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บทที% 4  

พฤตกิรรมสารสนเทศ  

 

บทนาํ 

พฤติกรรมสารสนเทศ (Information Behavior) นั @นเป็นแนวคิดทีHเริHมกล่าวถึงใน ค.ศ. 1948 เมืHอมี
การนําเสนอผลการศกึษาพฤติกรรมของนกัวิทยาศาสตร์และนกัเทคโนโลยีในการแสวงหาและใช้สารสนเทศ
จากมมุมองของสถาบนับริการสารสนเทศและผู้ ให้บริการสารสนเทศ แม้ว่าในระยะแรก อาจยงัไม่มีการใช้
ศพัท์คํานี @ แตน่บัได้วา่เป็นจดุเริHมของความสนใจศกึษาด้านดงักลา่ว  นบัแตน่ั @นเป็นต้นมาได้มีการศกึษาและ
วิจยัวิธีและลกัษณะการค้นหาและการใช้สารสนเทศของผู้ ใช้จํานวนมาก โดยในระยะแรก มุง่เน้นผู้ ใช้เฉพาะ
กลุ่ม เช่น นกัวิทยาศาสตร์ นกัเคมี เป็นต้น  เพืHอหาแนวทางในการจดับริการด้านต่างๆ ให้เกิดประโยชน์แก่
ผู้ ใช้มากทีHสดุ ในระยะหลงัมีการใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพอย่างแพร่หลายขึ @น และนําแนวคิดและทฤษฎีของ
ศาสตร์อืHนทีHเกีHยวข้อง เช่น จิตวิทยา สงัคมวิทยา และนิเทศศาสตร์ มาเป็นกรอบแนวคิดในการวิจยั  

แนวคิดของพฤติกรรมสารสนเทศและการปฏิบตัิเกีHยวกบัสารสนเทศนั @น อาจจะหมายถึงวิธีการทีH
มนษุย์จดัการกบัสารสนเทศ พฤตกิรรมสารสนเทศถกูเริHมต้นด้วยความต้องการเป็นหลกั และแรงจงูใจขณะทีH
เกิดการกระทําเกีHยวกบัการปฏบิตัด้ิานสารสนเทศทีHเน้นให้เหน็ถงึความตอ่เนืHอง ความเคยชิน และการทําให้
เป็นนิสยัของกิจกรรมทีHได้รับผลกระทบจากปัจจยัทางสงัคมและวฒันธรรม พฤตกิรรมสารสนเทศของมนษุย์ 
จงึเป็นการศกึษาวธีิทีHแตล่ะบคุคลมีความต้องการในการค้นหา การแสวงหา และการใช้สารสนเทศในบริบท
ตา่ง ๆ เชน่ สถานทีHทาํงาน สถาบนัการศกึษา และชวีติประจาํวนั  

แนวคิดของพฤติกรรมสารสนเทศเป็นเรืHองทีHท้าทายและมีประโยชน์อย่างมาก เพราะจะทําให้ผู้ ให้
บริการหรือระบบสารสนเทศและผู้ใช้สามารถสืHอสาร เข้าใจและทํางานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยเฉพาะในโลกแห่งเทคโนโลยีดิจิทลัในปัจจบุนัทีHมีการแข่งขนัสงูด้านต่างๆ หากสามารถแสวงหาหรือ
ค้นหาสารสนเทศทีHมีประโยชน์ตรงกับความต้องการใช้งานก็มีโอกาสประสบความสําเร็จได้มากขึ @น  
นอกจากนี @ยงัมีประโยชน์ทั @งในส่วนของการประหยดัเวลา การลงทุน ค่าใช้จ่าย  และกําลงัคน อีกทั @งยงั
สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบและสร้างระบบสารสนเทศ (Information  System) ต่างๆ  ให้
สามารถรองรับพฤติกรรมอนัซบัซ้อนของผู้ ใช้ได้อีกด้วย  ในยคุศตวรรษทีH 21 นี @ ผู้ ทีHเกิดและเติบโตมาในยคุ
ดิจิทลัหรือเรียกว่า ชาวดิจิทลั (Digital Native) มีส่วนร่วมในกิจกรรมด้านสารสนเทศทีHหลากหลายและ
วธีิการทีHเปลีHยนไปในการโต้ตอบกบัสารสนเทศ  ซึHงเป็นสิHงสาํคญัทีHจะต้องเข้าใจธรรมชาตขิองพฤตกิรรมการ
เปลีHยนแปลงรูปแบบการรับข้อมลูขา่วสารของกลุม่เยาวชน เพืHอให้บริการสารสนเทศทีHเกีHยวข้องและทนัสมยั
สาํหรับกลุม่เยาวชนให้ตรงรูปแบบ วธีิและชอ่งทางการเข้าถงึข้อมลูทีHหลากหลาย 
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4.)  พฤตกิรรมสารสนเทศของมนุษย์ 
  4.1.1  ความหมายและความสําคญัของพฤติกรรมสารสนเทศ 

        4.1.1.1 ความหมายของพฤติกรรมสารสนเทศ 
                   พฤติกรรมของมนษุย์ หมายถึง การตอบสนองของบคุคลหรือกลุม่ของมนษุย์ตอ่สิHงเร้า

ต่างๆ  รวมถึงการกระทําทางกายภาพและความรู้สึกทีHสามารถสังเกตได้ทีHเกีHยวข้องกับบุคคล โดย
ลกัษณะเฉพาะของบคุลิกภาพและอารมณ์ทีHเฉพาะตวั ซึHงอาจมีความสอดคล้องกนัมากกว่าพฤติกรรมอืHนๆ 
จะเปลีHยนไปจากตอนเกิดผา่นไปในช่วงวยัตา่งๆ  นอกจากการกําหนดพฤติกรรมตามอายแุละพนัธกุรรมแล้ว
พฤติกรรมส่วนหนึHงเกิดจากความคิดและความรู้สกึ ความเข้าใจในจิตใจของแต่ละบคุคลทําให้เห็นทศันคติ
และค่านิยมในสงัคมทีHแตกต่างกัน พฤติกรรมทางสงัคมซึHงเป็นส่วนย่อยของพฤติกรรมของมนุษย์ทีHศึกษา
อิทธิพลของปฏิสมัพนัธ์และวฒันธรรมของสงัคม สิHงต่างๆทีHมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมมนษุย์ ได้แก่ จริยธรรม 
สภาพแวดล้อม อํานาจหน้าทีH การโน้มน้าวใจ แรงกดดนั เป็นต้น  

 มนษุย์มีความต้องการ แสวงหา จดัการและใช้สารสนเทศตามทีHได้เรียนรู้และพฒันา
รูปแบบของพฤติกรรมสารสนเทศของมนุษย์ (Human Information Behavior: HIB) เพืHอแก้ไขปัญหาทีH
เกีHยวกบัการทํางานและชีวิตประจําวนั (Case, 2002)  โดยนกัวิชาการด้านสารสนเทศศาสตร์ได้ทําการวิจยั
เกีHยวกบัพฤติกรรมสารสนเทศของมนษุย์ทีHมุ่งศกึษาพฤติกรรมมนษุย์ทีHเกีHยวข้องกบัการแสวงหา การค้นหา  
การจัดเก็บและการใช้งานสารสนเทศ (Spink and Cole, 2004 ;  Wilson, 2000, หน้า 4) ได้กําหนด
พฤติกรรมสารสนเทศวา่ พฤติกรรมของมนษุย์ทั @งหมดในสว่นทีHเกีHยวกบัแหลง่ทีHมาและช่องทาง รวมถงึวิธีการ
แสวงหาและการใช้สารสนเทศ  โดยเฉพาะอย่างยิHงสารสนเทศทีHต้องการเป็นส่วนหนึHงของพฤติกรรม
สารสนเทศซึHงรวมถึงการแสวงหาสารสนเทศเฉพาะเจาะจงเกีHยวกบัเปา้หมายโดยเจตนา (Spink and Cole, 
2004)  พฤติกรรมขององค์กรสารสนเทศเป็นกระบวนการในการวิเคราะห์และจําแนกประเภทสารสนเทศ
ด้วยการจดัหมวดหมูต่ามมาตรฐานทีHกําหนด เช่น ระบบการจําแนกทศนิยมของดิวอี @ (Dewey) (McIlwaine, 
1997) พฤติกรรมการใช้สารสนเทศโดยรวมถงึการใสส่ารสนเทศลงในฐานความรู้ของแตล่ะบคุคล  

                   มีผู้ ให้นิยามความหมายของคําว่า “พฤติกรรมสารสนเทศ” ไว้หลากหลาย  อาทิเช่น  
มาชิโอนินี กลา่วไว้วา่ พฤติกรรมสารสนเทศ เป็นกระบวนการทีHมนษุย์มีความตั @งใจในการแสวงหาข้อมลูเพืHอ
เพิHมเติมและเปลีHยนแปลงความรู้ของตนเอง (G. Marchionini, 1995)  

                   โทมัส แดเนียล วิลสัน ได้ให้ความหมายไว้ว่า พฤติกรรมทั @งมวลของบุคคลหนึHง 
สามารถเชืHอมโยงบคุคลผู้นั @นให้เข้าถงึแหลง่สารสนเทศตา่งๆ โดยใช้ช่องทางในการเผยแพร่จากสืHอตา่งๆ เช่น 
การดรูายการสารคดีทางโทรทศัน์ ทั @งทีHไม่มีเจตนาจะรับสารสนเทศจากรายการนั @น เป็นต้น (Wilson,2000: 
50)  เขาได้ทําการศึกษาความต้องการสารสนเทศ และพฤติกรรมทีHเกิดจากความต้องการสารสนเทศของ
บคุคล โดยมีฐานแนวคิดว่า ความต้องการสารสนเทศของแต่ละบคุคลนั @นจะนําไปสู่พฤติกรรมการแสวงหา
สารสนเทศทีHแตกตา่งกนั หรืออีกนยัหนึHง เขาไมเ่ห็นด้วยกบันกัวิจยัด้านสารสนเทศศาสตร์จํานวนหนึHงทีHวา่ ผู้
มีความต้องการสารสนเทศต้องแสวงหาสารสนเทศเสมอ ในทางกลบักบัวิลสนัเชืHอว่า เมืHอมีความต้องการ
สารสนเทศไม่จําเป็นต้องทําให้ผู้ ใช้แสวงหาสารสนเทศเสมอไป เพราะอาจเกิดภาวะทีHขัดขวางหรือเป็น
อปุสรรคทําให้ไมส่ามารถแสวงหาสารสนเทศทีHสนองตอบความต้องการสารสนเทศของตนได้ เช่น ภาวะด้าน
จิตใจ ภาวะแวดล้อม เป็นต้น (Wilson, 1999: 263) พฤติกรรมสารสนเทศของมนุษย์อาจถูกมองว่าเป็น 
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พฤติกรรมของมนษุย์ทั @งหมดในส่วนทีHเกีHยวกบัแหล่งทีHมาและช่องทางของสารสนเทศ  รวมถึงการแสวงหา
สารสนเทศและการใช้สารสนเทศ (Wilson, 2000: 49) สามารถเข้าใจได้ว่าเป็นวิธีการวิจยัทีHครอบคลมุโดย
พยายามทีHจะพฒันาคําอธิบายทีHเป็นรูปธรรมของปรากฏการณ์พฤติกรรมทีHสามารถสงัเกตได้เมืHอมนษุย์ได้รับ
และประมวลผลข้อมลู ดงันั @นพฤติกรรมสารสนเทศของมนษุย์ไม่จํากดัเฉพาะการพิจารณาแยกประเภทงาน
เฉพาะแตย่งัรวมไปถงึด้านอืHนๆ เช่น การตดัสนิใจ แตส่ามารถตีความ และประเมินสารสนเทศทีHได้รับได้ 

                   เพ็ตตี @กรูว์ และคณะได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นการศึกษาถึงวิธีการทีHมนษุย์เราสนอง
ความต้องการ การแสวงหาและการใช้ข้อมูลในบริบททีHแตกต่างกัน รวมทั @งในการทํางานและการใช้
ชีวิตประจําวนั  (K.E.  Pettigrew, R.  Fidel, and  H. Bruce, 2001,44) 

               ดงันั @นพฤติกรรมสารสนเทศจึงเป็นคําทีHมีความหมายกว้าง และเป็นการมองกิจกรรม
ของมนษุย์ในระดบัมหาภาคโดยครอบคลมุกิจกรรมสําคญั 2 กิจกรรม คือ การค้นหาสารสนเทศทีHต้องการ
ด้วยวิธีใดๆ ก็ตาม และการใช้สารสนเทศหรือการส่งต่อสารสนเทศนั @นๆ ไปยงัผู้ อืHนต่อไป รวมถึงพฤติกรรม
ต่างๆ ของบุคคลใดบุคคลหนึHงทีHต้องการสารสนเทศ จึงทําการเข้าถึงแหล่งสารสนเทศหรือ วิธีการค้นหา
สารสนเทศหรือช่องทางการค้นหาต่างๆ ทีHจะนําไปสู่ข้อมลูทีHต้องการ เช่น ดูรายการทางโทรทศัน์ รับการ
บริการจากห้องสมดุหรือสถาบนัการเรียนรู้ และเข้าถงึสารสนเทศผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เป็นต้น ซึHงความ
ต้องการสารสนเทศ และพฤติกรรมทีHก่อให้เกิดความต้องการสารสนเทศของแตล่ะคนนั @น มีความแตกตา่งกนั 
เป็นเพราะเกิดจากภาวะหรืออปุสรรคทีHทําให้ไม่สามารถแสวงหาสารสนเทศทีHตนต้องการได้ เช่น ภาวะด้าน
จิตใจ ภาวะแวดล้อม เป็นต้น พฤติกรรมสารสนเทศ ครอบคลมุกิจกรรมสําคญั  ได้แก่ การค้นหาสารสนเทศ
ทีHต้องการด้วยวิธีการต่างๆ และการใช้สารสนเทศ การแลกเปลีHยนหรือแบ่งปันสารสนเทศ  นําไปสู่การเกิด
เป็นองค์ความรู้ใหมห่รือการสร้างนวตักรรม  

               พฤติกรรมสารสนเทศจงึเป็นคําทีHนิยมใช้ในปัจจบุนัเพืHออธิบายวิธีทีHมนษุย์ใช้โต้ตอบกบั
ข้อมลูโดยเฉพาะอย่างยิHงวิธีการทีHผู้คนแสวงหาและใช้ประโยชน์จากข้อมลู วิธีทีHผู้คนค้นหาและใช้ประโยชน์
ข้อมลู พฤติกรรมสารสนเทศยงัเป็นคําศพัท์ทีHใช้ในบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ เพืHออ้างถึง
ศาสตร์ย่อยทีHเกีHยวข้องกับการวิจัยทีHหลากหลายประเภททีHดําเนินการเพืHอทําความเข้าใจความสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับข้อมูล (Bates, Marcia J., 2010)  ซึHงสามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรม
สารสนเทศกบัพฤติกรรมทีHเกีHยวข้อง ดงัตวัแบบพฤติกรรมสารสนเทศในภาพทีH 2.1 
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ภาพที= 4.1  ตวัแบบแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งพฤติกรรมสารสนเทศ พฤติกรรมการแสวงหา 
สารสนเทศ และพฤติกรรมการค้นหาสารสนเทศ 

ที=มา: Wilson, 1999: 263 
 

    ตัวแบบแสดงความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมสารสนเทศ พฤติกรรมการแสวงหา
สารสนเทศ และพฤติกรรมการค้นหาสารสนเทศ โดยถือว่าพฤติกรรมสารสนเทศกว้างและครอบคลุมทั @ง
พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ และพฤติกรรมการค้นหาสารสนเทศซึHงเกีHยวข้องกบัการโต้ตอบระหว่าง
ผู้ ใช้สารสนเทศ และระบบสารสนเทศบนคอมพิวเตอร์ซึHงระบบจะดึงข้อมูลจากแหล่งทีHจัดเก็บให้กับผู้ ใช้
ตามทีHได้ทําการค้นหา ขณะทีHพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศจะกว้างกว่าและครอบคลมุพฤติกรรมการ
ค้นหาสารสนเทศอีกทอดหนึHง ดงันั @น การศึกษาและทําความเข้าใจเรืHองพฤติกรรมสารสนเทศของผู้ ใช้ได้
อย่างดีนั @นจําเป็นทีHจะต้องเข้าใจประเด็นหรือแนวคิดทีHเกีHยวข้องด้วย นัHนคือ พฤติกรรมการแสวงหา
สารสนเทศและพฤติกรรมการค้นหาสารสนเทศโดยลําดบั การทีHมุ่งศึกษาเฉพาะขั @นตอนหรือกระบวนการ
ค้นหาสารสนเทศแต่เพียงถ่ายเดียวทําให้ได้ข้อมลูทีHไม่ครบถ้วนสมบรูณ์ และยงัอาจทําให้เกิดการสรุปผลทีH
ไมถ่กูต้องด้วย 
        4.1.1.2 ความสําคญัของพฤติกรรมสารสนเทศ 

            ในปัจจุบันวิทยาการเทคโนโลยีสารสนเทศก้าวหน้าและเปลีHยนแปลงไปอย่างมาก  
ภายใต้บริบทสภาพแวดล้อมดิจิทัล (Digital  environment) เกิดนวัตกรรมและสิHงประดิษฐ์ใหม่ๆ เกิดสืHอ
สงัคม ออนไลน์ในหลากหลายรูปแบบ เกิดแหล่งข้อมลูและสารสนเทศใหม่ เกิดข้อมลู ข่าวสารใหม่จํานวน
มากในแต่ละวนั และเกิดอปุกรณ์ทีHสามารถพกพาไปได้ด้วยทกุทีH ในสภาพแวดล้อมทีHมีการแข่งขนัสงู การ
แบ่งปันสารสนเทศและการสร้างองค์ความรู้ความเชีHยวชาญเป็นสิHงสําคัญในการขับเคลืHอนทั @งความคิด
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สร้างสรรค์และนวตักรรมของแตล่ะบคุคลและองค์กร นวตักรรมได้รับการสนบัสนนุโดยการทํางานร่วมกนั ซึHง
ทําให้แหล่งสารสนเทศ ข้อมลูเชิงลกึและประสบการณ์ มีความสามารถในการแก้ปัญหาร่วมกนัอย่างเต็มทีH
โดยสมาชิกของกลุม่อย่างเป็นทางการหรือไม่เป็นทางการ ในความเป็นจริงนวตักรรมทีHแท้จริงนั @นจะเกิดขึ @น
ไม่ได้เลย หากไม่มีการทํางานร่วมกนั และการแบ่งปันสารสนเทศ  ซึHงทําให้ผู้ ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศ
ดิจิทลั (Digital information) ได้โดยง่ายและตลอดเวลา สิHงเหล่านี @ส่งผลให้พฤติกรรม (Behavior) และการ
ดํารงชีวิต (Living) ของมนษุย์ในด้านตา่งๆ  แตกตา่งและเปลีHยนแปลงไปจากเดิมเป็นอยา่งมาก  โดยเฉพาะ
อย่างยิHงในด้านพฤติกรรมสารสนเทศ  (Information  behavior) ของมนุษย์ทั @งในส่วนของการเกิดความ
ต้องการสารสนเทศ (Information need) การเข้าถึงแหล่งของสารสนเทศ (Information source) การ
แสวงหาสารสนเทศและการค้นหาสารสนเทศ (Information  seeking  and  information  searching) และ
การประเมินและการใช้สารสนเทศ (Information  evaluation and use) เป็นต้น   
 นอกจากพฤติกรรมสารสนเทศจะมีความสําคัญกับผู้ ใช้สารสนเทศแล้วนั @น ก็ยังมี
ความสําคญักบัผู้สร้างและพฒันาสารสนเทศ ระบบสารสนเทศ อปุกรณ์ รวมถึงสืHอตา่งๆ ทีHจะต้องสร้างและ
พฒันาขึ @นมาให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ ใช้ เช่น การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ ใช้ ของเว็บไซต์ 
แอปพลิเคชนั และสืHอสงัคมออนไลน์ เป็นต้น  ตวัอย่างเช่น แอปพลิเคชนัไลน์ (LINE) พฒันาธีมในลวดลาย
แบบต่างๆให้ผู้ ใช้ได้เลือกใช้ตามความและอาจจะมีความแปลกใหม่ไม่ซํ @าใคร อีกทั @งไลน์เองยงัสามารถทํา
ธุรกิจกับการขายธีมไลน์ได้อีกด้วย  เว็บไซต์ให้บริการค้นหาข้อมูล (Search engine) อย่างเช่น กูเกิ @ล 
(Google) ออกแบบหน้าแรกของเว็บไซต์โดยมีช่องค้นหาอยู่ตรงกลางหน้าเว็บโดยทีHไม่มีกราฟิกอืHนมากมาย 
เพราะกูเกิ @ลมีวัตถุประสงค์หลักเพืHอให้ผู้ ใช้ค้นหาข้อมูลนัHนเอง รวมถึงการออกแบบอุปกรณ์ต่างๆ ด้าน
เทคโนโลยีด้วยเช่นกนั ซึHงผู้ออกแบบและผู้พฒันาจะต้องออกแบบผลิตภณัฑ์ทีHตอบโจทย์การงานใช้ของผู้ ใช้
แตล่ะกลุม่ ทั @งหมดทีHกลา่วข้างต้นจงึเป็นสว่นหนึHงของความสําคญัของพฤติกรรมสารสนเทศ 
 

 
 

ภาพที= 4.2  หน้าแรกของเวบ็ไซต์กเูกิ @ล (www.google.com) 
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ภาพที= 4.3  ตวัอยา่งธีมของแอปพลเิคชนัไลน์ (LINE)  
ที=มา: https://store.line.me/themeshop/home/th 

 2.1.2  พฤตกิรรมความต้องการสารสนเทศ (Information Need Behavior) 
          ความต้องการสารสนเทศ อาจหมายถึงการทีHบุคคลมีความประสงค์ทีHต้องการจะได้รับ

สารสนเทศ จึงทําให้ต้องทําการค้นหาสารสนเทศเพืHอหาคําตอบของปัญหา หรือทําความเข้าใจ และนํา
สารสนเทศทีHได้ตามวตัถปุระสงค์ทีHต้องการนํามาใช้ในเกิดประโยชน์ตามเปา้หมายอย่างเหมาะสมและตรง
ตามวตัถปุระสงค์ (Dictionary of Information Science and Technology , 2007 และ อรอมุา สืบกระพนั, 
2552) การแสวงหาสารสนเทศเป็นกระบวนการหรือขั @นตอนการปฏิบตัเิพืHอให้ได้มาซึHงสารสนเทศทีHตรงตาม
ความต้องการ ความต้องการสารสนเทศเป็นคาํทีHใช้แทนแนวคดิเพืHออธิบายวา่ทาํไมบคุคลหนึHงๆ จงึตดัสนิใจ
แสวงหาสารสนเทศ และเมืHอบคุคลนั @นได้รับสารสนเทศแล้วจะนําสารสนเทศทีHได้รับไปใช้ด้วยวตัถปุระสงค์
ได้ (ชชัวาลย์ วงษ์ประเสริฐ, 2536: 90) ซึHงความต้องการนั @นจะปรากฏกต็อ่เมืHอบคุคลนั @นอยูใ่นสถานการณ์ทีH
เกิดความไมรู้่หรือความไมแ่นใ่จ ต้องมีการตดัสนิใจแสวงหาสารสนเทศเพืHอตอบคาํถาม แก้ปัญหา ทาํความ
เข้าใจกบัเรืHองราวตา่งๆ ตามความจําเป็นตอ่การศกึษาค้นคว้าหรือการใช้ในการปฏิบตังิานของแตล่ะบคุคล 
ซึHงจะมคีวามสมัพนัธ์กบัหน้าทีHและอาชีพของตนเอง ความต้องการสารสนเทศนั @นจะได้รับการตอบสนองเมืHอ
บุคคลนั @น ตระหนกัถึงความต้องการสารสนเทศแล้วพยายามสนองความต้องการของตนด้วยการแสวงหา
สารสนเทศจากแหลง่สารสนเทศประเภทตา่งๆ เพืHอนําเอาทรัพยากรสารสนเทศมาใช้ตรงตามความต้องการ 
อยา่งเหมาะสมกบัเวลา สถานทีHและสภาพแวดล้อม (จนัทิมา เขียวแก้ว, 2560) 

นอกจากนั @น ความต้องการสารสนเทศยังหมายถึง ช่องว่างทางความรู้หรือการขาด
สารสนเทศเรืHองใดเรืHองหนึHง (Allen 1996: 35-39; อารีย์ ชืHนวัฒนา 2545: 95) ซึHงเมืHอบุคคลตระหนักถึง
สภาวะการขาดแคลนหรือช่องว่างและความไม่เพียงพอของความรู้หรือสารสนเทศทีHมีอยู่ยงัไม่เพียงพอทีHจะ
แก้ปัญหาไขปัญหา จึงต้องมีการแสวงหาสารสนเทศเพืHอนํามาเชืHอมโยงหรือปิดช่องว่างซึHงจะก่อให้เกิด
ผลลพัธ์เป็นความรู้ ความเข้าใจทีHจะช่วยนําไปสูก่ารบรรลเุปา้หมายทีHพงึปรารถนา เป็นกระบวนการทีHบคุคล
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สร้างความเข้าใจให้กับตนเอง (sense making) (อารีย์ ชืHนวัฒนา 2545: 100) ซึHงเกิดขึ @นได้ทุกเวลาใน
ชีวิตประจําวนั ทั @งทีHบ้านหรือทีHทํางาน ซึHงอาจจะเกีHยวกบัตนเอง บคุคลใกล้ชิดในครอบครัว เพืHอนร่วมงาน มี
ความสําคญัเทียบได้กบัความต้องการขั @นพื @นฐาน 4 ปัจจยั ซึHงสําคญัและจําเป็นทีHทําให้มนษุย์อยูร่อดอยา่งมี
ความสขุ 

อย่างไรก็ตามในการค้นหาสารสนเทศ ผู้ ใช้อาจพบความล้มเหลว เนืHองจากไม่ได้รับ
สารสนเทศทีHต้องการหรือได้รับมาไม่เพียงพอ ในกรณีทีHผู้ ใช้ได้รับสารสนเทศทีHต้องการ และมีการใช้ ก็จะทํา
ให้เกิดความพอใจหรือไม่พอใจ ซึHงจะมีผลต่อความต้องการในครั @งต่อไป นอกจากนี @ ในขณะทีHผู้ ใช้นํา
สารสนเทศไปใช้นั @น อาจเกิดการถ่ายทอดหรือแลกเปลีHยนสารสนเทศกบับคุคลอืHนด้วย 

จากความหมายข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความต้องการสารสนเทศ หมายถึง ข้อเท็จจริงทีH
บุคคลต้องการหรือคาดหวังในแหล่งข้อมูล โดยสามารถขับเคลืHอนด้วยความอยากรู้อยากเห็นหรือต้อง
ตัดสินใจหรือทําภารกิจให้เสร็จ และได้ตระหนักว่าสารสนเทศทีHตนมีอยู่นั @น ไม่เพียงพอทีHจะนํามาใช้
ประโยชน์ตามวตัถปุระสงค์ทีHต้องการ จงึเกิดความต้องการสารสนเทศขึ @น และจะมีความประสงค์ทีHจะได้รับ
สารสนเทศนั @น เพืHอนํามาใช้ให้บรรลตุามวตัถุประสงค์ทีHต้องการ และเกิดการแสวงหาสารสนเทศ เพืHอให้
ได้มาซึHงสารสนเทศทีHต้องการ ซึHงบคุคลแต่ละคนนั @น ต่างก็มีความต้องการสารสนเทศทีHแตกต่างกนัออกไป 
ขึ @นอยูก่บัวตัถปุระสงค์และประโยชน์ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจําวนั 

ความต้องการสารสนเทศ เกิดขึ @นและเปลีHยนแปลงอยู่ตลอดเวลา และความต้องการ
สารสนเทศของแต่ละบุคคลย่อมแตกต่างกันไปโดยทัHวไปความต้องการสารสนเทศของบุคคลเกิดขึ @นเพืHอ
สนองตอบความต้องการทีHมีวตัถปุระสงค์เฉพาะในด้านต่างๆ ประกอบกบัตวัอย่างทัHวไปของความต้องการ
สารสนเทศ  ได้แก่ 

1)  ความต้องการพื @นฐานทางด้านร่างกาย จิตใจ (อารมณ์) สติปัญญาและ ลักษณะ
เฉพาะตวั ภมิูหลงั ประสบการณ์ การศกึษา รวมทั @งต้องการ สนองความอยากรู้ อยากเห็น จรรโลงใจและการ
สร้างสรรค์สิHงใหม่ๆ   ตวัอยา่งเช่น ผู้บริโภคต้องการค้นคว้าข้อมลูเพืHอการซื @อผลติภณัฑ์หรือรับบริการ  

2)  ความต้องการด้านหน้าทีHการงาน ตัวอย่างเช่น (1) องค์กรธุรกิจต้องการข้อมูลและ
สารสนเทศทีHจําเป็นสําหรับกลยทุธ์การวางแผนและการดําเนินงานของธุรกิจ (2) ผู้ เชีHยวชาญระดบัมืออาชีพ
ต้องการข้อมลูทีHจําเป็นในการทํางานเฉพาะด้าน (3) นกัวิจยัหรืองานด้านการวิจยัต้องการข้อมลูแนวคิดและ
แนวทางทีHจําเป็นในการดําเนินการวิจยั (4) การหางานหรือการเพิHมความเชีHยวชาญในการทํางานต้องการ
ข้อมลูเกีHยวกบัอาชีพ บริษัท ตําแหน่งและอาชีพทีHเป็นประโยชน์ตอ่บคุคลในตลาดแรงงาน  

3) ความต้องการด้านสภาพแวดล้อมทางสงัคม  เป็นความต้องการในการเข้าถงึสารสนเทศ
ความรู้ การศึกษา รวมถึงการฝึกอบรมเพืHอส่งเสริมการใช้ชีวิตอย่างมีคณุภาพ และเป็นส่วนหนึHงของสงัคม
ฐานความรู้ อีกทั @งความต้องการด้านการจดัสภาพแวดล้อมให้บุคคลได้มีโอกาสทางการเรียนรู้หรือเข้าถึง
สารสนเทศทีHเท่าเทียมกัน เช่น การส่งเสริมการรู้หนังสือ การศึกษาตลอดชีวิต การฝึกอบรมทกัษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสืHอสาร การจดับริการสารสนเทศทีHเป็นมิตรกบับคุคลกลุม่ตา่งๆ ตลอดจนการ
ออกแบบสืHอประเภทตา่งๆ ให้สอดคล้องกบัสภาพความต้องการของบคุคลแตล่ะกลุม่  ด้านการคมนาคมทั @ง
องค์กรและประชาชนเองก็ต้องการสารสนเทศเพืHออํานวยความสะดวกในการเดินทาง เช่น ตารางการเดินรถ 
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ค่าโดยสาร สภาพการจราจร แผนทีHการเดินทาง  เป็นต้น  ข้อมลูทีHตอบสนองความต้องการทางสงัคม เช่น 
การแลกเปลีHยนขา่วสารจากเพืHอนหรือการกลา่วถงึเกีHยวกบัคนดงั  

 
4.1.3  การแสวงหาและการสบืค้นสารสนเทศ 
          4.1.3.1  พฤตกิรรมการแสวงหาสารสนเทศ (Information Seeking Behavior)  

 เป็นพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศอย่างมีวัตถุประสงค์ หรืออีกนัยหนึHงคือ
กิจกรรมหรือปฏสิมัพนัธ์ทีHบคุคลกระทําเพืHอแสวงหาสารสนเทศอยา่งมีจดุมุง่หมาย โดยเป็นผลมาจากความ
ต้องการใดต้องการหนึHง ทั @งนี @ ในระหว่างแสวงหาสารสนเทศ บุคคลผู้ นั @นจึงต้องปฏิสัมพันธ์กับระบบ
สารสนเทศ ซึHงอาจเป็นระบบสารสนเทศโดยมนษุย์ เช่น ห้องสมดุ หนงัสือพิมพ์ หรือระบบสารสนเทศด้วย
คอมพวิเตอร์ เชน่ เวลิด์ไวด์เวบ็ (World Wide Web: WWW.) เป็นต้น (Wilson 2000: 50)  ซึHงเป็นพฤตกิรรม
ทีHเกิดจากความต้องการพื @นฐานทั @ง 3 ด้านของมนษุย์ คือ 1) ความต้องการทางกาย (ความหิว กระหาย) 2) 
ความต้องการทางอารมณ์ (ความอยากรู้อยากเห็น ต้องการความสําเร็จ แสดงออก มีอํานาจเหนือผู้ อืHน 
ต้องการการยอมรับจากสงัคม) และ 3) ความต้องการทางสติปัญญา (ต้องการรู้และเข้าใจ เพืHอจดัระเบียบ 
วางแผน และมีทักษะเพืHอตัดสินใจ) และขึ @นอยู่กับสิHงแวดล้อมทางกายภาพอืHนๆ เช่น ทีHทํางาน สงัคม 
เศรษฐกจิ การเมอืง รวมถงึการเปลีHยนแปลงของยคุสมยัและเทคโนโลยด้ีวย 

สรุปได้วา่ การแสวงหาสารสนเทศ คอืการกระทาํ วธีิการ หรือกจิกรรมของบคุคล เมืHอ
บคุคลรับรู้และยอมรับว่าตนเองประสบปัญหา และต้องการสารสนเทศ เพืHอนํามาช่วยในการแก้ไขปัญหา 
หรือตดัสินใจเรืHองใดเรืHองหนึHง โดยกระบวนการดงักลา่วจะยติุลง เมืHอบคุคลนั @นได้รับสารสนเทศทีHต้องการ
หรือไมม่คีวามต้องการสารสนเทศอกีตอ่ไป 

   แนวคดิเรืHองพฤตกิรรมการแสวงหาสารสนเทศแบง่ออกเป็น 3 ยคุ ได้ดงันี @  
1) ยคุแรก (ค.ศ.1960 - 1985) 

     เป็นการวิจัยทีHครอบคลุมเรืH องเกีHยวกับผู้ใช้ การใช้สารสนเทศ พฤติกรรม
สารสนเทศและการเผยแพร่สารสนเทศ มีจดุมุ่งหมายทีHจะศึกษาว่าสถาบนับริการสารสนเทศตอบสนอง
ความต้องการของผู้ ใช้กลุ่มต่างๆอย่างไร กลุ่มผู้ ใช้ทีHศึกษาได้แก่ นักวิทยาศาสตร์และวิศวกรทีHค้นหา
สารสนเทศทางวชิาการ   ตวัแบบพฤตกิรรมสารสนเทศทีHพฒันาขึ @นในยคุนี @ ได้แก ่ 
 (1)  ไพสลีย์ (Paisley) ทีHได้ระบุตวัแปรต่างๆ ทีHมีผลต่อพฤติกรรมการแสวงหา
สารสนเทศของผู้ ใช้ซึHงได้แก ่ขอบขา่ยของสารสนเทศทีHมีให้บริการ ประเภทของผู้ ใช้ ภมูหิลงั แรงจงูใจ สาขา
วชิาชพีและลกัษณะสว่นบคุคลของผู้ ใช้  
 (2)  แอลเลน (Allen) ชี @ให้เหน็วา่ความสะดวกในการเข้าถงึสารสนเทศเป็นตวัแปร
สาํคญัทีHกําหนดพฤตกิรรมการแสวงหาสารสนเทศของผู้ ใช้  
 (3)  วิลสัน (Wilson) ได้นําเสนอตัวแบบพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศทีH
ประกอบด้วย 3 สว่น คอื ผู้ ใช้ (User Domain) ระบบสารสนเทศ (Information System Domain) และหนว่ย
สารสนเทศ (Information Unit Domain) 

2) ยคุทีHสอง (ค.ศ.1986 - 1995) 
ยคุทีHมกีารเสนอตวัแบบพฤตกิรรมการแสวงหาสารสนเทศใหม่ๆ  เชน่  
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(1) ตวัแบบเบอร์รีH พิคกิ @ง (Berry-picking Model) ของเบทส์ (Marcia J. Bates, 
1989) เป็นการเปรียบเทยีบกระบวนการค้นหาสารสนเทศกบัการเกบ็ลกูเบอร์รีHทีHต้องเกบ็ทีHละลกู โดยผู้ ใช้เริHม
จากการค้นหาสารสนเทศจากจุดใดจุดหนึHงแล้วค้นหาต่อไปเรืHอยๆ จากแหล่งสารสนเทศทีHหลากหลาย 
ระหวา่งการค้นหาผู้ ใช้จะตรวจดสูารสนเทศทีHค้นได้ พจิารณาความรู้ใหมท่ีHเกดิขึ @น ซึHงอาจทาํให้ความต้องการ
สารสนเทศและคําค้นเปลีHยนไป ดงันั @นการตอบสนองความต้องการสารสนเทศของผู้ ใช้จงึไมไ่ด้ขึ @นอยูก่บัผล
การค้นคนืสารสนเทศตอนท้ายสดุเพยีงครั @งเดยีว แตข่ึ @นอยูก่บัสารสนเทศชิ @นเลก็ชิ @นน้อยทีHเลอืกสรรไว้ระหวา่ง
การค้นหาแตล่ะครั @ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที= 2.4  ตวัแบบเบอร์รีHพคิกิ @ง (Berry-picking Model) 
ที=มา: https://pages.gseis.ucla.edu/faculty/bates/berrypicking.html 

 
 ตวัแบบเบอร์รีH พิคกิ @งนั @น เป็นตัวแบบสําหรับการค้นหาสารสนเทศและเป็นการ
นําไปสูแ่นวทางการออกแบบฐานข้อมลูและสว่นตอ่ประสานการสืบค้นทีHผู้ ใช้จะสามารถสืบค้นสารสนเทศทีH
ต้องการได้ด้วยความรู้สึกทีHเป็นธรรมชาติ แต่พฤติกรรมการสืบค้นสารสนเทศของบุคคลอาจใช้วิธีเดิมซํ @าๆ 
หรือสืบค้นด้วยวิธีใหม่หลากหลายวิธีประกอบกนัเพืHอให้ได้สารสนเทศทีHต้องการ และพฤติกรรมการสืบค้น
สารสนเทศจะสิ @นสดุลงเมืHอบคุคลได้รับสารสนเทศทีHตรงกบัความต้องการ  

(2) ตัวแบบกระบวนการแสวงหาสารสนเทศของเดวิด เอลลิส (David Ellis, 
1997) นาํเสนอพฤตกิรรมในการแสวงหาสารสนเทศ 8 ขั @นตอน ได้แก ่ 

 
 
 
 
 

 

!

https://pages.gseis.ucla.edu/faculty/bates/berrypicking.html
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ภาพที= 4.5  ตวัแบบพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ 

ที=มา:  Ellis, 1997 
 

     -  การเริHมต้น (staring) เป็นการเริHมต้นแสวงหาสารสนเทศ โดยอาจเป็นการ
ทํางานชิ @นใหม่ หรือสนใจศึกษาหาความรู้ในเรืHองใหม่ เป็นต้น ผู้ แสวงหาสารสนเทศอาจเริHมต้นจากการ
สอบถามเพืHอนร่วมงานหรือผู้ รู้ การอา่นตําราพื @นฐานในเรืHองนั @นๆ เป็นต้น 
     -  การเชืHอมโยงร้อยเรียง (chaining) เป็นการเชืHอมโยงสารสนเทศจากการอ้างอิง
หรือบรรณานุกรม โดยอาจเป็นการเชืHอมโยงย้อนหลัง (backward chaining) คือเชืHอมโยงจากรายการ
อ้างอิงหรือบรรณานกุรมในเอกสารทีHมีอยู่ หรือการเชืHอมโยงข้างหน้า (forward chaining) คือเชืHอมโยงว่ามี
เอกสารใดอ้างถงึเอกสารทีHมีอยูบ้่าง 
     -  การสํารวจเลือกด ู(browsing) เป็นการค้นหาโดยมีเรืHองทีHต้องการหรือสนใจอยู่
อย่างกว้างๆ จึงต้องสํารวจบริการเวียนหน้าสารบญัวารสารในสาขาวิชาทีHสนใจ เพืHอเลือกดบูทความทีHอาจ
ตรงกบัความสนใจเฉพาะได้ในบางครั @งอาจไม่มีบทความใดทีHสนใจเลย และบางครั @งอาจพบบทความทีHตรง
กบัเรืHองทีHสนใจและมีสารสนเทศทนัสมยั การดอูยา่งเผิHนๆ (skimming) เลืHอนดผูา่นๆอยา่งรวดเร็ว จนกวา่จะ
เจอสารสนเทศทีHเราต้องการ การสํารวจเลือกดตูา่งจากการค้นหาในหวัข้อหรือเรืHองเฉพาะเจาะจง (specific 
search) ซึHงเป็นเรืHองทีHต้องการเฉพาะเจาะจง ดงันั @นการค้นหาจะเจาะเฉพาะเรืHองทีHต้องการเทา่นั @น ไมใ่ช่การ
สํารวจเลือกดอูยา่งผา่นๆ 
     -  การแยกแยะ (differentiating) เป็นการแยกแยะสารสนเทศทีHแสวงหามาได้ โดย
ใช้เกณฑ์ต่างๆ เช่น ชืHอผู้แต่ง ชืHอวารสาร ประเภทของสารสนเทศ โดยวิธีการแยกแยะสารสนเทศตามหวัข้อ 
หรือ ประเดน็ยอ่ยๆ สรุปเนื @อหา  
     -  การติดตาม (monitoring) เป็นการตรวจสอบสารสนเทศทีHได้รับมาและทําการ
ตรวจตราหรือติดตามสารสนเทศใหม่ในสาขาวิชาหรือแวดวงวิชาการทีHตนสนใจและคุ้นเคย เช่น การกด
ติดตามคลิปวิดีโอใหม่จากช่องยทูบูทีHสนใจ การกดติดตามข่าวสารหรือข้อความทีHโพสต์หรือไลฟ์สดจากเพจ
เฟสบุ๊ค การติดตอ่สืHอสารกบัแหลง่สารสนเทศหรือบคุคลทีHตนรู้จกั เป็นต้น 
     -  การดึงสารสนเทศออกมา (extracting) เป็นการดึงสารสนเทศทีHต้องการจาก
รายงานวิจยับทความวารสาร หนงัสือ ฐานข้อมลูดรรชนี หรือเอกสารประกอบการประชมุสารสนเทศในกรณี

  การสํารวจ 
 
 
การเริ+มต้น การเชื+อมโยง     การแยกแยะ      การดึงสารสนเทศ  การตรวจสอบ      การจบ
    
 

การติดตาม 
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นี @เฉพาะเจาะจง กลา่วคือ มิได้ หมายถึงตวัเอกสารทั @งเลม่หรือตวับทความวารสารทั @งบทความ แต่หมายถึง
สารสนเทศทีHสามารถนําไปใช้ได้ทนัที เช่น สถิติ ข้อมลูแนวโน้ม คํากลา่วหรือคําพดูสําคญัผลการศกึษา เป็น
ต้น ดงันั @นผู้แสวงหาสารสนเทศจําเป็นต้องระบเุอกสาร หนงัสือหรือวารสารทีHมีสารสนเทศทีHต้องการเสียก่อน 
จึงจะสามารถดึงสารสนเทศออกมาได้ หรืออาจสร้างเป็นแผนผงัความคิด (mind mapping) เพืHอวิเคราะห์ 
สงัเคราะห์ ดงึเฉพาะประเดน็สําคญัทีHต้องการ และจะทําให้เห็นภาพรวมของเรืHองนั @นๆด้วย 
     -  การตรวจสอบ (verifying) เป็นการตรวจสอบความถูกต้องของสารสนเทศทีH
ได้รับ เช่น อาจตรวจซํ @าจากเอกสารหรือฐานข้อมลูอืHนว่าสารสนเทศตรงกนัหรือไม่ ตรวจสอบแหลง่ทีHมาว่ามี
ความน่าเชืHอถือหรือไม ่ตรวจสอบลขิสทิธิ�ของการนําสารสนเทศนั @นๆไปใช้ เป็นต้น เพืHอให้ได้สารสนเทศทีHตรง
ต่อความต้องการ มีแหล่งทีHมาทีHชัดเจนและน่าเชืHอถือ การทําความเข้าใจและตรวจสอบเรืHองลิขสิทธิ�หรือ
กฎหมายทีHเกีHยวข้องก็เป็นอีกเรืHองหนึHงทีHสําคญัสําหรับการแสวงหาและการใช้สารสนเทศ หากตรวจสอบไมถี่H
ถ้วนและนําไปใช้ในทางทีHไมถ่กูต้องอาจมีความผิดจากการละเมิดลขิสทิธิ�หรือผิดกฎหมายได้  
     -  การจบ (ending) เป็นการแสวงหาสารสนเทศขั @นสุดท้ายเพืHอเก็บรวบรวม
สารสนเทศทีHแสวงหาได้ทั @งหมดเข้าด้วยกนั และให้เกิดความแน่ใจว่าได้สารสนเทศในระดบัทีHต้องการแล้ว 
นําไปสูก่ารนําสารสนเทศนั @นไปใช้ในเกิดประโยชน์ตามวถัตปุระสงค์ทีHตั @งไว้ 

(3) ทฤษฎีการสร้างความรับรู้ (Sense-making Methodology) ของเบรนด้า 
เดอร์วนิ (Brenda Dervin, 1999) ซึHงแสดงกระบวนการของการแสวงหา การสร้างและการใช้สารสนเทศเพืHอ
เชืHอมโยงช่องว่างของความรู้  พฤติกรรมความต้องการสารสนเทศไม่ได้เกิดจากความต้องการแสวงหา
สารสนเทศ   แต่เกิดขึ @นเพราะต้องการแก้ปัญหาในชีวิตประจําวนั เป็นภาวะทีHต้องใช้สารสนเทศเพืHอการ
แก้ปัญหาหรือเพืHอลดชอ่งวา่งของปัญหา  

ความต้องการสารสนเทศจะเปลีHยนแปลงไปตามสถานการณ์ เป็นพฤติกรรม
ทางการสืHอสารทีHวางตวัผู้ ใช้หรือผู้ ค้นหาสารสนเทศเป็นศนูย์กลางของการศึกษาวิจยั และให้ความสนใจ
ศกึษาแรงจงูใจจากภายใน (internal motivation) และความต้องการของผู้ ใช้เป็นหลกั (use studies) เป็น
การนาํวธีิวจิยัเชงิคณุภาพและแนวคดิทางปรัชญาเข้ามาใช้ 
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ภาพที=  4.6  ทฤษฎกีารสร้างความรับรู้ (Sense-making Methodology) 
ที=มา:  https://en.wikipedia.org/wiki/Brenda_Dervin 
 

3) ยคุทีHสาม (ค.ศ.1995 – ปัจจบุนั) 
 เป็นยคุทีHพยายามพฒันาตวัแบบพฤติกรรมสารสนเทศ (Information Behavior 
Model) ทีHสมบูรณ์โดยการกลัHนกรองตวัแบบเดิม หรือบูรณาการทฤษฎีทีHปรากฏอยู่ในตวัแบบเดิม เป็น
การศึกษาเกีHยวกับการแสวงหาสารสนเทศในบริบทต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิHงในสภาพแวดล้อมทาง
อิเล็กทรอนิกส์และดิจิทัล  ด้วยในยุคปัจจุบันทีHมีการแข่งขันกันอย่างสูงในด้านต่างๆ ประกอบกับการ
เปลีHยนแปลงในเทคโนโลยี และการเปลีHยนผ่านเข้าสูส่งัคมดิจิทลั ตวัแบบพฤติกรรมสารสนเทศในยคุนี @จึง
ปรับเปลีHยนกระบวนการแสวงหาสารสนเทศและทําให้ผู้ ใช้สารสนเทศต้องปรับเปลีHยนพฤติกรรมให้
สอดคล้องกบัการดําเนินชีวิตทีHจะต้องมีทกัษะและการรู้เท่าทนัสารสนเทศในยคุนี @ด้วย ตวัแบบพฤติกรรม
สารสนเทศและวธีิการแสวงหาสารสนเทศในยคุนี @ ได้แก ่

(1)  ตัวแบบกระบวนการค้นหาสารสนเทศ (Information Search Process 
Model) ของคลัเธา (Carol Collier Kuhlthau, 2004) เป็นตวัแบบพฤติกรรมสารสนเทศทีHแสดงขั @นตอนการ
เปลีHยนแปลงความรู้สกึ ความคิด การแสดงออกและทศันคติของผู้ ใช้ในกระบวนการค้นหาสารสนเทศ โดย
อิงกับพิสัยการเรียนรู้ (Domain of Learning) 3 ด้าน ได้แก่  พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย 
(Affective Domain) และทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain) ขั @นตอนของกระบวนการค้นหาสารสนเทศทีH
เสนอโดยคลัเธามี 6 ขั @นตอน ได้แก่ 1) การริเริHม 2) การเลือก 3) การสํารวจ 4) การสร้างกรอบแนวคิดของ
หวัข้อเรืHองทีHต้องการ 5) การรวบรวม 6) การนาํเสนอ 

 
 

ภาพที=  2.4  ตวัแบบกระบวนการค้นหาสารสนเทศ (Information Search Process Model) 
ที=มา:  https://en.wikipedia.org/wiki/Brenda_Dervin 
 
 
 

 
ภาพที=  4.7  ตวัแบบกระบวนการค้นหาสารสนเทศ (Information Search Process Model) 

ที=มา:  Carol Collier Kuhlthau, 2004, หน้า 28 
 

(2) การแสวงหาสารสนเทศด้วยหลกัการใช้ความพยายามน้อยทีHสุด (Zipf’s 
Principle of least effort) คอื ใช้ความพยายามให้น้อยทีHสดุ หาแบบงา่ยๆ ด้วยวธีิทีHผู้ ค้นหาสะดวก คนทัHวไป
มกัค้นหาสารสนเทศด้วยวิธีทีHสะดวกทีHสดุ เข้าถึงง่ายทีHสดุ ทั @งๆ ทีHรู้ว่าสารสนเทศนั @นมีคณุภาพด้อยหรือไม่

https://en.wikipedia.org/wiki/Brenda_Dervin
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นา่เชืHอถือ แทนทีHจะใช้สารสนเทศทีHมคีณุภาพสงูแตค้่นหาลาํบาก แม้สารสนเทศทีHได้อาจไมไ่ด้มคีณุภาพมาก
นกักต็าม หลกัใช้ความพยายามน้อยทีHสดุ 

(3) พฤติกรรมสารสนเทศในสภาพแวดล้อมดิจิทลั  (Information Behaviour in 
Digital Environments)  โดยแบง่ออกเป็น  7 ขั @นตอน ดงันี @  (Choo, Detlor and Turnball, 2000) 

- ระบเุวบ็ไซต์ทีมีหรือ หน้าชี @ไปทีข้อมลูทีสนใจ (Identifying) 
- เ ชืHอมโยงจากหน้าเว็บเ ริH มต้นไปยังหน้าเว็บเนื @อหาทีH

ี
เ กีHยวข้องกัน

(Following) 
- อา่นหวัข้อหลกัหรือประเดน็สําคญัของหน้าเวบ็ไซต์อยา่งเร็ว เช่น เมน ูหวั

เรืHอง แผนผงั เวบ็ไซต์ (Scanning) 
- เลือกหน้าเว็บทีHมีประโยชน์ในการใช้งานและทําการบุ๊คมาร์คหน้าเว็บทีH

สนใจ การพิมพ์ การคดัลอก และการวาง ฯลฯ หรือเลือกหน้าทีHได้คดัแยกความแตกต่างไว้ แล้วหรือหน้า
เวบ็ไซต์ทีHเคยคดัเลอืกไว้ กอ่นหน้า (Selecting และ Choosing) 

- รับข้อมลูการ เปลีHยนแปลงของเว็บไซต์ โดยวิธีการ Push หรือใช้ Agents 
และ การเข้าถงึเวบ็ไซต์ทีHชืHนชอบทีHได้บนัทกึเกบ็เอาไว้ (Receiving และ Revisiting) 

- ค้นหาอย่างเป็นระบบจากเว็บไซต์ทีHเลือกเพืHอดึงสารสนเทศทีHต้องการ
ออกมาใช้งานและการจบการทาํงาน (Systematically และ Extracting)  

 
พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศครอบคลมุทั @งการแสวงหาสารสนเทศทีHตนริเริHม 

(active) และทีHตนมไิด้ริเริHมเอง (passive) โดยแบง่ออกเป็น 4 ประเภทคอื 
1) การตั @งใจทีHตนมิได้ริเริHม (passive attention) เช่น การได้รับสารสนเทศจาก

รายการสารคดีทางวิทยทีุHตนฟังอยู่ แม้ว่าอาจไม่มีเจตนาทีHจะแสวงหาสารสนเทศ แต่ถือว่าเกิดการได้รับ
สารสนเทศขึ @น 

2) การค้นโดยตนมิได้ริเริHม (passive search)  หมายถึงการทีHบุคคลหนึHงได้รับ
สารสนเทศเรืHองหนึHง ในขณะทีHกําลงัค้นหาสารสนเทศอกีเรืHองหนึHงดงันั @น สารสนเทศทีHได้รับไมใ่ชท่ีHตนตั @งใจไว้ 
แตถื่อได้รับสารสนเทศเชน่กนั 

3) การค้นทีHตนริเริHมขึ @น (active search) หมายถึง การทีHบุคคลหนึHงมุ่งค้นหา
สารสนเทศจากระบบสารสนเทศในสถาบนับริการสารสนเทศหรือจากบริการสารสนเทศตา่งๆโดยทัHวไปการ
ศกึษาวจิยัในสาขาวชิาสารสนเทศศาสตร์ นั @นให้ความสนใจทีHการแสวงหาสารสนเทศประเภทนี @ เพราะถือวา่
เป็นพฤตกิรรมสาํคญัในการใช้ระบบสารสนเทศหรือบริการในสถาบนับริการสารสนเทศ 

4) การค้นทีHดําเนินการอยู ่(ongoing search) เป็นการค้นหาสารสนเทศในเรืHองทีHผู้
ค้นหรือผู้แสวงหาสารสนเทศมีความรู้ หรือสารสนเทศอยูแ่ล้ว เพียงแตต้่องการแสวงหาสารสนเทศเพิHมเติม
เฉพาะด้าน เชน่ เฉพาะเรืHองใหม ่หรือรายละเอยีดเฉพาะเจาะจงทีHขาดหายไปเพิHมเตมิเทา่นั @น 

               การแสวงหาสารสนเทศ เป็นพฤติกรรมส่วนหนึHงของพฤติกรรมสารสนเทศ ซึHงสืบ
เนืHองจากความต้องการสารสนเทศของมนษุย์ จงึนําไปสูก่ารแสวงหาสารสนเทศ ด้วยวิธีการและจากแหลง่
สารสนเทศตา่งๆ โดยอาจจะแบง่กระบวนการแสวงหาสารสนเทศได้เป็น 2 กระบวน ได้แก ่ 
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                            4.1.3.1.1  พฤตกิรรมการค้นหาสารสนเทศ (Information Search Behavior)  
                                          เป็นพฤติกรรมระดบัจลุภาคทีHผู้ ค้นปฏิสมัพนัธ์กบัระบบสารสนเทศ ไม่

วา่จะเป็นในระดบัปฏิบตัิ อาทิ การใช้เมาส์ หรือในระดบัการใช้ความคิด สติปัญญาและความรู้ เชน่ การใช้
ตรรกะบเูลยีน หรือการตดัสนิเลอืกวา่หนงัสอืพบ 2 เลม่นั @น เลม่ใดมีประโยชน์มากกวา่ หรือการพิจารณาวา่
สารสนเทศทีHค้นคนืได้นั @นตรง กบัความต้องการของตนหรือไม ่อยา่งไร (Wilson 2005: 50)  

การเลอืกชอ่งทางทีHจะแสวงหาสารสนเทศวา่จะค้นหาด้วยตนเอง หรือ 
ค้นหาโดยผ่านผู้ ให้บริการ ซึHงผู้ ใช้จะเลือกใช้ช่องทางใดในการเข้าถึงสารสนเทศก็จะมีความต้องการทีH
แตกตา่งกนั แตล่ะวธีิการของชอ่งทางทีHใช้ในการเข้าถงึสารสนเทศสามารถจาํแนกได้เป็น 3 วธีิการ คอื 

1) การค้นหาด้วยตนเอง (Information seeking performed by the 
user) เป็นชอ่งทางการเข้าถงึสารสนเทศด้วยการกระทาํหรือการค้นหาของผู้ ใช้สารสนเทศ ได้แก ่

( 1) ส า ร ส น เ ท ศ ภ า ย ใ น ตัว บุคค ล  (Own knowledge and 
reference collection) เ ป็นแหล่งสารสนเทศของผู้ ใ ช้ทีH ไ ด้จากการสังเกต จากประสบการณ์และ
สภาพแวดล้อม 

(2) ระบบคอมพิวเตอร์ (Computerized search systems) เป็น
การเข้าถงึสารสนเทศของผู้ ใช้ด้วยการใช้คูมื่อชว่ยค้น หรือ การเดนิสาํรวจภายในแหลง่สารสนเทศตลอดจน
การเข้าถงึสารสนเทศด้วยเครืHองมือทีHเป็นระบบคอมพวิเตอร์ เชน่ การค้นสารสนเทศออนไลน์ (OPAC), การ
ใช้บริการค้นหาข้อมลูบนอนิเทอร์เนต็ (Search engine) อยา่งเชน่ กเูกิ @ล (Google) 

(3) สถาบนับริการสารสนเทศ (Information centers, libraries) 
เป็นแหล่งสารสนเทศทีHมีหน้าทีHพื @นฐานในการรวบรวม จดัการและให้บริการสารสนเทศ โดยผู้ ใช้สามารถ
เข้าถงึแหลง่สารสนเทศดงักลา่วได้ด้วยตนเอง อนัประกอบด้วย ห้องสมดุหรือหอสมดุ หอจดหมายเหต ุศนูย์
ข้อมลู ศนูย์สารสนเทศ 

2) ค้น หา ผ่า นผู้ ใ ห้ บ ริกา ร  (Information seeking performed by 
formal and informal intermediaries) การค้นหาโดยผา่นผู้ ให้บริการ เป็นวธีิการเข้าถงึสารสนเทศทีHผู้ ใช้ต้อง
ระบุถึงความ ต้องการสารสนเทศของตนเองแล้วให้ผู้ ให้บริการค้นให้ ในการเข้าถึงสารสนเทศโดยผ่านผู้
ให้บริการ ได้แก ่

(1) ระบบคอมพิวเตอร์ (Computerized search systems) เป็น
การเข้าถึงสารสนเทศ โดยผู้ ให้บริการใช้ระบบคอมพิวเตอร์ในการค้นหาสารสนเทศให้กบัผู้ ใช้ทีHมาขอใช้
บริการ ซึHงความเชีHยวชาญในการค้นหาของผู้ ให้บริการสารสนเทศจะทําให้ผู้ ใช้ได้รับความสะดวก รวดเร็ว
มากขึ @น 

(2) สถาบนับริการสารสนเทศ (Information centers, libraries) 
เป็นการทีHผู้ ให้บริการใช้สถาบนับริการสารสนเทศเป็นแหลง่ข้อมลูในการรวบรวม ค้นหาสารสนเทศให้กบัผู้ ใช้ 
ทีHมคีวามต้องการนาํสารสนเทศไปใช้ตามวตัถปุระสงค์ 

(3)  

collection) เป็นแหล่งสารสนเทศของผู้ ให้บริการทีHได้จากการปฏิบตัิงาน การใช้ความรู้ ความนึกคิดและ
สารสนเทศเดมิทีHมอียู ่
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   4.1.3.1.2  พฤตกิรรมการสบืค้นสารสนเทศ (Information Retrieval Behavior)  
           การสืบค้นสารสนเทศเป็นส่วนหนึHงของพฤติกรรมการแสวงหา
สารสนเทศ หรืออาจจะเรียกวา่ การค้นคนืสารสนเทศ ซึHงจะเกีHยวข้องกบัการจดัเก็บสารสนเทศทีHเป็นการจดั
โครงสร้างและควบคมุทางบรรณานกุรมโดยใช้คอมพวิเตอร์ด้วยวธีิการทาํรายการและข้อมลูบรรณานกุรมใน
ลกัษณะเก็บข้อมลู การจดัทําสืHอจดัเก็บข้อมลูลกัษณะต่างๆ และฐานข้อมลูเพืHอการค้นหาและการค้นคืน
สารสนเทศ ช่วยให้สารสนเทศได้รับการจดัเก็บอย่างเป็นระบบ  ระบวุ่าในแหลง่ทีHเก็บข้อมลูนี @มีข้อมลูหรือ
ทรัพยากรอะไร เก็บไว้ในทีHใด (จนัทิมา เขียวแก้ว, 2560)  โดยมีระบบสารสนเทศทีHใช้สาํหรับจดัเก็บและค้น
คืนสารสนเทศ (Information and Retrieval System: ISARS) หรือ ระบบค้นคืนสารสนเทศ (Information 
Retrieval System หรือ IRS) ทีHใช้ในการจดัการสารสนเทศ  เชน่ ระบบสบืค้นทรัพยากรสารสนเทศออนไลน์ 
(OPAC) เป็นเครืHองมือในการช่วยสืบค้นรายการทรัพยากรสารสนเทศของห้องสมดุ และแสดงรายละเอียด
ให้ทราบว่าทรัพยากรสารสนเทศทีHต้องการนั @นจดัเก็บอยู่ทีHใด นอกจากนั @นระบบ OPAC สามารถแจ้งให้
ผู้ ใช้บริการรับทราบข้อมูลข่าวสารต่างๆ หรือการสืบค้นจากฐานข้อมูลออนไลน์  ซึHงเป็นแหล่งสะสม
ข้อเท็จจริงตา่งๆ โดยรวบรวม ข้อมลูทีมีความสมัพนัธ์กนัไว้ด้วยกนั และมีโปรแกรม การจดัการฐานข้อมลู 
(Database Management System: DBMS) มาช่วยในการจดัเก็บ จดัเรียง และสืบค้นสารสนเทศ รวมถึง
ปรับปรุงข้อมูลให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ   

วธีิการสบืค้นสารสนเทศ  มหีลกัทัHวไปดงันี @ 
1) การ สืบ ค้น ขั @น พื @นฐาน  (Basic Search) เ ป็ น วิ ธีการ สืบ ค้น

สารสนเทศโดยใช้คําค้นเพียง 1 คํา ในการสืบค้นข้อมลูโดยไม่ต้องสร้างประโยคคําค้นทีHยุ่งยาก ซบัซ้อน 
อาจจะระบหุรือไม่ระบเุขตของข้อมลู สืบค้นจากคําสําคญัหรือสืบค้นจากทกุเขตข้อมลู ซึHงผลทีHได้จากการ
สบืค้นจะมีจาํนวนมาก ต้องกลัHนกรองเพืHอให้ได้สารสนเทศทีHต้องการ 

2) การสืบค้นขั @นสูง (Advanced Search) เป็นวิธีการสืบค้นทีH มี
ความซบัซ้อนมากกวา่แบบพื @นฐาน มีเทคนิค และรูปแบบในการสบืค้นทีHผู้สบืค้นสามารถจํากดัขอบเขตของ
การค้นหา สารสนเทศให้เจาะจงเพิHมมากขึ @น เพืHอให้ได้สารสนเทศทีHตรงกบัความต้องการมากทีHสดุ 

3) การสืบค้นด้วยการใช้เทคนิคตรรกบลีูน (Boolean logic) สืบค้น
โดยอาศยัตวักระทํา 3 ตวั คือ AND, OR, NOT AND หรือเครืHองหมาย + ใช้เชืHอมคําค้นเพืHอจํากดัขอบเขต
การ ค้นให้แคบลง OR ใช้เชืHอมคาํค้นเพืHอขยายขอบเขตการค้นให้กว้างขึ @น NOT หรือเครืHองหมาย – ใช้เชืHอม
คาํค้นเพืHอจาํกดัขอบเขตการค้นให้แคบลง  

4) การสืบค้นด้วยวลี โดยใช้เครืHองหมายอญัประกาศ “ ” ใช้สําหรับ
คาํค้นทีHเป็นวล ี(Searching with phrases) ใสเ่ครืHองหมายอญัประกาศ (Double quotation marks) ไว้หน้า
และหลงัคาํค้นทีHเป็นวลเีพืHอให้ระบบสบืค้นตามลาํดบัของคาํ   
 
  กล่าวคือ การแสวงหาสารสนเทศ เป็นพฤติกรรมทั @งมวลของบุคคลหนึHงทีHเชืHอมโยงให้เข้าถึงแหล่ง
สารสนเทศ ไมว่า่จะด้วยพฤติกรรมการค้นหาหรือการสืบค้นสารสนเทศ โดยใช้ช่องทางในการเผยแพร่และ
การได้มาซึHงสารสนเทศ เพืHอนาํสารสนเทศไปใช้ โดยเรียกวา่ พฤตกิรรมการใช้สารสนเทศ  
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4.1.4  พฤตกิรรมการใช้สารสนเทศ (Information Use Behavior) 
          การใช้สารสนเทศ คอื การนําสารสนเทศทีHบคุคลนั @นหามาได้จากแหลง่สารสนเทศนําไปใช้ให้

เกิดประโยชน์แก่งาน หรือเรียกว่า เพืHอตอบสนองความต้องการสารสนเทศ  เป็นการศึกษาและทําความ

เข้าใจเกีHยวกบัมติติา่งๆของพฤตกิรรมสารสนเทศ (Vakkari, 1997) อาจเกีHยวกบัการใช้แหลง่สารสนเทศของ

ผู้ ใช้ เชน่ ชอ่งทางในการเข้าถงึสารสนเทศ แหลง่สารสนเทศทีHเลอืกใช้ เป็นต้น รวมถงึเป็นการรับรู้สารสนเทศ 

โดยกระบวนการวิเคราะห์เพืHอแยกแยะสารสนเทศทีHสําคญัและสอดคล้องกบัเรืHองทีHต้องการออกเป็นกลุม่

ย่อยๆ โดยให้สารสนเทศทีHมีเนื @อหาเดียวกนัหรือทีHค้นได้จากคําสําคญัเดียวกนัอยู่ด้วยกนั ซึHงเป็นขั @นตอนทีH

ต้องดาํเนนิการหลงัจากทีHผู้ ใช้สามารถค้นหาและเข้าถงึแหลง่ข้อมลูทีHต้องการแล้ว ผู้ ใช้ต้องสามารถทีHจะอา่น 

ดู ฟัง หรือโต้ตอบกับข้อมูล และตัดสินใจเลือกข้อมูลทีHมีคุณค่าเหมาะสมกับปัญหาสารสนเทศหรือ

สถานการณ์เฉพาะ นอกจากนี @ผู้ ใช้จะต้องดงึข้อมลูทีHต้องการใช้จากแหลง่ข้อมลูด้วยการบนัทกึ ทําสําเนา 

การอ้างองิ ฯลฯ และนาํสารสนเทศทีHต้องการและสืบค้นมาได้นาํไปใช้ให้เกดิประโยชน์ตรงตามความต้องการ

ของผู้ ใช้ 

          4.1.4.1  กระบวนการของการใช้สารสนเทศ 
                       ทกัษะของการใช้สารสนเทศ เป็นกระบวนการทีHต้องกระทํากบัข้อมลูเพืHอพิจารณา

สารสนเทศทีHต้องการ และคดัเลือกข้อมลูข่าวสารทีHเกีHยวข้องออกมาใช้ได้ตรงกบัทีHต้องการ ผู้ ใช้จะต้องมี
ความสามารถดงันี @ 

1)  การรับรู้ข้อมลูในแหล่งสารสนเทศ (Engage the information in the source) 
เชน่ การอา่น การฟัง การเขยีน การสมัผสั หรือการโต้ตอบกบัแหลง่ข้อมลู 

2)  การสกัดข้อมูลทีH เ กีH ยวข้องจากทรัพยากรสารสนเทศ (Extract relevant 
information from a source) เพืHอนาํสารสนเทศทีHเกีHยวข้องมาใช้ประโยชน์ 

การใช้สารสนเทศ ประกอบด้วยกระบวนการตา่งๆ  4  กระบวนการ ได้แก ่ 
             1) รับรู้เนื @อหาของทรัพยากรสารสนเทศทีHผา่นการประเมนิแล้ววา่สามารถนาํมาใช้
งานได้จริง การรับรู้สามารถทาํได้หลายวธีิ เชน่ 

(1) การอา่น ใช้รับสารสนเทศจากทรัพยากรตพิีมพ์ (Printed Materials) 
(2) การดูและการฟัง ใช้รับสารสนเทศจากทรัพยากรไม่ตีพิมพ์ (Non-print 

Material) 
(3) การอ่าน การดู การฟัง และการโต้ตอบ การรับส่งสารสนเทศจากสืHอ

อเิลก็ทรอนกิสห์รือสืHอดจิทิลั (Electronic or Digital  Materials) 
(4) การใช้เทคนิคการอา่นเร็ว (Speed-reading Techniques) จะทําให้การรับ

สารสนเทศเพิHมประสทิธิภาพขึ @น  ประกอบด้วย 
-   เทคนิคการอ่านข้าม (Skimming Reading) เป็นวิธีอ่านข้อความบาง

ตอน ไมต้่องอา่นรายละเอยีดทั @งเรืHอง 
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-   เทคนิคการอ่านผ่าน (Scanning Reading) เป็นการอ่านแบบกวาด
สายตา เป็นวธีิการหาข้อมลูเฉพาะทีHเกีHยวกบัสิHงทีHต้องการ เชน่ การอา่นเพืHอค้นหาเนื @อหาทีHต้องการจากการ
สบืค้นผา่นกเูกิ @ล และการอา่นแผนทีH  เป็นต้น 

2)  สกดัเนื @อหาของสารสนเทศทีHสอดคล้องกบัประเดน็ปัญหา หรือ แนวคดิตา่งๆ ทีH
ต้องการศกึษา   ผู้ ใช้ต้องตดัสินใจเลือกข้อมลูทีHมีคณุค่าเหมาะสมกบัปัญหาสารสนเทศ หรือสถานการณ์
เฉพาะทีHต้องการสารสนเทศ ผู้ ใช้จะต้องดงึข้อมลูทีHต้องการใช้จากแหลง่ข้อมลูด้วยการบนัทกึ ทําสาํเนา การ
อ้างอิง ฯลฯ  ผู้ ใช้อาจจําเป็นต้องใช้เทคโนโลยีมาใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู และบนัทกึข้อมลูต่างๆ เช่น 
การดาวน์โหลดข้อมลู การบนัทกึข้อความหรือรูปภาพ การอ่าน การวาดภาพหรือการถ่ายภาพเพืHอบนัทกึ
สารสนเทศ  เป็นต้น 

3)  บนัทึกเนื @อหาในสืHอต่างๆ เช่น อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เคลืHอนทีH ระบบ
คลาวด์ การบนัทกึเพืHอนาํสารสนเทศจากแหลง่สารสนเทศใดๆ ไปใช้ประโยชน์ตอ่ สิHงสาํคญัทีHจะขาดไมไ่ด้คอื 
การอ้างอิงแหลง่ทีHมาของสารสนเทศ  โดยมีวตัถปุระสงค์เมืHอนําไปใช้ประโยชน์ เพืHอแสดงวา่สารสนเทศนั @น
เชืHอถือได้ และสามารถพิสจูน์ยืนยนัได้ เป็นการให้เกียรติผู้เขียนแหล่งอ้างอิงนั @น (หลีกเลีHยงการคดัลอก
ข้อเขียน) ลดการโต้เถียงอนัเกิดจากความคดิเหน็ทีHไมต่รงกนั และชว่ยให้ผู้อา่นสามารถค้นคว้าเพิHมเตมิจาก
แหลง่ข้อมลูทีHอ้างถึงได้  ซึHงจะเกีHยวข้องกบัการมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ คือ การใช้สารสนเทศโดย
ชอบธรรมบนพื @นฐานของจริยธรรมทางสารสนเทศ เชน่ การนาํข้อความหรือแนวคดิของผู้อืHนมาใช้ในงานของ
ตน จะต้องเขียนอ้างองิถงึผลงานทีHนํามาอ้างทกุครั @ง เพืHอเป็นการให้เกียรตผิู้ เขียนเดมิ อีกทั @งยงัชว่ยผู้อา่นใน
การตดิตาม ค้นหารายการอ้างองิทีHต้องการค้นคว้าเพิHมเตมิตอ่ไปได้ 

 
4.E  การใช้สารสนเทศในยุคดจิทิลั  

 4.2.1  ความสามารถในการใช้สารสนเทศในยคุดจิทิลั 
           ก่อนทีHจะกลา่วถึงความสามารถในการใช้สารสนเทศในยคุดิจิทลันั @น เรามาทําความเข้าใจกนั

กอ่นวา่คณุสมบตัขิองสารสนเทศทีHดนีั @นควรเป็นอยา่งไร  ซึHงสารสนเทศมีความจําเป็นอยา่งยิHงในการดาํเนิน
ชีวิต การบริหารจดัการ ใช้ในการวิเคราะห์ พิจารณา และการตดัสนิใจในการทํางานและดําเนินชีวิต ดงันั @น
เพืHอประโยชน์ในการใช้งานสารสนเทศ จึงต้องทําความเข้าใจเกีHยวกับคุณสมบัติทีHดีของสารสนเทศ 
ดงันี @ (มาล ีลํ @าสกลุ, 2549; จรีาภรณ์ รักษาแก้ว, 2528; พมิพ์รําไพ เปรมสมทิธ์, 2535) 

       1)  สามารถเข้าถึงได้ง่าย (Accessibility) ความสะดวกรวดเร็วในการเข้าถึงสารสนเทศ 
เพืHอนาํสารสนเทศไปใช้ในการประกอบการตดัสนิใจ รวมทั @งความรวดเร็วในการสบืค้น 

       2)  มีความถกูต้อง (Accurate) สารสนเทศทีHดต้ีองมีความเทีHยงตรง และเชืHอถือได้ โดยไมมี่
ความคาดเคลืHอนหรือมคีวามคาดเคลืHอนน้อยทีHสดุ ฉะนั @นสารสนเทศทีHมเีนื @อหาทีHถกูต้องจงึควรพสิจูน์ได้ หรือ
ระดบัความถกูต้องเป็นทีHยอมรับ เช่น สารสนเทศทีHดีต้องไม่นําเอาข้อมลูทีHผิดพลาดเข้าสูร่ะบบ เพราะเมืHอ
นาํไปประมวลผลแล้วจะทาํให้ได้สารสนเทศทีHผดิพลาดตามไปด้วย เป็นต้น 

       3)  มีความครบถ้วน (Completeness) สารสนเทศทีHดีต้องมีความสมบรูณ์ทีHจะชว่ยในการ
ตดัสนิใจ เป็นไปด้วยความถกูต้อง เช่น การกําหนดราคาสนิค้า หากได้สารสนเทศไมค่รบทกุด้านหรือเพียง
ขาดไปด้านใดด้านหนึHงยอ่มทาํให้การคาํนวณต้นทนุผดิพลาด ซึHงการกําหนดราคาสนิค้ากผ็ดิพลาดไปด้วย 
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           4)  ความเหมาะสม (Appropriateness) พิจารณาถึงการได้รับสารสนเทศตรงกับความ
ต้องการ ของผู้ ใช้มากน้อยเพียงใด ทั @งนี @หากสารสนเทศทีHได้รับนั @นไมต่รงกบัความต้องการก็ไมเ่กิดประโยชน์ 
โดยเฉพาะการผลติสารสนเทศต้องเสยีคา่ใช้จา่ยในการดาํเนนิการ 
                      5)  ความทนัตอ่เวลา (Timeliness) สารสนเทศต้องได้มาให้ทนัตอ่เวลาในการใช้งาน ซึHงต้อง
ใช้ระยะเวลาสั @นในการแสวงหาสารสนเทศสารสนเทศ มคีวามรวดเร็วในการประมวลผล เพืHอผู้ ใช้สารสนเทศ
จะได้รับสารสนเทศ ได้ทนัเวลา 
                      6)  ความชดัเจน (Clarity) เป็นสารสนเทศทีHไมต้่องมีการตคีวาม ไมกํ่ากวม ไมค่ลมุเครือ และ
ไมต้่องหาคาํตอบเพิHมเตมิ 
                      7)  ความยืดหยุน่ (Flexibility) การนําสารสนเทศไปปรับใช้ได้ในหลายสถานการณ์ หรือเป็น
สารสนเทศทีHเป็นประโยชน์ตอ่ผู้ ใช้อยา่งกว้างขวาง มากกวา่เป็นสารสนเทศทีHเฉพาะบคุคล 
                      8)  ความสามารถในการพิสจูน์ได้ (Verifiability) โดยขึ @นอยู่กบัแหลง่ทีHมาของสารสนเทศว่า
ใคร เป็นผู้ รับผิดชอบในการผลิต หมายความวา่สารสนเทศนั @นต้องสามารถพิสจูน์หรือตรวจสอบได้วา่เป็น
ความจริง 
                     9)  ความซํ @าซ้อน (Redundancy) สารสนเทศทีHได้รับนั @น มีความซํ @าซ้อน หรือมีมากเกินความ
จาํเป็นหรือไม ่ดงนั @นสารสนเทศทีHดต้ีองไมม่คีวามซํ @าซ้อน 
                     10) ความไมล่าํเอยีง (Bias) ลกัษณะสารสนเทศทีHผลติขึ @น ไมม่เีจตนาในการเปลีHยนแปลงหรือ
แก้ไข สารสนเทศตามทีHได้กําหนดหรือหาข้อยตุไิว้ลว่งหน้า  

 
  เมืHอสงัคมเปลีHยนผา่นเข้าสูย่คุดิจิทลั ทีHเป็นการนําเทคโนโลยีตา่งๆ เข้ามาจดัการกบัสารสนเทศ 
เพืHอให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ ใช้ และอํานวยความสะดวกในการดําเนินชีวิตของเรา รวมถึงการ
บริหารจดัการภารกิจขององค์กร เพืHอให้สอดคล้องกับการเปลีHยนแปลงด้านต่างๆ ทําให้พฤติกรรมการใช้
สารสนเทศของผู้คนจึงมีความเปลีHยนแปลงด้วย เพืHอให้เกิดการเรียนรู้ และรู้เท่าทนัสิHงใหม่ๆ ทีHเกิดขึ @นในยคุ
ดิจิทลันี @ด้วย ดงัตวัอยา่งตอ่ไปนี @  

1) การใช้บริการสารสนเทศในห้องสมดุยคุดิจิทลั  
   ห้องสมุดหรือศูนย์วิทยบริการในยุคดิจิทัล ได้ถูกปรับเปลีHยนจากห้องสมุด

แบบเดิมๆ ทีHเก็บทรัพยากรสารสนเทศในรูปแบบกระดาษและอิเล็กทรอนิกส์ มาเป็นทีHเก็บรวบรวมสืHอการ
เรียนในรูปแบบดิจิทลั เช่น หนงัสือดิจิทลั วีดีทศัน์ ภาพ หรือเสียงทีHบนัทึก ห้องสมดุดิจิทลัตอบสนองความ
ต้องการของคนทุกกลุ่มโดยเฉพาะเด็กเยาวชนทีHเป็นดิจิทัลเนทีฟ (Digital Native) ซึHงมีสดัส่วนทีHมากขึ @น
เรืHอยๆ  คนเหล่านี @เติบโตมาพร้อมกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัและสืHอสงัคมออนไลน์  การสัHงหนังสือทีHเป็น
หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์หรือหนงัสือดิจิทลัทีHผู้สนใจสามารถยืมผา่นระบบออนไลน์ของระบบห้องสมดุและอา่น
ได้บนอปุกรณ์เคลืHอนทีHส่วนบคุคลได้  เช่น สมาร์ทโฟน แท๊บเล็ต ทีHผู้ ใช้สามารถเข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศ
ดิจิทลัได้ตลอดเวลา และสามารถเข้าถึงสารสนเทศชิ @นเดียวกนัได้หลายคนในเวลาเดียวกนั  แต่ก็อาจเกิด
ปัญหาเรืHองลิขสิทธิ� ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ช่วยให้การนําข้อมลูไปใช้และหรือเผยแพร่ข้อมลูได้
โดยง่าย โดยไม่ได้ขออนญุาตจากผู้ เขียนหรือเจ้าของสารสนเทศนั @น รวมถึงเครืHองคอมพิวเตอร์ทีHเชืHอมโยงกบั
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ตมีจํานวนมาก จงึอาจทําให้ความรวดเร็วในการเข้าถงึลดลงได้  
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2) การใช้สารสนเทศบนสืHอสงัคมออนไลน์  
 สืHอสงัคมออนไลน์เริHมเข้ามามีบทบาทสําคญัในชีวิตประจําวนัมากขึ @นเรืHอยๆ เป็น

สิHงทีHทําให้คนในยคุนี @รับรู้ข้อมลูข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว ทนัเวลา ทนัต่อเหตกุารณ์ในรูปแบบทีHเป็นปัจจุบนั 
(Real time) ประชากรโลกกวา่ 50 เปอร์เซน็ต์ มีการเข้าถงึเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตและสืHอสงัคมออนไลน์ ซึHงสืHอ
สงัคมออนไลน์ทีHเป็นทีHนิยมเป็นเวบ็ไซต์ทีHคนใช้งานเป็นอนัดบั 1 ของโลกคือ เวบ็ไซต์บริการค้นหาข้อมลูอยา่ง
กเูกิ @ล (Google.com) ตามมาด้วย เวบ็ไซต์แหลง่รวมคลปิวิดีโออยา่งยทูบู (Youtube.com) เวบ็ไซต์เวบ็ไซต์ทีH
ให้บริการเครือข่ายสงัคมออนไลน์อย่างเฟสบุ๊ค (Facebook.com), ไป๋ตู้ เว็บไซต์ให้บริการซอฟแวร์และเสิร์ช
เอ็นจิ @นของจีน (Baidu.com) และสารานกุรมออนไลน์วิกิพีเดีย (Wikipedia.org) (Simon Kemp, 2019)  จงึ
ทําให้เห็นได้ว่าพฤติกรรมการใช้สารสนเทศเปลีHยนแปลงไปในยคุดิจิทลั คนส่วนใหญ่นิยมทีHจะสร้าง รับ-ส่ง 
และแลกเปลีHยนสารสนเทศผ่านสืHอสงัคมออนไลน์มากขึ @น แม้ว่าสืHอสงัคมออนไลน์จะมีประโยชน์มากมาย 
เช่น นําไปใช้เพืHอการศกึษาค้นคว้า การเข้าสงัคมหรือการสร้างชมุชนเสมือนจริงเพืHอแลกเปลีHยนองค์ความรู้
และความเห็นคิดกนั แตถ้่าใช้อยา่งไมเ่หมาะสมหรือนําไปใช้ในทางทีHผิด การรู้เทา่ไมถ่งึการณ์ การขาดความ
รับผิดชอบในการเผยแพร่ข้อมลูตอ่สาธารณะ โดยเฉพาะกลุม่เดก็และเยาวชน และกลุม่ผู้สงูอาย ุซึHงสว่นมาก
จะเปิดเผยข้อมลูส่วนตวั ซึHงจะทําให้ตกเป็นเหยืHอของผู้ ไม่ประสงค์ดีได้ง่าย โดยเฉพาะการแบ่งปันข้อมลู 
(Share) หรือการกดเพืHอแสดงความชอบ (Like) ด้วยความรวดเร็ว ขาดการคิดไตร่ตรอง จนอาจเกิดความ
เสีย เนืHองจากข้อมลูทีHเผยแพร่และหรือแบ่งปันนั @นบางครั @งอาจเป็นข้อมลูทีHไม่เหมาะสม ข้อมลูเท็จ หรือเป็น
ข้อมลูทีHละเมิดสิทธิผู้ อืHน รวมทั @งข้อมลูเนื @อหาทีHไม่เหมาะสมต่อศีลธรรม วฒันธรรมไทยในด้านต่างๆ (อษุณี 
กังวารจิตต์, 2559) ซึHงในประเด็นเหล่านี @จะได้อธิบายเพิHมเติมในบททีH 5  การสร้างองค์ความรู้ในชุมชน
เสมือนจริงบนระบบออนไลน์และความรู้ด้านเทคนิคมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมและความสามารถในการใช้
สารสนเทศ รวมถงึการค้นหาข้อมลู การเปิดเผยข้อมลู การแก้ไขข้อมลู การประมวลผลและการใช้สารสนเทศ 
 
 
 4.2.2  การประยกุต์ใช้สารสนเทศในชวีติประจาํวนั 

          ในปัจจบุนัเทคโนโลยีดิจิทลัมีความจําเป็นในชีวิตประจําวนัและเป็นสว่นทีHช่วยให้การดําเนิน
ภารกิจต่างๆของบคุคล องค์กร และสงัคม ทําให้สามารถรับรู้ข้อมลูข่าวสารได้อย่างทนัท่วงที ลดระยะเวลา
ในการติดต่อสืHอสาร การประชมุผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยสืHอสงัคมออนไลน์หรือโปรแกรมเฉพาะ 
ช่วยให้การทํางานมีประสิทธิภาพสงูขึ @น มีความถูกต้อง เเม่นยํา และสามารถช่วยในการจดัเก็บข้อมลูทีHมี
ความสะดวกตอ่การเรียกใช้งาน นํามาใช้เป็นเเหลง่ข้อมลูในการศกึษาค้นคว้าในการเรียนรู้ อีกทั @งยงันํามาใช้
ในการดําเนินธุรกิจในหลายๆ ด้านไม่ว่าจะเป็นธุรกิจธนาคาร ธุรกิจการท่องเทีHยว ธุรกิจขายสินค้าออนไลน์ 
การทําการตลาดดิจิทลั เป็นต้น  การใช้สารสนเทศของแต่ละบุคคลก็อาจจะมีความเหมือนหรือต่างกนัได้ 
อาจด้วยวตัถปุระสงค์ของการใช้ คณุวฒิุและวยัวฒิุของผู้ ใช้ ความสามารถในการเข้าถึงสารสนเทศของผู้ ใช้ 
เป็นต้น สารสนเทศทีHได้ในแตล่ะครั @งก็อาจจะสามารถนําไปใช้ในครั @งอืHนๆ หรือแบง่ปัน แลกเปลีHยน ถ่ายทอด
องค์ความรู้ให้กบัผู้ อืHนได้   

การใช้สารสนเทศเพืHอการเพิHมพูนความรู้ให้กับตนเอง เป็นเพราะปัจจุบันเป็นยุคทีHข้อมูล
ข่าวสารเกิดขึ @นรวดเร็วมาก มีช่องทางการรับรู้ข่าวสารทีHหลากหลาย คนทีHมีข้อมลูทีHทนัสมยั มีข้อมลูมากกวา่
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จะได้เปรียบ ทําให้มีความมัHนใจ เมืHอเกิดปัญหา หรือต้องการข้อมูลทีHจะใช้ในการตัดสินใจไม่ว่าในด้าน
การศกึษา การประกอบธุรกิจหรือการใช้ชีวิตประจําวนั และยงัเป็นการเพิHมพนูความรู้ พฒันาความคิด เพืHอ
ต้องการให้ผู้ อืHนยอมรับ   การประยกุต์ใช้สารสนเทศในด้านตา่งๆ ได้แก่ 1) ด้านการศกึษา  ตวัอยา่งเช่น การ
ใช้สารสนเทศทีHได้จากการสืบค้นบทความวิจัยบนฐานข้อมูลงานวิจัยออนไลน์มาวิเคราะห์เพืHอเป็นการ
ทบทวนวรรณกรรมในการทํางานวิจัย  นักเรียนนักศึกษาแสวงหาสารสนเทศจากประเด็นทีHสนใจ เพืHอ
การศึกษาและใช้ประกอบการทํารายงาน เป็นต้น  2) ด้านวิชาชีพหรือการทํางาน  ตวัอย่างเช่น สายงาน
วิชาชีพด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศต้องการศึกษาหาความรู้ใหม่ๆ รู้เท่าทันแนวโน้ม
เทคโนโลยีทีHเปลีHยนแปลงอย่างรวดเร็ว เพืHอให้มีทกัษะความรู้ทีHจําเป็นและสามารถนํามาประยกุต์ใช้กบัการ
พฒันางานในสายวิชาชีพของตนได้   พยาบาลวิชาชีพใช้สารสนเทศเพืHอเพิHมพนูความรู้เกีHยวกบัวิทยาการ
ใหม่ๆ และเพืHอการค้นคว้าวิจยัและเพืHอการปฏิบติังาน เป็นต้น 

เหตุผลหรือความต้องการของผู้สร้างสารสนเทศอาจไม่ตรงกับเหตุผลของผู้ ใช้สารสนเทศ 
ข้อมลูมีความแตกตา่งและบอ่ยครั @งในรูปแบบทีHไม่ได้ตั @งใจ ตวัอย่างเช่น ข้อมลูทีHให้ไว้ในการออกอากาศทาง
วิทยใุนมมุมองของผู้ผลติรายการอาจมีวตัถปุระสงค์หลกัในการมีอิทธิพลตอ่การตดัสนิใจของผู้บริโภคสนิค้า 
อย่างไรก็ตามข้อมลูนั @นอาจถกูใช้ในลกัษณะทีHไม่คาดคิดหรือไม่ต้องการ การใช้สารสนเทศนั @นจึงขึ @นอยู่กบั
ปัจจยัตา่งๆ เช่น ความรู้ทีHมีอยูส่ถานะทางอารมณ์และแรงจงูใจ  ความสามารถทางปัญญาและทกัษะทีHมีอยู ่
หรือสภาพทางร่างกาย          

เด็กและเยาวชนในยคุดิจิทลันี @มีความสามารถสงูในการแก้ไขเอกสารจงึมีแนวโน้มทีHจะใช้ข้อมลูเพืHอ
ระบแุนวโน้มของการรวบรวมและเก็บข้อมลูเป็นเกณฑ์ในการตดัสนิใจการเลือกและใช้สารสนเทศมากขึ @นทั @ง
เพืHอการศกึษา การเรียนรู้ และการใช้ชีวิตประจําวนั ดงันั @นพฤติกรรมการใช้สารสนเทศจึงเป็นเรืHองสําคญัทีH
จะต้องคิดวิเคราะห์อย่างถีHถ้วนก่อนทีHจะสร้างและนําสารสนเทศไปใช้งาน ซึHงจําเป็นจะต้องได้รับสารสนเทศ
ทีHเพียงพอและมีรูปแบบตรงต่อความต้องการใช้สารสนเทศ  ต้องตระหนกัและรู้เท่าทนั มีกระบวนการเลือก
แหล่งและวิธีในการเข้าถึงสารสนเทศทีHเหมาะสม มีการตีความสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ รวมถึงการ
จดัการสารสนเทศทั @งก่อนและหลงัจากการนําสารสนเทศไปใช้งาน   

 
4.N มนุษยศาสตร์ในยุคดจิทิลั 

4.3.1  หลกัการของมนษุยศาสตร์ดจิทิลั 
  มนษุยศาสตร์ดจิทิลั (Digital Humanities) เป็นคําทีHมีการกลา่วถงึอยา่งมากในปัจจบุนั  โดย

เริHมเป็นทีH รู้จักในวงกว้างตั @งแต่ปีคริสต์ศักราช 2009 โดยสืHอต่างๆอย่างเช่น New York Times, Boston 
Globe, Chronicle of Higher Education  มองวา่เป็น “the next big thing” ในทางมนษุยศาสตร์  เดิมความ
สนใจทางเทคโนโลยีของนกัมนษุยศาสตร์เป็นไปในรูปแบบของการมองว่าจะใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์
ไ ด้อย่างไร บ้าง   งานช่วงแรกเ ป็นทีH รู้ จักกันในชืH อของมนุษยศาสตร์คอมพิวเตอร์  (Humanities 
Computing)  เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยจดัการข้อมลูงานเขียนสําคญัๆ ทีHต้องการศกึษา  การทําให้ข้อมลู
งานเหล่านั @นอยู่ในรูปดิจิทัลทีHสามารถสืบค้นได้ ตลอดจนการกํากับข้อมูลงาน  (คณะอักษรศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2560)  อีกทั @งยังเป็นพื @นทีHของกิจกรรมทางวิชาการทีHเกีHยวข้องและมีความ
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เชืHอมโยงกนัของการคํานวณหรือเทคโนโลยีดิจิทลัและมนษุยศาสตร์   รวมถึงการใช้ทรัพยากรดิจิทลัอย่าง
เป็นระบบในมนษุยศาสตร์ และการสะท้อนการประยกุต์ใช้  

นอกจากนั @นอาจนิยามได้ว่า เป็นวิธีการใหม่ทีHเกีHยวข้องกบัการทํางานร่วมกนัแบบสหวิทยาการและ 
การเรียนการสอน การวิจัย และการเผยแพร่ทีH เกีHยวข้อง โดยนําเครืH องมือดิจิทัลและวิธีการศึกษา
มนุษยศาสตร์ด้วยการรับรู้ว่าคําทีHพิมพ์ไม่เป็นสืHอหลักสําหรับการผลิตและการกระจายความรู้ เช่น
ไฮเปอร์เท็กซ์, ไฮเปอร์มีเดีย, การสร้างภาพข้อมลู, การดึงข้อมลู, การทําเหมืองข้อมลู, สถิติ, การทําแผนทีH
ดิจิทัล รวมถึงการศึกษาสืHอใหม่และวิทยาการสารสนเทศเช่นเดียวกับทฤษฎีสืHอประกอบการศึกษาเกม
โดยเฉพาะอย่างยิHงในขอบเขตทีHเกีHยวข้องกับการออกแบบและผลิตโครงการมนุษยศาสตร์ดิจิทลัและการ
วิเคราะห์ทางวฒันธรรม  

เบอร์รีH และฟาเจอร์จาร์ด (Berry and Fagerjord, 2017) ได้แนะนําแนวทางในการสร้างกรอบ
ความคิดใหมด้่านมนษุยศาสตร์ดิจิทลัด้วยกระบวนการทีHทบัซ้อนของมนษุยศาสตร์ดิจิทลั พวกเขาให้เหตผุล
ว่า "แผนภาพประเภทนี @เป็นเรืHองธรรมดาในการคํานวณและวิทยาการคอมพิวเตอร์เพืHอแสดงให้เห็นว่า
เทคโนโลยีซ้อนกันในระดบัทีHเพิHมขึ @นของสิHงทีHเป็นนามธรรมใช้วิธีในความรู้สึก แสดงช่วงของกิจกรรมการ
ปฏิบติัทกัษะเทคโนโลยีและโครงสร้างทีHอาจกลา่วได้วา่เป็นการสร้างมนษุยศาสตร์ดิจิทลั ดงัภาพทีH  2.8  

 

   
 

ภาพที=  4.8  แผนภาพกรอบแนวคดิเชงิซ้อนของมนษุยศาสตร์ดจิทิลั (Digital Humanities Stack) 
ที=มา: Digital Humanities, Wikipedia 

 
4.3.2  มนษุยศาสตร์ดจิทิลักบัการเปลีHยนแปลงสงัคมดจิทิลั 
          ปัจจุบนัและอนาคตเป็นโลกทีHมนษุย์ดําเนินชีวิตในโลกดิจิทลัมากขึ @น  มีความเป็นพลเมือง

ดิจิทลัแต่กําเนิด หรือทีHเรียกว่าดจิทลัเนทีฟ (Digital natives) มากขึ @น  การเปลีHยนแปลงหลายๆ อย่าง เช่น 
การถ่ายภาพลงฟิล์ม การเขียนบนัทกึลงกระดาษ กลายมาเป็นการเก็บและแสดงผ่านสืHอดิจิทลัมากขึ @น  การ
สืHอสารการบนัทึกเปลีHยนผ่านจากจดหมาย จดหมายเหต ุบนัทึก มาเป็นการแสดงความเห็นผ่านสืHอสงัคม
ออนไลน์ ผ่านบล็อก ผ่านเว็บไซต์ต่างๆ  งานทางมนษุยศาสตร์ทีHเคยศกึษาทําความเข้าใจในมนษุย์ผ่านสืHอ
สร้างสรรค์แบบเดิมก็จําเป็นต้องเปลีHยนผ่านมาเป็นการศกึษาผ่านสืHอใหม ่ สืHอสงัคมออนไลน์  มนษุยศาสตร์
จึงต้องศึกษาเข้าใจวิถีและความคิดมนุษย์ทีHเกิดขึ @นและแสดงออกในในสืHอใหม่และสืHอสังคมออนไลน์
ด้วย  มนุษยศาสตร์ดิจิทัลจึงไม่ได้เป็นเพียงการแปลงงานดั @งเดิมให้อยู่ในรูปดิจิทัลทีHสามารถสืบค้นและ
ศึกษาได้เท่านั @น  แต่รวมถึงการศึกษาเรืHองราวต่างๆ ของมนุษย์เหมือนทีHเคยทํามาเพียงแต่เป็นการศึกษา
ผ่านสืHอสมยัใหม่ด้วยเครืHองมือและวิธีการทีHเหมาะสม  ทั @งหมดเพืHอให้เข้าใจมนษุย์ทีHมาอยู่ในโลกดิจิทลัมาก
ขึ @น (คณะอกัษรศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, 2560) แต่ในบางครั @งเรากลบัพบว่า หลายคนเลือกทีHจะ
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หนักลบัไปใช้สิHงของ อปุกรณ์ต่างๆ ในยุคของระบบการควบคมุด้วยมือ ใช้ชีวิตให้ช้าลงแบบไม่ต้องพึHงพา
เทคโนโลยีมาก เช่น การกลบัมาใช้กล้องถ่ายภาพแบบฟิล์ม การแตง่ตวัด้วยเสื @อผ้าในยคุก่อน เป็นต้น   

ด้วยการพฒันาและการใช้แอปพลิเคชนัและเทคนิคใหม่ๆ ทําให้มนษุยศาสตร์ดิจิทลัสามารถเกิด
การวิจัยรูปแบบใหม่ได้ ในขณะเดียวกันก็ศึกษาและวิจารณ์ว่าผลกระทบเหล่านี @ส่งผลต่อมรดกทาง
วัฒนธรรมและวัฒนธรรมดิ จิทัลอย่างไร (Melissa Terras, 2011) ดังนั @นคุณลักษณะทีHโดดเด่นของ
มนุษยศาสตร์ดิจิทัล คือการพัฒนาความสัมพันธ์แบบสองทางระหว่างมนุษยศาสตร์และดิจิทัล ซึHงใช้
เทคโนโลยีในการแสวงหาการวิจยัด้านมนษุยศาสตร์และเทคโนโลยีวิชาเพืHอการถามตอบและแลกเปลีHยน
ข้อมลูตา่งๆ  

4.3.3  บทบาทของมนษุยศาสตร์ดจิทิลักบัองค์กรตา่งๆ 
             4.3.3.1  องค์กรด้านการศกึษาและการวจิยั 

 ด้วยมนุษยศาสตร์ดิจิทัล เป็นประเด็นการวิจัยทีHเกิดจากการบูรณาการความรู้
ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และมนษุยศาสตร์ ทีHกําลงัได้รับความสนใจเป็นอยา่งยิHงในกลุม่นกัวิชาการ
ในศาสตร์ทีHเกีHยวข้องและหลายประเทศได้กําหนดเป้าหมายในการวิจัยด้านนี @ ด้วยเหตุทีH รัฐบาลและ
นกัวิชาการได้เล็งเห็นความจําเป็นในการรวบรวม เก็บรักษา และใช้ประโยชน์จากมรดกทางความรู้และ
วฒันธรรมของมนษุยศาสตร์ โดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสืHอสารทีHมีความสามารถสงู เอื @อตอ่
การจดัการให้สามารถอยู่ในรูปแบบดิจิทลัทีHเข้าถึงง่าย เรียนรู้ได้ง่าย และสามารถสร้างมิติเชิงความหมาย
และเปรียบเทยีบหรืออืHนๆทีHนําไปสูก่ารพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห์และสร้างสรรค์ได้ มกีารให้ทนุสนบัสนนุ
การวิจยัจํานวนมหาศาลเพืHอการจดัตั @งศนูย์วิจยั ห้องปฏิบตัิการวิจยั หรือกลุม่ทางด้านมนษุยศาสตร์ดิจิทลั
ในมหาวิทยาลยัชั @นนําของโลก รวมถึงการตั @งสมาคมมนษุยศาสตร์ดิจิทลัระดบันานาชาติ เพืHอเป็นแหล่ง
แลกเปลีHยนความรู้และสร้างเครือข่ายนกัวิจยัมนษุยศาสตร์ดิจิทลั นอกจากนี @ยงัมีการจดัประชมุวิชาการ
นานาชาตเิป็นจาํนวนมากในแตล่ะปี เพืHอแลกเปลีHยนความคดิ ผลการวจิยั และอภปิรายรวมกนัในเรืHองนี @ 

จึงปฏิเสธไม่ได้ว่าโลกในศตวรรษทีH 21 นี @  ระบบการศึกษาจําเป็นต้องปรับตัว 
เปลีHยนแปลงวิธีการเรียนการสอน และการบริหารจดัการด้านตา่งๆ ของสถาบนัการศกึษา โดยเฉพาะด้าน
การจดัการสารสนเทศขององค์กร  ในอนาคตหากมรีะบบอตัโนมตัเิป็นเทคโนโลยทีีHทกุคนเข้าถงึและใช้การได้
เพิHมขึ @น กระบวนการใช้คนทํางานในด้านตา่งๆ อาจจะลดลงไป  เพืHอให้สถาบนัการศกึษาสามารถผลิตคน
เข้าสูต่ลาดแรงงานได้อยา่งเหมาะสมสอดรับกบัการเปลีHยนแปลงของโลกข้างหน้าได้  จงึไมส่ามารถมีเพียง
ความรู้เฉพาะศาสตร์หรือวิชาชีพของตนเองเพียงอย่างเดียวได้ จําเป็นต้องมีทกัษะพื @นฐานด้านเทคโนโลยี
และสามารถเรียนรู้และใช้เทคโนโลยีทีHเกีHยวข้องเพืHอประโยชน์ในศาสตร์ของตน   รวมถึงทักษะความ
หลากหลายของแต่ละศาสตร์ทีHจะเอื @อต่อการปรับตวัและเรียนรู้สิHงใหม่ๆ ได้  แต่ทกัษะทางเทคโนโลยีและ
คณิตศาสตร์ซึHงอาจจะไมไ่ด้เป็นเรืHองทีHเข้าใจหรือทําได้งา่ยนกัสาํหรับคนสายมนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์
กลบัเป็นทกัษะพื @นฐานหนึHงทีHจาํเป็นในยคุดจิทิลั ซึHงจะได้อธิบายรายละเอยีดตอ่ไปในบททีH 3   
 4.3.3.2  องค์กรด้านธรุกจิ  

 ธรุกิจและสงัคมทกุภาคสว่นตา่งกต็ืHนตวัและปรับตวัให้พร้อมรับเทคโนโลยเีปลีHยนวถีิ 
(disruptive technology) ทีHเกิดขึ @นอย่างรุนแรงและรวดเร็ว  ทีHส่งผลให้บริษัทหรือหน่วยงานทั @งหลายทีHแม้
เคยเป็นผู้ นําอนัดบัหนึHง แต่หากไม่สามารถปรับเปลีHยนวิถีปฏิบตัิองค์กรให้สอดรับกบัการเปลีHยนแปลงก็
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อาจจะเกิดจะต้องปิดตวัลงหรือเกิดภาวะล้มละลายของธรุกิจ ตวัอยา่งเชน่ บริษัทโกดคั (Kodak) และบริษัท
โนเกีย (Nokia)  การเปลีHยนแปลงเหลา่นี @กระทบทกุวงการในภาพกว้าง   ในประเทศสหรัฐอเมริกาได้จดัตั @ง
โครงการคา่ยด้านมนษุยศาสตร์และเทคโนโลยี (The Humanities and Technology Camp: THATCamp) 
ซึHงเป็นการโครงการทีHเปิดกว้างให้นกัมนษุยศาสตร์และเทคโนโลยทีกุระดบัสามารถเรียนรู้และสร้างร่วมกนัได้ 
โดยมีกิจกรรมหนึHงทีHเป็นการสร้างธรุกิจใหม ่(Startup) ขึ @นมา  ทีHจดัการประชมุ Startup Weekend มีให้กลุม่
คนตา่งๆ เข้ามาร่วมสร้างแนวคดิผลติภณัฑ์เกีHยวข้องกบัเทคโนโลยแีละพฒันารูปแบบธรุกิจออกมา ด้วยการ
ฝึกอบรมผู้ประกอบการเกีHยวข้องกับมนุษยศาสตร์ดิจิทลั ทําให้ได้เกิดมมุมองใหม่ๆของการแลกเปลีHยน
ความคิดและประสบการณ์  ได้รับรู้ว่าทกุศาสตร์สามารถบรูณาการและทํางานร่วมกนัได้ (THATCamps, 
2011)  

 
มนษุยศาสตร์ดิจิทลัยงัมีสว่นร่วมในการสร้างซอฟแวร์ โดยต้องอาศยัสภาพแวดล้อมและเครืHองมือ

สาํหรับการผลติ การดแูลและการโต้ตอบกบัความรู้ทีHเกดิจากดจิทิลั  อยา่งไรกต็ามประเดน็ของมนษุยศาสตร์

ดิจิทลัยงัเป็นทีHถกเถียงกนัในมมุวิชาการ และยงัคงมีการวิจยัในมมุมองตา่งๆ ด้านมนษุยศาสตร์ดิจิทลัของ

สถาบนัการศึกษาและวิจยัทัHวโลก การมีส่วนร่วมในมนษุยศาสตร์ดิจิทลัอาจทําให้เกิดทั @งในแง่ดีและไม่ดี 

เพราะอาจเกิดความเสีHยงและทาํให้สบัสน แตใ่นสภาพแวดล้อมดจิทิลักอ็าจทาํให้มคีวามนา่ตืHนเต้น และเกิด

การแลกเปลีHยนความรู้ซึHงกนัและกนั  

 

คาํถามท้ายบทที= 4  

1. จงอธิบายความหมายและความสําคญัของพฤติกรรมสารสนเทศ 

2. จงอธิบายความสมัพนัธ์ของความต้องการสารสนเทศ การแสวงหาสารสนเทศ และการใช้

สารสนเทศ 

3. จงบอกถงึกระบวนการแสวงหาสารสนเทศ พร้อมตวัอยา่ง 

4. จงอธิบายกระบวนการสืบค้นสารสนเทศด้วยระบบคอมพิวเตอร์ และเพราะเหตใุดผู้ใช้จงึเลือกใช้

วิธีการนี @ 

5. จงอธิบายตวัแบบพฤติกรรมสารสนเทศ (Information Behavior Model) มา 1 ตวัแบบ 

6. พฤติกรรมการใช้สารสนเทศของกลุม่บคุคลแตล่ะวิชาชีพมีความเหมือนและแตกตา่งกนัอยา่งไร 

7. นกัศกึษามีวิธีการประยกุต์ใช้สารสนเทศในชีวิตประจําวนัได้อยา่งไร 

8. จงอธิบายหลกัการและความสําคญัของมนษุยศาสตร์ดิจิทลั 

9. เทคโนโลยีดิจิทลัมีความเกีHยวข้องกบัมนษุยศาสตร์อยา่งไร 

10. จงอธิบายวา่มนษุยศาสตร์ดิจิทลัสามารถบรูณาการกบัวิชาชีพของนกัศกึษาได้อยา่งไร 
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