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คำนิยม 

 

 หนังสือเรื่อง “เทคโนโลยเีพ่ือการเรียนรูสำหรับการวิจัยทางการศึกษาในการเปลี่ยนผานทาง

ดิจิทัล”เขียนโดย รองศาสตราจารย ดร. เขมณัฏฐ  ม่ิงศิริธรรม เปนหนังสือท่ีผูเขียนมีความต้ังใจดี 

ท่ีจะถายทอดความรูและประสบการณในฐานะเปนนักออกแบบการเรียนการสอนและประสบการณ

ท่ีไดทำวิจัยท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและจัดระบบสื่อมาอยางตอเนื่องมาสังเคราะหเรียบเรียงเปน

องคความรูเก่ียวกับการใชเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรูในการวิจัยทางการศึกษาท่ีเหมาะสมกับ 

การเปลี่ยนผานทางดิจิทัล 

เม่ือไดอานตนฉบับหนังสือเลมนี้ท่ีมีการปรับปรุงและเพ่ิมเติมเนื้อหาใหม ทำใหเห็นถึงคุณคา

ของหนังสือท่ีสามารถสงผานความรูและตัวอยางงานวิจัยท่ีเปนประโยชนตอผูอานไมวาจะเปน

นักวิจัย นักออกแบบการเรียนการสอน นักวิชาการ ตลอดจนนักศึกษา ท่ีตองปรับเปลี่ยนวิธีการเรียน

การสอนใหทันสมัยมากข้ึนซ่ึงเปนการเรียนรูผานเทคโนโลยี โดยสามารถนำเนื้อหาสาระและ 

องคความรูตางๆ  ไปประยุกตใชเพ่ือผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง โดยอาศัยกระบวนการวิจัย 

เปนกระบวนการท่ีไดมาซ่ึงองคความรูใหม ทำใหผูอานมีมุมมองท่ีเปนประโยชน สามารถตอยอด

พัฒนาการเรียนการสอนท่ีเชื่อมโยงกับการนำเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนผูเรียนท่ีมีความแตกตางกัน  

ทำใหเกิดงานวิจัยท่ีมีประโยชนกับผูเรียนอยางแทจริง 
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คำนำ 
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ประสบการณการทำวิจัยในสถาบันการศึกษาตางๆ ท้ังระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาและ
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อยางมาก แตยังขาดหนังสือท่ีเก่ียวของกับการนำเทคโนโลยีมาใชเพ่ือการวิจัย รวมถึงแนวคิด ทฤษฎี

ตางๆ ท่ีเก่ียวของท่ีสามารถนำมาใชในการเรียนการสอนได และการนำขอมูลตางๆ ท่ีอยูบน

อินเทอรเน็ตมาใชใหถูกตอง ซ่ึงจะพบมากวาเกิดการละเมิดลิขสิทธิ์เนื่องจากการรูไมเทาทัน สิ่งตางๆ 

เหลานี้จึงเปนแรงบันดาลใจใหกับผูเขียนในการถายทอดประสบการณการทำวิจัยใหกับครู บุคลากร

ทางการศึกษา นักวิจัยท่ีสนใจทำวิจัยทางการศึกษา รวมถึง นิสิต นักศึกษาท่ีกำลังทำวิทยานิพนธ  

ไดมีแหลงขอมูลท่ีชวยสนับสนุนการทำงานวิจัยทางการศึกษาใหสอดคลองกับการเรียนรูของผูเรียน

ในยุคการเปลี่ยนผานทางดิจิทัล ในการพิมพครั้งนี้มีการปรับปรุง บทท่ี 8 แนวโนมการวิจัยทาง

การศึกษา ใหสอดคลองกับแผนยุทธศาสตรของการแผนการศึกษาแหงชาติ และเพ่ิมเติมในประเด็น 

ท่ีเก่ียวของกับแนวโนมการนำเทคโนโลยีมาใชเพ่ือสนับสนุนการเรียนรูใหสอดคลองกับยุคดิจิทัล 

 ผูเขียนหวังเปนอยางยิ่งวา สาระในหนังสือเลมนี้ จะเปนประโยชนตอผูอานตามความมุงหวัง 

และหากผูอานมีขอเสนอแนะอันเปนประโยชนตอการพัฒนาและปรับปรุงหนังสือเลมนี้ ผูเขียนยินดี

นอมรับทุกความคิดเห็น 

 

รองศาสตราจารย ดร.เขมณัฏฐ  ม่ิงศิริธรรม 
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บทนำ 
  

 กระแสการเปลี่ยนแปลงสังคมโลก ทำใหเทคโนโลยีเขามามีบทบาทสำคัญกอใหเกิดขอมูล 

ขาวสาร และความรูใหมๆ เกิดข้ึนมากมาย ทำใหบุคลากรท่ีเก่ียวของกับการศึกษา ไมวาจะเปน 

ผูสอน ผูเรียน ตองปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนการสอนใหเทาทันเทคโนโลยี การเรียนการสอนใน

ปจจุบันจึงเปนการเรียนรูผานเทคโนโลยี ไมวาจะเปนดานกิจกรรม การสื่อสาร หรือการปฏิสัมพันธ 

เพ่ือกอใหเกิดกระบวนการเรียนรูท่ีมีความหมาย ซ่ึงจากการเปนวิทยากรฝกอบรมการใชเทคโนโลยี

สำหรับการเรียนการสอนท่ีผานมาพบวา ผูสอนสวนใหญท่ีเขาอบรมมีท้ังผูสอนยุคใหมและผูสอนท่ีมี

ประสบการณสูง ซ่ึงจากการสังเกตพบวา ผูสอนยุคใหมเรียนรูไดรวดเร็ว มีความกระตือรือรนในการ

อบรมเปนอยางมาก สวนผูสอนท่ีมีประสบการณสูงสนใจใครรูในการใชเทคโนโลยี หากแต

ความสามารถในการเขาถึงเทคโนโลยียังตองอาศัยผูสอนยุคใหมในการแนะนำและชวยเหลือ แต

ระยะหลังๆ ผูอบรมสวนใหญเปนผูมีประสบการณสูงแสดงใหเห็นวากลุมคนเหลานี้เริ่มมีการปรับตัว

โดยพยายามนำเทคโนโลยีมาใชเพ่ือการเรียนการสอนมากข้ึน  

หนังสือเลมนี้เขียนข้ึนเพ่ือนำเสนอความกาวหนาของงานวิจัยทางการศึกษาท่ีมีการพัฒนา

อยางตอเนื่อง โดยเฉพาะอยางยิ่งเทคโนโลยีท่ีใชและรูปแบบการเรียนรูท่ีมีการผสมผสานและ

หลากหลายรูปแบบมากข้ึนเพ่ือตอบสนองผลลัพธการเรียนรูสำหรับผูเรียน ความกาวหนาของ

เทคโนโลยีสงผลใหการทำวิจัยทางการศึกษาเปลี่ยนแปลงไป สามารถอำนวยความสะดวก เขาถึง

ขอมูลไดอยางรวดเร็วและสามารถตอบสนองความตองการกับกลุมเปาหมายไดมากข้ึน   

หนังสือเลมนี้นำเสนอเนื้อหาโดยแบงออกเปน 5 สวน ไดแก สวนท่ี 1 จะนำเสนอเนื้อหาท่ี

เปนภาพรวมของการวิจัยทางการศึกษาในการเปลี่ยนผานทางดิจิทัลมีลักษณะเปนอยางไร บทบาท

ของผูสอนในฐานะนักวิจัยท่ีมีตอการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี กลุมเปาหมายแตละกลุมมีลักษณะเปน

อยางไรบาง เพ่ือใหการออกแบบสื่อหรือการเลือกใชเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมแตละกลุม การนำเสนอ

แหลงขอมูลท่ีมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมท่ีใชในลักษณะออนไลนมากข้ึน รวมถึงการยกตัวอยาง

แหลงขอมูลท่ีใชเทคโนโลยีเขามาชวยสำหรับการเก็บขอมูลงานวิจัย สวนท่ี 2 เปนการฉายภาพ “ยู

บิควิตัส” เทคโนโลยีท่ีสงเสริมการเรียนรูและสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสามารถเขาถึงไดจาก

หลากหลายอุปกรณ ซ่ึงเปนท่ีนิยมใชมากข้ึนอยางตอเนื่องในปจจุบัน ท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย

ตนเอง มีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนไดเสมือนจริง ซ่ึงสภาพแวดลอมการเรียนรูมีหลากหลายใหผูอานไดเห็น
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ภาพในแตละแบบพรอมยกตัวอยางงานวิจัยท่ีเก่ียวของ เทคโนโลยีท่ีผูสอนใชในการวิจัยพรอม

ยกตัวอยางประกอบ  จากนั้นจะเปนการฉายภาพการเรียนรูเชิงรุกซ่ึงเปนการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับ

การเรียนการสอนในการเปลี่ยนผานทางดิจิทัลท่ีเนนใหผูเรียนใหเกิดทักษะตางๆ ท่ีสอดคลองกับ

ทักษะศตวรรษท่ี 21สวนท่ี 3 นำเสนอการวิจัยอิงการออกแบบท่ีเปนวิทยาการวิจัยท่ี เปน

กระบวนการเพ่ือปรับปรุงการปฏิบัติงานของผูสอนท่ีมีการกระทำท่ีเปนวงจรการทำงานแบบซ้ำหลาย

รอบ โดยอาศัยการทำงานแบบรวมมือระหวางผูวิจัยและผูปฏิบัติในสถานการณจริง สวนท่ี 4

นำเสนอจริยธรรมการวิจัยซ่ึงเปนขอพึงระวังท่ีจำเปนสำหรับนักวิจัย โดยเฉพาะในเรื่องจริยธรรมการ

วิจัยในมนุษย และการละเมิดลิขสิทธิ์ตางๆ ซ่ึงจะพบมากในปจจุบันในการนำเทคโนโลยีเขามาชวยใน

การวิจัย และสวนท่ี 5 การฉายภาพแนวโนมการวิจัยทางการศึกษาวาในการเปลี่ยนผานทางดิจิทัล

จะมีทิศทางไปทางใดเพ่ือเปนแนวทางการทำวิจัยทางการศึกษาสำหรับผูสนใจไดเห็นภาพไดชัดเจน

ข้ึน จากท้ัง 5 สวนท่ีกลาวมา ผูเขียนแบงเนื้อหาออกเปน 8บท ไดแก 

 บทท่ี 1  กลาวถึงภาพรวมของการวิจัยทางการศึกษาในการเปลี่ยนผานทางดิจิทัล วามี

พัฒนาการอยางไรโดยจำแนกตามวิวัฒนาการสื่อต้ังแตยุค 1.0 2.0 3.0 และ 4.0 ซ่ึงพัฒนาการของ

สื่อจะสอดคลองกับพฤติกรรมของคนแตละชวงวัยในปจจุบันตามสภาพแวดลอมและเทคโนโลยีท่ีมี

การเปลี่ยนแปลง ทำใหการออกแบบการวิจัยทางการศึกษาสามารถผสมผสานความรู กิจกรรม และ

เทคโนโลยีเขาดวยกัน สามารถเขาถึงกลุมเปาหมายแตละกลุมไดสะดวกรวดเร็วข้ึน 

 บทท่ี 2 กลาวถึงแหลงขอมูลดิจิทัลซ่ึงเปนองคประกอบสำคัญสำหรับการวิจัย แหลงขอมูล

ตางๆ ไดถูกนำไปใชในรูปแบบดิจิทัลมากข้ึน ไมวาจะเปนสื่อสิ่งพิมพ เอกสาร งานวิจัยตางๆ เปนตน

ท่ีเชื่อมโยงแหลงขอมูลหลากหลายท่ัวโลกไวบนอินเทอรเน็ต โดยแบงแหลงขอมูลออกเปน 2 แหลง 

ไดแก 1) แหลงขอมูลปฐมภูมิ ซ่ึงไดจากการรวบรวมขอมูลจากผูใหขอมูลหรือแหลงท่ีมาโดยตรง และ 

2) แหลงขอมูลทุติยภูมิ ซ่ึงไดจากการท่ีผูอ่ืนรวบรวมไวแลว ซ่ึงการนำเทคโนโลยีเขามาชวยทำใหการ

จัดการแหลงขอมูลตางๆ ทำใหการรวบรวมขอมูลสะดวกรวดเร็วข้ึน  โดยเทคโนโลยีท่ีนำมาใชผูวิจัย

สามารถเรียนรูและประยุกตใชไดดวยตนเอง  

 บทท่ี  3 กลาวถึงสภาพแวดลอมการเรียนรู เส มือนสำหรับการวิจัยทางการศึกษา                          

ซ่ึงสภาพแวดลอมยูบิควิตัส เปนสภาพแวดลอมการเรียนรูในยุคแหงการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษท่ี 

21 ท่ีชวยอำนวยความสะดวกในการทำงานใหหลากหลายมากข้ึน เขาถึงไดทุกท่ีทุกเวลาบน

หลากหลายอุปกรณ โดยมีการยกตัวอยางสภาพแวดลอมการเรียนรู 6 สภาพแวดลอม ไดแก  

สภาพแวดลอมการเรียนรูแบบผสมผสาน สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง สภาพแวดลอมการ
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เรียนรูโมบาย สภาพแวดลอมการเรียนรูบนคลาวด สภาพแวดลอมการเรียนรูแบบปรับเหมาะ และ

สภาพแวดลอมการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานซ่ึงในแตละสภาพแวดลอมมีการอธิบายแตละ

สภาพแวดลอม  พรอมยกตัวอยางงานวิจัยแตละดานพรอมภาพประกอบเพ่ือใหผูอานเห็นภาพ

ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

 บทท่ี 4 กลาวถึงเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการเรยีนรูสำหรับการวิจัยทางการศึกษาท่ีผูสอนสวน

ใหญเลือกใชโดยประยุกตใชจากสิ่งท่ีมีอยูแลว  โดยแบงออกเปน 2 รูปแบบ ไดแก  เทคโนโลยีเพ่ือ

การเรียนการสอน และเทคโนโลยีเพ่ือการวัดและประเมินผล พรอมตัวอยางเทคโนโลยี จุดเดนของ

ระบบ และตัวอยางการนำไปใชในงานวิจัย 

บทท่ี 5 กลาวถึงการเรียนการสอนแนวใหมท่ีเนนใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิดและทักษะ มี

สวนรวมในการเรียนรู “การเรียนรูเชิงรุก”  ซ่ึงเปนการเรียนรูท่ีมุงเนนใหผูเรียนแสวงหาความรูสราง

ความเขาใจดวยตนเอง และสรางองคความรูดวยตนเองเพ่ือใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิดอยางยั่งยืน 

โดยยกตัวอยางการเรียนรูเชิงรุก  2 รูปแบบ ไดแก เกมิฟเคชัน และการเรียนรูแบบสะเต็มศึกษา ซ่ึง

แตละรูปแบบมีรายละเอียดและตัวอยางงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 บทท่ี 6 กลาวถึงการออกแบบนวัตกรรมสำหรับการวิจัยในการเปลี่ยนผานทางดิจิทัล โดย

เนนการวิจัยอิงการออกแบบ ซ่ึงเปนวิธีวิทยาการวิจัยเพ่ือปรับปรุงการปฏิบัติงาน โดยอาศัยความ

รวมมือระหวางผูวิจัยและผูปฏิบัติ ซ่ึงเปนวิธีวิจัยท่ีใชกับบริบทการเรียนรูท่ีมีสื่อเทคโนโลยีเขามา

เก่ียวของ โดยมีการเปรียบเทียบการวิจัยอิงการออกแบบกับการวิจัยแบบเดิม ลักษณะสำคัญและการ

ประยุกตใชในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา 

บทท่ี 7 กลาวถึงจริยธรรมสำหรับการวิจัยดิจิทัล ซ่ึงเปนสิ่งท่ีจำเปนสำหรับผูวิจัยเปนอยาง

มาก  ในการทำวิจัยในการเปลี่ยนผานทางดิจิทัล ซ่ึงมีขอมูลมากมายมหาศาลใหเลือกใชบน

อินเทอรเน็ต ผูวิจัยจำเปนตองใชวิจารณญาณในการเลือกใชขอมูลท่ีมาจากหลากหลายชองทางให

ถูกตอง การจัดการขอมูลตางๆ อยางมีวิจารณญาณจะทำใหผูวิจัยใชขอมูลไดอยางถูกตอง โดยแบง

ออกเปน 2 สวน ไดแก จริยธรรมการวิจัย และจริยธรรมการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึง 2 สวนนี้

นักวิจัยจำเปนตองกระทำอยางถูกตอง ซ่ือสัตย ระมัดระวัง และรับผิดชอบตอสิ่งท่ีไดกระทำ เพ่ือให

ไดคำตอบของงานวิจัยท่ีสะทอนความจริงและไมสงผลกระทบตอความปลอดภัยของผลงานวิจัยใน

ระบบสารสนเทศท่ีนำมาใชกันอยางแพรหลาย 

 บทท่ี 8 กลาวถึงการวิจัยทางการศึกษาในการเปลี่ยนผานทางดิจิทัล มีแนวโนมท่ีพัฒนาใน

หลากหลายรูปแบบ ใหสอดคลองกับทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 นำไปสูการเปลี่ยนแปลงทาง
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ความคิด ความเชื่อ และวิธีการเรียนรู ท้ังการยกระดับการศึกษาใหผูเรียนไดรับการศึกษาท่ีเทาเทียม

กันและสามารถศึกษาไดตลอดชีวิต โดยบูรณาการองคความรูใหสอดคลองกับความกาวหนาของ

เทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนแปลงไป เพ่ือการพัฒนาผูเรียนใหเปนผูมีทักษะการเรียนรู สรางองคความรูดวย

ตนเอง เปนครูมืออาชีพท่ีสนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนอยางสรางสรรค และสามารถนำองคความรู

ท่ีไดจากงานวิจัยมาใชประโยชนไดจริง ตอบสนองกับความตองการของสังคมตอไป 
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บทที ่1 
ภาพรวมของการวิจัยการศึกษาในการเปลี่ยนผ่านทางดิจิทัล 

Overview for Educational Research  
in Digital Transformation 



เทคโนโลยีีเพื่่�อการเรีียนรู้้�สำำ�หรัับการวิิจััยทางการศึึกษาในการเปลี่่�ยนผ่่านทางดิจิิิทััล2
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 การพัฒนาความรูในศาสตรสาขาวิชาตางๆ ไดมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว ปจจัยสำคัญ

ประการหนึ่งท่ีสงผลใหเกิดความรูและนวัตกรรมใหมๆ ก็คือ การศึกษาคนควาวิจัยอยางตอเนื่อง 

ท้ังนี้การวิจัยทำใหคนพบองคความรูใหม ทำใหเกิดการพัฒนาคน พัฒนางาน พัฒนาองคกรและ

พัฒนาประเทศ  

ในยุคท่ีมีการแขงขันสูง การเปลี่ยนผานทางดิจิทัล (Digital Transformation: DT)  

มีสวนสำคัญในการสรางศักยภาพ การพัฒนาองคความรูใหม เปนสวนหนึ่งในการขับเคลื่อน

ประเทศไทยใหกาวสูการเปนประเทศไทย 4.0 ซ่ึงใชชองทางดิจิทัลซ่ึงเปนกลไกหนึ่งท่ีขับเคลื่อน

การพัฒนาองคความรูในทุกระดับ การวิจัยจึงเกิดข้ึนกับการพัฒนาทุกชวงวัย การสรางโอกาสการ

รับรูและการเขาถึงขอมูลโอกาสทางการศึกษาการพัฒนาศักยภาพในการเลือกใชนวัตกรรม 

ท่ีเหมาะสมใหสามารถแกปญหาพัฒนาใหเกิดการแขงขันทำใหการศึกษาดำเนินไปไดอยางเทาทัน

เทคโนโลยีและมีการพัฒนาไปสูสิ่งท่ีผูเรียนคาดหวัง การพัฒนาองคความรูท่ีเปลี่ยนแปลงนี้เอง 

ทำใหนักวิจัยตองปรับกระบวนทัศน ใชทรัพยากรท่ีเปนเครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศมากข้ึน 

เพ่ืออำนวยความสะดวกและเพ่ิมพูนศักยภาพดานการทำวิจัยอยางสม่ำเสมอเพ่ือใหมีคุณภาพ 

 

การเปล่ียนผานทางดิจิทัล 

เทคโนโลยีเขามามีบทบาทมากข้ึน ไมวาจะเปนการใชชีวิตประจำวัน การเรียนรู    

การทำงาน ทุกคนจึงตองมีการปรับตัวใหทันกับการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนอยูเสมอ โดยเฉพาะ

เทคโนโลยีท่ีกำลังเปนกระแสสังคมสำหรับการเรียนการสอนในอนาคต ดังนั้นผูสอนจะตองมี 

การปรับตัวใหเทาทันเทคโนโลยีท่ีเขามามีบทบาทมากข้ึน การเขาใจการเปลี่ยนผานทางดิจิทัล 

จึงเปนสิ่งจำเปนท่ีจำเปนตองรูเพ่ือรับมือกับการเปลี่ยนแปลงในอนาคต 

การเปลี่ยนผานทางดิจิทัลตรงกับภาษาอังกฤษ “Digital Transformation: DT” เปน 

คำท่ีเกิดข้ึนมาหลังจากท่ีคอมพิวเตอรเริ่มเขามามีบทบาทในกิจกรรมตางๆ มากกวาการเปนเพียง

เครื่องมือชวยในการทำงาน จัดการ และประมวลผลขอมูลเพ่ือใชในการสนับสนุนศักยภาพ 

ของหนวยงาน ซ่ึงมักจะเกิดข้ึนกับเทคโนโลยีใหมๆ ไมวาจะเปน สื่อสังคม (Social Media) 

สม ารต โฟ น  (Smartphone) ข อ มู ลขน าด ใหญ  (Big Data) เท ค โน โลยี คล าวด  (Cloud 

Technology)  และอินเทอรเน็ตเพ่ือสรรพสิ่ง (Internet of Thing) เทคโนโลยีเหลานี้เขามาชวย

ใหหนวยงานสามารถทำงานไดอยางรวดเร็ว ชวยในการวิเคราะห วางแผน และจัดการสิ่งตางๆ 



เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูส้ำ�ำหรับการวิจัยทางการศึกษาในการเปลี่ยนผ่านทางดิจิทัล 3
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ท้ังภายในหนวยงานและภายนอกหนวยงาน ดังท่ี Yoo, et al (2010) กลาววา การเปลี่ยนผาน

ทางดิจิทัลมีรูปแบบการใชเทคโนโลยีท่ีซับซอนมากข้ึน หนวยงานตองอาศัยบทบาทเชิงกลยุทธ

ของเทคโนโลยีดิจิทัลใหมและความสามารถในการสรางนวัตกรรมทางดิจิทัลท่ีประสบความสำเร็จ 

ซ่ึงกระบวนการท่ีหนวยงานตางๆ ใชในการผสานรวมทางดิจิทัลใหมๆ เขากับการเชื่อมตอ 

ท่ีหลากหลาย เพ่ือใหหนวยงานมีการดำเนินงานท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึนและมีความไดเปรียบ

ทางการแขงขัน  

นอกจากการเปลี่ยนผานทางดิจิทัลจะเกิดข้ึนกับการทำธุรกิจแลว ดานการศึกษาก็มีการ

ปรับตัวดวยเชนกัน มีการนำเทคโนโลยีตางๆ เขามาชวยในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงการ

เปลี่ยนผานทางดิจิทัลเปนสิ่งท่ีเกิดข้ึนไดทุกท่ีทุกเวลา ไมถูกจำกัดเพียงในสถาบันการศึกษาท่ีตอง

มีการเปลี่ยนแปลงเพ่ือใหการเรียนการสอนสอดคลองกับความสนใจของผู เรียนและ 

เกิดการโตตอบมากข้ึนแลว การเรียนรูนอกสถาบันการศึกษาก็มุงเนนท่ีเพ่ิมประสิทธิภาพ 

การเรียนรู ประสบการณ ทักษะความสามารถและความสนใจของผูเรียนแตละคนมากยิ่งข้ึน ซ่ึง

การเปลี่ยนผานทางดิจิทัลเปนการเปลี่ยนวิธีคิด การสรางรูปแบบการเรียนการสอน และกลยุทธ

การสอนใหมๆ ท่ีใหความสำคัญกับพฤติกรรมของผูเรียน โดยนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาผสมผสาน 

กับการเรียนการสอนและการประเมินผล ท้ังนี้ผูเขียนไดวิเคราะหบทบาทของเทคโนโลยีท่ีมีตอ

การศึกษาในการเปลี่ยนผานทางดิจิทัล ในดานตางๆ ดังนี้ 

 ดานหลักสูตร 

 การกาวหนาทางเทคโนโลยีชวยใหผูเรียนในอนาคต มีทักษะการใชเทคโนโลยีเพ่ือการ

แขงขัน ใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห สรางสรรค และคิดนอกกรอบมากข้ึน ซ่ึงเปนผล

ทำใหการเรียนการสอนตองมีการปรับปรุงเพ่ือใหมีประสิทธิผลและออกแบบการเรียนการสอน

รูปแบบใหมใหเหมาะสมกับผูเรียนยิ่งข้ึน หลักสูตรตางๆ ท่ีพัฒนาข้ึนปรับเปลี่ยนใหผูเรียนสามารถ

เขาถึงการศึกษามากข้ึน เชน เนนผลลัพธการเรียนรู สมรรถนะการเรียนรู การสรางองคความรู 

ท้ังการศึกษาในระบบโรงเรียน การศึกษานอกระบบโรงเรียนและการศึกษาตามอัธยาศัย เพ่ือให

ผูเรียนทุกคนสามารถเขาถึงการศึกษาในระดับของคุณภาพท่ีใกลเคียงกัน ซ่ึงการเปลี่ยนแปลง 

ท่ีเกิดข้ึนหลักสูตรตางๆ มีการจัดการเรียนการสอนเนื้อหาท่ีหลากหลายมากข้ึนเปนหลักสูตร 

ท่ีสามารถตอบสนองความตองการและแกปญหาท่ีเกิดข้ึนกับผูเรียนหรือผูเรียนสามารถนำไป



เทคโนโลยีีเพื่่�อการเรีียนรู้้�สำำ�หรัับการวิิจััยทางการศึึกษาในการเปลี่่�ยนผ่่านทางดิจิิิทััล4

4 
 
ประยุกตใชไดจริงท้ังแบบเผชิญหนา แบบผสมผสาน และแบบออนไลน ท่ี มีหลากหลาย

แพลตฟอรมท่ีผูเรียนสามารถเลือกเรียนสิ่งท่ีตนเองสนใจได 

ดานเนื้อหาการเรียนการสอน 

 เนื้อหาการเรียนการสอนมีการเปลี่ยนแปลงโดยการเรียนรูลดการสอนแยกรายวิชาเปน

การสอนแบบบูรณาการท่ีนำเนื้อหาจากหลากหลายวิชามาเรียนรวมกันเพ่ือใหผู เรียน 

มีประสบการณการเรียนรูท่ีกวางขวางมากข้ึน นอกจากนี้สื่อท่ีใชบรรจุเนื้อหาก็มีการพัฒนา 

ใหทันสมัยมากข้ึนจากการใชหนังสือ สื่อสิ่งพิมพตางๆ ไปสูการใชสื่อการเรียนแบบดิจิทัลมากข้ึน 

รูปแบบของไฟล .pdf, .docx , pptx, คลิปวิดิโอ, คลิปเสียง และการเก็บขอมูลเนื้อหาตางๆ  

บนคลาวด และการนำอุปกรณตางๆ มาชวยในการบันทึกเนื้อหาการสอน ท่ีผูเรียนสามารถเรียนรู

ไดจากหลากหลายอุปกรณ ท่ีมีอุปกรณอยางแท็บเล็ต สมารตโฟน และคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ

หลักในการเรียน และมีการเชื่อมตออินเทอรเน็ตเปนสวนสำคัญในการเขาถึงเนื้อหาการเรียน 

การสอน 

 ดานกิจกรรม 

 มีการนำสื่อการเรียนการสอนท่ีมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนในลักษณะเสมือนจริง การเรียนรู

ของผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอด 24 ชั่วโมงท่ีสามารถเรียนรูท่ีใดเวลาใดก็ได ท้ังแบบกิจกรรมท่ี

ประสานเวลาและไมประสานเวลา ผูเรียนสามารถเลือกกิจกรรมการเรียนท่ีตนเองสนใจ ชวยให

ผูสอนสามารถมุงเนนไปท่ีการสรางนวัตกรรมและความคิดสรางสรรคมากกวาการทำงานแบบ

ประจำ รูปแบบการทำกิจกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมท่ีผูสอนถายทอดความรูสูผูเรียน หรือเปน

ผูอำนวยความสะดวก เปนการกระตุนใหผูเรียนฝกการคิด ฝกปฏิบัติดวยตนเอง เพ่ือใหเกิด

ประสบการณตรงเปนผลทำใหเกิดการเรียนรูท่ียั่งยืน 

ดานการส่ือสาร มีแนวทางในการสื่อสารระหวางกันรูปแบบใหมท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

การสื่อสารในประเด็นตางๆ ท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน การสื่อสารผานชองทางออนไลน

โดยชองทางการสื่อสาร ครอบคลุมถึงการสื่อสารแบบสองทางระหวางผูสอน ผู เรียนและ

ผูปกครองดวย เพ่ือใหคำแนะนำและกระตุนความสนใจทำใหเราสามารถสังเกตพฤติกรรมของ

ผูเรียนเพ่ือนำมาวิเคราะหและกำหนดกิจกรรมการเรียนการสอนได 
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 ดานการประเมินผล 

 การทดสอบเพ่ือชี้วัดผลการเรียนรูของผูเรียนสามารถเกิดข้ึนไดทุกท่ีทุกเวลาผานชองทาง

ออนไลนตางๆ ท่ีผูเรียนสามารถเห็นพัฒนาการของตนเอง การทำแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 

โดยการประเมินผลอาจใหผูปกครองมีสวนรวมในการประเมินผลของผูเรียนดวย การใชเครื่องมือ

และเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมสำหรับการประเมินผลจะทำใหผูสอนมีขอมูลเชิงลึกท่ีชวยใหผูสอน

สามารถเปรียบเทียบความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนแตละคน นำผลมา

วิเคราะห เพ่ือชวยในการตัดสินใจแกปญหาผู เรียนไดอยางรอบคอบและมีความโปรงใส 

ในการประเมินผล 

 

การเปล่ียนแปลงเทคโนโลยีท่ีมีตอบทบาทของผูสอนในฐานะนักวิจัย 

การพัฒนาการวิจัยไดมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงตามกาลเวลาอยางตอเนื่องในแตละยุค 

หากจำแนกตามวิวัฒนาการเทคโนโลยีท่ีนำมาใชในแวดวงการวิจัยทางการศึกษา มีพัฒนาการ 

ดังนี้ 

 ยุค 1.0 ยุคส่ือแอนะล็อก ในยุคนี้ เปนการวิจัยท่ีเนนสื่อท่ีเปนตัวกลางในการถายทอด

ความรูจากผูสอนใหแกผูเรียน นอกจากนี้ผูเรียนสามารถเรียนรูจากสื่อไดดวยตนเอง มาใชในการ

ถายทอดเนื้อหา สื่อท่ีใชในการวิจัยยุคนี้จะเปนสื่อท่ีเนนการเรียนรูแบบการสื่อสารทางเดียว  

(One Way Communication) ขาดการปฏิสัมพันธระหวางสื่อกับผูเรียน ตัวอยางสื่อในยุคนี้  

เชน สื่อบุคคล สื่อสิ่งพิมพ ชุดการเรียน วิทยุกระจายเสียงวิทยุโทรทัศน เปนตน บทบาทหนาท่ี

ของผูสอนในฐานะนักวิจัยเปนการพัฒนาสื่อเพ่ือเปนตัวกลางในการถายทอดความรู โดยผูสอน

เปนแหลงเรียนรูหลักของผูเรียนและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ยุค 2.0 ยุคอินเทอรเน็ตและส่ือประสม ในยุคนี้เปนการวิจัยท่ีเริ่มมีการนำเทคโนโลยี 

มาใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน มีการใชสื่อผสม (Multimedia) เปนยุคเริ่มตนของ

อินเทอรเน็ต สามารถเขาถึงไดงายข้ึนและมีบทบาทมากข้ึนในสังคม ผูเรียนสามารถเรียนรูได 

ดวยตนเองตามความสนใจ ตัวอยางสื่อในยุคนี้  เชน คอมพิวเตอรชวยสอน, บทเรียนออนไลน, 

การเรียนการสอนผานเว็บ เปนตน บทบาทหนาท่ีของผูสอนในฐานะนักวิจัยยังคงเปนการให

ความรูจากผูสอน ผูสอนเปนผูจัดเตรียมความรูในการถายทอดเนื้อหาความรูรวมถึงรูปแบบ 

การทำกิจกรรม และเปนผูอำนวยความสะดวกใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 
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ยุค 3.0 ยุคส่ือสังคม ในยุคนี้เปนการวิจัยท่ีสงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง 

สนับสนุน เนนปฏิสัมพันธการติดตอสื่อสาร และสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดทุกท่ี ทุกเวลา  

มีการใชหลักสูตรออนไลนมาเปนตัวชวยเสริมความรูใหแกผูเรียน  ผูเรียนสามารถสรางองคความรู

ได เองโดยประยุกตการนำสื่อสังคม สมารตโฟน แอปพลิเคชัน เขามาเปนสื่อกลางในการ

ติดตอสื่อสาร ทำใหเกิดปฏิสัมพันธและเกิดการเรียนรู รวมถึงการเผยแพรความรูในวงกวางข้ึน 

บทบาทหนาท่ีของผูสอนในฐานะนักวิจัยเปนผูอำนวยความสะดวกใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวย

ตนเองการจัดการกิจกรรมและเครื่องมือตางๆ การใชสื่อเพ่ือให เกิดการเรียนรูรวมกัน 

การประเมินผลจะเนนการสังเกต การประเมินตามสภาพจริงมากข้ึน 

ยุค 4.0 ยุคเทคโนโลยีอัจฉริยะในยุคนี้เปนการวิจัยท่ีมุงเนนใหสรางคนท่ีสังคมตองการ

ไดทุกมิติ มีรูปแบบการเรียนรูท่ีหลากหลายท่ีสอดคลองกับพฤติกรรมของคนรุนใหม ท่ีเนน 

ความกระชับ สะดวก รวดเร็ว คลองตัวในการเรียนรู สรางองคความรู การคิด วิเคราะห 

สรางสรรค นวัตกรรม เนนการสรางทักษะการฝกฝนจากประสบการณ โดยอาศัยความฉลาดของ

เทคโนโลยท่ีีสามารถชวยวิเคราะหผูเรียน จัดการเรียนการสอนใหตรงกับความตองการของผูเรียน  

มีการนำแหลงทรัพยากรการเรียนรู ท่ี ไม เสียคาใชจายและจัดสภาพแวดลอมการเรียนรู  

ท่ีหลากหลายผูเรียนรูจักใชเครื่องมือสมัยใหมเพ่ือการแสวงหาความรูบนคลาวดท่ีเชื่อมโยง

เทคโนโลยี ท่ีสามารถทำงานไดจากหลากหลายอุปกรณ ท่ีสามารถเขาถึงไดทุกท่ี ทุกเวลา  

การทำงานรวมกันโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงจะเห็นไดวาบทบาทหนาท่ีของผูสอนในฐานะ

นักวิจัยมีหลายบทบาท ไดแก นักสรางสรรค นักจัดการ นักประสานงาน ผูใหคำปรึกษา ท่ีจะตอง

วิเคราะหพฤติกรรมของผู เรียน เทคนิควิธีการในการจัดการเรียนรูในรูปแบบท่ีเหมาะสม 

กับประสบการณของผูเรียน เนื้อหาสาระการเรียนรูตองนำไปใชไดจริง และ/หรือนำไปใชได

ในทันทีในชีวิตประจำวัน และสอดรับกับผลลัพธการเรียนรูท่ีตองการนอกจากนี้จะตองปรับตัว 

มีการทำงานแบบรวมมือกับผูเชี่ยวชาญเฉพาะทางมากข้ึนเพ่ือคุณภาพของผลงานหรือชิ้นงาน 

ท่ีพัฒนาข้ึน การประเมินจะเนนการประเมินตามสภาพจริง การสังเกต การสะทอนคิด และ 

การถอดบทเรียน เพราะผลการวิจัยจะสะทอนใหเห็นถึงความรู ความสามารถและเจตคติ 

ของผูเรียนนำไปสูการพัฒนาไดอยางตอเนื่อง 

 ท้ังนี้ หากนำการเปลี่ยนแปลงแตละยุคมาเปรียบเทียบกัน สามารถเปรียบเทียบไดดังนี้ 
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บทบาท ยุคท่ี 1 

ยุคสื่อแอนะล็อก 

ยุคท่ี 2 

ยุคอินเทอรเน็ตและ

สื่อประสม 

ยุคท่ี 3 

ยุคสื่อสังคม 

ยุคท่ี 4 

ยุคเทคโนโลยี

อัจฉริยะ 

ผูสอน • ผูถายทอดความรู • ผูจัดเตรียมความรู 

• ผูอำนวยความ

สะดวก 

• ผูอำนวยความ

สะดวก 

• นักจัดการ 

• นักจัดการ 

• นักสรางสรรค 

• นักประสานงาน 

• ผูใหคำปรึกษา 

รูปแบบ

เทคโนโลย ี

สื่อบุคคล สื่อ

สิ่งพิมพ ชุดการเรยีน 

วิทยุกระจายเสียง 

วิทยุโทรทัศน 

คอมพิวเตอรชวยสอน 

บทเรียนออนไลน การ

เรียนผานเว็บ 

อินเทอรเน็ต 

สื่อสังคม สมารตโฟน 

แอปพลิเคชันท่ี

สามารถเขาถึงไดจาก

หลากหลายอุปกรณ 

คลาวดเทคโนโลยี 

เทคโนโลยีเสมือนจริง 

เทคโนโลยีอัจฉรยิะ 

แหลงทรัพยากรการ

เรียนรูแบบไมเสยี

คาใชจาย 

การสื่อสาร สื่อสารแบบทางเดียว สื่อสารแบบสองทาง สื่อสารแบบสองทาง สื่อสารแบบสองทาง 

รูปแบบการ

เรียนรู 

ใชสื่อเปนตัวกลางใน

การถายทอดความรู 

ใชสื่อเปนเครื่องมือใน

การจัดการเรยีนการ

สอน 

ผูเรยีนเรยีนรูดวย

ตนเอง ใชสื่อเปน

เครื่องมือในการจัด

กิจกรรม การเรยีนรู

รวมกัน  

ฝกใหผูเรียนรูจักการ

คิดวิเคราะห การ

แกปญหา สรางองค

ความรู และนวัตกรรม 

การ

ประเมินผล 

ประเมินจาก

ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน 

ประเมินจากผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียน ผลงาน

การสังเกต 

ประเมินจากการ

สังเกต การประเมิน

ตามสภาพจริง 

ประเมินตามสภาพ

จริง การสังเกต การ

สะทอนคิด และการ

ถอดบทเรียน 

 

จากตารางนี้ แสดงใหเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีท่ีเขามามีบทบาทในแตละยุคก็

เพ่ือจะชี้ใหเห็นวา ทิศทางการทำวิจัยทางดานการศึกษามีการเปลี่ยนแปลงไปตามเทคโนโลยี 

ท่ีเกิดข้ึนและมีการพัฒนาอยางตอเนื่องการเปลี่ยนแปลงนี้ทำใหบทบาทของผูสอนในฐานะนักวิจัย

เปลี่ยนแปลงไปแตไมไดหมายความวาผูสอนจะท้ิงบทบาทเดิมแตหมายความวาผูสอนจะ 

สวมบทบาทใหมเพ่ิมข้ึน แสดงใหเห็นวาผูสอนมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาผูเรียนมากข้ึน 

เม่ือวิเคราะหพัฒนาการในแตละยุคท่ีเกิดข้ึน จะเห็นไดวา ในยุคท่ี 1 เปนผูจัดเตรียมเนื้อหาหรือ
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กิจกรรมสำหรับการวิจัย จัดเก็บขอมูลและประเมินผลผู เรียนผูสอนเขาไปเก่ียวของกับ

กระบวนการวิจัยดวยตนเองเกือบท้ังหมด ตั้งแตการวิเคราะหปญหา วิเคราะหผูเรียนการ

ออกแบบพัฒนาสื่อ จนถึงการประเมินผลผูเรียน ตอมาในยุคท่ี 2 เริ่มมีการใชอินเทอรเน็ต สื่อ

ตางๆ มีการใชเปนสื่อประสมมากข้ึน ผูสอนจะเปนบทบาทหนาท่ีเพ่ิมข้ึนจากผูจัดเตรียมเนื้อหา 

มาสูการเปนผูอำนวยความสะดวกใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองผานสื่อตางๆ ผูสอนมีบทบาทสำคัญ

ในการวิเคราะหผูเรียน โดยเลือกเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมในการอำนวยความสะดวกในการเรียนรู 

จัดเตรียมแหลงเรียนรูตางๆ การเรียนรูแบบนี้กอใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน และ

ผูเรียนกับผูเรียนมากข้ึน การถายทอดเนื้อหาและกิจกรรมตางๆ ทำไดสะดวก รวดเร็ว ทำให

ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ รูสึกสนุกกับการเรียนมากข้ึน การประเมินผลจะมีการประเมิน

ตามสภาพจริง การสังเกตพฤติกรรมเพ่ิมข้ึน  ในยุคท่ี 3 เนนการติดตอสื่อสารปฏิสัมพันธแบบ 

สองทาง ผูสอนมีบทบาทเพ่ิมข้ึนจากการเปนผูอำนวยความสะดวก เปนนักจัดการมากข้ึน 

นอกจากการวิเคราะหปญหา วิเคราะหผูเรียนแลว ยังรวมถึงการวิเคราะหบริบทตางๆ ท่ีเปน

ปจจัยแหงความสำเร็จของผูเรียนดวย ดังนั้น บทบาทในการเปนนักจัดการผูสอนจะตองมีความรู

ความชำนาญในเรื่องตางๆ รอบตัวมากข้ึน ตองรูจักการแกปญหาเฉพาะหนา การเลือกใช

เทคโนโลยีใหเหมาะสมท้ังเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนและเทคโนโลยีเพ่ือการประเมินผล 

และในยุคท่ี 4 เปนยุคของเทคโนโลยีท่ีมีความฉลาดมากข้ึนผูสอนตองสวมบทบาทใหมเพ่ิมมาก

ข้ึนไมวาจะเปนนักสรางสรรค นักจัดการ  นักประสานงาน ผูใหคำปรึกษาเพ่ือสามารถเขาถึง

ขอมูลและรวมมือกับผูเก่ียวของในดานตางๆ ใหมีสวนรวม ในยุคนี้ผูสอนจะตองเปนนักคิดมากข้ึน 

มีจินตนาการ ทำงานหนักมากข้ึน ใจรักเทคโนโลยี แตท้ังนี้ผูสอนอาจมีขอจำกัดดานความสามารถ

ในการพัฒนาหรือเลือกใชเทคโนโลยีใหสอดคลองกับเนื้อหา กิจกรรมหรือผูเรียน ดังนั้น ผูสอน

อาจมีท่ีปรึกษาซ่ึงเปนผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน โดยผูเชี่ยวชาญอาจไมไดการเขาไปมีสวนรวมในการ

วิจัย แตเปนผูคอยใหคำแนะนำหรือชวยเหลือในสวนท่ีเก่ียวของ โดยการวิจัยในยุคนี้จะเนน 

การประเมินผลท้ังเชิงปริมาณและคุณภาพเปนฐานท่ีมีจุดมุงหมายเพ่ือการพัฒนาปรับปรุงผลงาน

ใหมีคุณภาพสอดคลองกับกลุมเปาหมายในบริบทท่ีแตกตางกันไป 
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พฤติกรรมการเรียนรูของกลุมคนแตละชวงวัย 

ในการดำเนินการวิจัยในแตละยุค จะเห็นไดวากลุมคนท่ีใชเปนตัวอยางในงานวิจัยมี 

การขยายกลุมทดลองไปยังกลุมตางๆ ในบริบทท่ีแตกตางกัน การเลือกใชเทคโนโลยีจึงเปน 

สิ่งจำเปนตองเลือกใหเหมาะสมกับแตละชวงวัย โดยกลุมคนตามชวงอายุมีพฤติกรรมการรับ

ขาวสารผานสื่อแตกตางกัน การเขาใจพฤติกรรมของแตละชวงวัยท่ีใชในงานวิจัยเปนเครื่องมือ 

ท่ีชวยใหนักวิจัยสามารถออกแบบการวิจัยใหเหมาะสมกับพฤติกรรมของแตละกลุม ดังท่ี  

เสมอ นิ่มเงิน (2559)  กลาววา คนแตละชวงวัยมีความคิดและพฤติกรรมตางกันเปนเพราะวา

สภาพสังคมในชวงนั้นๆ เปนปจจัยท่ีหลอหลอมความคิดและทำใหเกิดพฤติกรรมเหลานั้นข้ึนมา

เชนเดียวกันพฤติกรรมการรับขาวสารผานสื่อตางๆ ของแตละชวงวัยก็ยอมมีความแตกตางกัน 

การทำความเขาใจและเรียนรูของคนในชวงวัยนั้นๆจะชวยใหสามารถเลือกใชสื่อไดตรง

กลุมเปาหมายท่ีตองการ 

ETDA Thailand (2562) (สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส กระทรวงดิจิทัล

เพ่ือเศรษฐกิจและสังคม)  ไดทำการสำรวจพฤติกรรมแตละชวงวัยในประเทศไทย ป 2561 

(https://www.thumbsup.in.th/thailand-internet-user-profile-2018) ดังนี้ 

1. เจเนอเรชั่นบี  (Baby Boomer) เปนผู ท่ี เกิดในชวงป พ.ศ. 2489-2507 ซ่ึงเปน 

คนสูงวัยในปจจุบัน เปนยุคเริ่มตนกอนท่ีเทคโนโลยีจะเฟองฟูมีความอดทนสูง สูงาน จริงจัง ชอบ

ทำงานและประสบความสำเร็จดวยตนเอง เพราะอยูทันชวงท่ีไดเห็นความลำบากของพอแม

กลุมเบบี้บูมเมอร  มีพฤติกรรมในการรับขาวสารคือ “ไมเชื่อ = ไมเสพ” รับขาวสารจากแหลงท่ี

ตนเองใหความเชื่อถือ “ชอบสื่อดั้งเดิม เพ่ิมเติมคือสื่อใหม” คือยังใหความไววางในสื่อดั้งเดิม 

แตมีการรับขาวสารผานทางสื่อใหมมากข้ึน 

2. เจเนอเรชั่นเอ็กซ (Generation X)  เปนผูท่ีเกิดในชวงป พ.ศ. 2508-2522 ซ่ึงเปน 

คนท่ีอยูในยุคท่ีเทคโนโลยีเริ่มทันสมัยและแพรหลายข้ึนและเริ่มมีตัวเลือกมากข้ึนทำใหคนกลุมนี้

เริ่มมีความอดทนนอยลงมักจะตั้งคำถามวาทำไมชีวิตตองทนในเม่ือมีโอกาสและตัวเลือกมากข้ึน

คนในยุคนี้ยังทำงานดวยตัวเอง ยึดระบบชนชั้นนอยลงเก็บออมและใชเทาท่ีมีเลือกทำงานท่ีชอบ

รักอิสระและมีความคิดสรางสรรค คิดนอกกรอบ (มนัสวี ศรีนนท, 2561)  เนนการใชเทคโนโลยี

เพ่ือการทำงานในทางท่ีมีประโยชน ใชอยางเหมาะสมพอดีกับความจำเปน ติดตามขาว 

ทางสื่อใหมเพ่ือใหทันกระแสสังคมแตไมไดใหความเชื่อถือ โดยเฉพาะขาวทางสื่อสังคม (Social 
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Media) หรือเครือขายสังคม (Social Network) ท่ีเจเนอเรชั่น X ใหความเชื่อถือในระดับนอย 

แตใหความเชื่อถือในสื่อท่ีเปนประเภทสื่อดั้งเดิม (Traditional Media) เชนโทรทัศนเปนตน 

3. เจเนอเรชั่นวาย (Generation Y) เปนผูท่ีเกิดในชวงป พ.ศ. 2523-2540 คนกลุมนี้ 

โตมาพรอมกับคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต และเทคโนโลยีสารสนเทศ มีความสามารถดานการใช

เทคโนโลยีไมวาจะใชทำงานติดตอสื่อสาร แตในขณะเดียวกันการใหความสำคัญกับสังคมรอบขาง

ก็นอยลง โดยไปเพ่ิมความสำคัญในโลกไซเบอรแทนนอกจากนี้ลักษณะนิสัยของคนกลุมนี้  

ยังใจรอน กลาแสดงออกกลาแสดงความคิดเห็น มีความคิดเปนตัวของตัวเอง ชอบความทาทาย   

ชอบความเปนปจเจก ไมชอบการขูเข็ญบังคับ หากเจอพอแมหรือผูใหญท่ีชอบบังคับหรือไมเขาใจ

ในตัวตนก็มักจะมีอาการไมพอใจ มีคานิยมท่ีตางจากคนรุนกอนท้ังในเรื่องการดำเนินชีวิตและ 

การทำงานเจเนอเรชั่นวายอีกท้ัง  อดิพล เอ้ือจรัสพันธุ (2561) ยังกลาววา คนกลุมนี้มีพฤติกรรม

การรับขาวสารแบบ “ใชสื่อใหม ไวใจสื่อเกา” โดยกลุมนี้รับขอมูลขาวสารผานชองทางออนไลน

มากท่ีสุดเชนสื่อสังคมรองลงมาคือวิทยุโทรทัศนออนไลนแมจะรับขอมูลขาวสารผานสื่อใหม 

(New Media) แตยังใหความนาเชื่อถือในสื่อเกาหรือสื่อดั้งเดิม (Traditional Media) ไดแก 

โทรทัศนและหนังสือพิมพมากกวาขอมูลขาวสารจากสื่อใหม (New Media) แตมีแนวโนมท่ีจะ

เชื่อถือในสื่อใหมมากข้ึน 

4. เจเนอเรชั่นซีหรือแซด (Generation  Z) เปนผูท่ีเกิดในชวงป พ.ศ. 2540 - 2552 

เปนยุค ท่ี เกิดมาท่ีแวดลอมไปดวยเทคโนโลยี เติบ โตมาพรอมสิ่ งอำนวยความสะดวก  

มีความสามารถในการใช เทคโนโลยีตางๆ และเรียนรู ได เร็ว เพราะพอแม ใชสิ่ งเหลานี้  

ในชีวิตประจำวันอยูแลว ทำใหคนกลุมนี้มักทำในสิ่งท่ีชอบชอบความสะดวกสบายไมชอบพิธีการ

และสามารถทำอะไรหลายๆอยางไดในคราวเดียวกัน(มนัสวี ศรีนนท, 2561)  และอดิพล เอ้ือจรัส

พันธุ (2561)  กลาววา คนกลุมนี้มีพฤติกรรมรับสื่อแบบ“ติดสื่อใหม ไวใจสื่อดั้งเดิม” เปนกลุมท่ีมี

พฤติกรรมในการรับขาวสารทางสื่อสังคมบอยท่ีสุดและมากกวาเจเนอเรชั่นอ่ืนๆ รองลงมาคือสื่อ

โทรทัศนสื่อเว็บไซต หรือแอปพลิเคชันขาว หนังสือพิมพและวิทยุ นอกจากนี้ ภิญโญ พานิชพันธ 

และพิณทิพ รื่นวงษา (2558) กลาววา กลุมคนในยุคปจจุบันมักใชเวลาสวนใหญอยูบนเว็บ 

สมารตโฟน เนนการสื่อสารผานอินเทอรเน็ต มักจะชอบทำอะไรเร็วๆ มีความอดทนต่ำ สนใจท่ีจะ

คิดวิเคราะหแกปญหามากกวาการทองจำ ชอบสื่อ ชอบศึกษาหาขอมูลในเรื่องท่ีสนใจดวยตนเอง

ผานเว็บไซต และมีความสามารถในการใชเทคโนโลยดีีกวายุคกอน  
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5. เจเนอเรชั่นอัลฟา (Generation  Alpha) เปนผูท่ีเกิดในชวงป พ.ศ. 2553เปนตนไป

เปนยุคท่ีเกิดมาในยุคเทคโนโลยีกาวหนา สังคมขับเคลื่อนอยางรวดเร็ว แรง และขนาดใหญ  

เม่ือเทียบกับคนในเจเนอเรชั่นอ่ืนๆเกิดมาพรอมกับการติดตอสื่อสารดวยระบบดิจิทัลท่ีกาวหนา

โดยเด็กกลุมนี้สามารถอยูไดดวยตัวเองอาศัยเทคโนโลยีในการใชชีวิต คนกลุมนี้จะเติบโตมากับ

เทคโนโลยี ไมวาจะเปน บิ๊กดาตา เทคโนโลยีเสมือนแอปพลิเคชัน อีกท้ัง สุริยเดล ทรีปาตี (2563) 

ยังกลาววา เด็กกลุมนี้คุนชินกับการใชเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหมๆ เผชิญความเปลี่ยนแปลง 

ในสังคมท่ีรวดเร็ว สามารถเขาถึงขอมูลขาวสารไดอิสระ คนหาความรูไดจากนอกหองเรียน  

ทำใหลักษณะของคนยุคนี้จะมีความเปนปจเจกชนสูง เชื่อม่ันในตัวเอง กลาตั้งคำถาม กลาท่ีจะ

โตแยงในสิ่งท่ีเขาคิดวาไมถูกตอง เนื่องจากเขาสามารถเจอชุดขอมูลท่ีหลากหลายโดยไมตองรอให

ผูใหญมาสอน  

 หากพิจารณาคนในแตละชวงวัยดังท่ีไดกลาวมา ผูเขียนไดวิเคราะหลักษณะของแตละ

ชวงวัยมีลักษณะแตกตางกัน ดังนี้ 

 

 เจเนอเรชั่นบี เจเนอเรชั่นเอ็กซ เจเนอเรชั่นวาย เจเนอเรชั่นซี เจเนอเรชั่นอัลฟา 

พฤติกรรม มีความอดทนสูง  

สูงาน จริงจัง  

มีความอดทน

นอยลง  

เลือกทำงานท่ี

ชอบ รักอิสระ         

มีความคิด

สรางสรรค         

คิดนอกกรอบ 

ใจรอน                

กลาแสดงความ

คิดเห็น                

มีความคิดเปนตัว

ของตวัเอง ชอบ

ความทาทาย ไม

ชอบการขูบังคับ 

เรียนรู

เทคโนโลยีได

รวดเร็วชอบทำ

อะไรเร็วๆ มี

ความอดทน

จำกัด ชอบการ

คิดวิเคราะห

แกปญหา

มากกวาการ

ทองจำ 

มีความเปน

ปจเจกชนสูง 

เช่ือมั่นในตนเอง 

กลาพูด กลา

แสดงออก  

วัตถุประสงค

การใช

เทคโนโลย ี

คลายความเหงา  

หาความรูเรื่องใกล

ตัว เชน สุขภาพ 

อาหาร การออก

กำลังกาย เปนตน 

การทำงาน 

ติดตามขาวสาร 

เปนชองทางใน

การสรางรายได 

การดำเนินชีวิต 

การทำงาน 

การดำเนิน

ชีวิตศึกษา 

หาความรูใน

เรื่องท่ีตนเอง

สนใจ 

ศึกษาหาความรู

ในเรื่องท่ีตนเอง

สนใจ ปฏิสมัพันธ

กับผูอ่ืน 


