิลด์อีโคโนมิกฟอรั่ม 
(World Economic Forum) ท่ีมุ่งมัน่ให้เด็กๆ ทกุประเทศได้รับการศกึษาด้านทกัษะพลเมืองดิจิทลัท่ีมี
คณุภาพและใช้ชีวิตบนโลกออนไลน์อยา่งปลอดภยัด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสมยัใหม่ อย่างไรก็
ตาม ระดบัทกัษะความฉลาดทางดิจิทลัของเด็กไทยตามรายงาน DQ report 2018 ยงัอยู่ในระดบัต ่าอยู ่
ทัง้นีเ้น่ืองจากส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม, 
ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน (สพฐ.) กระทรวงศกึษาธิการ และ DQ Institute ร่วมกนั
ท าโครงการโดยศกึษาเด็กไทยอายุ 8–12 ปี ทัว่ประเทศ 1,300 คน ผ่านแบบส ารวจออนไลน์ การศึกษา
พบว่า เด็กไทยมีความเส่ียงจากภัยออนไลน์ถึง 60% ในขณะท่ีค่าเฉล่ียของการศึกษาครัง้นีอ้ยู่ท่ี 56% 
(จาก 29 ประเทศทั่วโลก) ภัยออนไลน์ที่พบจากการศึกษาชุดนีป้ระกอบไปด้วย การกลั่นแกล้ง
บนโลกออนไลน์, ถกูลอ่ลวงออกไปพบคนแปลกหน้าจากส่ือสงัคมออนไลน์, ปัญหาการเล่นเกม เด็กติดเกม, 
ปัญหาการเข้าถึงส่ือลามกอนาจาร, ดาวน์โหลดภาพหรือวีดิโอท่ียัว่ยอุารมณ์เพศ และพดูคยุเร่ืองเพศกบั
คนแปลกหน้าในโลกออนไลน์ ดงันัน้ ทกัษะความฉลาดทางดิจิทลัจึงควรท่ีจะถกูน ามาใช้ในการพฒันา
คณุภาพและความสามารถของเยาวชนไทย (สรานนท์ อินทนนท์, 2561) 
  เด็กและเยาวชนในยุคดิจิทลัท่ีถือว่าเป็นชาวดิจิทลั (Digital Native) ท่ีเติบโตมาพร้อม
กับอุปกรณ์ดิจิทลัและอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นกลุ่มคนท่ีมีความสามารถในการใช้ส่ือดิจิทลัและเครือข่าย
สังคมออนไลน์ มีศ ักยภาพในการเ รียน รู้และใช้งานเทคโนโลยีดิจิท ัลสูง  ด้วยลักษณะการ
ติดต่อส่ือสารท่ีรวดเร็วอย่างอิสระ ไร้พรมแดน และไม่มีการระบุตวัตนท่ีชัดเจน รวมถึงการสร้างโลก
เสมือนจริง ท าให้การรับรู้และการใช้ชีวิตของเด็กยุคนี ม้ีลกัษณะท่ีต้องมีทกัษะชีวิตใหม่ๆ ต้องได้รับ
การเรียนรู้และฝึกฝนเพ่ือให้เด็กท่ีเติบโตมาในยุคท่ีเต็มไปด้วยข้อมูลข่าวสารและเทคโนโลยีสามารถ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวนั การใช้ชีวิตของคนรุ่นใหม่ยงัผูกติดกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและส่ือออนไลน์
เกือบทกุกิจกรรมและเกือบตลอดเวลา ซึ่งเป็นสิ่งท่ีพวกเขารู้สึกว่าคุ้นเคยดีนัน้ อาจท าให้เขามองข้าม
การสร้างและรับสารอย่างมีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ และรู้เท่าทนัข้อมูลข่าวสาร โดยไม่ไหลไปตาม
กระแสข้อมลูขา่วสารของโลกเสมือนจริงนี ้
  จึงท าให้ตวัชีว้ดัอย่างความฉลาดทางเชาวน์ปัญญา (Intelligence Quotient: IQ) ได้
ถกูน ามาใช้พฒันาระดบัทกัษะทางสติปัญญาของมนษุย์ ในขณะท่ีความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional 
Quotient: EQ) ได้น ามาศกึษาเพ่ือพฒันาระดบัทกัษะความฉลาดทางอารมณ์ แตด้่วยบริบททางสงัคมท่ี
เปล่ียนไป ปัจจุบนัทักษะความฉลาดทางปัญญาและทางอารมณ์ ไม่เพียงพอต่อสิ่งท่ี เยาวชนต้อง
เผชิญในโลกไซ เบอร์  ยิ ่ง ไปกว ่านั น้ อ ิน เทอร์ เน ็ตและอ ุปกรณ์ด ิจ ิท ัล  ถ ึง แม้ จะ เพิ ่มความ
สะดวกสบาย แตก็่แฝงด้วยอนัตรายเช่นกนั ผลกระทบท่ีตามมาอย่างเล่ียงไม่ได้คือ คนท่ีรู้ไม่เท่าทันโลก
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ดิจิทัลก็อาจเสี่ยงท่ีจะได้รับข้อมูลที่ผิดและไม่น่าเชื่อถือ ไม่ว่าจะเป็นอันตรายต่อสุขภาพ การเสพ
ตดิเทคโนโลยี หากใช้งานส่ือดิจิทัลมากเกินไป หรืออันตรายจากมิจฉาชีพออนไลน์ เช่น ข่าวปลอม 
(Fake News) หรือได้รับผลกระทบจากการน าเทคโนโลยีไปใช้ในทางท่ีผิด เช่น การ กลัน่แกล้ง
บนโลกออนไลน์ (Cyber Bulling) หรือการก่ออาชญากรรมทางไซเบอร์ การคกุคามทางไซเบอร์ การเพิ่มทกัษะ
ด้านความฉลาดทางดจิิทลั จงึเป็นการสร้างภมูิคุ้มกนัให้เดก็รุ่นใหมพ่ร้อมท่ีจะก้าวเข้าสูโ่ลกดจิิทลั 
  พลเมืองยุคใหม่จึงต้องรู้เท่าทันส่ือสารสนเทศ และมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 
เพ่ือท่ีจะใช้ชีวิตอยู่ในสังคมออนไลน์และในชีวิตจริงโดยไม่ท าตัวเองและผู้ อ่ืนให้เดือดร้อน ดังนัน้
ครอบครัว โรงเรียน ภาครัฐ และองค์กรท่ีเก่ียวข้อง ควรร่วมสง่เสริมให้เดก็และเยาวชนเป็นพลเมืองดิจิทลั
ท่ีมีความรู้ความเข้าใจในเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกับการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัลและอินเทอร์เน็ต ทักษะต่างๆ 
นีต้้องสร้างความตระหนกัให้เกิดขึน้กบัผู้ใช้ส่ือเทคโนโลยีทกุคน ไมจ่ าเพาะวา่จะต้องเป็นเด็กและเยาวชน
เทา่นัน้ เพราะในหลายกรณีก็จะเห็นวา่เป็นผู้ใหญ่ท่ีมีความรู้เสียเองท่ีพลาดพลัง้ รู้เท่าไม่ถึงการณ์ ไม่เท่า
ทนัหรือขาดความตระหนกั 
 
3.3  ทกัษะด้านความฉลาดทางดจิทิลั 
 3.3.1  ความหมายและความส าคญัของทกัษะด้านความฉลาดทางดจิิทลั 
  ทกัษะด้านความฉลาดทางดิจิทลั เป็นกลุ่มของทกัษะความสามารถทางสงัคม ทาง
อารมณ์ และสตปัิญญา มีความรู้ความเข้าใจท่ีช่วยให้คนสามารถเผชิญกบัความท้าทายและปรับให้เข้า
กบัความต้องการของชีวิตในยคุดจิิทลัได้อยา่งเหมาะสม โดยแบง่ออกเป็น 8 ด้าน ได้แก่ การแสดงตวัตน
บนโลก ดจิิทลั (Digital Identity) การใช้เคร่ืองมือและส่ือดิจิทลั (Digital Use) ความปลอดภยัทางดิจิทลั 
(Digital Safety) ความมัน่คงปลอดภยัทางดิจิทลั (Digital Security) ความฉลาดทางอารมณ์บนโลก
ดิจิทัล (Digital Emotional Intelligence) การส่ือสารดิจิทัล (Digital Communication) การรู้ดิจิทัล 
(Digital Literacy) และสิทธิทางดิจิทลั (Digital Rights) (Yuhyun Park Yuhyun, 2559; ปณิตา วรรณ
พิรุณ และ น าโชค วัฒนานัณ, 2560) เป็นความสามารถในการแปลงข้อมูลดิบให้เป็นข้อมูลที่มี
การด าเนินการและมีโครงสร้างซึง่สามารถน ามาใช้เพ่ือประโยชน์ของสงัคม 
  นอกจากนัน้ยงัหมายถึงความสามารถในการรับและประยกุต์ใช้ความรู้รวมไปถึงทกัษะ
ใหม่ๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัเทคโนโลยีดิจิทลั: สงัคม (Social), โทรศทัพ์เคล่ือนท่ี (Smartphone), การวิเคราะห์ 
(Analysis), ระบบคลาวด์ (Cloud System) และอ่ืนๆ รวมถึงความมัน่คงทางไซเบอร์ นอกเหนือจาก
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดจิิทลัแล้ว ยงัสามารถระบวุา่อะไรคืออะไร ท าไม เม่ือไหร่ ใคร อย่างไร 
(5W1H) และเทคโนโลยีดิจิทลัมากน้อยแค่ไหนท่ีจะปรับปรุงประสิทธิภาพการด าเนินงานและผลลพัธ์
ของบุคคลหรือองค์กรได้ ซึ่งความฉลาดทางดิจิทัลเป็นพืน้ฐานเก่ียวกับความสัมพันธ์ของตวัเรากับ
เทคโนโลยี เชน่เดียวกบัความฉลาดทางอารมณ์เป็นเร่ืองเก่ียวกบัความสมัพนัธ์ของตวัเรากบัผู้ อ่ืน ดงันัน้
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ความฉลาดทางดิจิทัลจึงไม่ได้เป็นเพียงแค่ทักษะการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลเท่านัน้ แต่แท้จริงแล้ว
ความสามารถของคนคอ่นข้างเป็นเร่ืองเก่ียวกบัจดุแข็ง (Strength) ของทัง้คนและเทคโนโลยีและวิธีท่ีเรา
สามารถใช้ประโยชน์จากจุดแข็งเหล่านัน้ ในขณะท่ีเราโต้ตอบกบัเทคโนโลยีดิจิทลัต่างๆ เราก าลงัสร้าง
ความฉลาดทางดิจิทลัของเรา ซึ่งเป็นสิ่งที่เราสามารถสร้างขึ น้ในแบบที่ก้าวหน้าและตัง้ใจโดยผ่าน
การโต้ตอบซ า้ๆ กบัเทคโนโลยีดจิิทลั อาจจะเกิดขึน้ทัง้ในระดบับคุคลและระดบัองค์กร 

 
ภาพท่ี 3.4  ความหมายของทกัษะด้านความฉลาดทางดิจิทลั 

ท่ีมา: 8 digital skills we must teach our children, World Academic Forum, 2016. 
 

 3.3.2  องค์ประกอบของทกัษะด้านความฉลาดทางดจิิทลั 
  3.3.2.1  ทกัษะด้านความฉลาดทางดิจิทลั ประกอบไปด้วยทกัษะท่ีมีความเช่ือมโยงกนั 
8 ทกัษะ ดงันี ้(Yuhyun Park Yuhyun, 2559; ปณิตา วรรณพิรุณ และ น าโชค วฒันานณั, 2560) 
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ภาพท่ี 3.5  ทกัษะด้านความฉลาดทางดจิิทลั 
ท่ีมา: 8 digital skills we must teach our children, World Academic Forum, 2016. 

 
     1)  อตัลกัษณ์ในโลกดิจิทลั (Digital Identity) กล่าวคือ คนท่ีใช้ชีวิตอยู่ใน
ยุคดิจิทลัจะต้องมีทกัษะในการสร้าง บริหารอตัลกัษณ์และชื่อเสียงในโลกออนไลน์ของตวัเองให้เป็น 
ซึ่งนั่นรวมไปถึงการจัดการกับตวัตนในโลกออนไลน์ทัง้ในระยะสัน้ และระยะยาวด้วย แบ่งออกเป็น 
3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
      (1)  ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Digital Citizen) พลเมืองผู้ ใช้งานส่ือดิจิทลั
และส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีเข้าใจบรรทดัฐานของการปฏิบตัิตวัให้เหมาะสมและมีความรับผิดชอบในการใช้
เทคโนโลยี โดยเฉพาะอยา่งยิ่งการส่ือสารในยคุดจิิทลัเป็นการส่ือสารท่ีไร้พรมแดน 
      (2)  ความเป็นผู้ สร้างสรรค์ดิจิทัล (Digital Co-Creator) ผู้ สร้างสรรค์
เนือ้หา นักคิด นักเขียน ผลิตเนือ้หา (Content) ท่ีมีคุณภาพ ตรงตามวัตถุประสงค์ สามารถต่อยอด
เนือ้หาให้เป็นท่ีประทบัใจแก่ผู้ ท่ีเข้าถึงเนือ้หานัน้ 
      (3)  ความเ ป็นผู้ ป ระกอบการดิจิ ทัล  ( Digital Entrepreneur) เ ป็น
ผู้ประกอบการท่ีจะต้องเปล่ียนแปลงอย่างไรขณะท่ีธุรกิจและสงัคมยงัคงถกูเปล่ียนแปลงด้วยเทคโนโลยี
ดจิิทลั 
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     2)  การใช้เคร่ืองมือและส่ือดิจิทัล (Digital Use) หมายถึงทักษะในการใช้
เคร่ืองมือและส่ือในยคุดจิิทลั เพ่ือให้เกิดประโยชน์สงูสดุ โดยสามารถสร้างสมดลุให้กบัชีวิตออนไลน์และ
ออฟไลน์ได้อย่างดี มิใช่ด ังเช่นที่เห็นปัจจุบ ันคือ หลายคนถูกเทคโนโลยีใช้ มิใช่ใช้เทคโนโลยี 
แบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
      (1)  การบริหารจดัการเวลาบนโลกดิจิทลั (Screen Time) ความสามารถ
ในการจดัการเวลาบนหน้าจอของมัลติทาสกิง้ (Multitasking) และการมีส่วนร่วมในเกมออนไลน์และ
เครือขา่ยสงัคมออนไลน์ด้วยการควบคมุตนเอง 
      (2)  สุขภาพบนโลกดิจิทัล (Digital Health) ความสามารถในการสร้าง
และจดัการเอกลกัษณ์ท่ีดีตอ่สขุภาพทัง้แบบออนไลน์และออฟไลน์ด้วยความซ่ือสตัย์ โดยท่ีไม่ท าให้เกิด
ภยัคกุคามตอ่ตนเองและผู้ อ่ืน 
      (3)  การมีส่วนร่วมในชุมชนดิจิทัล (Community Participation) การมี
ส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ รับรู้ แบ่งปันและแลกเปล่ียน ข้อมลูข่าวสารและองค์ความรู้ หรืออาจรวมถึง
การใช้เทคโนโลยีดจิิทลัเพื่อจดัการกบักิจกรรมตา่งๆ ในชมุชนดจิิทลั 
     3)  การอยู่ในโลกดิจิทัลอย่างปลอดภัย (Digital Safety) หมายถึงทักษะใน
การบริหารจดัการความเสี่ยงในโลกออนไลน์ เช่น การไม่ไปรังแกและสามารถจดัการกบัการถกูรังแก
บนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying) ได้อย่างตลอดรอดฝ่ัง รวมไปถึงการพดูคยุในเชิงชู้สาว การเหยียดผิว-
เหยียดชนชัน้ รวมไปถึงเนือ้หาตา่งๆ ท่ีสุ่มเสี่ยง เช่น เนือ้หาที่มีความรุนแรง อนาจาร และหยาบคาย 
เป็นต้น แบง่ออกเป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
      (1)  ความเส่ียงจากพฤติกรรมการใช้งาน (Behavioral Risks) มีความ
ตระหนกัรู้และจดัการกบัความเส่ียงท่ีเกิดขึน้จากพฤตกิรรมการใช้งานโลกดจิิทลัของตนเอง 
      (2)  ความเส่ียงจากเนือ้หา (Content Risks) ทกัษะในการจดัการเนือ้หาท่ีเรา
สร้างสรรค์ขึน้มาเอง หรือรับรู้เนือ้หามาจากแหล่งต่างๆ โดยการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ รวมถึง
ตรวจสอบข้อเท็จจริงและแหลง่ท่ีมาของเนือ้หานัน้มีความนา่เช่ือถือหรือไม่ 
      (3)  ความเส่ียงจากติดต่อกับคน (Contact Risks) ตระหนักรู้เท่าทันใน
การติดตอ่ส่ือสารกบับุคคลบนโลกดิจิทลั ทัง้ในรูปแบบข้อความ เสียง วีดโิอคอล และอ่ืนๆ ท่ีจะไม่ท าให้
เกิดภยัคกุคามกบัเรา 
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     4)  ความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital Security) หมายความถึง การมี
ความสามารถในการตรวจสอบเบือ้งต้นว่าตนเองมีภยัคกุคามในโลกไซเบอร์หรือไม่ เช่น การแฮกบญัชี
ผู้ ใช้อีเมล์ เฟซบุ๊ก เคร่ืองมือส่ือสารติดไวรัสคอมพิวเตอร์ มลัแวร์ ถูกขโมยรหสัผ่าน แฮกบญัชีธนาคาร 
ฯลฯ และครอบคลุมไปถึงการป้องกัน การหลีกเลี่ยง และจัดการอย่างถูกวิธีเมื่อเจอภัยคุกคามหรือ
ถูกละเมิดความปลอดภยัด้วย แบง่ออกเป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
      (1)  การป้องกันรหัสผ่าน (Password Protection) ความสามารถในการ
ปกป้องข้อมูลของตนเอง โดยการสร้างรหสัผ่านท่ีแข็งแกร่ง และมีการระมดัระวงัในการใช้รหสัผ่านใน
ระบบและอปุกรณ์ตา่งๆ ทัง้ของสว่นตวัและของสาธารณะ 
      (2)  ค ว ามมั่ น ค งปลอดภั ยบน อิน เทอ ร์ เ น็ ต  ( Internet Security) 
ความสามารถในการปกป้องข้อมูลของตนเอง และการจัดการไซเบอร์ต่างๆ เช่น การตรวจจับ
สถานการณ์การกลัน่แกล้งทางอินเทอร์เน็ต และจดัการกบัข้อมลูหรือกลุม่คนเหลา่นัน้อยา่งชาญฉลาด 
      (3)  ความมั่นคงปลอดภัยทางโทรศัพ ท์ มือ ถือ (Mobile Security) 
ความสามารถในการใช้งานและปกป้องการเข้าถึงโทรศพัท์มือถือของเราโดยผู้ อ่ืน ไม่อาจประสงค์ร้ายท า
ให้เกิดความเสียหายแก่ตวัเราหรือผู้ อ่ืน 
     5)  การแสดงอารมณ์ในโลกดิจิทัลอย่างชาญฉลาด (Digital Emotional 
Intelligence) กล่าวอีกนยัหนึ่ง คือทักษะในการเข้าสงัคมในโลกออนไลน์ เช่น การแสดงความเห็นอก
เห็นใจ เสียใจ เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ยินดี สนุกสนาน เป็นต้น การรับรู้และการควบคุมอารมณ์ 
ความตระหนกัรู้ทางสงัคมและอารมณ์ ความเอาใจใส่เข้าใจความรู้สึกทัง้ของตนเองและผู้ อ่ืน เพ่ือสานสมัพนัธ์
กบัผู้คนในโลกออนไลน์ แบง่ออกเป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
      (1)  ความเข้าใจ เห็นใจ มีน า้ใจต่อผู้ อ่ืนบนโลกดิจิทัล ( Empathy) 
ความสามารถในการแสดงความเห็นอกเห็นใจตอ่ความต้องการและความรู้สกึของผู้ อ่ืนผา่นทางออนไลน์ 
      (2)  ความตระหนักและการควบคุมอารมณ์ (Emotion Awareness) 
ความสามารถท่ีจะตระหนกัรู้ ประเมิน และแสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างถูกต้อง การรู้เท่าทนัอารมณ์
ของตนเองเป็นสิ่งท่ีมีคา่ เพราะบคุคลจ านวนมากตกอยู่ในสภาวะอารมณ์ท่ีสบัสนไม่สามารถชีช้ดัลงไป
วา่ตนเองรู้สกึไมส่บายใจ บคุคลผู้ซึง่รู้จกัอารมณ์ของตนเองจงึเป็นผู้ ท่ีไวตอ่ความรู้สกึของตนเองด้วย 
      (3)  ความตระหนัก ด้านอารมณ์และสังคม ( Social and Emotion 
Awareness) นอกจากจะต้องมีความสามารถในการจัดการกับอารมณ์ของตนเองแล้ว จะต้องมี
ความสามารถในการตระหนักด้านอารมณ์ท่ีเราแสดงออกไป และอารมณ์ของผู้ อ่ืนในสังคมแห่งโลก
ดจิิทลัด้วย 
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     6)  ก า ร ส่ื อ ส า ร ใ น โ ล กดิ จิ ทั ล  ( Digital Communication) ห ม า ย ถึ ง 
ความสามารถในการสื่อสาร ปฏิสัมพันธ์ และร่วมมือกับผู้ อื่นโดยใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิท ัล 
แบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
      (1)  รอยเท้าหรือร่องรอยดิจิท ัล (Digital Footprint) ความสามารถ
ในการท าความเข้าใจธรรมชาติของรอยเท้าดิจิทัลและผลท่ีตามมาในชีวิตจริงและจัดการความ
รับผิดชอบ 
      (2)  การติดตอ่ส่ือสารออนไลน์ (Online Communication) ความสามารถ
ในการใช้ข้อความ รูปภาพ เสียง หรือรูปแบบอ่ืนๆ ในการส่ือสาร โต้ตอบแบบมีปฏิสมัพนัธ์กบับคุคล และ
ระบบออนไลน์ 
      (3)  ความร่วมมือออนไลน์ (Online Collaboration) ความสามารถใน
การร่วมมือท ากิจกรรม หรือแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนักบัผู้ อ่ืน 
     7)  การบริหารจดัการลิขสิทธ์ิดิจิทลั (Digital Rights) หมายถึงความเข้าใจใน
สิทธิเฉพาะตวั และสิทธิทางกฎหมาย รวมไปถึงสิทธิความเป็นส่วนตวั ทรัพย์สินทางปัญญา เสรีภาพใน
การแสดงความคิดเห็น และหลีกเล่ียงถ้อยค าแห่งความเกลียดชงัของทัง้ตวัเองและผู้ อ่ืน แบง่ออกเป็น 3 
องค์ประกอบ ได้แก่ 
      (1)  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ความสามารถใน
การแยกแยะระหว่างข้อมลูจริงและเท็จเนือ้หาท่ีดีและเป็นอนัตรายและผู้ติดตอ่ท่ีน่าเช่ือถือและน่าสงสยั
ทางออนไลน์ 
      (2)  การสร้างสรรค์เนือ้หา (Content Creation) ความสามารถในการ
เขียนเนือ้หาบนโลกออนไลน์ได้อย่างสร้างสสรค์และเหมาะสม ตรงตอ่กลุม่เป้าหมายของผู้ รับสารสนเทศ 
      (3)  การคิดเชิงประมวล (Computational Thinking) ความสามารถใน
การแก้ปัญหาต่างๆ เช่น การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธี
แก้ปัญหาไปทีละขัน้ทีละตอนรวมทัง้การย่อยปัญหาท่ีช่วยให้รับมือกับปัญหาท่ีซบัซ้อนหรือมีลกัษณะ
เป็นค าถามปลายเปิดได้ 
     8)  การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง ความสามารถในการค้นหา 
ประเมิน ใช้ประโยชน์ แบง่ปัน และสร้างสรรค์เนือ้หาท่ีมีคณุคา่ รวมไปถึงความสามารถในการคิดอย่าง
เป็นระบบ หรือ คิดเชิงประมวลผล (Computational Thinking) ซึ่งเป็นกระบวนการคิดท่ีต้องใช้ทกัษะ
และเทคนิคในการแก้ไขปัญหา แบง่ออกเป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
      (1)  เส รีภาพในการพูด  ( Freedom of Speech) พฤติกรรมในการ
แสดงออกและแสวงหา ทัง้ด้วยการพดู การแสดงท่าทาง หรือการส่ือสารด้วยตวัหนงัสือในโลกออนไลน์ 
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การค้นคว้า การเข้าถึงหรือได้รับข้อมลู ความรู้สกึนกึคดิ ความเห็นท่ีมีการส่ือสารและเผยแพร่ ความคิดท่ี
ค านงึถึงส่ือท่ีใช้ 
      (2)  สิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual Property Rights) ความรู้
ความเข้าใจและการเคารพเก่ียวกับสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา ด้านกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับการ
สร้างสรรค์และการใช้ทรัพย์สินทางปัญญา 
      (3)  ความเป็นส่วนตวั (Privacy) ความสามารถในการจัดการด้วย
การไตร่ตรองให้รอบคอบเก่ียวกับข้อมลูต่างๆ ท่ีแบง่ปันทางออนไลน์ เพ่ือปกป้องความเป็นส่วนตวัของ
ตนเองและของผู้ อ่ืน 
     หลายส่วนของทกัษะด้านความฉลาดทางดิจิทลัเหล่านีก็้เป็นสิทธิพืน้ฐานท่ี
เราต้องระมัดระวงัในการอยู่ร่วมกันในสงัคมอยู่แล้ว แต่เม่ือมีการส่ือสารแบบไม่เห็นหรือไม่ระบุตวัตน
ผู้ รับส่ือ จงึอาจท าให้เกิดความไมร่ะมดัระวงั เพราะอาจลืมไปวา่ เม่ือเราส่ือสารในโลกดิจิทลั เราไม่ได้อยู่
ในโลกสว่นตวัของเรา แตน่ัน่เป็นโลกท่ีสาธารณะ 
  3.3.2.2  ความฉลาดทางดิจิทัล  (Digital Intelligence) เ ป็นเ ร่ือง ท่ีพูดถึงและให้
ความส าคญักนัทัว่โลก ซึง่แบง่ออกเป็น 3 ระดบั ได้แก่ 
    1)  พลเมืองดจิิทลั (Digital Citizenship) 
     เพ่ือให้เป็นประชากรในโลกดิจิทลั ท่ีมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและ
ส่ือดจิิทลัได้อยา่งปลอดภยั มีประสิทธิภาพ และสิ่งส าคญัก็คือ มีความรับผิดชอบ 
    2)  กลุม่นกัคดินกัสร้างสรรค์ (Digital Creativity) 
     สามารถเป็นส่วนหนึ่งในระบบนิเวศของยุคดิจิทลัได้ด้วยการมีส่วนร่วม 
(Co-Create) สร้างสรรค์เนือ้หา (Content) ใหม่ๆ และเปล่ียนความคิดสร้างสรรค์ให้เป็นจริงด้วย
เทคโนโลยีดจิิทลัตา่งๆ 
    3)  ผู้ประกอบการดจิิทลั (Digital Entrepreneurship) 
     ปัจจุบนัองค์กรเอกชนและภาคธุรกิจท่ีให้บริการด้านดิจิทลั จะมีส่วนร่วมใน
การแก้ปัญหาท่ีสง่ผลกระทบระดบัโลก หรือสร้างสรรค์โอกาสใหม่ๆ  ให้กบัสงัคมด้วย 
     ทักษะด้านความฉลาดทางดิจิทัลข้างต้นนัน้ ต้องตัง้อยู่บนพืน้ฐานของ
คุณธรรม จริยธรรม และคุณค่าของสังคมนัน้ๆ โดยถูกเรียกรวมว่า ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital 
Intelligence Quotient: DQ) แต่การได้มาซึ่งทักษะความสามารถเหล่านีน้ัน้ ควรมีรากฐานมาจาก
คุณค่าของมนุษย์ท่ีพึงประสงค์ เช่น ความเคารพ ความเอาใจใส่ และความรอบคอบ คุณค่าเหล่านี ้
ส่งเสริมในการใช้เทคโนโลยีอย่างชาญฉลาดและมีความรับผิดชอบ ซึ่งเป็นคณุลกัษณะท่ีจะเป็นผู้น าใน
อนาคต แท้จริงแล้วการปลูกฝังความฉลาดทางดิจิทลัท่ีมีพืน้ฐานอยู่ในคณุคา่ของมนุษย์เป็นสิ่งส าคญั
ส าหรับเดก็และเยาวชนท่ีจะเป็นผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีตอ่ไปในอนาคต 
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 3.3.3  การประยกุต์ใช้ทกัษะด้านความฉลาดทางดจิิทลั 
  ในอนาคตทกัษะเพียงแค่รู้ว่าอินเทอร์เน็ตใช้งานอย่างไร เขียนโค้ดยงัไง กระบวนการ
การตลาดดิจิทลัเป็นยงัไง, มีทกัษะทางส่ือสงัคมออนไลน์ และเคร่ืองมือส าหรับสืบค้น คงไม่เพียงพอ
อีกต่อไป แต่ถึงอย่างนัน้ก็ตาม สิ่งท่ีควรเน้นกลบัเป็นเร่ืองพืน้ฐานอย่างเช่น จริยธรรม คา่นิยม มารยาท 
และบุกคลิกภาพ รวมถึงการรู้จักและเข้าใจวัฒนธรรมองค์กร เพื่อท่ีให้ระบบนีด้ าเนินไปได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ ซึ่งจะเป็นส่วนท่ีความฉลาดทางดิจิทลัเร่ิมเข้ามามีบทบาทส าคญัในการด าเนินชีวิตของ
ผู้คนและการบริหารจดัการองค์กร 
  ในปัจจุบนัมีองค์กรมากมายท่ีต้องเกิดการหยุดชะงักเพราะระบบดิจิทัลอย่างท่ีบางคน
อาจเรียกว่าเป็นการท าลายทางดิจิทลั (Digital Disruption) และนัน่ก็เป็นสิ่งท่ีสร้างแรงกดดนัอย่างมาก
ให้กับองค์กรต่างๆ ในการเปล่ียนกลยุทธ์และการด าเนินงาน รวมถึงการสร้างวัฒนธรรมองค์กรแบบ
ดิจิทัลให้มากขึน้ เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทส าคญัต่อการสร้างความท้าทายและความส าเร็จใน
การด าเนินขององค์กรต่างๆ ในกลุ่มภาคธุรกิจนัน้ เห็นผลกระทบได้ชดัเจน ซึ่งธุรกิจประชาสมัพนัธ์ 
และด้านการตลาด เป็นธุรกิจท่ีต้องปรับตัวและก้าวให้ทันกับการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีและ
พฤติกรรมของผู้ บริโภคพร้อมกับปรับกลยุทธ์  เพิ่มการให้บริการที่ครบวงจรมากขึน้  เพื่อสร้าง
ความแตกต่างที่น าไปสู่ความได้เปรียบทางการแข่งขนั และตอบโจทย์ความต้องการท่ีเป็นโซลูชัน่ใหม่
ส าหรับธุรกิจในยคุดิจิทลัได้ดียิ่งขึน้ พฤติกรรมการส่ือสารท่ีเปล่ียนแปลงของผู้บริโภคในยคุดิจิทลั ท าให้
ต้องปรับตัวและเรียนรู้การน าทักษะดิจิทัล (Digital Skills) และทักษะด้านความฉลาดทางดิจิทัล 
(Digital Intelligence Skill) มาใช้การใช้ส่ือสงัคมออนไลน์อย่างถูกวิธี และเตรียมบุคลากร เพ่ือรองรับ
การปรับเปล่ียนรูปแบบธุรกิจและขยายบริการด้านการส่ือสารท่ีครบวงจรมากขึน้ จึงน ามาซึ่งธุรกิจท่ีครบ
วงจรด้านธุรกิจดิจิทลั หรือเรียกว่าธุรกิจประเภท Digital Agency โดยการเพิ่มการให้บริการการสร้าง
เนือ้หาออนไลน์ (Digital Content) ซึ่งท าให้เกิดงานใหม่ในต าแหน่งนักสร้างสรรค์เนือ้หาดิจิทัล 
(Creative Content Creator) เข้ามาช่วยเสริมศักยภาพในการต่อยอดการท างานบนโลกดิจิทัล 
ที่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคหรือรับบริการและองค์กรได้อย่างสมบูรณ์มากยิ่งขึ น้ 
รวมถึงการก าหนดกลยทุธ์ด้านการสื่อสาร กลยทุธ์ด้านเนือ้หา กลยทุธ์ช่องทางการสื่อสาร ตลอดจน
การท าการตลาดดจิิทลั (Digital Marketing) เป็นการเพิ่มชอ่งทางใหม่ๆ  ในการส่ือสารและการด าเนินธุรกิจ 
  เม่ือเกิดการสร้างสรรค์เนือ้หา สารสนเทศ และผลิตภัณฑ์หรือบริการใหม่ๆ ขึน้มา 
อาจจะต้องค านึงถึงสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual Property Rights: IPRs) ซึ่งจะเก่ียวข้อง
กบัลิขสิทธ์ิและกฎหมายต่างๆ ด้วย ท่ีบุคคลทัว่ไป บคุลากรและองค์กรจะต้องมีเล็งเห็นถึงความส าคญั
และประยุกต์ใช้ความสามารถในด้านความรู้ความเข้าใจและการเคารพเก่ียวกับสิทธิในทรัพย์สินทาง
ปัญญา ด้านกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างสรรค์และการใช้ทรัพย์สินทางปัญญา รวมถึงการบริหาร
จัดการลิขสิทธ์ิดิจิทัล ท่ีจะต้องมีความเข้าใจในสิทธิเฉพาะตวั และสิทธิทางกฎหมาย รวมไปถึงสิทธิ
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ความเป็นสว่นตวั ทรัพย์สินทางปัญญา เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น และหลีกเล่ียงการใช้ถ้อยค าท่ี
ท าให้เกิดภยัคกุคามทัง้ตอ่ตวัเองและผู้ อ่ืน ผลท่ีตามมาของพฤติกรรมดงักล่าว ได้แก่ การกระท าผิดหรือ
ละเมิดลิขสิทธ์ิและกฎหมายด้านทรัพย์ทางปัญญา ข้อมลูท่ีผิดทางดิจิทลัหรือข่าวปลอม (Fake News) 
ผ่านการแบ่งปันข้อมูลดิจิทัลบนแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ เน่ืองจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์
โดยบคุคลท่ีไม่ได้เตรียมตวัไว้ การรับรู้เก่ียวกับข้อมลูส่วนบคุคล ในส่วนนีจ้ึงสามารถประยุกต์ใช้ทกัษะ
ความฉลาดทางดจิิทลัในด้านความเส่ียงจากเนือ้หา (Content Risks) ซึ่งเป็นทกัษะในการจดัการเนือ้หา 
โดยการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ รวมถึงตรวจสอบข้อเท็จจริงและแหล่งที่มาของเนือ้หานัน้มี
ความน่าเชื่อถือหรือไม่ และการอยู่ในโลกดิจิทัลอย่างปลอดภัย (Digital Safety) ที่จะต้องใช้ใน
การบริหารจดัการความเสี่ยงในโลกออนไลน์ น าไปสู่ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Digital Citizen) ท่ีดี 
ซึ่งจะต้องเป็นผู้ใช้งานส่ือดจิิทลัและส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีเข้าใจบรรทดัฐานของการปฏิบตัิตวัให้เหมาะสม
และมีความรับผิดชอบในการใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะอยา่งยิ่งการส่ือสารในยคุดิจิทลั ผู้ ท่ีท างานในสายงาน
ดจิิทลัควรจะต้องประยกุต์ใช้ด้านทกัษะความฉลาดทางดิจิทลัเพ่ือความเป็นผู้ สร้างสรรค์ดิจิทลั (Digital 
Co-Creator) ท่ีมีหน้าท่ีสร้างสรรค์เนือ้หา เป็นนักคิดและนักเขียน ผลิตเนือ้หาท่ีมีคุณภาพ ตรงตาม
วัตถุประสงค์ สามารถต่อยอดเนือ้หาให้เป็นท่ีประทับใจแก่ผู้ ท่ีเข้าถึงเนือ้หานัน้ และองค์กรต่างๆ 
สามารถประยุกต์ใช้ด้านทักษะความฉลาดทางดิจิทัลเพ่ือความเป็นผู้ ประกอบการดิจิทัล (Digital 
Entrepreneur) ท่ีจะต้องเปล่ียนแปลงอย่างไรขณะท่ีธุรกิจและสังคมยังคงถูกเปล่ียนแปลงด้วย
เทคโนโลยีดจิิทลั 
  สถาบัน DQ (DQ Institute) เ ช่ือว่าความฉลาดทางดิจิทัล  (Digital Intelligence 
Quotient) เป็นข้อก าหนดพืน้ฐานท่ีจะประสบความส าเร็จในศตวรรษท่ี 21 ได้นัน้ ส่วนส าคญัจะเกิดจาก
การพฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับเด็กและเยาวชน บุคคลแตล่ะช่วงอาย ุบคุลากรขององค์กร ในอนาคต
เพ่ือให้แต่ละคนมีทกัษะดิจิทลั และทกัษะความฉลาดทางดิจิทลัท่ีเหมาะสมกับแต่ละกลุ่มคนเหล่านัน้ 
ได้รู้เทา่ทนั ด าเนินชีวิตและบริหารจดัการองค์กรโลกดจิิทลัได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
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สรุป 
 จากนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ได้มุ่งพฒันาก าลงัคนในประเทศให้มีทกัษะดิจิทลั (Digital Skill) 
ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญในศตวรรษที่ 21 เพื่อเตรียมก าลังคนให้มีความพร้อมและความสามารถใน
การพฒันาและใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ มีความตระหนกั ความรู้ ความเข้าใจ มีทกัษะการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลัให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ในยุคดิจิทลั ทกัษะเหล่านีก้ลายเป็นก าลงัส าคญัใน
การขับเคล่ือนด้วยนวัตกรรม (Value-Based Economy) และเทคโนโลยี เพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจอย่าง
สร้างสรรค์ นอกจากนีก้ารพัฒนาก าลังคนท่ีจะต้องมีทักษะทางดิจิทัลแล้ว ยังต้องมีความฉลาดทาง
ดิจิทลั (Digital Intelligence Quotient: DQ) ด้วย ซึ่งเป็นสิ่งท่ีครอบคลุมทัง้ความรู้ ทกัษะ ทศันคติและ
คา่นิยมท่ีจ าเป็นตอ่การใช้ชีวิตในฐานะสมาชิกของโลกดจิิทลั ประกอบไปด้วยทัง้หมด 8 ด้าน ได้แก่  
 1.  การแสดงตวัตนบนโลกดจิิทลั 
 2.  การใช้เคร่ืองมือและส่ือดจิิทลั 
 3.  ความปลอดภยัทางดจิิทลั 
 4.  ความมัน่คงปลอดภยัทางดจิิทลั 
 5.  ความฉลาดทางอารมณ์บนโลกดจิิทลั 
 6.  การส่ือสารดจิิทลั 
 7.  การรู้ดจิิทลั 
 8.  สิทธิทางดจิิทลั 
 อีกทัง้การมีความฉลาดทางดิจิทลันัน้สามารถน าไปประยกุต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในเชิงธุรกิจได้ 
เช่น การสร้างสรรค์เนือ้หาดิจิทัล การน าเสนอผลิตภัณฑ์หรือบริการใหม่ๆ ตลอดไปจนถึงการใช้
สารสนเทศในชีวิตประจ าวนั ซึ่งความฉลาดทางดิจิทลัจะเป็นข้อก าหนดพืน้ฐานท่ีจะประสบความส าเร็จ
ในศตวรรษท่ี 21 ได้นัน้ ส่วนส าคญัจะเกิดจากการพฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับประชาชนทกุกลุ่มและ
ทกุชว่งวยั เพ่ือให้แตล่ะคนมีทกัษะดิจิทลั และทกัษะความฉลาดทางดิจิทลัท่ีเหมาะสมกบัแตล่ะกลุ่มคน
เหล่านัน้ ได้รู้เท่าทัน ด าเนินชีวิตและบริหารจัดการองค์กรโลกดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะ
สง่เสริมการยกระดบัทกัษะความรู้ด้านดจิิทลั ท่ีสอดรับกบันโยบายไทยแลนด์ 4.0 
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ค าถามทบทวน 
 1.  จงอธิบายความหมายและความส าคญัของทกัษะดจิิทลั (Digital Skill) 
 2.  จงอธิบายองค์ประกอบของทกัษะดจิิทลัมีทัง้หมดก่ีด้าน อะไรบ้าง 
 3.  จงอธิบายการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Create and Innovate) พร้อมยกตัวอย่าง
ประกอบ 
 4.  จงยกตวัอยา่งการประยกุต์ใช้ทกัษะดจิิทลักบัสาขาวิชาท่ีตนเองเรียน 
 5.  จงอธิบายความหมายและความส าคัญของทักษะความฉลาดทางดิจิทัล (Digital 
Intelligence) 
 6.  จงอธิบายว่าความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) สามารถแบ่งได้เป็นก่ีระดับ 
อะไรบ้าง 
 7.  บุคคลท่ีมีทักษะด้านการคิดอย่างสร้างสรรค์ (Creative Thinking) มีความส าคญัต่อการ
ด าเนินงานและการพฒันาองค์กรอยา่งไร 
 8.  จงยกตัวอย่างการอยู่ในโลกดิจิทัลอย่างปลอดภัย (Digital Safety) ในการใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ 
 9.  จงอธิบายการส่ือสารในโลกดจิิทลั (Digital Communication) 
 10.  หากนักศึกษาเป็นนักสร้างสรรค์เนือ้หาดิจิทัล (Digital Content Creator) จะต้องใช้
ทกัษะความฉลาดทางดจิิทลัด้านใดบ้าง 
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บทที่ 4  
การบูรณาการเทคโนโลยีดจิทิัล 

คทัลียา  จนัดา 
 

 ในยคุปัจจบุนัเทคโนโลยีดิจิทลัได้เข้ามามีบทบาทมากยิ่งขึน้ ท าให้การด าเนินชีวิตของทกุคน
มีการเปล่ียนแปลงไปอย่างมาก โดยได้มีการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการพัฒนาและสร้างความ
เจริญทางด้านเศรษฐกิจ สงัคม สาธารณสุข การศึกษา เป็นต้น ซึ่งในการเข้าถึงและใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิท ัลนัน้เป็นรากฐานในการพัฒนาแบบก้าวกระโดดทางด้านเศรษฐกิจ นอกจากนี ้
เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันควบคู่กันไป ความก้าวหน้าทางนวัตกรรมของเทคโนโลยีดิจิทัล 
ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงรูปแบบกระบวนการโครงสร้างทางด้านกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสงัคม
ด้วยความตระหนกัถึงความส าคญัของเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีมีต่อการพฒันาประเทศ โอกาสและความ
ท้าทายของประเทศไทยท่ีจะต้องปรับทิศทางการด าเนินงานให้เหมาะสม และเอือ้ต่อการใช้ประโยชน์
สูงสุดจากเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีพลวัตของการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วอยู่ตลอดเวลา ส่งผลต่อ
การพฒันาทางเศรษฐกิจการพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนในสังคมและธุรกิจเข้าถึงแหล่งข้อมูลและ
บริการต่างๆ ได้รวดเร็ว ท าให้เกิดความคล่องตวัทัง้ภายในและภายนอกประเทศ ดงันัน้ การเล็งเห็น
ความส าคญัและประโยชน์ของเทคโนโลยีดจิิทลั จะท าให้ประเทศชาตเิจริญก้าวหน้าในด้านตา่งๆ ตอ่ไป 
 
4.1  เทคโนโลยีดจิทิลั 
 4.1.1  ความหมายของเทคโนโลยีดจิิทลั 
  เทคโนโลยีดิจิทัล  (Digital Technology) หมายถึง ทักษะความเข้าใจและใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั หรือ ทักษะในการน าเคร่ืองมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทลัที่มีอยู่ในปัจจบุนั เช่น 
คอมพิวเตอร์ โทรศพัท์ แท็บเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และสื่อออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สงูสุด 
ในการส่ือสาร ปฏิบตัิงาน และการท างานร่วมกนั หรือใช้เพ่ือพฒันากระบวนการท างาน หรือระบบงาน
ในองค์กรให้มีความทนัสมยัและมีประสิทธิภาพ 
 4.1.2  ประเภทของเทคโนโลยีดจิิทลั 
  เทคโนโลยีดจิิทลัท่ีส าคญั ประกอบด้วย 10 ประเดน็ ดงัตอ่ไปนี ้
  4.1.2.1  Disruption is the new normal 
     Disruption หมายถึง การท่ีธุรกิจจะถูกท าให้ล้มละลาย ถกูลดบทบาทและ
ความส าคญัตอ่ลกูค้า หรือแม้แตถ่กูแย่งเงินจากลกูค้าเดิม จากคูแ่ข่งหรือผู้ เล่นหน้าใหม่ ท่ีไม่ใช่คูแ่ข่งใน
รูปแบบดัง้เดมิ (Traditional Competitors) 
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     เห็นได้ว่า หลายธนาคารใช้กลยุทธ์ท่ีหลากหลายเพื่อความอยู่รอดและสร้าง
การเติบโตในอนาคต เช่น การตัง้  Startup Fund หรือ Corporate Venture Capital เ พ่ือลงทุนใน 
Startup, การเป็นพันธมิตรกับ Tech Giants หรือคู่แข่งจากอุตสาหกรรมอื่น, การท าธุรกิจใหม่ที่มี
สินค้าหรือบริการในแบบท่ีธนาคารไม่เคยท ามาก่อน เช่น e-Marketplace เป็นต้น 
  4.1.2.2  การเตรียมความพร้อมในยคุปฏิวตัิอตุสาหกรรมท่ี 4 
     ยคุก่อนปฏิวตัอิตุสาหกรรมท่ี 4 คือ 
     1)  ยุคปฏิวตัิอุตสาหกรรมท่ี 1 เป็นการเปล่ียนจากแรงงานคนและสตัว์ เป็น
พลงังานจากเคร่ืองจกัรไอน า้ 
     2)  ยุคปฏิวตัิอุตสาหกรรมท่ี 2 เปล่ียนจากพลงังานจากเคร่ืองจกัรไอน า้ เป็น
การใช้ไฟฟ้าและการผลิตแบบสายพาน 
     3)  ยุคปฏิวตัิอุตสาหกรรมท่ี 3 คือ ปฏิวตัิอตุสาหกรรมด้วยคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ท่ีผู้คนสามารถเข้าถึงคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้อย่างแพร่หลาย มีการติดต่อส่ือสาร
เช่ือมต่อข้อมูลกันทัว่โลกโดยการเปล่ียนผ่านของแต่ละยุค มีอุตสาหกรรม ธุรกิจ และอาชีพ ท่ี ต้องสูญ
หายไป แตใ่นขณะเดียวกนัเป็นโอกาสของอตุสาหกรรม ธุรกิจ และอาชีพใหม่ๆ เกิดขึน้เช่นเดียวกนั ตาม
แนวคดิของ Disruptive Innovation 
     4)  ดิจิทัลเทคโนโลยี กับ ยุคปฏิวัติอุตสาหกรรมท่ี 4 ท่ีผสมผสานและต่อ
ยอดหลายๆ อย่างจากยุคปฏิวตัิอุตสาหกรรมท่ี 3 เช่น 3D Printing, เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์และ
หุ่ น ย น ต์  ( AI & Robotics, Blockchain), Drone, IoT (Internet of Things), Precision Medicine, 
Sensors, VR & AR (Virtual Reality & Augmented Realtity) 
     5)  ยคุปฏิวตัิอตุสาหกรรมท่ี 4 กบั Digital Transformation ความมุ่งหวงัของ
การน าดิจิทลัเทคโนโลยีในธุรกิจส่วนใหญ่คือ เพ่ือลดต้นทนุค่าใช้จ่ายและเพิ่มประสิทธิภาพให้กบัธุรกิจ 
ธุรกิจสามารถสร้างการเติบโตครัง้ใหม่ หรือ New S-Curve ด้วยการน าดิจิทลัเทคโนโลยีมาประยกุต์ใช้ 
ควบคูไ่ปกบัการสร้างโมเดลธุรกิจใหม ่
      การท า  Digital Transfomration หรือ Transform เป็น Digital Business 
เป็นปัจจยัส าคญัท่ีจะท าให้ธุรกิจสามารถท า Digital Transformation ให้ประสบความส าเร็จได้ ดงันัน้ 
การมาถึงของยุคปฏิวัติอุตสาหกรรมที่  4 สิ่งส าคัญคือองค์กรจ าเป็นต้องเตรียมความพร้อม
ด้านบุคลากรและสร้างความสามารถในการแข่งขันใหม่ๆ เพื่อ รับมือกบัความท้าทายจากการปฏิวตัิ
อตุสาหกรรมครัง้ท่ี 4 
 
 
 



 

95 
 

  4.1.2.3  สูย่คุ 5G และ IoT 
     โดยระยะการเปล่ียนแปลง มีดงันี ้
     1)  1G คยุกนัด้วยเสียง ขบัเคล่ือนด้วยระบบ Analog 
     2)  2G จากคลื่นเสียงแบบ Analog มาเป็น Digital และสามารถส่ง
ข้อความได้ 
     3)  3G ออนไลน์ตลอดเวลา รองรับการใช้งานด้านมัลติมีเดีย รองรับกับ
สมาร์ตโฟนในปัจจบุนั 
     4)  4G ดูไฟล์วิดีโอออนไลน์แบบ HD, Video Call, Mobile Teleconferencing 
ด้วยความเร็ว 100 Mpbs 
     5)  5G การส่ือสารท่ีอุปกรณ์ทุกชนิดท่ีเช่ือมอินเทอร์เน็ตได้ (Internet of 
Things: IoT) 
      5G เครือขา่ยโทรศพัท์มือถือหรือระบบไร้สายรุ่นท่ี 5 มีประสิทธิภาพสงูสดุ
ถึง 20 กิกะบิตต่อวินาที หรือมีประสิทธิภาพสูงซึ่งเร็วกว่า 4G ถึง 20 เท่า ไม่ใช่ แค่ HD แต่เป็น 4K 
ท่ีสามารถดวูิดีโอสตรีมมิ่ง และสามารถโหลดข้อมูลต่างๆ เช่น จาก 5 นาที เหลือเพียง 5 วินาที 5G 
สามารถรองรับการเช่ือมตอ่จากทกุสรรพสิ่ง (Internet of Things: IoT) หรือรองรับการเช่ือมตอ่อุปกรณ์
ตา่งๆ จากอินเทอร์เน็ตเป็นจ านวนมาก โดยใช้พลงังานในการเช่ือมต่อน้อยลงถึง 90% และอุปกรณ์ IoT 
จะใช้พลังงานต ่ากว่า เดิมมาก (ยืดอายุของแบตเตอร่ี ที่ ใ ช้อยู่ไ ด้ถึง  10 ปี )  ดังนัน้  อุปกรณ์
ต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน และในภาคธุรกิจสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์ เน็ตได้โดยไม่ต้องผ่าน 
WiFi การเช่ือมต่อท่ีรวดเร็วแบบ Real-Time และความเสถียร ท าให้รองรับการใช้งานต่างๆ ในอนาคตได้ 
เช่น รถยนต์ไร้คนขับ, การแพทย์ที่ผ่าตดัจากที่อื่นหรือด้วย Robot, การขนส่งด้วย Drone หรือ
หุ่นยนต์, การน า VR และ AR รวมถึง 3D Printing มาใช้ในเชิงอุตสาหกรรมและการพาณิชย์ 
ทัง้อตุสาหกรรมการผลิต การแพทย์ การศกึษา ค้าปลีก มีเดียแลโฆษณา 
  4.1.2.4  Mobile App 
     การพฒันา Features ตา่งๆ ใน Mobile App เพ่ือให้ประสบการณ์ของผู้ใช้ เชน่ 
     1)  Machine Learning, Artificial Intelligence (AI), Chatbot มีบทบาทต่อ
ชีวิตเป็นอย่างมาก เช่น Data ในรูปแบบข้อความ ภาพ เสียง เป็นต้น การพูดคยุกับ Siri และ Alexa 
ซึ่งเป็นผู้ช่วยเสมือนจริง (Virtual Assistant) เพราะเคร่ืองมือเหล่านีเ้ก็บ Data และเรียนรู้พฤติกรรม
การใช้ชีวิต อีกบริการหนึ ่งที่เห็นการใช้อย่างแพร่หลาย คือ Chatbot ท่ีจะเช่ือมต่อกับการใช้งานกับ 
Mobile App ผา่นทาง Facebook Messenger, LINE Bot, Google Assistant, Siri ของ Apple 
     2)  Wearable Devices & Internet of Things (IoT) เพ่ือรองรับการใช้งานผ่าน
อุปกรณ์ที่สามารถสวมใส่ได้ (Wearable Device) Mobile App จ าเป็นต้องพัฒนาให้รองรับกับ



 

96 
 

อุปกรณ์ดังกล่าวให้ตรงใจผู้ ใช้งานท่ีสุด โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Smart Watch รองเท้า เสือ้ผ้า Smart 
Glasses อุปกรณ์ต่างๆ จะถูกเช่ือมโยงกันอย่างไร้รอยต่อ เพ่ือท าให้ชีวิตเกิดความสะดวกสบายและ
คล่องตวัมากขึน้ ทัง้ในส่วนภาคอุตสาหกรรมและธุรกิจ รวมถึงการเดินทางไปห้างสรรพสินค้า โรงเรียน 
โรงพยาบาล หรือท่ีตา่งๆ ในชีวิตประจ าวนั ด้วยแนวคิด Smart Home หรือในรถยนต์ ท่ีจะถกูเช่ือมโยงผ่าน 
App ใน Mobile Device ของแต่ละบุคคล การหาท่ีจอดรถในห้างสรรพสินค้าจะไม่เกิดความยุ่งยาก 
เพราะสามารถทราบได้ทนัทีว่าห้างมีท่ีว่างเพียงพอให้กบัรถหรือไม่ ก่อนท่ีจะถึงห้างสรรพสินค้า สิ่งเหล่านี ้
จะชว่ยให้ใช้ชีวิตแบบ Positive มากขึน้ 
     การใช้งานของ Virtual Reality (VR) และ Augmented Reality (AR) เช่น 
เกม Pokemon GO ได้รับความนิยมอย่างมาก มีอิทธิพลในการสร้างสรรค์พฒันา Mobile App เพื่อให้
ประสบการณ์การใช้งานของผู้บริโภคดีท่ีสุด โดยในปี 2019 นี ้คาดว่าจะมีการน า VR และ AR มาใช้
ในภาคอุตสาหกรรมและธุรกิจมากขึน้ เพื่อลดต้นทุน เพิ่มประสิทธิภาพ และสร้างโมเดลธุรกิจใหม่ๆ 
สิ่งตา่งๆ เหล่านี ้จะท าให้หลายธุรกิจหนัมาลงทนุและใช้บริการ Cloud Computing เพ่ือให้การเช่ือมต่อ
กับบริการต่างๆ ของผู้ ใช้งานเป็นไปได้อย่างไร้รอยต่อ เพิ่มประสิทธิภาพและลดค่ าใช้จ่ายใน
การด าเนินงาน เช่น บริการรับช าระเงิน Payment Gateway หรือการเก็บข้อมลูการใช้งานเพ่ือน ามาใช้
ในเร่ือง Big Data และการปรับปรุง  
  4.1.2.5  Crypto กบั Blockchain 
     Bitcoin, ICO และ STO Bitcoin คือ สกุลเงินดิจิทัลหรือ Cryptocurrency 
สกลุหนึง่ท่ีมีมลูคา่มากท่ีสดุในโลก โดยหลายธุรกิจเร่ิมใช้ Crypto ในรูปแบบ Stablecoin ในธุรกิจ เช่น 
การช าระเงินหรือโอนเงินระหว่างประเทศ ส าหรับ e-Commerce ซึ ่งช่วยให้มีค่าใช้จ่ายถูกลงและ
รวดเร็วกว่าระบบแบบเดิม หลายสถาบนัการเงินทัว่โลกตา่งเร่ิมเข้ามาในตลาด Crypto ในรูปแบบตา่งๆ 
ในลกัษณะแพลตฟอร์มส าหรับการเทรด Crypto STO, Stablecoin และสถาบนัการเงินท่ีเข้ามาในตลาด 
Crypto ที่มีเบือ้งหลงัคือเทคโนโลยี Blockchain เป็นปัจจัยส าคญัท่ีจะท าให้ตลาด Crypto มีอนาคต
และเตบิโตมากขึน้ ในปี 2562 “กลา่วกนัวา่ Blockchain จะเปล่ียนโลก” 
     Blockchain คือ เทคโนโลยีท่ีมาแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้จากรูปแบบระบบศูนย์รวม 
หรือ Centralization ท่ีมีศนูย์กลางในการควบคมุส่วนต่างๆ ของระบบ ไม่ว่าจะเป็นความไม่เป็นกลาง 
ความไม่เป็นธรรม ความไม่ถกูต้อง ความไม่โปร่งใส ความไม่สามารถตรวจสอบได้ ความไม่เป็นส่วนตวั 
ความไม่ปลอดภัยจากการจารกรรมข้อมูล รวมไปถึง ต้นทุนที่สูงในการบริหารจดัการ Blockchain 
ช่วยท าให้ทุกหน่วยในเครือข่ายมีการเชื่อมต่อแบบกระจายศูนย์ (Decentralization) แต่ละหน่วย
จะมีข้อมูลเหมือนกัน ท าให้ทุกกิจกรรม หรือ Transaction ท่ีเกิดขึน้ในระบบจะถูกประมวลผลและ
ถูกตรวจสอบเพ่ือความถกูต้องตลอดเวลา โดยไมส่ามารถเปล่ียนแปลงหรือแก้ไขได้ 
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     Blockchain ได้รับความนิยมเน่ืองจากมีความเสถียรและมัน่คงสงู ท่ีส าคญัคือ
ลดบทบาทหรือก าจัดคนกลางออกไป หลายองค์กรเร่ิมน า Blockchain มาใช้เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพและ
ลดต้นทุนจากการด าเนินงาน เช่น ธุรกรรมทางการเงิน การช าระเงิน การโอนเงินระหว่างประเทศ 
การท าสัญญาซือ้ขายแลกเปล่ียน การขนส่ง การแพทย์ เป็นต้น ธุรกิจทั่วโลกหันมาลงทุนใน 
Blockchain นอกจากการประยุกต์ใช้ Blockchain ใน Real Sector แล้ว ธุรกิจขนาดใหญ่ทัง้ธุรกิจ
แบบเดิม ทัง้การเงินการธนาคาร ค้าปลีก โลจิสติกส์ Tech Giant เช่น Facebook, Alibaba, IBM, 
Amazon และ VC กบั Startup เข้ามาใช้ในการลงทนุในธุรกิจ Blockchain 
     รีเวิร์สไอซีโอ (Reverse ICO) คือการระดมทุนแบบ ICO โดยบริษัทท่ี
ด าเนินการอยูก่่อนแล้ว มีการวางแผนในการน า Blockchain มาประยกุต์ใช้ในธุรกิจ และต้องการลงทนุใน
ธุรกิจใหม่ตอ่ยอดให้กบัธุรกิจเดิม ทัง้การประยกุต์ใช้ Blockchain ใน Real Sector และ Reverse ICO 
ท าให้ Blockchain ได้รับความนิยมและใช้การอยา่งแพร่หลายในปี 2562 
  4.1.2.6  ขบัเคล่ือนองค์กรด้วย Data และ Automation 
     องค์กรท่ีขับเคล่ือนด้วยข้อมูล (Data Driven Organization) คือองค์กรท่ีมี
การตดัสินใจว่าจะน าข้อมูลอะไร มาท าอะไร ใช้ข้อมูลตอนไหน เพ่ือให้สามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูล
อย่างสูงท่ีสุด มีการจัดการองค์กรที่ท าให้หน่วยงานแชร์ข้อมูลเพื่อประโยชน์ร่วมกันภายในองค์กร 
โดยมีการสนับสนุนให้ใช้ Data Analytics ทุกระดบั เพื่อลดต้นทุน เพิ่มประสิทธิภาพ เพิ่มรายได้ 
และสร้างความได้เปรียบในการแขง่ขนั 
     ข ับเคลื่อนองค์กรด้วย Data ให้ส าเร็จนัน้เร่ิมจากการท่ีองค์กรต้องมีการ
ก าหนดวตัถปุระสงค์แล้วหาเคร่ืองมือหรือเทคโนโลยีเพ่ือตอบสนองสอดคล้องวตัถปุระสงค์ องค์กรยงัต้องมี
หน้าท่ีสนับสนุนให้เกิดวัฒนธรรม กระบวนการ สภาพแวดล้อม ลดข้อจ ากัดในการเข้าถึงข้อมูลของ
พนกังานทุกระดบั รวมถึงมีข้อก าหนดในการดแูลรักษาข้อมลูที่ชดัเจน โดยแตล่ะหน่วยงานสามารถ
เข้าถึงข้อมลูได้อย่างเหมาะสม ท่ีส าคญัคือ ต้องมีการก าหนดรูปแบบการตดัสินใจด้วยข้อมูลอย่างเป็น
ระบบ พร้อมทัง้มีการก าหนดมีตวัชีว้ดัในการใช้ข้อมลู ทัง้ข้อมลูจากภายในและภายนอกองค์กร 
     การน า Big Data Analytics และ Machine Learning ขบัเคลื่อนองค์กรด้วย 
Data ด้วยการตัง้หน่วยงานเพื่อดแูลด้วย Data Analytics โดยเฉพาะท่ีได้รับการด าเนินการทัง้จาก
บุคลากรในองค์กร และภายนอกองค์กร ได้แก่พันธมิตรและมหาวิทยาลัย เพ่ือสร้างความร่วมมือและ
เป็นศูนย์รวมของ  Data Engineers, Data Analysts, และ Data Scientists ระบบ BI (Business 
Intelligence) แบบเดิมถูกแทนท่ี ด้วยระบบ  Big Data Analytics และ  Machine Learning เ พ่ื อ
สนบัสนุนการด าเนินงานของธุรกิจทุกภาคส่วน เช่น การท า Prediction, Upselling และ Cross-Selling 
อันน ามาซึ่งการเติบโตของธุรกิจอย่างมีประสิทธิภาพ เม่ือองค์กรสามารถขับเคล่ือนด้วย Data แบบ 
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Automation ช่วยให้องค์กรมีความสามารถในการแข่งขนัเพิ่มขึน้ สามารถตอบสนองตอ่ความต้องการ
ของธุรกิจในยคุดจิิทลัท่ีมีความซบัซ้อน และเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว 
  4.1.2.7  สร้าง Platform ส าหรับ Digital Transformation 
     การท าธุรกิจแบบ Platform หรือ Platform Business ประสบความส าเร็จกว่า
การท าธุรกิจในรูปแบบเดิม เช่น Google, Facebook, Amazon, Airbnb, Alibaba เป็นต้น ต่างขยาย
ขอบเขตของธุรกิจด้วยการสร้าง Ecosystem ของตนเพ่ือให้เกิดความได้เปรียบในการแข่งขนั 
  4.1.2.8  เรียนรู้จากการผิดพลาดในอดีต 
     ความผิดพลาดในการท า Digital Transformation มีดงันี ้
     1)  ความผิดพลาดท่ี 1 การมุ่งสร้างกองก าลงัอิสระท่ีปกครองตนเองและไม่
ขึน้ตรงกับใครหรือเรียกว่า Startup Team, Transformation Team, Digital Team หรือ Talent แต่กอง
ก าลงัเหล่านีไ้ม่ว่าจะท าอะไรไม่ได้รับการยอมรับจากผู้คนในองค์กร ความเป็นอภิสิทธ์ิชนของกองก าลงั
พิเศษนีไ้ด้สร้างปัญหา ความขดัแย้งในองค์กร จนสดุท้ายการรวมตวักนัเป็นกองก าลงัได้สลายไป 
     2)  ความผิดพลาดท่ี 2 การมุง่ท าการทดลอง Digital Project 
      ในการมุ่งทดลองท าสิ่งใหม่ๆ ตลอดเวลาเป็นหัวใจท่ีส าคญั ของการท า 
Digital Transformation ให้ประสบความส าเร็จ หลายองค์กรไม่สามารถ Focus ในจดุยืนท่ีเป็นจดุเดน่
ที่จะช่วยกันเสริมสร้างความแข็งแกร่งขององค์กรตนได้ เน่ืองจากขาดการวางแผนท่ีดี ไม่มีความ
สอดคล้องกบัองค์กรหลกั  
     3)  ความผิดพลาดที่ 3 การใช้เทคโนโลยีตา่งๆ เพื่อช่วยลดต้นทนุและเพิ่ม
ประสิทธิภาพ หลายองค์กรใช้เคร่ืองมือ หรือระบบปฏิบตัิการต่างๆ ช่วยให้การท างานมีประสิทธิภาพ
และรวดเร็ว หากว่าเทคโนโลยีต่างๆ เหล่านีถู้กพัฒนาและผนวกเข้ากับกระบวนการท างานต่างๆ 
ขององค์กร สิ่งท่ีจะน าไปสู่ความส าเร็จท่ีแท้จริงคือ สร้างกองก าลงัอิสระขึน้มาเพื่อให้ทดลองท าสิ่งต่างๆ 
อย่างโดดเดี่ยว แต่ต้องมุ่งสร้าง Digital Strategy และ Digital Roadmap ท่ีสอดคล้องและช่วยสร้าง
ความแข็งแกร่งให้กบัแผนกลยทุธ์หลกัของธุรกิจคณุภาพรวมทัง้หมด ตลอดจนการหนัมาให้ความส าคญั
กับการใช้ดิจิทัลเทคโนโลยีท่ีไม่ใช่แค่ลดต้นทุนและเพิ่มประสิทธิภาพ ซึ่งไม่ได้เป็นการช่วยสร้างการ
เปล่ียนแปลงของธุรกิจ แตต้่องใช้ดิจิทลัเทคโนโลยีมาเพื่อสร้างการเติบโตครัง้ใหม่ ด้วยโมเดลธุรกิจ
ใหม่ๆ ด้วยการท า Digital Transformation ให้ส าเร็จได้อย่างแท้จริง การมองความเปล่ียนแปลงอย่าง
เข้าใจ เรียนรู้อดีต คาดเดาอนาคตอย่างมีหลักการและเหตุผล พร้อมเตรียมทักษะใหม่ๆ ในการน า
สิ่งตา่งๆ มาปรับใช้ให้เหมาะสมกบัองค์กรจะตอบโจทย์ จะน าพาไปสูค่วามส าเร็จในโลกของยคุดจิิทลั 
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  4.1.2.9  Agile Everything 
     Agile หมายถึง “ความพลิว้” ทัง้ทางด้านความคิด ความสามารถ ทกัษะ 
ทศันคติ รวมไปถึงการปฏิบตังิานตา่งๆ ซึ่งคณุสมบตัินีเ้ป็นสิ่งท่ีส าคญัและจ าเป็นอย่างมากในการอยู่ใน
โลกดจิิทลัอยา่งมีความสขุ  
     การท าตวัให้พลิว้ไหว หมายถึง การมุ่งมัน่ปฏิบตัิงานโดยใช้ทรัพยากรตา่งๆ ท่ีมี
อยู่ในองค์กรอย่างสร้างสรรค์ ภายใต้ข้อจ ากัดและแรงกดดนัต่างๆ ไม่ได้คาดคิดและอาจไม่เคยถูก
วางแผนไว้ในองค์กรมาก่อน เพราะการท า Digital Transformation ไม่แน่นอน ซึ่งสร้างความท้าทาย
อย่างมากให้กับทุกคนและทุกธุรกิจ  
     สิ่งส าคญัท่ีจะท าให้เกิด Agility มีดงันี ้
     1)  Agility Competence หมายถึง ทกัษะ ความรู้ ความสามารถท่ีจ าเป็นต่อ
การเผชิญ ฝ่าฟันกบัความไมแ่นน่อนท่ีอาจเกิดขึน้ รวมถึงความสามารถในการโอกาสใหม่ๆ  ท่ีอาจเกิดขึน้ 
     2)  Agility Capacity หมายถึง ระดับความอึดในการอดทนต่อความไม่
แนน่อน ความผนัผวนรอบตวัเรา 
     3)  Agility Confidence หมายถึง ความเช่ือมั่นในตนเองและผู้ อ่ืนสามารถท า
ทกุสิ่งอยา่งให้เป็นไปได้ภายใต้สภาวะท่ีไมแ่นน่อนนี ้
     สรุปความส าคญัของ Agile ตอ่การท า Digital Transformation ดงันี ้
     1)  Agile Organization เป็นต้นแบบความส าเร็จขององค์กรดจิิทลั 
     2)  ผู้น าต้องเป็น Agile Leader 
     3)  สร้าง Agile Team เพ่ือให้ทนัตอ่ความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้ 
     4)  Agile เป็นส่วนหนึ่งของการท างาน ตัง้แตก่ระบวนการคดัเลือกรับสมคัร 
การพฒันาและรักษาบคุลากร กระบวนการท างาน วฒันธรรมและคา่นิยมขององค์กร 
  4.1.2.10  Digital Transformation  
     ระหว่างท่ีองค์กรก าลงัจะเปล่ียนแปลงไปตามสถานการณ์ใหม่ ขณะเดียวกนั
จะต้องเลือกว่า “จะเป็นผู้ถกู Disrupt” หรือ “จะ Transform เพ่ือสร้างโอกาสครัง้ใหม่” ธุรกิจแบบเดิม
ประสบกับผลกระทบของ Digital Disruption เช่น Startup, Tech Giant และธุรกิจต่างอตุสาหกรรม
มา Disrupt ธุรกิจแบบเดมิด้วยดจิิทลั จนสามารถเปล่ียนเกมส์การแข่งขนัและเป็นผู้น าทางธุรกิจได้ โดย
ใช้ดิจิทัลเป็นกลยุทธ์หลักของธุรกิจและการตลาด สร้างความได้เปรียบจนสามารถแข่งข ันกับ
เจ้าของสินค้าหรือแบรนด์ท่ีเป็นของบริษัทขนาดใหญ่ได้ 
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4.2  การบูรณาการเทคโนโลยีดจิทิลัและกลยุทธ์ทางนวัตกรรม 
 4.2.1 การบรูณาการเทคโนโลยีดจิิทลั  
  ในรอบ 50 ปีท่ีผ่านมา เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้พฒันาเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารและเทคโนโลยีดิจิทลัตามล าดบั พืน้ฐานของเทคโนโลยีเหมือนกนั ตา่งกนัท่ีความสามารถท่ี
เพิ่มขึน้และถกูน าไปประยกุต์ใช้ในวงกว้างขึน้ ดงันี ้
  4.2.1.1  การหล่อหลอมรวมกันของ Digital Contents (Digital Convergence) ข้อมูล
ในยคุดจิิทลัเกิดขึน้มากมายจากการท าธุรกรรมและการด าเนินชีวิตประจ าวนัของคนทกุคนท่ีใช้เคร่ืองมือ
และอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ข้อมลูปรากฏอยูใ่นแบบตา่งๆ เช่น ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
และอ่ืนๆ การจัดการข้อมูลเหล่านีท้ าให้เกิดความสะดวกต่อการใช้และการไหลเวียนส่ือสารเกิดขึน้ 
Digital Convergence มี 3 มิตดิงันี ้
     1)  มิติเ ก่ียวกับรูปแบบข้อมูล ข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์อยู่ในรูปแบบเสียง 
รูปภาพ ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว หรือข้อความ ถูกแปลงเป็นข้อมูลดิจิท ัล จึง รวมตวักันเพื่อ
น าเสนอในท่ีเดียวกนั เช่น เสียงพดู รูปภาพ วีดิทศัน์ และข้อความให้ปรากฏหรือน าเสนออยู่บนเว็บหน้า
เดียวกนั เรียกวา่ Content Convergence 
     2)  มิตเิก่ียวกบัชอ่งทางขนสง่ข้อมลู ในอดีตข้อมลูท่ีปรากฏในรูปแบบตา่งกนัจะ
ถูกส่งให้ผู้ รับปลายทางด้วยช่องทางแตกต่างกัน เช่น สิ่งพิมพ์ถูกส่งด้วยระบบขนส่งทางกายภาพ เสียง
ส่งไปตามสาย เช่น สายโทรศพัท์ หรือกระจายด้วยระบบกระจายเสียง ภาพยนตร์ ภาพวีดิทศัน์  ระบบ
ส่งไปถึงผู้ รับด้วยวิธีท่ีแตกตา่งกัน ยคุดิจิทลัข้อมลูมีรูปแบบท่ีตา่งกนัสามารถขนส่งไปท่ีตา่งๆ ด้วยช่องทาง
อินเทอร์เน็ตมีสาย หรือไร้สาย เรียกวา่ Channel Convergence 
     3)  มิติเกี่ยวกับการแสดงข้อมูล อินเทอร์เน็ตทุกวันนีเ้ชื่อมต่ออุปกรณ์ท่ี
ท างานด้วยดิจิทัลได้ทุกชนิด อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น โทรศัพท์มือถือ เคร่ืองแท็บเล็ต โน๊ตบุ๊ ก 
คอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะ เคร่ืองเล่นเกม และอปุกรณ์ดิจิทลัอ่ืนๆ รับข้อมลูจากส่ือหลากหลาย ผ่านอินเทอร์เน็ต
ได้ทัว่ทกุมมุโลกหรือพดูอีกนยัหนึ่ง ข้อมลูดิจิทลัสามารถน าเสนอบนอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ได้เกือบทกุชนิด 
(Device Convergence) 
      ทัง้สามมิติของ Digital Convergence ท่ีกล่าว อ านวยความสะดวกแก่
ผู้ท างานท่ีต้องใช้ข้อมูลเป็นอย่างมาก อีกทัง้ยงัเสริมสร้างความสามารถในการท างาน (Capabilities) 
ในทกุๆ ด้าน 
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  4.2.1.2  ดิจิทัลเทคโนโลยีเป็นเร่ืองของการเช่ือมโยง (Connectivity) อินเทอร์เน็ต
เช่ือมโยงทกุสิ่งทกุอยา่งในยคุดจิิทลั มีดงันี ้
     1)  อินเทอร์เน็ตยคุที่ 1 เป็นอินเทอร์เน็ตที่เชื่อมโยงระหว่างคนกบัข้อมูล มี
การเร่ิมสร้างเว็บไซต์หรือเว็บทา่ (Website) เพ่ือบนัทกึข้อมลูขา่วสารไว้เผยแพร่ ผู้ ใช้สามารถเข้าถึงข้อมลู
และความรู้จ านวนมหาศาลอย่างสะดวกและรวดเร็วด้วยต้นทนุท่ีต ่า 
     2)  อินเทอร์เน็ตยุคท่ี 2 เม่ือพัฒนาเทคโนโลยีซอฟต์แวร์ท่ีเรียกว่า Social 
Technology ท่ีท างานร่วมกับอินเทอร์เน็ต ท าให้อินเทอร์เน็ตเข้าสู่ยุคที่ 2 โดยเพิ่มความสามารถใน
การเช่ือมโยงระหว่างคนกบัคน การเช่ือมโยงระหว่างคนกบัคนเกิดเป็นชมุชนและสงัคมและขยายไปทัว่โลก 
โลกไร้พรมแดน การติดต่อระหว่างคนกับคนท าได้ต่างชาติต่างภาษา เป็นปรากฏการณ์ใหม่ท่ีมีนยัส าคญั
ตอ่การด ารงชีพของมนษุย์ เพราะการเช่ือมโยงระหว่างคนท าให้เกิดการแบง่ปันข้อมูลและความรู้ระหว่างกัน 
ท าให้พฤติกรรมของผู้ บริโภคเร่ิมเปล่ียนไป การเช่ือมโยงด้วยอินเทอร์เน็ตระยะสองนีมี้ผลต่อการ
เปล่ียนแปลงทัง้ในด้านสงัคมและด้านเศรษฐกิจอยา่งหลีกเล่ียงไมไ่ด้ 
     3)  อินเทอร์เน็ตยุคท่ี 3 เม่ือเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และซอฟต์แวร์ด้าน
อุปกรณ์เซนเซอร์ (Sensor) และอุปกรณ์ท่ีเก่ียวข้องราคาลดลง มีขนาดเล็ก และขับเคล่ือนด้วย
ซอฟต์แวร์ได้ จึงสามารถเพิ่มความสามารถแก่อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ  อินเทอร์เน็ตถูกน ามา
เช่ือมโยงกับทุกสิ่งทุกอย่างบนพืน้โลก ( Internet of Things) รวมทัง้ RFID, Beacon, GPS เป็นต้น
อินเทอร์เน็ตเข้าสู่ยุคที่สามด้วยการเชื่อมโยงนอกจากคนกับข้อมูล คนกับคน ยงัเชื่อมโยงทุกสิ่งทุก
อย่างท่ีเป็นกายภาพ 
     4)  ยคุท่ี 4 ของอินเทอร์เน็ตก าลงัก่อตวัขึน้ด้วยเทคโนโลยีเช่น Blockchain ท่ี
ท าให้อินเทอร์เน็ตกลายเป็น Secured Internet คือเป็นอินเทอร์เน็ตท่ีมีความปลอดภยัสงู ท าให้ข้อมลูท่ี
เคลื่อนย้ายในระบบอินเทอร์เน็ตไม่ถูกแฮก (Hack) หรือถูกผู้ ไม่หวังดีท าลายข้อมูลจนเกิดความ
เสียหายได้ อินเทอร์เน็ตยุคก่อนๆ หรือเว็บ (Web) ถูกใช้เพื่อสื่อสารข้อมูล ท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ 
ส่ือสารในระดบัชุมชน และอ่ืนๆ แต่ Blockchain เป็นเทคโนโลยีท่ีสร้างระบบเครือข่ายบนอินเทอร์เน็ต
เพ่ือเคล่ือนย้ายท่ีเป็นคณุคา่ (Value) ระหว่างคนสองคน (Peers-to-Peers) เช่น ข้อมูลรักษาโรคส่วนตัว
เป็นคุณค่าของเจ้าของข้อมูล โฉนดท่ีดินเป็นเอกสารท่ีมีคุณค่า ใบรับรองการศึกษา ใบเกิดและใบ
ทะเบียนสมรสเป็นเอกสารท่ีมีคณุคา่ เป็นต้น สิ่งท่ีมีคณุค่าเหล่านีส้ามารถท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์อาศยั 
Blockchain ท่ีมีความปลอดภยัสงู จึงเรียกวา่เป็น Secured Internet 
  4.2.1.3  เทคโนโลยีดิจิทลัท่ีเสริมความสามารถของคน (Digital Capability) นอกจาก
ความสามารถของดิจิทลัที่มีผลต่อการท างานและด ารงชีพของคนตามกล่าวข้างต้น ดิจิทลัยงั
เสริมสร้างความสามารถของคนในอีกอย่างน้อย 4 ด้าน บริษัทท่ีปรึกษาด้านเทคโนโลยีชัน้น าของโลก 
Gartner เรียกว่า “The Nexus of Forces” เทคโนโลยีดิจิทลักลุ่มนีเ้ป็นจดุประสานพลงัพืน้ฐานของ
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การพัฒนาธุรกิจยุคดิจิทลั (Digital Business) การประสานพลงัท่ีกล่าวนีเ้กิดจากเทคโนโลยีดิจิทัล 4 
กลุ่มได้แก่ Social, Mobile, Cloud, และ Information ปรากฏการณ์ของการรวมพลังน าไปสู่
การออกแบบธุรกิจรูปแบบใหม ่(New Business Logic) ของศตวรรษท่ี 21 ท่ีจะกลา่วในรายละเอียดตอ่ไป 
     1)  เทคโนโลยีกลุ่มสังคม  (Social) เทคโนโลยีกลุ่มนีท้ าให้ เกิดชุมชน 
(Community) ท่ีเช่ือมโยงกนัท ากิจกรรมเพ่ือผลประโยชน์ร่วมกนั ชมุชนเกิดขึน้ทัว่ทัง้โลก ไม่มีการกีดกนั 
สมาชิกในแต่ละชุมชนมีทรัพยากรของตนติดตวั เช่น ความรู้ ประสบการณ์ ข้อมูลข่าวสาร ทรัพยากร
กายภาพ ทุกคนมีทรัพยากร ทรัพยากรของสมาชิกแต่ละคนน ามาผสมผสานกันกลายเป็นทรัพยากรใหม่ 
(Novel Resouces) ท่ีมีคุณค่าส าหรับสมาชิกอ่ืนๆ การแบ่งปันกัน การใช้ทรัพยากรร่วมกันและ
แลกเปล่ียนกัน มีความส าคญัมากตอ่การพฒันาธุรกิจในยคุใหม่ ดงันัน้ ยทุธศาสตร์ของธุรกิจในยคุดิจิทลั
ต้องเปล่ียนแนวจากเดิมท่ีพยายามควบคมุทรัพยากร (Control Resources) ของตน เพ่ือใช้ทรัพยากรสร้าง
ความได้เปรียบในการแข่งขนั ผู้ ท่ีมีทรัพยากรน้อยกว่าจะเสียเปรียบและถกูกีดกันการเข้าถึงทรัพยากร 
แต่ยุคดิจิทลั ด้วยเหตผุลของการขยายตวัของชุมชนผ่านอินเทอร์เน็ต ธุรกิจควรเปลี่ยนกลยุทธ์เป็น
การก ากบั (Orchestrate Resources) การใช้ทรัพยากรของพนัธมิตรและสมาชิกในชมุชนเพ่ือสร้างคณุค่า
ให้แก่ผู้ ท่ีเก่ียวข้อง เม่ือเป็นเช่นนี ้แนวคิดการท าธุรกิจรูปแบบใหม่ต้องเปล่ียนจากเดิมท่ีมุ่งก าหนด
มาตรการท างานเพ่ือ Optimize กระบวนงานและทรัพยากรเพ่ือให้ตนมีความได้เปรียบมากท่ีสุด มาเป็น
การจดัท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์เพ่ือความร่วมมือกับบุคคลภายนอกเพ่ือให้ผู้ ท่ีเก่ียวข้องได้ประโยชน์ใน
บริบทของตนเอง 
     2)  Mobile คือกลุ่มเทคโนโลยีท่ีช่วยให้เกิดการเคล่ือนท่ีได้สะดวก เช่น 
อุปกรณ์พกพาที่อาศยัเทคนิคการสื่อสารไร้สาย พกพาอุปกรณ์ไปได้ทุกที่และท างานได้ทุกเวลา 
ด้วยเทคโนโลยีดงักล่าว ผู้ ใช้เร่ิมมีอิสรภาพ สามารถท างานและท ากิจกรรมได้โดยไม่อยู่ภายใต้เง่ือนไข
ของสถานท่ีและเวลา ธุรกิจต้องรู้จักปรับเปล่ียนวิธีท างานใหม่เพ่ือให้ได้ประโยชน์จากเทคโนโลยี 
Mobility 
     3) Cloud ห รื อ  Cloud Computing เ ป็ น แ น ว คิ ด ข อ ง ก า ร ใ ช้
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์และโครงสร้างพืน้ฐานด้านไอซีทีในรูปแบบสาธารณูปโภค (Utility) ความสามารถ
เช่ือมโยงกับทกุสิ่งทกุอย่างผ่านอินเทอร์เน็ตท าให้สามารถใช้ทรัพยากรด้านโครงสร้างพืน้ฐานไอซีทีเป็น
แบบบริการเช่าใช้ โดยผู้ ใช้ไม่จ าเป็นต้องลงทนุซึ่ง Nicholus Carr เขียนบทความใน Harvard Business 
Review ปี 2003 เร่ือง “IT Doesn’t Matter” และอีกหนึ่งปีตอ่มา เขียนเป็นหนงัสือช่ือ “Does It Matter?: 
Information Technology and the Corrosion of Competitive Advantage” Carr กล่าวว่าในอดีต
ธุรกิจขนาดใหญ่ท่ีมีทรัพยากรจะลงทุนด้านเทคโนโลยี เพื่อสร้างความได้เปรียบ ธุรกิจขนาดเล็ก
ท่ีมีทุนทรัพย์น้อยจะไม่สามารถลงทุนด้านเทคโนโลยีในระดบัเดียวกัน ท าให้เกิดความเสียเปรียบใน
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การแข่งขัน แต่กลยุทธ์นีใ้ช้ไม่ได้อีกต่อไป เพราะเทคโนโลยีอย่างเช่นเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารมีราคาและคา่ใช้จา่ยลดลงอย่างรวดเร็วอยา่งตอ่เน่ือง อีกทัง้ยงัใช้ได้ง่ายขึน้ 
      Cloud Computing เปลี่ยนรูปแบบการลงทุนด้านเทคโนโลยีเป็นการ
เช่า หรือบริการ ใช้มากจ่ายมาก ใช้น้อยจ่ายน้อย เป็นเหตุให้ธุรกิจขนาดเล็กมีโอกาสเท่าเทียมธุรกิจ
ขนาดใหญ่ในการเข้าถึงเทคโนโลยีดจิิทลัระดบัสงูตามบริบท ความสามารถในการลงทุนด้านทรัพย์สิน
จึงไม่ใช่ปัญหาของการแข่งขันอีกต่อไป ด้วยเหตุนี ้ในยุคดิจิทลั เทคโนโลยีด้านสารสนเทศจึงเป็นของ
ทกุคนและของธุรกิจทกุระดบั และเป็นหนึง่ในจ านวน 4 พลงัหลกัท่ีจะชว่ยผลกัดนัให้ระบบเศรษฐกิจและ
สงัคมปรับเปล่ียนไปอยา่งรวดเร็ว 
     4)  Information หรือสารสนเทศ ซึ่งเป็นแรงท่ี 4 เป็นผลจากแรงหรือพลงั 3 
อย่างแรกท่ีกล่าวข้างต้น ได้แก่ Social, Mobile, และ Cloud ข้อมลูท่ีเกิดจากพลงัทัง้สามท่ีกล่าวมา เม่ือ
รวมกบัเทคนิคการวิเคราะห์และสงัเคราะห์ข้อมลูเหลา่นี ้ท าให้เกิดความรอบรู้ในเชิงลึก (Insights) ในยคุ
ท่ีผู้ ใช้ใช้คอมพิวเตอร์และไอซีทีเพ่ือประมวลผลข้อมูลขององค์กร เช่นในงานบริหารทรัพยากรองค์กร 
(Enterprise Resource Planning: ERP) ข้อมลูท่ีได้จากกระบวนการทัง้หมดเป็นข้อมลูท่ีเกิดจากการท า
รายการค้าขององค์กร เป็นข้อมูลภายในเกือบทัง้สิน้ เม่ือน าข้อมูลเหล่านีม้าวิเคราะห์ท าให้รับรู้ความ
เป็นมาต่างๆ ที่เก่ียวกับองค์กรเท่านัน้ (Enterprise Insights) แต่ในโลกที่มีพลวตัสูง อย่างเช่นทุก
วนันี ้ความรอบรู้เก่ียวกบัองค์กรเพียงล าพงันัน้ไม่เพียงพอ จ าเป็นต้องรอบรู้ในเหตกุารณ์ตา่งๆ รอบด้าน
ทัว่ทัง้โลก (World Insights) Information/Analytics จึงเป็นแรงท่ี 4 ท่ีจะท าให้ทุกสิ่งทุกอย่างในโลก
กายภาพมีความฉลาดมากขึน้ (Smart) 
      ท่ีได้กลา่วมาข้างต้น เป็นการชีใ้ห้เห็นความแตกตา่งทัง้บทบาทหน้าท่ีและ
ความสามารถของเทคโนโลยีดิจิทลัเม่ือเปรียบเทียบกบัคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร ทกุยคุทกุสมยัการพฒันาความสามารถบนพืน้ฐานของเทคโนโลยีของสมยันัน้ ตารางท่ี 4.1 จะ
สรุปความแตกต่างด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีระหว่างไอซีทีกับดิจิทลั ผลของการเปรียบเทียบท า
ให้เข้าใจเหตใุดดิจิทลัจึงถูกมองว่าเป็นแรงหรือ Force ท่ีผลกัดนัให้เกิดการเปล่ียนแปลงครัง้ใหญ่ และ
ธุรกิจท่ียงัไม่ตระหนกัถึงความส าคญัของดิจิทลัจะเพิ่มความเส่ียงให้แก่ธุรกิจท่ีอาจส่งผลในด้านลบได้
รวดเร็ว 
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ตารางท่ี 4.1  สรุปความแตกตา่งด้านการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีระหวา่งไอซีทีกบัดจิิทลั 
การประยุกต์ไอซีที การประยุกต์ดิจทิลั 

1. เพ่ือการประมวลผลข้อมลู (Computing and 
Data Processing) 
 

1. เพ่ือการเช่ือมโยงกับภายนอก สนับสนุนงานท่ี
ต้องปฏิสัมพันธ์กับบุคคลท่ีเก่ียวข้อง เน้นการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือสร้างคณุคา่ (Value Creation) 

2. เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการท างาน (Improve 
Efficiency) 

2.  เ พ่ื อ ก า ร ป รั บ เ ป ลี่ ย น ธุ ร กิ จ  ( Business 
Transformation) เน้นการสร้างคณุคา่ 

3.   สนับสนุนธุ ร กิจท่ีมุ่ง เน้นจ าหน่ายสินค้า 
(Product-Centricity) 

3.  สนับสนุนธุรกิจท่ีมุ่งเน้นสร้างประโยชน์และ
คณุคา่ให้ลกูค้า (Customer-Centricity) 

4.  ส นั บ ส นุ น ก า ร ผ ลิ ต ใ น ลั ก ษณะ  Mass 
Production 

4.  ส นั บ ส นุ น ก า ร ผ ลิ ต ใ น ลั ก ษณ ะ  Mass 
Customization 

5. สนับสนุนรูปแบบการปฏิบัติงานในลักษณะ
เป็น Value Chain 

5. สนับสนุนรูปแบบการปฏิบัติในลักษณะเป็น
เครือข่าย หรือ Value Network 

 
      จากคณุสมบตัแิละความสามารถของดิจิทลัข้างต้น กล่าวได้ว่าเทคโนโลยี
ดจิิทลักลายเป็นสว่นประกอบส าคญัของระบบธุรกิจ และเป็นพืน้ฐานส าคญัของการก าหนดยทุธศาสตร์
ไม่ว่าจะเป็นธุรกิจขนาดใด น าไปสู่การออกแบบ Operating Model ของธุร กิจใหม่ โดยเน้นท่ี
กระบวนการหลกั (Core Processes) ของธุรกิจ บนแนวคิดของธุรกิจใหม่ (New Business Logic) 
ท่ีเน้นการสร้างคณุคา่ (Value Creation) และเน้นการบริการลกูค้าให้ได้รับความประทบัใจสงูสดุ 
 4.2.2  นวตักรรมทางเทคโนโลยีดจิิทลั 
  ยุคนีคื้อยุคแห่งนวัตกรรมดิจิทัล และเทคโนโลยี AI หรือ Smart Device ต่างๆ มีการ
เปล่ียนแปลงนวตักรรมตา่งๆ เชน่ 
  4.2.2.1  Autonomous Things นวตักรรมไร้คนขบั 
     รถยนต์ไร้คนขับหรือ หุ่นยนต์ โดรน มีการน า AI มาใช้แทนมนุษย์และจะ
ยิ่งเพิ่มมากขึน้ในอนาคต มีการเปล่ียนจากการใช้ Rigid Programming มาใช้ AI เช่น หากโดรนท า
การบนิส ารวจในฟาร์ม พบวา่พืชผลพร้อมเก็บเก่ียว โดรนจะท าการส่งสญัญาณไปยงัหุ่นยนต์เก็บเก่ียวหรือ
รถเก็บเก่ียวให้ท างานได้เองโดยอตัโนมตัิมีความเป็นโซลูชัน่มากขึน้ ไม่ต้องใช้แรงงานมนุษย์ และเป็น
การท างานท่ีซิงค์เข้าหากนัหมด 
  4.2.2.2  Augmented Analytics การวิเคราะห์ข้อมลูอตัโนมตั ิ
     Augmented Analytics ถูกใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีมีขนาดใหญ่และ
ปริมาณมหาศาล ซึ่งหัวใจของการท า  Augmented Analytics หรือการท าการวิเคราะห์ข้อมูล
โดยอตัโนมตัิด้วยเทคโนโลยี Automated Analytics หรือ Automated Machine Learning ได้รับ
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ความนิยมจากนีจ้ะเห็นภาคธุรกิจมีองค์ความรู้ในแง่มมุใหม่ๆ อย่างตอ่เน่ือง และท าให้เกิดกลุ่ม Citizen 
Data Scientist มากขึน้ 
  4.2.2.3  AI-Driven Development น า AI มาชว่ยในการพฒันาเทคโนโลยีด้านตา่งๆ 
     AI แพร่หลายในทกุภาคส่วน จากแนวโน้มเดิมท่ี Data Scientist ต้องท างาน
ร่วมกบั Software Developer เพ่ือพฒันาโซลชูัน่ท่ีน า AI เข้าไปเสริมนัน้จะมีการเปล่ียนแปลง AI จะเข้ามา
มีสว่นร่วมในขัน้ตอนการพฒันาตา่งๆ โดยเป็นเคร่ืองมือท่ีจะท าให้ Software Developer สามารถน า AI 
ไปเสริมใน Application ให้ใช้งานง่ายขึน้ ท าให้การน า AI ไปใช้งานจริง และมีบทบาทในกระบวนการ
ตา่งๆ มากยิ่งขึน้ 
  4.2.2.4  Digital Twins การน าข้อมลูในโลกความจริงน าเสนอในแบบโลกสามมิติ 
     Digital Twin คือการน าข้อมูลจากวัตถุหรือระบบในโลกความเป็นจริงไป
น าเสนอแบบครบถ้วนทกุมิติในโลก Digital ซึ่งได้รับความนิยมมากขึน้ และคาดการณ์ว่าภายในปี 2020 
อปุกรณ์ Connected Device กวา่ 20,000 ล้านชิน้ทัว่โลกจะมีตวัตนแบบ Digital Twin ควบคูไ่ปด้วย 
  4.2.2.5  Empowered Edge การย้าย การจัดเก็บข้อมูล และการประมวลผลไปไว้ท่ี 
Cloud 
     เทคโนโลยีการท า Edge Computing หรือการย้ายระบบจดัเก็บข้อมูล และ
ประมวลผลไปไว้ใกล้ๆ กบั Sensor หรือ Endpoint มากขึน้ จึงส่งข้อมลูขึน้ไปเก็บไว้ท่ี Cloud ก าลงัได้รับ
ความนิยม โดยในอนาคตเทคโนโลยีท่ีจะเข้ามามีบทบาท คือชิปประมวลผลส าหรับงานทางด้าน AI 
โดยเฉพาะ และระบบโครงขา่ย 5G 
  4.2.2.6  Immersive Experience เปิดประสบการณ์การส่ือสารผา่น Chat 
     เคร่ืองมือแปลงภาษามีการพฒันา ทัง้กับมนุษย์ด้วยกนั มนุษย์กับสตัว์ และ
มนษุย์กบั AI เทคโนโลยี Conversational Platform จะท าให้ผู้ ใช้งานสามารถติดตอ่หรือควบคมุระบบ
ต่างๆ ได้ด้วยภาษามนุษย์ผ่านทาง Chat การพูดถูกน ามาผสานรวมเข้ากับ Virtual Reality (VR), 
Augmented Reality (AR) และ Mixed Reality (MR) ท าให้เกิดวิธีการส่ือสาร และโต้ตอบรูปแบบใหม่
ระหวา่งมนษุย์กบัเทคโนโลยี หรือ AI 
  4.2.2.7  Blockchain ดงึประสิทธิภาพออกมาใช้อยา่งเตม็ท่ี 
     นอกเหนือจากการน า Blockchain มาใช้เพ่ือท าการแปลงกระบวนการทาง
ธุรกิจให้มีความเป็นอตัโนมตัิหรือบนัทึกสิ่งต่างๆ อย่างน่าเชื่อถือในรูปแบบ Digital ซึ่ง Blockchain 
สามารถน ามาใช้เพื่อแบ่งปันข้อมูลติดตามวตัถุสิ่งของ และสร้าง Digital Twin รวมถึงการลดปัญหา 
Vendor Lock-In ให้เกิดขึน้ในอนาคต 
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  4.2.2.8  Smart Spaces พืน้ท่ีอจัฉริยะ 
     Smart City หรือ  Smart Car Park หรือ Smart Spaces พื น้ ที ่อ จัฉริยะ
เกิดขึน้จากการผสานผู้คน กระบวนการ บริการ และสิ่งของอจัฉริยะ มีมากขึน้ทัง้ในโลกจริงและในโลก 
Digital เพ่ือสร้างประสบการณ์รูปแบบใหม่ๆ ทัง้ในการใช้ชีวิต และการท างาน เป็นการต่อยอดจาก
เทคโนโลยี Smart City, Digital Workplace, Smart Home และ Connected Factory ขึน้ไปอีกขัน้ ท า
ให้เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทตอ่ชีวิต 
  4.2.2.9  Digital Ethics and Privacy จริยธรรมและความเป็นสว่นตวัด้านดจิิทลั 
     เม่ือข้อมูลความเป็นส่วนตัวไม่เป็นส่วนตัวอีกต่อไปในโลกดิจิทัล จึงเกิด
ประเด็นด้านจริยธรรม และความเป็นส่วนตวัขึน้ และได้รับความสนใจมากขึน้เร่ือยๆ ทัง้ในระดบับุคคล 
องค์กร และภาครัฐ ซึ่งผู้คนให้ความส าคญักับการท่ีองค์กรและภาครัฐน าข้อมูลของตนไปใช้ รวมถึงการ
ด าเนินนโยบายเพ่ือป้องกันกรณีปัญหาท่ีอาจเกิดขึน้ภายหลงั ดงันัน้ จึงต้องมีข้อตกลงในประเด็นด้าน
จริยธรรมในการใช้งานข้อมลู และความเป็นสว่นตวัของผู้ใช้งาน 
  4.2.2.10  Quantum Computing น ามาใช้งานในภาคอตุสาหกรรมมากขึน้ 
     การน า Quantum Computing มาใช้งานในเชิงอุตสาหกรรมมากขึน้ CIO 
หรือผู้น าทางด้านระบบ IT ขององค์กร ท าความเข้าใจในตวัเทคโนโลยี และมองหาวิธีการน า Quantum 
Computing มาปรับใช้งานในองค์กร เม่ือเทคโนโลยีมีความพร้อม สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้อย่าง
รวดเร็ว 
 
4.3 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดจิทิลั 
 4.3.1  เทคโนโลยีดจิิทลัเพื่อการศกึษา 
  การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีปัจจุบนัและท่ีก าลงัจะเกิดขึน้ในอนาคตมีอตัราการ
เปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็วเมื่อเปรียบเทียบกับการเปลี่ยนแปลงในอดีตท่ีผ่านมาซึ่งมีผลกระทบต่อการ
บริหารจดัการสถานศกึษาเป็นอยา่งมาก ทัง้นีเ้พื่อให้สถานศกึษามีความทนัสมยัสามารถบริหารจดัการ
สถานศกึษาได้อย่างมีคณุภาพในทกุๆ ด้าน 
  ยุคดิจิทลั (Digital Era) คือ ยุคของอิเล็กทรอนิกส์ท่ีเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีท่ีมีความ
รวดเร็วในการส่ือสารการส่งผ่านข้อมูลความรู้ตา่งๆ ท่ีมีอยู่ในสงัคมไม่ว่าจะเป็นข่าวสาร ภาพหรือวีดีโอท่ี
ทกุคนสามารถเข้าถึงได้อยา่งรวดเร็วทกุท่ีและทกุเวลา 
  4.3.1.1  คณุลกัษณะยคุดจิิทลั (Characteristicsof Digital Era) 
     พัฒนาการจากยุคอุตสาหกรรมมาสู่ยุคดิจิทัลในปัจจุบันเห็นได้ว่ามีความ
แตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัดเจนโดยเฉพาะในปัจจุบนัเป็นยุคของข้อมูลข่าวสาร และอินเทอร์เน็ต 
ซึ ่งความก้าวหน้าของเทคโนโลยีท าให้ครู อาจารย์ และนักเรียนของสถานศึกษาสามารถเข้าถึง
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แหล่งข้อมูลความรู้ได้โดยไม่มีข้อจ ากัดในเร่ืองเวลาหรือแม้แต่สถานท่ี คุณลักษณะยุคดจิิทลัท่ีส าคญั
มี 3 ประการคือ 
     1)  ความรวดเร็วในการส่ือสารเป็นการจัดเก็บ หรือการเข้าถึงแหล่งข้อมูล
ขา่วสาร ความรู้ตา่งๆ ของผู้ใช้ 
     2)  การใช้เทคโนโลยีการส่ือสารท่ีไม่มีขอบเขตหรือข้อจ ากดัในเร่ืองเวลาหรือ
สถานท่ี ท าให้สามารถเข้าถึง รับรู้ และ เรียนรู้ได้ทกุท่ี และทกุเวลา 
     3)  การใช้เทคโนโลยีบูรณาการเช่ือมโยงเครือข่ายต่างๆ ให้ทุกคนสามารถ
จดัเก็บ เข้าถึง ใช้พฒันาความรู้ เผยแพร่และแบง่ปันความรู้ได้อยา่งทัว่ถึง 
     คุณลักษณะส าคัญของยุคดิจิทัล ข้าง ต้นมีผลต่อการบริหารจัดการ
สถานศึกษาของผู้บริหารโดยเฉพาะอย่างยิ่งในเร่ืองของระบบสารสนเทศ ( Information System) 
เพื่อการบริหารและการจัดการความรู้ (Knowledge Management) ของสถานศึกษาซึ่งมีความ
จ าเป็นและมีความส าคัญต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการบริหารสถานศึกษา ทัศนคติต่อ
เทคโนโลยีและความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในปัจจุบ ันของผู้ บริหารสถานศึกษาที่ ถูกต้อง
ย่อมมีผลท าให้การลงทุนและการใช้เทคโนโลยีตา่งๆ ของสถานศกึษาเป็นไปอย่างเหมาะสมเกิดความ
คุ้มคา่และเกิดประโยชน์สงูสดุตอ่การบริหารงานของสถานศกึษา 
     ดิจิทลัเทคโนโลยีกบัการบริหารสถานศกึษา ดิจิทลัเทคโนโลยีมีผลกระทบต่อ
การบริหารงานของสถานศึกษาในด้านต่างๆ การบริหารงานวิชาการ การจดัการเรียนการสอน การ
บริหารทรัพยากรบุคคล การบริหารอาคารสถานท่ีและสภาพแวดล้อม การบริหารกิจการนกัเรียน และ
การสร้างความสมัพนัธ์กบัชมุชน ซึ่งงานของสถานศกึษาในทกุด้านจะต้องมีระบบจดัการฐานข้อมลูของ
สถานศกึษาเพ่ือการตดัสินใจในการบริหารงานของผู้บริหารสถานศกึษา จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีต้อง
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ICT (Information and Communication Technology) มา
ใช้การเพ่ือสร้างระบบฐานข้อมลูเพื่อการบริหารและการจดัการความรู้ในงานด้านตา่งๆ 
  4.3.1.2  เทคโนโลยีในปัจจุบันท่ีผู้ บริหารสถานศึกษาจะต้องรู้จักน ามาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ตอ่การบริหารจดัการสถานศกึษา ได้แก่ 
     1)  Cloud Computing เ ป็นเสมือนมีบริการ Server บน Internet ซึ ่ง
สถานศกึษาไมจ่ าเป็นต้องวางระบบ Server ของตนในสถานศกึษา ซึ่งเป็นการประหยดังบประมาณของ
สถานศึกษาในการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีเก่ียวข้องกับการจัดเก็บข้อมูล (Storage) การใช้ 
Software และการลงทุนด้าน Hardware รวมทัง้การลงทุนด้านบุคลากรผู้ดแูลระบบ เนื่องจากผู้
ให้บริการ Cloud จะเป็นผู้ รับผิดชอบเอง เอกชนท่ีให้บริการ Cloud เช่น Amazon Web Services 
(AWS), Microsoft Azure, IBM/SoftLayer and Google Compute Engine คา่ใช้จ่ายในการใช้บริการ 
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Cloud ขึน้กบั Applications หรือ Software ท่ีจะใช้ขนาดความจท่ีุต้องการในการเก็บข้อมลู (Storage) 
และการเช่ือมตอ่ (Connectivity) 
     2)  Mobility Devices ได้แก่ อุปกรณ์พกพาท่ีสามารถใช้งานได้ทุกสถานท่ี
ทัง้หลาย โทรศพัท์มือถือ Smart Phones, Tablet PC และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์อ่ืนๆ มีความสามารถ
เข้าถึงอย่างอิสระเพ่ือการใช้งานแบบเคล่ือนท่ี เพราะอุปกรณ์เหล่านีม้ี Applications ท่ีช่วยให้ผู้ ใช้ครู 
อาจารย์ บุคลากรสถานศกึษา หรือแม้แต่นกัเรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลความรู้ต่างๆ ทัง้ภายในและ
ภายนอกสถานศึกษา จากสถิติผู้ ใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในปี ค.ศ. 1990 มีเพียง 0.2% ของประชากร แต่
ในปี ค.ศ. 2015 เพิ่มขึน้ถึง 50% ของประชากรในขณะท่ีอดีตใช้ได้เพียงการโทรศพัท์เพียงอย่างเดียว 
(Singlepurpose) แตปั่จจบุนันีเ้ป็นแบบ Multipurpose 
     3)  Social Network ในยุค ท่ี ส่ือสังคมออนไล น์ มี อิท ธิพลต่อทัศนคต ิ
พฤติกรรมและความเช่ือของคนในสงัคมเป็นอย่างมากเช่น LINE, Facebook, Twitter, WeChat หรือ 
Instagram ซึ ่งผู้ บริหารสถานศึกษาสามารถเลือกใช้สื่อส ังคมออนไลน์เหล่านัน้อย่าง ถูกต้อง
เหมาะสมกบัลกัษณะงานการบริหารของสถานศกึษา เช่น ใช้กลุ่ม LINE เพ่ือการส่ือสารท่ีรวดเร็วทัว่ถึง
เฉพาะกลุ่มในการส่ือสารข้อมูล ความรู้ความเข้าใจในการท างานท่ีไม่เป็นทางการ แต่ไม่ควรใช้ในการ
สัง่งานหรือการบริหารท่ีเป็นทางการ เป็นต้น ปัจจบุนัส่ือสงัคมออนไลน์สามารถใช้เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วย
สนบัสนนุการบริหารงาน 
     4)  Internet of Things (IoT) ปัจจ ุบนัและในอนาคตอ ันใกล้ภายในปี 
ค.ศ.  2020 การใช้อุปกรณ์ต่างๆ ในชีวิตประจ าวันการเช่ือมต่อผ่าน Internet เป็นหลัก เคร่ืองใช้
ส านกังานในบ้าน Smart Phones, Tablet PC หรือนาฬิกาของใช้ส่วนบคุคล IoT สามารถน ามาใช้ใน
การสร้างนวตักรรมการจดัการเรียนการสอนการจดัโครงสร้างและระบบการบริหารให้เป็น Smart Office 
หรือการน าแนวคดิ Work at Home มาใช้ในอนาคต 
     จากท่ีกลา่วมาการบริหารสถานศกึษาในยคุดิจิทลัหากน าดิจิทลัเทคโนโลยีมา
ใช้ให้เกิดประโยชน์ในด้านตา่งๆ เช่น การจดัการเรียนการสอน ครูต้องไม่ใช้ Power Point หรือโปรแกรม
น าเสนองานอ่ืนๆ แทนกระดานด า ครูต้องสามารถเช่ือมโยงข้อมลูความรู้จากโลกภายนอกสู่ห้องเรียน
โดยผ่าน Internet ท าให้นกัเรียนสนุกกับการเรียนรู้มากขึน้ ครูสามารถเล่นบทบาทเป็นผู้อ านวยการ
เ รียนรู้ไ ด้ดี  นักเ รียนสามารถเ รียนรู้แบบสืบสอบ  ( Inquiry Learning) ห รือเ รียน รู้แบบร่วมมือ 
(Collaborative Learning) ในห้องเรียนหรือนอกห้องเรียนได้อยา่งสนกุสนาน 
     นอกจากนีค้รู อาจารย์ยงัสามารถสร้างบรรยากาศชัน้เรียนให้เป็นแบบชัน้
เรียนดิจิทัล (Digital Classroom) เทคโนโลยีไม่สามารถมาสอนแทนครูได้ แต่ครูที่ไม่ใช้เทคโนโลยี
จะต้องถูกแทนที่โดยครูที่มีความสามารถใช้เทคโนโลยี  ในการบริหารด้านอื่น เช่น การบริหารงาน
บุคคล การบริหารกิจการนกัเรียน การบริหารงบประมาณการเงิน งานธุรการ งานอาคารสถานท่ีและ
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สภาพแวดล้อมและงานความสมัพนัธ์กบัชุมชน สถานศึกษาต้องสร้างระบบฐานข้อมูลเพ่ือการบริหาร
ต้องน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือขา่ย มาใช้ในการบริหารจดัการสถานศกึษาอย่างเหมาะสม 
     โดยสรุปการบริหารสถานศึกษาในยุคดิจิทัล ผู้ บริหารจ าเป็นต้องมีความรู้
ความเข้าใจเก่ียวกับเทคโนโลยีการส่ือสารและเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เพ่ือสามารถเลือกใช้กับการ
บริหารสถานศกึษาให้ได้อยา่งเหมาะสม  
 4.3.2 เทคโนโลยีดจิิทลัเพื่อการบริหารจดัการองค์กร 
  Digital Transformation คือ การเปล่ียนแปลงแนวความคิดและน าเทคโนโลยีมาใช้ใน
ธุรกิจในยุคดิจิทลั ตัง้แต่การวางรากฐาน เป้าหมาย ไปจนถึงการด าเนินธุรกิจและส่งต่อคุณค่าให้แก่
ผู้บริโภค รวมไปถึงการเปล่ียนแปลงด้านวฒันธรรมท่ีองค์กรและบคุลากรทกุภาคส่วน ตัง้แตผู่้บริหารไป
จนถึงพนกังานต าแหน่งล่างสุดจะต้องมีส่วนร่วมในการปรับตวัไปสู่ยุค 4.0 ทัง้นีเ้พ่ือเพิ่มศกัยภาพให้
องค์กรสามารถแขง่ขนัในยคุท่ีมีการตอ่สู้กนั 
  4.3.2.1  วิธีการ 3 แบบมุง่หน้าสูก่ารท า Digital Transformation 
     1)  เปล่ียนแปลง Customer Experience ของผู้บริโภค 
      ทกุอย่างถกูขบัเคล่ือนด้วยค าว่า “ดิจิทลั” การเข้าถึงผู้บริโภค เร่ิมจากการ
พฒันาความสามารถในการวิเคราะห์ผู้บริโภค นอกเหนือจากการแบ่งกลุ่มลกูค้าตามพืน้ ท่ี อาย ุระดบั
การศึกษา รายได้ ให้ความส าคัญกับพฤติกรรมการซือ้สินค้า ความต้องการ ความสนใจ เทรนด์ 
โปรโมชัน่ และราคาเพ่ือก าหนดกลยุทธ์การท า CRM สร้างความพึงพอใจและแรงจงูใจในการซือ้สินค้า
ตามความชอบของแต่ละคน รวมถึงการน าอุปกรณ์ส่ือสารต่างๆ เช่น IPad, Tablet มาใช้เพ่ืออ านวย
ความสะดวกให้แก่ผู้บริโภค เช่น การน าเสนอผลิตภณัฑ์ในรูปแบบ VDO หรือ การท ารายการผ่านระบบ
ออนไลน์ เป็นต้น การสื่อสารกับผู้ บริโภค และ Customer Touch Points ปัจจุบันแบรนด์ต่างๆ 
มีช่องทางการออนไลน์ เช่น Facebook, Line, Twitter, Instagram, Application เพ่ือการบริการท่ี
รวดเร็วฉบัไว 
     2)  เปล่ียนแปลงวิธีการด าเนินธุรกิจ 
      แม้ว่าการสร้างประสบการณ์ท่ีพึงพอใจแก่ผู้บริโภคในยุคดิจิทัลเป็นสิ่ง
ท่ีมองเห็นได้ชดัเจนท่ีสุด การปรับเปลี่ยนกระบวนการท างานให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีใหม่ๆ สร้าง
ความสัมพันธ์กับพนักงาน และสร้างระบบบริหารผลการปฏิบตัิงาน ช่วยให้บริษัทได้รับผลประโยชน์ 
บุคลากรสามารถมุ่งเน้นการท างานด้านการสร้างกลยุทธ์ ผ่านนวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์ 
มากกว่าปฏิบตัิการและท างานซ า้ๆ รวมถึงการสร้างเครือข่ายการท างาน และ Knowledge Sharing ให้
บคุลากรจากหลากหลายแผนกมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นได้ตลอดเวลา หรือท างานจากท่ีใดก็ตาม 
มากไปกว่านัน้การวัดผลการปฏิบตัิงานอย่างเป็นระบบ การผลิตช่วยให้ผู้บริหารเข้าใจ Insights ของ
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ผลิตภัณฑ์ ผู้ บริโภค และความต้องการแบบลึกซึง้ ท าให้การตดัสินใจเป็นไปตามข้อมูลแบบ Real 
Time สิ่งเหลา่นีช้ว่ยให้ระบบการท างานมีประสิทธิภาพ และตอบสนองวิสยัทศัน์ของบริษัทได้มากขึน้ 
     3)  เปล่ียนแปลงโมเดลธุรกิจให้สอดคล้องกบัยคุดจิิทลั 
      ธุรกิจต้องเปล่ียนวิธีการท างานในแตล่ะภาคสว่นต้องก าหนดแบบแผนการ
ท างานภายในบริษัท ซึง่รวมถึงการปรับเปล่ียนธุรกิจให้ก้าวไปสู่ยคุดิจิทลั และ Digital Globalization ซึ่ง
ไม่ใช่การเปล่ียนแปลงวิธีท่ีน าเทคโนโลยีมาใช้งาน แต่เป็นการปรับเปล่ียนวิถีการด าเนินธุรกิจ เช่น 
ซุปเปอร์มาร์เก็ต Big C เร่ิมมีบริการสัง่ซือ้สินค้าออนไลน์และจดัส่งไปท่ีบ้าน หรือ Garmin ที่พัฒนา
สายรัดข้อมือท่ีมี  GPS และสามารถติดตามผลการออกก าลังกาย  เป็นต้น ซึ่งการเปล่ียนแปลง
นีต้้องอาศยัความเป็นผู้น า วิสยัทศัน์ และเป้าหมายของผู้บริหาร 
  4.3.2.2  Digital Transformation ส าคญัตอ่ธุรกิจ SMEs 
     ปัจจุบันอยู่ในยุคท่ีเทคโนโลยีมีเข้ามามีบทบาทส าคัญ  ส ัง เกตได้จาก
พฤติกรรมผู้บริโภคที่เปลี่ยนไป เช่นการซือ้ของ การท าธุรกรรมการเงิน การใช้บริการระบบขนส่ง
สาธารณะ หากต้องการซือ้ของซึ่งต้องขับรถเพ่ือไปท่ีร้านหรือห้างสรรพสินค้า เดินเลือกซือ้สินค้าและ
ช าระเงินด้วยเงินสด แต่ปัจจุบันสามารถซือ้สินค้าได้สะดวก เพียงเข้า Google เพื่อค้นหาสินค้า
ที่ต้องการ จะพบว่ามีสินค้ามากมายให้เลือกช าระเงินออนไลน์ผ่านบตัรเครดิต จากนัน้สินค้าส่งถึง
หน้าบ้าน หรือแม้แต่ธุรกรรมทางการเงิน จากเม่ือก่อนหากต้องการโอนเงินไปยงัผู้ อ่ืน หรือขอเอกสาร
รับรองสถานภาพทางการเงิน (Statement) ต้องไปด าเนินการท่ีธนาคาร หรือผ่านตู้  ATM ตอนนีส้ามารถ
ท าได้ผ่านแอปพลิเคชัน เช่น K-Mobile Banking เป็นต้น ดงันัน้หากธุรกิจไม่ปรับตวัให้เข้ากับยุคสมยั 
การแขง่ขนัมีคูแ่ขง่ หรือบริษัทใหมเ่ข้ามามีบทบาททางธุรกิจ การพฒันาผลิตภณัฑ์และบคุลากรเป็นสิ่งท่ี
ไม่ควรมองข้ามและควรท าอย่างต่อเน่ือง บริษัทจ าเป็นจะต้องเรียนรู้ในการน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นส่วน
หนึง่ในการก าหนดกลยทุธ์ตา่งๆ 
  4.3.2.3  ตวัอยา่งธุรกิจท่ีท า Digital Transformation ประสบความส าเร็จ 
     ร้านค้าปลีกของอเมริกา Wal-Mart ได้มีการปรับแต่ง Software Stake ซึ่ง
เป็นแพลตฟอร์มแบบก าหนดเอง ซึ่งรวมถึงฟีเจอร์ค้นหาแบบใหม่ และแอปพลิเคชัน แพลตฟอร์ม 
e-Commerce ถูกสร้างขึน้เพ่ือช่วยให้ผู้ ค้าปลีกสามารถแข่งขันกับคู่แข่งได้มีการเปิดตัว One Ops 
แพลตฟอร์ม Open Source ท่ีเปิดให้โปรแกรมเมอร์สามารถทดสอบและสลับกันระหว่างผู้ ให้บริการ 
Cloud ถือเป็น Digital Transformation 
     Walgreens ร้านขายยาคู่แข่งส าคญัของ CVS มีการปรับเปล่ียนองค์กรและ
กระบวนการทางธุรกิจเช่นกัน มีการออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือของบริษัทใหม่ทัง้หมด ซึ่ง
ลูกค้าสามารถจัดการตารางการรับประทานยาของตนได้จาก Apple Watch และมีฟีเจอร์ให้สมาชิก
สามารถสะสมและแลกคะแนนเม่ือช าระเงินผา่น Apple Pay 
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  4.3.2.4  Digital Transformation จะต้องเร่ิมต้นอยา่งไร 
     1)  ก าหนดกระบวนการทางธุรกิจใหม่ Digital Transformation เร่ิมต้นด้วย
การปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจท่ีมีอยู่ให้ดีขึน้การเปล่ียนแปลงสามารถเป็นได้ทัง้ระบบด าเนินการ
ทัง้หมด หรือ สิ่งท่ีสามารถท าได้โดยง่าย เช่น การปรับเปล่ียนช่องทางการรับฟังความคิดเห็นจากลกูค้า 
เป็นต้น 
     2)  ระบเุทคโนโลยีหลกัท่ีส าคญั มีเทคโนโลยีท่ีสามารถน ามาปรับใช้กบัธุรกิจ 
ดงันัน้ ควรเลือกใช้เทคโนโลยีท่ีช่วยสนบัสนุนเป้าหมายและแนวคิดทางธุรกิจ การน าสิ่งท่ีเหมาะสมกับ
ธุรกิจมาปรับใช้จะท าให้ผลท่ีออกมามีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 
     3)  สร้างวัฒนธรรมองค์กรท่ีดีเ พ่ือดึงดูดกลุ่มคนท่ีมีศักยภาพ การน า
นวตักรรมและเทคโนโลยีมาปรับใช้ให้บรรลผุล จ าเป็นต้องมีพนกังานท่ีมีความสามารถ และพร้อมท่ีจะ
น าแนวคดิไปท าให้เกิดผลส าเร็จได้จริง 
     4)  ก าหนด Roadmap กระบวนการ Digital Transformation ทัง้หมดควรท า
ทีละขัน้ตอน ควรทดสอบสมมตุิฐานในระดบัเล็กๆ ก่อนท่ีจะด าเนินการทัง้หมด ในการด าเนินการแตล่ะ
ขัน้ตอนควรจบด้วยการระบผุลงานท่ีลดความเส่ียง (Risk Mitigation Milestone) เช่น งานชิน้ท่ีท าส าเร็จ
และแสดงให้เห็นว่าความเส่ียงลดลง การได้รับการอนุมตัิจากผู้บริหาร และยืนยนักับผู้ด าเนินการ คือ
ตวัอยา่งท่ีดี 
     5)  ก าหนด KPI แผนงานไม่สามารถจะสมบรูณ์ได้หากไม่มีเป้าหมาย ดงันัน้ 
ควรจะตัง้ KPI เพ่ือใช้ประเมินความมีประสิทธิภาพของแผนงาน และเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการตดัสินใจ
ในอนาคต การตัง้เป้าหมายอยา่งชาญฉลาดจะชว่ยเป็นแนวทางให้การปฏิบตัิการเป็นไปอย่างเหมาะสม 
เม่ือด าเนินการครบทกุขัน้ตอนเรียบร้อยแล้วให้เร่ิมท าใหม่อีกครัง้ เพ่ือปรับกลยทุธ์ธุรกิจให้สอดคล้องกับ
สภาวะตลาดอยูเ่สมอ จ าเป็นต้องปรับเปล่ียนกลยทุธ์ไปเร่ือยๆ ให้เหมาะสมกบัเทคโนโลยีและกระบวนการ
ท างานในยคุดจิิทลั 
 4.3.3  สภาวะการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดจากเทคโนโลยีดจิิทลั 
  ดิจิทัลถือเป็นแนวโน้มส าคญัของโลก ซึ่งส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมภาคการผลิต
และผู้บริโภคอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ เมื่อพิจารณาผลกระทบและศกัยภาพของประเทศไทยแล้ว
สามารถแบง่อตุสาหกรรมย่อยได้เป็นสองกลุ่มคือ กลุ่มท่ีมาจากความต้องการด้านดิจิทลัของฐานธุรกิจ 
และกลุม่ท่ีประเทศไทยสามารถพฒันาได้ดงันี ้
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  4.3.3.1  อตุสาหกรรมใหมเ่พ่ือการสง่ออก 
     1)  กลุ่มอุตสาหกรรมย่อยเพิ่มเติม อุตสาหกรรมดิจิทัลท่ีเกิดจากความ
ต้องการของรัฐบาล ธุรกิจ และผู้บริโภค เพ่ือเป็นกลไกขบัเคล่ือนการเจริญเติบโตของเศรษฐกิจ แบง่ย่อย
ได้เป็น 5 ประเภทธุรกิจ คือ 
      (1)  ประเภทท่ี 1 ธุรกิจพฒันาและให้บริการซอฟต์แวร์ เช่น Embedded 
Software, Enterprise Software และ Digital Content และสามารถพฒันาเป็นพืน้ท่ีนิคม Software Park 
      (2)  ประเภทท่ี 2 ธุรกิจพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ทัง้ในและต่างประเทศ 
(Domestic and International e-Commerce Player) ซึ่งรวมถึงการยกระดบัภาคการค้าปลีกของไทย
สู่การใช้ช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ การสร้างสิ่งแวดล้อมท่ีเอือ้ต่อการเร่ิมต้นธุรกิจ (Start Up) ส าหรับ
ผู้บริโภคในประเทศ และดงึดดูผู้ประกอบการ e-Commerce ตา่งชาตใิห้เข้ามาลงทนุ 
      (3)  ประเภทท่ี 3 จัดตัง้ศูนย์รวบรวมและวิ เคราะห์ข้อมูลผู้ บริโภค 
(Analytics and Data Center) เพ่ือให้บริการการวิเคราะห์ข้อมลูเจาะลึกของตลาด (Consumer Insights) 
แก่ธุรกิจทัง้ในและตา่งประเทศ ทัง้นี ้สามารถพฒันาเป็นพืน้ท่ีนิคม Data Center 
      (4)  ประเภทท่ี 4 บริการเก่ียวกับหน่วยจัดเก็บข้อมูลและการประมวลผล
ออนไลน์ (Cloud Computing) และการป้องกนัอนัตรายในโลกออนไลน์ (Cyber Security) เพ่ือให้ธุรกิจ
ตา่งๆ มีความคลอ่งตวัและเตบิโตได้ด้วยการใช้ระบบดจิิทลั 
      (5)  ประเภทท่ี 5 พัฒนาเมืองอัจฉริยะโดยใช้เทคโนโลยีการเช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ตของอปุกรณ์ตา่งๆ (Internet of Things-Enabled Smart City) ซึ่งจะเป็นการพฒันาตอ่ยอด
อตุสาหกรรมโทรคมนาคมและอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการยกระดบั 
     2)  คณุภาพชีวิต อุตสาหกรรมดิจิทลัจากทรัพยากรและจุดแข็งของประเทศ
ไทย ท่ีมีศกัยภาพในการพฒันาเป็นอตุสาหกรรมใหมไ่ด้ คือ 
      (1)  อุตสาหกรรมส่ือสร้างสรรค์และแอนิเมชั่น (Creative Media and 
Animation) โดยตอ่ยอดจากศกัยภาพด้านการออกแบบ เพ่ือยกระดบัสู่การเป็นเจ้าของเนือ้หาและร่วมลงทุน
กบับริษัทสตดูโิอแอนิเมชัน่ระดบัโลก 
      (2)  ศูนย์นวัตกรรม วิจัย และออกแบบส าหรับอุตสาหกรรมยานยนต์
อนาคตโดยพฒันาศกัยภาพเพ่ือโอกาสในการจ าหน่ายนวตักรรมสู่ประเทศก าลงัพฒันาอ่ืนๆ ในภูมิภาค
ใกล้เคียง 
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สรุป 
 เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology คือ ทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล หรือ 
Digital literacy ก็คือทักษะในการน าเคร่ืองมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยู่ในปัจจุบนั อาทิ 
คอมพิวเตอร์ โทรศพัท์ แท็บเล็ต โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และส่ือออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
ในการส่ือสาร การปฏิบัติงาน และการท างานร่วมกัน หรือใช้เพ่ือพัฒนากระบวนการท างาน หรือ
ระบบงานในองค์กรให้มีความทนัสมยัและมีประสิทธิภาพ ในปัจจบุนัเทรนด์ของเทคโนโลยีดิจิทลัส าหรับ
ผู้ บริหาร นักการตลาดและเจ้าของกิจการ จะเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส าคัญและกลายเป็น
ส่วนประกอบส าคญัของระบบธุรกิจ และเป็นพืน้ฐานส าคญัของการก าหนดยุทธศาสตร์ไม่ว่าจะเป็น
ธุรกิจขนาดใด น าไปสูก่ารออกแบบ Operating Model ของธุรกิจใหม ่โดยเน้นท่ีกระบวนการหลกั (Core 
Processes) ของธุรกิจ บนแนวคิดของธุรกิจใหม่ (New Business Logic) ท่ีเน้นการสร้างคณุคา่ (Value 
Creation) และเน้นการบริการลกูค้าให้ได้รับความประทบัใจสงูสดุ 
 ยุคนี ้คือ ยุคแห่งนวัตกรรม ดิจิทัล และเทคโนโลยี อุปกรณ์ไฮเทค AI หรือจะเป็น Smart 
Device ตา่งๆ แข่งขนัผลิตกนัออกมาให้ได้อพัเดทกนัตลอดเวลา เห็นได้ว่ามีการเปล่ียนแปลงนวัตกรรม
ใหม่ๆ ออกมาตลอดเวลา โดยได้มีการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการพัฒนาและสร้างความเจริญ
ทางด้านเศรษฐกิจ สังคม สาธารณสุข การศึกษา เป็นต้น ซึ่งในการเข้าถึงและใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทลันัน้เป็นฐานรากในการพฒันาแบบก้าวกระโดดทางด้านเศรษฐกิจ นอกจากนีก็้เพิ่มขีด
ความสามารถในการแขง่ขนัและควบคูก่นัไปความก้าวหน้าทางนวตักรรมของเทคโนโลยีดิจิทลั ส่งผลตอ่
การเปล่ียนแปลงรูปแบบกระบวนการโครงสร้างทางด้านกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมด้วยการ
ตระหนกัถึงความส าคญัของเทคโนโลยีดจิิทลัท่ีมีตอ่การพฒันาประเทศ 
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ค าถามทบทวน 
 1.  เทคโนโลยีดจิิทลั คืออะไร 
 2.  จงยกตวัอยา่งเทรนด์ทางด้านเทคโนโลยีดจิิทลั มา 5 ตวัอยา่ง พร้อมทัง้อธิบาย 
 3.  Crypto กบั Blockchain คืออะไร และแตกตา่งกนัอยา่งไร 
 4.  จงบอกข้อแตกตา่งด้านการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีระหวา่งไอซีทีกบัดจิิทลั 
 5.  นกัศกึษาคดิวา่การประยกุต์ใช้เทคโนโลยีดจิิทลั มีด้านใดบ้าง ยกตวัอยา่ง พร้อมทัง้อธิบาย 
 6.  นกัศกึษาคดิวา่การศกึษาควรน าเทคโนโลยีดจิิทลัมาชว่ยอยา่งไรได้บ้าง 
 7.  จงยกตวัอยา่งธุรกิจท่ีท า Digital Transformation ท่ีประสบความส าเร็จมา 1 ตวัอยา่ง 
 8.  นักศึกษาคิดว่าในปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัล ได้เข้ามามีบทบาทและความส าคัญกับ
ชีวิตประจ าวนัของเราอยา่งไรบ้าง จงอธิบาย 
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บทที่ 5 
จริยธรรมและกฎหมายดจิทิลั 

ภาชญา  เช่ียวชาญ 
 
 จริยธรรมดิจิทลัได้กลายเป็นประเด็นส าคญัในยุคดิจิทลั ท่ีเก่ียวข้องกบัมิติทางจริยธรรมของ
ความสมัพนัธ์ระหวา่งสิทธิมนษุยชน เทคโนโลยีดิจิทลั และสงัคม ด้วยความเป็นส่วนตวัและการปกป้อง
ข้อมูลในสภาพแวดล้อมดิจิทลั ผู้คนส่วนใหญ่มกัจะไม่สนใจท่ีจะตระหนกัถึงพฤติกรรมของพวกเขาใน
โลกออนไลน์ จึงท าให้เกิดปัญหาต่างๆ ตามมา เช่น ความเป็นส่วนตวัของข้อมูล การเข้าถึงข้อมูลท่ีไม่
สามารถเข้าถึงได้ การลอกเลียนแบบ และเนือ้หาปลอม ซึ่งล้วนแล้วแต่เป็นการเพิ่มอาชญากรรมไซเบอร์ 
กลุ ่มเด็กและเยาวชนที่มีการใช้งานออนไลน์มากที่สดุ จ ึงอาจเป็นกลุ ่มที ่มีความเสี่ยงตอ่การมี
พฤติกรรมท่ีผิดหลกัจริยธรรม และอาจตกเป็นเหย่ือหรือถูกภัยคกุคามบนโลกออนไลน์ได้มากท่ีสดุจาก
การที่ไม่รู้เท่าทนับุคคลหรือพฤติกรรมของบุคคลบนโลนออนไลน์ ประเด็นด้านจริยธรรมดิจิทลัเป็น
เร่ืองท่ีทัว่โลกให้ความสนใจท่ีจะแก้ไขปัญหาที่เกิดขึน้ และหาแนวทางป้องกันปัญหา รวมถึงการให้
ความรู้ ส่งเสริมให้บุคคลในกลุ่มต่างๆ มีพฤติกรรมสารสนเทศและจริยธรรมดิจิทลัท่ีดี น าไปสู่การเป็น
พลเมืองดิจิทลัท่ีดีตอ่ไป ในประเทศไทยได้ให้ความส าคญัถึงการก าหนดนโยบายและแผนพัฒนาคน
ในประเทศให้ตระหนักถึงจริยธรรมดิจิทัลในการด าเนินชีวิต การท างาน และการอยู่ร่วมกนัของคนใน
สงัคมในยคุดิจิทลั ท่ีจะท าให้ประชาชนในประเทศมีความรู้และฝึกฝนพฤติกรรมจริยธรรมด้านดิจิทลัท่ีดี 
ซึ่งหมายถึงการใช้ส่ืออย่างเหมาะสมและเคารพความเป็นส่วนตวัและทรัพย์สินของตนเองและผู้ อ่ืน 
ดงันัน้สิ่งเหล่านีเ้ป็นความท้าทายท่ีประเทศต่างๆ จ าเป็นต้องแก้ไขปัญหา และเป็นการเตรียมความ
พร้อมของคนในการเปล่ียนผา่นสูย่คุดจิิทลั 
 ในบทนี จ้ะมีเ นื อ้หาที่ท า ใ ห้ เกิดความ รู้ความเ ข้าใจหล ักการของจริยธรรมดิจ ิท ัล 
ประเด็นการพิจารณาจริยธรรมดจิิทลัตามท่ีปรากฏอยูใ่นชีวิตประจ าวนั ตระหนกัรู้ถึงการกระท าผิดหรือ
ละเมิดและแนวทางป้องกันจริยธรรมดิจิทัล มีความเข้าใจและเล็งเห็นถึงความส าคญัของกฎหมาย
ลิขสิทธ์ิและกฎหมายท่ีเก่ียวข้อง สามารถวิเคราะห์และวินิจฉัยเก่ียวกับปัญหาและภัยคกุคามในการใช้
เทคโนโลยีดจิิทลัได้ รวมถึงรู้วิธีและแนวทางในการรักษาความปลอดภยัในการใช้เทคโนโลยีดจิิทลั 
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5.1  จริยธรรมดจิทิลั 
 5.1.1  ความหมายและความส าคญัของจริยธรรมดจิิทลั 
  จริยธรรม หมายถึง แนวทางประพฤติปฏิบัติตนเพื่อการบรรลุถึงสภาพชีวิตอัน
ทรงคุณค่าพึงประสงค์ (ส านักงานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ , 2522) และข้อประพฤติปฏิบัต ิ
ศีลธรรม กฎศีลธรรม (พจนานุกรมไทยฉบบัราชบณัฑิตสถาน , 2546) ซึ่งความสัมพันธ์ของหลัก
ทางศีลธรรม ได้แก่ ความดี ความชัว่ หรือหน้าท่ีกฎเกณฑ์ทางศีลธรรม (Robert N. Barger, 2008) 
เป็นกฎเกณฑ์และมาตรฐานของการประพฤติปฏิบตัิในสงัคมซึ่งบคุคลพฒันาขึน้จนกระทัง่มีพฤติกรรม
เป็นของตนเอง โดยเกิดขึน้จากกระบวนการทางความคิดอย่างมีเหตผุลและต้องอาศยัวุฒิภาวะทาง
ปัญญา โดยสงัคมจะเป็นตวัตดัสินผลของการกระท านัน้ว่าเป็นการกระท าท่ีถูกหรือผิด บคุคลช่วงวยัรุ่น
จะมีพฤตกิรรมเพ่ือท าตามหน้าท่ีของสงัคม โดยรู้ถึงบทบาทและหน้าท่ีในฐานะเป็นหน่วยหนึ่งของสงัคมนัน้ 
จึงมีหน้าท่ีท าตามกฎเกณฑ์ตา่งๆ ท่ีสงัคมก าหนดให้หรือคาดหมายไว้และพยายามท่ีจะตีความหมาย
ของหลกัการและมาตรฐานทางจริยธรรมด้วยวิจารณญาณ (Kohlberg อ้างถึงใน สรุางค์ โคว้ตระกลู, 2556) 
ซึ่งกล่าวได้ว่าเป็นศาสตร์เก่ียวกับอดุมคติของมนษุย์หรือศาสตร์ของหน้าท่ีทางศีลธรรม (Kidder, Rush 
Worth, 2003) โดยจะก าหนดว่าอะไรเป็นพฤติกรรมท่ีดีหรือเป็นอันตรายต่อบุคคล (Paul, Richard; 
Elder, Linda, 2006) จงึสรุปได้วา่จริยธรรม หมายถึงธรรมท่ีเป็นข้อประพฤติ ศีลธรรมอนัดี เป็นแนวทาง
กฎเกณฑ์ในการประพฤตปิฏิบตัใินสิ่งท่ีถกูต้องเหมาะสม บคุคลท่ีมีจริยธรรมจะท าให้เป็นคนท่ีมีคณุภาพ
และเป็นท่ียอมรับของสงัคมส่วนรวม จริยธรรมขึน้อยู่กับมาตรฐานท่ีดีของความถูกและผิดท่ีก าหนด
สิ่งท่ีมนุษย์ควรจะท ามกัจะอยู่ในแง่ของสิทธิหน้าท่ีผลประโยชน์ต่อสงัคมความเป็นธรรมหรือคณุธรรม
ท่ีเฉพาะเจาะจง 
  เม่ือเกิดการเปล่ียนผ่านยุคของการปฏิสมัพนัธ์และการส่ือสารของมนุษย์ โดยมีข้อมูล 
ขา่วสาร และสารสนเทศในรูปแบบตา่งๆ มากขึน้ และเร่ิมมีการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้กนัอย่าง
แพร่หลาย จึงเป็นจุดเร่ิมต้นของจริยธรรมด้านคอมพิวเตอร์ (Computer Ethics) โดยท่ีแนวคิดเร่ือง
จริยธรรมคอมพิวเตอร์เกิดขึน้ในทศวรรษท่ี 1940 โดย Norbert Wiener อาจารย์จากสถาบนัเทคโนโลยี
แมสซาชเูซตส์ (MIT) และได้มีการกลา่วถึงจริยธรรมคอมพิวเตอร์มาอย่างตอ่เน่ือง จนถึงในปี ค.ศ. 1995 
จริยธรรมทางคอมพิวเตอร์ในท่ีสดุจะกลายเป็นระบบจริยธรรมระดบัโลกและหลงัจากนัน้จริยธรรมทาง
คอมพิวเตอร์จึงกลายเป็นมาตรฐานจริยธรรมของยุคข้อมูลข่าวสาร (Bynum, Terrell, 2014) ไปพร้อม
กบัจริยธรรมสารสนเทศ (Information Ethics) ขึน้มา ซึ่งถกูก าหนดให้เป็นสาขาของจริยธรรมท่ีมุ่งเน้น
ไปท่ีความสมัพนัธ์ระหว่างการสร้างองค์กรการเผยแพร่ การใช้ข้อมลู จรรยาบรรณและจรรยาบรรณท่ี
ควบคมุพฤติกรรมของมนษุย์ในสงัคม (Joan, Reitz M., 2010) จริยธรรมสารสนเทศได้พฒันาขึน้เพ่ือให้
สัมพันธ์กับสาขาต่างๆ เช่น จริยธรรมด้านคอมพิวเตอร์ (Floridi, Luciano, 1999) จรรยาบรรณทาง
การแพทย์วารสารศาสตร์ (Floridi, Luciano, 2005) และปรัชญาทางสารสนเทศ การถ่ายทอดข้อมูล
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และการรู้สารสนเทศ เป็นเร่ืองส าคญัในการสร้างรากฐานทางจริยธรรมท่ีส่งเสริมการปฏิบตัิอย่างเป็น
ธรรม จริยธรรมสารสนเทศจะตรวจสอบประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับการเป็นเจ้าของ การ เข้าถึง ความเป็น
สว่นตวั ความปลอดภยัและชมุชน (Moran, Barbara A., et al., 2013)  
  เม่ืออินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทต่อการจดัการสารสนเทศ การส่ือสาร จริยธรรมทาง
อินเทอร์เน็ต (Internet Ethics) จึงมีความส าคญัตามมาในการท่ีจะใช้งานอินเทอร์เน็ตได้เกิดประโยชน์
และเหมาะสมกบัทกุคนนัน้ จึงต้องการพฤติกรรมทางจริยธรรมในส่วนของผู้ ใช้และผู้ ให้บริการ ท่ีจะต้อง
มีพฤติกรรมออนไลน์ท่ีเหมาะสม (Marion G. Ben-Jacob, 2017) ทัง้ด้านการสร้างและการใช้งาน
เนือ้หาสารสนเทศ และส่ือดิจิทัล  นอกจากนัน้ยังเก่ียวข้องกับมารยาทเน็ต (Netiqutte) มารยาทและ
จริยธรรมตามนิยามมีความสมัพนัธ์ใกล้เคียงกนั มารยาทท่ีถกูก าหนดให้เป็นกฎทัว่ไปของพฤติกรรมส่วน
บุคคลในสังคมสุภาพและจริยธรรมมีความเก่ียวข้องกับศีลธรรมการปฏิบัติต่อค าถามเชิงจริยธรรม 
ถูกต้องตามหลกัศีลธรรมและเกียรติ (Larry Scheuermann, Gary Taylor, 1997) ซึ่งจะแสดงรายละเอียด
ในบทต่อไป และการเปล่ียนผ่านสู่ยุคสังคมดิจิทัลในศตวรรษท่ี 21 ท่ีการพัฒนาการของเทคโนโลยีสู่
ความเป็นดิจิทัลและน าไปใช้อย่างแพร่หลายในการพัฒนาด้านต่างๆ ของบุคคล กลุ่มบุคคล 
องค์กร และสังคม ซึ่งจะต้องค านงึถึงบงัคบั กฎเกณฑ์และกฎหมายท่ีเก่ียวข้องด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ในเร่ืองของค่านิยมทางจริยธรรมและข้อจ ากัด จึงน ามาซึ่งการก าหนดความหมายและขอบเขตของ
จริยธรรมดจิิทลั 
  จริยธรรมดิจิทัล (Digital Ethics) หมายถึงการประพฤติปฏิบัติและหลักการทาง
จริยธรรมเชิงปฏิสมัพนัธ์แบบดิจิทลัระหว่างคน ธุรกิจ สงัคม และสิ่งตา่งๆ (Gartner, 2015) โดยจะต้อง
ค านงึถึงความเป็นส่วนตวั ความถกูต้อง ความเป็นเจ้าของ และการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทลั ซึ่งเก่ียวข้อง
กบัวิธีการด าเนินชีวิตในการเข้าถึงและการใช้อินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีและส่ือดิจิทลัเป็นสิทธิขัน้พืน้ฐาน
ของมนุษย์ในสงัคมข้อมูลทัว่โลก ท่ีเป็นไปตามหลกัคณุธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพที่มี
เป้าหมายในการก าหนดความรับผิดชอบตอ่สงัคม (Matthew N. O. Sadiku, et al., 2017) และเป็นสิ่งท่ี
ถูกต้องตามกฎหมายสิ่งท่ีสามารถท าไปได้โดยเทคโนโลยีดิจิทลัและสิ่งท่ีเป็นท่ีต้องการทางจริยธรรม 
ซึ่งหลกัการและพฤติกรรมทางจริยธรรมท่ีแข็งแกร่งจึงมีความส าคญัมากขึน้ในยุคสงัคมดิจิทลัท่ีก าลัง
พัฒนาและเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างความไว้วางใจ ( the Association of Chartered Certified 
Accountants: ACCA, 2017) เม่ือการเช่ือมตอ่และส่ือสารกนัด้วยเทคโนโลยีดิจิทลัก่อให้เกิดความท้าทาย
ใหม่ๆ จริยธรรมดิจิทัลเกิดขึน้จากการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัย จากความส าคญัของจริยธรรมต่อ
การด าเนินชีวิตของคนในสังคม ช่วยควบคุมความเจริญทางด้านวัตถุและจิตใจของคนให้เติบโต
ไปพร้อมกัน หากน าความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมาพฒันาในด้านที่ผิดจะท าให้ความ
เดือดร้อนแก่คนทัว่ไป 
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  เมื่อสงัคมเปลี่ยนแปลงมาสู่ยุคท่ีสงัคมถูกขบัเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีนัน้ คนในสงัคม
จึงต้องมีทกัษะของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีดิจิทลัในการเข้าถึงข้อมลูสารสนเทศ
และการประเมินสารสนเทศก่อนท่ีน าไปใช้ตามความต้องการ ซึง่การด าเนินการดงักล่าวนอกจากจะต้อง
อาศยัทักษะการรู้ดิจิทัลท่ีดีแล้วจ าเป็นจะต้องมีจริยธรรมท่ีเหมาะสมด้วย เพ่ือให้คนในสังคมดิจิทัล
ตระหนักถึงความเป็นส่วนตวั (Privacy) ความถูกต้อง (Accuracy) ความเป็นเจ้าของ (Property) การ
เข้าถึงข้อมูล (Accessibility) ของตนเองและผู้ อ่ืน (Valacich & Schneider, 2012) และจริยธรรมดิจิท ัล
นัน้ มีความหมายท่ีแตกตา่งกนั แตมี่ความเช่ือมโยงกบัจริยธรรมด้านเทคโนโลยีตา่งๆ ขึน้อยู่กบัยคุสมยั
ของเทคโนโลยีและการให้ความส าคญัของบุคคล กลุ่มบุคคล หน่วยงาน องค์กร และวิชาชีพท่ี
แตกต่างกันไป 
  ประเด็นหลักของจริยธรรมดิจิทลันัน้เก่ียวกับความเป็นส่วนตวั ทรัพย์สินทางปัญญา 
ความเป็นธรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ และความไม่จ ากัดเฉพาะกลุ่ม (Patrignani, 2009) รวมถึงเน้นใน
เร่ืองส าคญัอ่ืนๆ ของจริยธรรมดิจิทลั เช่น การก ากับดแูลระบบอินเทอร์เน็ต ความขดัแย้งทางไซเบอร์ 
และการก่ออาชญากรรมทางดิจิทลั รวมถึงจริยธรรมดิจิทลัมีความส าคญัในการใช้เทคโนโลยีในปัจจบุนั 
ซึ่งมีการใช้อินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์เป็นอย่างมากในยุคดิจิทัล โดยเฉพาะกลุ่ม เยาวชน 
(Rafael Capurro, 2016)  ในการศึกษาและท าวิจัยด้านนี ้จ าเป็นจะต้องศึกษาด้านการส่ือสาร 
กฎหมาย สารสนเทศศกึษา ปรัชญา ศาสตร์ทางการเมือง วิทยาการคอมพิวเตอร์ และด้านธุรกิจในหวัข้อ
ต่างๆ ท่ีมีตัง้แต่การแอบอ้างไปจนถึงการละเมิดลิขสิทธ์ิ (Don Heider, 2017) จะเห็นได้ว่าจริยธรรม
ดิจิทัลนัน้เก่ียวข้องกับผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารดิจิทลัในสงัคมและ
สิ่งแวดล้อมโดยรวม จึงควรน าหลักจริยธรรมมาเป็นส่วนหนึ่งในการแก้ไขปัญหาและหาแนวทาง
ท่ียัง่ยืนต่อความท้าทายของเทคโนโลยีในยุคดิจิทลัได้ ซึ่งบริบทของจริยธรรมดิจิทัลเป็นส่วนหนึ่งของ
การพฒันาทกัษะของบคุคลสูค่วามเป็นพลเมืองดจิิทลัท่ีดี 
 5.1.2  ประเดน็การพิจารณาจริยธรรมดจิิทลั 
  จริยธรรมในการจดัการสารสนเทศและดิจิทลัประกอบไปด้วยประเด็นหลกั 4 ประเด็น 
ได้แก่ (Mason, Mason &Culnan,1995, Valacich & Schneider, 2012) 
  1.  ความเป็นสว่นตวั (Privacy) 
   ข้อมลูสว่นบคุคล การศกึษา ฐานะการเงิน ประวตัิสขุภาพ ประวตัิอาชญากรรม หรือ
ประวตักิารท างาน บรรดาท่ีมีช่ือของผู้นัน้ หรือมีเลขหมาย รหสั หรือสิ่งบอกลกัษณะอ่ืนท่ีท าให้รู้ตวัผู้นัน้ เช่น 
รูปถ่าย ภาพถ่ายบุคคล สถานท่ีของบุคคล เป็นต้น ความเป็นส่วนตวัของข้อมูลและสารสนเทศ เป็น
สิทธ์ิท่ีเจ้าของสามารถท่ีจะควบคมุข้อมูลของตนเองในการเปิดเผยให้กับผู้ อ่ืน การละเมิดความเป็น
ส่วนตัว เช่น การถูกรวบรวมข้อมูลส่วนบุคคลสร้างเป็นฐานข้อมูลแล้วเอาไปขาย หรือท าธุรกิจผ่าน
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เว็บไซต์เพ่ือรวบรวมข้อมูลไปขาย การใช้โปรแกรมเพ่ือดกัจบัและวิเคราะห์การใช้อินเทอร์เน็ต การส่ง
สแปมเมล (Spam Mail)  
  2.  ความถกูต้อง (Accuracy)  
   สภาพท่ีสารสนเทศนัน้ ปราศจากความผิดพลาด มีความสมบูรณ์ สอดคล้องกับ
ความเป็นจริง และมีความเป็นปัจจุบนั สารสนเทศท่ีผิดพลาดส่งผลกระทบทางลบต่อชีวิตของบุคคล 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากสารสนเทศนัน้ ก่อให้เกิดการได้เปรียบเสียเปรียบในกิจกรรมส าคญั การให้
และรับข้อสนเทศท่ีถกูต้องแมน่ย าจะชว่ยให้ผู้ รับหลีกเล่ียงอคติในแหล่งสารตา่งๆ ท่ีอาจมีอยู่ได้ หากการ
สืบค้นสารสนเทศท่ีไม่ใช่สารสนเทศที่เป็นทางการหรือเอกสารวิชาการ อาจเป็นไปได้ ท่ีสารสนเทศ
เหล่านัน้ ไม่ได้รับการตรวจสอบหรือตรวจทานจากนกัวิชาการหรือผู้ เชี่ยวชาญในด้านนัน้ๆ ผู้ เสนอ
สารสนเทศนัน้อาจอ้างวา่ตนเองเป็นใครก็ได้ ดงันัน้เพ่ือความมัน่ใจว่าได้สารสนเทศท่ีถกูต้อง เม่ือรับสาร
อาจต้องตีความและประเมินสารสนเทศนัน้ก่อน เช่น ผู้ เขียนกล่าวถึงหรือต้องการจะสื่อถึงอะไร 
มีหลกัฐานเชิงประจกัษ์ใดมาสนบัสนุน ท่ีซึ่งหาได้จากท่ีใดได้บ้าง และข้อมูลจากท่ีอ่ืนซึ่งปฏิเสธหรือ
ตรงข้ามกับสิ่งท่ีผู้ เสนอน ามาเสนอมีหรือไม่ หากข้อมูลนัน้ผิดมีใครเป็นผู้ รับผิดชอบและหากเชื่อใน
สารท่ีผิดจะก่อความเสียหายให้กบัเรามากแคไ่หน เพ่ือการให้และรับสารท่ีถกูต้องแม่นย า ความถกูต้อง
ของข้อมลูท่ีเกิดจากการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการรวบรวม จดัเก็บ และเรียกใช้ข้อมลูนัน้ โดยความถกูต้อง
ของข้อมูลจะส่งผลถึงความน่าเช่ือถือได้ของข้อมูล ทัง้นีข้้อมูลจะมีความน่าเช่ือถือมากน้อยเพียงใด
ย่อมขึน้อยู่กับความถูกต้องในการ บันทึกข้อมูลด้วย ต้องมีผู้ รับผิดชอบในเ ร่ืองความถูกต้อง 
มีการตรวจสอบความถกูต้องก่อนการบนัทึก 
  3.  ความเป็นเจ้าของ (Property)  
   ลิขสิทธ์ินัน้เป็นสิทธิแตเ่พียงผู้ เดียวของผู้สร้างสรรค์ท่ีจะกระท าการใดๆ เก่ียวกบังาน
ท่ีผู้ สร้างสรรค์ได้ท าขึน้ตามประเภทลิขสิทธ์ิ ท่ีกฎหมายก าหนด เช่น งานวรรณกรรม โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ นาฏกรรม ศิลปกรรม ดนตรีกรรม โสตทศันวสัด ุภาพยนตร์ สิ่งบนัทึกเสียง งานแพร่เสียง
แพร่ภาพ กฎหมายลิขสิทธ์ิยงัให้ความคุ้มครองถึงสิทธิของนักแสดงด้วย เป็นต้น กรรมสิทธ์ิในการถือ
ครองทรัพย์สินซึ่ง อาจเป็นทรัพย์สินทั่วไปท่ีจับต้องได้เช่น คอมพิวเตอร์ หรืออาจเป็นทรัพย์สินทาง
ปัญญาท่ีจบัต้องไมไ่ด้ เชน่ บทเพลง โปรแกรมคอมพิวเตอร์แตส่ามารถถ่ายทอดและบนัทึกลงในส่ือตา่งๆ 
ได้เชน่ สิ่งพิมพ์เทป ซีดีรอม เป็นต้น 
  4.  การเข้าถึงข้อมลู (Accessibility)  
   สิทธิ์ในการเข้าใช้งานโปรแกรมหรือระบบคอมพิวเตอร์ ซึ ่งมกัจะมีก าหนดสิทธ์ิ
ตามระดบัของผู้ใช้งาน เพ่ือการป้องกนัการเข้าไปด าเนินการตา่งๆ กบัข้อมลูของผู้ ใช้ท่ีไม่มีส่วนเก่ียวข้อง 
และเป็นการรักษาความลบัของข้อมูล ตวัอย่างสิทธ์ิในการใช้งานระบบ เช่น การบนัทึก การแก้ไขหรือ
ปรับปรุง และการลบ เป็นต้น การออกแบบระบบท่ีมีการรักษาความปลอดภยัในการเข้าถึงข้อมลูของผู้ ใช้ 
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 5.1.3  การกระท าผิดหลกัจริยธรรมดจิิทลั 
  ในปัจจุบนัเทคโนโลยีดิจิทลัมีความส าคญัต่อการเรียนรู้และการด าเนินชีวิต ท าให้
การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทลัมีปริมาณเพิ่มขึน้อย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะกลุ่มเด็กและเยาวชนท่ีเกิดมา
พร้อมกับยุคของอินเทอร์เน็ตและส่ือดิจิทัลท่ีถือว่าเป็นชาวดิจิทัล (Digital Native) ท่ีอยู่ในช่วงอายุ
ระหว่าง 15-25 ปี ซึ่งมีความสามารถในการใช้งานอินเทอร์เน็ตส่ือดิจิทลัและเครือข่ายสงัคมออนไลน์ 
มีศกัยภาพในการเรียนรู้และใช้งานเทคโนโลยีดิจิทลัสูง แต่เน่ืองจากสิ่งท่ีพวกเขารู้สึกว่าคุ้นเคยดีอาจ
ถูกมองข้ามการสร้างและรับสารอย่างมีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ และรู้เท่าทนัข้อมูลข่าวสาร โดยไม่
ไหลไปตามกระแสข้อมูลข่าวสารของโลกเสมือนจริงนี ้ซึ่งข้อมูลสถิติการใช้อินเทอร์เน็ตของคนไทย 
ปี 2561 จากส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ระบุว่ากลุ่มคนช่วงอายุ 18-37 ปี (Gen Y) 
เป็นกลุ่มท่ีใช้งานอินเทอร์เน็ตและเครือข่ายสังคมออนไลน์มากท่ีสุดโดยเฉล่ีย 10 ชัว่โมงต่อวนั รับส่ง
ขา่วสารผา่นสงัคมออนไลน์ และเป็นกลุม่ท่ีมีความเส่ียงตอ่การถกูละเมิดข้อมลูสว่นตวัมากท่ีสดุ  
  ผลส ารวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือน พบว่าเด็กและ
เยาวชนอายรุะหวา่ง 15-24 ปี มีอตัราการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตสงูถึง 89.8% และการใช้งานเครือข่ายสงัคม
ออนไลน์ ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มนกัเรียน นกัศกึษา หรือวยัรุ่น โดยกลุ่มดงักล่าวมีการเปิดเผยข้อมลูส่วนตวั 
และเปิดเผยความเป็นตวัตนชัดเจนขึน้ (ส านักงานสถิติแห่งชาติ , 2560) พฤติกรรมสารสนเทศใน
การโพสต์ข้อความและรูปภาพ การแสดงความคิดเห็นการท าธุรกรรมออนไลน์ เป็นต้น ท าให้เกิด
ความเสี่ยงในการถูกล่อลวงทางโลกออนไลน์ ปัญหาการกลัน่แกล้งบนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying) 
มากขึน้อีกทัง้ยงัขาดความเข้าใจในสิทธิของการสร้างสรรค์ แก้ไขดดัแปลง การน าไปใช้ และการเผยแพร่
สารสนเทศในรูปแบบต่างๆ รวมถึงการใช้ซอฟต์แวร์ละเมิดลิขสิทธ์ิ ซึ่งปัญหาการละเมิดทรัพย์สินทาง
ปัญญาบนระบบคอมพิวเตอร์และระบบออนไลน์ยงัคงมีอย่างต่อเน่ือง โดยเกิดจากทศันคติท่ีผิดหรือ
การเจตนาด้วย นอกจากนัน้ยงัมีปัญหาการตดิการพนนัออนไลน์ซึ่งเข้าถึงพนนัเร็วกว่าวยัอนัสมควรจะมี
ปัญหาตอ่พฤตกิรรมและพฒันาการทางอารมณ์ จนกระทัง่มีปัญหาตอ่การอยู่ในสงัคม ตลอดจนแนวโน้ม
ของการเข้าสูก่ารพนนัของเดก็และเยาวชนในประเทศไทยท่ีเพิ่มสงูขึน้อยา่งมาก  
  ตัง้แต่เทคโนโลยีการสื่อสารพฒันาอย่างก้าวล า้สู ่ยุคการสื่อสารแบบออนไลน์นัน้ 
กลับส่งผลไปในด้านลบต่อชีวิตประจ าวันและความสัมพันธ์ของคนในสังคมอย่างชัดเจนยิ่งขึน้ 
จนกลายเป็นประเดน็ทางสงัคมท่ีทัง้ส่ือและกฎหมาย ประชาชนเองจะต้องให้ความส าคญัในการป้องกนั
และแก้ไขปัญหาเหล่านี ้โดยเฉพาะกบักลุ่มวยัรุ่นท่ีใช้เวลาไปกับส่ือออนไลน์วนัละหลายชัว่โมง จนอาจ
น าไปสูค่วามขดัแย้ง ทะเลาะวิวาท จนถึงขัน้ท าร้ายร่างกายตามมา อีกทัง้ยงัเกิดปัญหาการท่ีไม่มีตวัตน
อยู่จริงหรือมีตวัตนซ่อนเร้นในโลกออนไลน์ ท าให้คนมีอิสระในการแสดงความคิดเห็นหรือแสดงความ
รุนแรงออกมาในสงัคมมากขึน้ โดยเฉพาะในสงัคมวยัรุ่นสมยันีท่ี้มีการส่ือสารท่ีท าให้เกิดการวิบตัิของ
ภาษา และเกิดความรุนแรงในการพูด ซึ่งจะน าไปสู่การวิวาทได้ง่ายขึน้ในส่ือสงัคมออนไลน์ จากความ
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รุนแรงทาง ความสมัพนัธ์ในการส่ือสารกลายเป็นความรุนแรงทางกายภาพ (ปิยวฒัน์ เกตวุงศา อ้างใน 
ส านกังานรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์, 2558)  
  5.1.3.1  ปัญหาการกระท าผิดหลกัจริยธรรมดจิิทลัสว่นใหญ่ท่ีพบ ในทัง้ 4 ด้าน  ได้แก่ 
     1)  ปัญหาด้านความเป็นสว่นตวั (Privacy)   
     (1)  พฤติกรรมการกลั ่นแกล้งบนโลกออนไลน์ ( Cyberbullying) 
โดยกระท าการโพสต์ด้วยถ้อยค าท่ีไม่เหมาะสม เช่น ดา่ทอ พดูจาส่อเสียด ให้ร้าย ดถูกู หรือข่มขู่ท าร้าย 
และกระท าการแอบอ้าง การสวมรอย หรือปลอมแปลงเป็นผู้ อ่ืน รวมถึงการแบง่ปันภาพท่ีไมเ่หมาะสม  
     (2)  การเปิดเผยข้อมูลส่วนตวัหรือจะเป็นของตนเองหรือผู้ อ่ืนมากเกินไป 
ก่อให้เกิดการหลอกลวงผ่านส่ือ จากสถานการณ์ดงักล่าว ซึ่งเป็นการละเมิดสิทธิความเป็นส่วนตวัและ
ก่อให้เกิดความเสียหายตอ่ผู้ อ่ืน เชน่ การให้วนัเดือนปีเกิดท่ีแท้จริงผา่นส่ือสงัคมออนไลน์ 
     (3)  การถูกเข้าถึงหรือรบกวนทางระบบสารสนเทศหรืออุปกรณ์ส่วนตวั 
เชน่ การถกูรวบรวมข้อมลูสว่นบคุคลเป็นฐานข้อมลูแล้วน าไปขาย หรือใช้เพ่ือการอ่ืนๆ ท่ีเป็นผลประโยชน์ 
การใช้โปรแกรมเพ่ือดกัจับและวิเคราะห์การใช้อินเทอร์เน็ต การส่งสแปมเมลมารบกวนหรือท าให้เกิด
อีเมลขยะ 
     (4)  พฤติกรรมของตนเองท่ีก่อให้เกิดความเส่ียง เช่น การไม่เปล่ียน
รหสัผา่นหรือใช้รหสัเดียวกบัทกุระบบ ใช้งานคอมพิวเตอร์สาธารณะ/อปุกรณ์เคล่ือนท่ีของผู้ อ่ืนมกัตัง้คา่
ให้อุปกรณ์ดงักล่าวจดจ ารหสัผ่าน การแชร์ต าแหน่ง (Location) แบบทันที (Real Time) ซึ่งพฤติกรรม
เหลา่นีถื้อเป็นการสร้างความไมป่ลอดภยัให้กบัเจ้าของข้อมลู 
     (5)  ปัญหาการรบกวนความเป็นส่วนตวัจากการส่งข้อความชกัชวนให้
เข้าร่วมเครือขา่ยธุรกิจขายตรง หรือการโฆษณาขายสินค้าและบริการตา่งๆ 
     2)  ความถกูต้อง (Accuracy)  
     (1)  ปัญหาด้านการแสดงหรือยืนยนัตวัตนท่ีแท้จริงเป็นพืน้ฐานส าคญัของ
ชุมชนของเรา เราเช่ือว่าผู้คนจะมีความรับผิดชอบต่อค าพูดและการกระท าของตนเองมากขึน้ เม่ือใช้
ข้อมูลระบุตวัตนท่ีแท้จริง จึงเป็นเหตผุลท่ีเราขอให้ผู้ ใช้งานใช้ชื่อท่ีแท้จริงของตนเองบนโลกออนไลน์ 
ท าให้ส่ือสังคมออนไลน์ต่างๆ ต้องมีนโยบายตวัตนท่ีแท้จริงของเรามุ่งหวังท่ีจะสร้างสภาพแวดล้อม
ท่ีปลอดภยัซึง่ผู้คนสามารถไว้ใจและเช่ือถือกนัได้ 
     (2)  ปัญหาการรับรู้สารสนเทศท่ีไม่ทันสมัยในเฟซบุ๊ กหรือส่ือสังคม
ออนไลน์อ่ืนๆ ซึ่งเกิดจากการแชร์ต่อกันไปเร่ือยๆ หรือการแชร์ซ า้ๆ โดยท่ีผู้ ท่ีท าการแชร์หรือผู้ รับ
สารสนเทศมีความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ หรือไม่ได้ใช้วิจารญาณในการสงัเกตและอ่านสารสนเทศนัน้ก่อน
ท าการแชร์ รวมถึงการกดไลค์ และการโพสต์ด้วย ซึ ่งท าให้ไม่ทราบแน่ช ัดว่าสารสนเทศนัน้มี
เนือ้หาท่ีถกูต้อง มีความทนัสมยั ทนัตอ่เหตกุารณ์ และเป็นปัจจบุนัหรือไม่ จึงท าให้เกิดปัญหาการเข้าใจ
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ผิดและการรับรู้สารสนเทศท่ีไมถ่กูต้องได้  นอกจากนีย้งัอาจเป็นพฤติกรรมท่ีเป็นการกระท าผิดกฎหมาย 
ทัง้กฎหมายลิขสิทธ์ิ และพระราชบญัญตั ิวา่ด้วยการกระท าความผิดทางคอมพิวเตอร์ อีกด้วย  
     3)  ปัญหาด้านความเป็นเจ้าของ  
     (1)  การใช้สารสนเทศท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิ 
       เช่น รูปภาพ วีดิโอ สารสนเทศแบบมลัติมีเดียอ่ืนๆ ฟอนท์ ซึ่งมีการ
สงวนลิขสิทธ์ิหรือมีสญัญาณอนญุาต โดยท่ีไมไ่ด้รับอนญุาตหรือไม่มีการอ้างอิงแหล่งท่ีมาท่ีถกูต้อง และ
อาจละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา 
     (2)  ปัญหาด้านการคดัลอกหรือขโมยผลงานผู้ อ่ืน (Plagiarism) 
       การขโมยความคิดเ ป็นหนึ่ ง ใน รูปแบบการประพฤติผิดทาง
วิทยาศาสตร์ท่ีร้ายแรงท่ีสุดท่ีแพร่หลายในปัจจุบนั (Debnatha, 2016) ปัญหาท่ีเกิดขึน้เพราะการขาด
ความรู้ความเข้าใจเร่ืองลิขสิทธ์ิ และวิธีการอ้างอิงถึงผลงานท่ีน ามาใช้อย่างถูกต้อง จากการส ารวจ
ของที่ประชุมอธิการบดีแห่งประเทศไทย (ทปอ.) โดยนิด้าโพล พบว่านิสิตนักศึกษา 48% เคยลอก
รายงาน ผลงานคนอื่น และ 21% เคยให้คนอื่นท ารายงานให้ ขณะที่นิสิตนักศึกษาที่เคยลอก
รายงานคนอื่น มีมากกว่า 60% และคิดว่าการลอกรายงานคนอ่ืนผิดเล็กน้อย ไม่ร้ายแรง และนิสิต
นักศึกษาท่ีเคยให้คนอ่ืนท ารายงานให้มีมากกว่า 60% คิดว่าการให้คนอ่ืนท ารายงานให้ผิดเล็กน้อย 
ไม่ร้ายแรง อีกทัง้นิสิตนกัศึกษาท่ีเคยท าสารนิพนธ์ ภาคนิพนธ์ วิทยานิพนธ์ มินิโปรเจค โครงงานและ
ปัญหาพิเศษ มีอย่างน้อย 4% ท่ีเคยคดัลอกงานผู้ อ่ืน โดยไม่มีการอ้างอิง แต่ภาคนิพนธ์มีสดัส่วนของ
นิสิตนกัศึกษาท่ีเคยคดัลอกงานผู้ อ่ืนโดยไม่มีการอ้างอิงมากกวา่การท ากิจกรรมอ่ืนๆ และเหตผุลท่ีนิสิต
นกัศกึษายกมาอ้างมากท่ีสดุในการไมอ้่างอิง 5 ประการ ได้แก่ ลืมอ้างอิงหรืออ้างไม่ครบ ใช้เป็นแนวทาง
ในการศึกษา ท าไม่ทัน สะเพร่า ท าให้เพ่ือความสะดวกและรวดเร็ว หาแหล่ งอ้างอิงไม่ได้หรือแหล่ง
อ้างอิงไมช่ดัเจน และรู้เทา่ไมถ่ึงการณ์ ไมรู้่วา่ผิด ไมต่ัง้ใจ (เดลินิวส์, 2557)  
     (3)  พฤตกิรรมการคดัลอกผลงานทางวิชาการ 
      เป็นปัญหาท่ีเกิดจากการขาดจิตส านกึ และการไมมี่คณุธรรมจริยธรรม 
ขาดจรรยาบรรณทางวิชาการ ซึ่งผู้สร้างสรรค์ผลงานวิชาการ โดยเฉพาะนกัศกึษาควรตระหนกัใน
ปัญหาเหล่านี ้เพราะนอกจากจะเป็นพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมแล้ว ยงัส่งผลให้การสร้างองค์ความรู้
ใหม่ๆจากผลงานวิชาการไม่มีความก้าวหน้า ไม่สามารถพฒันาได้อย่างต่อเน่ือง ขาดความน่าเช่ือถือ 
เส่ือมเสียเกียรตแิละช่ือเสียงทัง้ตนเอง และสถาบนัท่ีศกึษา ดงัปรากฏเป็นข่าวใหญ่ และเป็นประเด็นการ
หารือในเวทีสมัมนาวิชาการในปัจจุบนั (กัญจนา บุณยเกียรติ, 2554 อ้างใน วิศรุจน์ เมืองปลืม้ และวิชุดา 
กิจธรธรรม, 2560) 
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     (4)  ปัญหาการละเมิดลิขสิทธ์ิ 
       ในประเทศไทยนัน้ปัญหาการละเมิดลิขสิทธ์ิซอฟต์แวร์มีความรุนแรง
เพิ่มมากขึน้ โดยเฉพาะกับกลุ่มที่มีรายได้น้อย และกลุ่มเด็ก เยาวชน นักเรียน นักศึกษา โดย
สาเหตุของการละเมิดลิขสิทธิ์ซอฟต์แวร์ในประเทศไทย อาจเป็นไปได้หลายประการ เช่น ตัว
ซอฟต์แวร์ละเมิดลิขสิทธ์ิมีคณุภาพเทียบเท่าของแท้ ซอฟต์แวร์ของแท้มีราคาแพง การละเมิดลิขสิทธ์ิท า
ได้ง่ายและรวดเร็ว อีกทัง้สามารถจดัหามาได้ง่าย และอาจมีเหตผุลทางจิตวิทยา และจริยธรรมเข้ามา
เก่ียวข้อง เชน่ เร่ืองการเอือ้เฟือ้เผ่ือแผ ่ผู้บริโภคอาจมีการแบง่ปันกนั จึงท าให้ผู้ ท่ีได้ละเมิดลิขสิทธ์ิไม่คิดว่า
ตนเองได้กระท าความผิด และยงัอาจเก่ียวข้องกบัความไมรู้่กฎหมาย และกลไกในการบงัคบัใช้กฎหมายท่ี
ยงัไม่มีประสิทธิภาพเท่าท่ีควร และการหาตวัผู้กระท าความผิดสามารถท าได้ยาก นอกจากนัน้ความไม่
ตระหนกัรู้ว่าการดาวน์โหลดซอฟต์แวร์ละเมิดลิขสิทธ์ิอาจท าให้เส่ียง ต่อการถูกโจมตีทางไซเบอร์ ก็อาจ
เป็นปัจจยัหนึง่ท าให้เกิดการละเมิดลิขสิทธ์ิซอฟต์แวร์ได้เชน่กนั (วิภาวดี อวยพร, 2560) 
     4)  ปัญหาด้านการเข้าถึงข้อมลู (Accessibility)  
     สิทธ์ิในการเข้าใช้งานโปรแกรมหรือระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งมกัจะมีก าหนด
สิทธ์ิตามระดบัของผู้ ใช้งาน ทัง้นี ้เพ่ือการป้องกันการเข้าไปด าเนินการต่างๆ กับข้อมูลของผู้ ใช้ท่ี ไม่มี
ส่วนเก่ียวข้อง และเป็นการรักษาความลบัของข้อมูล ตวัอย่างสิทธ์ิในการใช้งานระบบ เช่น การบนัทึก 
การแก้ไขหรือปรับปรุง และการลบ เป็นต้น การก าหนดสิทธิตามระดบัผู้ ใช้งาน เพ่ือป้องกันการเข้าไป
ด าเนินการตา่งๆ กบัข้อมูลของผู้ ท่ีไม่เก่ียวข้อง การออกแบบระบบท่ีมีการรักษาความปลอดภัยในการ
เข้าถึงข้อมลูของผู้ใช้ 
     (1)  ปัญหาด้านการใช้งานอินเทอร์เน็ตและจริยธรรมดิจิทัล อาจจะเกิด
จากผู้ ใช้มีทักษะการใช้งานอินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีไม่มากพอ หรือขาดการรู้เท่าทัน
เทคโนโลยี ส่ือ กลุ่มผู้ ใช้ และลักษณะสังคมออนไลน์ จึงอาจท าให้เกิดปัญหาการใช้งานในทางท่ีไม่
ถกูต้องเหมาะสม จากงานวิจัยของ อัญญาปารย์ และคณะ (2558) พบว่า ทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศท่ีนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีมหาวิทยาลยัราชภฏักลุ่มภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ ควรได้รับ
การสง่เสริมในการสืบค้น การเลือกสรร การสร้างงาน และการส่ือสาร ตามล าดบั 
     (2)  ปัญหาอินเทอร์เน็ตกับเยาวชนไทยอาจถือได้ว่าเป็นเ ร่ืองของ
โรคระบาดทางอินเทอร์เน็ต ( Internet Addiction Disaster) และโรค Webaholic ท่ีผู้ ใช้มักมีความ
ต้องการสูงในการใช้งานระบบออนไลน์ท าให้ส่งผลร้ายทัง้ในเร่ืองของสขุภาพร่างกายความสมดลุทาง
อารมณ์และปัญหานีจ้ะเป็นจุดเร่ิมของการก่อตวัส าหรับปัญหาอ่ืนๆ ท่ีตามมา เช่น ประสิทธิภาพของ
การเรียนและการท างานลดต ่าลงและคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการและการเช่ือมตอ่สงูมากขึน้ ในประเทศไทย
เองก็มีผู้ตดิโรคนีเ้ป็นจ านวนไม่น้อยส่วนใหญ่มกัเป็นนกัศกึษาท่ีติดการท่องเว็บไซต์ดาวน์โหลดโปรแกรม
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รูปภาพไฟล์หรือพดูคยุสนทนากบัผู้ อ่ืนในอินเทอร์เน็ตโดยจะท าทกุครัง้ท่ีมีโอกาสและสิ่งท่ีน่าเป็นห่วงคือ
การเข้าไปใช้บริการในเว็บไซต์ท่ีไมเ่หมาะสม (ยืน ภู่วรรณ และสมชาย น าประเสริฐชยั, 2546: 15)  
     (3)  ปัญหาการเข้าถึงข้อมลูลามกอนาจาร และปัญหาการเผยแพร่ข้อมูล
ท่ีท าให้ผู้ อ่ืนเส่ือมเสียช่ือเสียง เน่ืองจากเป็นกลุ่มเยาวชนท่ีมีทักษะการใช้เทคโนโลยีและส่วนใหญ่มี
โอกาสในการเข้าใช้สงัคมเครือขา่ยออนไลน์ ซึ่งอาจเกิดปัญหาการใช้และขาดการตระหนกัรู้ถึงจริยธรรม
ในการใช้เครือขา่ยสงัคมออนไลน์ได้ 
       ปัญหาส่วนใหญ่ท่ีเกิดขึน้กับกลุ่มคนในสงัคมดิจิทลั โดยเฉพาะกลุ่ม
ผู้ ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งเป็นพืน้ท่ีสาธารณะท่ีคนในสังคมออนไลน์ใช้ร่วมกันในการโพสต์
ข้อความ ดาวน์โหลดข้อมลู โหวตเพ่ือแสดงความคิดเห็น รวมถึงการแชร์ข้อมลูร่วมกนั ผู้ ใช้จึงจ าเป็นต้อง
ค านึงถึงการใช้งานเครือข่ายสงัคมออนไลน์ ในด้านความถูกต้อง สิทธิความเป็นส่วนตวั มารยาทและ
จริยธรรมในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ในกลุ่มเยาวชนท่ีมีการใช้กันอย่างแพร่หลาย ท าให้เกิดผลกระทบตอ่การเรียนและการ
ด าเนินชีวิตประจ าวนัอยา่งมาก โดยเฉพาะกลุ่มเยาวชนอาจขาดวิจารณญาณในการใช้เครือข่ายสงัคม
ออนไลน์และมีพฤติกรรมการใช้ที่ไม่เหมาะสม เช่น การเปิดเผยข้อมูลส่วนตวั การแสดงความคิดเห็น 
การใช้ภาษา การละเมิดสิทธิส่วนบคุคล และพบว่าผู้ ใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์จ านวนมากมีพฤติกรรม
การละเมิดสิทธิความเป็นส่วนตวัของผู้ อ่ืน เช่น การน าข้อมลูส่วนบคุคลของผู้ อ่ืนมาเผยแพร่ การใช้ภาพ
และข้อมูลอ่ืนๆ โดยท่ีผู้ นัน้มิได้รับรู้และยินยอม (คณาธิป ทองรวีวงศ์ , 2553) อย่างไรก็ตามหลัก
จริยธรรมดจิิทลัในแตล่ะประเด็นนัน้มีความเช่ือมโยงหรือเก่ียวข้องกนั จึงอาจแยกไม่ได้ชดัเจนว่าปัญหา 
เหตกุารณ์ หรือการกระท านัน้ๆ เป็นความผิดจริยธรรมดิจิทลัในด้านใด เพราะอาจมีความผิดในหลาย
ประเดน็ร่วมกนั  
 5.1.4  บทบาทขององค์กรตอ่การมีจริยธรรมดจิิทลั  
  จากสภาพปัญหาการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ สื่อดิจิทลั และสื่อสงัคมออนไลน์
ของเยาวชนท่ีกลา่วมาข้างต้น หน่วยงานหรือองค์กรตา่งๆ ควรมีบทบาทในการหาแนวทางเพ่ือแก้ไขและ
ป้องกันปัญหา และส่งเสริมจริยธรรมดิจิทัลให้กับประชาชน ท าให้เกิดการตระหนักถึงความท้าทายและ
ทางเลือกส าหรับชีวิตของแต่ละบุคคลและสังคม และเล็งเห็นถึงความส าคญัของจริยธรรมแบบ
ดิจิทัล ซึ่งเป็นประเดน็หนึง่ท่ีจ าเป็นตอ่การตดิตอ่ส่ือสารกนัระหวา่งบคุคลเพื่อให้เข้าใจและส่งเสริมความ
หลากหลายทางวฒันธรรมของมนุษย์ ด้วยเหตนีุค้วรต้องมองหาหลกัการทางจริยธรรมร่วมกันเพ่ือให้
วัฒนธรรมดิจิทัลสามารถกลายเป็นการแสดงออกท่ีแท้จริงของเสรีภาพและความคิดสร้างสรรค์ของ
มนษุย์ 
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  5.1.4.1  บทบาทของหนว่ยงานภาครัฐ 
     ประเทศไทยความส าคญักับการส่งเสริมการใช้ดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์และ
รับผิดชอบต่อสังคม รณรงค์และเสริมสร้างทักษะดิจิทัลเด็กเยาวชน ให้สามารถเข้าถึงเรียนรู้
และได้ประโยชน์จากการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างปลอดภยัสร้างสรรค์มีจริยธรรมและตระหนกั ถึงผลกระทบ
ตอ่สงัคม เพ่ือเตรียมความพร้อมของประชาชนไทยสู่การเป็นพลเมืองดิจิทลัในอนาคตตอ่ไป (มาลี วงศา
โรจน์, 2559) จากยุทธศาสตร์ประเทศไทย 4.0 มุ่งเน้นให้ประชาชนโดยเฉพาะในกลุ่มผู้ เรียนให้ได้รับ
การพฒันาอย่างมีคณุภาพทัง้ความรู้ ทกัษะอาชีพ ทกัษะชีวิต ทกัษะการท างาน ท่ีสอดคล้องกับความ
ต้องการของตลาดงาน รวมทัง้มีคณุธรรม จริยธรรม มีจิตสาธารณะและสามารถปรับตวัอยู่ร่วมกบัผู้ อ่ืน
ในสังคมได้ การเพิ่มความฉลาดทางศีลธรรมที่เ ป็นการปลูกฝังด้านจริยธรรม ค ุณธรรมให้แก่
เด็กไทยที่เกิดในยุคดิจิท ัล เพื่อเป็นการป้องกันปัญหาอาชญากรเด็กและวัยรุ่นในอนาคต ซึ่งข้อมูล
ปัจจบุนันีพ้บว่าเด็กและเยาวชนท่ีกระท าผิดจ านวนมากในแต่ละปี ซึ่งความฉลาดทางศีลธรรมจะท าให้
เดก็มีศีลธรรม ละอายตอ่การกระท าผิด 
     ดงันัน้ต้นทุนชีวิตของเด็กเยาวชนไทยในยุคดิจิท ัลทุกคนจะต้องมีอย่าง
น้อย 3 ทกัษะ ได้แก่ ความฉลาดทางเชาวน์ ความฉลาดทางอารมณ์และความฉลาดทางศีลธรรม (กรม
สุขภาพจิต, 2560) นอกจากนีจ้ากการประเมินความต้องการจ าเป็นในการพฒันาการรู้เท่าทนัสื่อ
ดิจิทลั และพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทลัในการจดัการเรียนรู้แก่ผู้ เรียนของนกัศกึษาวิชาชีพครู โดยเฉพาะ
การพฒันาการรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลัด้านเทคนิคในการเลือกซอฟต์แวร์และโปรแกรมท่ีมีความเหมาะสม 
ต่อการเรียนรู้หรือการท างานท่ีเฉพาะเจาะจงนัน้มีความต้องการจ าเป็นในการพฒันามากท่ีสดุ รวมถึง
การรู้หลกัจรรยาบรรณคณุธรรม และกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกบั การผลิตเนือ้หาท่ีมีการใช้แหล่งทรัพยากร
ดิจิทลั (พิศทุธิภา และ วิชดุา, 2559) ดงันัน้สิ่งส าคญัคือการพฒันาทกัษะด้านตา่งๆที่จ าเป็นส าหรับ
การเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีดี ซึ่งรวมไปถึงการคิด วิเคราะห์ การรู้เท่าทนัส่ือและการใช้เทคโนโลยีอย่างมี
คณุธรรม จริยธรรม และมีความรับผิดชอบตอ่สงัคม ซึง่สามารถตอบปัญหาความท้าทายท่ีประเทศก าลงั
เผชิญอยูห่รือเพิ่มโอกาสในการพฒันาทางเศรษฐกิจและสงัคม 
     ประเด็นท่ีความส าคญัอีกประการหนึ่งคือ การพฒันาทุนมนุษย์สู่ยุคดิจิทัล
ด้วยการเตรียมความพร้อมให้บุคลากรทุกกลุ่มมีความรู้และทักษะท่ีเหมาะสมต่อการด าเนินชีวิต
ในยุคดิจิทัล มีความสามารถในการพัฒนาและใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ มีความตระหนัก 
ความรู้ ความเข้าใจ มีทกัษะการใช้เทคโนโลยีดจิิทลัให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ ด้วยการส่งเสริมแนว
ปฏิบตัิท่ีดีในโลกดิจิทลั(กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร, 2559) ในการแก้ไขปัญหาทาง
ศีลธรรมตามมาตรฐานท่ีจะส่งเสริมและสร้างความรู้ความเข้าใจให้เด็กและเยาวชนน าวิธีการปฏิบตัิ
ว่าควรจะเป็นโลกแหง่ชีวิตไปใช้การส่ือสารแบบดิจิทลัเพ่ือจดุประสงค์ทางจริยธรรมท่ีดี ดงันัน้จริยธรรม
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ดิจิทัลจึงเป็นสิ่งส าคัญท่ีช่วยพัฒนาให้ผู้ เรียนมีลักษณะท่ีพึงประสงค์ตามท่ีกระทรวงศึกษาธิการ
ได้ก าหนดไว้ และน าไปสูก่ารเป็นพลเมืองดจิิทลัท่ีดีของสงัคม  
     ในบริบทของประเทศไทยได้มีการก าหนดการส่งเสริมทักษะทางดิจิทัลและ
จริยธรรมในนโยบายของแผนการพฒันาด้านตา่งๆ เช่น แผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี 
12 (พ.ศ.2560-2564) ได้ระบุวัตถุประสงค์หนึ่งของยุทธศาสตร์การเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุน
มนุษย์ไว้ว่า เพ่ือเตรียมความพร้อมคนในสังคมไทยให้มีทักษะในการด ารงชีวิต สังคม และระบบ
เศรษฐกิจของประเทศให้สามารถปรับตัวรองรับผลกระทบจากการเปล่ียนแปลงได้อย่างเหมาะสม 
ส าหรับยคุศตวรรษท่ี 21 และสงัคมดิจิทลัแนวทางการพฒันาดิจิทลัของกระทรวงการพฒันาสงัคมและ
ความมั่นคงของมนุษย์ พ.ศ. 2560-2564 ได้ก าหนดยุทธศาสตร์การพัฒนาท่ีส่งเสริมในประชาชนมี
ความรู้เท่าทันข้อมูลข่าวสาร และมีทักษะในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีความ
รับผิดชอบต่อสังคม และให้ความส าคัญกับการพัฒนาพลเมืองท่ีฉลาด รู้เท่าทันข้อมูล และมีความ
รับผิดชอบ เพ่ือให้เกิดการใช้เทคโนโลยีดจิิทลัอยา่งสร้างสรรค์ 
  5.1.4.2  บทบาทของสถาบนัการศกึษา 
     การพัฒนาแนวทางการส่งเสริมจริยธรรมดิจิทัลนัน้ได้รับความนิยมอย่าง
แพร่หลาย ในมหาวิทยาลยัหรือสถาบนัการศึกษาในระดบัอุดมศึกษา นักวิชาการด้านการศึกษาและ
นักวิชาการด้านเทคโนโลยี รวมถึงองค์กรด้านการศึกษาต่างให้ความส าคญักับจริยธรรมดิจิท ัล 
โดยมีการศกึษาพฤตกิรรมของแตล่ะกลุม่บคุคลและท าการวิจยั การบรรยายให้ความรู้ การเปิดหลกัสตูร
อบรม การเขียนบทความบนเว็บไซต์ การเขียนเป็นหนงัสือและต ารา จดัการเรียนการสอนในหลกัสูตร
การศึกษาระดบัอุดมศึกษา รวมถึงการให้ความส าคญักับจริยธรรมดิจิทลัในด้านการด าเนินธุรกิจ 
(Frank Buytendijk, 2016) มหาวิทยาลยัในตา่งประเทศให้ความส าคญัในการส่งเสริมจริยธรรมดิจิทลั
ของนกัศกึษาทัง้ในภาพรวมและเฉพาะเจาะจงในสายงานวิชาชีพตา่งๆ เพ่ือจดัการกบัความท้าทายด้าน
จริยธรรมท่ีเกิดจากนวตักรรมดิจิทลั จริยธรรมมีผลตอ่การพฒันาด้านเทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ การเมือง 
กฎหมาย ธุรกิจและในทกุด้านของสงัคม (Luciano Floridi, 2017) สมาคมวิชาชีพด้านคอมพิวเตอร์และ
วิศวกรรมของสหรัฐอเมริกา ได้พัฒนาจริยธรรมและจรรยาบรรณในวิชาชีพอย่างกว้างขวาง และ
ก าหนดให้เป็นเงื่อนไขส าหรับการเป็นสมาชิกที่ควรปฏิบัติตามหลักเกณฑ์ดังกล่าว และกลายเป็น
กฎหมายบงัคบัเม่ือถูกน ามาใช้โดยคณะกรรมการออกใบอนญุาตของรัฐบาลหรือหน่วยงานก ากับดแูล
วิชาชีพด้านคอมพิวเตอร์และวิศวกรรม (Matthew N. O. Sadiku, et al., 2017) ในแผนการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2560-2576 ได้ระบุวตัถุประสงค์หนึ่งของยุทธศาสตร์การพฒันาศกัยภาพคนทุกช่วงวัย
และสร้างสงัคมแห่งการเรียนรู้ไว้ว่า เพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็นพลเมืองท่ีดี มีคณุลกัษณะ ทกัษะ และ
สมรรถนะ ตรงตามมาตรฐานการศกึษาของชาติสอดคล้องกบัทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  
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     นกัวิชาการด้านการศกึษา และนกัวิชาการด้านเทคโนโลยี รวมถึงองค์กรด้าน
การศกึษาตา่งให้ความส าคญักบัจริยธรรมดิจิทลั (Digital Ethics) มีการศกึษาพฤติกรรมของแตล่ะกลุ่ม
บุคคลและท าการวิจัย การบรรยายให้ความรู้ การเปิดหลักสูตรอบรม การเขียนบทความบน
เว็บไซต์ การเขียนเป็นหนงัสือและต ารา จดัการเรียนการสอนในหลักสูตรการศึกษาระดบัอุดมศึกษา 
รวมถึงการให้ความส าคญักบัจริยธรรมดิจิทลัในด้านการด าเนินธุรกิจ (Frank Buytendijk, 2016) ผู้สอน
จึงต้องสอนผู้ เรียนให้มีประสิทธิผลและมีจริยธรรมในการสร้างสรรค์งานด้านดิจิทลั (DeVoss, Eidman-
Aadahl และ Hicks, 2010) ผู้ เรียนควรได้รับโอกาสในการใช้เคร่ืองมือดิจิทัลเพ่ือให้ได้ทักษะท่ีจ าเป็น
ส าหรับศตวรรษท่ี 21 เพ่ือช่วยให้ผู้ ใช้เทคโนโลยีเป็นผู้ รับผิดชอบ นกัเรียน นกัศึกษา หรือกลุ่มเยาวชน 
ที่ในทุกวันนีเ้ร่ิมใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีมากขึน้ ทัง้ท่ีบ้าน ท่ีท างาน สถาบันการศึกษา สถานท่ี
สาธารณะ และหน่วยงานต่างๆ ทัว่ไป ทุกคนมีการเตรียมตวัหรือเตรียมความพร้อมท่ีจะเป็นพลเมือง
ดิจิทลัท่ีดีแล้วหรือยงั อาทิเช่น กฎเกณฑ์ด้านต่างๆ ด้านปลอดภัยและความรับผิดชอบต่อเทคโนโลยี
ในโลกของเทคโนโลยีเสมือนจริงนัน้ พลเมืองดิจิทัลจะต้องมีความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึกนึกคิด 
จริยธรรมตอ่สงัคม และทกัษะด้านเทคโนโลยีตา่งๆ การปฏิสมัพนัธ์ของทกัษะเหล่านีก้่อให้เกิดพลเมือง
ดจิิทลัท่ีเหมาะส าหรับศตวรรษท่ี 21 (Dede, 2010)  
     ทักษะการรู้ดิจิทัลจึงเป็นความส าคัญประเด็นหนึ่งท่ีจะส่งเสริมจริยธรรม
ดจิิทลัซึง่จะน าไปสูก่ารเป็นพลเมืองดจิิทลัท่ีดีได้ และมีสว่นในทกุประเภทของอาชีพและในชีวิตประจ าวนั 
การรู้ดิจิทลัและข้อมูลรวมถึงความรู้พืน้ฐานด้านตรรกะและคณิตศาสตร์มีความส าคญัมากขึน้และ
ควรได้รับการพิจารณาว่าเป็นทกัษะท่ีสามารถถ่ายทอดได้ในสาขาตา่งๆ ความรู้และความเข้าใจท่ีลึกซึง้
ยิ่งขึน้เก่ียวกบักระบวนการและเทคโนโลยีดิจิทลันีค้วรแตกตา่งจากความสามารถท่ีเรียบง่ายในการใช้งาน 
(ET2020–Peer Learning Activity (PLA), 2016) นักศึกษาของมหาวิทยาลัยหลายแห่งในประเทศไทย 
มีทกัษะการรู้ดิจิทลัในด้านการตระหนกัรู้อยู่ในระดบัต ่ากว่าเมื่อเทียบกบันกัศกึษามหาวิทยาลยัของรัฐ
จึงควรมีการวางแผนกลยุทธ์เร่งพัฒนานักศึกษาให้มีการรู้ดิจิทัลในด้านการตระหนักรู้เพิ่มมากขึน้
โดยจดัเป็นรายวิชาศกึษาทัว่ไปรายวิชาเฉพาะหรือบรูณาการในการเรียนการสอนรายวิชาตา่งๆ รวมทัง้
การวดัและตดิตามผลอย่างตอ่เน่ืองเม่ือพบปัญหาหรืออปุสรรคในการด าเนินการจะได้แก้ไขได้ทนัทวงที 
(แววตา เตชาทวีวรรณ และ อจัศรา ประเสริฐสิน, 2559) ทัง้นีเ้พ่ือเป็นแนวทางในการอบรม การสอนและ
การให้ความรู้ด้านการใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์ เพ่ือให้นกัศึกษาสามารถป้องกันตนเอง แนะน าผู้ อ่ืน 
จากการแสดงพฤตกิรรมท่ีไมเ่หมาะสม และเป็นการสง่เสริมให้มีจริยธรรมการใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์
อยา่งถกูต้องและสร้างสรรค์ตอ่ไป 
     ดังนัน้ปัญหาท่ีเป็นความท้าทายของสถาบันการศึกษา คือการพัฒนา
คณุสมบตัิทัว่ไป ทกัษะด้านต่างๆ และจริยธรรมดิจิทลัของนกัศกึษาและบณัฑิตมกัไม่ได้เป็นเร่ืองท่ีถูก
อภิปรายหรือท าการวิจัยและการออกแบบหลักสูตร บางทักษะทั่วไปและทักษะของบณัฑิต อาทิเช่น 
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ทักษะความรู้สารสนเทศ จริยธรรม ความเป็นมืออาชีพที่มหาวิทยาลัยได้สอดแทรกไว้ในหลักสูตร 
ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเพื่อส่งเสริมทักษะในการรับผิดชอบ การมีคุณธรรมและจริยธรรมอย่างไรก็ตาม
การเปลี่ยนแปลงของสภาพสงัคม และนโยบายในการพฒันาชาติเป็นสิ่งส าคญัท่ีจะขบัเคลื่อนและ
ความพยายามในการปรับปรุงสังคม (Richards, 2010 และ Bennett et al.,2008) 
     หลักสูตรและการเรียนรู้ในระดบัมหาวิทยาลยัควรมีความรับผิดชอบมากขึน้
ในการอ านวยความสะดวกในการส่งเสริมทกัษะความรู้ต่างๆ สู่การเป็นพลเมืองดิจิทลั เช่น การคิด
วิเคราะห์อย่างสร้างสรรค์ การสงัเคราะห์ การสร้างและการประเมินสารสนเทศและส่ือดิจิทลัสามารถ
ช่วยให้นกัศกึษากลายเป็นพลเมืองท่ีมีส่วนร่วมและมีความมุ่งมั่น การเรียนการสอนแบบดัง้ เดิม ท่ี
ผสมผสานกับการเ รียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัล มี ความส าคญัในการพฒันาทศันคติในการปฏิบตัิตาม
อย่างเต็มใจ และส่งเสริมจริยธรรมดิจิทลัของนกัศึกษาไปด้วยความคุ้นชินเหมือนการด ารงชีวิตด้วย
ความมีคณุธรรม จริยธรรม และซื่อสตัย์สุจริต มีความรับผิดชอบตอ่ตนเอง วิชาชีพและสงัคม เคารพ
กฎระเบียบ ข้อบงัคบั สิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืน และสามารถวิเคราะห์ผลกระทบจากการใช้
สารสนเทศตอ่บคุคลหรือองค์กรและสงัคม โดยอยู่บนพืน้ฐานของการตระหนักรู้และรับผิดชอบต่อ
เทคโนโลยี น าเทคโนโลยีไปปรับใช้ ประยุกต์ใช้สู่การพฒันานวตักรรมก่อให้เกิดประโยชน์ตอ่ตนเอง 
และสงัคม เพ่ือให้นกัศึกษาเห็นถึงความส าคญัและความรับผิดชอบต่อข้อมูลและการกระท าของตน
เมื่อใช้อินเทอร์เน็ต อุปกรณ์ดิจิทลั สื่อดิจิทลั และสงัคมออนไลน์ ค านึงถึงความปลอดภัยและปฏิบตัิ
ตามกฎเกณฑ์ กฎหมาย ค่านิยมของสังคมท่ีถูกต้อง และมีพฤติกรรมตามหลักจริยธรรมในยุคสังคม
ดจิิทลั มีความตระหนกัถึงการเป็นผู้สร้างและผู้ รับสารสนเทศ เคารพสิทธิและความเป็นส่วนตวัของผู้ อ่ืน 
ใช้กฎของโลกแหง่ความเป็นจริงท่ีดีน าไปใช้กบัโลกดิจิทลั เช่น ใช้รูปแบบการเขียนท่ีเหมาะสม หลีกเล่ียง
การโจมตีสว่นบคุคล และไมก่ระท าการขโมย คดัลอก ดดัแปลงผลงานของผู้ อ่ืน หรือน าไปใช้โดยไม่ได้รับ
อนญุาตจากเจ้าของผลงานเพ่ือให้จบไปเป็นบณัฑิตท่ีมีทกัษะด้านคณุธรรมและจริยธรรมในการด าเนิน
ชีวิตและการท างานในยคุดจิิทลั 
     การส่งเสริมจริยธรรมดิจิทลัจึงเป็นสิ่งส าคญัท่ีควรท าการศึกษาและผลกัดนั
ให้เกิดขึน้ ซึ่งเป็นประเด็นหนึ่งท่ีส าคญัของการอยู่ร่วมในสงัคมและน าไปสู่การเป็นพลเมืองดิจิทัล ที่มี
คุณภาพ เพ่ือให้กลุ่มเยาวชนท่ีก าลังจะก้าวไปสู่การเป็นก าลังคนในยุคสังคมดิจิทัล เป็นบุคลากรท่ี
ท างานด้วยสามารถในการเข้าถึงเรียนรู้ และได้ประโยชน์จากการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างปลอดภัย 
มีความคิดสร้างสรรค์ มีจริยธรรม ตระหนกัถึงผลกระทบต่อสงัคม ใช้เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างชาญฉลาด
และมีความเช่ียวชาญในการประกอบอาชีพตามระดบัมาตรฐานสากลเพ่ือน าไปสู่การเป็นพลเมืองท่ีดีใน
ยคุดิจิทลัท่ีดี ซึ่งจะเป็นก าลงัส าคญัในการตอบโจทย์การพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมของประเทศทัง้ใน
ระดบัองค์กรและระดบัประเทศตอ่ไป 
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5.2  ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีดจิทิลั 
 การความปลอดภัยทางเทคโนโลยีดิจิทัล เป็นอีกสิ่งหนึ่งท่ีส าคญัในโลกดิจิทัลท่ีคนเราต้อง
ตระหนกั รู้วิธีป้องกนัและหลีกเล่ียงไม่ให้เกิดความเส่ียง เพราะในโลกดิจิทลันัน้แฝงไปด้วยภัยอนัตราย
ต่างๆ มากมาย ท่ีอาจท าให้บุคคล องค์กร และสังคมได้รับความเสียหายได้ ไม่ว่าจะเป็นการถูกแฮค
ข้อมลู การถกูโจรกรรมข้อมลูท่ีส าคญั การถกูขโมยรหสัผ่าน การถกูละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา การถกู
โจรกรรมทรัพย์สิน หรือการติดไวรัส และการโจมตีเฟิร์มแวร์ ซึ่งล้วนแตเ่ป็นภยัร้ายทัง้สิน้ อาจมีผลท าให้
เกิดปัญหาทางธุรกิจจนถึงขัน้ ต้องปิดตวัลงในท่ีสุดได้ ดงันัน้ระบบความปลอดภัยในโลกดิจิทลันี ้จึงมี
ความส าคญัท่ีจะท าให้ผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีดิจิทัลมีความปลอดภยั องค์กรนัน้สามารถสร้าง
ระบบความปลอดภัยท่ีเข้มแข็ง ในการป้องกันข้อมูลจากการโจรกรรม หรือการโจมตีจากเฟิร์มแวร์ได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ ซึง่เป็นสว่นส าคญั ท าให้เรานัน้ปลอดภยัจากภยัร้าย ในโลกไซเบอร์ได้ในท่ีสดุ 
 5.2.1  ภยัคกุคามในการใช้เทคโนโลยีดจิิทลั 
  ภัยคุกคามทางไซเบอร์ หมายถึงการกระท าหรือการด าเนินการโดยมิชอบ จากใช้
คอมพิวเตอร์หรือระบบคอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมไม่พึงประสงค์โดยมุ่งหมายให้เกิดการประทษุร้ายต่อ
ระบบคอมพิวเตอร์ ข้อมลูคอมพิวเตอร์ หรือข้อมลูอ่ืนท่ีเก่ียวข้อง และเป็นอนัตรายท่ีจะก่อให้เกิดความ
เสียหายหรือส่งผลกระทบต่อการท างานของคอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ หรือข้อมูลอื่นท่ี
เก่ียวข้อง ในกรณีท่ีเกิดหรือคาดวา่จะเกิดภยัคกุคามทางไซเบอร์ตอ่ระบบสารสนเทศ ซึ่งอยู่ในความดแูล
รับผิดชอบของหน่วยงานของรัฐหรือหน่วยงานโครงสร้างพืน้ฐานส าคญัทางสารสนเทศใด ให้หน่วยงาน
นัน้ด าเนินการตรวจสอบข้อมลูท่ีเก่ียวข้อง ข้อมลูคอมพิวเตอร์ และระบบคอมพิวเตอร์ของหน่วยงานนัน้ 
รวมถึงพฤติการณ์แวดล้อมของตน เพื่อประเมินว่ามีภัยคุกคามทางไซเบอร์เกิดขึน้หรือไม่ หากผล
การตรวจสอบปรากฏว่าเกิดหรือคาดว่าจะเกิดภัยคกุคามทางไซเบอร์ขึน้ ให้ด าเนินการป้องกันรับมือ 
และลดความเสี่ยงจากภัยคกุคามทางไซเบอร์ตามประมวลแนวทางปฏิบตัิและกรอบมาตรฐานด้าน
การรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ของหนว่ยงานนัน้ และแจ้งไปยงัส านกังานและหน่วยงานควบคมุ
หรือก ากบัดแูลของตนโดยเร็ว (พระราชบญัญตัวิา่ด้วยการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ พ.ศ. 2562) 
  การขู่กรรโชกทางดิจิทัลเป็นอีกหนึ่งภัยคุกคามท่ีจะเป็นโมเดลธุรกิจหลักของอาชญากร
คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ และเป็นแรงผลักดนัให้เกิดอุบายอื่นๆ ที่จะหลอกลวงตามมา ขณะที่ช่อง
โหว่ในอปุกรณ์ด้านอินเทอร์เน็ตเพ่ือสรรพสิ่ง (Internet of Things: IoT) จะเร่ิมขยายพืน้ท่ีของการโจมตี
อย่างเห็นได้ชดั เนื่องจากอุปกรณ์เหล่านีจ้ะเชื่อมต่อถึงกันมากยิ่งขึน้จนเป็นสภาพแวดล้อมแบบ
อจัฉริยะในทุกแหง่หน อบุายหลอกลวงทางอีเมลธุรกิจจะดกัเหย่ือท่ีเป็นองค์กรมากขึน้เพ่ือหลอกเอาเงิน 
ยุคสมัยของข่าวปลอมและการโฆษณาชวนเช่ือทางอินเทอร์เน็ตจะยงัคงด าเนินต่อไปด้วยกลวิธีต่างๆ 
ของอาชญากรคอมพิวเตอร์ การเรียนรู้ของเคร่ืองจักร (Machine Learning) และแอปพลิเคชันด้าน
บล็อกเชน (Blockchain) จะมีบทบาทที่ท าให้องค์กรต่างๆ จะต้องเผชิญกับความท้าทายใน
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การปรับตวัให้ทนัก ับการบังคับใช้กฎหมายการปกป้องข้อมูลทั่วไป (General Data Protection 
Regulation: GDPR) สิ่งเหล่านีค้ือภยัคกุคามที่เข้ามามีบทบาทในยคุดิจิทลัและจะเป็นข้อพิสจูน์ว่า
ระบบการรักษาความปลอดภัยแบบใดที่จะเหมาะสมในการระบุและตรวจจับภัยคุกคามได้ 
เม่ือสภาพแวดล้อมเร่ิมเช่ือมตอ่ถึงกนัมากขึน้และซบัซ้อนยิ่งขึน้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.1  ภยัคกุคามทางไซเบอร์ 
ท่ีมา: https://www.cybersecurity-insiders.com/top-15-cyber-threats-for-2019/ 

 
  ภยัคกุคามทางไซเบอร์ได้ขยายขอบเขตสร้างความเสียหายให้แก่เศรษฐกิจ ภาพลกัษณ์ 
และสงัคมรุนแรงขึน้เร่ือยๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งหน่วยงานภาครัฐท่ีถือว่าเป็นหน้าตาของประเทศ รวมไป
ถึงอาจจะมีข้อมูลท่ีละเอียดอ่อนหลายๆ อย่างเก็บไว้อยู่ ซึ่งส่วนใหญ่มักจะเกิดกับองค์กรหรือสถาบัน
การเงิน ดงันัน้ผู้ ใช้งานบนโลกไซเบอร์จึงจะต้องเข้าใจถึงการใช้งานท่ีไม่ก่อให้เกิดภัยต่อตนเอง องค์กร 
และสงัคม เชน่ ไมค่ลิกลิงก์แปลกปลอม ไมเ่ข้าเว็บไซต์ท่ีเป็นอนัตราย และต้องใช้ระบบอีเมลให้ดี เพราะ
อาจท าให้เกิดปัญหาการโดนขโมยข้อมลูได้ 
 5.2.2  การรักษาความปลอดภยัในการใช้เทคโนโลยีดจิิทลั 
  ไม่ว่าจะเป็นการใช้งานสมาร์ตโฟน สื่อสังคมออนไลน์ อีคอมเมิร์ซหรือวิธีการอ่ืนๆ 
ที่เพิ่มขึน้เราทุกคนต่างให้ข้อมูลส่วนบุคคลของเราไปบนอินเทอร์เน็ตมากขึน้เร่ือยๆ ท าให้สิ่งต่างๆ 
ออนไลน์ง่ายขึน้บางครัง้เราก็ท าสิ่งท่ีอันตรายมากขึน้ ในยุคท่ีการเช่ือมต่อเป็นเร่ืองง่ายจนคนเราอาจ
ไมไ่ด้นกึถึงอนัตรายท่ีอยูบ่นโลกอินเทอร์เน็ต บนส่ือสงัคมออนไลน์ และในแอปพลิเคชนัท่ีเราใช้กนัอยู่ทกุ
วนั การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและเครือข่ายสังคมออนไลน์ หรือเรียกอย่างง่ายว่า “โลกไซเบอร์” ซึ่งเป็น
ข้อม ูลและการส่ือสารท่ีเกิดจากการให้บริการหรือการประยุกต์ใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระบบ
อินเทอร์เน็ต หรือโครงข่ายโทรคมนาคม รวมทัง้การให้บริการโดยปกติของดาวเทียมและระบบ
เครือข่ายที่คล้ายคลึงกัน ที่ เช่ือมต่อกันเป็นการทัว่ไป โดยท าให้เกิดเหตุการณ์ท่ีเก่ียวกับความมัน่คง
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ปลอดภยัไซเบอร์ท่ีเป็นเหตกุารณ์ท่ีเกิดจากการกระท าหรือการด าเนินการใดๆ ท่ีมิชอบซึ่งกระท าการผ่าน
ทางคอมพิวเตอร์หรือระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งอาจเกิดความเสียหายหรือผลกระทบต่อการรักษา
ความมัน่คงปลอดภัยไซเบอร์ หรือความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ของคอมพิวเตอร์ ข้อมูลคอมพิวเตอร์ 
ระบบคอมพิวเตอร์ หรือข้อมูลอ่ืนท่ีเก่ียวข้องกับระบบคอมพิวเตอร์ การรักษาความมัน่คงปลอดภัยไซเบอร์ 
จึงป็นมาตรการหรือการดาเนินการท่ีก าหนดขึน้เพื่อป้องกนั รับมือ และลดความเสี่ยงจากภยัคกุคาม
ทางไซเบอร์ทัง้จากภายในและภายนอกประเทศ อนักระทบต่อความมั่นคงของรัฐ ความมั่นคงทาง
เศรษฐกิจ ความมัน่คงทางทหาร และความสงบเรียบร้อยภายในประเทศ (พระราชบญัญัติว่าด้วย
การรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ พ.ศ. 2562) 
  ความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cyber Security) อาจหมายถึงภาพรวมของ
เคร่ืองมือ (Tools), นโยบาย (Policies), แนวคิดการรักษาความปลอดภัย (Security Concepts), 
การรักษาความปลอดภัย (Security Safeguards), วิธีการบริหารความเสี่ยง (Risk Management 
Approaches), การปฏิบตัิ (Actions), แนวทาง (Guidelines), การอบรม (Training), วิธีปฏิบตัิท่ีเป็น
เลิศ (Best Practices), การรับประกนั (Assurance) และเทคโนโลยี (Technologies) ท่ีสามารถปกป้อง
สภาพแวดล้อมทางไซเบอร์ องค์กร และสินทรัพย์ของผู้ ใช้งาน ได้แก่ อุปกรณ์ส าหรับเช่ือมต่อ
คอมพิวเตอร์, ข้อมลูส่วนตวั, โครงสร้างพืน้ฐาน, แอปพลิเคชนั, บริการ, ระบบสารสนเทศ และ ภาพรวม
ของการส่งผ่านหรือเก็บข้อมูลในไซเบอร์ (สหภาพโทรคมนาคมระหว่างประเทศ ( International 
Telecommunication Union: ITU), 2008) 
  ส าหรับประเทศไทย ยงัไม่มีนิยามท่ีชดัเจน วารสารสถาบนัวิชาการป้องกันประเทศ 
ได้ให้นิยามค าว่า  ความมั ่นคงปลอดภัยไซเบอร์  (Cyber Security) คือ กระบวนการหรือการ
กระท าทัง้หมดท่ีจ าเป็น เพื่อท าให้องค์กร ปราศจากความเสี่ยง และความเสียหายท่ีมีผลต่อความ
ปลอดภัยของข้อมูลข่าวสาร ( Information) ในทุกรูปแบบ รวมถึงการระวังป้องกันต่อการก่อ
อาชญากรรม การโจมตี การบ่อนท าลาย การจารกรรม และความผิดพลาดต่างๆ โดยควรค านึงถึง
องค์ประกอบพืน้ฐานของความปลอดภัยของข้อมูล 3 ประการ ได้แก่ การรักษาความลับของข้อมูล 
(Confidentiality) การรักษาความคงสภาพของข้อมลูหรือความสมบรูณ์ของข้อมลู (Integrity) และความ
พร้อมใช้งานของข้อมูล (Availability) (ส่วนนโยบายรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ ส านักงานรัฐบาล
อิเล็กทรอนิกส์, 2559) 
  การรักษาความปลอดภัยแบบดิจิทลั (Digital Scurity) เป็นการป้องกันตวัตนออนไลน์ 
อาชญากรก าลงัค้นหาวิธีใหม่ในการใช้งานและขโมยข้อมูลจากผู้ ใช้ดิจิทลั เพื่อผลประโยชน์ส่วนตวั 
การรักษาความปลอดภยัแบบดจิิทลัจงึเป็นค าท่ีครอบคลมุซึง่รวมถึงเคร่ืองมือท่ีผู้ ใช้สามารถใช้เพ่ือรักษา
ความปลอดภัยข้อมูลส่วนบุคคล สินทรัพย์ และเทคโนโลยีในโลกออนไลน์และสมาร์ตโฟน สามารถ
ใช้เพื่อปกป้องตวัตน รวมถึงซอฟต์แวร์ป้องกันไวรัส, เว็บเซอร์วิส, ไบโอเมตริก และอุปกรณ์ส่วนตวัท่ี
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ปลอดภยัท่ีผู้ใช้พกตดิตวัทกุวนั เป็นอปุกรณ์รักษาความปลอดภยัแบบดจิิทลัเพราะให้อิสระในการส่ือสาร
การเดินทาง เอกลักษณ์ดิจิทัลในวิธีท่ีสะดวกและปลอดภัย เม่ือพิจารณาถึงการเปล่ียนแปลงอย่าง
รวดเร็วของภูมิทศัน์ดิจิทลัเป็นเร่ืองธรรมดาท่ีความปลอดภัยได้รับการพฒันาท่ีความเร็วใกล้เคียงกนัซึ่ง
ท าให้เราทุกคนต้องติดตามการพัฒนาล่าสุดและเพ่ือให้แน่ใจว่าเรามีความปลอดภัยทางดิจิทัล 
เคร่ืองมือความปลอดภัยดิจิท ัลที่ส าคญัที่สุดที่ทุกคนสามารถใช้ได้ฟรีและเข้าถึงเคร่ืองมือนัน้ได้ 
ความเส่ียงด้านความปลอดภัยแบบดิจิทลันัน้เป็นปัญหาทางเทคนิค แต่การเปล่ียนแปลงลกัษณะและ
ขนาดของเหตุการณ์ความปลอดภัยทางดิจิทัลก าลงัผลกัดนัให้ประเทศต่างๆ ประเมินกลยุทธ์และ
นโยบายใหม่ ดงันัน้เราควรระมดัระวงัเก่ียวกับสิ่งท่ีเราแบ่งปันแบบดิจิทลัและระมดัระวงัเป็นพิเศษ
เม่ือได้รับข้อมลูท่ีเราสงสยัวา่อาจเป็นการหลอกลวง 
 
5.3  กฎหมายลิขสิทธ์ิและความคิดสร้างสรรค์ทางดจิทิลั 
 5.3.1  กฎหมายลิขสิทธ์ิ 
  5.3.1.1  งานอ ันมีลิขสิท ธิ์ในปัจจุบ ันถูกบ ันทึกและน าแสดงในรูปแบบดิจิท ัล  
(Digital) บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงได้รับผลกระทบจากพฒันาการทางเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นอย่างมาก 
ซึ่งส่งผลกระทบตอ่การถ่ายทอด ดดัแปลง ท าซ า้ได้อย่างรวดเร็วและข้อมลูยงัเหมือนเดิม จึงจ าเป็นต้อง
แก้ไขกฎหมายในพระราชบญัญตัลิิขสิทธ์ิ พ.ศ. 2537 เป็นฉบบัใหม่ขึน้มาเพ่ือบงัคบัใช้ให้ครอบคลมุมากขึน้ 
ด้วยการแก้ไขและเพิ่มเติมบทลงโทษเพ่ือคุ้มครองเจ้าของลิขสิทธ์ิ รวมทัง้เป็นส่วนหนึ่งในการขบัเคล่ือน
เศรษฐกิจเชิงดิจิทัล (Digital Economy) ในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศ และสอดคล้องกับ
สภาวการณ์ของสงัคมท่ีก าลงัเปล่ียนผ่านเข้าสู่ยคุดิจิทลัซึ่งได้ออกมาเป็นพระราชบญัญัติลิขสิทธ์ิ (ฉบบัท่ี 2) 
พ.ศ. 2558 ท่ีก าหนดให้มีการคุ้มครองงานอนัมีลิขสิทธ์ิหรือสิทธิของนกัแสดง รวมทัง้ก าหนดข้อยกเว้น
การกระท าละเมิดลิขสิทธ์ิและสิทธิของนกัแสดงเพิ่มขึน้ รวมทัง้ให้ศาลมีอ านาจสัง่ผู้ละเมิดลิขสิทธ์ิต้อง
จา่ยคา่เสียหายเพิ่ม และสัง่ริบหรือท าลายสิ่งท่ีใช้กระท าความผิด  โดยสรุปเป็นสาระส าคญัได้ดงันี ้
     1)  เพิ่มข้อยกเว้นการละเมิดลิขสิทธ์ิ 
     (1)  มาตรา 32/1 การจ าหน่ายต้นฉบบัหรือส าเนางานอนัมีลิขสิทธ์ิโดยผู้
ได้มาซึ่งกรรมสิทธ์ิในต้นฉบบัหรือส าเนางานอันมีลิขสิทธ์ินัน้โดยชอบด้วยกฎหมาย มิให้ถือว่าเป็น
การละเมิดลิขสิทธ์ิ 
     (2)  มาตรา 32/2 การกระท าแก่งานอันมีลิขสิทธ์ิท่ีท าหรือได้มาโดยชอบ
ด้วยกฎหมายในระบบคอมพิวเตอร์ท่ีมีลกัษณะเป็นการท าซ า้ท่ีจ าเป็นต้องมีส าหรับการน าส าเนามาใช้
เพ่ือให้อุปกรณ์ท่ีใช้ในระบบคอมพิวเตอร์หรือกระบวนการส่งงานอนัมีลิขสิทธ์ิทางระบบคอมพิวเตอร์
ท างานได้ตามปกต ิมิให้ถือวา่เป็นการละเมิดลิขสิทธ์ิ 
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     (3)  มาตรา 32/3 ในกรณีท่ีมีหลักฐานอันควรเช่ือได้ว่ามีการละเมิด
ลิขสิทธ์ิในระบบคอมพิวเตอร์ของผู้ ให้บริการ เจ้าของลิขสิทธ์ิอาจย่ืนค าร้องต่อศาลเพ่ือมีค าสัง่ให้ผู้ ให้
บริการระงบัการละเมิดลิขสิทธ์ินัน้ 
     2)  ความรับผิดชอบของผู้ ใ ห้บ ริการ ( Internet Service Provider: ISP) 
บญัญตัขิึน้เพ่ือปกป้องเจ้าของลิขสิทธ์ิจากการละเมิดผ่านทางอินเทอร์เน็ต อนัเป็นการส่ือสารแบบใหม่ใน
รูปแบบดิจิทลั ทัง้นีผู้้ ให้บริการ คือผู้ ให้บริการแก่บุคคลอ่ืนให้เข้าสู่อินเทอร์เน็ต หรือสามารถติดตอ่กนัได้
ผา่นระบบคอมพิวเตอร์ หรือผู้บริการเก็บรักษาข้อมลูคอมพิวเตอร์เพ่ือประโยชน์ของบคุคลอ่ืน  
     ส่วนในกรณีท่ีมีหลกัฐานท่ีเช่ือว่ามีการละเมิดลิขสิทธ์ิในคอมพิวเตอร์ของ
ผู้ ให้บริการ เจ้าของลิขสิทธ์ิอาจย่ืนค าร้องต่อศาลสัง่ให้ผู้ ให้บริการระงับการละเมิดลิขสิทธ์ินัน้ได้ หาก
เป็นกรณีท่ีผู้ให้บริการไมใ่ชผู่้ควบคมุ ริเร่ิม หรือสัง่การให้มีการละเมิดลิขสิทธ์ิในระบบคอมพิวเตอร์ และ
ผู้ ให้บริการได้ด าเนินการตามค าสั่งของศาลแล้ว ผู้บริการไม่ต้องรับผิดชอบต่อความเสียหายใดๆ 
ท่ีเกิดขึน้ตามค าสัง่ของศาลอีก 
     3)  ธรรมสิทธ์ิของนักแสดง คือ นักแสดงท่ีเป็นผู้ ถ่ายทอดผลงานเองย่อมมี
สิทธิ์แสดงว่าตนเป็นนกัแสดงและมีสิทธิ์ห้ามบุคคลอื่นบิดเบือน ตดัทอน ดดัแปลง หรือท าการอื่นๆ 
จนเกิดความเสียหายหรือเกียรติคณุของนกัแสดง และเม่ือนกัแสดงเกิดเสียชีวิต ทายาทของนกัแสดงมี
สิทธ์ิฟ้องร้องบงัคบัตามสิทธ์ิได้ตลอดอายุแห่งการคุ้มครองสิทธิของนกัแสดง เว้นแต่มีการตกลงกันไว้
อยา่งอ่ืนเป็นลายลกัษณ์อกัษร 
     4)  ข้อมูลการบริการสิทธ์ิ คือ ข้อมูลท่ีบ่งชีถึ้งผู้ สร้างสรรค์ งานสร้างสรรค์ 
นกัแสดง การแสดง เจ้าของลิขสิทธ์ิ หรือระยะเวลาและเง่ือนไขการใช้งานอนัมีลิขสิทธ์ิ ตลอดจนตวัเลข
หรือรหสัแทนข้อมลูดงักลา่ว โดยข้อมลูนีเ้ก่ียวข้องหรือติดอยูก่บังานอนัมีลิขสิทธ์ิหรือสิ่งท่ีบนัทกึการแสดง 
  5.3.1.2  ข้อยกเว้นบางประการที่ไม่ถือว่าเป็นการละเมิดมาตรการทางเทคโนโลยี 
มีดงันี ้
     1)  การหลบเล่ียงมาตรการทางเทคโนโลยีเพ่ือประโยชน์ทางการวิจัย 
วิเคราะห์ และหาข้อบกพร่องของเทคโนโลยีการเข้ารหสั หรือเพ่ือการทดสอบ ตรวจสอบ หรือแก้ไขระบบ
ความมัน่คงปลอดภยัของคอมพิวเตอร์ 
     2)  กรณีเป็นการกระท าของเจ้าพนกังานผู้ มีอ านาจตามกฎหมายท าไปเพ่ือ
ป้องกนัประเทศ หรือรักษาความมัน่คงแหง่ชาติ 
  5.3.1.3  ทัง้นีใ้นส่วนของพระราชบญัญัติลิขสิทธิ์ (ฉบบัที่ 3) พ.ศ. 2558 ได้มีการ
แก้ไขเพิ่มเติมจากเดิม เน่ืองจากในปัจจบุนัมีปัญหาการท าซ า้ โดยการบนัทึกเสียงหรือภาพหรือทัง้สอง
กรณี ระหว่างการฉายภาพยนตร์ทัง้ภาพยนตร์ไทยและภาพยนตร์ต่างประเทศโดยไม่ได้รับอนุญาต 
แล้วน าไปท าซ า้ในส่ือตา่งๆ เช่น แผ่นซีดีหรือแผ่นดีวีดี ออกจ าหน่าย ท าให้เกิดความเสียหายเป็นอย่างมาก 
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โดยอาศยัข้อยกเว้นการละเมิดลิขสิทธ์ิตามกฎหมายท่ีว่าเป็นการท าซ า้เพ่ือประโยชน์ของตนเอง จึงได้มี
การก าหนดให้การท าซ า้ในลักษณะดังกล่าวเป็นความผิดเฉพาะและได้รับโทษเช่นเดียวกับ
การละเมิดเพ่ือการค้า มีสาระส าคญั 2 ดงันี ้
     1)  การแอบถ่ายในโรงภาพยนตร์ คือการท าซ า้ (Camcording Provision) 
โดยการบนัทึกเสียงหรือภาพจากภาพยนตร์อันมีลิขสิทธ์ิโดยไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของลิขสิทธ์ิ
ในระหว่างการฉายภาพยนตร์ ให้ถือเป็นการละเมิดลิขสิทธ์ิ และห้ามไม่ให้อาศยัข้อยกเว้นการละเมิด
ลิขสิทธ์ิในเร่ืองการท าซ า้เพ่ือประโยชน์ของตวัเองด้วย 
     2)  ข้อยกเว้นในการท าซ า้หรือดดัแปลงเพ่ือประโยชน์ของคนพิการ ให้มีการ
อนุญาตการท าซ า้หรือดดัแปลงงานอนัมีลิขสิทธิ์เพื่อประโยชน์ของคนพิการท่ีไม่สามารถเข้าถึงงาน
อนัมีลิขสิทธ์ิได้ จากความบกพร่องทางการได้ยิน เห็น สติปัญญา หรือการเรียนรู้ และความบกพร่อง
อ่ืนๆ ท่ีก าหนดไว้ในพระราชกฤษฎีกาและการท าซ า้จะต้องไมเ่ป็นการกระท าท่ีหาก าไร 
 5.3.2  กฎหมายด้านจริยธรรมและความปลอดภยัในการใช้เทคโนโลยีดจิิทลั 
  5.3.2.1  พระราชบญัญตัวิา่ด้วยการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ พ.ศ. 2562  
     เป็นพระราชบญัญัติ เพ่ือปกป้องระบบคอมพิวเตอร์และโครงข่ายเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของโครงสร้างพืน้ฐานท่ีส าคญัทางสารสนเทศ หรือ บริการท่ีส าคญัของประเทศมีความมัน่คง
ปลอดภัยสามารถให้บริการได้เป็นปกติ และหน่วยงานสามารถรับมือกับภัยคกุคามทางไซเบอร์ ได้อย่าง
ทนัทว่งที โดยสรุปเป็นสาระส าคญักฎหมายว่าด้วยการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ ได้ดงันี ้
     1)  ก าหนดให้โครงสร้างพืน้ฐานส าคญัทางสารสนเทศและหน่วยงานภาครัฐ 
มีมาตรฐานและมีแนวทางปฏิบตัใินการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ ได้แก่ โครงสร้างพืน้ฐานด้าน
ความมัน่คง  ของรัฐ  ด้านบริการภาครัฐท่ีส าคญั ด้านการเงินการธนาคาร ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
และโทรคมนาคม  ด้านการขนส่งและโลจิสติกส์ ด้านพล ังงานและสาธารณูปโภค ด้าน
สาธารณสขุและด้านอ่ืนตามท่ีคณะกรรมการประกาศก าหนดเพิ่มเตมิ 
     2)  มีการเฝ้าระวังภัยคุกคามและมีแผนรับมือเพ่ือกู้ คืนระบบให้กลับมา
ท างานได้ตามปกต ิ
     3)  มีการร่วมมือและประสานงานกันกับส านักงานรักษาความมั่นคง
ปลอดภยัไซเบอร์ เม่ือมีภยัร้ายแรงท่ีท าให้การให้บริการท่ีส าคญัไมส่ามารถท างานได้ จนท าให้ประชาชน
เดือดร้อน 
     สิ่งท่ีประชาชนจะได้รับจากการมีพระราชบญัญัติว่าด้วยการรักษาความมัน่คง
ปลอดภยัไซเบอร์นี ้คือการมีระบบคอมพิวเตอร์ของหน่วยงานโครงสร้างพืน้ฐานส าคญัมีความปลอดภยั
สามารถให้บริการได้อย่างตอ่เน่ือง มีแนวทางในการรับมือภยัคกุคามทางไซเบอร์ไม่ให้เกิดผลกระทบ
เป็นวงกว้างและกลับมาท างานได้อย่างรวดเร็ว รวมถึงมีการจัดตัง้หน่วยงานขึน้มาดูแลมาตรฐาน



136 
 

ด้านความปลอดภยัไซเบอร์และให้ความช่วยเหลือแก่หน่วยงานโครงสร้างพืน้ฐานท่ีส าคญั เมื่อเกิดภัย
คุกคามร้ายแรง การเข้าไปแก้ไขปัญหา ท่ีต้องเข้าถึงทรัพย์สินจะต้องใช้ค าสั่งศาล เพื่อคุ้มครอง
สิทธ์ิ โดยมีมาตรการที่ใ ช้แก้ปัญหาเพื่อรักษา ความมั ่นคงปลอดภัยไซเบอร์  โดยใช้บ ุคลากร 
กระบวนการ และเทคโนโลยี โดยผ่านคอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือ
บริการท่ีเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ใดๆ เพ่ือสร้างความมัน่ใจและเสริมสร้างความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ของ
คอมพิวเตอร์ ข้อมลูคอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ หรือข้อมลูอ่ืนท่ีเก่ียวข้องกบัระบบคอมพิวเตอร์ อีก
ทัง้ยงัมีนโยบายด้านการพฒันาบคุลากรและผู้ เช่ียวชาญด้านการรักษาความมัน่คงปลอดภัยไซเบอร์ทัง้
ภาครัฐและเอกชน และการสร้างความตระหนกัและความรู้ด้านการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ 
(กระทรวงดจิิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม, 2562) 
  5.3.2.2  พระราชบญัญตัคิุ้มครองข้อมลูสว่นบคุคล พ.ศ. 2562 
     ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว และแนวโน้ม
เกิดการละเมิดสิทธิในข้อมูลส่วนบุคคลและสิทธิความเป็นส่วนตวัมีเพิ่มมากขึน้ โดยเฉพาะการน า
ข้อมลูสว่นบคุคลไปแสวงหาประโยชน์หรือเปิดเผยโดยมิชอบ หรือโดยไม่ได้รับความยินยอมจากเจ้าของ
ข้อมูล เพื่อประโยชน์ในทางการค้า หรือเพื่อประโยชน์ในการน าข้อมูลส่วนบุคคลไปใช้ในการ
กระท าความผิดตา่งๆ เช่น การฉ้อโกง การหมิ่นประมาท เป็นต้น ซึ่งปัญหาเหล่านี ้ย่อมส่งผลกระทบตอ่
ความเช่ือมัน่ในการพฒันาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมตามนโยบายของรัฐบาล ดงันัน้ จึงมีความ
จ าเป็นท่ีประเทศไทยจะต้องเร่งผลกัดนัให้มีกฎหมายวา่ ด้วยการคุ้มครองข้อมลูสว่นบคุคลของประเทศ 
เพ่ือสร้างกลไกการให้ความคุ้ มครองข้อมูลส่วนุบคคลท่ีเป็นมาตรฐานเดียวกันและสอดคล้องกับ
มาตรฐานท่ีเป็นสากล โดยต้องไม่สร้างภาระหน้าท่ีแก่ผู้ เก่ียวข้องจนกลายเป็นข้อจ ากัดหรืออปุสรรคใน
การประกอบธุรกิจการค้าหรือการให้บริการของภาคส่วนต่างๆ จนเกินสมควร เพื่อแก้ไขปัญหา
การละเมิดข้อมูลส่วนบุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2562) 
โดยสรุปเป็นสาระส าคญัของพระราชบญัญตัิคุ้มครองข้อมลูส่วนบคุคล ได้ดงันี ้
     1)  บุคคลเจ้าของข้อมูลต้องให้ความยินยอม  การเก็บรวบรวม การใช้ 
การเปิดเผยข้อมลูสว่นบคุคล 
     2)  ผู้ เก็บรวบรวมข้อมลูส่วนบคุคลต้องรักษาความมัน่คงปลอดภยัของข้อมลู 
ไมใ่ห้มีการเปล่ียนแปลงแก้ไขหรือมีใครเข้าถึงได้โดยมิชอบ 
     3)  บุคคลเจ้าของข้อมูล  มีสิทธิถอนความยินยอม หรือขอให้ลบหรือท าลาย
ข้อมลูได้ เม่ือถกูน าไปใช้ในทางไมช่อบด้วยกฎหมาย 
     โดยมีส านกังานคณะกรรมการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล ท าหน้าท่ีก าหนด
มาตรฐานในการเก็บรวบรวม ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล และให้ความรู้และการ ฝึกอบรมแก่
หน่วยงานรัฐ เอกกชน และบุคคลทั่วไป ในการคุ้ มครองข้อมูลส่วนบุคคล รวมถึงก าหนดให้มี
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คณะกรรมการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล ท่ีเป็นผู้ มีความรู้ ความเช่ียวชาญ และประสบการณ์ เป็นท่ี
ประจักษ์ในด้านการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล ด้านการคุ้มครองผู้บริโภค ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการส่ือสาร ด้านสังคมศาสตร์ ด้านกฎหมาย ด้านสุขภาพ ด้านการเงิน หรือด้านอ่ืน ทัง้นีต้้อง
เก่ียวข้องและเป็นประโยชน์ต่อการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล โดยมีปลดักระทรวงดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจ
และสงัคมเป็นรองประธานกรรมการ ซึ่งคณะกรรมการนีมี้หน้าท่ีพิจารณาเร่ืองร้องเรียนเม่ือมีการละเมิด 
ตรวจสอบผู้ควบคมุข้อมูลส่วนบุคคล หรือผู้ประมวลผลข้อมูลส่วนบุคคลท่ีก่อให้เกิดความเสียหาย
แก่เจ้าของข้อมูล และไกล่เกล่ียข้อพิพาท  
     สิ่งท่ีประชาชนจะได้รับจากการมีพระราชบญัญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล 
คือมีหน่วยงานท่ีช่วยก ากับดูแลและป้องกันการล่วงละเมิดความเป็นส่วนตัวของข้อมูลส่วนบุคคล 
ปกป้องความเสียหายแก่เจ้าของข้อมลูสว่นบคุคล และความเดือดร้อนร าคาญ สร้างกลไกหรือมาตรฐาน
การก ากับดูแลในการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล รวมถึงสามารถฟ้องเรียกค่าสินไหมทดแทนกรณี
ถูกละเมิดข้อมลูสว่นบคุคล  
  5.3.2.3  ประกาศคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองแนวทางการใช้บริการ
คลาวด์ พ.ศ. 2562 
     ในปัจจุบันการให้บริการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์มีการใช้บริการคลาวด์ 
(Cloud Computing) อย่างแพร่หลาย อาศัยจากการให้บริการคลาวด์จากผู้ ประกอบการรายอ่ืน 
เพ่ือให้บริการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้บริการคลาวด์ มีความมัน่คงปลอดภยั ความน่าเช่ือถือ และ
มาตรฐานในการให้บริการ ซึ่ง เ ป็นที่ยอมรับในระดับสากล แนวทางการใช้บริการคลาวด์
ฉบับนีมี้วัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ ให้บริการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ใช้อ้างอิ ง ประกอบการพิจารณา
บริการของผู้ ให้บริการคลาวด์ โดยค านึงถึงหลกัเกณฑ์ขัน้พืน้ฐาน ซึ่งเป็นมาตรการขัน้ต ่าในการลด
ความเส่ียงจากภัยคกุคาม โดยจะต้องตรวจสอบและประเมินความเส่ียงอยา่งสม ่าเสมอ รวมทัง้ปรับปรุง
มาตรการเพ่ือรักษาความมัน่คงปลอดภยัตามความเหมาะสม 
     1)  หลักเกณฑ์การให้บริการ เพ่ือให้บริการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้
บริการคลาวด์ มีความมั่นคงปลอดภัย เช่ือถือได้ ตลอดจนมีมาตรฐานเป็นท่ียอมรับในระดบัสากล 
ผู้ใช้บริการควรพิจารณาข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกบับริการตามแนวทางท่ีก าหนด ดงันี ้
     (1)  นโยบายและแนวทางปฏิบตัขิององค์กร 
       ผู้ ใช้บริการควรพิจารณานโยบายและแนวปฏิบัติในองค์กรของผู้
ให้บริการท่ีเก่ียวข้องกับกระบวนการท างาน โดยมีนโยบายการพฒันาทรัพยากรบุคลากรให้มีความรู้
ความเข้าใจในเ ร่ืองความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูล นโยบายการจัดการสินทรัพย์และการ
เปล่ียนแปลง รวมถึงการบริหารความเสี่ยง และการติดตามดูแลการให้บริการ โดยมีมาตรการ
ป้องกันเพื่อรักษาความมั่นคงปลอดภัยแก่สินทรัพย์ทางกายภาพ เช่น การก าหนดควบคุมพืน้ท่ี 
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ความปลอดภัยในพืน้ท่ีหวงห้าม การควบคมุการเข้าออกพืน้ที่ อีกทัง้มาตรการป้องกันส าหรับความ
มัน่คงปลอดภัยและความน่าเชื่อถือทางเทคนิค เช่น โครงสร้างระบบเสมือน (Virtual Infrastructure) 
และสภาพแวดล้อมของระบบ การควบคมุการเข้าถึง การยืนยนัตวัตน การตรวจสอบสิทธิของผู้ ใช้งาน 
ระบบความมัน่คงปลอดภยัเครือขา่ย การคุ้มครองข้อมลู การเข้ารหสั การวิเคราะห์ ออกแบบและพฒันา
ระบบตามวฎัจกัรการพฒันาระบบงาน แนวทางการรักษาความปลอดภัยในการพฒันาซอฟต์แวร์และ 
(Application Programming Interface: API) และแนวทางในการรักษาความปลอดภัยในการจ้าง
บคุคลภายนอก (Outsourcing) 
     (2)  ประสิทธิภาพการให้บริการ 
       ผู้ใช้บริการควรพิจารณาข้อตกลงระดบัการให้บริการ (Service Level 
Agreement: SLA) ท่ีเก่ียวข้องกับสภาพพร้อมใช้งาน ระยะเวลาการตอบสนอง ความสามารถรองรับ
ปริมาณงาน บริการสนบัสนุนโดยมีช่องทางและช่วงเวลาท่ีผู้ ใช้บริการสามารถแจ้งปัญหา หรือติดต่อ
สอบถามจากผู้ ให้บริการ เช่น การก าหนดให้ผู้ ใช้บริการสามารถติดต่อผู้ ให้บริการได้ตลอด 24 ชัว่โมง 
และระยะเวลาในการแก้ไขปัญหา การใช้งานตัง้แต่เร่ิมต้นจนปัญหานัน้สิน้สุด และกระบวนการยุติ
สญัญา 
     (3)  การรักษาความมัน่คงปลอดภยั 
       ผู้ ใช้บริการควรพิจารณามาตรการ การรักษาความมัน่คงปลอดภยัใน
ระบบสารสนเทศในข้อตกลงระดบัการให้บริการ (Service Level Agreement: SLA) ท่ีเก่ียวข้องกบัความ
นา่เช่ือถือของบริการ การพิสจูน์ตวัตนและการอนญุาต การเข้ารหสั การรายงานเหตกุารณ์และการจดัการ
รักษาความมัน่คงปลอดภัย การบนัทึกและการตรวจสอบข้อมูลการใช้งานระบบ การตรวจสอบขัน้ตอน
กระบวนการท างานและความปลอดภยัการจดัการช่องโหว ่และธรรมาภิบาล 
     (4)  การจดัการข้อมลู 
       ผู้ใช้บริการควรพิจารณาข้อตกลงระดบัการให้บริการ (Service Level 
Agreement: SLA) ท่ีเก่ียวข้องกับการจดัประเภทข้อมูล การส ารองข้อมูลและการเรียกคืนข้อมูล วงจร
ชีวิตของข้อมลู และการโอนย้ายข้อมลู 
     (5)  การคุ้มครองข้อมลูสว่นบคุคล 
       ผู้ ใช้บริการควรพิจารณาข้อตกลงระดบัการให้บริการ ท่ีเก่ียวข้องกับ
แนวปฏิบตัิตามมาตรฐานสากลในการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล การระบุว ัตถุประสงค์การเก็บ
ข้อมลู การเก็บรักษาข้อมลูเทา่ท่ีจ าเป็น การใช้ เก็บรักษาและการเปิดเผย ความโปร่งใสและการแจ้งเตือน 
ความรับผิดชอบตอ่ข้อมลู สถานท่ีจดัเก็บข้อมลู และการอ านวยความสะดวกในการเข้าถึงข้อมลู 
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  5.3.2.4  กฎเกณฑ์การใช้งานส่ือสงัคมออนไลน์  
     ด้วยที่ตัง้แต่เทคโนโลยีการสื่อสารพฒันาอย่างก้าวล า้ สื่อสงัคมออนไลน์
กลับส่งผลไปในการลบต่อชีวิตประจ าวันและความสัมพันธ์ของคนในสังคมอย่างชัดเจนยิ่งขึน้ 
จนกลายเป็นประเดน็ทางสงัคมท่ีทัง้ส่ือ กฎหมายและประชาชนเองจะต้องให้ความส าคญัในการป้องกนั
และแก้ไขปัญหาตา่งๆ ท่ีเกิดขึน้จากการใช้ส่ือสงัคมออนไลน์ ในเอกสารประกอบการเรียนการสอนฉบบั
นีข้อยกตวัอย่างกฎเกณฑ์การใช้งานของเฟซบุ๊ ก (Facebook) ซึ่งเป็นสื่อสงัคมออนไลน์ที่ได้รับความ
นิยมมากท่ีสดุทัว่โลกมาเป็นเวลาหลายปี เม่ือมีผู้คนเข้ามาใช้งานเฟซบุ๊ก เพ่ือแบง่ปันเร่ืองราวของตวัเอง 
รับข่าวสารเก่ียวกับความเป็นไปของโลกผ่านมุมมองของผู้ อ่ืน และเช่ือมต่อกับเพ่ือน เพ่ือต้องการให้
ผู้ ใช้งานมีความปลอดภัยเมื่อใช้งาน ทางเฟซบุ๊ กได้ให้บริการฟีเจอร์ นโยบาย และเคร่ืองมืออย่าง
หลากหลาย ซึ่งถูกออกแบบขึน้เพ่ือรักษาข้อมลูสว่นตวัและตวัตนของพวกเขาจากอนัตรายท่ีมาจากผู้ ไม่
ประสงค์ดี ผู้ ใช้เองนัน้ควรจะต้องหมั่นรักษาข้อมูลออนไลน์ของตนเองให้ปลอดภัยอยู่เสมอ ด้วยการ
ปฏิบตัติามขัน้ตอนเพ่ือความปลอดภยั  
     1)  เฟซบุ๊กจึงได้มีนโยบายและกฎเกณฑ์ออกมาเพ่ือรักษาความปลอดภัย 
เชน่ กฎเกณฑ์ในการโพสต์ข้อมลูตา่งๆ บนเฟซบุ๊ก ได้แก่  
     (1)  ห้ามโพสต์ภาพโป๊เปลือยทัง้ผู้ ใหญ่และเด็ก รวมทัง้กิจกรรมทางเพศ 
เนือ้หาวิตถารและกรณีเดก็ แมพ่อ่แมโ่พสต์เองก็ไมส่ามารถกระท าได้  
     (2)  ภาพหวันมเพศหญิง เว้นแต่เป็นการประท้วง, การให้นมบุตรหรือ
รักษามะเร็งเต้านม 
     (3)  การใส่ความเหย่ือจากเหตรุ้ายแรง เช่นบอกว่าเหย่ือเป็นคนโกหกหรือ
บอกวา่เหย่ือถกูจ้างให้สร้างความเข้าใจผิดตอ่สถานการณ์   
     (4)  การยอมรับและส่งเสริมอาชญากรรม ไม่ว่าผู้ ใช้จะก่อเอง หรือคนอ่ืน
ก่อ เชน่ การท าร้ายคนหรือสตัว์ โจรกรรม ค้ามนษุย์  
     (5)  การยอมรับ การใช้ การส่งเสริมเก่ียวกับกัญชา ยาเสพติด และปืน
ท่ีผดิกฎหมาย รวมถึงการซือ้ขายแลกเปล่ียน และการแสดงความสนใจก็ท าไมไ่ด้  
     (6)  การข่มขืนหรือเรียกร้องความรุนแรง ต่อคน กลุ่มคน สถานท่ีเส่ียง 
รวมทัง้วิธีผลิต ใช้ระเบดิเพ่ือความรุนแรงและความรุนแรงจากผลการเลือกตัง้  
     (7)  ข้อมูลส่วนตัว บัตรท่ีออกโดยรัฐ เลขบัตรประชาชน พาสปอร์ต 
รหสัผา่น ข้อมลูการแพทย์ ข้อมลูทางการเงิน ชอ่งทางตดิตอ่ท่ีละเมิดสิทธ์ิ  
     (8)  ค าพูดท่ีแสดงความเกลียดชงั ซึ่งโจมตีเผ่าพนัธุ์ เชือ้ชาติ ศาสนา เพศ 
ประเทศท่ีก าเนิด รสนิยมและอตัลกัษณ์ทางเพศ ความพิการ โรคร้ายแรงหรือข่มขู่คกุคาม ลดทอนคณุค่า
ผู้ อ่ืน  
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     (9)  เนือ้หาท่ีสง่เสริม แนะน าการฆา่ตวัตายและการท าร้ายตวัเอง  
     (10)  การสร้างโปรไฟล์ปลอม ปลอมเป็นผู้ อ่ืนหรือละเมิดทรัพย์สินทาง
ปัญญา สแปมเมล และแอบอ้างให้คลิกไลค์หรือแชร์ (https://www.facebook.com/communitystandards) 
ดังนัน้ การปฏิบัติตามขัน้ตอนเพ่ือรักษาความปลอดภัยและปกป้องข้อมูลและบัญชีผู้ ใช้งานจึงมี
ความส าคญัเป็นอย่างยิ่ง แม้ว่าความส าคญัของความปลอดภัยทางช่องทางออนไลน์และความเป็น
ส่วนตวัเป็นสิ่งท่ีรับรู้และเข้าใจในวงกว้างของประเทศไทย แตก็่ยงัมีผู้ ใช้งานอินเทอร์เน็ตอีกมากท่ีละเลย
การปฏิบตัิตามกฎพืน้ฐานด้านความปลอดภัย ท าให้ข้อมูลส่วนตวัและความปลอดภัยของผู้ ใช้มีความ
เปราะบางมากยิ่งขึน้  
 5.3.3  ความคดิสร้างสรรค์ทางดจิิทลั 
  จากปัญหาการกระท าผิดหลักจริยธรรมดิจิทัลที่เกิดขึน้จากพฤติกรรมสารสนเทศ
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส่ือสังคมออนไลน์ และเทคโนโลยีดิจิทัลต่างๆ น าไปสู่การหาแนวทางแก้ไข
ปัญหาและป้องกัน จึงเกิดเป็น โดยมีข้อก าหนดกฎเกณฑ์ ข้อบงัคบัและกฎหมายต่างๆ เพ่ือการรักษา
ความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยีดิจิท ัล  ดงัที่กล่าวมาข้างต้น และเพื่อให้เกิดความสะดวก 
คล่องตวัต่อการด าเนินชีวิตในยุคดิจิทลันี ้จึงมีแนวทางท่ีเป็นทางออกท่ีดีในการใช้สารสนเทศเพ่ือลด
ปัญหาการกระท าผิดหลักจริยธรรมดิจิทัล คือการรู้เท่าทนัดิจิทลั โดยมีวิธีการง่ายๆ อย่างเช่น เม่ือเรา
ค้นหาท่ีมาของเนือ้หาควรใช้เนือ้หาจากงานต้นฉบับ ท าการตรวจสอบสัญญาภายใต้งานอย่าง
ระมดัระวงั โดยอ่านข้อก าหนด เง่ือนไข นโยบายลิขสิทธ์ิ หรือเอกสารใดๆ อย่างระมดัระวงั ก่อนใช้เนือ้หา 
หากมีการกล่าวถึงการใช้งานท่ีจ ากัด ให้ท าตามค าแนะน าดังกล่าว ควรอ่านเนือ้หาให้เข้าใจแล้ว
สงัเคราะห์และเรียบเรียงประโยคใหม่ด้วยรูปแบบการเขียนท่ีเป็นของตนเอง และแสดงแหล่งท่ีมาอาจ
ติดต่อส่ือสารกับเจ้าของงาน เพ่ือขออนุญาตใช้งานท่ีเจ้าของงานสร้างขึน้ และท่ีส าคญัท่ีสุดคือกา ร
ปฏิบตัิตามการใช้ลิขสิทธ์ิท่ีเป็นธรรม (วิกิพีเดีย, 2561) และอีกแนวทางหนึ่งคือ การใช้ข้อมลูเปิด หรือ
คลงัทรัพยากรสารสนเทศแบบเปิด ท่ีซึง่เป็นความคดิสร้างสรรค์ทางดจิิทลั 
  5.3.3.1  ข้อมลูเปิด (Open Data)  
     ข้อมูลเปิด (Open Data) คือข้อมูลท่ีเราสามารถน าไปใช้ได้อย่างเสรี ไม่มี
ข้อจ ากัด สามารถน ากลับมาใช้ใหม่ (Reuse) และแจกจ่ายต่อได้ ทัง้นีต้้องระบุแหล่งท่ีมาและต้องใช้
เง่ือนไขเดียวกันกับท่ีมาหรือตามท่ีเจ้าของงานก าหนด โดยข้อมูลดงักล่าวต้องอยู่ในรูปแบบท่ีสะดวก
ต่อการน าไปใช้งานต่อและสามารถปรับปรุงแก้ไขได้ (หรือเรียกได้ว่าอยู่ในรูปแบบที่อ่านได้โดย
คอมพิวเตอร์) ส่วนค่าใช้จ่ายในการได้มาซึ่งข้อมูลนัน้ก็ต้องไม่มากไปกว่าค่าใช้จ่ายในการท าส าเนา 
โดยเฉพาะการดาวน์โหลดผ่านอินเทอร์เน็ต ซึ่งข้อมลูทัง้หมดท่ีอยู่บนเว็บไซต์ Data.go.th นี ้เป็นข้อมูล
เปิดของภาครัฐ (Open Government Data) ทกุวนันีห้ลายประเทศมีกระแสเรียกร้องให้มีการน าข้อมลูเปิด 
(Open Data) มาใช้เพ่ือช่วยแก้ปัญหาการคอร์รัปชนั ในประเทศไทยเองก็มีคนตัง้ค าถามไว้มากมายว่า 
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“Open Data” นั่นคืออะไร และเม่ือมีแล้วจะช่วยแก้ปัญหาคอร์รัปชันได้จริงหรือ ไม่  ข้อมูลเปิด 
โดยเฉพาะข้อมูลเปิดภาครัฐ หรือ “Open Government Data” มีส่วนช่วยสร้างความโปร่งใสใน
การด าเนินงานของรัฐ  
     1)  หลักส าคัญของข้อมูลเปิดนัน้ เป็นความส าคัญท่ีสนับสนุนให้เกิดการ
ท างานร่วมกนั (interoperability) อยา่งเป็นรูปธรรม แบง่เป็น 3 ประการ ได้แก่ 
     (1)  Availability and Access คือ ข้อมลูท่ีเปิดเผยต้องสามารถใช้งานได้
ทัง้หมดและกรณีท่ีมีค่าใช้จ่ายจะต้องไม่มากไปกว่าการท าส าเนา ส าหรับการเผยแพร่จะต้องอยู่ใน
รูปแบบท่ีง่ายตอ่การใช้งานและสามารถแก้ไขได้ สามารถดาวน์โหลดฟรีผา่นอินเทอร์เน็ต  
     (2)  Re-use and Redistribution คือ ข้อมูลท่ีเผยแพร่ต้องถูกจัดเตรียม
ภายใต้เง่ือนไข การอนญุาตให้น ามาใช้ใหมแ่ละเผยแพร่ได้ รวมถึงการใช้ชดุข้อมลูร่วมกบัชดุข้อมลูอ่ืนๆ  
     (3)  Universal Participation คือ ทุกคนสามารถท่ีจะใช้ข้อมูลได้ ไม่
ว่าจะเป็นการน าไปใช้ การใช้ซ า้ การเผยแพร่ โดยไม่ติดเร่ืองข้อจ ากัดใดๆ แต่ทัง้นีจ้ะต้องเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ของเจ้าข้อมูลนัน้ๆ เช่น หากเป็นข้อมูลท่ีไม่อนุญาตให้ใช้งานเชิงพาณิชย์ ( Non-
Commercial) จะไม่สามารถน าไปใช้ในเชิงพาณิชย์ได้ หรือข้อมูลนัน้อาจมีข้อจ ากัดในการใช้งานเพ่ือ
วตัถปุระสงค์บางอยา่งเชน่ ใช้ในการศกึษาเทา่นัน้ ก็จะไมส่ามารถน าไปใช้ได้  
     2)  ประโยชน์ท่ีได้รับจากการใช้ข้อมลูเปิด (Open Data) 
     (1)  ความโปร่งใส (Transparency) เป็นการเปิดเผยข้อมลูของภาครัฐให้
ประชาชนและภาคประชาสงัคมเข้าถึงข้อมลูและสามารถตรวจสอบการด าเนินของภาครัฐตาม
นโยบายท่ีประกาศให้ไว้กบัประชาชน  
     (2)  การยกเว้นมลูคา่ทางสงัคมและเชิงพาณิชย์ (Releasing Social and 
Commercial Value) ในยุคดิจิทัลข้อมูลเป็นทรัพยากรท่ีส าคัญส าหรับสร้างนวัตกรรม การเปิดเผย
ข้อมูลของภาครัฐเป็นแหล่งข้อมูลหนึ่งท่ีช่วยผลกัดนัการสร้างนวตักรรมและบริการใหม่ๆ  เผยแพร่สู่
สงัคมและเชิงพาณิชย์  
     (3)  การมีส่วนร่วมและข้อตกลง (Participation and Engagement) 
ประชาชนซึง่เป็นผู้ มีสว่นได้สว่นเสียได้มีสว่นร่วมแสดงความคิดเห็นตอ่การด าเนินงานของภาครัฐ ท่ีมีผล
ตอ่ชีวิตความเป็นอยู่ รวมทัง้น าความคิดเห็นดังกล่าวไปประกอบการพิจารณาก าหนดนโยบาย
และการตดัสินใจของภาครัฐเป็นการสร้างปฏิสมัพนัธ์ กบัประชาชนมากขึน้ 
     ทุกคนในประเทศไทยสามารถน าข้อมูลจากระบบข้อมูลเปิดไปใช้งานได้ 
ไม่ว่าจะเป็นหน่วยงานภาครัฐ หรือภาคเอกชน ตลอดจนการน าข้อมลูเหล่านีไ้ปท าการวิจยัค้นคว้าเชิง
ข้อมลูก็สามารถท าได้ไม่ติดข้อจ ากดัใดๆ โดยผู้ ใช้งานสามารถดาวน์โหลดไฟล์ชดุข้อมลูในรูปแบบตา่งๆ 
ตามท่ีต้องการในแต่ละหัวข้อท่ีปรากฏบนเว็บไซต์ได้ด้วยตนเอง ซึ่งการก าหนดรูปแบบของข้อมูลเปิด
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ภาครัฐมีผลตอ่การน าชดุข้อมลูไปประยกุต์ใช้สร้างสรรค์นวตักรรม เพ่ือตอบสนองการขบัเคล่ือนนโยบาย
ดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (ส านักงานพัฒนารัฐบาลดิจิทัล ,2559; องค์กรต่อต้านคอร์รัปชัน 
(ประเทศไทย), 2560) 
  5.3.3.2  แหลง่รวมส่ือการเรียนรู้แบบเปิด (Open Educational Resources: OER) 
     การเรียนรู้ท่ีมีคุณค่า คือการเรียนรู้แบบร่วมมือ การแบ่งปันความรู้ ไม่
ยดึถือในความเป็นเจ้าของมากเกินจนไปขดัโอกาสการเข้าถึงโอกาสการเรียนรู้ของผู้ อ่ืน แนวคิดการสร้าง
ช่องทางการเรียนรู้ท่ีเข้าถึงได้อิสระเสรี จึงเป็นแนวคิดของการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong 
Learning) โดยมีหวัใจส าคญัอยูท่ี่การแบง่ปันแหลง่ทรัพยากรด้านการศกึษาท่ีมีคณุภาพสู่สงัคมโลกเพ่ือ
น าไปใช้ประโยชน์ทางด้านการศึกษาได้อย่างเสรี แหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิด (Open 
Educational Resources: OER) จึงก่อก าหนดขึน้มาภายใต้แนวคิดดงักล่าว โดยมีจุดเร่ิมต้นมาจาก
โครงการขององค์กรการศกึษา วิทยาศาสตร์ และวฒันธรรมแห่งสหประชาชาติ หรือยเูนสโก (UNESCO) 
ท่ีร่วมมือกบัมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีแมสซาชเูซตส์ (Masschusetts Institute of Technology หรือ MIT) 
สถาบนัอุดมศึกษาท่ีมีช่ือเสียงด้านเทคโนโลยีของประเทศสหรัฐอเมริกา โดยพฒันา รวบรวมส่ือการ
เรียนรู้ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์แบบเปิด (Open Courseware) เผยแพร่ไว้ในเว็บไซต์ ท่ีมีวัตถุประสงค์
ทกุคนสามารถน าไปใช้ได้โดยไมมี่คา่ใช้จ่ายและไม่มีข้อจ ากดัในการใช้งาน ความส าเร็จของโครงการท า
ให้แนวคดิในการพฒันาและแบง่ปันความรู้แก่มวลมนษุชาต ิ(บญุเลิศ อรุณพิบลูย์, 2556)  
     ในประเทศไทยนัน้การพัฒนาคลังทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด (Open 
Educational Resources (OER), oer.learn.in.th) ภายใต้โครงการระบบส่ือสาระออนไลน์เพ่ือการ
เรียนรู้ทางไกลเฉลิมพระเกียรติสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารีในวโรกาสฉลอง
พระชนมาย ุ5 รอบ 2 เมษายน 2558 เป็นการพฒันาระบบออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้ขนาดใหญ่เพ่ือให้ได้
ส่ือสาระเพ่ือครูในการน าไปใช้สร้างส่ือการสอน และเป็นระบบการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 
เพ่ือการเรียนรู้ทางไกลส าหรับนกัเรียนทัว่ราชอาณาจกัร ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งในส่วนของคลงั
ทรัพยากรการศกึษาแบบเปิดนัน้จะเป็นคลงัเก็บภาพ คลิปวีดโิอ แผนภาพ ผงัมโนทศัน์ แบบทดสอบ เกม
การศกึษา ส่ือแอนิเมชนัเพ่ือใช้ในการศกึษา ท่ีครูทกุคนสามารถเข้าถึง น ามาปรับปรุง และเอาไปใช้งาน
โดยไมล่ะเมิดกฎหมายลิขสิทธ์ิ 
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ภาพท่ี 5.2  คลงัทรัพยากรการศกึษาแบบเปิด (Open Educational Resources: OER) 
ท่ีมา: โครงการระบบส่ือสาระออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้ทางไกลเฉลิมพระเกียรตฯิ, 

                            ส านกังานพฒันาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแหง่ชาติ 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.3  หน้าเว็บไซต์คลงัทรัพยากรการศกึษาแบบเปิด (Open Educational Resources: OER) 
ท่ีมา: โครงการระบบส่ือสาระออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้ทางไกลเฉลิมพระเกียรตฯิ, 

                            ส านกังานพฒันาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแหง่ชาติ 
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     สารสนเทศท่ีอยูใ่นคลงัไปใช้ภายใต้สญัญาอนญุาต Creative Commons คือ
ใช้ได้โดยไม่ต้องขออนญุาตเจ้าของ แตต้่องดสูญัญาให้ชดัว่าเจ้าของอนญุาตแบบไหนและไม่อนญุาตแบบ
ไหน เช่น ส่วนมากถ้าไม่อนุญาตคือน าไปหารายได้ แต่ใช้ท าส่ือบทเรียนออนไลน์สามารถท าได้เลย 
นอกจากนีไ้ด้มีการเช่ือมความร่วมมือกบัหน่วยงานอ่ืน โดยเอาข้อมลูภาพทัง้หมดท่ีอยู่ในฐานข้อมลูของ
หน่วยงานอ่ืนมาซ า้ในระบบของคลัง ท าให้คนจ านวนมากเข้าถึงสื่อง่ายขึน้ไม่จ ากัดในหน่วยงาน
ตนเอง หลายองค์กรเป็นเจ้าของส่ือแตไ่ม่สามารถเผยแพร่ส่ือผ่านช่องทางออนไลน์ได้ ท าให้คลงัเป็นท่ี
เผยแพร่ท่ีคอ่นข้างใหญ่พอสมควร ไม่มีข้อจ ากดัเร่ืองของขนาด อีกทัง้คลงัทรัพยากรการศกึษาแบบเปิดนัน้ 
ยงัเป็นแหลง่รวบรวมส่ือท่ีเป็นแนวทางของนิทรรศการ (Galleries) ห้องสมดุ (Libraries) เช่น ไฟล์ pdf 
ของหนังสือต่างๆ รวมถึงเป็นแหล่งรวบรวมส่ือจดหมายเหต ุ(Archives) และพิพิธภัณฑ์ (Museums) 
จากหน่วยงานต่างๆ หรือท่ีเรียกว่า “GLAM” เพ่ือน าไปสู่การเรียนการสอนตลอดชีวิตอีกด้วย (บญุเลิศ 
อรุณพิบลูย์, 2562) โดยทางโครงการฯ ได้ต่อยอดการด าเนินงานคลังทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด 
สู ่แนวค ิด GLAM (Galleries, Libraries and Learning Centers, Archives and Museums) ค ือ 
การพฒันาระบบท่ีอ านวยความสะดวกแก่ผู้ ใช้บริการในการค้นหา และเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลท่ี
ต้องการแบบ One Search 
     จากฐานข้อมูลและระบบบริหารจัดการท่ีแตกต่างและหลากหลาย เป็น
การร่วมมือข้ามกลุ่มความรู้และสถาบนั (Cross-Disciplinary and Organizational Collaboration) เพ่ือ
สร้างสรรค์และแบ่งปันส่ือความรู้ดิจิทลัภายในหอศิลป์และสตดูิโอ (Galleries) ห้องสมุดและศนูย์การ
เรียนรู้ (Libraries and Learning Centers) จดหมายเหต ุ(Archives) และพิพิธภณัฑ์ (Museums) นีจ้ะ
เป็นการก้าวสูก่ารเรียนการสอนรูปแบบใหม ่ท่ีเน้นความร่วมมือ อนัจะชว่ยสร้างการเรียนรู้ท่ีมีคณุคา่ เกิด
การแบง่ปันความรู้ ไมย่ดึถือในความเป็นเจ้าของมากเกินจนไปขดัโอกาสการเข้าถึงโอกาสการเรียนรู้ของ
ผู้ อ่ืน สนับสนุนแนวคิดการสร้างช่องทางการเรียนรู้ท่ีเข้าถึงได้อิสระเสรี แนวคิดของการส่งเสริมการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) โดยมีหวัใจส าคญัอยูท่ี่การแบง่ปันแหล่งทรัพยากรด้านการศกึษา
ท่ีมีคณุภาพสู่สงัคมโลก เพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ทางด้านการศกึษาได้อย่างเสรีตอ่ไป เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ ใช้
ทรัพยากรสารสนเทศได้รับความรู้และความเข้าใจ เกิดแลกเปล่ียนแนวคิด และประสบการณ์เก่ียวกบัการ
พฒันาและการใช้งานคลงัทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด และได้รับความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับคณุธรรม
และจริยธรรมทางด้านวิชาการ การจดัการทรัพย์สินทางปัญญา การใช้งานลิขสิทธ์ิท่ีเป็นธรรมในการ
เรียนการสอน และสญัญาอนุญาตท่ีเก่ียวข้องในการเรียนการสอนแบบเปิดอยา่งถกูต้อง ท าให้เกิดการ
สร้าง และการขยายเครือข่ายหรือกลุ่มผู้ปฏิบตัิ (Community of Practice) สร้างสรรค์และเผยแพร่องค์
ความรู้ ผ่านคลังทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด และความร่วมมือข้ามกลุ่มความรู้ และสถาบนั เพื่อ
สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตและการศึกษาแบบเปิด ผ่านเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม  
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     นอกจากแหล่งทรัพยากรสารสนเทศในยุคดิจิทัลท่ีเปลี่ยนแปลงไปสู่การ
เปิดกว้าง เพ่ือลดข้อจ ากัดในการสร้างสรรค์ การเข้าถึง การใช้และการแบง่ปันสารสนเทศแล้วนัน้ ทกัษะ
ความรู้ของคนก็จะต้องมีความพร้อมควบคู่กันไปด้วย ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ทางดิจิทัล (Digital 
Creativity) ท่ีเป็นความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและเคร่ืองมือดิจิทัลต่างๆ ให้เป็นประโยชน์ เช่น 
เขียนโค้ด และโปรแกรมเป็นสร้างคอนเทนต์และศิลปะในรูปแบบดิจิทลัได้ เป็นต้น ซึ่งเป็นประเด็นหนึ่ง
ในความฉลาดทางดิจิทลัท่ีจ าเป็นตอ่การใช้ชีวิตในยคุดิจิทลั โดยน าความคิดสร้างสรรค์ไปประยกุต์ใช้
ให้เกิดการพัฒนาคนและองค์กรด้านต่างๆ ยกตวัอย่างเช่น  การคิดสร้างสรรค์โฆษณาในสื่อดิจิทัล 
ที่จะต้องปรับตวัให้เข้ากบัยคุสื่อที่เปล่ียนแปลง วิธีการคิดสร้างสรรค์โฆษณาในส่ือดิจิทัลมีท่ีมาของ
ความคิดสร้างสรรค์ เกิดจากโจทย์ทางการส่ือสารและประสบการณ์ โดยให้ควา มส าคัญไปท่ี
กลุ่มเป้าหมายและผลิตภัณฑ์ ซึ่งองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เกิดจากความสามารถทาง
สตปัิญญาและ ความสามารถทางด้านจิตใจและความรู้สกึ  
     โดยแบ่งประเภทของความคิดสร้างสรรค์จากแนวคิด และต าแหน่งของ
ผลิตภณัฑ์ ได้ดงันี ้
     1)  ด้านการตลาดก็มีการพฒันานกัสร้างสรรค์แผนการตลาดในยุคดิจิทลั 
ที่จะเป็นการเตรียมความพร้อมเข้าสู ่ตลาดการแข่งขนัที่ต้องใช้องค์ความรู้ ทัง้จากในและนอก
ห้องเรียน การเข้าร่วมกิจกรรมในครัง้นีจ้ึงเป็นการเปิดโอกาสให้คนรุ่นใหม่ รวมถึงครูอาจารย์ บุคลากร
ด้านการศกึษา สถานศกึษา และผู้ ท่ีมีประสบการณ์ ความรู้ ความเช่ียวชาญจากหลากหลายกลุ่มธุรกิจ
ได้พฒันาทกัษะการใช้ส่ือเทคโนโลยีดจิิทลัอยา่งสร้างสรรค์ 
     2)  ความคิดสร้างสรรค์การผลิต และบริการงานพิมพ์ดิจิทลั ซึ่งปัจจบุนัธุรกิจ
ส่ือสิ่งพิมพ์ต้องปรับตวัเป็นอยา่งมาก เพ่ือเพิ่มมลูคา่ในตวัผลิตภณัฑ์ และบริการ ช่วยสร้างความคิดผลิต
สิ่งพิมพ์ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ แปลกใหม ่มีความแตกตา่ง สามารถแขง่ขนัได้ 
     อย่างไรก็ตามความส าคญัของจริยธรรมและกฎหมายดิจิทัล ไม่ได้อยู่ท่ี
การก าหนดหลกัการทางจริยธรรม คณุธรรมเพ่ือการอยู่ร่วมกนัในสงัคม หรือการจดัหาแหล่งทรัพยากร
สารสนเทศด้วยส่ือและเทคโนโลยีดิจิทลั หรือการประยุกต์ใช้ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือจดัการสารสนเทศ
หรืองานต่างๆ ให้ความสามารถด าเนินการต่อไปได้ในการเปล่ียนผ่านสู่ความเป็นยุคดิจิทลั แต่ส าคญั
ท่ีสดุคือคน หาก เทคโนโลยี โครงสร้างพืน้ฐาน ทรัพยากรสารสนเทศและองค์กรต่างๆ มีความพร้อมแต่
คนไม่พร้อม ไม่มีการปรับตวัหรือพฒันา และมีความรู้เท่าทนัตอ่การเปล่ียนแปลงต่างๆ นัน้ การพัฒนาใน
ภาพรวมก็อาจจะไมส่ามารถด าเนินไปสูค่วามเป็นดจิิทลัได้อยา่งมีประสิทธิภาพสงูสดุ 
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สรุป 
 เม่ือก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัลท่ีผู้ คนหันมาใช้เทคโนโลยีกันเพิ่มมากขึน้จึงต้องมีจริยธรรมและ
กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับดิจิทัลเกิดขึน้กลายเป็นจริยธรรมดิจิทัล (Digital Ethics) ท่ีควบคุมประพฤติ
ปฏิบตัิและหลกัการทางจริยธรรมเชิงปฏิสมัพนัธ์แบบดิจิทลั โดยจะต้องค านึงถึงความเป็นส่วนตวั 
ความถกูต้อง ความเป็นเจ้าของ และการเข้าถึงเทคโนโลยีดจิิทลั ซึง่ในจริยธรรมในการจดัการสารสนเทศ
และดิจิทัลประกอบไปด้วยประเด็นหลัก 4 ประเด็น ได้แก่ ความเป็นส่วนตวั ความถูกต้อง ความเป็น
เจ้าของ และการเข้าถึงข้อมลู 
 นอกจากนีย้งัมีการออกกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกบัดจิิทลั ได้แก่ กฎหมายลิขสิทธ์ิ พระราชบญัญัต ิ
ว่าด้วยการรักษาความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ พระราชบญัญัติคุ้มครองข้อมลูส่วนบุคคล และประกาศ
คณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองแนวทางการใช้บริการคลาวด์ เป็นต้น ซึ่งเป็นกฎหมาย
ท่ีใช้ในการควบคมุ ตรวจสอบ และก ากบัดแูลการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัของคนไทย เพ่ือป้องกนัการกระท า
ผิดกฎหมายและการละเมิดลิขสิทธ์ิ จึงเกิดเป็นแนวคิดการใช้ข้อมูลเปิด(Open Data) ท่ีผู้คนสามารถ
แลกเปล่ียนและน าข้อมูลไปใช้ได้อย่างเสรี ไม่มีข้อจ ากัด สามารถน ากลับมาใช้ใหม่ (Reuse) และ
แจกจ่ายต่อได้ ภายใต้สัญญาอนุญาตท่ีก าหนด และคลังทรัพยากรสารสนเทศแบบเปิด (Open 
Educational Resources: OER) ท่ีเป็นแหล่งการเรียนรู้แบบร่วมมือ การแบ่งปันความรู้ และสร้างช่อง
ทางการเรียนรู้ท่ีเข้าถึงได้อิสระเสรี 
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ค าถามทบทวน 
 1.  จงอธิบายความหมายและความส าคญัของจริยธรรมดจิิทลั (Digital Ethics) 
 2.  ปัญหาการกระท าผิดหลกัจริยธรรมดจิิทลัมีทัง้หมดก่ีด้านพร้อมอธิบาย  
 3.  จงอธิบายความหมายของภยัคกุคามทางไซเบอร์และความมัน่คงปลอดภยัไซเบอร์ (Cyber 
Security) 
 4.  จงยกตวัอยา่งภยัคยุคามท่ีเกิดจากการใช้เทคโนโลยีในปัจจบุนั 
 5.  จงอธิบายนโยบายและกฎเกณฑ์เพ่ือรักษาความปลอดภยัในการใช้งานส่ือสงัคมออนไลน์
เฟซบุ๊ก 
 6.  นักศึกษามีแนวทางในการรักษาความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่า ง ไ ร 
ในชีวิตประจ าวนั 
 7.  ถ้านกัศึกษาบนัทึกวิดีโอภาพยนตร์ท่ีก าลงัฉายลงไอจีสตอร่ีของนกัศกึษาเองตลอดการชม
ภาพยนต์ นกัศกึษาคดิวา่การกระท าดงักลา่วผิดจริยธรรมหรือผิดกฎหมายหรือไมอ่ยา่งไร 
 8.  จงอธิบายความหมายของข้อมูลเปิด (Open Data) หลักส าคญัของข้อมูลแบบเปิดและ
ประโยชน์ท่ีได้รับจากการจากการใช้ข้อมลูเปิด 
 9.  จงอธิบายความส าคัญของแหล่งรวมส่ือการเรียนรู้แบบเปิด  (Open Educational 
Resources: OER) และประโยชน์ท่ีได้รับจากการใช้แหลง่รวมส่ือการเรียนรู้แบบเปิด 
 10.  นกัศกึษาสามารถน าความรู้ในด้านจริยธรรมดิจิทลัและกฎหมายลิขสิทธ์ิไปประยกุต์ใช้ใน
การเรียนและการท างานในสาขาของตนเองได้อยา่งไรบ้าง  
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บทที่ 6 
การเป็นพลเมืองดจิทิลั 

ภาชญา  เช่ียวชาญ 
 
 ในยุคของเทคโนโลยีท่ีได้น าพามนุษย์ก้าวสู่สังคมดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ ประเทศไทย
จึงเล็งเห็นถึงการน าเทคโนโลยีดิจิทลัมาใช้เป็นเคร่ืองมือส าคญัในการขบัเคล่ือนการพฒันาประเทศซึ่ง
สามารถตอบปัญหาความท้าทายท่ีประเทศก าลงัเผชิญอยู่หรือเพิ่มโอกาสในการพฒันาทางเศรษฐกิจ
และสังคม ประเด็นหนึ่งที่มีความส าคญั คือ การพัฒนาศกัยภาพของคนในประเทศทัง้บุคลากร
ด้านเทคโนโลยีบุคลากรที่ท างานในภาคเกษตรอุตสาหกรรมและบริการรวมถึงคนทั่วไปที่จะต้อง
ชาญฉลาดรู้เท่าทนัส่ือเท่าทนัโลก โดยมีเป้าหมายท่ีจะเตรียมความพร้อมให้บุคลากรทุกกลุ่มมีความรู้
และทักษะท่ีเหมาะสมต่อการด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพในยุคดิจิทัล และได้ก าหนดกรอบ
ยุทธศาสตร์การพฒันา 6 ด้าน ซึ่งมียุทธศาสตร์ท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาคนสู่การเป็นพลเมืองดิจิทัล
ได้แก่ ยุทธศาสตร์ท่ี 3 ว่าด้วยการสร้างสงัคมคณุภาพท่ีทั่วถึงเท่าเทียมด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั เป็นการ
พัฒนาบริการต่างๆ ของรัฐผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลมีการรวบรวมและแปลงข้อมูลองค์ความรู้ ให้อยู่ใน
รูปแบบดิจิทัลท่ีประชาชนทุกกลุ่มสามารถเข้าถึงและมีทักษะท่ีสามารถน าเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้
ประโยชน์ได้โดยง่าย สะดวกอยา่งมีความรับผิดชอบตอ่สงัคม เป็นการสร้างสงัคมดจิิทลัท่ีมีคณุภาพ  
 (Digital Society) มุ่งหวังท่ีจะลดความเหล่ือมล า้ทางโอกาสของประชาชนท่ีเกิดจากปัญหา
ต่างๆ และให้ความส าคญักับการพฒันาพลเมืองที่ฉลาดเพื่อให้เกิดการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัอย่าง
สร้างสรรค์ด้วยการส่งเสริมแนวปฏิบตัิท่ีดีในโลกดิจิทลัโดยบรรจุเร่ืองการรู้เท่าทนัสื่อท่ีเป็นมาตรฐาน
ในหลกัสูตรการศึกษาทุกระดบัด าเนินการวดัระดบัท่ีมีเกณฑ์ก าหนดชดัเจนรณรงค์ให้เกิดความรู้ด้าน
การรู้เท่าทนัส่ือในวงกว้างโดยมุ่ง เน้นในเ ร่ืองความสามารถในการแยกแยะ วิเคราะห์สื่อ และ
ข้อมูลข่าวสาร การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบต่อสงัคมและการไม่ละเมิดสิทธิในทรัพย์สิน
ทางปัญญา เม่ือมีโครงสร้างพืน้ฐานและพลเมืองดิจิทัลท่ีพร้อมแล้วนัน้ เทคโนโลยีดิจิทัลจะเป็น
เคร่ืองมือในการยกระดบัคุณภาพชีวิตของคนทุกกลุ่มผ่านบริการดิจิทัลต่างๆ และยุทธศาสตร์ท่ี 5 
ว่าด้วยการพฒันาก าลงัคนให้พร้อมเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทลั เพ่ือให้เป็นบุคลากรท่ีท างาน
ด้วยสามารถในการสร้างสรรค์และใช้เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างชาญฉลาดในการประกอบอาชีพและความ
เช่ียวชาญตามระดบัมาตรฐานสากลเพ่ือสร้างให้เกิดการจ้างงานท่ีมีคณุคา่สงูรองรับการพฒันาประเทศ
ในยุคเศรษฐกิจและสังคมท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นปัจจัยหลักในการขบัเคล่ือน (กระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร, 2559) 



153 
 

 อาจกลา่วได้วา่เทคโนโลยีดจิิทลัเป็นเคร่ืองมือในการยกระดบัคณุภาพชีวิตของคนทกุกลุ่มผ่าน
บริการดิจิทัลตามแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม ดงันัน้ องค์กรภาครัฐและเอกชน รวมถึง
สถาบนัการศึกษาจึงให้ความส าคญัต่อการเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ซึ่งเป็นบุคคล
ที่จะต้องมีทกัษะและความรู้เพ่ือใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพในการมีส่วนร่วมในสงัคม 
ส่ือสารกบัผู้ อ่ืนสร้างและบริโภคเนือ้หาดิจิทลั รวมถึงการมีพฤติกรรมท่ีเหมาะสมและมีความรับผิดชอบ
เก่ียวกับการใช้เทคโนโลยี ซึ่งเก่ียวข้องกับทกัษะการรู้ดิจิทลั (Digital Literacy) ท่ีเป็นความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เคร่ืองมือสื่อสารและเครือข่ายเพื่อการเข้าถึง การจัดการ การบูรณาการ 
การประเมินและการสร้างสรรค์สารสนเทศ เพ่ือน ามาใช้ในการเรียนรู้ในภาคการศึกษานัน้ รัฐบาลได้
พยายามสร้างนโยบายต่างๆ เพ่ือพฒันาระบบการศกึษาให้ผู้สอนและผู้ เรียนมีทกัษะท่ีเข้มแข็ง น าไปสู่
การเตรียมความพร้อมและพฒันาคนสูก่ารเป็นพลเมืองดจิิทลั 
 ซึ่งไม่เพียงแต่จะต้องมีทกัษะและความรู้ท่ีหลากหลายในการใช้อินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์และ
ช่องทางการส่ือสารประเภทตา่งๆ เพ่ือประโยชน์ในการด ารงชีวิตประจ าวนั แตค่ณุลกัษณะของการเป็น
พลเมืองดิจิทลัท่ีสมบรูณ์ จะต้องใช้เทคโนโลยีดงักล่าว ในทางท่ีจะก่อให้เกิดประโยชน์ตอ่บคุคลอ่ืนและ
สงัคม เช่น การใช้เทคโนโลยีเพื่อสื่อสารกับภาครัฐและภาคเอกชนเพื่อก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ในทางท่ีดีและถูกต้อง โดยเฉพาะกลุ่มเยาวชนไปสู่การเป็นพลเมืองดิจิทลัด้วยคณุลกัษณะท่ีดี ได้แก่ 
การตระหนกัถึงความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศของผู้ อ่ืน การเป็นผู้ ประกอบการและ
ผู้ บริโภคที่มีจริยธรรม การเป็นผู้ส่งสารและรับสารท่ีมีมารยาท ทักษะการรู้ด้านกฎหมายเทคโนโลยี
สารสนเทศ การใช้เทคโนโลยีให้มีความเหมาะสมและไม่ส่งผลเสียตอ่สุขภาพ เรียนรู้วิธีการเสริมสร้าง
ความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยี และการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ดงันัน้การสร้าง
สภาพแวดล้อมทางดิจิทลัท่ีมีรากฐานให้ผู้ เรียนพฒันาทกัษะการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ อนัจะท า
ให้พวกเขาได้รับประโยชน์จากงานท่ีใช้เทคโนโลยีสงูในอนาคต  
 ดงันัน้ ความส าคญัในการพฒันาก าลงัคนโดยการส่งเสริมให้มีทกัษะการรู้ดิจิทัลและทกัษะ
อ่ืนๆ ท่ีน าไปสู่ความเป็นพลเมืองดิจิทลั โดยเฉพาะกลุ่มนกัเรียนและนกัศกึษาซึ่งก าลงัศกึษาเฉพาะด้าน
เพ่ือการประกอบอาชีพให้นักศึกษารู้จักการเป็นพลเมืองดิจิทัลและสามารถใช้เทคโนโลยีในทางท่ี
สร้างสรรค์ เกิดประโยชน์ตอ่ตนเองและผู้ อ่ืน และปลอดภยัจากภยัคกุคามตา่งๆ ท่ีมาพร้อมกบัเทคโนโลยี
เหลา่นีไ้ด้โดยจดัการเรียนรู้ จดัสภาพแวดล้อมและสร้างแรงจงูใจให้นกัศกึษาได้พฒันาทกัษะความรู้ด้าน
ต่างๆ ด้วยสิ่งท่ีกระตุ้นให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการเป็นพลเมืองดิจิทัล ซึ่งการเป็นพลเมืองดิจิทลันัน้
ไม่ได้เป็นเพียงผู้ ใช้เทคโนโลยีดิจิทลั แต่มีความตระหนกัและมีความสามารถในการก าหนดและศึกษา
ความเป็นไปได้ของการมีส่วนร่วมในแง่บวกและลบของการออนไลน์รวมถึงการเล็งเห็นถึงความส าคญั
และความรับผิดชอบตอ่เนือ้หาและการกระท าของตนเม่ือใช้อินเทอร์เน็ต สมาร์ตโฟน ส่ือและเทคโนโลยี
ดิจิทลัโดยจะต้องค านึงถึงความปลอดภัยในการพฒันาและปฏิบตัิตามกฎหมาย และมีพฤติกรรมทาง
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จริยธรรมในยุคส่ือดิจิทลัในบทนีจ้ะได้กล่าวถึงทกัษะความเข้าใจและการใช้เทคโนโลยีดิจิทลั มารยาท
ดจิิทลั และการรู้เทา่ทนัดจิิทลัสูก่ารเป็นพลเมืองดจิิทลัท่ีดี 
 
6.1  ทกัษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดจิทิลั 
 ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (Digital Citizenship) หมายถึง บรรทดัฐานของพฤติกรรมและกฎท่ี
ต้องปฏิบตัิตามให้เหมาะสมเม่ือใช้เทคโนโลยี และมีความรับผิดชอบเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยี รวมถึง
คณุภาพของการตอบสนองตอ่การเป็นสมาชิกในชมุชนดิจิทลั (Terry Heick) ซึ่งหลกัการท่ีสร้างพลเมือง
ดจิิทลั ได้แก่ จริยธรรมดจิิทลั ส่ือดจิิทลัและการรู้สารสนเทศ ข้อตกลง และการมีส่วนร่วมแบบดิจิทลัตาม
การวิเคราะห์แนวคดิ  
 6.1.1  ทกัษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดจิิทลั 
  ทกัษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดจิิทลั เป็นทกัษะด้านดจิิทลัพืน้ฐานท่ีจะเป็นตวัช่วย
ส าคญั ส าหรับบคุคลทัว่ไปในการด าเนินชีวิต การปฏิบตัิงาน การส่ือสาร และการท างานร่วมกนักบัผู้ อ่ืน
ในสงัคมดิจิทลั ส าหรับองค์กรนัน้หากมีบคุลากรท่ีมีความเข้าใจและสามารถใช้งานเทคโนโลยีดิจิทลัได้
อย่างมีประสิทธิภาพแล้วนัน้จะช่วยสร้างคุณค่า (Value Co-Creation) และความคุ้มค่าในการ
ด าเนินงาน (Economy of Scale) ขององค์กรเพ่ือการก้าวไปสู่การเป็นส่วนหนึ่งของแผนประเทศไทย 4.0 อีก
ทัง้ยงัเป็นเคร่ืองมือช่วยให้บุคลากรสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองเพ่ือให้ได้รับโอกาสการท างานท่ีดี
และเตบิโตก้าวหน้าในสายงานอาชีพอีกด้วย 
  6.1.1.1  องค์ประกอบของการเป็นพลเมืองดิจิทัล 9 ประการ (Ribble, Baily and 
Ross, 2004; Ribble, 2016) ได้แก่ 
     1)  การเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Access) สิทธิเท่าเทียมกนัในการใช้
อินเทอร์เน็ตโดยพิจารณาถึงอปุสรรคในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีทนัสมยั แตล่ะ
คนจะสะท้อนวิธีการของพวกเขาในการค้นหาข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทลั และสิ่งนีจ้ะแตกต่างกัน
อย่างไรหากพวกเขามีการ จ ากัดการเข้าถึง นอกจากนีเ้รายังจะถามว่าการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลท่ี
จ ากัด มีผลต่อการมีส่วนร่วมในสงัคมอย่างไร และพฤติกรรมการค้นหาข้อมูลแตกต่างกนัอย่างไร ทาง
ออนไลน์ทกุวนันีค้นสว่นใหญ่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ แตท่กุคนไม่เหมือนกนั จึงควรค านึงถึงความ
จริงท่ีวา่สถานะทางเศรษฐกิจและสงัคม หรือสถานท่ีหมายความว่า บางคนไม่สามารถเข้าถึงเทคโนโลยี
ได้ง่ายเหมือนท่ีเราท า 
     2)  การค้าทางดิจิทลั (Digital Commerce) ซือ้ขายออนไลน์แบบมีกติกา เรา
สามารถซือ้สินค้าต่างๆ ผ่านทางออนไลน์และส่งไปยังบ้านของเรา อย่างไรก็ตาม มีความเส่ียงท่ี
เก่ียวข้องกับการซือ้ออนไลน์ดงันัน้ จึงเป็นเร่ืองส าคญัท่ีจะต้องตระหนกัถึงสิ่งนีแ้ละมองหาเว็บไซต์การ
ช าระเงินท่ีปลอดภยัซึง่ปกป้องข้อมลูของเราและเงินของเรา 
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     3)  การส่ือสารดิจิทลั (Digital Communication) แลกเปล่ียนข้อมลูข่าวสารท่ี
เหมาะสมอินเทอร์เน็ตช่วยให้เราส่ือสารและแลกเปล่ียนข้อมูลได้ง่ายกว่าท่ีเคย อย่างไรก็ตาม การ
ตระหนกัและระวังสิ่งท่ีเราแบ่งปันอาจหมายถึง การหลีกเล่ียงอนัตรายและสถานการณ์ท่ีน่าอบัอายท่ี
อาจสง่ผลกระทบตอ่เราในอนาคต 
     4)  การรู้ดิจิทลั (Digital Literacy) คือ การเรียนรู้ ถ่ายทอด และใช้ประโยชน์
จากเทคโนโลยี การรู้ดจิิทลัชว่ยให้เราสามารถศกึษาและท างานได้อยา่งมีประสิทธิภาพ ตวัอย่างเช่น การ
เรียนรู้วิธีด าเนินการวิจัยออนไลน์ท่ีมีประโยชน์ ระบุแหล่งท่ีเช่ือถือได้และไม่น่าเช่ือถือ รวมถึงใช้ชุด
ซอฟต์แวร์มาตรฐาน เชน่ Microsoft Office ล้วนเป็นทกัษะท่ีส าคญั 
     5)  มารยาททางดิจิทลั (Digital Etiquette) คือ การรู้กาลเทศะ ประพฤติดี มี
มารยาทในการใช้ส่ือสงัคมออนไลน์ซึง่ควรเพิ่มการระมดัระวงัให้มากขึน้เก่ียวกบัวิธีท่ีเราด าเนินการตา่งๆ 
บนอินเทอร์เน็ตมีความส าคัญมากกว่าท่ีเคย ปฏิบัติตนอย่างเหมาะสมเคารพผู้ อ่ืน และรับผิดชอบ
ในขณะโพสต์ และแบง่ปันออนไลน์เป็นแนวทางท่ีดีส าหรับการใช้งานอย่างปลอดภยั 
     6)  กฎหมายดิจิทลั (Digital Law) คือ การละเมิดสิทธิและการกระท าท่ีผิด
กฎหมาย โดยครอบคลมุการแฮก การขโมยข้อมลูส่วนตวั การลอกเลียนแบบหรือการขโมยทรัพย์สินทาง
ปัญญา เม่ือมีการพฒันาเทคโนโลยี การออกกฎหมายก าลงัเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา ดงันัน้ ตวัเราเอง
จงึได้รับขา่วสารและทนัสมยัเก่ียวกบัสิ่งท่ีถกูกฎหมายและยอมรับได้เป็นกญุแจส าคญั 
     7)  สิทธิและความรับผิดชอบทางดิจิทัล (Digital Responsibilities) คือ 
ความมีอิสระในการแสดงออก แตต้่องเคารพสิทธิและมีความรับผิดชอบแบบดิจิทลัในทกุการกระท าของ
เรารวมถึงสิ่งต่างๆ เช่นความเป็นส่วนตัวและเสรีภาพในการพูด อย่างไรก็ตาม สิ่งส าคัญคือต้อง
ด าเนินการเก่ียวกบัสิทธิเหล่านีด้้วยความเคารพและรับผิดชอบและปกป้องหรือรายงานกรณีท่ีคกุคาม
ผู้ อ่ืน 
     8)  สภาพร่างกายและสุขภาพทางดิจิทลั (Digital Health & Wellness) คือ 
การดแูลสุขภาพกายและใจให้ห่างไกลผลกระทบจากโลกดิจิทลั ผู้ ใช้เทคโนโลยีทุกคน ควรตระหนกัถึง
ผลกระทบท่ีอาจเกิดขึน้กบัสภาพร่างกายและอารมณ์ ผู้ ใช้หลายคนใช้เวลาหลายชัว่โมงในแตล่ะวนัเพ่ือ
ดหูน้าจอหรือใช้งานอยูบ่นโลกออนไลน์  ดงันัน้ การตระหนกัถึงผลของสิ่งนีท่ี้จะเกิดตอ่ร่างกายและจิตใจ 
ซึง่เป็นสิ่งส าคญัตอ่การมีสขุภาพท่ีดี 
     9)  ความปลอดภยัทางดิจิทลั (Digital Security) คือ การระวงัทุกการใช้งาน 
ความมัน่ใจในความปลอดภยัเว็บไซต์ และโลกออนไลน์เต็มไปด้วยความเส่ียงและอนัตราย แต่โดยการ
รับรู้และระมดัระวงั เช่น ใช้รหสัผ่านท่ีมีประสิทธิภาพเว็บไซต์ท่ีน่าเช่ือถือ และการปกป้องอุปกรณ์ด้วย
ไฟร์วอลล์และซอฟต์แวร์ป้องกนัไวรัส เราสามารถออนไลน์ได้พร้อมการปกป้องในระดบัหนึง่ 
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ภาพท่ี 6.1  ความสมัพนัธ์ของ 9 องค์ประกอบสู่ความเป็นพลเมืองดจิิทลั 
 
 6.1.2  มาตรฐานด้านทกัษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดจิิทลั 
  แนวคิดและมาตรฐานท่ีครอบคลุมความสามารถของทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลั ซึ่งจะ
เป็นระบบ ถูกสร้างขึน้บนกรอบการเรียนรู้การศกึษาของ OECD ในปี 2030 และเป็นการรวมตวักนัของ 
25 แนวทางการรู้เท่าทันดิจิทัลท่ีใช้กันทั่วโลก สอดคล้องกับการเตรียมความพร้อมประชาชนและ
ก าลังคนของไทยในการขับเคล่ือนประเทศตามนโยบายประเทศไทย 4.0 ได้นัน้ ประชาชนจะต้องมี
ความรู้และทกัษะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัได้อย่างถกูต้องและมีมาตรฐานสากลในบทนีจ้ะได้กล่าวถึง
มาตรฐานด้านทกัษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดจิิทลั ดงันี ้
  6.1.2.1  UNESCO’s Digital Citizenship Competency Framework 
     ซึง่อธิบายวิธีการ 3 ขัน้ตอน ของการพฒันาการศกึษาท่ีสามารถวางแผนกบั 6 
ด้านของงานครูเพ่ือสร้างกรอบของ 18 โมดลูเก่ียวกบัความสามารถของครู ดงันี ้
     1)  ความรู้เทคโนโลยี (Technology Literacy) ท าให้นักเรียนสามารถใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ 
     2)  องค์ความรู้ในเชิงลึก (Knowledge Deepening) ท าให้นักเรียนได้รับ
ความรู้ลกึรู้จริงเก่ียวกบัวิชาในโรงเรียนและน าไปใช้กบัปัญหาท่ีซบัซ้อนและเป็นจริงในโลก  
     3)  การสร้างความรู้ (Knowledge Creation) ซึ่งจะช่วยให้นักเรียน ประชาชน 
และแรงงาน เพ่ือสร้างความรู้ใหม่ท่ีจ าเป็นส าหรับสงัคมท่ีมีความสามคัคีมากขึน้ บรรลเุป้าหมาย และสร้าง
สงัคมท่ีดี กรอบมาตรฐานนีเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัของครูผู้ สอนท่ีจะส่งเสริมและสนับสนุนในเยาวชนมี
ความรู้ ทกัษะและความคิดท่ีจะสามารถน าไปพฒันาตนเองสู่การเป็นพลเมืองดจิิทลัท่ีมีคณุภาพ 
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  6.1.2.2  The European Commission’s Digital Competence Framework 
     คณะกรรมาธิการยุโรปได้พัฒนา Dig Comp ซึ่งเป็นกรอบอ้างอิงเพื่อ
อธิบายความหมายของ ความสามารถในการดิจิทลั โดยไม่ได้มุ่งเน้นไปท่ีอุปกรณ์หรือซอฟต์แวร์ แต่
พยายามท่ีจะสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของคนมีความมั่นใจท่ีส าคัญและมีความรับผิดชอบ 
รวมถึงเป็นกรอบเสนอค าอธิบายท่ีครอบคลมุของความรู้ทกัษะและทศันคติท่ีผู้คนต้องการใน 5 ประเด็น
ส าคญัโดยท่ี Dig Comp เป็นกรอบท่ีสามารถน าไปใช้ได้ฟรีและมีความยืดหยุ่นท่ีสามารถปรับให้รองรับ
การพัฒนาและความเข้าใจในความสามารถทางดิจิทัลในทุกสถานการณ์ ซึ่งสามารถใช้ได้หลายวิธี 
ได้แก่ สนบัสนุนนโยบายและการปฏิบตัิเพ่ือพฒันาทกัษะดิจิทลั , การประเมินทกัษะดิจิทลั, สนบัสนุน
การฝึกอบรมครูผู้สอน ผู้ ฝึกสอน และครูเพ่ือให้ได้ทกัษะดิจิทลั , เพื่อออกแบบโปรแกรมและโอกาสใน
การเรียนรู้ และเพ่ือรับรู้และรับรองทักษะ Dig Comp สามารถใช้งานโดยพนักงาน, ผู้ ฝึกอบรม,
นักการศึกษา, ผู้ ก าหนดนโยบายและบุคคลอ่ืนๆ ท่ีสนใจในการพัฒนาและท าความเข้าใจเก่ียวกับ
ความสามารถด้านดจิิทลั 
  6.1.2.3  US Common Sense’s Digital Literacy Framework 
     ในสหรัฐฯ ได้จัดตัง้องค์กรขึน้มาเพ่ือสร้างมาตรฐานในการพัฒนาการเป็น
พลเมืองดจิิทลัของประชาชน นกัเรียนทกุคนต้องการทกัษะการเป็นพลเมืองดิจิทลัในการมีส่วนร่วมอย่าง
เต็มท่ีในชุมชนของพวกเขาและตดัสินใจอย่างชาญฉลาดทางออนไลน์และในชีวิต โดยพฒันาหลกัสตูร
ความเป็นพลเมืองเพ่ือพฒันาตัง้แตก่ลุ่มเด็ก Common Sense เร่ิมต้นในปี 2003 ท่ีซึ่งเป็นแหล่งรวบรวม
ความบนัเทิงและเทคโนโลยีชัน้น าส าหรับครอบครัวและโรงเรียน ในทุกวนัผู้ปกครองและนกัการศึกษา
หลายล้านคนให้ความไว้วางใจเพ่ือช่วยให้พวกเขาน าทางโลกดิจิทลักบัลกูของพวกเขา ร่วมกบัผู้ก าหนด
นโยบายผู้น าอุตสาหกรรมและพนัธมิตรส่ือทัว่โลก เราก าลงัสร้างโลกดิจิทลัท่ีท างานได้ดีขึน้ส าหรับเด็ก
ทกุคน ทกุครอบครัว และชมุชนของพวกเขา ทาง Common Sense สร้างมาตรฐานการพฒันาเด็กและ
เยาวชนโดยแบง่ออกเป็น 3 สว่น ได้แก่ 
     1)  Common Sense Media จดัเรทของภาพยนตร์ รายการทีวี หนงัสือ และ
ส่ืออ่ืนๆ เพ่ือให้ผู้ปกครองสามารถรู้สกึสบายใจเก่ียวกบัตวัเลือกความบนัเทิงท่ีพวกเขาท าเพ่ือลกูๆ 
     2)  Common Sense Education สนบัสนนุสิ่งตา่งๆ ท่ีจ าเป็นส าหรับโรงเรียน
และนกัการศึกษาเพ่ือเสริมพลงัให้กบัพลเมืองยคุดิจิทลั หลกัสตูรตา่งๆ เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อม
ให้กับนักเ รียนด้วยทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต และสนับสนุนผู้ สอนด้วยการฝึกอบรมโดยให้
ครอบครัวและชมุชนเข้าร่วม 
     3)  Common Sense Kids Action ร่วมกับผู้ ก าหนดนโยบายผู้น าธุรกิจและ
ผู้สนบัสนนุอ่ืนๆ เพ่ือให้แนใ่จว่าเด็กทกุคนมีโอกาสประสบความส าเร็จ รูปแบบการสนบัสนนุของเราเน้น
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ถึงกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีเพ่ือแจ้งให้ผู้ปกครองและนักการศึกษาทราบ ระบุวิธีแก้ปัญหา
ส าหรับความเป็นอยูแ่บบดจิิทลัและกฎหมาย 
  6.1.2.4  International Computer Driving License (ICDL)  
     เป็นโปรแกรมทดสอบวัดระดบัทักษะความสามารถในการใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ความรู้พืน้ฐานการใช้คอมพิวเตอร์ การส่ือสารทางอินเทอร์เน็ตและอ่ืนๆ ด้วยวฒุิบตัรท่ีเป็น
มาตรฐานสากลด้านทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ท่ีได้รับการรับเลือกและรับรองจาก 
สถาบนัคณุวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) หรือ TPQI ให้เป็นมาตรฐานคุณวุฒิด้านทกัษะความเข้าใจ
และใช้เทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Literacy) ของประเทศไทย ตัง้แตป่ลายปี 2559 โดย TPQI จะก าหนด
มาตรฐานสมรรถนะหลกั ในการท างานด้านคอมพิวเตอร์และสารสนเทศว่ามีคณุสมบตัิเหมาะสมท่ีจะ
น ามาใช้เป็นเคร่ืองมือประเมิน เน่ืองจากครอบคลุมทกุสมรรถนะท่ีมาตรฐานของประเทศไทยก าหนดไว้
และมีระบบการทดสอบออนไลน์ท่ีมีคณุภาพสงู สามารถประเมินทกัษะของแตล่ะบคุคลได้อย่างถกูต้อง 
แม่นย า ได้ผลทนัที รวมทัง้ผลท่ีได้มีรายละเอียดท่ีสามารถน าไปวิเคราะห์สมรรถนะด้านต่างๆ ได้ด้วย 
ซึ่งจ าเป็นส าหรับนกัเรียน นิสิตนกัศกึษา คนท างาน และบคุคลทัว่ไป  
     ในโลกยคุดจิิทลัทกุวนันีใ้นเร่ืองของสมรรถนะความสามารถด้านการใช้ดิจิทลั 
(Digital Literacy) ของบคุลากรผู้ปฏิบตังิาน แบง่ออกเป็น 3 ระดบั ได้แก่ 
     ระดบัท่ี 1 ทกัษะขัน้พืน้ฐาน ในการรับรู้และเข้าถึงโลกดจิิทลั ได้แก่ การใช้งาน
คอมพิวเตอร์ การใช้งานอินเทอร์เน็ต  และการใช้ดิจิทัลเพ่ือความมั่นคงปลอดภัย โดยก าหนด
คณุลักษณะของผลการเรียนรู้ท่ีพึงประสงค์ (Learning Outcome) คือ เป็นผู้ มีสมรรถนะในการเข้าถึง
โลกดิจิทัล สามารถใช้งานอุปกรณ์ไอที และติดต่อสื่อสารบนสื่ออินเทอร์เน็ตได้อย่างปลอดภัย 
โดยตระหนักถึงกฎหมายและจริยธรรม รวมทัง้รู้จักและเข้าใช้บริการพืน้ฐานและท าธุรกรรมออนไลน์
ขัน้ต้นได้ 
     ระดบัท่ี 2 ทกัษะขัน้ต้นส าหรับการท างาน ได้แก่ การใช้งานคอมพิวเตอร์ การ
ใช้งานอินเทอร์เน็ต การใช้โปรแกรมประมวลผลค า การใช้โปรแกรมตารางค านวณ การใช้โปรแกรม
น าเสนอ  และการใช้ดิจิทลัเพ่ือความมัน่คงปลอดภัย โดยก าหนดคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ท่ีพึง
ประสงค์ (Learning Outcome) คือ เป็นผู้สามารถใช้งานเคร่ืองมือด้านดิจิทลัหรือแอปพลิเคชนัขัน้ต้น
ส าหรับการท างานได้ 
     ระดบัท่ี 3 ทกัษะขัน้ประยกุต์ส าหรับการท างาน การท างานร่วมกนัด้วยดิจิทลั 
ได้แก่ การใช้งานคอมพิวเตอร์ (Computer Basics) การใช้งานอินเทอร์เน็ต (Online Basics) การใช้
โปรแกรมประมวลผลค า (Word Processing Basic) การใช้โปรแกรมตารางค านวณ (Spreadsheet 
Basics) การใช้โปรแกรมน าเสนอ (Presentation Basics) การท างานร่วมกันแบบออนไลน์ (Online 
Collaboration) การใช้โปรแกรมสร้างส่ือดิจิทัล (Web Editing) และการใช้ดิจิทลัเพื่อความมั่นคง
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ปลอดภัย (IT Security) โดยก าหนดคณุลกัษณะของผลการเรียนรู้ท่ีพึงประสงค์ (Learning Outcome) 
คือ เป็นผู้สามารถเลือกใช้งานเคร่ืองมือตา่งๆ ด้านดจิิทลั ได้หลากหลายและประยกุต์ใช้ในงานได้มากขึน้ 
 6.1.3  แนวทางการพฒันาทกัษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดจิิทลั 
  ในบทนีจ้ะน าเสนอแนวทางในการพฒันาทกัษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทลัของ
กลุม่เดก็และเยาวชนท่ีซึง่เป็นดจิิทลัเนทีฟในประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้
  6.1.3.1  ประเดน็ของครอบครัว 
     บทบาทส าคัญของสถาบันครอบครัวในการท าหน้าท่ีอบรมสั่งสอนสมาชิก
ของครอบครัวให้เป็นคนดีโดยจะต้องรู้วิธีการอยู่ร่วมกับสงัคม รู้บทบาทหน้าท่ีของตนเอง ซึ่งเม่ือน ามา
ประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์การท าหน้าท่ีของครอบครัวในการดแูลลูกท่ีเป็นกลุ่ม (Gen Z) หรือดิจิทลัเนทีฟ
นัน้ สามารถอธิบายได้ว่าครอบครัวเปรียบเสมือนเป็นส่วนหนึ่งของสงัคม สมาชิกของครอบครัวต้องท า
บทบาทหน้าท่ีของตนเองให้ดีท่ีสดุ พ่อแม่ซึ่งถือเป็นปัจเจกบคุคลมีหน้าท่ีในการดแูลการใช้ส่ือดิจิทลัของ
ดิจิทลัเนทีฟ ปลูกฝังให้ใช้ส่ือดิจิทัลไปในทางสร้างสรรค์ สอนให้ใช้ส่ือดิจิทัลอย่างปลอดภัย สอนให้มี
มารยาทในการเข้าสงัคมออนไลน์สอนให้รับผิดชอบในสิ่งท่ีเขียน/พูด และกระท าลงไปในโลกออนไลน์ 
ซึ่งสิ ่งต่างๆ เหล่านี ้เป็นปัจจัยส าคญัที่จะน าไปสู่การเป็นพลเมืองในยุคดิจิทัล ( Digital Citizen) 
ได้ในท่ีสดุ ภายใต้กรอบของการรู้ดจิิทลั คือรู้ใช้ (Use) รู้เข้าใจ (Understand) และรู้สร้างสรรค์ (Create) 
     เม่ือทกุสิ่งก าลงัจะเป็นดจิิทลัเยาวชนในปัจจบุนัใช้ชีวิตอยูบ่นโลกออนไลน์เป็น
ส่วนใหญ่ก่อให้เกิดความเส่ียงในการใช้ส่ือดิจิทลัท่ีไม่เหมาะสม เยาวชนกลุ่มดิจิทลัเนทีฟมกัจะไม่บอก
พ่อแม่เก่ียวกับสิ่งท่ีเกิดขึน้บนเว็บไซต์ ท าให้ผู้ปกครองไม่รู้เลยว่าเด็กใช้เวลาในการใช้อินเทอร์เน็ตไป
เท่าไหร่ และท าอะไรบ้าง และผู้ปกครองบางส่วนไม่มีความรู้เร่ืองการใช้เทคโนโลยีและการป้องกันภัย
คุกคามท่ีมาจากโลกออนไลน์ พ่อแม่ยุคใหม่ท่ีมีลูกอยู่ในกลุ่มดิจิทัลเนทีฟควรมีความรู้เก่ียวกับ
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเพราะจะท าให้สามารถตรวจสอบว่าลูกใช้งานบนโลกออนไลน์อย่างเกิด
ประโยชน์หรือไม่ สามารถแนะน าลกูในการใช้เทคโนโลยียคุใหม่ได้ทนัตอ่กระแสความเปล่ียนแปลงทาง
สงัคม ครอบครัวมีบทบาทในการเตือนให้ลกูให้มีความตระหนกัรู้ถึงความเส่ียงและภยัคกุคามท่ีเกิดจาก
โลกออนไลน์ 
     ดงันัน้ สถาบนัครอบครัวควรเสริมสร้างทกัษะการรู้ดิจิทลัให้แก่เยาวชน โดย
การปลกูฝังทกัษะในการคดิเชิงวิเคราะห์และสอนให้เยาวชนเรียนรู้การใช้ส่ือดิจิทลัอย่างรู้เท่าทนั รวมไป
ถึงการดแูลเอาใจใส่พฤติกรรมการใช้ส่ือดิจิทัลของเยาวชนพฤติกรรมเส่ียงต่างๆ ท่ีเยาวชนท าบนโลก
ออนไลน์ อาจเกิดจากความเข้าใจท่ีผิดหรือรู้เท่าไม่ถึงการณ์ พวกเขาอาจมีความเข้าใจว่า โลกออนไลน์
สามารถเรียนรู้ได้ไม่มีจ ากัดและเลือกเนือ้หาเป็น ก็จะท าให้ได้รับประโยชน์ได้อย่างเต็มท่ีและน าไป
ประยุกต์ใช้กบัสงัคมแบบดิจิทลัได้ในอนาคตด้วย นอกจากนีพ้่อแม่ผู้ ปกครองจ าเป็นต้องหาความรู้และ
เพิ่มทักษะของตัวเองเก่ียวกับโลกออนไลน์ให้มากยิ่งขึน้ ควรเรียนรู้ทักษะการใช้ส่ือดิจิทัลเพ่ือสร้าง
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ประสบการณ์ร่วมกับเยาวชนในด้านทักษะการใช้ส่ือดิจิทลั และลดช่องว่างในการส่ือสารกับเยาวชน 
(ขนิษฐาจิตแสง, 2557 อ้างถึงในสภุารักษ์จตูระกลู, 2559) 
     ดงันัน้ จึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องใส่ใจและสงัเกตพฤติกรรมของเยาวชนใน
การใช้ส่ือดจิิทลั เน่ืองจากส่ือมีอิทธิพลตอ่การเรียนรู้ของเดก็ตัง้แตเ่ยาว์วยัการเรียนรู้ผ่านส่ือท่ีส าคญั เป็น
การเรียนรู้การใช้ชีวิตอยา่งมีสขุภาวะ ซึง่เป็นการสร้างเสริมรูปแบบการใช้ชีวิตท่ีเด็กคุ้นเคยปฏิบตัิจนเคย
ชินและกลายเป็นวิถีชีวิตท่ีดีเม่ือเติบโตขึน้นอกจากนีก้ารปล่อยให้เด็กอยู่กับส่ือโดยขาดการมีส่วนร่วม
และการชีแ้นะจากผู้ปกครองจะท าให้เด็กรับข้อมูลและประสบการณ์ท่ีเกินกว่าจะใช้เหตผุลตามวยัของ
ตน พิจารณาท าความเข้าใจ ตดัสินใจไมไ่ด้วา่ข้อมลูท่ีได้รับเป็นอยา่งไร (วิมลทิพย์มสุิกพนัธ์, 2555) 
  6.1.3.2  ประเดน็ของสถาบนัการศกึษาและผู้สอน 
     สถาบนัการศกึษามีหน้าท่ีให้ความรู้กบัผู้ เรียน การเรียนรู้เป็นกระบวนการทาง
สงัคมท าให้ระบบการเรียนการสอนในปัจจบุนัได้มีการปรับเปล่ียนไปจากเดิมท่ีผู้สอนเป็นผู้ ท่ีให้ความรู้
กับผู้ เ รียน โดยที่ผู้ เ รียนจะต้องเรียนรู้เพื่อให้ได้ความรู้หรือค าตอบการเรียนรู้ที่ว่านีเ้กิดจากการ
ส ารวจค้นคว้าหาข้อมลูการฝึกปฏิบตัิการทดลองรวมถึงการเรียนรู้ผ่านสิ่งตา่งๆ รอบตวั สารสนเทศเป็น
สิ่งท่ีส าคญัตอ่การเรียนรู้ส่ือดิจิทลัท าให้เกิดโอกาสในการช่วยให้ผู้ เรียนเข้าถึงและมีปฏิสมัพนัธ์กบัแหล่ง
สารสนเทศและกลุม่ผู้ เรียนด้วยกนัเป็นลกัษณะของการเรียนรู้ท่ีท าให้ผู้ เรียนสนกุกบัการเรียน 
     โดยการเรียนรู้จากการแก้ปัญหา (Problem Based Learning) และเรียนรู้
จากการลงมือท า (Learning by Doing) การศกึษาเป็นเคร่ืองมือในการพฒันาตวัผู้ เรียนโดยผู้ เรียนควรมี
ความเข้าใจและตระหนกัในตนเองควรมีสว่นร่วมในการจดัทิศทางของการพฒันาตนเองจากความสนใจ
ปัญหาของตนเอง (พรพิมลพจนาพิมล, 2559) ในด้านการศึกษาการพัฒนาสงัคมและสวสัดิภาพของ
มนุษย์ การศึกษา และผู้ สอนมีส่วนส าคญัในการส่งเสริมและสนับสนุนคนรุ่นใหม่เพ่ือให้กลายเป็น
พลเมืองและผู้ มีสว่นร่วมในสงัคมท่ีประสบความส าเร็จ  
     ดังนัน้ จึงเป็นเร่ืองส าคัญส าหรับระบบการศึกษาเพ่ือให้ทันกับการ ใช้
เทคโนโลยีดิจิทลัท่ีใช้ในชีวิตประจ าวนัทัง้ในระดบัมืออาชีพภาครัฐและเอกชน (Sadaf Salavati, 2016) 
โดยมีเป้าหมายท่ีครอบคลุมการปลูกฝังการแสวงหาความรู้ตลอดชีวิตของผู้ เรียนและผู้สอน ด้วยการ
พฒันาหลกัสตูร และแนวการสอนท่ีมีความยืดหยุน่ส าหรับการเรียนรู้และความสามารถท่ีได้จากการจ้าง
งาน หรือประสบการณ์นอกหลกัสตูร (นิตยาว งศ์ใหญ่, 2560) 
     ซึ่งประเทศไทยก าลังปรับเปล่ียนมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชีว้ัด (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 ให้นกัเรียนเกิด
การใช้ทกัษะการคดิเชิงค านวณ ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี และการส่ือสารใน
การแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2560) ส่วนหนึ่งท่ีนกัเรียน
ไมผ่า่นการคดัเลือกเข้าเรียนในมหาวิทยาลยัหรือต้องออกจากมหาวิทยาลยั 
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     ด้วยการไม่มีทกัษะดงักล่าวแสดงให้เห็นว่าเราจ าเป็นต้องสอนทกัษะการ
เป็นพลเมืองดิจิทลัผ่านกระบวนการเรียนการสอนและการใช้ชีวิตในมหาวิทยาลยัซึ่งสถาบนัอดุมศกึษา
เป็นสถานท่ีท่ีนักศึกษาแสวงหาการท าให้เกิดความเป็นสังคมนิยมของตนเอง และแสวงหา พัฒนา
ความรู้ทักษะ ทัศนคติ และคณุลักษณะท่ีส่งผลต่อวิธีท่ีนักศึกษากระท าและมีส่วนร่วมกับสงัคมในวง
กว้าง ความพยายามในการก าหนดการเรียนรู้อยา่งชดัเจนเก่ียวกบัความสามารถทางสงัคมและพลเมือง
ของการศกึษาระดบัสงูนัน้ ไม่คอ่ยแพร่หลายเท่ากบัการศึกษาและส่งเสริมทกัษะท่ีสามารถถ่ายทอดได้
แม้ว่าจะมีความซ า้ซ้อนกันระหว่างทกัษะด้านมนุษยสมัพนัธ์ สงัคม และวฒันธรรมท่ีมีความส าคญัต่อ
การเป็นพลเมืองท่ีแข็งขันและทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับการประกอบวิชาชีพท่ีประสบความส าเร็จ 
สถาบันอุดมศึกษาจึงมีบทบาทน าร่วมกับเอกชนในการพัฒนาและขับเคล่ือนกลุ่มเทคโนโลยีและ
อตุสาหกรรมเป้าหมายพร้อมกบัการวิจยัเพ่ือตอบโจทย์ประเดน็ท้าทายของประเทศ 
     มหาวิทยาลยัทัง้ไทยและตา่งประเทศให้ความส าคญักบัการพฒันาหลกัสตูร 
ส่งเสริมองค์ความรู้และประสบการณ์ของผู้ เรียนในวิชาชีพเฉพาะด้าน มุ่งเน้นการจดัการเรียนการสอน
โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นส่ือ เพ่ือในผู้ เรียนมีทกัษะด้านนวตักรรมดิจิทัลท่ีสอดรับกับสงัคมดิจิทลัได้ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการศึกษาในปัจจุบนัตามแผนการศึกษาอาเซียน พ.ศ. 2559-2563 THE ASEAN 
Work Plan On Education 2016–2020) ได้ก าหนดประเด็นการยกระดบัคณุภาพและสร้างโอกาสการ
เข้าถึงการศึกษาขัน้พืน้ฐานส าหรับทุกคน โดยการพฒันาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
เพ่ือสนบัสนุนการพฒันาด้านวิชาชีพ การเรียนรู้ตลอดชีวิต ส่งเสริมการด าเนินงานในการพฒันาคนให้
สอดคล้องกบัความต้องการของตลาดงาน 
     ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายการสร้างพลเมืองดิจิทัลในเอเชียแปซิฟิกผ่าน
โครงการเก่ียวกับความปลอดภัย มีประสิทธิภาพ และรับผิดชอบต่อการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสาร โดยมีนโยบายส่งเสริมความเป็นพลเมืองยคุดิจิทลัผ่านโครงการดงักล่าว มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ
ส่งเสริมการเจรจาด้านนโยบายในการสร้างขีดความสามารถของภาคการศึกษาในการสร้าง
สภาพแวดล้อมระบบดิจิทลัท่ีปลอดภัยส าหรับเด็กๆ และเพื่อให้เด็กมีความกลบัสู่สภาพเดิมของชีวิต
มีประสิทธิภาพและรับผิดชอบตอ่เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (UNESCO, 2016) 
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6.2  มารยาททางดจิทิลั 
 6.2.1  แนวคดิของมารยาททางดจิิทลั  
  มารยาททางดิจิทลั (Digital Etiquette) หมายถึง มาตรฐานทางอิเล็กทรอนิกส์ของการ
ด าเนินการและเป็นกฎท่ีแสดงถึงวิธีท่ีเหมาะสมและสุภาพของพฤติกรรมการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล 
(Ribble & Bailey, 2007) เช่น การหลอกลวงและการกลั่นแกล้งในโลกออนไลน์ การเจาะระบบ
คอมพิวเตอร์ การดาวน์โหลดท่ีผิดกฎหมาย การขโมยความคิดและการใช้ภาษาท่ีไม่ดีบนอินเทอร์เน็ต
ในฐานะท่ีเป็นผู้ มีส่วนร่วมในสงัคมท่ีขบัเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี เราคาดว่าจะมีพฤติกรรมและทางเลือก
ท่ีเหมาะสมในสงัคมดจิิทลัรวมทัง้เข้าใจถึงผลกระทบของทางเลือกเหลา่นัน้ผู้ใช้เทคโนโลยีดิจิทลัต้องรู้จกั
และเข้าใจคนอ่ืนเม่ือใช้เทคโนโลยีและเข้าใจวา่การใช้เทคโนโลยีจะสง่ผลตอ่ผู้ อ่ืนอยา่งไร 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 6.2  องค์ความรู้ท่ีค้นพบเก่ียวกบัมารยาททางดจิิทลั 
 
 6.2.2  ประเดน็ปัญหาและแนวทางสง่เสริมมารยาททางดจิิทลั 
  โลกดิจิทลัท่ีปราศจากมารยาททางดิจิทลัจะกลายเป็นสถานท่ีท่ีไม่เป็นมิตรหรือเป็น
อันตรายถึงความรู้สึกผิดพลาด ด้วยการสื่อสารและการเกิดและแพร่กระจายของสารสนเทศท่ี
รวดเร็วและหลากหลายช่องทางบนระบบออนไลน์ จึงท าให้จากการท่ีผู้ สร้างและผู้ รับสารสนเทศมี
ความไม่ระมดัระวงัในการส่ือสาร ก่อให้เกิดพฤติกรรมสารสนเทศในรูปแบบดิจิทลัท่ีไม่เหมาะสม เช่น 
การสง่สารท่ีมีเจตนาหมิ่นประมาทผู้ อ่ืนและการสง่สารท่ีมีเจตนาให้สงัคมเกิดความแตกแยก ทัง้ท่ีกระท า
ไปโดยเจตนาหรือรู้เท่าไม่ถึงการณ์ ดงันัน้พลเมืองดิจิทลัท่ีดีจะต้องมีมารยาทและความรับผิดชอบต่อ
การกระท าของตนในโลกออนไลน์ หรือมารยาททางดิจิทลั (Digital Etiquette) ท่ีเป็นสิ่งท่ีจะช่วยป้องกนั
ภัยคุกคามและส่งเสริมพฤติกรรมสารสนเทศท่ีดีในการใช้อินเทอร์เน็ตและเครือข่ายสังคมออนไลน์
ประเทศต่างๆ และประเทศไทยเองให้ความส าคญัอย่างมากและมีการวิจยัในองค์ประกอบต่างๆ ของ
การเป็นพลเมืองดจิิทลัรวมถึงเพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจพฤตกิรรมสารสนเทศและสง่เสริมมารยาททาง
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ดจิิทลัให้กบักลุม่นกัเรียนนกัศกึษาด้วยกลยทุธ์และวิธีการตา่งๆ ปัจจยัหลกัท่ีส่งผลตอ่มารยาททางดิจิทลั 
ได้แก่ ครอบครัวสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เนือ้หาและส่ือบนระบบออนไลน์โรงเรียน/มหาวิทยาลยั และ
การขโมยความคดิหรือคดัลอกผลงาน 
  6.2.2.1  ปัจจยัท่ีมีผลตอ่การสง่เสริมมารยาททางดจิิทลั 
     1)  ด้านองค์กร ได้แก่ โครงสร้างพืน้ฐานทางเทคโนโลยี, โครงสร้างองค์กร 
หรืองบประมาณอาคารสถานท่ีหรือสภาพแวดล้อม, แหลง่หรือทรัพยากรสารสนเทศดจิิทลั 
     2)  ด้านการเรียนการสอนได้แก่กิจกรรมการเรียนการสอนด้านเทคโนโลยี
ดจิิทลั, สภาพแวดล้อมตอ่การเรียนรู้, การฝึกอบรมทางด้านเทคโนโลยีหรือความร่วมมือกบัอาจารย์และ
หลกัสตูร 
     3)  ด้านทศันคติ ได้แก่ ทศันคติตอ่มารยาททางดิจิทลัของแต่ละกลุ่มบุคคล, 
มมุมองขององค์กรท่ีมีบทบาทเพ่ือสง่เสริมมารยาทดจิิทลั, ทศันคตติอ่การใช้อินเทอร์เน็ตและส่ือออนไลน์ 
     4)  ด้านครอบครัว ได้แก่ ทัศนคติของครอบครัวต่อมารยาททางดิจิท ัล , 
การสอนและการปลกูฝังมารยาททางสงัคมและทางดจิิทลั 
 6.2.3  มารยาททางดจิิทลัในการเป็นพลเมืองดจิิทลั 
  ท าไมต้องให้ความส าคญักับมารยาททางดิจิทลั ก็เพราะว่า หากโลกดิจิทลัปราศจาก
มารยาททางดจิิทลัจะกลายเป็นสถานท่ีท่ีไมเ่ป็นมิตรหรือเป็นอนัตรายถึงความรู้สึกผิดพลาดซึ่งโดยทัว่ไป
แล้วเป็นสถานท่ีท่ีคณุไมต้่องการเข้ามาหากใช้งานบนระบบออนไลน์ทกุวนัอาจจะน ามาสู่ความไม่สภุาพ
ในชีวิตจริงถ้าใช้ความหยาบคายและใช้รูปแบบดิจิทลัท่ีไม่ดีก็จะเกิดรอยเท้าดิจิทัล(Digital Footprint)
ในทางท่ีไมดี่ซึง่จะเป็นผลกระทบในเชิงในอนาคต แตจ่ะไม่เกิดสิ่งเหล่านัน้หากใช้มารยาททางดิจิทลัเป็น
กฎเกณฑ์และแนวทางท่ีมีบทบาทส าคญัในการรักษาความสงบความปลอดภัยบนออนไลน์ พลเมือง
ดิจิทัลควรตระหนกัถึงมารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ต (Netiquette) ส่ือสารกับผู้ อ่ืนอย่างสุภาพ คิดถึง
ผลกระทบท่ีจะเกิดกับผู้ อ่ืน และเป็นแบบอย่างท่ีดี ซึ่งจะช่วยให้เกิดบรรยากาศท่ีดีในการใช้เทคโนโลยี
ดจิิทลัและโลกออนไลน์ 
  6.2.3.1  ตวัอยา่งของมารยาทดจิิทลัท่ีไมเ่หมาะสม ได้แก่ 
     1)  การใช้เทคโนโลยีในการกลัน่แกล้งผู้ อ่ืนบนโลกออนไลน์ (Cyberbullying) 
     2)  ความไม่เต็มใจท่ีจะแบ่งปันเทคโนโลยีสาธารณะหรือใช้เพ่ือให้เกิด
ประโยชน์ตอ่ตนเองในเชิงธุรกิจ 
     3)  การใช้กล้องในโทรศัพท์มือถืออย่างไม่เหมาะสม เช่น ถ่ายวีดิโอแบบ
ถ่ายทอดสดท่ีตดิภาพของผู้ อ่ืนโดยไมเ่ตม็ใจ ไมรู้่หรือเกิดความเสียหายตอ่ผู้นัน้ 
     4)  การใช้การส่ือสารจะเกิดขึน้ส าหรับปัญหาท่ีไม่เก่ียวข้องกับการเรียนใน
ระหวา่งเวลาเรียน 
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     5)  การโกหก มีความซ่ือสตัย์ต่อผู้ อ่ืนและไม่เสแสร้งปลอมตวัเป็นคนอ่ืน เว้น
แตก่รณีท่ี 
  6.2.3.2  จ าเป็นต้องปกปิดอตัลกัษณ์ 
     1)  ตวัอยา่งของมารยาทดจิิทลัท่ีเหมาะสม ได้แก่ 
      (1)  ตวัอยา่งท่ี 1 การเสนอท่ีจะแบง่ปันเทคโนโลยีกบัผู้ อ่ืน 
      (2)  ตวัอย่างท่ี 2 แจ้งผู้ ใหญ่ถึงการใช้เทคโนโลยีในทางท่ีผิดเพื่อลดการ
กลัน่แกล้งบนโลกไซเบอร์ 
      (3)  ตวัอย่างที่ 3 ตรวจสอบข้อความเกี่ยวกับการสื่อสารที่เกิดขึน้ใน
ชว่งเวลาสว่นตวั 
      (4)  ตวัอย่างท่ี 4 ไม่ส่งเสริมความขดัแย้ง หลีกเล่ียงการใช้ภาษารุนแรง
และก้าวร้าวหลีกเล่ียงการประชดประชนั เราต้องเข้าใจว่าการส่ือสารผ่านอินเทอร์เน็ตนัน้ไม่เห็นภาษา
กายและสีหน้าซึ่งช่วยในการส่ือสาร ดงันัน้การแสดงความเห็นเชิงประชดประชนัอาจท าให้เกิดความ
เข้าใจผิดได้ง่าย  
      (5)  ตวัอยา่งท่ี 5 ใช้อินเทอร์เน็ตโดยค านงึถึงผลกระทบท่ีมีตอ่ผู้ อ่ืน เช่น ไม่
แชร์ข้อมลูสว่นตวัของเพ่ือนในหน้าเฟซบุ๊ก ไมส่ง่ตอ่อีเมลสว่นตวัให้คนอ่ืนโดยไมไ่ด้รับอนญุาต 
      (6)  ตวัอย่างท่ี 6 ไม่โพสต์หรือแชร์ข้อมูลส่วนบุคคลทัง้ของตนเองและ
ผู้ อื่นที่อาจน าภัยอันตรายมาได้ โดยเฉพาะกับคนไม่รู้จักและเว็บไซต์ที่ดูน่าสงสัยและไม่รองรับ
การเข้ารหสั เชน่ ไมแ่ชร์แผนการทอ่งเท่ียวท่ีอาจท าให้ผู้ ไมป่ระสงค์ดีรู้วา่ผู้แชร์จะไมอ่ยู่บ้าน ณ เวลาใด  
      (7)  ตัวอย่างท่ี 7 การใช้อินเทอร์เน็ตให้เหมาะสมกับสถานการณ์และ
บริบท เชน่ ไมส่ง่ข้อความหรือเล่นโทรศพัท์มือถือระหว่างท่ีสนทนากบัผู้ อ่ืนหรือขณะร่วมโต๊ะอาหาร หรือ
เรียนรู้กฎของชมุชนออนไลน์ท่ีเราสนใจก่อนเข้าร่วม  
      (8)  ตวัอย่างท่ี 8 ไม่กระท าการโพสต์ความรู้สึกส่วนตวัเก่ียวกับงานหรือ
ความสมัพนัธ์ หากต้องการส่ือสารในเร่ืองท่ีมีอารมณ์ความรู้สึกเข้ามาเก่ียวข้องมากๆ พยายามส่ือสาร
กบัคนท่ีเก่ียวข้องโดยตรงด้วยชอ่งทางท่ีมีความเป็นสว่นตวั 
      (9)  ตวัอย่างท่ี 9 ไม่แชร์ข้อมูลหรือข่าวสารโดยไม่ได้ตรวจสอบให้ดีก่อน 
โดยเฉพาะในกรณีท่ีอาจท าให้บคุคลหรือองค์กรใดเส่ือมเสียช่ือเสียง 
     ผู้ ท่ีใช้งานโลกออนไลน์ทุกคนไม่ได้ตระหนักถึงวิธีการใช้มารยาทดิจิทัลใน
ลกัษณะท่ีเหมาะสม โดยเฉพาะกลุ่มดิจิทัลเนทีฟท่ีอาจเป็นเพราะขาดความรู้และการสัมผัสเก่ียวกับ
มารยาทดิจิทลัในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้หรือสถาบนัการศึกษา ดงันัน้จึงเป็นเร่ืองส าคญัท่ีจะต้อง
ให้ความรู้และจัดระดับการรับรู้ให้กับเด็กเก่ียวกับมารยาททางดิจิทัล มารยาทดิจิทัลจึงเป็นพืน้ฐาน
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บางอย่างจะเหมือนกบัการเคารพผู้ อ่ืนปฏิบตัิตามกฎของเว็บไซต์ท่ีคณุใช้หรือเพียงแคใ่จดีกบัผู้ อ่ืน และ
เป็นวิธีท่ีอาจจะปฏิบตัติอ่ผู้คนในชีวิตจริงหรืออยา่งน้อยก็ควรจะปฏิบตัติอ่พวกเขาอยา่งไร 
     นอกจากนีย้งัเก่ียวกบัวิธีท่ีผู้ใช้เขียนข้อความออนไลน์ แม้วา่จะไม่ได้ตัง้ใจท่ีจะ
ให้ความหมายและให้เป็นเพียงการล้อเล่น แตบ่างคนสามารถใช้วิธีท่ีผิดเพราะความเห็นอกเห็นใจหรือ
ความรู้สกึไมส่ามารถถ่ายโอนไปยงัข้อความ ภาครัฐและสถาบนัการศกึษาในทกุวนันีก้ าลงัสร้างแนวทาง
ปฏิบัติท่ีดีท่ีสุดและนโยบายการใช้งานท่ียอมรับได้ความคาดหวังของกฎเกณฑ์ทางมารยาทดิจิทัล
ส าหรับการใช้เทคโนโลยีและผลท่ีตามมาส าหรับการละเมิดกฎ ปัจจบุนัมีผู้ ใช้หลายคนท่ีใช้ช่องทางการ
ส่ือสารดงักลา่วอยา่งไมเ่หมาะสม เชน่ การสง่สารท่ี มีเจตนาหมิ่นประมาทผู้ อ่ืนและการส่งสารท่ีมีเจตนา
ให้สงัคมเกิดความแตกแยก ทัง้ท่ีกระท าไปโดยเจตนาหรือรู้เทา่ไมถ่ึงการณ์ 
     ดงันัน้ พลเมืองดิจิท ัลที่ดีจะต้องมีมารยาทและความรับผิดชอบต่อการ
กระท าของตนในโลกออนไลน์ (Digital Etiquette) ท่ีจะเป็นเคร่ืองมือในการย า้เตือนสติตลอดจนการ
กระท าท่ีเหมาะสมในการส่ือสารทกุประเภทในยุคดิจิทลัมีความเก่ียวข้องกบัการใช้ชีวิตประจ าวนัอย่าง
หลีกเล่ียงไมไ่ด้จงึมีความจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีทกุคนควร เสริมสร้างศกัยภาพการใช้เทคโนโลยีดงักล่าวอย่าง
ชาญฉลาดและก้าวเข้าสูค่วามเป็นพลเมืองในยคุดจิิทลัได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
6.3  การรู้เท่าทนัดจิทิลัสู่การเป็นพลเมืองดจิทิลั 
 6.3.1  ความส าคญัของการรู้เทา่ทนัดจิิทลัสูก่ารเป็นพลเมืองดจิิทลั 
  พลเมืองดิจิทลั (Digital Citizens) เป็นบุคคลท่ีมีทักษะและความรู้เพ่ือใช้เทคโนโลยี
ดิจิทลัได้อย่างมีประสิทธิภาพในการมีส่วนร่วมในสงัคมส่ือสารกับผู้ อ่ืนท าการสร้างและบริโภคเนือ้หา
ดิจิทลั รวมถึงมีพฤติกรรมสารสนเทศท่ีเหมาะสมและมีความรับผิดชอบเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีความ
เข้าใจในประเด็นด้านมนุษย์ วัฒนธรรม และสงัคมท่ีเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีตลอดจนการปฏิบตัิตาม
กฎหมายและจริยธรรม (Diana Fingal, 2017) ในการแบ่งกลุ่มคน (Generation) ในยุคเทคโนโลยี
ก าลงัขยายกว้างขึน้เร่ือยๆ ในขณะท่ีเดก็เร่ิมมีความรู้มากกว่าพ่อแม่เก่ียวกบัแนวโน้มออนไลน์ล่าสดุและ
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี (Winn, Matthew R., 2011) 
  การเป็นพลเมืองดจิิทลั (Digital Citizenship) เป็นการเรียนรู้ท่ีจะเคารพในสิทธิของผู้ อ่ืน
และการเรียนรู้ท่ีจะมีปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีโลกใหม่ท่ียิ่งใหญ่ได้จัดขึน้ การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างมี
ความรับผิดชอบและมีจริยธรรมไม่ใช่สิ่งท่ีเด็กๆ หรือวัยรุ่นโดยเฉพาะพิจารณาว่ามีความส าคญัและ
ผลกระทบร้ายแรงก าลงัเร่ิมเกิดขึน้อนัเป็นผลมาจากพฤติกรรมออนไลน์ท่ีประมาทและไม่เหมาะสม และ
การเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีดีภายในชุมชนออนไลน์ส่วนหนึ่งเกิดจากการเรียนรู้มารยาททางอีเมลเก่ียวกับ
วิธีการป้องกันและการคกุคามทางโลกไซเบอร์ รวมถึงการเรียนรู้เก่ียวกับด้านการรักษาความปลอดภัย 
เช่น วิธีการปกป้องข้อมูลส่วนตัวและวิธีการรักษาความปลอดภัยขณะส่ือสารผ่านระบบออนไลน์ 
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ความส าคญัของพลเมืองดิจิทลัเกิดขึน้จากชุมชนดิจิทลัท่ีกลายเป็นสิ่งท่ีจ าเป็นและมีอิทธิพลมากขึน้ 
ท าให้การเป็นพลเมืองท่ีดีมีความส าคัญต่อความปลอดภัยและการใช้บริการออนไลน์ผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ข้อมูลส่วนบุคคลและข้อมูลทางการเงินสามารถเข้าถึงได้โดยผู้ อ่ืนทางออนไลน์ 
การคมุคามทางไซเบอร์มีผลกระทบท่ีรุนแรงซึ่งอาจเป็นผลมาจากพลเมืองดิจิทลัท่ีขาดความรับผิดชอบ
และไม่มีความรู้เท่าทนั ดงันัน้ การสอนการเป็นพลเมืองดิจิทลั ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการสอน
นกัเรียนให้เป็นสว่นหนึง่ของชมุชนทัง้ระบบออนไลน์และออฟไลน์ (Earnie Kramer, 2013) 
  ในสหรัฐอเมริกามีแนวคิดเก่ียวกับการเป็นพลเมืองดิจิทัลอย่างเป็นรูปธรรมมากขึน้ 
เหตผุลประการหนึง่คืองานท่ีประพนัธ์โดย Mike Ribbleเขาได้สร้างชดุรูปแบบท่ีก าหนดองค์ประกอบของ
พลวตัดจิิทลัท่ีดี  เขาเป็นผู้น าในขบวนการเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีเป็นหลกัฐานจากหนงัสือสองเล่มของเขา
เร่ือง Digital Citizenship in Schools และการเลีย้งดเูด็กในสงัคมดิจิทลั  รวมถึงการเป็นพลเมืองดิจิทลั
ในมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษาแห่งชาติสถาบนัการศึกษาในสหรัฐอเมริกาให้ความส าคญักับการ
พฒันาประชาชนในเป็นพลเมืองดิจิทลั อาทิเช่น โครงการการเป็นพลเมืองดิจิทลั ของมหาวิทยาลยัแห่ง
รัฐอิลลินอยส์ มีวตัถปุระสงค์เพ่ือให้สภาพแวดล้อมการศกึษาท่ีสูงขึน้และมุ่งเน้นประเด็นต่างๆ เช่นการ
ละเมิดลิขสิทธ์ิ จากดาวน์โหลดภาพยนตร์และเพลง (Villano, 2008)  
  ดงันัน้ การเป็นพลเมืองดิจิทัล จึงเป็นผู้ ใช้งานและผู้บริโภคส่ือท่ีเป็นส่วนส าคญัของ
พลเมืองในศตวรรษท่ี 21 คือการใช้ส่ือเพ่ือแนะน าตนเอง แสดงความเห็น ติดต่อส่ือสารและโต้ตอบกับ
ชุมชนของเรา รูปแบบการเป็นพลเมืองดิจิทลัโดยทัว่ไปจะถูกล้อมรอบไปด้วยองค์ประกอบต่างๆ เช่น 
สิทธิและความรับผิดชอบการมีส่วนร่วมหรือการมีส่วนร่วมของพลเมือง บรรทดัฐานของพฤติกรรมหรือ
มารยาทและความรู้สกึของการเป็นสมาชิกและการเป็นสมาชิกในชมุชนดิจิทลั ซึ่งสอดคล้องกบัพลเมือง
ในแง่ดัง้เดมิท่ีเข้าใจส่ือดจิิทลัและสามารถใช้งาน ได้กลายเป็นสว่นส าคญัของการเป็นพลเมือง 
  เน่ืองจากข้อความในส่ือและเคร่ืองมือตา่งๆ เช่น Facebook และ Twitter ใช้ส าหรับการ
ขบัเคล่ือนและการจดัการเปล่ียนแปลงของสงัคมทัว่โลก จึงมีความส าคญัมากส าหรับเยาวชนในการ
ท่ีจะสามารถดูสื่อได้อย่างมีวิจารณญาณและเตรียมพร้อมท่ีจะมีส่วนร่วมกับพลเมืองดิจิทัลใน
เชิงบวก ของชุมชน ในการท าเช่นนีพ้วกเขาจ าเป็นต้องมีทกัษะมากมายท่ีเราเช่ือมโยงกบัส่ือและการรู้
ดจิิทลัเพื่อให้สามารถรู้และใช้สิทธิท่ีพวกเขาถือเป็นผู้บริโภคในฐานะสมาชิกของชมุชนออนไลน์ พลเมือง
ของชาตแิละในฐานะความเป็นมนษุย์ 
  การรู้ดิจิทลั (Digital Literacy) คณะท างานของสมาคมห้องสมดุอเมริกนั เป็นผู้ ริเร่ิมให้
มีการรณรงค์ทกัษะการรู้ดจิิทลั ได้ให้ความหมายของการรู้ดิจิทลัว่า คือความสามารถทัง้การตระหนกัรู้และ
ทกัษะทางเทคนิคในการใช้สารสนเทศและเทคโนโลยีการส่ือสารต่างๆ เพ่ือค้นหาประเมิน สร้างและ
ส่ือสารสารสนเทศตามต้องการ (Newman, 2012) ทกัษะการรู้ดิจิทลั หมายถึงความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลัเคร่ืองมือส่ือสารและเครือข่ายเพ่ือการเข้าถึง การจดัการ การบูรณาการ การประเมิน
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และการสร้างสรรค์สารสนเทศเพ่ือน ามาใช้ในการเรียนรู้ ทกัษะการรู้ดิจิทลัมีความหมายมากกว่าทกัษะ
ด้านการใช้เทคโนโลยีอย่างง่าย แตเ่ป็นความเข้าใจรวมถึงทกัษะท่ีซบัซ้อนมากขึน้ขององค์ประกอบและ
การวิเคราะห์ เป็นความสามารถในการสร้างความหลากหลายของเนือ้หาในการใช้เคร่ืองมือดจิิทลัตา่งๆ 
  ทกัษะการรู้ดิจิทลัมีความส าคญัอย่างมาก ในการเรียนรู้ซึ่งน าไปสู่วิชาชีพ ผู้สอนหรือ
ผู้พฒันากระบวนการเรียนรู้จ าเป็นต้องท าความเข้าใจกับวิธีดึงดูดให้ผู้ เรียนสนใจในเนือ้หาการเรียนรู้ 
เพ่ือให้ผู้ เรียนมีคุณสมบตัิตามข้อก าหนด การส ารวจความเข้าใจเก่ียวกับความส าคญัของความพอดี
ระหว่างทกัษะท่ีพฒันาขึน้เพ่ือการศกึษาและการปฏิบตัิงาน และแสดงให้เห็นว่าทศันคติของผู้ เรียนต่อ
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอาจส่งอิทธิพลทางบวกหรือทางลบจากบริบทการท างาน
ของผู้ เ รียน อย่างไรก็ตามทักษะการรู้ดิจิทัลยังจ าเป็นต้องใช้ในระดับอ่ืนๆ ไม่เพียงแต่ส าหรับ
คณุสมบตัิเฉพาะทางวิชาชีพและความส าคญัของการศกึษา แตย่งัใช้เพ่ือการศกึษาทัว่ไปทัง้ท่ีบ้านและ
ที่ท างานอีกด้วย แต่ผู้ เรียนโดยเฉพาะผู้ ท่ีท างานอยู่อาจพบว่าเป็นการยากท่ีจะเช่ือมต่อระหว่างพืน้ท่ี
ตา่งๆ ในชีวิตของพวกเขาเก่ียวกับการรู้ดิจิทลั (Beetham and Oliver, 2010, Benfield and Sharpe, 2011) 
ผู้ เรียนอาจต้องการใช้ทกัษะดจิิทลัและเคร่ืองมือท่ีใช้ในบ้านแยกจากบริบททางการศกึษา และการท างาน 
(Margaryan, Littlejohn and Vojt, 2011 Gros, Garcia and Escofet, 2012) ทักษะการรู้ดิจิทัลซึ่งเป็น
หนึ่งในประเด็นหลกัของการเป็นพลเมืองดิจิทลัตามแนวคิดของ (Ribble, 2014) และนโยบายการพฒันา
ดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม แผนพฒันาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารให้ความส าคญัใน
การทกัษะดจิิทลัของคนในประเทศเพ่ือเตรียมความพร้อมสูก่ารเป็นสงัคมดจิิทลั 
  ในปัจจบุนัท่ีก าลงัเข้าสู่ยคุดิจิทลั เราควรเตรียมความพร้อมอย่างไรกบัการเป็นพลเมือง
ดจิิทลั ไมว่า่จะเป็นประชาชนทัว่ไป นกัเรียน/นกัศกึษา เยาวชน หรือกลุ่มคนในสายงานอาชีพตา่งๆ ท่ีใน
ทกุวนันีเ้ร่ิมใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีมากขึน้ ทัง้ท่ีบ้าน ท่ีท างาน สถาบนัการศึกษา สถานท่ีสาธารณะ 
และหนว่ยงานตา่งๆ ทัว่ไป ทกุคนมีการเตรียมตวัหรือเตรียมความพร้อม ท่ีจะเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีดีแล้ว
หรือยัง อาทิเช่น กฎเกณฑ์ด้านต่างๆ ด้านปลอดภัยและความรับผิดชอบต่อเทคโนโลยีในโลกของ
เทคโนโลยีเสมือนจริงนัน้ พลเมืองดจิิทลัจะต้องมีความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึกนึกคิด จริยธรรมตอ่สงัคม 
และทักษะด้านเทคโนโลยีต่างๆ การปฏิสัมพันธ์ของทักษะเหล่านีก้่อให้เกิดพลเมืองดิจิทัลท่ีเหมาะ
ส าหรับศตวรรษท่ี 21 (Dede, 2010) ทกัษะการรู้ดิจิทลัจึงเป็นความส าคญัประเด็นหนึ่งท่ีจะน าไปสู่การ
เป็นพลเมืองดจิิทลัท่ีดีได้ และมีสว่นในทกุประเภทของอาชีพและในชีวิตประจ าวนั การรู้ดิจิทลัและข้อมลู
รวมถึงความรู้พืน้ฐานด้านตรรกะและคณิตศาสตร์มีความส าคญัมากขึน้และควรได้รับการพิจารณาว่า
เป็นทกัษะท่ีสามารถถ่ายทอดได้ในสาขาตา่งๆ ความรู้และความเข้าใจท่ีลกึซึง้ยิ่งขึน้เก่ียวกบักระบวนการ
และเทคโนโลยีดิจิทัลนีค้วรแตกต่างจากความสามารถท่ีเรียบง่ายในการใช้งาน ( ET2020–Peer 
Learning Activity (PLA), 2016) นกัศกึษามหาวิทยาลยัเอกชน มีการรู้ดิจิทลัในองค์ประกอบท่ี 4 ทกัษะ
การตระหนกัรู้ในระดบัต ่ากวา่เม่ือเทียบกบันกัศกึษามหาวิทยาลยัของรัฐ จงึควรมีการวางแผนกลยทุธ์เร่ง
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พัฒนานักศึกษาให้มีความรู้ดิจิทัลในด้านการตระหนักรู้เพิ่มมากขึน้โดยจัดเป็นรายวิชาศึกษาทั่วไป 
รายวิชาเฉพาะหรือบูรณาการในการเรียนการสอนรายวิชาต่างๆ รวมทัง้การวัดและติดตามผลอย่าง
ตอ่เน่ืองเม่ือพบปัญหาหรืออปุสรรคในการด าเนินการจะได้แก้ไขได้ทนัทวงที (แววตาเตชาทวีวรรณ และ 
อจัศราประเสริฐสิน, 2559) 
  นักวิชาการและนักวิจัยจ าเป็นต้องมีการวิจัยเพิ่มเติมเพ่ือก าหนดเป้าหมายการใช้
เทคโนโลยี ข้อมูลท่ีรวบรวมเป็นรากฐานส าหรับการศกึษาตอ่ไปซึ่งจะช่วยให้ผู้น าด้านการศกึษาของเรา
สามารถแก้ไขปัญหาเก่ียวกับหลักสูตรท่ีเก่ียวข้องกับการใช้เทคโนโลยีทางจริยธรรมของนักเรียนทัง้
โรงเรียนและท่ีบ้าน การเข้าถึงและการใช้เคร่ืองมือดิจิทัลจะยังคงเป็นจุดเด่นของการศึกษาและการ
นันทนาการ สร้างระบบสนับสนุนท่ีเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันของผู้ ใหญ่ให้มีความรอบรู้หรือการเป็น
ตวัอย่างท่ีดี และความมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง ผู้น าในชุมชน โดยจดัการประชุมวางแผน เพ่ืออภิปราย
ถึงวิธีการท่ีโรงเรียนและสถานท่ีตัง้ท่ีสามารถท าให้เกิดความร่วมมือกัน และสร้าง โอกาสให้ครูได้
สงัเกตการณ์แนวทางปฏิบตัท่ีิดี เพ่ือสอนเพ่ือนร่วมงานด้วยจดุแข็งของพวกเขาโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการ
เป็นพลเมืองดจิิทลั 
  การศกึษาระดบัอดุมศกึษาต้องใช้การรู้ทางวิชาการ (Academic Literacy) เดิมเป็นการ
เรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นสาระความรู้จากห้องเรียนโดยเฉพาะจากหนงัสือและต าราแต่ปัจจุบนัสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทลัเกิดขึน้มากมาย แหล่งเรียนรู้ขนาดใหญ่และใกล้ตวันกัศกึษามากท่ีสดุคือสารสนเทศดิจิทลั
การรู้ทางวิชาการจึงหมายรวมถึงการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันท่ีจ าเป็นต้องอาศยัการรู้ดิจิทัลเป็นส าคัญ 
(Simpson & Obdalova, 2014) การรู้ดจิิทลัท าให้ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงสารสนเทศได้อย่างง่ายดายและ
ประสบความส าเร็จด้านการเรียน (UNESCO, 2004) ประกอบกับสภาวะแวดล้อมปัจจุบนัรายล้อมไป
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั นกัศกึษาท่ีไม่มีการรู้ดิจิทลัก็จะมีประสิทธิภาพในการเรียนและการจ้างงานต ่าไป
ด้วย ซึง่การพฒันาทกัษะการรู้ดจิิทลันัน้ จงึจ าเป็นต้องการอาศยัการรู้สารสนเทศ การรู้ดิจิทลั การเรียนรู้
และทกัษะด้านตา่งๆท่ีเก่ียวข้อง การเกิดแรงจงูใจ การได้รับการส่งเสริมท่ีดีและเหมาะสม รวมถึงฝึกฝน
และอยู่ในสภาพแวดล้อมของเทคโนโลยีดิจิทัล จะเป็นสิ่งส าคญัต่อการพัฒนาทักษะดิจิ ทลั โดยการรู้
ดจิิทลันัน้เป็นสว่นหนึง่ของประเดน็การเป็นพลเมืองดจิิทลั 
  ดงันัน้ การพฒันาทกัษะของบณัฑิตและคณุสมบตัิทัว่ไปของนกัศกึษา ทกัษะด้านการ
เป็นพลเมืองดิจิทลัของบณัฑิตจากมหาวิทยาลยัมกัไม่ได้เป็นเร่ืองท่ีถกูอภิปรายหรือท าการวิจยัและการ
ออกแบบหลกัสูตร บางทักษะทัว่ไปและทกัษะของบณัฑิต อาทิเช่น ทกัษะความรู้สารสนเทศ จริยธรรม 
ความเป็นมืออาชีพท่ีมหาวิทยาลยัได้สอดแทรกไว้ในหลกัสูตร ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเพ่ือส่งเสริมทกัษะใน
การรับผิดชอบ การมีส่วนร่วมในการเป็นพลเมืองท่ีดี อย่างไรก็ตามการเปล่ียนแปลงของสภาพสังคม 
และนโยบายในการพัฒนาชาติเป็นสิ่งส าคญัท่ีจะขบัเคล่ือนและความพยายามในการปรับปรุงสังคม 
(Richards, 2010, Bennett et al 2008) จึงเป็นความท้าทายท่ีมหาวิทยาลยัควรมีหลกัสตูรและหรือ
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กระบวนการเรียนการสอนท่ีมีความรับผิดชอบมากขึน้ในการสง่เสริมทกัษะความรู้ตา่งๆ ของผู้ เรียนสู่การ
เป็นพลเมืองดิจิทัล เช่น การคิดวิเคราะห์อย่างสร้างสรรค์ การสังเคราะห์ การสร้างและการประเมิน
ความรู้สามารถชว่ยให้นกัศกึษากลายเป็นพลเมืองท่ีมีส่วนร่วมและมีความมุ่งมัน่ การเรียนการสอนแบบ
ดัง้เดมิท่ีผสมผสานกบัการเรียนรู้เทคโนโลยีดจิิทลั มีความส าคญัในการพฒันาทศันคติในการปฏิบตัิตาม
อยา่งเตม็ใจ และสง่เสริมในการเป็นพลเมืองดจิิทลัของนกัศกึษาไปด้วยความคุ้นชินเหมือนการด ารงชีวิต
ตามปกติ โดยอยู่บนพืน้ฐานของการตระหนักรู้และรับผิดชอบต่อเทคโนโลยี น าเทคโนโลยีไปปรับใช้ 
ประยกุต์ใช้สูก่ารพฒันานวตักรรมก่อให้เกิดประโยชน์ตอ่ตนเองและสงัคม 
 6.3.2  พลเมืองดจิิทลักบัการรู้เทา่ทนัรัฐและเอกชน 
  ประเทศไทยอยู่ระหว่างการปฏิรูปประเทศสู่การเป็นประเทศท่ีขบัเคล่ือนด้วยนวตักรรม 
ท่ีเรียกกันว่าประเทศไทย 4.0 หรือ ดิจิทัลไทยแลนด์ด้านนโยบายการปฎิรูปประเทศไทยสู่ดิจิทัลไทย
แลนด์ เป้าหมายท่ี 3 พฒันาทนุมนษุย์สู่ยคุดิจิทลั ด้วยการเตรียมความพร้อมให้บคุลากรทกุกลุ่ม มีความรู้
และทกัษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทลัท่ีเหมาะสมตอ่การด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพใน
ยคุดจิิทลั โดยมีแผนปฏิบตักิารยทุธศาสตร์ 5 ท่ีจะมุ่งเน้นการพฒันาก าลงัคนให้พร้อมเข้าสู่ยคุเศรษฐกิจ
และสังคมดิจิทัล มีเป้าหมายของการขับเคล่ือนยุทธศาสตร์ คือ การผลิตก าลังคนท่ีเพียงพอและ
เหมาะสมกับบริบททางเศรษฐกิจและสังคมดิจิทลัในยุคเศรษฐกิจและสังคมท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็น
ปัจจยัหลกัในการขบัเคล่ือน การเปล่ียนแปลงจากเทคโนโลยีดิจิทลัท าให้เกิดบริบทความต้องการก าลงัคน 
ลกัษณะของการจ้างงานตลอดจนสภาพแวดล้อมของการพฒันาก าลงัคนดจิิทลัเปล่ียนไปจากเดมิ 
  การพัฒนาก าลังให้พร้อมเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลจึงมุ่งเน้นท่ีจะพัฒนาให้
ประเทศไทยเป็นศูนย์กลางก าลังคนทางด้านดิจิทัลของภูมิภาค พัฒนาระบบนิเวศของการท างาน
รูปแบบใหม่ท่ีอาศยัเทคโนโลยีดิจิทลัเป็นแกนกลางส าคญัในการขบัเคล่ือนกิจกรรมท่ีมุ่งเน้นการสร้าง
คณุคา่ให้กบัระบบเศรษฐกิจและสงัคม ตลอดจนเป็นศนูย์รวมธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทลัรูปแบบใหม่ท่ีเป็น
พืน้ฐานส าคญัของการพัฒนาก าลังคนดิจิทัล การพัฒนาก าลังคนดิจิทัลมุ่งเน้นการสร้างและพัฒนา
บคุลากรวยัท างานให้มีความสามารถในการสร้างสรรค์ ใช้เทคโนโลยีอย่างชาญฉลาดในการประกอบ
อาชีพ รวมถึงการพฒันาทกัษะด้านเทคโนโลยีดิจิทลัในบคุลากรภาครัฐ ภาคเอกชน ทัง้ท่ีประกอบอาชีพ
ในสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลโดยตรงและทุกสาขาอาชีพ ให้มีความรู้ความสามารถและความเช่ียวชาญ
ระดบัมาตรฐานสากล มุ่งเน้นการพัฒนาก าลังคน ใน 3 กลุ่มหลักกล่าวคือ บุคลากรวัยท างานทั่วไป 
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีดจิิทลัและผู้บริหารระดบัสงู  
  ทัง้นี ้ทางภาครัฐและภาคเอกชนจงึมีการวางนโยบายท่ีจะพฒันาทกัษะและทศันคติของ
บุคลากรให้สามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างรอบรู้ เท่าทันการเปล่ียนแปลงของ
เทคโนโลยีจึงเป็นท่ีมาของโครงการทกัษะความเข้าใจและการใช้เทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Literacy) 
ส าหรับบุคลากรภาครัฐ โดยส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน และสถาบนัคณุวุฒิวิชาชีพ 
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(องค์การมหาชน) ภายใต้ส านักนายกรัฐมนตรี รวมทัง้โครงการอ่ืนๆ อีกมากมายในการกระตุ้นและ
ยกระดบัทกัษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดจิิทลัให้กบัประชาชน (ICDL Thailand, 2560) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 6.3  แผนยทุธศาสตร์การพฒันาดจิิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม 

ท่ีมา: แผนพฒันาดจิิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม (Digital Thailand, 2559) 
 
  เทคโนโลยีนัน้อาจเป็นเหมือนกับดาบสองคมถ้าเราสร้างพลังท่ี ดี ก็สามารถชนะพลัง
ด้านมืดได้ รัฐต้องปล่อยให้พลเมืองเติบโตและรวมพลงักัน แต่รัฐอาจกลายเป็นพลงัด้านมืดเสียเอง 
ซึ่งจะท าให้ประชาชนเกิดการต่อต้าน แต่ทกุฝ่ายก็หวงัว่าคนไทยจะเป็นพลเมืองท่ีเข้มแข็งในโลกดิจิทลั
เพ่ือสร้างสงัคมท่ีเป็นธรรมและยัง่ยืนได้อยา่งแท้จริง ดงันัน้ รัฐและผู้ มีอ านาจเน่ืองจากรัฐเป็นผู้ มีบทบาท
ส าคญัในการส่งเสริมให้ประชาชนเติบโตเป็นพลเมืองดิจิทัลได้อย่างรู้เท่าทัน เข้มแข็ง มีศกัดิ์ศรีและ
รับมือได้ในทกุมิต ิและสนบัสนนุให้พลเมืองสามารถอยู่ในสงัคมโลกได้โดยไม่ตกเทรนด์ 
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  วิธีคิดในการใช้อ านาจแบบสั่งการควบคุม เป็นอุปสรรรคอย่างยิ่งในการสร้างสังคม
ประชาธิปไตยท่ีเคารพหลักนิติธรรม เคารพศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ดังนัน้ความฉลาดในการรับส่ือ
ส าหรับพลเมือง จึงจ าเป็นต้องรู้ข้อจ ากัดในการน าเสนอข่าวสารของสื่อซึ่งเกิดขึน้ภายใต้เง่ือนไขของ
กฎกติกาท่ีรัฐก าหนด และยิ่งเมื่อกฎกติกาไม่ได้มีความชัดเจน บรรยากาศของการเซนเซอร์ตวัเอง
ก็เกิดขึน้ตามมา นอกเหนือจากการควบคมุการส่ือสารโดยรัฐแล้ว การน าเสนอของส่ือมวลชนล้วนเป็น
การน าเสนอผา่นตวักรองตา่งๆ และมีการประกอบสร้างความจริงชดุหนึง่ๆ ในการน าเสนออยูแ่ล้ว 
  การรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลั และบทบาทของเอกชนนัน้ การเสพส่ือดิจิทลัในยุคปัจจุบนัเกิด
ขึน้มาควบคู่กับระบบการตลาดดิจิทลัในอีกรูปแบบหนึ่งท่ีแตกต่างจากการโฆษณาในยุคหนงัสือพิมพ์ 
โทรทศัน์และวิทยโุดยสิน้เชิง นกัการตลาดดจิิทลัจงึเป็นอีกอาชีพหนึง่ท่ีจะต้องปรับเปล่ียนเทคนิคการขาย
และการโฆษณาเพ่ือให้เข้าถึงและเจาะจงกลุ่มเป้าหมายมากขึน้ เม่ือเราแตล่ะคนเข้าไปดขู้อมูลสินค้า
หรือบริการตามเว็บไซต์ หรือส่ือสงัคมออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นการเดินทาง การสัง่ซือ้สินค้าและรับบริการ 
ในเวลาต่อมาเราจะพบโฆษณาของเว็บก่อนหน้าท่ีเราไปเย่ียมชมแถมด้วยบรรดาโฆษณาสินค้าท่ี
น าเสนอมาปรากฏให้เราได้รับชมอีกครัง้เม่ือเราเข้าไปในเว็บอ่ืนๆ ตอ่ไป ปฏิสมัพนัธ์ใดๆ ท่ีเราเข้าไปท าท่ี
หน้าเว็บไซต์ หรือแอปพลิเคชนั ไม่ว่าจะเป็นการคลิกอะไร พิมพ์ค าว่าอะไรเปิดหน้าไหน ถือเป็นข้อมูลท่ี
เทคโนโลยีดิจิทัลท าการบันทึกและประมวลผลเพื่อใช้เป็นช่องทางของสื่อโฆษณาดิจิทัลที่หวน
กลบัเข้าไปเข้าถึงคนเหลา่นัน้อีกครัง้ 
  กระบวนการท่ีเกิดขึน้คือการท าการก าหนดเป้าหมายใหม่ (Retargeting) อีกทัง้ยงัเป็น
การศกึษาพฤตกิรรมสารสนเทศของผู้ใช้งานเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชนัเหล่านัน้ด้วย จากกรณีดงักล่าวจึง
ถือเป็นตวัอย่างหนึ่งของการเปล่ียนแปลงอนัเน่ืองมาจากองค์กรเอกชนซึ่งเลือกใช้เทคโนโลยีดิจิทลัช่วย
เก็บข้อมูลของผู้ เข้าชมและน ามาประมวลผลเพ่ือสร้างช่องทางการตลาดในการเข้าประชิดตวัผู้ เสพส่ือ
อยา่งเฉพาะเจาะจงให้ตรงกบัความสนใจและความต้องการ อีกบทบาทหนึง่ขององค์กรเอกชนในการเข้า
มาเก่ียวข้องกับการโพสต์ข้อความของพลเมืองดิจิทัล ได้แก่ เฟซบุ๊ก ซึ่งทดลองใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
(Artificial Intelligence) เพ่ือมาช่วยสอดส่องการโพสต์ของผู้ ใช้เฟซบุ๊กท่ีส่อเค้าว่าจะน าไปสู่การฆ่าตวั
ตายและการก่อการร้าย โดยมีกฏเกณฑ์ตา่งๆ ในการใช้งานเฟซบุ๊กดงัท่ีได้กล่าวไปในบทท่ี 5 ซึ่งมีการ
ท างานของระบบตรวจจบัความเส่ียงการฆ่าตวัตายท่ีเร่ิมทดสอบซอฟต์แวร์มาตัง้แตเ่ดือนมีนาคม พ.ศ. 
2560 ว่า ขัน้ตอนเร่ิมจากการค้นหาข้อความส่วนตวั การแสดงความคิดเห็น รวมทัง้การถ่ายทอดสดเฟ
ซบุ๊กท่ีมีสญัญาณบ่งชีว้่า ผู้ ใช้เหล่านัน้อาจมีความคิดท่ีจะท าร้ายตวัเองหรืออาจถึงฆ่าตวัตาย เม่ือพบ
ความเส่ียง ซอฟต์แวร์นีจ้ะพยายามกระท าการต่างๆ เพ่ือยับยัง้การเกิดเหตุการณ์เหล่านัน้ การใช้
ปัญญาประดิษฐ์มาช่วยสอดส่องพฤติกรรมของผู้ ใช้เฟซบุ๊ก ก่อให้เกิดเสียงวิจารณ์ถึงการละเมิดความ
เป็นสว่นตวัท่ีอาจท าให้สถานการณ์เลวร้ายลงไปอีก และมีข้อเสนอว่าเฟซบุ๊กควรเตรียมแผนจดัการการ
คกุคามรังแกบนโลกโซเชียลมากกวา่ป้องกนัการฆา่ตวัตายท่ีปลายเหต ุ
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  ในประเทศไทยนัน้บทบาทของภาคเอกชนมีสว่นในการก ากบัดแูลเนือ้หาในอินเทอร์เน็ต
ตามพระราชบญัญัติว่าด้วยการกระท า ความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ ซึ่งระบภุาระรับผิดอยู่ท่ี ตวักลาง
สาระส าคญัคือ หากผู้ ให้บริการจงใจสนับสนุนหรือยินยอมให้มีการกระท าความผิดตามท่ีกฎหมาย
ก าหนดไว้ในระบบคอมพิวเตอร์ที่อยู่ในความควบคุมจะได้รับโทษ ดงันัน้เมื่อเว็บไซต์มีการพฒันา
เข้าสู่ยุค 2.0 อย่างเต็มรูปแบบผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตสามารถผลิตเนือ้หาเข้าสู่เว็บไซต์ตา่งๆ ได้เอง โดยผ่าน
แอปพลิเคชนัต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ เป็นต้น ท าให้การผลิตและกลัน่กรองเนือ้หาเปล่ียน
รูปแบบไปด้วยลกัษณะอนัเปิดกว้าง และกระจายศนูย์มากยิ่งขึน้ท าให้ผู้ ให้บริการอินเทอร์เน็ตต้องอาศยั
ความระมดัระวงัในการก ากับดแูลเนือ้หาภายใต้ข้อก าหนดตามกฎหมายกรณีการจ ากัดการเข้าถึงเฟ
ซบุ๊กภายใต้สถานการณ์ความขดัแย้งทางการเมืองท่ีเกิดขึน้ใน พ.ศ. 2558 เป็นเหตกุารณ์เพียงช่วงเวลา
สัน้ๆ ท่ีสร้างผลกระทบกบัผู้ ใช้วงกว้าง ก่อให้เกิดความโกลาหล ความไม่พอใจสร้างเสียงวิพากษ์วิจารณ์
จากพลเมืองจ านวนมากทัง้กลุ่มท่ีใช้เฟซบุ๊กเป็นพืน้ท่ีแสดงความคิดเห็นทางการเมือง การค้าขาย
ออนไลน์ ตลอดจนการตดิตอ่ส่ือสารทัว่ไป 
  ปรากฏการณ์นีน้บัเป็นหลกัฐานชิน้ส าคญัท่ีท าให้เราตระหนกัชดัเจนว่า เสรีภาพในการ
ส่ือสารบนพืน้ท่ีออนไลน์ เป็นเสรีภาพท่ีทงัภาครัฐและเอกชนท่ีด าเนินการให้บริการด้านโทรคมนาคม
สามารถเข้ามาแทรกแซงการเข้าถึงของพลเมืองได้ในหลายรูปแบบส่ือในฐานะเอกชน ถูกรัฐก ากับ
ควบคมุอยูแ่ล้ว แตเ่พ่ือประโยชน์ของส่วนรวม ไม่ใช่เพ่ือเสริมสร้างอ านาจของกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง เขาเห็นว่า 
สิ่งท่ีรัฐต้องท ากับส่ือ คือ ท าให้สังคมเข้มแข็งพอจะตรวจสอบและก ากับส่ือผ่านตลาดได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เชน่ เผยแพร่ความรู้ท่ีจะท าให้ฉลาดในการรับส่ือ (Media Literacy) แก่เด็กและเยาวชนใน
สถานศึกษา, สนับสนุนองค์กรสังคมท่ีท างานด้านประเมินส่ือให้ได้ท างานและได้เผยแพร่ผลการ
วิเคราะห์ของตนต่อสงัคม เป็นต้น ดงันัน้หากตลาดและสงัคมท างานร่วมกัน โดยมีสงัคมน าจะเป็น
การก ากบัควบคมุท่ีมีประสิทธิภาพและท าให้ส่ือมีคณุปูการตอ่สว่นรวมได้มาก  
  ดงันัน้ พลเมืองดิจิทลัท่ีเป็นบคุคลท่ีได้พฒันาทกัษะและความรู้เพ่ือใช้อินเทอร์เน็ตและ
เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างมีประสิทธิภาพซึ่งจะต้องรู้เท่าทนั ตระหนกัรู้ และมีจิตส านึกในการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทลัและอินเทอร์เน็ตในลกัษณะท่ีรับผิดชอบและเหมาะสมเพ่ือการมีส่วนร่วมและเป็นพลเมืองท่ีดีใน
สงัคมยคุดจิิทลั 
 6.3.3  สิทธิของพลเมืองดจิิทลั 
  สิทธิและความรับผิดชอบของพลเมืองดิจิทัลในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งพลเมืองท่ีดีเป็น
พลเมืองท่ีเข้าใจในสิทธิและความรับผิดชอบ ซึง่เป็นองค์ประกอบส าคญัตอ่การสร้างสงัคมประชาธิปไตย
ท่ีดี พลเมืองดิจิทลัเองก็ต้องตระหนกัถึงสิทธิและความรับผิดชอบของตนเช่นเดียวกนั เพียงแต่สิทธิและ
ความรับผิดชอบในยคุดจิิทลัได้ถกูตีความและตอ่ยอดให้สมัพนัธ์กบัการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี  
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  สิทธิ หมายถึง เสรีภาพขัน้พืน้ฐานท่ีรัฐบาลมีพนัธะหน้าท่ีต้องปกป้องและส่งเสริม สิทธิ
บางอย่างถูกบญัญัติไว้ในกฎหมายระดบัประเทศ ขณะท่ีสิทธิบางประการถกูรับรองไว้ในปฏิญญาสากล
ว่าด้วยสิทธิมนุษยชน ซึ่งตัง้อยู่บนหลักการเร่ืองอิสรภาพ ความเท่าเทียม และความเสมอภาค เช่น 
เสรีภาพในการแสดงความเห็น เสรีภาพในการรวมกลุ่มและการสมาคม เสรีภาพส่ือ เสรีภาพในการนบัถือ
ศาสนา เสรีภาพในความเป็นส่วนตวั อย่างไรก็ดี สิทธิมีข้อจ ากดัและต้องมาพร้อมกบัความรับผิดชอบใน
การค านงึถึงประโยชน์สว่นรวมและหลกัจริยธรรม เชน่ การเคารพสิทธิ ความเช่ือ และความเห็นของผู้ อ่ืน 
  6.3.3.1  สิทธิในการเข้าถึงและไมถ่กูเลือกปฏิบตัิ 
     สิทธิในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตควรเป็นสิทธิขัน้พืน้ฐานส าหรับมนุษย์ทุกคน 
บางประเทศ เชน่ ฟินแลนด์และเอสโตเนีย ก าหนดให้การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตเป็นสิทธิมนษุยชนขัน้พืน้ฐาน 
การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตไม่เพียงช่วยเปิดโอกาสทางเศรษฐกิจ การเมือง และวัฒนธรรมให้กับผู้ ใช้ แต่ยั ง
เสริมสร้างสิทธิมนุษยชนขัน้พืน้ฐานหลายอย่าง อาทิ เสรีภาพในการแสดงออก สิทธิในการเข้าถึง
การศกึษา สิทธิในการสมาคมและชมุนมุโดยสนัติ สิทธิในการมีส่วนร่วมกบัรัฐบาล การจ ากดัสิทธิในการ
เช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ตนัน้สง่ผลกระทบถึงโอกาสและสิทธิขัน้พืน้ฐานของมนษุย์เป็นอยา่งยิ่ง  
     ด้วยเหตุนี ้สิทธิในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตโดยไม่ถูกตดัการเช่ือมต่อหรือถูก
เลือกปฏิบตัิจากผู้ ให้บริการอินเทอร์เน็ต หรือผู้ ให้บริการเนือ้หาออนไลน์ ไม่ว่าจะอยู่บนฐานของอะไรก็
ตาม เช่น เพศ ชาติพันธุ์  ภาษา ศาสนา ความเช่ือทางการเมือง จึงถือเป็นสิทธิขัน้ พืน้ฐานในยุคดิจิทัล 
ยกเว้นแตก่รณีท่ีมีการก าหนดไว้ในกฎหมายชดัเจน กระทบกบัสิทธิของผู้ อ่ืน หรือส่งผลตอ่ความมัน่คงของ
ชาต ิความสงบเรียบร้อย และศีลธรรมอนัดีของประชาชน หรือกรณีท่ีมีการผิดสญัญาไม่จ่ายเงินคา่บริการ
อินเทอร์เน็ต (แต่ผู้ ให้บริการอินเทอร์เน็ตควรใช้มาตรการตดัสญัญาณเป็นมาตรการสดุท้ายเท่านัน้) หรือ
กรณีท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองควบคมุการใช้อินเทอร์เน็ตของเด็กและผู้ เยาว์ให้เหมาะสม หากมีการตดัการ
เช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ต ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตควรแจ้งผู้ ใช้ให้ทราบถึงเหตผุลและข้อกฎหมายท่ีใช้เป็นฐาน
ในการตดัอินเทอร์เน็ต รวมถึงแจ้งให้ผู้ ใช้ทราบถึงกระบวนการร้องเรียนและค าขอให้มีการ เช่ือมตอ่
อินเทอร์เน็ต ซึง่สิทธิในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตครอบคลมุถึงประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้
     1)  ดจิิทลัเพ่ือคนทัง้มวล 
      ดิจิทัลเพ่ือคนทัง้มวลคือแนวคิดท่ีเรียกร้องให้คนทุกคนมีสิทธิเข้าถึง 
รวมถึงใช้ประโยชน์จากส่ือดิจิทัลและช่องทางการส่ือสารท่ีหลากหลายในฐานะเคร่ืองมือส าคัญใน
ชีวิตประจ าวัน เช่น การส่ือสาร การเข้าถึงความรู้ การท าธุรกรรม โดยรัฐบาลควรด าเนินมาตรการ
ส่งเสริมให้เกิดการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตอย่างทัว่ถึง ด้านราคาท่ีเหมาะสม มีคณุภาพเช่ือถือได้ และรองรับ
กลุ่มคนท่ีหลากหลาย โดยเฉพาะกลุ่มคนท่ีอยู่ในพืน้ท่ีห่างไกล มีรายได้น้อย เป็นคนกลุ่มน้อยของสงัคม 
หรือต้องการความช่วยเหลือเป็นพิเศษ เช่น ผู้พิการ รวมถึงควรจดัให้มีจดุบริการอินเทอร์เน็ตอย่างทัว่ถึง 
เชน่ ศนูย์กลางชมุชน ห้องสมดุ โรงเรียน คลินิก รวมทัง้ค านึงถึงการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตผ่านโทรศพัท์มือถือ
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หรือแท็บเล็ต ซึ่งมีความส าคญัมากขึน้ในยคุท่ีคนเข้าถึงอินเทอร์เน็ตผ่านอปุกรณ์เคล่ือนท่ีมากขึน้เร่ือยๆ 
และเป็นการลดความเหล่ือมล า้ในการเข้าถึงการบริการอินเทอร์เน็ตของประชาชนอีกทางหนึง่ด้วย 
     2)  คณุภาพบริการ  
      คณุภาพบริการขัน้ต ่าซึ่งประชาชนควรมีสิทธ์ิเข้าถึงได้นัน้ต้องสอดคล้อง
กบัการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีท่ีเรียกร้องการใช้ข้อมลูมากขึน้เร่ือยๆ อีกทัง้การเข้าถึงจะต้องมีราคา
ถกูและมีความเทา่เทียมมากขึน้ ตวัอย่างเช่น การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตของนกัเรียนในกรุงเทพมหานครท่ีมี
คอมพิวเตอร์ส่วนตวัใช้ในโรงเรียน กบันกัเรียนตา่งจงัหวดัท่ีใช้อินเทอร์เน็ตได้เฉพาะท่ีห้องสมุดโรงเรียน 
แม้ทัง้คูจ่ะเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้เหมือนกนั แตโ่อกาสจากการเรียนรู้นัน้แตกตา่งกนัอย่างสิน้เชิง 
     3)  เสรีภาพในการเลือกใช้ซอฟต์แวร์ แอปพลิเคชนั และระบบปฏิบตักิาร 
      การเข้าถึงยงัครอบคลุมถึงเสรีภาพในการเลือกใช้ซอฟต์แวร์ แอปพลิเคชัน 
และระบบปฏิบัติการตามท่ีเราต้องการ ซึ่งจะเกิดขึน้ได้ต่อเม่ือโครงสร้างการส่ือสารและโปรโตคอล
ท างานข้ามระบบได้ รวมถึงรักษามาตรฐานแบบเปิด (Open Standard) เอาไว้ นอกจากนัน้อินเทอร์เน็ต
จะต้องเปิดให้ทุกคนมีสิทธิในการสร้างสรรค์เนือ้หา แอปพลิเคชัน และบริการต่างๆ โดยไม่ต้องผ่าน
กระบวนการตรวจสอบหรือผา่นการรับรองจากผู้ มีอ านาจ 
     4)  ความเป็นกลางของเครือข่าย  
      สถาปัตยกรรมของอินเทอร์เน็ตต้องได้รับการปกป้องให้มีความเป็นกลาง 
หรือท่ีเรียกวา่ความเป็นกลางของเครือข่าย (Net Neutrality) กล่าวคือ ต้องมีลกัษณะเปิด เท่าเทียม และ
ไม่เลือกปฏิบตัิ เพ่ือเป็นแพลตฟอร์มในการน าเสนอเนือ้หาและบริการออนไลน์อย่างเป็นกลาง ไม่มีใคร
ได้สิทธิพิเศษ 
  6.3.3.2  เสรีภาพในการแสดงความเห็นและการเข้าถึงข้อมลู 
     เสรีภาพในการแสดงออกเป็นสิทธิท่ีมีความส าคญัตอ่สงัคมประชาธิปไตยและ
การพัฒนาของมนุษย์ หลักการสากลยืนยันถึงสิทธิในการแสดงตัวตน มุมมอง ความคิด ความเห็น 
รวมทัง้สิทธิในการเข้าถึงและเผยแพร่ข้อมูล/ความเห็นของผู้ อ่ืนบนโลกออนไลน์ได้อย่างเสรี เสรีภาพ
ดงักล่าวครอบคลมุถึงการพดูทางการเมือง มุมมองทางศาสนา ความเห็นและการแสดงออกท่ีไม่สร้าง
ความขุ่นเคือง และอาจรวมถึงการแสดงออกท่ีอาจสร้างความขุ่นเคืองและสร้างความร าคาญใจให้กับ
ผู้ อ่ืนด้วย ซึ่งต้องพิจารณาควบคูก่ับเง่ือนไขอ่ืนๆ เช่น กฎหมายและวฒันธรรมในแต่ละประเทศเสรีภาพ
ในการแสดงความเห็นไมใ่ชส่ิทธิท่ีไร้ข้อจ ากดั และต้องค านึงถึงสิทธิอ่ืนๆ เช่น สิทธิในการปกป้องช่ือเสียง
และความเป็นสว่นตวัของผู้ อ่ืน รวมถึงผลประโยชน์สาธารณะด้วย เช่น เพ่ือปกป้องความมัน่คงของชาติ
หรือความสงบเรียบร้อย  
     การแทรกแซงเสรีภาพในการแสดงออกต้องได้รับการบญัญัติไว้ในกฎหมาย
ด้วย โดยกฎหมายนัน้ต้องก าหนดขอบเขตข้อห้ามให้ชดัเจนและวางกรอบให้แคบเท่าท่ีจ าเป็น เพื่อให้
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ประชาชนเข้าใจและก ากับพฤติกรรมการแสดงความเห็นได้อย่างถูกต้อง รวมถึงต้องไม่ท าโดย เลือก
ปฏิบตัิ มีเหตผุลอนัชอบธรรมตามหลกัสากล ขอบเขตการแทรกแซงต้องเหมาะสม อีกทัง้ยงัต้องมีกลไก
ในการแจ้งให้ผู้ ท่ีถกูแทรกแซงสิทธิเสรีภาพทราบถึงสิทธิในการร้องเรียนให้มีการแก้ไขสิทธิเสรีภาพในการ
แสดงความเห็นและเข้าถึงข้อมลูครอบคลมุประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้
     1)  เสรีภาพจากการเซนเซอร์ 
      ประชาชนทุกคนมีสิทธิ ในการใช้อินเทอร์เน็ตโดยปราศจากการ
เซ็นเซอร์ทุกรูปแบบ การคกุคามข่มขู่การแสดงออกผ่านอินเทอร์เน็ตนัน้ถือเป็นการละเมิดเสรีภาพการ
เซ็นเซอร์ผ่านการบล็อกและฟิลเตอร์ โดยเฉพาะการบล็อกเนือ้หาล่วงหน้าเพ่ือไม่ให้ประชาชนทัง้หมด
เข้าถึงได้นัน้ ถือเป็นการเซ็นเซอร์ท่ีขาดความชอบธรรม เว้นแต่เนือ้หาเฉพาะนัน้ๆ ถูกตัดสินว่าผิด
กฎหมายและผ่านกระบวนการตรวจสอบความชอบด้วยกฎหมายแล้ว นอกจากนัน้ มาตรการใดๆ ท่ีใช้
ในการบล็อกเนือ้หาเฉพาะนัน้ๆ จะต้องท าภายใต้ขอบเขตท่ีจ ากัดท่ีสุด และไม่ส่งผลให้ประชาชนไม่
สามารถเข้าถึงข้อมูลอ่ืนๆ ได้ เช่น หากพบว่ามีเนือ้หาท่ีผิดกฎหมายในเว็บบอร์ด มาตรการการบล็อก
ก็ควรจ ากดัท่ีกระทู้ ท่ีผิดกฎหมายเทา่นัน้ ไมใ่ชปิ่ดกัน้การเข้าถึงทัง้เว็บบอร์ด  
      โดยท่ีผู้ ให้บริการอินเทอร์เน็ตไม่ควรถูกกดดนัหรือบงัคบัโดยกฎหมายให้
น าเนือ้หาออก บล็อกเนือ้หา หรือเปิดเผยข้อมลูส่วนบุคคลของผู้ ใช้ หากเนือ้หาดงักล่าวไม่ผิดกฎหมาย 
นอกจากนัน้รัฐยังมีหน้าท่ีคุ้มครองและเคารพเสรีภาพในการแสดงออกและสิทธิในการส่ือสารของ
ประชาชน ซึง่รวมถึงการส่ือสารระหวา่งบคุคล เชน่ การออกกฎหมายเพ่ือป้องกนัการดกัฟังและคุ้มครอง
ข้อมูลส่วนบุคคล ผู้ ให้บริการอินเทอร์เน็ตรวมถึงผู้ ให้บริการเนือ้หาและผู้ ให้บริการออนไลน์ ต้อง
เคารพสิทธิเสรีภาพในการแสดงออก กระนัน้ก็ตาม ผู้ ให้บริการเนือ้หาและบริการออนไลน์บางรายอาจมี
นโยบายห้ามเนือ้หาและพฤติกรรมบางอย่าง เช่น ประทุษวาจา ภาพอนาจาร แต่ต้องท าภายใต้
หลกัเกณฑ์ท่ีไม่ละเมิดหลกัสากล รวมถึงมีกระบวนการท่ีโปร่งใสในการเปิดเผยข้อมลู และเปิดช่องทาง
ให้มีการตรวจสอบการบล็อกหรือฟิลเตอร์เนือ้หา เพ่ือเป็นข้อมูลให้ผู้ ใช้ตดัสินใจว่าจะเลือกใช้บริการ
ออนไลน์นัน้ๆ หรือไม ่ 
     2)  สิทธิในข้อมลู 
      ประชาชนทกุคนมีสิทธิในการค้นหา เข้าถึง และส่งตอ่ข้อมลูและความคิด
ผ่านอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีสิทธิเข้าถึงและใช้ข้อมูลของรัฐบาล โดยรัฐบาลควรด าเนินการเปิดเผยข้อมูลใน
เวลาอนัเหมาะสมและในรูปแบบท่ีสามารถเข้าถึงและน าไปใช้ตอ่ได้ง่าย นอกจากนัน้เรายงัสามารถแชร์
งานและสร้างสรรค์งานจากการปรับเปล่ียนงานต้นฉบบัของผู้ อ่ืน แตส่ิทธิดงักล่าวต้องพิจารณาควบคูก่บั
สิทธิของผู้ผลิตงานต้นฉบบัท่ีจะได้รับการคุ้มครองลิขสิทธ์ิ โดยระบบลิขสิทธ์ิต้องไม่บัน่ทอนศกัยภาพของ
อินเทอร์เน็ตในการสร้างสรรค์และตอ่ยอดเนือ้หา ซึง่หลกัการส าคญัในการพิจารณาคือ หลกัการใช้อย่าง
เป็นธรรม (Fair Use) 
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      นอกจากเราจะมีสิทธิในการใช้ผลงานสร้างสรรค์ของผู้ อื่นตามหลกัการ
ใช้อย่างเป็นธรรมแล้ว หากผลงานสร้างสรรค์อยู่ภายใต้สญัญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ (Creative 
Commons) เราก็สามารถน าผลงานนัน้ไปใช้โดยไม่ต้องขออนุญาตเจ้าของผลงาน แต่ต้องใช้ภายใต้
ขอบเขตการอนญุาตท่ีเจ้าของก าหนด เชน่ ห้ามน าไปใช้เพ่ือการค้า ห้ามดดัแปลง ครีเอทีฟคอมมอนส์จะช่วย
สง่เสริมการเผยแพร่ การใช้ และการตอ่ยอดผลงานสร้างสรรค์ของผู้ อ่ืน รวมถึงผลงานสร้างสรรค์ของเรา
เอง ซึง่ชว่ยสร้างเนือ้ดนิท่ีเหมาะกบัการเตบิโตของวฒันธรรมเสรีในโลกอินเทอร์เน็ต 
  6.3.3.3  สิทธิในการชมุนมุและการสมาคมออนไลน์  
     ทกุคนมีเสรีภาพท่ีจะเลือกใช้เว็บไซต์ แอปพลิเคชนั หรือบริการออนไลน์ใดๆ 
เพื่อการจดัตัง้ ขบัเคลื่อน และมีส่วนร่วมในการชุมนุมหรือการสมาคม เช่น การใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อ
จดัตัง้สหภาพแรงงาน โดยการมีส่วนร่วมดงักล่าวผ่านอินเทอร์เน็ตจะต้องไม่ถกูบล็อกหรือฟิลเตอร์ มี
สิทธิในการใช้เคร่ืองมือดิจิทลัเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมและตรวจสอบกระบวนการก าหนดนโยบายและ
กฎหมายทัง้ในระดบัท้องถ่ิน ระดบัประเทศ และระดบัโลก เช่น การจดัท าเว็บไซต์เพ่ือให้ผู้สนใจติดตาม
ประเด็นการก ากับดูแลอินเทอร์เน็ต พูดคุยแลกเปล่ียน และมีสิทธิใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อขับเคลื่อนและ
มีส่วนร่วมในการประท้วงทัง้ในโลกออนไลน์และโลกจริง สิ่งท่ีควรตระหนกัคือ หากการประท้วงน าไปสู่
ความรุนแรง การท าลายทรัพย์สิน หรือท าความเสียหายให้กับระบบอินเทอร์เน็ตอาจต้องเผชิญกับ
ปัญหาทางกฎหมายอินเทอร์เน็ตได้กลายเป็นเคร่ืองมือส าคัญส าหรับประชาชนในการมีส่วนร่วมใน
สงัคมประชาธิปไตย ดงันัน้รัฐจึงควรส่งเสริมให้มีการใช้เคร่ืองมือดิจิทัลในกระบวนการประชาธิปไตย
มากขึน้ เชน่ สง่เสริมการมีส่วนร่วมอิเล็กทรอนิกส์ (e-Participation) หรือการสร้างรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ 
(e-Government) ซึง่ให้บริการงานภาครัฐผา่นเครือขา่ยออนไลน์มากขึน้ 
  6.3.3.4  สิทธิในความเป็นสว่นตวัและในการคุ้มครองข้อมลูสว่นบคุคล  
     ในโลกดจิิทลัท่ีมีการเก็บข้อมลูสว่นบคุคลไว้มากมาย พลเมืองมีสิทธิเรียกร้อง
ชีวิตส่วนตวัในอินเทอร์เน็ต รวมถึงความเป็นส่วนตวัในการสื่อสารถึงกัน นอกจากนัน้พลเมืองมี สิทธิ
รับรู้ว่าข้อมูลส่วนตวัอะไรบ้างที่ถูกบนัทึกไว้ จะถูกใช้อย่างไร และเราจะจัดการอะไรกับมันได้บ้าง 
สิทธิในความเป็นสว่นตวัครอบคลมุสิทธิตา่งๆ ดงันี ้
     1)  การออกกฎหมายความเป็นสว่นตวั 
      รัฐมีหน้าท่ีในการจดัท าและบงัคบัใช้กฎหมายคุ้มครองความเป็นส่วนตวั
และข้อมลูสว่นบคุคลของประชาชน โดยกฎหมายดงักลา่วจะต้องสอดคล้องกบัหลกัสิทธิมนษุยชนสากล
และมาตรการการคุ้มครองผู้บริโภค และต้องระบถุึงการป้องกนัการละเมิดความเป็นส่วนตวัโดยรัฐและ
บริษัทเอกชนด้วย ซึ่งในประเทศไทยได้ออกพระราชบญัญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบคุคล พ.ศ. 2562 ดงัท่ี
กลา่วไว้ในบทท่ี  5 
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      เจ้าหน้าท่ีของรัฐและองค์กรเอกชนจะต้องปฏิบัติตามกฎระเบียบและ
กระบวนการในการจดัการกบัข้อมลูส่วนบคุคล การเก็บ ใช้ เปิดเผย และรักษาข้อมลูส่วนบคุคล จะต้อง
ท าโดยโปร่งใสและได้มาตรฐาน และการน าข้อมูลส่วนบคุคลไปใช้ต้องได้รับความยินยอมจากเจ้าของ
ข้อมูลก่อน พลเมืองทุกคนมีสิทธิรับรู้ว่ามีข้อมูลส่วนตวัอะไรบ้างท่ีถูกน าไปใช้หรือส่งต่อให้กับบุคคล
ท่ีสามด้วยวตัถปุระสงค์อะไร รวมถึงมีสิทธิควบคมุข้อมลูสว่นตวัของเราเอง 
      ไม่ว่าจะเป็นการเข้าถึง ตรวจสอบความถูกต้อง การกู้ คืน การขอให้ลบ
ข้อมลูสว่นบคุคล และมีสิทธิได้รับแจ้งเม่ือข้อมลูของตนถกูส่งตอ่ให้บคุคลท่ีสาม ถกูน าไปใช้ในทางท่ีผิด หาย 
หรือถูกขโมยเม่ือผู้ ให้บริการออนไลน์หรือหน่วยงานรัฐมีความจ าเป็นต้องขอข้อมูลส่วนบุคคล ควรเก็บ
ข้อมูลเท่าท่ีจ าเป็นจริงๆ และต้องเก็บภายในระยะเวลาท่ีจ าเป็นตอ่การใช้งานเท่านัน้ โดยเม่ือใช้ข้อมูล
เสร็จเรียบร้อยแล้วจะต้องลบข้อมลูนัน้ทิง้ การคุ้มครองข้อมลูสว่นบคุคลควรอยู่ภายใต้การก ากบัดแูลของ
องค์กรอิสระท่ีสามารถท างานอย่างโปร่งใสโดยปราศจากอิทธิพลทางการเมืองหรือผลประโยชน์เชิงพาณิชย์ 
     2)  นโยบายและการตัง้คา่ความเป็นสว่นตวั 
      ผู้ ให้บริการออนไลน์ต้องประกาศนโยบายความเป็นส่วนตวัท่ีชดัเจนและ
ให้ผู้ ใช้เข้าถึงได้ง่าย รวมถึงการตัง้ค่าความเป็นส่วนตวัต้องท าได้ง่าย ครอบคลุมรอบด้าน และค านึง
ผลประโยชน์ของผู้ ใช้เป็นหลกั เช่น การตัง้ค่าตัง้ต้นให้ปกป้องความเป็นส่วนตวัของผู้ ใช้ให้มากท่ีสุด 
แล้วหากผู้ ใช้ต้องการเปิดเผยข้อมลูมากขึน้ ก็ให้เป็นทางเลือกของผู้ ใช้เอง ผู้ ให้บริการออนไลน์ต้องแจ้ง
ให้ผู้ ใช้ทราบทุกครัง้หากมีการเปล่ียนแปลงเง่ือนไขการใช้บริการ โดยเฉพาะนโยบายการเก็บข้อมูลผู้ ใช้
และการตัง้คา่ความเป็นสว่นตวั  
     3)  มาตรฐานการรักษาความลบัและบรูณภาพของระบบ 
      ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศต้องมีมาตรฐานการรักษาความลับ 
(confidentiality) และบูรณภาพของระบบ (Integrity หมายถึง การรักษาความปลอดภัยเพ่ือป้องกัน
ไม่ให้ซอฟต์แวร์อนัตรายเข้ามาปรับเปล่ียนข้อมูลหรือไฟล์ของเราได้)  เพ่ือป้องกันไม่ให้บุคคลอ่ืนเข้าสู่
ระบบโดยปราศจากความยินยอม 
     4)  การคุ้มครองตวัตนออนไลน์ 
      ประชาชนทุกคนมีสิทธิท่ีจะสร้างตวัตนในโลกออนไลน์และได้รับความ
เคารพในตวัตนนัน้ๆ ซึง่รวมถึงการเลือกไม่เปิดเผยตวัตนแท้จริง ทว่าสิทธิดงักล่าวจะต้องไม่ถกูใช้ในทาง
ท่ีผิดหรือเป็นภัยต่อผู้ อ่ืน นอกจากนัน้ ข้อมูลการพิสูจน์ตวัตน เช่น ลายเซ็นดิจิทัล รหัสผ่าน พินโค้ด 
จะต้องไมถ่กูน าไปใช้หรือเปล่ียนแปลงโดยปราศจากความยินยอมของเจ้าของ 
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     5)  สิทธิในการไมเ่ปิดเผยตวัและใช้การเข้ารหสั 
      พลเมืองทกุคนมีสิทธิในการส่ือสารแบบนิรนามในโลกออนไลน์ และมีสิทธิ
ในการใช้เทคโนโลยีการเข้ารหสัเพ่ือรักษาความเป็นส่วนตวั ความปลอดภยั และการส่ือสารแบบนิรนาม 
     6)  เสรีภาพจากการสอดแนม 
      พลเมืองทุกคนมีเสรีภาพที่จะสื่อสารโดยปราศจากการสอดแนมใน
โลกออนไลน์ เชน่ การตดิตามข้อมลูพฤตกิรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของเรา  
     7)  ความเป็นสว่นตวัในท่ีท างาน 
      ประชาชนมีสิทธิในความเป็นส่วนตวัในท่ีท างาน เช่น การส่งอีเมลส่วนตวั
ในบริษัท ผู้ จ้างมีหน้าท่ีแจ้งให้ทราบถึงการตรวจสอบและติดตามข้อมลูการส่ือสารในท่ีท างาน หากไม่มี
การแจ้งล่วงหน้า ให้ถือว่าพนักงานมีความเป็นส่วนตวัในการใช้อินเทอร์เน็ตในท่ีท างาน  สิทธิต้อง
มาพร้อมกับความรับผิดชอบซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญในการสร้างสังคมออนไลน์ท่ีดี สิ่งท่ีเราไม่
ต้องการเห็นในโลกจริงก็มกัเป็นสิ่งท่ีเราไม่ต้องการในโลกไซเบอร์ด้วยเช่นกนั เช่น การพดูจาด้วยค าพูด
รุนแรง การละเมิดสิทธิในผลงานผู้ อ่ืน การขโมยตวัตนของผู้ อ่ืน เราในฐานะพลเมืองมีความรับผิดชอบ
ต่อสังคมท่ีจะต้องหลีกเล่ียงการกระท าดังกล่าว รวมถึงสนับสนุนให้ผู้ อ่ืนมีหน้าท่ีความรับผิดชอบ
เช่นเดียวกันการเรียนรู้และเข้าใจถึงสิทธิและความรับผิดชอบในยุคดิจิทัลมีความส าคญัต่อการเป็น
พลเมืองท่ีดีและการสร้างสงัคมท่ีดีในเวลาเดียวกนั 
      พลเมืองดิจิทัลท่ีเข้มแข็ง เป็นพลเมืองท่ีเข้าใจสิทธิดิจิทัลขัน้พืน้ฐาน 
ปกป้องสิทธิให้กับตนเองและพลเมืองคนอ่ืน รวมถึงเรียกร้องให้รัฐสร้างเง่ือนไข เช่น การออกกฎหมาย 
การก าหนดนโยบาย ท่ีช่วยการันตีสิทธิเหล่านัน้ นอกจากนัน้พลเมืองดิจิทัลท่ีดียงัต้องเข้าใจบทบาท
หน้าท่ีของตน รับผิดชอบตอ่ตนเองและสงัคม รวมถึงมีจริยธรรมและเคารพกฎหมาย เพ่ือร่วมสร้างสรรค์
สังคมออนไลน์และออฟไลน์ท่ีดีร่วมกัน โครงการพัฒนาทักษะและการเป็นพลเมืองดิจิทัล  
      ดงันัน้ การเป็นพลเมืองดิจิทลันัน้ไม่เพียงแตต้่องเข้าใจแนวคิดพลเมืองท่ี
สอดคล้องกับยุคสมัย สร้างทักษะและความรู้ดิจิทัลอย่างรอบด้าน ปกป้องตนเองจากภัยคกุคาม
ออนไลน์ ตระหนกัถึงสิทธิและความรับผิดชอบในยุคดิจ ิทลั และมองหาโอกาสด้านต ่างๆ ท่ี
อินเทอร์เน็ตช่วยสร้างขึน้ แต่ยงัต้องเข้าใจประเด็นท้าทายใหม่ๆ และมีส่วนร่วมในการก าหนดเง่ือนไขท่ี
ช่วยให้อินเทอร์เน็ตส่งเสริมสังคมท่ีเราอยากเห็นด้วยความมีจริยธรรมและสามัญส านึกท่ีดีต่อตนเอง 
ผู้ อ่ืนและสงัคม 
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สรุป 
 เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นหนึ่งเคร่ืองมือในการยกระดบัคุณภาพชีวิตของคนทุกกลุ่มผ่านบริการ
ดิจิทลัต่างๆ ตามแผนพฒันาดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคมที่น าไปสู ่ความเป็นพลเมืองดิจิทลั 
(Digital Citizenship) ซึ่งบรรทัดฐานของพฤติกรรมและกฎท่ีต้องปฏิบัติตามให้เหมาะสมเม่ือใช้
เทคโนโลยี และมีความรับผิดชอบเก่ียวกบัการใช้เทคโนโลยีประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 9 ประการ 
ในความเป็นพลเมืองดิจิทัลต้องมีมารยาททางดิจิทัล  (Digital Etiquette) ท่ี เป็นมาตรฐานทาง
อิเล็กทรอนิกส์และกฎท่ีแสดงถึงวิธีท่ีเหมาะสมและสภุาพของพฤตกิรรมการใช้งานเทคโนโลยีดจิิทลั 
 ซึ่งมีปัจจยัท่ีมีผลตอ่การส่งเสริมมารยาททางดิจิทลั ได้แก่ ด้านองค์กร ด้านการเรียนการสอน 
ด้านทัศนคติ และด้านครอบครัว ในปัจจุบนัเกิดปัญหามากมายในการใช้อินเทอร์เน็ตและส่ือสังคม
ออนไลน์ ในความไม่เหมาะสมด้านมารยาททางดิจิทัลเช่น การกลั่นแกล้งผู้ อ่ืนบนโลกออนไลน์ 
(Cyberbullying) ท่ีซึ่งเด็กรุ่นใหม่อาจจะยังขาดการตระหนักถึงมารยาทและสิ่งท่ีควรหรือไม่ควรท า 
ทัง้ในโลกออนไลน์และโลกความเป็นจริงนอกจากนัน้สิ่งส าคญัอีกประการหนึ่งของการเป็นพลเมือง
ดิจิทลัคือ การรู้เท่าทนัดิจิทลั (Digital Literacy) ท่ีจะต้องรู้เท่าทนัเทคโนโลยี ตระหนกัรู้ พฒันาทกัษะ
และความรู้ และมีจิตส านึก เพื่อการใช้งานอินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างถูกต้อง เหมาะสม 
และมีประสิทธิภาพ 
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ค าถามทบทวน 
 1.  จงอธิบายเก่ียวกับมาตรฐานและแนวทางการพัฒนาด้านทักษะความเข้าใจและ
ใช้เทคโนโลยีดจิิทลั 
 2.  จงอธิบายความหมายและความส าคญัของมารยาททางดจิิทลั 
 3.  มารยาททางดจิิทลัท่ีเหมาะสมสง่ผลตอ่การเป็นพลเมืองดจิิทลัอยา่งไร 
 4.  จงยกตวัอยา่งมารยาททางดจิิทลัท่ีเหมาะสมในการใช้งานส่ือสงัคมออนไลน์ 
 5.  จงอธิบายถึงสิทธิของพลเมืองดิจิท ัลในประเด็นของการเข้าถึงและความเห ลื่อมล า้
ด้านเทคโนโลยี 
 6.  จงอธิบายวา่การท่ีประชาชนมีความรู้เทา่ทนัรัฐและเอกชนนัน้ สง่ผลดีตอ่ประชาชนอยา่งไร  
 7.  การรู้เทา่ทนัดจิิทลัมีความส าคญัตอ่การน าไปสูก่ารเป็นพลเมืองดจิิทลัได้อยา่งไร  
 8.  ประเดน็ใดในองค์ประกอบของการเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีมีความส าคญัท่ีสดุส าหรับกลุ่มเด็ก
และเยาวชนอยา่งไร เพราะเหตใุด 
 9.  สิทธิและความรับผิดชอบของบุคคลในโลกความเป็นจริงกบัโลกออนไลน์ มีความเหมือน
หรือแตกตา่งกนัอยา่งไร เพราะเหตใุด 
 10.  การเป็นพลเมืองดิจิทัลมีความส าคัญต่อบุคคลแต่ละกลุ่มอย่างไร และส าคัญต่อ
การพฒันาประเทศชาตอิยา่งไร 
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บทที่ 7 
สภาพแวดล้อมดจิิทลั 

คทัลียา จนัดา 
 
 เทคโนโลยีดิจิทลัในปัจจุบนัได้มีการเปลี่ยนแปลงและพฒันาไปอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้เกิด
การแทนท่ีทางเทคโนโลยี (Digital Disruption) ซึ่งน าไปสู่รูปแบบท่ีมีประสิทธิภาพมากขึน้ แตก่ารศกึษา
หลายอย่างยังชีใ้ห้เห็นถึงอัตราส่วนในการใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ ในระดบัท่ีต ่าในบางประเทศ หรือมี
การกระจกุตวัเฉพาะบางพืน้ท่ี เน่ืองจากข้อจ ากดัตา่งๆ เช่น ความไม่สมบรูณ์ทางด้านโครงสร้างพืน้ฐาน 
การขาดความเข้าใจ ในการน าเทคโนโลยีมาใช้หรือเทคโนโลยีมีค่าใช้จ่ายสูง เป็นต้น  ความไม่พร้อม
ดงักล่าวจึงเป็นสาเหตสุ าคญัท่ีกีดกนัไม่ให้เกิดการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัอย่างเต็มประสิทธิภาพ การสร้าง
ความพร้อมด้านดิจิทลัจึงเป็นสิ่งส าคญัในการสร้างศกัยภาพทางด้านการแข่งขนัของประเทศให้ทนัต่อ
การเปล่ียนแปลงดงักล่าว ความหมายและขอบเขตของ “ความพร้อมด้านดิจิทลั” (Digital Readiness) 
ขึน้อยู่กบับริบทของกลุ่มเป้าหมายท่ีศกึษา แตโ่ดยรวมแล้วหมายถึง “ความสามารถในการใช้ประโยชน์
จากสินค้าและบริการดิจิทัลเพ่ือแก้ไขปัญหา หรือพัฒนาคุณภาพชีวิตและกระบวนการท างานให้มี
ประสิทธิภาพมากขึน้ รวมถึงสามารถตอบสนองตอ่เทคโนโลยีใหม่ๆ  ท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคตได้  
 
7.1  การวัดระดับความพร้อมด้านดจิทิลั (Digital Readiness Indices) 
 สภาเศรษฐกิจโลก (World Economic Forum) ได้จัดอันดบัความพร้อมด้านเทคโนโลยีและ
การส่ือสาร (Networked Readiness Index) เพ่ือประเมินแนวโน้มความสามารถในการแสวงหาโอกาส
จากเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศต่างๆ ทั่วโลกรวม 139 ประเทศ โดยอาศัยข้อมูลจาก
แบบสอบถามความคดิเห็น และแหล่งข้อมลูจากองค์กรระหว่างประเทศในการประเมินปัจจยัแวดล้อมท่ี
เก่ียวข้อง ได้แก่ สภาพแวดล้อม (Environment) ความพร้อม (Readiness) การใช้งาน (Usage) และ
ผลกระทบทางด้านเศรษฐกิจและสงัคม (Economic and Social Impacts) 
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ภาพท่ี 7.1  การจดัอนัดบัความพร้อมด้านเทคโนโลยีและการส่ือสาร (Networked Readiness Index) 
ท่ีมา: https://www.dga.or.th/upload/download/file63972e1fb5e950ef72fbbe43553af51c.pdf 

 
 7.1.1  ความพร้อมของสหภาพยโุรป (EU Community Innovation Survey) 
  สหภาพยโุรปมีการจดัแผนยทุธศาสตร์ Europe 2020 ซึง่มีการกลา่วถึงความส าคญัของ
การน านวตักรรมมาสร้างการจ้างงาน เพิ่มประสิทธิภาพทางการแข่งขนั และพัฒนาคุณภาพชีวิตของ
ประชาชน จึงได้ท าการส ารวจ The Community Innovation Survey เพ่ือส ารวจสถานการณ์การใช้
นวตักรรมในภาคธุรกิจของประเทศสมาชิกสหภาพยโุรป ประเทศในข้อตกลง EFTA และประเทศท่ีแสดง
ความจ านงเข้าร่วมกับสหภาพยุโรปบางประเทศ ทุก 2 ปี โดยการส ารวจสะท้อนการใช้นวัตกรรมของ
วิสาหกิจในประเทศยุโรปในหลายๆ มิติ เช่น พฤติกรรมของวิสาหกิจขนาดต่างๆ ในการใช้นวัตก รรม 
ลกัษณะของนวตักรรมท่ีน ามาใช้และสาเหตท่ีุไมใ่ช้นวตักรรม เป็นต้น 
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ภาพท่ี 7.2  แผนผงัความพร้อมด้านเทคโนโลยีและการส่ือสารของประเทศไทย 
ท่ีมา: https://www.dga.or.th/upload/download/file63972e1fb5e950ef72fbbe43553af51c.pdf 

 
 7.1.2  ความพร้อมของประเทศไทย 
  จากการส ารวจในปี 2559 ประเทศไทยได้รับการจัดอนัดบัอยู่ท่ี 62 เพิ่มขึน้จากปีก่อน
หน้า 5 อันดบั ซึ่งเป็น อันดบัท่ี 3 ของอาเซียน รองจากประเทศสิงคโปร์ (อันดบัท่ี 1) และประเทศ
มาเลเซีย (อันดับท่ี 31) โดยมีคะแนนในมิติด้าน สภาพแวดล้อม (Environment) อยู่ในอันดับท่ี 54 
ในขณะท่ีมิติด้าน ความพร้อม (Readiness) อยู่ใน อันดับท่ี 62 และเป็นอันดับท่ี 3 ของอาเซียน
เช่นเดียวกัน เม่ือพิจารณาเฉพาะดชันีย่อยของด้านดงักล่าวแล้ว พบว่า ทักษะการใช้เทคโนโลยีของ
ประชากร (Skills) อยู่ในอันดับท่ีต ่าท่ีสุด หรืออยู่ในอันดับท่ี 73 จากประเทศในการส ารวจทัง้หมด 
ส าหรับมิติด้าน การใช้งาน (Usage) อยู่ในอนัดบัท่ี 63 โดยส าหรับประเทศไทย ภาคธุรกิจมีคะแนนใน
อนัดบัดีท่ีสดุ และมิตด้ิาน ผลกระทบ (Impact) ประเทศไทยอยูใ่นอนัดบัท่ี 65 
 
7.2  ความเหล่ือมล า้ทางดจิทิลั (Digital Divide) 
 ในปัจจุบนัเป็นยุคข้อมูลสารสนเทศและความรู้ (Information and Knowledge Society) 
การเข้าถึงข้อมลูข่าวสารสามารถสร้างความแตกต่างในเร่ืองของรายได้ สถานภาพทางสงัคม และการ
เรียนรู้เป็นอย่างมาก หรืออาจเรียกได้ว่าคนท่ีสามารถเข้าถึงข้อมลูข่าวสารได้ มีความได้เปรียบมากกว่า
คนท่ีไม่สามารเข้าถึงข้อมลูข่าวสารได้ ซึ่งน าไปสู่ความแตกตา่งในด้านการศกึษา รวมทัง้สถานภาพทาง
สงัคมและเศรษฐกิจ  
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 สิ่งเหล่านีคื้อปัญหาท่ีนกัวิชาการเรียกว่า Digital Divide หรือความเหล่ือมล า้ในการเข้าถึง
ข้อมลูสารสนเทศและความรู้ ถ้ามองในแง่ของรายได้ จากภาพข้างล่างจะเห็นได้ว่ากลุ่มคนท่ีสามารถมี
และใช้คอมพิวเตอร์กับอินเทอร์เน็ตได้ มีเพียงแค่ 1,000 ล้านคนทั่วโลก ซึ่งความขาดแคลนทางด้าน
เทคโนโลยีสารเทศ เป็นสิ่งท่ีขดัขวางการพฒันาทางเศรษฐกิจและสงัคมของโลก 

ภาพท่ี 7.3  กลุม่คนท่ีสามารถเข้าถึงการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตของทัว่โลก 
ท่ีมา: http://202.44.72.18/home/images/pdf/5-2.pdf 

 
 จากภาพจึงจะท าให้ประชากรของโลกอีก 5,000 ล้านคน ท่ียงัด้อยโอกาสอยู่ในปัจจุบนั ให้
มีคณุภาพชีวิตท่ีดีขึน้ โดยสามารถเข้าถึงการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้ เช่น 
การมีความรู้พืน้ฐานคอมพิวเตอร์ การมีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตใช้ในทุกๆ บ้าน ส่งผลถึ งการมี
ระดบัการศกึษาท่ีสงูขึน้ จงึสง่ผลให้เกิดการพฒันาของเศรษฐกิจโลกอยา่งยัง่ยืน 
 7.2.1  ความหมายของความเหล่ือมล า้ทางดจิิทลั 
  ความหมายของความเหลื่อมล า้ทางดิจิทัลกล่าวคือ ความเหลื่อมล า้ในสังคมท่ี
เกิดขึน้อนัเน่ืองมาจากการมี และการไม่มี หรือความสามารถในการเข้าถึงข้อมลูข่าวสาร (Information) 
และความรู้ (Knowledge) ผ่านเครือข่ายการส่ือสารและคอมพิวเตอร์ และความเหล่ือมล า้ดงักล่าวนี ้
ก่อให้เกิดผลกระทบทัง้ทางเศรษฐกิจและสงัคม โดยความเหล่ือมล า้มีหลายด้านด้วยกนั เชน่ 
  1.  ความเหล่ือมล า้โครงสร้างพืน้ฐาน (Infrastructure Divide) 
  2.  ความเหล่ือมล า้ทางทกัษะ (Literacy Divide) 
  3.  ความเหล่ือมล า้ทางการจดัการ (Management Divide) 
  4.  ความเหล่ือมล า้ทางวฒันธรรมอนัเน่ืองมาจากเทคโนโลยี (Cultural Divide) 
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  7.2.1.1  ความเหล่ือมล า้ในการเข้าถึงสารสนเทศและความรู้ (Digital Divide) แบง่ได้ 3 
ระดบั คือ 
     1)  ระดบัท่ี 1 ความเหล่ือมล า้ระหวา่งประเทศตา่งๆ 
     2)  ระดบัท่ี 2 ความเหล่ือมล า้ระหวา่งประชากรกลุม่ตา่งๆ ภายในประเทศ 
     3)  ระดบัท่ี 3 ความเหล่ือมล า้ระหวา่งประชากรกลุม่ตา่งๆ ในสงัคม 
  7.2.1.2  ปัจจัยท่ีก่อให้เกิดความไม่เสมอภาพของการเข้าถึงสารสนเทศและความรู้ 
(Digital Divide) 
     1)  ปัจจัยท่ี 1 ปัจจัยเก่ียวกับโครงสร้างพืน้บนสารสนเทศ (Information 
Infrastructure) เช่น โอกาสในการใช้ไฟฟ้า โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต และ
การใช้ดาวเทียม 
     2)  ปัจจัยท่ี 2 ปัจจัยเก่ียวกับความแตกต่างของลักษณะของประชากร 
(Population Group) เช่น รายได้ระดบัการศึกษา ลกัษณะของเชือ้ชาติและวฒันธรรม เพศหรืออายุ 
ถ่ินท่ีอยูอ่าศยั โครงสร้างทางครอบครัวพืน้ฐานด้านภาษาท่ีใช้ 
     3)  ปัจจยัท่ี 3 ปัจจัยด้านนโยบาย (Geopolitics) นโยบายของรัฐบาลเป็น
ปัจจยัหนึง่ท่ีมีสว่นส าคญัในการเพิ่มหรือลดระดบัความเหล่ือมล า้ในการเข้าถึงสารสนเทศและความรู้ 
ปัจจยัท่ี 4 ปัจจยัอ่ืนๆ เชน่ ขนาดขององค์กร ประเภทของธุรกิจ ท่ีตัง้ขององค์กร เป็นต้น 

 7.2.2  สาเหตขุองความเหล่ือมล า้ทางดจิิทลั 
  ปัญหาของ Digital Divide นัน้เป็นผลกระทบมาจากความแตกต่างของความสามารถ
ในการเข้าถึงข้อมลูสารสนเทศ หรือความแตกตา่งระหว่าง ผู้ มีข้อมลู (Have) กบัผู้ ท่ีไม่มีข้อมลู (Have Not) 
น าไปสู่ความได้เปรียบและความเสียเปรียบระหว่างคนในประเทศ โดยทั่วไปปัจจัยท่ีเป็นสาเหตุของ 
Digital Divide สามารถสรุปได้ดงัตอ่ไปนี ้ 
  7.2.2.1  ปัจจยัด้านโครงสร้างพืน้ฐานของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 
     ความไม่ทั่วถึงในการให้บริการโครงสร้างพืน้ฐาน เช่น ระบบไฟฟ้า ระบบ
โทรศพัท์ (ทัง้มีสายและไร้สาย) การแพร่กระจายของการใช้คอมพิวเตอร์ การให้บริการอินเทอร์เน็ต 
โดยส่วนใหญ่มกักระจุกตวัในเขตตวัเมือง หรือพืน้ท่ีท่ีบริษัทผู้ ให้บริการสามารถได้รับผลตอบแทนใน
การลงทุนท่ีสูง เป็นสาเหตุให้ประชาชนท่ีอาศัยอยู่ในพืน้ท่ีชนบท ขาดโอกาสในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการเข้าถึงข้อมลูหรือความรู้ ในปัจจบุนัเป็นท่ียอมรับวา่อปุกรณ์ในการเข้าถึงข้อมลูข่าวสาร
นัน้คือคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
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  7.2.2.2  ปัจจยัในเร่ืองของความแตกต่างในด้านการศึกษา สังคม อายุ และลักษณะ
ทางกายภาพของประชากร 
     ความไม่เท่าเทียมกนัของระดบัการศกึษาอาจน าไปสู่ข้อจ ากดัของทกัษะการ
ใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต โดยทัว่ไปผู้ ท่ีมีการศกึษาสงูมีโอกาสในการใช้คอมพิวเตอร์มากกว่า
ผู้ ท่ีมีการศกึษาต ่าหรือขาดโอกาสในการศึกษา เน่ืองจากการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเป็นท่ี
แพร่หลายในสถาบนัการศกึษาในระดบัสงู 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 7.4  อตัราสว่นการใช้คอมพิวเตอร์ในกลุม่นกัเรียนนกัศกึษาในระดบัตา่งๆ  
ท่ีมา: http://202.44.72.18/home/images/pdf/5-2.pdf 

 
     จากตารางจะเห็นได้ว่าอัตราส่วนระหว่างคอมพิวเตอร์ต่อผู้ ใช้ ลดลงตาม
ระดับการศึกษา ดังนัน้ อาจกล่าวได้ว่าผู้ ท่ีมีการศึกษาสูงกว่ามีความได้เปรียบในการเข้าถึงข้อมูล
มากกวา่ผู้ ท่ีมีการศกึษาท่ีต ่ากวา่หรือไมมี่โอกาส เป็นท่ีชดัเจนวา่ผู้ มีระดบัการศกึษาในระดบัอดุมศกึษามี
อตัราการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตสงูสดุ  
     ส าหรับปัจจยัในเร่ืองเชือ้ชาติ ศาสนา และวฒันธรรม พบว่าในบางชมุชนไม่
อนุญาตหรือจ ากัดโอกาสในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือรักษาไว้ซึ่งประเพณีหรือวิถีชีวิตแบบ
ดัง้เดิม ส่วนปัจจยัด้านกายภาพนัน้ เป็นปัญหาหลกัในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร โดยเฉพาะผู้พิการทาง
สายตา ไมส่ามารถใช้คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตได้เหมือนคนปกติทัว่ไป ท าให้เสียเปรียบในเร่ืองของ
การรับรู้ข้อมลูและขา่วสาร นอกจากนีปั้จจยัด้านภาษาก็ยงัเป็นอีกปัจจยัหนึ่ง เน่ืองจากในปัจจบุนัภาษา
ในเว็บไซต์ส่วนใหญ่ยงัเป็นภาษาองักฤษ อาจเป็นสาเหตใุห้คนส่วนหนึ่งท่ีไม่มีความรู้ภาษาองักฤษไม่
สามารถเข้าถึงข้อมลูสารสนเทศได้ 
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  7.2.2.3  ปัจจยัด้านนโยบาย  
     นโยบายของรัฐ เป็นปัจจัยท่ีมีความส าคัญมากในการท่ีจะลดหรือเพิ่ม
ความเหล่ือมล า้ในการเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศและความรู้ เน่ืองจากรัฐเป็นผู้ ก าหนดกฎเกณฑ์และ
ลักษณะของการแข่งขัน ส่วนก าหนดอัตราค่าบริการและความทั่วถึงของการให้บริการเทคโนโลยี
สารสนเทศ นบัจากมีพระราชบญัญตัอิงค์การโทรศพัท์แหง่ประเทศไทย พ.ศ. 2497 เป็นต้นมา จนกระทัง่
ได้มีการตราพระราชบญัญตัอิงค์กรจดัสรรคล่ืนความถ่ีและก ากบักิจการวิทยกุระจายเสียง วิทยโุทรทศัน์
และกิจการโทรคมนาคม พ.ศ. 2543 และพระราชบญัญัติการประกอบกิจการโทรคมนาคม พ.ศ. 2544 
รวมระยะเวลากว่า 50 ปี ท่ีธุรกิจโทรคมนาคมไทยอยู่ภายใต้การผูกขาดจากรัฐวิสาหกิจเพียงสองราย
เทา่นัน้ แบง่ระยะออกเป็น 2 ชว่งคือ  
     1)  ระยะท่ี 1 การผูกขาดเต็มรูปแบบ โดยในช่วงนีก้ารด าเนินธุรกิจจดัได้ว่า
เป็นธุรกิจแบบไร้คูแ่ขง่โดยสิน้เชิง การท าธุรกิจไม่ได้มุ่งหวงัก าไรมากนกั ส่งผลให้การขยายโครงข่ายการ
ให้บริการคอ่นข้างจ ากดั  

     2)  ระยะท่ี  2 การท าสัญญาร่วมกันภายใต้เ ง่ือนไข BTO หรือ Build‐

Transfer‐Operate คือ การขยายบริการโดยดึงภาคเอกชนเข้ามาลงทุน โดยท่ีกรรมสิทธ์ิยงัเป็นของรัฐ 
แตส่ิทธ์ิการลงทนุอยูท่ี่เจ้าของ ส าหรับผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต (ISP) จะต้องอยูภ่ายใต้เง่ือนไขสญัญาการ
ให้สิทธ์ิการถือหุ้นลอยแก่การส่ือสารแหง่ประเทศไทย  
     หากพิจารณาจะพบว่า การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ทัง้  2 ช่วง เป็นการ
ปรับเปล่ียนเฉพาะรูปแบบในการประกอบธุรกิจเทา่นัน้ แตโ่ครงสร้างของภาคธุรกิจไม่ได้เปล่ียนแปลงไป
มากนกั กล่าวคือ โครงสร้างของภาคธุรกิจยงัคงถกูผกูขาดโดยวิสาหกิจของรัฐ ซึ่งไม่ได้มีการผ่อนคลาย 
หรือปลดล็อกเง่ือนไขของการประกอบธุรกิจท่ีส่งผลในเชิงบวกต่อการปรับโครงสร้างภาคธุรกิจมากนกั 
ปัญหาด้านการด าเนินนโยบายการผกูขาดเป็นเวลานาน ตลอดจนการท าสญัญาภายใต้เง่ือนไข BTO ได้
ก่อให้เกิดการบิดเบือนขึน้ในโครงสร้างของธุรกิจโทรคมนาคม และได้สร้างผลกระทบต่อธุรกิจการ
ให้บริการอินเทอร์เน็ตของไทยจนปัจจุบัน การผูกขาดส่งผลให้เกิดการบิดเบือนกลไกการ แข่งขนั
เสรี และมีผลกระทบตอ่อตัราคา่บริการท่ีไมเ่ป็นธรรม เช่น การผกูขาดการให้บริการเช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ต
ระหวา่งประเทศ (IIG)  
  7.2.2.4  ปัจจยัด้านผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต (Internet Service Providers)  
     สาเหตหุลกัเกิดจากต้นทนุการลงทนุไม่สอดคล้องกบัอปุสงค์ การลงทนุระบบ
เครือข่ายโทรคมนาคมถือว่าต้องใช้เม็ดเงินลงทุนจ านวนมากเปรียบได้กับการลงทุนด้านโครงสร้าง
พืน้ฐานตา่งๆ เชน่ โครงขา่ยไฟฟ้า ถนน น า้ประปา เป็นต้น หากพิจารณาถึงการลงทนุในเชิงพาณิชย์แล้ว 
การลงทุนขยายโครงข่ายสู่ภูมิภาค โดยเฉพาะในชนบท หรือพืน้ท่ีผลตอบแทนการลงทุนต ่าแทบไม่มี
ความเป็นไปได้ทางธุรกิจ นอกจากประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับการลงทุนท่ีไม่สอดคล้องกับอุปสงค์แล้ว 
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อปุสรรคท่ีส าคญัอีกประการหนึ่งคือ การขาดแคลนโครงสร้างพืน้ฐานอ่ืนๆ รองรับ เช่น บางพืน้ท่ียงัไม่มี
การคมนาคมทางถนน หรือระบบไฟฟ้า ท่ีสามารถเข้าถึงได้ เป็นต้น  
  7.2.2.5  ปัจจยัในด้านอตัราคา่บริการและคณุภาพ  
     ส าหรับประเทศไทยพบว่า อัตราค่าบริการอินเทอร์เน็ตแบบ Dial Up ใน
ประเทศไทยมีอัตราค่าบริการต ่ากว่าหลายๆ ประเทศในเอเชีย และจากข้อมูลบนเว็บไซต์ของ บริษัท
มหาชนจ ากดั ทีโอที แจ้งว่าในพืน้ท่ีการให้บริการของทีโอทีท่ีมีโครงข่ายสายไปถึงผู้ ใช้บริการทัว่ประเทศ 
สามารถหมุนหมายเลข 1222 เพื่อเชื่อมต่อเข้าสู่อินเทอร์เน็ต โดยมีค่าใช้จ่ายเฉพาะค่าโทรศพัท์ใน
การเช่ือมตอ่ครัง้ละ 3 บาทเทา่นัน้ และสามารถใช้บริการอินเทอร์เน็ตได้ครัง้ละ 2 ชัว่โมง หากผู้ ใช้บริการ
อยู่นอกพืน้ท่ีโครงข่ายสาย และต้องอาศัยเทคโนโลยีประเภทอ่ืน เช่น ดาวเทียม เพ่ือการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ต อตัราคา่บริการจะสงูเพิ่มขึน้หลายเทา่ตวั  
     ประเด็นท่ีส าคญัอีกประการหนึ่ง ซึ่งท าให้การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตยงัไม่ได้รับ
ความนิยมเทา่ท่ีควร ก็คือ ปัญหาคณุภาพในการให้บริการรวมทัง้การบริการมีความล่าช้าของการส่ือสาร 

ปัญหาการเช่ือมต่อโดยเฉพาะแบบ Dial‐Up ท่ีมีโอกาสสายหลดุค่อนข้างบ่อย แม้ปัจจุบนัรูปแบบการ
เข้าถึงอินเทอร์เน็ต แบบ ADSL ซึ่งเป็นอินเทอร์เน็ตท่ีมีความเร็วสูงจะได้รับความนิยมจากผู้ ใช้บริการ
อินเทอร์เน็ตอย่างรวดเร็ว แตปั่ญหาของความเร็วของอินเทอร์เน็ตยงัไม่เป็นท่ีพอใจของผู้ ใช้ มลูเหตขุอง
ปัญหาอาจมาจากการท่ีปัจจุบนัข้อมูลในเว็บไซต์เป็นมัลติมีเดียท่ีต้องการความเร็วสูงมาก เช่น การ
ดาวน์โหลดภาพยนตร์ หรือแอนิเมชนัตา่งๆ รวมทัง้การดขู้อมลูลกัษณะ Real Time ผ่านทาง Steaming 
Video เช่น Youtube เป็นต้น แต่อินเทอร์เน็ตอาจมี Bandwidth ไม่เพียงพอ หรือโครงข่ายอาจไม่
สามารถรองรับความต้องการของผู้ใช้ได้  
     ผลกระทบท่ีเกิดขึน้คือ แม้รัฐจะสามารถกระจายโครงข่ายพืน้ฐานเพ่ือการ
เข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้ครอบคลุมทั่วประเทศ แต่หากระบบมีการส่ือสารท่ีล่าช้าและผู้ ใช้เกิดความเบื่อ
หนา่ย ความนิยมในอินเทอร์เน็ตก็ยอ่มถดถอยลงเชน่กนั  
     ดงันัน้ ผู้ ก าหนดนโยบายควรจะค านึงถึงปัญหานีค้วบคู่ไปกับการกระจาย
อินเทอร์เน็ตให้ทัว่ถึง โดยอาจอาศยัการพฒันาด้วยเทคโนโลยีใด ๆ เพ่ือให้เกิดอินเทอร์เน็ตความเร็วสงูท่ี
สามารถสนองความต้องการและเป็นทางเลือกให้กับผู้ ใช้ ในราคาท่ีไม่เป็นภาระมากนัก หาก
เปรียบเทียบความเร็วเฉล่ียในการให้บริการอินเทอร์เน็ตบรอดแบนด์  
     ส าหรับประเทศไทยกับประเทศในเอเชียด้วยแล้ว ถือว่าความเร็วของการ
บริการอยูใ่นระดบัท่ีต ่ากวา่ในหลายประเทศ เชน่ ในสิงคโปร์มีความเร็วเฉล่ียในการให้บริการลกูค้าทัว่ไป
อยู่ท่ี 1–2 Mbps หรือประเทศเกาหลีใต้อยู่ท่ี 3–10 Mbps ท่ีมากท่ีสุดคือ ฮ่องกง มีอตัราความเร็วใน
การให้บริการสงูถึง 6–10 Mbps เป็นต้น 
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ภาพท่ี 7.5  สาเหตขุองปัญหาความเหล่ือมล า้ 
ท่ีมา: http://202.44.72.18/home/images/pdf/5-2.pdf 

 
     สามารถสรุปปัญหาของ Digital Divide ได้จาก Model ข้างบน ซึ่งจะเห็นได้ว่า 
การขาดแคลนนโยบายสนบัสนนุจากรัฐ หรือ การใช้นโยบายท่ีไมเ่หมาะสม ส่งผลให้จ านวนผู้ ให้บริการมี
จ ากดั รวมทัง้สองปัจจยันีน้ าไปสูค่วามไมท่ัว่ถึงของโครงสร้างพืน้ฐาน เช่น คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
อปุกรณ์และการให้บริการท่ีมีราคาแพง ส าหรับปัจจยัด้านอาย ุและปัจจยัด้านการศกึษา น าไปสู่การขาด
ความรู้ความช านาญในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

http://202.44.72.18/home/images/pdf/5-2.pdf
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     จากปัญหาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า สถานการณ์ความเหล่ือมล า้ทาง
เทคโนโลยี (Digital Divide) ในประเทศไทยอยู่ในเกณฑ์ท่ีน่าเป็นห่วงและมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีต้อง
ได้รับการแก้ไข เน่ืองจากความสามารถในการเข้าถึงข้อมลูสารสนเทศและความรู้ ผ่านทางคอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ต เป็นตวัแปรท่ีส าคญัในการขจดัความยากจนและพฒันาเศรษฐกิจให้เป็นไปอยา่งยัง่ยืน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 7.6  ทฤษฎีการแพร่กระจายนวตักรรม (The Diffusion of Innovation Theory) 
ท่ีมา: http://202.44.72.18/home/images/pdf/5-2.pdf 

 
     ในการตอบรับนวัตกรรมอินเทอร์เน็ตในประเทศไทยเป็นการตอบรับ
นวัตกรรมอย่างมีวิวัฒนาการ เราสามารถแบ่งกลุ่มผู้ ใช้ ตามทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม 
(The Diffusion of Innovation Theory) ได้เป็นกลุม่ตา่งๆ ดงันี ้
     1)  กลุ่มที่ 1 Innovators หรือกลุ่มบุกเบิก กลุ่มนีจ้ะเป็นนักวิชาการใน
มหาวิทยาลยัตา่งๆ กลุม่วิศวกรทางด้านคอมพิวเตอร์ ใช้อินเทอร์เน็ตในการติดตอ่และแลกเปล่ียนข้อมลู
ขา่วสารกบันกัวิจยัในตา่งประเทศ เพ่ือการศกึษาค้นคว้าวิจยั กลุ่มนีจ้ะมีอยู่ประมาณ 2% ของประชากร
ทัง้หมด โดยมีการเข้าถึงในยุคแรกท่ีมีการให้บริการด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในประเทศ พ.ศ.

2539‐2540 (1996‐1997)  
     2)  กลุ่มท่ี 2 Early Adopters หรือกลุ่มท่ียอมรับได้เร็ว จะเป็นกลุ่มนิสิต 
นกัศึกษา และบุคลากรท่ีต้องใช้อินเทอร์เน็ตในการท างาน เช่น รับส่งอีเมล หรือใช้ในการเข้าถึงข้อมูล 
กลุม่นีจ้ะมีอยูป่ระมาณ 14% โดยเร่ิมรับเอาอินเทอร์เน็ตเข้ามาใช้ตัง้แตปี่ 2541 ถึง 2550  
     3)  กลุ่มท่ี 3 Early Majority หรือกลุ่มใหญ่ท่ีรับก่อน จะเป็นกลุ่มเด็ก และ
วยัรุ่น (อายุต ่ากว่า 20 ปี) เน่ืองจากเป็นกลุ่มท่ีสนใจ และกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ อยู่
เสมอ กลุม่นีจ้ะมีอยูป่ระมาณ 34% เร่ิมน าคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมาใช้ตัง้แตปี่ 2550 ถึงปัจจบุนั  
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     4)  กลุ่มท่ี 4 Late Majority หรือกลุ่มใหญ่ท่ีรับช้า จะเป็นกลุ่มผู้ ใหญ่ในวยั
ท างาน ท่ีต้องปรับตวัให้ยอมรับอินเทอร์เน็ต เน่ืองจากในองค์กร ในส านกังานมีการน าเทคโนโลยีชนิดนี ้
เข้ามาใช้เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพของงาน คนในกลุ่มนีจ้ึงมีความจ าเป็นต้องปรับตัวตาม กลุ่มนีมี้อยู่
ประมาณ 34% มีบางส่วนของคนกลุ่มนีไ้ด้เร่ิมรับเอาคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมาใช้ แต่ก็ยังมี
ปริมาณท่ีน้อยมาก  
     5)  กลุ่มที่ 5 Laggards หรือกลุ่มล้าหลัง  จะเป็นกลุ่มผู้ ส ูงอายุ (อายุ
มากกว่า 60 ปี) ผู้ยากจน และผู้ ท่ีไม่รับการศกึษาขัน้พืน้ฐาน คนในกลุ่มนีส้่วนใหญ่จะขาดทกัษะในการ
ใช้คอมพิวเตอร์ และทกัษะภาษาองักฤษ ซึง่เป็นทกัษะท่ีจ าเป็นในการใช้อินเทอร์เน็ต  
     รวมไปถึงผู้พิการ คนกลุ่มนีใ้ช้เวลานานมากกว่าจะยอมรับเทคโนโลยี อีก
ทัง้ไม่มีความจ าเป็นท่ีจะต้องใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการท างาน จึงปฏิเสธการใช้อินเทอร์เน็ต กว่าท่ี
คนกลุม่นีจ้ะใช้เทคโนโลยีก็คือเม่ือเทคโนโลยีสารสนเทศ คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต เป็นสิ่งจ าเป็นใน
ชีวิตประจ าวนั และมีความจ าเป็นต้องใช้ คนกลุ่มนีมี้อยู่ประมาณ 16% ในปัจจุบนัคนกลุ่มนีมี้จ านวน
น้อยมาก  
     ในปัจจุบันการตอบรับนวัตกรรมอินเทอร์เน็ตยังอยู่ในระดับของ Early 

Majority เราจะเห็นได้ว่าผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตในการเข้าถึงข้อมูลส่วนใหญ่เป็นวัยรุ่น (15‐24 ปี) ค าถาม
ส าหรับหน่วยงานทัง้ภาครัฐและเอกชนก็คือ จะท าอย่างไรท่ีจะสามารถเข้าถึงและยอมรับในเทคโนโลยี
สารสนเทศให้กบักลุม่ Late Majority และ Laggards ได้ 
 7.2.3  แนวทางแก้ปัญหาความเหล่ือมล า้ทางเทคโนโลยี (Digital Divide) 
  การลดความเหลื่อมล า้ทางเทคโนโลยีสารสนเทศนัน้ จ า เป็นต้องท าไปด้วยกันทัง้
ระบบ ทัง้ระบบภาครัฐ และระบบเอกชนองค์กรอิสระ (NGO) รวมทัง้ระบบการศึกษา และโครงสร้าง
พืน้ฐาน การลดช่องว่างทางเทคโนโลยีสารสนเทศด้วยการซือ้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือติดตัง้ระบบ
อินเทอร์เน็ตเข้าไปยงักลุม่คนยากจน หรือผู้ ด้อยโอกาสไมใ่ชก่ารแก้ปัญหาในระยะยาว 
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ภาพท่ี 7.7  การแก้ปัญหาความเหล่ือมล า้ทางเทคโนโลยี 
ท่ีมา: http://202.44.72.18/home/images/pdf/5-2.pdf 

 
  การแก้ปัญหาท่ียัง่ยืนควรเป็นการแก้ปัญหาท่ีเน้นไปท่ีตวับคุคลและชมุชน โดยการสอน
คนยากจน หรือผู้ ด้อยโอกาสรวมทัง้ผู้ ท่ีไม่สามารถเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศได้โดยง่าย เช่น ผู้ พิการ
และผู้ สูงอายุ ให้เข้าใจถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ สอนให้เห็นความส าคัญ ตลอดจนการสอนถึงวิธี
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเหล่านีใ้นบริบทชีวิตของตน เป้าหมายของการแก้ปัญหาควรเน้นไปท่ี
ประเดน็ดงัตอ่ไปนี ้
  1.  เพ่ือให้อตัราคา่ใช้บริการอินเทอร์เน็ตมีราคาถกู (Low Cost)  
  2.  คณุภาพในการให้บริการสงู (High Quality Service)  
  3.  เน้นการเพิ่มทักษะและความรู้ของประชาชนในการใช้อินเทอร์เน็ต ( High 
Computer and Internet Literacy)  
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  4.  ผู้ ใช้บริการมีความสะดวกสบายในการเข้าถึงและใช้บริการอินเทอร์เน็ต (Ease of 
Use)  
  5.  มีข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์สอดคล้องกบัความต้องการของประชาชน (Real Needs for 
Contents and Internet Application)  
  7.2.3.1  การด าเนินการลดความเหล่ือมล า้ทางเทคโนโลยี (Digital Divide)  
     ก าหนดให้การขยายโครงข่ายบริการโทรคมนาคมส าหรับบริการโทรคมนาคม
พืน้ฐานโดยทั่วถึง สามารถรองรับการให้บริการอินเทอร์เน็ตด้วยความเร็วและคุณภาพท่ีเหมาะสม 
แนวความคิดนีก้ าลังเป็นท่ียอมรับในหลายๆ ประเทศทั่วโลก ประกอบกับนโยบายรัฐบาลท่ี ต้องการ
ผลกัดนัให้ประเทศไทยเป็นสงัคมแห่งการเรียนรู้ ดงันัน้ การด าเนินนโยบายท่ีชดัเจนของคณะกรรมการ
กิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ (กทช.) ควรพิจารณาก าหนดให้การขยายโครงข่ายบริการโทรคมนาคมทกุ
พืน้ท่ีท่ีโครงสร้างพืน้ฐานสามารถเข้าถึงได้ หรือ Universal Service Obligation (USO) สามารถรองรับ
การใช้งานอินเทอร์เน็ตด้วยความเร็วท่ีเหมาะสม และมีประสิทธิภาพ เพราะจะเปิดโอกาสให้ประชาชน
ในพืน้ท่ีหา่งไกลสามารถมีทางเลือกในการเข้าถึงบริการอินเทอร์เน็ตได้อย่างเทา่เทียมกนั  
     นอกจากนี ้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีราคาถกู จึงมีความจ าเป็นอย่างมาก
ในการลดชอ่งวา่งความเหล่ือมล า้ทางเทคโนโลยี ควรเป็นความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชนในการ
น าเสนอคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ราคาถกู นอกจากจะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ ท่ีมีรายได้น้อย
สามารถมีและใช้เทคโนโลยีได้แล้ว ยงัเป็นการหลีกเล่ียงในเร่ืองของการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาอีก

ด้วย ตวัอย่างของคอมพิวเตอร์ราคาถกู เช่น Flash‐based Devices บริษัทผู้ผลิต เช่น Asus และ Intel 
มีเป้าหมายการผลิตหรือวางแผนการผลิตส าหรับคอมพิวเตอร์ PC ราคาถูกต ่ากว่า 300 เหรียญสหรัฐ 
และมีการใช้ Solid State Flash Memory (แทน Hard Drive) ในการผลิตคอมพิวเตอร์ PC ท่ีมีความ
แข็งแกร่ง และมีต้นทุนการผลิตท่ีต ่า รวมทัง้ควรมีการส่งเสริม ซอฟต์แวร์ของระบบปฏิบัติการ เช่น 
Widow Starter Version มีราคาถูกกว่าเวอร์ชันปกติ หรือแม้กระทัง้  Open Source Software เช่น 
ระบบปฏิบตักิาร Linux และ Start Office ซึง่เป็นซอฟต์แวร์ท่ีสามารถใช้งานได้ฟรี เป็นต้น 
  7.2.3.2  สง่เสริมการวิจยัและพฒันาเพื่อให้มีการใช้เทคโนโลยีโครงขา่ยความเร็วสงู  
ทุกวันนีมี้การเกิดขึน้ของรูปแบบการใช้งานข้อมูลในลักษณะมัลติมีเดียไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบเพลง 
วีดิโอ และโปรแกรมประยุกต์อ่ืนๆ (Software as a Service) ผ่านทางอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีความต้องการ
ความรวดเร็วในการรับสง่ข้อมลู (Bandwidth) ท่ีสงู 
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ภาพท่ี 7.8  กราฟแนวโน้มการใช้อินเทอร์เน็ตความเร็วต ่า (Narrowband)  
       และความเร็วสงู (Broadband) 

ท่ีมา: IDC THAILAND 
 

     จากกราฟข้างบนจะเห็นไ ด้ชัดว่าการใ ช้ อิน เทอ ร์ เน็ตความเ ร็วต ่ า 
(Narrowband) มีแนวโน้มที่ต ่าลง ในขณะเดียวกันการใช้อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง (Broadband) 
มีแนวโน้มท่ีสงูขึน้ แนวโน้มเหล่านีเ้กิดขึน้จากรูปแบบการใช้อินเทอร์เน็ตท่ีเปล่ียนแปลงไป ในปัจจบุนัได้
มีการพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ๆ เกิดขึน้  เช่น WIMAX (Worldwide Interoperability of Microwave 

Access) ซึง่มีข้อได้เปรียบกว่า Wi‐Fi ในปัจจบุนัเน่ืองจากมีขอบเขตในการครอบคลมุท่ีกว้างถึงรัศมี 50 

กิโลเมตร เม่ือเทียบกบั Wi‐Fi ซึง่ครอบคลมุเพียง 100 ฟตุเทา่นัน้ อีกทัง้ต้นทนุก็ยงัต ่ากว่า Wi‐Fi และ 3G 

เม่ือค านึงถึงประโยชน์ท่ีจะได้รับจาก WIMAX ในปัจจุบนั สามารถรองรับการรับ‐ส่งข้อมูลได้ถึง 100 
ล้านบติตอ่วินาที สามารถสง่เสริมการท างานนอกสถานท่ีให้มีความสะดวกย่ิงขึน้ได้  
     นอกจากนี ้Broadband Power Line (BPL) หรือการให้บริการอินเทอร์เน็ตผ่าน
ทางกระแสไฟฟ้า ยงัเป็นทางเลือกท่ีน่าสนใจ เน่ืองจากจ านวนพืน้ท่ีท่ีกระแสไฟฟ้าเข้าถึงมีปริมาณมาก
อยู่แล้ว และเป็นโครงสร้างพืน้ฐานหลักครอบคลุมอยู่ทั่วประเทศจะเป็นการช่วยประหยัดเวลาและ
งบประมาณการลงทนุด้านโครงขา่ยโทรคมนาคม ท าให้ประชาชนไมจ่ าเป็นต้องใช้โครงสร้างพืน้ฐานอ่ืนๆ 

เช่น สายโทรศพัท์ สัญญาณดาวเทียม หรือสัญญาณมือถือ เป็นต้น ในปัจจุบนัความเร็วในการรับ‐ส่ง
ข้อมลูผา่นทางกระแสไฟฟ้า อยูร่ะหวา่ง 4-20 ล้านบติตอ่วินาที ซึง่เพียงพอตอ่การใช้งานโดยทัว่ไป  
     ส าหรับในพืน้ท่ีทุรกันดารท่ีโครงสร้างพืน้ฐานหลกั (ไฟฟ้า และโทรศพัท์) ยงัเข้า
ไม่ถึ งนัน้ เช่น ภู เขา หรือหมู่ บ้านท่ีอยู่ ในป่า การส่ือสารผ่านทางสัญญาณดาวเทียม ( Satellite 
Communication Technology) เป็นอีกหนึง่ทางเลือกท่ีท าให้ประชากรในพืน้ท่ีท่ีอยูห่่างไกลสามารถเข้าถึงได้  
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     เทคโนโลยีดงักล่าวหากได้เลือกใช้อย่างเหมาะสมแล้วจะท าให้บริการของ
อินเทอร์เน็ตเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการใช้งานได้อยา่งสงูสดุ โดยการส่งเสริมนัน้จ าเป็นต้อง
อาศยัความร่วมมือจากหลายฝ่าย ทัง้จากภาครัฐ สถาบนัการศึกษา หน่วยงานก ากบัดแูลโทรคมนาคม 
และภาคเอกชน โดยมีการวางแผนและก าหนดยุทธศาสตร์ เป้าหมายและแนวทางการส่งเสริม
อตุสาหกรรมโทรคมนาคมของไทยทัง้ในระยะสัน้และระยะยาว 
  7.2.3.3  การน าเคร่ือง PC กลบัมาใช้งานใหม ่(Recycled PCs)  
     เป็นความร่วมมือระหว่างภาครัฐและภาคเอกชนในรูปแบบเครือข่าย โดย
ควรมีการประชาสมัพนัธ์ให้องค์กรต่างๆ บริจาคเคร่ือง PC ท่ีใช้แล้วเพ่ือน าไปใช้ในชุมชนด้อยโอกาส 
นอกจากนี ้ยังช่วยลดผลกระทบต่อสภาพแวดล้อมจากการก าจัดอุปกรณ์เหล่านี ด้้วย ตลอดจนลด
ค่าใช้จ่าย และภาระทางกฎหมายท่ีบังคับให้ Recycle เคร่ืองคอมพิวเตอร์เก่าอีกด้วย ในปัจจุบัน 
ส านกังานคณะกรรมการกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ ได้ท าหน้าท่ีเป็นหน่วยงานกลางในการรับบริจาค
คอมพิวเตอร์ใช้แล้ว สามารถดขู้อมลูเพิ่มเตมิได้ท่ี http://www.ntc.or.th/  
     Microsoft มีโครงการท่ีช่ือว่า Microsoft Authorized Refurbisher (MAR) ท่ี
ช่วยให้องค์กรต่างๆ บริจาคเคร่ือง PC ท่ีใช้แล้วเพ่ือน าไปใช้ในชุมชนท่ีด้อยโอกาสทั่วโลก โดยน า
คอมพิวเตอร์เหล่านีไ้ปปรับปรุงโดยใช้ Software แท้ของ Microsoft ซึ่งนอกจากจะช่วยลดผลกระทบตอ่
สิ่งแวดล้อมจากการก าจดัอปุกรณ์เหล่านี ้ยงัเป็นการลดคา่ใช้จ่ายและลดภาระทางกฎหมายท่ีบงัคบัให้ 
Recycle เคร่ืองคอมพิวเตอร์เก่าอีกด้วย 
  7.2.3.4  ควรจดัให้มีบริการท่ีสอดคล้องกบัท้องถ่ิน  
     การแก้ปัญหา Digital Divide โดยส่วนใหญ่เป็นนโยบายโดยตรงมาจาก
รัฐบาล ไม่ว่าจะเป็น “โครงการอินเทอร์เน็ตต าบล” และ “โครงการอินเทอร์เน็ตในสถานศึกษา” 
จากการศึกษาผลการด าเนินงานตามโครงการต่างๆ ของรัฐบาลท่ีผ่านมาพบว่า การแก้ไขปัญหาความ
เหล่ือมล า้ในการเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศของประชาชน บางส่วนมักด า เนินการในลักษณะการน า
นโยบายจากส่วนกลางไปใช้ในลกัษณะเดียวกันทุกพืน้ท่ี การด าเนินการในลกัษณะดงักล่าวอาจขาด
การวิเคราะห์ความต้องการท่ีแท้จริงของประชาชนในแตล่ะพืน้ท่ีเป้าหมายซึ่งอาจมีความต้องการ และ
ความพร้อมท่ีแตกตา่งกันจึงส่งผลให้ขาดการมีส่วนร่วมของประชาชนในพืน้ท่ี และมีผลกระทบให้บาง
โครงการไมป่ระสบผลส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตัง้ไว้  
     การแก้ปัญหา Digital Divide ในประเทศไทยมีความจ าเป็นท่ีจะต้องท าใน

แบบ Bottom‐Up หรือการให้ประชาชนในท้องถ่ินเข้ามามีส่วนร่วมในโครงการ ภายใต้กรอบขัน้ตอน 4 
ขัน้ คือ 
     1)  ด าเนินการส ารวจความพร้อม ลักษณะวิถีชีวิต และความต้องการท่ี
แท้จริงของกลุม่ประชาชนเป้าหมาย 
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     2)  น าประชาชนในกลุ่มเป้าหมายหรือในพืน้ท่ี เข้ามามีส่วนร่วมในการ
ก าหนดขอบเขตของโครงการ  
     3)  น าเทคโนโลยีสารสนเทศ และความต้องการของประชาชนกลุ่มเป้าหมาย 
มาประยกุต์ให้สอดคล้องกบัความต้องการและวิถีชีวิตของประชาชน  
     4)  ก าหนด Key Performance Indicators เพ่ือใช้ในการวัดประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลของแตล่ะโครงการ  
     การด าเนินงานทัง้หมดเหล่านีค้วรเป็นการร่วมมือระหว่างภาครัฐ และเอกชน
ในการสนบัสนนุงบประมาณและก ากบัดแูล 
  7.2.3.5  สง่เสริมให้มีเนือ้หา (Content) และซอฟต์แวร์ท่ีเหมาะสม  
     ในส่วนนีเ้ป็นบทบาททัง้ภาครัฐและเอกชนในการพัฒนาซอฟต์แวร์รวมถึง
เว็บไซต์ท่ีเหมาะสมและง่ายต่อการใช้งานของกลุ่มเป้าหมายท่ีแตกต่างกัน โดยการส่งเสริมให้มีผู้ ให้
บริการเนือ้หา (Content Providers) และขยายขอบเขตกิจกรรมบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้ครอบคลุม
ความต้องการของประชาชนในชนบท ควรมีการส ารวจความต้องการในด้านเนือ้หาท่ีจ าเป็นและ
เป็นที่ต้องการในแต่ละพืน้ที่ สนับสนุนให้ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นเคร่ืองมือทางการศึกษา การพาณิชย์ 
การสาธารณสขุ และการให้บริการของภาครัฐมากขึน้ สนบัสนนุการใช้ Domain Name ภาษาไทย  
     ในปัจจุบนัภาษาท่ีใช้งานบนอินเทอร์เน็ตและบนเว็บไซต์ 3 อันดบัแรกคือ 
อังกฤษ จีน และญ่ีปุ่ น ดังนัน้ ควรมีการพัฒนาซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการแปลภาษาในเว็บไซต์ให้เป็น
ภาษาไทย รวมทัง้ควรมีการจดัท าซอฟต์แวร์ภาษาไทย และเว็บไซต์ภาษาไทยให้มากยิ่งขึน้ เน่ืองจาก
สาเหตอุย่างหนึ่งของการท่ีประชาชนไม่ต้องการใช้อินเทอร์เน็ตเน่ืองมาจากข้อจ ากดัในด้านความสามารถ
การใช้ภาษา ภาครัฐควรมีการจดัท าข้อตกลงกับบริษัทพฒันาซอฟต์แวร์และเว็บไซต์ ให้ควรมี เวอร์ชนั
ภาษาไทยให้มากยิ่งขึน้  นอกจากนีแ้ล้วการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศรวมไปถึงเนือ้หา ควรมี
การพฒันาอยา่งมีกลยทุธ์ กลา่วคือเทคโนโลยีสารสนเทศ และเนือ้หาควรมีความง่ายตอ่การใช้งาน และ
ผู้ใช้ควรเข้าใจในประโยชน์ท่ีตนเองได้รับ 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 7.9  Technology Acceptance Model (TAM) 
ท่ีมา: http://202.44.72.18/home/images/pdf/5-2.pdf 
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      Technology Acceptance Model หรือ TAM ถูกน ามาใช้กันอย่างกว้างขวาง 
เป็นแบบแผนในการสร้างเทคโนโลยีท่ีประสบผลส าเร็จในการพยากรณ์การยอมรับด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ โดยชีใ้ห้เห็นถึงสาเหตท่ีุเก่ียวข้องกับการรับรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศของแต่ละบุคคล
ในเร่ืองของประโยชน์ท่ีเขาจะได้รับ และการใช้งานท่ีง่ายจะก่อให้เกิดพฤติกรรมในการสนใจท่ีจะใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศมากขึน้ ส่งผลให้มีการน ามาใช้และยอมรับในเทคโนโลยี เพราะประโยชน์จะ
เป็นตวัก าหนดการรับรู้ในระดบับคุคล คือ แตล่ะคนก็จะรับรู้ได้ว่าเทคโนโลยีสารสนเทศจะมีส่วนช่วยใน
การพฒันาผลการปฏิบตังิานของเขาได้อยา่งไรบ้าง สว่นความง่ายในการใช้ จะเป็นตวัก าหนดการรับรู้ใน
แง่ของความส าเร็จท่ีจะได้รับว่าตรงกับท่ีต้องการหรือไม่ งานจะส าเร็จตรงตามท่ีคาดไว้หรือไม่ ถ้าน า 
TAM มาประยุกต์ใช้ในท่ีนีคื้อ ภาครัฐและเอกชนควรออกแบบเทคโนโลยีและเนือ้หาของข้อมูล
สารสนเทศ ให้มีความง่ายต่อการใช้งาน และควรสื่อถึงประโยชน์ท่ีประชาชนจะได้รับให้ทราบใน
การเข้าถึงและใช้ข้อมลูสารสนเทศนัน้ๆ 
  7.2.3.6  พฒันาชอ่งทางการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตให้มีความหลากหลายมากย่ิงขึน้ 
     การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตในปัจจุบนัไม่จ าเป็นท่ีจะจ ากัดเฉพาะการเข้าถึงผ่าน
การใช้คอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะหรือพกพาเท่านัน้ การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตสามารถท าได้ผ่านทางอปุกรณ์อ่ืนๆ 
เชน่ โทรศพัท์มือถือ เคร่ืองเลน่ MP3 วิดีโอเกม (Xbox, PS3, Wii), หรือแม้กระทัง่ทีวี  
      นอกจากนี ้ช่องทางในการเข้าถึงควรขยายขอบเขตไปยังผู้ พิการอีกด้วย 
ยกตวัอย่าง เช่น ผู้พิการทางสายตาควรมีโอกาสในการเข้าถึงข้อมูลผ่านทางเสียง เช่น Spoken Web 

Site หรือ Voice e‐Mail เป็นต้น ผู้ ให้บริการในด้านเนือ้หา (Content Providers) ควรมีการพิจารณาให้
การเข้าถึงมีได้หลายชอ่งทาง 
  7.2.3.7  ควรมีการส่งเสริมยกระดบัการศึกษา และขีดความสามารถในการใช้งานของ
ประชาชน 
     เป็นหน้าที่ทัง้ในส่วนของภาครัฐ เอกชน และสถานการศึกษาในการ
ฝึกอบรม เพ่ือให้ประชาชนในกลุม่เป้าหมายตา่งๆ โดยเฉพาะกลุ่มคนพิการ กลุ่มผู้สงูอาย ุและเกษตรกร
ซึ่งยงัมีสดัส่วนการใช้งานอินเทอร์เน็ตคอ่นข้างต ่า เม่ือเทียบกบัประชากรกลุ่มอ่ืนๆ สามารถเข้าถึงและ
ใช้ข้อมูลสารสนเทศทางอินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการฝึกอบรมควรมีการ ออกแบบ
หลกัสตูรให้ตรงกบัพืน้ฐาน และความต้องการของประชาชนในแตล่ะกลุ่มเป้าหมาย ทางเลือกอย่างหนึ่ง
ก็คือ ควรมีการส่งเสริมให้มีการเรียนการสอนทางไกล ไปยงักลุ่มประชากรท่ีมีความเสียเปรียบในการ
เข้าถึงข้อมลูสารสนเทศ เชน่ โครงการปลกูปัญญาของทรู เป็นต้น  
      นอกจากนีค้วรมีการส่งเสริมให้มีศนูย์ให้บริการอินเทอร์เน็ตในพืน้ท่ีต่างๆ 
ในรูปแบบบริการสาธารณะ ไปยงัระดบัหมู่บ้าน โดยการออกแบบศนูย์ดงักล่าวควรออกแบบให้ตรง
กับความต้องการในแต่ละพืน้ท่ี นอกจากนี ้สถาบนัการศึกษาควรมีการจดัช่องทางการเรียนการสอน
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ผ่านทางอินเทอร์เน็ตในรูปแบบของ e‐Learning หรือ e‐Education ในพืน้ท่ี เพื่อส่งเสริมการค้นหา
และเรียนรู้ข้อมลูสารสนเทศผา่นทางอินเทอร์เน็ต 
 7.2.4  บทบาทของหอสมดุแหง่ชาตติอ่ความเหล่ือมล า้ทางดจิิทลั 
  7.2.4.1  ด้านการเช่ือมตอ่ (Connectivity) 
     หอสมุดแห่งชาติปัจจุบนันี ้ก าลงัพฒันาขึน้จากเดิม โดยไม่มีหน้าท่ีจดัให้ มี
โครงสร้างพืน้ฐานของการติดต่อสื่อสารทางไกลและระบบที่จ าเป็นต่อการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตของ
ประชาชนทัว่ไป แตมี่หน้าท่ีจดัให้มีฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ส าหรับการสาธิตหรือโครงการน าร่อง หน้าท่ี
ดงักล่าวเป็นของบริษัท เช่น บริษัทติดต่อส่ือสารทางไกลแห่งชาติ กระทรวง (ศึกษา ธิการ การสื่อสาร 
การพัฒนาชนบท) และความร่วมมือจากต่างประเทศ หอสมุดแห่งชาติมีหน้าท่ีให้บริการระดบัชาติ
ท่ีครอบคลุม จึงจ าเป็นที่จะต้องจัดให้มีระบบอย่างน้อย 1 ระบบ นั่นก็คือ ระบบการสนับสนุน
ทางเทคนิคส าหรับห้องสมดุประชาชนสาขา หอสมดุแห่งชาติเน้นการจดัการโครงสร้างพืน้ฐานสามารถ
เป็นผู้น าในการเทียบมาตรฐานและให้ข้อก าหนดคณุลกัษณะส าหรับซอฟต์แวร์ท่ีเหมาะสม ในบางกรณี
หอสมุดแห่งชาติอาจพัฒนาหรือทดสอบการใช้งานซอฟต์แวร์บางชนิด ตวัอย่างเช่น ระบบส าหรับ
การสร้างเครือขา่ยบรรณานกุรมและการแบง่ปันแหล่งทรัพยากร 
  7.2.4.2  ด้านความสามารถ (Capacity) 
     หอสมุดแห่งชาติในประเทศก าลงัพฒันาส่วนใหญ่ประสบปัญหาการขาด
แคลนเจ้าหน้าท่ีด้านไอทีและเป็นไปไม่ได้ท่ีจะมีส่วนร่วมระดบัชาติในเร่ืองนี ้แม้แต่หอสมดุแห่งชาติใน
ประเทศพฒันาแล้วไม่สามารถดงึดดูและรักษาเจ้าหน้าท่ีด้านไอทีท่ีมีความสามารถมาก อย่างไรก็ตาม
หอสมุดแห่งชาติซึ ่งสามารถเข้าถึงแหล่งเงินทุนสนับสนุนอาจมีส่วนร่วมในการท าวิจัยและการ
พฒันา ซึง่จะเป็นโอกาสดีในการฝึกหดัและสามารถช่วยสร้างความเช่ียวชาญระดบัชาติ 
  7.2.4.3  ด้านเนือ้หา (Content) 
     หอสมดุแหง่ชาตมีิบทบาทมากในด้านนี ้โดยมีหน้าท่ีท าให้การเข้าถึงออนไลน์
บญัชีรายช่ือ (OPAC) ของหอสมุดแห่งชาติมีอยู่บนเว็บไซต์ ดงันัน้ ท าให้สามารถเข้าถึงบรรณานุกรม
ของคอลเลกชันและนอกจากนีข้องบรรณานุกรมของชาติ ดัชนีวารสารและฐานข้อมูลอ่ืนๆ หน้าท่ีท่ี
ส าคญัมากกว่าคือจดัให้มีเนือ้หาฉบบัเต็มท่ีถูกแปลงเป็นดิจิทลัผ่านโปรแกรมการแปลงเป็นดิจิทลัซึ่งให้
ความสนใจกับมรดกของชาติ หอสมุดแห่งชาติในประเทศพฒันาแล้วก าลงัท าหน้าท่ีดงักล่าวกับเนือ้หา
ปริมาณมาก หน้าท่ีอีกอย่างหนึ่งคือจัดให้มีทางเข้าแห่งชาติ (National Portals) ไปยังแหล่งข้อมูล
ดิจ ิท ัล โดยเน้นข้อม ูลที่ส าคญัของประเทศในซีกโลกก าล ังพ ัฒนา หอสมุดแห่งชาติมีความ
รับผิดชอบเฉพาะโดยการเพิ่มเติมเนือ้หาดิจิทลับนอินเทอร์เน็ตเพ่ือให้แน่ใจว่าภาษาท้องถ่ิน วฒันธรรม 
แสดงออกท่ีนัน่ แตใ่นประเทศก าลงัพฒันาด้วยมีข้อจ ากดัของแหล่งข้อมลู โครงการต้องถกูคดัเลือก การ
เลือกเนือ้หาเพ่ือแปลงเป็นดจิิทลัควรเก่ียวข้องกบัวฒันธรรม มรดก หลกัสตูรของโรงเรียน กฎหมาย และ
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ข้อมลูของรัฐบาล หอสมดุแห่งชาติสามารถเพิ่มเติมเนือ้หาท้องถ่ินโดยการจดบนัทึก ยืนยนัด้วยเอกสาร 
และแปลงประวัติจากค าบอกเล่าและความรู้ท้องถ่ินเป็นดิจิทัล หอสมุดแห่งชาติควรมีหน้าท่ีในการ
อนรัุกษ์ ความสามารถในการเข้าถึง และการเห็นคณุคา่ของความรู้ท้องถ่ินมีวารสารจ านวนมากขณะนี ้
ก าลงัเผยแพร่ในรูปอิเล็กทรอนิกส์ หอสมดุแหง่ชาตจิ าเป็นต้องเก็บรวบรวมวารสารเหล่านีแ้ละให้แน่ใจว่า
จะไมส่ญูหายจากอินเทอร์เน็ตหลงัจากไมก่ี่ปี 
  7.2.4.4  ด้านสงัคม (Community) 
     หอสมุดแห่งชาติมีความรับผิดชอบในการท าให้การบริการตรงกับความ
ต้องการของสงัคม หมายความว่า เนือ้หาท่ีอยู่ในรูปของการแปลงเป็นดิจิทลัควรจะเป็นไปได้มากท่ีสุด
เป็นทกุภาษาของประเทศ และควรเหมาะสมกบัชนกลุ่มน้อยและผู้ ด้อยโอกาส รวมถึงผู้ ไม่รู้หนงัสือและ
ผู้ รู้หนังสือใหม่ ในบางประเทศการบริการทางห้องสมุดส าหรับคนตาบอดหรือผู้มีปัญหาทางการ
มองเห็นจัดให้โดยหอสมุดแห่งชาติ เทคโนโลยีดิจิทัลใหม่อาจเปิดโอกาสมากขึน้ส าหรับผู้ ใช้ท่ีเป็นคน
พิการ แต่หอสมดุแห่งชาติต้องลงทนุซือ้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์เฉพาะ ในบางประเทศหอสมุดแห่งชาติ
อาจมีหน้าท่ีสนบัสนนุการรู้หนงัสือหรือการรู้สารสนเทศ 
  7.2.4.5  ด้านการเงิน (Finance) 
     ในหลายกรณี หอสมุดแห่งชาติมีความสามารถและความเชี่ยวชาญใน
การเป็นผู้ น าของกลุ่มห้องสมุด ในการเสนอขอรับทุนไปยังมูลนิธิหรือผู้ ให้ทุนต่างชาติ นอกจากนี ้
หอสมุดแห่งชาติอาจมีหน้าท่ีในทางสนบัสนุน โดยช่วยเชิญชวนรัฐบาลให้เงินสนบัสนุนกับห้องสมุด
ในประเทศมากขึน้ 
  7.2.4.6  ด้านธุรกิจ (Business Environment) 
     หอสมดุแห่งชาติไม่มีบทบาทเฉพาะในด้านนี ้อย่างไรก็ตามหอสมุดแห่งชาติ
จ าเป็นต้องปรับให้เข้ากบัด้านธุรกิจของประเทศ เพ่ือท่ีจะสามารถจดัให้บริการท่ีเหมาะสมกบัภาคเอกชน 
  7.2.4.7  ด้านกฎหมายและการควบคมุ (Legal/Regulatory Environment) 
     หอสมุดแห่งชาติอาจสามารถมีหน้าท่ีในทางสนับสนุน โดยประสานการ
น าเข้าจากห้องสมุดอ่ืนๆ ในประเทศ และเสนอข้อเสนอเพื่อการปรับท่ีเหมาะสมกับกฎหมายและกฎ
ข้อบงัคบั 
  7.2.4.8  ด้านนโยบาย (Policy Framework) 
     หอสมุดแห่งชาติควรมีหน้าท่ีในทางสนับสนุนเหมือนข้างต้น นอกจากนี ้
หอสมดุแหง่ชาตคิวรมีหน้าท่ีเป็นผู้น า ท าให้ผู้ เช่ียวชาญทางห้องสมดุของประเทศเข้าร่วมในการอภิปราย
ทางด้านสงัคม ข้อมลู และความรู้แหง่ชาต ิในประเทศก าลงัพฒันาหลายประเทศ บริษัทข้อมลูสาธารณะ
ใช้ ICT ท่ีทนัสมยั เช่น Telecentres Multipurpose Community or Centres โดยปราศจากบรรณารักษ์
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มาเก่ียวข้อง ซึง่สามารถให้ข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์ หอสมดุควรเป็นศนูย์กลางของสงัคมข้อมลูและความรู้
เพ่ือลดความเหล่ือมล า้ทางดจิิทลั 
  7.2.4.9  ด้านศีลธรรม จริยธรรม (Moral/Ethical Framework) 
     หอสมดุแห่งชาติควรมีหน้าท่ีในทางสนบัสนุนเหมือนข้างต้น ควรจะเป็นผู้ น า
แห่งชาติในการสนับสนุนและป้องกันความอิสระในการเข้าถึงข้อมูลและความอิสระในการ
แสดงออก ในการให้บริการกับลูกค้าและในการบริหาร โดยเฉพาะอย่างยิ่งการบริหารทรัพยากรบคุคล 
หอสมดุแหง่ชาตคิวรสร้างตวัอยา่งโดยใช้หลกัทางจริยธรรม 
 
7.3  สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดจิทิลั 
 โดยทั่วไปแนวคิดเกี่ยวกับ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ( Learning Environment) มัก
เก่ียวข้องกับการพฒันาปรับปรุงบรรยากาศในชัน้เรียนและสิ่งแวดล้อมของโรงเรียน อีกค าหนึ่งท่ีเห็นใช้
กนัมากคือ ระบบนิเวศการเรียนรู้ (Learning Ecosystem) มีความหมายท่ีขยายขอบเขตมากกว่าพืน้ท่ี
โรงเรียน แต่ครอบคลุมไปถึงสถานท่ีท างาน ชุมชน ซึ่งแวดล้อม ประกอบด้วย ทรัพยากร ผู้ คน และ
เทคโนโลยี ซึง่ล้วนมีสว่นในการสนบัสนนุให้เกิดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ทัง้แง่บวกและแง่ลบ อย่างไรก็ตาม 
มโนทศัน์ของค าวา่ “สภาพแวดล้อมการเรียนรู้” มกัถกูโน้มน าให้นึกถึงเพียงแคก่ารปรับปรุงลกัษณะทาง
กายภาพ ดงัเชน่อาคารสถานท่ีหรือสิ่งท่ีจบัต้องได้ ซึ่งไม่เพียงพอในการท าความเข้าใจถึงองค์ประกอบท่ี
สนบัสนนุหรือเป็นอปุสรรคตอ่การเรียนรู้สร้างสรรค์ ดงันัน้ การขยบัมมุมองไปยงัมิติเชิงวฒันธรรมรวมถึง
ระบบโครงสร้างการศึกษา แล้วน ามาทดลองสังเคราะห์ จึงพอจะสรุปแนวคิดเบือ้งต้นว่าด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้สร้างสรรค์ได้ ดงัภาพท่ี 7.10 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 7.10  สภาพแวดล้อมการเรียนรู้สร้างสรรค์ 
ท่ีมา: https://www.tkpark.or.th/tha/articles_detail/334/สภาพแวดล้อมการเรียนรู้สร้างสรรค์ 
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 จากภาพท่ี 7.10 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้สร้างสรรค์ ควรมีองค์ประกอบท่ีจ าเป็น 6 ประการ 
ได้แก่ 
 ประเภทท่ี 1 แหลง่เรียนรู้หรือพืน้ท่ีการเรียนรู้ ท่ีมีทรัพยากรหลากหลายและเพียงพอตอบสนอง
ความต้องการของผู้ใช้ น่ีคือมมุมองในเร่ืองพืน้ท่ีกายภาพซึง่คุ้นเคยกนัดี 
 ประเภทท่ี 2 เนือ้หาสาระ หรือ Content แบง่ได้เป็น 2 ส่วน ส่วนท่ี 1 คือองค์ความรู้ของแหล่ง
เรียนรู้นัน้ๆ และสว่นท่ี 2 คือส่ือการเรียนรู้ เป็นตวักลางท่ีน าองค์ความรู้ไปสูผู่้ เรียนหรือผู้ใช้ 
 ประเภทที่ 3 กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ ในลักษณะที่เป็นทัง้โครงการ อีเวนต์ และการ
รณรงค์ ซึ่งควรเน้นการสร้างประสบการณ์แก่ผู้ ใช้ในลกัษณะของการลงมือปฏิบตัิเพ่ือสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง และส่งเสริมให้มีวฒันธรรมการแบง่ปันความรู้หรือบทเรียนจากการลงมือท าไม่ว่าจะส าเร็จหรือ
ล้มเหลว 
 ประเภทท่ี 4 ความหลากหลาย หมายถึง การยอมรับในความแตกต่าง ทัง้ความคิดและวิถีชีวิต 
เคารพในอตัลกัษณ์ยอ่ยไมใ่ห้ถกูกลืนหาย โดยไมจ่ าเป็นต้องแสวงหาความเป็นหนึง่เดียวเสมอไป 
 ประเภทท่ี 5 ความคิดสร้างสรรค์ โดยส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดเชิงตรรกะ คิดเป็น
ระบบ และความมีเหตผุล ตลอดไปจนถึงการคิดนอกกกรอบ การคิดแก้ไขปัญหา ซึ่งเป็นพืน้ฐานของ
การคดิสร้างสรรค์ท่ีสามารถตอ่ยอดจนเกิดเป็นนวตักรรม 
 ประเภทท่ี 6 เสรีภาพในการแสดงออก ทัง้การคิด การเขียน และการพดู โดยตระหนกัถึงความ
รับผิดชอบในการใช้เสรีภาพท่ีจะต้องไมก่ระทบสิทธิเสรีภาพของผู้ อ่ืนหรือคนสว่นใหญ่ 
 อุปสรรคของการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้สร้างสรรค์ในสงัคมไทยนัน้ดเูหมือนว่าจะ
ไม่ได้อยู่ท่ีองค์ประกอบสามประการแรก (ไม่ได้หมายความถึงว่าองค์ประกอบเหล่านี ไ้ม่มีปัญหาใน
เชิงคุณภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาในการจัดการความรู้เพื่อสร้างต้นแบบหรือแนวปฏิบตัิที่ดี 
การเข้าถึง และผลกระทบทางสังคม) แต่อยู่ท่ีองค์ประกอบสามประการหลังซึ่งอาจเรียกรวมกันไป
ว่าบริบทท่ีสง่เสริมการเรียนรู้สร้างสรรค์ 
 กล่าวส าหรับการเรียนรู้ ปัญหาระดบัรากฐานท่ีสดุคือสงัคมไทยขาดการส่งเสริมให้คนรู้จกัคิด
วิเคราะห์ คิดเป็นระบบ และคิดอย่างมีเหตุผล หรือท่ีพูดกันจนแทบจะเป็นท่ียอมรับกันไปแล้วว่าเด็ก 
(นักเรียน) ไทยคิดไม่เป็น ซึ่งทักษะการคิดดังกล่าวจะฝึกฝนเรียนรู้กันได้ก็ต่อเมื่อร ะบบการศึกษา
มีบรรยากาศเปิดกว้างใช้อ านาจน้อย ลดการเรียนรู้เชิงเทคนิคและการท่องจ า ให้น า้หนกักับการสร้าง
ทักษะการเรียนรู้และปรับตัวของผู้ เรียนให้สามารถพัฒนาตนเองได้ ย้ายความรู้ท่ีมีศูนย์กลางอยู่ท่ี
ครูผู้สอนไปสู่ผู้ เรียน ด้วยความเช่ือว่านักเรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตวัเอง โดยครูท าหน้าท่ีเป็น
เพียงผู้กระตุ้นและคอยให้ค าแนะน า 
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 ในขณะเดียวกัน ระบบอุปถัมภ์และลักษณะอ านาจนิยมในสังคมไทยยังเป็นอีกหนึ่งปัจจัย
ท่ีบัน่ทอนการคิด วิเคราะห์ และคิดสร้างสรรค์อย่างร้ายแรง ท าให้พืน้ฐานการวิจารณ์อ่อนแอ ขาดนิสยั
การใช้เหตผุล หลกัการไม่หนกัแน่น บคุคลไม่เห็นความจ าเป็นของความรู้และความสามารถในการคิด
เป็น และยอมรับความสมัพนัธ์เชิงอ านาจ การใช้เส้นสายและพวกพ้อง เน้นอยู่ในพืน้ท่ีปลอดภยัภายใต้
การอุปถมัภ์ของผู้ มีอ านาจเหนือกว่า ไม่กล้าแสดงความคิดเห็นและลงมือท า เพราะกลวัถูกต าหนิหรือ
กลวัล้มเหลว 
 ตราบใดท่ีปัญหาเรือ้งรังเหล่านีย้ังคงอยู่  ก็จะยังคงกัดกินสังคมไทยจนไม่อาจสร้างสรรค์
สภาพแวดล้อมท่ีเอือ้ตอ่การเรียนรู้ได้อย่างแท้จริง แม้ว่าท่ีผ่านมาจะมีผู้ เสนอทางออกหรือวิธีแก้ไขปัญหาแต่
ดเูหมือนวา่จะไมมี่ข้อเสนอใดท่ีแตะลงไปถึงรากเหง้า นัน่คือ ระบบอปุถมัภ์และลกัษณะอ านาจนิยม ท่ีฝังราก
จนอาจเรียกได้วา่กลายเป็นวฒันธรรมเร้นลึก (Deep Culture) ท่ีฝังอยูใ่นยีนทางวฒันธรรมของคนไทย 
 7.3.1  การออกแบบการเรียนรู้ในยคุดจิิทลั 
  7.3.1.1  ความหมายของการออกแบบการเรียนรู้ในยคุดจิิทลั 
     กรองได อุณหสูต กล่าวว่า การออกแบบการเรียนรู้เป็นการออกแบบท่ีมี
เป้าหมาย ความเข้าใจในการเรียนรู้ ผู้ ออกแบบหรือผู้ สอนจึงต้องคิดอย่างนักประเมิน ตระหนักถึง
หลกัฐานของความเข้าใจซึง่ประกอบไปด้วย 6 ด้าน ได้แก่ 
     ด้านท่ี 1 ความสามารถในการอธิบาย 
     ด้านท่ี 2 ความสามารถในการแปลความ 
     ด้านท่ี 3 ความสามารถในการประยกุต์ใช้ 
     ด้านท่ี 4 ความสามารถในการมองมมุท่ีหลากหลาย 
     ด้านท่ี 5 ความสามารถในการเข้าใจความรู้สกึของผู้ อ่ืน 
     ด้านท่ี 6 ความสามารถในการเข้าใจตนเอง 
     การออกแบบระบบการเ รียนมีความจ าเป็นและมีความส าคัญยิ่งต่อ
การเสริมสร้างประสิทธิภาพทางการเรียนของผู้ เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนจากการใช้เทคโนโลยี
แบบพกพา (Mobile Learning) ซึ่งเป็นส่ือเทคโนโลยีท่ีเป็นท่ีนิยมกันทั่วไปในปัจจุบนั สอดคล้องกับ 
กูกัลก้า ฮูล์ม และแทร็กเลอร์ (Kukulska-Hulme and Traxler 2013, 244-257) ในเร่ืองของ
การออกแบบการเรียนรู้ในยคุดจิิทลั ดงันี ้
     1)  การออกแบบเนือ้หา (Design of Content) โดยการออกแบบจะต้อง
ค านงึถึงองค์ประกอบ ดงันี ้
      (1)  องค์ประกอบท่ี 1 การออกแบบเนือ้หาส าหรับผู้ เ รียน (Learner-
Centre Content) จะเน้นไปท่ีการสร้างสรรค์ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตวัเอง 
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      (2)   อง ค์ประกอบท่ี  2 การออกแบบเ นื อ้หาส าห รับบุคคลทั่ว ไป 
(Personalized Content) ผู้ เ รียนมีความคิดเห็นถึงการออกแบบเนือ้หาส าหรับบุคคลทั่วไปว่า
การออกแบบเนือ้หาส าหรับคนทัว่ไปนัน้ ไม่เน้นรายละเอียดท่ีเป็นเนือ้หาเชิงวิชาการมากนกั แต่เน้น
การแบง่ปันความรู้และแลกเปล่ียนเรียนรู้กนั 
      (3)  องค์ประกอบท่ี 3 ความทนัสมยัและเป็นปัจจบุนัของเนือ้หา (Update 
Content) จะต้องมีความทนัสมยัและเป็นปัจจุบนัตลอดเวลาเพื่อให้ผู้ เรียนได้เพิ่มพูนและก้าวทัน
ความรู้ใหม่ๆ  
      (4)  องค์ประกอบท่ี 4 การจัดแบ่งช่วงเวลาการใช้เนือ้หา (Time or 
Scheduled Content) ควรค านึงถึงการจัดแบ่งช่วงเวลาของการใช้เนือ้หาให้มีความเหมาะสมกับ
วัย เพศ และอายขุองผู้ เรียน 
      (5)  องค์ประกอบท่ี 5 การส่ือสารเชิงวนเนือ้หา (Aural Content) ควรใช้
ภาษาเขียนมาท าการเรียบเรียงให้เป็นภาษาหรือข้อความท่ีเข้าใจง่าย มีความเหมาะสม ไม่ยืดเยือ้จนหา
เนือ้หาความรู้ไมไ่ด้ 
      (6)  องค์ประกอบที่ 6 ความยืดหยุ่นของเนือ้หา (Flexible Content) 
ควรใช้เนือ้หาท่ีมีความเหมาะสม ไม่ตึงเครียด ควรเพิ่มทางเลือกให้กับผู้ เรียนในการสอบถามหรือ
ให้ความคิดเห็นได้ และการออกแบบเนือ้หาไม่ควรมีแต่ตวัอักษรอย่างเดียว แต่ควรมีภาพสีท่ีแสดง
ให้เห็นถึงความนา่สนใจมากขึน้ 
     2)  การออกแบบกิจกรรมทางการเรียน (Design of Activities) 
      (1)  กิจกรรมท่ี 1 พฤตกิรรมทางการเรียน (Behaviorist Learning) 
หมายถึง ความสนใจในเนือ้หา การแสดงออก หรือลกัษณะของผู้ เรียน ซึ่งเป็นสิ่งส าคญัท่ีแสดงออกให้
เห็นต่อกิจกรรมหรือเนือ้หา ดังนัน้ การออกแบบกิจกรรมทางการเรียนจะต้องค านึงถึงช่วงอายุ
ของผู้ เรียนเพราะผู้ เรียนแตล่ะชว่งอายมีุพฤตกิรรมท่ีแตกตา่งกนั 
      (2)  กิจกรรมท่ี 2 การสร้างสรรค์ทางการเรียน (Constructivist learning) 
การออกแบบกิจกรรมในการเรียนรู้ควรเป็นไปอย่างสร้างสรรค์ กระตุ้นให้ผู้ เ รียนคิดและมี ความ
รับผิดชอบตอ่ตนเองและสว่นรวมมากขึน้นอกจากนีใ้นการออกแบบกิจกรรมควรเน้นให้ผู้ เรียน 
     3)  การออกแบบกระบวนการส่ือสาร 
      (1)  กระบวนการท่ี 1 การออกแบบกระบวนการส่ือสารเป็นสิ่งท่ีส าคัญ
ของการออกแบบการเรียนการสอนในยุคดิจิทลั เพราะในบางครัง้อาจจะไม่สามารถส่ือสารด้วยภาษา
เขียนทัง้หมดแตจ่ะเน้นเป็นรูปภาพ การตอบโต้กนัผ่านทางจอภาพ ซึ่งผู้สอนจะต้องออกแบบของเนือ้หา
กระบวนการส่ือสารให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจและสามารถตอ่ยอดความคิดได้ 
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      (2)  กระบวนการท่ี 2 มีระบบการจัดการเก็บรวบรวมสารสนเทศทัง้ใน
รูปแบบของภาพและเสียง เพ่ือให้กระบวนการเรียนรู้นัน้มีความน่าสนใจ น่าติดตามไม่ท าให้ผู้ เรียนเกิด
ความเบื่อหนา่ย 
     สรุปโดยรวมได้วา่ องค์ประกอบท่ีส าคญัของการเรียนการสอนในยคุดิจิทลันัน้
ประกอบด้วย 3 สว่นท่ีส าคญัคือ การออกแบบเนือ้หา การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และการออกแบบ
การส่ือสาร ซึง่เป็นปัจจยัส าคญัตอ่การเสริมสร้างศกัยภาพและความสามารถทางการเรียนของผู้ เรียนใน
สังคมยุคท่ีทุกคนต่างเรียกว่าสังคมไร้สายท่ีสามารถเช่ือมโยงกันได้ทั่วโลก หรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง คือ 
สงัคมแหง่ยคุดจิิทลั (Digital Age) 
  7.3.1.2  ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การออกแบบการเรียนรู้ในยคุดจิิทลั 
     1)  เอทเมอร์ และเพื่อน กล่าวว่า กระบวนการเรียนรู้ของครูและผู้ เ รียน
ในยุคสงัคมดิจิทลัจะต้องมีระบบของการออกแบบการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพสอดคล้องกบับริบทและ
ความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้ในปัจจุบนั และการออกแบบการเรียนรู้จะต้องค านึงถึงปัจจยัองค์ประกอบ
ส าคญัหลากหลายปัจจยัท่ีจะน าไปสูก่ารพฒันาและการปฏิบตัิดงันี ้
      (1)  ปัจจยัด้านคน หรือ บคุลากร 
      (2)  ปัจจยัด้านสภาพแวดล้อม บริบทของการจดัการเรียนรู้ 
      (3)  ด้านผลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้ 
     2)  ลกัษณะการออกแบบสภาพสิ่งแวดล้อมของการเรียนแบบออนไลน์ ควรมี
ลกัษณะ ดงันี ้
      (1)  ลักษณะท่ี 1 มีการพัฒนาเครือข่ายความรู้เชิงบูรณาการและ
ผสมผสานกนัให้มีความนา่สนใจและเพิ่มจ านวนมากขึน้ 
      (2)  ลักษณะท่ี 2 ปรับปรุงและพัฒนาแนวคิดในการสร้างผู้ เรียนให้มี
คณุลกัษณะตรงกบัการเรียนยคุใหม ่โดยการเพิ่มประสิทธิภาพในด้านการสร้างตวัแบบทางการเรียน 
      (3)  ลักษณะท่ี 3 สร้างผู้ เรียนให้เกิดทักษะในการแสวงหาความรู้ หรือ
สร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์และสิ่งท่ีเรียนรู้ทัง้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 
      (4)  ลักษณะที่ 4 หลอมรวมองค์ความรู้ในเนือ้หาของหลักสูตรการ
เรียนให้เกิดขึน้ทัง้กบัผู้ เรียนและกลุม่เครือขา่ยการเรียนรู้ 
      (5)  ลกัษณะท่ี 5 สร้างผู้ เรียนให้มีคณุลกัษณะของนกัวางแผนทางการ
เรียนได้ด้วยตนเองและเช่ือมโยงความสามามารถในการเช่ือมโยงความรู้จากเครือข่ายภายนอก 
      (6)  ลกัษณะท่ี 6 ก าหนดยุทธวิธีหรือวิธีการสร้างกรอบแนวคิดเพื่อการ
ออกแบบการเรียนท่ียืดหยุ่นสามารถปรับเปล่ียนได้ สงัเคราะห์และบูรณาการเชิงพฤติกรรมเพ่ือสร้าง
กิจกรรมทางการเรียนท่ีสง่ผลตอ่ประสิทธิภาพการเรียนรู้ 
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  7.3.1.3  สมรรถนะผู้สอนและผู้ เรียน 
     ผู้ เรียนและผู้สอนจะต้องมีความรู้ ความสามารถในการจัดการเรียนการ
สอนหรือท่ีเรียกว่า สมรรถนะของผู้สอน และ สมรรถนะของผู้ เรียน (Competency-Based) ท่ีต้องได้รับ
การพฒันาให้เกิดขึน้ เพ่ือส่งผลต่อการเสริมสร้างศกัยภาพสูงสุดทางการเรียนในบริบทแห่งสังคมยุค
ดจิิทลั 
 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 7.11  สมรรถนะทางดจิิทลัและสารสนเทศท่ีพฒันาโดย มหาวิทยาลยัอ๊อกฟอร์ด บรุ๊ค ช่ือ สโคนลั 
         เซเวน่ พิลลาร์ (SCONUL’s Seven Pillars) 

ท่ีมา: Beetham H. and Sharpe,R. (2013, 295) 
 
     1)  ผู้ เรียนจงึต้องมีคณุลกัษณะดงันี ้
      (1)  ต้องมีความรู้ความเข้าใจ (Recognized Need) รวมถึงสิ่งส าคญัก็คือ 
ผู้ เรียนต้องมีความสนใจใฝ่รู้ท่ีจะศกึษาหาความรู้เก่ียวกบัการใช้โปรแกรมตา่งๆ 
      (2)  ต้องเป็นผู้ ท่ีรู้จักแยกแยะหาความรู้หรือศึกษาเก่ียวกับสิ่งท่ีตนเอง
สนใจ เชน่ สนใจทางด้านการผลิตส่ือ หรือสนใจด้านการใช้โปรแกรม เป็นต้น 
      (3)  ต้องรู้จกัสร้างองค์ความรู้เก่ียวกบัทางด้านการใช้ ICT  
      (4)  ต้องสามารถเข้าถึงความรู้เก่ียวกบั ICT ได้อยา่งเหมาะสม 
      (5)  สามารถเปรียบเทียบและประเมินคา่ของการใช้ ICT ได้อยา่งเหมาะสม 
      (6)  สามารถจดัการบริหารและประยกุต์ใช้ ICT ได้อยา่งเหมาะสม 
      (7)  สามารถท่ีจะสงัเคราะห์และสร้างสรรค์นวตักรรมหรือสิ่งใหม่ๆ  ขึน้มาได้ 
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  7.3.1.4  ห้องเรียน ICT ในยคุดจิิทลั 
     แนวคิดในการจัดห้องเรียนส าหรับการเรียนรู้ ICT ออกเป็น 3 ประเภท คือ 
ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ ห้องเรียนอจัฉริยะ และห้องเรียน e-Learning 
  7.3.1.5  ความส าคญัและความจ าเป็นท่ีมีตอ่การใช้ห้องเรียนดจิิทลั 
     1)  เพ่ือเพิ่มศกัยภาพในการจดัการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ 
     2)  เพ่ือปรับเปล่ียนกระบวนทศัน์ทางการเรียน (Learning Paradigm Shift) 
     3)  เพ่ือจ าแนกคดักรองการใช้ส่ือดิจิทลัระหว่างครูกบันกัเรียน (Digital Divide 
between Educators and Students) 
     4)  เพ่ือเป็นการใช้เทคโนโลยีชัน้เรียนเชิงปฏิสมัพนัธ์ (Interactive Classroom 
Technologies) 
 7.3.2  ห้องสมดุดจิิทลั (Digital Library) 
  ห้องสมุดดิจิทลั หมายถึง ห้องสมุดท่ีต้องการเทคโนโลยีเครือข่ายเพ่ือเช่ือมโยงแหล่ง
สารสนเทศท่ีอยู่หลายๆ แหล่งและการเช่ือมโยงนัน้ต้องไม่ยุ่งยากส าหรับผู้ ใช้ และสามารถเข้าถึง 
ทรัพยากรสารสนเทศได้อย่างกว้างขวางเป็นสากล Collection ท่ีเก็บไม่จ ากัดเฉพาะเอกสาร แต่ยัง
ครอบคลุมถึงวสัดดุิจิทลัอ่ืนๆ ท่ีสร้างขึน้ ซึ่งไม่อยู่ในรูปแบบของสิ่งพิมพ์ องค์ประกอบของห้องสมุดดิจิตทลั 
ได้แก่ ส่วนเช่ือมต่อผู้ ใช้ (User Interface) ประกอบด้วย 2 ส่วนคือ ส่วนส าหรับผู้ ใช้และส่วนส าหรับ
ผู้ควบคมุโดยผู้ใช้สามารถใช้เว็บเบราว์เซอร์ในการติดตอ่กบัสว่นบริการของผู้ใช้ได้ 
  ชอง เปียเจีย (Jean Piaget) นกัจิตวิทยาผู้ ริเร่ิมการปฏิวตัิวิธีการเรียนรู้ภายใต้ทฤษฎี 
Constructivism มีความคิดว่า “เด็กๆ ไม่ใช่ท่อท่ีว่างเปล่าท่ีผู้ ใหญ่จะเทข้อมูลและความรู้ต่างๆ เข้าไป 
เด็กคือผู้สร้างความฉลาดและการเรียนรู้ ของเขาเอง” นัน่หมายความว่า เด็กๆ มีความสามารถใน
การเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมรอบๆ ตวัและสภาวการณ์ตา่งๆ ท่ีเดก็เข้าไปเก่ียวข้องด้วย ซึ่งล้วนแตมี่อิทธิพล
ต่อการเรียนรู้ทัง้สิน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคท่ีเด็กต้องเผชิญกับสิ่งแวดล้อมท่ีทรงอิทธิพลอย่าง
อินเทอร์เน็ตและส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีถกูสรรค์สร้างขึน้มาหลากหลายรูปแบบแวดล้อมอยู่อย่างเป็นระบบ 
บางครัง้จึงถกูเรียกว่าระบบนิเวศน์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronics Eco System) ทัง้นี ้นกัอนาคตศาสตร์
ได้คาดการณ์ไว้ว่าในปี คริสตศกัราช 2016 ร้อยละ 90 ของคนทัว่โลกแม้จะอยู่ในถ่ินทุรกันดารก็จะมี
อินเทอร์เน็ตใช้ ดังนัน้ สิ่งท่ีผู้ ใหญ่ควรท าคือ การสร้างสรรค์สิ่งแวดล้อมท่ีดีและจัดวิธีการเรียนรู้
ท่ีเหมาะสมส าหรับเดก็ 
  ส าหรับสิ่งแวดล้อมของการเรียนรู้โดยทัว่ไปประกอบด้วย 3 สว่นท่ีส าคญัได้แก่ 
  1.  ส่วนแรก คือ ผู้ เรียนซึ่งเป็นผู้ ท่ีต้องการเรียนรู้เพื่อบรรลุเป้าหมายอย่างใดอย่าง
หนึง่ เชน่ พฒันาตนเอง พฒันาวิชาชีพ เพ่ือความบนัเทิง เป็นต้น 
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  2.  ส่วนท่ีสอง คือ แหล่งการเรียนรู้ท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนได้เข้าถึงความรู้ เช่น แหล่ง
ธรรมชาต ิองค์ความรู้ของบคุคล แหลง่ท่ีจดัเก็บรวบรวมองค์ความรู้ไว้อยา่งเป็นระบบ เป็นต้น 
  3.  ส่วนสดุท้าย คือ วิธีการเรียนรู้ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีท าให้ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์
จนกอ่ให้เกิดการเรียนรู้ขึน้ในตนเอง 
   ขณะเดียวกนัการพฒันาทาง เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) ได้ส่งผล
กระทบต่อการศึกษาเป็นอย่างมากโดยเฉพาะการลดข้อจ ากดัทัง้ด้านระยะทางและเวลาท าให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงวิถีของการเรียนรู้ มีแนวโน้มท่ีเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้หลายอย่างจะถูกผนวกเข้าด้วยกัน 
(Convergance) อนัจะน าไปสู่การพฒันานวตักรรมเพ่ือการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมาก
ยิ่งขึน้ จงึมีค าถามส าคญัว่าจะบรูณาการเทคโนโลยีอย่างไรท่ีจะน าไปสู่การพฒันาระบบห้องสมดุดิจิทลั
ท่ีสง่เสริมศกัยภาพในการเรียนรู้ของเดก็ ซึง่มีเนือ้หาดงันี ้
  7.3.2.1  ความหมายและความส าคญัของห้องสมดุดจิิทลัตอ่การพฒันาการเรียนรู้ของเดก็ 
     ก่อนเข้าสู่เนือ้หาในรายละเอียดผู้ เขียนต้องการให้ผู้อ่านได้มีความเข้าใจใน
เร่ืองของการให้ค านิยามเก่ียวกบัห้องสมดุดิจิทลั และได้เห็นถึงความส าคญัของห้องสมดุดิจิทลัตอ่การ
พฒันาการเรียนรู้ส าหรับเดก็ซึง่มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
     ความหมายและลกัษณะของห้องสมุดดิจิทลั (Digital library) ในปี ค.ศ. 1999 
วทัสเตนและคณะ ค้นพบว่ามีค าศพัท์ท่ีมีความหมายเก่ียวข้องกบั“Digital Library” ได้แก่ Traditional 
Library, Paperlesslibrary, Data Warehousing, Library without walls, Library of the Future, 
Electronic Library, Online Library, Virtual Library, World Wide Web, Digital Library, Digital 
Research Library และ Digital Archive จากการค้นพบนี ้น า้ทิพย์ วิภาวิน อธิบายว่า “ห้องสมดุดิจิทลั 
(Digital Library)” เป็นค าท่ีนิยมใช้กนัอย่างแพร่หลาย เพราะให้ความหมายท่ีกว้างกว่าค าว่า ห้องสมดุ
อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Library) และห้องสมดุเสมือนจริง (Virtual Library) 
     เน่ืองจากค าว่าอิเล็กทรอนิกส์โดยมากเน้นท่ีเทคโนโลยีท่ีใช้ในการจดัการกับ
สารสนเทศส่วนค าว่า Virtual เน้นท่ีสภาวะเสมือนจริงท่ีประกอบกนัขึน้มาเป็นรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งท่ี
ไม่ใช่ทางกายภาพ ขณะท่ีค าว่า ดิจิทัล หมายถึง สารสนเทศท่ีอยู่ในส่ืออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ต่อมา 
Seadel and Greifeneder ได้พยายามอธิบายความหมายของ “ห้องสมุดดิจิทัล” ด้วยการศึกษา
เปรียบเทียบจากหลายท่ีมา ได้ผลการวิจยัจ าแนกออกเป็น 3 กลุม่ ได้แก่ 
     1)  กลุ่มแรกให้ความหมายว่าห้องสมุดดิจิทัลเกิดจากเอกสารดิจิทัลท่ี
ต้องจัดการด้วยกระบวนการมาตรฐานของห้องสมุดทั่วไป (การรวบรวมการจัดหมวดหมู่ และการ
เตรียมการเข้าถึง) และสร้างให้เข้าถึงแคต็ตาล็อก (Catalog) ด้วยระบบออนไลน์ 
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     2)  กลุ่มถดัมาให้ความหมายว่า ห้องสมดุดิจิทลั คือ โปรแกรม (Software) 
ที่บรรจุข้อมูลพืน้ฐาน (Primary Data) และจดัเก็บด้วยเมทาดาต้าท่ีสร้างหรือตรวจทานด้วยมือ ข้อมูล
ดงักล่าวจ าเป็นต้องมีการรวบรวม จดัระบบ และบ ารุงรักษาอย่างดี ด้วยภาระหน้าที่หลักเช่นเดียวกับ
ห้องสมุดปกติ 3 อย่างได้แก่ 
      (1)  การแค็ตตาล็อก 
      (2)  การจัดเก็บเอกสารในระยะยาว  
      (3)  การเข้าถึงเอกสาร 
     3)  กลุ่มสุดท้ายให้ความหมายว่า ห้องสมุดดิจิทัล คือ การจัดหาเอกสาร
ดจิิทลัในการเช่ือมโยงบริการออนไลน์ สร้างขึน้บนหน้าท่ีหลกัของห้องสมดุทัว่ไป โดยให้การบริการเข้าถึง
แหล่งรวบรวมผ่านอินเทอร์เน็ตส าหรับบทความนีต้้องการความเข้าใจท่ีตรงกันด้วยการปรับปรุงจาก
ความหมายของ Waters ว่า ห้องสมุดดิจิทัล หมายถึง การจัดระบบท่ีจัดเตรียมทรัพยากร รวมทัง้
คณะท างานท่ีเช่ียวชาญ การเลือกสรรการจดัโครงสร้าง การจดัการให้เข้าถึงสารสนเทศอย่างชาญฉลาด 
การแปลความหมายการแพร่กระจายสารสนเทศ การรักษาความสมบูรณ์ การรับประกันการคงอยู ่
ขณะท่ีท าการรวบรวม และมีความพร้อมใช้ในเชิงเศรษฐศาสตร์ส าหรับการใช้งานท่ีก าหนดโดยผู้ ท่ี
เก่ียวข้องกบัการให้การศกึษาและสง่เสริมความสามารถในการเรียนรู้ของเด็ก 
  7.3.2.2  ความส าคญัของห้องสมดุดจิิทลัตอ่การพฒันาการเรียนรู้ส าหรับเดก็ 
     กระบวนการเรียนรู้ในวยัเดก็แตกตา่งจากผู้ ใหญ่เน่ืองจากทศันะและการมอง
โลกแตกต่างกัน ผู้ ใหญ่ไม่ควรใช้ทัศนะแบบเดียวกันส าหรับเด็กเพราะจะส่งผลเสียต่อการ
พัฒนาการของเด็ก โดยเด็กในช่วงเร่ิมต้นถึง 7 ขวบยังมีความสามารถพัฒนาการเรียนรู้แบบเชาว์
ปัญญาและนามธรรมได้น้อย จึงสนใจท่ีจะลงมือท าด้วยตัวเองหรือปฏิบัติผ่านลักษณะท่ีเป็น
รูปธรรมมากกว่า ต่อเม่ือเข้าสู่ช่วงวยั 7-14 ปี เด็กจึงจะค่อยๆ เข้าใจและพฒันาการเรียนรู้ในสิ่งท่ีเป็น
นามธรรมได้ จากการเรียนรู้ โดยได้ลงมือกระท าอย่างสม ่าเสมอจะน าไปสู่ความเคยชินในการปฏิบตั ิ
ดงันัน้ สิ่งแวดล้อมรอบตวัเด็กในช่วงวยันีจ้ึงต้องเป็นสิ่งแวดล้อมท่ีดี เพราะจะเป็นพืน้ฐานส าคญัต่อ
การพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ต่อไป โดยห้องสมุดดิจิทัลจะเป็นอีกทางหนึ่งท่ีจะสร้าง
สิ่งแวดล้อมท่ีดี ท่ีสง่เสริมการเรียนรู้ให้แก่เดก็ 
     สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในบริบทของการเรียนรู้ร่วมกัน เช่น ห้องสมุดดิจิทัลนีมี้
รากฐานมาจากทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism) ของ เพียเจต (Piaget) ท่ีมุ่งศึกษาว่าความรู้
คืออะไร และความรู้เกิดขึน้ได้อย่างไร โดยมุ่งความสนใจท่ีการสร้างความเช่ือมโยงระหว่างความรู้เก่า
กับความรู้ใหม่ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตวั รวมทัง้บุคคลที่มีการ ส่ือสารกันทัง้ต่อ
หน้าและผ่านอินเทอร์เน็ต ตอ่มาศาสตราจารย์ซีมวัร์ แพพเพิท (Seymour Papert) แห่ง MIT ได้พฒันา
ทฤษฎีเพิ ่มเติมเป็น Constructionism ที่เน้นศิลปะการเรียนรู้หรือการเรียนรู้ด้วยการสร้างบางสิ่ง
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บางอยา่งท่ีมีความหมายตอ่ตนเองขึน้มา โดยให้ความส าคญักบัเคร่ืองมือ ส่ือ และบริบทของการพฒันา
มนษุย์ ซึง่มีสว่นประกอบส าคญั 3 ประการ คือ 
     (1)  ประการท่ี 1 การมีทางเลือกท่ีหลากหลายในการเข้าถึงความรู้ 
     (2)  ประการท่ี 2 การมีความหลากหลายทัง้ในแง่บคุคลและรูปแบบ  
     (3)  ประการท่ี 3 การมีความเป็นกันเองของชุมชนการเรียนรู้ในห้องสมุด
ดจิิทลั 
     ซึ่งเฉพาะส่วนประกอบดงักล่าวนีย้งัคงเป็นประเด็นท่ีต้องการการค้นหาจาก
การวิจยัและพฒันาต่อไป ห้องสมุดดิจิทลันอกจากจะเป็นการจดัเตรียมทรัพยากรและกิจกรรมการ
เรียนรู้ส าหรับเด็กแล้ว ยงัต้องค านึงถึงโอกาสในการได้รับประสบการณ์ท่ีสนุกสนานของการเข้าถึงองค์
ความรู้และต้องประกอบด้วยกิจกรรมท่ีส่งเสริมจินตนาการของเด็กด้วย โดยห้องสมุดดิจิทัลท่ีช่วย
พฒันาการเรียนรู้ส าหรับเดก็ประกอบด้วยลกัษณะส าคญั 5 ประการ ได้แก่  
     (1)  ประการแรกเป็นการน า ICT มาใช้เพ่ือสนบัสนุนการเรียนรู้แบบผู้ เรียน
เป็นศนูย์กลางเพื่อให้เดก็รู้จกัวิธีการเรียน (Learn how to Learn) อนัจะน าไปสูก่ารเรียนรู้ตลอดชีวิต  
     (2)  ประการถัดมา เป็นระบบเครือข่ายการเรียนรู้ ท่ีจดัให้มีแหล่งความรู้ท่ี
หลากหลายเพ่ือรองรับความต้องการท่ีแตกตา่งกนั 
     (3)  ประการท่ีสามเป็นการปรับกระบวนการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ครูเป็นผู้อ านวย
ความสะดวกและชีแ้นะ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบเครือข่ายการเรียนรู้เป็นเคร่ืองมือ 
     (4)  ประการท่ีส่ีเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกนัซึ่งก่อให้เกิดการสร้างสรรค์
องค์ความรู้ 
     (5)  ประการสุดท้ายเป็นการเรียนรู้ด้วยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีหลากหลายเพ่ือ
ก่อให้เกิดความสนกุสนานในการเรียนรู้  
  7.3.2.3  รูปแบบฐานข้อมลูส าหรับห้องสมดุดจิิทลั 
     1)   ฐ าน ข้อมูล ส่ื อผสม  (Multimedia Database) ใ ช้ ในการน า เ สนอ
สารสนเทศท่ีไมจ่ าเป็นต้องเรียงล าดบั และประกอบด้วยส่ือหลายๆ แบบ 
     2)  ฐานข้อมลูเต็มรูปแบบ (Full-text Database) เป็นลกัษณะฐานข้อมลูท่ี
บนัทึกเร่ืองราวทัง้หมดเข้าเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในรูป แบบท่ีเคร่ืองอ่านได้ เม่ือต้องการใช้ก็สามารถเรียก
ข้อมลูขึน้มาอา่นได้เหมือนกบัการอา่นหนงัสือ ทัง้เลม่  
     3)  ฐานข้อมูลภาพลักษณ์ (Image Database) เป็นฐานข้อมูลเต็มรูปชนิด
หนึ่งผลิตได้จากการใช้เคร่ืองสแกนเนอร์อ่านเอกสาร หรือสารสนเทศใดๆ หรือใช้กล้องถ่ายรูป หรือวีดิ
ทศัน์ภาพถ่ายตา่งๆ เข้าสูร่ะบบคอมพิวเตอร์ 
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 7.3.3  การจดัการฐานข้อมลูของห้องสมดุดจิิทลั 
  7.3.3.1  การจดัการฐานข้อมลูของห้องสมดุดจิิทลั ประกอบด้วย 2 สว่นคือ  
     1)  ทรัพยากรสารสนเทศท่ีอยูใ่นรูปวสัดสุิ่งพิมพ์ 
     2)  ทรัพยากรสารสนเทศท่ีอยูใ่นรูปวสัดอิุเล็กทรอนิกส์ 
     ซึง่ทรัพยากรทัง้ 2 ส่วนนีอ้าจมาจากแหล่งภายนอก หรือมาจากแหล่งภายใน
ของห้องสมุดดิจิทัลเอง ทรัพยากรสารสนเทศท่ีอยู่ในรูปวัสดุสิ่งพิมพ์จะต้องผ่านกระบวนการแปลง 
สารสนเทศจากวัสดุสิ่งพิมพ์ให้อยู่ในรูปของดิจิทัล โดยอาจจะสแกนแล้วแปลงเป็นตัวอักษรด้วย
ซอฟต์แวร์ประเภท Optical Character Recognition เพ่ือให้สามารถน าข้อมลูออกมาใช้ในลกัษณะของ
ตวัอกัษรได้ สว่นทรัพยากรสารสนเทศท่ีอยู่ในรูปวสัดอิุเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นสารสนเทศท่ีอยู่ในรูปดิจิทลัแล้ว 
แตอ่าจมีการจดัเก็บในรูปแบบท่ีแตกตา่งกนั ต้องท าการแปลงวสัดอิุเล็กทรอนิกส์เหล่านีใ้ห้อยู่ในรูปแบบ
ท่ีห้องสมดุดจิิทลันัน้ๆ จะสามารถรองรับได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



215 
 

สรุป 
 ในปัจจุบันเป็นยุคข้อมูลสารสนเทศและความรู้ ( Information and Knowledge Society)  
การเข้าถึงข้อมูลข่าวสารสามารถสร้างความแตกต่างในเร่ืองของรายได้ สถานภาพทางสังคม และ
การเรียนรู้เป็นอย่างมาก หรืออาจเรียกได้ว่าคนท่ีสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้ มีความได้เปรียบ
มากกว่าคนท่ีไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้ ซึ่งน าไปสู่ความแตกต่างในด้านการศึกษา รวมทัง้
สถานภาพทางสงัคมและเศรษฐกิจ สิ่งเหล่านีคื้อปัญหาความเหล่ือมล า้ในการเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศ
และความรู้ 
 ความเหล่ือมล า้ทางดิจิทัลเป็นความเหล่ือมล า้ในสังคมท่ีเกิดขึน้อันเน่ืองมาจากการไม่มี
ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร ( Information) และความรู้ (Knowledge) ผ่านเครือข่าย
ส่ือสารและคอมพิวเตอร์ โดยความเหล่ือมล า้ดงักล่าวก่อให้เกิดผลกระทบทัง้ทางเศรษฐกิจและสงัคม 
ความเหล่ือมล า้มีหลายด้านด้วยกัน เช่น ความเหล่ือมล า้โครงสร้างพืน้ฐาน ( Infrastructure Divide) 
ความเหล่ือมล า้ทางทักษะ (Literacy Divide) ความเหล่ือมล า้ทางการจดัการ (Management Divide) 
และความเหล่ือมล า้ทางวฒันธรรมอนัเน่ืองมาจากเทคโนโลยี (Cultural Divide) เป็นต้น 
 ปัญหาของความเหล่ือมล า้นัน้เป็นผลกระทบมาจากความแตกตา่งของความสามารถในการ
เข้าถึงข้อมลูสารสนเทศ หรือความแตกตา่งระหว่าง “ผู้ มีข้อมลู” (Have) กบั “ผู้ ท่ีไม่มีข้อมลู” (Have not) 
น าไปสู่ความได้เปรียบและความเสียเปรียบระหว่างคนในประเทศ การแก้ปัญหาท่ียัง่ยืนควรเป็นการ
แก้ปัญหาท่ีเน้นไปท่ีตวับคุคลและชมุชน โดยการสอนคนยากจน หรือผู้ ด้อยโอกาสรวมทัง้ผู้ ท่ีไม่สามารถ
เข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศได้โดยง่าย เช่น ผู้พิการและผู้สงูอาย ุให้เข้าใจถึงเทคโนโลยีสารสนเทศสอน
ให้เห็นความส าคญั ตลอดจนถึงวิธีการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ค าถามทบทวน 
 1.  ความเหล่ือมล า้ทางดจิิทลั (Digital Divide) คืออะไร  
 2.  สาเหตขุองความเหล่ือมล า้ทางดจิิทลั มีอะไรบ้าง จงยกตวัอยา่งพร้อมทัง้อธิบาย 
 3.  แนวทางแก้ไขปัญหาความเหล่ือมล า้ทางดจิิทลัทางเทคโนโลยีมีอะไรบ้าง จงอธิบาย 
 4.  จงอธิบายความหมายการออกแบบการเรียนรู้ในยคุดจิิทลั 
 5.  นกัศกึษาจงยกตวัอย่างการเหล่ือมล า้ทางเทคโนโลยีในสงัคมไทยมา 1 ตวัอย่าง พร้อมทัง้
อธิบาย 
 6.  ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การออกแบบการเรียนรู้ในยคุดจิิทลัมีอะไรบ้าง 
 7.  จงอธิบายความหมายและลกัษณะของห้องสมดุดจิิทลั 
 8.  จงบอกความส าคญัของห้องสมดุดจิิทลัตอ่การพฒันาการเรียนรู้ของเดก็ 
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บทที่ 8 
การรู้เท่าทันดจิทิลั 

คทัลียา  จนัดา 
 

 การรู้เทา่ทนัส่ือในยคุส่ือดจิิทลั ย้อนไปถึงการรู้เทา่ทนัส่ือในยคุดัง้เดิม มกัพดูถึงการรู้เท่าทนัส่ือ
ในแบบเทา่ทนัผลกระทบ จิตวิทยา การถกูครอบครอง ครอบง า และการตัง้ค าถามว่าส่ือนัน้ต้องการอะไร
ในปัจจุบนันีก้ารรู้เท่าทนัส่ือดิจิทลันัน้ แตกต่างจากส่ือดัง้เดิม เพราะส่ือยุคดิจิทลันีก้้าวเข้าสู่ความเป็น 
“โลกของผู้ ใช้ส่ือ” (User Generated Content) ซึ่งหมายความว่าเราเป็นทัง้ผู้ ชม ผู้ อ่าน ผู้ ฟัง และ
กลายเป็นผู้คิดเขียนบอกเล่าแชร์ส่งต่อออกไปด้วย 
 
8.1  เนือ้หาและสื่อดจิทิลั 
 ในยุคท่ีเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ในสาขาต่างๆ เช่น การโทรคมนาคม 
(Telecommunication) คอมพิวเตอร์ (Computer) อินเทอร์เน็ต (Internet) และการกระจายภาพและ
เสียง (Broadcast) ประสานกันรวมเป็นหนึ่งเดียว หรือท่ีเรียกว่า “การหลอมรวมของส่ือดิจิทลั (Digital 
Convergence)” ท าให้เกิดบริการใหม่ๆ ท่ีใช้เทคโนโลยีดงักล่าวออกมามากมาย เช่น โทรศพัท์ทางไกล
ผ่านเครือข่ายไอพี (ไอพีโฟน) โทรทศัน์ท่ีรับชมผ่านทางอินเทอร์เน็ต ( IPTV) วิทยอุอนไลน์ คลิปวีดโิอบน
เว็บไซต์ เชน่ ยทูปูดอทคอม หรือแม้แตโ่มบายทีวี ท่ีเป็นการดโูทรทศัน์ผา่นมือถือ เป็นต้น 
 ส่ือดิจิทลั เป็นนวตักรรมท่ีสร้างขึน้มาทดแทนสิ่งท่ีมีอยู่เดิม เพ่ือให้ราคาถกูลงและรักษาไว้ซึ่ง
ค ุณภาพ เ อือ้ต ่อประโยชน์การใช้สอย ที่มากกว่า เดิมและสื่ อดิจิท ัล  (ตรงกัน ข้ามกับสื่อ แอ
นะล็อก) มักหมายถึงส่ืออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งท างานโดยใช้รหสัดิจิทลั ในปัจจบุนั การเขียนโปรแกรมตัง้อยู่
บนพืน้ฐานของเลขฐานสอง ในกรณีนี ้ดิจิทัล หมายถึงการแยกแยะระหว่าง "0" กับ "1" ในการแสดง
ข้อมูล  คอมพิว เตอร์ เ ป็นเค ร่ืองจักร ท่ีมักจะแปลข้อมูลดิจิทัลฐานสองแล้วจึงแสดงชัน้ของ
เคร่ืองประมวลผลชัน้ของข้อมูลดิจิทัลท่ีเหนือกว่า ส่ือดิจิทลัเช่นเดียวกับส่ือเสียง วีดิโอ หรือเนือ้หาดิจิทัล
อ่ืนๆ สามารถถูกสร้างขึน้ อ้างอิงถึงและได้รับการแจกจ่ายผ่านทางเคร่ืองประมวลผลข้อมูลดิจิทลั ส่ือ
ดจิิทลัได้นามาซึง่การเปล่ียนแปลงอยา่งใหญ่หลวงเม่ือเทียบกบัส่ือแอนะล็อก 
 8.1.1  ความหมายของส่ือดจิิทลั (Digital Media)  
  ดิจิทัล คือ เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้สร้าง เก็บ และประมวลข้อมูลในลักษณะ 2 
สถานะ คือ  
  1.  บวก (Positive) แสดงด้วยเลข 1 
  2.  ไมบ่วก (Non-Positive) แสดงด้วยเลข 0  
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  ดงันัน้ข้อมลูสง่ผา่น หรือเก็บด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั เป็นการแสดงด้วยข้อความ 0 และ 1 
แตล่ะคา่ของต าแหน่งสถานะเหล่านี ้เป็นการอ้างแบบ Binary Digital เป็นเลขฐานสอง เลขฐานสองนัน้
ถกูน ามาใช้ในทางคอมพิวเตอร์ เพราะวา่เลข 0 กบัเลข 1 ในหนว่ยความจ าตวัเก็บข้อมลู การประมวลผล 
เลขฐานสองเป็นพืน้ฐานในการท างานของคอมพิวเตอร์ 
  สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อที่มีการน าเอาข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
มาจดัรูปแบบโดยอาศยัเทคโนโลยีความเจริญก้าวหน้าทางด้านคอมพิวเตอร์ ส่ือสารทางออนไลน์ หรือ
ตวักลางท่ีถูกสร้างขึน้โดยอาศยัความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีน าเอาข้อความ กราฟิก
ภาพเคล่ือนไหว เสียง และ วิดีโอมาจัดการตามกระบวนการและวิธีการผลิต โดยน ามาเช่ือมโยงกัน
เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในการใช้งาน และตรงกบัวตัถุประสงค์ หรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งท างานโดยใช้รหสั
ดจิิทลั แยกแยะระหวา่ง "0" กบั "1" ในการแสดงข้อมลู 
 8.1.2  รูปแบบของส่ือดจิิทลั 
  ในสว่นของรูปแบบของส่ือดจิิทลันัน้ ประกอบไปด้วย ดงัตอ่ไปนี ้
  8.1.2.1  CD Training คือ การสร้าง ส่ือดิจิทัลในลักษณะท่ีเป็น CD ท่ีใช้ในการสอน
การใช้งาน จะเป็นการสอนการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น สอนการใช้โปรแกรม Microsoft Word 
เป็นต้น นอกจากนัน้ CD Training ยงัครอบคลมุไปถึงเร่ืองการสอนการท างานของโปรแกรมตา่งๆ จะใช้
เป็นการสาธิตการท างานของโปรแกรม เป็นต้น 
  8.1.2.2  CD Presentation คือ การสร้างเป็นส่ือดิจิทัลในลักษณะท่ีเป็น CD ท่ีใช้
ส าหรับในการน าเสนอในสถานท่ีต่างๆ เช่น น าเสนอข้อมูลในท่ีประชมุ น าเสนอข้อมูลบริษัท ท่ีเรียกว่า 
Company Profile 
  8.1.2.3  VCD หรือ DVD คือ การสร้างส่ือดิจิทลัในลกัษณะท่ีเป็น CD ภาพยนตร์ ท่ีมี
การตดัตอ่ภาพยนตร์ตา่งๆ ในลกัษณะท่ีเป็น Movie Clip แล้วน ามาจดัเรียงตอ่กนัเป็นภาพยนตร์ 1 เร่ือง 
เป็นต้น 
  8.1.2.4  e-Book และ e-Document คือ การสร้างส่ือดิจิทัลในลักษณะท่ีเป็น การท า
เป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสามารถสร้างโดยการแปลงไฟล์เอกสารต่างๆ ให้เป็น Webpage หรือเป็น 
PDF File เป็นต้น 
  กระทรวงศึกษาธิการ ประเทศออสเตรเลีย ก าลังร่วมมือกันพฒันา Learning Object 
เพ่ือรองรับกบันโยบายของรัฐบาลท่ีได้วางโครงสร้างพืน้ฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศให้ทกุคนเข้าถึงส่ือ
การเรียนการสอนได้ตามเป้าหมายปฏิรูปการศกึษา 
  อปุกรณ์ดจิิทลัสว่นใหญ่พยายามเน้นความสมจริง ในโลกของภาพ และเสียงให้มีความ
ละเอียดชดัเจนเหมือนธรรมชาติให้มากท่ีสดุ อปุกรณ์ดิจิทลัแทบทกุชิน้สามารถแสดงผลได้สมจริงไม่ว่า
จะเป็น จอภาพ กล้องวีดโิอ หรือแม้กระทัง่ไฟล์รูปภาพเดิมท่ีเป็นไฟล์ JPEG ยงัได้รับการพฒันาปรับปรุง
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ให้มีความคมชดัเรียกว่า Hi-Def Photo และนอกจากนีเ้ทคโนโลยีด้านความเร็วยังถือเป็นหวัใจส าคญั
ของส่ือดจิิทลัอีกด้วย โดยเฉพาะพลงัประมวลของซีพีย ู(High Performance Processor) 
 8.1.3  องค์ประกอบของส่ือดจิิทลั 
  ประกอบไปด้วยพืน้ฐาน 5 ชนิด ดงันี ้
   8.1.3.1  ข้อความ (Text) 
     เป็นส่วนท่ีเก่ียวกับเนือ้หาของมัลติมีเดีย ใช้แสดงรายละเอียด หรือเนือ้หา
ของเร่ืองท่ีน าเสนอ ถือว่าเป็นองค์ประกอบพืน้ฐานที่ส าคญัของมลัติมีเดีย ระบบมลัติมีเดีย ท่ีน าเสนอ
ผา่นจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตวัอกัษรให้เลือกมากมายตามความ
ต้องการ แล้วยงัสามารถก าหนดลกัษณะของการปฏิสมัพนัธ์ (โต้ตอบ) ในระหว่างการน าเสนอได้อีกด้วย 
ซึง่ปัจจบุนัมีหลายรูปแบบ ได้แก่ 
      1)  ข้อความท่ีได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติท่ีพบได้ทั่วไป ได้จากการ
พิมพ์ด้วย โปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เช่น Notepad, Text Editor, Microsoft Word 
โดยตวัอกัษรแตล่ะตวัเก็บในรหสั เชน่ ASCII 
     2)  ข้อความจากการสแกน เป็นข้อความในลกัษณะภาพ (Image) ได้จาก
การน าเอกสารท่ีพิมพ์ไว้แล้ว (เอกสารต้นฉบบั) มาท าการสแกนด้วยเคร่ืองสแกนเนอร์ (Scanner) ซึ่งจะ
ได้ผลออกมาเป็นภาพ 1 ภาพ ปัจจุบันสามารถแปลงข้อความภาพเป็นข้อความปกติได้ โดยอาศัย
โปรแกรม OCR ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้อความท่ีพฒันาให้อยูใ่นรูปของส่ือท่ีใช้ประมวลผลได้ 
     3)  ข้อความอิเล็กทรอนิกส์  เ ป็นข้อความท่ีพัฒนาในรูปของส่ือท่ีใ ช้
ประมวลผลได้  
     4)  ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (Hyper Text) เป็นรูปแบบของข้อความท่ีได้รับ
ความนิยมสงูมาก ในปัจจบุนั โดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเว็บ เน่ืองจากสามารถใช้
เทคนิคการลิงก์ หรือเช่ือมข้อความ ไปยงัข้อความหรือจดุอ่ืนๆ ได้ 
  8.1.3.2  ภาพนิ่ง (Still Image) 
     เป็นภาพท่ีไมมี่การเคล่ือนไหว เชน่ ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็น
ต้น ภาพนิ่งนับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตวัอักษร เน่ืองจากภาพจะ
ให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า นอกจากนีย้งัสามารถถ่ายทอดความหมายได้
ลึกซึง้มากกว่าข้อความหรือตวัอกัษร ซึ่งข้อความหรือตวัอกัษรจะมีข้อจ ากดัทางด้านความแตกต่างของ
แตล่ะภาษา แตภ่าพนัน้สามารถส่ือความหมายได้กบัทกุชนชาติ ภาพน่ิงมกัจะแสดงอยู่บนส่ือชนิดตา่งๆ 
เชน่ โทรทศัน์ หนงัสือพิมพ์ หรือวารสารวิชาการ เป็นต้น  
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  8.1.3.3  ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
     ภาพกราฟิกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพ่ือแสดงขัน้ตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ท่ี
เกิดขึน้อยา่งตอ่เน่ือง เชน่ การเคล่ือนท่ีของลกูสบูของเคร่ืองยนต์ เป็นต้น ทัง้นีเ้พ่ือสร้างสรรค์จินตนาการ
ให้เกิดแรงจงูใจจากผู้ชม การผลิตภาพเคล่ือนไหวจะต้องใช้โปรแกรมท่ีมีคณุสมบตัิเฉพาะทาง ซึ่งอาจมี
ปัญหาเกิดขึน้อยูบ้่างเก่ียวกบัขนาดของไฟล์ท่ีต้องใช้พืน้ท่ีในการจดัเก็บมากกวา่ภาพนิ่งหลายเทา่ 
  8.1.3.4  เสียง (Audio) 
     ถูกจดัเก็บอยู่ในรูปของสญัญาณดิจิทลัซึ่งสามารถเล่นซ า้กลบัไปกลับมาได้ 
โดยใช้โปรแกรมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะส าหรับท างานด้านเสียง หากในงานมลัติมีเดียมีการใช้เสียงท่ี
เร้าใจและสอดคล้องกบัเนือ้หาในการน าเสนอ จะช่วยให้ระบบมลัติมีเดียนัน้เกิดความสมบรูณ์แบบมาก
ยิ่งขึน้ นอกจากนีย้ังช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเร่ืองราวต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ทัง้นี ้
เน่ืองจากเสียงมีอิทธิพลต่อผู้ ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่ง ดงันัน้เสียงจึงเป็นองค์ประกอบท่ีจ าเป็น
ส าหรับมลัตมีิเดีย ซึง่สามารถน าเข้าเสียงผา่นทางไมโครโฟน แผน่ซีดี ดีวีดี เทป และวิทย ุเป็นต้น 
  8.1.3.5  วีดโิอ (Video) 
     เป็นองค์ประกอบของมลัตมีิเดียท่ีมีความส าคญัเป็นอยา่งมาก เน่ืองจากวีดโิอ
ในระบบดจิิทลั สามารถน าเสนอข้อความหรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหว) ประกอบกบัเสียงได้
สมบรูณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอ่ืนๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหาหลกัของการใช้วีดโิอในระบบมลัติมีเดียก็
คือ การสิน้เปลืองทรัพยากรของพืน้ท่ีบนหน่วยความจ าเป็นจ านวนมาก เน่ืองจากการน าเสนอวีดโิอด้วย
เวลาท่ีเกิดขึน้จริง (Real-Time) จะต้องประกอบด้วยจ านวนภาพไม่ต ่ากว่า 30 ภาพต่อวินาที (Frame 
หรือ Second) ถ้าหากการประมวลผลภาพดงักล่าวไม่ได้ผ่านกระบวนการบีบอดัขนาดของสญัญาณมา
ก่อน การน าเสนอภาพเพียง 1 นาที อาจต้องใช้หน่วยความจ ามากกว่า 100 MB ซึ่งจะท าให้ไฟล์มีขนาด
ใหญ่เกินขนาดและมีประสิทธิภาพในการท างานท่ีด้อยลง  
  สรุปได้ว่า “มลัติมีเดีย” คือ การน าองค์ประกอบของส่ือดิจิทลัชนิดตา่งๆ มาผสมผสาน
เข้ากัน ซึ่งประกอบด้วย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง 
(Audio) และวีดิโอ (Video) โดยผ่านกระบวนการทางคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อความหมายกับผู้ ใช้อย่างมี
ปฏิสมัพนัธ์ (Interactive Multimedia) และได้บรรลุผลตรงตามวตัถุประสงค์การใช้งาน ในส่วนของแต่
ละองค์ประกอบของมลัติมีเดียทัง้ 5 ชนิด จะมีทัง้ข้อดีและข้อเสียท่ีแตกตา่งกนัออกไปตามคณุลกัษณะ
และวิธีการใช้งาน ส าหรับประโยชน์ท่ีจะได้รับจากมัลติมีเดียมีมากมาย นอกจากจะช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการด าเนินงานแล้ว ยงัเพิ่มประสิทธิผลของความคุ้มคา่ในการลงทนุอีกด้วย ทัง้นีข้ึน้อยู่
กบัวิธีการน ามาประยกุต์ใช้เพ่ือให้เกิดประโยชน์สงูสดุ 
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 8.1.4  การออกแบบส่ือดจิิทลั (Digital Media Design) 
  การออกแบบส่ือดิจิทลัเป็นหนึ่งในการส่ือสารแบบ Visual Communication Arts หรือ 
นิเทศศลิป์ ซึง่เป็นศลิปะท่ีเก่ียวข้องกบัการส่ือสารทางการมองเห็น (Visual Communication) เพราะเป็น
การส่ือสารไปยงัผู้ รับสารด้วยภาพเป็นส าคญั (Visual Image) แม้มีบางองค์ประกอบจะมีการส่ือสารทาง
เสียงมาประกอบก็ตาม แตส่ื่อหลกัก็ยงัเป็นการส่ือสารด้วยภาพ โดยเสียงเป็นตวัเสริมให้ภาพนัน้สมบรูณ์
ขึน้ ทัง้นีเ้พราะการรับรู้ของมนษุย์เรานัน้รับรู้จากจกัษุประสาทมากท่ีสดุ (รับรู้ทางตา 83% ห ู11%) 
  8.1.4.1  Communication Arts หรือ นิเทศศาสตร์ 
     คือ ศาสตร์ท่ีเก่ียวข้องกับศิลปะในการส่ือสาร โดยให้ความส าคัญกับการ
ส่ือสารจากองค์ประกอบของการส่ือสาร กล่าวคือ ผู้ส่งสาร สาร ส่ือ และผู้ รับสาร ซึ่งผู้ส่งสารอาจเป็นตวั
บคุคล องค์กร หรือ บริษัทก็ได้ ข่าวสารจะต้องเป็นเนือ้หาสาระท่ีผู้ส่งต้องการท่ีจะกระจายให้ประชาชน
ได้รับทราบ ส่ือหรือช่องทางเป็นการหาวิธีการกระจายข่าวสารต่างๆ ไปสู่กลุ่มเป้าหมายให้ได้มากและ
กว้างไกลตามวตัถุประสงค์ของผู้ส่ง และผู้ รับสาร หรือกลุ่มเป้าหมาย จะต้องสามารถรับข่าวสารนัน้ได้ 
โดยผู้สง่สารจะต้องหาวิธีการท าให้ข่าวสารท่ีสง่ไปถึงผู้ รับสารได้มากท่ีสดุ 
  8.1.4.2  Visual Communication 
     คือ การส่ือสารด้วยการมองเห็น เป็นการส่ือสารท่ีมุ่งจะให้ความคิดความ
เข้าใจของผู้ อ่ืน ให้เหมือนกบัความคิดความเข้าใจของเรา หรือท าอย่างไรจึงจะเอาความรู้สึกนึกคิดของ
ผู้ อ่ืนได้โดยให้มีความรู้สึกนึกคิดเช่นเดียวกับเรา เพราะธรรมชาติมนษุย์ได้รับข่าวสารอย่างเดียวกนัมา 
แตจ่ะมีความเข้าใจและความรู้สึกนึกคิดแตกตา่งกนัออกไป การส่ือสารท่ีดีก็ต้องมีการวางแผน โดยสิ่งท่ี 
Visual Communication เห็นนัน้ ไ ด้ ส่ือสารผ่านภาพ  ( Image), เค ร่ืองหมาย (Signs), ตัวพิม พ์ 
( Typography), ภาพวาด  (Drawing), ออกแบบกราฟ ฟิก  ( Graphic Design), ภาพประกอบ 
(Illustration), สี (Color) และทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Resources) เป็นต้น 
  8.1.4.3  Visual Communication Arts หรือ นิเทศศลิป์ 
     หมายถึง งานศิลปะเพ่ือการน าเสนอให้ปรากฎในรูปแบบต่างๆ ผ่านการ
มองเห็นเป็นส าคญั นอกจากจะเก่ียวข้องกบัการส่ือสารแล้ว ยงัต้องเก่ียวข้องกบัวิชาการสาขาตา่งๆ อีกก็
คือ จิตวิทยา ธุรกิจ เทคโนโลยี กระบวนการสร้างสรรค์ และศลิปะ 
  8.1.4.4  Digital Media Design หรือ การออกแบบส่ือดจิิทลั 
     หมายถึงการสร้างสรรค์ผลงานในเชิงนิเทศศิลป์เพ่ือส่ือสารสิ่งต่างๆ ให้กับ
ผู้ รับสาร โดยใช้ส่ือระบบดจิิทลัในกระบวนการออกแบบและการส่ือสาร 
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  8.1.4.5  การออกแบบด้วยส่ือดจิิทลัแบง่เป็น 2 ลกัษณะ คือ  
     1)  ผลงานการออกแบบสิ่งพิมพ์ด้วยส่ือดิจิทลั เช่น หนงัสือ (Book), นิตยสาร 
(Magazine), วารสาร (Periodical), ภาพโฆษณา (Poster), เคร่ืองหมายและการค้า (Trademark & 
Logo), ตราสญัลกัษณ์ (Logo), บรรจภุณัฑ์ (Packaging) เป็นต้น 
     2)  ผลงานการออกแบบเพ่ือน าไปใช้ส่ือดิจิทัลโดยตรง เช่น Web Page, 
Banner, Animation, e-Newsletter, Blog, e-Book, Wallpaper, VDO เป็นต้น 
 
8.2  ดจิทิลัคอนเทนต์ (Digital Content) 
 คอนเทนต์ แปลตรงตวัว่า “เนือ้หา” ซึ่งต้องเป็น “เนือ้หา” หรือ “สาระ” หรือ “วิชา” ท่ีมีประโยชน์ต่อ
บคุคลอ่ืนหรือลกูค้า การสร้างคอนเทนต์ก็คือการท่ีมี “เนือ้หาท่ีต้องการส่ือสาร” แล้วเอาเนือ้หานัน้มาน าเสนอ
ในรูปแบบตา่งๆ เชน่ บทความ, รูปภาพ, Video, Infographics, หนงัสือเลม่, e-Book, คอร์สออนไลน์  
 8.2.1  ความหมายของดจิิทลัคอนเทนต์ (Digital Content)  
  ดิจิทลัคอนเทนต์ คือ สารสนเทศที่มีรูปแบบเป็นดิจิทลั โดยอาศยัการสื่อ หรือการ
แสดงเนือ้หาผา่นทางอปุกรณ์ดิจิทลัตา่งๆ เช่น คอมพิวเตอร์ อปุกรณ์ส่ือสาร หรือแม้แตโ่ทรทศัน์ หรือโรง
ภาพยนตร์ ซึง่ปัจจบุนัใช้ระบบดิจิทลัเป็นหลกั ค านิยามท่ีได้มีการจดัท าขึน้โดยส านกังานคณะกรรมการ
พฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชาติ (2545) เสนอให้ Digital Content ประกอบด้วย 
  8.2.1.1  แอนิเมชนั (Animation) 
     แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉาย
ภาพนิ่งท่ีแสดงการเปล่ียนแปลงตามล าดับของเวลา ( In-Betweens) หลายๆ ภาพต่อเน่ืองกันด้วย
ความเร็วสูง ท าให้ผู้ ดูเกิดการรับรู้ว่าเป็นภาพเคล่ือนไหว การสร้างภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมชัน 
สามารถท าได้โดยการวาดด้วยมือ หรือใช้โปรแกรมหรือชดุค าสัง่ท่ีประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยใน
การสร้างภาพ ภาพตอ่เน่ืองท่ีเกิดขึน้อาจเป็นภาพแบบสองมิต ิหรือสามมิติ ขึน้อยู่กบัข้อมลูน าเข้า นัน่คือ 
เป็นภาพท่ีวาดด้วยมือ หรือเป็นวตัถท่ีุก าหนดในระบบภาพสามมิติ กล่าวคือ มีข้อมลูในส่วนท่ีเป็นความ
ลกึของวตัถ ุ
  8.2.1.2  เกม (Game) 
    เกม (Game) หมายถึง ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ท่ีพัฒนาขึน้ตามกฎเกณฑ์ 
แนวทางและเป้าหมายของผู้สร้างเกม โดยมีการน าเทคนิคด้านการสร้างภาพกราฟฟิกมาใช้ในการสร้างภาพ 
  8.2.1.3  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการเรียนรู้ (e-Learning) 
     ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการเรียนรู้ (e-Learning) หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้
ด้วยตนเองโดยอาศัยเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์ในการถ่ายทอดเร่ืองราว ผู้ เรียน
สามารถศกึษาเรียนรู้ด้วยตนเอง ไม่มีขีดจ ากดัเร่ืองระยะทางเวลาและสถานท่ี โดยท่ีการเรียนการสอน
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นัน้สามารถท่ีจะอยู่ในรูปของการสอนทางเดียว หรือการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ได้ e-Learning มักใช้
เทคโนโลยีของเว็บ (Web Based Technology) ในการถ่ายทอดเนือ้หา รวมทัง้ระบบการจดัการหลกัสตูร 
(Course Management System) ในการบริหารจัดการงานสอนด้านต่างๆ ด้วย จากการท่ีใช้ระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ในการถ่ายทอดความรู้ท าให้ระบบการเรียนการสอนสามารถน าเสนอเนือ้หาต่างๆ โดยใช้
เทคโนโลยีมลัตมีิเดีย (Multimedia Technology) เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการแสดงเพ่ือน าเสนอบทเรียน 
  8.2.1.4  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) 
     คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) หมายถึง 
สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอ
สื่อประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ วีดิทัศน์ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
เพ่ือถ่ายทอดเนือ้หาบทเรียน หรือองค์ความรู้ในลกัษณะท่ีใกล้เคียงกบัการสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสดุ 
โดยมีเป้าหมายท่ีส าคญั คือ สามารถดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนและกระตุ้นให้เกิดความต้องการท่ีจะ
เรียนรู้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นตวัอย่างท่ีดีของส่ือการศึกษาในลกัษณะตวัต่อตวั ซึ่งผู้ เรียนเกิดการ
เรียนรู้จากการมีปฏิสมัพนัธ์ หรือการโต้ตอบพร้อมทัง้การได้รับผลป้อนกลบั (FEEDBACK) นอกจากนี ้
ยงัเป็นส่ือท่ีสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างผู้ เรียนได้เป็นอย่างดี รวมทัง้สามารถท่ีจะประเมิน
และตรวจสอบความเข้าใจของผู้ เรียนได้ตลอดเวลา 
  8.2.1.5  เนือ้หาตา่งๆ บนโทรศพัท์มือถือ (Mobile Content) 
     เนือ้หาต่างๆ บนโทรศพัท์มือถือ (Mobile Content) หมายถึง ไฟล์ภาพ เสียง 
ภาพเคล่ือนไหว โปรแกรมเกม หรือโปรแกรมอ่ืนใดท่ีผลิต ออกแบบ และพัฒนาไว้เพ่ือใช้งานได้บน
โทรศพัท์มือถือ โดยผู้ใช้จะสามารถซือ้ผา่นระบบเก็บคา่บริการของผู้ให้บริการท่ีเตรียมไว้ให้ 
  8.2.1.6  การออกแบบเว็บ (Web Design) 
     การออกแบบเว ็บ  (Web Design) หมายถึง  การออกแบบและวาง
แผนการแสดงผลและการจดัวางข้อมลูตา่งๆ ของเว็บไซต์ให้เกิดความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพใน
การแสดงเนือ้หาหรือข้อมลูตา่งๆ แก่ผู้ เย่ียมชมเว็บไซต์ได้อย่างชดัเจน เข้าใจง่าย และเกิดความน่าสนใจ
เนือ้หาทัง้เว็บให้มากท่ีสดุ 
  ดงันัน้ นิยาม Digital Content คือ ข้อมูล (Information) ท่ีถูกน ามาผ่านกระบวนการ
ประมวลผลแล้วแสดงผลผ่านทางอปุกรณ์ดิจิทลัตา่งๆ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศพัท์มือถือ อปุกรณ์ส่ือสาร 
หรือแม้แต่โทรทัศน์ หรือโรงภาพยนตร์ ซึ่งปัจจุบันใช้ระบบ Digital เป็นหลัก รวมถึงผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ (Social Media) 
 
 
 



225 

 8.2.2  หลกัการออกแบบดจิิทลัคอนเทนต์ 
  ในยคุปัจจบุนัดจิิทลัคอนเทนต์กลายเป็นสิ่งจ าเป็นในหลายองค์กรท่ีต้องแสวงหาวิธีการ
ต่างๆ ท่ีจะท าให้คอนเทนต์ของตวัเองประสบความส าเร็จในการส่ือสารไปยงักลุ่มเป้าหมาย ซึ่งดิจิทัล
คอนเทนต์เป็นปัจจยัส าคญัส าหรับการสร้างการตลาดแบบแรงดึงดดู ( Inbound Marketing) โดยหาก
สามารถผลิตคอนเทนต์ที่ช่วยในการแก้ปัญหา หรือน าเสนอในสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจ 
จะสามารถสร้างกลุม่ผู้ตดิตามท่ีมีคณุภาพได้ 
  หลกัการออกแบบดจิิทลัคอนเทนต์แบบมีคณุภาพ ท่ีจะเป็นขัน้ตอนในการท างานท่ีแน่ชดั 
ท าให้สามารถสร้าง Flow ของงาน ให้การท างานง่ายลง ประกอบด้วยกระบวนการคิดผ่าน 5 กระบวนการ
ท่ีสามารถน าไปปรับใช้ได้ทนัที ดงันี ้
  8.2.2.1  ค้นคว้า (Research) 
     ก่อนที่จะท าอะไรทุกครัง้ การหาข้อมูล (Research) เพื่อท ากลยุทธ์และ
การวางแผนตา่งๆ นัน้เป็นขัน้ตอนท่ีควรมีในทกุๆ งาน เพ่ือให้ได้งานท่ีตรงกบัเป้าหมายท่ีต้องท าออกมา 
และท าให้เข้าใจว่างานจะต้องท าอะไรบ้าง เพ่ืออะไร แล้วต้องท าอย่างไร ซึ่งทัง้หมดนีจ้ะเหมือนเป็น
ค าแนะน าหรือค าบอกทางในการเดินทางเพ่ือให้ถึงเป้าหมายท่ีจะไปให้ได้ราบร่ืนท่ีสุด สิ่งท่ีควรจะ
ท าการค้นคว้า คือข้อมลูดงันี ้
     1)  ตวัเรา บริษัทหรือสินค้าของเรานัน้แก่นคืออะไรท่ีจะตอบโจทย์ผู้บริโภคมี
เป้าหมายขององค์กรหรือแรงจูงใจ (Motivation) อย่างไร ตวัตนของบริษัทของตวัเองเป็นอย่างไร และ
เป้าหมายของการท างานในครัง้นีบ้ริษัทคาดหวงัอะไร 
     2)  กลุ่มเป้าหมาย ในโลกออนไลน์นัน้ ดิจิทลัคอนเทนต์ต้องมีความชดัเจน
เสมอ เพราะหากคอนเทนต์ท่ีเราส่ือสารตรงกับกลุ่มเป้าหมาย จะท าให้กลุ่มเป้าหมายสามารถ
ประหยัดเวลา ไม่ต้องหาข้อมูลจากท่ีไหนเพิ่ม ซึ่งจะเป็นจุดดึงดูดให้ผู้ อ่านกลับมาอ่านอีกครัง้ ดงันัน้สิ่ง
แรกท่ีต้องท าคือ การก าหนดเป้าหมายวา่จะส่ือสารกบัใคร โดยกลุม่เป้าหมายแบง่ออกเป็น 3 ประเภทดงันี ้
      (1)  กลุม่เป้าหมายให้เป็นท่ีรู้จกั (Awareness)  
      (2)  กลุม่เป้าหมายให้เกิดฐานข้อมลูมากขึน้ (Lead Generation) 
      (3)  กลุม่เป้าหมายให้เกิดยอดขาย (Conversion) 
      ต้องหาข้อมูลโดยท าความเข้าใจวิธีคิด ความต้องการ หรือพฤติกรรมของ
กลุม่เป้าหมายแตล่ะประเภท ว่าคิดอะไรอยู่ หรือต้องการอยากรู้อะไร ชอบข้อความหรือส่ือประเภทไหน 
มีอุปสรรคและปัญหาอะไรท่ีจะช่วยแก้ผ่านคอนเทนต์ได้บ้าง แล้วจะเจอคอนเทนต์ได้อย่างไร ยิ่งรู้จัก
กลุ่มเป้าหมายได้ลึกเท่าไหร่ คอนเทนต์ท่ีเขียนออกมาก็จะยิ่งตอบโจทย์ได้มากเท่านัน้ โดย Anne 
Hadley ได้เขียนสตูรในการท าคอนเทนต์ท่ีดี (Quality Content) คือ ประโยชน์ (Utility) X แรงบนัดาลใจ 
(Inspiration) X การเอาใจใส ่(Empathy) = Quality Content 
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     3)  คูแ่ขง่ ทางคูแ่ขง่นัน้ท าอะไรอยูบ้่าง ใช้วิธีการส่ือสารแบบไหน คนแบบไหน
ท่ีคูแ่ขง่ก าลงัสนใจอยู ่และท าแบบไหนถึงจะแตกตา่งกบัคูแ่ขง่ ซึง่วิธีการท่ีง่ายท่ีสดุก็คือการใช้ SWOT  
  8.2.2.2  หวัเร่ืองคอนเทนต์ (Content Headline) 
     เป็นขัน้ตอนท่ีต้องระดมความคิดกนัเพ่ือให้ได้หวัเร่ืองของคอนเทนต์ท่ีน่าดงึดดู 
เข้าถึงได้ง่าย และเข้าใจได้ทนัทีในกลุ่มเป้าหมาย โดยเร่ิมจากการจดัล าดบัค าส าคญั (Keyword) แล้วเร่ิม
สร้างแนวคดิหลกั (Core Idea) วา่แตล่ะชอ่งทางท่ีต้องท าดิจิทลัคอนเทนต์นัน้ จะต้องใช้หวัเร่ืองคอนเทนต์
แบบไหนในการกระตุ้นให้เกิดความสนใจ โดยแนวทางการเขียนหวัเร่ืองคอนเทนต์ มีตวัอยา่งดงันี ้
     1)  ใช้สถิติ (Statistic) เช่น “มากกว่า 89% ของคนในยุคปัจจุบนัเลือกท่ีจะ
ค้นหาข้อมูลผ่านจากส่ือออนไลน์มากกว่าออฟไลน์” โดยการเลือกท าดิจิทัลคอนเทนต์ประเภทสถิต ิ
ข้อแนะน าคือควรค้นหาข้อมลูท่ีแท้จริง และระบแุหลง่ท่ีมา 
     2)  ใช้ค าว่าเทคนิค (Technique) เช่น “3 เทคนิคการป้องกันแสงสีฟ้าจาก
คอมพิวเตอร์อยา่งง่าย” 
     3)  ใช้ค าว่าเคล็ดลับ (Secret) เช่น “เคล็ดลับการปกป้องดวงตาคู่สวยจาก
แสงสีฟ้า” 
     4)  ใช้เร่ืองของการเปรียบเทียบ (Comparison) ในส่วนของการเปรียบเทียบ
นัน้สิ่งท่ีดีท่ีสดุคือการวางตวัเป็นกลางไม่เข้าข้างฝ่ายหนึ่งฝ่ายใด เช่น “เทรนยคุปัจจบุนั ไอโฟน VS แอน
ดรอย อะไรดีกวา่กนั” 
     5)  ใช้เ ร่ืองราวสร้างแรงบันดาลใจ ( Inspiration) โดยน าเ ร่ืองราวความ
ประทบัใจของลกูค้ามาแบ่งปันเพ่ือให้เห็นความส าเร็จท่ีเกิดขึน้จริง (Success Proven) จะช่วยสะท้อน
ความจริงได้ดียิ่งขึน้ 
  8.2.2.3  แผนการปลอ่ยคอนเทนต์ (Content Plan) 
     เม่ือได้หวัเร่ืองคอนเทนต์แล้ว สิ่งต่อมาคือการรู้ว่าแต่ละเนือ้หานัน้จะปล่อย
อยา่งไร เวลาไหน และแตล่ะเดือนๆ ควรมีคอนเทนต์ถ่ีแคไ่หนออกมา ซึ่งการท า Editorial Calendar นัน้
มีสว่นชว่ยในการวางแผนให้มีคอนเทนต์ และท าให้การท างานมีขัน้ตอนท่ีแนน่อนและมีประสิทธิภาพ 
  8.2.2.4  เขียนคอนเทนต์ (Content Writing) 
     สิ่งแรกคือการสร้างสไตล์การเขียนคอนเทนต์ (Style Guide) เพ่ือเป็นแนวทาง
ให้การเขียนคอนเทนต์ไม่หลุดกรอบจากสิ่งท่ีควรจะเป็น เช่นโครงสร้างการเขียน ลักษณะการส่ือสาร 
และวิธีการเขียนออกมาท่ีเหมือนกนั จากนัน้น าหวัเร่ืองคอนเทนต์ (Content Headline) ท่ีระดมความคิด
ไว้แล้วในขัน้ตอนก่อนหน้านี ้น ามาปรับใช้เพ่ือท าให้คอนเทนต์น่าดงึดดู เข้าถึงได้ง่าย และเข้าใจได้ทนัที
ในกลุ่มเป้าหมายนัน้ๆ แน่นอนว่าการเขียนคอนเทนต์ครัง้แรกๆ นัน้อาจยงัไม่ดี ซึ่งสิ่งท่ีควรท าหลงัจาก
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การเขียนคอนเทนต์ครัง้แรก คือการเอาเนือ้หาที่เขียนนัน้ไปให้คนอื่นลองวิจารณ์หรือให้ความเห็น 
เพ่ือปรับปรุงการเขียนให้ดีขึน้ จนสามารถสร้างการดงึดดูให้คนมาสนใจได้  
  8.2.2.5  รูปแบบการน าเสนอคอนเทนต์ (Content Formats) 
     รูปแบบการน าเสนอดิจิทลัคอนเทนต์ในปัจจุบนัมีหลากหลายช่องทางมาก 
จึงควรเลือกรูปแบบการน าเสนอดิจิทัลคอนเทนต์ท่ีตอบโจทย์แตกต่างกันไปตามกลุ่มผู้ บริโภคและ
ชอ่งทางท่ีเราจะเลือกใช้ เชน่ตวัอยา่งดงันี ้
     1)  ชดุภาพ (Photo Series) เหมาะกบักลุ่มคนท่ีไม่ชอบอ่านตวัหนงัสือเยอะๆ 
อาศยัความเร็วและเข้าใจง่าย 
 

 

ภาพท่ี 8.1  การน าเสนอคอนเทนต์รูปแบบชดุภาพ (Photo Series) 
ท่ีมา: facebook.com/digitalmarketingacademythailand 

 
     2)  ภาพเคล่ือนไหว (Video) เหมาะส าหรับคนท่ีชอบเร่ืองของการฟัง การด ู
หรือเปิดคลอบรรยากาศไมใ่ห้ห้องเงียบจนเกินไป 
     3)  บทความ (Text) เหมาะส าหรับคนท่ีต้องการข้อมลูเยอะๆ มีเนือ้หาอ้างอิง  
มีแหลง่ท่ีมาท่ีไปท่ีนา่เช่ือถือได้ 
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ภาพท่ี 8.2  การน าเสนอคอนเทนต์รูปแบบบทความ (Text) 
ท่ีมา: stepstraining.co 

 
     ซึ่งรูปแบบการน าเสนอดิจิทลัคอนเทนต์ทัง้  3 อย่าง จะเลือกใช้ทัง้หมดใน
การน าเสนอ หรือจะเลือกเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งในการน าเสนอก็ได้ แตต้่องตอบโจทย์ของกลุ่มลกูค้าท่ี
ต้องการน าเสนอ อีกหนึ่งสิ่งท่ีควรค านึงในการโพสต์น าเสนอดิจิทลัคอนเทนต์คือ การท่ีต้องเข้าใจเร่ือง 
SEO ต่างๆ หากโพสต์น าเสนอใน Youtube, Twitter, Instagram และ Blog Post รวมถึงการใช้ 
Hashtag นัน้มีสว่นส าคญัอยา่งมากในการท่ีจะท าให้ดิจิทลัคอนเทนต์นัน้ถกูค้นเจอเม่ือมีการค้นหา 
  8.2.2.6  การปรับแตง่คอนเทนต์ (Content Refinement) 
     ขัน้สดุท้ายคือการตรวจสอบว่าคอนเทนต์เม่ือท าไปแล้วตรงกับท่ีค้นคว้าและ
วางแผนเอาไว้หรือไม่ ซึ่งขัน้ตอนนีเ้รียกได้ว่าเป็นการปรับแต่ง หรือเอาไปปรับปรุงในคอนเทนต์ท่ีจะท า
ถัดไป โดยน าเอา คอนเทนต์ท่ีเผยแพร่ไปแล้ว มาดูข้อมูลท่ีเกิดขึน้ว่าแต่ละคอนเทนต์มีประสิทธิภาพ
อยา่งไร ท างานได้ดีหรือไม ่ลองดผูลตอบรับและการพดูคยุในคอนเทนต์นัน้ๆ เชน่ 
     1)  ลองดูว่าหัวเร่ืองคอนเทนต์ไหนได้ผล แล้วลองมาปรับให้ตรงกับความ
ต้องการของกลุม่เป้าหมายให้มากท่ีสดุ และปรับแตง่ให้ดีขึน้ไป 
     2)  ลองดูว่าเนือ้หาแบบไหนท่ีผู้อ่านชอบ และช่องทางไหนชอบเนือ้หาแบบ
ไหนก็จดัการสง่เนือ้หาท่ีชอบได้ถกูท่ี สว่นเนือ้หาท่ีไมช่อบลองเปล่ียนวิธีการน าเสนอเผ่ือจะเจอหนทางท่ีใช่ 
     3)  ลองดูว่าช่องทางไหนไม่ได้ผลตอบรับ และช่องทางไหนให้ผลที่ ดี 
ก็ปรับปรุงหรือโยกมาท าในสว่นท่ีได้ผลดีแทนมากกวา่ 
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8.3  การรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั 
 การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นแนวคิดท่ีได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง
ในระดบัสากล ถือเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการเสริมสร้างพลงัอ านาจในการบริโภคส่ืออย่างชาญฉลาด
ของผู้บริโภคส่ือ เพราะหากบุคคลใดขาดการรู้เท่าทนัส่ือ ย่อมตกเป็นเหย่ือของข้อมูลข่าวสาร ดงันัน้
การท่ีบุคคลในสงัคมจะสามารถรู้เท่าทนัส่ือได้ย่อมต้องอาศยัทกัษะในการเข้าถึง ทกัษะการวิเคราะห์ 
ทกัษะการประเมินเนือ้หาสาระทกัษะการสร้างสรรค์ และทกัษะการมีส่วนร่วม รวมทัง้ยงัต้องค านึงถึง
ปัจจยัตา่งๆ ทัง้ปัจจยัสว่นบคุคลและปัจจยัสภาพแวดล้อมท่ีล้วนส่งผลตอ่การรู้เทา่ทนัส่ือทัง้นัน้ 
 8.3.1 ความสามารถในการรู้ส่ือดจิิทลั 
  ความสามารถในการรู้ส่ือดจิิทลั สามารถแบง่เป็น 3 สว่นท่ีส าคญั ได้แก่  
  8.3.1.1  ใช้ (Use) 
     ใ ช้  (Use) หมายถึง  ความคล่องแคล่วทางเทคนิคท่ีจ าเ ป็นในการใช้
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ทักษะและความสามารถท่ีเก่ียวข้องกับค าว่า “ใช้” ครอบคลุมตัง้แต่
เทคนิคขัน้พืน้ฐาน คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลค า (Word Processor) 
เว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) อีเมล และเคร่ืองมือส่ือสารอ่ืนๆ สู่เทคนิคขัน้สูงขึน้ส าหรับการเข้าถึง
และการใช้ความรู้ เช่น โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบค้นข้อมูล (Search Engine) และฐานข้อมูลออนไลน์ 
รวมถึงเทคโนโลยีอบุตัใิหม ่เชน่ Cloud Computing 
  8.3.1.2  เข้าใจ (Understand) 
     เข้าใจ (Understand) หมายถึง ชุดของทักษะท่ีจะช่วยผู้ บริโภคส่ือเข้าใจ
บริบทและประเมินส่ือดิจิทลั เพ่ือให้สามารถตดัสินใจเก่ียวกับอะไรท่ีท าและพบบนโลกออนไลน์ จดัว่า
เป็นทักษะท่ีส าคัญและท่ีจ าเป็น โดยความเข้าใจยังรวมถึงการตระหนักว่าเทคโนโลยีเครือข่ายมี
ผลกระทบต่อพฤติกรรมและมุมมองของผู้บริโภคส่ืออย่างไร มีผลกระทบต่อความเช่ือและความรู้สึก
เก่ียวกับโลกรอบตวัผู้ บริโภคส่ืออย่างไร ความเข้าใจยังช่วยให้ผู้ บริโภคส่ือพัฒนาทักษะการจัดการ
สารสนเทศเพ่ือค้นหา ประเมิน และใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือติดต่อส่ือสาร ประสานงาน
ร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 
  8.3.1.3  สร้าง (Create)  
     สร้าง (Create) หมายถึง ความสามารถในการผลิตเนือ้หาและการส่ือสาร
อย่างมีประสิทธิภาพผ่านเคร่ืองมือส่ือดิจิทัลท่ีหลากหลาย การสร้างด้วยส่ือดิจิทลัเป็นมากกว่าแคก่ารรู้
วิธีการใช้โปรแกรมประมวลผลค าหรือการเขียนอีเมล แต่มนัยงัรวมความสามารถในการดดัแปลงสิ่งท่ี
ผู้บริโภคส่ือสร้างส าหรับบริบทและผู้ ชมท่ีแตกต่างและหลากหลาย ความสามารถในการสร้างและ
ส่ือสารด้วยการใช้ Rich Media เช่น ภาพ วีดโิอ และเสียง ตลอดจนความสามารถในการมีส่วนร่วมกับ 
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Web 2.0 อย่างมีประสิทธิภาพและรับผิดชอบ เช่น Blog การแชร์ภาพและวีดิโอ และ Social Media 
รูปแบบอ่ืนๆ 
     สิ่งส าคญัส าหรับ การพฒันาการรู้ส่ือดิจิทลั คือ กระบวนการการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต ทกัษะเฉพาะท่ีมีความจ าเป็นส าหรับการรู้ส่ือดิจิทลัจะแตกตา่งจากคนหนึ่งถึงอีกคนหนึ่ง โดยขึน้อยู่
กับความต้องการและสถานการณ์ของผู้ บริโภคส่ือ ซึ่งอาจครอบคลุมตัง้แต่การรับรู้ขัน้พืน้ฐาน การ
ฝึกอบรม สู่การประยุกต์ใช้งานท่ีมีความยุ่งยากและซับซ้อนยิ่งขึน้ นอกจากนีก้าร รู้ส่ือดิจิทัลกินความ
มากกวา่แคก่ารรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยี แตม่นัยงัครอบคลมุถึงประเด็นตา่งๆ เก่ียวกบัจริยธรรม สงัคม และ
การสะท้อน (Reflection) ซึง่ฝังอยูใ่นการท างาน การเรียนรู้ การพกัผอ่น และชีวิตประจ าวนั 
 8.3.2  ทกัษะการรู้ส่ือดจิิทลั 
  ภายใต้การรู้ส่ือดจิิทลั คือความหลากหลายของทกัษะตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องสมัพนัธ์กนั ดงันี ้
  8.3.2.1  การรู้ส่ือ (Media Literacy) 
     การ รู้ ส่ือสะท้อนความสามารถของผู้ บ ริ โภคส่ือเ ก่ียวกับการเ ข้าถึ ง 
การวิเคราะห์ และการผลิตส่ือผา่นความเข้าใจและการตระหนกั มีดงันี ้
     1)  ศลิปะ ความหมาย และการสง่ข้อความในรูปแบบตา่งๆ 
     2)  ผลกระทบและอิทธิพลของส่ือมวลชน และวฒันธรรมท่ีเป็นท่ีนิยม 
     3)  ส่ือข้อความถกูสร้างขึน้อยา่งไร และท าไมถึงถกูผลิตขึน้ 
     4)  ส่ือสามารถใช้ในการส่ือสารความคดิของเราเองได้อย่างมีประสิทธิภาพได้
อยา่งไร  
  8.3.2.2  การรู้เทคโนโลยี (Technology Literacy) 
     ความช านาญในเทคโนโลยีส่วนใหญ่มักจะเก่ียวข้องกับความรู้ดิจิทัล  
ซึง่ครอบคลมุจากทกัษะคอมพิวเตอร์ขัน้พืน้ฐานสู่ทกัษะท่ีซบัซ้อนมากขึน้ เช่นการแก้ไขภาพยนตร์ดิจิทลั
หรือการเขียนรหสัคอมพิวเตอร์ 
  8.3.2.3  การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) 
     การ รู้สารสนเทศเ ป็นอีกสิ่ ง ท่ีส าคัญของการ รู้ดิจิทัล  ซึ่ งครอบคลุม
ความสามารถในการประเมินว่าสารสนเทศใดท่ีผู้บริโภคสื่อต้องการ การรู้วิธีการท่ีจะค้นหาสารสนเทศ
ท่ีต้องการออนไลน์ และการรู้การประเมินและการใช้สารสนเทศท่ีสืบค้นได้ การรู้สารสนเทศถูกพฒันา
เพ่ือการใช้ห้องสมดุ มนัยงัสามารถเข้าได้ดีกบัยคุดิจิทลัซึ่งเป็นยคุท่ีมีข้อมลูสารสนเทศออนไลน์มหาศาล
ซึง่ไมไ่ด้มีการกรอง ดงันัน้การรู้วิธีการคดิวิเคราะห์เก่ียวกบัแหลง่ท่ีมาและเนือ้หานบัเป็นสิ่งจ าเป็น 
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  8.3.2.4  การรู้เก่ียวกบัสิ่งท่ีเห็น (Visual Literacy) 
     การรู้เก่ียวกบัสิ่งท่ีเห็นสะท้อนความสามารถของผู้บริโภคสื่อเก่ียวกับความ
เข้าใจ การแปลความหมายสิ ่งที่เห็น การวิเคราะห์ การ เรียนรู้ การแสดงความคิดเห็น  และ
ความสามารถในการใช้สิ่งท่ีเห็นนัน้ในการท างานและการด ารงชีวิตประจ าวนัของตนเองได้ รวมถึง
การผลิตข้อความภาพไมว่า่จะผา่นวตัถ ุการกระท า หรือสญัลกัษณ์ การรู้เก่ียวกบัสิ่งท่ีเห็นเป็นสิ่งจ าเป็น
ส าหรับการเรียนรู้และการส่ือสารในสงัคมสมยัใหม่ 
  8.3.2.5  การรู้การส่ือสาร (Communication Literacy) 
     การรู้การส่ือสารเป็นรากฐานส าหรับการคิด การจดัการ และการเช่ือมตอ่กับ
คนอ่ืนๆ ในสงัคมเครือขา่ย ทกุวนันีผู้้บริโภคส่ือไม่เพียงจ าเป็นต้องเข้าใจการบรูณาการความรู้จากแหล่ง
ต่างๆ เช่น เพลง วีดิโอ ฐานข้อมูลออนไลน์ และส่ืออ่ืนๆ แต่ยงัจ าเป็นต้องรู้วิธีการใช้แหล่งสารสนเทศ
เหลา่นัน้เพ่ือเผยแพร่และแลกเปล่ียนความรู้ 
  8.3.2.6  การรู้สงัคม (Social Literacy) 
     การรู้สังคม หมายถึง วัฒนธรรมแบบการมีส่วนร่วม ซึ่งถูกพัฒนาผ่านความ
ร่วมมือและเครือข่าย ผู้บริโภคส่ือต้องการทกัษะส าหรับการท างานภายในเครือข่ายทางสงัคม เพ่ือการ
รวบรวมความรู้ การเจรจาข้ามวฒันธรรมท่ีแตกตา่ง และการผสานความขดัแย้งของข้อมลู โดย Henry 
Jenkins ได้ระบชุดุของการรู้ชดุใหมซ่ึง่ถกูสร้างขึน้บนทกัษะทางสงัคม ดงัตอ่ไปนี ้
     1)  Play หรือการเล่น คือความสามารถในการทดลองหรือทดสอบกับ
สภาพแวดล้อมของคนใดคนหนึง่ ซึง่เป็นรูปแบบของการแก้ไขปัญหา 
     2)  Performance คือ ความสามารถในการท่ีจะเลือกใช้ลักษณะเฉพาะ
ทางเลือกอ่ืนๆ เพ่ือวตัถปุระสงค์ของการปรับตวัและการค้นพบ 
     3)  Simulation คือ ความสามารถในการตีความ และการสร้างแบบจ าลอง
เชิงไดนามิกส าหรับกระบวนจริง 
     4)  Appropriation คือ ความสามารถในการเลือกและเรียบเรียงเนือ้หาของส่ือ 
     5)  Multitasking คือ ความสามารถในการสแกนสภาพแวดล้อมหนึ่งๆ และ
การเปล่ียนแปลงเป้าหมายตามความจ าเป็น เพ่ือรายละเอียดท่ีส าคญัท่ีสดุ 
     6)   Distributed Cognition คือ  ความสามารถในการโ ต้ตอบอย่า ง มี
ความหมายด้วยเคร่ืองมือท่ีขยายขีดความสามารถทางจิตใจ 
     7)   Collective Intelligence คือ ความสามารถในการรวมความรู้และ
เปรียบเทียบข้อความ หรือความรู้ตา่งๆ เพ่ือเป้าหมายร่วมกนั 
     8)  Judgment คือ ความสามารถในการประเมินความน่าเช่ือถือและความ
เช่ือถือได้ของแหลง่สารสนเทศท่ีแตกตา่งกนั 
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     9)  Transmedia Navigation คือ ความสามารถในการปฏิบัติตามการไหล
ของเร่ืองราวและสารสนเทศข้ามแพลตฟอร์ม เช่น ความเข้าใจโครงเร่ือง ซึ่งถูกบอกเล่าทัง้ในรายการ
โทรทศัน์และเว็บไซต์ 
     10)  Network คือ ความสามารถในการค้นหา สังเคราะห์ และเผยแพร่
สารสนเทศ 
     11)  Negotiation คือ ความสามารถในการเจรจาตอ่รองข้ามชมุชนท่ีแตกตา่ง
และหลากหลาย รวมถึงความฉลาด และความเคารพในมมุมองท่ีหลากหลาย  
 
8.4  สังคมกับการรู้เท่าทนัส่ือดจิทิลั 
 ทกุวนันีผู้้ ใหญ่ส่วนใหญ่มกัเรียกเด็กและเยาวชนในยคุปัจจบุนัว่า Digital Native ซึ่งหมายถึง
กลุ่มคนท่ีเกิดและเติบโตในยคุเทคโนโลยีดิจิทลั เด็กและเยาวชนเก่ียวข้องกับสิ่งต่างๆ ท่ีเป็นดิจิทลัด้วย
รูปแบบและช่องทางท่ีเข้าถึงได้ในทกุท่ีและทกุเวลาท่ีต้องการ ตวัอย่างการมีส่วนร่วมแบบออนไลน์ เช่น 
Social Networking, Instant-Massing (IM), Video-Streaming. การแชร์ภาพ และการใช้อินเทอร์เน็ต
แบบเคล่ือนท่ี 
 แม้ว่าการแนะน าเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตจะไม่ใช่เร่ืองจ าเป็นส าหรับเด็กและ
เยาวชนยคุดจิิทลั นอกจากนีย้งัสามารถพฒันาทกัษะเก่ียวกบัเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตได้อย่างรวดเร็วเม่ือ
เปรียบเทียบกบักลุม่คนท่ีมีอายมุากกวา่ แตท่วา่การใช้งานท่ีปราศจากค าแนะน า จะน าไปสู่ข้อกงัวลและ
ปัญหาตา่งๆ เก่ียวกบัการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีเหมาะสมและถกูต้อง เพ่ือให้ความรู้
ในเร่ืองดังกล่าวแก่เด็กและเยาวชน เด็กและเยาวชนจ าเป็นต้องพัฒนาความรู้ การคิดเชิงวิเคราะห์ 
รวมถึงทกัษะการส่ือสารและการจดัการสารสนเทศส าหรับยคุดจิิทลั นอกจากนีจ้ากการเพิ่มขึน้ของธุรกิจ
และบริการในรูปแบบออนไลน์ ผู้ ท่ีมีทักษะการรู้ดิจิทลัมกัจะเป็นผู้ ได้ รับประโยชน์ในการเข้าถึงบริการ
สขุภาพและบริการจากภาครัฐ และโอกาสส าหรับการถูกว่าจ้างงาน การศึกษา และการมีส่วนร่วมของ
ภาคประชาชน 
 8.4.1  มิตสิงัคมกบัการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั 
  การรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลัท่ีสง่ผลตอ่สงัคม มิตท่ีิควรทราบ มีดงัตอ่ไปนี ้
  8.4.1.1  มิตพืิน้ท่ี (Space) 
     มีความตระหนกัว่าพืน้ท่ีของส่ือยคุดิจิทลันัน้ มิใช่พืน้ท่ีส่วนตวัหรือสาธารณะ
อย ่า ง ใดอย ่า งหนึ ่ง  แต ่ม ันค ือ  “พื น้ ที ่ส ่วนต วับนพื น้ ที ่สาธารณะ ” สมม ุต ินั ่ง ร้ านกาแฟใน
ห้างสรรพสินค้า หรือทานอาหารในร้านอาหาร สถานท่ีแห่งนัน้ “แค่มีความรู้สึกว่าเป็นส่วนตวั” ทว่าท่ีจริง
แล้วไม่ใช่พืน้ท่ีนัน้มีคนสร้างขึน้มาให้ใช้ต่างหาก แค่รู้สึกเป็นเจ้าของเท่านัน้ เพราะฉะนัน้ ทกุๆ อย่างท่ี
โพสต์ขึน้ไป จงึไมใ่ชใ่นขอบเขตพืน้ท่ีสว่นตวั แตเ่ป็นพืน้ท่ีสาธารณะ 
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  8.4.1.2  มิตเิวลา (Time) 
     ทกุวนันีม้นษุย์ในยคุสงัคมสารสนเทศใช้เวลากบัส่ือมากขึน้ ทัง้ในพฤติกรรรม
การใช้ส่ือหลากหลายช่องทางในเวลาเดียวกัน และท ากิจกรรมหลายอย่างพร้อมๆ กัน (Multi-Platform 
& Multi-Tasking) ดงันัน้การรู้เท่าทนัส่ือยุคดิจิทลันัน้จึงหมายความว่า “ใช้เวลากับมนัมากเกินไป หรือ
ควรรู้วา่เวลาใดควรใช้ หรือควรใสใ่จกบักิจกรรมอ่ืนๆ บ้าง” 
  8.4.1.3  มิตติวัตน (Self) 
     ทกุคนใช้มอง สร้าง ปฏิบตั ิและวางกรอบตวัตนอยา่งไรในยคุดิจิทลันี ้ตวัตนท่ี
แท้จริงนัน้คืออะไร ระหว่างในโลกออนไลน์ ในเกมออนไลน์ เพราะคนในปัจจุบนัจะมีอตัลกัษณ์บุคคล
หลากหลาย ถ้ามนัแตกตา่งกนัมาก มนัก็ยอ่มสง่ผลเชิงจิตวิทยาอตัลกัษณ์ตวัตนของแตล่ะบคุคล 
  8.4.1.4  มิตคิวามเป็นจริง (Reality) 
     นกัรู้เท่าทันส่ือดิจิทัลต้องเร่งเรียนรู้ เพราะสิ่งท่ี รู้นัน้ อาจไม่ใช่ความจริง แต่
เป็นข้อเท็จจริงบางสว่นท่ีประกอบสร้างความเป็นจริงขึน้มากล่อมเกลาให้หลงเช่ือ เช่น ข่าวหรือโฆษณา
ยาท าให้ผิวขาว ยาลดความอ้วน 
  8.4.1.5  มิตสิงัคม (Social) 
     ในโลกยุคดิจิทัลส่งผลกระทบมากมายต่อชีวิต ทัศนคติ ความรู้ พฤติกรรม
และจิตวิญญาณ ผู้คนมีอ านาจท่ีจะส่ือสารกบัโลก ทกุคนหนัมาพูดเร่ืองตวัเองมากขึน้ ไม่ มีใครใส่ใจจะ
ฟังเร่ืองของคนอ่ืนๆ ทัง้ความโกรธ อวดเก่ง ขีอิ้จฉา ความรุนแรง อคติ ความเกลียดชัง ปรากฏใน
เครือขา่ยสงัคมออนไลน์ แน่นอนว่ามีพลงัทัง้ด้านบวกด้านลบ มีพลงัสร้างสรรค์และท าลาย ทกุคนเป็นผู้
ท่ีสามารถสร้างผลกระทบตอ่สงัคมได้ทัง้หมด ด้วยเนือ้หา เวลา และสถานการณ์แวดล้อมท่ีเอือ้อ านวย 
ค าดา่ ค าชม ขา่วลือ ขา่วจริง ความรัก ความชงั สนัตแิละสงคราม เกิดขึน้ได้ด้วยการใช้ส่ือของทกุๆ คน 
 8.4.2  พลเมืองกบัการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั 
  8.4.2.1  พลเมืองท่ีมีความรับผิดชอบ 
     1)  สามารถเข้าถึงส่ือดจิิทลั เทคโนโลยีท่ีหลากหลาย 
     2)  รู้และตดัสินใจได้ในเร่ืองความปลอดภยั การใช้เวลา กฎระเบียบ สิทธิสว่นบคุคล 
     3)  วิเคราะห์เนือ้หา เลือกสรรน ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ตอ่ตนเองได้ 
     4)  สร้างเนือ้หาเองและส่ือสารได้อยา่งมีประสิทธิภาพ มีความรับผิดชอบ  
และจริยธรรมในการน าเสนอข้อมลู 
     5)  ร้องเรียนให้มีการแก้ไขเม่ือได้รับผลกระทบ 
  8.4.2.2  พลเมืองท่ีมีสว่นร่วม 
     1)  ใช้ส่ือดจิิทลัเพื่อสร้างกลุม่ ชมุชนออนไลน์ ส่ือสารอตัลกัษณ์ และใช้ให้เกิด
ประโยชน์ตอ่กลุม่ 
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     2)  ค านึงถึงคณุธรรมจริยธรรม และสิทธิในการเข้าถึง ผลกระทบการใช้ส่ือ
ดจิิทลัตอ่ตนเอง และผู้ อ่ืนในมิตติา่ง ๆ 
     3)  รวมกลุม่เพ่ือปกป้องการละเมิดสิทธิท่ีเก่ียวข้องกบักลุม่ของตน 
  8.4.2.3  พลเมืองมุง่เน้นความเป็นธรรมในสงัคม 
     1)  เข้าใจระบบและโครงสร้างส่ือดิจิทลั เทคโนโลยี มีผลตอ่การเปล่ียนแปลง
สงัคม เปล่ียนแปลงโลก 
     2)  ค านึงถึงสิทธิ เสรีภาพ ความรับผิดชอบในการใช้ส่ือ การเข้าถึงและใช้ส่ือ
ดจิิทลัในฐานะพลเมืองท่ีสร้างการเปล่ียนแปลงสงัคมให้ดีขึน้ 
     3)  รวมกลุ่มเพ่ือผลกัดนัให้มีการแก้ไขปัญหาในระดบันโยบาย โครงสร้างส่ือ
ดจิิทลั และวฒันธรรมของสงัคม 
 8.4.3  ครอบครัวกบัการรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลัของดจิิทลัเนทีฟ  
  เด็กและเยาวชนท่ีมีอายุระหวาง 15-24 ปี หรือ ดิจิทัลเนทีฟ มีบุคลิก ลักษณะการใช้
อินเทอร์เน็ตได้อย่างคล่องแคล่ว ใช้เวลากบัไซเปอร์สเปซ (Cyber Space) เพราะเป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีมาก
ด้วยประโยชน์ สามารถค้นหาข้อมลูหรือสิ่งตา่งๆ ท่ีสนใจได้ด้วยตวัเอง จากการใช้คอมพิวเตอร์ สมาร์ต
โฟน แท็บเล็ต ที่มีการใช้งานง่ายในการเชื่อมต่อโลกออนไลน์ เพื่อพูดคยุ ดหูนงั ฟัง เพลง เล่มเกม 
สร้างสงัคมออนไลน์ มีโลกส่วนตวั เป็นเพ่ือนแก้เหงา อย่างไรก็ตามสิ่งท่ีควรตระหนกัถึงอิทธิพลของสื่อ
ใหม่ต่อเด็กและเยาวชน คือการใช้สื่อดิจิทลัอย่างไม่เหมาะสม ท าให้เด็กติดโซเชียล ติด เกม โดน
ลอ่ลวงจากเพ่ือนแปลกหน้า การเรียนตกต ่า สขุภาพย ่าแย ่สนใจสิ่งรอบตวัน้อยลง ถ้าเด็กและเยาวชนไม่
สามาถจัดระเบียบการใช้อินเทอร์เน็ตให้เหมาะสมก็จะส่งผลกระทบถึงครอบครัว และสังคมได้ 
ท่ามกลางสงัคมในโลกยคุดิจิทลั (Digital Society) มีค าถามว่า ครอบครัวได้ท าหน้าท่ีในการดแูลการใช้
อินเทอร์เน็ตของลกูหรือไม ่เดก็จะรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลั (Digital Literacy) ได้อยา่งไร  
  วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์ (2555) รองผู้ อ านวยการด้านวิชาการ สถาบนัแห่งชาติ เพื่อ
พฒันาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลยัมหิดล กล่าวว่า “ยงัมีพ่อแม่จ านวนมากเห็นว่าเทคโนโลยีเป็น
เร่ืองไกลตวั เป็นสิ่งท่ีตนไม่สามารถเรียนรู้ได้ จึงเปิดโอกาสให้เทคโนโลยีอยู่ใกล้ชิดกบัลกูมากกว่า” และ
อธิบายปัญหาการกลัน่แกล้งออนไลน์ว่า “ผู้ปกครองหลายท่านคิดว่าการติดตัง้โปรแกรมตรวจสอบการ
ใช้งานอินเทอร์เน็ต หรือการกีดกนัเด็กไม่ให้ใช้ส่ือออนไลน์ใดๆ เลย คือวิธีป้องกันความเป็นส่วนตวัและ
ความปลอดภยัในการใช้อินเทอร์เน็ตของเดก็ แตว่ิธีท่ีถกูต้องและดีท่ีสดุคือ พ่อแม่ต้องคอยใส่ใจลกู หมัน่
สงัเกตพฤตกิรรมและฝึกลกูให้มีจิตใจท่ีเข้มแข็ง ยืนอยู่เคียงข้างลกูเม่ือเจอปัญหา ท่ีส าคญัต้องฝึกตวัเอง
ให้รู้เทา่ทนัส่ือมากกวา่เดก็ เพ่ือท าตวัให้เป็นแบบอย่างท่ีดี และสามารถให้ค าแนะน าท่ีถกูต้องแก่เด็กเม่ือ
เกิดปัญหาได้” 
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  พรรณพิมล วิปลุากร (2555) รองอธิบดีกรมสุขภาพจิต กล่าวว่า ส่ือมีอิทธิพลตอ่การเรียนรู้
ของเด็กตัง้แตเ่ยาว์วยั การเรียนรู้ผ่านส่ือท่ีส าคญัเป็นการเรียนรู้การใช้ชีวิต อย่างมีสขุภาวะ ซึ่งเป็นการสร้าง
เสริมรูปแบบการใช้ชีวิตท่ีเด็กคุ้นเคย ปฏิบตัิจนเคยชิน และกลายเป็นวิถีชีวิตท่ีดีเม่ือเติบโตขึน้ ซึ่งไม่ควร
ปล่อยให้เด็กใช้ส่ืออย่างไม่มีขอบเขต จะน าไปสู่การใช้ส่ือย่างไม่มีท่ีสิน้สดุ ท าให้เกิดภาวการณ์ติด ซึ่งส่งผล
ต่อกิจวัตรประจ าวันและการเรียนรู้ เม่ือเกิดอาการติดเด็กจะไม่สามารถควบคุมการใช้ส่ือของตนเอง จน
เกิดผลกระทบด้านอารมณ์ และด้านการใช้ชีวิต การไม่คดัเลือกส่ือท่ีเหมาะสมกบัวยั ปล่อยให้เด็กใช้ส่ือท่ีมี
เนือ้หาแบบผู้ ใหญ่จะมีผลตอ่ระบบคิด การตดัสินใจ รูปแบบพฤติกรรมของเด็ก นอกจากนี ้การปล่อยให้เด็ก
อยู่กบัส่ือโดยขาดการมีส่วนร่วมและการชีแ้นะจากผู้ปกครอง จะท าให้เด็กรับข้อมลูและประสบการณ์ท่ีเกิน
กวา่จะใช้เหตใุช้ผลตามวยัของตนพิจารณาท าความเข้าใจ ตดัสินใจไมไ่ด้ว่าข้อมลูท่ีได้รับเป็นอย่างไร 
  พ่อแม่ต้องเร่ิมดแูลดิจิทลัเนทีฟในการใช้ส่ือดิจิทัล (Use) ตัง้แต่ท่ีบ้าน การเอาใจใส่ดูแล 
การตัง้ข้อตกลง กฎระเบียบของครอบครัวว่าจะอนุญาตให้เล่นอินเทอร์เน็ตได้นานแค่ไหน ใช้เพ่ือประโยชน์
อะไร เน่ืองจากข้อมลูข่าวสารในโลกออนไลน์มีมาก มีทัง้ดีและไม่ดี เม่ือดิจิทลัเนทีฟเข้าสู่โลกออนไลน์ สิ่งท่ี
น่าเป็น ห่วงคือโอกาสท่ีจะเส่ียงต่อการเข้าสู่เนือ้หา ข้อมูลท่ีไม่เหมาะสมแต่หาดไูด้ง่ายในโลกออนไลน์ เช่น 
เว็บไซต์ลามกอนาจาร คลิปวีดิโอ เกมออนไลน์ท่ีมีความรุนแรง หรือการถูกล่อลวงจากมิจฉาชีพ น าไปสู่การ
ถูกล่อลวง ล่วงละเมิดทางเพศ ท่ีคนร้ายได้ข้อมูลส่วนตวัของดิจิทัลเนทีฟจากการโพสต์ข้อความ โพสต์รูป
ส่วนตัว อีเมล เบอร์โทรศัพท์ หรือการโต้ตอบกันทาง e-Mail, Line, Facebook, Twitter, Instagram ท าให้
อยากพบเจอเพ่ือนใหม่ หรืออาจถกูรังแกผ่านโลกไซเบอร์ (Cyberbullying) สงัคมมกัจะตัง้ค าถามอยู่เสมอว่า 
“อินเทอร์เน็ต” “ดี” หรือ “ไม่ดี” ตอ่เด็กและเยาวชน จากการเข้ามาของอินเทอร์เน็ตและนวตักรรมเทคโนโลยี
การส่ือสารท่ีสามารถเช่ือมตอ่โลกออนไลน์ได้เพียงปลายนิว้สมัผสั จงึมีแนวคดิเก่ียวกบั “การรู้เทา่ทนัส่ือ” 
 8.4.4  เทรนด์ปัญหาสงัคมยคุ 4.0 จากการรู้เทา่ทนัส่ือสูก่ารเป็นพลเมืองยคุดจิิทลั 
  เป็นท่ีรู้กนัดีวา่ในโลกยคุนีส่ื้อมวลชนไม่ได้เป็นเพียงผู้ เดียวท่ีท าหน้าท่ีน าเสนอข่าวสารสู่
สาธารณะ แต่ประชาชนทุกคนสามารถเป็น “ส่ือ” ได้เช่นกัน ด้วยเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีเข้ามามี
บทบาทอย่างมากตอ่ชีวิตประจ าวนัของผู้คน ท าให้การใช้ชีวิตและการรับข้อมลูข่าวสารของคนในยุคนี ้
เปล่ียนไป มีเร่ืองราวมากมายเกิดขึน้ และถูกส่งต่ออยู่ตลอดเวลาอย่างอิสระบนโลกอินเทอร์เน็ต 
แต่ “อิสระ” ในท่ีนี ้หลายครัง้ก็กลายเป็นสิ่งท่ีไม่สามารถควบคมุได้ ไม่มีมาตรฐานในการดแูลการรับส่ง
ข้อมลูขา่วสารท่ีชดัเจน สง่ผลให้การน าเสนอข่าวสารในส่ือออนไลน์หลายๆ เร่ืองไม่ได้อยู่บนพืน้ฐานความ
จริง หรือขาดการตรวจสอบความถกูต้อง เน่ืองจากความรวดเร็ว และความง่ายในการส่งต่อข้อมลู ท าให้
คนไมไ่ด้เช็คข้อมลูให้ครบถ้วนรอบด้านก่อนเช่ือ หรือแชร์ จนหลายคนเกิดความสงสยัว่า มาตรฐานในการ
น าเสนอข้อมูลข่าวสารบนโลกออนไลน์อยู่ท่ีตรงไหน จะมีสิ่งใดก ากับควบคมุดูแลเพ่ือให้การใช้งานไม่
สร้างความเดือดร้อนแก่ผู้ อ่ืนทัง้โดยเจตนาและไม่เจตนา และจะท าอย่างไรให้ผู้ ใช้งานรู้จกัรับสารอย่าง
วิเคราะห์ แยกแยะ และรู้เทา่ทนัข้อมลูขา่วสาร ไมไ่หลไปตามกระแสข้อมลูขา่วสารของโลกเสมือนจริงนี ้
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  จากผลส ารวจของ We Are Social พบว่าประชากรกว่า 68 ล้านคนของประเทศไทยในปี 
2559 มีผู้ เข้าถึงอินเทอร์เน็ตและใช้งาน Social Media มากถึง 38 ล้านคน คิดเป็น 56% ของประชากร และใน
จ านวนนีมี้ผู้ ใช้งานออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือจ านวน 34 ล้านคน พฤติกรรมเหล่านีท้ าให้รูปแบบการท า
การตลาดของสินค้าและบริการ ย้ายช่องทางการขายของมาอยู่บนโลกออนไลน์ท่ีมีพืน้ท่ีเปิดกว้าง ไม่จ ากัด
รูปแบบ และไม่ตายตวั นกัการตลาดสามารถสร้างสรรค์เนือ้หาได้หลากหลาย ซึ่งถูกวดัค่าความส าเร็จจาก
สถิติยอดเข้าชม ยอดไลก์ และยอดแชร์ เม่ือเกิดการท าซ า้มาก ๆ จากกระแสความนิยมกลายเป็นการสร้าง
วฒันธรรมความเช่ือในการสร้าง “การยอมรับตวัตนผา่นส่ือโซเชียล” ด้วยการกระท าท่ีมุง่เน้นยอดไลก์ และยอด
แชร์ โดยขยายจากการโฆษณาสินค้ามาเป็นโฆษณาตวัตนของบคุคล จนผู้ ใช้งานจ านวนมากเลือกท่ีจะสร้าง
ตวัตนใหมใ่นโลกเสมือน เพียงเพ่ือต้องการพืน้ท่ีและการยอมรับจากสงัคม หากเกิดปัญหาใดๆ จากตวัตน 
  8.4.4.1  แนวทางการแก้ปัญหา 
     สิ่งเหล่านีส้ามารถแก้ไขได้ด้วยความร่วมมือในการจัดท ามาตรการรักษาความ
ปลอดภัยท่ีมีประสิทธิภาพจากหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องทุกภาคส่วน ในขณะเดียวกันผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตควรมี
ความเข้าใจการท างานของระบบการจดัเก็บข้อมลูบริการออนไลน์ท่ีใช้ รวมถึงตระหนกัอยู่เสมอก่อนเผยแพร่
ข้อมูลส่วนตวัให้กบัส่ือใดๆ เพราะการลบข้อมูลท่ีอยู่บนอินเตอร์เน็ตอย่างสมบรูณ์นัน้คือสิ่งท่ีเป็นไปได้ยาก 
และท่ีส าคญั ผู้ ใช้งานควรมีสติในการเสพข้อมูล และไม่ล่วงละเมิดสิทธิความเป็นส่วนตวัของผู้ อ่ืนด้วยการ
แชร์ข้อมูลส่วนบุคคลใดๆ โดยไม่ได้รับอนุญาต นอกจากนีค้วรมีการส่งเสริมให้ผู้ ใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็น 
“พลเมืองดิจิทัล” (Digital Citizenship) ท่ีมีความรู้ความเข้าใจในเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกับการใช้งานอินเทอร์เน็ต
ดงัตอ่ไปนี ้
     1)  ความปลอดภยับนอินเทอร์เน็ต (Internet Safety) 
     2)  ความเป็นสว่นตวัและความมัน่คงปลอดภยั (Privacy & Security) 
     3)  ความสมัพนัธ์และการส่ือสาร (Relationship & Communication) 
     4)  การกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์และดราม่ายุคดิจิทัล (Cyberbullying & 
Digital Drama) 
     5)  รอยเท้าทางดิจิทัลและช่ือเสียงบนโลกดิจิ ทัล (Digital Footprint & 
Reputation) 
     6)  อตัลกัษณ์และตวัตน (Self-Image & Identity) 
     7)  การรู้ทนัเร่ืองข้อมลูขา่วสาร (Information Literacy) 
     8)  การให้เครดติและลิขสิทธ์ิ (Creative Credit & Copyright) 
     การจัดหลักสูตร Digital Citizenship หรือการเป็นพลเมืองดิจิทัล ให้อยู่ใน
ระบบการศึกษาขัน้พืน้ฐานส าหรับประชาชนทุกคนเป็นสิ่งส าคญั เพ่ือปลูกฝังให้เยาวชนเป็นพลเมือง
ดจิิทลัท่ีสามารถรู้เทา่ทนั และใช้งานส่ือออนไลน์ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
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สรุป 
 ส่ือดิจิทัล คือ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งท างานโดยใช้รหัสดิจิทัล ในปัจจุบนั การเขียนโปรแกรม 
ตัง้อยู่บนพืน้ฐานของเลขฐานสอง ในกรณีนี ้ดิจิทัล หมายถึงการแยกแยะระหว่าง " 0" กับ "1" ในการ
แสดงข้อมูล คอมพิวเตอร์ เป็นเคร่ืองจักรท่ีมักจะแปลข้อมูลดิจิทัลฐานสองแล้วจึงแสดงชัน้ของ
เคร่ืองประมวลผลชัน้ของข้อมลูดจิิทลัท่ีเหนือกวา่ ดงันี ้
 

Digital Media (ส่ือดจิิทลั) 

 
Multimedia (มลัตมีิเดีย) 

 
New media (ส่ือใหม)่ 

องค์ประกอบของส่ือดจิิทลัเบือ้งต้น 
(1) ข้อความ, (2) เสียง, (3) ภาพนิ่ง, (4) ภาพเคล่ือนไหว, (5) วีดโิอ 

“มลัตมีิเดีย” 
 

 การน าองค์ประกอบของส่ือดิจิทัลชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วย 
ตวัอกัษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิโอ (Video) 
โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือส่ือ ความหมายกบัผู้ ใช้อย่างมีปฏิสมัพนัธ์ ( Interactive 
Multimedia) และได้บรรลุผลตรงตามวัตถุประสงค์การใช้งาน ในส่วนของแต่ละองค์ประกอบของ
มลัตมีิเดียทัง้ 5 ชนิดจะมีทัง้ข้อดี และ ข้อเสียท่ีแตกตา่งกนัไปตามคณุลกัษณะและวิธีการใช้งาน ส าหรับ
ประโยชน์ท่ีจะได้รับจากมลัติมีเดียมีมากมาย นอกจากจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการด าเนินงานแล้ว 
ยงัเพิ่มประสิทธิผลของความคุ้มค่าในการลงทุนอีกด้วย ทัง้นี ้ขึน้อยู่กับวิธีการน ามาประยกุต์ใช้เพ่ือให้
เกิดประโยชน์สงูสดุ 
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ค าถามทบทวน 
 1.  ดจิิทลัและส่ือดจิิทลั คืออะไร ตา่งกนัหรือไมอ่ยา่งไรบ้าง จงอธิบาย 
 2.  รูปแบบของส่ือดจิิทลัมีก่ีแบบอะไรบ้าง 
 3.  องค์ประกอบของส่ือดจิิทลัมีก่ีชนิด อะไรบ้าง 
 4.  ดจิิทลัคอนเทนต์ คืออะไร ประกอบด้วยอะไรบ้าง จงอธิบาย 
 5.  หลกัการออกแบบดจิิทลัท่ีดีควรออกแบบอยา่งไรบ้าง 
 6.  นกัศึกษาคิดว่าการรู้เท่าทนัสื่อดิจิทลัมีความจ าเป็นและมีความส าคญัหรือไม่ อย่างไร 
จงอธิบาย 
 7.  จงยกตวัอยา่งและอธิบายของการรู้เท่าทนัส่ือดจิิทลัในปัจจบุนั 
 8.  การรู้เทา่ทนัส่ือดจิิทลัท่ีสง่ผลตอ่สงัคมรอบข้าง มีมิตอิะไรบ้าง จงอธิบาย 
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