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บทคัดยอ 
 

 เทคโนโลยีสารสนเทศไดเขามามีบทบาทสำคญัในการสรางสังคมใหเปนสังคมแหงการเรียนรู การแนะนำเก่ียวกับการใช

เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตเปนเร่ืองจำเปนสำหรับเด็กและเยาวชนยุคดิจิตอล ซ่ึงเปนกลุมคนที่สามารถพัฒนาทักษะเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตไดอยางรวดเร็ว ซ่ึงควรเรียนรูเก่ียวกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่เหมาะสมและถูกตอง 

ซ่ึงเด็กและเยาวชนจำเปนตองพัฒนาความรู การคิดเชิงวิเคราะห รวมถึงทักษะการส่ือสารและการจัดการสารสนเทศสำหรับยุค

ดิจิตอล ซ่ึงเนื้อหาความรูที่สำคัญในโลกยุคดิจิตอล ประกอบดวย 1) ใช (Use) คือ ความคลองแคลวทางเทคนิคท่ีจำเปนในการใช

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 2) เขาใจ (Understand) คือ ทักษะที่จะชวยผูเรียนเขาใจบริบทและประเมินส่ือดิจิตอล เพื่อให

สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรที่ทำและพบบนโลกออนไลน 3) สราง (Create) คือ ความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการ

ส่ือสารอยางมีประสิทธิภาพผานเคร่ืองมือส่ือดิจิตอลที่หลากหลาย การที่ผูเรียนจะเกิดคุณลักษณะดังกลาว ผูสอนควรมีบทบาท 

ดังนี้ 1) สอนโดยยึดผูเรียนเปนสำคัญ 2) สงเสริมการเรียนรูตลอดชีวติ 3) เปนผูจัดการ สรางใหผูเรียน 

 รูอยางเทาทันกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 4) สรางสมรรถนะใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน 5) พัฒนาผูเรียนใหพรอมที่จะรับ

บทบาทใหม ๆ ในสังคมโลกาภิวัตน 6) เนนสมรรถนะที่หลากหลาย สรางโอกาสการเรียนรูดานภาษาเพ่ือการสื่อสาร และผูเรียน

ควรมีบทบาทสำคัญ ดังนี้ 1) รูจักวิธีการแสวงหาความรูดวยตนเอง 2) รูจักเลือกและใชขอมลูขาวสารอยางมีวจิารณญาณ 3) สราง

เครือขายเพ่ือใหเกดิการแลกเปลี่ยนเรยีนรู และ 4) การเตรียมความพรอมดานภาษาเพ่ือการส่ือสาร  
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ABSTRACT 

 

  Technology has come to play a major role in shaping society of learning. Guidance   on the use 

of Internet technology is essential for youth digital age. This is a group of people    to develop their skills on 

Internet technology quickly. This should also learn about the use of information and communications 

technology is right and correct. The youth need to develop knowledge, critical thinking , communication 

skills and management information for the digital age. The content knowledge in the digital world contains 

1) use refers to the technical proficiency required to use computers and the Internet. 2) Understand refers to 

skills that will help students understand the context and evaluate digital media. 3) Create refers to the 

ability to produce content and communicate effectively through a variety of digital media tools.     The class 

will feature, teachers should have the following roles : 1) Taught by the learner is essential. 2) Lifelong 

learning 3) As manager  to build  learnings  tricks with information technology. 4) Capacity-building that 

occurs in students. 5) Develop the students to be ready  to accept a new role in social globalization. 6) 

Performance on a variety of opportunities to learn the language for communication. Learners should play a 

key role : 1) Learn to seek     self-knowledge. 2) Selected and used information critically. 3) Create a network 

to exchange learning. 4) To prepare language for communication. 

 

Keyword: Learning, Digital 

 

บทนำ 
 

 เทคโนโลยีเขามามีบทบาทตอการดำเนินชีวิตของ

คนในยุคปจจุบันอยางหลีกเลี่ยงไมได แท็บเล็ต หรือ สมารท

โฟน เปนสิ่งท่ีมักจะเห็นอยูเปนประจำเพ่ือใชเปนเครื่องฆา

เวลา จนบางคร้ังเคร่ืองมือเหลานี้ไดเขามาเปนสวนหนึ่งใน

ชีวิตประจำวันเราไปเสียแลว ย่ิงความเจริญกาวหนาของ

เทคโนโลยีถูกพัฒนาข้ึน จนตามแทบไมทันและเขาถึงคนได

ทุ ก เพศทุ กวั ย  ไม เวน แม กระทั่ ง เด็ กที่ อ ยู ใน วั ยกำลั ง

เจริญเติบโตและพรอมที่จะเรียนรูทุกเมื่อ ซ่ึงหากผูที่อยู

ใกลชิดกับเด็ก เชน พอแม ผูปกครอง ครู ฯลฯ ไมใหการดูแล 

และแนะนำอยางใกลชดิ เด็กเหลานี้ก็มีสิทธิ์ที่จะใชเทคโนโลยี

เหลานี้ในทางที่ไมเหมาะสมได  

 การสรางภูมิคุมกันใหเด็กไดเติบโตอยางเขมแข็ง

ในสังคมท่ีเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีเขามาเปนสวนหนึ่งของ

ชีวติประจำวันเปนส่ิงที่ควรใหความสำคัญเปนอยางย่ิง เพราะ

เทคโนโลยีเหลาน้ีหากใชในทางที่ไมเหมาะสม ยอมมีผลตอ

การเรียนรูของเด็กทั้งดานอารมณ และสติปญญา (ชาคริต 

อนันตวัฒนวงศ, 2549, หนา 1)   

 การแนะนำเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต

เปนเร่ืองจำเปนสำหรับเด็กและเยาวชนยุคดิจิทัล ซ่ึงถือเปน

ก ลุ ม คนที่ สามารถพัฒ นาทักษ ะเก่ีย วกับ เท คโน โลยี

อินเทอรเน็ตไดอยางรวดเร็วเมื่อเปรียบเทียบกับกลุมคนที่มี

อายุมากกวา แตหากการใชงานที่ปราศจากคำแนะนำก็ทำให

พวกเคายังคงเปนเพียงผูใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสารมือสมัครเลน ซ่ึงนำไปสูขอกังวลและปญหาตางๆ 

เก่ียวกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารที่

เหมาะสมและถูกตอง ซึ่งเด็กและเยาวชนจำเปนตองพัฒนา

ความรู การคิดเชิงวิเคราะห รวมถึงทักษะการสื่อสารและการ

จัดการสารสนเทศสำหรับยุคดิจทิัล 
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 การศึกษาของผูเรียนในยุคปจจุบัน หรือที่เรียกกัน

วา “ยุคไอที” ซึ่งยุคนี้เปนยุคแหงการเปล่ียนแปลงไปอยาง

รวดเร็ว ตลอดจนการนำเทคโนโลยีสื่อการสอนที่ทันสมัยมา

ใชเปนจำนวนมาก ซ่ึงสอดคลองกบัการดำรงชีวิตในปจจุบันน้ี

ตองอาศัยขอมูลขาวสารที่ ทันสมัย  เพื่ อ ใหทันโลกทัน

เหตุการณ ขอมูลขาวสารแตเดิมนั้นจะอยูในรูปของเอกสาร

ส่ิงพิมพตางๆ ก็จะถกูแปลงเปนสัญญาณดจิิตอล เพื่อสะดวก

ในการรับ-สง และประมวลผลขอมูล  ทุกคนที่อยูในยุคนี้จึง

ดำรงชีวิตอยูในสังคมดิจิตอล ซ่ึงหากผูไดไมเรียนรู ไมยอมรับ

ที่จะใช ก็จะเสียเปรียบผูอื่นๆ การศึกษาจึงมีความจำเปนที่

ตองพัฒนาตอไปตามยุคสมัย ทำใหครูยุคปจจุบันตอง มี

ความรู ความสามารถ และทักษะ มีคุณธรรมใหทันตอความ

เจริญกาวหนาที่เปล่ียนแปลงไป ตัวอยางเชน ในปจจุบัน ใน

สถานศึกษาแทบทุกแหง ครูหรืออาจารยไดใหนักเรียน 

นักศึกษาสงรายงานหรือการบานผานทาง website หรือมี

การ อัพ เดทขอมูลขาวสารการศึกษาผ าน ทาง social 

network หรือ facebook ซ่ึงกำลังไดรับความนิยมและการ

เรียนแบบ  e-learning หรือการเรยีนรูผานส่ืออิเล็กทรอนิกส 

เร่ิมมีความสำคัญมากข้ึนเร่ือย ๆ เพราะสามารถทำใหเกดิการ

เรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที่ ไมจำกัดอยูแตในหองเรียน หรือ

ในโรงเรียนเทานั้น นอกจากนี้ยังสงเสริมความสามารถในการ

เรียนรูเปนรายบุคคลและการเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่อง

ตลอดชีวิต ตอบสนองคุณลักษณะใฝรู ใฝเรียน และพัฒนา

ทักษะการคิด สืบคนของผู เรียน การเรียนการสอน E-

learning เปนรูปแบบหนึ่งของการจัดการเรียนรูในโลกยุค

ปจจุบันที่ครูควรไดศึกษาไวถึงแมวาในปจจบุันยังไมมีความจำ

เปนมากนักดวยเหตุผลหลายๆ ประการแตในอนาคตจะมี

ความสำคัญและจำเปนมาก การเรียนรูและการศึกษาไวกอน 

จะทำใหครูเปนคนที่ "ไมตกยุค" นักเรียนของเราก็ไมควรที่จะ

เปนคน "ตกยุค" เขาควรที่จะไดรับการจัดการศึกษาในทุก

รูปแบบ เพ่ือนำไปใชในอนาคตขางหนาของเขาไดอยางมี

ประสิทธิภาพโดยที่ครูเปนผูอยูเบื้องหลังความสำเร็จนั้น (ป

ยะรัตน  คัญทัพ, 2555, หนา 2)  

 ดังนั้นการพัฒนาเพื่อใหรูเทาทันโลกในยุคขอมูล

ขาวสาร เปนส่ิงจำเปนอยางยิ่ง เทคโนโลยีสารสนเทศ    จึง

เขามามีบทบาทสำคัญในการสรางสังคม ใหเปนสังคมแหง

การเรียนรู จะเห็นวานโยบายการศึกษาของแตละประเทศ

โดยเฉพาะประเทศไทยไดใหความสำคัญกับเทคโนโลยี

สารสนเทศมาโดยตลอด ครูที่ดีจำเปนที่จะตองมีความต้ังใจ

พั ฒ น า ต น เอ ง อ ย า ง ส ม่ ำ เส ม อ  เพื่ อ ให มี คุ ณ ภ า พ  

มีความสามารถ เหมาะกับเปนครูยุคใหม หรือยุคไอทีแตใน

ขณะเดียวกัน ครูและบุคลากรทางการศึกษาของประเทศ  

(ซึ่งสวนใหญปฏิบัติหนาที่ในสถานศึกษาข้ันพื้นฐานท่ีอยู

หางไกล) ขาดความรูและทักษะในเรื่องการใชเทคโนโลยี  

ทำใหพลาดโอกาสที่ จะ ตักตวงความรู เพื่ อพัฒนาการ

ปฏิบัติงานและพัฒนาตนเองไปอยางนาเสียดายยิ่ง และที่มี

ทักษะในการใชอินเทอรเน็ตอยูบาง ก็เพียงแคใชในการเก็บ

เก่ียวขอมูล (Information) ความรู ท่ีมีอยูบนโลกดิจิตอล

เทานั้นเอง กลาวโดยสรุปคือ ครูและบุคลากรทางการศึกษา

ส วน ให ญ ขอ งป ระเท ศ (ยก เวนกลุ มที่ ป ฏิ บั ติ งาน ใน

สถานศึกษาระดับอุดมศึกษา) เรียนรูที่จะใชประโยชนจาก

อินเทอรเน็ตเพียงแตในชวงของ First Wave เทานั้น ดังนั้น 

การทำใหเกิดความรวมมือหรือแลกเปลี่ยนความรูความ

คิดเห็นจึงเปนเร่ืองที่ยังไมอาจเกิดข้ึนในอนาคตอันใกลนี้และ

ถาหากลองยอนกลับไปมองกลุมเปาหมายที่เปนผูเรียน ซ่ึง

เปนกลุมที่ถูกคาดหวังวาจะสามารถใชประโยชนจากส่ือ

ดิจิตอลในการพัฒนาตนเองอยางเต็มที่ ดวยกลวิธีตาง ๆ  

ที่ถูกออกแบบไวอยางแนบเนียน การวางระบบบริหารจัดการ

ที่ครอบคลุมความตองการดานตาง ๆ อีกท้ังการผลิตส่ือ E-

Learning ตามหลักการและทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ ผลจาก

การวิจัยแสดงให เห็นชัดเจนวา สามารถทำให เกิดความ

รวมมือในการทำงาน  การแบ งป นความ รู  ท้ั งในแบบ 

Cooperative และ Collaborative ในกลุมผูเรียนไดจริง แต

จะเปนการปลูกฝงนิสัยดานการแบงปนความรูและความ

รวมมือในการเรียนรูอยางตอเนื่องไปสูการเรียนในระดับที่

สูงข้ึน จนกลายเปนการเรียนรูอยางยั่งยืนหรือไมนั้น ยังไมมี

คำตอบ ประเด็นที่นาสนใจก็ คือ อินเทอรเน็ตเปนส่ิงที่

นาสนใจที่สุดสำหรับเด็ก โดยเฉพาะอยางย่ิงกลุมที่อยูในเมือง

ใหญ ๆ เชน กรุงเทพฯ หรือเชียงใหม ที่มีความพรอมดาน

ทรัพยากรเครือขายที่สนับสนุน คุณลักษณะพิเศษของ

อินเทอรเน็ตคือความสามารถในการนำเสนอ การแลกเปล่ียน 



“บทความวิชาการ : เรียนรูอยางไรในยุคดิจิตอล : มุมมองที่ตองตระเตรียมสำหรับเด็กไทย” 

นันธวัช  นุนารถ 
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โตตอบระหวางผู ใช ซ่ึ งไม เคยมีสื่ อใด ๆ ทำไดมากอน  

(ปรัชญนันท นิลสุข, 2544, หนา 2) 

 อยางไรก็ตาม เปนที่คาดหวังวา ภายใตแนวคิดใน

การกาวสูสังคมแหงการเรียนรู จะเปนแรงผลักดันใหมีการ

พัฒนาในลักษณะคูขนาน กลาวคือ นอกเหนือจากการพัฒนา

ส่ือดิจิตอลใหมีความนาสนใจมากขึ้นแลว ยังมีการพัฒนา

ผู ใชงานสื่อเหลานี้ควบคูกันไปดวย ทั้ งนี้ตองไมลืมการ

สนับสนุนทรัพยากรตาง ๆ อันไดแก คอมพิวเตอร ระบบ

เค รือข ายอิน เทอร เน็ ต ท่ี มี คุณ ภาพ  รวม ถึง Software 

ประกอบตาง ๆ เพื่อใหการจัดการศึกษาดำเนินไปอยางทั่วถึง

และเทาเทียมกันทั่วประเทศ ภาพของการแลกเปล่ียนเรียนรู

อยางสรางสรรค  มีสาระ ชวยใหผู เรียนได เรียน รูอยาง

สนุกสนาน เรียนรูวิ ธีการเรียนรู (Learn How to Learn) 

บทความนี้จึงมุงนำเสนอใหเห็นวาเราควรจะจัดการเรียนรู

หรือสอนอยางไรในยุคดิจิตอล ใหกับเด็กไทยของเราใหรูเทา

ทันส่ือ เทคโนโลยีและสามารถใหเลือกใชขอมูล สารสนเทศ

ไดอยางมีวิจารณญาณ อันจะเปนประโยชนในการพัฒนา

การศึกษาอยางยั่งยืนตอไป 

อุปกรณและวิธีการ 

 ในการดำเนิ นการศึกษาค นควา  ใช วิ ธีการ

สังเคราะหเนื้อหา จากเอกสาร ตำราและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

ผลการศึกษา 

 

 จากการสังเคราะหเอกสาร ตำรา และงานวิจัยท่ี

เก่ียวของ ผูเขียนขอนำเสนอองคความรูเก่ียวกับการจัดการ

เรียนรูในสังคมยุคดจิิตอล ดงันี ้

 1. การเรียนรูในยุคดิจิตอลคืออะไร  

 2. สอนเด็กอยางไรในยุคดิจิตอล 

 3. บทบาทของผูเรียนในยุคดิจิตอล 

 ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ 

 การเรียนรูในยุคดิจิตอล คืออะไร ความสามารถ

สำหรับการรูดิจิตอล สามารถแบงเปน 3 สวนที่สำคัญ ดังนี้ 

(Ikpeze, C.H. and Bord, F.B., 2007, p. 67)  

 1. ใช  (Use) หมายถึง ความคลองแคลวทาง

เทคนิคที่จำเปนในการใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 

ทั กษะและความสามารถที่ เ ก่ี ย วขอ งกับคำว า  “ใช ” 

ครอบคลุมต้ังแตเทคนิคขั้นพื้นฐาน คือ การใชโปรแกรม

คอมพิ ว เตอร  เช น  โป รแกรมป ระมวลผ ลคำ (Word 

processor) เว็บบราวเซอร  (Web browser) อี เมลและ

เครื่องมือส่ือสารอ่ืนๆ สูเทคนิคข้ันสูงข้ึนสำหรับการเขาถึง

และการใชความรู เชน โปรแกรมที่ชวยในการสืบคนขอมูล 

หรือ เสิรชเอนจิน (Search engine) และฐานขอมูลออนไลน 

รวมถึงเทคโนโลยอีุบัตใิหม เชน Cloud computing  

 2. เขาใจ (Understand) คือ ชุดของทักษะที่จะ

ชวยผูเรียนเขาใจบริบทและประเมินสื่อดิจิทัล เพื่อใหสามารถ

ตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรที่ทำและพบบนโลกออนไลน จัดวาเปน

ทักษะที่สำคัญและที่จำเปนที่จะตองเร่ิมสอนเด็กใหเร็วที่สุด

เทาที่พวกเคาเขาสูโลกออนไลน เขาใจยังรวมถึงการตระหนัก

วาเทคโนโลยีเครือขายมีผลกระทบตอพฤติกรรมและมุมมอง

ของผูเรียนอยางไร มีผลกระทบตอความเชื่อและความรูสึก

เก่ียวกับโลกรอบตัวผูเรยีนอยางไร เขาใจยังชวยเตรียมผูเรียน

สำหรับเศรษฐกิจฐานความรูที่ผูเรียนพัฒนาทักษะการจัดการ

สารสนเทศเพ่ือคนหา ประเมิน และใชสารสนเทศอยางมี

ประสิทธิภาพเพ่ือติดตอสื่อสาร ประสานงานรวมมือ และ

แกไขปญหา 

 3. สราง (Create)  คือ ความสามารถในการผลิต

เนื้อหาและการส่ือสารอยางมีประสิทธิภาพผานเครื่องมือสื่อ

ดิจิทัลที่หลากหลาย การสรางดวยส่ือดิจิทัลเปนมากกวาแค

การรูวิธีการใชโปรแกรมประมวลผลคำหรือการเขียนอเีมลแต

มันยังรวมความสามารถในการดัดแปลงสิ่งที่ผู เรียนสราง

ส ำห รับ บ ริบ ทและ ผู ช มที่ แตกต า งแล ะหล ากหลาย 

ความสามารถในการสรางและส่ือสารดวยการใช  Rich 

media เชน ภาพ วิดีโอ และเสียง ตลอดจนความสามารถใน

การมีสวนรวมกับ Web 2.0 อยางมีประสิทธิภาพและ

รับผิดชอบ เชน Blog การแชรภาพและวิดีโอ และ Social 

media รูปแบบอื่นๆ สิ่งสำคัญ คือ การพัฒนาการรูดจิิทัลคือ

กระบวนการการเรียนรูตลอดชีวิต ทักษะเฉพาะที่มีความ

จำเปนสำหรับการรูดิจิทัลจะแตกตางจากคนหนึ่งถึงอีกคน

หนึ่งโดยขึ้นอยูกับความตองการและสถานการณของผูเรียน 
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ซ่ึงอาจครอบคลุมต้ังแตการรับรูขั้นพื้นฐานและการฝกอบรมสู

การประยุกตใชงานที่มีความยุงยากและซับซอนยิ่งข้ึน 

นอกจากนี้การรูดิจิทัลกินความมากกวาแคการรูเก่ียวกับ

เทคโนโลยี แตมันยังครอบคลุมถึงประเด็นตางๆ เกี่ยวกับ

จริยธรรม สังคม และการสะทอน (Reflection) ซ่ึงฝงอยูใน

การทำงาน การเรียนรู การพักผอน และชีวิตประจำวัน 

“Multi-literacies” คือคำที่มักใชเพื่ออธิบายถึงความถนัด

และความสามารถที่แตกตางและหลากหลายซ่ึงจำเปนตอ

การใช เขาใจ และสรางสื่อดิจิทัลที่กลาวถงึขางตน จากตรงนี้

ชวยใหเราไดคิดวา “การรูดิจิทัลไมใชชุดทักษะที่ตายตัวแต

คือกรอบแนวคิด (Framework) ซ่ึงดึงและขยายมาจากการรู

และความสามารถมากมายหลายหลายดาน” 

 ภายใต "การรูดิจิทัล" คือ ความหลากหลายของ

ทักษะตางๆ ที่ เก่ียวของสัมพันธกันซ่ึงทักษะเหลานั้นอยู

ภ าย ใต  ก า ร รู สื่ อ  (Media literacy) ก าร รู เท ค โน โลยี  

(Technology literacy) การรูสารสน เทศ (Information 

literacy) การรูเกี่ยวกบัส่ิงที่เห็น (Visual literacy) การรูการ

ส่ื อ ส า ร  (Communication literacy) แ ล ะ ก า ร รู สั งค ม 

(Social literacy) ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ (วิวัฒน  กุศล , 

2547, หนา 54) 

 1. การรูส่ือ (Media Literacy) การรูส่ือสะทอน

ความสามารถของผูเรียนเก่ียวกับการเขาถึงการวิเคราะห 

และการผลิตสื่อผานความเขาใจและการตระหนักเกี่ยวกับ 

ศิลปะ ความหมาย และการสงขอความในรูปแบบตางๆ 

ผลกระทบและอิทธิพลของส่ือมวลชนและวัฒนธรรมที่เปนที่

นิยม ส่ือขอความถูกสรางขึ้นอยางไรและทำไมถึงถูกผลิตขึ้น 

และ ส่ือสามารถใชในการสื่อสารความคิดของเราเองไดอยาง

มีประสิทธิภาพไดอยางไร  

 2. ก า ร รู เท ค โน โล ยี  (Technology literacy) 

ความชำนาญในเทคโนโลยสีวนใหญมักจะเกี่ยวของกับความรู

ดิจิทัล ซึ่งครอบคลุมจากทักษะคอมพิวเตอรข้ันพื้นฐานสู

ทักษะที่ซับซอนมากข้ึนเชนการแกไขภาพยนตรดิจิทัลหรือ

การเขียนรหัสคอมพิวเตอร 

 3. การรูสารสนเทศ (Information literacy) การ

รูสารสนเทศเปนอีกส่ิงที่สำคัญของการรูดิจิทัลซึ่งครอบคลุม

ความสามารถในการประเมินวาสารสนเทศใดที่ ผู เรียน

ตองการ การรูวิ ธีการที่ จะคนหาสารสนเทศที่ ตองการ

ออนไลน และการรูการประเมินและการใชสารสนเทศที่

สืบคนได การรูสารสนเทศถูกพัฒนาเพื่อการใชหองสมุด มัน

ยงัสามารถเขาไดดีกบัยคุดิจิทัลซึ่งเปนยุคที่มีขอมูลสารสนเทศ

ออนไลนมหาศาลซึ่งไมไดมีการกรอง ดังนั้นการรูวิธีการคิด

วิเคราะหเก่ียวกับแหลงที่มาและเนื้อหานับเปนสิ่งจำเปน 

 4. การรูเก่ียวกับส่ิงที่เห็น (Visual literacy) การรู

เก่ียวกับส่ิงที่ เห็นสะทอนความสามารถของของผู เรียน

เก่ียวกับความเขาใจ การแปลความหมายส่ิงที่ เห็น การ

วิ เค ราะห  ก าร เรียน รู  ก ารแสดงค วาม คิด เห็ น  และ

ความสามารถในการใชสิ่งท่ีเห็นนั้นในการทำงานและการ

ดำรงชีวิตประจำวันของตนเองได รวมถึงการผลิตขอความ

ภาพไมวาจะผานวัตถุ การกระทำ หรือสัญลักษณ  การรู

เกี่ยวกับสิ่งท่ีเห็นเปนสิ่งจำเปนสำหรับการเรียนรูและการ

ส่ือสารในสังคมสมัยใหม 

 5. การรูการสื่อสาร (Communication literacy) 

การรูการส่ือสารเปนรากฐานสำหรับการคิด   การจัดการ 

และการเชื่อมตอกับคนอื่นๆ ในสังคมเครือขาย ทุกวันนี้เด็ก

และเยาวชนไมเพียงจำเปนตองเขาใจการบูรณาการความรู

จากแหลงตางๆ เชน เพลง วิดีโอ ฐานขอมลูออนไลน และสื่อ

อ่ืนๆ พวกเคายังจำเปนตองรูวิธีการใชแหลงสารสนเทศ

เหลานัน้เพื่อเผยแพรและแลกเปล่ียนความรู 

 6. การรู สั งคม  (Social literacy) การรูสั งคม

หมายถึงวัฒนธรรมแบบการมีสวนรวม ซ่ึงถูกพัฒนาผาน

ความรวมมือและเครือขาย เยาวชนตองการทักษะสำหรับ

การทำงานภายในเครือขายทางสังคม เพื่อการรวบรวม

ความรู การเจรจาขามวัฒนธรรมท่ีแตกตาง และการผสาน

ความขัดแยงของขอมูล ขณะเดียวกันก็เพื่อใชเสริมสราง

ทักษะทางสังคมดังกลาว ไดแก (Chuo, Tun-Whei Isabel, 

2004, p. 51) 

  6.1 Play หรือการเลน คือความสามารถใน

การทดลองหรือทดสอบกับสภาพแวดลอมของคนใดคนหนึ่ง

ซ่ึงเปน รูปแบบของการแกไขปญหา  

  6.2 Performance คือ ความสามารถในการ

ที่จะเลือกใชลักษณะเฉพาะทางเลือกอ่ืนๆ เพ่ือวัตถุประสงค

ของการปรับตัวและการคนพบ  



“บทความวิชาการ : เรียนรูอยางไรในยุคดิจิตอล : มุมมองที่ตองตระเตรียมสำหรับเด็กไทย” 

นันธวัช  นุนารถ 
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  6.3 Simulation คือ ความสามารถในการ

ตีความและการสรางแบบจำลองเชิงไดนามิกสำหรับกระบวน

จริง  

  6.4 Appropriation คือ ความสามารถใน

การเลือกและเรียบเรียงเนื้อหาของสื่อ  

  6.5 Multitasking คือ ความสามารถในการ

สแกนสภาพแวดลอมหนึ่งๆ และ การเปลี่ยนแปลงเปาหมาย

ตามความจำเปนเพื่อรายละเอียดท่ีสำคัญที่สุด  

  6.6 Distributed Cognition คื อ ค ว า ม 

สามารถในการโตตอบอยางมีความหมายดวยเคร่ืองมือที่

ขยายขดีความสามารถทางจิตใจ  

  6.7 Collective Intelligence คื อ  ค ว า ม 

สามารถในการรวมความรูและเปรียบเทียบขอความ หรือ

ความรูตางๆ เพื่อเปาหมายรวมกนั  

  6.8 Judgment คือ ความสามารถในการ

ประเมินความนาเชื่อถือและความเชื่อถือไดของแหลง

สารสนเทศท่ีแตกตางกัน  

  6.9 Transmedia Navigation คื อ  ค ว าม 

สามารถในการปฏิบั ติ ตามการไหลของเร่ืองราวและ

สารสนเทศขามแพลตฟอรม เชน ความเขาใจโครงเร่ืองซึ่งถูก

บอกเลาทั้งในรายการโทรทัศนและเว็บไซต  

  6.10 Network คือ ความสามารถในการ

คนหา สังเคราะห และเผยแพรสารสนเทศ 

  6.11 Negotiation คือ ความสามารถในการ

เจรจาตอรองขามชุมชนที่แตกตางและหลากหลาย รวมถึง

ความฉลาดและความเคารพในมุมมองที่หลากหลาย 

 สอนเด็กอยางไรในยคุดจิิตอล 

 ในอ ดีตการเรียนการสอนจะยึด ผู สอน เป น

ศูนยกลาง โดยมีครูเปนผูบรรยายเนื้อหาบทเรียน        และ

ผูเรียนมีหนาที่เรียนรูตามที่ครูบอก จะไมเนนที่กระบวนการ

คิดใหเกิดกับผูเรียน จึงทำใหผูเรียนคิดวิเคราะหไมเปน ยุค

ตอมาระบบการศึกษาเปลี่ยนไปเนนผูเรียนเปนสำคัญ (Child 

center) (ศิโรรัตน  พลไชย, 2546, หนา 24) 

 โดยที่ครูมีบทบาทและนำแนวทางการเรียนในบทเรียน แต

วิธีนี้ก็ยังมขีอบกพรองที่ครูผูสอน มกัจะตีความหมายของการ

เรียนโดยยึดผูเรียนเปนสำคัญผิดๆ โดยใหผูเรียนหาวิธีการ

เรียนเอง ซ่ึงผูเรียนไมไดถูกฝกมาใหเกิดกระบวนการคิดตั้งแต

แรก ไมสามารถเรียนรูโดยวิธีนี้ได ดังนั้นถาครูไมเปนผูแนะนำ

ใหคำปรึกษาแกผูเรียน หรือชี้แนะแนวทางเลย ผูเรียนก็จะไม

เกิดกระบวนการเรียนรูใดๆ ทั้ งส้ิน (มนตชัย เทียนทอง, 

2545, หนา 34) ปจจบุันนี้วงการการศึกษามีจุดมุงหมายเนน

ใหผูเรียนศึกษาหาความรูจากแหลงเรียนรูที่มี และมีการ

เรียนรูตลอดชีวิต และทันตอเหตุการณปจจุบัน เทคโนโลยจีึง

มีบทบาทที่สำคัญในการตอบสนองการเรียนรูของผูเรียน 

หรืออีกนัยหนึ่งคือตองการใหโรงเรียนทุกโรงจัดการศึกษาโดย

นำเทคโนโลยีมาใชกับการเรียนการสอนในทุกกลุมสาระ 

เรียกไดวาเปนการบูรณาการวิชากับส่ือเลยก็วาได การศึกษา

ในยุคนี้จึงหนีไมพนกับคำเปรียบที่วา “การศึกษายุคดิจิตอล” 

(Johnson, D.W. and Johnson, F.P, 2003, p. 45) ซ่ึ ง

ควรจัดการเรียนการสอน ดังนี้   

  1. สอนโดยยึดผูเรียนเปนสำคัญ คือ ครูทำ

หนาที่เปนผูชวยเหลือสนับสนุนใหผูเรียนพัฒนาตนไดเต็ม

ศักยภาพโดยใชเทคโนโลยสีารสนเทศเปนเคร่ืองมือชวย  

  2. ส ง เส ริมการเรียน รูตลอดชี วิต โดยใช

เทคโนโลยีสารสนเทศเปนผูชวย คือ ครตูองฝกนิสัยใหผูเรียน

รักการเรียนรู รักการคนควา และการปรับเปล่ียนความคิดได

ตามเหตุและผล  

  3. ครูตองทำหนาที่เปนผูจัดการสารสนเทศ

และการจดัการเรียนรู เพื่อใหเกิดการเรียนรูอยางเหมาะสม 

  4. ครูตองสรางใหผูเรียนรูอยางเทาทัน กับส่ือ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

  5. ครูตองสรางสมรรถนะให เกิดขึ้นในตัว

ผูเรียน คือ ความสามารถดานไอทีที่จำเปนใหมคีวามรู ทกัษะ 

ความคิด การสื่อสาร เพื่อใหเขาสามารถอยูไดในสภาวะการ

ดำรงชีวติและการทำงาน ภายใตสังคม        พหุวัฒนธรรม 

  6. พัฒนาผูเรียนใหพรอมที่จะรับบทบาทใหม 

ๆ ในสังคมโลกาภิวัตน ใหเตรียมตนเองตลอดเวลา ไมใชถึง

เวลาคอยมาเตรียมการ 

  7. พัฒนาใหผูเรียนรุนใหม เนน สมรรถนะที่

หลากหลาย มากกวามีความรู ใหปรับแนวคิดการเรียนรูใหม 

ไมใชเรียนเพื่อใหจบหลักสูตร ตองพัฒนาสูการเรียนเพื่อ

สะสมความรูและประสบการณ 
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  8. พัฒนาผูเรียน สรางโอกาสการเรียนรูดาน

ภาษาเพื่อการสื่อสาร ที่มากกวาภาษาไทย – อังกฤษและใหมี

ทักษะดานไอ ที เพื่อใหเขาสรางมูลคาเพิ่มใหตนเองดาน

ศักยภาพ  

  แม ว า เทคโนโลยีสารสนเทศจะเขามามี

บทบาทสำคัญอยางมาก แตการอบรมทางดานคุณธรรมและ

จริยธรรมนั้น ครูจะตองเปนผูอบรมส่ังสอนของควบคูกันไป

กับการเรียนรูตางๆ เปนการชวยเตรียมใหนักเรียนมีความ

พรอมในการปรับตัวเพื่อการดำรงชีวิตอยูอยางเหมาะสม 

พัฒนานักเรียนใหมีความรูทางดานไอที ควบคูกับการมี

คุณธรรมจริยธรรมไดแลวก็จะถือวา ครูยุคไอทีไดประสบ

ผลสำเรจ็ในการพัฒนานกัเรียนแลว 

 

บทบาทผูเรยีนในยุคดิจิตอล 
 

  การเรียนรูเกิดข้ึนไดตลอดเวลา เพื่อกาวเขาสู

ยคุแหงการเรียนรูใหมที่สังคมไทยจำเปนตองตระหนักตอการ

เปล่ียนแปลงเหลานี้ดวยความเทาทันและตระเตรียมความ

พรอม เพื่อใหเกิดการพัฒนาสิ่งสำคัญที่สุดคือ   ตัวผูเรียน ซ่ึง

ควรมีสวนรวมในการเปลี่ยนแปลงดังกลาว จำเปนตอง

ป รับปรุงและเป ล่ียนแปลงตัวเอง ดั งนี้  (Parsons,R.D. 

Hinson, S.L. and  Sardo-Brown, D, 2001, p. 65) 

  1. รูจักการแสวงหาความรูดวยตนเองผาน

เครือขาย ทามกลางองคความรูใหม ๆ ที่เพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว 

  2. การเพิ่มขึ้นอยางมากมายมหาศาลของ

ขอมูล หมายความวา มีขอมูลจำนวนมากที่เปนขอมูลที่ดอย

คุณภาพไมถูกตองหรือไมสำคัญ ตองมีทักษะในการแยกแยะ

ขอมูลเหลานั้นออกจากกัน 

  3. ตองทำตัวใหเปนพลเมืองของโลกและตอง

รูจักการสรางเครือขายของผูที่สนใจในเร่ืองคลาย ๆ กันผาน 

social network เพื่อแลกเปล่ียนทวนสอบความรูวาถูกตอง

หรือไม 

  4. ภาษาอังกฤษคือ เคร่ืองมือส่ือสารในสังคม

ออนไลน ผูเรียนตองเตรียมพรอมทางดานภาษาอังกฤษเพ่ือ

เปนพลเมืองของโลก 

  5. ตองเทาทันการเปล่ียนแปลงของความรู

ตาง ๆ ที่อาจลาสมัย นั่นคือตองทันสมัยและศึกษาหาความรู

ตาง ๆ ในสาขาของตนเองตลอดเวลาผานเครือขาย Social 

network ขอมูลที่ถูกตองในวันนี้อาจผิดพลาดในวันรุงขึ้น 

  6. องคความรูไมหยุดนิ่งแตเคล่ือนยายอยาง

รวดเร็วผานเครือขาย Internet กระแสของการแลกเปลี่ยน

ขอมู ลข าวสารท่ั วทุกมุ ม โลกและเป ด โอกาสให มีการ

แลกเปลี่ยนประสบการณ 

  

วิจารณ 
 

 ในยุคปจจุบันการเรียนรูของนั้นเปนการเรียนรูที่ไร

ขีดจำกัด ครูจึงมีบทบาทอยางมากที่จะตองเปนผูถายทอด

ความรูแกผูเรียนและรวมทั้งเปนผูท่ีตองมีความสามารถคอย

ชี้แนะ ดูแล และปองกันการใชอินเทอรเน็ตของผูเรียนในเรื่อง

ที่ไมเหมาะไมควร รวมทั้งนำเสนอขอมูลขาวสารที่ใหม ๆ ที่

ถูกตองเหมาะสม เพราะการศึกษา หาขอมูลในอินเทอรเน็ต

ของผูเรียนนั้น มีทั้งขอมูลที่เปนความรูที่ดี และไมดี ครูจึงตอง

ควบคุมดูแลและคอยชี้แนะ 

ซ่ึงกระบวนการเรียนการสอนในปจจุบันจึงมีความจำเปน

อยางสูงที่จะตองนำเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาจัดการดวย

เหตุวาขอมูลขาวสารที่จะนำเขามาสูหองเรียนในปจจุบันสวน

ใหญจะเปนขอมูล เก่ียวกับสารสนเทศกระบวนการสอนของ

ครูและวิธกีารศึกษาของนักเรียนก็ตองมีการเปล่ียนแปลงตาม

ไปดวย โดยปรับรูปแบบของความรูใหเหมาะสมกับกิจกรรม

เพื่อสงเสรมิการเรียนรูของผูเรียน 

เมื่อกลาวถึงการเรียนในชั้นเรียนแลว ทุกคนมักนึก

ภาพหองเรียนที่มีคุณครูยืนอยูหนาชั้นแลวบนอะไรไปเร่ือยๆ 

นักเรียนหลังหองก็หลับบาง คุยกันบาง มีนักเรียนต้ังใจเรียน

กันอยูหนาหองไมกี่คน ซึ่งบรรยากาศอยางนี้ไมใชบรรยากาศ

ในการเรียนรูเลย เมื่อผูเรียนรูสึกไมสนุกกับการเรียน ผูสอน

รูสึกเบื่อหนายกับการสอนไดแตนับเวลาใหผานไปแตละ

ชั่วโมงแลวจะใหการเรียนบรรลุผลคงเปนไปไมได บทบาท

สำคัญของครูในยุคไอที น้ันจะตองเปนผูสรางสรรคและ

ส งเส ริม ให นั ก เรียน ได ใช สื่ อ เพื่ อการศึ กษ าอย าง เป น

กระบวนการ ไดรับความรูจากการศึกษาคนควาดวยตนเอง



“บทความวิชาการ : เรียนรูอยางไรในยุคดิจิตอล : มุมมองที่ตองตระเตรียมสำหรับเด็กไทย” 

นันธวัช  นุนารถ 
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อยางแทจริง โดยผูเรียนจะตองมีความเขาใจถึงความสัมพันธ

ขององคความรูกับการคนควา เขาใจและรูจักเลือกสรรขอมูล

ที่มีอยูอยางมากมาย นำมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด อีกทั้งใน

ปจจุบันนานาประเทศตางใหความสำคัญของการเรียนรู

เทคโนโลยีสารสนเทศ ดังนั้นจึงตองเอาใจใสติดตามเปน

ประจำ มิฉะนั้นจะกลายเปนคนลาหลัง นอกจากนั้นครูตอง

สงเสริมใหนักเรียนรูจักแสวงหาความรูไดดวยตนเองทั้งนอก

และในโรงเรียน ครูจึงตองเนนในเร่ืองการจัดการความรู 

มากกวาเนนการจัดการสารสนเทศ เพื่อที่จะสามารถบรรลุ

เปาหมายของการเปนแหลงองคความรูและองคกรในการ

ถายทอดความรู สถาบันการศึกษาสามารถนำเทคโนโลยี

สารสนเทศมาประยุกตใช เพ่ือบรรลุเปาหมายไดหลาย

รูปแบบ เชน การใชเทคโนโลยีเว็บในการเผยแพรความรู 

Search Engine ใน การค น ห าข อมู ลที่ ต อ งการระบ บ

ฐานขอมูลในการเก็บองคความรู ระบบวิดีโอคอนเฟอเรนต  

ในการถายทอดความรูทางไกล ในปจจุบันมีสถาบันการศึกษา 

หลายแหงนำเทคโนโลยีสารสนเทศมาชวยสนับสนุนใน

โครงการตาง ๆ เชน eUniversity, eLibrary, eClassroom, 

eLearning หรือ Itcampus เปนตน  

สำหรับตัวผูเรียนควรจะตองรูจักวิธีการแสวงหา

ความรูดวยตนเอง รูจักเลือกและใชขอมูลขาวสารอยางมี

วิจารณญาณ สรางเครือขายเพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู 

และการเตรียมความพรอมดานภาษาเพื่อการสื่อสาร เปนตน 

 

สรปุ 
 

 การเรียนรูในยุคดิจิตอล เนื้อหา ขอมูล ขาวสาร 

ความรู มีมากลนและไดรับการแทนดวยดิจิตอล มีอยูรอบๆ 

ตัวเปน Cloud Knowledge ซ่ึงผู เรียนมีขีดความสามารถ

เข าถึ ง เนื้ อ ห า  Accesible ได ง าย แล ะ เร็ว  ท ำ ให มี ขี ด

ความสามารถในการมองเห็นเนื้อหา Visibility ไดประหนึ่ง

เสมือนจดจำไวในสมอง ครูยุคดิจิตอลจึงไมควรเนนการสอน

ตาม เนื้ อหาในหลักสูต ร แต จะ เน น การนำเนื้ อหาม า

ประยุกตใช หรือตอยอดทางความคิดและตองจัดการเรียนรู

ทกัษะและความรูที่จําเปนใหนักเรียน ครูยุคดิจิตอล ตองเนน

ใหนักเรียนแสวงหาความรูไดเอง ครูจะไมใช วิธี Transfer 

knowledge แตจะใหนักเรียนสามารถ Infer Knowledge 

หรือสังเคราะหความรูจากขอมูลขาวสารที่แสวงหามาได ครู

ยคุดิจิตอลตองเปนนักจัดการที่ดี จัดการใหนักเรียนไดเรียนรู

โดยลงมือปฏิบัติ (Action Learning) และตองเปลี่ยนการ

สอบเปนการประเมินเพื่อการพัฒนาปรับปรุง ครูยุคดิจิตอล

ต องมี เทคนิ ค ในการทำใหนั ก เรียน เรียน รู อย างสนุ ก 

Gamification in learning รู วิ ธี ก า ร ใช แ ล ะ ป ร ะ ยุ ก ต

เทคโนโลยีอุบั ติใหม เนนให ผู เรียนมีความสุขกับการทำ

กิจกรรม เพ่ือการเรียน รู มีแรงจูงใจให คิด สรางสรรค  

นำเสนอ ความรูอยางสนุกสนาน (Braun,L.W., 2001, p 86)   

 จะเห็นวา เทคโนโลยีสารสนเทศได เขามามี

บทบาทและอิทธิพลตอชีวิตมนุษยเพิ่มขึ้น ดังนั้นครูควรตอง

พยายามติดตาม ศึกษา และทำความเขาใจแนวทางและ

พัฒนาการที่เกิดขึ้น เพื่อท่ีจะนำเทคโนโลยีสารสนเทศไป

ประยุกตใชใหเปนประโยชนในการเรียนการสอนและการ

ดำรงชีวิตอยางเหมาะสมตอไปทั้งในปจจุบันในอนาคตเพื่อให

การสอนทันสมัยเขาถึงตัวเด็กไดงาย รบัรูไดงายและเขาใจได

งายข้ึน  
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