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ค ำน ำ 
 
 

หนังสือเทคโนโลยีสารสนเทศเล่มนี้ เป็นการเขียนในลักษณะที่มีข้อมูลประกอบเชิงทฤษฎีและ
ปฏิบัติ ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ในเรื่องข้อมูล สารสนเทศ และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เพ่ือประโยชน์ในการเรียนในสาขาวิชาต่างๆ โดยเน้นถึงการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศที่
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตมีให้บริการ ซึ่งหนังสือเล่มนี้ผู้เขียนได้จัดท าขึ้นเพ่ือใช้เป็นหนังสือ
ประกอบการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ รหัสวิชา 4000111 ซึ่งเป็นวิชาหมวดการศึกษา
ทั่วไปของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต นอกจากนั้นหนังสือเล่มนี้ยังสามารถน าไปใช้เพ่ือการศึกษา
ค้นคว้า ในระดับอุดมศึกษาของสถาบันอ่ืนๆ ได้อีกด้วย 
 เนื้อหาในหนังสือได้แบ่งออกเป็น 10 หัวเรื่อง ซึ่งประกอบด้วย บทน า  เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูล อินเทอร์เน็ต เครือข่ายสังคมออนไลน์ ฐานข้อมูลและ 
การสืบค้น เทคโนโลยีการจัดการสารสนเทศและองค์ความรู้ กฎหมาย จริยธรรม และความปลอดภัย
ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต และแนวโน้มของ
เทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต 
 ท่านที่น าหนังสือเล่มนี้ไปใช้ควรศึกษาเพ่ิมเติมจากเอกสารอ่ืนๆ ประกอบด้วย และหวังว่า
หนังสือเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ส าหรับนักศึกษาและผู้ที่สนใจ หากมีข้อบกพร่องประการใด ผู้เขียน 
ขอน้อมรับไว้และจะพิจารณาแก้ไขปรับปรุงต่อไป 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
รองศาสตราจารย์ ดร. สุขุม  เฉลยทรัพย์ 

 
 ปัจจุบันความก฾าวหน฾าทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศได฾พัฒนาอย฽างรวดเร็ว กอปรกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศได฾สร฾างการเปลี่ยนแปลงในทุกระดับ ตั้งแต฽ระบบสังคม องค์การธุรกิจ และ
ปัจเจกชน โดยเทคโนโลยีสารสนเทศกระตุ฾นให฾เกิดการปรับรูปแบบ ความสัมพันธ์ภายในสังคม การ
แข฽งขัน และความร฽วมมือทางธุรกิจ ตลอดจนกิจกรรมการดํารงชีวิตของบุคคลให฾แตกต฽างจากอดีต 
ดังนั้นบุคคลทุกคนในฐานะสมาชิกของสังคมสารสนเทศ ( information society) และเชื่อมโยง
ปฏิสัมพันธ์ติดต฽อสื่อสารกันด฾วยเครือข฽ายสังคมออนไลน์ (social network) สมาชิกของสังคม
จําเป็นต฾องมีความรู฾ ทักษะ และความเข฾าใจถึงศักยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให฾สามารถ
ดํารงชีวิตและดําเนินกิจกรรมต฽างๆ ได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ 
 
ความหมายและพัฒนาการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ก฽อนที่จะกล฽าวถึงความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ จําเป็นต฾องทราบถึงความหมายของ
คําสองคําคือ สารสนเทศ (information) และข฾อมูล (data) ซึ่งมีความสัมพันธ์กัน กล฽าวคือ 
 ข้อมูล (data) หมายถึง เหตุการณ์ข฾อเท็จจริงต฽างๆ ที่มีอยู฽ในชีวิตประจําวัน ในรูปแบบต฽างๆ 
หรือข฾อเท็จจริงที่เกิดขึ้นที่เกี่ยวข฾องกับการปฏิบัติการ เช฽น ตัวเลข ตัวอักษร ภาพ เสียง และ
ภาพเคลื่อนไหว เป็นต฾น แต฽ข฾อมูลเหล฽านี้ยังไม฽สามารถนําไปใช฾ให฾เกิดประโยชน์ได฾ทันที 
 สารสนเทศ (information) หมายถึง ผลลัพธ์อันเกิดจากการนําเอาข฾อมูลที่เก็บรวบรวมมา 
ผ฽านการประมวลผล วิเคราะห์ สรุป จนสามารถนําไปใช฾ประโยชน์ได฾ 
 ในความสัมพันธ์ระหว฽างข฾อมูลและสารสนเทศนั้น สารสนเทศเกิดจากการนําข฾อมูลมา
ประมวลผล และจะได฾สารสนเทศที่สามารถนําไปใช฾ประโยชน์หรือเผยแพร฽  ดังนั้น
ความสัมพันธ์ระหว฽างข฾อมูล และสารสนเทศจึงมีความสัมพันธ์ดังแผนภาพ 

 

 

 

 

ภาพที่ 1.1  ความสัมพันธ์ระหว฽างข฾อมูลและสารสนเทศ 
 
 
 

ข้อมูล ประมวลผล สารสนเทศ 
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 1. ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 เทคโนโลยีสารสนเทศมีกําเนิดจากคําสองคําคือ เทคโนโลยี และคําว฽า สารสนเทศซึ่ง
ทราบความหมายแล฾วข฾างต฾น ส฽วนคําว฽า “เทคโนโลยี” หมายถึง ประดิษฐกรรม (innovate) ที่มี
ความสัมพันธ์กับการผลิต การประมวลผล และการจําแนกแจกจ฽ายสารสนเทศไปยังผู฾ใช฾ ตัวอย฽าง
เทคโนโลยีสารสนเทศได฾แก฽ โทรคมนาคมและวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ เป็นต฾น เมื่อรวมกันระหว฽าง
เทคโนโลยี และสารสนเทศ ก็กลายเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 คําว฽าเทคโนโลยีสารสนเทศ เรียกสั้นๆ ว฽า IT มาจากคําว฽า Information Technology 
ต฽อมามีคําว฽า ICT เริ่มนํามาใช฾โดยคณะกรรมาธิการการศึกษาของรัฐสภาอังกฤษ เนื่องจากเห็นว฽าการ
ใช฾คําว฽า IT หรือ เทคโนโลยีสารสนเทศ ยังขาดความชัดเจน ควรเพ่ิมคําว฽า Communication เข฾าไป
ด฾วย ต฽อจากนั้นมาทางองค์การศึกษาวิทยาศาสตร์ และวัฒนธรรมแห฽งสหประชาชาติ หรือยูเนสโก 
(United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization: UNESCO) จึงเริ่มใช฾ตาม
และแพร฽หลายไปท่ัวโลก แต฽ความหมายของคําว฽า ICT และ IT ไม฽มีความแตกต฽างกันแต฽ประการใด จึง
กล฽าวว฽า “เทคโนโลยีสารสนเทศ” และ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร” เป็นค าที่ใช้ทดแทน
กันได้  ซึ่งหมายถึง เทคโนโลยีสองสาขาหลักที่ประกอบด฾วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี
สื่อสารโทรคมนาคมท่ีผนวกเข฾าด฾วยกัน เพื่อใช฾ในกระบวนการสร฾างสรรค์ จัดหา จัดเก็บ ค฾นคืน จัดการ 
ถ฽ายทอดและเผยแพร฽ข฾อมูลในรูปดิจิทัล (Digital Data) ไม฽ว฽าจะเป็นเสียง ภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
ข฾อความหรือตัวอักษร และตัวเลข เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ ความถูกต฾อง ความแม฽นยํา และความ
รวดเร็วให฾ทันต฽อการนําไปใช฾ประโยชน์ (สุขุม  เฉลยทรัพย์ และคณะ, 2551, หน฾า 6) 
 2. พัฒนาการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  
 พัฒนาการด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศในอดีตได฾แบ฽งแยกกันอย฽างชัดเจน ทั้งในด฾านการ
ประมวลผล คือ คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีด฾านการสื่อสารโทรคมนาคม มีการพัฒนามาเป็น
เวลานานและมีความก฾าวหน฾าอย฽างรวดเร็วตั้งแต฽ยุคอนาลอกมาสู฽ยุคดิจิทัลในปัจจุบัน จนมาถึง
เทคโนโลยีทั้งสองแกนหลักที่รวมตัวกันจนแยกไม฽ออก กลายเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศที่เป็นทั้ง
คอมพิวเตอร์และการสื่อสารดังมีรายละเอียดต฽อไปนี้ (Williams, 1999, pp. 4-8 อ฾างถึงใน ฐิติยา  
เนตรวงษ์, 2552, หน฾า 4-15)  
  2.1  พัฒนาการทางคอมพิวเตอร์ สามารถแบ฽งวิวัฒนาการโดยยึดการประมวลผลเป็น
หลักได฾ 7 ช฽วงดังนี้ 
   ช฽วงที่ 1 ปี ค.ศ. 1621 – 1842 ในยุคนี้ได฾มีการประดิษฐ์เครื่องคํานวณทางกลโดย
ปาสคาล (pascal) เครื่องคํานวณที่เรียก สไลด์ รูล (Slide rule) โดยเอ็ดมันด์ กันเทอร์ (Edmund 
Gunther) และเครื่องคํานวณทางกลอัตโนมัติ 
   ช฽วงที่ 2 ปี ค.ศ. 1843 – 1962 ในยุคนี้เกิดนักโปรแกรมเมอร์คนแรกของโลกคือ 
Ada Lovelace มีการใช฾เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ในการประมวลผลข฾อมูลเรียกว฽า punch card มีการ
ประดิษฐ์คิดค฾นเครื่องมืออัตโนมัติที่ใช฾งานร฽วมกับ punch card คือ Hollerith’s automatic 
นักวิทยาศาสตร์ทั้งหลายต฽างคิดค฾นทฤษฎีต฽างๆ เพื่อประดิษฐ์เครื่องคํานวณท่ีเรียกว฽า คอมพิวเตอร์ จน
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สามารถประดิษฐ์เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องแรกของโลกได฾คือ Mark I และพัฒนาเป็นเครื่อง ENIAC 
และ UNIVAC ตามลําดับ 
   ช฽วงที่ 3 ปี ค.ศ. 1963-1969 มีการคิดค฾นภาษา BASIC สําหรับการเขียนโปรแกรม
เพ่ือใช฾แทนภาษาเครื่องที่เข฾าใจยากและต฾องใช฾ผู฾เชี่ยวชาญ ต฽อมาบริษัท IBM ประดิษฐ์และพัฒนา
เครื่องคอมพิวเตอร์ให฾มีขนาดเล็กลงเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ IBM360  มีการประดิษฐ์เครื่องคิดเลขที่มี
ขนาดเล็กแบบมือถือ และในยุคนี้เกิดเครือข฽าย ARPANet ซึ่งถือว฽าเป็นเครือข฽ายแรกของโลกเป็น
ต฾นแบบของเครือข฽ายอินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน 
   ช฽วงที่ 4 ปี ค.ศ. 1970 – 1980 ได฾นําไมโครโปรเซสเซอร์ (microprocessor) เป็น
หน฽วยควบคุมและประมวลผล โดยพัฒนาขึ้นมาเพ่ือรองรับการใช฾ฟล็อปปี้ดิสก์ (floppy disk) สําหรับ
การบันทึกข฾อมูล เกิดเครื่องคํานวณแบบพกพา ได฾พัฒนาเครื่องคอมพิวเตอร์แบบไมโครคอมพิวเตอร์
คือรุ฽น MITs Altair 8800 และเครื่องคอมพิวเตอร์รุ฽น Apple II ซ่ึงถือว฽าเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ส฽วน
บุคคลโดยใช฾ภาษาแอสแซมบลี (assembly) และยุคนี้เริ่มใช฾ฟล็อปปี้ดิสก์ขนาด 5

4

1  นิ้ว สําหรับบันทึก

ข฾อมูล 
   ช฽วงที่ 5 ปี ค.ศ. 1981 – 1992 บริษัท IBM ได฾ผลิตเครื่องคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคล
และเกิดเครื่องคอมพิวเตอร์แบบ Portable computer นอกจากนี้บริษัท Apple ก็ได฾ผลิตเครื่อง 
Macintosh เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคลในลักษณะ desktop publishing และเริ่มมีการใช฾งาน
เครื่องพิมพ์แบบเลเซอร์ 
   ช฽วงที่ 6 ปี ค.ศ. 1993 – 2000 เกิดเครื่องคอมพิวเตอร์ที่แสดงบน desktop ใน
ลักษณะมัลติมีเดีย เครื่องคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคลใช฾สัญญาณดิจิทัล และบริษัท Apple ก็ได฾ผลิตเครื่อง
คอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคลแบบไร฾สาย การเชื่อมต฽อข฾อมูลได฾ใช฾ portable ขนาดเล็กสามารถเชื่อมต฽อ
อินเทอร์เน็ตแบบไร฾สายได฾ มีการใช฾งานเครือข฽ายคอมพิวเตอร์มากขึ้นและเกิดโฮมวิดี โอคอมพิวเตอร์ 
(Home Video Computer) 
   ช฽วงที่  7 ปี  ค.ศ. 2001 – อนาคต เริ่มนําระบบการประชุมทางไกล (Tele 
Conference) มาใช฾งานทางด฾านธุรกิจ ในอนาคตคาดว฽าร฾อยละ 20 ของประชากรโลกจะทํางานที่
บ฾านและใช฾ระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์เป็นหลักในการดําเนินงาน ระบบการทํางานทุกอย฽างเป็นแบบ
ออนไลน์แม฾แต฽การเลือกผู฾นําประเทศก็สามารถเลือกที่บ฾านได฾ การปฏิสัมพันธ์กันของผู฾ใช฾คอมพิวเตอร์
เป็นเครือข฽ายสังคมออนไลน์ (Online Social Network) เพ่ือการตอบสนองบนโลกออนไลน์ของผู฾ใช฾
แต฽ละคนโดยพบปะ แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนประสบการณ์หรือความสนใจร฽วมกัน รวมถึง
สามารถช฽วยกันสร฾างเนื้อหาขึ้นได฾ตามความสนใจของแต฽ละบุคคล 
  2.2 พัฒนาการด฾านเทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม สามารถแบ฽งวิวัฒนาการด฾านการ
สื่อสารข฾อมูล และเผยแพร฽สารสนเทศได฾ 7 ช฽วงดังนี้ 
   ช฽วงที่ 1 ปี ค.ศ.1562 – 1834 พัฒนาการด฾านการสื่อสารเริ่มต฾นที่ประเทศอิตาลีซึ่ง
เริ่มมีการทําหนังสือพิมพ์รายเดือน ต฽อมาเกิดแม็กกาซีนฉบับแรกขึ้นที่ประเทศเยอรมัน ยุคนี้มี
เครื่องพิมพ์เครื่องแรกเกิดขึ้นที่อเมริกาเหนือ และเริ่มการพิมพ์ภาพกราฟิกโดยใช฾เครื่องเมทัลเพลท  
(metal plate) 
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   ช฽วงที่ 2 ปี ค.ศ. 1835 – 1875 เริ่มการสื่อสารระยะไกลโดยใช฾ระบบดิจิทัลคือ 
ระบบโทรเลข เป็นการสื่อสารด฾วยข฾อความ มีระบบการพิมพ์ความเร็วสูง และมีการพัฒนาสายเคเบิล
เพ่ือการสื่อสารระยะไกลด฾วยระบบโทรเลข 
   ช฽วงที่ 3 ปี ค.ศ. 1876 – 1911 เกิดระบบโทรศัพท์ซึ่งเป็นการสื่อสารด฾วยเสียง มีการ
พัฒนาระบบคลื่นวิทยุ และปี ค.ศ. 1894 เอดิสันได฾คิดค฾นภาพยนตร์ ส฽วนปี ค.ศ. 1895 มาร์โคนี 
(Marconi) ได฾พัฒนาวิทยุ ในส฽วนของภาพยนตร์ก็พัฒนาขึ้นเป็นภาพเคลื่อนไหวได฾ 
   ช฽วงที่ 4 ปี ค.ศ. 1912 – 1949 ภาพยนตร์ที่เป็นภาพเคลื่อนไหวได฾พัฒนาขึ้นเป็น
รูปแบบธุรกิจกลายเป็นโรงภาพยนตร์ขนาดใหญ฽ เกิด Hollywood ในยุค ค.ศ. 1928 เกิดโทรทัศน์
ภาพยนตร์ที่มีเสียงพูด เกิดธุรกิจด฾านความบันเทิงสื่อสารมวลชนในจอทีวี และในปี ค.ศ. 1946 
โทรทัศน์ได฾พัฒนาเป็นโทรทัศน์สี ต฽อมาปี ค.ศ. 1947 เริ่มมีตัวต฾านทาน (Transistor) เพ่ือพัฒนาม฾วน
เทปที่บันทึกข฾อมูลได฾ (Reel to reel tape recorder) 
   ช฽วงที่ 5 ปี ค.ศ. 1950 – 1984 ยุคนี้ได฾พัฒนาเคเบิลทีวี และเกิดดาวเทียมขึ้น
ประมาณปี ค.ศ. 1957 ระบบโทรศัพท์ได฾มีการพัฒนาเป็นระบบกดปุุม เมื่อปี ค.ศ. 1970 ในส฽วนของ
ภาพยนตร์ได฾พัฒนาเป็นภาพยนตร์ 3 มิติ และ โทรทัศน์ 3 มิติ จนกระทั่งปี ค.ศ. 1982 มีการพัฒนา
ด฾านดาวเทียมเพ่ือการสื่อสารมากยิ่งขึ้น 
   ช฽วงที่ 6 ปี ค.ศ. 1985 – 1999 ยุคนี้โทรศัพท์ได฾พัฒนาจากระบบกดปุุมตัวเลขเป็น
โทรศัพท์เคลื่อนที่ มีการพัฒนาซีดีเกมส์ มาตรฐาน HDTV  ปี ค.ศ. 1996 เกิดเครือข฽าย TV สามารถดู
โทรทัศน์ได฾ทางอินเทอร์เน็ต การเก็บวีดิทัศน์เปลี่ยนจากเทปเป็นวิดีโอซีดี ความบันเทิงต฽างๆ อาทิ ดู
หนัง ฟังเพลง ช็อปปิ้ง ทําได฾โดยผ฽านเครือข฽ายสื่อสารต฽างๆ เช฽น โทรทัศน์ โทรศัพท์ และคอมพิวเตอร์ 
เป็นต฾น 
   ช฽วงที่ 7 ปี ค.ศ. 2000 – ปัจจุบัน การบริการต฽างๆ เป็นแบบดิจิทัล โดยใช฾โทรศัพท์ 
การสื่อสารมวลชนผ฽านโทรทัศน์จะหมดไป การสื่อสารมวลชนผ฽านโทรศัพท์จะเข฾ามาแทนที่ โดยการ
สื่อสารด฾วยเส฾นใยแก฾วนําแสง (fiber optics) แบบเต็มรูปแบบมีการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสาร
แบบสังคมออนไลน์ผ฽านโทรศัพท์มือถือ 
 กล฽าวได฾ว฽าพัฒนาการทางเทคโนโลยีสารสนเทศได฾พัฒนาให฾ก฾าวหน฾าเพ่ือตอบสนองความ
ต฾องการของผู฾ใช฾ให฾สามารถเข฾าถึงข฾อมูลข฽าวสารได฾ทุกหน ทุกแห฽ง และมีรูปแบบการให฾บริการที่รองรับ
ปัจเจกบุคคลมากยิ่งขึ้นและเข฾าไปเป็นส฽วนหนึ่งในชีวิตประจําวันอย฽างไม฽รู฾ตัว 
 
องค์ประกอบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 เทคโนโลยีสารสนเทศประกอบด฾วยองค์ประกอบที่สําคัญ 2 องค์ประกอบ คือ เทคโนโลยีเพ่ือ
การประมวลผลคือเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีเพ่ือการเผยแพร฽คือเทคโนโลยีสื่อสารและ
โทรคมนาคม มีรายละเอียดดังนี้ 
 1.  เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  
  เนื่องจากความซับซ฾อนในการปฏิบัติงานและความต฾องการสารสนเทศที่หลากหลาย ทํา
ให฾มีการจัดการและการประมวลผลข฾อมูลด฾วยมือไม฽สะดวก ล฽าช฾า และอาจผิดพลาด ปัจจุบันจึงต฾อง
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จัดเก็บและประมวลผลข฾อมูลด฾วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช฾คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์สนับสนุนใน
การจัดการข฾อมูล เพ่ือให฾การทํางานถูกต฾องและรวดเร็วขึ้น 
 คอมพิวเตอร์ประกอบด฾วยเทคโนโลยีฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ดังนี้ 
 1.1  ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ประกอบด฾วย 5 ส฽วนหลักคือ 
  1.1.1 หน฽วยรับข฾อมูล (Input Unit) ทําหน฾าที่รับข฾อมูลจากภายนอกคอมพิวเตอร์
เข฾าสู฽หน฽วยความจําแล฾วเปลี่ยนเป็นสัญญาณในรูปแบบที่คอมพิวเตอร์สามารถเข฾าใจได฾ เช฽น คีย์บอร์ด 
เมาส์ เครื่องอ฽านพิกัด (Digitizer) แผ฽นสัมผัส (Touch pad) จอภาพสัมผัส (Touch Screen) ปากกา
แสง (Light Pen) เครื่องอ฽านบัตรแถบแม฽เหล็ก (Magnetic Strip Reader) และเครื่องอ฽านรหัสแท฽ง 
(Bar Code Reader) เป็นต฾น 

 1.1.2  หน฽วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit: CPU) ทําหน฾าที่ในการ
ประมวลผลตามคําสั่งของโปรแกรมที่ เก็บอยู฽ ในหน฽วยความจําหลัก หน฽วยประมวลผลกลาง
ประกอบด฾วยวงจรไฟฟูาที่เรียกว฽า ไมโครโปรเซสเซอร์ (Microprocessor) หน฽วยวัดความเร็วในการ
ทํางานของหน฽วยประมวลผลกลางมีหน฽วยวัดเป็น  MHz แต฽ในปัจจุบันมีการพัฒนาถึงระดับ GHz คือ 
พันล฾านคําสั่งต฽อ 1 วินาที หน฽วยประมวลผลกลางประกอบด฾วย 2 ส฽วนหลัก คือ หน฽วยควบคุม 
(Control Unit)   และหน฽วยคํานวณและตรรกะ (Arithmetic & Logical Unit : ALU) 

 1.1.3  หน฽วยความจํา (Memory Unit) เป็นส฽วนที่ทําหน฾าที่เก็บข฾อมูลหรือคําสั่งที่
รับจากหน฽วยรับข฾อมูล  เพ่ือเตรียมส฽งให฾หน฽วยประมวลผลกลางประมวลผลตามโปรแกรมคําสั่งและ
เก็บผลลัพธ์ที่ได฾จากการประมวลผล เพ่ือส฽งต฽อให฾กับหน฽วยแสดงผล หรือเรียกใช฾ข฾อมูลภายหลังได฾ 
หน฽วยความจํามี 2 ส฽วนหลักคือ หน฽วยความจําหลัก (Main Memory Unit) เป็นหน฽วยความจําที่เก็บ
ข฾อมูล และโปรแกรมคําสั่ง ที่อยู฽ระหว฽างการประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอร์เช฽น ROM และ
หน฽วยความจําสํารอง (Secondary Memory)  มีหน฾าที่ในเก็บข฾อมูลและโปรแกรมคําสั่งอย฽างถาวร 
เพ่ือการใช฾งานในอนาคต เช฽น รีมูฟเอเบิ้ลไดรฟ฼ (removable drive) และฮาร์ดดิสก ์เป็นต฾น 
 1.1.4 หน฽วยติดต฽อสื่อสาร (Communication Unit) เป็นอุปกรณ์ที่ใช฾เชื่อมโยง
คอมพิวเตอร์ให฾สามารถสื่อสารถึงกันได฾ เช฽น โมเด็ม (modem) และการ์ดแลน (LAN card) เป็นต฾น 

 1.1.5 หน฽วยแสดงผล (Output Unit)  ทําหน฾าที่ส฽งออกข฾อมูลที่ได฾จากการ
ประมวลผลแล฾ว เช฽น จอภาพ (Monitor) เครื่องพิมพ์ (Printer) เครื่องฉายภาพ (Projector) และ
ลําโพง (Speaker) เป็นต฾น 
 1.2  ซอฟต์แวร์ (Software) เป็นองค์ประกอบที่สําคัญและจําเป็นมากในการควบคุมการ
ทํางานของเครื่องคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์สามารถแบ฽งออกได฾เป็น 2 ประเภท คือ  

 1.2.1 ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) มีหน฾าที่ควบคุมอุปกรณ์ ภายใน
ระบบคอมพิวเตอร์ และเป็นตัวกลางระหว฽างผู฾ใช฾กับคอมพิวเตอร์หรือฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ระบบ
แบ฽งเป็น 3 ชนิดใหญ฽ คือ  

1)  โปรแกรมระบบปฏิบัติการ (Operation System Program) ใช฾ควบคุม
การทํางานของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์พ฽วงต฽อกับเครื่องคอมพิวเตอร์  ตัวอย฽างโปรแกรมที่นิยมใช฾กัน
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ในปัจจุบัน เช฽น UNIX, Linux, Microsoft Windows, Windows Mobile, iOS  และ Android เป็น
ต฾น    

2)  โปรแกรมอรรถประโยชน์  (Utility Program) ใช฾ช฽วยอํานวยความ
สะดวกแก฽ผู฾ใช฾เครื่องคอมพิวเตอร์ในระหว฽างการประมวลผลข฾อมูลหรือในระหว฽างที่ใช฾เครื่อง
คอมพิวเตอร์ ตัวอย฽างโปรแกรมที่นิยมใช฾กันในปัจจุบัน เช฽น โปรแกรมเอดิเตอร์ (Editor) Norton’s 
Utility เป็นต฾น 

3) โปรแกรมแปลภาษา (Translation Program) ใช฾ในการแปลความหมาย
ของคําสั่งที่เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ให฾อยู฽ในรูปแบบที่เครื่องคอมพิวเตอร์เข฾าใจและทํางานตามที่ผู฾ใช฾
ต฾องการ 
 1.2.2  ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) เป็นโปรแกรมที่เขียนขึ้น
เพ่ือทํางานเฉพาะด฾านตามความต฾องการ ซึ่งซอฟต์แวร์ประยุกต์นี้สามารถแบ฽งเป็น 2 ชนิด คือ  

   1) ซอฟต์แวร์ประยุกต์เพ่ืองานทั่วไป เป็นซอฟต์แวร์ที่สร฾างขึ้นเพ่ือใช฾งาน
ทั่วไป   ไม฽เจาะจงประเภทของธุรกิจ ตัวอย฽าง เช฽น Word Processing, Spreadsheet, Database 
Management และ Presentation เป็นต฾น 
                 2) ซอฟต์แวร์ประยุกต์เฉพาะงาน เป็นซอฟต์แวร์ที่สร฾างขึ้นเพ่ือใช฾ในธุรกิจ
เฉพาะ ตามแต฽วัตถุประสงค์ของการนําไปใช฾ซึ่งเขียนขึ้นโดยโปรแกรมเมอร์ 
 แนวโน฾มของคอมพิวเตอร์ที่จะได฾รับความนิยมเป็นอย฽างสูงเพ่ือการทํางานคือ อัลตราบุ฿ก 
(ultrabook) ส฽วนแท็บเล็ต (tablet) ก็เป็นที่นิยมนํามาใช฾เพ่ือความบันเทิง สําหรับซูเปอร์สมาร์ทโฟน 
(super smartphone) เช฽น ไอโฟน 4 เอส (iPhone 4s) จะมีฟีเจอร์ใหม฽คือ สิริ (Siri) เพ่ือทําให฾การ
สั่งงานทําได฾ด฾วยเสียง หากเป็นคอมพิวเตอร์เพื่อนํามาใช฾ในองค์กร แนวโน฾มจะเป็น คลาวด์ คอมพิวติ้ง 
(Cloud Computing) เพ่ือการวิเคราะห์ข฾อมูลทางธุรกิจ สนองโซเชียลบิสซิเนส (Social Business) 
ช฽วยเพ่ิมประสิทธิผล มูลค฽าเพ่ิมของผลิตภัณฑ์และการปูองกันข฾อมูลขนาดใหญ฽ที่เ รียกว฽า บิ๊ก ดาต฾า 
(Big Data) รวมถึงระบบรักษาความปลอดภัยเพื่อรักษาความต฽อเนื่องในการดําเนินงานและกู฾คืนระบบ 
 ส฽วนแนวโน฾มซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการที่ได฾รับความนิยมมากที่สุดคือ ระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ (Android) เนื่องจากผู฾ผลิตมือถือและแท็บเล็ตนําไปใช฾เป็นระบบปฏิบัติการในผลิตภัณฑ์         
แอนดรอยด์จึงครองส฽วนแบ฽งการตลาดมากกว฽า 50 % ขณะที่ ไอโอเอส (iOS) ของค฽าย Apple มีส฽วน
แบ฽งทางการตลาด 25 % (นาตยา  คชินทร, 2554, หน฾า 10) 
 2.  ระบบส่ือสารโทรคมนาคม  
  การสื่อสารข฾อมูลเป็นเรื่องสําคัญสําหรับการจัดการและประมวลผล ตลอดจนการใช฾
ข฾อมูลหรือสารสนเทศในการตัดสินใจ ระบบสารสนเทศที่ดีต฾องประยุกต์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ ใน
การสื่อสารข฾อมูลระหว฽างระบบคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และผู฾ใช฾ที่อยู฽ห฽างกันให฾สามารถ
สื่อสารกันได฾อย฽างรวดเร็ว ถูกต฾อง ครบถ฾วน ทันเหตุการณ์ และมีประสิทธิภาพ  
  จากวิวัฒนาการด฾านการสื่อสารข฾อมูลนับตั้งแต฽ปี ค.ศ. 1562 ที่เริ่มต฾นการสื่อสารด฾วยสื่อ
สิ่งพิมพ์ แล฾วพัฒนามาเป็นการสื่อสารระยะไกลด฾วยระบบดิจิทัล เกิดระบบโทรเลข ระบบโทรศัพท์ 
ระบบคลื่นวิทยุ ตลอดจนโทรศัพท์ที่ได฾เข฾ามามีบทบาทมากขึ้นในการกระจายข฽าวสารไปยังท฾องถิ่นทุร
กันดาน จวบจนระบบโทรศัพท์ก็ได฾ถูกพัฒนาให฾สามารถติดต฽อกันได฾แบบไร฾สาย คอมพิวเตอร์ก็ได฾เข฾า



7 
 

มามีบทบาทสําคัญในการดําเนินชีวิตและการทํางานของมนุษย์ ในปัจจุบัน คอมพิวเตอร์สามารถ
เชื่อมต฽อกันได฾ผ฽านระบบเครือข฽ายอินเทอร์เน็ต ที่ผู฾คนแต฽ละซีกโลกสามารถติดต฽อสื่อสารกันได฾      
แบบไร฾พรมแดนจึงเข฾าสู฽ยุคโลกาภิวัตน์ (Globalization) 
  การเกิดขึ้นของอินเทอร์เน็ตทําให฾เกิด เวิล์ด ไวด์ เว็บ (www) ซึ่งพัฒนาการของเว็บ
ระหว฽าง ค.ศ. 1990 – 2000 กล฽าวได฾ว฽าเป็นช฽วงของเว็บ 1.0 (web 1.0) ซึ่งเป็นการเชื่อมต฽อข฾อมูล   
ดิจิทัลที่สามารถเข฾าถึงได฾อย฽างไม฽มีขีดจํากัด ก฽อเกิดคลังความรู฾มหาศาลที่เผยแพร฽ได฾ทั่วโลก บริการใน
เว็บ 1.0 เช฽น การรับส฽งอีเมล สนทนากับเพ่ือนโดยใช฾แชตรูม (chat room) หรือโปรแกรมไออาร์ซี 
(Internet Relay Chat: IRC) การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่เว็บบอร์ด การอ฽านข฽าวข฾อมูลต฽างๆ ใน
เว็บไซต์ เป็นต฾น ต฽อมาก็เข฾าสู฽ยุคที่เรียกว฽า เว็บ 2.0 (web 2.0 ปี ค.ศ. 2000-2010) วิถีชีวิตบน
อินเทอร์เน็ตจึงเปลี่ยนไป มีการใช฾งานอินเทอร์เน็ตเพ่ือเขียนบล็อก (Blog) การแชร์รูป วีดิทัศน์ ร฽วม
เขียนสารานุกรมออนไลน์ในวิกิพีเดีย การโพสต์ความเห็นลงในท฾ายข฽าว การหาแหล฽งข฾อมูลด฾วย อาร์
เอสเอส ฟีด (RSS feeds) เพ่ือดึงข฾อมูลมาอ฽านที่หน฾าจอ และการใช฾ google 
  จากพฤติกรรมการใช฾อินเทอร์เน็ตที่เปลี่ยนไปจึงเป็นที่มาของเว็บ 2.0 โดยสามารถ
กําหนดคุณลักษณะของเว็บ 2.0 ได฾ดังนี ้
  1)  ลักษณะเนื้อหามีการแบ฽งส฽วนบนหน฾าเพจ เปลี่ยนจากข฾อมูลขนาดใหญ฽มาเป็นขนาด
เล็ก 
  2)  ผู฾ใช฾สามารถเข฾ามาจัดการเนื้อหาบนหน฾าเว็บได฾ และสามารถแบ฽งปันเนื้อหาที่ผ฽านการ
จัดการให฾กับกลุ฽มคนในโลกออนไลน์ 
  3)  เนื้อหาจะมีการจัดเรียง จัดกลุ฽มมากขึ้นกว฽าเดิม 
  4)  เกิดโมเดลทางธุรกิจที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น และทําให฾ธุรกิจเว็บไซต์กลายเป็นธุรกิจที่
มีมูลค฽ามหาศาล 
  5)  การบริการคือ เว็บที่มีลักษณะเด฽นในการให฾บริการหลายๆ เว็บไซต์ที่มีแนวทาง
เดียวกัน 
  จะเห็นว฽าการให฾บริการของเว็บ 1.0 ส฽วนใหญ฽เว็บไซต์จะเป็นไดเร็กทอรี่รวมลิงค์ การ
นําเสนอข฽าวสาร และการเป็นเว็บบอร์ด (webboard) ให฾ผู฾คนเข฾ามาตั้งกระทู฾ถามตอบ กล฽าวได฾ว฽าเว็บ
ยุคแรกเว็บมาสเตอร์จะเป็นใหญ฽ สามารถผลักดันข฾อมูลใดๆ ที่ตนเองต฾องการให฾กับผู฾เข฾าชมเว็บไซต์ได฾ 
ส฽วนในยุคของเว็บ 2.0 เป็นเว็บที่ตอบสนองความต฾องการที่แท฾จริงของผู฾เยี่ยมชมเว็บ อาทิ อิสรภาพใน
การแสดงความคิดเห็นที่หลากหลาย การเข฾าไปอ฽านเว็บและแก฾ไขข฾อมูลตามความเชี่ยวชาญของแต฽ละ
คน การแบ฽งปันแลกเปลี่ยนเรียนรู฾ข฾อมูลไม฽ว฽าจะอยู฽ในรูปของภาพ วิดีโอ ข฾อความ ระหว฽างกันได฾ เป็น
ต฾น จึงเป็นลักษณะที่ผู฾ใช฾มีส฽วนร฽วมมากยิ่งข้ึน และทําให฾เกิดสังคมการเรียนรู฾ออนไลน์ในที่สุด ตัวอย฽าง
เว็บไซต์ที่มีลักษณะของเว็บ 2.0 เช฽น 
  1)  เว็บไซต์วิกิพีเดีย (www.wikipedia.org) เป็นสารานุกรมออนไลน์ที่อนุญาตให฾ทุกคน
สามารถอ฽านและแก฾ไข ตลอดจนส฽งบทความข้ึนเว็บ ถ฾าหากมีความรู฾ความเชี่ยวชาญในเรื่องนั้นจริงๆ  
  2)  เว็บไซต์บล็อกเกอร์ (www.blogger.com) ให฾บริการบล็อกซึ่งเป็นช฽องทางการ
สื่อสารที่พัฒนาขึ้น เพ่ือแสดงเนื้อหาแบบใหม฽ที่สามารถแสดงให฾อยู฽ในรูปของข฾อความ รูปภาพ 
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มัลติมีเดีย จัดทําโพลโหวต เพลงประกอบเว็บ และระบบแสดงความคิดเห็น ดังนั้นอาจกล฽าวได฾ว฽า
บล็อกเป็นเครื่องมือสร฾างความรู฾ เผยแพร฽ความรู฾ และแลกเปลี่ยนความรู฾ 
  3)  เว็บไซต์ฟลิคเกอร์ (www.flickr.com) เป็นอัลบั้มภาพออนไลน์เพ่ืออํานวยความ
สะดวกในการใช฾งานการอัปโหลดไฟล์ประเภทรูปถ฽าย สามารถจัดการภาพถ฽ายได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ 
และสามารถแลกเปลี่ยนแบ฽งปันภาพระหว฽างกันได฾โดยง฽าย 
  4)  เว็บไซต์ยูทูบ (www.youtube.com) เป็นเว็บไซต์เพ่ือแชร์วีดิทัศน์ สามารถอัปโหลด 
ดาวน์โหลดวีดิทัศน์ และส฽งวีดิทัศน์ให฾เพื่อนได฾ตามความต฾องการ 
  5)  เว็บไซต์เทคโนราทติ (www.technorati.com) เป็นสารบัญบล็อกซึ่งรวบรวมความ
เคลื่อนไหวของบล็อกไว฾ให฾ค฾นหาเนื้อหาที่ผู฾ใช฾ต฾องการจากบล็อกท่ีมากกว฽า 71 ล฾านบล็อก 
  6)  เว็บไซต์ดิก (www.dig.com) เป็นเสมือนที่คั่นหนังสือ (เว็บ) ออนไลน์ หากเนื้อหา
เว็บเพจใดน฽าสนใจก็สามารถแบ฽งปัน แลกที่ค่ันหน฾าเว็บได฾ 
  7)  เว็บไซต์เฟซบุ฿ก (www.facebook.com) เป็นช฽องทางให฾ผู฾ใช฾เข฾าไปมีส฽วนร฽วมใช฾
ประโยชน์เชิงสังคมมากขึ้น ในรูปแบบการบริการเครือข฽ายทางสังคมด฾วยการเชื่อมโยงบริการต฽างๆ 
เช฽น อีเมล แมสเซ็นเจอร์ เว็บไซต์ บอร์ด บล็อก เข฾าด฾วยกันในการให฾บริการ 
  การก฾าวสู฽ยุค เว็บ 3.0 (web 3.0 ปี ค.ศ. 2010-2020) เป็นยุคที่เน฾นไปที่การพัฒนาแก฾ไข
ปัญหาในระบบเว็บ 2.0 ซึ่งยุคเว็บ 2.0 เป็นการสื่อสารบนโลกออนไลน์รูปแบบของเครือข฽ายสังคมที่
สามารถแลกเปลี่ยนข฾อมูลกันเป็นจํานวนมากจนทําให฾เกิดปริมาณข฾อมูลในเว็บ 2.0 มีขนาดใหญ฽ จึง
ต฾องอาศัยเว็บ 3.0 เพ่ือการจัดการข฾อมูลที่มีปริมาณมหาศาลเพ่ือให฾ผู฾ใช฾บริการสามารถเข฾าถึงเนื้อหา
ของเว็บได฾ดีขึ้น ลักษณะของเว็บ 3.0 มีลักษณะดังนี้ (ศูนย์นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา, 2553 
หน฾า 36-37) 
  1)  เป็นเว็บที่ชาญฉลาดมาก (Intelligent Web) สามารถประมวลผลภาษาธรรมชาติ  
เรียนรู฾และหาเหตุผล มีการประยุกต์ใช฾ที่ชาญฉลาดโดยมีเปูาหมายเพ่ือการค฾นหาออนไลน์ โดยอาศัย
หลักการของปัญญาประดิษฐ์เข฾ามาสนับสนุน ซึ่งจะสามารถคาดเดาความต฾องการของผู฾ใช฾งานว฽ากําลัง
คิดและต฾องการค฾นหาข฾อมูลเรื่องอะไร 
  2)  เป็นเว็บเปิดกว฾าง (Openness) เพ่ือการประยุกต์ด฾านการเขียนโปรแกรมโปรโตคอล
รูปแบบข฾อมูล ตลอดจนเปิดเผยข฾อมูล และเขียนพัฒนาซอฟต์แวร์เพ่ือสร฾างสรรค์พัฒนาเครื่องมือ
ใหม฽ๆ ได฾ 
  3)  เป็นซอฟต์แวร์ที่สามารถใช฾งานร฽วมกับอุปกรณ์ต฽างๆ ได฾ (Interoperability) รวมถึง
สามารถนําเอาไปประยุกต์ใช฾และทํางานร฽วมกับอุปกรณ์มือถือ คอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือ เมื่อ
นําไปประยุกต์ใช฾จะสามารถปรับแต฽งได฾อย฽างรวดเร็ว ไม฽ว฽าจะเป็นการใช฾งานร฽วมกับซอฟต์แวร์ของ   
เฟซบุ฿ก (Facebook) และมายสเปซ (Myspace) รวมถึงอนุญาตให฾ผู฾ใช฾สามารถท฽องเว็บได฾อย฽างอิสระ
จากโปรแกรมหนึ่งไปยังอีกโปรแกรมหนึ่ง หรือจากฐานข฾อมูลหนึ่งไปยังอีกฐานข฾อมูลหนึ่ง 
  4)  เป็นศูนย์ของฐานข฾อมูลทั่วโลก (A Global Database) แนวคิดของเว็บ 3.0 ทําให฾
สามารถเปิดเข฾าไปดูฐานข฾อมูลขนาดใหญ฽ทั่วโลก จึงได฾รับการขนานนามว฽า เว็บแห฽งข฾อมูล (The Data 
Web) โดยจะใช฾โครงสร฾างของระเบียนข฾อมูลที่ถูกเผยแพร฽ไปแล฾วย฾อนกลับนํามาใช฾ใหม฽ด฾วยรูปแบบ
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ควบคุมการสอบถามข฾อมูล ไม฽ว฽าจะเป็นเทคโนโลยี XML, RDF Scheme, OWL และ SPARGL จะ
สามารถทําให฾สารสนเทศถูกเปิดอ฽านได฾แม฾ว฽าจะอยู฽คนละโปรแกรมหรือคนละเว็บก็ตาม 
  5) เว็บ 3 มิติ สู฽อนาคต (3D Web & Beyond) แนวคิดเว็บ 3.0 จะใช฾ตัวแบบของภาพ 3 
มิติ และทําการถ฽ายโอนภาพจริงไปเป็นลักษณะของภาพ 3 มิติ เช฽น การให฾บริการชีวิตที่สอง 
(Second Life) และการใช฾จําลองตัวตนขึ้นมาให฾เป็นลักษณะภาพ 3 มิติ และจะขยายออกไปเป็น
ลักษณะทางชีวภาพจินตนาการ ในเว็บ 3.0 ที่ถูกสร฾างขึ้นจะสามารถเชื่อมต฽อไปกับหลายอ  ปกรณ์ไม฽
เพียงแต฽โทรศัพท์มือถือเท฽านั้น แต฽ยังสามารถเชื่อมต฽อไปยังรถยนต์ คลื่นไมโครเวฟ เพ่ือการบูรณาการ
ประสบการณ์ชีวิต 
  6)  การควบคุมสารสนเทศ (Control of Information) ด฾วยศักยภาพของเว็บ 3.0 จะ
ช฽วยควบคุมสารสนเทศที่อยู฽ในเว็บ 2.0 ที่มีมากจนเกินไปให฾อยู฽ในความพอดี ด฾วยการพยายาม
หลีกเลี่ยงการชนหรือปะทะกันของโปรแกรมและรหัสผ฽านที่อยู฽บนเว็บ โดยเฉพาะเว็บที่เป็นเครือข฽าย
สังคมออนไลน์ และเว็บ 3.0 จะนําคําสั่งและอนุญาตให฾ผู฾ใช฾สามารถค฾นหาข฾อมูลที่ถูกต฾องได฾มากยิ่งขึ้น 
  7)  เว็บว฽าด฾วยความหมายของคําและประโยค (Semantic Web) หรือเป็นพ้ืนฐานของ
เว็บสมัยใหม฽คล฾ายกับขอบข฽ายงานคําอธิบายทรัพยากร (Resource Description Framework: RDF) 
เพ่ืออธิบายอภิข฾อมูล (Metadata) ของเว็บไซต์ หรือการอธิบายสารสนเทศบนเว็บไซต์ สามารถ
วิเคราะห์วัตถุประสงค์ด฾วยเว็บเครือข฽ายแมงมุม (Web Spiders) จึงทําให฾ค฾นหาข฾อมูลมีความถูกต฾อง
มากยิ่งขึ้น 
 กล฽าวโดยสรุปองค์ประกอบของเทคโนโลยีสารสนเทศประกอบด฾วยระบบคอมพิวเตอร์และ
ระบบสื่อสารโทรคมนาคม ซึ่งคอมพิวเตอร์ประกอบด฾วยฮาร์ดแวร์ที่มีองค์ประกอบหลัก 5 ส฽วนคือ 
หน฽วยรับข฾อมูล หน฽วยประมวลผล หน฽วยความจํา หน฽วยติดต฽อสื่อสาร และหน฽วยแสดงผล นอกจากนี้
ระบบคอมพิวเตอร์ต฾องประกอบด฾วยซอฟต์แวร์ ซึ่งเป็นโปรแกรมหรือชุดคําสั่งในการควบคุมการ
ทํางานของเครื่องคอมพิวเตอร์สามารถแบ฽งได฾ 2 ประเภทคือ ซอฟต์แวร์ระบบและซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
ในการประยุกต์ใช฾งาน โดยรายละเอียดของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์จะกล฽าวต฽อไปในบทที่ 2 เรื่อง 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 ในส฽วนของระบบสื่อสารโทรคมนาคมจะเห็นว฽าความก฾าวหน฾าของเทคโนโลยีสื่ อสาร ทําให฾
ผู฾ใช฾สามารถติดต฽อสื่อสารกันได฾สะดวกและรวดเร็ว เป็นยุคไร฾พรมแดนที่ให฾ความสําคัญแก฽ผู฾ใช฾งาน ให฾
มีส฽วนร฽วมในการกําหนดรูปแบบการทํางานได฾ด฾วยตนเอง โดยอาศัยเครื่องมือในเว็บ 2.0 ที่พัฒนาจาก
เว็บ 1.0 ซึ่งทําให฾เกิดสังคมการเรียนรู฾ออนไลน์หรือเกิดศูนย์ความรู฾ทางออนไลน์ได฾ จวบจนปัจจุบันก฾าว
เข฾าสู฽เว็บ 3.0 ที่เน฾นการเข฾าถึงเนื้อหาได฾ดีขึ้นท฽ามกลางปริมาณข฾อมูลที่ท฽วมท฾น ซึ่งจะได฾กล฽าวโดย
ละเอียดต฽อไปในบทที่ 3 และบทที่ 4 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสารข฾อมูล และอินเทอร์เน็ต 
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บทบาทและทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศในยุคสื่อใหม่ 
 1.  บทบาทของสื่อใหม่กับสภาวะปัจจุบัน 
  สื่อใหม฽ (New Media) หรือสื่อนฤมิต เป็นสื่อที่เกิดจากการสร฾างสรรค์หรือการใช฾งานกับ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่สามารถโต฾ตอบกับผู฾ใช฾งานได฾ และมักจะอยู฽ในรูปแบบดิจิทัล และสามารถ
ติดต฽อสื่อสารทั้งของบุคคลและสื่อที่ถูกแปลง (Transform) โดยการใช฾เทคโนโลยีอย฽างสร฾างสรรค์ 
เพ่ือให฾เกิดระบบการสะท฾อนกลับ ปฏิสัมพันธ์ หรือการดําเนินการ เพ่ือให฾ผู฾ใช฾สามารถรับข฾อมูล
ข฽าวสารในรูปมัลติมีเดียแบบ Real Time โดยผ฽านทางคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือได฾ทั่วโลก 
ดังนั้นสื่อใหม฽จึงเกิดจากการหลอมรวมเทคโนโลยีการสื่อสารภายใต฾พัฒนาการของภาษาระบบตัวเลข 
(Digital Language) เทคโนโลยีการสื่อสาร 3 กลุ฽มหลักประกอบด฾วย 1) เทคโนโลยีด฾านการพิมพ์    
2) เทคโนโลยีแพร฽ภาพและกระจายเสียง และ 3) เทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร์ 
เช฽น หนังสือพิมพ์ออนไลน์  โปรแกรมแชท  เครือข฽ายสังคม เช฽น ไฮไฟฟ฼  เฟซบุ฿ก  ทวิตเตอร์  แคมฟ
ร็อก บล็อก เป็นต฾น สําหรับปัจจัยเร฽งให฾เกิดสื่อใหม฽ คือ ความแพร฽หลายของอินเทอร์เน็ต การหลอม
รวมเทคโนโลยีสื่อ และการค฾าเสรีขององค์การการค฾าโลก (ศูนย์นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา, 
2553 หน฾า 42; เดลินิวส์ออนไลน์, 2553) โดยสื่อใหม฽เข฾ามามีบทบาทในวงการสาขาอาชีพต฽างๆ สรุป
ได฾ดังนี ้
  1.1  การประยุกต์ด฾านการศึกษา เช฽น ระบบบริหารการเรียน (Learning Management 
System: LMS) Ning และ Elgg เพ่ือใช฾เป็นระบบบริหารจัดการเรียนการสอนบนเครือข฽ายสังคม
ออนไลน์แบบสร฾างต฽อยอดได฾ด฾วยตนเอง  ระบบ Streaming และ Broadcasting วีดิทัศน์การเรียน
การสอนโดยการถ฽ายทอดสดและการทําวีดิทัศน์ตามอัธยาศัย (Video on Demand) ให฾ผู฾เรียน
สามารถเข฾าเรียนได฾ผ฽านเว็บ รวมถึงการใช฾ Twitter, Facebook, Hi5, Myspace และ Blog เพ่ือการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู฾และการเรียนรู฾เป็นทีมในการสร฾างชุมชนการเรียนรู฾ออนไลน์ได฾ 
  1.2  การประยุกต์ด฾านธุรกิจ ซึ่งนอกจากใช฾เว็บไซต์เพ่ือการดําเนินธุรกิจแล฾ว ธุรกิจ
บริการข฾อมูลผ฽านโทรศัพท์มือถือ ก็เป็นบริการที่นําข฾อมูลข฽าวสารจากสื่อโทรทัศน์ สื่อวิทยุ หรือสื่ออ่ืนๆ 
มาพัฒนาให฾มีเนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอที่สามารถตอบรับกับวิถีการใช฾ชีวิตที่ทันสมัยของคนยุค
ใหม฽ อาทิ รูปแบบข฾อความสั้นๆ (Short Message Service: SMS) และภาพเคลื่อนไหวพร฾อมเสียง 
(Multimedia Messaging Service: MMS) 
  1.3  การประยุกต์ใช฾ด฾านการเมือง จะพบว฽าสื่อมีบทบาทและอิทธิพลกับการเมืองตั้งแต฽
อดีตจนถึงปัจจุบัน เนื่องจากเป็นช฽องทางในการนําเสนอข฽าวสารไปยังประชาชนของประเทศ 
โดยเฉพาะอย฽างยิ่งในปัจจุบันจะพบว฽าผู฾นําประเทศในหลายๆ ประเทศได฾นํา Social Media มาใช฾ 
เช฽น เฟซบุ฿ก (Facebook) และ ทวิตเตอร์ (Twittter) มาใช฾ในการพูดคุย ประชาสัมพันธ์เพ่ือให฾เข฾าถึง
คนรุ฽นใหม฽ที่นับว฽าค฽อนข฾างจะมีพลังในการรวบรวมกําลังคนที่มีแนวคิดเดียวกัน เป็นพลังขับเคลื่อนให฾
เกิดการเปลี่ยนผู฾นําประเทศที่เห็นได฾เด฽นชัดคือประเทศในซีกโลกอาหรับ เช฽น ตูนิเซีย และอียิปต์ เป็น
ต฾น 
 2.  ทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2546 ให฾ความหมายของทักษะ (Skill) ว฽า
ความชํานาญ หมายถึง ความเชี่ยวชาญ จัดเจน ทักษะที่จําเป็นสําหรับการเรียนรู฾ด฾วยตนเองในสังคม
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แห฽งภูมิปัญญาและการเรียนรู฾  คือ ทักษะการค฾นหาสารสนเทศ การใช฾เครื่องมือ บริการต฽างๆ ใน
อินเทอร์เน็ต การเลือกใช฾และประยุกต์ใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ 
  ในยุคฐานความรู฾และภูมิปัญญา (knowledge based age) ผู฾ปฏิบัติงานควรมีทักษะใน
การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศ คือ  

  1)  ทักษะการรู฾สารสนเทศ (Information Literacy) คือ ความสามารถในการค฾นหา
สารสนเทศ การเลือกใช฾ การใช฾ การวิเคราะห์ ก฽อนที่จะนําไปประยุกต์ใช฾ได฾อย฽างถูกต฾องและเหมาะสม 

  2)  ทักษะการใช฾ห฾องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ คือ การฝึกทักษะการค฾นหาสารสนเทศ ทักษะ
การอ฽าน และการวิเคราะห์สารสนเทศ ก฽อนนําไปใช฾ในการปฏิบัติงาน 

  3)  ทักษะการใช฾เทคโนโลยีระบบสารสนเทศ คือ ความสามารถในด฾านการจั ดการ
สารสนเทศ ไม฽ว฽าจะเป็นการบันทึกแก฾ไข การจัดทํารายงาน งานบัญชี งานลงทะเบียน  ซึ่งจะส฽งผลให฾
องค์กรได฾รับความสะดวกในการทํางาน หรืออาจใช฾เป็นข฾อมูลช฽วยในการตัดสินใจด฾วย 

  4)  ทักษะการใช฾เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ คือ ความสามารถในการใช฾เครื่องคอมพิวเตอร์
และอุปกรณ์ที่เกี่ยวข฾องเพ่ืออํานวยความสะดวกในการจัดเก็บ วิเคราะห์ สังเคราะห์ ข฾อมูลและ
สารสนเทศได฾ ซึ่งคอมพิวเตอร์จัดเป็นเทคโนโลยีแกนหลักที่สําคัญในการนํามาประยุกต์ร฽วมกับ
เทคโนโลยีด฾านอื่นๆ ต฽อไป 

  5)  ทักษะการใช฾เทคโนโลยีเครือข฽าย  คือ ความสามารถในการใช฾เทคโนโลยีระบบสื่อสาร
ต฽างๆ เพ่ือประโยชน์ทางด฾านการเข฾าถึงข฾อมูล เช฽น เครือข฽ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต เครือข฽าย
โทรศัพท์ เครือข฽ายการเข฾าถึงแบบไร฾สาย และเครือข฽ายวิทยุโทรทัศน์ เป็นต฾น 

  6)  ทักษะการใช฾เทคโนโลยีสํานักงานอัตโนมัติ คือ ความสามารถในการประยุกต์ระบบ
เครือข฽ายมาใช฾เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์สํานักงาน เพ่ืออํานวยความสะดวกในการดําเนินงาน
และเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานขององค์กร 
  จากทักษะที่จําเป็นในยุคฐานความรู฾และภูมิปัญญาที่ได฾กล฽าวมาแล฾ว  ความหมายทักษะ
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology Literacy) จึงสรุปได฾ว฽า  ความสามารถ ความ
ชํานาญในการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศด฾านต฽างๆ เกี่ยวกับ ระบบคอมพิวเตอร์ ข฾อมูลและสารสนเทศ 
การประมวลผล การสื่อสาร ระบบเครือข฽าย ฐานข฾อมูลสารสนเทศ และการจัดการ เพ่ือการบันทึก 
การใช฾ วิเคราะห์ สังเคราะห์ จัดเก็บ การเผยแพร฽ และการนําสารสนเทศไปใช฾ประโยชน์ได฾ถูกต฾องและ
เหมาะสม ซึ่งจะเป็นประโยชน์แก฽ผู฾มีความรู฾และมีทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศดังนี้  (ฐิติยา     
เนตรวงษ์, 2552, หน฾า 31) 
 1)  สามารถใช฾คอมพิวเตอร์ได฾สะดวกและคุ฾มค฽ามากขึ้น 
 2)  ตามทันกับสภาพสังคมที่มีการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศ และคาดการณ์แนวโน฾มการ
ใช฾ในอนาคตได฾ 
 3) มีความรู฾ความสามารถในการเลือกซื้อหรือเลือกใช฾ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ได฾
เหมาะสมกับงานและความต฾องการของตนเอง 
 4)  เป็นผู฾มีความรู฾ทันข฽าวสารและเหตุการณ์ปัจจุบันอยู฽เสมอ 
 5)  เป็นผู฾มีความรู฾กว฾างขวางในหลากหลายสาขาและได฾รับความรู฾รอบตัวมากข้ึน 
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  การอุบัติขึ้นของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ก฾าวหน฾าจึงทําให฾ต฾องมีการพัฒนา
ทักษะแห฽งศตวรรษที่ 21 เพ่ือเป็นทักษะ “อันยั่งยืน” (Perennial) ที่สร฾างคุณค฽า และสร฾างทักษะ 
“ตามบริบท” (Context) ที่จําเป็นสําหรับการทํางานและการเป็นพลเมืองในสหัสวรรษใหม฽ โดย
แนวคิดและทักษะแห฽งศตวรรษที่ 21 มีดังต฽อไปนี้ (เบลลันกา และแบรนด์; แปลโดย วรพจน์  วงศ์กิจ
รุ฽งเรือง และอธิป  จิตตฤกษ์, 2554, หน฾า 35) 
  1)  แนวคิดสําคัญในศตวรรษที่ 21 ประกอบด฾วย จิตสํานึกต฽อโลก ความรู฾พ้ืนฐานด฾าน
การเงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจ และการเป็นผู฾ประกอบการ  ความรู฾ พ้ืนฐานด฾านพลเมือง  ความรู฾พ้ืนฐาน
ด฾านสุขภาพ  และความรู฾พื้นฐานด฾านสิ่งแวดล฾อม 
  2)  ทักษะการเรียนรู฾และนวัตกรรม  ประกอบด฾วย ความคิดสร฾างสรรค์และผลิต
นวัตกรรม  การคิดเชิงวิพากษ์และการแก฾ไขปัญหา  การสื่อสารและการร฽วมมือทํางาน รวมถึงการ
เรียนรู฾ตามบริบท  หมายความว฽า ผู฾เรียนนอกจากเรียนรู฾เนื้อหาวิชาการแล฾วจําเป็นต฾องรู฾จักวิธีเรียนรู฾
อย฽างต฽อเนื่องตลอดชีวิต รู฾จักใช฾สิ่งที่เรียนมาอย฽างอย฽างประสิทธิผลและสร฾างสรรค์ 
  3)  ทักษะด฾านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ประกอบด฾วย ความรู฾พ้ืนฐานด฾าน
สารสนเทศ  ความรู฾พ้ืนฐานด฾านสื่อ  และความรู฾พ้ืนฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(ไอซีที) กล฽าวคือ ผู฾เรียนมีความสามารถในการใช฾ทักษะเหล฽านี้พัฒนาความรู฾และทักษะแห฽งศตวรรษที่ 
21 ในบริบทการเรียนรู฾เพ่ือเข฾าถึงเนื้อหาและทักษะต฽างๆ จะได฾รู฾จักวิธีเรียนรู฾ การคิดเชิงวิพากษ์ การ
แก฾ไขปัญหา การใช฾ข฾อมูลข฽าวสาร การสื่อสาร การผลิตนวัตกรรม และสารมารถร฽วมมือกันทํางานได฾ 
  4)  ทักษะชีวิตและการทํางาน ประกอบด฾วย ความยืดหยุ฽นและความสามารถในการ
ปรับตัว  ความคิดริเริ่มและการชี้นําตนเอง  ทักษะทางสังคมและการเรียนรู฾ข฾ามนวัตกรรม  การเพ่ิม
ผลผลิตและความรู฾รับผิดชอบต฽อสังคม  ความเป็นผู฾นําและความรับผิดชอบ  ซึ่งความท฾าทายใน
ปัจจุบัน คือ การผสานทักษะที่จําเป็นเหล฽านี้ในสถานศึกษาอย฽างจงใจ แยบคาย และรอบด฾าน  
  ดังนั้นทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศมีความสําคัญต฽อการสร฾างสังคมสารสนเทศ และ
การอยู฽ร฽วมกันในเครือข฽ายสังคมเพราะสังคมสารสนเทศเป็นสังคมที่เน฾นใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ
การจัดเก็บ ประมวลผล สืบค฾น และเผยแพร฽สารสนเทศ มีการใช฾ผลิตภัณฑ์ อุปกรณ์ต฽างๆ ซึ่งผู฾ใช฾ต฾อง
สามารถใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศได฾ด฾วยตนเอง ทั้งโดยทางตรงและโดยทางอ฾อม ฉะนั้นการพัฒนาคน
ให฾มีความรู฾ และทักษะในด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งภาครัฐต฾องกําหนดนโยบายเพ่ือส฽งเสริมและ
สร฾างศักยภาพ ความสามารถของคนในสังคม ตลอดจนลงทุนด฾านโครงสร฾างพ้ืนฐาน โดยอาศัยความ
ร฽วมมือหลายฝุาย ให฾ทุกคนสามารถเข฾าถึงสารสนเทศและความรู฾โดยเท฽าเทียมกัน อันจะส฽งผลให฾คนใน
สังคมมีความรอบรู฾ ตามทันสภาพสังคมสารสนเทศ และสามารถคาดการณ์แนวโน฾มการใช฾ได฾ใน
อนาคต 
 3.  แนวโน้มและบทบาทของสื่อใหม่ในอนาคต 
   ระบบเครือข฽ายอินเทอร์เน็ตทําให฾โลกของการสื่อสารเปลี่ยนไปอย฽างรวดเร็ว การ
ติดต฽อสื่อสารระหว฽างบุคคล หน฽วยงาน หรือการเผยแพร฽ข฽าวสารข฾อมูลสู฽สาธารณะเป็นสิ่งที่ง฽ายและ
รวดเร็ว สื่อใหม฽จึงส฽งผลกระทบต฽อสื่อสิ่งพิมพ์ที่เป็นสื่อเดิม โดยเฉพาะอย฽างยิ่งสื่อโทรศัพท์มือถือที่มี
ศักยภาพเพียงพอที่จะกลายเป็น “สื่อใหม฽” ที่ทรงพลังอันประกอบด฾วย 1) ความต฾องการที่จะสื่อสาร
ของมนุษย์ทุกคน 2) โทรศัพท์มือถือถูกออกแบบให฾มีขนาดเล็ก สามารถพกพาไปใช฾งานได฾ทุกที่ 3) 
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โทรศัพท์มือถือเป็นเสมือนจุดหมายปลายทางของการผสมผสานกันของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ทั้งปวง 
สื่อใหม฽ ผ฽านช฽องทางใหม฽ๆ ย฽อมกระตุ฾นการรับรู฾ของผู฾รับสารได฾เป็นอย฽างดี 4) สามารถทําการซื้อขาย
สินค฾า หรือกระทําการใดๆ ผ฽านโทรศัพท์มือถือ จึงทําให฾สื่อใหม฽ผ฽านโทรศัพท์มือถือได฾รับความนิยม
เป็นอย฽างสูง การเติบโตของสื่อใหม฽ จึงไม฽ใช฽แค฽สื่อออนไลน์ แต฽ครอบคลุมหลายสื่อรวมกัน ไม฽ว฽าจะเป็น
สื่อโฆษณารูปแบบต฽างๆ SMS รายงานข฽าวผ฽านโทรศัพท์มือถือ ผ฽านเครือข฽ายสังคมออนไลน์ (Social 
Network) หรือ เทคโนโลยี 3G ล฾วนเป็นเทคโนโลยีใหม฽ที่เติบโตขึ้นมาท฾าทายสื่อดั้งเดิมอย฽าง
หนังสือพิมพ์ และนิตยสาร เกิดเป็นคําถามขึ้นบ฽อยครั้งว฽า ทิศทางของสื่อสิ่งพิมพ์จะเป็นอย฽างไร แต฽
สิ่งพิมพ์ก็ยังไม฽หายไปแต฽มีการนําเสนอควบคู฽ไปกับสื่อออนไลน์ พฤติกรรมการบริโภคสื่อในอนาคตจะ
เปลี่ยนไปตามวิวัฒนาการด฾านการสื่อสาร ซึ่งการบริโภคข฽าวสารของคนทั่วไปจะเริ่มหันมาบริโภค
ข฽าวสารผ฽านระบบออนไลน์มากขึ้น ไม฽ว฽าจะผ฽านคอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์เคลื่อนที่ ผู฾ผลิต
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ อุปกรณ์สื่อสาร รวมถึงผู฾ให฾บริการโครงข฽ายการสื่อสารก็จะปรับแผนและกล
ยุทธ์เพื่อให฾พร฾อมบริการแก฽ผู฾บริโภคและการแข฽งขัน สื่อสิ่งพิมพ์จะปรับเปลี่ยนรูปแบบให฾บริการข฾อมูล
ผ฽านทางอินเทอร์เน็ต ทั้งในรูปแบบข฾อความสั้น ข฾อความมัลติมีเดีย รวมถึงการใช฾เครือข฽ายสังคม 
เพ่ือให฾ผู฾บริโภคสามารถเข฾าถึงธุรกิจและติดตามข฽าวสารได฾ตลอดเวลา  
 จากที่กล฽าวมาจึงพบว฽าบทบาทของสถาบันการศึกษามีส฽วนที่จะส฽งเสริมความรู฾ และทักษะ
ด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศแก฽ผู฾เรียน และบุคลากรภายในสถาบันการศึกษา คือ  การพัฒนาแหล฽ง
บริการสารสนเทศที่สําคัญ ซึ่งต฾องมีการปรับรูปแบบใหม฽ในการให฾บริการในสถานศึกษาที่ต฾องเน฾นให฾
ผู฾ใช฾บริการได฾มีส฽วนร฽วมในการกําหนดรูปแบบสารสนเทศที่ต฾องการได฾ โดยการพัฒนาระบบฐานข฾อมูล
ให฾เอ้ือต฽อการเข฾าถึงได฾ตลอดเวลา และเสริมสร฾างการเรียนรู฾แบบทุกที่ ทุกเวลา สื่ออิเล็กทรอนิกส์ทุก
รูปแบบ นี่จึงเป็นตัวอย฽างความท฾าทายทางเทคโนโลยีที่กําลังเกิดขึ้น ผู฾เรียนและผู฾สอนจึงต฾องเกาะ
สังคมข฾อมูลข฽าวสารให฾ทัน เพราะหนังสือพิมพ์ วรรณกรรม และพจนานุกรมแบบเก฽าจะอยู฽ในรูปแบบ
ไฟล์ อิเล็กทรอนิกส์ทั้ งหมด สารานุกรมแบบโต฾ตอบและอุปกรณ์ระบุ พิกัดบนโลก ( Global 
Positioning Device) จะกลายเป็นของปกติ โลกได฾กลายเป็นโลกแห฽งการเชื่อมต฽อความเร็วสูง การ
สื่อสารทางออนไลน์  บล็อก  วิกิ (Wiki)  พ็อดคาสท์ (Podcast)   การดึงข฾อมูลแบบอาร์เอสเอส (RSS 
feed) ด฾วยระบบสํารองข฾อมูล ไทม์แมชชีน (Time Machine) และ โมซี่ (Mozy) เครื่องมือสืบค฾น เช฽น 
Google, Yahoo และ Bing ช฽วยหาสิ่งที่ต฾องการในเวลาเสี้ยววินาที และยังมีสื่อสําหรับรับชม 
ห฾องสมุดภาพยนตร์ คลังวิดีโอ เว็บไซต์อย฽าง Youtube, TeacherTube และ Hulu รายการโทรทัศน์ 
และเกมออนไลน์ ที่พร฾อมเข฾าถึงได฾ตลอดเวลา ส฽วนการเรียนการสอนในโลกดิจิทัล คือยุคที่การเรียนรู฾
เกิดข้ึนได฾ทุกท่ีทุกเวลาด฾วยระบบอย฽างเช฽น Blackboard, Moodle, Ning และ Elgg  การสัมมนาผ฽าน
เว็บ (Webinar) การประชุมทางไกลผ฽านวิดีโอคอนเฟอร์เร็นซ์  เครื่องอ฽านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
Kindle และสารานุกรม Wikipedia รวมทั้งเครื่องมือเครือข฽ายสังคม เช฽น MySpace, Facebook, 
Linkedin และ Skype ที่เป็นพ้ืนที่สําหรับเชื่อมต฽อระหว฽างบุคคลได฾ทันทีไม฽ว฽าใกล฾หรือไกล (เบลลันกา 
และแบรนด์; แปลโดย วรพจน์  วงศ์กิจรุ฽งเรือง และอธิป  จิตตฤกษ์, 2554, หน฾า 177) 
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ประโยชน์และความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 เทคโนโลยีสารสนเทศจัดว฽าเป็นเทคโนโลยียุทธศาสตร์สําคัญแห฽งยุคปัจจุบันและอนาคต
เนื่องจากมีความสามารถในการเพ่ิมประสิทธิภาพและสมรรถภาพในเกือบทุกๆ กิจกรรม โดยก฽อให฾เกิด
การลดต฾นทุนหรือค฽าใช฾จ฽าย ช฽วยเพ่ิมคุณภาพงาน การสร฾างกระบวนการหรือกรรมวิธีใหม฽ๆ แก฽ผู฾ใช฾
ได฾รับสารสนเทศตามต฾องการ เทคโนโลยีสารสนเทศมีประโยชน์ต฽อผู฾ใช฾สรุปได฾ดังนี้ 
 1)  เทคโนโลยีสารสนเทศช฽วยเพ่ิมผลผลิต ลดต฾นทุน และเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน ใน
การประกอบธุรกิจ และการอุตสาหกรรม จึงได฾มีการนําคอมพิวเตอร์และระบบสื่อสารโทรคมนาเข฾ามา
ช฽วยในการทํางาน เช฽น ระบบสํานักงานอัตโนมัติ การบริการในระบบออนไลน์ที่สามารถดําเนิน
กิจกรรมทางการเงินได฾สะดวก รวดเร็วโดยไม฽จํากัดสถานที่และเวลา เป็นต฾น 
 2)  เทคโนโลยีสารสนเทศเปลี่ยนรูปแบบการบริการเป็นแบบกระจาย โดยการพัฒนาระบบ
ข฾อมูลและรูปแบบการบริการให฾ผู฾ใช฾บริการสามารถเลือกรูปแบบการบริการได฾ตามความต฾องการและ
สามารถเลือกเวลาและสถานที่บริการได฾ตามสะดวก เช฽น สามารถสั่งซื้อสินค฾า ได฾ทุกที่ ทุกเวลา 
สามารถสอบถามข฾อมูลผ฽านทางโทรศัพท์ นักศึกษาทําการลงทะเบียน และตรวจผลการเรียนได฾โดยไม฽
จํากัดสถานที ่เป็นต฾น 
 3)  เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นสิ่งที่จําเป็นสําหรับการดําเนินการจัดเก็บรวบรวมข฾อมูลใน
หน฽วยงานต฽างๆ ในปัจจุบันทุกหน฽วยงานไม฽ว฽าจะเป็นองค์กรของรัฐหรือเอกชนต฽างก็พัฒนาระบบ
รวบรวมจัดเก็บข฾อมูลเพื่อใช฾ในองค์กรเนื่องจากสามารถเก็บข฾อมูลได฾จํานวนมาก ใช฾พ้ืนที่ในการจัดเก็บ
น฾อย อํานวยความสะดวกในการค฾นหา และปรับปรุงข฾อมูลให฾ทันสมัยได฾โดยง฽าย ตัวอย฽างของงานเช฽น 
ระบบทะเบียนราษฎร์ ระบบเวชระเบียนในโรงพยาบาล ระบบการจัดเก็บภาษี เป็นต฾น 
 4)  เทคโนโลยีสารสนเทศช฽วยการเสริมสร฾างคุณภาพชีวิตให฾ดีขึ้น สภาพความเป็นอยู฽ของ
สังคมเมือง มีการพัฒนาระบบประมวลผลด฾วยคอมพิวเตอร์ มีการพัฒนาระบบสื่อสารโทรคมนาคม 
เพ่ือติดต฽อสื่อสารให฾สะดวกขึ้น ดังนั้นในการดําเนินชีวิตประจําวันจึงสะดวกสบายมากยิ่งขึ้นจากการ
ประยุกต์ใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศกับเครื่องอํานวยความสะดวกภายในบ฾าน เช฽น บ฾านอัจฉริยะที่มีการ
ควบคุมการทํางานด฾วยระบบคอมพิวเตอร์ ตู฾เย็นอัจฉริยะที่สามารถยืดอายุอาหารที่แช฽ในตู฾เย็นและมี
ระบบเตือนเมื่ออาหารใกล฾หมดอายุ เป็นต฾น 
 5)  เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการพัฒนาการเรียนการสอน ปัจจุบันระบบการเรียนการสอนมี
ความยืดหยุ฽นมากยิ่งขึ้นเมื่อมีการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช฾ในการเรียนการสอนที่เอ้ือให฾
ผู฾เรียนเรียนได฾ตามอัธยาศัยโดยไม฽จํากัดเวลา และสถานที่ เช฽น บทเรียนออนไลน์ที่สามารถเรียนผ฽าน
เว็บ ยูบิควิตัสเลิร์นนิ่ง (ubiquitous learning) ที่ผู฾เรียนสามารถเลือกเรียนได฾ทุกท่ี ทุกเวลา ตามความ
ต฾องการของตน วีดีทัศน์ตามอัธยาศัยที่ผู฾ เรียนสามารถควบคุมบทเรียนได฾เหมือนเปิดวีดิทัศน์ 
นอกจากนี้เทคโนโลยีสารสนเทศยังนํามาช฽วยในด฾านการจัดการเช฽น การจัดตารางสอน การคํานวณ
ระดับคะแนน การเก็บข฾อมูลต฽างๆ ของผู฾เรียน เป็นต฾น 
 6)  เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการจัดการสภาพแวดล฾อม ในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติได฾
มีการประยุกต์ใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือช฽วยในการจัดการ อาทิ การใช฾ภาพถ฽ายดาวเทียม การใช฾
ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ (Geographic Information System: GIS) การจําลองรูปแบบสภาวะ
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แวดล฾อม การติดตามข฾อมูลสภาพอากาศ การตรวจวัดมลภาวะ การจัดการน้ําและการเฝูาระวัง
อุทกภัยด฾วยระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ เป็นต฾น 
 7)  การปูองกันประเทศและความมั่นคงโดยเทคโนโลยีสารสนเทศ ในด฾านกิจการทหาร และ
ตํารวจเพ่ือการรักษาความมั่นคงปลอดภัย และการปูองกันประเทศ มีการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศมา
ช฽วยในการดําเนินการ อาทิ การใช฾คอมพิวเตอร์ทําประวัติผู฾ก฽อการร฾าย ผู฾ก฽ออาชญากรรม ระบบเฝูา
ระวังโดยใช฾คอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมการทํางาน อาวุธยุทธโธปกรณ์ และขีปนาวุธสมัยใหม฽   เป็น
ต฾น 
 8)  การผลิตในอุตสาหกรรม และการพาณิชยกรรม ในการแข฽งขันทางด฾านการผลิตสินค฾า
อุตสาหกรรม จําเป็นต฾องหาวิธีในการเพ่ิมผลผลิต ควบคุมการผลิตให฾ได฾มาตรฐาน ดําเนินการได฾
รวดเร็ว และลดต฾นทุนการผลิต เช฽น การใช฾ระบบคอมพิวเตอร์ควบคุมการผลิต และการบริการ การใช฾
หุ฽นยนต์มาช฽วยในด฾านแรงงาน และการทดสอบคุณภาพแทนแรงงานของมนุษย์ เป็นต฾น 
 9)  เทคโนโลยีสารสนเทศในด฾านการแพทย์ จะนํามาใช฾ในระบบแพทย์ทางไกล 
(Telemedicine) สามารถปรึกษาแพทย์ผู฾เชี่ยวชาญทางไกลได฾ อุปกรณ์ทางการแพทย์ที่นําระบบ
คอมพิวเตอร์มาช฽วยในการควบคุมคุณภาพและการตรวจรักษาโรค การใช฾ระบบแพทย์ผู฾เชี่ยวชาญ 
(Expert System) เพ่ือการวินิจฉัยโรค 
 10)  ความบันเทิงโดยอาศัยระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ปัจจุบันความบันเทิงรูปแบบต฽างๆ 
ได฾นําระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช฾เพ่ือเพ่ิมขีดความบันเทิง ให฾ผู฾ใช฾บริการได฾รับความสะดวกสบาย
มากยิ่งขึ้น เช฽น การจองตั๋วหนังทางออนไลน์ การใช฾คาราโอเกะออนดีมานด์ และระบบโฮมเธียร์เตอร์ที่
ควบคุมด฾วยระบบคอมพิวเตอร์ เป็นต฾น 
 จะเห็นว฽าเทคโนโลยีสารสนเทศมีความสําคัญและมีประโยชน์ต฽อชีวิตประจําวันเป็นอย฽างมาก 
สามารถประยุกต์ใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศได฾หลากหลายสาขา อาทิ ด฾านการศึกษา การแพทย์ ด฾าน
อุตสาหกรรม ด฾านสิ่งแวดล฾อม ด฾านความบันเทิง ด฾านการทหารและตํารวจ ตลอดจนอํานายความ
สะดวกสบายในการดําเนินชีวิตประจําวันมากยิ่งขึ้น 
 
ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 1.  ผลกระทบในเชิงบวก 
            การกําเนิดของคอมพิวเตอร์เมื่อประมาณหกสิบกว฽าปีที่แล฾ว เป็นก฾าวสําคัญที่นําไปสู฽ยุค
สารสนเทศ ในช฽วงแรกมีการนําเอาคอมพิวเตอร์มาใช฾เป็นเครื่องคํานวณ แต฽ต฽อมาได฾มีความพยายาม
พัฒนาให฾คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์สําคัญสําหรับการจัดการข฾อมูล เมื่อเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ได฾
ก฾าวหน฾ามากขึ้น ทําให฾สามารถสร฾างคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดเล็กลง แต฽ประสิทธิภาพสูงขึ้น สภาพการใช฾
งานจึงใช฾งานกันอย฽างแพร฽หลาย ผลของเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีต฽อชีวิตความเป็นอยู฽และสังคมจึงมี
มาก มีการเรียนรู฾และใช฾สารสนเทศกันอย฽างกว฾างขวาง ผลของเทคโนโลยีสารสนเทศโดยรวมกล฽าวได฾
ดังนี้  

1.1  การสร฾างเสริมคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น สภาพความเป็นอยู฽ของสังคมเมือง มีการพัฒนา
ใช฾ระบบสื่อสารโทรคมนาคมเพ่ือติดต฽อสื่อสารให฾สะดวกข้ึน มีการประยุกต์มาใช฾กับเครื่องอํานวยความ
สะดวกภายในบ฾าน เช฽น ใช฾ควบคุมเครื่องปรับอากาศและใช฾ควบคุมระบบไฟฟูาภายในบ฾าน เป็นต฾น  
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1.2  เสริมสร฾างความเท฽าเทียมในสังคมและการกระจายโอกาส เทคโนโลยีสารสนเทศทํา
ให฾เกิดการกระจายไปทั่วทุกหนทุกแห฽ง แม฾แต฽ถิ่นทุรกันดาร ทําให฾มีการกระจายโอกาสการเรียนรู฾ มี
การใช฾ระบบการเรียนการสอนทางไกล การกระจายการเรียนรู฾ไปยังถิ่นห฽างไกล นอกจากนี้ในปัจจุบัน
มีความพยายามที่ใช฾ระบบการรักษาพยาบาลผ฽านเครือข฽ายสื่อสาร  

1.3  สารสนเทศกับการเรียนการสอนในสถาบันการศึกษา การเรียนการสอนในโรงเรียน
มีการนําคอมพิวเตอร์และเครื่องมือประกอบช฽วยในการเรียนรู฾ เช฽น วีดิ ทัศน์ เครื่องฉายภาพ 
คอมพิวเตอร์ช฽วยสอน คอมพิวเตอร์ช฽วยจัดการศึกษา จัดตารางสอน คํานวณระดับคะแนน จัดชั้น
เรียน ทํารายงานเพ่ือให฾ผู฾บริหารได฾ทราบถึงปัญหาและการแก฾ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นในสถานศึกษา 
ปัจจุบันมีการเรียนการสอนทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศในสถานศึกษาทุกระดับมากยิ่งขึ้น  

1.4  เทคโนโลยีสารสนเทศกับสิ่งแวดล฾อม การจัดการทรัพยากรธรรมชาติหลายอย฽าง
จําเป็น ต฾องใช฾สารสนเทศ เช฽น การดูแลรักษาปุา จําเป็นต฾องใช฾ข฾อมูล มีการใช฾ภาพถ฽ายดาวเทียม การ
ติดตามข฾อมูลสภาพอากาศ การพยากรณ์อากาศ การจําลองรูปแบบสภาวะสิ่งแวดล฾อมเพ่ือปรับปรุง
แก฾ไข การเก็บรวมรวมข฾อมูลคุณภาพน้ําในแม฽น้ําต฽างๆ การตรวจวัดมลภาวะ ตลอดจนการใช฾ระบบ
การตรวจวัดระยะไกลมาช฽วย ที่เรียกว฽าโทรมาตร เป็นต฾น  

1.5  เทคโนโลยีสารสนเทศกับการปูองกันประเทศ กิจการทางด฾านการทหารมีการใช฾ 
เทคโนโลยี อาวุธยุทโธปกรณ์สมัยใหม฽ล฾วนแต฽เกี่ยวข฾องกับคอมพิวเตอร์และระบบควบคุม มีการใช฾
ระบบปูองกันภัย ระบบเฝูาระวังที่มีคอมพิวเตอร์ควบคุมการทํางาน  

1.6  การผลิตในอุตสาหกรรม และการพาณิชยกรรม การแข฽งขันทางด฾านการผลิตสินค฾า
อุตสาหกรรมจําเป็นต฾องหาวิธีการในการผลิตให฾ได฾มาก ราคาถูกลงเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข฾ามามี
บทบาทมาก มีการใช฾ข฾อมูลข฽าวสารเพ่ือการบริหารและการจัดการ การดําเนินการและยังรวมไปถึง
การให฾บริการกับลูกค฾า เพ่ือให฾ซื้อสินค฾าได฾สะดวกขึ้น  
            เทคโนโลยีสารสนเทศมีผลเกี่ยวข฾องกับทุกเรื่องในชีวิตประจําวัน บทบาทเหล฽านี้มีแนวโน฾ม
ที่สําคัญมากยิ่งข้ึน ด฾วยเหตุนี้เยาวชนคนรุ฽นใหม฽จึงควรเรียนรู฾ และเข฾าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เพ่ือจะได฾เป็นกําลังสําคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศให฾ก฾าวหน฾าและเกิดประโยชน์ต฽อประเทศ
ต฽อไป 
 2.  ผลกระทบในเชิงลบ 
            2.1  ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศต฽อการศึกษา 
                 การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศ มาผลิตสื่อการเรียนการสอนอาทิ บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช฽วยสอน บทเรียนผ฽านเว็บ หรือบทเรียนออนไลน์ (e-Learning) อาจทําให฾เกิดปัญหาที่เห็นได฾ชัดเช฽น 
                 2.1.1 ผู฾สอนกับผู฾ เรียนจะขาดความสัมพันธ์และความใกล฾ชิดกันเพราะ
ผู฾เรียน สามารถ ที่จะเรียนได฾ในโปรแกรมสําเร็จรูปทําให฾ความสําคัญของสถานศึกษาและผู฾สอนลด
น฾อยลง  
                 2.1.2  ผู฾เรียนที่มีฐานะยากจนไม฽สามารถที่จะใช฾สื่อประเภทนี้ได฾   ทําให฾เกิดข฾อ
ได฾เปรียบเสียเปรียบกันระหว฽างนักเรียนที่มีฐานะดีและยากจน  ทําให฾เห็นว฽าผู฾ที่มีฐานะทางเศรษฐกิจก็
ย฽อมที่จะมีโอกาสทางการศึกษาและทางสังคมดีกว฽าด฾วย  
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  ผลกระทบในการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช฾ในด฾านการเรียนการสอนควรนํามาใช฾
เป็นสื่อเสริมอย฽างเหมาะสมต฾องยึดผู฾เรียนเป็นสําคัญให฾ผู฾เรียนเกิดกระบวนการคิด ส฽วนบทบาทของ
สถาบันการศึกษาควรจัดสรรสื่อให฾เพียงพอและเหมาะสมกับผู฾เรียนและสภาวะแวดล฾อม จะให฾ให฾เกิด
การใช฾เทคโนโลยีได฾อย฽างคุ฾มค฽า 
            2.2  ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศต฽อสิ่งแวดล฾อม อาจเกิดปัญหามลพิษต฽อ
สิ่งแวดล฾อม ทั้งนี้ก็เพราะมนุษย์นําเทคโนโลยีทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ ไปพัฒนาอย฽างผิดวิธีและ
นําไปใช฾ในทางที่ผิด เพราะมุ฽งเพียงแต฽จะก฽อประโยชน์ให฾แก฽ตนเองเท฽านั้น ดังนั้นผู฾นํามาใช฾จึงควร
พิจารณาให฾รอบคอบ ความเหมาะสม มีการประเมินความจําเป็น วิเคราะห์ผลกระทบต฽อสิ่งแวดล฾อม
ก฽อนที่จะนํามาใช฾ 
         2.3  ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศต฽อสังคม 
                 2.3.1  การนําเทคโนโลยีมาใช฾อาจทําให฾เกิดปัญหาการว฽างงานจากการใช฾แรงงาน
มนุษย์ เพราะภาคอุตสาหกรรมหรือภาคการเกษตรมีความต฾องการใช฾แรงงานมนุษย์ลดลงในการเพ่ิม
ผลผลิต 
                2.3.2  การปรับตัวเพ่ือให฾ทันกับเทคโนโลยีสมัยใหม฽ของพนักงานที่มีอายุมากหรือมี
ความรู฾น฾อย ก็จะทําให฾ไม฽สามารถปรับตัวเข฾ากับเทคโนโลยีเหล฽านี้ได฾  และรู฾สึกว฽าเทคโนโลยีสมัยใหม฽
เป็นสิ่งที่ทําได฾ยากต฾องมีความรู฾จึงจะเข฾าใจได฾ 
                2.3.3  สมาชิกในสังคมมีการดําเนินชีวิตที่ต฽างคนต฽างอยู฽ไม฽มีความสัมพันธ์กันภายใน
สังคมเพราะต฽างมีชีวิตที่ต฾องรีบเร฽งและดิ้นรน 
  ดังนั้นคนในสังคมจึงต฾องปรับตัวให฾เข฾ากับยุคสังคมสารสนเทศ ต฾องพัฒนาตนเอง 
รู฾เท฽าทันเทคโนโลยีสารสนเทศแล฾วใช฾ให฾เหมาะสมกับงาน 
         2.4  ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศต฽อเศรษฐกิจ 
                  2.4.1  มนุษย์สามารถจับจ฽ายใช฾สอยได฾ง฽ายมากขึ้นเพราะมีบัตรเครดิตทําให฾ไม฽ต฾อง
พกเงินสด หากต฾องการซื้ออะไรที่ไม฽ได฾เตรียมการไว฾ล฽วงหน฾าก็สามารถซื้อได฾ทันทีเพียงแต฽มีบัตรเครดิต
เท฽านั้นทําให฾อัตราการเป็นหนี้สูงขึ้น 
                  2.4.2  การแข฽งขันกันทางธุรกิจมีมากขึ้นเพราะต฽างก็มุ฽งหวังผลกําไรซึ่งก็เกิดผลดี 
คืออัตราการขยายตัวทางธุรกิจสูงขึ้นแต฽ผลกระทบก็เกิดตามมา ซึ่งบางครั้งก็มุ฽งแต฽แข฽งขันจนลืมความ
มีมนุษยธรรมหรือความมีน้ําใจไป 
  หากจะนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช฾ในวงการธุรกิจ ควรเป็นลักษณะของหุ฾ นส฽วน
การค฾า การร฽วมทุน โดยนําเทคโนโลยีมาช฽วยในการสื่อสารและกําหนดมาตรฐานร฽วมกัน  เช฽น การใช฾
ระบบแลกเปลี่ยนเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ (Electronics Data Interchange: EDI) ในการแลกเปลี่ยน
เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ในการค฾าอิเล็กทรอนิกส์ 

2.5 ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศต฽อสุขภาพจิต 
 2.5.1  เมื่อดําเนินการชีวิตแบบเดิมที่เป็นแบบเรียบง฽าย ต฾องเปลี่ยนมาปรับตัวให฾ทัน

กับเหตุการณ์ปัจจุบันตลอดเวลาก็อาจจะทําให฾เกิดความเครียด ความวิตกกังวลไม฽ว฽าจะในหน฾าที่การ
งานหรือการดําเนินชีวิตประจําวัน 
               2.5.2  พฤติกรรมของเยาวชน โดยเฉพาะเกมคอมพิวเตอร์ทําให฾เยาวชนมีพฤติกรรม 
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ก฾าวร฾าว ชอบการต฽อสู฾ และการใช฾กําลัง เป็นต฾น 
                  2.5.3  นักธุรกิจต฾องทํางานแข฽งกับเวลา ไม฽มีเวลาได฾พักผ฽อนก็ก฽อให฾เกิดวามเครียด 
สุขภาพจิตก็เสียตามมาด฾วย 
   ดังนั้นทุกคนในครอบครัวตลอดจนสังคมควรเอาใจใส฽ดูแลซึ่งกันและกัน ให฾ใช฾
เทคโนโลยีสารสนเทศให฾เหมาะสม ถูกต฾องตามหลักศีลธรรม 
 กล฽าวโดยสรุปในการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศมีทั้งด฾านบวกและด฾านลบ หากนํามาใช฾ให฾
เหมาะสมก็จะส฽งผลต฽อคุณภาพชีวิตให฾ดีขึ้น และเพ่ิมศักยภาพการทํางานในหลายสาขาอาชีพ เช฽น 
การศึกษา สิ่งแวดล฾อม และด฾านอุตสาหกรรม เป็นต฾น แต฽หากใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศโดยไม฽
ระมัดระวังและขาดจิตสํานึก คุณธรรมจริยธรรมในการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศ ก็จะส฽งผลกระทบ
หลายด฾านเช฽นกัน อาทิ ด฾านสังคม สุขภาพจิต รวมถึงการศึกษาด฾วย ดังนั้นผู฾ใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศ
จึงควรมีความรู฾ความเข฾าใจในเรื่องของกฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศ จริยธรรมในการใช฾เทคโนโลยี
สารสนเทศ รวมถึงความปลอดภัยในการใช฾งานเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งจะได฾กล฽าวโดยละเอียดต฽อไป
ในบทที่ 8 
 
แนวโน้มการใช้และการบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ด฾วยอัตราเร฽งของความก฾าวหน฾าทางเทคโนโลยี และการเปลี่ยนแปลงวิถีความต฾องการของ
ผู฾ใช฾บริการ ทําให฾อนาคตของการใช฾และการบริการด฾านต฽างๆ เปลี่ยนแปลงไปมาก รูปแบบการใช฾และ
การบริการเป็นแบบอิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น บริการได฾ทั่วถึง รวดเร็ว ต฾นทุนต่ํา และได฾ทุกสถานที่ 
 สังคมโลกกําลังเปลี่ยนแปลงเข฾าสู฽ e-Society เป็นการใช฾ชีวิตและดําเนินกิจการต฽างๆ ด฾วย
ข฾อมูลข฽าวสารอิเล็กทรอนิกส์ กลุ฽มประเทศอาเซียนได฾บรรลุข฾อตกลงร฽วมกันในการรวมกลุ฽ม เพ่ือให฾เป็น
การดําเนินการแบบ e-Asian ประเทศไทยได฾ตั้งกลยุทธ์รับด฾วยการเตรียมประเทศเข฾าสู฽  e-Thailand 
โดยเน฾นให฾มีกิจกรรมการดําเนินการทางด฾านสังคมอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศ เพ่ือเตรียมการให฾
สังคมไทยเข฾าสู฽ e-Society กิจกรรมที่ต฾องดําเนินการคือ เร฽งส฽งเสริมให฾ภาคเอกชนได฾ดําเนินธุรกิจแบบ 
e-Business และภาคราชการเร฽งการให฾บริการแบบเบ็ดเสร็จ (one stop service) ด฾วย  
e-Government 
 1.  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต 

 แนวโน฾มของเทคโนโลยีสารสนเทศ องค์กรต฽างๆ จะมีการใช฾ประโยชน์จากเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ิมมากขึ้น เช฽น องค์กรของรัฐ โรงพยาบาล โรงเรียน อุตสาหกรรม และธุรกิจต฽าง ๆ 
เนื่องจากอุปกรณ์อํานวยความสะดวก มีความหลากหลายทําให฾คอมพิวเตอร์มีการใช฾งานที่ง฽ายขึ้น      
มีการพัฒนาโปรแกรมที่ทํางานเฉพาะด฾านต฽างๆ ได฾ตรงกับความต฾องการของผู฾ใช฾ เครื่องคอมพิวเตอร์
จะสามารถทํางานได฾หลากหลายรูปแบบในเครื่องเดียว คือ  มีความเป็นมัลติมีเดียมากขึ้น และ
ประสิทธิภาพการทํางานก็จะมีการประมวลผลเร็วขึ้นการติดต฽อสื่อสารกันระหว฽างเครื่องคอมพิวเตอร์ก็
จะง฽ายขึ้นเป็นเพราะเรามีการใช฾เทคโนโลยีด฾านต฽างๆ มาอํานวยความสะดวกมากขึ้นการติดต฽อสื่อสาร
กันทําได฾ในระยะเวลาอันรวดเร็ว หน฽วยงานของรัฐหรือรัฐวิสาหกิจมีการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือใช฾
ในองค์กรด฾วยการเก็บข฾อมูลประมวลผลและวิเคราะห์ข฾อมูลแล฾วนําผลมาช฽วยในการวางแผนและ
ตัดสินใจ ตัวอย฽างการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคตจะมีรูปแบบดังนี้ 
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        1.1  ด฾านการติดต฽อสื่อสาร มนุษย์จะสามารถรับรู฾ข฽าวสารกันได฾อย฽างไม฽มีอุปสรรคดังคําที่ 
"โลกไร฾พรมแดน"ไม฽ว฽าจะอยู฽ที่ใดในโลกนี้ก็สามารถที่จะติดต฽อกับผู฾อ่ืนได฾โดยเครือข฽ายอินเทอร์เน็ตซึ่ง
เป็นการลดเงื่อนไขด฾านเวลาและภูมิศาสตร์ และเชื่อมโยงกันด฾วยบริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์จาก
การใช฾โซเชียลมีเดียเพื่อการติดต฽อสื่อสาร 

   1.2  ด฾านการศึกษานักเรียนนักศึกษาในอนาคตมีแนวโน฾มที่จะสามารถเรียนจากที่บ฾านได฾
โดยไม฽ต฾องไปเรียนเหมือนปัจจุบันโดยการเรียนการสอนทางไกลผ฽านอินเทอร์เน็ต ไม฽ว฽าจะในประเทศ
หรือต฽างประเทศ และความรู฾ที่อยู฽บนอินเทอร์เน็ตก็มีไม฽จํากัดสาขาวิชาสามารถที่จะค฾นคว฾าจาก
ห฾องสมุดต฽าง ๆ ได฾ทั่วโลก โดยอาศัยแนวคิดยูเลิร์นนิ่ง (U-Learning) หรือยูบิควิตัสเลิร์นนิ่ง และ
บริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์มาประยุกต์ใช฾เพ่ือการศึกษาให฾มีการปฏิสัมพันธ์ในลักษณะชุมชนการ
เรียนรู฾ออนไลน์เพื่อส฽งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรู฾ร฽วมกันมากขึ้น 

 1.3  ด฾านการดําเนินชีวิต มนุษย์จะมีชีวิตที่สุขสบายมากยิ่งขึ้นเพราะคอมพิวเตอร์จะมี
การพัฒนาในรูปแบบของหุ฽นยนต์เพ่ือทํางานแทนมนุษย์ งานที่ต฾องใช฾แรงงานที่มีความเสี่ยงสูงก็จะใช฾
หุ฽นยนต์ทํางานแทน อุปกรณ์ต฽างๆ ภายในบ฾านก็จะควบคุมโดยระบบคอมพิวเตอร์  มนุษย์ไม฽ต฾องคอย
ดูแลความปลอดภัยหรือความเรียบร฾อยภายในบ฾านเอง แต฽จะมีโปรแกรมคอยตรวจสอบให฾ทั้งหมด 
เป็นต฾น 
  1.4  ด฾านสุขภาพ วงการแพทย์จะมีความก฾าวหน฾าในการรักษาโรคมากขึ้นเพราะมีการนํา
เทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช฾ทําให฾เกิดแพทย์ออนไลน์ขึ้น ข฾อมูลที่เป็นประโยชน์ก็จะได฾เผยแพร฽
ให฾ทุกคนได฾รับรู฾ผ฽านทางอินเทอร์เน็ต แพทย์ทั่วโลกสามารถที่จะร฽วมมือกันในการปฏิบัติงานได฾ 
        1.5  ด฾านการท฽องเที่ยวและความบันเทิง สามารถทําผ฽านระบบอินเทอร์เน็ตได฾ทั้งหมดไม฽
ว฽าจะเป็นการจองตั๋ว การตรวจสอบสถานที่ การสอบถามข฾อมูล การดูหนังฟังเพลงต฽างๆ ตลอดจนการ
ซื้อของโดยทีผู่฾ใช฾บริการไม฽ต฾องเดินไปซื้อของตามห฾างสรรพสินค฾าเอง 
 กล฽าวได฾ว฽าแนวโน฾มเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต จะมีการประยุกต์ใช฾ในหลายสาขาอาชีพ 
และในองค์กรหน฽วยงานต฽างๆ มากยิ่งขึ้นอย฽างกว฾างขวาง ซึ่งช฽วยอํานวยความสะดวก เพ่ิม
ประสิทธิภาพการทํางาน และเพ่ิมผลผลิต รวมถึงเพ่ือความผ฽อนคลาย และความบันเทิง โดยใช฾
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาช฽วยในการประมวลผลเพ่ือความรวดเร็วถูกต฾องแม฽นยํา ประสานกับ
เทคโนโลยีเครือข฽ายเพ่ือการเผยแพร฽และการเข฾าถึงข฾อมูล อันจะส฽งผลต฽อการให฾บริการแก฽ผู฾ใช฾บริการ
เปลี่ยนรูปแบบไปตามความก฾าวหน฾าของเทคโนโลยีสารสนเทศดังจะได฾กล฽าวในหัวข฾อต฽อไป 
 2.  การบริการในยุคเศรษฐกิจฐานบริการ (Service-based Economy) 
   ปัจจุบันเรากําลังเข฾าสู฽ยุคที่ผู฾บริโภคถูกเรียกว฽า “สกรีนเนเจอร์” (Screenager) เพราะ
ต฾องใช฾ชีวิตอยู฽กับจอแสดงผลของอุปกรณ์ต฽างๆ ที่เพ่ิมขึ้นอย฽างมากมายทั้งแท็บเล็ต พีซี สมาร์ทโฟน 
รวมถึงจอแอลซีดีตามปูายโฆษณาต฽างๆ ซึ่งสะท฾อนให฾เห็นว฽าเจนเนอร์เรชั่นคนรุ฽นใหม฽จะใช฾เวลาในการ
รับสื่อผ฽านช฽องทางที่เป็นจอแสดงผลอิเล็กทรอนิกส์ที่เชื่อมต฽อกับอินเทอร์เน็ตตลอดเวลา ทําให฾สื่อใหม฽ 
(New Media) เติบโตมากขึ้นโดยเฉพาะกระแสโซเชียลเน็ตเวิร์ก สําหรับประเทศไทย ปี 2554 ผู฾ใช฾  
เฟซบุ฿กเติบโตเกือบ 100 % จาก 6.7 ล฾านคน เป็น 13 ล฾านคน ตามด฾วยทวิตเตอร์ที่มีสัดส฽วนการใช฾
งานเป็น 1 ใน 10 ของเฟซบุ฿ก ขณะที่ยูทูบ (Youtube) มียอดการเข฾าชมเฉลี่ย 1.2 ล฾านวิวต฽อวัน 
(นาตยา  คชินทร, 2554, หน฾า 10)  ดังนั้นการบริการสารสนเทศในอนาคต จะเป็นไปตาม
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ความก฾าวหน฾าทางเทคโนโลยีสารสนเทศ พฤติกรรมการใช฾ข฾อมูลข฽าวสารของผู฾ใช฾ และสภาพทาง
เศรษฐกิจของแต฽ละชุมชน แนวโน฾มการให฾บริการจึงใช฾ช฽องทางผ฽านอุปกรณ์ท่ีใช฾งานง฽าย และสะดวกใน
การพกพา เช฽น โทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ต ตัวอย฽างนวัตกรรมการบริการดังนี้ 
   2.1  การดาวน์โหลดโปรแกรมประยุกต์ (Application) อันเนื่องจากการใช฾งานบริการ
ด฾านข฾อมูลเนื้อหา (Content) ที่มีจํานวนมากขึ้น การดาวน์โหลดเกม แผนที่ เพลง ข฽าวสารอ่ืนๆ จึงมี
ความต฾องการโปรแกรมประยุกต์มากขึ้น ยอดการดาวน์โหลดโปรแกรมประยุกต์จึงเติบโตสูงขึ้น จาก
ข฾อมูลยอดการดาวน์โหลดโปรแกรมประยุกต์ไปใช฾มากที่สุดคือ iPhone คิดเป็นร฾อยละ 65 รองลงมา
เป็นระบบปฏิบัติการ Android ร฾อยละ 9  Java ร฾อยละ 8 Symbian ร฾อยละ 7 และโปรแกรมอ่ืนๆ 
ร฾อยละ 11 โดยแบรนด์ที่มีโปรแกรมประยุกต์ให฾เลือกมากที่สุดคือ Apple Store บน iPhone 
รองลงมาเป็น Android และ Symbian (อติรุฒม์  โตทวีแสนสุข, 2552) 
   2.2 เทคโนโลยี QR Code (Quick Respond Code) มีวัตถุประสงค์ให฾ทําการถอดรหัส
โค฾ดอย฽างรวดเร็ว สามารถเข฾าถึงแหล฽งข฾อมูลนั้นๆ ได฾อย฽างรวดเร็ว เทคโนโลยีนี้มี 2 รูปแบบ ได฾แก฽ QR 
Code และ Bee Tag คือ สัญลักษณ์ของข฾อมูล ที่เป็นทั้งข฾อความ รูปภาพ SMS เบอร์โทรศัพท์ พิกัด
ทางภูมิศาสตร์ หรือเป็น URL ของเว็บไซต์แหล฽งข฾อมูลนั้นๆ หรือจะออกแบบมาให฾เหมือนกับบาร์โค฾ด
ของสินค฾า โดยติดตั้งโปรแกรมประยุกต์สําหรับอ฽าน QR Code มาใส฽ไว฾ในโทรศัพท์มือถือ และสามารถ
ใช฾กล฾องของโทรศัพท์มือถือไปสแกนเพ่ืออ฽านข฾อมูลหรืออ฽านโค฾ดนั้นๆ  ประโยชน์ของ QR Code เพ่ือ
การประชาสัมพันธ์ การติดต฽อสื่อสาร ตําราหรือหนังสือต฽างๆ ในอนาคตก็อาจทําในรูป QR Code เพ่ือ
ประหยัดพื้นท่ีและสามารถอ฽านข฾อมูลได฾ในทุกอุปกรณ์พกพา 
   2.3  นวัตกรรม Mobile Payment เป็นการอํานวยความสะดวกในการทําธุรกรรม
ทางการเงินและชําระเงินผ฽านโทรศัพท์มือถือ โดยเฉพาะอย฽างยิ่งวิธีการแบบ Mobile Contactless 
Payment กําลังได฾รับความนิยมเป็นอย฽างสูงในประเทศญี่ปุุน โดยการชําระเงินด฾วยโทรศัพท์เคลื่อนที่
ผ฽านระบบไร฾สัมผัส (Contactless) ผู฾ใช฾บริการเพียงแค฽แตะโทรศัพท์ที่มีบริการ PayPass หรืออุปกรณ์
มือถืออ่ืนบนเครื่องอ฽าน PayPass ก็สามารถชําระสินค฾านั้นได฾ 
 3.  การบริการแบบเว็บบริการและการเชื่อมโยงสารสนเทศ 
 แนวโน฾มการใช฾และการบริการเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคตจะมีการใช฾เทคโนโลยี
เครือข฽ายที่ทําให฾สื่อสารกันได฾ทุกที่ ทุกเวลา และเข฾าถึงสารสนเทศ ตลอดจนใช฾คอมพิวเตอร์ทั้งโดย
ทางตรงและทางอ฾อม ในการประยุกต์ใช฾งานด฾านต฽างๆ เช฽น ด฾านการแพทย์ การรักษาความปลอดภัย 
การดํารงชีวิตในชีวิตประจําวันตลอดจนทางการศึกษาที่นํามาใช฾ เรียกว฽า ยูบิควิตัสเลิร์นนิ่ง หรือ        
ยูเลิร์นนิ่ง นอกจากนี้จะมีการใช฾นาโนเทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานของอุปกรณ์ต฽างๆ 
นับตั้งแต฽เครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถประมวลผลได฾เร็วขึ้น เช฽น คอมพิวเตอร์แบบควอน ตัม 
(Quantum Computer) คอมพิวเตอร์ดีเอ็นเอ (DNA Computer) กริดคอมพิวติ้ง (Grid 
Computing) และคลาวน์คอมพิวติ้ง (Cloud Computing) ส฽วนแนวโน฾มการใช฾และการให฾บริการ
ของสถาบันบริการสารสนเทศในอนาคต ระบบห฾องสมุดอัตโนมัติเป็น Integrated Library System 
โดยมีรูปแบบการบริการผ฽านเว็บเมตาดาตา (Metadata) เพ่ือเชื่อมโยงไปยังทรัพยากร (Resource 
Link) และมีการสืบค฾นข฾ามฐานข฾อมูลได฾ (Cross Database Searching) นอกจากนี้ผู฾ใช฾ยังมีส฽วนร฽วม
ในการลงรายการทรัพยากรและเชื่อมโยงข฾อมูลไปยังข฾อมูลที่ต฾องการเองได฾ สามารถแลกเปลี่ยนข฾อมูล
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ระหว฽างกันได฾ ในลักษณะเครือข฽ายสังคมออนไลน์ การบริการสารสนเทศจะให฾บริการทรัพยากร
สิ่งพิมพ์ร฽วมกับฐานข฾อมูลออนไลน์ มีการจัดส฽งทรัพยากรให฾ผู฾ใช฾ (Document Delivery) รวมถึง
ทรัพยากรทางอิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ (e-Resource) และผู฾ใช฾บริการจะเป็นผู฾เลือกใช฾แหล฽งสารสนเทศที่
เป็นลักษณะมัลติมีเดีย และใช฾ฐานข฾อมูลมัลติมีเดียด฾วยตนเอง ในส฽วนของการเข฾าถึงสารสนเทศ 
(Access to Information) สามารถใช฾บริการข฾อมูลออนไลน์ผ฽านระบบเครือข฽ายไร฾สาย รวมถึงผ฽าน
โทรศัพท์มือถือ ในด฾านเครือข฽ายความร฽วมมือ (Consortium) สถาบันบริการสารสนเทศแต฽ละแห฽งจะ
เป็นพันธมิตรกันเพ่ือเจรจาต฽อรองฐานข฾อมูลแต฽ละประเภท ซื้อทรัพยากรสารสนเทศร฽วมกัน และใช฾
งานทรัพยากรต฽างๆ ร฽วมกัน รวมถึงการพัฒนาระบบสารสนเทศร฽วมกันด฾วย 
 
สรุป 
 เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเทคโนโลยีที่มีการดําเนินการเพ่ือให฾มีการจัดทําสารสนเทศไว฾ใช฾งาน 
มีการประยุกต์ เครื่ องมือและอุปกรณ์ต฽ า งๆ ได฾ แก฽  คอมพิว เตอร์  อุปกรณ์ โทรคมนาคม 
เครื่องประมวลผลคําและเครื่องมือที่ประมวลผลได฾โดยอัตโนมัติอ่ืนๆ เพ่ือรวบรวมจัดเก็บข฾อมูลจาก
แหล฽งข฾อมูล การผลิต สื่อสาร บันทึก เรียบเรียงใหม฽ และแสวงหาประโยชน์จากสารสนเทศเพ่ือให฾ผู฾ใช฾
สามารถเข฾าถึงสารสนเทศและใช฾ง฽านร฽วมกันได฾อย฽างสะดวก พัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศมี
พัฒนาการมายาวนานกว฽าจะเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดเล็ก ราคาถูก และประสิทธิภาพสูงที่
ใช฾ในปัจจุบัน ส฽วนเทคโนโลยีด฾านการสื่อสารโทรคมนาคมก็พัฒนาจนเป็นเทคโนโลยีเครือข฽าย ก฽อเกิด
เว็บ 2.0 ที่ผู฾ใช฾งานมีส฽วนร฽วมในการแสดงความคิดเห็น และมีส฽วนร฽วมในการนําเสนอเนื้อหาผ฽านบล็อก
จนกลายเป็นเว็บ 3.0 ในปัจจุบันที่มีลักษณะเป็นปัญญาประดิษฐ์ ส฽วนประโยชน์ของเทคโนโลยี
สารสนเทศมีประโยชน์มากมายไม฽ว฽าจะเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตสารสนเทศ อํานวยความ
สะดวกในการเข฾าถึงและลดปัญหาด฾านเวลาและภูมิศาสตร์ รวมถึงนํามาประยุกต์ใช฾งานในสาขาอาชีพ
ต฽างๆ ไม฽ว฽าจะเป็น การศึกษา ธุรกิจ ธนาคาร ด฾านตํารวจและความมั่นคงของประเทศ ด฾านการแพทย์ 
การบันเทิง และการจัดการสิ่งแวดล฾อม รวมถึงการให฾บริการในรูปแบบต฽างๆ ที่อํานวยความสะดวก 
และการเข฾าถึงผ฽านระบบเครือข฽ายสังคมออนไลน์ ดังนั้นผู฾เกี่ยวข฾องในการใช฾และพัฒนาเทคโนโลยี
สารสนเทศจึงต฾องพิจารณาการใช฾ การให฾บริการอย฽างเหมาะสมทั้งนี้เพราะเทคโนโลยีสารสนเทศมีทั้ง
ผลกระทบในทางบวกและในทางลบ 
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ค าถามทบทวน 
 

1.  ให฾นักศึกษาอธิบายความสัมพันธ์ระหว฽างข฾อมูล สารสนเทศ และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.  ในชีวิตประจําวันของนักศึกษามีการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศในด฾านใดบ฾าง 
3.  ในชีวิตประจําวันของนักศึกษามีการใช฾ฮาร์ดแวร์อะไรบ฾างและอุปกรณ์ดังกล฽าวอยู฽ใน

หน฽วยใด 
4.  นักศึกษามีการใช฾ซอฟต์แวร์เพื่อการจัดการเรียนการสอนอะไรบ฾าง 
5.  ให฾นักศึกษาเปรียบเทียบลักษณะของเว็บ 1.0 เว็บ 2.0 และเว็บ 3.0 และการนําไปใช฾งาน

ในด฾านการเรียนการสอนของนักศึกษา 
6.  ให฾นักศึกษานําเสนอความคิดเห็นการนําสื่อใหม฽มาใช฾ในการเรียนการสอนในสาขาวิชาชีพ

ของนักศึกษา 
7.  ให฾นักศึกษาแสดงความคิดเห็นอนาคตของเครือข฽ายสังคมออนไลน์กับการทํางานใน

ชีวิตประจําวัน 
8.  นักศึกษามีการดาวน์โหลดโปรแกรมประยุกต์ใช฾ (Application) ตัวใดบ฾างแล฾วนํามา

ประยุกต์ใช฾ในชีวิตประจําวันอย฽างไร 
9.  ตามความคิดเห็นของนักศึกษาจะมีการประยุกต์ใช฾เทคโนโลยี QR Code ใน

ชีวิตประจําวันอย฽างไรบ฾าง 
10.  ให฾นักศึกษาอธิบายผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศทั้งในเชิงบวกและเชิงลบจาก

การใช฾งานในชีวิตประจําวันของนักศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
บทท่ี 2 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 

อาจารยก์าญจนา เผือกคง 
 

 ในปัจจุบันทุกองค์กรมีการประยุกต์ใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพการดําเนินงานขององค์กรเพ่ือให฾บรรลุเปูาหมายสูงสุดขององค์กร เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เป็นองค์ประกอบสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ทั้งนี้ เพราะ
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือพ้ืนฐานในการจัดการข฾อมูล สารสนเทศ และจัดการความรู฾ในองค์กร 
รวมถึงการประยุกต์ใช฾คอมพิวเตอร์ยังเป็นพ้ืนฐานที่ก฽อให฾เกิดการคิดค฾นนวัตกรรมใหม฽ๆ ที่สร฾างสรรค์
ขึ้นมาเพ่ือให฾องค์กรมีศักยภาพในการแข฽งขันกับคู฽แข฽งภายนอกได฾มากยิ่งขึ้น นอกจากความสําคัญของ
คอมพิวเตอร์ที่มีต฽อการเพ่ิมประสิทธิภาพขององค์กรแล฾ว ในส฽วนของการใช฾งานส฽วนบุคคล 
คอมพิวเตอร์ได฾เข฾ามามีบทบาทอย฽างมากในการทํางาน การติดต฽อสื่อสารของผู฾คนในยุคของการใช฾
เครือข฽ายสังคมออนไลน์ 
 
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  

คอมพิวเตอร์ หมายถึง เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติทําหน฾าที่เสมือนสมองกลใช฾สําหรับ
แก฾ปัญหาต฽าง ๆ ทั้งที่ง฽ายและซับซ฾อน โดยวิธีทางคณิตศาสตร์ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2542) 

นับจากอดีตมาจนถึงปัจจุบันคอมพิวเตอร์ได฾มีการพัฒนาการทํางานมาอย฽างต฽อเนื่อง ทั้งใน
ด฾านของขนาดท่ีเล็กลง ความเร็วในการประมวลผลข฾อมูลเร็วสูงขึ้น ความสามารถในการจัดเก็บข฾อมูล
มีมากข้ึน ความสามารถในการสื่อสารข฾อมูลทําได฾เร็วขึ้น  

1. ลักษณะเด่นของคอมพิวเตอร์ 
เนื่องจากคอมพิวเตอร์ เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มนุษย์ เป็นผู฾ประดิษฐ์ขึ้นมา 

ความสามารถในการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอร์มีลักษณะเด฽นที่แตกต฽างจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
อ่ืนๆ ดังนี้ 

1.1 การปฏิบัติงานอัตโนมัติ (self acting) เป็นความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ ใน
การประมวลผลข฾อมูลตามลําดับคําสั่ง ได฾ถูกต฾อง ต฽อเนื่อง โดยอัตโนมัติ  ตามคําสั่งและขั้นตอนที่
ผู฾ใช฾งานคอมพิวเตอร์เป็นผู฾กําหนดไว฾ 

1.2 ความเร็ว (speed) เป็นความสามารถในการประมวลผลข฾อมูล (processing 
speed) ภายในเวลาที่สั้นที่สุด ความเร็วในการประมวลผลจะเป็นตัวบ฽งชี้ประสิทธิภาพของ
คอมพิวเตอร์ ความเร็วของการประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอร์พิจารณาจากความสามารถในการ
ประมวลผลซ้ําๆ ในช฽วงเวลาหนึ่งๆ ที่เรียกว฽า "ความถี่  (frequency)" โดยนับความถี่เป็น "จํานวน
คําสั่ง" "จํานวนครั้ง" หรือ "จํานวนรอบ" ในหนึ่งนาที (cycle/second) โดยเรียกหน฽วยความเร็วนี้ว฽า 
เฮิร์ซ (Hertz : Hz) ตัวอย฽างเช฽น ประมวลผลได฾ 100 คําสั่ง (100 ครั้ง หรือ 100 รอบ) ใน 1 วินาที 
เรียกว฽า มีความถี่ (ความเร็ว) 100 Hz นั่นเอง ความเร็วในการประมวลผลข฾อมูล จะถูกกําหนดโดย
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หน฽วยประมวลผล (processor) ภายในซีพียู ซึ่งคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันสามารถประมวลผลคําสั่งได฾
มากกว฽าล฾านคําสั่งต฽อวินาที เช฽น เครื่องคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะ ที่มีความเร็วของการประมวลผลเป็น  
3.0 GHz จะมีความเร็วในการประมวลผล 3 พันล฾านคําสั่งภายใน 1 วินาที เป็นต฾น 

1.3 การจัดเก็บข฾อมูล (storage) เป็นความสามารถในการเก็บข฾อมูลในตัวเครื่ อง
คอมพิวเตอร์ที่สามารถจัดเก็บได฾เป็นจํานวนมากและสามารถเก็บได฾เป็นระยะเวลานาน โดยเฉพาะ
อย฽างยิ่งคอมพิวเตอร์ในยุคปัจจุบันสามารถจัดเก็บข฾อมูลที่เป็นมัลติมีเดีย ทําให฾เกิดการประยุกต์ใช฾งาน
คอมพิวเตอร์เพื่อความบันเทิงมากข้ึน 

1.4 ความน฽าเชื่อถือ (reliability) เป็นความสามารถที่เกี่ยวข฾องกับโปรแกรมคําสั่งและ
ข฾อมูล ที่นักคอมพิวเตอร์ได฾กําหนดให฾กับเครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือกําหนดความน฽าเชื่อถือของ
คอมพิวเตอร์ คือ GIGO หรือ Garbage In Garbage Out นั่นคือ ถ฾าปูอนคําสั่งหรือใช฾ข฾อมูลที่ไม฽
สมบูรณ์ก็อาจจะได฾ผลลัพธ์ที่ไม฽ดีเท฽าท่ีควร 

1.5 ความถูกต฾องแม฽นยํา (accuracy) เป็นความถูกต฾องแม฽นของการคํานวณของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ดังนั้นการคํานวณตัวเลขจํานวนมาก หรือคํานวณสูตรที่ซับซ฾อนจะนิยมใช฾เครื่อง
คอมพิวเตอร์ในการคํานวณ 

1.6 การทํางานซ้ําๆ (repeatability) เป็นความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่
สามารถวนทํางานซ้ําๆ ได฾ ขึ้นกับโปรแกรมท่ีสั่งให฾คอมพิวเตอร์ทํางาน ทําให฾สามารถทํางานได฾เร็วขึ้น 

1.7 การติดต฽อสื่อสาร (communication) เป็นความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่
ทําให฾ผู฾ใช฾งานสามารถทําการติดต฽อสื่อสารกันได฾ผ฽านระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ 

2. หลักการท างานของคอมพิวเตอร์  
เพ่ือให฾เกิดการใช฾คอมพิวเตอร์สําหรับการทํางานอย฽างมีประสิทธิภาพ ผู฾ใช฾คอมพิวเตอร์

ต฾องเข฾าใจหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ รวมถึงต฾องรู฾จักส฽วนประกอบสําคัญของคอมพิวเตอร์ 
เนื่องจากคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ทํางานตามชุดคําสั่งหรือโปรแกรมตามที่มนุษย์เป็น
ผู฾กําหนดเข฾าไป หลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ ดังแสดงในภาพที่ 2.1  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.1 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ 

ที่มา (ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห฽งชาติ, 2554) 
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จากภาพที่ 2.1 สามารถอธิบายหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ได฾ ดังนี้ 
2.1 มีการรับข฾อมูลคําสั่งเข฾ามายงัเครื่องคอมพิวเตอร์ผ฽านหน฽วยรับข฾อมูล/คําสั่ง  
2.2 ข฾อมูลจะถูกส฽งต฽อไปยังหน฽วยประมวลผลกลางเพ่ือทําการประมวลผลตามคําสั่งที่ตั้ง

ไว฾ 
2.3 ในขณะที่ทําการประมวลผลหน฽วยความจําหลักจะทําหน฾าที่เก็บคําสั่งต฽างๆ ในการ

ประมวลผล 
2.4 เมื่อประมวลผลเสร็จแล฾ว ผลลัพธ์จะถูกเก็บที่หน฽วยความจําสํารอง 
2.5 หน฽วยแสดงผลทําหน฾าที่แสดงผลลัพธ์จากการประมวลผล 

 
ฮาร์ดแวรค์อมพิวเตอร์ 
 ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ (computer hardware) หมายถึง อุปกรณ์ต฽างๆ ที่ประกอบขึ้นเป็น
เครื่องคอมพิวเตอร์ โดยมีลักษณะเป็นโครงร฽างสามารถมองเห็นด฾วยตาและสัมผัสได฾ (พงษ์ศักดิ์     
ผกามาศ, 2553, หน฾า 64) ส฽วนประกอบของฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์มีดังนี้ 

1. หน่วยรับข้อมูลเข้า   
หน฽วยรับข฾อมูล (input unit) เป็นอุปกรณ์ที่ทําหน฾าที่รับข฾อมูล/คําสั่ง เข฾าไปยังเครื่อง

คอมพิวเตอร์ ข฾อมูลที่นําเข฾าคอมพิวเตอร์ เป็นได฾ทั้งตัวอักษร ตัวเลข สัญลักษณ์ เสียง ภาพ มัลติมีเดีย 
อุปกรณ์ท่ีทําหน฾าทีเ่ป็นหน฽วยรับข฾อมูล ประกอบด฾วย 

1.1 อุปกรณ์รับคําสั่งจากผู฾ใช฾ เพ่ือสั่งการให฾คอมพิวเตอร์ทํางาน ได฾แก฽ เมาส์ (mouse) 
คีย์บอร์ด (keyboard) ที่พบได฾ในเครื่องคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะ แพดสัมผัสของคอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿ก 
(touch pad) จอภาพแบบสัมผัส (touch screen) ซึ่งปัจจุบันพบเห็นได฾ทั่วไปในคอมพิวเตอร์แบบ
แท็บเล็ต ตัวอย฽างอุปกรณ์รับคําสั่ง ดังภาพที่ 2.2   
 
 
 
 
 
  ภาพที่ 2.2 อุปกรณ์รับคําสั่งของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

1.2 อุปกรณ์ท่ีนําเข฾าข฾อมูลจากภายนอกเข฾ามาสู฽เครื่องคอมพิวเตอร์ เช฽น ข฾อมูลภาพ 
ข฾อมูลเสียงและข฾อมูลวีดิทัศน์ ซึ่งอุปกรณ์นําเข฾าข฾อมูลเหล฽านี้อาจจะต฾องทําการจัดซื้อเพ่ิมเติม ได฾แก฽ 
ไมโครโฟน กล฾องถ฽ายรูปดิจิทัล สแกนเนอร์และกล฾องบันทึกวิดีโอ เป็นต฾น โดยผู฾ใช฾ต฾องทําการเชื่อมต฽อ
อุปกรณ์เหล฽านี้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ จากนั้นทําการโอนย฾ายข฾อมูลเข฾ามาเพ่ือนําไปใช฾งานต฽อไป
อุปกรณ์นําเข฾าข฾อมูลภายนอกมายังเครื่องคอมพิวเตอร์ดังภาพที่ 2.3  
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ภาพที่ 2.3 อุปกรณ์นําเข฾าข฾อมูลภายนอกมายังเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 

1.3 อุปกรณ์นําเข฾าข฾อมูลที่ทําให฾คอมพิวเตอร์รับรู฾และแยกแยะความแตกต฽างระหว฽าง
อักขระและรูปแบบ (recognition device) เช฽น เครื่องอ฽านรหัสบาร์โค฿ด (barcode reader) และ
อุปกรณ์พวก optical mark recognition (OMR) ซึ่งเป็นอุปกรณ์อ฽านจุดที่ทําการมาร์ค เช฽น เครื่อง
ตรวจข฾อสอบ เป็นต฾น อุปกรณ์ท่ีทําให฾คอมพิวเตอร์รับรู฾และแยกแยะความแตกต฽างระหว฽างอักขระและ
รูปแบบดังแสดงในภาพที ่2.4  
 
 
 
 

เครื่องอ฽านบาร์โค฾ด    เครื่องตรวจกระดาษคําตอบ 
ภาพที่ 2.4 อุปกรณ์ที่ทําให฾คอมพิวเตอร์รับรู฾และแยกแยะความแตกต฽างระหว฽างอักขระและรูปแบบ 

 
2. หน่วยประมวลผลกลาง  
     หน฽วยประมวลผลกลาง (central processing unit: CPU) เปรียบเสมือนสมองของ

คอมพิวเตอร์ ทําหน฾าที่เป็นศูนย์กลางการประมวลผลและควบคุมระบบการทํางานต฽างๆ ของ
คอมพิวเตอร์ เพ่ือให฾อุปกรณท์ี่เก่ียวข฾องกับคอมพิวเตอร์ทุกอย฽างทํางานสอดคล฾องสัมพันธ์กันดังภาพที่ 
2.5  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.5 ส฽วนประกอบของหน฽วยประมวลผลกลาง 
ที่มา (ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห฽งชาติ, 2554) 
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ส฽วนประกอบของหน฽วยประมวลผลกลาง มีดังนี้  
2.1 หน฽วยควบคุม (control unit) ทําหน฾าที่ควบคุมการทํางานของอุปกรณ์ทุกๆ 

อุปกรณ์ ในหน฽วยประมวลผลกลาง รวมถึงอุปกรณ์อ่ืนๆ ที่นํามาต฽อพ฽วงเพ่ือควบคุมการทํางาน
ส฽วนประกอบต฽างๆ ของคอมพิวเตอร์ แปลคําสั่งที่ปูอนเข฾าสู฽คอมพิวเตอร์ ควบคุมให฾หน฽วยรับข฾อมูลทํา
การรับข฾อมูลเข฾ามาเพ่ือทําการประมวลผล ควบคุมให฾หน฽วยคํานวณและตรรกะทําการคํานวณข฾อมูลที่
รับเข฾ามา ตลอดจนควบคุมการแสดงผลลัพธ์  

2.2 หน฽วยคํานวณและตรรกะ (arithmetic and logic unit: ALU) ทําหน฾าที่
คํานวณทางคณิตศาสตร์ (arithmetic operations) และการคํานวณทางตรรกศาสตร์ (logical 
operations) โดยปฏิบัติการที่เกี่ยวกับการคํานวณต฽างๆ เช฽น การบวก ลบ คูณ และหาร สําหรับการ
คํานวณทางตรรกศาสตร์ ประกอบด฾วย การเปรียบเทียบค฽าจริง หรือเท็จโดยมีเงื่อนไข มากกว฽า น฾อย
กว฽า หรือ เท฽ากับ 

2.3  หน฽วยความจําหลัก (main memory Unit) เป็นส฽วนหนึ่งของหน฽วยความจํา มี
ชื่อเรียกต฽างกันออกไป เช฽น main memory unit, primary storage unit และ internal storage 
unit หน฽วยความจําหลักทําหน฾าที่เก็บข฾อมูลและคําสั่งที่ใช฾ในการประมวลผลในครั้งหนึ่งๆ เท฽านั้น  ซึ่ง
ข฾อมูลและคําสั่งจะถูกส฽งมาจากหน฽วยควบคุม หน฽วยความจําหลักสามารถแบ฽งได฾เป็น 2 ประเภท คือ  

2.3.1 รอม (read only memory: ROM) เป็นหน฽วยความจําสําหรับเก็บคําสั่ง 
(program memory) ที่ใช฾บ฽อยๆ เช฽น คําสั่งเริ่มต฾นการทํางานของคอมพิวเตอร์  โดยคําสั่งนี้จะอยู฽
ภายในคอมพิวเตอร์ตลอดไปแม฾ว฽าจะทําการปิดเครื่องก็ตาม หน฽วยความจําประเภทนี้จะมีการ
เปลี่ยนแปลงของข฾อมูลน฾อยมาก เช฽น ข฾อมูลที่ใช฾ในการเริ่มต฾นระบบ (start up) ข฾อมูลควบคุมการ
รับส฽งคําสั่ง/ข฾อมูล ตลอดจนการแสดงผล เป็นต฾น 

2.3.2 แรม (random access memory: RAM) เป็นหน฽วยความจําสําหรับ
เก็บข฾อมูลและคําสั่ง (data & programming memory) จากหน฽วยรับข฾อมูล ข฾อมูลและคําสั่ง
เหล฽านั้นจะหายไปเมื่อมีการรับข฾อมูล/คําสั่งใหม฽ หรือในกรณีที่กระแสไฟฟูาขัดข฾องหรือปิดเครื่อง 
หน฽วยความจําแรมเป็นหน฽วยความจําที่สําคัญของคอมพิวเตอร์  ถ฾าคอมพิวเตอร์มีความเร็วในการ
ประมวลผลสูงและหน฽วยความจําแรมมีความจุสูง ก็จะช฽วยเพ่ิมประสิทธิภาพการประมวลให฾เร็วมาก
ยิ่งขึ้น 

3. หน่วยความจ า  
     หน฽วยความจําของคอมพิวเตอร์ (memory unit) คือ ส฽วนที่ใช฾เก็บข฾อมูล/คําสั่ง สามารถ

แบ฽งได฾เป็น 2 ประเภท คือ 
3.1 หน฽วยความจําหลัก (main memory unit) เป็นส฽วนหนึ่งของหน฽วยประมวลผล

กลาง ดังกล฽าวไปแล฾วข฾างต฾น 
3.2 หน฽วยความจําสํารอง (secondary memory unit) เป็นหน฽วยความจําที่ใช฾เก็บ

ข฾อมูลต฽างๆ ที่ได฾ผ฽านกระบวนการประมวลผลมาแล฾ว และหลังจากที่ได฾ทําการบันทึกข฾อมูลลงใน
หน฽วยความจําสํารองถึงแม฾จะปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ ข฾อมูลก็ยังคงอยู฽ หน฽วยความจําสํารองมีหลาย
ชนิด ประกอบด฾วย ฮาร์ดดิสก์ ซีดี ดีวีดี หน฽วยความจําแบบพกพา (handy drive, thumb drive, 
memory card ) เป็นต฾น ภาพที่ 2.6 แสดงภาพหน฽วยความจําสํารองชนิดต฽างๆ 
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ภาพที่ 2.6 หน฽วยความจําสํารอง 
4. หน่วยแสดงผล  
     หน฽วยแสดงผล (output unit) ทําหน฾าที่รับข฾อมูลจากหน฽วยความจําซึ่งผ฽านการ

ประมวลผลแล฾วมาแสดงในรูปแบบต฽างๆ โดยอาศัยอุปกรณ์แสดงผล ดังนี้ 
4.1 จอภาพ (monitor) จอภาพเป็นอุปกรณ์แสดงผลที่ใช฾ตลอดเวลาเมื่อมีการใช฾งาน

คอมพิวเตอร์ ดังนั้นการเลือกใช฾จอภาพจึงมีความจําเป็นมากท่ีผู฾ใช฾ต฾องเลือกใช฾ให฾เหมาะสมกับลักษณะ
ของงานทีท่ํา จอภาพสําหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน มีดังนี้  

4.1.1 จอแอลซีดี (liquid crystal display: LCD) เป็นจอภาพที่มีภาพเกิดจากแสง
ที่ถูกปล฽อยออกมาจากหลอดไฟฟลูออเรสเซนแบบเย็นด฾านหลังของจอภาพ (black light) ผ฽านชั้น
กรองแสงแล฾ววิ่งไปยังคริสตัลเหลวที่เรียงตัวด฾วยกัน 3 เซลล์คือ แสงสีแดง แสงสีเขียวและแสงสีนํ้าเงิน
กลายเป็นจุดสีหรือพิกเซล (pixel) ที่สว฽างสดใสเกิดขึ้น จอแอลซีดีที่นิยมนํามาเป็นจอภาพสําหรับ
คอมพิวเตอร์เป็นแบบ thin film transistors (TFT) เนื่องสามารถแสดงภาพได฾คมชัดและสว฽าง 

4.1.2 จอแอลอีดี (light emitting diod : LED) เป็นจอภาพที่ใช฾เทคนิคการเกิด
ภาพเช฽นเดียวกับจอแอลซีดีแต฽มีการใช฾หลอดแอลอีดีมาแทนหลอดฟลูออเรสเซน ทําให฾ภาพมีความ
คมชัดมากยิ่งขึ้น  
 ราคาของจอแอลอีดีจะขึ้นกับความละเอียดของภาพที่ปรากฏขึ้นที่จอภาพ จอภาพที่
มีความละเอียดของภาพสูงราคาของจอภาพก็จะสูงตาม ความละเอียดของจอแอลอีดีที่พบเห็นใน
ปัจจุบัน มีดังนี้ 

1) จอแอลอีดีแบบเอชดี (high definition LED หรือ HD LED) เป็นจอภาพ
แอลอีดีที่มีความละเอียดของภาพ ที่ 1366 x 768 พิเซล 

2) จอแอลอีดีแบบฟลูเอชดี ( full HD LED) เป็นจอภาพที่มีความละเอียดของ
ภาพสูงถึง 1920x 1080 พิกเซล 

4.2  ลําโพง (speaker) เป็นอุปกรณ์แสดงข฾อมูลที่เป็นเสียง 
4.3  เครือ่งพิมพ์ (printer) เป็นอุปกรณ์แสดงผลที่จําเป็นที่ต฾องหาซื้อเพ่ิมเติม ถ฾าต฾องการ

พิมพ์งานจากเอกสารต฽างๆ เครื่องพิมพ์สามารถแบ฽งได฾ 3 ชนิด ดังนี้ 
4.3.1 เครื่องพิมพ์แบบดอตเมตทริกซ์ (dot matrix printer) เครื่องพิมพ์ชนิดนี้ มี

การทํางานคล฾ายๆ เครื่องพิมพ์ดีด หัวพิมพ์มีลักษณะเป็นหัวเข็ม (pin) มีแบบ 9 pin และ 24 pin เมื่อ
มีการสั่งพิมพ์งานหัวเข฾มจะกระทบผ฽านผ฾าพิมพ์ ทําให฾เกิดตัวอักษรบนกระดาษ เครื่องพิมพ์ชนิดนี้
เหมาะสําหรับงานที่ต฾องทําสําเนาหลายฉบับ และนิยมใช฾กับกระดาษแบบต฽อเนื่อง 

4.3.2 เครื่องพิมพ์แบบพ฽นหมึก (ink jet printer) เป็นเครื่องพิมพ์ที่มีหัวพ฽นหมึก
ทําหน฾าที่พ฽นหมึกออกจากตลับหมึก ซึ่งประกอบด฾วยสีดําและแม฽สีทั้ง 3 คือ สีแดง สีเหลือง และ สีน้ํา
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เงิน ในปัจจุบันเครื่องพิมพ์แบบพ฽นหมึกนิยมประยุกต์ใช฾ให฾เป็นเครื่องพิมพ์ที่ทําหน฾าที่ได฾หลายอย฽าง 
(multifunction) นั่นคือ มีความสามารถในการพิมพ์งาน ถ฽ายเอกสาร สแกนภาพ และรับ-ส฽งแฟ็กซ ์

4.3.3 เครื่องพิมพ์แบบเลเซอร์ (laser printer) เป็นเครื่องพิมพ์ที่ใช฾หลักการ
ทํางานเช฽นเดียวกับเครื่องถ฽ายเอกสารโดยการยิงเลเซอร์เพ่ือให฾เกิดตัวอักษรบนกระดาษ งานพิมพ์จาก
เครื่องเลเซอร์จะมีคุณภาพสูง เครื่องพิมพ์ชนิดนี้เหมาะที่จะใช฾ในสํานักงานที่มีเครือข฽ายท฾องถิ่น    
(local area network) เพ่ือให฾มีการใช฾เครื่องพิมพ์ร฽วมกัน (share printer) เพ่ือความประหยัดและ
รวดเร็วในการทํางาน 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.7 เครื่องพิมพ์ประเภทต฽างๆ 
 

5. หน่วยติดต่อสื่อสาร  
    หน฽วยติดต฽อสื่อสาร (communication unit) มีความสําคัญอย฽างมากกับการใช฾งาน

คอมพิวเตอร์ในยุคปัจจุบัน เนื่องจากหน฽วยติดต฽อสื่อสารทําให฾คอมพิวเตอร์เชื่อมต฽อเข฾ากับอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ รวมถึงการเชื่อมต฽อเข฾ากับระบบอินเทอร์เน็ต หน฽วยติดต฽อสื่อสารในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ แบ฽งได฾ดังนี้ 

5.1 หน฽วยติดต฽อสื่อสารที่เชื่อมต฽อเครื่องคอมพิวเตอร์ไปยังอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ 
ประกอบด฾วย 

5.1.1 พอร์ตยูเอสบี (universal serial bus: USB) เป็นพอร์ตการเชื่อมต฽อที่ทําให฾
คอมพิวเตอร์สามารถเชื่อมต฽อกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ รวมถึงหน฽วยความจําภายนอกได฾ พอร์ต        
ยูเอสบีเป็นพอร์ตพ้ืนฐานที่คอมพิวเตอร์ส฽วนมากจะต฾องมี ในปัจจุบันการรับส฽งข฾อมูลผ฽านพอร์ตยูเอสบี
พัฒนามาถึงเวอร์ชั่นที่ 3.0 โดยความเร็วในการแลกเปลี่ยนข฾อมูลผ฽านพอร์ตยูเอสบีทําได฾สูงสุดถึง 4.8 
Gbps 

5.1.2 พอร์ตวีจีเอ (video graphics array VGA) เป็นพอร์ตการเชื่อมต฽อกับ
จอภาพหรือเครื่องโปรเจคเตอร์ เพ่ือแสดงข฾อมูลภาพและเสียงใช฾ในการนําเสนองาน 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.8 พอร์ตวีจีเอและสายการเชื่อมต฽อ 

เคร่ืองพมิพ์แบบดอตเมตทริกซ์ เคร่ืองพมิพ์แบบพน่หมกึ  เคร่ืองพมิพ์แบบเลเซอร์ 
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5.1.3 พอร์ตเอชดีเอ็มไอ (high definition multimedia interface: HDMI) เป็น
พอร์ตการเชื่อมต฽อจากเครื่องคอมพิวเตอร์ไปยังเครื่องเสียงหรือทีวีที่มีพอร์ตเอชดีเอ็มไอ โดยสัญญาณ
ที่ส฽งผ฽านพอร์ตเอชดีเอ็มไอจะเป็นข฾อมูลภาพและเสียงที่มีความละเอียดสูง 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.9 พอร์ตเอชดีเอ็มไอ 
5.1.4 บลูทูธ (bluetooth) เป็นการเชื่อมต฽อเครื่องคอมพิวเตอร์กับอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์อื่นๆ ผ฽านคลื่นวิทยุ (radio) ระยะสั้นในระยะไม฽เกิน 33 ฟุต ซึ่งการส฽งสัญญาณสามารถ
ส฽งผ฽านสิ่งกีดขวางได฾ เช฽น การส฽งผ฽านข฾อมูลจากโทรศัพท์มือถือมายังเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยอุปกรณ์
ทั้งสองต฾องเปิดสัญญาณบลูทูธพร฾อมกัน จากนั้นทําการค฾นหาอุปกรณ์ เมื่ออุปกรณ์ทั้งสองติดต฽อกันได฾
ก็สามารถรับส฽งข฾อมูลระหว฽างอุปกรณ์ได฾ ดังแสดงในภาพที่ 2.10  
 
 
 

 
 

 
 
 

ภาพที่ 2.10 การเชื่อมต฽อด฾วยบลูทูธ 
 

5.2 หน฽วยติดต฽อสื่อสารที่ทําหน฾าที่เชื่อมต฽อเข฾าสู฽ระบบอินเทอร์เน็ต 
การสื่อสารผ฽านระบบอินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับการดําเนินชีวิตในปัจจุบัน ทั้ง

ในส฽วนของการเรียนและการทํางาน เครื่องคอมพิวเตอร์ในยุคปัจจุบันแทบทุกเครื่องจะมีการติดตั้ง
อุปกรณ์สําหรับการเชื่อมต฽อเข฾าสู฽ระบบอินเทอร์เน็ต เพ่ือเพ่ิมความสะดวกสบายให฾กับผู฾ใช฾คอมพิวเตอร์
มากยิ่งขึ้น อุปกรณ์ท่ีเชื่อมต฽อเข฾าสู฽ระบบอินเทอร์เน็ต แบ฽งได฾ 2 ประเภท ดังนี้  

5.2.1 อุปกรณ์เชื่อมต฽อระบบอินเทอร์เน็ตแบบใช฾สายสัญญาณ ประกอบไปด฾วย 
1) การ์ดเน็ตเวิร์ค (network adapter card) หรือที่เรียกกันทั่วไปว฽าแลน

การ์ด เป็นอุปกรณ์ที่ทําหน฾าที่เชื่อมต฽อเครื่องคอมพิวเตอร์เข฾าสู฽ระบบเครือข฽ายท฾องถิ่น  ทําให฾สามารถ
สื่อสารข฾อมูลกับเครื่องคอมพิวเตอร์ในหน฽วยงานหรือในองค์กรเดียวกันได฾ สามารถใช฾งานเครื่องพิม พ์
ร฽วมกัน สามารถใช฾ไฟล์ข฾อมูลร฽วมกัน รวมถึงสามารถเชื่อมต฽อเข฾าสู฽ระบบอินเทอร์เน็ตได฾ถ฾าหน฽วยงาน
นั้นๆ ได฾ทําการใช฾บริการอินเทอร์เน็ตแบบวงจรเช฽า (lease line internet) จากผู฾ให฾บริการ
อินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ในยุคปัจจุบันจะมีการติดตั้งการ์ดเน็ตเวิร์คมาเพ่ือพร฾อมใช฾งาน ผู฾ใช฾เพียงแต฽
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ใช฾สายสัญญาณเชื่อมต฽อจากเครื่องคอมพิวเตอร์ไปยังจุดเชื่อมต฽อก็สามารถใช฾งานเครือข฽ายท฾องถิ่นและ
เข฾าสู฽ระบบอินเทอร์เน็ตได฾  

2) โมเด็ม (modem) เป็นอุปกรณ์พ้ืนฐานที่ทําให฾เครื่องคอมพิวเตอร์
สามารถสื่อสารข฾อมูลได฾โดยผ฽านสายโทรศัพท์ โมเด็มทําหน฾าที่ แปลงสัญญาณดิจิทัลจากเครื่อง
คอมพิวเตอร์ให฾เป็นสัญญานอนาล็อกผ฽านสายโทรศัพท์ไปยังเครื่องบริการข฾อมูลปลายทางที่ทําหน฾าที่
เปรียบเสมือนประตูที่ทําให฾สามารถท฽องไปยังระบบอินเทอร์เน็ตได฾ โมเด็มที่ใช฾ในการเชื่อมต฽อเข฾ากับ
ระบบอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันจะเป็นโมเด็มแบบเอดีเอสแอล (asymmetric digital subscriber line: 
ADSL) เป็นโมเด็มสําหรับการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูงผ฽านโครงข฽ายโทรศัพท์ ความเร็วในการ
รับ-ส฽ง ข฾อมูลมากกว฽า 56 kbps 

5.2.2 อุปกรณ์เชื่อมต฽อระบบอินเทอร์เน็ตแบบไร฾สาย 
การใช฾งานคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคลในยุคปัจจุบันเน฾นการใช฾งานคอมพิวเตอร์

แบบพกพามากขึ้น ดังนั้นอุปกรณ์การเชื่อมต฽อเข฾ากับระบบอินเทอร์เน็ตแบบไร฾สายจึงจําเป็นอย฽างมาก 
การเชื่อมต฽อคอมพิวเตอร์เข฾าสู฽ระบบอินเทอร์เน็ตแบบไร฾สาย ประกอบด฾วย  

1) การเชื่อมต฽อตามมาตรฐาน 802.11 Wi-Fi เป็นการเชื่อมต฽อเครื่อง
คอมพิวเตอร์เข฾ากับระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์แบบไร฾สายผ฽านแอคเซสพ฾อยต์ (access point) หรือ 
จุดปล฽อยสัญญาณ การเชื่อมต฽อเข฾าสู฽ระบบอินเทอร์เน็ตแบบวายฟายนี้เป็นที่นิยมใช฾งานอย฽างมากตาม
หน฽วยงานสถานศึกษา หน฽วยงานหรือองค์กรขนาดใหญ฽ที่ให฾บริการการใช฾งานอินเทอร์เน็ตแบบไร฾สาย
ให฾กับสมาชิกขององค์กร โดยสมาชิกในองค์กรนั้นๆ จะได฾รับ รหัสผู฾ใช฾ (user name) และรหัสผ฽าน 
(password) ในการเข฾าใช฾งานอินเทอร์เน็ตแบบไร฾สาย นอกจากนี้ตามห฾างสรรพสินค฾าหรือสถานที่ที่มี
คนไปใช฾บริการจํานวนมากจะมีจุดปล฽อยสัญญาณเพ่ือเข฾าใช฾งานอินเทอร์เน็ตแบบไร฾สาย โดยผู฾ใช฾งาน
สามารถสมัครเข฾าใช฾บริการ ซึ่งในปัจจุบันมีผู฾ให฾บริการ เช฽น ทรูวายฟาย และ เอไอเอส  เป็นต฾น โดย
ผู฾ใช฾บริการต฾องเสียค฽าใช฾จ฽ายในการเข฾าใช฾บริการด฾วย นอกจากนี้รัฐบาลยังได฾ส฽งเสริมให฾ประชาชน
เข฾าถึงบริการอินเทอร์เน็ตแบบไร฾สายที่ไม฽เสียค฽าใช฾จ฽ายผ฽านบริการ ฟรีวายฟาย (free wifi) ซึ่งจะเปิด
ให฾บริการตามหน฽วยงานของรัฐ เช฽น ที่ทําการเขต สวนสาธารณะ ที่ประชาชนทั่วไปสามารถเข฾าใช฾
บริการได฾ฟรี โดยต฾องทําการลงทะเบียนเพ่ือเข฾าใช฾งานและสามารถเข฾าใช฾งานได฾ครั้งละ 2 ชั่วโมง 
เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพาทุกชนิดในปัจจุบัน ไม฽ว฽าจะเป็นคอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿ก คอมพิวเตอร์แบบ
เน็ตบุ฿ก หรือคอมพิวเตอร์แบบแท็บเล็ต จะมีความสามารถในการรับสัญญาณวายฟายได฾  

2) การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง (mobile broadband) การ
เชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูงเป็นการเชื่อมต฽อเครื่องคอมพิวเตอร์เข฾ากับโครงข฽ายโทรศัพท์เคลื่อนที่
ความเร็วสูง เช฽น โครงข฽าย 3G  ทําให฾ความเร็วในการเข฾าใช฾งานอินเทอร์เน็ตทั้งการส฽งและการรับ
ข฾อมูลทําได฾เร็วมากขึ้น โดยในการเข฾าใช฾งานระบบอินเทอร์เน็ตผู฾ใช฾ต฾องมีซิมการ์ดของบริษัทที่
ให฾บริการเครือข฽ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ความเร็วสูง จากนั้นทําการเชื่อมต฽อเข฾าสู฽ระบบอินเทอร์เน็ตผ฽าน 
WWAN (wireless wire area network) ซึ่งคอมพิวเตอร์แบบพกพาบางรุ฽นและบางยี่ห฾อเท฽านั้นที่
ติดตั้งระบบการเชื่อมต฽อนี้เข฾ามา เมื่อเชื่อมต฽อเข฾ากับระบบได฾ก็สามารถใช฾งานอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง
ได฾ การเชื่อมต฽อเข฾ากับระบบอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงผ฽านวีแวนดังแสดงในภาพที่ 2.11 
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ภาพที่ 2.11 การเชื่อมต฽อเข฾าสู฽วายฟายอินเทอร์เน็ตและอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 
 
 ในกรณีที่เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพานั้นไม฽มีอุปกรณ์เพ่ือเชื่อมต฽อวีแวน สามารถใช฾อุปกรณ์
ที่เรียกว฽า แอร์การ์ด (air card) เพ่ือการเข฾าถึงระบบอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงได฾ ซึ่งปัจจุบันราคาของ
แอร์การ์ดไม฽สูงมากนัก โดยทําการใส฽ซิมการ์ดเข฾าไปในแอร์การ์ด เสียบแอร์การ์ดที่พอร์ตยูเอสบี ทํา
การติดตั้งโปรแกรมซึ่งส฽วนมากจะติดตั้งอัตโนมัติเมื่อมีการเชื่อมต฽อแอร์การ์ดกับคอมพิวเตอร์ จากนั้น
จะสามารถเชื่อมต฽อเข฾าสู฽ระบบอินเทอร์เน็ตได฾ 
 
ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร ์

ซอฟต์แวร์ (software) หมายถึง โปรแกรมต฽างๆ ที่สามารถนําเข฾ามาใช฾เพ่ือปฏิบัติงานและ
จัดการกับคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์รอบข฾าง ให฾สามารถทํางานร฽วมกันได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ (โอภาส 
เอ่ียมสิริวงศ,์ 2554, หน฾า 149)  

1. ประเภทของซอฟต์แวร์ 
ซอฟต์แวร์เป็นชุดคําสั่งที่สั่งให฾คอมพิวเตอร์ทํางาน ซึ่งการทํางานนั้นมีหลากหลาย

แตกต฽างกันไป สามารถแบ฽งประเภทของซอฟต์แวร์ได฾ดังนี้ 
1.1 ซอฟต์แวร์ระบบ (system software) ทําหน฾าที่ควบคุมการทํางานของฮาร์ดแวร์

คอมพิวเตอร์รวมถึงอุปกรณ์ต฽างๆ ที่มาพ฽วงต฽อให฾ทํางานได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ เพ่ือจัดระบบการเก็บ
ข฾อมูล การรับส฽งข฾อมูล การเก็บข฾อมูลลงในหน฽วยความจํา ซอฟต์แวร์ระบบ ประกอบด฾วย 

1.1.1 ระบบปฏิบัติการ (operating system: OS) เป็นกลุ฽มของโปรแกรมทําหน฾าที่
เชื่อมโยงระหว฽างเครื่องคอมพิวเตอร์และผู฾ใช฾ อํานวยความสะดวกในการใช฾โปรแกรมต฽างๆ รวมถึงการ
จัดสรรทรัพยากรต฽างๆ ในเครื่องคอมพิวเตอร์ให฾ทํางานอย฽างมีประสิทธิภาพ  หน฾าที่ของ
ระบบปฏิบัติการมีดังนี้  

1) ควบคุมการทํางานของโปรแกรมและอุปกรณ์ต฽างๆ โดยเฉพาะอุปกรณ์รับ
ข฾อมูลและแสดงผลข฾อมูล (input/output device) ให฾ผู฾ใช฾สามารถใช฾อุปกรณ์ต฽างๆ ได฾อย฽างสะดวก  
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2) จัดสรรทรัพยากรซึ่งใช฾ร฽วมกัน (shared resource) โดยเฉพาะในเครื่อง
คอมพิวเตอร์สมรรถนะสูง เช฽น เครื่องซุปเปอร์คอมพิวเตอร์และเมนเฟรม ซึ่งมีการใช฾หน฽วย
ประมวลผลกลางและหน฽วยความจําร฽วมกัน ในลักษณะมัลติโปรแกรมม่ิง (multiprogramming)  

ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ สามารถจําแนกได฾ ดังนี้ 
1) ระบบปฏิบัติการสําหรับติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคล ได฾แก฽ 

โปรแกรมไมโครซอฟต์วินโดว์ (Microsoft Windows) รุ฽นต฽างๆ  แมคโอเอส (Mac OS) ที่ติดตั้งใน
เครื่องแมค รวมถึง ลีนุกส์ (Linux) ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการที่เป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส (open 
sources) ที่มีคนนิยมใช฾เป็นจํานวนมาก เป็นต฾น 

2) ระบบปฏิบัติการสําหรับเครื่องให฾บริการข฾อมูล (server) ได฾แก฽ ยูนิกส์ 
(Unix) และวินโดว์เซิร์ฟเวอร์ (Windows Server) รุ฽นต฽างๆ  เป็นต฾น 

3) ระบบปฏิบัติการสําหรับคอมพิวเตอร์พกพาและโทรศัพท์มือถือ เช฽น 
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ได฾แก฽ iOS สําหรับไอเพดจาก Apple รวมถึงระบบปฏิบัติการ Android และ 
Windows 8 สําหรับแท็บเล็ตยี่ห฾ออ่ืนๆ เช฽น Samsung Galaxy Tab และ Acer Iconia Tab เป็นต฾น 

1.1.2 โปรแกรมแปลภาษา (complier and interpreter) เป็นซอฟต์แวร์ที่ทํา
หน฾าที่แปลภาษาโปรแกรมเมื่อมีการเขียนโปรแกรมเพ่ือให฾คอมพิวเตอร์เข฾าใจรหัสคําสั่งที่ปูอนเข฾าไป 
โดยส฽วนมากโปรแกรมแปลภาษาจะถูกบรรจุมาพร฾อมกับชุดโปรแกรมที่ ใช฾ ในการเขียน
ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาต฽าง ๆ เช฽น ภาษา C ภาษา JAVA เป็นต฾น 

1.1.3 โปรแกรมอรรถประโยชน์ (utilities program) เป็นซอฟต์แวร์ระบบที่ถูก
ออกแบบขึ้นมาเพ่ือเสริมประสิทธิภาพการทํางานของคอมพิวเตอร์มากยิ่งขึ้น ตัวอย฽างของโปรแกรม
อรรถประโยชน์ในระบบปฏิบัติการ Windows 7 เป็นซอฟต์แวร์ในกลุ฽ม system tools ดังแสดงใน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.12 โปรแกรมอรรถประโยชน์ในระบบปฏิบัติการ Windows 7 
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1.2 ซอฟต์แวร์ประยุกต ์ 
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (application software) คือ ซอฟต์แวร์ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือ

ประยุกต์กับงานท่ีผู฾ใช฾ต฾องการ ซอฟต์แวร์ประยุกต์แบ฽งได฾  2 ประเภท ดังนี้ 
1.2.1 ซอฟต์แวร์สําเร็จรูป (package software) เป็นซอฟต์แวร์ที่สามารถหาซื้อมา

ใช฾งานได฾สะดวกติดตั้งและทํางานได฾ทันท ีประกอบด฾วย 
1) ซอฟต์แวร์ระบบการจัดการฐานข฾อมูล เช฽น MySQL, MS Access, 

Oracle, SQL Server เป็นต฾น 
2) ซอฟต์แวร์ประมวลผลคํา  เช฽น MS Word, Word Pad, Note Pad, 

Adobe Page Maker เป็นต฾น 
3) ซอฟต์แวร์คํานวณ เช฽น MS Excel 
4) ซอฟต์แวร์จัดการข฾อมูลด฾านงานธุรกิจ เช฽น ซอฟต์แวร์ทําบัญชี 
5) ซอฟต์แวร์นําเสนอ (presentation software) เช฽น MS Power Point 
6) ซอฟต์แวร์เพ่ือการติดต฽อสื่อสาร เช฽น MS Outlook, โปรแกรมบราวเซอร์ 

เป็นต฾น 
7) ซอฟต์แวร์เพ่ือพัฒนางานมัลติมีเดีย เช฽น Adobe Photoshop, Adobe 

Illustrator, Color Draw และ Macromedia Flash เป็นต฾น 
8) ซอฟต์แวร์เพ่ือความบันเทิง เช฽น Windows Media Player, Power 

DVD, Winamp เป็นต฾น 
9) ซอฟต์แวร์พัฒนาเว็บไซต์ เช฽น Macromedia Dreamweaver และ MS 

Front Page เป็นต฾น 
1.2.2 ซอฟต์แวร์เฉพาะด฾าน เป็นซอฟต์แวร์ที่บริษัทซอฟต์แวร์ทําการพัฒนาขึ้นมา

เพ่ือให฾ตอบสนองกับความต฾องการของผู฾ใช฾เฉพาะด฾าน เช฽น ซอฟต์แวร์ควบคุมสินค฾าคงคลัง ซอฟต์แวร์
ที่ใช฾ในโรงพยาบาล เป็นต฾น 

2.  แนวโน้มของการใช้ซอฟต์แวร์ในอนาคต 
เนื่องจากปัจจุบันความเจริญก฾าวหน฾าทางด฾านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการ

สื่อสารข฾อมูลได฾มีการพัฒนามาอย฽างต฽อเนื่อง ซอฟต์แวร์ซึ่งเป็ นส฽วนสําคัญในการทํางานของ
คอมพิวเตอร์ก็มีการพัฒนาตามไปด฾วย แนวโน฾มของการใช฾ซอฟต์แวร์ในอนาคต มีดังนี้ 

2.1 การแข฽งขันกันทางด฾านซอฟต์แวร์ที่ใช฾สําหรับสมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์แบบ   
แท็บเล็ตจะมีมากยิ่งขึ้นเพราะในอนาคตจะมีผู฾ใช฾สมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์แบบแท็บเล็ตเพ่ิมขึ้ น 

โดยเฉพาะอย฽างยิ่งระบบปฏิบัติการ iOS ของบริษัท Apple ที่ใช฾เป็นระบบปฏิบัติในสมาร์ทโฟนและแท็บ
เล็ตของ Apple ระบบปฏิบัติการ Androids ของ Google ที่ปัจจุบันพบได฾ในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
รวมถึงระบบปฏิบัติการ windows 8 จาก Microsoft  

2.2 ผู฾ที่ใช฾งานสมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตจะทําการดาวน์โหลดซอฟต์แวร์ต฽างๆ 
ผ฽าน แอพพลิเคชั่นสโตร์ (application store) มากยิ่งขึ้น  

2.3 การเข฾าใช฾งานซอฟต์แวร์ทําได฾หลายทาง ไม฽ว฽าจะเป็นซอฟต์แวร์ที่ติดตั้ งใน        
เครื่องคอมพิวเตอร์นั้นๆ โดยตรง การใช฾ซอฟต์แวร์ผ฽านเว็บแอพพลิเคชั่นและเว็บเซอร์วิส  
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2.4 การใช฾งานซอฟต์แวร์ผ฽านการประมวลผลแบบกลุ฽มเมฆ (cloud computing) มาก
ยิ่งขึ้น  

2.5 มีการใช฾งานซอฟต์แวร์ในรูปแบบของบริการมากยิ่งขึ้น (Software as a Service: 
SaaS) ซึ่งเป็นการให฾บริการซอฟต์แวร์ผ฽านเครือข฽ายอินเทอร์เน็ต ผู฾ที่ต฾องการใช฾งานซอฟต์แวร์ไม฽
จําเป็นต฾องตดิตั้งซอฟต์แวร์ไว฾ที่หน฽วยงานหรือคอมพิวเตอร์ของตนเอง 

2.6 จะมีการผสมผสานการใช฾งาน (integration) ระหว฽างการประมวลผลแบบกลุ฽มเมฆ 
สมาร์ทโฟน และเครือข฽ายสังคมออนไลน์ ในการทํางานขององค์กรมากยิ่งขึ้น  
 
ประเภทของคอมพิวเตอร ์
 การแบ฽งประเภทของคอมพิวเตอร์ในที่นี้จะแบ฽งคอมพิวเตอร์ตามสมรรถนะและประสิทธิภาพ
ในการประมวลผลของเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นหลัก (ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์
แห฽งชาติ, 2554) แบ฽งประเภทของคอมพิวเตอร์ ได฾ดังนี้ 

1. ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ 
ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ (supercomputer) เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีสมรรถนะในการทํางานสูง

กว฽าคอมพิวเตอร์แบบอ่ืนๆ ดังนั้นจึงเรียกคอมพิวเตอร์ประเภทนี้ว฽า คอมพิวเตอร์สมรรถนะสูง (high 
performance computer) ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ สามารถคํานวณตัวเลขที่มีจุดทศนิยมด฾วยความเร็ว
สูงขนาดหลายร฾อยล฾านคําสั่ง/วินาที ดังนั้นคอมพิวเตอร์ประเภทนี้จึงเหมาะกับงานที่มีการคํานวณ
มากๆ เช฽น งานวิเคราะห์ภาพถ฽ายจากดาวเทียม งานวิเคราะห์พยากรณ์อากาศ งานทําแบบจําลอง
โมเลกุลของสารเคมี งานวิเคราะห์โครงสร฾างอาคารที่ซับซ฾อน เป็นต฾น  

2. เมนเฟรมคอมพิวเตอร์  
เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (mainframe computer) เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีสมรรถนะสูงมาก 

ถัดจากซูเปอร์คอมพิวเตอร์ โดยสามารถประมวลข฾อมูลได฾อย฽างรวดเร็วหลายสิบล฾านคําสั่ง/วินาที 
คอมพิวเตอร์ประเภทนี้เหมาะกับการใช฾งาน ด฾านวิศวกรรม วิทยาศาสตร์ และธุรกิจ  โดยเฉพาะงานที่
เกี่ยวข฾องกับข฾อมูลจํานวนมากๆ เช฽น งานธนาคาร ซึ่งต฾องตรวจสอบบัญชีลูกค฾าหลายคน งานของ
สํานักงานทะเบียนราษฎร์ที่เก็บรายละเอียดที่จําเป็นของประชากรที่มากกว฽า 60 ล฾านคน งานจัดการ
บันทึกการส฽งเงินของผู฾ประกันตนทั้งประเทศของสํานักงานประกันสังคม เป็นต฾น  

3. มินิคอมพิวเตอร์  
มินิคอมพิวเตอร์  (minicomputer) เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีสมรรถนะต่ํากว฽าเครื่อง

เมนเฟรม ทํางานได฾ช฾ากว฽า ควบคุมอุปกรณ์รอบข฾างได฾น฾อยกว฽าและราคาก็ถูกกว฽าเครื่องเมนเฟรม การ
ใช฾งานไม฽จําเป็นต฾องใช฾บุคลากรควบคุมมากนัก มินิคอมพิวเตอร์จึงเหมาะกับงานหลายประเภท เช฽น 
งานวิศวกรรม วิทยาศาสตร์ อุตสาหกรรม และพบได฾ตามหน฽วยงานราชการระดับกรม  

4. ไมโครคอมพิวเตอร์  
ไมโครคอมพิวเตอร์ (Microcomputer) นิยมเรียกอีกอย฽างว฽า คอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคล 

(personal computer: PC) เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดเล็ก ในปัจจุบันมีการใช฾คอมพิวเตอร์ส฽วน
บุคคลอย฽างแพร฽หลาย เนื่องจากราคาของเครื่องคอมพิวเตอร์ไม฽แพงรวมถึงประสิทธิภาพในการทํางาน
สูง สามารถจําแนกคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคลตามขนาดของเครื่องและลักษณะของการใช฾งาน ได฾ดังนี้ 
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4.1 คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะ (desktop computer) เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช฾งาน
เฉพาะที่ไม฽เหมาะสําหรับพกพา นิยมซื้อมาใช฾ตามบ฾านและตามสํานักงานทั่วไป คอมพิวเตอร์แบบ   
ตั้งโต฿ะเป็นคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคลที่มีความสามารถของการประมวลผลสูงที่สุดในบรรดาคอมพิวเตอร์
ส฽วนบุคคลทั้งหมด ดังนั้นคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะจะเหมาะกับการทํางานที่ต฾องใช฾ความสามารถของ
คอมพิวเตอร์สูงๆ เช฽น การเขียนโปรแกรม การประมวลผลงานมัลติมีเดีย การเล฽นเกม เป็นต฾น 
คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะที่ใช฾กันในปัจจุบัน แบ฽งได฾เป็น 

4.1.1 คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะที่มีเคส (case) เป็นคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะที่พบเห็น
ได฾ทั่วไป ซึ่งบางครั้งอาจมีการเรียกว฽าเทาเวอร์เคส (tower case) ซึ่งภายในของเคสจะประกอบด฾วย
อุปกรณ์หลักต฽างๆ เช฽น ฮาร์ดดิสก์  แผงวงจรหลัก (main board) ซึ่งมีสล฿อตสําหรับติดตั้งการ์ดต฽างๆ 
และหน฽วยความจํา  

4.1.2 คอมพิวเตอร์ตั้งโต฿ะแบบทัชพีซี (touch pc) หรือ ออล์อินวัน (all in one) 
เป็นคอมพิวเตอร์ตั้งโต฿ะที่ไม฽มีเคส แต฽อุปกรณ์สําคัญต฽างๆ ไม฽ว฽าจะเป็นเป็นแผงวงจรรวม ฮาร์ดดิสก์ 
หน฽วยความจําหลัก และอุปกรณ์อ่ืนๆ จะติดตั้งมาพร฾อมกับจอแสดงผลซึ่งบางรุ฽นเป็นจอแสดงผลแบบ
สัมผัส  
 
 
 
 
 คอมพิวเตอร์ตั้งโต฿ะแบบมีเคส  คอมพิวเตอร์ตั้งโต฿ะแบบออล์อินวัน 

ภาพที่ 2.13  คอมพิวเตอร์ตั้งโต฿ะ 
 

4.2 คอมพิวเตอร์แบบพกพา (portable computer) เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถ
พกพาไปตามที่ต฽างๆ ได฾อย฽างสะดวกและง฽ายดาย ซึ่งปัจจุบันคอมพิวเตอร์แบบพกพาเป็นที่นิยมอย฽าง
มากเนื่องราคาถูกลง ประสิทธิภาพการทํางานสูง สามารถเชื่อมต฽อเข฾าสู฽ระบบอินเทอร์เน็ตนอกสถานที่
ได฾โดยสะดวก สามารถแบ฽งประเภทเครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพาตามสมรรถนะและลักษณะการใช฾
งานได฾ดังนี ้

4.2.1 คอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿ก (notebook) เป็นคอมพิวเตอร์แบบพกพาประเภทแรก 
ในปัจจุบันผู฾ผลิตคอมพิวเตอร์ส฽วนมากมีการผลิตเครื่องคอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿กออกมาวางจําหน฽ายให฾
เลือกซื้อมากมาย แตกต฽างกันไปทั้งในส฽วนของความเร็วของหน฽วยประมวลผล ขนาดของหน฾า
จอแสดงผล ความจุของฮาร์ดดิสก์ ขนาดของหน฽วยความจําหลัก ระยะเวลาในการใช฾งานแบตเตอรี่ 
อุปกรณ์เชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ต พอร์ตการเชื่อมต฽อกับอุปกรณ์ภายนอก และน้ําหนักของตัวเครื่อง 
เครื่องคอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿กเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพาที่มีสมรรถนะการทํางานสูง ความเร็วใน
การประมวลผลเป็นรองเฉพาะคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะ คอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿กสามารถประมวลผลหลาย
อย฽างพร฾อมๆ กัน (multitasking) สามารถพกพาไปตามที่ต฽างๆ ได฾จึงทําให฾ปัจจุบันเครื่องคอมพิวเตอร์
โน฾ตบุ฿กได฾รับความนิยม 
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4.2.2 คอมพิวเตอร์เน็ตบุ฿ก (netbook) เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะภายนอกคล฾าย
กับคอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿ก แต฽มีความแตกต฽างกัน คือ คอมพิวเตอร์เน็ตบุ฿กเน฾นการทํางานเพ่ือใช฾งาน
อินเทอร์เน็ตเป็นหลัก และทํางานกับโปรแกรมพ้ืนฐานทั่วไป เช฽น ชุดโปรแกรมออฟฟิศ เล฽นเกมที่ใช฾
ความสามารถของคอมพิวเตอร์ไม฽สูงมากนัก ความสามารถในการประมวลผลต่ํากว฽าคอมพิวเตอร์
โน฾ตบุ฿ก ใช฾ซีพียูในการประมวลผลคนละกลุ฽มกับคอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿ก ราคาถูกกว฽า น้ําหนักเบากว฽าและ
ขนาดเล็กกว฽าคอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿ก (น้ําหนักประมาณ 1.0-1.3 Kg. ขนาด 10.1”-11”) ความจุของ
ฮาร์ดดิสก์น฾อยกว฽า ไม฽มีการติดตั้งออพติคอลไดร์ฟสําหรับอ฽านแผ฽นซีดีและดีวีดี คอมพิวเตอร์       
เน็ตบุ฿กถูกออกแบบมาเพ่ือเน฾นการประหยัดพลังงานเป็นหลัก ไม฽ว฽าจะเป็นซีพียู และอุปกรณ์อ่ืนๆ จะ
ใช฾พลังงานน฾อย ทําให฾ระยะเวลาในการใช฾งานคอมพิวเตอร์เน็ตบุ฿กยาวนานกว฽าคอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿ก 
ระยะเวลาในการใช฾งานคอมพิวเตอร์เน็ตบุ฿กอย฽างต่ําสุดประมาณ 3-4 ชั่วโมงและสามารถใช฾งาน
ยาวนานถึง 7-8 ชั่วโมง ทั้งนี้ขึ้นกับลักษณะของแอพพลิเคชั่นที่ใช฾งาน 

4.2.3 คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (tablet) เป็นคอมพิวเตอร์แบบพกพาที่ได฾รับความนิยม
มากที่สุดในปัจจุบันนับตั้งแต฽บริษัท Apple ได฾เปิดตัวคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตที่มีชื่อว฽า “iPad” สาเหตุที่
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตได฾รับความนิยมอย฽างสูงในปัจจุบันเนื่องจากคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตมีลักษณะเด฽น
ดังนี้  

1)  คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตเป็นคอมพิวเตอร์พกพาขนาดเล็ก ขนาดของหน฾าจอ
แตกต฽างกันไปตั้งแต฽  7” -11” น้ําหนักเบาบางรุ฽นหนักไม฽ถึง 1 Kg.  

2)  คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตใช฾หน฾าจอแบบสัมผัส (touch screen) ในการเข฾าถึง
แอพพลิเคชั่นต฽างๆ 

3)  ใช฾คีย์บอร์ดเสมือน (virtual keyboard) เมื่อต฾องการพิมพ์ข฾อความ และใน
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตบางรุ฽นมีการใช฾ keyboard dock เมื่อต฾องการพิมพ์เอกสารด฾ายคีย์บอร์ด 

4)  ระยะเวลาในการใช฾งานยาวนานกว฽าคอมพิวเตอร์พกพาชนิดอ่ืน 
5)  เน฾นการใช฾งานอินเทอร์เน็ต ดูหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ( e-book) และเล฽น

เกม 
6)  ใช฾ระยะเวลาในการเปิดเครื่องเพ่ือทํางานสั้นมาก 
7)  มีระบบรองรับการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ต ทั้งแบบวายฟาย และอินเทอร์เน็ต

ความเร็วสูงผ฽านโครงข฽าย 3G 
8)  รองรับการเล฽นเกมจากการสัมผัสได฾ดีเนื่องจากมีระบบตรวจวัดการ

เคลื่อนไหว (motion sensing) หลายจุด 
9)  สามารถดูการแสดงผลได฾ทั้งแนวตั้งและแนวนอน 
10) มีแหล฽งบริการให฾ดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นมากกมาย  
11) คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตบางรุ฽นมีคุณสมบัติของโทรศัพท์มือถือร฽วมด฾วย 
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คอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿ก   คอมพิวเตอร์เน็ตบุ฿ก คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
ภาพที่ 2.14  คอมพิวเตอร์แบบพกพารูปแบบต฽างๆ 

 
ตารางท่ี 2.1 แสดงรายการเปรียบเทียบคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคลประเภทต฽างๆ 
รายการ คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก คอมพิวเตอร์เน็ตบุ๊ก คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
วัตถุประสงค์
ในการใช฾งาน 

เน฾นการใช฾งานท่ีต฾องการ
ความสามารถของการ
ประมวลผลสูง เช฽น งาน
เขียนโปรแกรม งาน
ออกแบบ กราฟิก ใช฾
แอพพลิเคชั่นท่ัวไปได฾ 
เล฽นเกม การประมวลผล
แอนิเมชั่น 

สามารถใช฾งานได฾
เทียบเท฽ากับ
คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะ 
พกพาสะดวก งานเขียน
โปรแกรม งานกราฟิก  
เหมาะสําหรับการ
ทํางานนอกสถานท่ี 

เหมาะสําหรับการใช฾
งานอินเทอร์เน็ต 
โปรแกรมออฟฟิศ
ทั่วๆ ไป ไม฽เหมาะ
สําหรับงานท่ีต฾องใช฾
การประมวลผลของ
ซีพียูท่ีค฽อนข฾างสูง 

เหมาะสําหรับการใช฾
งานอินเทอร์เน็ตทั่วไป 
ดาวน์โหลดวิดโีอจาก 
youtube การใช฾งาน
social network เกม 
การดูเอกสารผ฽าน e-
book ไม฽เหมาะสําหรับ
งานพิมพ์เอกสาร
จํานวนมาก  

ขนาดของ
จอภาพ 

18.5”–23” บางรุ฽นเป็น
จอแบบ multi touch 
screen 

11”-15.6” บางรุ฽นเป็น
จอแบบ multi touch 
screen 

10.1”-11” 7” -11” ทุกรุ฽นเป็น 
touch screen 

หน฽วย
ประมวลผล 

Intel core i3, i5, i7, 
AMD 

Intel core i3, i5, i7, 
AMD 

Intel Atom Dual-Core ARM 
Cortex-A9, Apple 
A4, A5 

หน฽วยรับ
ข฾อมูลคําสั่ง 

คีย์บอร์ด คีย์บอร์ด คีย์บอร์ด จอสัมผสั/คีย์บอรด์
เสมือน 

ความจุ
ฮารด์ดิสก/์
แรม 

500 GB- 1 TB/ 4-8 
GB 

500 GB- 1 TB/ 
 4-8 GB 

300-500 GB/ 
2-4 GB 

16-64 GB/  
512 MB- 
 1 GB 
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ตารางท่ี 2.1 แสดงรายการเปรียบเทียบคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคลประเภทต฽างๆ (ต฽อ) 
รายการ คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก คอมพิวเตอร์เน็ตบุ๊ก คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
พอร์ต/การ
เชื่อมต฽อ 

USB, 10/100/1000 
Mbps สําหรับ LAN, 
HDMI, card reader, 
VGA, Bluetooth, 
บางรุ฽นเป็นจอสมัผสั 
 

USB, 10/100/1000 
Mbps สําหรับ LAN, 
HDMI, card reader, 
VGA, Bluetooth, 
802.11 b/g/n wifi,  
บางรุ฽นม ีWWAN 
รองรับ 3G  
 

USB, 10/100/1000 
Mbps สําหรับ LAN, 
HDMI, card reader, 
VGA, Bluetooth, 
802.11 b/g/n wifi, 
บางรุ฽นมี WWAN 
รองรับ 3G 

802.11 b/g/n wifi, 
micro USB, Micro 
HDMI 
บางรุ฽นรองรับ 3G 

ระยะเวลาใน
การใช฾งาน
แบตเตอรี ่

 เฉลี่ย 3-5 ช่ัวโมง เฉลี่ย 6-8 ช่ัวโมง เฉลี่ย 10 ช่ัวโมงหรือ
มากกว฽า 

การติดตั้ง
แอพพลิเคชั่น 

ติดตั้งจากออพติคอล
ไดร์ฟ ติดตั้งผ฽านระบบ
อินเทอร์เน็ต และจาก
พอร์ตยูเอสบ ี

ติดตั้งจากออพติคอล
ไดร์ฟ ตดิตั้งผ฽านระบบ
อินเทอร์เน็ต และจาก
พอร์ตยูเอสบ ี

ติดตั้งจากออพติคอล
ไดร์ฟ ติดตั้งผ฽าน
ระบบอินเทอร์เนต็ 
และจากพอรต์ยูเอสบ ี

จากแหล฽งโหลด
โปรแกรม เช฽น 
Android market 
และ iTunes   

น้ําหนัก .- 1.5-2.5 Kg 1.3-1.5 Kg 500 g – 1 Kg. 
ราคา 15,000- 50,000 15,000- 50,000 9000 –18,000 8,000 – 20,000 บาท 

 
การเลือกซื้อคอมพิวเตอร์ 
 คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่จําเป็นต฾องมีไว฾เพ่ือประกอบการเรียนหรือการทํางาน ราคาของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันไม฽แพงมากนัก ประสิทธิภาพการทํางานสูงขึ้นมาก หลักเกณฑ์ในการ
เลือกซื้อคอมพิวเตอร์เพื่อนํามาใช฾งาน มีดังนี้ 

1. คํานึงถึงวัตถุประสงค์การใช฾งานเป็นหลัก ผู฾ซื้อควรระบุวัตถุประสงค์หลักในการใช฾งานให฾
ได฾ก฽อนที่จะเลือกซื้อคอมพิวเตอร์ เพราะคอมพิวเตอร์แต฽ละประเภทมีวัตถุประสงค์ในการใช฾งาน
ต฽างกัน ดังได฾กล฽าวแล฾วในตารางที่ 2.1  

2. งบประมาณ เมื่อกําหนดวัตถุประสงค์หลักได฾แล฾ว จะทําให฾ทราบว฽าควรซื้อคอมพิวเตอร์
ประเภทใด ถัดมาต฾องดูงบประมาณว฽าจะสามารถซื้อคอมพิวเตอร์ ได฾ที่ราคาประมาณเท฽าไหร฽ จะได฾
คุณสมบัติต฽างๆ (specification) ของคอมพิวเตอร์อย฽างไรบ฾าง 

3. ทําการพิจารณาคุณสมบัติต฽างๆ ของคอมพิวเตอร์ เพ่ือประกอบการซื้อ ดังนี้ 
3.1 ความเร็วของซีพียูหรือหน฽วยประมวลผล เพราะความสามารถในการประมวลผลของ

คอมพิวเตอร์ขึ้นอยู฽กับความเร็วของซีพียู ราคาของคอมพิวเตอร์ขึ้นกับความเร็วของซีพียู เป็นหลัก ถ฾า
ยิ่งประมวลผลได฾เร็ว ราคาก็จะสูงตาม ยี่ห฾อของซีพียูเป็นสิ่งที่ต฾องพิจารณาควบคู฽กันไปด฾วย  

3.2 ความจุของแรม เนื่องจากแรมเป็นส฽วนที่ช฽วยในการประมวลข฾อมูลร฽วมกับซีพียู 
ดังนั้นต฾องพิจารณาความจุของแรมร฽วมด฾วย ถ฾าความจุของแรมมากจะช฽วยซีพียูในการประมวลผลให฾
เร็วมากขึ้น ทั้งนี้ต฾องพิจารณาถึงความสามารถในการอัพเกรดแรมในอนาคตว฽าสามารถเพ่ิมแรมได฾อีก
หรือไม฽และสามารถเพ่ิมได฾สูงสุดเท฽าไหร฽ 
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3.3 ความจุของฮาร์ดดิสก์ เนื่องจากฮาร์ดดิสก์เป็นหน฽วยความจําสํารองที่ใช฾ในการเก็บ
ข฾อมูลงานต฽างๆ ในคอมพิวเตอร์ ผู฾ซื้ออาจจะต฾องเลือกซื้อคอมพิวเตอร์ที่มีความจุฮาร์ดดิสก์สูงถ฾ามี
ข฾อมูลที่ต฾องการจัดเก็บเป็นจํานวนมาก 

3.4 พอร์ตในการเชื่อมต฽ออุปกรณ์ เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่ต฾องพิจารณาทุกครั้งเมื่อเลือกซื้อ
คอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะอย฽างยิ่งคอมพิวเตอร์แบบพกพา เนื่องจากต฾องมีการเชื่อมต฽อคอมพิวเตอร์กับ
อุปกรณ์อ่ืนๆ เพ่ือความบันเทิง เพ่ือการโอนย฾ายข฾อมูลและการนําเสนองานเป็นต฾น พอร์ตพ้ืนฐานที่
ควรมี ประกอบด฾วย 1) พอร์ตยูเอสบี 2) พอร์ตวีจีเอ  3) พอร์ตเอชดีเอ็มไอ และ 4) พอร์ตออดิโอ เป็น
ต฾น 

3.5 อุปกรณ์ในการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ต อุปกรณ์พ้ืนฐานในการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตของ
เครื่องคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะจะเป็นการ์ดเน็ตเวิร์ค และการบิวต์อินโมเด็มมาในตัวเครื่อง แต฽
คอมพิวเตอร์แบบพกพาซึ่งเน฾นการใช฾งานนอกสถานที่ต฾องมีความสามารถในการรับสัญญาณวายฟาย
ดังนั้นจําเป็นต฾องมีมาตรฐานการเชื่อมต฽อ 802.11 b/g/n wifi  เพ่ือเชื่อมต฽อกับวายฟายอินเทอร์เน็ต 
รวมถึงควรมีการรองรับวีแวน เพ่ือการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูงด฾วย 

3.6 หน฾าจอแสดงผล เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ต฾องพิจารณา หน฾าจอแสดงผลที่เป็นแบบ Full 
HD ที่มีความละเอียดและความคมชัดของภาพสูงจะมีราคาสูงกว฽าแบบ HD ทั่วๆ ไป 

3.7 บริการหลังการขายและการรับประกันตัวเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งที่จําเป็นมาก 
เพราะถ฾าคอมพิวเตอร์มีปัญหาต฾องมีการส฽งศูนย์ซ฽อม รวมถึงถ฾ามีการรับประกันเครื่อง เช฽น ประกัน
อุบัติเหตุ หรือ ประกันการสูญหาย จะทําให฾ผู฾ใช฾งานมั่นใจในการใช฾งานคอมพิวเตอร์มากข้ึน  

3.8 ในส฽วนของการเลือกซื้อคอมพิวเตอร์แบบพกพา สิ่งที่ต฾องพิจาณาร฽วมด฾วย คือ
ระยะเวลาในการใช฾งานของแบตเตอรี่ ควรเลือกซื้อรุ฽นคอมพิวเตอร์พกพาที่แบตเตอรี่มีระยะเวลาใน
การใช฾งานได฾ยาวนานและต฾องคํานึงถึงน้ําหนักของตัวเครื่องคอมพิวเตอร์ที่รวมน้ําหนักของแบตเตอรี่
เข฾าไปแล฾วด฾วย ควรเลือกซ้ือคอมพิวเตอร์พกพาที่มีน้ําหนักเบาเพราะพกพาได฾สะดวก 
 
การบ ารุงรักษาคอมพิวเตอร์ 
 เนื่องจากคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ใช฾กระแสไฟฟูาเพ่ือให฾อุปกรณ์ต฽างๆ 
ภายในเครื่องสามารถทํางานได฾ ดังนั้นเพ่ือให฾ยืดอายุการใช฾งานของคอมพิวเตอร์ให฾ยาวนานขึ้ น ผู฾ใช฾
ต฾องหมั่นบํารุงรักษาคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 

1. การบ ารุงรักษาฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์  
การบํารุงรักษาฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ เป็นการบํารุงรักษาตัวเครื่องคอมพิวเตอร์ให฾อยู฽ใน

สภาพที่พร฾อมใช฾งานอยู฽เสมอ ผู฾ใช฾งานคอมพิวเตอร์ควรปฏิบัติดังนี้ 
1.1 ทําความสะอาดเครื่องคอมพิวเตอร์ด฾วยผ฾าแห฾งทุกครั้ง เพราะการใช฾ผ฾าที่เปียกชื้น

จะทําให฾ความชื้นไปเกาะตามชิ้นส฽วนต฽างๆ ส฽งผลต฽อการทํางานของอุปกรณ์นั้นๆ ได฾  
1.2 ต฾องทําความสะอาดเครื่องขณะที่ปิดเครื่องเท฽านั้น 
1.3 ในกรณีที่เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะ ควรจัดวางคอมพิวเตอร์ในที่ปลอด

โปร฽ง ไม฽ควรตั้งในมุมอับ เพราะจะทําให฾การระบายความร฾อนของพัดลมระบายอากาศทํางานได฾ไม฽ดี
เท฽าท่ีควร 
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1.4 ในกรณีที่ใช฾สเปรย์ ไม฽ควรฉีดน้ํายาลงที่เครื่องคอมพิวเตอร์โดยตรง ควรฉีดลงบนผ฾า
และไม฽ให฾ชื้นจนเกินไป 

1.5 หลีกเลี่ยงการดื่มน้ําและกินของขบเค้ียวใกล฾กับคอมพิวเตอร์ เพราะอาจเกิดการหก
เลอะของน้ําที่คอมพิวเตอร์ และมีเศษของขบเค้ียวตกลงไปในคีย์บอร์ดได฾ 

1.6 ในกรณีที่เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา ควรจัดหาซอฟต์เคสสําหรับเครื่อง
คอมพิวเตอร์เพื่อปูองกันการกระแทกจากการตกหล฽นของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

1.7 ยืดระยะเวลาการใช฾งานแบตเตอรี่สําหรับคอมพิวเตอร์แบบพกพา โดยการปิ ด
โปรแกรมท่ีไม฽จําเป็นต฾องใช฾งานทุกครั้ง ปิดการเชื่อมต฽ออุปกรณ์ เช฽น ปิดการใช฾งานบลูทูธ และปิดการ
เชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตทุกครั้ง เมื่อหยุดใช฾งาน  

2. การบ ารุงรักษาข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 นอกจากจะบํารุงรักษาตัวเครื่องคอมพิวเตอร์แล฾ว ผู฾ใช฾ต฾องให฾ความสําคัญกับข฾อมูลต฽างๆ 

ที่จัดเก็บในเครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือปูองการสูญหายหรือถูกทําลาย ผู฾ใช฾งานสามารถดูแลข฾อมูลใน
เครื่องคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 

2.1 ติดตั้งโปรแกรมสแกนและกําจัดไวรัสคอมพิวเตอร์และต฾องทําการอัพเดตโปรแกรม
สม่ําเสมอ 

2.2 สร฾างโฟลเดอร์เพ่ือเก็บข฾อมูลในไดร์ฟที่ไม฽ได฾ติดตั้งโปรแกรมระบบ (โปรแกรมระบบ 
ส฽วนมากติดตั้งที่ไดร์ฟ C:) ทั้งนี้เพ่ือปูองกันการสูญหายของข฾อมูลเมื่อโปรแกรมระบบรวมถึง
ระบบปฏิบัติการเกิดปัญหาในการใช฾งาน 

2.3 หมั่นใช฾โปรแกรมอรรถประโยชน์ เช฽น disk cleanup เพ่ือกําจัดไฟล์ที่ไม฽จําเป็นใน
ฮาร์ดดิสก์ เช฽น ไฟล์ขยะใน Internet temporary file  

2.4 uninstall โปรแกรมท่ีไม฽จําเป็นต฾องใช฾งานออก เพ่ือประหยัดพื้นท่ีของฮาร์ดดิสก์ 
2.5 ในไดร์ฟ C: ที่ติดตั้งโปรแกรมระบบปฏิบัติการ ต฾องเหลือพ้ืนที่ของฮาร์ดดิสก์อย฽าง

น฾อย 500-700 MB เพราะจะเกิดปัญหากับการสตาร์ทระบบปฏิบัติการเมื่อหน฽วยคําจําไม฽เพียงพอ 
2.6 หมั่นสํารองข฾อมูลจากฮาร์ดดิสก์ลงในหน฽วยความจําสํารองอ่ืนๆ เสมอ 
2.7 ใช฾ scandisk  และ disk defragment อย฽างน฾อยเดือนละ 1 ครั้ง เพ่ือปูองกันการ

สูญเสียที่อาจจะเกิดกับฮาร์ดดิสก์ 
2.8 ไม฽ควรถอดสายอุปกรณ์เชื่อมต฽อขณะที่กําลังเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ เพราะอาจทํา

ให฾แผงวงจรรวมเสียหายได฾  
2.9 ติดตั้งไฟร์วอลล์ (firewall) เพ่ือปูองกันไวรัสหรือการบุกรุกรูปแบบต฽างๆ จากการ

ใช฾งานอินเทอร์เน็ต 
2.10 ทําการสํารองซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการและไดร์ฟเวอร์ของเครื่องคอมพิวเตอร์ไว฾

ทุกครั้ง เพ่ือประโยชน์ในการติดตั้งซอฟต์แวร์ระบบในกรณีท่ีคอมพิวเตอร์เกิดปัญหา 
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สรุป 
 คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ที่มีความจําเป็นต฽อการดําเนินกิจการของทุกๆ องค์กร เพราะ
คอมพิวเตอร์ช฽วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน องค์ประกอบที่สําคัญของฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์
ประกอบด฾วย หน฽วยรับข฾อมูล หน฽วยประมวลผล หน฽วยความจํา หน฽วยแสดงผล และหน฽วย
ติดต฽อสื่อสาร คอมพิวเตอร์มีหลายประเภท มีการแบ฽งประเภทของคอมพิวเตอร์ตามขนาดและ
สมรรถนะในการใช฾ งาน ได฾แก฽  ซุป เปอร์คอมพิว เตอร์  เมนเฟรม มินิคอมพิว เตอร์  และ
ไมโครคอมพิวเตอร์ หรือคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคล ซึ่งแบ฽งได฾เป็น คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะ และ
คอมพิวเตอร์แบบพกพา คอมพิวเตอร์แบบพกพาเป็นคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคลที่ได฾รับความนิยมมาก
ที่สุดในปัจจุบัน ประกอบด฾วย คอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿ก คอมพิวเตอร์เน็ตบุ฿ก และคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
ซอฟต์แวร์เป็นสิ่งจําเป็นเพราะเป็นชุดคําสั่งที่สั่งให฾คอมพิวเตอร์ทํางาน ซอฟต์แวร์  แบ฽งได฾เป็น
ซอฟต์แวร์ระบบ และซอฟต์แวร์ประยุกต์ ในการเลือกซื้อคอมพิวเตอร์ต฾องคํานึงถึงวัตถุประสงค์ในการ
ใช฾งานเป็นหลัก รวมถึงเมื่อมีการซื้อคอมพิวเตอร์มาใช฾งานแล฾ว ต฾องหมั่นดูแลรักษาอย฽างสม่ําเสมอ 
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ค าถามทบทวน 
 

1. คอมพิวเตอร์มีความสําคัญต฽อการเรียนของนักศึกษาอย฽างไรบ฾าง 
2. จงบอกหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์ 
3. ส฽วนประกอบหลักของฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์มีอะไรบ฾าง 
4. หน฽วยประมวลผลกลาง มีความสําคัญอย฽างไรต฽อการทํางานของคอมพิวเตอร์ 
5. คอมพิวเตอร์มีกี่ประเภท จงอธิบาย 
6. คอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿กและคอมพิวเตอร์เน็ตบุ฿ก มีความเหมือนและต฽างกันอย฽างไรบ฾าง 
7. เพราะเหตุใดคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตจึงเป็นที่นิยมในปัจจุบัน 
8. ซอฟต์แวร์ประยุกต์คืออะไร ให฾ยกตัวอย฽างมา 5 ซอฟต์แวร์ 
9. นักศึกษามีวิธีการเลือกชื้อคอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿กอย฽างไรบ฾าง 
10. จงบอกวิธีการดูแลรักษาไฟล์ข฾อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์มา 5 ข฾อ พร฾อมอธิบาย  
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บทท่ี 3 

เทคโนโลยกีารสื่อสารข้อมูล 
 

อาจารย์สุระสิทธิ์ ทรงม้า 
 

 ปัจจุบันเทคโนโลยีการสื่อสารได฾มีการพัฒนาอย฽างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพที่สูงขึ้นกว฽าเดิม 
อาทิเช฽น ระบบคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต โดยเราจะเห็นได฾ว฽าในปัจจุบันตามอาคารบ฾านพักอาศัย 
รวมไปถึงสํานักงานต฽างๆ มีการใช฾งานระบบคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตกันอย฽างแพร฽หลาย โดยถูก
นํามาใช฾ในชีวิตประจําวันจนกลายเป็นสิ่งจําเป็นมากขึ้น เช฽น การเก็บข฾อมูล การติดต฽อสื่อสาร การ
ค฾นคว฾าข฾อมูล การซื้อขายสินค฾า รวมถึงความบันเทิง เป็นต฾น ซึ่งสามารถกระทําได฾สะดวกและรวดเร็ว  
โดยระบบอินเทอร์เน็ตนั้นมาจากการพัฒนาทางด฾านเทคโนโลยีการสื่อสารข฾อมูล หรือเรียกว฽า “ระบบ
เครือข฽ายคอมพิวเตอร์” ซึ่งในปัจจุบันระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์เป็นเรื่องที่ใกล฾ตัวมากกว฽าในอดีต 
เป็นอย฽างมาก เพราะสามารถพบเห็นและทําความเข฾าใจได฾ง฽ายขึ้น สําหรับเนื้อหาบทนี้จะกล฽าวถึง
ภาพรวมในเรื่องของระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ 

 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

นิยามของคําว฽าระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ (Computer Network) ได฾มีนักวิชาการได฾
กล฽าวถึงความหมายของระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ ไว฾หลายท฽านดังนี้ 

พิศาล พิทยาธุรวิวัฒน์ (2551, หน฾า 15) ได฾ให฾ความหมายระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ไว฾ว฽า 
ระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ หมายถึง การนําเครื่องคอมพิวเตอร์รวมถึงอุปกรณ์ต฽าง ๆ เช฽น สวิตช์  
เร฾าท์เตอร์ เครื่องพิมพ์ มาเชื่อมโยงเป็นระบบเครือข฽าย โดยมีตัวกลางในการนําพาสัญญาณ เพ่ือให฾
สามารถติดต฽อสื่อสารกันได฾ ทําให฾เกิดประโยชน์ในการใช฾งานด฾านต฽างๆ 

ฝุายผลิตหนังสือตําราวิชาการคอมพิวเตอร์ สํานักพิมพ์ซีเอ็ดยูเคชั่น (2551, หน฾า 21) ได฾ให฾
ความหมายไว฾ว฽า ระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ หมายถึง การนํากลุ฽มคอมพิวเตอร์ตั้งแต฽ 2 เครื่องขึ้นไป
มาเชื่อมต฽อกันเป็นเครือข฽าย การเชื่อมต฽อกลุ฽มคอมพิวเตอร์เข฾าด฾วยกัน จําเป็นต฾องมีสื่อกลางในการ
สื่อสาร ซึ่งอาจเป็นสายเคเบิล หรือคลื่นวิทยุ 

จตุชัย แพงจันทร์ และอนุโชต วุฒิพรพงษ์ (2551, หน฾า 6) ได฾กล฽าวว฽า ระบบเครือข฽าย
คอมพิวเตอร์ หมายถึง ระบบที่มีคอมพิวเตอร์อย฽างน฾อยสองเครื่องเชื่อมต฽อกันโดยใช฾สื่อกลาง และ
สามารถสื่อสารข฾อมูลกันได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ 

จากข฾อมูลข฾างต฾นสรุปได฾ว฽า ระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ หมายถึง การติดต฽อสื่อสารหรือการ
เชื่อมต฽อกันระหว฽างระบบคอมพิวเตอร์ตั้งแต฽ 2 เครื่องขึ้น ผ฽านสื่อกลางในการติดต฽อสื่อสารหรือการ
เชื่อมต฽อ ได฾ทั้งสื่อกลางแบบมีสายหรือสื่อกลางแบบไม฽มีสายก็ได฾ อาทิเช฽น สายเคเบิล หรือผ฽าน
คลื่นวิทยุ โดยมีจุดประสงค์หลักเพ่ือแลกเปลี่ยนข฾อมูลข฽าวสารหรือใช฾ในการติดต฽อสื่อสารซึ่งกันและกัน 
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1. องค์ประกอบของระบบการสื่อสารข้อมูล 

การสื่อสารข฾อมูลไม฽ว฽าจะเป็นคนหรือเครื่องคอมพิวเตอร์ จะประสบความสําเร็จหรือไม฽
ขึ้นอยู฽กับส฽วนประกอบหลายประการ โดยพ้ืนฐานแล฾วระบบการสื่อสารข฾อมูลจะประกอบไปด฾วย 5 
ส฽วนสําคัญดังนี้ 

1.1 ข฾อมูล (Data) คือสิ่งที่เราต฾องการส฽งไปยังปลายทาง เช฽น ข฽าวสารหรือสารสนเทศ 
อาจเป็นข฾อความ ภาพ วิดีโอ หรือสื่อประสม (Multimedia) ซึ่งข฾อมูลที่ส฽งไปจะผ฽านสื่อกลางอาจจะ
เป็นแบบมีสายและแบบไม฽มีสายก็ได฾ เมื่อไปถึงปลายทางผู฾รับจะต฾องสามารถเข฾าใจข฽าวสารนั้นได฾ 

1.2 ฝุายส฽งข฾อมูล (Sender) คือ แหล฽งกําเนิดข฽าวสาร (Source) หรืออุปกรณ์ที่นํามาใช฾
สําหรับส฽งข฽าวสาร ตัวอย฽างอุปกรณ์ส฽งข฾อมูล เช฽น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ เร฾าท์เตอร์ เป็นต฾น 

1.3 ฝุายรับข฾อมูล (Receiver) คือ จุดหมายปลายทางของข฽าวสาร (Destination) หรือ
อุปกรณ์ที่นํามาใช฾สําหรับรับข฽าวสารที่ส฽งมาจากฝุายส฽งข฾อมูล เช฽น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ วิทยุ 
โทรทัศน์ เร฾าท์เตอร์ เป็นต฾น 

1.4 สื่อกลางส฽งข฾อมูล (Media) คือ ช฽องทางการติดต฽อสื่อสารที่จะนําเอาข฾อมูลข฽าวสาร
จากฝุายส฽งข฾อมูลไปยังฝุายรับข฾อมูล ซึ่งเป็นเสมือนเส฾นทางที่ลําเลียงข฾อมูลจากต฾นทางไปยังปลายทาง 
โดยปัจจุบันสื่อกลางมีอยู฽ 2 ลักษณะ คือ แบบมีสาย เช฽น สายคู฽บิตเกลียว สายใยแก฾วนําแสง และแบบ
ไม฽มีสาย เช฽น คลื่นวิทยุ คลื่นไมโครเวฟ คลื่นอินฟราเรด เป็นต฾น 

1.5 โพรโตคอล (Protocol) คือ มาตรฐานหรือข฾อตกลงที่จะใช฾ในการติดต฽อสื่อสารร฽วมกัน
ระหว฽างฝุายผู฾ส฽งกับฝุายผู฾รับ นั้นก็คือการสื่อสารจะประสบความสําเร็จหรือไม฽ขึ้นอยู฽กับว฽าผู฾รับสารได฾
เข฾าใจสารตรงตามที่ผู฾ส฽งต฾องการหรือไม฽ กรณีที่ผู฾รับสารเข฾าใจข฽าวสารผิดพลาดจะถือได฾ว฽าการสื่อสาร
นั้นลมเหลว เช฽น คนไทยต฾องการสื่อสารกับคนลาว โดยต฽างคนต฽างพูดภาษาของตนเองรับรองว฽า     
ไม฽สามารถสื่อสารกันได฾อย฽างแน฽นอน จําเป็นต฾องมีภาษากลางที่ทั้งสองฝุายยอมรับ ในที่นี้ให฾เป็น
ภาษาอังกฤษ ทั้งคนไทยและคนลาวก็ใช฾ภาษาอังกฤษติดต฽อสื่อสารกันก็จะสื่อสารกันเข฾าใจ โพรโตคอล
ในที่นี้คือภาษาอังกฤษ เป็นต฾น  

โดยเมื่อนําองค์ประกอบของระบบการสื่อสารข฾อมูลทั้งหมดมารวมกัน สามารถแสดงได฾ดัง
ภาพที่ 3.1 

 
 

ภาพที่ 3.1 องค์ประกอบของระบบการสื่อสารข฾อมูล 
ที่มา (นิสิตรินรดา โยธาปาน และนิสิตอรสุมน ศานติวงศ์สกุล, 2555) 
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2. องค์ประกอบของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

การสื่อสารข฾อมูลผ฽านระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์มีองค์ประกอบดังต฽อไปนี้ 
2.1 คอมพิวเตอร์ คือ ระบบเครือข฽ายจะต฾องมีคอมพิวเตอร์อย฽างน฾อย 2 เครื่อง ขึ้นไป โดย

คอมพิวเตอร์จะเป็นรุ฽นไหน ยี่ห฾อไหนก็ใช฾งานได฾ 
2.2 การ์ดเชื่อมต฽อเครือข฽าย (Network Interface Card: NIC) เป็นการ์ดที่เสียบเข฾ากับ

ช฽องเมนบอร์ดของคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นจุดเชื่อมต฽อระหว฽างคอมพิวเตอร์และเครือข฽าย ปัจจุบันการ์ดนี้
ส฽วนใหญ฽จะติดตั้งภายในคอมพิวเตอร์มาให฾แล฾ว 

2.3 สื่อกลางและอุปกรณ์สําหรับการรับส฽งข฾อมูล (Physical Media) คือ ช฽องทางในการ
สื่อสารข฾อมูลเป็นได฾ทางแบบมีสายและแบบไม฽มีสาย เช฽น สายคู฽ตีเกลียว หรือคลื่นวิทยุ เป็นต฾น และ
อุปกรณ์เชื่อมต฽อต฽างๆ เช฽น ฮับ สวิตช์ เราท์เตอร์ เกตเวย์ เป็นต฾น 

2.4 โพรโตคอล (Protocol) คือมาตรฐานหรือข฾อตกลงที่ตั้งขึ้นเพ่ือทําให฾ผู฾ที่จะสื่อสารกัน
เข฾าใจกัน หรือโปรโตคอลเดียวกัน เช฽น กรณีที่จะเชื่อมต฽อเข฾าระบบอินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์จะ
เชื่อมต฽อผ฽านโพรโตคอล TCP/IP เป็นต฾น 

2.5 ระบบปฏิบัติเครือข฽าย (Network Operating System: NOS) คือชุดโปรแกรมที่เป็น
ตัวช฽วยจัดการเกี่ยวกับการใช฾งานเครือข฽ายของผู฾ใช฾แต฽ละคน หรือเป็นตัวกลางในการควบคุมการใช฾
ทรัพยากรต฽างๆ ของเครือข฽าย เช฽น Windows server 2008, Unix และ Linux เป็นต฾น 

3. ประโยชน์ของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ก฽อให฾เกิดประโยชน์ต฽างๆ มากมายหลายประการด฾วยกัน  
3.1 ด฾านการใช฾ทรัพยากรร฽วมกันได฾ ซึ่งถือเป็นประโยชน์สูงสุดของการเชื่อมต฽อระบบ

เครือข฽ายคอมพิวเตอร์ 
3.2 ด฾านการลดค฽าใช฾จ฽าย คือ เมื่อมีระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ที่สามารถใช฾ทรัพยากร

ร฽วมกันได฾ส฽งผลต฽อการลดค฽าใช฾จ฽ายลง  
3.3 ด฾านความสะดวกในด฾านการสื่อสาร การใช฾คอมพิวเตอร์เพ่ือการสื่อสารส฽งผลให฾การ

ติดต฽อเพ่ือดําเนินธุรกรรมใด ๆ บรรลุผลได฾อย฽างสะดวกและรวดเร็ว  
3.4 ด฾านความน฽าเชื่อถือของระบบงาน เนื่องจากข฾อมูลข฽าวสารต฽างๆ มีการจัดเก็บไว฾หลาย

ที่โดยมีระบบปฏิบัติการเครือข฽าย เป็นซอฟต์แวร์ที่ช฽วยจัดการสิทธิการใช฾งานของผู฾ใช฾และมี ระบบ
ปูองกันความปลอดภัย ที่ดีและมีประสิทธิภาพ 

 
รูปแบบการสื่อสารข้อมูลบนระบบเครือข่าย 

ในการติดต฽อสื่อสารกันระหว฽างเครื่องคอมพิวเตอร์ภายในระบบเครือข฽าย จะมีรูปแบบของ
การสื่อสารหลักๆ อยู฽ 3 รูปแบบ ดังนี้ 

1. การสื่อสารแบบ Unicast 
ลักษณะการสื่อสารแบบ Unicast เป็นโหมดการรับส฽งข฾อมูลจากคอมพิวเตอร์หนึ่งไปยัง

อีกเครื่องหนึ่งในระบบเครือข฽ายในลักษณะ 1 ต฽อ 1 หรือเรียกว฽า One-to-One การส฽งลักษณะนี้ ตัว
เราท์เตอร์ ใช฾โพรโทคอลในการค฾นหาเส฾นทางระหว฽างโหนด เช฽น Routing Internet Protocol 
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version 2 (RIP), Open Shortest Path Finding version 2 (OSPF) เป็นต฾น เนื่องจากการสื่อสาร
แบบ Unicast เป็นการส฽งข฾อมูลระหว฽างคอมพิวเตอร์แบบง฽าย ๆ แต฽จะมีปัญหาถ฾าจํานวนคอมพิวเตอร์
ในการรับส฽งเพ่ิมมากเกินไป จะส฽งผลทําให฾เกิดปัญหาการส฽งข฾อมูลในเครือข฽ายมากเกินไป (Network 
Load) ลักษณะการสื่อสารแบบ Unicats แสดงได฾ดังภาพที่ 3.2  

 

 
 

ภาพที่ 3.2 ลักษณะการสื่อสารแบบ Unicast 
ที่มา (McQuerry S, 2008) 

 
2. การสื่อสารแบบ Broadcast 

การสื่อสารแบบ Broadcast โหมดนั้นเป็นการส฽งข฾อมูลจากคอมพิวเตอร์ต฾นทางหนึ่ง
เครื่องไปยังเครื่องปลายทางทุกเครื่องที่ติดต฽ออยู฽ในลักษณะของการแพร฽กระจายข฾อมูล แบบ 1 ต฽อ 
ทั้งหมด หรือเรียกว฽า One-to-All การแพร฽ข฾อมูลแบบส฽งไปยังเครื่องทุกเครื่องนั้น จะต฾องมีการ
ประมวลผลข฾อมูลที่เครื่องปลายทาง ส฽วนเครื่องที่ไม฽ต฾องการรับข฾อมูลนั้นก็จะได฾รับข฾อมูลไปด฾วย แต฽
ต฾องทิ้งข฾อมูลที่ได฾รับมา เป็นการสูญเสียความสามารถในการประมวลผลไป อีกทั้งยังทําให฾มีปริมาณ
ข฾อมูลส฽งอยู฽ในเครือข฽ายจํานวนมากโดยเปล฽าประโยชน์ และสามารถเกิดเป็นปัญหา พายุข฾อมูล 
(Broadcast storm) ได฾ การสื่อสารแบบ Broadcast นี้ปัจจุบันมีการใช฾งานอยู฽เฉพาะใน (Local Area 
Network: LAN เท฽านั้น เนื่องจากเป็นการยากในการหาเส฾นทางเมื่อส฽งออกไปยัง (Wide Area 
Network: WAN) ดังนั้นจึงใช฾เฉพาะใน LAN ซึ่งจัดการได฾ดีง฽ายกว฽าบน WAN แสดงดังภาพที่ 3.3 

 

 
 

ภาพที่ 3.3 ลักษณะการสื่อสารแบบ Broadcast 
ที่มา (McQuerry S, 2008) 

 
3. การสื่อสารแบบ Multicast 

โหมดการสื่อสารข฾อมูลแบบ Multicast เป็นการส฽งข฾อมูลจากเครื่องต฾นทางหนึ่งไปยังกลุ฽ม
ของเครื่องปลายทางเฉพาะกลุ฽มท่ีมีการกําหนดแบบ 1 ต฽อกลุ฽มเฉพาะ หรือ One-to-N ซึ่ง N ในที่นี้อยู฽
ตั้งแต฽ 0 ถึง ทั้งหมด การส฽งข฾อมูลจะส฽งไปยังเฉพาะกลุ฽มท่ีต฾องการรับข฾อมูลเท฽านั้น การส฽งข฾อมูลแบบนี้
จะแตกต฽างจาก Unicast และ Broadcast มาก คือ ข฾อมูลจะถูกส฽งจากต฾นทางเพียงแพ็กเก็ต 
(Packet) เดียวและจะถูกส฽งต฽อโดยตัวเราท์เตอร์ จนถึงกลุ฽มเครือข฽ายปลายทาง และจะส฽งแพ็กเก็ต  
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ข฾อมูลไปยังเครื่องในกลุ฽มเฉพาะ (Multicast Group) ที่กําหนด โดยจะทําการคัดลอกแพ็กเก็ตข฾อมูล
แล฾วส฽งให฾แก฽เครื่องปลายทางทุกเครื่องที่ต฾องการ แสดงได฾ดังภาพที่ 3.4 

 
 

 
 

ภาพที่ 3.4 ลักษณะการสื่อสารแบบ Multicast 
ที่มา (McQuerry S, 2008) 

 
ทิศทางของการสื่อสารข้อมูลบนระบบเครือข่าย 

สําหรับการติดต฽อสื่อสารกันระหว฽างผู฾ส฽ง (คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ต฾นทาง) และผู฾รับ 
(คอมพิวเตอร์ปลายทางหรืออุปกรณ์ปลายทาง) มีลักษณะการสื่อสารได฾ 3 รูปแบบดังนี้ 

1. การสื่อสารแบบซิมเพล็กซ์ 
การสื่อสารแบบซิมเพล็กซ์ (Simplex) หรือการสื่อสารแบบทางเดียวเป็นการสื่อสารที่มี

ลักษณะผู฾ส฽งทําหน฾าที่ส฽งสารอย฽างเดียว และผู฾รับก็จะมีหน฾าที่รับสารอย฽างเดียว โดยที่ผู฾รับไม฽สามารถ
ส฽งข฽าวสารกลับไปยังผู฾ส฽งได฾ จะคล฾ายกับการที่เรานั่งฟังวิทยุ หรือดูโทรทัศน์ เราจะเป็นผู฾รับอย฽างเดียว
ไม฽สามารถเป็นผู฾ส฽งได฾ เช฽น คีย์บอร์ดและจอภาพแบบทัชสกรีน แสดงได฾ดังภาพที่ 3.5 

 

 

                                                 
 

ภาพที่ 3.5 การสื่อสารแบบซิมเพล็กซ์ 
 

2. การสื่อสารแบบฮาล์ฟดูเพล็กซ์  
การสื่อสารแบบฮาล์ฟดูเพล็กซ์ (Half-Duplex) หรือการสื่อสารแบบทางใดทางหนึ่งที่ผู฾รับ

และผู฾ส฽งสามารถส฽งข฽าวสารระหว฽างกันได฾ แต฽ต฾องเป็นคนละเวลา คือหากผู฾ส฽งส฽งข฾อมูลไปหาผู฾รับ 
ระหว฽างนั้นผู฾รับจะไม฽สามารถส฽งข฾อมูลไปหาผู฾ส฽งได฾ต฾องรอจนว฽าผู฾ส฽งจะส฽งเสร็จจึงสามารถส฽งข฾อมูล
ข฽าวสารได฾ เช฽น การใช฾วิทยุสื่อสารของตํารวจ การสื่อสารในรูปแบบนี้ ต฾องอาศัยการ สลับสวิตซ์ เพ่ือ
แสดง การเป็นผู฾ส฽งสัญญาณคือต฾องผลัดกันพูด และจะไม฽สามารถส฽งข฾อมูลพร฾อมกันได฾  แสดงได฾ดัง 
ภาพที่ 3.6 

 
 

One way only 
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TWO WAY BUT NOT AT THE SAME TIME 
 

 
 

                                                 
 

ภาพที่ 3.6 การสื่อสารแบบฮาล์ฟดูเพล็กซ์  
 

3. การสื่อสารแบบฟูลดูเพล็กซ ์ 
การสื่อสารแบบฟูลดูเพล็กซ์ (Full-Duplex) หรือการสื่อสารแบบสองทิศทาง เป็นการ

สื่อสารที่ทั้งผู฾รับและผู฾ส฽ง สามารถส฽งข฾อมูลข฽าวสารถึงกันได฾ในระยะเวลาหนึ่งได฾พร฾อมกัน หรือการ
ติดต฽อสื่อสารกันได฾ตลอดทั้งผู฾ส฽งและผู฾รับในเวลาเดียวกัน เช฽น การใช฾โทรศัพท์ แสดงได฾ดังภาพที่ 3.7 
 

 

                                                    
 

ภาพที่ 3.7 การสื่อสารแบบฟูลดูเพล็กซ์ 
 

ประเภทของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือความเข฾าใจมากยิ่งขึ้นจําเป็นต฾องทําความเข฾าใจถึงระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ โดยเรา

สามารถจําแนกประเภทของระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ออกได฾หลายประเภทตามหลักเกณฑ์ที่ใช฾
สําหรับการจําแนกประเภท อาทิเช฽น แบ฽งตามขนาดพ้ืนที่การให฾บริการ แบ฽งตามลักษณะการไหลของ
ข฾อมูล และแบ฽งตามลักษณะหน฾าที่การทํางานของคอมพิวเตอร์ในเครือข฽าย โดยขอยกตัวอย฽างเป็น
สังเขปดังนี้ 

1. แบ่งตามขนาดพื้นที่ให้บริการ 
หรือเรียกอีกอย฽างว฽าการแบ฽งตามขนาดทางกายภาพ โดยสิ่งที่ต฾องคํานึงถึงสําหรับการแบ฽ง

ตามขนาดพ้ืนที่การให฾บริการคือ ความเร็วในการติดต฽อรับส฽งข฾อมูลข฽าวสารระหว฽างกัน จะมีลักษณะ
คล฾ายกับการทํางานของมนุษย์เราคือ เมื่อยู฽ใกล฾ก็จะติดต฽อสื่อสารกันได฾อย฽างรวดเร็วและมีข฾อผิดพลาด
น฾อย ซึ่งจะแตกต฽างกับการอยู฽ในพ้ืนที่ที่ห฽างไกลกันทําให฾การติดต฽อสื่อสารกันทําได฾ช฾าลงและโอกาส
ความผิดพลาดก็มีสูงขึ้นตามไปด฾วย โดยหากเราใช฾ขนาดพ้ืนที่การให฾บริการ สามารถแบ฽งได฾ 3 
ประเภท ดังนี้ 

1.1 เครือข่ายท้องถิ่น (Local Area Network: LAN) 
หรือเรียกว฽าเครือข฽ายเฉพาะพ้ืนที่ เป็นเครือข฽ายที่ติดตั้งและใช฾งานและมีพ้ืนที่

ให฾บริการครอบคลุมระยะใกล฾ มักใช฾ภายในห฾องสํานักงาน ภายในตัวอาคาร หรือระหว฽างอาคารที่อยู฽
บริเวณใกล฾เคียงกัน เป็นเครือข฽ายที่เป็นพ้ืนฐานสําหรับระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ทั่วไป ตัวอย฽าง

BOTH WAY AT THE SAME TIME 
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เทคโนโลยีที่ใช฾สําหรับเครือข฽ายเฉพาะที่ ได฾แก฽ อีเธอร์เน็ต (Ethernet) โทเคนริง (Token Ring) 
สําหรับกรณีระบบไร฾สายได฾แก฽ WI-Fi (IEEE 802.11) 

1.2 เครือข่ายระดับเมือง (Metropolitan Area Network: MAN) 
หรือเรียกว฽าเครือข฽ายในพ้ืนที่เมือง เป็นเครือข฽ายที่มีพ้ืนที่ให฾บริการครอบคลุมอาณา

บริเวณกว฾างกว฽าเครือข฽ายท฾องถิ่น และจะต฾องใช฾เครือข฽ายสาธารณะเข฾ามาตัวกลางในการติดต฽อสื่อสาร 
เช฽น โครงข฽ายขององค์การโทรศัพท์ หรือการสื่อสารแห฽งประเทศไทย ส฽วนใหญ฽ติดตั้งและใช฾บริการ
สําหรับติดต฽อสื่อสารกันในระดับจังหวัด หรือระหว฽างสาขาของสํานักงานที่อยู฽คนละพ้ืนที่กัน โดยเป็น
การเชื่อมโยงระหว฽างเครือข฽ายท฾องถิ่นที่อยู฽คนละพ้ืนที่เข฾าด฾วยกัน ตัวอย฽างเทคโนโลยี ที่ใช฾สําหรับ
เครือข฽ายระดับเมือง ได฾แก฽ FDDI เมโทอีเธอร์เน็ต (Metro-ethernet) สําหรับกรณีระบบไร฾สายได฾แก฽ 
WIMAX (IEEE 802.16) 

1.3 เครือข่ายระดับประเทศ (Wide Area Network: WAN) 
หรือเรียกว฽าเครือข฽ายพ้ืนที่กว฾าง เป็นเครือข฽ายที่มีพ้ืนที่ให฾บริการครอบคลุมอาณา

บริเวณที่ห฽างไกลกันมากกว฾างกว฽าเครือข฽ายระดับเมือง ใช฾เป็นเครือข฽ายสําหรับติดต฽อสื่อสารกันใน
ระดับประเทศ ระดับทวีป และต฾องใช฾เครือข฽ายสาธารณะเข฾ามาเป็นตัวกลางในการติดต฽อสื่อสาร ได฾แก฽ 
โครงข฽ายขององค์การโทรศัพท์ หรือการสื่อสารแห฽งประเทศไทย เช฽น คู฽สายโทรศัพท์ Dial-Up line/
คู฽สายเช฽า Leased line/ISDN/ADSL สามารถส฽งได฾ท้ังข฾อมูลเสียงและภาพในเวลาเดียวกัน เป็นต฾น ซึ่ง
เป็นการเชื่อมโยงเครือข฽ายระดับท฾องถิ่น และระดับเมืองเข฾าด฾วยกัน ซึ่งตัวอย฽างที่เห็นได฾ชัดคือ ระบบ
อินเทอร์เน็ต  

โดยสามารถอธิบายถึงพ้ืนที่การให฾บริการของ LAN MAN WAN ได฾ดังภาพที่ 3.8 
 

 
 

ภาพที่ 3.8 ประเภทของระบบเครือข฽าย 
ที่มา  (พุฒ ก฾อนทอง, 2550) 
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 2. แบ่งตามลักษณะการไหลของข้อมูล 
เครือข฽ายคอมพิวเตอร์ได฾ตามลักษณะการไหลของข฾อมูลออกเป็น 2 ประเภทคือ 
2.1 เครือข่ายแบบรวมศูนย์ (Centralized Network) 

เป็นเครือข฽ายที่มีโครงสร฾างง฽ายที่สุด โดยคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องจะติดต฽อสื่อสารกับ
ผ฽านจุดรวมศูนย์เท฽านั้น ส฽วนใหญ฽เป็นระบบที่มีการติดตั้งฐานข฾อมูลหลักที่สาขาใหญ฽ โดยมี
คอมพิวเตอร์ที่สถานีปลายทางกระจายอยู฽ทั่วประเทศ เช฽น ระบบ Automatic Teller Machine 
(ATM) ของธนาคาร ระบบควบคุมสินค฾า เป็นต฾น 

2.2 เครือข่ายแบบกระจาย (Distributed Network) 
คอมพิวเตอร์แต฽ละเครื่องในเครือข฽ายแบบกระจายจะสามารถส฽งข฾อมูลไปยัง

คอมพิวเตอร์ใดๆ ก็ได฾ในเครือข฽าย จะช฽วยเพิ่มความน฽าเชื่อถือของระบบเครือข฽ายได฾ 
3. แบ่งตามลักษณะหน้าที่การท างานของคอมพิวเตอร์ 

ใช฾ลักษณะการแชร์ข฾อมูลของคอมพิวเตอร์ หรือลักษณะหน฾าที่ของคอมพิวเตอร์แต฽ละ
เครื่องเป็นเกณฑ์  

3.1 ระบบเครือข่ายแบบเพียร์ทูเพียร์ (Peer-to-Peer Network) 
หรือเรียกว฽าระบบเครือข฽ายแบบเวิร์กกรุ฿ป (Workgroup) เป็นเครือข฽ายคอมพิวเตอร์

ที่ไม฽มีเครื่องเซิร์ฟเวอร์ และไม฽มีการแบ฽งชั้นความสําคัญของคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต฽อเข฾ากับเครือข฽าย 
คอมพิวเตอร์ทุกเครื่องจะมีสิทธิเท฽าเทียมกันในการจัดการใช฾เครือข฽าย ซึ่งเรียกว฽า เพียร์ (Peer) นั้นเอง 
คอมพิวเตอร์แต฽ละเครื่องจะทําหน฾าที่เป็นทั้งไคลเอนท์และเซิร์ฟเวอร์แล฾วแต฽การใช฾งานของผู฾ใช฾ เครื่อง
ข฽ายประเภทนี้ไม฽จําเป็นต฾องมีผู฾ดูแลและจัดการระบบ แสดงได฾ดังภาพที่ 3.9 

 

 
 

ภาพที่ 3.9 ระบบเครือข฽ายแบบเพียร์ทูเพียร์ (Peer to Peer) หรือ (Workgroup) 
ที่มา (Sheehan M, 2009) 

 
3.2 ระบบเครือข่ายแบบไคลเอนท์เซิร์ฟเวอร์ (Client Server Network) 

กรณีระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์มีจํานวนเครื่องคอมพิวเตอร์มากขึ้น การดูแลและ
จัดการกับระบบจะทําได฾ยากขึ้น ซึ่งจะไม฽เหมาะสมกับระบบเครือข฽ายแบบเพียร์ทูเพียร์ เนื่องจาก
เครือข฽ายจําเป็นต฾องมีเซิร์ฟเวอร์ทําหน฾าที่จัดการเรื่องต฽างๆ และให฾บริการอ่ืนๆ เครื่องเซิร์ฟเวอร์นั้น
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ควรเป็นเครื่องที่มีประสิทธิภาพสูงและสามารถให฾บริการกับผู฾ใช฾ได฾หลายๆ คนในเวลาเดียวกัน และใน
ขณะเดียวกันก็ต฾องทําหน฾าที่รักษาความปลอดภัยในการเข฾าใช฾บริการและทรัพยากรต฽างๆ ของผู฾ใช฾ด฾วย 
เครือข฽ายแบบไคลเอนท์เซิร์ฟเวอร์เป็นระบบที่ส฽วนใหญ฽ยอมรับว฽า เป็นมาตรฐานของการสร฾าง
เครือข฽ายในปัจจุบันแล฾ว ข฾อดี คือ สามารถแชร์ข฾อมูล เครื่องพิมพ์ ของแต฽ละเครื่องได฾ มีระบบ 
Security ที่ด ีและสามารถจัดสรร แบ฽งปันการใช฾ทรัพยากรได฾ด ีแสดงได฾ดังภาพที่ 3.10 
 

 
 

ภาพที่ 3.10 ระบบเครือข฽ายแบบไคลเอนท์เซิร์ฟเวอร์ (Client Server Network) 
ที่มา (Sheehan M, 2009) 

                             
มาตรฐานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

จากที่ได฾กล฽าวมาแล฾วถึงเรื่องการแบ฽งประเภทของระบบเครือข฽าย ซึ่งสามารถแบ฽งได฾หลาย
ประเภทตามหลักเกณฑ์ที่กําหนด แต฽ที่นิยมใช฾กันคือแบ฽งตามขนาดพ้ืนที่ให฾บริการ ในที่นี้ขอกล฽าวถึง
มาตรฐานของระบบเครือข฽ายที่นิยมใช฾ดังนี้ 
 1. มาตรฐานเครือข่ายท้องถิ่น (Local Area Network: LAN) 

เป็นมาตรฐานที่เป็นที่นิยมใช฾กันมากในปัจจุบัน โดยทั่วไปมี 3 แบบ คือ  
1.1 Ethernet พัฒนาขึ้นโดยบริษัท Xerox ถือเป็นมาตรฐานของระบบเครือข฽ายท฾องถิ่นที่

ได฾รับความนิยมมากที่สุดในปัจจุบัน ซึ่งมีการกําหนดมาตรฐานโดยสถาบันวิศวกรไฟฟูาและ
อิเล็กทรอนิกส์ IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers) โดยที่มาตรฐาน 
Ethernet ที่นิยมในระบบเครือข฽ายท฾องถิ่น จะใช฾มาตรฐาน IEEE 802.3 เช฽น Ethernet (10 Mbps), 
Fast Ethernet (100 Mbps), Gigabit Ether (1000 Mbps) โดยที่ Ethernet จะใช฾เทคนิคการส฽ง
ข฾อมูลแบบ CSMA/CD (Carrier Sense Multiple Access/Collision Detection) กล฽าวคือถ฾าเกิด
ส฽งข฾อมูลพร฾อมกันและสัญญาณชนกัน จะต฾องส฽งข฾อมูลใหม฽ 

1.2 Token-Ring พัฒนาขึ้นโดยบริษัท IBM จะใช฾ Access Method แบบ Token 
Passing ในการเชื่อมต฽อสามารถใช฽ได฾ทั้งสาย Coaxial, UTP, STP หรือสายใยแก฾วนําแสง (Fiber 
optic) ระบบเครือข฽ายแบบนี้มีความคงทนต฽อความผิดพลาดสูง (Fault-tolerant) ความเร็วในการ
รับส฽งข฾อมูลจะอยู฽ที่ 4-16 Mbps จะใช฾มาตรฐาน IEEE 802.5 
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1.3 FDDI (Fiber Distributed Data Interface) เป็นมาตรฐานเครือข฽ายความเร็วสูงที่ 
ทํางานอยู฽ในชั้น Physical ส฽วนใหญ฽นําไปใช฾เชื่อมต฽อเป็น Backbone (เป็นสายสัญญาณหลักเชื่อมต฽อ
ระหว฽างเครือข฽ายท฾องถิ่นเข฾าด฾วยกัน ใช฾ Access Method แบบ Token-passing และใช฾ Topology 
แบบวงแหวนคู฽ (Dual Ring) ซึ่งช฽วยทําให฾ทนต฽อข฾อบกพร฽อง (Fault tolerance) ของระบบเครือข฽าย
ได฾ดีขึ้น ทํางานอยู฽ที่ความเร็ว 100 Mbps 

2. มาตรฐานระบบเครือข่ายระดับประเทศ (Wide Area Network: WAN) 
2.1 X.25 เป็นโปรโตคอลมาตรฐานของเครือข฽ายแบบเก฽า ได฾รับการออกแบบโดย CCITT 

ประมาณ ค.ศ. 1970 เพ่ือใช฾เป็นส฽วนติดต฽อระหว฽างระบบเครือข฽ายสาธารณะแบบแพ็กเกตสวิตช์ 
(Packet Switching) กับผู฾ใช฾ระบบ x.25 เป็นการสื่อสารแบบต฽อเนื่อง (Connection-oriented) ที่
สนับสนุนการเชื่อมต฽อวงจรสื่อสารแบบ Switching Virtual Circuit (SVC) และ Permanent Virtual 
Circuit (PVC) 

2.2 Frame Relay เฟรมรีเลย์เป็นเทคโนโลยีที่พัฒนาต฽อจาก X.25 อีกทีหนึ่ง ในการส฽ง
ข฾อมูล เฟรมรีเลย์จะมีการตรวจเช็คความถูกต฾องของข฾อมูลที่จุดปลายทาง ทํางานแบบ Packet 
Switching 

2.3 ATM (Asynchronous Transfer Mode) เป็นระบบเครือข฽ายความเร็วสูง ปัจจุบัน
ระบบองค์กรใหญ฽ๆ นิยมใช฾งานอย฽างแพร฽หลายในวงการอุตสาหกรรมการสื่อสาร โดยระบบ ATM จะ
มีการส฽งข฾อมูล จํานวนน฾อยๆ ที่มีขนาดคงทีที่เรียกว฽า เซลล์ (Cell) 
 
ระบบเครือข่ายไร้สาย  

ปัจจุบันเทคโนโลยีระบบเครือข฽ายไร฾สาย (Wireless LAN: WLAN) เป็นเทคโนโลยีที่มีผู฾ให฾
ความสนใจมาก เนื่องจากเป็นระบบสื่อสารข฾อมูลที่มีความยึดหยุ฽นสูง ส฽วนใหญ฽จะนิยมติดตั้งเพ่ิมเติม 
หรือแทนที่ที่ไม฽สามารถติดตั้งระบบเครือข฽ายท฾องถิ่นแบบใช฾สายสัญญาณได฾ เช฽น ห฾องประชุม 
สํานักงานที่เป็นอาคารโบราณ  ร฾านอาหาร เป็นต฾น ระบบเครือข฽ายท฾องถิ่นไร฾สายจะใช฾คลื่นวิทยุเป็น
สัญญาณ และใช฾อากาศเป็นตัวนําสัญญาณ  ปัจจุบันเครือข฽ายท฾องถิ่นไร฾สายสามารถรับส฽งข฾อมูล ได฾ถึง 
100 Mbps ซึ่งมีความเร็วมากกว฽าอีเธอร์เน็ตแบบ  10 Base-T ประโยชน์ที่สําคัญของการใช฾ระบบการ
สื่อสารไร฾สายที่เห็นได฾อย฽างชัดเจนคือการที่ไม฽มีสายสัญญาณทําให฾เกิดความคล฽องตัวสูง สามารถย฾าย
คอมพิวเตอร์ไปที่บริเวณไหนก็ได฾ที่มีสัญญาณ อีกทั้งยังติดตั้งได฾ง฽ายรวมทั้งลดค฽าใช฾จ฽ายในเรื่องของ
ติดตั้งสายสัญญาณลงได฾ และขยายระบบเครือข฽ายได฾ง฽ายเพียงเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องดังกล฽าวมี
การ์ดสัญญาณก็สามารใช฾งานได฾ทันที 

ระบบเครือข฽ายไร฾ หมายถึง การสื่อสารข฾อมูลระหว฽างคอมพิวเตอร์ผ฽านระบบเครือข฽าย โดยไม฽
ต฾องผ฽านสายสัญญาณ แต฽จะมีการส฽งข฾อมูลผ฽านการใช฾คลื่นความถี่วิทยุในย฽านวิทยุ  (Radio 
Frequency: RF) และคลื่นอินฟราเรด (infrared) แทน โดยระบบเครือข฽ายไร฾สายก็ยังมีคุณสมบัติ
ครอบคลุมทุกอย฽างเหมือนกับระบบเครือข฽ายท฾องถิ่น (LAN) แบบใช฾สายทั่วไป ระบบเครือข฽ายไร฾สาย
พัฒนาขึ้น ในปี ค.ศ. 1971 บนเกาะฮาวาย โดยเป็นผลงานของนักศึกษาของมหาวิทยาลัยฮาวาย ที่ชื่อ
ว฽า “ALOHNET” ซึ่งความสามารถในขณะนั้นสามารถส฽งข฾อมูลเป็นแบบ Bi-directional คือส฽งข฾อมูล
ไป-ส฽งข฾อมูลกลับได฾ ผ฽านคลื่นวิทยุ สื่อสารกัน ซึ่งเป็นการส฽งข฾อมูลระหว฽างคอมพิวเตอร์ด฾วยกันเอง 
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จํานวน 7 เครื่อง ที่ตั้งอยู฽บนเกาะ 4 เกาะโดยรอบ และมีศูนย์กลางการเชื่อมต฽ออยู฽ที่เกาะที่ชื่อว฽า 
Oahu 

1. ประเภทของเครือข่ายไร้สาย 
    การแบ฽งประเภทของเครือข฽ายไร฾สายก็มีลักษณะเช฽นเดียวกับเครือข฽ายแบบมีสายทั่วไป 

โดยนิยมแบ฽งเป็น 4 ประเภท คือ  
1.1 ระบบเครือข่ายไร้สายส่วนบุคคล (Wireless Personal Area Network:WPAN) 

เป็นการใช฾งานในลักษณะที่ครอบคลุมพ้ืนที่จํากัด เช฽น อยู฽ภายในบ฾านพักอาศัย หรือ
ห฾องทํางานเล็กๆ ซึ่งมีอยู฽สองระบบที่รองรับการทํางานส฽วนบุคคล คือ IR (Infra-Red) และ 
Bluetooth ประมาณไม฽เกิน 3 เมตร และบลูทูธ ระยะห฽าง ไม฽เกิน 10 เมตร แสดงได฾ดังภาพที่ 3.11 

 

 
 

ภาพที่ 3.11 ระบบเครือข่ายไร้สายส่วนบุคคล (WPAN) 
ที่มา (Innetrex, 2012) 

1.2 ระบบเครือข฽ายท฾องถิ่นไร฾สาย (Wireless Local Area Network: WLAN) 
 เป็นการใช฾งานในลักษณะที่ครอบคลุมพ้ืนที่กว฾างกว฽าประเภทระบบเครือข฽ายไร฾สาย

ส฽วนบุคคล เช฽น อยู฽ภายในสํานักงานเดียวกัน อาคารเดียวกัน ระยะห฽างระหว฽างอุปกรณ์ประมาณ 0 
ถึง 100 เมตร แสดงได฾ดังภาพที่ 3.12 

 

 
 

ภาพที่ 3.12 ระบบเครือข฽ายท฾องถิ่นไร฾สาย (WLAN) 
ที่มา (Innetrex, 2012) 
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1.3 ระบบเครือข฽ายเมืองไร฾สาย (Wireless Metropolitan Area Network: WMAN) 
 เป็นการใช฾งานในลักษณะที่ครอบคลุมพ้ืนที่กว฾าง เช฽น ใช฾งานระหว฽างองค์กร ระหว฽าง

เมือง และมีระบบเครือข฽ายที่หลากหลายมากข้ึน แสดงได฾ดังภาพที่ 3.13 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.13 ระบบเครือข฽ายเมืองไร฾สาย (WMAN) 
ที่มา (กิติมา เพชรทรัพย์, 2555) 

 
1.4 ระบบเครือข฽ายขนาดใหญ฽ไร฾สาย (Wireless Wide Area Network: WWAN) 

 เป็นการใช฾งานในเครือข฽ายขนาดใหญ฽ เช฽น ระหว฽างเมืองขนาดใหญ฽ ระหว฽างประเทศ 
โดยการสื่อสารลักษณะอย฽างนี้จะใช฾การสื่อผ฽านดาวเทียมแทน ในกรณีที่ข฾ามไปต฽างประเทศ แสดงได฾
ดังภาพที่ 3.14 

 

 
 

ภาพที่ 3.14 ระบบเครือข฽ายขนาดใหญ฽ (WWAN) 
ที่มา (Innetrex, 2012) 
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มาตรฐานของระบบเครือข่ายไร้สาย 
ในปี พ.ศ. 25540 คณะกรรมการ Institute of Electrical and Electronics Engineers 

(IEEE) ได฾ประกาศมาตรฐาน 802.11 ซึ่งเป็นมาตรฐานกลางของการทํางานของระบบเครือข฽ายไร฾สาย 
โดยปกติแล฾วการเชื่อมต฽อระบบเครือข฽ายไร฾สาย จําเป็นต฾องมีอุปกรณ์ 2 ชิ้น คือ ตัวแอคเซสพอยค์ 
และตัวรับ-ส฽งสัญญาณไร฾สาย ซึ่งหลังจากมีการประกาศมาตรฐาน 802.11 ออกมา ซึ่งมีความเร็วสูงสุด
ของมาตรฐานอยู฽ที่ 2 Mbps ซึ่งช฾าเมื่อเปรียบเทียบกับเครือข฽ายแบบใช฾สาย ดังนั้นคณะกรรมการ  
IEEE  จึงได฾ตั้งทีมงานขึ้นมา 2 กลุ฽ม เพ่ือพัฒนามาตรฐาน WLAN โดยกลุ฽มแรกคือ TGa  (Task 
Group a)  พัฒนามาตรฐาน IEEE 802.11a โดยใช฾ความถี่ที่ 5 GHz และสามารถรองรับข฾อมูลได฾ที่ 6 
9 12 18 24 36 48 และ 54  Mbps ส฽วนทีม TGb พัฒนามาตรฐาน IEEE 802.11b โดยใช฾ความถี่ที่ 
2.4 GHz และสามารถรองรับข฾อมูลอยู฽ 4 อัตราคือ 1 2 5.5 และ 11 Mbps และต฽อมาก็มีการพัฒนา
มาตรฐานของเครือข฽ายไร฾สายอย฽างต฽อเนื่อง สรุปได฾ดังนี้ 

1. มาตรฐาน IEEE802.11 
พัฒนาขึ้นในปี พ.ศ. 2540 อุปกรณ์สามารถรับส฽งข฾อมูลได฾ที่อัตราเร็ว 1 และ 2 Mbps 

ผ฽านการส฽งข฾อมูลแบบอินฟาเรด (Infrared) หรือ คลื่นความถี่วิทยุ 2.4, 5 GHz มีระบบรักษาความ
ปลอดภัยโดยใช฾ระบบ WEP 

2. มาตรฐาน IEEE802.11a 
พัฒนาขึ้นในปี พ.ศ. 2542 อุปกรณ์สามารถรับส฽งข฾อมูลได฾ที่อัตราเร็ว 54 Mbps ผ฽านการ

ส฽งข฾อมูลด฾วยสัญญาณวิทยุย฽านความถี่ 5 GHz ใช฾เทคนิคการส฽งข฾อมูลแบบ OFDM (Orthogonal 
Frequency Division Multiplexing) แต฽เนื่องจากย฽านความถี่ 5 GHz นั้นได฾ถูกห฾ามใช฾ในบาง
ประเทศ รวมถึงประเทศไทย และประกอบกับย฽านความถี่ที่สูงทําให฾  อุปกรณ์มีราคาแพง และ
ระยะทางท่ีสามารถใช฾งานได฾สั้นกว฽าย฽านความถี่ 2 GHz จึงทําให฾มาตรฐาน IEEE802.11a นั้นไม฽เป็นที่
นิยมใช฾กันมากนัก 

3. มาตรฐาน IEEE802.11b 
พัฒนาขึ้นพร฾อมกับ IEEE802.11a ในปี พ.ศ. 2542 อุปกรณ์สามารถรับส฽งข฾อมูลได฾ที่

อัตราเร็ว 11 Mbps ใช฾เทคนิคการส฽งข฾อมูลแบบ CCK (Complimentary Code Keying) และ DSSS 
(Direct Sequence Spread Spectrum) ใช฾ย฽านความถี่ 2.4 GHz ซึ่งเป็นย฽านความถี่ ISM 
(Industrial Scientific and Medical) สําหรับการสื่อสารทางด฾านวิทยาศาสตร์, อุตสาหกรรม, และ
การแพทย์ จะเห็นว฽าอัตราเร็วการรับส฽งข฾อมูลนั้นต่ํากว฽ามาตรฐาน IEEE802.11a ค฽อนข฾างมาก แต฽
เนื่องจากมาตรฐาน IEEE802.11 ใช฾ย฽านความถี่ที่ต่ํากว฽าจึงทําให฾สามารถใช฾งานได฾ระยะทางที่ไกลกว฽า
มาตรฐาน IEEE802.11a ประกอบกับความถี่ที่ต่ําทําให฾อุปกรณ์มีราคาถูก จึงทําให฾มาตรฐาน 
IEEE802.11b เป็นที่นิยมใช฾กันอย฽างแพร฽หลายมากกว฽า และทําให฾เกิดเครื่องหมายการค฾า Wi-Fi ซึ่ง
กําหนดขึ้นจากหน฽วยงาน WEGA (Wireless Ethernet Compatibility Alliance) เพ่ือบ฽งบอกว฽า
อุปกรณ์นั้นได฾ผ฽านการตรวจสอบ และรับรองว฽าเป็นไปตามมาตรฐาน IEEE802.11b และสามารถใช฾
งานร฽วมกับอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่มีเครื่องหมายการค฾า Wi-Fi เหมือนกันได฾ 
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4. มาตรฐาน IEEE802.11g 
พัฒนาขึ้นขึ้นในปี พ.ศ. 2546 ใช฾เทคนิคการส฽งข฾อมูลแบบ OFDM และใช฾ย฽านความถี่ 2.4 

GHz อุปกรณ์สามารถรับส฽งข฾อมูลได฾ที่อัตราเร็ว 54 Mbps และสามารถทํางานกับมาตรฐานเก฽า 
IEEE802.11b ได฾ (Backward-Compatible) จึงทําให฾มาตรฐาน IEEE802.11g นั้นเป็นที่นิยม และ
เข฾ามาแทนท่ีมาตรฐาน IEEE802.11b ในที่สุด 

5. มาตรฐาน IEEE802.11n  
พัฒนาขึ้นในปี พ.ศ. 2548 เป็นมาตรฐานที่กําลังเข฾ามาแทนที่มาตรฐาน IEEE802.11g 

โดยในมาตรฐาน IEEE802.11n นี้ได฾มีการพัฒนาให฾สามารถรับส฽งข฾อมูลได฾ในระดับ 100-540 Mbps 
ตามทฤษฎี 
ตารางท่ี 3.1 เปรียบเทียบมาตรฐานของเครือข฽ายไร฾สาย 

ปี 2540 2542 2542 2546 2548 
มาตรฐาน 802.11 802.11a 802.11b 802.11g 802.11n 
ความถี่ 2.4 GHz 5 GHz 2.4 GHz 2.4 GHz 2.4 GHz 

ส่ือ Infrared, Radio Radio Radio Radio Radio 
เทคนิค DSSS, FHSS OFDM CCF, DSS OFDM OFDM 
เข้ารหัส DQPSK BPSK DQPSK/CCK OFDM/CCK  

อัตราการส่ง 
Mbps 

2 Mbps 54 Mbps 11 Mbps 54 Mbps 100-540 

ครอบคุลม 
พื้นที่ 

 35 ม. (ปิด) 
120 ม. (โล฽ง) 

38 ม. (ปิด) 
140 ม. (โล฽ง) 

38 ม. (ปิด) 
140 ม.(โล฽ง)  

70 ม. (ปิด) 
250 ม.(โล฽ง) 

 
เกณฑ์การวัดประสิทธิภาพของเครือข่าย 

เมื่อมีการนําเอาระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์เข฾ามาใช฾งาน ผู฾ใช฾จะรู฾ไ ด฾อย฽างไรว฽าระบบ
เครือข฽ายของเรานั้นมีประสิทธิภาพมากน฾อยเพียงใด ทั้งการวัดประสิทธิภาพของระบบเครือข฽ายขึ้นอยู฽
กับจุดประสงค์หลักของระบบเครือข฽ายนั้น  แต฽อย฽างไรก็ดีเรามีเกณฑ์การวัดประสิทธิภาพโดยทั่วไป
เอาไว฾ช฽วยในการพิจารณาดังนี้ 

1. สมรรถนะ (Competency) 
สมรรถนะหรือความสามารถของระบบเครือข฽ายประเมินได฾จากหลายปัจจัยดังนี้ 
1.1 เวลาที่ใช฾ในการถ฽ายโอนข฾อมูล คือเวลาถ฽ายโอนข฾อมูลจากต฾นทางไปยังปลายทางหรือ

จากปลายทางมายังต฾นทาง เช฽น การอัพโหลด การดาว์นโหลด เป็นต฾น หรืออาจจะเป็นช฽วงระยะเวลา
การร฾องขอข฾อมูลจนได฾รับข฾อมูลกลับมา 

1.2 จํานวนผู฾ใช฾งานในระบบเครือข฽าย เนื่องจากหากมีผู฾ใช฾งานบนเครือข฽ายมาก ก็จะทําให฾
การสื่อสารข฾อมูลในระบบเครือข฽ายก็มากตามไปด฾วย ทําให฾ใช฾เวลาในการสื่อสารมากขึ้น และส฽งต฽อ
ประสิทธิภาพการใช฾งานที่ด฾อยลงไป ระบบเครือข฽ายที่ดีจึงควรระบุจํานวนสูงสุดที่สามารถรองรับให฾
ชัดเจน เพราะหากผู฾ใช฾งานเข฾าถึงจํานวนมากเกินไปอาจส฽งผลทําให฾เครือข฽ายหล฽มได฾  



59 
 

1.3 ชนิดสื่อกลางที่ใช฾ส฽งข฾อมูล เนื่องจากสื่อกลางแต฽ละประเภทมีความสามารถรองรับ
ความเร็วที่แตกต฽างกัน ดังนั้นควรจะเลือกใช฾สื่อกลางที่เหมาะสมกับลักษณะการใช฾งานระบบเครือข฽าย
ของเรา เช฽น ต฾องแสดงมัลติมีเดียแบบอินเทอร์เอกทีฟ ก็ต฾องใช฾สื่อที่รองรับการถ฽ายโอนข฾อมูลได฾มากๆ 
และรวดเร็ว ตามไปด฾วย 

1.4 อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ ประสิทธิภาพของฮาร์ดแวร์ย฽อมส฽งผลต฽อความเร็วในการส฽งผ฽าน
ข฾อมูล ดังนั้นเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ที่มีซีพียู ประมวลผลด฾วยความเร็วสูง หรืออุปกรณ์สวิตช์ที่ส฽งข฾อมูล
ด฾วยความเร็วสูง ย฽อมส฽งผลให฾เกิดประสิทธิภาพโดยรวมของระบบที่ดี ตัวอย฽างเช฽น เลือกใช฾เครื่อง
เซิร์ฟเวอร์ที่มีสมรรถนะสูง ก็ย฽อมดีกว฽าเครื่องเซิร์ฟเวอร์ต่ํากว฽าหรือเลือกใช฾สวิตช์แทนฮับ ก็ย฽อมดีกว฽า 
เป็นต฾น 

1.5 ซอฟต์แวร์ เป็นส฽วนสําคัญที่ส฽งผลต฽อสมรรถนะโดยรวมของเครือข฽าย เช฽น 
ระบบปฏิบัติการเครือข฽ายที่มีประสิทธิภาพ ย฽อมมีระบบการทํางานและควบคุมอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ให฾
ทํางานได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ และรวดเร็ว  

2. ความน่าเชื่อถือ (Reliability) 
โดยสามารถประเมินความน฽าเชื่อของระบบเครือข฽ายได฾จากสิ่งต฽อไปนี้ 
2.1 ปริมาณความถี่ของความล฾มเหลวในการส฽งข฾อมูล เครือข฽ายทุกเครือข฽ายมีโอกาสเกิด

ความล฾มเหลวได฾ แต฽อย฽างไรก็ตามหากเกิดข้ึนแล฾วควรส฽งผลกระทบต฽อผู฾ใช฾งานให฾น฾อยที่สุด 
2.2 ระยะเวลาที่ใช฾การกู฾คืนข฾อมูลหรือกู฾คืนระบบกรณีเกิดความส฾มเหลวขึ้น ให฾สามารถ

ใช฾งานได฾ตามปกติให฾ได฾ระยะเวลารวดเร็วที่สุด 
2.3 การปูองกันเหตุการณ์ต฽างๆ ที่ทําให฾ระบบเกิดความล฾มเหลว เครือข฽ายที่ดีต฾องมีการ

ปูองกันภัยต฽างๆ ที่อาจเกิดขึ้นได฾ในทุกสถานการณ์ เช฽น เรื่องของไฟฟูาขัดข฾อง รวมถึงภัยธรรมชาติ 
ดังนั้นระบบที่ดีต฾องมีการออกแบบให฾มีการสํารองข฾อมูลที่ดีด฾วย 

3. ความปลอดภัย (Security)  
ถือเป็นหัวใจสําคัญที่สุดโดยเน฾นไปที่ความสามารถที่จะปูองกันบุคคลที่ไม฽มีสิทธิ์ในการ

เข฾าถึงข฾อมูล หรือระบบเครือข฽าย โดยอาจใช฾รหัสการเข฾าถึงข฾อมูล เป็นต฾น และความสามารถในการ
ปูองกันภัยคุกคามต฽างๆ เช฽น การปูองกันไวรัสคอมพิวเตอร์ เป็นเพ่ือให฾ระบบเครือข฽ายมีความ
ปลอดภัยสูงสุด 

 
การประยุกต์ใช้งานของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ปัจจุบันระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ถือว฽าเป็นส฽วนหนึ่งในชีวิตประจําวันไปแล฾วรวมถึงมีการ
ประยุกต์ใช฾งานกับหลายๆ หน฽วยงาน โดยขอยกตัวอย฽างที่เห็นได฾ชัดเจนดังนี้ 

1. ด้านการติดต่อสื่อสาร 
1.1 บริการกระดานข฽าวอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Bulletin Boards services) หรือ 

เว็บบอร์ด (Web board) ซึ่งเป็นการแลกเปลี่ยนข฾อมูลข฽าวสารรวมและแสดงความคิดเห็นผ฽าน
กระดานข฽าวของกลุ฽มแบบอิเล็กทรอนิกส์  ผู฾สนใจสามารถเข฾ามาชมและฝากข฾อความไว฾ได฾ ทําให฾
ข฽าวสารสามารถแลกเปลี่ยนได฾ท่ัวโลกอย฽างรวดเร็ว 
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1.2 จดหมายและจดหมายเสียงทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Mail and Voice Mail) 
การส฽งจดหมายทางอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการส฽งข฽าวสารโดยระบุตัวผู฾รับเช฽นเดียวกับการส฽งจดหมาย แต฽
ผู฾รับจะได฾จดหมายอย฽างรวดเร็วเนื่องจากเป็นการส฽งผ฽านเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกันอยู฽ ส฽วน
ระบบจดหมายเสียงจะเป็นจดหมายที่ผู฾รับสามารถรับฟังเสียงที่ฝากมากได฾ด฾วย 

1.3 การประชุมระยะไกลทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Teleconference) ถือเป็น
เรื่องท่ีได฾ความสนใจมาก โดยผู฾ใช฾จะสามารถประชุมกันได฾ตั้งแต฽ 2 คนขึ้นไปผ฽านระบบเครือข฽าย ไม฽ว฽า
ผู฾ใช฾งานแต฽ละคนอยู฽ที่ใดเพียงเชื่อมต฽อเข฾ากับระบบเครือข฽ายได฾ ก็สามารถร฽วมประชุมได฾แล฾วทําให฾
ประหยัดค฽าใช฾จ฽ายในการเดินทาง และยังเป็นการประหวัดเวลาของผู฾ร฽วมประชุมแต฽ละคนด฾วย  

1.4 การสนทนาแบบออนไลน์ การพูดคุยตอบโต฾กันในเครือข฽ายได฾ในเวลาเดียวกันโดยการ
พิมพ์ข฾อความผ฽านทาง Keyboard เรียกบริการแบบนี้ว฽า Talk กรณีที่เป็นการคุยกัน 2 คน และ
เรียกว฽า chart กรณีท่ีคุยกันเป็นกลุ฽ม (Internet Relay Chat หรือ IRC) เช฽น MSN Google Talk 

2. ด้านการค้นหาข้อมูล 
    หรือบริการสารสนเทศทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Information services) เป็น

ประโยชน์ที่สําคัญที่สุดอย฽างหนึ่งของระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์  โดยผู฾ให฾บริการจะสามารถบริการ
สารสนเทศที่มีความสําคัญและเป็นที่ต฾องการของผู฾ใช฾ ผ฽านทางเครือข฽าย ซึ่งผู฾ใช฾จะสามารถเรียกดู
สารสนเทศเหล฽านั้นได฾ทันทีทันใดและตลอด 24 ชั่วโมง เช฽น การใช฾เว็บบราวเซอร์สืบค฾นหาข฾อมูล 

3. ด้านธุรกิจและการเงิน 
3.1 การแลกเปลี่ยนข฾อมูลทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Data Interchange - EDI) 

ระบบ EDI จะเป็นกระบวนการที่ช฽วยให฾องค์กรทางธุรกิจต฽าง ๆ สามารถแลกเปลี่ยนเอกสารที่เป็น
แบบฟอร์มมาตรฐานต฽าง ๆ เช฽น ใบส฽งของ ใบสั่งซื้อ หรืออ่ืน ๆ ในรูปของข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์ผ฽าน
ระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ ทําให฾สามารถลดการใช฾แบบฟอร์มที่เป็นกระดาษ ลดการปูอนข฾อมูล
ซ้ําซ฾อน รวมทั้งเพ่ิมความเร็วและลดความผิดพลาดที่เกิดจากการทํางานของมนุษย์ด฾วยมาตรฐานอีดีไอ
ที่ยอมรับใช฾งานกันทั่วโลกได฾เกิดข้ึน  

3.2 การโอนเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Funds Transfer -EFT) การทําธุรกรรม
ทางเงินกับธนาคาร พบได฾ในชีวิตประจําวัน ตัวอย฽างที่เห็นได฾ชัดเจนในปัจจุบันก็คือการฝาก-ถอนเงิน
ผ฽านเครื่อง ATM (Automated teller machine) รวมทั้งระบบการโอนเงินระหว฽างบัญชี ไม฽ว฽าจะทํา
ผ฽านเคาน์เตอร์ธนาคารหรือผ฽านระบบธนาคารทางโทรศัพท์ก็ตาม 

3.3 การสั่งซื้อสินค฾าทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Shopping) บริการการสั่งซื้อสินค฾า
ทางอิเล็กทรอนิคส์ มีแนวโน฾มของการค฾าโลกในยุคต฽อไป ผู฾ซื้อสามารถสั่งซื้อสินค฾าจากบ฾านหรือที่
ทํางาน โดยดูลักษณะของสินค฾าจากภาพที่ส฽งมาแสดงที่หน฾าจอ และผู฾ค฾าสามารถได฾รับเงินจากผู฾ซื้อ
ด฾วยบริการโอนเงินทางอิเลคทรอนิกส์แบบต฽าง ๆ ทันท ี 

4. ด้านการศึกษา 
ปัจจุบันสามารถระบบเครือข฽ายมีส฽วนช฽วยด฾านการศึกษาอย฽างมากเช฽น การเรียนการสอน

ผ฽านอินเทอร์เน็ต และการค฾นหาความรู฾ต฽างๆ บนอินเทอร์เน็ต เป็นต฾น 
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5. ด้านการแพทย์ 
ตามโรงพยาบาลใหญ฽ๆ มีการนําเอาระบบเครือข฽ายเข฾าไปใช฾งานกันมาก ที่เห็นได฾ชัดเจน 

คือการจัดเก็บข฾อมูลคนไข฾ ปัจจุบันสามารถเรียกผ฽านอินเทอร์เน็ตได฾แล฾ว ทําให฾ลดระยะเวลาของหมอ
และยังช฽วยให฾การวินิจฉัยได฾ถูกต฾องครบถ฾วน และการใช฾ตรวจรักษาโรคทางไกลผ฽านระบบเครือข฽าย 
 
การประยุกต์ใช้งานระบบเครือข่ายภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตมีการนําเอาเทคโนโลยีการสื่อสารข฾อมูลมาช฽วยในด฾านการ
บริหารจัดการและการเรียนการสอนมา ดังจะเห็นได฾จากมหาวิทยาลัยฯลงทุนด฾านโครงสร฾างของระบบ
การสื่อสารไว฾ครอบคลุมทั้งภายในมหาวิทยาลัยฯและศูนย์การศึกษา โดยระบบเครือข฽ายแบบมีสายจะ
ใช฾สายใยแก฾วนําแสง (Fiber Optic) เชื่อมต฽อระหว฽างอาคาร และใช฾อุปกรณ์เชื่อมโยงเครือข฽ายด฾วย
อุปกรณ์เครือข฽ายความเร็วสูง (Gigabit Ethernet) และเครือข฽ายแบบไร฾สายมีการเพ่ิมจุดติดตั้งตัว
แอคเซสพอยค์ให฾ครอบคลุมพ้ืนที่ทั่วทั้งมหาวิทยาลัยฯ เพ่ือรองรับปริมาณความต฾องการใช฾งานของ
นักศึกษาที่มีจํานวนและปริมาณข฾อมูลเพ่ิมมากขึ้น โดยมหาวิทยาลัยได฾เตรียมระบบต฽างๆไว฾ค฽อย
ให฾บริการนักศึกษา เช฽น SDU Hosting, SDU IDM, SDU Kiosk, SDU LIVE, SDU MAIL, SDU WIFI, 
SDU VPN, SDU WEB เป็นต฾น ซึ่งแม฽ข฽ายทั้งหมดตั้งอยู฽ห฾อง Server บริเวณอาคาร 11 ชั้น 2 ห฾อง IT 
Control เนื่องจากมีการติดตั้งระบบรักษาความปลอดภัย มีระบบสํารองต฽างๆ ไว฾พร฾อม เช฽น ระบบ
ระบายอากาศ  และระบบ Monitor ทําสะดวกในการบริหารจัดการ บํารุงรักษา และสามารถ
ตรวจสอบแก฾ไขปัญหาได฾อย฽างรวดเร็ว โดยนักศึกษาเข฾าไปหารายละเอียดเพ่ิมเติมได฾ที่ เว็บไซต์ กลุ฽ม
งานเทคนิคและระบบเครือข฽าย http://network.dusit.ac.th/main/ ต฽อไปข฾อนําเสนอวิธีการใช฾งาน
ระบบต฽างๆท่ีมหาวิทยาลัยได฾เตรียมไว฾ให฾ดังนี้ 

1. บริการโฮสติ้ง   
บริการเว็บโฮสติ้ง (SDU Hosting) คือ การให฾บริการรับฝากเว็บไซต์ ภายใต฾โดเมนเนม 

ของ dusit.ac.th สําหรับหน฽วยงานภายใต฾มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนดุสิต สําหรับหน฽วยงาน บุคลากร 
หรือ นักศึกษา ที่ต฾องการสร฾างเว็บไซต์ เพ่ือประชาสัมพันธ์หน฽วยงาน หรือในงานอ่ืน ให฾ผู฾ดูแลเว็บไซต์ 
ทําการดาวน์โหลดแบบฟอร์ม พร฾อมทั้งกรอกรายละเอียดให฾ครบสมบูรณ์  หลังจากนั้นให฾นํามาส฽งที่
เจ฾าหน฾าที่กลุ฽มงานเทคนิคและระบบเครือข฽าย เมื่อได฾ขอพ้ืนที่มาแล฾วและนักศึกษาได฾จัดทําเว็บไซต์เป็น
ของตนเองแล฾วนั้นจะได฾เว็บไซต์ ที่ชื่อว฽า http://dusithost.dusit.ac.th/~username ซึ่ง 
Username จะเป็นรหัสนักศึกษาของตนเอง โดยนักศึกษาสามารถเข฾าใช฾งานพ้ืนที่เพ่ือปรับแก฾ไข
เนื้อหาได฾จากเว็บ ftp://dusitftp.dusit.ac.th  
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ภาพที่ 3.15 แบบฟอร์มการใช฾พ้ืนที่ให฾บริการ Web Hosting Server ของนักศึกษา 
 

2. บริการจัดการผู้ใช้จากส่วนกลาง  
ระบบการจัดการผู฾ใช฾จากส฽วนกลาง (IDM: Identity Manager) หรือเรียกว฽า SDU IDM 

เป็นระบบการจัดการเกี่ยวกับรหัสผู฾ใช฾ ของบริการด฾านออนไลน์ของมหาวิทยาลัย เช฽น การเปลี่ยน 
Password หรือตรวจสอบสถานะของผู฾ใช฾งาน โดยการจัดการรหัสผู฾ใช฾โดย IDM นั้นจะมีผลกับรหัส
เข฾าใช฾ในบริการทั้งหมดของมหาวิทยาลัย แสดงได฾ดังภาพที่ 3.16 

 

 
 

ภาพที่ 3.16 หน฾าเว็บ SDU IDM เพ่ือ Log In เข฾าไปจัดการเกี่ยวกับบัญชีผู฾ใช฾ 
 

3. เครื่องให้บริการอัตโนมัติ  
เครื่องให฾บริการอัตโนมัติ หรือ SDU Kiosk เป็นเครื่องที่ให฾บริการอัตโนมัติ (Multi-

function self-service kiosk) โดยมีไว฾ให฾บริการแก฽ อาจารย์ เจ฾าหน฾าที่ และนักศึกษา สําหรับ
อาจารย์ และเจ฾าหน฾าที่จะให฾บริการ ในเรื่องลงเวลาในการทํางาน เป็นหลัก ส฽วนนักศึกษาจะมีบริการ 
ได฾แก฽ เช็คเรื่องเกรด พิมพ์ใบเกรด ตรวจสอบการค฾างหนังสือจากห฾องสมุด ดูรายวิชาที่ลงเรียน 
ตารางสอน ตารางสอบ และอ่ืน ๆ โดยมีจุดที่ให฾บริการเครื่องบริการอัตโนมัติ ภายในมหาวิทยาลัยฯ 
บริเวณอาคาร 1 บริเวณทางขึ้นใกล฾กับธนาคารกรุงศรีฯ อาคาร 32 บริเวณหน฾าลิฟท์ อาคาร 4 
ทางเดินชั้น 1 อาคาร 3 ชั้น 1 ใกล฾กัน Contact Center และสํานักวิทยบริการฯ หน฾าอาคารฝั่ง
ห฾องสมุด และบริเวณศูนย์การศึกษาทุกศูนย์ แสดงได฾ดังภาพที่ 3.17 
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ภาพที่ 3.17 เครื่องให฾บริการอัตโนมัติ (SDU Kiosk) 
 

4. บริการอีเมลนักศึกษา  
บริการอีเมลนักศึกษา (SDU Live) เป็นบริการที่จะทําให฾นักเรียน นักศึกษา สามารถใช฾

งาน Live@edu สําหรับ การทํางานร฽วมกัน และการติดต฽อสื่อสารโดยสามารถใช฾งานทุกบริการที่มี
โดยใช฾ รหัสผู฾ใช฾เพียงรหัสเดียว ไม฽ว฽าจะเป็น อีเมล Windows Live Messenger หรือ การแชร์ข฾อมูล
ซ่ึง SDU Live จะประกอบไปด฾วยส฽วนต฽างๆให฾นักศึกษาเข฾าใช฾งาน คือ Microsoft Office Outlook 
Live, Microsof Live Messenger, Microsoft Live Mobile, Microsoft Live Skydrive, 
Microsoft Live Space, Office Live Workspace การเข้าใช้งานนักศึกษาสามารถเข฾าใช฾งาน
โดยให฾เข฾ามาท่ี http://www.sdulive.net  

5. บริการอีเมลบุคลากร  
บริการอีเมลบุคลากร (SDU Mail) คือ บริการรับ ส฽งอีเมลล ระบบปฏิทิน ไฟล์เอกสาร

แนบ รายชื่อติดต฽อ และข฾อมูลอ่ืนๆ สําหรับบุคลากร ซึ่งเป็นระบบ Microsoft Exchange Server ที่
สามารถทําให฾ระบบการสื่อสารทํางานได฾อย฽างต฽อเนื่อง การรับส฽งอีเมลไม฽ติดขัด ช฽วยปูองกันผู฾ใช฾และ
ข฾อมูลอันมีค฽าขององค์กร จากอันตรายต฽างๆที่มาทางอีเมลขยะและไวรัส  

6. บริการอินเทอร์เน็ตไร้สาย  
บริการอินเทอร์เน็ตไร฾สาย (SDU WIFI) เป็นบริการที่ให฾นักศึกษาเข฾าใช฾ระบบอินเทอร์เน็ต

ได฾จากทุกบริเวณภายในมหาวิทยาลัยฯ โดยนักศึกษาสามารถใช฾เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา หรือ
โทรศัพท์เชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตได฾ เมื่อนักศึกษาพบสัญญาณ Wireless ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวน
ดุสิต ก็ทําการเชื่อมต฽อได฾ทันที เมื่อเชื่อมต฽อแล฾วนักศึกษาจะเข฾าอินเทอร์เน็ต จะต฾องทําการ Log In 
เข฾าสู฽ระบบก฽อน จึงจะสามารถเข฾าใช฾บริการได฾ แสดงได฾ดังภาพที่ 3.18 
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ภาพที่ 3.18 หน฾า Log In เพ่ือเข฾าสู฽ระบบอินเทอร์เน็ตผ฽าน SDU WIFI 
 

7. บริการเว็บ VPN  
บริการเว็บ VPN หรือ SDU VPN เป็นบริการ SDUNET@Home เป็นบริการที่ใช฾หลักการ

ของ SSL VPN สําหรับนักศึกษาและ บุคลากรของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ที่ใช฾บริการ Internet 
จากผู฾ให฾บริการทั่วไปสามารถ ใช฾บริการสืบค฾นข฾อมูลห฾องสมุดอิ เล็กทรอนิกส์ และระบบอ่ืนๆ ที่
จําเป็นต฾องใช฾หมายเลข IP Address ของมหาวิทยาลัย โดยใช฾ User name และ Password เดียวกัน
กับ E-mail ของมหาวิทยาลัยฯ โดยนักศึกษาสามารถเข฾าใช฾งานอินเทอร์เน็ตผ฽าน VPN (Virtual 
Private network) ได฾ทางเว็บไซต ์http://webvpn.dusit.ac.th แสดงได฾ดังภาพ 3.19 
 

 
 

ภาพที่ 3.19 หน฾าเว็บไซต์การเข฾าใช฾งานอินเทอร์เน็ตผ฽าน VPN 
 
 
 
 
 
 
 



65 
 

สรุป 
 เทคโนโลยีการสื่อสารข฾อมูลมีบทบาทต฽อการดํารงชีวิตอย฽างมาก ดังจะเห็นได฾จากมีการใช฾งาน
ระบบอินเทอร์เน็ตอย฽างแพร฽หลาย ซึ่งพ้ืนฐานของระบบอินเทอร์เน็ตนั้นพัฒนามาจากระบบเครือข฽าย
คอมพิวเตอร์ ซึ่งหมายถือการติดต฽อสื่อสารหรือการเชื่อมต฽อกันระหว฽างระบบคอมพิวเตอร์ตั้งแต฽ 2 
เครื่องขึ้นไป ผ฽านสื่อกลางในการติดต฽อสื่อสาร โดยมีจุดประสงค์หลักเพ่ือแลกเปลี่ยนข฾อมูลข฽าวสาร
หรือใช฾ในการติดต฽อสื่อสารซึ่งกันและกัน องค์ประกอบของระบบการสื่อสารข฾อมูลจะประกอบไปด฾วย 
ข฾อมูล ฝุายผู฾ส฽งข฾อมูล ฝุายผู฾รับข฾อมูล สื่อกลางส฽งข฾อมูล และโพรโตคอล และหากเป็นการ
ติดต฽อสื่อสารผ฽านระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ต฾องมีประกอบไปด฾วย เครื่องคอมพิวเตอร์อย฽างน฾อย 2 
เครื่อง การ์ดเชื่อมต฽อเครือข฽าย สื่อกลางและอุปกรณ์สําหรับการรับส฽งข฾อมูล โพรโตคอล และ
ระบบปฏิบัติการเครือข฽าย โดยรูปแบบการสื่อสารข฾อมูลบนระบบเครือข฽าย มี 3 รูปคือ แบบ Unicast 
แบบ Broadcast และแบบ Multicast และมีทิศทางการสื่อสารข฾อมูลแบบซิมเพล็กซ์ แบบฮาล์ฟดู
เพล็กซ์ และแบบฟูลดูเพล็กซ์ ทั้งนี้เราสามารถจําแนกประเภทของเครือข฽ายออกได฾หลายลักษณะตาม
หลักเกณฑ์ที่ใช฾ เช฽น แบ฽งตามขนาดพ้ืนที่การให฾บริการ (LAN, MAN, WAN) แบ฽งตามลักษณะการไหล
ของข฾อมูล (Centralized, Distributed) และแบ฽งตามลักษณะหน฾าที่ของคอมพิวเตอร์ (Peer to 
Peer, Client Server) สําหรับการติดต฽อสื่อสารกันระหว฽างคอมพิวเตอร์นั้นจําเป็นต฾องมีมาตรฐานที่ใช฾
กันเพ่ือให฾การติดต฽อสื่อสารกันได฾อย฽างสมบูรณ์ โดยมาตรฐานของเครื่องข฽ายท฾องถิ่นจะใช฾ Ethernet, 
Token-Ring, FDDI และมาตรฐานของเครือข฽ายระดับประเทศใช฾ X.25, Freame Relay, ATM เมื่อ
เทคโนโลยีมีการพัฒนาขึ้นอย฽างต฽อเนื่องทําให฾เกิดระบบเครือข฽ายไร฾สายขึ้น ซึ่งในการติดต฽อสื่อสารกัน
นั้นไม฽จําเป็นต฾องมีสายสัญญาณ แต฽ยังคงความสามารถเหมือนกับระบบเครือข฽ายแบบมีสาย โดย
สามารถแบ฽งประเภทของเครือข฽ายไร฾สายได฾ 4 ประเภทคือ ระบบเครือข฽ายไร฾สายส฽วนบุคคล ระบบ
เครือข฽ายท฾องถิ่นไร฾สาย ระบบเครือข฽ายเมืองไร฾สาย และระบบเครือข฽ายขนาดใหญ฽ไร฾สาย และมีการใช฾
มาตรฐานในการติดต฽อสื่อสารในปัจจุบันเป็น 802.11n หลักเกณฑ์การพิจารณาประสิทธิภาพของ
ระบบเครือข฽ายพิจารณาได฾จาก สมรรถนะ ความน฽าเชื่อถือ และความปลอดภัย โดยสามารถ
ประยุกต์ใช฾งานระบบเครือข฽ายในด฾านการติดต฽อสื่อสาร ด฾านการค฾นหาข฾อมูล ด฾านธุรกิจและการเงิน 
ด฾านการศึกษา และด฾านการแพทย์ ทั้งนี้มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตมีการประยุกต์ใช฾ระบบเครือข฽าย
ในด฾านการบริหารจัดการและการเรียนการสอน คือ SDU Hosting, SDU IDM, SDU Kiosk, SDU 
LIVE, SDU MAIL, SDU WIFI, SDU VPN, SDU WEB เป็นต฾น อนึ่งเทคโนโลยีมีการสื่อสารมีการ
พัฒนาขึ้นอย฽างต฽อเนื่อง ฉะนั้นจําเป็นต฾องเรียนรู฾อยู฽ตลอดเวลาเพ่ือก฾าวให฾ทันกับเทคโนโลยี 
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ค าถามทบทวน 
1. เทคโนโลยีการสื่อสารข฾อมูลมีความสําคัญต฽อการดํารงชีวิตของนักศึกษาอย฽างไรบ฾าง 
2. องค์ประกอบพ้ืนฐานของระบบสื่อสารข฾อมูลแต฽ละชนิดทําหน฾าที่อย฽างไร 
3. การสื่อสารผ฽านระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์จะต฾องมีองค์ประกอบอะไรบ฾าง พร฾อม

อธิบาย 
4. รูปแบบการสื่อสารข฾อมูลชนิดใดที่นิยมในเครือข฽ายท฾องถิ่นในปัจจุบัน เพราะอะไรจง

อธิบาย 
5. ระบบเครือข฽ายแบบเพียร์ทูเพียร์และระบบเครือข฽ายแบบไคลเอนท์เซิร์ฟเวอร์ มีความ

เหมือนและแตกต฽างกันอย฽างไร จงอธิบาย  
6. มาตรฐานของระบบเครือข฽ายชนิดใดที่มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตใช฾ในการเชื่อมโยง

ข฾อมูลระหว฽างอาคาร เพราะอะไรจงอธิบาย 
7. ระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์แบบมีสายและระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์แบบไร฾สาย มี

ความเหมือนและแตกต฽างกันอย฽างไร 
8. เพราะเหตุใดระบบเครือข฽ายไร฾สายจึงเป็นที่นิยมในปัจจุบัน 
9. นักศึกษาสามารถประยุกต์ใช฾งานระบบเครือข฽ายกับการเรียนได฾อย฽างไร 
10. มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตมีการการประยุกต์ใช฾งานระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์กับ

การบริหารจัดการและการเรียนการสอน ให฾นักศึกษายกตัวอย฽างระบบต฽างๆที่มหาวิทยาลัยฯ เตรียม
ไว฾ให฾บริการนักศึกษา อย฽างน฾อย 5 ตัวอย฽าง พร฾อมอธิบายวิธีการใช฾งาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
บทท่ี 4 

อินเทอร์เนต็ 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์สายสุดา ปั้นตระกูล 
 

อินเทอร์เน็ตเป็นระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต฽อคอมพิวเตอร์หลายล฾านเครื่องทั่วโลก
เข฾าด฾วยกัน จนเรียกได฾ว฽าเป็น “เครือข฽ายไร฾พรมแดน” ผู฾ใช฾คอมพิวเตอร์ทั่วโลกสามารถเชื่อมต฽อเครื่อง
ของตนเข฾าสู฽ระบบอินเทอร์เน็ตเพ่ือแลกเปลี่ยนข฽าวสารข฾อมูลต฽างๆ ทั้งประเภทข฾อความ ภาพ เสียง
และอ่ืนๆ ไม฽ว฽าจะเป็นข฾อมูลทางด฾านการศึกษา ธุรกิจ การค฾า การลงทุน รวมถึงข฾อมูลที่ให฾ความ
บันเทิง โดยทุกๆ คนสามารถเข฾ามาใช฾บริการเครือข฽ายนี้ได฾จากทั่วทุกมุมโลก เพียงมีเครื่อง
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ในการเชื่อมต฽อเท฽านั้น อินเทอร์เน็ตยังเป็นแหล฽งรวมของข฾อมูลมหาศาลและ
ยังเป็นช฽องทางติดต฽อสื่อสารเพ่ือแลกเปลี่ยนข฾อมูลที่สะดวกรวดเร็วเหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงของ
สังคมออนไลน์ในยุคปัจจุบัน 

 
ประวัติความเป็นมาและพัฒนาการของอินเทอร์เน็ต 

อินเทอร์เน็ต (internet) มาจากคําว฽า inter connection network  หมายถึง เครือข฽าย
ของเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดใหญ฽ เชื่อมโยงเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องทั่วโลกให฾สามารถ
ติดต฽อสื่อสารถึงกันได฾ โดยใช฾มาตรฐานเดียวกันในการรับส฽งข฾อมูล (สุวิช ถิระโคตร, 2554, หน฾า 9)                     
ซึ่งเครื่องคอมพิวเตอร์แต฽ละเครื่องสามารถรับส฽งข฾อมูลในรูปแบบต฽างๆ เช฽น ตัวอักษร ภาพและเสียงได฾ 
สามารถค฾นหาข฾อมูลจากที่ต฽างๆ ได฾อย฽างสะดวกรวดเร็ว เพราะอินเทอร์เน็ตมีมาตรฐานในการรับส฽ง
ข฾อมูลที่ชัดเจนเป็นหนึ่งเดียวจึงทําให฾การเชื่อมต฽อคอมพิวเตอร์ต฽างชนิดกันสามารถทําได฾อย฽างสะดวก 
ซึ่งโดยทั่วไปแล฾วคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต฽อกันเข฾าเป็นเครือข฽ายหลักของอินเทอร์เน็ต มักจะเป็นระบบ
เครือข฽ายของมินิคอมพิวเตอร์หรือระบบเครือข฽ายท฾องถิ่นและเครือข฽ายของเมนเฟรมคอมพิวเตอร์ จึง
อาจกล฽าวได฾ว฽าอินเทอร์เน็ตเป็น เครือข฽ายของเครือข฽าย (network of network) ส฽วนคอมพิวเตอร์
ส฽วนบุคคลนั้นมักจะไม฽เชื่อมต฽อกับเครือข฽ายอินเทอร์เน็ตตลอดเวลาเพียงแต฽เชื่อมต฽อเข฾าไปตามความ
ต฾องการในการใช฾งานเท฽านั้น  

1. ประวัติความเป็นมาของอินเทอร์เน็ต 
 อินเทอร์เน็ตมีจุดเริ่มต฾นมาจากโครงการเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ทางการทหารของ

กระทรวงกลาโหม สหรัฐอเมริกาที่มีชื่อโครงการว฽าอาร์พาเน็ต (ARPANET: advanced research 
project agency) เมื่อ พ.ศ. 2512 โดยมีรูปเเบบของการทํางานที่เครื่องคอมพิวเตอร์แต฽ละเครื่อง
สามารถส฽งข฾อมูลไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืนๆ ได฾ในหลายๆ เส฾นทาง ถึงแม฾ว฽าจะมีคอมพิวเตอร์
บางเครื่องในเครือข฽ายถูกทําลายหรือขัดข฾อง แต฽คอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืนๆ ก็ยังสามารถติดต฽อสื่อสารกัน
ได฾โดยผ฽านเส฾นทางอ่ืนที่ยังใช฾งานได฾ดี นอกจากนี้ยังใช฾ในการทดลองสําหรับพัฒนาวิธีควบคุมการ
ส฽งผ฽านตามมาตรฐานอินเทอร์เน็ต (tranmission contocol protocol/internet protocol : 
TCP/IP) เพ่ือให฾คอมพิวเตอร์ทุกเครื่องสามารถติอต฽อกันได฾โดยใช฾มาตรฐานเดียวกัน ซึ่งถือว฽าเป็นสิ่ง



68 
 

สําคัญที่อาร์พาเน็ตได฾วางรากฐานไว฾ให฾กับอินเทอร์เน็ตเพราะจากมาตรฐานการรับส฽งข฾อมูลแบบ 
TCP/IP ทําให฾ครื่องคอมพิวเตอร์ต฽างชนิดกันสามารถติดต฽อสื่อสารและรับส฽งข฾อมูลไปมาระหว฽างกันได฾  
(ดารณี พิมพ์ช฽างทอง, 2552, หน฾า 23-24) 

 อาร์พาเน็ตได฾รับการพัฒนาโดยการควบคุมของหน฽วยงาน 3 แห฽ง อันได฾แก฽ สํานักงาน
เทคนิคการประมวลผล (information processing techniques office) ในสังกัดของ ARPA บริษัท
บีบีเอ็น (bolt beranek and newman lnc) และนักวิจัยจากมหาวิทยาลัย 4 แห฽ง ได฾แก฽ 
มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย ที่ลอสแอนเจลิส สถาบันวิจัยมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด มหาวิทยาลัย
แคลิฟอร์เนียซานตาบารา และมหาวิทยาลัยยูทา ต฽อมาในปี พ.ศ. 2529 มูลนิธิวิทยาศาสตร์แห฽งชาติ
ของสหรัฐอเมริกา (national science foundattion : NSF) ได฾วางระบบเครือข฽ายขึ้นมาอีกระบบ
หนึ่งเรียกว฽า NSFNET ซึ่งประกอบด฾วยซูเปอร์คอมพิวเตอร์จํานวน 5 เครื่องใน 5 รัฐ เชื่อมต฽อเข฾า
ด฾วยกันเพ่ือใช฾ประโยชน์ทางการศึกษาและการค฾นคว฾าทางวิทยาศาสตร์ โคยใช฾ TCP/IP เป็นมาตรฐาน
ในการรับส฽งข฾อมูลเช฽นกันทําให฾การขยายตัวของเครือข฽ายเป็นไปอย฽างรวดเร็ว เนื่องจาก
สถาบันการศึกษาต฽างๆ ต฾องการที่จะเชื่อมต฽อเข฾ากับเครือข฽ายด฾วย เพ่ือใช฾งานซูเปอร์คอมพิวเตอร์ให฾
คุ฾มค฽ามากที่สุด และสามารถแลกเปลี่ยนข฾อมูลระหว฽างกันได฾ ทําให฾เครื่องคอมพิวเตอร์ในเครือข฽ายมี
จํานวนเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ และนอกจาก ARPANET และ NSFNET แล฾ว ยังมีเครือข฽ายอ่ืนๆ  อีกหลาย
เครือข฽าย เช฽น UUNET, UUCP, BITNET แเละ CSNET เป็นต฾น ซึ่งต฽อมาเครือข฽ายเหล฽านี้ได฾เชื่อมต฽อ
เข฾าด฾วยกันโดยมี NSFNET เป็นเครือข฽ายหลัก ในปี พ. ศ. 2530 เครือข฽าย ARPANET  ได฾รวมตัวเข฾า
กับ NSFNET  จนกระทั่งในปี พ.ศ. 2533 ได฾มีการยกเลิกการใช฾งานเครือข฽าย ARPANET  ในที่สุด                
(สุวิช ถิระโคตร, 2554, หน฾า 9-11) แต฽จํานวนเครื่องคอมพิวเตอร์ในระบบเครือข฽ายก็มีจํานวนเพ่ิม
มากขึ้นเรื่อยๆ จนอินเทอร์เน็ตกลายเป็นเครือข฽ายที่ใหญ฽ที่สุดในโลกอย฽างเช฽นในปัจจุบัน                      

 สําหรับอินเทอร์เน็ตในประเทศไทยนั้น เริ่มมีการเชื่อมโยงกับระบบเครือข฽ายอินเทอร์เน็ต
เป็นครั้งแรกในปี พ.ศ. 2530 โดยมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ฽ และสถาบัน
เทคโนโลยีแห฽งเอเชีย (AIT) การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตของทั้งสองสถาบันเป็นการใช฾บริการจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์โดยความร฽วมมือกับประเทศออสเตรียตามโครงการ IDP (the international 
development plan) ซึ่งเป็นการติดต฽อเชื่อมโยงเครือข฽ายด฾วยสายโทรศัพท์ จนกระทั่ง พ.ศ.2531 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ฽ ได฾ยื่นขอที่อยู฽อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย โดยได฾รับ
ชื่อ sritrang.pus.th ซึ่งนับว฽าเป็นที่อยู฽อินเทอร์เน็ตแห฽งแรกของประเทศไทย 

 ต฽อมาในปี พ.ศ. 2535 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยได฾เชื่อมต฽อกับเครือข฽าย UUNET ของ
บริษัทเอกชนที่รัฐเวอร์จิเนีย สหรัฐอเมริกา  การเชื่อมต฽อในระยะเริ่มแรกโดยวงจรเช฽า (leased line) 
มีความเร็ว 9600 bps (bit per second) ซึ่งต฽อมามีมหาวิทยาลัยอีกหลายแห฽งได฾ขอเชื่อมต฽อเข฾ากับ
เครือข฽ายผ฽านระบบและเรียกชื่อเครือข฽ายนี้ว฽า ไทยเน็ต (thainet) ซึ่งถือเป็นประตู (gateway) แห฽ง
แรกท่ีนําประเทศไทยเข฾าสู฽เครือข฽ายอินเทอร์เน็ตสากล และในปีเดียวกันศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์
และคอมพิวเตอร์แห฽งชาติ (national  eIectronic and computer  technology center : 
NECTEC) ได฾จัดตั้งเครือข฽ายแห฽งใหม฽ขึ้นเรียกว฽าเครือข฽ายไทยสาร (thaisarn) เป็นประตู (gateway) 
แห฽งที่สองของประเทศไทยและในปัจจุบันมีสถาบันการศึกษาและหน฽วยงานต฽างๆ ของรัฐ ได฾เชื่อมโยง
เครือข฽ายคอมพิวเตอร์ของตนเองเข฾าสู฽เครือข฽ายอินเทอร์เน็ตผ฽านทางเครือข฽ายทั้งสองแห฽งเป็นจํานวน
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มาก นอกจากนี้ยังมีเอกชนอีกหลายแห฽งที่จัดตั้งศูนย์จําหน฽ายเพ่ือเป็นผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ตและ
เชื่อมต฽อเข฾าสู฽เครือข฽ายอินเทอร์เน็ตสากล  

2. พัฒนาการของอินเทอร์เน็ต 
 ในยุคที่เครือข฽ายสังคมปัจจุบันมีการติดต฽อและแลกเปลี่ยนข฽าวสารผ฽านเครือข฽ายออนไลน์

หรืออินเทอร์เน็ต ระบบอินเทอร์เน็ตจึงได฾มีการพัฒนาเทคโนโลยีเว็บอย฽างต฽อเนื่องเพ่ือตอบสนองต฽อ
ความต฾องการและความสะดวกในการติดต฽อสื่อสาร จากอดีตที่เป็นเว็บ 1.0 มาเป็นเว็บ 2.0 และเข฾าสู฽
เว็บ 3.0 โดยเว็บเชิงความหมายเป็นเทคโนโลยีหนึ่งของเว็บ 3.0 ที่ทําให฾มีการเชื่อมโยงข฾อมูลของเว็บ
ผู฾พัฒนาและเว็บของแหล฽งข฾อมูลอ่ืนที่สัมพันธ์กัน ทําให฾เกิดระบบสืบค฾นที่มีประสิทธิภาพ สามารถ
สืบค฾นข฾อมูลได฾อย฽างรวดเร็วและตรงประเด็นภายใต฾ความสัมพันธ์ของคําที่มีความหมายต฽อกัน และ
สามารถเชื่อมโยงไปยังข฾อมูลที่ต฾องการอย฽างแท฾จริงด฾วยรูปแบบการติดต฽อสื่อสารข฾อมูลจากเทคโนโลยี 
XML (extensive markup language), RDF (resource description framework) และ OWL 
(web ontology language) ส฽งผลให฾เกิดนวัตกรรมการสืบค฾นข฾อมูลผ฽านฐานข฾อมูลขนาดใหญ฽ที่มีการ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข฾อมูล 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.1 วิวัฒนาการของเทคโนโลยีเว็บ 
ที่มา (Radar & Nova, 2007) 
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Web 1.0  Web 2.0  Web 3.0 
 Dial-up, 50k   

 Static web 

 Read Only   

 E-mail   

 Instant Messaging   

 Personal websites  

 Commerce  

  Broadband, 1Mb 

  Dynamic web  

 Read-Write   

 Wikis  

 XML  

 Blogging  

 Social Networking 

  Mobile, 10Mb  

 Semantic web  

 Read-Write-Execute  

 Artificial Intelligence 

 Scalable vector   
     graphics 
 Ontology 

 

ภาพที่ 4.2 เปรียบเทียบการใช฾งานเว็บ 1.0 เว็บ 2.0 และเว็บ 3.0 
ที่มา (Web 3.0, 2010) 

  
จากภาพที่ 4.1 และภาพที่ 4.2 แสดงให฾เห็นว฽าเทคโนโลยีเว็บและระบบอินเทอร์เน็ตได฾มี

การพัฒนาอย฽างต฽อเนื่อง เพ่ือให฾ผู฾ใช฾สามารถใช฾บริการในการติดต฽อหรือแลกเปลี่ยนข฽าวสารผ฽าน
เครือข฽ายที่มีความสะดวกและรวดเร็ว โดยมีวิวัฒนาการเทคโนโลยีเว็บจากเว็บ 1.0 ในลักษณะ static 
web  ที่ผู฾ใช฾สามารถอ฽านข฾อมูลได฾เพียงอย฽างเดียวจากเจ฾าของเว็บไซต์ที่เป็นผู฾สร฾างเนื้อหามาสู฽เว็บ2.0 
ที่ผู฾ใช฾สามารถอ฽านและสร฾างเนื้อหาได฾เองในลักษณะ dynamic  web และสามารถติดต฽อเชื่อมโยง
หรือสร฾างสังคมเครือข฽ายขึ้นมาผ฽านเว็บไซต์ต฽าง ๆ จนถึงปัจจุบันเริ่มเข฾าสู฽เว็บยุค 3.0 ที่ผู฾ใช฾สามารถ
อ฽าน สร฾าง รวมทั้งให฾เว็บไซต์สามารถจัดการเชื่อมโยงข฾อมูลเว็บที่เกี่ยวข฾องกันและสามารถเข฾าถึง
เนื้อหาของเว็บได฾ดีขึ้น (พนิดา ตันศิริ, 2554, หน฾า 49-50) 

 เทคโนโลยีที่ใช฾ในการสร฾างเว็บ 3.0 ประกอบด฾วย 
2.1 artificial intelligence (AI) เป็นการนําปัญญาประดิษฐ์มาใช฾วิเคราะห์พฤติกรรมและ

ความต฾องการของผู฾ใช฾ เพ่ือให฾เกิดการทํางานอย฽างอัตโนมัติ 
2.2 automated reasoning เป็นการสร฾างระบบให฾มีการประมวลผลอย฽างสมเหตุผล

แบบอัตโนมัติ โดยใช฾หลักการทางคณิตศาสตร์มาช฽วยในการวิเคราะห์และประมวลผล 
2.3 cognitive architecture เป็นการนําเสนอระบบประมวลผลที่มีการทํางานเหมือนกัน

ด฾วยการสร฾างเครื่องมือในโลกเสมือนมาใช฾ในการทํางานจริง 
2.4 composite applications เป็นระบบประยุกต์ที่สร฾างจากการรวมหลายระบบเข฾า

ด฾วยกัน เพื่อทําให฾เกิดประสิทธิภาพในการใช฾งานมากขึ้น 
2.5 distributed computing เป็นการใช฾คอมพิวเตอร์ตั้งแต฽ 2 เครื่อง ที่สามารถสื่อสาร

ถึงกันได฾บนเครือข฽ายในการประมวลผล โดยใช฾ส฽วนที่แตกต฽างกันของโปรแกรมเข฾ามาช฽วยประมวลผล
ในการทํางาน 

2.6 human-based genetic algorithms เป็นกระบวนการที่อนุญาตให฾มนุษย์สามารถ
สร฾างนวัตกรรมที่ทําให฾สามารถเปลี่ยนแปลง เกี่ยวพันและเชื่อมโยงกันได฾หลายรูปแบบแล฾วแต฽ความ
ต฾องการ 
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2.7 knowledge representation เป็นวิธีการที่ระบบใช฾ในการเข฾ารหัสและเก็บความรู฾ใน
ฐานความรู฾ 

2.8 web ontology language (OWL) เป็นภาษาที่ใช฾อธิบายข฾อมูลในเว็บไซต์จาก
ความสัมพันธ์ โดยพิจารณาจากความหมายของสิ่งต฽างๆ ทําให฾เกิดประสิทธิภาพในการค฾นหาข฾อมูล 

2.9 scalable vector graphics (SVG) เป็นรูปแบบของ XML ที่นิยามวัตถุในภาพวาด
ด฾วย point path และ shape 

2.10 semantic web เป็นเว็บเชิงความหมายที่สามารถเชื่อมโยงข฾อมูลที่สัมพันธ์กันเข฾า
ด฾วยกันทั้งจากแหล฽งข฾อมูลเดียวกันและต฽างแหล฽งกัน ทําให฾เกิดการเชื่อมโยงฐานข฾อมูลเข฾าด฾วยกัน 

2.11 semantic wiki เป็นการอธิบายข฾อมูลซ฾อนข฾อมูล และให฾ข฾อมูลที่เกี่ยวข฾องกับคําที่
ต฾องการได฾อย฽างถูกต฾องและแม฽นยําขึ้น 

2.12 software agent เป็นโปรแกรมที่สามารถเป็นตัวแทนในการทํางานตามที่กําหนด
แบบอัตโนมัต ิ

องค์กรเว็บไซต์สากล (world wide web consortium : W3C) ได฾กําหนดคําสําคัญที่เป็น
มาตรฐานสําหรับเว็บ 3.0 คือ ต฾องเป็นเว็บที่มีคุณลักษณะเว็บเชิงความหมายที่สามารถประมวลผล
และวิเคราะห์ข฾อมูลที่เชื่อมโยงกันจากความต฾องการของผู฾ใช฾ อาจกล฽าวได฾ว฽า เว็บเชิงความหมาย เป็น
เทคโนโลยีหนึ่งของเว็บ 3.0 ที่เน฾นการจัดการกับเนื้อหาที่มีการจัดเก็บใน metadata ที่มีการแบ฽ง
ข฾อมูลออกเป็นส฽วนย฽อยหรือฐานข฾อมูลความรู฾ ontology เพ่ือนิยามความหมายของข฾อมูลและอาศัย
หลักการเชื่อมโยงชุดข฾อมูลที่สัมพันธ์กัน โดยใช฾เทคโนโลยีต฽างๆ เช฽น RDF, OWL ทําให฾ระบบสืบค฾น
ของเว็บเชิงความหมายนําไปประมวลผลและแสดงผลได฾อย฽างมีประสิทธิภาพในประเด็นที่ตรงกับความ
ต฾องการ โดยผู฾ใช฾สามารถเชื่อมต฽อการใช฾งานแอพพลิเคชันบนอุปกรณ์ใดก็ได฾ ทั้งคอมพิวเตอร์และ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ รวมทั้งสามารถเข฾าถึงข฾อมูลได฾โดยง฽ายผ฽านการเชื่อมโยงฐานข฾อมูลความรู฾ 

 
หลักการท างานของอินเทอร์เน็ต 

การทํางานขององค์ประกอบต฽างๆ ในระบบอินเทอร์เน็ตจะสอดคล฾องกันได฾ต฾องใช฾                      
โพรโทคอล (protocol) หรือข฾อตกลงที่กําหนดไว฾เป็นมาตรฐานในการติดต฽อสื่อสารระหว฽างเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ที่กําหนดขึ้นเพื่อให฾เครื่องคอมพิวเตอร์ต฽างชนิดกันสามารถติดต฽อสื่อสารเพ่ือแลกเปลี่ยน
ข฾อมูลระหว฽างกันได฾อย฽างถูกต฾องภายใต฾มาตรฐาน TCP/IP  โดย TCP (transmission control 
protocol) ทําหน฾าที่ควบคุมการรับส฽งข฾อมูลจากต฾นทางไปยังปลายทางให฾ถูกต฾องและครบถ฾วน               
ส฽วน IP (internet protocol) ทําหน฾าที่ในการค฾นหาที่อยู฽ของเครื่องปลายทางและเส฾นทางการส฽ง
ข฾อมูลโดยผ฽านเกตเวย์ (gateway) หรือเราเตอร์ (router) 

หลักการทํางานพ้ืนฐานของ TCP/IP ในการรับส฽งข฾อมูล ทําหน฾าที่แบ฽งข฾อมูลออกเป็นหน฽วย
ย฽อยๆ เรียกว฽าแพ็กเกจ (package) ซึ่งแต฽ละแพ็กเกจจะมีการระบุส฽วนหัว (header) ที่ระบุถึง
หมายเลขที่อยู฽ (IP address) ของปลายทางและต฾นทางและข฾อมูลอ่ืนๆ เพ่ือทําการส฽งข฾อมูลไปใน
เครือข฽ายซึ่งมีหลายเส฾นทาง โดยเราเตอร์จะเป็นตัวจัดเส฾นทางในการส฽งแพ็กเกจ ไปยังโหนดถัดไป แต฽
ละแพ็กเกจอาจไม฽ได฾ไปเส฾นทางเดียวกันทั้งหมดหรืออาจไม฽ไปถึงปลายทางพร฾อมกันทั้งหมด แต฽เมื่อไป
ถึงจดุหมายเครื่องปลายทางจะรวบรวมแพ็กเกจทั้งหมดเข฾ามาแล฾วคืนสภาพกลับมาเป็นข฾อมูลเดิม 
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1. ไอพีแอดเดรส  
 ไอพีแอดเดรส (IP address)  คือ หมายเลขประจําตัวเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต฽อเข฾า

กับเครือข฽ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือเอาไว฾อ฾างอิงหรือติดต฽อกับเครื่องคอมพิวเตอร์อ่ืนๆ ในเครือข฽าย IP 
address ถูกจัดเป็นตัวเลขชุดหนึ่งขนาด 32 บิต ใน 1 ชุดนี้จะมีตัวเลขถูกแบ฽งออกเป็น 4 ส฽วน ส฽วนละ 
8 บิต เท฽า ๆ กัน สามารถแทนค฽าได฾ 2564  หรือ 4,294,967,296 ค฽า เพ่ือให฾ง฽ายต฽อการจํา เวลาเขียน
จึงแปลงให฾เป็นเลขฐานสิบก฽อน โดยคั่นแต฽ละส฽วนด฾วยเครื่องหมายจุด (.) ดังนั้นในตัวเลขแต฽ละส฽วนนี้
จึงมีค฽าได฾ไม฽เกิน 256 คือ ตั้งแต฽ 0 จนถึง 255 เท฽านั้น เช฽น IP address ของเครื่องคอมพิวเตอร์ของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต คือ 203.183.233.6 ซึ่ง IP address ชุดนี้จะใช฾เป็นที่อยู฽เพ่ือติดต฽อกับ
เครื่องคอมพิวเตอร์อื่นๆ ในเครือข฽าย   

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.3 การส฽งข฾อมูลบนอินเทอร์เน็ตโดยใช฾ IPv4 
ที่มา (NECTEC's IPv6 Testbed, 2011) 

หมายเลขไอพีแอดเดรสที่ใช฾กันทุกวันนี้ คือ ไอพีเวอร์ชั่นที่ 4 (Internet protocol version 
4 : IPv4) ซึ่งจะเป็นระบบ 32 บิต ใช฾เป็นมาตรฐานในการส฽งข฾อมูลในเครือข฽ายอินเทอร์เน็ตตั้งแต฽ปี   
ค.ศ. 1981 เพ่ือรองรับการขยายตัวของเครือข฽ายอินเทอร์เน็ตที่เติบโตอย฽างรวดเร็ว นักวิจัยของ IETF 
(the internet engineering task force) จึงพัฒนาอินเทอร์เน็ตโพรโทคอลรุ฽นที่หก (internet 
protocol version 6 : IPv6 ) บางครั้งเรียกว฽า  next generation internet  protocol หรือ IPng  
เพ่ือทดแทนอินเทอร์เน็ตโพรโทคอลรุ฽นเดิมโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือปรับปรุงโครงสร฾างของตัว                      
โพรโทคอล ให฾รองรับหมายเลขไอพีแอดเดรสจํานวนมากและปรับปรุงคุณลักษณะอ่ืนๆ อีกหลาย
ประการ ทั้งในแง฽ของประสิทธิภาพและความปลอดภัย รองรับระบบแอปพลิเคชันใหม฽ๆ ที่จะเกิดขึ้น
ในอนาคตและเพ่ิมประสิทธิภาพในการประมวลผลแพ็กเกจให฾ดีขึ้น ทําให฾สามารถตอบสนองต฽อการ
ขยายตัวและความต฾องการใช฾งานเทคโนโลยีบนเครือข฽ายอินเทอร์เน็ตได฾เป็นอย฽างดี 
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ความแตกต฽างระหว฽าง  IPv6 และ  IPv4 มีอยู฽ 5 ส฽วนใหญ฽ๆ คือ การกําหนดหมายเลขและ
การเลือกเส฾นทาง (addressing & routing) ความปลอดภัย อุปกรณ์แปลแอดเดรส (network 
address translator : NAT) การลดภาระในการจัดการของผู฾ดูแลระบบและการรองรับการใช฾งานใน
อุปกรณ์พกพา (mobile devices) การเพ่ิมขนาดแอดเดรสจาก 32 บิต เป็น 128 บิต ดังภาพที่ 4.4 

 

IPv4 IPv6 

  network prefix Interface ID 
 aaa.aaa.aaa.aaa   xxxx xxxx xxxx xxxx xxxx xxxx xxxx xxxx 

 
a: เลขฐาน 10 

 
 

128 bits 

xxxx = 0000 ถึง FFFF                         ; เลขฐาน 16 

 
ภาพที่ 4.4 รูปแบบของแอดเดรส IPv4 และ IPv6 

 ที่มา (NECTEC's IPv6 Testbed, 2011) 
 

จากภาพจะเห็นการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนที่สุด คือ ขนาดของแอดเดรสที่เพ่ิมมากขึ้น ซึ่ง 
IPv4 มีแอดเดรสขนาด 32บิต ขณะที่ IPv6 มีแอดเดรสที่เพ่ิมขึ้นเป็น 128 บิต ทําให฾มีจํานวน
แอดเดรสถึง 3.4x102 หมายเลข (340,282,366,920,938,463,463,374,607,431,768,211,456)  
หมายเลข IPv6 ประกอบไปด฾วยกลุ฽มตัวเลข 8 กลุ฽ม และคั่นด฾วยเครื่องหมาย ( : ) โดยแต฽ละกลุ฽มคือ
เลขฐาน 16 จํานวน 4 ตัว (16 bit) เช฽น 3FEE:085B:1F 1F:0000:0000:0000:00A9:1234 เขียนย฽อ
ได฾ คือ  3FEE:85B:1F 1F::A9:1234 โดยมีเงื่อนไขในการเขียนคือหากมีเลขศูนย์ด฾านหน฾าของกลุ฽มใด
สามารถละไว฾ได฾และหากในกลุ฽มใดเป็นเลขศูนย์ทั้งหมด คือ 0000 สามารถละไว฾ได฾ แต฽สามารถทํา
ลักษณะนี้ได฾ในตําแหน฽งเดียวเท฽านั้นเพื่อไม฽ให฾เกิดความสับสน 

การปรับเปลี่ยนระบบจาก IPv4 ไปสู฽ IPv6 ใช฾เทคนิคการสื่อสารระหว฽างเครือข฽าย IPv6 
ด฾วยกัน โดยมีเครือข฽าย IPv4 เป็นสื่อคั่นกลาง โดยใช฾เทคนิคการปรับเปลี่ยน network address 
translation protocol translation (NAT-PT) ซึ่งเป็นการแปลงส฽วนหัวของไอพีแพ็กเกจจาก IPv4 
เป็น IPv6 เมื่อปรับเปลี่ยนเครือข฽ายต฾นทางและปลายทางเป็นการใช฾งาน IPv6 ทั้งหมด ซึ่งเรียกการ
เชื่อมต฽อลักษณะนี้ว฽า IPv6-native network  ดังแผนภาพแสดงการปรับเปลี่ยนระบบจาก IPv4 ไปสู฽ 
IPv6 
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ภาพที่ 4.5  แผนภาพแสดงการปรับเปลี่ยนระบบจาก IPv4 ไปสู฽ IPv6 
ที่มา   (NECTEC's IPv6 Testbed, 2011) 

 

จากภาพที่ 4.5 แสดงให฾เห็นถึงการปรับเปลี่ยนระบบจาก IPv4 ไปสู฽ IPv6 ที่สามารถ
ปรับเปลี่ยนได฾เกือบทั้งหมด IPv6 รองรับปริมาณของไอพีแอดเดรสในอนาคตได฾จํานวนมาก โดยมีการ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบของข฾อมูลส฽วนหัว (header) ให฾สนับสนุนการหาเส฾นทางของเราเตอร์ เพ่ิม flow 
label เพ่ือช฽วยในการทํางานของข฾อมูลที่มีลักษณะต฽อเนื่อง (streaming) เช฽น ข฾อมูลเสียงและวิดีโอ
แบบ real-time เพ่ิมรูปแบบในรักษาความปลอดภัยของข฾อมูลและรองรับเทคโนโลยีใหม฽ๆ รวมถึง
ควบคุมอุปกรณ์เครื่องใช฾ไฟฟูาประจําบ฾านที่มีหมายเลขไอพีแอดเดรสประจําทําให฾สั่งการได฾ทันที               
(สุธี พงศาสกุล และณรงค์ ล่ําดี, 2551, หน฾า 50-51) เช฽น เครื่องเล฽น DVD สามารถรับส฽งหนังมาได฾
โดยตรงจากอินเทอร์เน็ตหรือส฽งสัญญาณไปยังโทรทัศน์ที่อยู฽ตามมุมต฽างๆ ของบ฾านได฾ ควบคุมการ             
เปิดปิดไฟ ตรวจสอบสถานะของเครื่องใช฾ไฟฟูาผ฽านสายไฟในบ฾าน ทําให฾การรับส฽ งข฾อมูลทําได฾อย฽าง
รวดเร็ว สามารถติดต฽อกันได฾โดยตรง  

2. โดเมนเนม   
โดเมนเนม  (domain name หรือ domain name system : DNS) หมายถึง ชื่อที่ถูก

เรียกแทนการเรียกเป็นหมายเลขอินเทอร์เน็ต (IP address) ส฽วนใหญ฽จะเป็นชื่อที่สื่อความหมายถึง
หน฽วยงาน หรือเจ฾าของเว็บไซต์นั้นๆ เพ่ือใช฾เป็นตัวอ฾างอิงแทน ซึ่งชื่อโดเมน ประกอบด฾วย ชื่อเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ชื่อโดเมน ชื่อสับโดเมน ที่สัมพันธ์กับหมายเลขไอพีของเครื่องนั้นๆ  เช฽น IP address คือ 
203.183.233.6 แทนที่ด฾วยชื่อ dusit.ac.th เพ่ือให฾ผู฾ใช฾งานสามารถจดจําชื่อได฾ง฽ายกว฽าการจํา
หมายเลขไอพี  

ปัจจุบันเครอืข่าย
ส่วนใหญ่รวมถึง    
อินเทอร์เน็ตยังคง
ใช้ IPv4 

 ระหว่างการปรับเปล่ียนทั้งเครือขา่ย  
เดิม (IPv4)และเครือขา่ยที่ปรับเปล่ียน
แล้ว (IPv6) อาจมีความจ าเป็นตอ้ง
ท างานร่วมกัน ซึ่งจะอาศัยเทคนิค 
protocol translation (NAT-PT) 
หรือ DNS proxy (DNS-ALG)  

อินเทอร์เน็ตปัจจุบัน

(IPv4 internet) 

อินเทอร์เน็ตยุคใหม่                       
(IPv6 internet), 

6bone 

เครือข่ายองค์กรยุคใหม่                       
(IPv6 network) 

อนาคตเครือข่ายส่วนใหญร่วมถึง    
อินเทอร์เน็ตจะเปลี่ยนมาใช้ IPv6 

เทคนิคท่ีนิยมใช้ในการปรับเปล่ียนระบบ                                    
1. dual stack (IPv6/IPv4)                
 2. IPv6-over-IPv4 tunnel      
    (6to4 automatic tunnel หรอื                   
    manually configured tunnel) 
 

ระบบเก่า 

ท่ียังคงใช ้IPv4  

ระบบเก่า 

ท่ียังคงใช ้IPv4 
 Dual stack 

hosts 
เครือข่ายของฝ่ายท่ีได้

ปรับเปลี่ยนมาใช้ IPv6 

เครือข่ายองค์กรซึ่ง 
ส่วนใหญย่ังคงใช้  
IPv4 
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รูปที่ 4.6  DNS และ DNS Server 
ที่มา  (กองบรรณาธิการ, 2553, หน฾า 24) 

 

เนื่องจากการติดต฽อสื่อสารกันในระบบอินเทอร์เน็ตใช฾โพรโทคอล TCP/IP เพ่ือสื่อสารกัน
โดยจะต฾องมี IP address ในการอ฾างอิงเสมอ แต฽ IP address นี้ถึงแม฾จะจัดแบ฽งเป็นส฽วนๆ แล฾วก็ยังมี
อุปสรรคในการที่ต฾องจดจํา ถ฾าเครื่องที่อยู฽ในเครือข฽ายมีจํานวนมากขึ้น การจดจําหมายเลข IP ดูจะ
เป็นเรื่องยาก และอาจสับสนจําผิดได฾ แนวทางแก฾ปัญหาคือการตั้งชื่อหรือตัวอักษรขึ้นมาแทนที่ IP 
address ซึ่งสะดวกในการจดจําได฾ง฽ายกว฽าการจําตัวเลข 

โดเมนที่ได฾รับความนิยมกันทั่วโลกที่ถือว฽าเป็นโดเมนสากล มีดังนี้ คือ 
.com  ย฽อมาจาก  Commercial      ธุรกิจ 
.edu   ย฽อมาจาก   Education      การศึกษา 
.int    ย฽อมาจาก   International organization   องค์กรนานาชาติ 
.org   ย฽อมาจาก   Organization      หน฽วยงานที่ไม฽แสวงหากําไร 
.net   ย฽อมาจาก   Network       หน฽วยงานที่มีธุรกิจด฾านเครือข฽าย 
การขอจดทะเบียนโดเมนต฾องเข฾าไปจดทะเบียนกับหน฽วยงานที่รับผิดชอบ ชื่อโดเมนที่ขอ

จดนั้นไม฽สามารถซ้ํากับชื่อที่มีอยู฽เดิม ซึ่งสามารถตรวจสอบชื่อโดเมนได฾จากหน฽วยงานที่รับผิดชอบ 
การขอจดทะเบียนโดเมน มี 2 วิธี ด฾วยกัน คือ 
1. การขอจดทะเบียนให฾เป็นโดเมนสากล (.com .edu .int .org .net) ต฾องขอจดทะเบียน 

กับ www.networksolution.com ซ่ึงเดิม คือ www.internic.net 
2. การขอทดทะเบียนที่ลงท฾ายด฾วย .th (thailand) ต฾องจดทะเบียนกับ www.thnic.net 

โดเมนเนมที่ลงท฾าย ด฾วย .th ประกอบด฾วย 
.ac.th  ย฽อมาจาก academic thailand  สําหรับสถานศึกษาในประเทศไทย 
.co.th  ย฽อมาจาก company thailand  สําหรับบริษัทที่ทําธุรกิจในประเทศไทย 
.go.th  ย฽อมาจาก government thailand   สําหรับหน฽วยงานต฽าง ๆ ของรัฐบาล 
.net.th ย฽อมาจาก network thailand  สําหรับบริษัทที่ทําธุรกิจด฾านเครือข฽าย 
.or.th   ย฽อมาจาก organization thailand  สําหรับหน฽วยงานที่ไม฽แสวงหากําไร 
.in.th   ย฽อมาจาก individual thailand  สําหรับบุคคลทั่วๆ ไป 
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3. โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ 
  เว็บบราวเซอร์ (web browser)  คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ผู฾ใช฾สามารถดูข฾อมูลและ

โต฾ตอบกับข฾อมูลสารสนเทศท่ีจัดเก็บในหน฾าเว็บเพจที่สร฾างด฾วยภาษาเฉพาะ เช฽น ภาษา HTML, PHP, 
CGI, javascript ต฽างๆ เพ่ือใช฾ในการค฾นหาข฾อมูลเพ่ือความบันเทิงหรือธุรกรรมอ่ืนๆ ที่จัดเก็บไว฾ใน
ระบบบริการเว็บหรือระบบคลังข฾อมูลอื่นๆ  

โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ที่พบในปัจจุบัน ได฾แก฽ internet explorer, google chrome,  
firefox,  opera, safari, crazy browser,  avant browser, maxthon browser, konqueror 
และ plawan Browser   

ในบทนี้จะเปรียบเทียบข฾อดีและข฾อจํากัดเฉพาะโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ที่ได฾รับความนิยม
ในปัจจุบันมากที่สุด 5 โปรแกรม คือ internet explorer (IE), firfox,  google chrome,  opera  
และ safari ดังตารางที ่4.1 

 

ตารางท่ี 4.1 เปรียบเทียบข฾อดีและข฾อจํากัดของโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ 

โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ ข้อดี ข้อจ ากัด 

1. Internet Explorer - เป็นบราวเซอร์ที่มีการใช฾งานมากท่ีสุด 
- สามารถเข฾าถึงข฾อมลูได฾ทุกเว็บไซต์ 
- เมื่อพบปัญหาในการใช฾งานสามารถแก฾ไข 
  ปัญหาได฾ง฽าย 
- ให฾ความเป็นส฽วนตัวสูงสุด 

- ถ฾าเปิดเว็บเพจหลายๆ หน฾าโปรแกรมจะ
ค฾าง 

- ใช฾หน฽วยความจําคอมพิวเตอร์จาํนวนมาก 
- ทํางานช฾า เมื่อเปรียบเทียบกับ

บราวเซอร์อื่นๆ 
2. Firefox - มีอุปกรณ์เสรมิ (add-ons) 

- ปูองกันการบุกรุกจากสปายแวร์ ไวรัส 
- มีระบบการรักษาความปลอดภัยและ 
  ระบบการอัพเดตอยู฽ตลอดช฽วยแก฾ปัญหา 
  ได฾ทันที 
- มีลูกเล฽นหลากหลาย 

- ผู฾ใช฾ยังมีจํานวนน฾อยเมื่อเทียบกบั
โปรแกรม internet explorer 

- ไม฽สามารถแสดงผลเว็บเพจได฾ทกุเว็บเพจ  
  หรือถ฾าแสดงได฾ ข฾อมูลอาจไม฽สมบูรณ ์
- ไม฽สามารถเข฾าไปยังเว็บไซต์ของสถาบัน 
  การเงินต฽างๆ ได฾ 

3. Google Chrome - ทํางานเร็ว 
- มีแถบสําหรับการค฾นหาข฾อมลูที่รวดเร็ว 
- ขนาดไฟล์เล็กใช฾พื้นที่ฮาร์ดดสิก์ในการ 
  จัดเก็บน฾อย 
- หน฾าต฽างดาวน์โหลดอยู฽แถบด฾านล฽าง  
- ดึงแอพพิเคชั่นของกูเกิลมาใช฾งานอย฽าง 
  สะดวก 
- มีโปรแกรมช฽วยแปลภาษาเวลาเข฾าใช฾เว็บ 
  ต฽างประเทศ 

- ตัวเคอร์เซอรม์ักจะเลื่อนไปอยู฽ด฾านหน฾า
สุด  

- การกําหนดแท็บดําคลุมข฾อความทําได฾
ยาก 

- ไตเติล้บารส์ั้น 
- ไม฽สามารถเข฾าไปยังเว็บไซต์ของสถาบัน 
  การเงินต฽างๆ ได฾ 
- การลบตัวอักษร ถ฾าคําท่ีมสีระอยู฽ด฾วย

จะถูกลบไปท้ังหมด 

4. Opera  - ทํางานเร็ว 
- รูปลักษณส์วย 
- มี download manager ในตัว            
 

  - ฟังก์ชันการทํางานน฾อย บางหน฾าเว็บ 
    แสดงผลผดิพลาด 

- ไม฽รองรับเว็บเพจของสถาบันการเงิน
ต฽างๆ 
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โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ ข้อดี ข้อจ ากัด 

5. Safari  - โหลดหน฾าเว็บได฾อย฽างรวดเร็ว 
 - เข฾าถึง java script ได฾อย฽างรวด เร็ว 
 - รองรับ CSS animations และ CSS web 

font 
 - สแกนข฾อมลูได฾รวดเร็ว 
 - กําจัดไวรัส สปายแวร์ต฽าง ๆ ได฾ดี  

- ฟังก์ชันการทํางานมีไม฽มาก 
- มีปัญหาด฾านภาษาไทย 
- มีปัญหาเรื่องรปูแบบตัวอักษร 

 
การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตเป็นการเชื่อมโยงกันของคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข฽าย เสมือน
เป็นใยแมงมุมที่ครอบคลุมทั่วโลกในแต฽ละจุดที่เชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตนั้น  สามารถเชื่อมต฽อกันผ฽าน
หน฽วยงานที่เรียกว฽า “ผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ต” หรือ ISP (internet service provider) ซึ่งเป็น
เจ฾าของและผู฾ดูแลระบบคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมกับอินเทอร์เน็ต แต฽ไม฽ใช฽เจ฾าของอินเทอร์เน็ต เหมือนกับ
การที่เอาคอมพิวเตอร์ของแต฽ละคนมาต฽อกันเป็นเครือข฽าย ย฽อมไม฽มีใครเป็นเจ฾าของเครือข฽ายทั้งระบบ 
แต฽ทุกคนเป็นเจ฾าของเครื่องเฉพาะส฽วนของตนเอง ผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ตอาจเป็นบริษัทหรือ
หน฽วยงานที่เปิดบริการให฾ผู฾ใช฾ทั่วไปเชื่อมต฽อเครื่องคอมพิวเตอร์เข฾ากับเครือข฽ายของตน เพ่ือต฽อเข฾ากับ
อินเทอร์เน็ตอีกทีหนึ่ง โดยมีการเก็บค฽าบริการเป็นทอดๆ ไป ใครต฽อผ฽านเครื่องของใครก็ต฾องเสีย
ค฽าบริการให฾กับคนนั้น เช฽น ISP รายใหญ฽ๆ ในต฽างประเทศเก็บค฽าบริการจาก ISP ในเมืองไทย และ 
ISP ในเมืองไทย (กรุงเทพฯ) ก็เก็บค฽าบริการจากลูกค฾าที่เป็นผู฾ใช฾รายบุคคล องค์กร บริษัท หรือ จาก 
ISP รายย฽อย ภายใต฾เครือข฽ายของตนที่อยู฽ในต฽างจังหวัดอีกทีหนึ่ง (ดวงพร เกี๋ยงคํา, 2551, หน฾า 14) 

ตัวอย฽าง ผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ตในเมืองไทย  
- บริษัท อินเทอร์เน็ตประเทศไทย จํากัด 
- บริษัท ทรูอินเทอร์เน็ต จํากัด 
- บริษัท สามารถอินโฟเนต จํากัด 
- บริษัท ทีโอที จํากัด (มหาชน) 
- บริษัท เอ-เน็ต จํากัด 
- และบริษัทอ่ืนๆ อีกหลายราย 

การเชื่อมต฽อคอมพิวเตอร์เข฾ากับเครือข฽ายของผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ต สามารถแบ฽งออกเป็น  
2 แบบ คือ การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตแบบใช฾สายและแบบไร฾สาย ดังมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบใช้สาย  
 การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตแบบใช฾สาย (wire internet) แบ฽งเป็นการเชื่อมต฽อแบบ

รายบุคคลและแบบองค์กร 
 1.1. การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตรายบุคคล  

การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตรายบุคคล (individual connection) คือ การเชื่อมต฽อ
อินเทอร์เน็ตจากที่บ฾าน (home user) หรือที่เรียกว฽า Dial-Up ที่ต฾องอาศัยคู฽สายโทรศัพท์ในการเข฾าสู฽
เครือข฽ายอินเทอร์เน็ต ผู฾ใช฾ต฾องสมัครเป็นสมาชิกกับผู฾ให฾บริการอินเทอร์ เน็ตก฽อน จากนั้นจะได฾เบอร์
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โทรศัพท์ของผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ต รหัสผู฾ใช฾ (user name) และรหัสผ฽าน (password) ผู฾ใช฾จะเข฾าสู฽
ระบบอินเทอร์เน็ตได฾โดยใช฾โมเด็มที่เชื่อมต฽อกับคอมพิวเตอร์ของผู฾ใช฾หมุนไปยังหมายเลขโทรศัพท์ของ
ผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ต จากนั้นจึงสามารถใช฾งานอินเทอร์เน็ตได฾ 
 

 
 
 
 

 
 

 
 

ภาพที่  4.7  การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตผ฽านสายโทรศัพท์ 
 

ในการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตรายบุคคล ผู฾ใช฾บริการต฾องมีเครื่องคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์  
โมเด็มและผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ตที่มีแพ็กเกจการให฾บริการทั้งแบบรายชั่วโมงและรายเดือน การ
เชื่อมต฽อแบบ Dial-Up มีข฾อดีคือใช฾งานง฽าย เสียค฽าใช฾จ฽ายน฾อย จะจ฽ายค฽าบริการเมื่อหมุนโทรศัพท์
เชื่อมต฽อในแต฽ละครั้งและค฽าชั่วโมงอินเทอร์เน็ตตามแพ็ตเกจของผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ตที่เลือกใช฾ 

 
1.2 การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตแบบองค์กร  

การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตแบบองค์กร (corporate connection) จะพบได฾ทั่วไปตาม
หน฽วยงานต฽าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน หน฽วยงานต฽างๆ เหล฽านี้จะมีเครือข฽ายท฾องถิ่นเป็นของตัวเอง 
ซึ่งเครือข฽ายท฾องถิ่นจะเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตตลอดเวลา ผ฽านวงจรเช฽าวิธีนี้จะพบได฾ในหน฽วยงานขนาด
ใหญ฽ เช฽น สถาบันการศึกษา ร฾านอินเทอร์เน็ตคาเฟุตลอดจนบ฾านที่มีคอมพิวเตอร์หลายๆ เครื่อง ดังนั้น
บุคลากรในหน฽วยงานจึงสามารถใช฾อินเทอร์เน็ตได฾ตลอดเวลา  

 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่  4.8   การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตแบบองค์กร 
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2. การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบไร้สาย  
การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตแบบไร฾สาย (wireless internet) แบ฽งเป็นการเชื่อมต฽อผ฽าน 

เครือข฽ายผู฾ให฾บริการโทรศัพท์เคลื่อนที่ และระบบเครือข฽ายวายฟายสาธารณะ   
2.1 การเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตแบบไร฾สายผ฽านเครือข฽ายผู฾ให฾บริการโทรศัพท์เคลื่อนที่ โดย

เทคโนโลยีที่ใช฾เป็นมาตรฐานของการสื่อสารข฾อมูลได฾รับการพัฒนาอย฽างต฽อเนื่อง เช฽น GPRS, CDMA 
และ EDGE ซึ่งเทคโนโลยีที่ใช฾นั้นต฾องเหมาะสมกับเครือข฽ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เช฽น ผู฾ให฾บริการระบบ 
GSM ได฾แก฽ AIS, DTAC และ True ใช฾เทคโนโลยี GPRS ส฽วน Hutch จะเน฾นการให฾บริการในระบบ 
CDMA  

ระดับความเร็วในการรับส฽งข฾อมูลด฾วยอินเทอร์เน็ตไร฾สาย ในทางทฤษฎีสําหรับ GPRS 
มีความเร็วสูงสุดประมาณ 83.6 Kbps  ส฽วน EDGE มีความเร็วสูงสุดประมาณ 236.8 Kbps และ 
CDMA มีความเร็วสูงสุดประมาณ 2.4 Mbps แต฽ในการติดตั้งใช฾งานจริงจะต่ํากว฽านั้น เช฽น GPRS อยู฽ที่
ประมาณ 40 kbps ส฽วน CDMA จะข้ึนอยู฽กับเทคโนโลยีที่ใช฾  

ข฾อดีของอินเทอร์เน็ตแบบไร฾สายสามารถเชื่อมต฽อได฾ทุกที่ทุกเวลาและมีแพ็กเกจให฾
เลือกหลายแบบ ทั้งแบบเหมาจ฽าย รายเดือน คิดตามชั่วโมงการใช฾งานหรือปริมาณข฾อมูลที่ใช฾ ส฽วน
ค฽าบริการขึ้นอยู฽กับผู฾ให฾บริการแต฽ละราย 

2.2 ระบบเครือข฽ายวายฟายสาธารณะ  (Wi-Fi public hotspot)  เป็นบริการเชื่อมต฽อ
อินเทอร์เน็ตด฾วยระบบ LAN ไร฾สาย (wireless LAN หรือ WLAN) ในบริเวณที่มีข฾อจํากัดในการ
เดินสาย LAN  เพ่ือให฾บุคคลทั่วไปได฾ต฽อใช฾งาน จุดที่ให฾บริการมักจะเป็นพ้ืนที่สาธารณะที่คาดว฽าจะมีผู฾
มาใช฾บริการเป็นจํานวนมาก เช฽น สนามบนิ โรงแรม โรงพยาบาลหรือมหาวิทยาลัย โดยผู฾ให฾บริการจะ
นําอุปกรณ์ระบบ LAN ไร฾สาย เช฽น ตัวกระจายสัญญาณ หรือ จุดเข฾าใช฾ (access point)  ที่เชื่อมต฽อ
กับระบบเครือข฽ายภายในอาคารและต฽อเข฾ากับอินเทอร์เน็ตไปติดตั้งไว฾ในสถานที่นั้นๆ เมื่อผู฾ใช฾บริการ
นําโน฾ตบุ฿คหรือโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่รองรับเทคโนโลยีวายฟาย (Wi-Fi) เช฽น 802.11b, 802.11g  หรือ 
802.11n เข฾ามาในพ้ืนที่ให฾บริการที่เรียกว฽า จุดฮอตสปอต (hotspot) พร฾อมกับชั่วโมงอินเทอร์เน็ต   
ไร฾สาย (wireless internet card) ที่มีรหัสผู฾ใช฾และรหัสผ฽านก็สามารถใช฾บริการในพ้ืนที่ของ              
จุดฮอตสปอตได฾ทันทีตามเงื่อนไขการใช฾งานของผู฾ให฾บริการ  

 
 

ภาพที่ 4.9  Wi-Fi Public Hotspot 
ที่มา (เทคโนโลยี Wi-Fi, 2553) 
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สําหรับประเทศไทย กระทรวงเทคโนโลยีและการสื่อสาร มีนโยบายจะเปิดให฾บริการ
อินเทอร์เน็ตไร฾สายในที่สาธารณะฟรี (free Wi-Fi) ในสถานที่ราชการ สวนสาธารณะ และสถานที่
ท฽องเที่ยว ในปี 2555 จํานวน 20,000 จุด ใช฾ชื่อล็อกอิน samartwifi.th  ให฾บริการด฾วยระดับ
ความเร็ว 2 Mbps โดยบริษัททีโอทีเป็นผู฾ดําเนินการ เพ่ือให฾ประชาชนสามารถเข฾าถึงอินเทอร์เน็ตโดย
ไม฽เสียค฽าใช฾จ฽าย และคาดว฽าจะขยายจุดให฾บริการได฾มากกว฽า 250,000 จุด ภายในเวลา 5 ปี ซึ่ง
โครงการฟรีวายฟายจะให฾ประโยชน์ในด฾านเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ รวมทั้งประชาชน
ผู฾ใช฾บริการที่จะได฾รับบริการข฾อมูลข฽าวสารออนไลน์ เพ่ือเป็นส฽วนหนึ่งในการผลักดันประเทศสู฽สมาร์ท
ไทยแลนด์ 
 
อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง  

การให฾บริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงมักใช฾เทคโนโลยีการรับส฽งข฾อมูลความเร็วสูง หรือที่
เรียกว฽า การรับส฽งข฾อมูลแบบบรอดแบรน์  (Broad band)  ทําให฾ผู฾ใช฾บริการสามารถรับส฽งข฾อมูลได฾
อย฽างรวดเร็ว เช฽น การเชื่อมต฽อด฾วยระบบ ISDN ระบบ ADSL เคเบิลโมเด็ม อินเทอร์เน็ตผ฽าน
ดาวเทียม WiMAX และ 3G 

1.  ระบบ ISDN  
 ISDN (integrated service digital network)  เป็นการเชื่อมต฽อสายโทรศัพท์ระบบใหม฽

ที่รับส฽งสัญญาณเป็นดิจิทัลทั้งหมด อุปกรณ์และชุมสายโทรศัพท์จะเป็นอุปกรณ์ที่สนับสนุนระบบของ 
ISDN โดยเฉพาะ ไม฽ว฽าจะเป็นเครื่องโทรศัพท์และโมเด็มสําหรับ ISDN  

 1.1 การให฾บริการ ISDN  แบ฽งเป็น 2 แบบคือ 
1.1.1 BAI (basic access interface) หรือ BRI (basic rate interface) เป็นบริการ

คู฽สาย ISDN สําหรับบ฾านหรือองค์กรขนาดเล็ก 1 คู฽สายสามารถรองรับได฾ถึง 8 อุปกรณ์แต฽สามารถใช฾
พร฾อมกันได฾เพียง 2 อุปกรณ์ มีการแบ฽งการรับส฽ง ข฾อมูลออกเป็น 64 Kbps ดังนั้นถ฾าใช฾โทรศัพท์ ISDN 
ต฽ออินเทอร์เน็ตจะได฾ความเร็วถึง 128 Kbps เมื่อใช฾พร฾อมกันทั้ง 2 ช฽องสัญญาณ 

1.1.2 PRI (primary rate interface) เป็นการให฾บริการคู฽สาย ISDN สําหรับองค์กร
ขนาดใหญ฽ แบ฽งการรับส฽ง ข฾อมูลออกเป็น 30 ช฽องสัญญาณ ความเร็วในช฽องละ 64 Kbps ถ฾าใช฾พร฾อม
กันหมดจะได฾ความเร็วในการรับส฽งข฾อมูล 2.048 Mbps 

1.2 อุปกรณ์ที่ใช฾ในการต฽ออินเทอร์เน็ตด฾วยระบบโทรศัพท์ ISDN 
1.2.1 network terminal (NT) เป็นอุปกรณ์ที่ใช฾ต฽อจากชุมสาย ISDN เข฾ากับอุปกรณ์

ดิจิทัลของ ISDN โดยเฉพาะ เช฽น เครื่องโทรศัพท์ดิจิทัล เครื่องแฟกซ์ดิจิทัล 
1.2.2 terminal adapter (TA) เป็นอุปกรณ์แปลงสัญญาณเพ่ือใช฾ต฽อ NT เข฾ากับ

อุปกรณ์ท่ีใช฾กับโทรศัพท์บ฾านระบบเดิม และทําหน฾าที่เป็น ISDN modem ที่ความเร็ว 64-128 Kbps 
1.2.3 ISDN card เป็นการ์ดที่ต฾องเสียบในแผงวงจรหลักในคอมพิวเตอร์เพ่ือต฽อกับ NT 

โดยตรง ในกรณีที่ไม฽ใช฾ terminal adapter 
2. ระบบโทรศัพท์ ADSL  

 ADSL (asymmetric digital subscriber loop) เป็นการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตผ฽าน
สายโทรศัพท์แบบเดิม แต฽ใช฾การส฽งด฾วยความถี่สูงกว฽าระบบโทรศัพท์แบบเดิม ชุมสายโทรศัพท์ที่
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ให฾บริการหมายเลข ADSL จะมีการติดตั้งอุปกรณ์ คือ DSLAM (dsl access module) เพ่ือทําการ
แยกสัญญาณความถี่สูงออกจากระบบโทรศัพท์เดิม และลัดเข฾าเชื่อมต฽อกับอินเทอร์เน็ตโดยตรง ส฽วน
ผู฾ใช฾บริการอินเทอร์เน็ตจะต฾องมี ADSL modem ที่เชื่อมต฽อกับคอมพิวเตอร์ ความเร็วในการเชื่อมต฽อ
อินเทอร์เน็ตผ฽าน ADSL จะมีความเร็วที่ 128/128 Kbps  256/256 Kbps และ512/512 Kbps  

อุปกรณ์ที่ใช฾ในการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตแบบ ADSL ประกอบด฾วย 
2.1 ADSL modem ทําหน฾าที่ในการแปลงสัญญาณ ซึ่งมีทั้งแบบที่ต฽อกับสาย LAN หรือ

สายที่ต฽อกับพอร์ต USB ส฽วนคอมพิวเตอร์ต฾องใช฾โพรโทคอล PPPoE (PPP over Ethernet) 
2.2 splitter ทําหน฾าที่แยกสัญญาณความถี่สูงของ ADSL จากสัญญาณโทรศัพท์แบบ

ธรรมดา โดยใช฾อุปกรณ์นี้ทําหน฾าที่ย฽านความถี่ต่ําให฾กับโทรศัพท์บ฾านและแยกความถี่สูงๆ ให฾กับ 
โมเด็ม ADSL  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.10 การให฾บริการ ADSL 
 

3. เคเบิลโมเด็ม   
 อินเทอร์เน็ตผ฽านเคเบิลโมเด็ม (cable modem) เป็นการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตด฾วย

ความเร็วสูงโดยไม฽ใช฾สายโทรศัพท์ แต฽อาศัยเครือข฽ายของผู฾ให฾บริการเคเบิลทีวี ความเร็วของการใช฾
เคเบิลโมเด็มในการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตจะทําให฾ความเร็วสูงถึง 2/10 Mbps (มีความเร็วในการ              
อัปโหลดที่ 2 Mbps และความเร็วในการดาวน์โหลดที่ 10 Mbps) 

องค์ประกอบของการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตด฾วยเคเบิลโมเด็ม  ต฾องมีการเดินสายเคเบิลจาก
ผู฾ให฾บริการเคเบิล มาถึงบ฾าน ซึ่งเป็นสายโคแอกเชียล (coaxial)  ตัวแยกสัญญาณ (splitter) และ 
cable modem ทําหน฾าที่แปลงสัญญาณ 

 
 
 
 
 



82 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.11 การทํางานของเคเบิลโมเด็ม 
 

4. อินเทอร์เน็ตผ่านดาวเทียม 
อินเทอร์เน็ตผ฽านดาวเทียม (satellite internet) เป็นบริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง

โดยใช฾ดาวเทียม มีให฾บริการ 2 แบบ คือ 
4.1 one way คือการส฽งข฾อมูลผ฽านดาวเทียมแบบทางเดียว (downstream) มีความเร็ว

ประมาณ 8 Mbps ซึ่งเร็วกว฽าการเชื่อมต฽อแบบเดิม 5-8 เท฽า แต฽การเรียกดูข฾อมูลจากอินเทอร์เน็ตต฾อง
อาศัยการหมุนโทรศัพท์ผ฽านโมเด็มเพ่ือเรียกไปยังผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ตแบบธรรมดา เพ่ือแจ฾งข฾อมูล
ที่ต฾องการก฽อนทําการส฽งข฾อมูลมายังจานรับสัญญาณได฾ถูกต฾อง เช฽น iPTV ของ บริษัท cs loxinfo ที่
เรียกว฽าระบบ turbo internet โดยผ฽านการรับสัญญาณจากดาวเทียมไทยคม 

4.2 two way คือการส฽งข฾อมูลทั้งแบบ downstream และ upstream ผ฽านดาวเทียม
ทั้งหมด โดยจานรับสัญญาณจะเป็นช฽องทางส฽งข฾อมูลขึ้นและรับสัญญาณได฾ตามปกติ แต฽มีข฾อจํากัดคือ
ราคาอุปกรณ์และค฽าบริการมีราคาสูง เหมาะสําหรับผู฾ใช฾ที่อยู฽ในบริเวณพ้ืนที่สายโทรศัพท์เข฾าไม฽ถึงหรือ
พ้ืนที่ห฽างไกลเป็นการให฾บริการแบบไม฽จํากัดพ้ืนที่ เช฽น ระบบ iPSTAR ของ บริษัท cs loxinfo โดย
ผ฽านการรับสัญญาณจากดาวเทียม iPSTAR 

5. WiMAX 
 WiMAX มาจากคําว฽า worldwide interoperability for microwave access คือ 

เทคโนโลยีสําหรับบรอดแบนด์ไร฾สาย  ถ฾าต฾องการใช฾งานต฾องทําการเชื่อมต฽อกับสายเคเบิล โดยใช฾ T1, 
DSL หรือโมเด็มเคเบิล WiMAX เป็นมาตรฐานที่มีวิวัฒนาการสําหรับการสร฾างเครือข฽ายไร฾สายแบบ
หนึ่งจุดเชื่อมต฽อไปยังอีกหลายจุด (P2MP) และทํางานได฾ในระยะทางไกล นอกจากการเชื่อมต฽อ              
บรอดแบนด์ได฾ในรัศมีทางไกล WiMAX ยังมีแอปพลิเคชันที่หลากหลาย มีช฽องสื่อสารภาคพ้ืนดินไร฾
สาย และสามารถเชื่อมต฽อด฾วยความเร็วสูงอย฽างที่องค์กรธุรกิจต฽างๆ ต฾องการ เมื่อมีการนํา WiMAX 
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มาใช฾สถานีผู฾ให฾บริการจะสามารถแผ฽ขยายการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูงไปยังบ฾านและธุรกิจใน
รัศมีถึง 50 กิโลเมตร ทําให฾บริเวณดังกล฽าวกลายเป็น WIMAN และเป็นเครือข฽ายการสื่อสารไร฾สาย
อย฽างแท฾จริง 

6. ระบบ 3 G 
3G (3rd generation) หรือยุคที่ 3 ของเครือข฽ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ เปรียบเสมือน 

อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงบนโทรศัพท์เคลื่อนที่  เป็น มาตรฐานการสื่อสารของโทรศัพท์ไร฾สาย ที่
กําหนดโดย International Telecommunication Union ได฾ระบุถึงบริการในการรับส฽งข฾อมูลที่
หลากหลาย  มีความเร็วในการรับส฽งข฾อมูลของระบบ 3G ในการ download อยู฽ที่ระดับความเร็ว 
14.0 Mbit/s (1.75 MB/s) และการ upload อยู฽ที่ระดับความเร็ว 5.8 Mbit/s (0.725 MB/s) (รอฮีม 
ปรามาสม,  2554, หน฾า 47)  นอกเหนือไปจากการใช฾งานโทรศัพท์เคลื่อนที่เพ่ือการสนทนา หรือส฽ง
ข฾อความแล฾ว การติดต฽อทางอินเทอร์เน็ต ผ฽านเครือข฽ายสังคม (social network) บริการ VDO 
conference  และใช฾งานบริการต฽างๆ ที่ปกติเคยมีแต฽บนคอมพิวเตอร์ เช฽น อีเมลและการสนทนา
ออนไลน์ (chat) กลายเป็นการใช฾งานหลักบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ในปัจจุบัน  

 
การป้องกันภัยจากอินเทอร์เน็ต 

การปูองกันภัยจากอินเทอร์เน็ต เป็นการปูองกันการบุกรุก การโจมตีทําลายข฾อมูล              
โดยอาศัยเทคโนโลยีและกระบวนปกปูองการทํางานในด฾านต฽างๆ ผู฾ใช฾บริการต฾องรู฾จักภัยจาก
อินเทอร์เน็ตและเรียนรู฾วิธีการปูองกันภัยให฾เหมาะสม 

1. ภัยจากอินเทอร์เน็ต  
   ภัยจากอินเทอร์เน็ตที่พบในปัจจุบัน นอกจากไวรัสคอมพิวเตอร์แล฾ว ยังมีโปรแกรม

อันตรายประเภทอ่ืนๆ เช฽น สปายแวร์ (spyware) แอดแวร์ (adware) และสแปมเมล์ (spam mail)
ซึ่งสามารถแบ฽งตามลักษณะการทํางานได฾ดังนี้  (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 
2551, หน฾า 25 ; กองบรรณาธิการ, 2553, หน฾า 464-465) 

    1.1  ไวรัสและโปรแกรมอันตราย 
1.1.1 boot sector/master boot record ไวรัสประเภทนี้จะฝังตัวไว฾ที่บูตเซก

เตอร์ของฮาร์ดดิสก์ หรือ เรียกว฽า master boot record (MBR) ทุกๆครั้งที่บูตเครื่องขึ้นมา เมื่อมีการ
เรียกระบบปฏิบัติการ โปรแกรมไวรัสจะทํางานก฽อนและเข฾าไปฝังตัวอยู฽ในไฟล์โปรแกรม 

1.1.2 ไวรัสที่ติดไฟล์โปรแกรม จะฝังตัวอยู฽ในไฟล์โปรแกรม ซึ่งปกติจะเป็นไฟล์ที่มี
นามสกุลเป็น .com หรือ .exe และไวรัสบางตัวสามารถเข฾าไปอยู฽ในโปรแกรมที่มีนามสกุลเป็น .sys 
ได฾ด฾วย จะทํางานเมื่อโปรแกรมถูกเรียกใช฾พร฾อมฝังตัวในไฟล์โปรแกรมอ่ืนๆ เพ่ือระบาดต฽อไป 

1.1.3 macro viruses จะติดกับไฟล์เอกสารซึ่งใช฾เป็นต฾นแบบ ทุกๆเอกสารที่เปิด
ขึ้นใช฾ด฾วยต฾นแบบอันนั้นจะเกิดความเสียหายขึ้น 

1.1.4 trojan horse เป็นโปรแกรมที่ถูกเขียนขึ้นมาให฾ทําตัวเหมือนว฽าเป็นโปรแกรม
ธรรมดา ทั่วๆไป เพื่อหลอกล฽อผู฾ใช฾ให฾ทําการเรียกขึ้นมาทํางาน แต฽เมื่อถูกเรียกขึ้นมาก็จะเริ่มทําลายไฟล์
และโปรแกรมทันที  
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1.1.5  worm หรือ ตัวหนอน ต฽างจากไวรัสชนิดอื่น คือสามารถแพร฽กระจายตัวเอง
ได฾โดยไม฽ต฾องฝังตัวในโปรแกรมหรือไฟล์ใดๆ และมีผลกระทบต฽อระบบมากที่สุด 

1.1.6 exploit เป็นโปรแกรมที่ออกแบบมาให฾สามารถเจาะระบบ โดยอาศัยช฽อง
โหว฽ของระบบปฏิบัติการเพ่ือให฾ไวรัสสามารถครอบครอง ควบคุม หรือกระทําการอย฽างหนึ่งอย฽างใด
บนระบบได฾ 

1.2 สปายแวร์และแอดแวร์  
1.2.1 สปายแวร์ (spyware) เป็นโปรแกรมดักข฾อมูลเมื่อผู฾ใช฾ติดตั้ง โปรแกรมเหล฽านี้

จะสร฾างความรําคาญหรือขโมยข฾อมูลสําคัญ เช฽น รหัสผ฽าน หมายเลขบัตรเครดิต หรือขึ้นป็อปอัพ เพ่ิม
ทูลบาร์ค฾นหาบนหน฾าบราวเซอร์ ตลอดจนเปิดหน฾าเว็บที่ไม฽พึงประสงค์ขึ้นมาเอง หรือมีผลข฾างเคียงกับ
การทํางานของ โปรแกรมโดยคาดไม฽ถึง เช฽นไม฽สามารถใช฾คีย์ภาษาไทยในช฽องรับข฾อมูลของแบบฟอร์ม
บนเว็บได฾ 

1.2.2  แอดแวร์ (adware) เป็นโปรแกรมโฆษณาที่ถูกติดตั้งขึ้น เมื่อผู฾ใช฾เข฾าไปเยี่ยม
ชมหรือดาว์นโหลดโปรแกรมฟรีต฽างๆ เช฽น เกม วอลล์เปเปอร์ หรือคลิปวิดีโอจากเว็บไซต์ที่มีโฆษณานี้
อยู฽แอดแวร์จะก฽อกวนโดยแสดงปูายโฆษณาข้ึนมาบ฽อยๆ เพ่ือเชิญชวนให฾ซื้อสินค฾า 

นอกจากไฟล์ที่เป็นปัญหาของสปายแวร์และแอดแวร์ยังรวมถึงไฟล์คุกกี้ (cookies) 
ที่เว็บต฽างๆ สั่งให฾โปรแกรมบราวเซอร์เก็บไว฾ เป็นช฽องทางให฾ผู฾อื่นติดตามการท฽องเว็บของผู฾ใช฾บริการได฾ 

1.3 สแปมเมล์ (spam mail) หรือ เมล์ขยะ (junk mail) เป็นการส฽งอีเมล์ไปยังผู฾รับโดย
ไม฽มีการร฾องขอ โดยส฽งเป็นจํานวนมากนับแสนหรือล฾านฉบับมีวัตถุประสงค์ในการส฽งที่หลากหลาย 
ตั้งแต฽การโฆษณาสินค฾า ล฽อลวง โจมตีระบบ ข฾อมูลประเภทนี้จะรบกวนการทํางานของอินเทอร์เน็ต 
ทําให฾เสียเวลาในการคัดแยกและลบทิ้ง กินเนื้อที่ในเมล์บ็อกซ์ และเพ่ิมปริมาณข฾อมูลที่ไร฾ประโยชน์  

2. วิธีการป้องกันภัยจากอินเทอร์เน็ต 
    วิธีการปูองกันภัยจากอินเทอร์เน็ต อาจทําได฾โดยการติดตั้งซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์

รักษาความปลอดภัย  การประยุกต์ใช฾วิธีการปูองกันให฾เหมาะสมมีหลายวิธีดังนี้ (พนิดา พานิชกุล, 
2553, หน฾า 67-69) 

2.1 การประเมินความเสี่ยง คือ การพิจารณาถึงภัยคุกคามประเภทต฽างๆ ที่อาจเกิด
ขึ้นกับระบบคอมพิวเตอร์และระบบเครือข฽ายขององค์กร เพ่ือหากทางปูองกันได฾อย฽างถูกต฾อง และ
เหมาะสมกับเวลาและต฾นทุนท่ีต฾องนํามาจัดการ 

2.2 นโยบายความมั่นคงปลอดภัย กําหนดข฾อบังคับตามความต฾องการด฾านความมั่นคง
ปลอดภัยและการควบคุมขององค์กร พร฾อมทั้งกําหนดบทลงโทษสําหรับผู฾ละเมิดนโยบาย เช฽น เพ่ือ
ความปลอดภัยของข฾อมูล องค์กรจําเป็นต฾องบล็อกอีเมล์ที่แนบไฟล์ .exe 

2.3 การให฾ความรู฾ด฾านความมั่นคงปลอดภัย เป็นการให฾ความรู฾ เช฽น การฝึกอบรมด฾าน
ความมั่นคงปลอดภัยเพื่อสร฾างความตระหนักแก฽ผู฾ใช฾บริการ 

2.4 การปูองกัน ทําได฾โดยการติดตั้ง firewall ที่ทําหน฾าที่ตรวจสอบข฾อมูลที่ผ฽านเข฾าออก
ระหว฽างระบบเครือข฽าย ติดตั้ง antivirus software  เพ่ือปูองกันการโจมตีจากสปายแวร์ มีการ
ซ฽อมแซมซอฟต์แวร์และเครือข฽ายอยู฽เสมอ  ตรวจสอบการสํารองข฾อมูลอย฽างสม่ําเสมอและจัดให฾มีการ
ตรวจสอบความมั่นคงปลอดภัยเป็นระยะ 
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2.5 ระบบการตรวจจับการบุกรุก (intrusion detection system : IDS) คือระบบ
ซอฟต์แวร์ที่ติดตามการจราจรและพฤติกรรมที่น฽าสงสัยในเครือข฽าย จะทําการแจ฾งเตือนไปยังผู฾ดูแล
ระบบทันทีที่พบการบุกรุก ในบางกรณีระบบ IDS จะมีการตอบสนองการจราจรที่ไม฽พึงประสงค์ เช฽น 
สกัดกั้นการจลาจรดังกล฽าวไม฽ให฾เข฾าถึงผู฾ใช฾หรือหมายเลข IP ที่แท฾จริงได฾ 

2.6 honey pot คือ ระบบหลุมพรางที่ออกแบบมาให฾เป็นเหยื่อล฽อผู฾โจมตี ให฾หันมา
โจมตีเครื่อง honey pot แทนที่จะโจมตีระบบสําคัญขององค์กร เป็นระบบที่ช฽วยรักษาความปลอดภัย
ที่สามารถตั้งค฽าของระบบ เช฽น อาจใช฾เพ่ือการปูองกันหรือตรวจจับการบุกรุกหรือเพ่ือรวบรวมข฾อมูล
การบุกรุก 

3. การปูองกันสปายแวร์ ด฾วยโปรแกรม windows defender ที่ช฽วยรักษาความปลอดภัย
ทางอินเทอร์เน็ต ใช฾ตรวจสอบและกําจัดสปายแวร์ การทํางานของโปรแกรมมีหน฾าที่ ดังนี้ 

3.1 spyware protection ช฽วยปูองกันข฾อมูลและคอมพิวเตอร์โดยมีหลักในการ
ทํางาน  คือ ค฾นหาหรือสแกน กําจัดโปรแกรมจําพวกสปายแวร์ และปูองกันกับ real-time โดยเฝูา
ระวังสิ่งแปลกปลอมที่พยายามบุกรุกเข฾ามาในเครื่องคอมพิวเตอร์ 

3.2 scanning and removing spyware ในระหว฽างการสแกนโปรแกรมจะตั้งค฽า
อันตรายให฾กับสิ่งที่ตรวจพบโดยอัตโนมัติว฽าควรอยู฽ในระดับใด เช฽น high ต฾องลบทิ้งทันที medium 
ปานกลาง หรือ low ไม฽ค฽อยมีอันตราย 
 
สรุป 

อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข฽ายที่เชื่อมโยงเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องทั่วโลกให฾สามารถ
ติดต฽อสื่อสารถึงกันได฾ โดยใช฾โพรโทคอล TCP/IP ที่เป็นมาตรฐานเดียวกันในการรับส฽งข฾อมูล ไม฽ว฽าจะ
เป็นการเชื่อมต฽อผ฽านสายโทรศัพท์ หรือการเชื่อมต฽อแบบไร฾สาย คอมพิวเตอร์ทุกเครื่องที่อยู฽ใน
เครือข฽ายอินเทอร์เน็ตต฾องมีหมายเลขไอพีแอดเดรสที่ไม฽ซ้ํากัน สามารถบ฽งบอกถึงรหัสเครือข฽ายของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ให฾สามารถเชื่อมโยงถึงกันได฾ในระบบเครือข฽าย ที่ต฾องการความรวดเร็วมีการใช฾
บริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงหรือเรียกว฽า การรับส฽งข฾อมูลแบบบรอดแบรน์ที่มีบทบาทสําคัญต฽อการ
รับส฽งข฾อมูลข฽าวสาร การดําเนินงานในด฾านต฽างๆ โดยเฉพาะกิจกรรมในชีวิตประจําวันที่ต฾องมีส฽วน
เกี่ยวข฾องกับอินเทอร์เน็ตมากข้ึนอย฽างหลีกเลี่ยงไม฽ได฾  ในหลายประเทศรวมทั้งประเทศไทยได฾พยายาม
ส฽งเสริมให฾ประชาชนเรียนรู฾และใช฾งานอินเทอร์เน็ตมากขึ้น เนื่องจากอินเทอร์เน็ตเป็นช฽องทางที่ช฽วย
เพ่ิมโอกาสในการเรียนรู฾ และเป็นการเปิดหน฾าต฽างไปสู฽ความรู฾รวมทั้งวิทยาการใหม฽ๆ จากทั่วทุกมุมโลก 
ดังนั้นอินเทอร์เน็ตจึงเป็นเรื่องสําคัญที่ควรศึกษาเรียนรู฾ เพ่ือให฾สามารถใช฾งานและปูองกันภัยจาก
อินเทอร์เน็ตได฾อย฽างถูกต฾องและเป็นประโยชน์อย฽างแท฾จริง 
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ค าถามทบทวน 
 

1. จงอธิบายความหมายและความสําคัญของอินเทอร์เน็ต 
2. จงอธิบายวิวัฒนาการของอินเทอร์เน็ต พร฾อมยกตัวอย฽างการให฾บริการในแต฽ละยุค 
3. จงอธิบายหลักการทํางานพ้ืนฐานของโพรโทคอล TCP/IP 
4. จงอธิบายความแตกต฽างระหว฽าง  IPv6 และ  IPv4 
5. จงยกตัวอย฽างผู฾ให฾บริการ ISP (internet service provider) 1 ราย พร฾อมอธิบายเหตุผลใน              

การเลือก 
6. การเชื่อมต฽อคอมพิวเตอร์แบบมีสายมีก่ีประเภท แต฽ละประเภทมีข฾อแตกต฽างกันอย฽างไร 
7. จงอธิบายองค์ประกอบและข฾อดีของการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตผ฽านระบบโทรศัพท์ ADSL 
8. จงยกตัวอย฽างบริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงที่นักศึกษาเลือกใช฾บริการ พร฾อมอธิบาย

เหตุผล 
9. จงเปรียบเทียบข฾อดีและข฾อจํากัดของโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ทีน่ักศึกษาเคยใช฾งานอย฽าง

น฾อย 3 โปรแกรม 
10. ให฾นักศึกษายกตัวอย฽างภัยจากอินเทอร์เน็ตที่เคยพบและมีวิธีการปูองกันอย฽างไร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
บทท่ี 5 

เครือข่ายสังคมออนไลน ์
 

อาจารยท์ิพวัลย์  ขันธมะ 
 

 ในยุคที่การใช฾เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย฽างรวดเร็ว  วิวัฒนาการการสื่อสารได฾
เปลี่ยนแปลงไปตามรูปแบบของการใช฾เทคโนโลยี สมัยก฽อนเริ่มจากการใช฾โทรเลข โทรศัพท์พ้ืนฐาน 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ คอมพิวเตอร์ จนมาถึงช฽องทางการสื่อสารผ฽านอินเทอร์เน็ต  การนําสื่อเทคโนโลยี
สมัยใหม฽ที่เรียกว฽า เครือข฽ายอินเทอร์เน็ต มาประยุกต์ใช฾ให฾ตรงกับความต฾องการของมนุษย์เริ่มมี
บทบาทและมีอิทธิพลสัมพันธ์กับชีวิตประจําวันของมนุษย์ในปัจจุบัน ไม฽ว฽าจะเป็นการใช฾ Facebook, 
Twitter, Wikipedia, YouTube และ Blog เป็นต฾น ล฾วนแต฽เป็นเว็บเครือข฽ายสังคมออนไลน์ที่ผู฾ใช฾ให฾
ความสนใจและใช฾เพ่ือเป็นจุดศูนย์รวมของการแสดงความเป็นตัวตน หรือความชอบในเรื่องใดเรื่อง
หนึ่งก็ตาม จะเห็นว฽าการสื่อสารและการเข฾าถึงข฾อมูลนั้นทําได฾รวดเร็วและทันเหตุการณ์สืบเนื่องจาก
การใช฾เว็บที่เป็นเครือข฽ายสังคมออนไลน์ในบริบทต฽างๆ ทั้งด฾านสื่อสารมวลชน การศึกษา การเมือง 
การตลาด บันเทิง ศาสนาและศิลปะวัฒนธรรม เป็นต฾น ล฾วนแต฽มีการส฽งสารและเผยแพร฽ข฾อมูลผ฽านสื่อ
ที่เรียกว฽าเครือข฽ายสังคมออนไลน์  โดยอาศัยอุปกรณ์ที่ช฽วยในการเข฾าถึงอย฽างโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
คอมพิวเตอร์แบบต฽างๆ เพ่ือช฽วยอํานวยความสะดวกรวดเร็ว และง฽ายต฽อการใช฾เครือข฽ายสังคม
ออนไลน์ ดังนั้นเครือข฽ายสังคมออนไลน์จึงเป็นช฽องทางการสื่อสารที่ เติบโตขึ้นควบคู฽ไปกับ
ความก฾าวหน฾าทางเทคโนโลยีเครือข฽ายและการสื่อสาร เพ่ือให฾บริการผ฽านเว็บไซต์ที่เป็นจุดเชื่อมโยง
ระหว฽างบุคคลที่มีเครือข฽ายสังคมออนไลน์ของตนเองผ฽านเครือข฽าย รวมทั้งเชื่อมโยงบริการต฽างๆ ให฾
ตรงกับความต฾องการของผู฾ใช฾ 
 
แนวคิดเกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์       

1. ความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์           
เครือข฽ายสังคมออนไลน์ (Social Network) ได฾มีนักวิชาการหลายท฽านให฾ความหมายไว฾

ดังนี้  
ณัฐพร มักอุดมลาภ (2554) ให฾ความหมาย Social Network หรือสังคมออนไลน์คือ 

รูปแบบของสังคมบนโลกอินเทอร์เน็ต ที่ผู฾เล฽นอินเทอร์เน็ตจะแบ฽งปันความสนใจ หรือเรื่องราวต฽างๆ 
เข฾าด฾วยกัน และเชื่อมโยงไปในทิศทางเดียวกัน โดยส฽วนใหญ฽จะใช฾ เว็บไซต์ เป็นช฽องทางใน            
การติดต฽อสื่อสาร ซึ่งมีท้ังการส฽งอีเมลหรือข฾อความหากัน             

ราชบัณฑิตยสถาน (2554) ได฾บัญญัติคําว฽า “Social Network” ใช฾คําไทยว฽า “เครือข฽าย
สังคมออนไลน์” หมายถึงกลุ฽มบุคคลผู฾ติดต฽อสื่อสารกันโดยผ฽านสื่อสังคม ซึ่งนอกจากจะส฽งข฽าวสาร
ข฾อมูลแลกเปลี่ยนกันแล฾ว ยังอาจจะร฽วมกันทํากิจกรรมที่สนใจด฾วยกัน          
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วิลาส ฉ่ําเลิศวัฒน์ (2554) กล฽าวว฽า “Social Network” คือ สังคมออนไลน์ หรือกลุ฽ม
ของผู฾คนที่แชร์สิ่งที่สนใจร฽วมกันโดยใช฾เครื่องมือที่เรียกว฽า Social Network Site หรือ Social 
Network Service (SNS) เช฽น Hi5, MySpace, Facebook และ Twitter เป็นต฾น  
     วิกิพีเดียสารานุกรมไทย (2555) ให฾ความหมาย บริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์ (social 
network service) เป็นรูปแบบของเว็บไซต์ในการสร฾างเครือข฽ายสังคมออนไลน์ สําหรับผู฾ใช฾งานใน
อินเทอร์เน็ต เขียนและอธิบายความสนใจและกิจการที่ได฾ทํา และเชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรม
ของผู฾ อ่ืน ในบริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์จะประกอบไปด฾วย การแชต ส฽งข฾อความ ส฽งอีเมล     
วิดีโอ เพลง อัปโหลดรูป บล็อก รูปแบบการทํางานคือ คอมพิวเตอร์เก็บข฾อมูลพวกนี้ไว฾ในรูปฐานข฾อมูล 
SQL ส฽วนวิดีโอ หรือ รูปภาพ อาจเก็บเป็นไฟล์ก็ได฾              

กล฽าวได฾ว฽า เครือข่ายสังคมออนไลน์ หมายถึง สังคมออนไลน์ที่มีการเชื่อมโยงกันเพ่ือ
สร฾างเครือข฽ายในการตอบสนองความต฾องการทางสังคมที่มุ฽งเน฾นในการสร฾างและสะท฾อนให฾เห็นถึง
เครือข฽าย หรือความสัมพันธ์ทางสังคม ในกลุ฽มคนที่มีความสนใจหรือมีกิจกรรมร฽วมกัน  บริการ
เครือข฽ายสังคมออนไลน์จะให฾บริการผ฽านหน฾าเว็บ และให฾มีการตอบโต฾กันระหว฽างผู฾ใช฾งานผ฽าน
อินเทอร์เน็ต                

องค์ประกอบของเครือข฽ายสังคมออนไลน์ (ธนพฤกษ์ ชามะรัตน์, 2551) มีดังนี ้     
     1.1 การมีสมาชิกของเครือข฽าย           

1.2 การมีจุดมุ฽งหมายร฽วมกัน               
1.3 การปฏิบัติหน฾าที่ของสมาชิกในเครือข฽าย        
1.4 การสื่อสารภายในเครือข฽าย            
1.5 การมีปฏิสัมพันธ์เชิงแลกเปลี่ยน        
1.6 การให฾บริการสมาชิกเครือข฽ายสังคมออนไลน์ในรูปแบบต฽างๆ    

2. ความเป็นมาของเครือข่ายสังคมออนไลน์          
การเกิดขึ้นและเติบโตของเครือข฽ายสังคมออนไลน์นี้มาจากการพัฒนาทางเทคโนโลยี

อินเทอร์เน็ตจากเว็บ 1.0 (เว็บเนื้อหา) มาสู฽เว็บ 2.0 (เว็บเชิงสังคม) ซึ่งจุดเด฽นของเว็บ 2.0 คือ การที่
ผู฾ใช฾สามารถสร฾างเนื้อหาบนอินเทอร์เน็ตได฾เอง โดยไม฽จํากัดว฽าจะต฾องเป็นทีมงานหรือผู฾ดูแลเว็บไซต์ ซึ่ง
เรียกว฽า User Generate Content ข฾อดีของการที่ผู฾ใช฾เข฾ามาสร฾างเนื้อหาได฾เอง ทําให฾มีการผลิต
เนื้อหาเข฾ามาเป็นจํานวนมาก และมีความหลากหลายของมุมมองความคิด เพราะจากเดิมผู฾ดูแลจะ
เป็นคนคิดและหาเนื้อหามาลงแต฽เพียงกลุ฽มเดียว นอกจากนี้ผู฾ใช฾ยังเป็นผู฾กําหนดคุณภาพของเนื้อหา 
โดยการให฾คะแนนว฽าเนื้อหาใดที่ควรอ฽านหรือเข฾าไปเรียนรู฾ได฾เอง โดยเว็บ 2.0 จะเน฾นที่ชุมชน         
ให฾ผู฾ใช฾ได฾อ฽านและเขียน สามารถแบ฽งปันเนื้อหากันได฾ (วิลาส ฉ่ําเลิศวัฒน์, 2554 และ เศรษฐพงศ์  
มะลิสุวรรณ, 2553)                           

เว็บ 2.0 ยุคแห฽งการสื่อสารสองทาง จึงเป็นสื่อหลักที่นํามาซึ่งความเปลี่ยนแปลงจนเกิด
การปฏิวัติรูปแบบเทคโนโลยีสู฽เว็บเซอร์วิสหลายอย฽าง จากไอซีคิวและเพิร์ชในยุคเริ่มแรก ตามมา
ด฾วยเอ็มเอสเอ็น ไฮไฟฟ฼ มายสเปซ มัลติพายจนมาถึงเฟซบุ฿ก ตามการพัฒนาของเว็บ 2.0 การสื่อสาร
แบบสองทางจึงเป็นที่มาให฾เกิดการพัฒนาเครือข฽ายสังคมออนไลน์ เพ่ือเป็นช฽องทางในการเข฾าถึง   
ตามความต฾องการของผู฾ใช฾ที่มีร฽วมกัน จะเห็นได฾จากปรากฏการณ์ของเครือข฽ายสังคมออนไลน์ เกิด
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ขึ้นมาจากดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) ของอินเทอร์เน็ต ซึ่งแสดงให฾เห็นว฽าผู฾ใช฾มีพฤติกรรม
การใช฾งาน ดังนี้ (กองบรรณาธิการ, 2554)                

2.1 การติดต฽อสื่อสาร (Connecting) รูปแบบการติดต฽อสื่อสารที่เปลี่ยนไป  
     2.2 การแสดงตัวตน (Self Expression) การแสดงตัวตนในสังคมออนไลน์  
     2.3 การหาความรู฾ (Knowledge) การสืบค฾นหาข฾อมูลความรู฾ต฽างๆ       
     2.4 ความบันเทิง (Entertainment) การเปิดรับความบันเทิงผ฽านดิจิทัล   
     2.5 รูปภาพ (Photo) การแบ฽งปันรูปภาพให฾เพ่ือนดู    
     ความสําเร็จของเครือข฽ายสังคมออนไลน์ได฾พัฒนาเรื่อยมาจากต฽างประเทศจนเริ่มเข฾าสู฽ใน
ประเทศไทยตามยุคสมัยของเว็บผู฾ให฾บริการเครือข฽ายสังคม ตามความนิยม และรูปแบบในการใช฾งาน 
กล฽าวคือ เครือข฽ายสังคมออนไลน์มีพัฒนาการควบคู฽มาพร฾อมกับเทคโนโลยีการสื่อสารตั้งแต฽ช฽วงเว็บ 
2.0 ที่เป็นรูปแบบการสื่อสารแบบสองทางนั่นเอง จะเห็นได฾ว฽ามนุษย์เป็นสัตว์สังคมจึงต฾องการสร฾าง
ปฏิสัมพันธ์และมีการแลกเปลี่ยนแบ฽งปันข฾อมูลในเรื่องท่ีสนใจซึ่งกันและกัน 

ตารางท่ี 5.1 พัฒนาการสําคัญของเครือข฽ายสังคมออนไลน์ 

ปี พัฒนาการส าคัญของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
พ.ศ. 2514 อีเมลฉบับแรกของโลกถูกส฽งจากคอมพิวเตอร์หนึ่งไปอีกเครื่องหนึ่งที่อยู฽ถัดไปทางด฾านขวา 

พร฾อมข฾อความ “QWERTYUIOP” 
พ.ศ. 2521 เกิดระบบกระดานข฽าว (Bulletin Board System-BBS) ขึ้นเป็นครั้งแรก โดยมี

จุดประสงค์เพ่ือแลกเปลี่ยนข฽าวสาร และแฟูมข฾อมูลระหว฽างสมาชิกด฾วยกัน ในประเทศไทย
เรียก BBS ว฽า เว็บบอร์ด 

พ.ศ. 2537 Geocities (Geocities.com) เป็นเว็บเครือข฽ายสังคมออนไลน์แรกๆ ของโลกถือกําเนิดขึ้น
โดยผู฾ใช฾สามารถสร฾างเว็บของตัวเองบนพ้ืนที่ของ Geocities 

พ.ศ. 2538 เกิด theGlobe.com เว็บเครือข฽ายสังคมออนไลน์ที่สร฾างโดยนักเรียนจากคอร์เนล ซึ่งให฾
ผู฾ใช฾สามารถจัดการข฾อมูลส฽วนบุคคลของตนเองได฾ 

พ.ศ. 2539 เกิด ICQ โปรแกรมสนทนา 
พ.ศ. 2540 เปิดตัว AOL Instant Messenger โปรแกรมส฽งข฾อความเหมือน MSN และยังคงได฾รับ

ความนิยมมาถึงในปัจจุบัน                                                                    
เปิดตัว Sixdegrees.com พร฾อมทั้งให฾ผู฾ใช฾สามารถสร฾างและปรับแต฽งโปรไฟล์และรายชื่อ
เพ่ือนได฾                                                                              

พ.ศ. 2542 เปิดตัว LiveJournal (livejournal.com) บล็อกท่ีมีผู฾มีนิยมใช฾                         
เปิดตัวเครือข฽ายสังคมออนไลน์ที่จับกลุ฽มเชื้อสายเอเชีย-อเมริกันอย฽าง AsianAve หรือ 
Asian Avenue (asianave.com)                                                                   
เปิดตัว BlackPlanet (blackplanet.com) เป็นชุมชนที่จับกลุ฽มคนผิวสี              
เปิดตัว epinions.com เพ่ือให฾ผู฾ใช฾สามารถควบคุมเนื้อหาและติดต฽อถึงกันได฾              
เปิดตัว QQ Instant Messenger จากประเทศจีนเป็นครั้งแรก 
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ปี พัฒนาการส าคัญของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
พ.ศ. 2543 LunarStorm (lunarstorm.se) จากสวีเดนที่จับกลุ฽มวัยรุ฽นเป็นเปูาหมายลอนซ์เว็บ

MiGente (migente.com) ของอเมริกาที่จับกลุ฽มคนสเปนและโปรตุเกส              
ในช฽วงปลายปี พ.ศ. 2543 คาบเก่ียวปี พ.ศ. 2544 ต฾นแบบ Social Network อย฽าง 
Sixdegrees ปิดตัวเอง ได฾ทิ้งแนวคิดเกี่ยวกับ Social Network ให฾ผู฾ตามอย฽าง 
Facebook, Friendster และ Linkedin เติบโตและทํารายได฾มาจนถึงทุกวันนี้ 

พ.ศ. 2544 เปิดตัว Wikipedia เว็บสารานุกรมเนื้อหาเสรี                                             
เปิดตัว BitTorrent 

พ.ศ. 2545 ลอนซ์ Friendster (Friendster.com) เป็นต฾นตํารับเครือข฽ายสังคมออนไลน์      
Fotolog (fotolog.com) หนึ่งในเว็บแชร์ภาพที่เก฽าแก฽และใหญ฽ที่สุดเปิดตัวขึ้น 

พ.ศ. 2546 เปิดตัว Myspace (myspace.com) และนับเป็นเว็บไซต์ที่นําการตลาดมาจับอย฽างเต็มตัว 
ซึ่งปัจจุบันก็ยังเป็นเว็บที่มีผู฾ใช฾งานอยู฽                                                           
เปิดเว็บศูนย์กลางระหว฽างนักท฽องเที่ยวที่ต฾องการที่พักกับผู฾ที่พร฾อมให฾ที่พักอย฽าง 
CouchSurfing (couchsurfing.com)                                                      
เปิดตัว tribe.net, Xing (xing.com), Linkedin (linkedin.com), classmates.com, 
jaiku (jaiku.com), last.fm, Hi5 (hi5.com), Second Life                                                
QQ ถูกขายให฾กับ Tencent ผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ตอันดับหนึ่งของจีน               
เปิดตัว Pantip (pantip.com) เว็บของไทย 

พ.ศ. 2547 เปิดตัว Mutiply (multiply.com), Flickr (flickr.com), Mixi (mixi.com), Digg 
(digg.com), World of Warcraf                                                           
เปิดตัว Facebook เพ่ือให฾นักศึกษาในมหาวิทยาลัยติดต฽อกัน เริ่มที่มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด 

พ.ศ. 2548 เปิดตัวเว็บวิดีโอแชริ่งอันดับหนึ่งอย฽าง YouTube                                         
เปิดตัว Ning, Skype                                                                    
Facebook เริ่มขยายเครือข฽ายสู฽เด็กมัธยมปลายหลังประสบความสําเร็จกับกลุ฽มนักศึกษา
มหาวิทยาลัย   

พ.ศ. 2549 เปิดตัว Twitter                                                                           
Facebook  ขยายสู฽บุคคลทั่วไปอย฽างเต็มรูปแบบ                                        
Microsoft จับกระแสเครือข฽ายสังคมออนไลน์ด฾วยการเปิดตัว Windows Live Spaces 

พ.ศ. 2551 Facebook ติดอันดับหนึ่งของเครือข฽ายสังคมออนไลน์ 
พ.ศ. 2553 มีการสร฾างภาพยนตร์ The Social Network ที่เล฽าเรื่องของ Facebook และได฾รับผล

ตอบรับเป็นอย฽างดีจากผู฾ชม ส฽งผลให฾เกิดความพยายามในการสร฾างหนังจากเรื่ องของ 
Google ตามมา 

พ.ศ. 2554 Facebook มีผู฾ใช฾เพ่ิมขึ้นระดับ 800 ล฾านคนในปลายปี                                                                        
เปิดตัว Google+ เป็นครั้งแรก 

ที่มา (กองบรรณาธิการ, 2544, หน฾า 41-44) 
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ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์           
เครือข฽ายสังคมออนไลน์ที่ให฾บริการตามเว็บไซต์สามารถแบ฽งขอบเขตตามการใช฾งานโดยดูที่

วัตถุประสงค์หลักของการเข฾าใช฾งาน และคุณลักษณะของเว็บไซต์ที่มีร฽วมกัน กล฽าวคือ วัตถุประสงค์
ของการเข฾าใช฾งานมีเปูาหมายในการใช฾งานไปในทางเดียวกันมีการแบ฽งประเภทของเครือข฽ายสังคม
ออนไลน์ออกตามวัตถุประสงค์ของการเข฾าใช฾งาน ได฾ 7 ประเภท (ภิเษก ชัยนิรันดร์, 2553 และ   
เศรษฐพงศ์ มะลิสุวรรณ, 2553) ดังนี้       

1. สร้างและประกาศตัวตน (Identity Network)            
เครือข฽ายสังคมออนไลน์ประเภทนี้ใช฾สําหรับให฾ผู฾เข฾าใช฾งานได฾มีพ้ืนที่ในการสร฾างตัวตน

ขึ้นมาบนเว็บไซต์ และสามารถที่จะเผยแพร฽เรื่องราวของตนผ฽านทางอินเทอร์เน็ต โดยลักษณะของ 
การเผยแพร฽อาจจะเป็นรูปภาพ วิดีโอ การเขียนข฾อความลงในบล็อก อีกท้ังยังเป็นเว็บที่เน฾นการหา
เพ่ือนใหม฽ หรือการค฾นหาเพ่ือนเก฽าท่ีขาดการติดต฽อ การสร฾างประวัติของตนเอง โดยการใส฽รูปภาพ
และกราฟิกที่แสดงถึงความเป็นตัวตนของเราให฾เพ่ือนที่อยู฽ในเครือข฽ายได฾รู฾จักเรามากยิ่งข้ึน และยังมี
ลักษณะของการแลกเปลี่ยนเรื่องราว ถ฽ายทอดประสบการณ์ต฽างๆ ร฽วมกัน ซึ่งในสังคมประเภทนี้
สามารถที่จะสร฾างกลุ฽มเพ่ือนขึ้นมาได฾อย฽างไม฽มีที่สิ้นสุด ซึ่งผู฾ให฾บริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์ประเภท
นี้ได฾แก฽ Facebook, Google+, Friendster, MySpace และ Hi5 เป็นต฾น    
     ส฽วนการสร฾างและประกาศตัวตนผ฽านการเขียนบทความ (Weblog) มีลักษณะเป็นระบบ
จัดการเนื้อหา (Content Management System: CMS) ให฾ผู฾ใช฾สามารถสร฾างบทความที่เรียกว฽า
โพสต์ (Post) และทําการเผยแพร฽บทความของตนเองผ฽านเว็บผู฾ใหบริการ เป็นการเปิดโอกาสให฾คนที่มี
ความสามารถในด฾านต฽างๆ สามารถเผยแพร฽ความรู฾ความสามารถของตนเองด฾วยการเขียนบทความได฾
อย฽างเสรี ซึ่งอาจจะถูกนํามาใช฾ได฾ใน 2 รูปแบบ ได฾แก฽            

1.1 Blog                            
บล็อก เป็นชื่อเรียกสั้นๆ ของ Weblog ซึ่งมาจากคําว฽า “Web” รวมกับคําว฽า “Log” 

ที่เป็นเสมือนบันทึกหรือรายละเอียดข฾อมูลที่เก็บไว฾ ดังนั้นบล็อกจึงเป็นโปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่ใช฾
เก็บบันทึกเรื่องราว หรือเนื้อหาที่เขียนไว฾โดยเจ฾าของเขียนแสดงความรู฾สึกนึกคิดต฽างๆ โดยทั่วไปจะมีผู฾
ที่ทําหน฾าที่หลักที่เรียกว฽า “Blogger” เขียนบันทึกหรือเล฽าเหตุการณ์ที่อยากให฾คนอ฽านได฾รับรู฾ หรือ
เป็นการเสนอมุมมองและแนวความคิดของตนเองใส฽เข฾าไปในบล็อกนั้น ลักษณะเด฽นของบล็อกคือ จะมี
การอัพเดทเนื้อหาเป็นประจํา ทั้งนี้จะมีกลุ฽มเปูาหมายที่สนใจในเนื้อหาเหล฽านั้นโดยเฉพาะ บทความที่
เขียนขึ้นใหม฽มีการจัดเรียงลําดับก฽อนหลังตามวันเวลาที่ผู฾เขียนบล็อกโพสต์ลงไป ส฽วนบลอ็กท่ีเป็นที่
นิยมใช฾กัน เช฽น Bloggang, Exteen, Blogspot และ Blogger เป็นต฾น         

1.2 ไมโครบล็อก (Micro Blog)                 
เครือข฽ายสังคมออนไลน์ประเภทนี้มีลักษณะเด฽นโดยการให฾ผู฾ใช฾โพสต์ข฾อความจํานวน

สั้นๆ ผ฽านเว็บผู฾ให฾บริการ และสามารถกําหนดให฾ส฽งข฾อความนั้นๆ ไปยังโทรศัพท์เคลื่อนที่ได฾ เช฽น 
Twitter     
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2. สร้างและประกาศผลงาน (Creative Network)     
เครือข฽ายสังคมออนไลน์ประเภทนี้ เป็นสังคมสําหรับผู฾ใช฾ที่ต฾องการแสดงออกและ

นําเสนอผลงานของตัวเอง สามารถแสดงผลงานได฾จากทั่วทุกมุมโลก จึงมีเว็บไซต์ที่ให฾บริการพ้ืนที่
เสมือนเป็นแกลเลอรี่ (Gallery) ที่ใช฾จัดโชว์ผลงานของตัวเองไม฽ว฽าจะเป็นวิดีโอ รูปภาพ เพลง อีกทั้งยัง
มีจุดประสงค์หลักเพ่ือแชร์เนื้อหาระหว฽างผู฾ใช฾เว็บที่ใช฾ฝากหรือแบ฽งปัน โดยใช฾วิธีเดียวกันแบบเว็บฝาก
ภาพ แต฽เว็บนี้เน฾นเฉพาะไฟล์ที่เป็นมัลติมีเดีย ซึ่งผู฾ให฾บริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์ประเภทนี้ ได฾แก฽ 
YouTube, Flickr, Multiply, Photobucket และ Slideshare เป็นต฾น    

3. ความชอบในสิ่งเดียวกัน (Passion Network)       
เป็นเครือข฽ายสังคมออนไลน์ที่ทําหน฾าที่เก็บในสิ่งที่ชอบไว฾บนเครือข฽าย เป็นการสร฾าง   ที่

คั่นหนังสือออนไลน์ (Online Bookmarking) มีแนวคิดเพ่ือให฾ผู฾ใช฾สามารถเก็บหน฾าเว็บเพจที่คั่นไว฾ใน
เครื่องคนเดียวก็นํามาเก็บไว฾บนเว็บไซต์ได฾ เพ่ือที่จะได฾เป็นการแบ฽งปันให฾กับคนที่มีความชอบในเรื่อง
เดียวกัน สามารถใช฾เป็นแหล฽งอ฾างอิงในการเข฾าไปหาข฾อมูลได฾ และนอกจากนี้ยังสามารถโหวตเพ่ือให฾
คะแนนกับท่ีคั่นหนังสือออนไลน์ที่ผู฾ใช฾คิดว฽ามีประโยชน์และเป็นที่นิยม ซึ่งผู฾ให฾บริการเครือข฽ายสังคม
ออนไลน์ประเภทนี้ ได฾แก฽ Digg, Zickr, Ning, del.icio.us, Catchh และ Reddit เป็นต฾น  

4. เวทีท างานร่วมกัน (Collaboration Network)      
    เป็นเครือข฽ายสังคมออนไลน์ที่ต฾องการความคิด ความรู฾ และการต฽อยอดจากผู฾ใช฾ที่เป็นผู฾มี
ความรู฾ เพ่ือให฾ความรู฾ที่ได฾ออกมามีการปรับปรุงอย฽างต฽อเนื่องและเกิดการพัฒนาในที่สุด ซึ่งหากลอง
มองจากแรงจูงใจที่เกิดขึ้นแล฾ว คนที่เข฾ามาในสังคมนี้มักจะเป็นคนที่มีความภูมิใจที่ได฾เผยแพร฽สิ่งที่
ตนเองรู฾ และทําให฾เกิดประโยชน์ต฽อสังคม เพ่ือรวบรวมข฾อมูลความรู฾ในเรื่องต฽างๆ ในลักษณะเนื้อหา 
ทั้งวิชาการ ภูมิศาสตร์ประวัติศาสตร์ สินค฾า หรือบริการ โดยส฽วนใหญ฽มักเป็นนักวิชาการหรือ
ผู฾เชี่ยวชาญ ผู฾ให฾บริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์ในลักษณะเวทีทํางานร฽วมกัน เช฽น Wikipedia,  
Google earth และ Google Maps เป็นต฾น       

5. ประสบการณ์เสมือนจริง (Virtual Reality)            
    เครือข฽ายสังคมออนไลน์ประเภทนี้มีลักษณะเป็นเกมออนไลน์ (Online games) ซ ึ่งเป็น
เว็บที่นิยมมากเพราะเป็นแหล฽งรวบรวมเกมไว฾มากมาย มีลักษณะเป็นวิดีโอเกมที่ผู฾ใช฾สามารถเล฽นบน
เครือข฽ายอินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์นี้มีลักษณะเป็นเกม 3 มิติที่ผู฾ใช฾นําเสนอตัวตนตามบทบาทในเกม 
ผู฾เล฽นสามารถติดต฽อปฏิสัมพันธ์กับผู฾เล฽นคนอ่ืนๆ ได฾เสมือนอยู฽ในโลกแห฽งความเป็นจริง สร฾างความรู฾สึก
สนุกเหมือนได฾มีสังคมของผู฾เล฽นที่ชอบในแบบเดียวกัน อีกท้ังยังมีกราฟิกที่สวยงามดึงดูดความสนใจ
และมีกิจกรรมต฽างๆ ให฾ผู฾เล฽นรู฾สึกบันเทิง เช฽น Second Life, Audition, Ragnarok, Pangya และ 
World of Warcraft เป็นต฾น        

6. เครือข่ายเพื่อการประกอบอาชีพ (Professional Network)     
     เป็นเครือข฽ายสังคมออนไลน์เพื่อการงาน โดยจะเป็นการนําประโยชน์จากเครือข฽ายสังคม
ออนไลน์มาใช฾ในการเผยแพร฽ประวัติผลงานของตนเอง และสร฾างเครือข฽ายเข฾ากับผู฾อ่ืน นอกจากนี้
บริษัทที่ต฾องการคนมาร฽วมงาน สามารถเข฾ามาหาจากประวัติของผู฾ใช฾ที่อยู฽ในเครือข฽ายสังคมออนไลน์นี้
ได฾ ผู฾ให฾บริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์ประเภทนี้ ได฾แก฽ Linkedin เป็นต฾น   
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7. เครือข่ายท่ีเชื่อมต่อกันระหว่างผู้ใช้ (Peer to Peer : P2P)      
     เป็นเครือข฽ายสังคมออนไลน์แห฽งการเชื่อมต฽อกันระหว฽างเครื่องผู฾ใช฾ด฾วยกันเองโดยตรง จึง
ทําให฾เกิดการสื่อสารหรือแบ฽งปันข฾อมูลต฽างๆ ได฾อย฽างรวดเร็ว และตรงถึงผู฾ใช฾ทันที ซึ่งผู฾ให฾บริการ
เครือข฽ายสังคมออนไลน์ประเภทนี้ ได฾แก฽ Skype และ BitTorrent เป็นต฾น 

 
ผู้ให้และผู้ใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์      

1. กลุ่มผู้ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network Service : SNS) 
     ผู฾ให฾บริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์ทั้งในประเทศและต฽างประเทศมีจํานวนมากและมี
ลักษณะการให฾บริการที่แตกต฽างกัน ในหนังสือเล฽มนี้รวบรวมเฉพาะบางเว็บไซต์เพ่ือเป็นตัวอย฽าง โดย
แบ฽งตามประเภทของเครือข฽ายสังคมออนไลน์ที่กล฽าวมาแล฾วข฾างต฾น ดังนี้     
     1.1 สร฾างและประกาศตัวตน (Identity Network)       
          1.1.1 Facebook                         

เฟซบุ฿ก เป็นบริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์ เปิดให฾บริการเมื่อ 4 กุมภาพันธ์ 
พ.ศ. 2547 เจ฾าของคือ Facebook, Inc. ผู฾ก฽อตั้งคือ มาร์ก ซักเคอร์เบิร์ก (Mark Zuckerberg) 
ปัจจุบันเป็นที่นิยมและมีจํานวนผู฾ใช฾เพิ่มข้ึนอย฽างรวดเร็ว เฟซบุ฿กมีบริการเพ่ือให฾ผู฾ใช฾สร฾างข฾อมูลส฽วนตัว 
เพ่ิมเพ่ือนจากบัญชีรายชื่อผู฾ใช฾อ่ืน ส฽งข฾อความ อัปโหลดภาพ และไฟล์วิดีโอต฽างๆ และมีการสร฾างเพจ
เฟซบุ฿กของผู฾ใช฾เพ่ือให฾บริการข฾อมูลข฽าวสารทั้งภาครัฐและเอกชน นอกจากนั้นผู฾ใช฾ยังสามารถเข฾าร฽วม
กลุ฽มตามความสนใจส฽วนตัว จัดกลุ฽มตามสถานที่ทํางาน โรงเรียน มหาวิทยาลัย หรือความสนใจอ่ืน 
ร฽วมกับเพื่อนในบัญชีผู฾ใช฾อ่ืนๆ ได฾ 

  

   ภาพที่ 5.1 เฟซบุ฿กของ ดร.ไพฑูรย์ สีฟูา             
ที่มา (ไพฑูรย์ สีฟูา, 2555) 

1.1.2 Twitter                           
ทวิตเตอร์ เป็นบริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์ประเภทไมโครบล็อก จัดเป็น

บล็อกขนาดเล็ก มีคุณสมบัติคล฾ายกับบล็อกทั่วไป ทวิตเตอร์ก฽อตั้ งเมื่อเดือนมีนาคม พ.ศ. 2549 โดย 
แจ็ก คอร์ซีย์, บิซ สโตน และ อีวาน วิลเลียมส์ เจ฾าของบริษัท Obvious Corp ที่ซานฟรานซิสโก 
สหรัฐอเมริกา ทวิตเตอร์กําหนดให฾ผู฾ใช฾สามารถส฽งข฾อความได฾ต฽อครั้งจํานวนไม฽เกิน 140 ตัวอักษร 
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ข฾อความที่โพสต์ไปยังทวิตเตอร์จะแสดงอยู฽บนเว็บเพจของผู฾ใช฾คนนั้นบนเว็บไซต์ และผู฾ใช฾คนอ่ืน
สามารถเลือกรับข฾อความเหล฽านี้ทางเว็บไซต์ทวิตเตอร์ อีเมล เอสเอ็มเอส เมสเซนเจอร์  อาร์เอสเอส  
หรือผ฽านโปรแกรมเฉพาะ เช฽น Twitterific, Twhirl และ TweetDesk  

 

   ภาพที่ 5.2 ทวิตเตอร์ของพงศ์สุข หิรัญพฤกษ์       
ที่มา (พงศ์สุข หิรัญพฤกษ์, 2555) 

1.1.3 Bloggang           
บล็อกแก฿ง เป็นบริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์ประเภทบล็อกของประเทศไทย

ที่เปิดบล็อกเพ่ือให฾บริการกับผู฾ใช฾ เพ่ือให฾ผู฾ใช฾นําเสนอเรื่องราวและเหตุการณ์ต฽างๆ ของผู฾ใช฾ในรูปแบบ
ของบทความ กราฟิก หรือวิดีโอ และอนุญาตให฾ผู฾อ่ืนที่เข฾ามาดูบล็อกนั้นๆ สามารถเขียนความคิดเห็น
ต฽างๆ ลงไปได฾  การสมัครเป็นสมาชิกบล็อกแก฿งจะต฾องสมัครเป็นสมาชิกของเว็บพันทิปก฽อน เมื่อเป็น
สมาชิกของพันทิปแล฾วจะได฾สิทธิ์ในการเป็นสมาชิกของบล็อกแก฿งทันที  

 

ภาพที่ 5.3 บล็อกสําหรับความงามของ erk-erk 
ที่มา (พีรญา ปูอมอาษา, 2555) 

 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%81
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     1.2 สร฾างและประกาศผลงาน (Creative Network)              
          1.2.1 YouTube             

ยูทูบ เป็นเว็บไซต์ประเภทแชร์ไฟล์วิดีโอ ก฽อตั้งเมื่อ 15 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2548 
โดย แชด เฮอร์ลีย์  สตีฟ เชง  และยาวีด คาริม ยูทูบมีบริการเพ่ือให฾ผู฾ใช฾งานสามารถอัปโหลดและ
แลกเปลี่ยนคลิปวิดีโอผ฽านทางเว็บไซต์ รวมถึงการสร฾างรายการโทรทัศน์ มิวสิกวิดีโอ วิดีโอจากสมาชิก 
งานโฆษณา ผ฽านเว็บยูทูบ  ผู฾ใช฾สามารถอัปโหลดวิดีโอของตนเอง หรือนําไฟล์วิดีโอที่มี       การ
อัปโหลดไว฾ไปใส฽ไว฾ในบล็อกหรือเว็บไซต์ของตนได฾ผ฽านทางคําสั่งที่กําหนดให฾ ยูทูบมีนโนบายไม฽ให฾ผู฾ใช฾
อัปโหลดคลิปที่มีลิขสิทธิ์ นอกเสียจากเจ฾าของลิขสิทธิ์ได฾อัปโหลดเอง  

 

ภาพที่ 5.4 ยูทูบเผยแพร฽ผลงานของน฾องน้ํามนต์ 
ที่มา (กมลเพชร พุทธวรคุณ, 2555) 

1.2.2 Flickr    
ฟลิคเกอร์ เป็นบริการเครือข฽ายสังคมประเภทแชร์รูปภาพ มีต฾นกําเนิดจาก

ประเทศแคนาดา บริษัทลูดิคอร์ป (Ludicorp) เป็นผู฾พัฒนาโดย Caterina Fake และ Stewart 
Butterfield ได฾พัฒนาระบบการจัดเก็บข฾อมูลโดยคํานึงถึงระดับของผู฾ใช฾งาน เพ่ือให฾มีการเชื่อมโยง
ข฾อมูลถึงกันทั้งหมด ต฽อมาบริษัทยาฮู (Yahoo) ได฾ซื้อฟลิคเกอร์พร฾อมทั้งบริษัทลูดิคอร์ปมาพัฒนาให฾มี
ขนาดใหญ฽และรองรับสมาชิกของยาฮูเอง ฟลิคเกอร์มีรูปแบบการให฾บริการเพื่อให฾ผู฾ใช฾อัปโหลดรูปภาพ
เก็บและสามารถแบ฽งปันให฾ผู฾อื่นดูได฾   
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ภาพที่ 5.5 ฟลิคเกอร์บริการแบ฽งปันภาพ 
ที่มา (ฟลิคเกอร์, 2555)  

 
1.3 ความชอบหรือคลั่งไคล฾ในสิ่งเดียวกัน (Passion Network)   

1.3.1 Ning           
หนิงเป็นแพลตฟอร์มออนไลน์สําหรับบุคคลและองค์กรในการสร฾างเครือข฽าย

ทางสังคมที่กําหนดเอง เปิดตัวเมื่อเดือนตุลาคม พ.ศ. 2548 หนิงได฾ร฽วมก฽อตั้งโดย Marc Andreessen 
และ Gina Bianchini  หนิงเป็นเว็บสําหรับผู฾ที่ชอบอะไรที่เหมือนกัน และสร฾างชุมชนเพ่ือตอบสนอง
ความสนใจและความต฾องการของกลุ฽ม ข฾อมูลเนื้อหาที่ดีน฽าสนใจจะทําให฾ผู฾ใช฾เข฾ามาร฽วมด฾วยตนเอง 
และสร฾างสิ่งที่ดีเพ่ือชุมชน หนิงมีบริการให฾ผู฾ใช฾สามารถสร฾างเว็บไซต์ชุมชนมีลักษณะที่กําหนดเอง เช฽น 
รูปถ฽าย วิดีโอ เว็บบอร์ด บล็อก และการบริการในส฽วนการสนับสนุน นอกจากนี้ผู฾ใช฾ยังสามารถสร฾าง
รายได฾โดยใช฾บริการผ฽านทางพันธมิตรที่จัดตั้งขึ้นโดยหนิงและการเพ่ิมการแสดงผลโฆษณา เช฽น 
Google AdSense  
 

 
ภาพที่ 5.6 หนิงบริการสร฾างชุมชนออนไลน์ทีช่อบเรื่องเหมือนกัน 

ที่มา (หนิง, 2555) 
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          1.3.2 Digg         
           ดิกก์ เปิดตัวเมื่อเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2547 ผู฾ก฽อตั้งคือ เควิน โรส เจ฾าของ
คือ Digg, Inc. ดิกก์เป็นเว็บไซต์ประเภทชุมชนเนื้อหาที่เกี่ยวกับข฽าวเทคโนโลยีและวิทยาศาสตร์เป็น
ส฽วนใหญ฽ โดยนําเอาการคั่นหน฾าเว็บผสมกับบล็อกเพ่ือให฾มีการเชื่อมโยงเนื้อหาเว็บเข฾าด฾วยกัน และมี
การกรองเนื้อหาในลักษณะให฾ผู฾ใช฾ได฾ร฽วมลงคะแนนด฾วยความเท฽าเทียมกัน เนื้อหาข฽าวต฽างๆ และ
เว็บไซต์จะถูกส฽งเข฾ามาโดยผู฾ใช฾ จากนั้นจะถูกเลื่อนให฾ไปแสดงที่หน฾าแรกโดยผ฽านระบบการจัดอันดับ
จากผู฾ใช฾ 

 

        ภาพที่ 5.7 ดิกก์ชุมชนเนื้อหาข฽าวทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี            
ที่มา (ดิกก์, 2555)  

          1.3.3 Pantip             
พันทิป เป็นเว็บไซต์ของประเทศไทยที่ให฾บริการกระดานข฽าวสําหรับผู฾ที่     ชื่น

ชอบในเรื่องเดียวกัน ก฽อตั้งโดยนายวันฉัตร ผดุงรัตน์ เปิดตัวเมื่อวันที่ 17 มิถุนายน พ.ศ. 2546  พัน
ทิปให฾บริการผู฾ใช฾โดยจัดให฾มีห฾องสนทนาเป็นกลุ฽มใหญ฽ครอบคลุมเรื่องต฽างๆ เช฽น คอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ การเมือง ความรู฾ กีฬา บันเทิง ศาสนา ความงาม และกฎหมาย เป็นต฾น 

 
ภาพที่ 5.8 พันทิปชุมชนออนไลน์ที่ชอบในเรื่องเหมือนกัน 

ที่มา (พันทิป, 2555)  
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     1.4 เวทีทํางานร฽วมกัน (Collaboration Network)        
          1.4.1 Wikipedia                

วิกิพีเดียเป็นโครงการสารานุกรมเนื้อหาเสรีหลายภาษาบนเว็บไซต์ เปิดตัวในปี 
พ.ศ. 2544 โดย จิมมี เวลส์ และแลร์รี แซงเจอร์  คําว฽า "วิกิพีเดีย" มาจากการผสมคําว฽า wiki ซึ่งเป็น
ลักษณะของการสร฾างเว็บไซต์แบบมีส฽วนร฽วม เป็นคําในภาษาฮาวายที่แปลว฽า "เร็ว" และคําว฽า 
encyclopedia ที่แปลว฽าสารานุกรม วิกิพีเดียเป็นเครือข฽ายสังคมออนไลน์ประเภทเวทีทํางานร฽วมกัน
มีการต฽อยอดทางความคิด เกิดขึ้นจากการร฽วมเขียนของผู฾ใช฾ทั่วโลกทุกคนที่เข฾าถึงวิกิพีเดีย และร฽วม
แก฾ไขเนื้อหาในบทความอย฽างเสรี นอกจากเป็นสารานุกรมแล฾ววิกิพีเดียให฾บริการสถานการณ์ข฽าว 
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน บทความที่ให฾ความรู฾ และเทคโนโลยีต฽างๆ อีกด฾วย    

 
ภาพที่ 5.9 วิกิพีเดียสารานุกรมต฽อยอดทางความคิด 

ที่มา (วิกิพีเดีย, 2555)  
 

          1.4.2 Google Earth           
           กูเกิล เอิร์ธ พัฒนาโดยบริษัทกูเกิล เป็นซอฟต์แวร์สําหรับให฾บริการดูแผนที่
ภาพถ฽ายทางอากาศจากทั่วโลก และผังเมืองซ฾อนทับลงในแผนที่รวมทั้งระบบจีไอเอส (GIS) ในรูปแบบ 
3 มิติ  ก฽อนใช฾งานผู฾ใช฾ต฾องดาวน์โหลดกูเกิล เอิร์ธจาก http://www.earth.google.com กูเกิล เอิร์ธ 
ใช฾ข฾อมูลจากภาพถ฽ายทางอากาศของ U.S. public domain และภาพถ฽ายดาวเทียมของคีย์โฮล     
มาดัดแปลงร฽วมกับระบบแผนที่จากกูเกิลแมพ กูเกิล เอิร์ธ จัดเป็นเครือข฽ายสังคมออนไลน์ประเภท 
เวทีทํางานร฽วมกัน เพราะการสร฾างแผนที่ของตัวเองหรือแบ฽งปันข฾อมูลแผนที่ให฾คนอ่ืนตามที่ได฾มี     
การปักหมุดเอาไว฾ ทําให฾คนที่เข฾ามาได฾รับประโยชน์ในการสืบค฾นข฾อมูลเหล฽านั้น ซึ่งเป็นการต฽อยอด
แบบสาธารณะ และยังให฾ความรู฾ทางภูมิศาสตร์ การท฽องเที่ยวเดินทาง การจราจร และที่พัก  
 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B5%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AA
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%82%E0%B8%AE%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B8%9E
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ภาพที่ 5.10 กูเกิล เอิร์ธบริการแผนที่และเส฾นทาง 

ที่มา (กูเกิล เอิร์ธ, 2555) 
 

     1.5 ประสบการณ์เสมือนจริง (Virtual Reality)                     
1.5.1 Second Life       

             เซคันด์ไลฟ฼ พัฒนาโดยบริษัทลินเดนรีเสิร์ช เซคันด์ไลฟ฼ได฾รับแรงบันดาลใจ
จากวรรณกรรมที่เรียกว฽า ไซเบอร์พังก์ (cyberpunk) และนวนิยายของนีล สตีเฟนสัน (Neal 
Stephenson) เรื่อง Snow Crash ให฾บริการเมื่อ พ.ศ. 2546 เป็นเครือข฽ายสังคมออนไลน์ที่ช฽วยใน
การร฽วมสร฾างประสบการณ์เสมือนจริง ผู฾ใช฾สามารถใช฾บริการผ฽านทางโปรแกรมลูกข฽ายที่ชื่อว฽า 
Second Life Viewer ซึ่งเซคันด์ไลฟ฼ไม฽ใช฽เพียงเกม 3 มิติแต฽เป็นโลกเสมือนจริง ภายในโลกเสมือนนั้น
มีระบบเศรษฐกิจเป็นของตัวเอง มีหน฽วยเงินที่เรียกว฽า ลินเดนดอลลาร์ (Linden Dollar: L$) ใช฾ใน
การซื้อ ขาย เช฽า แลกเปลี่ยนสินค฾าและบริการต฽างๆ กับผู฾เล฽นอ่ืน หากต฾องการเข฾าใช฾งานเซคันด์ไลฟ฼
สามารถดาวน์โหลดโปรแกรมไปติดตั้งและลงทะเบียนผ฽านเว็บไซต์  

 
ภาพที่ 5.11 เซคันด์ไลฟ฼เกมประสบการณ์เสมือนจริง 

ที่มา (เซคันด์ไลฟ฼, 2555) 
 
 

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Snow_Crash&action=edit&redlink=1
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          1.5.2 World of Warcraft       
           เกมรูปแบบ Massively multiplayer online game (MMORG) ในจักรวาล
ของ warcaft พัฒนาโดย Blizzard Entertainment เริ่มวางจําหน฽ายในวันที่ 23 พฤศจิกายน พ.ศ. 
2547 สร฾างโดยนําบรรยากาศในซีรี่ย์ Warcraft จําลองไว฾ในเกม และได฾จัดทําเป็นเกม 3 มิติโดยผู฾เล฽น
นําเสนอตัวตนตามบทบาทในเกม ทําให฾ผู฾เล฽นสามารถติดต฽อปฏิสัมพันธ์กับผู฾เล฽นคนอ่ืนๆ ได฾เสมือนอยู฽
ในโลกแห฽งความเป็นจริง 

 
 ภาพที่ 5.12 World of Warcraft เกมประสบการณ์เสมือนจริง    

ที่มา (World of Warcraft, 2555) 
 

1.6 เครือข฽ายเพ่ือการประกอบอาชีพ (Professional Network)              
ลิงค์อิน (LinkedIn) เป็นเว็บไซต์เครือข฽ายสังคมที่ให฾บริการเพ่ือการประกอบอาชีพ

เน฾นด฾านเครือข฽ายธุรกิจ โดยจุดประสงค์หลักของลิงด์อินเพ่ือให฾บริการแก฽ให฾ผู฾ใช฾ที่ลงทะเบียนกับทาง
เว็บไซต์แล฾ว ผู฾ใช฾จะสามารถสร฾างรายการส฽วนตัวเกี่ยวกับอาชีพสําหรับติดต฽อกับผู฾อ่ืนหรือกับบริษัท
ต฽างๆ และเป็นการสร฾างเครือข฽ายทางอาชีพของผู฾ใช฾เอง  

 

ภาพที่ 5.13 ลิงด์อินบริการสร฾างเครือข฽ายเพ่ือการประกอบอาชีพ 
ที่มา (ลิงด์อิน, 2555) 
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     1.7 เครือข฽ายที่เชื่อมต฽อกันระหว฽างผู฾ใช฾ (Peer to Peer : P2P)               
1.7.1 Skype                          

สไกป฼ เป็นโปรแกรมที่ให฾ผู฾บริการผู฾ใช฾สําหรับสนทนาโทรศัพท์ สนทนาแบบ
วิดีโอ ส฽งข฾อความผ฽านอินเทอร์เน็ต สไกป฼ก฽อตั้งโดย Niklas Zennström และ Janus Friis ชาวสวีเดน 
หน฾าที่ของสไกป฼ คือให฾บริการผ฽านทางคอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่งสู฽คอมพิวเตอร์อีกเครื่องหนึ่งเป็นเสียง
และภาพขณะสนทนา การส฽งข฾อความ และการส฽งข฾อมูลในรูปแบบไฟล์ โดยไม฽เสี ยค฽าใช฾จ฽าย รวมถึง
การประชุมผ฽านออนไลน์ไม฽เกิน 5 คน สไกป฼ทํางานบนเทคโนโลยีระบบเครือข฽ายแบบ Peer to 
Peer โดยผู฾ใช฾งานสามารถติดต฽อโดยตรงระหว฽างผู฾ใช฾งานกับผู฾ใช฾งานอ่ืนที่กําลังออนไลน์อยู฽ การใช฾งาน
ง฽าย สะดวกรวดเร็ว การโทรศัพท์ผ฽านสไกป฼มีทั้งแบบที่ให฾บริการฟรีและแบบที่คิดค฽าบริการ หาก
ต฾องการเข฾าใช฾งานสไกป฼สามารถดาวน์โหลดโปรแกรมไปติดตั้งและลงทะเบียนผ฽านเว็บไซต์   
http:// www.skype.com  

 
  ภาพที่ 5.14 สไกป฼บริการสนทนาผ฽านอินเทอร์เน็ต         

ที่มา (สไกป฼, 2555) 
1.7.2 BitTorrent            

บิตทอร์เรนต์ เป็นโพรโทคอลรูปแบบ peer-to-peer ในการแลกเปลี่ยนข฾อมูล
ระหว฽างเครื่องคอมพิวเตอร์ด฾วยกันโดยตรงผ฽านเครือข฽ายอินเทอร์เน็ต ถูกพัฒนาตั้งแต฽เดือน เมษายน 
พ.ศ. 2544 จากความคิดของแบรม โคเฮน (Bram Cohen) ที่ต฾องการให฾การส฽งผ฽านข฾อมูลสามารถ
อํานวยประโยชน์ได฾ทั้งขาเข฾าและขาออก เครือข฽ายของการใช฾โปรแกรมบิตทอร์เรนต์นั้นเป็นลักษณะ
โยงใยถึงกันหมดทุกเครื่องคอมพิวเตอร์สามารถรับส฽งไฟล์ถึงกันได฾ตลอดเวลา ซึ่งทุกเครื่องจะเป็นทั้ง
ผู฾รับและผู฾ให฾ เมื่อไฟล์เริ่มต฾นเผยแพร฽มาจากคอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่ง เครื่องอ่ืนๆ ที่ต฾องการไฟล์ ก็จะ
ค฽อยๆ ได฾รับไฟล์แบบสุ฽ม ทันทีที่ได฾รับไฟล์มาครบ คอมพิวเตอร์เครื่องนั้นก็สามารถส฽งต฽อไฟล์ที่ได฾รับ
มาแล฾วให฾เครื่องอ่ืนที่ยังไม฽มีได฾ทันที เป็นลักษณะของการเติมเต็มให฾กัน โปรแกรมบิตทอร์เรนต์จึง
สามารถทําให฾การส฽งผ฽านข฾อมูลสามารถอํานวยประโยชน์ได฾ทั้งขาเข฾าและขาออก การใช฾งานต฾องมี
โปรแกรมที่เรียกว฽าทอร์เรนต์ไคลเอนต์ก฽อน หลังจากนั้นจึงจะสามารถไปดาวน์โหลดไฟล์จากเว็บไซต์
บิตทอร์เรนต์ต฽างๆ ได฾  
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      ภาพที่ 5.15 บิตทอร์เรนต์บริการสําหรับดาวน์โหลดไฟล์ระหว฽างผู฾ใช฾             

ที่มา (บิตทอร์เรนต์, 2555)  
 

3. กลุ่มผู้ใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์          
ผู฾ใช฾เครือข฽ายสังคมออนไลน์สามารถกําหนดขอบเขตได฾เป็นกลุ฽มช฽วงวัย (เศรษฐพงศ์ มะลิ

สุวรรณ, 2553) ดังนี้                   
2.1 กลุ฽ม Generation Z                   

กลุ฽มผู฾มีอายุอยู฽ระหว฽าง 6-10 ปี เป็นกลุ฽มที่มีอายุที่น฾อยที่สุด เกิดและเติบโตมาพร฾อม
กับยุคเทคโนโลยีดิจิทัลและเว็บ 2.0 เป็นพวกที่มีความก฾าวหน฾าทางเทคโนโลยี เด็กกลุ฽มนี้จะมีความ
ต฾องการใช฾เทคโนโลยีสูงมาก เพราะนอกจากจะเป็นผู฾ใช฾แล฾ว ยังเป็นผู฾สร฾าง หรือดัดแปลงเทคโนโลยี
เพ่ือตอบสนองความต฾องการของตัวเองได฾ด฾วย ชอบความเป็นอิสระ ความเป็นส฽วนตัว นิยมที่จะใช฾
เครือข฽ายสังคมออนไลน์เพ่ือเรียนรู฾เรื่องราวต฽างๆ ด฾วยตนเองผ฽านเกมออนไลน์  เช฽น SecondLife, 
Audition, Ragnarok, Pangya และ World of Warcraft              

2.2 กลุ฽ม Generation Y และ Generation D (Digital)             
ผู฾มีอายุระหว฽าง 15-30 ปี เป็นกลุ฽มวัยรุ฽น นักเรียน นักศึกษา และกลุ฽มวัยเริ่มทํางาน 

(First Jobber) กลุ฽มนี้เติบโตมาพร฾อมๆ กับการพัฒนาเทคโนโลยีการสื่อสารสมัยใหม฽ที่มีการขยายตัว
อย฽างรวดเร็วส฽งผลถึงชีวิตของพวกเขา เห็นได฾ชัดจากโทรศัพท์มือถืออะนาล็อก (Analog) กับเว็บ 1.0 
ซึ่งเป็นยุคเริ่มต฾นของการสื่อสารแบบไร฾สาย ดังนั้นคนรุ฽นนี้จึงนิยมการเปลี่ยนแปลงแบบก฾าวกระโดด 
ชอบความทันสมัยของเทคโนโลยีดิจิทัล จะใช฾เพ่ือความบันเทิงและการติดต฽อสื่อสารระหว฽างกลุ฽มเพ่ือน 
เช฽น เล฽นเกม ดาวน์โหลดเพลง ภาพ หรือวิดีโอต฽างๆ เช฽น เฟซบุ฿ก และยูทูบ เป็นต฾นคนกลุ฽มนี้จึงเป็น
กําลังสําคัญในการสร฾างรากฐานให฾แก฽สังคมในปัจจุบัน ซึ่งต฽อไปในอีก 10-20 ปีข฾างหน฾า คนกลุ฽มนี้ก็จะ
ก฾าวขึ้นไปรับผิดชอบดูแลสิ่งที่ตนสร฾างขึ้นมาแทน Generation X           
     2.3 กลุ฽ม Generation X          

ผู฾มีอายุระหว฽าง 30-45 ปี เป็นกลุ฽มคนวัยทํางาน นักวิชาการ ผู฾เชี่ยวชาญ 
นักการเมือง นักสื่อสารมวลชน เป็นกลุ฽มที่รับเทคโนโลยีแบบผู฾ใช฾ (User + Consumer) เป็นส฽วนมาก 
จะใช฾ประโยชน์ในการสืบค฾นหาข฾อมูลข฽าวสาร ติดต฽อสื่อสารกับลูกค฾าโดยการใช฾เป็นเครื่องมือทาง   
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การสื่อสารการตลาด การค฾นหาความรู฾ การอ฽านข฽าวสารประจําวัน เช฽น วิกิพีเดีย กูเกิล เอิร์ธ       
ทวิตเตอร ์เว็บบล็อก และเว็บไซต์ของสํานักข฽าวต฽างๆ   

      
เครือข่ายสังคมออนไลน์กับการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน   

ความก฾าวหน฾าอย฽างรวดเร็วของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ทําให฾สังคมเกิด   การ
เปลี่ยนแปลงไป เครือข฽ายสังคมออนไลน์ได฾กลายเป็นเครือข฽ายทางสังคมขนาดใหญ฽ที่ถูกเชื่อมต฽อกัน
ด฾วยรูปแบบที่เฉพาะเจาะจง ทั้งด฾านมุมมอง ความคิด การแลกเปลี่ยน มิตรภาพ ธุรกิจ ซึ่งเป็นไปตั้งแต฽
ในระดับบุคคลที่มีความใกล฾ชิดไปจนถึงระดับชาติ เครือข฽ายสังคมออนไลน์จึงเป็นการรวมกันเข฾าไว฾ซึ่ง
ความผูกพันและความสนใจร฽วมกันไว฾ จะเห็นได฾ว฽ามีการประยุกต์ใช฾เครือข฽ายสังคมออนไลน์ให฾เข฾ากับ
ชีวิตประจําวันของมนุษย์ในด฾านต฽างๆ ดังนี้       

1. ด้านการสื่อสาร (Communication)            
เครือข฽ายสังคมออนไลน์ถูกนํามาใช฾เป็นช฽องทางในการนําเสนอข฽าวสารผ฽านเว็บไซต์ของ

สํานักข฽าว เช฽น ไทยรัฐ ผู฾จัดการออนไลน์ หรือที่อยู฽ในรูปแบบของเว็บบล็อก เช฽น oknation.net ที่มี
ผู฾สื่อข฽าวของสํานักข฽าวเป็นผู฾เขียนบทความ หรือกรณีของนักข฽าวพลเมืองที่เปิดโอกาสให฾คนทั่วไป
สามารถเป็นนักข฽าวได฾ โดยการอัปโหลดข฾อมูลข฽าวสารไปยังเว็บบล็อกต฽างๆ ได฾โดยไม฽ปิดกั้น เครือข฽าย
สังคมออนไลน์ประเภทต฽างๆ ยังเป็นเครื่องมือที่ใช฾ในการช฽วยสื่อสารด฾านข฽าวสารและสังคมได฾เป็น
อย฽างดี เช฽น จากเหตุการณ์น้ําท฽วมครั้งใหญ฽ในเดือนตุลาคม พ.ศ. 2554 เทศบาลนครปากเกร็ดได฾ใช฾
เพจเฟซบุ฿กเพ่ือเป็นเครื่องมือสื่อสารได฾ฉับไวกับคนในพ้ืนที่  การใช฾ทวิตเตอร์ในการให฾ข฾อมูลข฽าวสาร
จราจรของสถานีวิทยุพิทักษ์สันติราษฎร์ (สวพ. FM91) (@fm91trafficpro) 

 

  ภาพที่ 5.16 เฟซบุ฿กเทศบาลนครปากเกร็ด              
ที่มา (เทศบาลนครปากเกร็ด, 2555) 
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   ภาพที่ 5.17 ทวิตเตอร์สวพ. FM91     

ที่มา (สถานีวิทยุพิทักษ์สันติราษฎร์ (สวพ. FM91), 2555) 
 

 2. ด้านการศึกษา (Education)   
     เครือข฽ายสังคมออนไลน์ถูกนํามาใช฾ในการสืบค฾น ความรู฾ ข฾อเท็จจริง ทั้งด฾านภูมิศาสตร์ 
ประวัติศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์ ที่เรียกว฽า สารานุกรมออนไลน์ ซึ่งสามารถนําไปใช฾อ฾างอิงได฾  อย฽าง   
วิกิพีเดีย เป็นต฾น มีการนําเครือข฽ายสังคมออนไลน์มาประยุกต์ใช฾สําหรับจัดการเรียนการสอนใน
รูปแบบต฽างๆ เช฽น การสื่อสารองค์ความรู฾ เนื้อหาสาระวิชาการ บทความ วิดีโอ รูปภาพ และเสียงไป
ยังผู฾เรียน ทําให฾เกิดการเรียนรู฾ในโลกออนไลน์ที่ไม฽จํากัดเฉพาะในชั้นเรียน ทั้งครูและนักเรียนสามารถ
แบ฽งปันเนื้อหา องค์ความรู฾ ข฾อมูล ภาพ และเสียง ผ฽านเครือข฽ายสังคมออนไลน์จนเกิดเป็นสื่อสังคม
ระหว฽างครูกับนักเรียน ระหว฽างครูกับครู และนักเรียนกับนักเรียน ทําให฾เกิดเป็นความร฽วมมือใน    
การแลกเปลี่ยนเรียนรู฾ร฽วมกัน โดยผู฾สอนเลือกใช฾เครือข฽ายสังคมออนไลน์แต฽ละประเภทมาปรับใช฾ให฾
เข฾ากับการเรียนการสอน  
 

 
 

ภาพที่ 5.18 บล็อกเผยแพร฽ข฾อมูลทางการเรียนการสอนของ ผศ.บุญญลักษม์ ตํานานจิตร           
ที่มา (บุญญลักษม์ ตํานานจิตร, 2555) 
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         ภาพที่ 5.19 เพจเฟซบุ฿กเผยแพร฽ข฽าวการศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
           ที่มา (มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต, 2555) 

 
 3. ด้านการตลาด (Marketing)   
     การนําเครือข฽ายสังคมออนไลน์มาใช฾ประโยชน์ในการสร฾างแบรนด์ได฾อย฽างชัดเจน เพราะ
เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสูงในการสื่อสารเพ่ือสร฾างการเข฾าถึง  สร฾างความสัมพันธ์ การมีส฽วน
ร฽วมกับผู฾บริโภคได฾ดีและวัดผลได฾ทันที เช฽น การโฆษณาออนไลน์ การสร฾างความสัมพันธ์กับลูกค฾าผ฽าน
เว็บไซต์ของบริษัทโออิชิกรุ฿ป จํากัด (มหาชน) ที่สร฾างขึ้นเพ่ือให฾ลูกค฾าเข฾ามาแสดงและบอกถึงแนวคิด
ต฽างๆ ที่ลูกค฾ามีต฽อผลิตภัณฑ์ การประชาสัมพันธ์ข฽าวสารต฽างๆ ของบริษัทที่นิยมใช฾เว็บบล็อกในการ
แจ฾งรายการส฽งเสริมการการขาย การเผยแพร฽คลิปวิดีโอโฆษณาของบริษัทไทยประกันชีวิต  ผ฽านยูทูบ 
เป็นต฾น 

 
 

               ภาพที่ 5.20 เพจเฟซบุ฿กของบริษัทโออิชิกรุ฿ป จํากัด (มหาชน)            
ที่มา (บริษัทโออิชิกรุ฿ป จํากัด (มหาชน), 2555) 
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 4. ด้านบันเทิง (Entertainment)   
     การนําเครือข฽ายสังคมออนไลน์มาใช฾ในงานโฆษณา ผลิตรายการ เป็นเครื่องมือสื่อสาร
ระหว฽างบริษัท และศิลปิน จะเห็นได฾จากบริษัทผู฾ผลิตผลงานทางด฾านบันเทิงมีความนิยมใช฾ประโยชน์
จากเครือข฽ายสังคมออนไลน์ผ฽านยูทูบ เช฽น การให฾ดาวน์โหลดเพลง มิวสิควิดีโอ การแชร์ไฟล์วิดีโอ ไฟล์
เพลง การสร฾างแฟนเพจของศิลปินดารา นักร฾องผ฽านเฟซบุ฿กหรือทวิตเตอร์ การผลิตรายการทีวี
ออนไลน์ เป็นต฾น 
 

 
 

            ภาพที่ 5.21 ยูทูบของโดมออนไลน์                            
ที่มา (ปกรณ์ ลัม, 2555) 

 
 5. ด้านสื่อสารการเมือง (Communication Political)   
     การนําเครือข฽ายสังคมเป็นเครื่องมือในการพูดคุยสื่อสาร ติดต฽อกันระหว฽างกลุ฽มคน หรือ
บุคคลที่ต฾องการแลกเปลี่ยนความคิดทางการเมือง กลุ฽มนี้จัดเป็นกลุ฽มที่สร฾างกระแสนิยมให฾กับ
เครือข฽ายสังคมออนไลน์ระดับโลกเมื่อ บารัค โอบามา ใช฾ยูทูบเป็นเครื่องมือประกอบการหาเสียงจน
ได฾รับการรับเลือกตั้งเป็นประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกา การเผยแพร฽คลิปวิดีโอการทํางานและการแถลง
นโยบายต฽างๆ ของรัฐบาลประเทศสหรัฐอเมริกา  การนําทวิตเตอร์มาใช฾ประกอบการสื่อสารทาง 
การเมืองของนายกรัฐมนตรีกับประชาชน การเปิดเพจเฟซบุ฿กรวมกลุ฽มแสดงความคิดเห็นทางการเมือง 
เป็นต฾น 
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     ภาพที่ 5.22 ยูทูบของรัฐบาลประเทศสหัฐอเมริกา                            
ที่มา (ไวท์เฮาส์, 2555) 

 
ผลกระทบของเครือข่ายสังคมออนไลน์      

เครือข฽ายสังคมออนไลน์นั้นไม฽ใช฽เรื่องที่เกิดขึ้นมาใหม฽ แต฽เป็นเรื่องที่แทรกซึมเข฾ามาสู฽
ชีวิตประจําวันของเราทีละน฾อยแบบไม฽รู฾ตัวมานานแล฾ว เว็บไซต์ที่เราเข฾าไปใช฾งานเกือบทุกเว็บได฾
เปลี่ยนตัวเองจากผู฾ให฾บริการข฾อมูลมาเป็นผู฾ให฾บริการที่เปิดโอกาสให฾สมาชิกได฾มีส฽วนร฽วมในการผลิต
ข฾อมูลด฾วยตัวเอง จนกระทั่งเป็นเว็บไซต์เครือข฽ายสังคมออนไลน์อย฽างสมบูรณ์แบบในที่สุด เครือข฽าย
สังคมออนไลน์จึงเป็นรูปแบบทางเลือกในการใช฾ชีวิตแบบใหม฽ที่ช฽วยผู฾ใช฾ทางด฾านเวลา ระยะทาง และ
งบประมาณ เป็นต฾น ผู฾ใช฾เครือข฽ายสังคมออนไลน์จึงควรศึกษาถึงผลกระทบจากเครือข฽ายสังคม
ออนไลน์ที่ได฾เข฾าไปใข฾งานเพื่อให฾เกิดประสิทธิผลสูงสุดกับตัวผู฾ใช฾เอง    

1.   ผลกระทบเชิงบวก            
1.1 เป็นสื่อในการนําเสนอผลงานของตัวเอง เช฽น งานเขียน รูปภาพ วิดีโอต฽างๆ เพ่ือให฾

ผู฾อื่นได฾เข฾ามารับชมและแสดงความคิดเห็น             
1.2 เป็นสื่อที่ใช฾ในการแบ฽งปันข฾อมูล รูปภาพ ความรู฾ให฾กับผู฾อ่ืน สามารถแลกเปลี่ยน

ข฾อมูลความรู฾ในสิ่งที่สนใจร฽วมกันได฾ เป็นคลังข฾อมูลความรู฾ขนาดย฽อม            
1.3 เป็นเวทีแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องต฽างๆ เช฽น การศึกษา การเมือง บันเทิง

ศิลปะวัฒนธรรม การตลาด สินค฾าและการบริการ           
1.4 เป็นเครือข฽ายกระชับมิตร สร฾างความสัมพันธ์ที่ดีจากเพ่ือนสู฽เพ่ือนได฾     

     1.5 เป็นเครื่องมือช฽วยในการสื่อสารให฾มีประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถสื่อสารได฾หลายรูปแบบ 
เช฽น ข฾อความ รูปภาพ วิดีโอ สามารถสื่อสารกับคนที่มีความชื่นชอบในเรื่องเดียวกัน แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น หรือรวมตัวกันทํากิจกรรมที่มีประโยชน์             

1.6 เป็นเครื่องมือช฽วยในการพัฒนาชุมชน โดยใช฾เครือข฽ายสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือ
ในการเชื่อมต฽อประชาชนในชุมชนกับกลุ฽มองค์กรต฽างๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน ทําให฾ประชาชนในชุมชน
สามารถถ฽ายทอดปัญหาและความต฾องการได฾โดยตรง           
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1.7 เป็นสื่อในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ หรือบริการลูกค฾าสําหรับบริษัทและองค์กร
ต฽างๆ สร฾างความเชื่อมั่น สร฾างความสัมพันธ์ สร฾างกิจกรรม หรือพูดคุยตอบข฾อซักถามถึงสินค฾าและ
บริการให฾กับลูกค฾า ช฽วยเพ่ิมการรับรู฾และเสริมสร฾างภาพลักษณ์ที่ดีให฾กับธุรกิจ และเป็นช฽องทางสร฾าง
ยอดขายและผลกําไรให฾เพิ่มขึ้น อีกท้ังสามารนําคําแนะนําของลูกค฾ามาปรับปรุงการบริการได฾       

1.8 ช฽วยประหยัดค฽าใช฾จ฽ายในการติดต฽อสื่อสารกับผู฾อ่ืนด฾วยช฽องทางที่สะดวกและรวดเร็ว
  

2.  ผลกระทบเชิงลบ               
2.1 เป็นช฽องทางที่ถูกละเมิดลิขสิทธิ์ ขโมยผลงาน หรือถูกแอบอ฾างได฾ง฽าย หากผู฾ใช฾

รู฾เท฽าไม฽ถึงการณ์หรือขาดวิจารณญาณในการใช฾งาน อาจถูกหลอกลวงหรือละเมิดสิทธิส฽วนบุคคลได฾     
2.2 หากผู฾ใช฾หมกหมุ฽นกับการเข฾าร฽วมเครือข฽ายสังคมออนไลน์มากเกินไปอาจส฽งผลเสีย

ต฽อสุขภาพ และอาจทําให฾ประสิทธิภาพในการทํางานหรือการเรียนลดลง อีกทั้งจะทําให฾เสียเวลาถ฾า
ผู฾ใช฾ใช฾อย฽างไม฽รู฾คุณค฽า  

2.3 เป็นช฽องทางที่สามารถวิพากษ์วิจารณ์กระแสสังคมในเรื่องเชิงลบ และอาจทําให฾เกิด
กรณีพิพาทบานปลาย                

2.4 ภัยคุกคามจากเครือข฽ายสังคมออนไลน์ในรูปแบบต฽างๆ เช฽น การเผยแพร฽ภาพและ
ข฾อความอันมีลักษณะดูหมิ่นและไม฽เหมาะสมต฽อสถาบันพระมหากษัตริย์ การสร฾างเฟซบุ฿กปลอมแอบ
อ฾างชื่อและรูปภาพเพ่ือนําไปใช฾กระทําการหลอกลวงผู฾อ่ืน การถูกลักลอบเข฾าถึงข฾อมูลส฽วนตัวที่ไม฽ได฾
เปิดเผยผ฽านทางเฟซบุ฿ก การถ฽ายคลิปวิดีโอลามกอนาจารอัปโหลดผ฽านยูทูบ เป็นต฾น 
 
สรุป 
 เครือข฽ายสังคมออนไลน์นับได฾ว฽าเป็นช฽องทางหนึ่งในการติดต฽อสื่อสาร แสดงความคิดเห็น 
แลกเปลี่ยนข฾อมูล และทํากิจกรรมต฽างๆ ที่มีการเชื่อมโยงกันเพ่ือสร฾างเครือข฽ายในการตอบสนอง 
ความต฾องการทางสังคมที่มุ฽งเน฾นในการสร฾างความสัมพันธ์ทางสังคมของมนุษย์ โดยการเข฾าใช฾บริการ
ผ฽านหน฾าเว็บและโต฾ตอบกันระหว฽างผู฾อ่ืนผ฽านโลกออนไลน์  เราในฐานะผู฾ใช฾บริการเครือข฽ายสังคม
ออนไลน์ควรที่จะต฾องทําความเข฾าใจแนวคิดพ้ืนฐานและความหมายของเครือข฽ายสังคมออนไลน์      
อีกทั้งรู฾จักเลือกใช฾และเข฾าถึงเว็บผู฾ให฾บริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์แต฽ละประเภทให฾ตรงกับ      
ความต฾องการของตนเอง ควรรู฾จักที่จะประยุกต์ใช฾เครือข฽ายสังคมออนไลน์ให฾เข฾าชีวิตประจําวันของ
ตนเอง ควรศึกษาผลกระทบของการใช฾เครือข฽ายสังคมออนไลน์ทั้งในเชิงบวกและเชิงลบ เพ่ือให฾ตนเอง
ได฾รับรู฾และทราบข฾อมูลข฽าวสารต฽างๆ จากการใช฾เครือข฽ายสังคมออนไลน์ และสามารถนํามาปรับใช฾
เป็นกรณีศึกษาให฾เพ่ือให฾เกิดประโยชน์สูงสุดกับตนเองและสังคม  เครือข฽ายสังคมออนไลน์ถือได฾ว฽าเป็น
ส฽วนประกอบส฽วนหนึ่งของชีวิตมนุษย์ยุคเทคโนโลยี ดังนั้นเราในฐานะผู฾ใช฾จักต฾องรู฾ให฾เท฽าทันเครือข฽าย
สังคมออนไลน์ และควรที่จะต฾องรู฾จักหน฾าที่ของตนเองในการอยู฽ร฽วมกับผู฾อ่ืนในสังคม หากเรารู฾จัก
หน฾าที่และปฏิบัติตนได฾ตามหน฾าที่แล฾วนั้นสังคมที่เราอยู฽ย฽อมเป็นสังคมที่สงบสุข   
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ค าถามทบทวน 
 

1. นักศึกษาจงอธิบายความหมายของเครือข฽ายสังคมออนไลน์ตามความเข฾าใจของนักศึกษา    
2. นักศึกษาจงบอกองค์ประกอบของเครือข฽ายสังคมออนไลน์มีอะไรบ฾าง 
3. นักศึกษาจงอธิบายเครือข฽ายสังคมออนไลน์กับเว็บ 2.0 มีความสัมพันธ์กันอย฽างไร 
4. นักศึกษาจงบอกประเภทของเครือข฽ายสังคมออนไลน์มีก่ีประเภท อะไรบ฾าง 
5. นักศึกษาจงยกตัวอย฽างผู฾ให฾บริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์แต฽ละประเภทที่รู฾จัก 
6. นักศึกษาต฾องการสร฾างและประกาศตัวตนควรเลือกใช฾ผู฾ให฾บริการเครือข฽ายสังคมออนไลน์

ใดบ฾าง    
7. นักศึกษาจงระบุช฽วงอายุของนักศึกษาและบุคคลในครอบครัวเป็นผู฾ใช฾เครือข฽ายสังคม

ออนไลน์กลุ฽มใดบ฾าง                     
8. นักศึกษาจงอธิบายถึงความสําคัญเครือข฽ายสังคมออนไลน์ที่มีต฽อชีวิตประจําวันของ

นักศึกษา 
9. นักศึกษาประยุกต์ใช฾เครือข฽ายสังคมออนไลน์ในชีวิตประจําวันอย฽างไรบ฾าง 
10. นักศึกษาควรปฏิบัติตนอย฽างไรบ฾างในการเป็นสมาชิกที่ดีของเครือข฽ายสังคมออนไลน์  
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บทท่ี 6 

ฐานข้อมูลและการสืบค้น 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ปริศนา มัชฌิมา 
  
ข฾อมูลและสารสนเทศมีอยู฽มากมายในอินเทอร์เน็ต ทั้งข฾อความ รูปภาพ เสียง และ 

วิดีโอ จําเป็นต฾องอาศัยการจัดการข฾อมูลอย฽างเป็นระบบ เพ่ือความสะดวกในการบันทึกข฾อมูล  
ลดความซ้ําซ฾อนของการจัดเก็บข฾อมูล สามารถเปลี่ยนแปลงและแก฾ไขข฾อมูลให฾ทันสมัยอยู฽เสมอ  
ที่สําคัญสามารถสืบค฾นข฾อมูลได฾อย฽างสะดวกรวดเร็วและตรงกับความต฾องการ ซึ่งต฾องอาศัยเทคนิคและ
เครื่องมือในการสืบค฾น จากฐานข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์ และฐานข฾อมูลทั่วไปในอินเทอร์เน็ต เพ่ือให฾ได฾
ข฾อมูลและสารสนเทศตามต฾องการจากแหล฽งข฾อมูลต฽างๆ 
 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับฐานข้อมูลและการสืบค้น 

1. ความหมายของฐานข้อมูลและการสืบค้น 
“ฐานข้อมูล” คือ การรวบรวมข฾อมูลที่ต฾องการจะจัดเก็บ ซึ่งต฾องมีความสัมพันธ์กัน 

หรือเป็นเรื่องเดียวกันไว฾ด฾วยกัน เพ่ือสะดวกในการใช฾งาน (ปริศนา มัชฌิมา, 2554, หน฾า 12) โดย
อาศัยโปรแกรมที่ทําหน฾าที่ในการกําหนดลักษณะข฾อมูลที่จะเก็บไว฾ในฐานข฾อมูล อํานวยความสะดวก
ในการบันทึกข฾อมูลลงในฐานข฾อมูล แก฾ไขปรับปรุงข฾อมูล ค฾นหาข฾อมูล กําหนดสิทธิ์ผู฾ที่ได฾รับอนุญาตให฾
ใช฾ฐานข฾อมูลได฾ ทําให฾ผู฾ใช฾สามารถเข฾าถึงข฾อมูลได฾ง฽าย สะดวกและมีประสิทธิภาพ เสมือนเป็นตัวกลาง
ระหว฽างผู฾ใช฾กับฐานข฾อมูลให฾สามารถติดต฽อกันได฾ เช฽น ในการเข฾าใช฾ฐานข฾อมูลระบบทะเบียนออนไลน์
ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต http://webregis.dusit.ac.th ผู฾ใช฾ต฾องมีบัญชีผู฾ใช฾ (account) คือ 
ชื่อล็อกอิน (username) และรหัสผ฽าน (password) เพ่ือจะเข฾าไปใช฾บริการได฾ตามสิทธิ์ที่ผู฾ดูแลระบบ
ได฾กําหนดไว฾ 

“การสืบค้น” คือ การค฾นหาข฾อมูลที่ต฾องการจากแหล฽งต฽างๆ ที่จัดเก็บไว฾ กลับคืนมา  
ด฾วยวิธีการและเทคนิคอย฽างเป็นขั้นตอน โดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือในการเข฾าถึง
ข฾อมูลอย฽างสะดวก รวดเร็ว และตรงกับความต฾องการของผู฾ใช฾  (ปริศนา มัชฌิมา, 2552, หน฾า 26) ใน
ยุคของ ICT เทคโนโลยีมีความเจริญก฾าวหน฾า การค฾นหาข฾อมูลจึงได฾พัฒนาจากการค฾นหาในห฾องสมุด
มาเป็นการค฾นหาได฾ในทุกหนทุกแห฽งท่ีอินเทอร์เน็ตไปถึง ด฾วยเครื่องมือที่มีให฾บริการอย฽างมากมาย โดย
สิ่งที่ต฾องการค฾นหาอาจจะเป็นเอกสารที่เขียนเป็นข฾อความหรือตัวอักษรที่เรียงต฽อกันเป็นคํา วลี หรือ
ประโยคที่มีความหมาย หรืออาจจะเป็นรูปภาพ เสียงคน เสียงดนตรี เสียงเพลง และวิดีโอ โดยระบบ
การสืบค฾นสารสนเทศท่ีดีต฾องสามารถดึงเอาสารสนเทศที่เกี่ยวข฾องกับสิ่งที่ผู฾ใช฾ต฾องการออกมาได฾อย฽าง
รวดเร็ว ถูกต฾อง แม฽นยํา และครบถ฾วนสมบูรณ์ 
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2. องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูล 
ระบบฐานข฾อมูลประกอบด฾วยส฽วนสําคัญหลักๆ 5 ส฽วน คือ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ข฾อมูล 

กระบวนการทํางาน และบุคลากร ดังรายละเอียดต฽อไปนี้ 
2.1 ฮาร์ดแวร์ (hardware) หมายถึง คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต฽างๆ เพ่ือเก็บข฾อมูลและ

ประมวลผลข฾อมูล ซึ่งอาจประกอบด฾วยเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งแต฽หนึ่งเครื่องขึ้นไป หน฽วยเก็บข฾อมูล
สํารอง หน฽วยนําเข฾าข฾อมูล และหน฽วยแสดงผลข฾อมูล นอกจากนี้ยังต฾องมีอุปกรณ์การสื่อสาร 
เพ่ือเชื่อมโยงอุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์หลายๆ เครื่องให฾สามารถแลกเปลี่ยนข฾อมูลกันได฾ เป็นต฾น โดย
ระบบฐานข฾อมูลที่มีประสิทธิภาพดีต฾องอาศัยเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพสูง คือ สามารถเก็บ
ข฾อมูลได฾จํานวนมากและประมวลผลได฾อย฽างรวดเร็ว เพ่ือรองรับการทํางานจากผู฾ใช฾หลายคน ที่อาจมี
การอ฽านข฾อมูลหรือปรับปรุงข฾อมูลพร฾อมกันในเวลาเดียวกันได฾ 

2.2 ซอฟต์แวร์ (software) หมายถึง โปรแกรมที่ใช฾ในระบบการจัดการฐานข฾อมูล ซึ่งทํา
หน฾าที่ในการจัดเก็บ บันทึก แก฾ไขปรับปรุง และค฾นหาข฾อมูล นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดสิทธิ์ของ
ผู฾ใช฾ด฾วย ทําให฾ผู฾ใช฾สามารถเข฾าถึงข฾อมูลได฾ง฽าย สะดวกและมีประสิทธิภาพ ซึ่งซอฟต์แวร์ที่ใช฾ในการ
จัดการฐานข฾อมูล ได฾แก฽ Microsoft Access, PostgreSQL, Oracle และ MySQL เป็นต฾น  

2.3 ข฾อมูล (data) ระบบการจัดการฐานข฾อมูลที่ดีและมีประสิทธิภาพ ควรประกอบด฾วย
ข฾อมูลที่มีความถูกต฾อง รวดเร็วและเป็นปัจจุบัน มีความสมบูรณ์ ชัดเจนและกะทัดรัด สอดคล฾องกับ
ความต฾องการของผู฾ใช฾ 

2.4 กระบวนการทํางาน (procedures) หมายถึง ขั้นตอนการทํางานเพ่ือให฾ได฾ผลลัพธ์
ตามที่ต฾องการ เช฽น คู฽มือการใช฾งานระบบทะเบียนออนไลน์สําหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
สวนดุสิต ตั้ งแต฽การเข฾าใช฾งานระบบ วิธีการลงทะเบียนเรียน การตรวจสอบผลการเรียน  
การตรวจสอบการชําระค฽าลงทะเบียน และการค฾นหาตารางสอนตารางสอบ เป็นต฾น 

2.5 บุคลากร (people) คือ บุคคลที่เกีย่วข฾องกับระบบการจัดการฐานข฾อมูล ซึ่งได฾แก฽ 
2.5.1 ผู฾บริหารข฾อมูล (data administrators) ทําหน฾าที่ในการกําหนดความ

ต฾องการในการใช฾ข฾อมูลข฽าวสารขององค์กร การประมาณขนาดและอัตราการขยายตัวของข฾อมูลใน
องค์กร ตลอดจนทําการจัดการดูแลพจนานุกรมข฾อมูล เป็นต฾น 

2.5.2 ผู฾บริหารฐานข฾อมูล (database administrators) ทําหน฾าที่ในการบริหาร
จัดการ ควบคุม กําหนดนโยบาย มาตรการ และมาตรฐานของระบบฐานข฾อมูลทั้งหมดภายในองค์กร 
ตัวอย฽างเช฽น กําหนดรายละเอียดและวิธีการจัดเก็บข฾อมูล กําหนดควบคุมการใช฾งานฐานข฾อมูล 
กําหนดระบบรักษาความปลอดภัยของข฾อมูล กําหนดระบบสํารองข฾อมูล และกําหนดระบบการกู฾คืน
ข฾อมูล เป็นต฾น ตลอดจนทําหน฾าที่ประสานงานกับผู฾ใช฾ นักวิเคราะห์ระบบ และนักเขียนโปรแกรม 
เพ่ือให฾การบริหารระบบฐานข฾อมูลสามารถดําเนินไปได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ 

2.5.3 นักวิเคราะห์ระบบ (systems analysts) มีหน฾าที่ศึกษาและทําความเข฾าใจ
ในระบบงานขององค์กร ศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นจากระบบงานเดิม และความต฾องการของระบบใหม฽ที่
จะทําการพัฒนาขึ้นมา รวมทั้งต฾องเป็นผู฾ที่มีความรู฾ ความเข฾าใจในกระบวนการทํางานโดยรวมของทั้ง
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์อีกด฾วย 
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2.5.4 นักออกแบบฐานข฾อมูล (database designers) ทําหน฾าที่นําผลการ
วิเคราะห์ ซึ่งได฾แก฽ปัญหาที่เกิดข้ึนจากการทํางานในปัจจุบัน และความต฾องการที่อยากจะให฾มีในระบบ
ใหม฽ มาออกแบบฐานข฾อมูลเพื่อแก฾ปัญหาที่เกิดขึ้น และให฾ตรงกับความต฾องการของผู฾ใช฾งาน 

2.5.5 นักเขียนโปรแกรม (programmers) มีหน฾าที่รับผิดชอบในการเขียน
โปรแกรมประยุกต์เพ่ือการใช฾งานในลักษณะต฽าง ๆ ตามความต฾องการของผู฾ใช฾ ตัวอย฽างเช฽น การเก็บ
บันทึกข฾อมูล และการเรียกใช฾ข฾อมูลจากฐานข฾อมูล เป็นต฾น 

2.5.6 ผู฾ใช฾ (end-users) เป็นบุคคลที่ใช฾ข฾อมูลจากระบบฐานข฾อมูล เช฽น ในระบบ
ทะเบียนออนไลน์ ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ผู฾ใช฾จะประกอบไปด฾วย นักศึกษา อาจารย์  และ
เจ฾าหน฾าที่ท่ีเกี่ยวข฾อง ซึ่งวัตถุประสงค์หลักของระบบฐานข฾อมูล คือ ตอบสนองความต฾องการในการใช฾
งานของผู฾ใช฾  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 6.1 องค์ประกอบของระบบฐานข฾อมูล 

ที่มา  (ปริศนา มัชฌิมา, 2552, หน฾า 17) 
 

3. กระบวนการสืบค้นสารสนเทศ 
กระบวนการสืบค฾นสารสนเทศเริ่มจากผู฾ใช฾ใส฽คําสอบถาม (query) เข฾าไปในระบบ  

คําสอบถามเป็นสารสนเทศที่ผู฾ใช฾ต฾องการค฾นหา เช฽น การใส฽คําสําคัญในช฽องที่ให฾ใส฽คําสอบถามหรือใส฽
คําค฾น เมื่อระบบรับทราบคําสอบถาม ก็จะทําการสืบค฾นสารสนเทศจากเอกสารหรือสิ่งที่ต฾องการ ใน
ที่นี้เรียกว฽า เอกสาร (documents) โดยอาจจะมีลักษณะเป็นข฾อความ รูปภาพ เสียง และวิดีโอ ซึ่ง
อาจจะอยู฽ในแผ฽นซีดี/ดีวีดี หรืออยู฽ในระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ ผลลัพธ์ที่ได฾นําเสนอเป็นสารสนเทศ
ที่ถูกดึงออกมา (information retrieved) ซึ่งอาจจะเป็นข฾อความ รูปภาพ เสียง หรือวิดีโอ ขึ้นกับ
ความต฾องการของผู฾ใช฾ โดยทั่วไปจะไม฽ใช฽มีเพียงรายการเดียว แต฽จะมีหลายรายการ ซึ่งควรสอดคล฾อง
สัมพันธ์ (relevance) กับสิ่งที่ผู฾ใช฾ต฾องการค฾นหา อย฽างไรก็ตามหากผลลัพธ์มีหลายรายการ ควรมีการ

          
เข้าถงึ 

 ฮาร์ดแวร์ 

ฐานข้อมูล 

ระบบฐานข้อมูล 

ข้อมูล 

ผู้บริหาร
ฐานข้อมูล 

จดัการ 
ผู้ออกแบบ
ฐานข้อมูล 

ออกแบบ โปรแกรมเมอร์ 

โปรแกรม
ประยุกต์ 

เขียน ผู้ใช้ 

ใช้ 

กระบวนการ
ท างาน 

ก าหนดผู้ใช้ฐานข้อมลู 

ผู้บริหาร
ข้อมูล 
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จัดอันดับ (rank) ตามความสอดคล฾องมากน฾อย โดยให฾รายการที่มีความสอดคล฾องกับสิ่งที่ต฾องการ
ค฾นหาอยู฽ก฽อน ส฽วนรายการที่มีความสอดคล฾องน฾อยอยู฽หลัง และที่สําคัญหากไม฽สอดคล฾องกับสิ่งที่
ต฾องการค฾นหาเลย ก็ไม฽ควรอยู฽ในรายการที่ถูกดึงออกมา (ศุภชัย ตั้งวงศ์ศานต์, 2551, หน฾า 5) สุดท฾าย
ผู฾ใช฾ต฾องพิจารณาว฽ารายการที่ดึงออกมาสอดคล฾องกับสิ่งที่ผู฾ใช฾ต฾องการค฾นหาหรือไม฽  ถ฾าไม฽สอดคล฾องก็
สามารถปรับเปลี่ยนคําสอบถาม (query reformulation) เป็นคําสอบถามใหม฽ และปูอนเข฾าไปใน
ระบบใหม฽อีกครั้ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.2 กระบวนการสืบค฾นสารสนเทศ  
ที่มา (ศุภชัย ตั้งวงศ์ศานต์, 2551, หน฾า 4) 

 
4. ประโยชน์ของฐานข้อมูล 

เมื่อมีการนําระบบฐานข฾อมูลมาใช฾ เพ่ืออํานวยความสะดวกในการบันทึกข฾อมูล แก฾ไข
ปรับปรุงข฾อมูล ค฾นหาข฾อมูล รวมทั้งกําหนดผู฾ที่ได฾รับอนุญาตให฾ใช฾ฐานข฾อมูล ทําให฾ฐานข฾อมูลมีข฾อดี
มากมาย ได฾แก฽ 

4.1 ลดคว ามซ้ํ า ซ฾ อน ในการ จั ด เ ก็ บข฾ อมู ล  เ นื่ อ ง จ ากการ จั ดทํ า ฐ านข฾ อมู ล 
จะมีการรวบรวมข฾อมูลประเภทต฽างๆ เข฾ามาจัดเก็บไว฾ในระบบและเก็บข฾อมูลเพียงชุดเดียว  
ซึ่งทุกฝุายที่เก่ียวข฾องจะสามารถเรียกใช฾ข฾อมูลที่ต฾องการได฾  เป็นการประหยัดเนื้อที่ในการจัดเก็บ และ
ทําให฾เกิดความรวดเร็วในการค฾นหาและจัดเก็บข฾อมูลด฾วย 

4.2 ข฾อมูลที่จัดเก็บมีความทันสมัย เมื่อข฾อมูลในระบบฐานข฾อมูลได฾รับการดูแลปรับปรุง
อย฽ า ง ต฽ อ เ นื่ อ ง  ทํ า ใ ห฾ ข฾ อ มู ล ที่ จั ด เ ก็ บ เป็ น ข฾ อมู ล ที่ มี ค ว ามทั น สมั ย  ต ร งกั บ เ หตุ ก า รณ์ 
ในปัจจุบัน และตรงกับความต฾องการอยู฽เสมอ 

4.3 ใช฾ข฾อมูลร฽วมกันได฾ เนื่องจากระบบการจัดการฐานข฾อมูลสามารถจัดให฾ผู฾ ใช฾  
แต฽ละคนเข฾าใช฾ข฾อมูลในแฟูมที่มีข฾อมูลเดียวกันได฾ในเวลาเดียวกัน เช฽น ฝุายบุคคลและฝุายการเงิน 
สามารถที่จะใช฾ข฾อมูลจากแฟูมประวัติพนักงานในระบบฐานข฾อมูลได฾พร฾อมกัน  

4.4 จัดทําระบบการรักษาความปลอดภัยของข฾อมูลได฾  ผู฾บริหารระบบฐานข฾อมูล
สามารถกําหนดรหัสผ฽านเข฾าใช฾งานข฾อมูลของผู฾ ใช฾แต฽ละราย   และให฾ผู฾ ใช฾แต฽ละรายมีสิทธิ์  
ในการทํางานกับข฾อมูลไม฽เท฽าเทียมกันได฾   โดยระบบการจัดการฐานข฾อมูลจะทําการตรวจสอบสิทธิ์ใน

การสืบค้นสารสนเทศ  
(Information Retrieval) 

คําสอบถาม  
(Query) 

เอกสาร   
(Documents) 

สารสนเทศที่ถูกดึงออกมา  
(Information Retrieved) 
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การทํางานกับข฾อมูลทุกครั้ง เช฽น การตรวจสอบสิทธิ์ในการเรียกดูข฾อมูล   การลบข฾อมูล  การปรับปรุง
ข฾อมูล และการเพิ่มข฾อมูลในแต฽ละแฟูมข฾อมูล 
 

ฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์เพื่อการสืบค้น 
ฐานข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการสืบค฾นข฾อมูลและสารสนเทศ ที่มีให฾บริการในอินเทอร์เน็ต 

ได฾แก฽ ฐานข฾อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์ ฐานข฾อมูลหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฐานข฾อมูลวิทยานิพนธ์
อิเล็กทรอนิกส์หรืองานวิจัยอิเล็กทรอนิกส์ ฐานข฾อมูลกฤตภาค และฐานข฾อมูลรายการทรัพยากร
สารสนเทศของสถาบันบริการสารสนเทศ ดังรายละเอียดต฽อไปนี้ 

1. ฐานข้อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์  
วารสารอิเล็กทรอนิกส์ (e-Journal) คือ สื่อรูปแบบหนึ่งที่เผยแพร฽เป็นฉบับต฽อเนื่องมี

กําหนดออกท่ีแน฽นอนและเสนอข฾อมูลข฽าวสารที่ทันสมัย รายงานความก฾าวหน฾าทางวิชาการ   กิจกรรม
และผลงานในสาขาวิชาต฽างๆ (Hatua, 2006) มีการจัดเก็บ บันทึกและเผยแพร฽ในรูปของ
ข฾อมูลคอมพิวเตอร์และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยสามารถค฾นข฾อมูลและสั่งซื้อหรือบอกรับเป็นสมาชิกได฾
จากฐานข฾อมูลซีดีรอม ฐานข฾อมูลออนไลน์และเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ โดยสถาบันการศึกษาต฽างๆ มี
บริการฐานข฾อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือการศึกษาค฾นคว฾าเชิงวิชาการ ทําให฾เกิดประโยชน์ในการ
เรียนการสอน งานวิจัย รวมถึงการเพ่ิมพูนความรู฾และประสบการณ์แก฽บุคลากรและนักศึกษา โดย
สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ให฾บริการวารสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ทั้งที่เป็นเนื้อหาสรุปหรือบทคัดย฽อหรือสาระสังเขป และเอกสารฉบับเต็ม ดังนี้ 

 
ตารางที่ 6.1 ฐานข฾อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์ (e-Journal) ที่มีให฾บริการในสํานักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต (สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต, 2554) 

ชื่อฐานข้อมูล รายละเอียด 
ACM Digital Library เป็นฐานข฾อมูลทางด฾านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  

จากวารสาร นิตยสาร เอกสารการประชุมวิชาการ จดหมายข฽าว และ
ข฽าวสารที่จัดทําโดย ACM (Association for Computing Machinery) 
ข฾อมูลเอกสาร บทความฉบับเต็มบรรณานุกรม และสาระสังเขป  

ACS Journals   ครอบคลุมสาขาวิชาเคมี และสาขาวิชาที่เก่ียวข฾อง จาก The American 
Chemical Society ให฾ข฾อมูลบทความวารสารฉบับเต็มเฉพาะวารสารที่
บอกรับตัวเล฽มเท฽านั้น  

EBSCO Academic 
Search Premier 

ครอบคลุมสหสาขาวิชา ได฾แก฽ สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์  
ศิลปศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ประวัติศาสตร์ นิติศาสตร์ บริหารธุรกิจ
วิทยาศาสตร์ทั่วไป วิทยาศาสตร์สุขภาพ และวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล฾อม 
เป็นต฾น ให฾ข฾อมูลดรรชนีและสาระสังเขปไม฽น฾อยกว฽า 8,500 ชื่อเรื่อง และ
เอกสารฉบับเต็ม (full text)  
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ชื่อฐานข้อมูล รายละเอียด 
BSCO Business 
Source Complete 

เป็นฐานข฾อมูลที่มีเนื้อหาครอบคลุมสาขาวิชาด฾านการบริหารธุรกิจ และ
การจัดการ การตลาด การโฆษณาประชาสัมพันธ์ การบัญชี การเงินและ
การธนาคาร เป็นต฾น เป็นเอกสารฉบับ มีวารสารฉบับใหม฽เพ่ิมข้ึนทุกปี 
และมีวิดีโอประกอบการเรียนการสอน จาก Harvard Business 
School การใช฾งานโดยผ฽านระบบ IP ของม.ราชภัฏสวนดุสติเท฽านั้น 

EBSCO  Computer 
& Applied 
Sciences 
Complete(CASC) 

ครอบคลุมสาขาวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร์ การวิจัยและ 
การพัฒนา การประยุกต์ใช฾ CASE การแสดงข฾อมูล ดัชนี สาระสังเขป
วารสารวิชาการ สิ่งพิมพ์ และวารสารฉบับเต็ม  

EBSCO Education 
Research 
Complete 

เป็นฐานข฾อมูลเฉพาะทางด฾านการศึกษา ซึ่งรวบรวมวารสารหลัก (core 
journals) หนังสือ (books and monographs) และงานวิจัยเฉพาะ
ทางต฽างๆ  

Emerald 
Management Xtra, 
EMX PLUS 

ครอบคลุมสาขาวิชาด฾านการจัดการ การบัญชีและการเงินธุรกิจ 
เศรษฐศาสตร์ และทรัพยากรมนุษย์ เป็นต฾น การใช฾งานโดยผ฽านระบบ IP 
ของม.ราชภัฏสวนดุสิตเท฽านั้น 

ERIC เป็นฐานข฾อมูลสิ่งพิมพ์ด฾านการศึกษา และสาขาที่เก่ียวข฾อง  
จากวารสาร บทความ งานวิจัย รายงานการศึกษา คู฽มือต฽างๆ  
ให฾ข฾อมูลทางบรรณานุกรมและสาระสังเขป 

ISI Web of Science ครอบคลุมสาขาวิชา วิทยาศาสตร์ มนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และ
ศิลปะ จากวารสาร รวมทั้งยังสามารถบอกการอ฾างอิงได฾ด฾วย (cited 
references) 

H.W.Wilson  ครอบคลุมสาขาวิชา วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มนุษยศาสตร์ 
สังคมศาสตร์ ศิลปะ เกษตรศาสตร์ ธุรกิจ และการศึกษา ให฾ข฾อมูล
ดรรชนี สาระสังเขป และเนื้อหาเต็มตามเอกสารต฾นฉบับ  

IEEE/IEE Electronic 
Library (IEL) 

ครอบคลุมสาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิศวกรรมไฟฟูาอิเล็กทรอนิกส์ และสาขาวิชาที่เก่ียวข฾อง  
จากบทความวารสาร นิตยสาร เอกสารการประชุม รวมทั้งเอกสาร
มาตรฐานของ IEEE  

ProQuest 
ABI/INFORM 
Complete 

รวบรวมข฾อมูลทางด฾านธุรกิจ การตลาด การโฆษณา เศรษฐศาสตร์ การ
จัดการทรัพยากรมนุษย์ การเงิน ภาษี และรัฐประศาสนศาสตร์ รวมถึง
สารสนเทศของบริษัทต฽างๆ และสามารถค฾นบทความฉบับเต็มได฾จาก
วารสารทั่วโลก  

ProQuest Nursing 
& Allied Health 
Source 

ครอบคลุมสาขาการพยาบาลและสหเวชศาสตร์ ประกอบด฾วย 
สาธารณสุข สุขอนามัย รังสีวิทยา ทันตกรรม และคลินิก รูปแบบเนื้อหา
เป็นฉบับเต็ม การใช฾งานโดยผ฽านระบบ IP ของม.ราชภัฏสวนดุสิตเท฽านั้น 
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ชื่อฐานข้อมูล รายละเอียด 
Science Direct    ครอบคลุมสาขาวิชา การแพทย์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

วิทยาศาสตร์สุขภาพ สังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ มีบรรณานุกรม 
พร฾อมสาระสังเขป และบทความฉบับเต็ม 

 
ผู฾ใช฾สามารถค฾นหาฐานข฾อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์ได฾โดยเข฾าไปที่เว็บไซต์ของสํานักวิทย

บริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต http://arit.dusit.ac.th เลือกเมนู 
“ฐานข฾อมูลออนไลน์” จะปรากฏรายชื่อและรายละเอียดของฐานข฾อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์ต฽างๆ 
ให฾สืบค฾นได฾ตามความต฾องการ (ภาพที่ 6.3) โดยก฽อนที่ผู฾ใช฾จะทําการสืบค฾น ควรอ฽านคู฽มือใช฾งาน ซึ่งจะ
บอกรายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอนในการสืบค฾นวารสารอิเล็กทรอนิกส์ในแต฽ละฐานข฾อมูล เพ่ื อจะได฾
สืบค฾นอย฽างถูกวิธีและได฾ข฾อมูลที่ตรงกับความต฾องการ 

 

 
 

ภาพที่ 6.3  เว็บไซต์สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
ที่ให฾บริการฐานข฾อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์ (e-Journal) 

 
2. ฐานข้อมูลหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เป็นหนังสือที่สร฾างขึ้นด฾วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
มีลักษณะเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ โดยปกติมักจะเป็นแฟูมข฾อมูลที่สามารถอ฽านเอกสารผ฽านทาง
หน฾าจอคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพาอ่ืนๆ ได฾ ทั้งในระบบออฟไลน์และออนไลน์ 
ทําให฾เกิดความสะดวกรวดเร็วในการใช฾งาน และผู฾อ฽านสามารถอ฽านพร฾อมๆ กันได฾ โดยไม฽ต฾องรอให฾อีก
ฝุายส฽งคืนหนังสือกับมาที่ห฾องสมุด ซึ่งแตกต฽างกับหนังสือในห฾องสมุดทั่วๆ ไป (สํานักเทคโนโลยีเพ่ือ
การเรียนการสอน สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2554) โดยสถาบันการศึกษาต฽างๆ 
จะมีบริการฐานข฾อมูลหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ืออํานวยความสะดวกแก฽บุคลากรและนักศึกษาของ
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สถาบันนั้นๆ โดยสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ให฾บริการ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ในลักษณะของเอกสารฉบับเต็ม จากสํานักพิมพ์ชั้นนําในหลากหลายสาขาวิชา 
(ตารางที่ 6.2 และภาพที่ 6.4) รวมทั้งผลงานของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ได฾แก฽ ผลงานวิจัย 
หนังสือ ตํารา ผลงานทางวิชาการ ภาคนิพนธ์และวิทยานิพนธ์ของบัณฑิตวิทยาลัย (ภาพที่ 6.5) 

 
ตารางที่ 6.2 ฐานข฾อมูลหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ที่มีให฾บริการในสํานักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต (สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต, 2554) 

ชื่อฐานข้อมูล รายละเอียด 
NetLibrary  
e-Book 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของ NetLibrary จํานวน 5,962 รายการ และ
หนังสือ Public Accessible eBooks จํานวน 3,461 รายการ 
ครอบคลุมทุกสาขาวิชา ให฾เนื้อหาฉบับเต็ม  

SpringerLink  
e-Book   

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จากสาขาวิชาชีววิทยา แพทย์ เคมี คอมพิวเตอร์ 
วิศวกรรมไฟฟูา และสิ่งแวดล฾อม เป็นต฾น ให฾เนื้อหาฉบับเต็ม  

Ebrary  
e-Book 

ครอบคลุมสาขาวิชา คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี สารสนเทศ 
เศรษฐศาสตร์ธุรกิจ วิทยาศาสตร์ มนุษยศาสตร์ พยาบาลศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์สิ่งแวดล฾อม การเมืองการปกครอง และกฎหมาย  
เป็นต฾น เป็นเอกสารฉบับเต็ม  

 
ผู฾ใช฾สามารถค฾นหาฐานข฾อมูลหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได฾โดยเข฾าไปที่เว็บไซต์ของสํานักวิทย

บริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต http://arit.dusit.ac.th ซึ่ ง
ฐานข฾อมูลหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะสามารถค฾นหาได฾จาก 2 เมนู คือ ฐานข฾อมูลออนไลน์ และหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้ 

1) เลือกเมนู “ฐานข฾อมูลออนไลน์” เช฽นเดียวกับการค฾นหาวารสารอิเล็กทรอนิกส์ โดย
จะปรากฏรายชื่อและรายละเอียดของฐานข฾อมูลหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ต฽างๆ (ภาพที่  6.4)  
หากผู฾ใช฾จะทําการค฾น ควรอ฽านคู฽มือใช฾งานก฽อนเช฽นกัน เพ่ือจะได฾สืบค฾นอย฽างถูกวิธีและได฾ข฾อมูล  
ที่ตรงกับความต฾องการ 



119 
 

 
ภาพที่ 6.4 เว็บไซต์สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ที่ให฾บริการฐานข฾อมูลหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
 

2) เลือกเมนู “หนังสืออิเล็กทรอนิกส์” จากหน฾าเว็บไซต์ของสํานักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ หากต฾องการค฾นหาผลงานวิจัย หนังสือ ตํารา ผลงานทางวิชาการ  ภาคนิพนธ์
และวิทยานิพนธ์ของบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต (ภาพที่ 6.5)  

 
 

ภาพที่ 6.5 เว็บไซต์ฐานข฾อมูลหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่เป็นผลงานวิจัย หนังสือ ตํารา ผลงานทาง
วิชาการ ภาคนิพนธ์และวิทยานิพนธ์ของบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
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สําหรับเว็บไซต์ที่ให฾บริการ e-Book อ่ืนๆ ที่น฽าสนใจ ได฾แก฽ 
- Google books (books.google.co.th) 
- หนังสือ บทความเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช฾งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์

(http://www.siamebook.com) 
- ศูนย์รวมตําราเรียน ม.รามคําแหง (http://e-book.ram.edu/e-

book/indexstart.htm) 
- หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สํานักหอสมุดแห฽งชาติ

(http://www.nlt.go.th/data/ebooks/ebooks.html) 
 
3. ฐานข้อมูลวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์หรืองานวิจัยอิเล็กทรอนิกส์ 

ฐานข฾อมูลวิทยานิพนธ์ อิเล็กทรอนิกส์  ( e-Thesis) หรืองานวิจัย อิเล็กทรอนิกส์  
(e-Research) เป็นฐานข฾อมูล ดุษฎีนิพนธ์ วิทยานิพนธ์ ภาคนิพนธ์ งานวิจัย และบทความวารสารโดย
สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ให฾บริการค฾นหา
วิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์หรืองานวิจัยอิเล็กทรอนิกส์ ทั้งของไทยและต฽างประเทศ ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 6.3 ฐานข฾อมูลวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Thesis) ที่มีให฾บริการในสํานักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต (สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต, 2554) 

ชื่อฐานข้อมูล รายละเอียด 
TDC (ThaiLIS) เป็นฐานข฾อมูล ภาคนิพนธ์ วิทยานิพนธ์ งานวิจัย บทความวารสาร และ

หนังสือหายาก (ฉบับภาษาไทย) ในรูปแบบของเอกสารเต็มฉบับ เป็น
เครือข฽ายความร฽วมมือระหว฽างห฾องสมุดมหาวิทยาลัยของ 
รัฐ/เอกชน/สถาบัน ใช฾งานได฾เฉพาะเครือข฽ายเท฽านั้น 

ProQuest 
Dissertations 
&Theses 

เป็นฐานข฾อมูลวิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโทและปริญญาเอก ของ
มหาวิทยาลัยทั่วโลกทุกสาขาวิชา ให฾ข฾อมูลบรรณานุกรม และ
สาระสังเขป  

ProQuest 
Dissertation Full 
Text   

เป็นฐานข฾อมูลวิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโทและปริญญาเอก 
จากสถาบันต฽างๆ ที่มีชื่อเสียง ให฾ข฾อมูลบรรณานุกรมและเอกสารฉบับ
เต็ม ของวิทยานิพนธ์ไม฽น฾อยกว฽า 3,850 ชื่อเรื่อง 

 
ผู฾ใช฾สามารถสืบค฾นฐานข฾อมูลวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ได฾โดยเข฾าไปที่เว็บไซต์ของสํานัก

วิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต http://arit.dusit.ac.th เลือก
เมนู “ฐานข฾อมูลออนไลน์” จะปรากฏรายชื่อและรายละเอียดของฐานข฾อมูลวิทยานิพนธ์
อิเล็กทรอนิกส์ต฽างๆ ให฾สืบค฾นได฾ตามความต฾องการ (ภาพที่ 6.6) โดยก฽อนที่ผู฾ใช฾จะทําการสืบค฾น ควร
อ฽านคู฽มือใช฾งาน ซึ่งจะบอกรายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอนในการสืบค฾นวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ในแต฽
ละฐานข฾อมูล เพ่ือจะได฾ค฾นอย฽างถูกวิธีและได฾ข฾อมูลที่ตรงกับความต฾องการ 
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ภาพที่ 6.6 เว็บไซต์สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ที่ให฾บริการฐานข฾อมูลวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Thesis) 
 

4. ฐานข้อมูลกฤตภาค  
ฐานข฾อมูลกฤตภาค (clipping) เป็นบริการข฾อมูลข฽าวสารที่ผู฾รับบริการสามารถค฾นหาข฽าว

ที่ตัดจากหนังสือพิมพ์ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ครอบคลุมหัวข฾อข฽าวต฽างๆ เช฽น พระราช - 
กรณียกิจของพระบาทสมเด็จพระเจ฾าอยู฽หัว การศึกษา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  สิ่งแวดล฾อม 
เศรษฐกิจ และการเมือง  เป็นต฾น  และเลือกสรรนําเสนอทางออนไลน์ ซึ่งสามารถติดตามอ฽านได฾จาก
เว็บไซต์ โดยสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ให฾บริการกฤต
ภาคในลักษณะของบทความจากหนังสือพิมพ์ ซึ่งสามารถสืบค฾นได฾โดยเข฾าไปที่เว็บไซต์ของสํานักวิทย
บริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต http://arit.dusit.ac.th เลือกเมนู 
“กฤตภาคออนไลน์” จะปรากฏรายชื่อของฐานข฾อมูลกฤตภาคจาก 3 ฐานข฾อมูล ให฾สืบค฾นได฾ตาม
ความต฾องการ (ภาพท่ี 6.7)  
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ภาพที่ 6.7 เว็บไซต์สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ที่ให฾บริการฐานข฾อมูลกฤตภาค (clipping) 
 

5. ฐานข้อมูลรายการทรัพยากรสารสนเทศของสถาบันบริการสารสนเทศ  
ระบบการสืบค฾นทรัพยากรสารสนเทศของสถาบันบริการสารสนเทศผ฽านทางอินเทอร์เน็ต 

คือ ระบบโอแพ็ก (Online Public Access Catalog: OPAC) ด฾วยโปรแกรมห฾องสมุดอัตโนมัติซึ่งเป็น
โปรแกรมสําเร็จรูป ได฾แก฽ VTLS, TINLIB, INNOPAC, DYNIX, และ HORIZON เป็นต฾น หรือบาง
สถาบันอาจพัฒนาขึ้นเอง รายการที่สืบค฾นได฾จะอยู฽ในรูปของข฾อมูลทางบรรณานุกรมที่มีอยู฽ในสถาบัน
บริการสารสนเทศ เช฽น เลขเรียกหนังสือ (call number) เลขมาตรฐานสากลประจําหนังสือ (ISBN) 
ชื่อผู฾แต฽ง (author) ชื่อหนังสือ (title) และสํานักพิมพ์ (publication) เป็นต฾น 

สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ให฾บริการ
สืบค฾นทรัพยากรสารสนเทศของสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ ผ฽านทางอินเทอร์เน็ต 
ด฾วยโปรแกรมห฾องสมุดอัตโนมัติ  VTLS ซึ่งสามารถค฾นหาได฾โดยเข฾าไปที่เว็บไซต์ของสํานักวิทยบริการ
และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต http://arit.dusit.ac.th เลือกเมนู สืบค฾น 
“หนังสือและวารสาร” จะปรากฏหน฾าจอให฾ใส฽คําค฾น ดังภาพที่ 6.8 
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ภาพที่ 6.8 เว็บไซต์สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ที่ให฾บริการสืบค฾นรายการทรัพยากรสารสนเทศ 
 
เทคนิคการสืบค้น 

เพ่ือประหยัดเวลาในการสืบค฾นข฾อมูล ทําให฾ได฾ข฾อมูลในปริมาณที่ไม฽มากเกินไป และได฾ผลการ
ค฾นที่ตรงตามประสงค์ของผู฾ค฾น สามารถใช฾เทคนิคเหล฽านี้ ได฾แก฽ (มารยาท โยทองยศ, 2554) 

1. เลือก search engine หรือโปรแกรมที่ช฽วยในการค฾นหาข฾อมูลบนอินเทอร์เน็ต  
ที่เหมาะสม เช฽น http://www.google.co.th 

2. เลือกใช฾คําสําคัญ (keyword) หรือหัวเรื่อง (subject) ที่ตรงกับเรื่องที่ต฾องการ 
3. กําหนดขอบเขตของคําค฾น โดยใช฾ตัวเชื่อมบูลีน (boolean operators) เช฽น AND OR 

NOT เป็นต฾น หรือการค฾นวลี (phrase searching) การตัดคํา หรือการใช฾คําเหมือน ดังตารางที่ 6.4 
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ตารางท่ี 6.4 คําเชื่อมและเครื่องหมายที่ใช฾ในการสืบค฾นสารสนเทศ 
ค าเชื่อม/

เครื่องหมาย 
ค าอธิบาย  ตัวอย่าง 

AND เป็นการเชื่อมคําค฾นตั้งแต฽สองคําข้ึนไป โดยที่ผลการสืบค฾นต฾อง
ปรากฏคําทั้งสองในระเบียนผลการสืบค฾น 

คอมพิวเตอร์  
AND อินเทอร์เน็ต 

OR เป็นการเชื่อมคําค฾นตั้งแต฽สองคําข้ึนไป โดยที่ผลการสืบค฾นจะ
ปรากฏคําใดคําหนึ่ง หรือคําท้ังสองในระเบียนผลการสืบค฾น 

คอมพิวเตอร์ OR 
อินเทอร์เน็ต 

NOT เป็นการเชื่อมคําค฾นตั้งแต฽สองคําข้ึนไป โดยที่ผลการสืบค฾นจะ
ปรากฏคําแรกเพียงคําเดียวเท฽านั้น และไม฽ต฾องการให฾ปรากฏคํา
หลังในระเบียนผลการสืบค฾น (อาจใช฾เครื่องหมาย – แทน NOT 
ได฾) 

คอมพิวเตอร์  
NOT อินเทอร์เน็ต 

? เป็นการใช฾สัญลักษณ์ “?” แทนตัวอักษรใดๆ ในการสืบค฾น
ข฾อมูล โดยที่ผลการสืบค฾นจะปรากฏคําที่ใช฾ในการสืบค฾นใน
ระเบียนผลการสืบค฾นเช฽น int??net ผลการสืบค฾นคือ 
internet, intranet … 

Int??net 

* เป็นการค฾นกลุ฽มคํา หรือคําท่ีไม฽แน฽ใจด฾วยสัญลักษณ์ “ * ”  
ซึ่งจะแทนตัวอักษรใดๆ ทีต่ามหลังคําค฾นในการสืบค฾นข฾อมูล 
โดยที่ผลการสืบค฾นจะปรากฏคําที่ใช฾ในการสืบค฾นในระเบียนผล
การสืบค฾น โดยเขียนให฾อยู฽ในเครื่องหมายคําพูด เช฽น “int*” 
ผลการสืบค฾นคือ inter, internet, international, ……. 

“Inter*” 

# เป็นการใช฾สัญลักษณ์ “#” เพ่ือกําหนดให฾สืบค฾นข฾อมูลเฉพาะ
คําท่ีกําหนดไว฾เท฽านั้น โดยที่ผลการสืบค฾นจะปรากฏเฉพาะคําท่ี
ใช฾ในการสืบค฾นในระเบียนผลการสืบค฾น 

Program# 

 ค฾นหาคําพ฾องความหมาย (synonyms) ด฾วยเครื่องหมาย “” 
โดยผลลัพธ์ของการสืบค฾นจะปรากฏคําที่มีความหมายคล฾าย
หรือใกล฾เคียงกับคําค฾น 

food 

“ ” ค฾นหาให฾ตรงกับคํานั้นด฾วยเครื่องหมายคําพูด ใช฾สําหรับค฾นหา
สิ่งที่ทราบแน฽นอน เช฽น ชื่อบุคคล ชื่อหนังสือ ชื่อเพลง และชื่อ
สถานที่ เป็นต฾น 

“ปริศนา มัชฌิมา” 
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การสืบค้นสารสนเทศมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดีย (multimedia) คือ การนําองค์ประกอบของสื่อชนิดต฽างๆ มาผสมผสานเข฾า

ด฾วยกัน ซึ่งประกอบด฾วยตัวอักษร (text) รูปภาพ (image) ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง 
(sound) และวีดิทัศน์ (video) โดยผ฽านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือสื่อความหมายกับ
ผู฾ใช฾อย฽างมีปฏิสัมพันธ์ (interactive) ตามวัตถุประสงค์การใช฾งาน เช฽น เพ่ือเป็นสื่อการเรียนการสอน 
เพ่ือนําเสนองาน และเพ่ือความบันเทิง เป็นต฾น (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552) ซึ่งในอินเทอร์เน็ตมี
สื่อมัลติมีเดียจํานวนมากให฾บริการแก฽ผู฾ใช฾ โดยสามารถสืบค฾นได฾ดังนี้ 

1. การสืบค้นรูปภาพในอินเทอร์เน็ต 
รูปภาพจะถูกจัดเก็บในรูปแบบของบิตตัวเลขซึ่งไม฽ใช฽ข฾อความ ทําให฾ไม฽สามารถนํา

รูปแบบดังกล฽าวมาเปรียบเทียบเพื่อใช฾สืบค฾นได฾โดยตรง ดังนั้นจึงใช฾วิธีการใส฽เงื่อนไขการค฾นที่เกี่ยวข฾อง
กับรูปภาพที่ต฾องการแทน เช฽น ชื่อไฟล์ และชนิดของไฟล์  ดังนั้นในการค฾นรูปภาพจะอาศัยการ
วิเคราะห์ข฾อความแวดล฾อมของรูปภาพ อาจจะเป็นข฾อความบรรยายเหนือภาพหรือใต฾ภาพ ซึ่งอธิบาย
รายละเอียดเกี่ยวกับรูปภาพนั้นๆ ดังนั้นการกําหนดคําที่ใช฾ในการค฾นรูปภาพจึงเป็นปัจจัยสําคัญ 
เพ่ือให฾ได฾รูปภาพที่ตรงกับความต฾องการมากที่สุด นอกจากนั้นยังมีการพัฒนาการค฾นรูปภาพด฾วย
รูปภาพ โดยการอาศัยหลักการประมวลผลภาพ (image processing) และการรู฾จําภาพ (pattern 
recognition) เป็นสําคัญ  

1.1 การสืบค฾นรูปภาพจากคําค฾น โดยเว็บไซต์ที่นิยมใช฾ในการสืบค฾นข฾อมูลมากที่สุด คือ 
google ซึ่งสามารถใช฾ในการค฾นหารูปภาพได฾เช฽นกัน ที่เรียกว฽า google image search โดยเข฾าไปที่
เว็บไซต์ของ google แล฾วคลิกท่ีเมนู “รูปภาพ (image)” หรือเข฾าไปที่ http://images.google.co.th 
ได฾โดยตรง (ภาพที่ 6.9)จากนั้นจึงพิมพ์คําค฾นในช฽องค฾นหาเพ่ือค฾นหารูปภาพที่เกี่ยวข฾องจากเว็บไซต์
ต฽างๆ ผลการค฾นหาจะปรากฏหน฾าที่มีภาพขนาดย฽อท่ีอาจเกี่ยวข฾องกับสิ่งที่ผู฾ใช฾กําลังค฾นหา โดยภาพจะ
ได฾รับการจัดเรียงเป็นหน฾าๆ และสามารถใช฾แถบเลื่อนเพ่ือเลื่อนดูภาพในหน฾าเว็บไซต์ โดยปกติแล฾วจะ
แสดงภาพหนึ่งร฾อยภาพแรกก฽อน เมื่อต฾องการดูภาพเพ่ิมเติม ให฾เลื่อนลงมาที่ด฾านล฽างสุดของหน฾าและ
คลิก แสดงผลการค฾นหาเพ่ิมเติม ภาพจะได฾รับการจัดเรียงตามความเกี่ยวข฾องกับผลการค฾นหาและ
ขนาดของภาพ (ภาพที่ 6.10) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.9 หน฾าเว็บไซต์สืบค฾นรูปภาพจากคําค฾นด฾วย http://images.google.co.th 
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ภาพที่ 6.10 ผลการสืบค฾นรูปภาพจากคําว฽า “ดอกไม฾” ด฾วย http://images.google.co.th 
 

1.2 การสืบค฾นรูปภาพจากรูปภาพ ในการสืบค฾นรูปภาพนอกจากจะค฾นจากคําค฾นแล฾วยัง
สามารถค฾นจากรูปภาพได฾ด฾วย เช฽น ใน google image search สามารถค฾นหาเนื้อหาทุกประเภทที่
เกี่ยวข฾องกับแต฽ละรูปภาพ เพียงระบุรูปภาพ ซึ่งจะพบรูปภาพที่คล฾ายกันหรือเกี่ยวข฾องกัน ตลอดจน
หน฾าเว็บและผลการค฾นหาอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข฾อง ตัวอย฽างเช฽น ค฾นหาโดยใช฾รูป “รถ” แล฾วจะพบกับผลการ
ค฾นหาที่อาจมีรูปภาพที่คล฾ายกัน หน฾าเว็บไซต์ที่เกี่ยวกับรถ ตลอดจนเว็บไซต์ที่มีรูปภาพเดียวกัน โดย 
google จะใช฾เทคนิคการวิเคราะห์ภาพของคอมพิวเตอร์เพ่ือจับคู฽รูปภาพที่ค฾นกับรูปภาพอ่ืนๆ ใน
ดรรชนีของ google images และคอลเล็กชัน (collection) รูปภาพเพ่ิมเติม จากการจับคู฽เหล฽านั้น 
google จะพยายามสร฾างข฾อความคําอธิบายที่ "คาดเดาใกล฾เคียงที่สุด" สําหรับรูปภาพที่ค฾น พร฾อมทั้ง
ค฾นหารูปภาพอ่ืนๆ ที่มีเนื้อหาเดียวกันกับรูปภาพที่ใช฾ค฾นหา หน฾าผลการค฾นหาสามารถแสดงผลการ
ค฾นหาสําหรับข฾อความคําอธิบายได฾เช฽นเดียวกับรูปภาพที่เก่ียวข฾อง 

การค฾นหาด฾วยรูปภาพ ผู฾ใช฾สามารถเข฾าไปที่ images.google.com หรือหน฾าผลการ
ค฾นหาใดก็ได฾ของ images แล฾วคลิกท่ีไอคอนกล฾องถ฽ายรูป ในช฽องค฾นหา (ภาพที่ 6.11) ปูอน URL ของ
รูปภาพสําหรับรูปภาพที่โฮสต์ (host) อยู฽บนเว็บ หรืออัปโหลด (upload) รูปภาพจากคอมพิวเตอร์
ของผู฾ค฾น ดังนี้ 
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1.2.1 วิธีปูอน URL ของรูปภาพ 
1) ในหน฾าเว็บใดๆ ให฾คลิกขวาที่รูปภาพแล฾วเลือกตัวเลือกที่จะคัดลอกรูปภาพ

นั้น ใน browser (เบราว์เซอร์) ส฽วนใหญ฽ ชื่อของตัวเลือกนี้จะขึ้นต฾นด฾วย "คัดลอกรูปภาพ" ยกเว฾น 
Internet Explorer ซึ่งจะต฾องเลือก "คุณสมบัติ" จากนั้นคัดลอก URL ที่ปรากฏขึ้น 

2) ไปที่ images.google.com หรือหน฾าผลการค฾นหาใดก็ได฾ของ Images แล฾ว
คลิกไอคอนกล฾องถ฽ายรูป ในช฽องค฾นหา  

3) วาง URL ที่คัดลอกมาลงในช฽องค฾นหา 
4) คลิก “ค฾นหา” 

1.2.2 วิธี upload รูปภาพ 
1) ไปที่ images.google.com หรือหน฾าผลการค฾นหาใดก็ได฾ของ Images แล฾ว

คลิกไอคอนกล฾องถ฽ายรูป ในช฽องค฾นหา 
2) คลิกเมนูปอัปโหลดภาพ 
3) คลิกปุุม Browse…  เพ่ือเลือกไฟล์ 
4) เลือกรูปภาพจากคอมพิวเตอร์ของผู฾ค฾น 

การค฾นจากรูปภาพสามารถทํางานร฽วมกับเบราว์เซอร์ Chrome, Firefox 3.0 ขึ้นไป, 
Internet Explorer 8 ขึ้นไป และ Safari 5.0 ขึ้นไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 6.11 หน฾าเว็บไซต์สืบค฾นรูปภาพจากรูปภาพของ images.google.co.th เมื่อคลิกที่ไอคอน

กล฾องถ฽ายรูป 
 

ผลการค้นหา 
เมื่อค฾นจากภาพ ผลการค฾นหาจะดูแตกต฽างจากหน฾าผลการค฾นหารูปภาพหรือเว็บ

ตามปกติ ความแตกต฽างที่เด฽นชัด คือ ผลการค฾นหาอาจมีผลการค฾นหาที่ไม฽ใช฽รูปภาพ เช฽น หน฾าเว็บที่
เกี่ยวข฾องกับรูปภาพที่ค฾นหา ส฽วนประกอบของหน฾าผลการค฾นหาจะเปลี่ยนไปตามการค฾นหาและข฾อมูล
ที่เก่ียวข฾องกับการค฾นหานั้นมากท่ีสุด (ภาพที ่ 6.12) นอกจากจะค฾นรูปภาพจากเว็บไซต์ของ google 
แล฾ว ยังสามารถค฾นรูปภาพจากเว็บไซต์อ่ืนๆ ได฾อีก ดังตารางที่ 6.5 
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ภาพที่ 6.12 ผลการสืบค฾นรูปภาพจากรูป “รถ” ด฾วย images.google.co.th 

 
ตารางท่ี 6.5 เว็บไซต์ศูนย์รวมการสืบค฾นรูปภาพ 

ชื่อเว็บไซต์ URL 

 
http://images.search.yahoo.com 

 
http://www.picsearch.com 

 
http://www.thrall.org/lightswitch/images.html 

 
http://www.bing.com 

 
http://www.icerocket.com 

 
http://www.tineye.com 

 
 

2. การสืบค้นเสียงในอินเทอร์เน็ต 
การสืบค฾นเสียงในอินเทอร์เน็ตสามารถค฾นได฾ด฾วยคําค฾นและเสียง อาจจะเป็นเสียงคน 

เสียงดนตรีหรือเสียงเพลง (speech/music retrieval) ซึ่งต฾องอาศัยหลักการรู฾จําเสียง (speech 
recognition) ซึ่งสามารถสืบค฾นได฾ดังนี้ 

2.1 การสืบค฾นเสียงจากคําค฾น หลังจากยุคของไฟล์เสียงเริ่มเข฾ามาเป็นเนื้อหา (content) 
หลักอย฽ างหนึ่ ง ในอินเทอร์ เน็ต  ยาฮู  (Yahoo) จึ ง เปิดบริการค฾นหาไฟล์ เสียงจาก 
http://music.yahoo.com โดยรวมเอาทั้งการค฾นหาเพลง ข฽าว พอดแคสติง  (podcasting) 
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ตลอดจนไฟล์เสียงทั่วๆ ไป ดังภาพที่ 6.13 ซึ่งผู฾ใช฾สามารถค฾นไฟล์เสียงโดยการใส฽คําค฾นเข฾าไปในช฽อง
ค฾นหา เหมือนกับการค฾นข฾อมูลทั่วไปในอินเทอร์เน็ต 

 
ภาพที่ 6.13 หน฾าเว็บไซต์สืบค฾นเสียงจากคําค฾นด฾วย http://music.yahoo.com 

 
2.2 การสืบค฾นเสียงจากเสียง Google ได฾พัฒนาระบบค฾นข฾อมูลด฾วยเสียง (voice 

search) ซึ่งช฽วยให฾ผู฾ใช฾สามารถค฾นข฾อมูลได฾อย฽างสะดวกและรวดเร็วขึ้น ซึ่งเป็นการช฽วยเพ่ิมทางเลือก
ในการค฾นข฾อมูลให฾กับผู฾ใช฾งาน แต฽ทางเลือก (option) ในการค฾นด฾วยเสียงจะสามารถใช฾งานได฾บน 
เว็บเบราว์เซอร์ (web browser) ที่เปน็ Google Chrome เท฽านั้น โดยผู฾ใช฾สามารถใช฾บริการนี้ได฾ด฾วย
การคลิกปุุมรูปไมโครโฟนที่อยู฽ถัดจากช฽องค฾นหา ดังภาพที่ 6.14 (ระบบค฾นหาข฾อมูลด฾วยเสียง, 2554) 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 6.14 หน฾าเว็บไซต์การสืบค฾นเสียงด฾วยเสียงจาก Google 
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ตารางท่ี 6.6 เว็บไซต์ศูนย์รวมการสืบค฾นเสียง 
ชื่อเว็บไซต์ URL 

 
http://www.google.com 

 
http://music.yahoo.com 

 
http://www.findsounds.com 

 
http://www.midomi.com 

 
http://soundjax.com 

 
3. การสืบค้นวิดีโอในอินเทอร์เน็ต 

เว็บไซต์ที่นิยมใช฾ในการสืบค฾นวิดีโอมากที่สุดในปัจจุบัน คือ YouTube.com ซึ่งเป็น
เว็บไซต์ชุมชนศูนย์รวมไฟล์วิดีโอที่ใหญ฽ที่สุดอีกแห฽งหนึ่งในโลก สามารถค฾นหาไฟล์วิดีโอมากมายใน
อินเทอร์เน็ต โดย YouTube ได฾ทําดรรชนีของไฟล์วิดีโอจากเว็บไซต์ทั่วโลก และมีการจัดกลุ฽มให฾เป็น
ระเบียบ โดยผู฾ใช฾สามารถเข฾าไปสืบค฾นวิดีโอได฾จาก http://www.youtube.com (ภาพที่ 6.15) แล฾ว
ใส฽คําค฾นเข฾าไปในช฽องค฾นหา จากนั้นจึงทําการค฾นหา จะปรากฏผลการค฾น หากต฾องการชมวิดีโอที่
ค฾นหาทันทีสามารถคลิกเลือกที่วิดีโอนั้นๆ แต฽หากต฾องการดาวน์โหลดวิดีโอที่ค฾นหาได฾มาเก็บไว฾ที่เครื่อง
คอมพิวเตอร์ของผู฾ใช฾ ให฾เข฾าไปที่เว็บไซต์ http://keepvid.com จากนั้นให฾คัดลอก URL ของวิดีโอที่
ต฾องการดาวน์โหลดจากใน YouToube มาใส฽ในช฽องว฽างที่เขียนว฽า “Enter video URL or Search 
here…” แล฾วคลิกท่ีปุุม “download” ก็จะสามารถดาวน์โหลดไฟล์ได฾ตามต฾องการ หรือลงโปรแกรม
สําหรับดาวน์โหลดเพ่ิมเติม เช฽น YouTube Downloader, Leawo Free Youtube Download, 
Hash Youtube Downloader และ YouChoob ซึ่งเป็น freeware 

 



131 
 

ภาพที่ 6.15 หน฾าเว็บไซต์ YouTube.com 
 

แนวโน้มการสืบค้นในอนาคต 
การค฾นหาด฾วยวิธีแบบดั้งเดิม หรือการค฾นหาโดยใช฾คําสําคัญ (keyword) อาจทําให฾ผลลัพธ์ที่

ผู฾ใช฾งานได฾รับมีข฾อมูลทั้งที่ตรงและไม฽ตรงกับความต฾องการปะปนกัน ผู฾ใช฾งานจึงต฾องเสียเวลาในการ
อ฽านและคัดแยกข฾อมูลที่ไม฽ต฾องการออกไป เนื่องจากเทคนิคการสืบค฾นแบบดั้งเดิม ตั้งอยู฽บนพ้ืนฐาน
ของการค฾นหาคํา (ที่ผู฾ใช฾ต฾องการสืบค฾น) ที่คล฾ายคลึงหรือเหมือนกันกับคําหลัก (keyword-based 
matching) ที่ปรากฏอยู฽บนเอกสาร โดยคําสําคัญที่เจ฾าของเว็บไซต์หรือผู฾แต฽งใช฾ในเอกสารนั้น อาจ
เป็นคําสําคัญที่มีลักษณะเป็นคําพ฾องรูป ซึ่งเป็นคําที่มีตัวสะกดเหมือนกันทุกประการ แต฽ความหมาย
อาจแตกต฽างกันอย฽างสิ้นเชิงได฾  

ดังนั้นเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการสืบค฾น ในยุคของ web 3.0 ที่ข฾อมูลมีการเชื่อมโยงกันมาก
ขึ้น ในลักษณะของเครือข฽ายเชิงความหมาย (semantic network) เพ่ือนําไปสู฽การพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์ที่มีความชาญฉลาดมากยิ่งขึ้น เช฽น โปรแกรมตัวแทนอัจฉริยะ ( intelligent agent) และ 
การสืบค฾นข฾อมูลที่อิงตามความหมาย (semantic search) เป็นต฾น โดยมีหน฽วยงาน W3C (World 
Wide Web Consortium) เป็นผู฾กําหนดและให฾นิยามเวิลด์ไวด์เว็บ ซึ่งต฽อมาได฾พัฒนาต฽อยอดขยาย
แนวคิดเป็นเว็บเชิงความหมาย (semantic web) โดยสร฾างเครือข฽ายของข฾อมูลขึ้นมาเพ่ือให฾สามารถ
ค฾นหาได฾สะดวกและรวดเร็วเช฽นเดียวกับเวิลด์ไวด์เว็บ แต฽ต฽างกัน คือ แทนที่จะทําเครื่องหมายกํากับ
เอกสารไว฾ที่ “แท็ก (tag)” เช฽นเดิม แต฽เว็บเชิงความหมายจะกําหนดตําแหน฽งของข฾อมูลด฾วย
ความหมายของข฾อมูล ทําให฾เกิดความแตกต฽างด฾านการค฾นหาอย฽างชัดเจน คือ เดิมผลลัพธ์ของการ
ค฾นหาจะเป็นรายการของเว็บไซต์ที่ค฾นหาได฾จํานวนมาก แต฽การค฾นหาข฾อมูลที่อิงตามความหมาย
ผลลัพธ์ที่ได฾จะเป็นชุดของข฾อมูลที่มีความหมายเฉพาะ ตรงกับที่ต฾องการเท฽านั้น ซึ่งทําให฾ลดเวลาใน
การค฾นหาอย฽างมาก นอกจากนั้นเว็บเชิงความหมายยังเป็นส฽วนขยายของเว็บปัจจุบันเพ่ือทําให฾การใช฾
ข฾อมูลบนเว็บสามารถนํามาใช฾ซ้ํา และเอ้ือต฽อการค฾นหาข฾อมูลอย฽างอัตโนมัติ จัดเป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่
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ช฽วยในการจัดเก็บ และนําเสนอเนื้อหาแบบมีโครงสร฾างที่ช฽วยในการวิเคราะห์ จําแนกหรือจัดแบ฽ง
ข฾อมูลที่มีความสัมพันธ์กับข฾อมูลอ่ืนในแต฽ละระดับ โดยมีเปูาหมายเพ่ือเตรียมการให฾คอมพิวเตอร์
สามารถอ฽าน และทําความเข฾าใจความหมายของคําและความคิดรวบยอดที่ผู฾พัฒนากําหนดไว฾ โดย
ยินยอมให฾ตัวแทน (software agents) ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีช฽วยในการคัดเลือกข฾อมูลข฽าวสารตามความ
ต฾องการของผู฾ใช฾ สามารถเข฾าถึงข฾อมูล วิเคราะห์ และประมวลผลข฾อมูลได฾ ซึ่งเว็บเชิงความหมายจะมี
หน฾าที่ในการกําหนดโครงสร฾างและเนื้อหาของเว็บ กําหนดสภาพแวดล฾อมที่ทําให฾ตัวแทนสามารถที่จะ
ทํางานแทนผู฾ใช฾ได฾ ทําให฾คอมพิวเตอร์สามารถเข฾าใจและประมวลผลข฾อมูลระหว฽างกันได฾โดยอัตโนมัติ  
(วิบูลย์ พฤกษ์ยินดี, 2553) ทําให฾ผู฾ใช฾สามารถค฾นหาคําตอบของการค฾นหาได฾เหมือนกับการถามคน
จริงๆ แทนที่จะได฾คําตอบมาเป็นกลุ฽มคําที่เกี่ยวข฾อง โดยเทคโนโลยีใหม฽นี้ถูกออกแบบเพ่ือให฾รองรับ
การตอบคําถามท่ีรวดเร็วขึ้น  

ดังนั้นเว็บเชิงความหมายจึงเป็นแนวความคิดเพ่ือช฽วยให฾ผู฾ใช฾สามารถค฾นหาข฾อมูลบน
อินเทอร์เน็ตได฾อย฽างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และยังสามารถสร฾างความสัมพันธ์ให฾กับข฾อมูลที่มาจาก
แหล฽งข฾อมูลที่ต฽างกันได฾อีกด฾วย การที่จะทําให฾แนวความคิดของเว็บเชิงความหมายเกิดขึ้นได฾จริงนั้น  
โปรแกรม Spider หรือ Crawling ที่จะท฽องไปตามเว็บไซต์ต฽างๆ จําเป็นต฾องมีโครงสร฾างของข฾อมูล
และหลักเกณฑ์ที่ดีเพ่ือเก็บข฾อมูลบนเว็บไซต์ สามารถเข฾าใจความหมายของข฾อมูลและเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของข฾อมูลได฾ โดยมีภาษา XML (Extensible Markup Language) และภาษา RDF 
(Resource Description Framework) เป็นเทคโนโลยีที่สําคัญในการพัฒนาแนวความคิดเว็บเชิง
ความหมาย โดยภาษา XML จะใช฾ในการอธิบายโครงสร฾างของข฾อมูล และภาษา RDF ใช฾ในการ
อธิบายรายละเอียดและความหมายของทรัพยากรต฽างๆ บนอินเทอร์เน็ต (ธนกร หวังพิพัฒน์วงศ์, 
อานนท์ ไกรเสวกวิสัย และ สราวุธิ ราษฎร์นิยม, 2553)  

 
สรุป 

ฐานข฾อมูลและการสืบค฾นมีความสําคัญกับทุกคน โดยเฉพาะอย฽างยิ่งนักศึกษาที่ต฾องศึกษาหา
ความรู฾เพ่ิมเติมอยู฽เสมอ หรือต฾องหาข฾อมูลประกอบการทํารายงาน ทําวิจัย และทําวิทยานิพนธ์เมื่อ
ศึกษาต฽อในระดับที่สูงขึ้น จึงมีความจําเป็นที่จะต฾องรู฾ว฽า ข฾อมูลที่ต฾องการมีอยู฽ในรูปแบบใดบ฾าง ทั้งที่
เป็นซีดีรอม และในอินเทอร์เน็ต โดยสถาบันการศึกษาจะมีบริการฐานข฾อมูลเพ่ือการศึกษาค฾นคว฾าเชิง
วิชาการ ได฾แก฽ ฐานข฾อมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส์ (e-Journal) ฐานข฾อมูลหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
(e-Book) ฐานข฾อมูลกฤตภาค (Clipping) และฐานข฾อมูลรายการทรัพยากรสารสนเทศของสถาบัน
บริการสารสนเทศ (Online Catalog) เป็นต฾น เพ่ือให฾บริการแก฽อาจารย์และนักศึกษา ทั้งที่เป็นเนื้อหา
สรุปหรือบทคัดย฽อหรือสาระสังเขป (abstract) และเอกสารฉบับเต็ม (full text) ขึ้นกับฐานข฾อมูล
นั้นๆ ซึ่งจะทําให฾สามารถค฾นหาสารสนเทศได฾ตามความต฾องการ นอกจากนั้นในอินเทอร์เน็ตยังมีข฾อมูล
และสารสนเทศมัลติมีเดีย ที่เป็นภาพ เสียง และวิดีโอ ให฾สืบค฾นเพ่ือนํามาใช฾ประโยชน์ได฾อย฽างสะดวก
รวดเร็วอีกด฾วย สําหรับแนวโน฾มการสืบค฾นในอนาคต แนวคิดของเว็บเชิงความหมาย (semantic 
web) จะช฽วยให฾ผู฾ใช฾สามารถค฾นหาข฾อมูลบนอินเทอร์เน็ตได฾อย฽างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น สามารถ
ค฾นหาคําตอบของการค฾นหาได฾เหมือนกับการถามคนจริงๆ ได฾ผลลัพธ์ที่ตรงกับความต฾องการของผู฾ใช฾
และเกิดความสะดวกรวดเร็วในการสืบค฾นมากขึ้น 
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ค าถามทบทวน 
 

1. ระบบทะเบียนออนไลน์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต มีบริการอะไรบ฾างสําหรับ
นักศึกษา 

2. นักศึกษาสืบค฾นข฾อมูลจากแหล฽งใด เพื่อประโยชน์อะไร 
3. บุคลากรที่เกี่ยวข฾องกับระบบการจัดการฐานข฾อมูลมีใครบ฾าง และแต฽ละตําแหน฽งมีหน฾าที่

อะไร 
4. นักศึกษามีกระบวนการสืบค฾นข฾อมูลจากอินเทอร์เน็ตอย฽างไร จงอธิบายเป็นขั้นตอน 

ให฾ชัดเจน 
5. จงบอกประโยชน์ของระบบทะเบียนออนไลน์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตที่

นักศึกษาได฾เข฾าไปใช฾บริการ 
6. ยกตัวอย฽างฐานข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์ที่มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตมีให฾บริการ 

เพ่ือประโยชน์ต฽อการเรียนการสอนในสาขาวิชาที่นักศึกษาเรียน 
7. ยกตัวอย฽างเว็บไซต์ที่ให฾บริการข฾อมูลที่เกี่ยวข฾องกับสาขาวิชาที่นักศึกษาเรียนมาอย฽าง

น฾อย 10 เว็บไซต์ พร฾อมระบุด฾วยว฽าแต฽ละเว็บไซต์ให฾บริการข฾อมูลประเภทใด 
8. ยกตัวอย฽างเว็บไซต์ที่ให฾บริการสืบค฾นสารสนเทศมัลติมีเดียที่เป็นภาพ เสียง และวิดีโอ  

อย฽างละ 2 เว็บไซต์ ที่นอกเหนือจากที่ยกตัวอย฽างในหนังสือ 
9. นักศึกษาได฾รับประโยชน์อะไรจากฐานข฾อมูลที่มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดสุิตมีให฾บริการ 
10. ในอนาคตนักศึกษาอยากให฾ระบบการสืบค฾นข฾อมูลมีลักษณะอย฽างไร  
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บทท่ี 7 

เทคโนโลยีการจัดการสารสนเทศและองค์ความรู ้
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์บุญญลักษม์ ต านานจิตร 
 

 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศเข฾ามามีบทบาทต฽อการจัดการความรู฾ของหน฽วยงานต฽างๆ ทั้ง
ในภาครัฐและภาคเอกชน ส฽งผลให฾มีการให฾ความสําคัญต฽อทรัพยากรบุคคลโดยการพัฒนาองค์ความรู฾
ของบุคลากรในองค์กรต฽างๆ เพ่ือให฾เป็นองค์กรมีประสิทธิภาพก฾าวทันการเปลี่ยนแปลงของสังคมแห฽ง
การเรียนรู฾  นอกจากนี้การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาช฽วยจัดการความรู฾ทําให฾การจัดการความรู฾ใน
องค์กรง฽ายและสะดวกข้ึน  รวมทั้งก฽อให฾เกิดความสะดวกรวดเร็วในการปฏิบัติงานและทํากิจกรรมทุก
ด฾านเกี่ยวกับการจัดการความรู฾ของบุคคลในองค์กร 
 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทีม่าขององค์ความรู้  
 ในการศึกษาเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการความรู฾ควรทําความเข฾าใจเกี่ยวกับ
ความรู฾เบื้องต฾นเกี่ยวกับที่มาขององค์ความรู฾ และการจัดการสารสนเทศและองค์ความรู฾ เพ่ือให฾เกิด
ความรู฾ความเข฾าใจยิ่งขึ้น  

1. ความหมายและท่ีมาของความรู้ 
      คําว฽า ข฾อมูล สารสนเทศ ความรู฾ และปัญญา เป็นคําที่มีความหมายคล฾ายคลึงกัน ซึ่ง
ผู฾เชี่ยวชาญได฾ให฾รายละเอียดไว฾ดังนี้ 
      บดินทร์ วิจารณ์ (2550, หน฾า 113-115) กล฽าวว฽า ความรู฾มีต฾นกําเนิดมาจาก ข้อมูล ซึ่ง
มีความหมายคือ สิ่งที่เกิดจากการสังเกต และเป็นข฾อเท็จจริงที่เกิดขึ้น โดยยังไม฽ผ฽านกระบวนการ
วิเคราะห์ และกลั่นกรอง ขณะที่ สารสนเทศ คือกลุ฽มข฾อมูลที่มีการจัดการที่สามารถบ฽งบอกถึงสาระ
แนวโน฾ม และทิศทางท่ีมีความหมายสามารถทําการวิเคราะห์ได฾ แต฽สารสนเทศจะเป็นองค์ความรู้ได฾ก็
ต฽อเมื่อสามารถตีความ และทําความเข฾าใจกับข฾อความได฾ ซึ่งขึ้นอยู฽กับความสามารถของผู฾รับว฽าจะ
สามารถถอดรหัสข฽าวสารดังกล฽าวได฾หรือไม฽ มีความรู฾ในด฾านนี้หรือไม฽ หากตีความหรือถอดรหัสได฾จะ
เกิดเป็นความเข฾าใจ และเป็น ความรู้ ในที่สุด  ซึ่งเมื่อเข฾าใจหลักการ วัตถุประสงค์ของความรู฾อย฽าง
ถ฽องแท฾แล฾วสามารถพัฒนาการให฾เห็นถึงที่มาของปัญญาได฾ในที่สุด  ซึ่งสามารถสรุปรายละเอียดได฾
ดังนี้ 
 1.1 ข฾อมูล (data) เป็นข฾อเท็จจริงที่ถูกบันทึกลงไป และยังไม฽มีการนํามาแปล
ความหมาย โดยอาจมีจุดประสงค์เพ่ือการตรวจสอบ หรือสอบกลับว฽างานมีปัญหาหรือมีเหตุการณ์ใด
เกิดขึ้นบ฾าง ถือว฽าการบันทึกข฾อมูลเป็นเรื่องพ้ืนฐานที่ต฾องจัดทํา เช฽น การบันทึกข฾อมูลนักศึกษาใหม฽ 
จํานวนนักศึกษาแต฽ละชั้นปี การบันทึกเวลาปฏิบัติงานแต฽ละวัน เป็นต฾น 
 1.2 สารสนเทศ (information) เป็นข฾อมูลที่ผ฽านการกลั่นกรอง วิเคราะห์ หรือ
สังเคราะห์ ให฾ข฾อมูลเกิดการตกผลึก มีการแปลงรูปของบันทึกและข฾อมูลให฾ง฽ายต฽อการทําความเข฾าใจ
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มากขึ้น เช฽น การรวบรวมเวลาการปฏิบัติงานในแต฽ละวันเพื่อดูสถิติการมา สาย ลา ขาดการปฏิบัติงาน 
ผลการเรียนแต฽ละภาคเรียนแสดงเกรดเฉลี่ยโดยภาพรวมของนักศึกษาทั้งหมด เป็นต฾น 
 1.3 ความรู฾ (knowledge) หมายถึง สิ่งที่สั่งสมมาจากปฏิบัติ ประสบการณ์ 
ปรากฏการณ์ซึ่งได฾ยิน ได฾ฟัง การคิดจากการดําเนินชีวิตประจําวันหรือเรียกว฽าเป็นความรู฾ที่ได฾โดย
ธรรมชาติ นอกจากนี้ความรู฾ยังได฾จากการศึกษาเล฽าเรียน การค฾นคว฾า วิจัย  จากการศึกษาองค์วิชาใน
แต฽ละสาขาวิชา  
 1.4  ปัญญา (wisdom) เป็นความรู฾ที่มีอยู฽นํามาคิดหรือต฽อยอดให฾เกิดคุณค฽า หรือ
คุณประโยชน์มากขึ้น เช฽น การลดปริมาณของพนักงานที่มาสายทําให฾เกิดความพึงพอใจแก฽ผู฾มาใช฾
บริการมากขึ้น ลดคําร฾องเรียน หรือการหาวิธีเพ่ิมความรู฾ให฾แก฽นักศึกษาทําให฾นักศึกษาสําเร็จ
การศึกษาในปริมาณท่ีมากขึ้น ถือว฽าเป็นการประกันคุณภาพของการศึกษา  เป็นต฾น 
            สามารถแสดงปิรามิดลําดับขั้นของความรู฾ได฾ดังนี้ 
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data

 
 

ภาพที่ 7.1 ปิรามิดแสดงลําดับขั้นของความรู฾และการนําความรู฾มาใช฾ประโยชน์โดยใช฾ไอซีที 
 
  จากภาพที่ 7.1 การนําข฾อมูลมาวิเคราะห์ทําให฾เกิดสารสนเทศ และเมื่อมีการนํา
สารสนเทศไปประยุกต์ใช฾ให฾เกิดประโยชน์จึงกลายเป็นความรู฾ และเมื่อมีการใช฾ความรู฾ในการ
สังเคราะห์ พัฒนา วิจัย และนํามาประยุกต์ใช฾ หรือทําให฾เป็นประโยชน์และทําให฾เกิดปัญญาในที่สุด 
ซ่ึงต฾องมาจากกระบวนการเรียนรู฾ทั้งจากการศึกษาและประสบการณ์อย฽างครบถ฾วน และถูกต฾อง  
  มิคาเอล โปแลนยี และอิกุชิโร โนนาคะ (Michael Polanyi และ Ikujiro Nonaka) ได฾
แบ฽งความรู฾เป็น 2 ประเภท คือ ความรู฾โดยนัย (tacit knowledge) และความรู฾ชัดแจ฾ง (explicit 
knowledge)  ซึ่งได฾รับความนิยมและนํามาใช฾อย฽างแพร฽หลาย ได฾ให฾คําจํากัดความของความรู฾ทั้ง 2 
ประเภท (บุญดี บุญญากิจและคณะ, 2549, หน฾า 16) ดังนี้  

1) ความรู฾โดยนัย หรือความรู฾ที่มองเห็นไม฽ชัดเจน (tacit knowledge)  เป็นความรู฾อย฽าง          
ไม฽เป็นทางการ ซึ่งเป็นทักษะหรือความรู฾เฉพาะตัวของแต฽ละบุคคลที่มาจากประสบการณ์ ความเชื่อ 
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หรือความคิดสร฾างสรรค์ในการปฏิบัติงาน เช฽น การถ฽ายทอดความรู฾ ความคิด ผ฽านการสังเกต การ
สนทนา การฝึกอบรม เป็นต฾น 

2) ความรู฾ที่ชัดแจ฾ง หรือความรู฾ที่เป็นทางการ (explicit knowledge)  เป็นความรู฾ที่มีการ
บันทึกไว฾เป็นลายลักษณ์อักษร และใช฾ร฽วมกันในรูปแบบต฽างๆ เช฽น สิ่งพิมพ์ เอกสารขององค์กร 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เว็บไซต์ อินทราเน็ต เป็นต฾น ความรู฾ประเภทนี้เป็นความรู฾ที่แสดงออกมาโดย
ใช฾ระบบสัญลักษณ์  จึงสามารถสื่อสารและเผยแพร฽ได฾โดยง฽าย และอํานวยความสะดวกในการเข฾าถึง
ความรู฾  
      สัดส฽วนความรู฾ทั้ง 2 ประเภทข฾างต฾นส฽วนใหญ฽เป็นความรู฾ประเภทความรู฾ที่ชัดแจ฾ง ซึ่งเป็น
อัตราส฽วนกับความรู฾โดยนัยเท฽ากับ 80 ต฽อ 20   

2. ความหมายของการจัดการสารสนเทศ 
                  การจัดการสารสนเทศเกิดจากการแปลงข฾อมูลเป็นสารสนเทศอย฽างเป็นไปตามลําดับ
และต฽อเนื่อง เพ่ือให฾ได฾สารสนเทศตามความต฾องการและมีคุณภาพ มี 3 ขั้นตอน (สุชาดา นิภานันท์, 
2551, หน฾า 67-73) ดังนี้ 

 2.1 การนําเข฾าข฾อมูล (input) เป็นขั้นตอนแรกของการประมวลผลข฾อมูลเป็น
สารสนเทศจากการดําเนินงานทางธุรกิจขององค์กร การแลกเปลี่ยนซื้อขาย และการว฽ าจ฾างพนักงาน 
ประกอบด฾วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

            2.1.1 การเก็บรวบรวมข฾อมูล เพ่ือนําเข฾าสู฽การประมวลผล โดยการสร฾างและการ
รวบรวมข฾อมูลจากแหล฽งข฾อมูล และมีการบันทึกเป็นหลักฐานไว฾ในสื่อประเภทต฽างๆ ซึ่งข฾อมูลที่นําเข฾า
อาจได฾มาจากการเก็บรวบรวมมาจากสภาพแวดล฾อมขององค์กร  

           2.1.2 การจัดระเบียบข฾อมูลเพ่ือให฾ได฾ข฾อมูลที่ใช฾ได฾ตรงตามวัตถุประสงค์ และ
สะดวกในการใช฾ข฾อมูล มีกระบวนการดังนี้ 

1) การประเมินคุณค฽าของข฾อมูล และคัดข฾อมูลที่ใช฾ประโยชน์ไม฽ได฾ออก 
2) การตรวจสอบความถูกต฾องของข฾อมูล เพ่ือให฾มั่นใจว฽าข฾อมูลที่จะนําเข฾า

สู฽กระบวนการประมวลผลเป็นข฾อมูลที่เชื่อถือได฾ สมบูรณ์ และอยู฽ในรูปแบบที่พร฾อมจะนําเข฾า 
3) การตรวจแก฾ข฾อมูล มีวัตถุประสงค์เพ่ือลดความผิดพลาดจากการเก็บ

รวบรวมข฾อมูล มักอยู฽ในขั้นตอนการนําเข฾าเข฾ามูล หากพบสิ่งผิดพลาดจะได฾ทําการแก฾ไขก฽อน         
4) การนําเข฾าข฾อมูล เป็นขั้นตอนที่ข฾อมูลแบบตัวเลข ข฾อความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ อาจคัดลอกรายการข฾อมูลจากเอกสารต฾นฉบับเข฾าเครื่องประมวลผล หรือ
นําเข฾าข฾อมูลโดยพิมพ์เข฾าสู฽ระบบคอมพิวเตอร์โดยตรง และบันทึกไว฾ในสื่อจัดเก็บจนกว฽าจะถึงเวลา
เรียกข฾อมูลมาประมวลผล   

 2.2 การประมวลผลข฾อมูล (data processing) เป็นการจัดดําเนินการทางสถิติ หรือ
การเปลี่ยนข฾อมูลที่นําเข฾าสู฽กระบวนการให฾ออกมาเป็นผลลัพธ์ที่ต฾องการ หรือเป็นการสร฾างสารสนเทศ
ใหม฽จากสารสนเทศเก฽าที่นําเข฾าสู฽กระบวนการประมวลผล  ซึ่งทําได฾หลายวิธีดังนี้ 

2.2.1 การเรียงลําดับ (arranging)  
2.2.2 การจัดหมวดหมู฽ข฾อมูล (classify 
2.2.3 การคํานวณ (calculation)  
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2.2.4 การสรุป (summarizing) 
2.2.5 การวิเคราะห์ข฾อมูล (data analysis)  

 2.3 การจัดเก็บสารสนเทศ (storing) สารสนเทศที่ได฾จากการประมวลผลจะถูกจัดเก็บ
ไว฾ในแหล฽งจัดเก็บ เพ่ือการค฾นคืนมาใช฾ต฽อไป แบ฽งได฾เป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
 2.3.1 การจัดเก็บสารสนเทศไว฾ที่แหล฽งเดียวกัน  โดยการจัดรวบรวมข฾อมูลของเรื่อง
ต฽างๆ จัดระเบียบไว฾ตามลําดับชั้นของข฾อมูลไว฾ที่แหล฽งเดียวกันซึ่งเรียกว฽า ฐานข฾อมูล  

 2.3.2 การจัดเก็บสารสนเทศที่เป็นผลผลิตจากกระบวนการประมวลผลไว฾ ในสื่อ
จัดเก็บประเภทต฽างๆ เพ่ือการเรียกใช฾อีกภายหลัง ได฾แก฽ การบันทึกข฾อมูลลงแถบบันทึกคอมพิวเตอร์ 
การบันทึกข฾อมูลลงบนจานบันทึก และการปรับข฾อมูลให฾เป็นปัจจุบัน   

 2.3.3 การสืบค฾นเพ่ือใช฾งาน (retrieval) เป็นกระบวนการในการค฾นหาตําแหน฽งที่
จัดเก็บสารสนเทศท่ีต฾องการใช฾งานมาใช฾งาน หรือหากต฾องการเป็นหลักฐานอาจสั่งให฾พิมพ์สารสนเทศ
ออกมาเป็นเอกสารก็ได฾ 

      2.4 การส฽งออกหรือการแสดงผล (output)  เป็นกระบวนการของการประมวลผล
ไปสู฽บุคคลที่ต฾องการนําสารสนเทศไปใช฾ในรูปแบบที่เหมาะสม เช฽น ในรูปแบบแผนภาพ แผนภูมิ 
รายงาน และการบันทึกตัวเลขลงบนแผ฽นกระดาษ เป็นต฾น 

      2.5 การสื่อสารสารสนเทศ (information communicating) เป็นการส฽งสารสนเทศ
ไปยังบุคคลอ่ืนหรือสถานที่อ่ืนโดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโทรคมนาคมในการ
กระจายสารสนเทศไปสู฽ผู฾ใช฾ตามท่ีผู฾ใช฾ต฾องการ  
          กระบวนการแปลงข฾อมูลเป็นสารสนเทศข฾างต฾นบ฽งชี้ได฾ว฽าข฾อมูลจะกลายเป็นสารสนเทศ
ที่เป็นประโยชน์ต฽อการใช฾งานได฾ทันที เมื่อสารสนเทศนั้นสร฾างจากการข฾อมูลที่ผ฽านกระบวนการจัดการ
เพ่ือให฾ได฾สารสนเทศที่เป็นประโยชน์ต฽อการใช฾งานขององค์กร   

3. ความหมายของการจัดการความรู้ 
  นักวิชาการหลายท฽านให฾ความหมายของคําว฽า “การจัดการความรู฾” ไว฾ได฾ดังนี ้
  วิจารณ์ พานิช  (2555) ให฾ความหมายของความรู฾ ว฽าสําหรับนักปฏิบัติ การจัดการ
ความรู฾ คือ เครื่องมือ เพ่ือการบรรลุเปูาหมายอย฽างน฾อย 4 ประการ ไปพร฾อมๆ กัน ได฾แก฽ บรรลุ
เปูาหมายของงาน บรรลุเปูาหมายของการพัฒนาคน บรรลุเปูาหมายการพัฒนาองค์กรไปเป็นองค์กร
เรียนรู฾ และบรรลุความเป็นชุมชน เป็นหมู฽คณะ ความเอ้ืออาทรระหว฽างกันในที่ทํางาน  
  การจัดการความรู฾เป็นการดําเนินการอย฽างน฾อย 6 ประการต฽อความรู฾ ได฾แก฽  

1) การกําหนดความรู฾หลักที่จําเป็น หรือสําคัญต฽องาน หรือกิจกรรมของกลุ฽มหรือองค์กร     
2) การเสาะหาความรู฾ที่ต฾องการ   
3) การปรับปรุง ดัดแปลง หรือสร฾างความรู฾บางส฽วนให฾เหมาะต฽อการใช฾งานของตน   
4) การประยุกต์ใช฾ความรู฾ในกิจการงานของตน   
5) การนําประสบการณ์จากการทํางาน และการประยุกต์ใช฾ความรู฾มาแลกเปลี่ยน

เรียนรู฾ และสกัดขุมความรู฾ออกมาบันทึกไว฾   
6) การจดบันทึก “ขุมความรู฾” และ “แก฽นความรู฾” สําหรับไว฾ใช฾งาน และปรับปรุง

เป็นชุดความรู฾ที่ครบถ฾วน ลุ฽มลึก และเชื่อมโยงมากขึ้น เหมาะต฽อการใช฾งานมากยิ่งขึ้น   
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  การดําเนินการ 6 ประการนี้ บูรณาการความรู฾ที่เกี่ยวข฾อง ซึ่งเป็นทั้งความรู฾ที่ชัดแจ฾ง 
(explicit knowledge) อยู฽ในรูปของตัวหนังสือ หรือรหัสอย฽างอ่ืนที่เข฾าใจได฾ทั่วไป ในขณะที่ความรู฾ฝัง
ลึกที่อยู฽ในคน (tacit knowledge) อยู฽ในใจ ได฾แก฽ ความเชื่อ ค฽านิยมที่อยู฽ใน และได฾จากทักษะในการ
ปฏิบัติ 
  เดฟ สโนว์เดน (Dave Snowden, 2003) กล฽าวว฽า องค์กรต฾องมีการจัดการความรู฾ 
เพ่ือปรับปรุงประสิทธิผลของการตัดสินใจในองค์กร และเพ่ือสร฾างนวัตกรรม ทั้งนี้มีการจัดการความ
รู฾อยู฽ 3 ประเภท ดังนี้ 

1) การจัดการความรู฾จากเอกสาร (content management) การจัดการความรู฾
ประเภท Explicit โดยเน฾นการจัดระเบียบเอกสาร หรือโครงสร฾างต฽างๆ  

2) การจัดการความรู฾โดยใช฾เทคนิคการเล฽าเรื่อง (narrative management) เป็นการ
จัดการความรู฾โดยใช฾เทคนิคการเล฽าเรื่องที่รู฾มา การใช฾เทคนิคนี้ต฾องเชื่อมต฽อระหว฽างวิธีการสื่อที่
น฽าสนใจ และเนื้อหาสาระท่ีต฾องการสื่อ 

3) การจัดการความรู฾โดยใช฾กิจกรรม (context management) เป็นการใช฾กิจกรรม
กระตุ฾นให฾เกิดการเรียนรู฾ โดยเครือข฽ายทางสังคม 
       น้ําทิพย์ วิภาวิน (2550, หน฾า 23) ให฾ความหมายของ การจัดการความรู฾ ว฽าการ
จัดการความรู฾ หมายถึง การรวบรวมองค์ความรู฾ที่มีอยู฽ในองค์กร ซึ่งกระจัดกระจายอยู฽ในตัวบุคคลหรือ
เอกสารมาพัฒนาให฾เป็นระบบ เพ่ือให฾ทุกคนในองค์กรสามารถเข฾าถึงความรู฾ และพัฒนาตนเองให฾เป็น
ผู฾รู฾ รวมทั้งปฏิบัติงานได฾อย฽างมีประสิทธิภาพอันจะส฽งผลให฾องค์กรมีความสามารถในเชิงแข฽งขันสูงสุด 
  จากข฾อมูลข฾างต฾นสามารถสรุปได฾ว฽า การจัดการความรู฾ หมายถึง กระบวนการบริหาร
จัดการอย฽างเป็นระบบที่เน฾นการพัฒนาการปฏิบัติงานควบคู฽ไปกับการเรียนรู฾ร฽วมกันของคนภายใน
องค์กร  เพ่ือยกระดับความรู฾ ก฽อให฾เกิดองค์ความรู฾ใหม฽อย฽างมีคุณค฽า ทําให฾ทุกคนในองค์กรสามารถ
เข฾าถึงความรู฾ และพัฒนาตนเองให฾เป็นผู฾รู฾ รวมทั้งปฏิบัติงานได฾อย฽างมีประสิทธิภาพอันจะส฽งผลให฾
องค์กรมีความสามารถในเชิงแข฽งขัน 

     ปัจจุบันมีการนําการจัดการความรู฾ เชิงความหมาย (semantic knowledge 
Management) ซ่ึงเป็นรูปแบบการจัดการความรู฾ในอีกรูปแบบหนึ่ง ที่มุ฽งเน฾นการจัดเก็บองค์ความรู฾ที่
สามารถนําไปใช฾งานในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได฾ในรูปแบบของฐานความรู฾สําหรับโปรแกรม
คอมพิวเตอร์หรือออนโทโลยี (ontology) โดยการใช฾กระบวนการทางวิศวกรรมความรู฾  (knowledge 
engineering) การจัดการความรู฾เชิงความหมายจําเป็นต฾องอาศัยแหล฽งความรู฾ที่มี ในรูปแบบ
เอกสารอ฾างอิง (Reference documents) และแหล฽งความรู฾จากผู฾เชี่ยวชาญเฉพาะสาขา (domain 
experts) เป็นการผสมผสานทั้งการจัดการความที่ชัดแจ฾ง (explicit knowledge) และการจัดการ
ความรู฾ที่อยู฽ในตัวบุคคล (tacit knowledge) เข฾าด฾วยกัน การแบ฽งประเภทของความรู฾เป็นประเภท
ต฽างๆ ทําให฾เราสามารถจัดระบบของการตีความความรู฾ที่เปลี่ยนแปลงได฾ตลอดเวลา ส฽งผลให฾เกิด
ความรู฾ใหม฽ๆ อยู฽เสมอ (เนคเทค, 2555) 
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ความสัมพันธ์ระหว่างระบบสารสนเทศ 
  การดําเนินกิจกรรมทางธุรกิจขององค์กรมักพบว฽าสารสนเทศที่เกิดจากหน฽วยงานหนึ่งอาจ
เป็นประโยชน์สําหรับหน฽วยงานอ่ืนได฾ หรือพบว฽าการใช฾สารสนเทศร฽วมกันระหว฽างหน฽วยงานจะให฾
สารสนเทศที่เป็นประโยชน์มากขึ้น ดังนั้นความสัมพันธ์ระหว฽างระบบสารสนเทศที่อยู฽คนละหน฽วยงาน
จึงเกี่ยวกับการใช฾ข฾อมูลร฽วมกันระหว฽างระบบเหล฽านั้น (วิเชียร เปรมชัยสวัสดิ์, 2551, หน฾า 21)  ทั้งยัง
ช฽วยประหยัดการใช฾ทรัพยากรที่มีอยู฽ร฽วมกัน  

ระบบสารสนเทศในองค์กรส฽วนใหญ฽ในปัจจุบันมีการจําแนกระบบตามการให฾การสนับสนุน
ของระบบสารสนเทศได฾ 5 ประเภท ดังนี้ 

1. ระบบประมวลผลรายการ (Transaction Processing Systems: TPS) 
1.1 ระบบประมวลผลรายการมีลักษณะดังนี้ (อรรถกร เก฽งผล, 2548, หน฾า 76) 

1.1.1 ข฾อมูลมักจะมีจํานวนมาก เนื่องจากต฾องรับข฾อมูลที่เกิดขึ้นทุกวัน 
1.1.2 ต฾องมีการประมวลผลข฾อมูลเพื่อสรุปยอดต฽างๆ เป็นประจํา 
1.1.3 ต฾องมีความสามารถในการเป็นหน฽วยจัดเก็บข฾อมูลที่ดี 
1.1.4 ต฾องมีความง฽ายในการใช฾งาน เนื่องจากผู฾ใช฾อาจไม฽คุ฾นเคยกับการทํางานที่

ยุ฽งยากซับซ฾อน และในขณะใช฾งานอาจจะมีลูกค฾ารอการปฏิบัติงานอยู฽  
1.1.5 ระบบ TPS ถูกออกแบบให฾มีความเที่ยงตรงสูง (high reliability)  

1.2 หน฾าที่ของระบบประมวลผลรายการมี 3 ประการ คือ  การทําบัญชี ( book 
keeping) การออกเอกสาร (document issuance) และการทํารายการควบคุม (control reporting) 
เพ่ือใช฾ตรวจสอบ และควบคุมการปฏิบัติงานต฽างๆ ขององค์กรที่ได฾กระทําไปแล฾วเป็นประจําทุกวัน   

ระบบประมวลผลรายการเริ่มต฾นจากการปูอนข฾อมูลเข฾าสู฽ระบบ แล฾วนําไปประมวลผล
รายการ จากนั้นจึงทําการปรับปรุงแก฾ไขฐานข฾อมูล สร฾างรายงานเอกสาร และประมวลจากการบริการ
แบบสอบถาม เพ่ือนําผลที่ได฾มาปรับปรุงแก฾ไขให฾ถูกต฾องอีกครั้ง  สามารถสรุปกระบวนการทํางานได฾
ดังภาพต฽อไปนี้     
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          �       

2.          �       
(transaction processing)

1.              
(data entry)

3.                          
(file / database updating)

5.          �                   
(inquiring processing)

4.                        
(document and report generation)

 
 

ภาพที่ 7.2 วงจรระบบประมวลผลรายการ 
 

2. ระบบสารสนเทศส านักงาน (Office Information System: OIS) หรือระบบ
ส านักงานอัตโนมัติ (Office Automation System: OAS) 

ระบบสารสนเทศสํานักงานสามารถแบ฽งหน฾าที่ได฾เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
     2.1 ระบบจัดการทางด฾านเอกสาร (document management system) เป็นระบบที่ทํา
หน฾าที่จัดการเอกสาร ไม฽ว฽าจะเป็นการสร฾าง การบันทึก และการส฽งเอกสารไปยังฝุายต฽างๆ ภายใน
องค์กร  
  2.2 ระบบการส฽งข฽าวสาร (message-handing system) เป็นระบบที่ทําหน฾าที่ส฽ง
ข฽าวสารขององค์กรจากสถานที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง ทําให฾ได฾รับความสะดวก รวดเร็ว และประหยัด
ค฽าใช฾จ฽ายในการจัดส฽ง การส฽งข฽าวสารในปัจจุบันสามารถทําได฾หลายวิธี  
  2.3 ระบบการประชุมทางไกล (teleconferencing system) เป็นระบบที่ใช฾ประชุม 
โดยผู฾เข฾าร฽วมประชุมสามารถพูดคุยประชุมกันได฾ตามปกติแม฾อยู฽ห฽างไกลกัน  
  2.4 ระบบสนับสนุนในสํานักงาน (office support system) เป็นระบบที่ช฽วยให฾พนักงาน
สามารถนําเทคโนโลยีที่มีอยู฽ในสํานักงาน เพ่ือให฾งานดําเนินไปได฾อย฽างสะดวก รวดเร็ว และมี
ประสิทธิภาพ 

3. ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management Information System: MIS  
ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการมีหน฾าที่จัดทํารายงานที่มีรูปแบบแตกต฽างกัน สามารถ

จําแนกได฾ 4 ประเภท (ศรีไพร ศักดิ์รุ฽งพงศากุล, 2551, หน฾า 161) ดังนี้ 
3.1 รายงานที่จัดทําตามระยะเวลาที่กําหนด (periodic reports) อาจเป็นรายงานที่

ทําเป็นประจําทุกวัน ทุกสัปดาห์   ทุกเดือน หรือทุกปี เช฽ น รายงานยอดขายของโฮมเบเกอรี่  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  รายงานการชําระเงินค฽าลงทะเบียนของนักศึกษา เป็นต฾น 
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3.2 รายงานสรุป (summarized reports) เป็นรายงานที่จัดทําเพ่ือสรุปผลการ
ดําเนินงานโดยภาพรวม แสดงผลในรูปแบบตารางสรุปจํานวน และกราฟเปรียบเทียบ 

3.3 รายงานที่จัดทําตามเงื่อนไขเฉพาะ (executive reports) เป็นรายงานที่ไม฽อยู฽ใน
เกณฑ์การจัดทํารายงานตามปกติ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให฾ผู฾บริหารใช฾สารสนเทศสําหรับการตัดสินใจ
อย฽างเป็นปัจจุบัน  

3.4 รายงานที่จัดทําตามต฾องการ (demand reports) เป็นรายงานที่มีลักษณะตรงกัน
ข฾ามกับรายงานที่จัดทําตามระยะเวลาที่กําหนด จะจัดทําเมื่อผู฾บริหารมีความต฾องการรายงานนั้นๆ 
เท฽านั้น  

จากข฾อมูลข฾างต฾นสามารถสรุปได฾ดังภาพต฽อไปนี้ 
 

         

MISTPS

                 

          

                      

                     
ภาพที่ 7.3 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 

 
4. ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support System: DSS) 

ลักษณะที่สําคัญของ DSS คือ เป็นระบบที่ทําให฾สามารถสืบค฾นได฾รวดเร็วประกอบการ
ตัดสินใจ ใช฾ในการแก฾ปัญหาและกําหนดกลยุทธ์ จึงควรออกแบบให฾มีลักษณะโต฾ตอบ ( interactive) 
กับผู฾ใช฾ได฾ดี  ผู฾ใช฾สามารถสืบค฾นข฾อมูลจากฐานข฾อมูล โดยผู฾บริหารมีบทบาทสําคัญยิ่งต฽อการกําหนด
รูปแบบการพัฒนา DSS (ณาตยา ฉาบนาค, 2548, หน฾า 185) ดังนี้ 

4.1  ประมวลผลและเสนอข฾อมูลประกอบการตัดสินใจแก฽ผู฾บริหาร เพ่ือใช฾ทําความ
เข฾าใจและเป็นแนวทางในการตัดสินใจ 

4.2 ประเมินทางเลือกที่เหมาะสม ภายใต฾ข฾อจํากัดของแต฽ละสถานการณ์ ช฽วยให฾
ผู฾บริหารวิเคราะห์และเปรียบเทียบทางเลือกได฾สอดคล฾องกับปัญหาหรือสถานการณ์มากท่ีสุด 

4.3 เป็นระบบที่สนับสนุนการตัดสินใจทั้งแบบกึ่งโครงสร฾างและไม฽มีโครงสร฾าง 
4.4 เป็นระบบที่ง฽ายต฽อการเรียนรู฾และใช฾งาน เนื่องจากผู฾ใช฾บางคนอาจไม฽ถนัดในการ

ใช฾งานบางระบบ ดังนั้นระบบที่ใช฾งานได฾ดีและมีประสิทธิภาพควรเป็นระบบที่มีความสะดวกต฽อ
ผู฾ใช฾งานระบบ 

4.5 เป็นระบบที่สามารถโต฾ตอบและสื่อสารกับผู฾ใช฾ได฾รวดเร็ว เพ่ือสนองตอบความ
ต฾องการของผู฾ใช฾  โดยเฉพาะการทํางานที่ต฾องการความรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ สามารถแก฾ปัญหา
ได฾ทันท฽วงท ี

4.6 มีข฾อมูลและแบบจําลองสําหรับสนับสนุนการตัดสินใจที่เหมาะสม สอดคล฾องกับ
ปัญหาแต฽ละลักษณะ 
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4.7 ยืดหยุ฽นต฽อการสนองตอบความต฾องการที่เปลี่ยนแปลงของผู฾ใช฾ได฾ตลอดเวลา จึง
สามารถปรับปรุงแก฾ไขข฾อมูลเพื่อในการตัดสินใจได฾ 

4.8 สนับสนุนการทํางานของผู฾บริหารได฾หลายระดับ สนับสนุนการทํางานและ 
ประกอบการตัดสินใจที่เกี่ยวเนื่องกันตามข฾อมูลที่เพียงพอต฽อการสนับสนุนการตัดสินใจ 

4.9 DSS ช฽วยผู฾บริหารทดสอบทางเลือกในการตัดสินใจ โดยตั้งคําถาม “ถ฾า......แล฾ว
...... (What……..if…....)” อย฽างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังช฽วยให฾ผู฾บริหารมีทางเลือกที่ตอบสนองต฽อ
ปัญหา 

ทั้งนี้สามารถจําลองความสัมพันธ์ระหว฽างผู฾ใช฾กับระบบสารสนเทศสนับสนุนการ
ตัดสินใจได฾ดังภาพต฽อไปนี้ 

 

                          
           

            

         

 
ภาพที่ 7.4 แบบจําลองความสัมพันธ์ระหว฽างผู฾ใช฾กับระบบสารสนเทศสนับสนุนการตัดสินใจ 

ที่มา (ณัฏฐพันธ์ เขจรนันทน์ และไพบูลย์ เกียรติโกมล, 2551, หน฾า 135) 
 
 เพ่ือไม฽ให฾เกิดความเข฾าใจสับสนจึงสามารถเปรียบเทียบความแตกต฽างของระบบ
ประมวลผลรายการ ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ และระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ดังตาราง
ต฽อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 7.1 เปรียบเทียบระบบประมวลรายการ ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและระบบ

สนับสนุนการตัดสินใจ 
 

หัวข้อ 

ระบบประมวลผล
รายการ (TPS) และ 
ระบบสารสนเทศ
ส านักงาน (OIS) 

ระบบสารสนเทศเพื่อการ
จัดการ (MIS) 

ระบบสนับสนุนการ
ตัดสินใจ (DSS) 

1. วัตถุประสงค์
หลัก 

เพ่ือใช฾ในงานด฾าน
ปฏิบัติการ 

เพ่ือควบคุม ตรวจสอบการ
ปฏิบัติการและสรุป
สภาพการณ์ 

เพ่ือสนับสนุนการ
ตัดสินใจของผู฾บริหาร 

2. จุดเด฽นของ
ระบบ 

เน฾นข฾อมูลและ
ประสิทธิภาพสําหรับการ
ปฏิบัติงาน 

เน฾นการควบคุม การ
จัดการผลสรุปการ
ปฏิบัติการ 
 

เน฾นด฾านการตัดสินใจ
และการวางแผน 
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หัวข้อ 

ระบบประมวลผล
รายการ (TPS) และ 
ระบบสารสนเทศ
ส านักงาน (OIS) 

ระบบสารสนเทศเพื่อการ
จัดการ (MIS) 

ระบบสนับสนุนการ
ตัดสินใจ (DSS) 

3. ผู฾ใช฾ระบบ ผู฾ปฏิบัติงาน 
ผู฾ควบคุมการปฏิบัติงาน 

ผู฾จัดการและผู฾ควบคุมการ
ปฏิบัติงาน ผู฾บริหาร
ระดับกลาง 

ผู฾บริหารทุกระดับ โดย
เน฾นที่ผู฾บริหาร
ระดับกลางและ
ผู฾เชี่ยวชาญ 

4. ชนิดของ
ปัญหา 

มีโครงสร฾าง มีโครงสร฾าง กึ่งโครงสร฾างและไม฽มี
โครงสร฾าง 

5. แหล฽งข฾อมูล ข฾อมูลจากการปฏิบัติงาน
แต฽ละขอบเขตธุรกิจใน
องค์กร 

ข฾อมูลแต฽ละขอบเขตการ
บริหารในองค์กร  
ข฾อมูลจากระบบ TPS 

ข฾อมูลจากหลายแหล฽ง 
ทั้งภายใน (ได฾แก฽ 
ระบบ TPS, MIS) และ
ภายนอกองค์กร 

6. ความคล฽องตัว 
ของระบบ 

มีกฎเกณฑ์การทํางานที่ 
ชัดเจน 

มีกฎเกณฑ์การทํางานที่
ชัดเจน 
สามารถปรับเปลี่ยนได฾บ฾าง 

สามารถปรับเปลี่ยนได฾
ตามสถานการณ์ 

ที่มา (ศรีไพร ศักดิ์รุ฽งพงศากุล, 2551) 
 

5. ระบบสารสนเทศเพื่อผู้บริหาร (Executive Information System: EIS หรือ 
Executive Support System: ESS) 

ระบบสารสนเทศเพ่ือผู฾บริหารมีลักษณะสําคัญ 5 ประการ (ณัฏฐพันธ์ เขจรนันทน์ และ
ไพบูลย์ เกียรติโกมล, 2551, หน฾า 157) ดังนี้ 

5.1 สนับสนุนการวางแผนกลยุทธ์ (strategic planning support) ผู฾บริหารระดับสูง
ส฽วนใหญ฽มักจะให฾ความสําคัญต฽อการวางแผนกลยุทธ์ขององค์กร  เพ่ือให฾สามารถประยุกต์ใช฾
เทคโนโลยีสารสนเทศมาช฽วยเพิ่มประสิทธิภาพในการกําหนดแผนทางกลยุทธ์ที่สมบูรณ์ 

5.2 เชื่อมโยงกับสิ่งแวดล฾อมภายนอกองค์กร (external environment focus) สามารถ
สืบค฾นสารสนเทศที่ต฾องการและจําเป็นต฽อการตัดสินใจจากฐานข฾อมูลขององค์กรได฾อย฽างรวดเร็ว  
โดยเฉพาะข฾อมูลและข฽าวสารที่เกิดขึ้นกับสิ่งแวดล฾อมภายนอกองค์กร  

5.3 ความสามารถในการคํานวณภาพกว฾าง (broad-based computing capabilities) 
การตัดสินใจของผู฾บริหารส฽วนใหญ฽เกี่ยวข฾องกับปัญหาที่มีโครงสร฾างไม฽แน฽นอนและขาดความชัดเจน 
เจาะลึกถึงภาพโดยรวมของระบบแบบกว฾างๆ ไม฽ลงลึกในรายละเอียด ดังนั้นการคํานวณที่ผู฾บริหาร
ต฾องการจึงเป็นลักษณะง฽ายๆ ชัดเจน เป็นรูปธรรม และไม฽ซับซ฾อนมาก  

5.4 ง฽ายต฽อการเรียนรู฾และใช฾งาน (exceptional ease of learning and use) การที่
ผู฾บริหารมีกิจกรรมหลากหลายทั้งภายในและภายนอกองค์กร จึงมีเวลาในการตัดสินใจในแต฽ละงานน฾อย 
ดังนั้นการพัฒนา EIS ควรเลือกรูปแบบกราฟ ใช฾ภาษาที่ง฽ายต฽อการเข฾าใจ มีการตอบโต฾ที่รวดเร็ว  
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5.5 พัฒนาเฉพาะสําหรับผู฾บริหาร (customization) การตัดสินใจของผู฾บริหารส฽วน
ใหญ฽มีความสัมพันธ์ต฽อพนักงานอ่ืน และต฽อการดําเนินธุรกิจขององค์กร ซึ่งเป็นสิ่งที่นักวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบต฾องคํานึงถึงในการพัฒนา EIS  เพ่ือพัฒนาให฾มีศักยภาพและประสิทธิภาพสูง 
เหมาะสมกับการใช฾งานและเป็นแบบเฉพาะสําหรับผู฾บริหารที่จะเข฾าถึงข฾อมูลตามที่ต฾องการ เช฽น 
ข฾อมูลใดที่ผู฾บริหารต฾องการมาก หรือมีการเรียกใช฾บ฽อยควรออกแบบให฾มีขั้นตอนการเข฾าถึงได฾ง฽าย 
สะดวกและรวดเร็ว โดยการกดปุุมบนแปูนพิมพ์เพียงไม฽กี่ปุุม หรือการเคลื่อนที่และใช฾งานเม฾าส์บน
จอภาพ หรือการสั่งงานด฾วยเสียงพูด  เป็นต฾น 

 
จากลักษณะของระบบสารสนเทศเพ่ือผู฾บริหารข฾างต฾นสามารถสรุปเป็นภาพได฾ดังนี้           

              
- TPS/MIS/DSS
-              
-           
           

               
-          
- Standard & Poor’s

-                   
              
      �        
-                
-         

        EIS �        

 
 

ภาพที่ 7.5 ระบบสารสนเทศเพ่ือผู฾บริหาร 
ที่มา (Laudon & Laudon, 2000, p.47) 

 
จากข฾อมูลข฾างต฾นสามารถเปรียบเทียบข฾อดีและข฾อจํากัดระหว฽างระบบสารสนเทศเพ่ือผู฾บริหาร

และระบบสนับสนุนการตัดสินใจ สรุปได฾ดังตารางต฽อไปนี้ 
 
ตารางที่ 7.2 ข฾อดีและข฾อจํากัดของระบบสารสนเทศเพ่ือผู฾บริหาร (ชนวัฒน์ โกญจนาวรรณ, 2550, 
หน฾า 105-106) 

มิติ ระบบสารสนเทศเพื่อผู้บริหาร (EIS) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (DSS) 
กลุ฽มผู฾ใช฾ ผู฾บริหารระดับสูง ผู฾บริหารระดับกลาง นักวิเคราะห์

และออกแบบระบบ 
การสนับสนุนการ
ตัดสินใจ 

สนับสนุนการตัดสินใจแบบไม฽มี
โครงสร฾าง 

สนับสนุนการตัดสินใจทุกรูปแบบ
โดยตรง 

ชนิดของสารสนเทศท่ี
ใช฾ 

สารสนเทศทั่วไป เช฽น ข฽าว ข฾อมูลภายใน
และภายนอกองค์กร ข฾อมูลลูกค฾า 
ตารางเวลารายงาน เป็นต฾น 

สารสนเทศเฉพาะที่เก่ียวข฾องกับ
ปัญหาที่เกิดขึ้น 

การทํางานเบื้องต฾น ติดตาม ควบคุมการทํางาน วางแผนและ
กําหนดทิศทางโอกาสในภาพรวมของ
องค์กร 

วางแผน จัดการองค์กร บุคลากรและ
ควบคุมการปฏิบัติงานของบุคลากร          
แต฽ละหน฽วยงานในองค์กร 
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มิติ ระบบสารสนเทศเพื่อผู้บริหาร (EIS) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (DSS) 
กราฟิก มีรูปแบบเป็นกราฟิกทุกระบบงาน มีรูปแบบของกราฟิกในบางส฽วน 
การใช฾งาน ใช฾งานง฽าย ใช฾งานง฽ายเมื่อไม฽มีการทํางานร฽วมกับ

ระบบอ่ืนๆ 
ระบบจัดการ
สารสนเทศ 

มีระบบกรอง ตรวจสอบ ติดตาม และ
เปรียบเทียบข฾อมูล 

จากปัญหาที่ค฾นพบด฾วย EIS นํามา
ค฾นหาแนวทางแก฾ไขด฾วย DSS 

แบบจําลอง จัดเป็นเพียงส฽วนประกอบที่จะมีการ
ติดตั้งเมื่อผู฾ใช฾ต฾องการ 

เป็นส฽วนประกอบหลักของ DSS ที่
ต฾องมี 

การพัฒนาระบบ พัฒนาโดยบริษัทผู฾ผลิตหรือผู฾เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับระบบสารสนเทศ 

พัฒนาโดยผู฾ใช฾ทั่วไปหรือส฽วนงานที่
รับผิดชอบเกี่ยวกับระบบสารสนเทศ 

อุปกรณ์ประกอบ Mainframe, Workstation, LAN Mainframe, Workstation, PC, 
LAN 

ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ ต฾องเข฾าถึงข฾อมูลในฐานข฾อมูลได฾ง฽าย มี
การเข฾าถึงแบบออนไลน์ มีระบบจัดการ
ฐานข฾อมูลที่มีประสิทธิภาพสูง 

ต฾องสามารถจําลองแบบสถานการณ์
ปัญหาต฽างๆ ได฾เป็นอย฽างดี มีฟังก์ชัน
ที่สามารถสร฾างแบบจําลองเองได฾ 

 ความสัมพันธ์ของระบบสารสนเทศระบบต฽างๆ ในองค์กร พบว฽า TPS จะเป็นแหล฽งข฾อมูล
พ้ืนฐานให฾กับระบบสารสนเทศอ่ืนๆ ได฾แก฽ ระบบ OIS ในขณะที่ EIS จะเป็นระบบที่รับข฾อมูลจาก
ระบบสารสนเทศในระดับที่ต่ํากว฽า จากการแลกเปลี่ยนข฾อมูลภายในระดับย฽อยๆ กันเอง ส฽วน MIS 
เป็นระบบที่สรุปการประมวลผลธุรกรรมขององค์กรต฽อจาก TPS เพ่ือส฽งต฽อข฾อมูลไปยังระบบ DSS โดย
ระบบ DSS จากหลายหน฽วยงานสนับสนุนก็ส฽งสารสนเทศที่ผ฽านการประมวลผลในภาพรวมแก฽ระบบ 
EIS เพ่ือให฾ผู฾บริหารใช฾ประกอบการตัดสินใจ เป็นต฾น  
 
สถาปัตยกรรมระบบการจัดการความรู้ 
 สถาปัตยกรรมระบบการจัดการความรู฾มีความสําคัญในการช฽วยให฾เข฾าใจประเภทของ
เทคโนโลยีในแต฽ละระดับ ตั้งแต฽ระดับพ้ืนฐานไปจนถึงระดับสูง เพ่ือให฾นํามาประยุกต์ให฾เหมาะกับการ
จัดการความรู฾ของแต฽ละองค์กร  พัฒนาองค์กรให฾เป็นองค์กรแห฽งการเรียนรู฾ ซึ่งมีองค์ประกอบการ
จัดการความรู฾ (น้ําทิพย์ วิภาวิน และนงเยาว์ เปรมกมลเนตร, 2551, หน฾า 74)  แบ฽งเป็น 3 ระดับ โดย
ระดับแรก คือ บริการโครงสร฾างพ้ืนฐาน ระดับที่สอง คือ บริการความรู฾ และระดับที่สาม คือ บริการ
ประสานผู฾ใช฾กับแหล฽งความรู฾ หรือแหล฽งสารสนเทศ  
 สถาปัตยกรรมระบบการจัดการความรู฾ประกอบด฾วย 3 ส฽วน ดังนี้ 

1. บริการโครงสร้างพ้ืนฐาน (infrastructure services) 
  การบริการโครงสร฾างพ้ืนฐาน หมายถึง เทคโนโลยีพ้ืนฐานที่จําเป็นในการประยุกต์กับ
การจัดการความรู฾ มี 2 ประเภท คือ เทคโนโลยีสําหรับการจัดเก็บ  และเทคโนโลยีสําหรับการสื่อสาร  
ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
  1.1  เทคโนโลยีที่สนับสนุนการจัดเก็บความรู฾ (storage of technology) หรือที่
เรียกว฽า คลังความรู฾ (knowledge repository) เกี่ยวข฾องกับการจัดเก็บตัวเนื้อหาความรู฾ (content) 
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และโครงสร฾าง (structure) โดยทั่วไปคลังความรู฾มักจะเก็บข฾อมูลและเอกสาร ปัจจุบันคลังความรู฾
ได฾รับการออกแบบให฾มีความสามารถในการจับสารสนเทศที่เป็นกราฟิก คลังความรู฾จึงเป็นการใช฾
เทคโนโลยีเพ่ือการสร฾าง และใช฾ความรู฾ซ้ํา ประเภทของเทคโนโลยีในการจัดเก็บความรู฾มีดังนี้ 

1.1.1  คลังข฾อมูล (data warehouse) เป็นเทคโนโลยีที่ใช฾ในการรวบรวมข฾อมูล
จํานวนมากจากหลายแหล฽งภายในองค์กร และช฽วยในการวิเคราะห์ข฾อมูล ตัวอย฽างในการประยุกต์ใช฾
งานเก็บรวบรวมสารสนเทศเกี่ยวกับลูกค฾าและรายละเอียดที่เกิดจากการทํางานประจําวัน เพ่ือใช฾
ประโยชน์ในการพัฒนาความสัมพันธ์กับลูกค฾าให฾ดีขึ้น 

1.1.2  แม฽ข฽ายความรู฾ (knowledge server) เป็นเทคโนโลยีที่ใช฾ในการสร฾าง
เนื้อหา การอ฾างถึง และเชื่อมโยงเอกสารแต฽ละชิ้น มีการจัดระบบความรู฾ในองค์กรโดยการจัดกลุ฽ม ทํา
ดรรชนีเข฾าถึง และสร฾างเมตาดาต฾า (metadata) โดยผู฾ใช฾สามารถเรียกใช฾ผ฽านเว็บบราวเซอร์  
  1.2 เทคโนโลยีที่สนับสนุนการสื่อสาร (technology for communication) มี 3 ประเภท ดังนี้ 
   1.2.1  เทคโนโลยีในการสื่อสารระหว฽างพนักงาน เช฽น การรับส฽งแฟูมข฾อมูล และ
อีเมล ตัวอย฽างเช฽น การใช฾โปรแกรมเอาท์ลุกค์ (Outlook) ในองค์กรต฽างๆ เพ่ือการสื่อสารผ฽านอีเมล 
   1.2.2  เทคโนโลยีที่สนับสนุนความร฽วมมือระหว฽างพนักงาน เป็นการใช฾เทคโนโลยี
ในการช฽วยให฾พนักงานสามารถพูดคุย โต฾ตอบ หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันทั้งในขณะเวลาเดียวกัน 
และต฽างเวลากัน เช฽น โปรแกรมเน็ตมีทติ้ง (NetMeeting) สนับสนุนการประชุม การสนทนาออนไลน์ 
(chat) และการแบ฽งปันถ฽ายทอดความรู฾ระหว฽างพนักงานในองค์กร 
   1.2.3  เทคโนโลยีการจัดการการทํางานของบุคลากร (Workforce Management) 
เป็นระบบที่สนับสนุนให฾พนักงานสามารถจัดการ และควบคุมกระบวนการทํางานผ฽านทางระบบ
ออนไลน์ เช฽น ระบบที่ใช฾ในการรับ และยืนยันรายการสินค฾าจากรายการสินค฾าของตัวแทนจําหน฽าย
ผ฽านทางออนไลน์ได฾ 
 2. บริการความรู้ (knowledge  services) 
  การบริการความรู฾ หมายถึง การประยุกต์ใช฾เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการให฾บริการ
ความรู฾ เปูาหมายหลักของการจัดการความรู฾งมี 3 ด฾าน ดังนี้    

2.1  การสร฾างความรู฾ (knowledge creation) ถูกสร฾างผ฽านวิธีการ 3 รูปแบบ ได฾แก฽ 
1) การใช฾ประโยชน์จากความรู฾เดิม 2) การสํารวจความรู฾ การประมวลและการเข฾ารหัสความรู฾ เป็นการ
กลั่นกรองความรู฾ที่มีอยู฽เดิมเพ่ือนําไปสู฽การสร฾างความรู฾ ใหม฽ที่ดีและมีประสิทธิภาพมากขึ้น และ         
3) การประมวลและเข฾ารหัสความรู฾เป็นกระบวนการในการเชื่อมโยงความรู฾ที่อยู฽ในตัวคน ( tacit 
knowledge) ให฾อยู฽ในรูปแบบที่ใช฾งานง฽ายขึ้น เช฽น สูตร คู฽มือ หรือเอกสาร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
อํานวยความสะดวกในการเข฾าถึงของคนอ่ืนๆ เป็นต฾น 

2.2  การแบ฽งปันความรู฾ (knowledge sharing) เพ่ือแบ฽งปันความรู฾ ซึ่งถือเป็น
เปูาหมายที่สําคัญของการจัดการความรู฾ โดยใช฾เครื่องมือที่เรียกว฽า การวิเคราะห์เครือข฽ายสังคม เช฽น 
ระบบที่มีความสามารถในการสร฾างแผนที่ความรู฾ที่โยงไปยังผู฾เชี่ยวชาญในบริษัท เ พ่ืออํานวยความ
สะดวก และเป็นช฽องทางให฾คนในองค์กรเข฾ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู฾กับผู฾เชี่ยวชาญเหล฽านี้  

2.3 การใช฾ความรู฾ซ้ํา (knowledge reuse) มีความหมายในเชิงกว฾าง คือ การสืบคืน
สารสนเทศ (information retrieval) กระบวนการของการใช฾ความรู฾ซ้ํามี 4 ขั้นตอน คือ 1) การจับ
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ความรู฾ 2) การจัดทําความรู฾สําเร็จรูป 3) การแพร฽กระจายความรู฾ และ 4) การใช฾ความรู฾ (Markus, 
2001) ได฾แก฽ เทคโนโลยีที่ใช฾ในการจัดการเนื้อหา และการทําแผนที่ความคิด เพ่ือสร฾างและดําเนินการ
กับเนื้อหาที่มีความหลากหลายและมีรูปแบบแตกต฽างกัน ทั้งข฾อความ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว  
  สรุปได฾ว฽าวัตถุประสงค์ของการบริการความรู฾เป็นการเพ่ิมความสามารถในการสืบค฾น 
เช฽น เพ่ิมความสามารถในการตอบสนองความต฾องการของผู฾ใช฾ และการสร฾างข฾อมูลหรือเมตาดาต฾า 
เพ่ือสร฾างความรู฾ใหม฽ แบ฽งปันความรู฾ และใช฾ความรู฾ซ้ํา โดยระบบการสืบค฾นส฽วนใหญ฽ใช฾เทคนิคการ
รวบรวมความต฾องการของผู฾ใช฾จากคําถามที่ผู฾ใช฾สืบค฾นผ฽านระบบ จึงมีการพัฒนาระบบเมตาดาต฾าซึ่ง
เป็นสารสนเทศท่ีมีประโยชน์ในการอธิบายตัวเอกสารที่สามารถใช฾ในการสร฾างชุดข฾อมูลที่สอดคล฾องกับ
ความต฾องการของผู฾ใช฾บริการสารสนเทศ   
 3. บริการประสานผู้ใช้กับแหล่งความรู้หรือแหล่งสารสนเทศ (presentation services)  
  การพัฒนาบริการประสานผู฾ใช฾กับแหล฽งความรู฾ หรือแหล฽งสารสนเทศมี 2 ประเภท คือ 
บริการที่แสดงความเป็นส฽วนบุคคลของผู฾ใช฾แต฽ละคน และระบบที่ช฽วยการมองเห็น  
  3.1 บริการที่แสดงความเป็นส฽วนบุคคลของผู฾ใช฾แต฽ละคน (personalization)  เป็น
ระบบที่แสดงความเป็นส฽วนบุคคลของผู฾ใช฾แต฽ละคน เพ่ือสร฾างระบบที่เหมาะกับความต฾องการที่
เฉพาะเจาะจงของผู฾ใช฾แต฽ละคน เกี่ยวกับการรวบรวมสารสนเทศของผู฾ใช฾ และจัดส฽งเนื้อหา และ
บริการที่เหมาะสมให฾ผู฾ใช฾ตามความต฾องการเฉพาะบุคคล ได฾แก฽ ประวัติของผู฾ใช฾ที่แสดงความสนใจและ
ความต฾องการ เนื้อหาสาระ และการนําไปใช฾งาน  
  3.2  ระบบที่ช฽วยการมองเห็น (visualization) เป็นระบบที่ช฽วยให฾ผู฾ใช฾เข฾าใจสารสนเทศ 
และความรู฾ที่เหมาะสม โดยสร฾างการสืบค฾นผ฽านระบบหัวเรื่อง และเครื่องมืออ่ืนที่ใช฾งานง฽าย เช฽น การ
เซิร์ชเอ็นจิน (search engine) บนอินเทอร์เน็ต ได฾แก฽ เว็บไซต์ยาฮู (Yahoo) และ เว็บไซต์กูเกิล 
(Google) และนอกจากนี้ยังมีระบบการเชื่อมโยงสารสนเทศท่ีเป็นกราฟิก (graphical interfaces) เป็น
ระบบที่ช฽วยให฾ผู฾ใช฾เข฾าใจสารสนเทศ  
  จากข฾อมูลข฾างต฾นการบริการประสานผู฾ใช฾กับแหล฽งความรู฾หรือแหล฽งสารสนเทศจึงเป็น
ระบบที่แสดงความเป็นส฽วนบุคคลของผู฾ใช฾แต฽ละคน และเป็นระบบที่ช฽วยการมองเห็น ซึ่งทําให฾
ผู฾ใช฾บริการสารสนเทศเข฾าใจสารสนเทศและความรู฾ที่ต฾องการได฾ดียิ่งขึ้น  
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รูปแบบเทคโนโลยีสารสนเทศกับกระบวนการจัดการความรู้ 
 รูปแบบของเทคโนโลยีสารสนเทศที่นํามาใช฾ในการจัดการความรู฾ตั้งแต฽การสร฾างหรือการ
แสวงหาความรู฾ การรวบรวม และการจัดการความรู฾ เพ่ือง฽ายต฽อการเข฾าถึง เผยแพร฽ และติดต฽อสื่อสาร 
ตลอดจนการค฾นหาและเข฾าถึงความรู฾เพ่ือนํามาใช฾ประโยชน์ในการปฏิบัติงาน  ซึ่งรูปแบบเทคโนโลยี
สารสนเทศที่นํามาใช฾ในกระบวนการจัดการความรู฾แบ฽งเป็น 6 ประเภท (ชัชวาลย์ วงษ์ประเสริฐ, 
2548, หน฾า 180-198) ดังนี้ 

1. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการรวบรวมและการจัดการความรู้ที่ปรากฏ 
  การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช฾เพ่ือรวบรวมและจัดการความรู฾สามารถทําได฾
หลากหลายรูปแบบ ดังนี้ 
                  1.1  ระบบจัดการฐานข฾อมูลสัมพันธ์ (Relational Database Management 
System: RDBMS) เป็นโปรแกรมที่ช฽วยในการควบคุมและจัดการจัดเก็บข฾อมูลลงบนหน฽วยความจํา
สํารอง สามารถสร฾าง บํารุงรักษา และเข฾าถึงฐานข฾อมูลสัมพันธ์ได฾  
  1.2  ระบบจัดการเอกสาร (Document Management Systems: DMS) เป็นการ
ผลิตเอกสารโดยใช฾โปรแกรมประมวลผลคํา จัดเก็บข฾อมูลในรูปแบบเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือสะดวก
ในการสืบค฾นและเข฾าถึง สามารถพิมพ์และแจกจ฽ายเอกสารนั้นๆ ปัจจุบันมีการบันทึกอยู฽ในหลาย
รูปแบบ เช฽น สื่อมัลติมีดีย ตัวหนังสือ รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหวหรือวิดีโอ เป็นต฾น  

2. เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้ในการสร้างความรู้  
  เทคโนโลยีสารสนเทศได฾ช฽วยในการสร฾างความรู฾โดยใช฾ระบบเกี่ยวกับงานด฾านความรู฾  
เช฽น โปรแกรมแคด (Computer Aided Design: CAD) ซึ่งเป็นโปรแกรมกราฟิกขั้นสูงที่ช฽วยในการ
สร฾าง และแก฾แบบ มีลักษณะเป็นสามมิติ หรือการใช฾ระบบความจริงเสมือน (virtual reality 
systems) ซึ่งเป็นโปรแกรมที่พัฒนาจากโปรแกรมแคด มีลักษณะโต฾ตอบได฾ ( interactive) ในการ
สร฾างภาพจําลองใกล฾เคียงกับความจริง มีประโยชน์ในด฾านการศึกษา วิทยาศาสตร์ และธุรกิจ หรือ
คอมพิวเตอร์ที่ใช฾วิเคราะห์การลงทุน (investment workstations) ซึ่งเป็นพีซีที่มีความสามารถสูงใช฾
วิเคราะห์สถานะทางการเงิน 

3. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเข้าถึงความรู้ที่ปรากฏ 
  การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช฾เพ่ือการเข฾าถึงความรู฾ที่ปรากฏมี 8 รูปแบบ ดังนี้ 
  3.1  กรุ฿ปแวร์ (groupware) เป็นซอฟต์แวร์ที่ออกแบบสําหรับกลุ฽มคน ในการแบ฽งปัน
ข฾อมูล ข฽าวสาร ทํากิจกรรมบนเครื่องคอมพิวเตอร์เครือข฽ายร฽วมกันได฾ เช฽น Lotus Note, Novell 
Group Wise, Microsoft Exchange เป็นต฾น ประกอบด฾วยฐานข฾อมูลที่สามารถทํางานเอกสาร
ร฽วมกัน ใช฾กําหนดการ ปฏิทิน และ/หรือ อีเมล อภิปรายความคิดทางออนไลน์  และนัดหมายการ
ประชุม 
  3.2 อินเทอร์เน็ต (Internet) เป็นเครือข฽ายของเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ที่มีแม฽ข฽าย
คอมพิวเตอร์ทั่วโลกเชื่อมกัน ทําให฾ระบบอินเทอร์เน็ตเป็นเครือข฽ายสื่อสารที่ใหญ฽ที่สุด และเป็นช฽อง
ทางการสื่อสารที่ครอบคลุมอยู฽ทั่วโลก เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู฾ร฽ วมกัน สามารถเข฾าถึงความรู฾ที่
ต฾องการผ฽านเว็บไซต์ ทังเว็บไซต์ฟรีและเว็บไซต์ที่คิดค฽าธรรมเนียม ทําให฾การเข฾าถึงความรู฾สามารถทํา
ได฾ทุกที่ ทุกเวลา และเข฾าถึงความรู฾ได฾ท่ัวโลกภายในเวลาอันสั้น 
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 3.3  โปรแกรมค฾นหา (search engines) เป็นโปรแกรมช฽วยในการค฾นหาข฾อมูล และ
ความรู฾ที่ต฾องการจากอินเทอร์เน็ตอย฽างรวดเร็ว โดยเฉพาะการค฾นหาจากฐานข฾อมูลความรู฾ต฽างๆ ที่
สนับสนุนการเติมเต็มความรู฾ในกระบวนการผลิต และการจัดการความรู฾ขององค์กรเสมือนจริง ตัวอย฽าง
ของโปรแกรมค฾นหา เช฽น Google, About, Alta vista, Excite, Hotbot, Infoseek, Lycos เป็นต฾น 
  3.4  อินทราเน็ต (Intranet) เป็นอินเทอร์เน็ตที่ใช฾ในองค์กร และมีการควบคุมการใช฾ 
และมีข฾อจํากัดในการเข฾าถึงจากภายนอกองค์กร ความรู฾เป็นกรรมสิทธิ์ขององค์กรเสมือนจริง ซึ่งต฾องมี
การระบบรักษาความปลอดภัยของข฾อมูล ได฾แก฽ ไฟร์วอล์ (firewalls) 
 

 
 

ภาพที่ 7.6 อินทราเน็ตของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
ที่มา (มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต, 2555) 

 
  3.5  ไซต์ท฽า (portals) หมายถึง เว็บที่รวบรวมลิงก์เว็บไซต์ และบทความต฽างๆ โดย
การจัดหมวดหมู฽ให฾ดูง฽าย และมีหน฾าที่นําพาผู฾ชม ไปยังเว็บหรือลิ้งอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข฾อง ทั้งนี้เพ่ือความ
สะดวก รวดเร็ว และมีข฾อมูลที่หลากหลายมากมายให฾ได฾ค฾นหาตามความต฾องการ เช฽น web board, 
web link, search engine เป็นต฾น ข฾อดีคือ ผู฾ใช฾ไม฽ต฾องเข฾าหลายเว็บไซต์เพ่ือใช฾บริการต฽างๆ แต฽
เข฾าถึงข฾อมูลได฾จากเว็บไซต์เดียว เช฽น thaigov.net, pantip.com, sanook.com เป็นต฾น ซึ่งแนวโน฾ม
ของของเว็บไซต์ใหม฽ๆ มักมีลักษณะเป็นไซต์ท฽ามากขึ้น  
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ภาพที่ 7.7 ตัวอย฽างไซต์ท฽าของเว็บไซต์ไทยก฿อฟด็อทเน็ต 
ที่มา (ไทยก฿อฟด็อทเน็ต, 2555) 

 
 3.6 เครื่องมือการไหลของงาน (workflow tools) หมายถึง การใช฾ระบบสารสนเทศ
มาช฽วยในการทําให฾ระบบการอนุมัติเอกสารต฽างๆ มีประสิทธิภาพมากขึ้น เป็นกระบวนการทํางานใน
องค์กรเสมือนจริง สามารถทํางานร฽วมกันได฾ และเป็นเครื่องมือที่มีกลไก การเตือน การกําหนดเวลา 
เกี่ยวกับปัญหาเพื่อปูองกัน และแนวทางแก฾ไขในการปฏิบัติงานขององค์กรเสมือนจริง 
      3.7 เครื่องมือการทํางานเสมือน (virtual working tools) เป็นการใช฾ความรู฾ความ
ชํานาญของบุคคลในสถานที่ที่แตกต฽างกันสามารถทํางานร฽วมกันบนเครือข฽ายในลักษณะที่เหมือนกับ
องค์กร โดยสามารถใช฾งานจากสถานที่อ่ืนได฾โดยทันที ซึ่งไม฽ต฾องให฾ผู฾เชี่ยวชาญเดินทางไป ณ จุดนั้น แต฽
ใช฾เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือแทน 
  3.8 การเรียนรู฾ผ฽านระบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning tools) เป็นการใช฾เทคโนโลยี
สารสนเทศในการเรียนรู฾ และฝึกอบรมบุคลากรด฾วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ไม฽ว฽าจะเป็นเครือข฽ายอินเทอร์เน็ต 
หรือเครือข฽ายอินทราเน็ตในองค์กร โดยให฾ผู฾เรียนสามารถเรียนได฾ทุกสถานที่ และทุกเวลา  

4. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการประยุกต์ใช้ความรู้ 
การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช฾ความรู฾สามารถกระทําได฾ดังนี้ 
4.1  เครื่องมือที่เชื่อมระหว฽างผู฾ใช฾กับสารสนเทศ (management the contents)   

เป็นการใช฾อินทราเน็ต หรือกรุ฿ปแวร์เข฾าถึงเครือข฽ายและการใช฾เอกสารร฽วมกันได฾ง฽ายและค฾นหาข฾อมูล
ได฾รวดเร็ว มี 3 ลักษณะ ได฾แก฽ การรวบรวมสารสนเทศในเนื้อหาที่ต฾องการ  การจัดสารสนเทศใน
เนื้อหาที่ต฾องการ  การสืบค฾นและการใช฾สารสนเทศ 
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4.2  ระบบสนับสนุนการปฏิบัติการ (Performance Support System: PSS) เป็น
ซอฟต์แวร์ที่ช฽วยให฾งานสําเร็จรวดเร็ว เช฽น การทํางานที่เกี่ยวกับภาษี รายได฾หรือรายการที่ต฾องมีการ
จดบันทึกไว฾ ได฾แก฽ ระบบเงิน รายรับรายจ฽ายขององค์กร เป็นต฾น ช฽วยในการทํางานที่ซ้ําๆ ได฾ดี อาจมี
การใช฾มัลติมีเดียและเทคนิคเดียวกับระบบผู฾เชี่ยวชาญ 

4.3 คลังข฾อมูล (data warehouse) เป็นกระบวนการรวบรวมข฾อมูลจากหลายแหล฽ง
ของฐานข฾อมูลแปลงข฾อมูลเพื่อให฾อยู฽ในรูปแบบที่เหมาะสมในการจัดเก็บ และง฽ายต฽อการนําไปใช฾ และ
ถูกเก็บในฐานข฾อมูลของคลังข฾อมูล 

4.4  การทําเหมืองข฾อมูล (data mining) เป็นการค฾นหาความรู฾จากฐานข฾อมูลขนาด
ใหญ฽ รวมเทคนิคจากเครื่องมือต฽างๆ เข฾าไว฾ด฾วยกันเช฽นการวิเคราะห์ข฾ อมูลทางสถิติ  การจัดการ
ฐานข฾อมูล การเรียนรู฾ของเครื่องจักร และการแสดงข฾อมูลในลักษณะกราฟิก เช฽น การวิเคราะห์โรค 
ธุรกิจประกันภัย ธุรกิจห฾างสรรพสินค฾า และธุรกิจอ่ืนๆ เป็นต฾น     

5. เทคโนโลยีสารสนเทศสนับสนุนการจัดการความรู้โดยนัย  
  การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช฾สนับสนุนการจัดการความรู฾โดยนัย สามารถทําได฾ดังนี้ 
  5.1 จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) เป็นการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช฾งานส฽ง
จดหมายเข฾ามาใช฾ สามารถแทรกข฾อมูลเอกสารประเภท ไฟล์เสียง รูปภาพ หรือวีดิทัศน์ สามารถทํา
ทํางานได฾รวดเร็ว และส฽งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไปได฾ทั่วโลก 
  5.2  การประชุมผ฽านวิดีโอ (video conferencing) เป็นการใช฾วิดีโอในการ
ติดต฽อสื่อสาร และเป็นการติดต฽อกันระหว฽างคนตั้งแต฽สองคนขึ้นไป โดยนั่งอยู฽หน฾าคอมพิวเตอร์ และมี
กล฾องถ฽ายวิดีโอเล็กๆ และโปรแกรมที่เหมาะสม ซึ่งต฾องใช฾คอมพิวเตอร์ที่มีความเร็วเพียงพอ  
      5.3  กระดานอภิปราย (discussion boards) มีวัตถุประสงค์ให฾เกิดการสื่อสารอย฽าง
ไม฽เป็นทางการ ทําให฾เกิดการร฾องขอคําแนะนํา และการแลกเปลี่ยนเรียนรู฾ร฽วมกัน ในหัวข฾อสนทนาที่
สนใจ ใช฾สนับสนุนติดต฽อภายในชุมชนนักปฏิบัติ 
                  5.4 เครื่องมือสนับสนุนโครงการ (project support tools) เป็นเครื่องมือที่ทําให฾
สามารถทํางานเป็นกลุ฽ม และทีมงานโครงการแบ฽งปันเอกสาร และแลกเปลี่ยนข฽าวสารร฽วมกัน คล฾าย
กับทีมงานโครงการทางไกล เพ่ือระดมสมอง และสร฾างทางเลือกในการใช฾สารสนเทศ หรือข฾อคิดเห็น 
ตัวอย฽างเครื่องมือสนับสนุนโครงการ เช฽น NetLimiter เป็นซอฟต์แวร์พ้ืนฐานในการทําการควบคุม
ปริมาณการใช฾งานอินเทอร์เน็ตและเป็นเครื่องมือตรวจสอบปริมาณการใช฾งานอินเทอร์เน็ตซึ่งถูก
ออกแบบมาสําหรับระบบปฏิบัติการวินโดวส์  สามารถทําการควบคุมปริมาณการใช฾งานอินเทอร์เน็ต
และตรวจสอบปริมาณการใช฾งานอินเทอร์เน็ตได฾  และ BaCon เป็นซอฟต์แวร์แบบบริหารจัดการ
แบนด์วิธ  (Bandwidth Controller) ที่สามารถควบคุมปริมาณการใช฾แบนด์วิธแบบอัตโนมัติเพ่ือให฾
สามารถใช฾รองรับบริการต฽างๆ ในองค์กรได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ โดยมีเปูาหมายคือ กลุ฽มผู฾ใช฾ใน
สถานศึกษา เป็นต฾น 
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6. เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้ในการประมวลความรู้  
  การประมวลความรู฾สามารถใช฾ปัญญาประดิษฐ์ เป็นสาขาของวิชาคอมพิวเตอร์ที่เลียนแบบ
การเรียนรู฾และการตัดสินใจต฽างๆ ของมนุษย์   ซอฟต์แวร์ที่ใช฾ในการประมวลความรู฾มีดังนี้ 

6.1  การแบ฽งปันความรู฾ ประกอบด฾วยซอฟต์แวร์ที่ช฽วยในการแบ฽งปันสารสนเทศ การ
ประชุมอิเล็กทรอนิกส์ การจัดตารางเวลา และการส฽งอีเมล เป็นเครือข฽ายที่กลุ฽มคนที่ทํางานในสถานที่
ต฽างกันสามารถทํางานร฽วมกันได฾ มีการระบุวันที่ เวลา และผู฾เขียน การตอบโต฾กันสามารถทําได฾ง฽าย 
โดยจะดูได฾ว฽าใครเสนอความคิดเห็นมาก฽อนหน฾าที่ว฽าอย฽างไร เช฽น โลตัสโน฾ต (Lotus Note) หรือ
โปรแกรม Internet Explorer หรือ Netscape ซึ่งมีฟังก์ชันของกรุ฿ปแวร์รวมด฾วย เช฽น อีเมล (e-Mail) 
การประชุมทางไกล การใช฾เครื่องโทรสาร โทรศัพท์ หรือการใช฾ห฾องสนทนา (chat room) รวมทั้งการ
นําระบบฐานข฾อมูล ที่มีเครื่องมือในการค฾นหา และดึงข฾อมูล เช฽น โปรแกรมเพ่ือการค฾นหา (search 
engine) เป็นต฾น 

6.2  การเผยแพร฽ความรู฾ การใช฾ระบบคอมพิวเตอร์ในสํานักงานเพ่ือเผยแพร฽ความรู฾ ทั้ง
ภายในและภายนอกองค์กร โดยอาจใช฾แอพพลิเคชั่นด฾านการประมวลคํา (word processing) การใช฾
เว็บ หรือการใช฾ฐานข฾อมูล  เป็นต฾น 

 
  จากข฾อมูลข฾างต฾นกุญแจสําคัญในกระบวนการสร฾างความรู฾ ก็คือวิธีการคิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์สิ่งที่มีลักษณะตรงข฾าม การสร฾างความรู฾จึงเริ่มจากปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและพัฒนาไปสู฽การ
ปรับเปลี่ยนสู฽ภายนอก การผสมผสาน และการปรับเปลี่ยนสู฽ภายใน 
 
ประโยชน์ของเทคโนโลยีสารสนเทศที่น ามาใช้ในการจัดการความรู้ 
 การจัดการความรู฾ขององค์กรโดยนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาช฽วยในการจัดการความรู฾ ทําให฾
เกิดประโยชน์ต฽อระบบ และมีความปลอดภัยของข฾อมูลสําคัญขององค์กร ซึ่งมปีัจจัยสําคัญดังนี้ 

1. การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อจัดการความรู้ 
การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช฾ประโยชน์ในการจัดการความรู฾ ทําให฾เกิดการจัดการ

ระบบสารสนเทศเพ่ือใช฾ในการจัดการองค์กรอย฽างเหมาะสม ถูกต฾อง ซึ่งต฾องมีการควบคุมเทคโนโลยี
สารสนเทศให฾ทํางานอย฽างเป็นระบบดังภาพที่ 7.8 
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ภาพที่ 7.8 ความสัมพันธ์ระหว฽างเทคโนโลยีสารสนเทศ ระบบสารสนเทศ และองค์กร 
 

       จากภาพข฾างต฾นสามารถอธิบายได฾ว฽า การควบคุม เทคโนโลยีสารสนเทศที่นํามาใช฾
ก฽อให฾เกิดระบบการทํางานและควบคุมการนําเข฾าสารสนเทศ เพ่ือประกันว฽าข฾อมูลนําเข฾าได฾ถูกนําเข฾าสู฽
ระบบอย฽างถูกต฾อง มีการจัดเก็บ และสืบคืนข฾อมูลที่ถูกต฾อง เช฽น ผู฾ที่จะเข฾าถึงข฾อมูลที่เ ก็บไว฾ใน
ฐานข฾อมูล ต฾องเป็นบุคคลที่มีสิทธิ์ใช฾ข฾อมูลนั้นเท฽านั้น  เป็นต฾น  เพ่ือให฾แน฽ใจว฽าผลผลิตสารสนเทศที่มีผู฾
ขอใช฾ได฾ถูกแสดงผลให฾แก฽ผู฾ขอใช฾สารสนเทศอย฽างครบถ฾วน ตลอดจนการคํานวณเป็นไปอย฽างถูกต฾อง  
ส฽วนการควบคุมองค์ประกอบฮาร์ดแวร์  เพ่ือปูองกันความล฾มเหลวในการทํางานของฮาร์ดแวร์ เช฽น 
การมีระบบตรวจสอบความผิดพลาดของฮาร์ดแวร์ เป็นต฾น 

 การแบ฽งเทคโนโลยีสารสนเทศที่นํามาใช฾ในการจัดการความรู฾ได฾ 6 ประเด็น (บุญญลักษม์ 
ตํานานจิตร, 2553, หน฾า 156-157) ดังนี้ 

       1.1 งานเอกสารเวิร์ดโพรเซสเซอร์ สิ่งพิมพ์เอกสาร เป็นงานที่มีการสร฾างขึ้นทุกวัน 
และนับวันยิ่งสร฾างขึ้นมาก และใช฾งานกันตลอดเวลา งานนี้มีบทบาทสําคัญเพราะเกี่ยวโยงกับการ
ทํางานรายวัน 
       1.2 งานอีบุ฿ก อีไลบรารี ปัจจุบันมีการจัดการเอกสารสิ่งพิมพ์ในรูปหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ตั้งแต฽การเก็บเอกสารแบบ Acrobat แบบอีบุค และ XML รวมทั้งการจัดเก็บเอกสาร
แบบรูปภาพ หรือการสแกนเอกสารหนังสือ  
        1.3 ระบบฐานข฾อมูล ข฾อมูลข฽าสาร ทั้งที่เป็นข฾อมูลดําเนินการ เช฽น ฐานข฾อมูล
เกี่ยวกับบุคลากร สถานที่ การเงิน การบริการ และงานข฾อมูลเกี่ยวกับพนักงานในองค์กร 
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1.4 เว็บ การเก็บข฾อมูลจํานวนมากอีกวิธีหนึ่งคือ การเก็บไว฾ในเว็บเซิร์ฟเวอร์ ซึ่งเก็บ
ข฾อมูลได฾ง฽าย รวดเร็ว สามารถเก็บข฾อมูลได฾หลากหลายรูปแบบ ทั้งมัลติมีเดีย และข฾อมูลที่ไม฽มีรูปแบบ 
หากพิจารณาตามทิศทางการพัฒนาเทคโนโลยีเว็บแล฾ว เทคโนโลยีเว็บในยุคแรกมักเน฾นที่การจัดการ
ความรู฾ที่ชัดแจ฾ง โดยการจัดเก็บและสืบค฾นข฾อมูลจากเอกสาร HTML และ ฐานข฾อมูลจากเว็ปไซต์เป็น
หลัก ในขณะที่เว็บยุคท่ี 2 มุ฽งเน฾นการจัดการความรู฾ที่อยู฽ในตัวบุคคลมากขึ้น รูปแบบของการเขียนเว็บ
บล็อก และวิกิ รวมทั้งเว็บไซต์เครือข฽ายสังคมออนไลน์ ดังเช฽น เว็บ Hi5, Facebook และ Twitter 
เป็นต฾น ในเว็บยุคถัดไปจะมุ฽งเน฾นที่การจัดการความรู฾เชิงความหมายมากยิ่งขึ้น เพ่ือนําไปสู฽การพัฒนา
โปรแกรมตัวแทนที่มีความชาญฉลาด (Intelligent Agents) เพ่ือมาช฽วยในการปฏิบัติงานและสืบค฾น
ข฾อมูลของผู฾ใช฾ได฾ดียิ่งขึ้น  

1.5อีเมล เอฟทีพี (FTP) เป็นข฾อมูลชนิดไฟล์ทรัพยากรโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นแหล฽ง
เก็บข฾อมูลทั้งที่เป็นข฾อมูลอีเมลส฽วนตัว อีเมลของหน฽วยงาน ขององค์กร จึงมีการสร฾าง FTP Server 
เพ่ือเก็บข฾อมูลจํานวนมากและจัดการข฾อมูลที่เป็นแฟูมไว฾ใช฾งานร฽วมกัน 

1.6 เว็บบล็อก (webblog) เป็นเว็บไซต์ชนิดหนึ่งบนอินเทอร์เน็ต แนวคิดของ            
เว็บบล็อก คือ การให฾สมาชิกขององค์กรได฾เขียนความรู฾ใส฽เข฾าไปในบันทึก (blog) ของตนเอง โดยเล฽า
ประสบการณ์ต฽างๆ ความรู฾เหล฽านี้จะถูกเผยแพร฽ไปยังสมาชิกคนอ่ืนๆ ในองค์กรดิจิทัลผ฽านหน฾าหลัก
ของเว็บ หรือจากการสืบค฾นของสมาชิกอ่ืน การใช฾เว็บบล็อกในการจัดการความรู฾ดังภาพที่ 7.9  

 

 
 

ภาพที่ 7.9 เว็บบล็อกท่ีนํามาใช฾ในองค์กร  
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จากภาพเว็บบล็อกถือเป็นเครื่องมือในการจัดการความรู฾ในองค์กรที่นําเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช฾เพ่ือสื่อสารข฾อมูล สารสนเทศ บันทึกเรื่องราวที่สนใจ โดยการเล฽าเรื่องอันเกิดจาก
การศึกษาหาความรู฾ จากประสบการณ์ที่ได฾รับ ทําให฾บุคลากรในองค์กรสามารถเรียนรู฾ร฽วมกันได฾ใน
เวลาที่รวดเร็วได฾ทุกที่ ทุกเวลา ตามความสนใจของแต฽ละบุคคล  ในยุคอิเล็กทรอนิกส์ส฽งผลให฾องค์กร
ดิจิทัลมีความสําคัญมากยิ่งขึ้นต฽อการจัดการความรู฾ที่เกิดขึ้น  เพ่ือรวบรวมความรู฾ไปใช฾ประโยชน์ได฾
ง฽ายและสร฾างคุณค฽าให฾กับองค์กรได฾อย฽างคุ฾มค฽า จึงมีการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช฾ในการจัดการ
ความรู฾ขององค์กร  
 2. ประโยชน์ของการจัดการความรู้ 
  การจัดการความรู฾ส฽งผลให฾เกิดองค์ความรู฾ใหม฽ นวัตกรรม โดยมีการนําเทคโนโลยี  มา
เป็นเครื่องมือในการติดต฽อสื่อสาร แลกเปลี่ยน และเผยแพร฽ความรู฾ส฽งผลให฾เกิดประโยชน์อย฽าง
มหาศาลต฽อสังคมปัจจุบันดังนี้ 
  2.1 ปูองกันความรู฾สูญหาย การจัดการความรู฾ทําให฾องค์กรสามารถรักษาความ
เชี่ยวชาญ ความชํานาญ และความรู฾ที่อาจสูญหายไปพร฾อมกับการเปลี่ยนแปลงของบุคลากร เช฽น การ
เกษียณอายุงาน หรือการลาออกจากงาน เป็นต฾น 
  2.2 เพ่ิมประสิทธิภาพในการตัดสินใจจากประเภท คุณภาพ และความสะดวกในการเข฾าถึง
ความรู฾ เนื่องจากผู฾ที่มีหน฾าที่ตัดสินใจต฾องสามารถตัดสินใจได฾อย฽างรวดเร็ว และมีคุณภาพ  
  2.3 ความสามารถในการปรับตัว และมีความยืดหยุ฽น เป็นการทําให฾ผู฾ปฏิบัติงานมีความ
เข฾าใจในงาน และวัตถุประสงค์ของงาน  โดยไม฽ต฾องมีการควบคุม หรือมีการแทรกแซงมากนัก ผู฾ปฏิบัติงาน
สามารถทํางานในหน฾าที่ต฽างๆ ได฾อย฽างประสิทธิภาพ และพัฒนาจิตสํานึกในการทํางาน 
  2.4 ความได฾เปรียบในการแข฽งขัน การจัดการความรู฾ช฽วยให฾องค์กรมีความเข฾าใจลูกค฾า 
แนวโน฾มทางการตลาด และการแข฽งขัน ทําให฾สามารถลดช฽องว฽าง และเพ่ิมโอกาสในการแข฽งขันได฾ 
  2.5 พัฒนาทรัพย์สินทางปัญญา เป็นการพัฒนาความสามารถขององค์กรในการใช฾
ประโยชน์จากทรัพย์สินทางปัญญาที่มีอยู฽ ได฾แก฽ สิทธิบัตร เครื่องหมายการค฾า และลิขสิทธิ์ เป็นต฾น 
  2.6 ยกระดับผลิตภัณฑ์ เป็นการนําการจัดการความรู฾มาใช฾เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพ
การผลิต และบริการ ซึ่งจะเป็นการเพ่ิมคุณค฽าให฾แก฽ผลิตภัณฑ์นั้นๆ อีกด฾วย 
  2.7 การบริหารลูกค฾า เป็นการศึกษาความสนใจ และความต฾องการของลูกค฾า          
จะเป็นการสร฾างความพึงพอใจ และเพ่ิมยอดขาย และสร฾างรายได฾ให฾แก฽องค์กร 
  2.8 การลงทุนทางทรัพยากรบุคคล เป็นการเพ่ิมความสามารถในการแข฽งขันโดยผ฽าน
การเรียนรู฾ร฽วมกัน การจัดการด฾านเอกสาร การจัดการกับความรู฾ที่ไม฽เป็นทางการเป็นการเพ่ิม
ความสามารถให฾แก฽องค์กรในการจ฾าง และฝึกฝนบุคลากร  
 การจัดการความรู฾ต฾องอาศัยคนที่มีความรู฾ สามารถแปลความหมายและใช฾เทคโนโลยี       
สารสนเทศได฾อย฽างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล องค์กรจึงต฾องพยายามรักษา พัฒนาคนที่มีความรู฾ 
ซึ่งเป็นส฽วนหนึ่งของการจัดการความรู฾ เนื่องจากการทําให฾ทุกคนในองค์กรมีแหล฽งความรู฾ที่สามารถ
เข฾าถึงได฾ง฽าย และแบ฽งปันความรู฾กันได฾อย฽างเหมาะสม ส฽งผลให฾เกิดประโยชน์ต฽อการปฏิบัติงานเพ่ิม
ความสามารถในการแข฽งขันขององค์กร  
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สรุป 
ความรู฾สามารถตัดสินและกลั่นกรองสรรพสิ่งให฾สามารถตอบสนองต฽อสถานการณ์และ

สารสนเทศใหม฽ๆ ความรู฾จึงเป็นสิ่งที่สามารถนําไปเชื่อมโยงได฾กับระบบของสิ่งมีชีวิต ความเจริญ และ
การเปลี่ยนแปลง นิยมแบ฽งได฾เป็น 2 ลักษณะ ได฾แก฽ ความรู฾โดยนัยหรือแบบซ฽อนเร฾น หรือบางทีเรียก
กว฽าความรู฾ฝังลึก ซึ่งเป็นความรู฾ที่เกิดจากประสบการณ์การเรียนรู฾หรือพรสวรรค์ต฽างๆ และยากที่จะ
บอกได฾ ซึ่งสื่อสารหรือถ฽ายทอดในรูปของตัวเลข สูตร หรือลายลักษณ์อักษรได฾ยาก ความรู฾ชนิดนี้
สามารถพัฒนาและแบ฽งปันกันได฾  ส฽วนความรู฾แบบที่สอง คือ ความรู฾ที่สามารถแสดงออกมาให฾เห็นได฾ 
บางทีเรียกว฽าความรู฾ชัดแจ฾ง เป็นความรู฾ที่เป็นเหตุเป็นผล สามารถรวบรวมและถ฽ายทอดออกมาใน
รูปแบบต฽างๆ ได฾ เช฽น หนังสือ คู฽มือ เอกสาร และรายงานต฽างๆ เป็นต฾น ทําให฾คนสามารถเข฾าถึงได฾ง฽าย
ขึ้น  ปัจจุบันองค์กรต฽างๆ ทั้งภาครัฐและเอกชนจึงให฾ความสําคัญต฽อการนําความรู฾ฝังลึกของแต฽ละ
บุคคลในองค์กรออกมาใช฾ในการปฏิบัติงานร฽วมกัน สร฾างเป็นทีมงานที่เข฾มแข็ง เพ่ือเป็นองค์กรที่ยั่งยืน 
โดยมีการสร฾างความรู฾ การจัดหา การกลั่นกรองความรู฾ การจัดเก็บ การแลกเปลี่ยน การประยุกต์ใช฾
ความรู฾ รวมถึงการเผยแพร฽ความรู฾ออกสู฽สาธารณชนซึ่งนําเทคโนโลยีและระบบสารสนเทศมาบริหาร
จัดการ  
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ค าถามทบทวน 
 

1. จงอธิบายความหมายของความรู฾ 
2. ความรู฾มีก่ีประเภท อะไรบ฾าง จงอธิบายความหมายของความรู฾แต฽ละประเภท 
3. จงอธิบายความหมายของการจัดการความรู฾ 
4. จงอธิบายความหมายของข฾อมูล  สารสนเทศ  ความรู฾  และปัญญา 
5. กระบวนการจัดการความรู฾มีอะไรบ฾าง จงอธิบาย 
6. การปรับเปลี่ยนและสร฾างความรู฾จะเกิดขึ้นได฾ 4 รูปแบบ อะไรบ฾าง พร฾อมอธิบาย 
7. รูปแบบของเทคโนโลยีสารสนเทศกับกระบวนการจัดการความรู฾มีกี่รูปแบบ อะไรบ฾าง 
8. จงยกตัวอย฽างเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเข฾าถึงความรู฾ที่ปรากฏมา 3 ตัวอย฽าง 
9. จงยกตัวอย฽างเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการประยุกต์ใช฾ความรู฾มา 3 ตัวอย฽าง 
10. จงบอกความสําคัญและประโยชน์ของการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช฾ในการจัดการ

ความรู฾ มาอย฽างน฾อย 4 ข฾อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
บทท่ี 8 

กฎหมาย จริยธรรม และความปลอดภัยในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ฐิติยา  เนตรวงษ์ 
 
 เนื่องจากความก฾าวหน฾าทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศได฾พัฒนาอย฽างรวดเร็ว ระบบ
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสารได฾กลายมาเป็นส฽วนสําคัญในการประกอบกิจการขององค์กร
ธุรกิจต฽างๆ รวมทั้งยังเป็นส฽วนหนึ่งของความเป็นอยู฽ในการดํารงชีวิตประจําวันของมนุษย์ในยุค
สังคมสารสนเทศ แต฽บางครั้งได฾มีผู฾ที่ขาดสามัญสํานึกพ้ืนฐานที่ดี ได฾ใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศไปในทาง
ที่ผิด ใช฾คอมพิวเตอร์สร฾างความเดือดร฾อน ก฽อความเสียหายให฾กับผู฾ อ่ืน นับตั้งแต฽สร฾างความรําคาญไป
จนถึงการเกิดความเสียหายเป็นมูลค฽ามหาศาล เนื่องจากการใช฾คอมพิวเตอร์เพ่ือทําความผิดนั้นเป็น
การใช฾เทคโนโลยีที่ซับซ฾อน ยากต฽อการตรวจพบร฽องรอยในการก฽อความผิด ดังนั้นจึงจําเป็นต฾องมี
กฎหมายเพื่อคุ฾มครองผู฾ได฾รับความเสียหายที่เกิดจากผู฾ที่ใช฾คอมพิวเตอร์เพ่ือกระทําความผิด และสร฾าง
ความเสีย นอกจากนี้จริยธรรมการใช฾งานเทคโนโลยีสารสนเทศก็นับว฽าเป็นสิ่งสําคัญต฽อผู฾ใช฾งาน เพราะ
หากขาดจิตสํานึกการใช฾ที่ดีแล฾วก็อาจส฽งผลให฾การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช฾ในสังคม ก฽อเกิด
ปัญหาขึ้นมาได฾ ในส฽วนความปลอดภัยในการใช฾งานเทคโนโลยีเหล฽านี้ แม฾แต฽การใช฾งานบนเครือข฽าย
อินเทอร์เน็ตก็นับว฽ามีความสําคัญไม฽ยิ่งหย฽อนไปกว฽ากัน ซึ่งผู฾ใช฾ต฾องตระหนักรู฾ถึงประโยชน์และโทษที่
แฝงมาในรูปแบบที่หลากหลายทางออนไลน์ จึงจําเป็นต฾องทราบแนวทางการใช฾งานเทคโนโลยี
สารสนเทศอย฽างปลอดภัย เพ่ือลดความเสี่ยงและความเสียหายที่อาจเกิดข้ึนอย฽างไม฽คาดคิด 
 
กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ในอดีตเมื่อมีเหตุการณ์ความเสียหายที่เกิดจากการใช฾คอมพิวเตอร์กระทําความผิด หรือสร฾าง
ความเสียหายแก฽ระบบคอมพิวเตอร์ขึ้นมาแต฽ละครั้ง มักจะไม฽สามารถเอาผิดผู฾ที่กระทําความผิดได฾ ผู฾
ก฽อความผิดสามารถอยู฽ ณ สถานที่ใดในโลกก็ได฾ ทําให฾ยากที่จะนําตัวผู฾กระทําความผิดมาลงโทษ และ
ความเสียหายที่เกิดจากการใช฾คอมพิวเตอร์กระทําผิดก็สร฾างความเสียหายและส฽งผลกระทบต฽อผู฾คน
จํานวนมากและรวดเร็ว แต฽ยังไม฽มีกฎหมายมารองรับและสามารถนํามาใช฾ลงโทษได฾ 
 ปัจจุบันประเทศไทยมีกฎหมายที่ เกี่ยวข฾องกับการใช฾งานเทคโนโลยีสารสนเทศ อาทิ 
พระราชบัญญัติว฽าด฾วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  พระราชกฤษฎีกากําหนดหลักเกณฑ์และวิธีการใน
การทําธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ พ.ศ. 2549 ตลอดจนกฎหมายลิขสิทธิ์  เป็นต฾น ปัจจุบันได฾มี
พระราชบัญญัติว฽าด฾วยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ที่ได฾เริ่มพัฒนาตั้งแต฽ปี พ.ศ. 
2541 แล฾วพระราชบัญญัติได฾ผ฽านความเห็นชอบของสภานิติบัญญัติแห฽งชาติวันที่ 9 พฤษภาคม 2550 
จากนั้นได฾มีการเสนอร฽างพระราชบัญญัติเพ่ือลงพระปรมาภิไธย และได฾ประกาศในพระราชกิจจา
นุเบกษาวันที่ 18 มิถุนายน 2550 ส฽งผลให฾พระราชบัญญัติมีผลบังคับใช฾ภายในสามสิบวัน ซึ่งก็คือ 
วันที่ 18 กรกฎาคม 2550 และกลายเป็น “พระราชบัญญัติว฽าด฾วยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
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พ.ศ. 2550” ที่ใช฾ในปัจจุบัน ในที่นี้จะขอนําเสนอเฉพาะพระราชบัญญัติว฽าด฾วยการกระทําผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และกฎหมายลิขสิทธิ์ที่จะเป็นประโยชน์ในการใช฾งานด฾านสารสนเทศดังมี
รายละเอียดดังนี้ 
 1.  พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 
 พระราชบัญญัติว฽าด฾วยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ประกอบด฾วย
มาตราต฽างๆ รวมทัง้สิ้น 30 มาตรา โดยสามารถแบ฽งได฾เป็น 3 ส฽วน มีสาระสําคัญดังนี้ (ซีเอส ล็อกซอิน
โฟ, 2551 หน฾า 7-14) 
 

 

 
 
 
 
 
  
 

ภาพที่ 8.1  โครงสร฾างพระราชบัญญัติว฽าด฾วยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 
 

 1.1  ส฽วนทั่วไป บทบัญญัติในส฽วนทั่วไปประกอบด฾วย  มาตรา 1  ชื่อกฎหมาย มาตรา 2  
วันบังคับใช฾กฎหมาย  มาตรา 3 คํานิยาม  และมาตรา 4  ผู฾รักษาการ 
 1.2  หมวด 1 บทบัญญัติความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มีทั้งสิ้น 13 มาตรา ตั้งแต฽มาตรา 
5 ถึงมาตรา 17 สาระสําคัญของหมวดนี้ว฽าด฾วยฐานความผิด อันเป็นผลจากการกระทําที่กระทบต฽อ
ความมั่นคง ปลอดภัย ของระบบสารสนเทศโดยเป็นการกระทําความผิดที่กระทบต฽อการรักษา
ความลับ (Confidentiality) ความครบถ฾วนและความถูกต฾อง (Integrity) และความพร฾อมใช฾งาน 

- การเข฾าถึงระบบ/เข฾าถึงข฾อมูล และการ
ดักข฾อมูลคอมพิวเตอร์โดยมิชอบ 
- การล฽วงรู฾มาตรการปูองกันการเข฾าถึงและ
นําไปเปิดเผยโดยมิชอบ 
- การรบกวนข฾อมูล/ระบบคอมพิวเตอร์โดย
มิชอบ 
- การสแปมเมล 
- การจําหน฽ายหรือเผยแพร฽ชุดคําสั่งเพื่อใช฾
กระทําผดิ 
- การปลอมแปลงข฾อมูลคอมพิวเตอร์/
เผยแพร฽เนื้อหาท่ีไม฽เหมาะสม 
- การเผยแพร฽ภาพจากการตัดต฽อ/ดัดแปลง
ให฾ผู฾อื่นถูกดูหมิ่นหรืออับอาย 
- การกระทําผดิทางคอมพิวเตอร์นอก
ราชอาณาจักร 
 

พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 

ส่วนทั่วไป หมวด 1 
บทบัญญัติความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 

หมวด 2 
พนักงานเจ้าหน้าที่ 

- ช่ือกฎหมาย 
- วันบังคับใช฾กฎหมาย 
- คํานิยาม 
- ผู฾รักษาการ 

- อํานาจของพนักงานเจ฾าหน฾าที่ 
- การตรวจสอบการใช฾อํานาจ
พนักงานเจ฾าหน฾าที ่
- การใช฾อํานาจหน฾าที่พนักงาน
เจ฾าหน฾าท่ี 
- อํานาจหน฾าที่ของผู฾ให฾บริการ
ข฾อมูลคอมพิวเตอร ์
- การปฏิบัติหน฾าที่ของพนักงาน
เจ฾าหน฾าท่ี 
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(Availability) ของระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นความผิดที่ไม฽สามารถยอมความได฾ ยกเว฾นมาตรา 16 ซึ่ง
เป็นความผิดเกี่ยวกับการตัดต฽อหรือดัดแปลงภาพ ซึ่งยังคงกําหนดให฾เป็นความผิดที่สามารถยอมความ
ได฾ เพราะความเสียหายมักเกิดขึ้นเพียงบุคคลใดบุคคลหนึ่งเท฽านั้น คู฽คดีสามารถหาข฾อยุติและสรุปตก
ลงความเสียหายกันเองได฾ ซึ่งต฽างจากมาตราอื่นๆ ในหมวดนี้ ที่ผลของการกระทําผิดอาจไม฽ใช฽เพียงแค฽
กระทบบุคคลใดบุคคลหนึ่ง แต฽อาจกระทบต฽อสังคม ก฽อเกิดความเสียหายทางเศรษฐกิจในวงกว฾าง ซึ่ง
สาระสําคัญมีดังต฽อไปนี้ 
  1.2.1  การเข฾าถึงระบบคอมพิวเตอร์โดยมิชอบ รายละเอียดอยู฽ในมาตรา 5 ซึ่งการ
เข฾าถึงระบบคอมพิวเตอร์ เช฽น การใช฾โปรแกรมสปายแวร์ (Spyware) ขโมยข฾อมูลรหัสผ฽านส฽วนบุคคล
ของผู฾อื่น เพื่อใช฾บุกรุกเข฾าไปในระบบคอมพิวเตอร์ของผู฾นั้นผ฽านช฽องโหว฽ของระบบดังกล฽าวโดยไม฽ได฾รับ
อนุญาต 
  1.2.2  การล฽วงรู฾มาตรการปูองกันการเข฾าถึง และนําไปเปิดเผยโดยมิชอบ จะ
เกี่ยวข฾องกับมาตรา 6 โดยการล฽วงรู฾มาตรการความปลอดภัยการเข฾าถึงระบบคอมพิวเตอร์ เช฽น การ
แอบบันทึกการกดรหัสผ฽านของผู฾อ่ืน แล฾วนําไปโพสต์ไว฾ในเว็บบอร์ดต฽างๆ เพ่ือให฾บุคคลที่สามใช฾
รหัสผ฽านเข฾าไปในระบบคอมพิวเตอร์ของผู฾ที่เป็นเหยื่อ 
  1.2.3 การเข฾าถึงข฾อมูลคอมพิวเตอร์โดยมิชอบมาตรา7 การเข฾าถึงข฾อมูลคอมพิวเตอร์ 
เช฽น การกระทําใดๆ เพ่ือเข฾าถึงแฟูมข฾อมูล (File) ที่เป็นความลับโดยไม฽ได฾รับอนุญาต 
  1.2.4  การดักข฾อมูลคอมพิวเตอร์โดยมิชอบรายละเอียดอยู฽ในมาตรา 8 ซึ่งการดัก
ข฾อมูลคอมพิวเตอร์ คือ การดักข฾อมูลของผู฾อ่ืนในระหว฽างการส฽ง เช฽น การใช฾สนิฟเฟอร์ (Sniffer) แอบ
ดักแพ็กเก็ต (Packet) ซ่ึงเป็นชุดข฾อมูลที่เล็กที่สุดที่อยู฽ระหว฽างการส฽งไปให฾ผู฾รับ 
  1.2.5  ในมาตรา 9 และมาตรา 10 เนื้อหาเกี่ยวกับการรบกวนข฾อมูลคอมพิวเตอร์
หรือระบบคอมพิวเตอร์โดยมิชอบ ซึ่งการรบกวนข฾อมูลคอมพิวเตอร์หรือระบบคอมพิวเตอร์ เช฽น การ
ใช฾โปรแกรมไวรัสเพ่ือส฽งอีเมลจํานวนมากไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู฾อ่ืน เพ่ือทําให฾คอมพิวเตอร์ไม฽
สามารถทํางานได฾ตามปกติ 
  1.2.6  การสแปมเมล จะเก่ียวข฾องกับมาตรา 11 มาตรานี้เป็นมาตราที่เพ่ิมเติมขึ้นมา
เพ่ือให฾ครอบคลุมถึงการส฽งสแปมซึ่งเป็นลักษณะการกระทําความผิดที่ใกล฾เคียงกับมาตรา 10 และยัง
เป็นวิธีกระทําความผิดโดยการใช฾โปรแกรมหรือชุดคําสั่งไปให฾เหยื่อจํานวนมาก โดยปกปิดแหล฽งที่มา 
เช฽น ไอพีแอดเดรส ซึ่งมักก฽อให฾เกิดความเสียหายเชิงเศรษฐกิจ หรือส฽งผลกระทบต฽อการใช฾
คอมพิวเตอร์ และอาจถึงข้ันทําให฾ระบบคอมพิวเตอร์ไม฽สามารถทํางานได฾อีกต฽อไป 
  1.2.7  มาตรา 12 การกระทําความผิดที่ก฽อให฾เกิดความเสียหายหรือส฽งผลกระทบต฽อ
ความมั่นคงของประเทศ การรบกวนระบบและข฾อมูลคอมพิวเตอร์ที่ก฽อให฾เกิดความเสียหายต฽อ
ประชาชนหรือกระทบต฽อความมั่นคงของประเทศ ความปลอดภัยสาธารณะ ความมั่นคงในทาง
เศรษฐกิจ และการบริการสาธารณะ ซึ่งในปัจจุบันการกระทําความผิดทางคอมพิวเตอร์ที่ส฽วนใหญ฽วิตก
กังวลกัน คือการเจาะเข฾าไปในระบบคอมพิวเตอร์และแอบเพ่ิมเติม หรือทําลายข฾อมูลคอมพิวเตอร์ 
หรือแก฾ไข เปลี่ยนแปลงข฾อมูลคอมพิวเตอร์ ซึ่งอาจส฽งผลกระทบต฽อระบบสาธารณูปโภค หรือระบบ
การเงินของประเทศ ซึ่งเป็นที่มาของการทําสงครามข฾อมูลข฽าวสาร (Information Warfare) 
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  1.2.8   การจําหน฽ายหรือเผยแพร฽ชุดคําสั่งเพ่ือใช฾กระทําความผิดรายละเอียดอยู฽ใน
มาตรา 13 
  1.2.9  มาตรา 14  และมาตรา 15 จะกล฽าวถึงการปลอมแปลงข฾อมูลคอมพิวเตอร์
หรือเผยแพร฽เนื้อหาที่ไม฽เหมาะสม และการรับผิดของผู฾ให฾บริการ สองมาตรานี้เป็นลักษณะที่ เกิดจาก
การนําเข฾าข฾อมูลคอมพิวเตอร์ที่เป็นเท็จ หรือมีเนื้อหาไม฽เหมาะสมในรูปแบบต฽างๆ โดยในมาตรา 14 
นั้นได฾กําหนดให฾ครอบคลุมถึงการปลอมแปลงข฾อมูลคอมพิวเตอร์หรือสร฾างข฾อมูลคอมพิวเตอร์อันเป็น
เท็จ หรือก฽อให฾เกิดความเสียหาย หรือก฽อให฾เกิดความตื่นตระหนกกับประชาชน หรือเป็นข฾อมูลที่
กระทบต฽อสถาบันพระมหากษัตริย์ หรือการก฽อการร฾าย รวมทั้งข฾อมูลลามกอนาจาร และการฟอร์เวิร์ด 
(Forward)  
  1.2.10  การเผยแพร฽ภาพจากการตัดต฽อหรือดัดแปลงให฾ผู฾อ่ืนถูกดูหมิ่น หรืออับอาย 
จะเกี่ยวข฾องกับมาตรา 16 ซึ่งมาตรานี้เป็นการกําหนดฐานความผิดในเรื่องของการตัดต฽อภาพของ
บุคคลอื่นที่อาจทําให฾ผู฾เสียหายเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น เกลียดชัง หรือได฾รับความอับอาย โดยความผิด
ในมาตรานี้เป็นความผิดที่มีความใกล฾เคียงกับความผิดฐานหมิ่นประมาท ซึ่งได฾มีการกําหนดไว฾ใน
ประมวลกฎหมายอาญา เพียงแต฽การแพร฽กระจายความเสียหายในลักษณะดังกล฽าวทางคอมพิวเตอร์
หรืออินเทอร์เน็ตนั้นเป็นไปอย฽างรวดเร็วและขยายวงกว฾างมากกว฽า จึงต฾องมีวิธีแก฾ไขปัญหาและระงับ
ความเสียหายด฾วยวิธีที่รวดเร็วด฾วยเช฽นกัน 
  1.2.11 มาตรา 17   กล฽าวถึงการกระทําความผิดนอกราชอาณาจักรซึ่งต฾องรับโทษ
ในราชอาณาจักร โดยมาตรา 17 เป็นมาตราที่ว฽าด฾วยการนําตัวผู฾กระทําความผิดมาลงโทษ เนื่องจากมี
ความกังวลว฽า หากมีการกระทําความผิดนอกประเทศแต฽ความเสียหายเกิดขึ้นในประเทศ แล฾วจะนํา
ตัวผู฾กระทําความผิดมาลงโทษได฾อย฽างไร จึงได฾กําหนดไว฾ให฾ชัดเจนในพระราชบัญญัติฯ 
 1.3  หมวด 2 สําหรับในหมวดนี้ ได฾มีการกําหนดเกี่ยวกับอํานาจของพนักงานเจ฾าหน฾าที่ 
และยังมีการกําหนดเกี่ยวกับการตรวจสอบการใช฾อํานาจของพนักงานเจ฾าหน฾าที่ไว฾อีกด฾วย รวมทั้งยังมี
การกําหนดหน฾าที่ของผู฾ให฾บริการที่ต฾องเก็บรักษาข฾อมูลคอมพิวเตอร์ และต฾องให฾ความร฽วมมือกับ
พนักงานเจ฾าหน฾าที่ในการส฽งมอบข฾อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์แก฽พนักงานเจ฾าหน฾าที่ บทบัญญัติใน
หมวดนี้มีทั้งหมด 13 มาตรา ตั้งแต฽มาตรา 18 ถึง มาตรา 30 ประกอบด฾วย อํานาจของพนักงาน
เจ฾าหน฾าที่ การตรวจสอบการใช฾อํานาจของพนักงานเจ฾าหน฾าที่ การใช฾อํานาจในการบล็อก ( Block) 
เว็บไซต์ที่มีเนื้อหากระทบต฽อความมั่นคงหรือขัดต฽อความสงบเรียบร฾อย การห฾ามเผยแพร฽หรือจําหน฽าย
ชุดคําสั่งไม฽พึงประสงค์ ห฾ามไม฽ให฾พนักงานเจ฾าหน฾าที่เผยแพร฽ข฾อมูลที่ได฾ตามมาตรา 18 ที่เกี่ยวข฾องกับ
อํานาจของพนักงานเจ฾าหน฾าที่ พนักงานเจ฾าหน฾าที่ประมาทจนเป็นเหตุให฾ผู฾อ่ืนรู฾ข฾อมูล   ความรับผิด
ของผู฾ล฽วงรู฾ข฾อมูลของผู฾ใช฾บริการที่พนักงานเจ฾าหน฾าที่ที่ได฾และนําไปเปิดเผย ห฾ามมิให฾พยานรับฟัง
หลักฐานที่ได฾มาโดยมิชอบ หน฾าที่ของผู฾ให฾บริการในการเก็บข฾อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์และความ
รับผิดชอบ หากไม฽ปฏิบัติตามหน฾าที่ การแต฽งตั้งพนักงานเจ฾าหน฾าที่ การรับคําร฾องทุกข์กล฽าวโทษ จับ 
ควบคุม ค฾น และการกําหนดระเบียบ แนวทางและวิธีปฏิบัติ และสุดท฾ายการปฏิบัติหน฾าที่ของ
พนักงานเจ฾าหน฾าที่ 
 สรุปแล฾วพระราชบัญญัติว฽าด฾วยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 มีทั้งสิ้น 
30 มาตรา แบ฽งโครงสร฾างออกเป็น 3 ส฽วน ได฾แก฽ ส฽วนทั่วไป ส฽วนที่ 2 ว฽าด฾วยฐานความผิดและ



163 
 

บทลงโทษผู฾กระทําความผิด และส฽วนที่ 3 ที่เป็นการกําหนดอํานาจหน฾าที่ของพนักงานเจ฾าหน฾าที่ และ
หน฾าที่ของผู฾ให฾บริการ ในส฽วนต฽อไปจะกล฽าวถึงรูปแบบการกระทําผิดในพระราชบัญญัติว฽าด฾วยการ
กระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ซึ่งมีมาตราต฽างๆ เพ่ือรองรับรูปแบบการกระทําผิดด฾วย 
 2.  พระราชบัญญัติว่าด้วยธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ 
 กฎหมายส฽วนใหญ฽รับรองธุรกรรมที่มีลายมือชื่อบนเอกสารที่เป็นกระดาษ ทําให฾เป็น
ปัญหาต฽อการทําธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ประเทศต฽างๆ รวมทั้งไทยจึงต฾องสร฾างกฎหมายใหม฽ 
เพ่ือให฾การรองรับธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์เหล฽านี้ ทั้งนี้กฎหมายของประเทศส฽วนใหญ฽ถูกสร฾างบน
แม฽แบบที่กําหนดโดยคณะทํางานสหประชาชาติ (UNCITRAL) สําหรับประเทศไทยมีพระราชบัญญัติ
ว฽าด฾วยธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ พ.ศ. 2544 และมีผลบังคับใช฾ตั้งแต฽เดือนเมษายน พ.ศ. 2545 โดย
คณะกรรมการธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์จะเป็นผู฾ดูแลการบังคับใช฾กฎหมายฉบับบนี้ เนื้อหาสําคัญ
เกี่ยวกับการค฾าของกฎหมายฉบับนี้มีดังต฽อไปนี้ 
 2.1  กฎหมายนี้รับรองการทําธุรกรรมด฾วยเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ทั้งหมด เช฽น โทรสาร 
โทรเลข ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยมาตรา 7 ระบุไว฾ว฽า ห฾ามมิให฾ปฏิเสธความมีผลผูกพันและการ
บังคับใช฾ทางกฎหมายของข฾อความใด เพียงเพราะเหตุที่ข฾อความนั้นอยู฽ในรูปของข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 
 2.2  ศาลจะต฾องยอมรับฟังเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ แต฽ทั้งนี้มิได฾หมายความว฽าศาลจะต฾อง
เชื่อว฽าข฾อความอิเล็กทรอนิกส์นั้นเป็นข฾อความที่ถูกต฾อง โดยมาตรา 9 ระบุว฽า ในกรณีที่บุคคลพึงลง
ลายมือชื่อในหนังสือให฾ถือว฽าข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์นั้นมีการลงลายมือชื่อแล฾ว ถ฾าใช฾วิธีการที่สามารถ
ระบุตัวเจ฾าของลายมือชื่อ และสามารถแสดงได฾ว฽าเจ฾าของลายมือชื่อรับรองข฾อความในข฾อมูล
อิเล็กทรอนิกส์นั้นว฽าเป็นของตน ซึ่งจะเห็นว฽าเจตจํานงของกฎหมายนี้ชี้ว฽าศาลจะเชื่อหลักฐาน
อิเล็กทรอนิกส์นั้นว฽าเป็นของจริงเมื่อสามารถยืนยันตามหลักการที่น฽าเชื่อถือ (Authentication) และ 
เป็นที่ยอมรับ (Non-Repudiation) ได฾เท฽านั้น ฉะนั้นเอกสารที่มีระบบลายมือชื่อดิจิทัลจะเป็นวิธีหนึ่ง
ในการสร฾างหลักฐานที่ศาลจะเชื่อว฽าเป็นจริง 
 2.3  ปัจจุบันธุรกิจจําเป็นต฾องเก็บเอกสารทางการค฾าที่เป็นกระดาษจํานวนมาก ทําให฾
เกิดค฽าใช฾จ฽ายและความไม฽ปลอดภัยขึ้น กฎหมายฉบับนี้เปิดทางให฾ธุรกิจสามารถเก็บเอกสารเหล฽านี้ใน
รูปไฟล์อิเล็กทรอนิกส์ได฾ตามมาตรา 10 ที่กล฽าวว฽า ในกรณีที่กฎหมายกําหนดให฾นําเสนอหรือเก็บรักษา
ข฾อความใดในสภาพที่เป็นมาแต฽เดิมอย฽างเอกสารต฾นฉบับ ถ฾าได฾นําเสนอหรือเก็บรักษาในรูปข฾อมูล
อิเล็กทรอนิกส์ตามหลักเกณฑ์ดังต฽อไปนี้ ให฾ถือว฽าได฾มีการนําเสนอหรือเก็บรักษาเป็นเอกสารต฾นฉบับ
ตามกฎหมายแล฾ว ซึ่งข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์ได฾ใช฾วิธีการที่เชื่อถือได฾ในการรักษาความถูกต฾ องของ
ข฾อความตั้งแต฽การสร฾างข฾อความจนเสร็จสมบูรณ์ และสามารถแสดงข฾อความนั้นในภายหลังได฾ความ
ถูกต฾องของข฾อความตามมาตราที่ 7 ให฾พิจารณาถึงความครบถ฾วนและไม฽มีการเปลี่ยนแปลงใดของ
ข฾อความ เว฾นแต฽การรับรองหรือบันทึกเพ่ิมเติม จะเห็นว฽าประเด็นสําคัญของการเก็บรักษาข฾อมู ล
อิเล็กทรอนิกส์คือ การรักษาความถูกต฾องของข฾อมูล ซึ่งแฮชฟังก์ชั่น (Hash Function) ที่เกิดขึ้นใน
กระบวนการลายมือชื่อดิจิทัลสามารถนํามาใช฾เพื่อการนี้ได฾เช฽นกัน 
 2.4  ปกติการทําสัญญาบนเอกสารที่เป็นกระดาษจะมีการระบุวันเวลาที่ทําธุรกรรมนั้น
ด฾วย ในกรณีธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์นั้นได฾ให฾ข฾อวินิจฉัยเวลาของธุรกรรมตามมาตรา 23 ที่ระบุว฽า การ
รับข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์ให฾ถือว฽ามีผลนับแต฽เวลาที่ข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์นั้นได฾เข฾ามาสู฽ระบบข฾อมูลของ
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ผู฾รับข฾อมูล หากผู฾รับข฾อมูลได฾กําหนดระบบข฾อมูลที่ประสงค์จะใช฾ในการรับข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์ไว฾
โดยเฉพาะ ให฾ถือว฽าการรับข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์มีผลนับแต฽เวลาที่ข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์นั้นได฾เข฾าสู฽
ระบบข฾อมูลที่ผู฾รับข฾อมูลได฾กําหนดไว฾นั้น แต฽ถ฾าข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์ดังกล฽าวได฾ส฽งไปยังระบบข฾อมูลอ่ืน
ของผู฾รับข฾อมูลซึ่งมิใช฽ระบบข฾อมูลที่ผู฾รับกําหนดไว฾ ให฾ถือว฽าการรับข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์มีผลนับแต฽เวลา
ที่ได฾เรียกข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์จากระบบข฾อมูลนั้น จะเห็นว฽าเวลาของธุรกรรมเกิดขึ้นได฾ 2 ช฽วง ช฽วงที่
หนึ่งเวลาธุรกรรมเริ่มต฾นเมื่อข฾อมูลถูกส฽งเข฾าสู฽ระบบของผู฾รับ กรณีนี้มักใช฾กับการส฽งคําสั่งซื้อโดย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เข฾าสู฽ระบบของผู฾ขายโดยตรง ช฽วงที่สองเวลาธุรกรรมเริ่มต฾นเมื่อผู฾รับเปิดอ฽าน
ข฾อความ กรณีนี้หมายถึง การที่ผู฾ซื้อส฽งเอกสารทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ถึงผู฾ขาย โดยผู฾ขายใช฾
บริการไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ของผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ต (ISP) 
 2.5  มาตรา 25 ระบุถึงบทบาทของภาครัฐในการให฾บริการประชาชนด฾วยระบบ
อิ เล็ กทรอนิกส์  ให฾ อํ านาจหน฽ วยงานรั ฐบาลสามารถสร฾ า งระบบรั ฐบาล อิ เล็ กทรอนิกส์  
(e-Government) ในการให฾บริการประชาชนได฾ โดยต฾องออกประกาศ หรือกฎกระทรวงเพ่ิมเติม 
 2.6  ใบรับรองอิเล็กทรอนิกส์หรือลายมือชื่อดิจิทัลของผู฾ประกอบถือเป็นสิ่งสําคัญและมี
ค฽าเทียบเท฽าการลงลายมือชื่อบนเอกสารกระดาษ ดังนั้นผู฾ประกอบการต฾องเก็บรักษาใบรับรอง
อิเล็กทรอนิกส์นี้ไว฾เป็นความลับ และมาตรา 27 ได฾กําหนดหน฾าที่ของเจ฾าของใบรับรองอิเล็กทรอนิกส์
ดังนี้ คือใช฾ความระมัดระวังตามสมควรเพ่ือมิให฾มีการใช฾ข฾อมูลสําหรับใช฾สร฾างลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์
โดยไม฽ได฾รับอนุญาต และแจ฾งให฾บุคคลที่คาดหมายได฾ โดยมีเหตุอันควรเชื่อว฽า จะกระทําการใดโดย
ขึ้นอยู฽กับลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์หรือให฾บริการเกี่ยวกับลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์ทราบโดยมิชักช฾า 
เมื่อกรณีเจ฾าของลายมือชื่อรู฾หรือควรได฾รู฾ว฽าข฾อมูลสําหรับใช฾สร฾างลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์นั้นสูญหาย 
ถูกทําลาย ถูกแก฾ไข ถูกเปิดเผย โดยมิชอบหรือถูกล฽วงรู฾โดยไม฽สอดคล฾องกับวัตถุประสงค์ หรือกรณี
เจ฾าของลายมือชื่อรู฾จากสภาพการณ์ที่ปรากฏว฽ากรณีมีความเสี่ยงมากพอที่ข฾อมูลสําหรับใช฾สร฾าง
ลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์ สูญหาย ถูกทําลาย ถูกแก฾ไข ถูกเปิดเผยโดยมิชอบ หรือถูกล฽วงรู฾โดยไม฽
สอดคล฾องกับวัตถุประสงค ์
 3.  กฎหมายลิขสิทธิ์ และการใช้งานโดยธรรม (Fair Use) 
 กฎหมายลิขสิทธิ์ภายใต฾พระราชบัญญัติ พ.ศ. 2537 ที่เกี่ยวข฾องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการใช฾งานโดยธรรม (Fair Use) ก็คือมาตรา 15 ที่มีสาระสําคัญในการคุ฾มครองลิขสิทธิ์ของ
เจ฾าของลิขสิทธิ์ เช฽น สิทธิในการทําซ้ําหรือดัดแปลงงาน การเผยแพร฽งานต฽อสาธารณชน และให฾เช฽า
ต฾นฉบับหรือสําเนางานบางประเภท เป็นต฾น ดังนั้นลิขสิทธิ์จึงเป็นสิทธิแต฽ผู฾เดียว ของเจ฾าของลิขสิทธิ์ 
อันเกิดจากงานสร฾างสรรค์ที่ได฾รับความคุ฾มครองตามกฎหมายลิขสิทธิ์ นอกจากนี้ก็มีมาตรา 32 ถึง 
มาตรา 36 และมาตรา 43 ในหมวด 1 ส฽วนที่ 6 ว฽าด฾วยข฾อยกเว฾นการละเมิดลิขสิทธิ์ ให฾สามารถนํา
ข฾อมูลของผู฾อ่ืนมาใช฾ได฾โดยไม฽ต฾องขออนุญาต หรือเป็นการใช฾งานโดยธรรม ต฾องขึ้นอยู฽กับปัจจัย 4 
ประการดังนี้ 
 1)  พิจารณาว฽าการกระทําดังกล฽าวมีวัตถุประสงค์การใช฾งานอย฽างไร ลักษณะการนําไปใช฾
มิใช฽เป็นเชิงพาณิชย์ แต฽ควรเป็นไปในลักษณะไม฽หวังผลกําไร อาจใช฾เพ่ือการศึกษา หรือประโยชน์
ส฽วนตัว การใช฾เพื่อการติชมหรือวิจารณ์ เป็นต฾น 
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 2)  ลักษณะของข฾อมูลที่จะนําไปใช฾ซึ่งข฾อมูลดังกล฽าวเป็นข฾อเท็จจริง เป็นความจริง อัน
เป็นสาธารณประโยชน์ ซึ่งทุกคนสามารถนําไปใช฾ประโยชน์ได฾ 
 3)  จํานวนและเนื้อหาที่จะคัดลอกไปใช฾เมื่อเป็นสัดส฽วนกับข฾อมูลที่มีลิขสิทธิ์ทั้งหมด 
 4)  ผลกระทบของการนําข฾อมูลไปใช฾ที่มีต฽อความเป็นไปได฾ทางการตลาดหรือคุณค฽าของ
งานทีม่ีลิขสิทธิ์นั้น 
 ดังนั้นผู฾ใช฾งานควรนําข฾อมูลมาใช฾งานอย฽างระมัดระวัง เพราะปัจจุบันโลกของอินเทอร์เน็ต
เปิดกว฾างสําหรับทุกคนให฾มีโอกาสในการเผยแพร฽ข฾อมูลต฽างๆ ได฾ง฽าย และเสียค฽าใช฾จ฽ายน฾อย 
นอกจากนี้ การนําข฾อมูลจากอินเทอร์เน็ตไปใช฾ก็สามารถกระทําได฾โดยง฽าย ไม฽ว฽าจะเป็นรูปภาพ เสียง 
คลิปวิดีโอ บทความหรือบทประพันธ์ (Text) และซอฟต์แวร์ เป็นต฾น กฎข฾อบังคับในการนําข฾อมูล
ต฽างๆ เผยแพร฽ทางเว็บไซต์ก็เหมือนกับสื่อทั่วๆ ไป ตามกฎของการใช฾เนื้อหา การขออนุญาตในการนํา
ข฾อมูลไปเผยแพร฽ ควรจะต฾องมีการตรวจสอบลิขสิทธิ์ที่เปิดไว฾ให฾ในการเผยแพร฽ทางเว็บไซต์ และ
เนื่องจากลิขสิทธิ์เป็นเรื่องที่ยุ฽งยากซับซ฾อน จึงจําเป็นอย฽างยิ่งที่จะต฾องกําหนดว฽าผู฾ที่ได฾รับสิทธิ์หลักนั้น
จะมีอํานาจในการตัดสินใจแทนผู฾เขียน ศิลปิน ผู฾พัฒนา และส฽วนประกอบอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข฾องทั้งหมด
หรือไม฽ สําหรับข฾อยกเว฾นการละเมิดลิขสิทธิ์ที่เกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช฾งานโดยธรรมใน
มาตรา 35 ได฾บัญญัติให฾การกระทําแก฽โปรแกรมคอมพิวเตอร์อันมีลิขสิทธิ์ มิให฾ถือว฽าเป็นการละเมิ ด
ลิขสิทธิ์ หากไม฽มีวัตถุประสงค์เพ่ือหากําไร ในกรณีดังต฽อไปนี้ 
 1)  วิจัยหรือศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น 
 2)  ใช฾เพื่อประโยชน์ของเจ฾าของสําเนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น 
 3)  ติชม วิจารณ์ หรือแนะนําผลงานโดยมีการรับรู฾ถึงความเป็นเจ฾าของลิขสิทธิ์ใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น 
 4)  เสนอรายงานข฽าวทางสื่อสารมวลชนโดยมีการรับรู฾ถึงความเป็นเจ฾าของลิขสิทธิ์ใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น 
 5)  ทําสําเนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในจํานวนที่สมควรโดยบุคคลผู฾ซึ่งได฾ซื้อหรือได฾รับ
โปรแกรมนั้นมาจากบุคคลอ่ืนโดยถูกต฾อง เพื่อเก็บไว฾ใช฾ประโยชน์ในการบํารุงรักษาหรือปูองกันการสูญ
หาย 
 6)  ทําซ้ํา ดัดแปลง นําออกแสดง หรือทําให฾ปรากฏเพ่ือประโยชน์ในการพิจารณาของ
ศาลหรือเจ฾าพนักงานซึ่งมีอํานาจตามกฎหมาย หรือในการรายงานผลการพิจารณาดังกล฽าว 
 7)  นําโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นมาใช฾เป็นส฽วนหนึ่งในการถามและตอบในการสอบ 
 8)  ดัดแปลงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในกรณีท่ีจําเป็นแก฽การใช฾ 
 9)  จัดทําสําเนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือเก็บรักษาไว฾สําหรับการอ฾างอิง หรือค฾นคว฾า 
เพ่ือประโยชน์ของสาธารณชน 
 ในส฽วนของการใช฾งานโดยธรรมในพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ที่มีเนื้อหา
สาระสําคัญในการทําซ้ํา โดยมิถือว฽าเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ หากมีวัตถุประสงค์เพ่ือมิได฾แสวงหากําไร 
ในกรณีที่การทําซ้ําเพ่ือใช฾ในห฾องสมุดหรือให฾บริการแก฽ห฾องสมุดอ่ืน และการทําซ้ํางานบางตอนตาม
สมควรให฾แก฽บุคคลอื่น เพ่ือประโยชน์ในการวิจัยหรือการศึกษา 
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 สรุปแล฾วจะเห็นว฽ากฎหมายที่เกี่ยวข฾องกับเทคโนโลยีสารสนเทศได฾กําหนดขึ้นเพ่ือควบคุม
ผู฾กระทําผิดที่ใช฾คอมพิวเตอร์และระบบเครือข฽ายสร฾างความเสียหาย และส฽งผลกระทบต฽อผู฾คน 
เศรษฐกิจ และสังคม พระราชบัญญัติว฽าด฾วยการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ได฾
บัญญัติขึ้น 30 มาตรา เพื่อกําหนดอํานาจหน฾าที่ของพนักงานเจ฾าหน฾าที่ และรองรับรูปแบบการกระทํา
ผิดซึ่งมีหลากหลายรูปแบบ ไม฽ว฽าจะเป็นการเข฾าถึงระบบและข฾อมูลคอมพิวเตอร์โดยมิชอบ การรบกวน
ระบบและข฾อมูลคอมพิวเตอร์ ที่สร฾างความเสียหายแก฽ข฾อมูลและระบบเครือข฽ายให฾ไม฽สามารถทํางาน
หรือให฾บริการแก฽ผู฾ใช฾ได฾ การใช฾จดหมายบุกรุกหรือสแปมสร฾างความรําคาญให฾กับผู฾อ่ืน การโพสต์ข฾อมูล
เท็จ ตลอดจนการตัดต฽อภาพที่สร฾างความเสียหายแก฽ผู฾ถูกกระทํา เหล฽านี้ที่ผู฾ใช฾งานคอมพิวเตอร์ และ
ระบบเครือข฽ายต฾องรู฾เท฽าทัน เพราะข฾อมูลและสารสนเทศสามารถเข฾าถึง และนําไปใช฾ประโยชน์ได฾ง฽าย
ผ฽านเครือข฽ายอินเทอร์เน็ต นอกจากนี้ยังต฾องคํานึงถึงกฎหมายลิขสิทธิ์ หากมีการนําข฾อมูลต฽างๆ ที่
เผยแพร฽ทางเว็บไซต์มาใช฾ หรือหากว฽าเราอยู฽ในบทบาทของผู฾ให฾บริการเผยแพร฽ข฾อมูล ก็ต฾องคํานึงถึง
การใช฾งานโดยธรรมว฽างานในลักษณะใดจึงจะถือว฽าไม฽เป็นการละเมิดลิขสิทธิ์  กฎหมายที่ได฾กล฽าวถึงใน
หัวข฾อนี้เป็นเพียงเครื่องมือเพ่ือใช฾ควบคุมให฾ผู฾ใช฾ หรือผู฾ให฾บริการสารสนเทศผ฽านทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ อยู฽ในกฎเกณฑ์ กติกา ของสังคมออนไลน์ที่วางไว฾ให฾เป็นข฾อปฏิบัติ แต฽หากเรามีจิตสํานึกที่
ดีในการใช฾งาน มีจริยธรรมในยุคสังคมสารสนเทศ ก็จะทําให฾โลกออนไลน์เป็นแหล฽งเรียนรู฾อัน
ทรงคุณค฽าและมีประสิทธิภาพอย฽างไม฽มีขีดจํากัด 
 
จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 จากการที่รูปแบบการกระทําผิดเกี่ยวกับการใช฾งานระบบคอมพิวเตอร์มีหลากหลายรูปแบบ 
ไม฽ว฽าจะเป็น สปายแวร์ สนิฟเฟอร์ ฟิชชิ่ง ไวรัสคอมพิวเตอร์ DoS การสแปมอีเมล ฯลฯ ซึ่งก฽อให฾เกิด
ปัญหาทั้งทางด฾านเศรษฐกิจ สังคม และความมั่นคงของชาติ เนื่องจากการขาดจิตสํานึกและจริยธรรม
ที่ดีนัน่เอง 
 จริยธรรม (Ethics) เป็นแบบแผนความประพฤติหรือความมีสามัญสํานึกรวมถึงหลักเกณฑ์ที่
คนในสังคมตกลงร฽วมกันเพ่ือใช฾เป็นแนวทางในการปฏิบัติร฽วมกันต฽อสังคมในทางที่ดี ซึ่งอาจจะไม฽มี
กฎเกณฑ์ตายตัว ขึ้นอยู฽กับกลุ฽มสังคมหรือการยอมรับในสังคมนั้นๆ เป็นหลัก ซึ่งจริยธรรมจะเกี่ยวข฾อง
กับการคิดและตัดสินใจ (จริยธรรมในสังคมสารสนเทศ, 2551) 
 จริยธรรมในการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศต฾องอยู฽บนพ้ืนฐาน 4 ประเด็นด฾วยกัน ที่รู฾จักกันใน
ลักษณะตัวย฽อว฽า PAPA (จริยธรรมในสังคมสารสนเทศ, 2551) คือ  
 1.  ความเป็นส่วนตัว (Information Privacy)  
  ความเป็นส฽วนตัว คือสิทธิที่จะอยู฽ตามลําพัง และเป็นสิทธิที่เจ฾าของสามารถที่จะควบคุม
ข฾อมูลของตนเองในการเปิดเผยให฾กับผู฾อ่ืน สิทธินี้ใช฾ได฾ครอบคลุมทั้งปัจเจกบุคคล กลุ฽มบุคคล และ
องค์กรต฽างๆ ที่จะคงไว฾ซึ่งสารสนเทศท่ีมีอยู฽ในการใช฾ เพ่ือการเผยแพร฽ นําไปใช฾ประโยชน์ หรือเปิดเผย
ข฾อมูลส฽วนบุคคล หากมีการกระทําการใดๆ ในข฾อมูลส฽วนบุคคล เจ฾าของสิทธิ์ควรจะได฾รับรู฾ ดังนั้นไม฽ว฽า
เราจะอยู฽ในบทบาทของผู฾ใช฾ระบบสารสนเทศ หรือผู฾ให฾บริการสารนเทศ ก็พึงตระหนักถึงจริยธรรมใน
ความเป็นส฽วนตัว หากเราเป็นผู฾ใช฾งานระบบ ก็ไม฽ควรละเมิดสิทธิ์ของผู฾ให฾บริการ เจาะระบบเพ่ือแฮก
เอาข฾อมูลในระบบมาใช฾ในทางที่มิชอบ และถ฾าหากเราอยู฽ในฐานะของผู฾ให฾บริการ เช฽น เป็นเว็บ
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มาสเตอร์ของเว็บไซต์ใดๆ แล฾ว ก็ไม฽ควรละเมิดสิทธิ์ความเป็นส฽วนตัว อาทิ ใช฾โปรแกรมติดตามและ
สํารวจพฤติกรรมของผู฾ใช฾งานเว็บไซต์ของเรา การนําอีเมลของสมาชิกในเว็บไซต์ไปจําหน฽ายให฾กับ
บริษัทรับทําโฆษณาออนไลน์ หรือแอบเอาข฾อมูลส฽วนตัวของสมาชิกไปใช฾เพ่ือประโยชน์อ่ืนโดยมิชอบ 
เป็นต฾น 
 2.  ความถูกต้องแม่นย า (Information Accuracy) 
  ความถูกต฾องแม฽นยําในการเผยแพร฽ข฽าวสารข฾อมูลต฽างๆ บนอินเทอร์เน็ต นับว฽าต฾องให฾
ความสําคัญเป็นอย฽างมาก เพราะข฾อมูลดังกล฽าวจะเผยแพร฽อย฽างรวดเร็ว และเข฾าถึงได฾ง฽าย ดังนั้น
จริยธรรมสําหรับผู฾ทําหน฾าที่เผยแพร฽หรือนําเสนอข฾อมูลต฽างๆ จึงควรตระหนักถึงความถูกต฾องแม฽นยํา 
มีการวิเคราะห์และกลั่นกรองข฾อมูลก฽อนทําการนําเสนอ และพร฾อมที่จะนําไปใช฾ประโยชน์ได฾โดยไม฽
ส฽งผลกระทบใดๆ กับผู฾ที่นําไปใช฾ นอกจากนี้ผู฾ทําการเผยแพร฽ต฾องมีความรอบคอบในการนําเสนอ
ข฾อมูล มีการปรับปรุงข฾อมูลต฽างๆ ให฾เป็นปัจจุบันเสมอ และพร฾อมที่จะรับผิดชอบต฽อการนําเสนอหากมี
ความผิดพลาดเกิดข้ึน 
 3.  ความเป็นเจ้าของ (Information Property) 
  ความเป็นเจ฾าของเป็นกรรมสิทธิ์ในการถือครองทรัพย์สิน ซึ่งอาจเป็นทรัพย์สินทั่วไปที่จับ
ต฾องได฾ เช฽น คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์ และที่จับต฾องไม฽ได฾ เช฽น ทรัพย์สินทางปัญญา 
บทเพลง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และจากความก฾าวหน฾าทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ จึงสามารถ
สร฾างสรรค์งานในรูปแบบดิจิทัลตลอดจนมีการนําเสนอข฾อมูลทางออนไลน์ได฾โดยง฽าย ก฽อให฾เกิดการ
ละเมิดลิขสิทธิ์ การทําซ้ํา ลอกเลียนแบบ โดยเฉพาะอย฽างยิ่ง การสําเนาซีดีเพลง VCD DVD 
ภาพยนตร์ต฽างๆ ทําให฾เกิดผลเสียแก฽เจ฾าของผลงาน หรือผู฾ผลิตและผู฾จําหน฽ายสินค฾า ซึ่งเป็นการขาด
จริยธรรมโดยไม฽คํานึงถึงความเป็นเจ฾าของผลงานนั้นๆ 
 4.  การเข้าถึงข้อมูล (Data Accessibility) 
  การเข฾าถึงข฾อมูลของผู฾ อ่ืนโดยไม฽ได฾รับความยินยอมนั้น ถือเป็นการผิดจริยธรรม
เช฽นเดียวกับการละเมิดข฾อมูลส฽วนตัว เพราะบางครั้งในการเข฾าถึงข฾อมูล การเข฾าใช฾บริการระบบหรือ
เว็บไซต์ในหน฽วยงาน หรือองค์กร จะมีการกําหนดสิทธิ์ว฽าใครมีสิทธิในการเข฾าใช฾ข฾อมูล เพ่ือปูองกันผู฾ไม฽
ประสงค์ดี หรือผู฾บุกรุกที่พร฾อมโจมตีระบบเครือข฽ายขององค์กร ตลอดจนการลักลอบเข฾ามาใช฾ข฾อมูล
โดยไม฽ได฾รับอนุญาต เพ่ือนําไปใช฾ประโยชน์อ่ืนที่อาจก฽อความเสียหายให฾แก฽องค์กร ดังนั้นผู฾ใช฾
สารสนเทศจึงควรคํานึงถึงจริยธรรมในการเข฾าถึงข฾อมูล ไม฽ลักลอบไปใช฾ข฾อมูลของผู฾อ่ืนโดยไม฽ได฾รับ
อนุญาต ไม฽พยายามเจาะระบบเครือข฽ายของผู฾อ่ืนอันจะก฽อให฾เกิดความเสียหาย รวมถึงการปกปูอง
ไม฽ให฾สิทธิการเข฾าถึงข฾อมูลของตนไปให฾แก฽ผู฾อ่ืน เพราะอาจสร฾างความเสียหายให฾แก฽องค์กรได฾ 
 สรุปแล฾วจริยธรรมในการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศยุคสังคมสารสนเทศ เป็นแบบแผนความ
ประพฤติให฾เราสามารถอยู฽บนโลกออนไลน์ได฾อย฽างเหมาะสมโดยต฾องอยู฽บนพ้ืนฐานความเป็นส฽วนตัวที่
ต฾องเคารพในข฾อมูลส฽วนบุคคล ความถูกต฾องแม฽นยําที่ต฾องระมัดระวังในเรื่องการเผยแพร฽ข฾อมูลให฾
สามารถนําไปใช฾ให฾เกิดประโยชน์สูงสุด ความเป็นเจ฾าของที่ต฾องตระหนักถึงลิขสิทธิ์ และการเข฾าถึง
ข฾อมูลซึ่งต฾องมีจริยธรรมไม฽ลักลอบเจาะระบบหรือบุกรุกเข฾าไปใช฾งานระบบโดยไม฽ได฾รับอนุญาต ดังนั้น
ผู฾ที่อยู฽ในสังคมสารสนเทศนอกจากจะต฾องอยู฽ในกฎระเบียบที่สังคมได฾กําหนดเป็นแนวปฏิบัติ มี
จริยธรรมพ้ืนฐานในการใช฾งานออนไลน์แล฾ว ก็จําเป็นต฾องรู฾เท฽าทัน มีแนวทางปูองกันอาชญากรรม
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ต฽างๆ ที่แฝงมาทางออนไลน์ด฾วย ดังนั้นในหัวข฾อต฽อไปจะได฾กล฽าวถึงการรักษาความปลอดภัยในการใช฾
งานเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงแนวโน฾มด฾านความปลอดภัยในอนาคตด฾วย 
 
รูปแบบการกระท าผิดตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
พ.ศ. 2550 
 ปัจจุบันรูปแบบในการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ได฾มีหลากหลายรูปแบบ โดยใน
พระราชบัญญัติว฽าด฾วยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ก็ได฾มีมาตราต฽างๆ เพ่ือรองรับ
ต฽อรูปแบบของการกระทําดังกล฽าวตั้งแต฽มาตรา 5 ถึง มาตรา 16 ดังมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.  การเข้าถึงระบบและข้อมูลคอมพิวเตอร์   
  สําหรับมาตราที่เกี่ยวข฾องกับการเข฾าถึงระบบและข฾อมูลคอมพิวเตอร์คือ มาตรา 5 ถึง 
มาตรา 8 โดยการเข฾าถึงโดยมิชอบ หมายถึง การบุกรุก และการล฽วงรู฾มาตรการปูองกันระบบ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งอาจเกิดจากการใช฾โปรแกรมสปายแวร์ (Spyware) เพ่ือเจาะเข฾ามาในเครื่อง
คอมพิวเตอร์เปูาหมาย การใช฾โปรแกรมสนิฟเฟอร์ (Sniffer) เพ่ือดักข฾อมูลที่อยู฽ในระบบคอมพิวเตอร์
ขององค์กร รวมถึงฟิชชิ่ง (Phishing) ซึ่งเป็นการโจมตีในรูปแบบการปลอมแปลงอีเมล (Spoofing) 
และสร฾างเว็บไซต์ปลอมเพ่ือหลอกลวงให฾ผู฾รับอีเมลเปิดเผยข฾อมูลส฽วนบุคคล หรือข฾อมูลทางการเงิน
ของบุคคลนั้น โดยรูปแบบการกระทําผิดมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.1  สปายแวร์  เป็นโปรแกรมที่อาศัยช฽องทางการเชื่อมต฽อกับอินเทอร์เน็ตขณะที่เรา
ท฽องเว็บไซต์บางเว็บหรือทําการดาวน์โหลดข฾อมูล แอบเข฾ามาติดตั้งโปรแกรมในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
โดยผู฾ใช฾อาจไม฽ได฾เจตนา และอาจทําการติดตามหรือสะกดรอยข฾อมูลของผู฾ใช฾ ซึ่งอาจส฽งผลในลักษณะ
ต฽างๆ ต฽อเครื่องคอมพิวเตอร์เช฽น ปรากฎปฺอบอัพโฆษณาเล็กๆ ขณะใช฾เครื่องคอมพิวเตอร์โดยไม฽ได฾
เรียกขึ้นมา เครื่องคอมพิวเตอร์ทํางานช฾าลงหรืออาจเข฾าสู฽เว็บไซต์ต฽างๆ  ได฾ช฾าหรือเมื่อเปิดเว็บ
บราวเซอร์ก็จะลิงค์ไปยังเว็บไซต์หลักของตัวสปายแวร์ที่ถูกตั้งค฽าไว฾ หากเกิดอาการรุนแรงสปายแวร์
บางเวอร์ชั่น อาจทําการติดตามค฾นหา รหัสผ฽านที่พิมพ์ลงไปเพ่ือทําการล็อกอินเข฾าแอคเคาน์เตอร์
ต฽างๆ  
 1.2  สนิฟเฟอร์ คือโปรแกรมท่ีคอยดักฟังการสนทนาบนเครือข฽าย รวมถึงการดักจับแพ็ก
เก็ตในเครือข฽าย โปรแกรมสนิฟเฟอร์จะถอดรหัสข฾อมูลในแพ็กเก็ตและเก็บบันทึกไว฾ให฾ผู฾ติดตั้งนําไปใช฾
งาน ซึ่งแฮกเกอร์นิยมนํามาใช฾เพ่ือเจาะเข฾าไปในเครื่องคอมพิวเตอร์ปลายทางสําหรับดักจับข฾อมูล เช฽น 
ชื่อบัญชี หรือชื่อผู฾ใช฾ และรหัสผ฽าน เพื่อนําไปใช฾เจาะระบบอื่นต฽อไป 
 1.3  ฟิชชิ่ง เป็นการหลอกลวงเหยื่อเพ่ือล฾วงเอาข฾อมูลส฽วนตัว โดยการส฽งอีเมลหลอกลวง 
(Spoofing) เพ่ือขอข฾อมูลส฽วนตัว หรืออาจสร฾างเว็บไซต์ปลอม เพ่ือหลอกลวงให฾เหยื่อ หรือผู฾รับอีเมล
เปิดเผยข฾อมูลส฽วนบุคคล หรือข฾อมูลด฾านการเงิน เพ่ือนําไปใช฾ประโยชน์ในทางท่ีผิดต฽อไป  
 2.  การรบกวนระบบและข้อมูลคอมพิวเตอร์   
 การกระทําผิดเกี่ยวกับการรบกวนระบบและข฾อมูลคอมพิวเตอร์ จะเกี่ยวข฾องกับมาตรา 9 
และมาตรา 10 ลักษณะความผิดจะทําการรบกวนหรือทําลายระบบ และข฾อมูลคอมพิวเตอร์ โดยใช฾
เครื่องมือที่ผู฾กระทําผิดกระทําการเรียกว฽า มะลิซเชิส โค฾ด (Malicious Code) ซึ่งจะอยู฽ในรูปแบบ
ต฽างๆ เช฽น ไวรัส เวิร์ม หรือหนอนอินเทอร์เน็ต และโทรจัน อันส฽งผลในการรบกวน และสร฾างความ
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เสียหายให฾กับระบบคอมพิวเตอร์ อาทิ การตั้งเวลาให฾โปรแกรมทําลายข฾อมูลคอมพิวเตอร์หรือระบบ
คอมพิวเตอร์ การทําให฾คอมพิวเตอร์ทํางานผิดปกติหรือหยุดการทํางาน เป็นต฾น นอกจากนี้ยังมีการ
โจมตีอีกรูปแบบหนึ่งคือ ดิไนออล อ฿อฟ เซอร์วิส (Denial of Service) ที่เป็นการโจมตีเพ่ือให฾ไม฽
สามารถบริการระบบเครือข฽ายได฾อีกต฽อไป สําหรับรายละเอียดการโจมตีระบบและข฾อมูลคอมพิวเตอร์
มีดังนี ้
  2.1  ไวรัสคอมพิวเตอร์  เป็นโปรแกรมชนิดหนึ่งที่พัฒนาขึ้นเพ่ือก฽อให฾เกิดความ
เสียหายต฽อข฾อมูล หรือระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งในปัจจุบันไวรัสคอมพิวเตอร์ได฾พัฒนารูปแบบ เทคนิค
การแพร฽กระจาย ความสามารถ รวมทั้งความรุนแรง ในการก฽อความเสียหายแก฽ระบบแตกต฽างไปจาก
เดิมมาก ซึ่งรูปแบบของไวรัสคอมพิวเตอร์ได฾พัฒนาให฾มีรูปแบบดังนี้ 
   2.1.1  หนอนอินเทอร์เน็ต  (Internet Worm) หมายถึง โปรแกรมที่
ออกแบบมาให฾สามารถแพร฽กระจายไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืนได฾ด฾วยตัวเอง โดยอาศัยระบบ
เครือข฽ายคอมพิวเตอร์ เช฽น อีเมล หรือการแชร์ไฟล์ ทําให฾การแพร฽กระจายเป็นไปอย฽างรวดเร็วและ
เป็นวงกว฾าง 
   2.1.2  โทรจัน (Trojan) หมายถึง โปรแกรมที่ออกแบบมาให฾แฝงเข฾าไปสู฽
ระบบคอมพิวเตอร์ของผู฾ใช฾อ่ืน ในหลากหลายรูปแบบ เช฽น โปรแกรม หรือการ์ดอวยพร เป็นต฾น เพ่ือ
ดักจับ ติดตาม หรือควบคุมการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ถูกคุกคาม 
   2.1.3  โค฾ด (Exploit) หมายถึง โปรแกรมท่ีออกแบบมาให฾สามารถเจาะระบบ
โดยอาศัยช฽องโหว฽ของระบบปฏิบัติการ หรือแอพพลิเคชั่นที่ทํางานอยู฽บนระบบ เพ่ือให฾ไวรัสหรือผู฾บุก
รุกสามารถครอบครอง ควบคุม หรือกระทําการอย฽างหนึ่งอย฽างใดบนระบบได฾ 
   2.1.4  ข฽าวไวรัสหลอกลวง (Hoax) มักจะอยู฽ในรูปแบบของการส฽งข฾อความ
ต฽อๆ กันไป เหมือนกับการส฽งจดหมายลูกโซ฽ โดยข฾อความประเภทนี้จะใช฾หลักจิตวิทยา ทําให฾ข฽าวสาร
นั้นน฽าเชื่อถือ ถ฾าผู฾ที่ได฾รับข฾อความปฏิบัติตามอาจจะทําให฾เกิดความเสียหายต฽อระบบคอมพิวเตอร์ เช฽น 
การให฾ลบไฟล์ข฾อมูลที่จําเป็นของระบบปฏิบัติการโดยหลอกว฽าเป็นไวรัสคอมพิวเตอร์ ทําให฾
ระบบปฏิบัติการทํางานผิดปกติ เป็นต฾น 
  2.2  ดิไนออล อ฿อฟ เซอร์วิส (Denial of Service: DoS) หรือ ดิสตริบิวต์ ดิไนออล 
อ฿อฟ เซอร์วิส (Distributed Denial of Service: DDoS) เป็นการโจมตีจากผู฾บุกรุกที่ต฾องการทําให฾
เกิดภาวะที่ระบบคอมพิวเตอร์ไม฽สามารถให฾บริการได฾ หรือผู฾ใช฾งานไม฽สามารถเข฾าใช฾บริการรวมถึง
ทรัพยากรในระบบได฾ นอกจากนี้การโจมตีรูปแบบนี้ยังสามารถทําให฾เครื่องคอมพิวเตอร์หรือเครือข฽าย
ไม฽สามารถใช฾งานได฾ รูปแบบโจมตีของ DoS หรือ DDoS มีหลากหลายรูปแบบดังนี้ 
   2.2.1  การแพร฽กระจายของไวรัสปริมาณมากในเครือข฽าย ก฽อให฾เกิดการ
ติดขัดของการจราจรในระบบเครือข฽าย ทําให฾การสื่อสารในเครือข฽ายตามปกติช฾าลง หรือใช฾ไม฽ได฾ 
   2.2.2  การส฽งแพ็กเก็ตจํานวนมากเข฾าไปในเครือข฽ายหรือ ฟลัดดิ้ง (flooding) 
เพ่ือให฾เกิดการติดขัดของการจราจรในเครือข฽ายมีสูงขึ้น ส฽งผลให฾การติดต฽อสื่อสารภายในเครือข฽ายช฾า
ลง 
   2.2.3  การโจมตีข฾อบกพร฽องของซอฟต์แวร์ระบบ เพ่ือจุดประสงค์ในการ
เข฾าถึงสิทธิ์การใช฾สูงขึ้น จนไม฽สามารถเข฾าไปใช฾บริการได฾ 
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   2.2.4  การขัดขวางการเชื่อมต฽อใดๆ ในเครือข฽ายทําให฾คอมพิวเตอร์หรือ
อุปกรณ์เครือข฽ายไม฽สามารถสื่อสารกันได฾ 
   2.2.5  การโจมตีที่ทําให฾ซอฟต์แวร์ในระบบปิดตัวเองลงโดยอัตโนมัติ หรือไม฽
สามารถทํางานต฽อได฾จนไม฽สามารถให฾บริการใดๆ ได฾อีก 
   2.2.6  การกระทําใดๆ ก็ตามเพ่ือขัดขวางผู฾ใช฾ระบบในการเข฾าใช฾บริการใน
ระบบได฾ เช฽น การปิดบริการเว็บเซิร์ฟเวอร์ลง 
   2.2.7  การทําลายระบบข฾อมูล หรือบริการในระบบ เช฽น การลบชื่อ และ
ข฾อมูลผู฾ใช฾ออกจากระบบ ทําให฾ไม฽สามารถเข฾าสู฽ระบบได฾ 
 3  การสแปมเมล (จดหมายบุกรุก)   
  ความผิดฐานการสแปมอีเมล จะเกี่ยวข฾องกับมาตรา 11 ในพระราชบัญญัติว฽าด฾วยการ
กระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ลักษณะการกระทํา เป็นการส฽งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์
หรืออีเมลไปให฾บุคคลอื่น โดยการซ฽อนหรือปลอมชื่อ     อีเมล และหากการส฽งอีเมลไปให฾ผู฾รับคนใดคน
หนึ่งมากเกินปกติ ก็ถือว฽าเป็นการส฽งอีเมลสแปมเช฽นกัน บางครั้งการส฽งอีเมลในลักษณะที่ผู฾รับไม฽
ต฾องการก็อาจเรียกว฽า อีเมลขยะ (Junk Email) 
 4  การใช้โปรแกรมเจาะระบบ (Hacking Tool)   
  การกระทําผิดฐานเจาะระบบโดยใช฾โปรแกรม จะเกี่ยวข฾องกับมาตรา 13 ซึ่งการเจาะ
ระบบนิยมเรียกว฽า การแฮกระบบ (Hack) เป็นการเข฾าสู฽ระบบคอมพิวเตอร์ที่ได฾มีการรักษาความ
ปลอดภัยไว฾ ให฾สามารถเข฾าใช฾ได฾สําหรับผู฾ที่อนุญาตเท฽านั้น ส฽วนผู฾ที่เข฾าสู฽ระบบโดยไม฽ได฾รับอนุญาตจะ
เรียกว฽า แฮกเกอร์ ซึ่งวิธีการที่แฮกเกอร์ใช฾ในการเจาะระบบมีหลายวิธี เช฽น การอาศัยช฽องโหว฽ของ
ระบบปฏิบัติการ (โอเอส) เมื่อเจาะเข฾ามาในระบบได฾ ก็อาจมีการนําโปรแกรมบางส฽วนมาใช฾งานเพ่ือ
เจาะระบบเข฾าสู฽ส฽วนที่สําคัญอ่ืนๆ ต฽อไป บางครั้งแฮกเกอร์วางโปรแกรมโทรจันเอาไว฾ หรือสิ่งที่แฮกเก
อร์นํามาแอบซ฽อนไว฾ในระบบ เพ่ือเป็นตัวคอยเปิดช฽องทางให฾เข฾ามาใหม฽ในภายหลัง หรือเป็นตัวเก็บ
รวบรวมข฾อมูลบางอย฽างเอาไว฾ เพ่ือจะได฾นํามาใช฾ประโยชน์ในภายหลัง 
 5  การโพสต์ข้อมูลเท็จ  
  สําหรับการโพสต์ข฾อมูลเท็จ หรือการใส฽ร฾าย กล฽าวหาผู฾อ่ืน การหลอกลวงผู฾อ่ืนให฾หลงเชื่อ 
หรือการโฆษณาชวนเชื่อใดๆ ที่จะส฽งผลกระทบต฽อระบบเศรษฐกิจ สังคม หรือก฽อให฾เกิดความเสื่อม
เสียต฽อสถาบันพระมหากษัตริย์ เหล฽านี้ เป็นการกระทําตามมาตรา 14 และ มาตรา 15 ของ
พระราชบัญญัติว฽าด฾วยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 นอกจากนี้การฟอร์เวิร์ดอีเมล 
หรือการส฽งต฽ออีเมลก็ถือเป็นความผิดด฾วย เพราะมีส฽วนในการเป็นผู฾เผยแพร฽ข฾อมูลดังกล฽าวด฾วย 
 6  การตัดต่อภาพ   
  ความผิดฐานการตัดต฽อภายให฾ผู฾อ่ืนได฾รับความเสียหาย เป็นความผิดในมาตรา 16 ใน
พระราชบัญญัติว฽าด฾วยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ซึ่งการกระทําผิดรวมถึงการ
แต฽งเติม หรือดัดแปลงรูปภาพด฾วยวิธีใดๆ จนเป็นเหตุให฾ผู฾ถูกกระทําได฾รับความเสื่อมเสียชื่อเสียง ถูก
เกลียดชังหรือได฾รับความอับอาย แต฽ถ฾าหากผู฾กระทําความผิดเป็นผู฾ตัดต฽อภาพ และเผยแพร฽เองด฾วย ก็
อาจได฾รับโทษทั้งมาตรา 14 มาตรา 15 และมาตรา 16 พร฾อมกันด฾วย 
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 กล฽าวได฾ว฽ารูปแบบในการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ได฾มีหลากหลายรูปแบบอาทิ 
การเข฾าถึงระบบและข฾อมูลคอมพิวเตอร์ การรบกวนระบบและข฾อมูลคอมพิวเตอร์ การใช฾จดหมายบุก
รุก การใช฾โปรแกรมเจาะระบบ การโพสต์ข฾อมูลเท็จ และการตัดต฽อภาพ ดังนั้นผู฾ใช฾จึงต฾องมีความรู฾เท฽า
ทันเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือความปลอดภัยในการใช฾งานเทคโนโลยีสารสนเทศดังจะได฾กล฽าวในหัวข฾อ
ต฽อไป 
 
การรักษาความปลอดภัยในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 การใช฾งานด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศมีความเสี่ยงต฽อการถูกบุกรุก โจมตี จากรูปแบบการ
กระทําผิดตามพระราชบัญญัติว฽าด฾วยการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ดังที่ได฾
กล฽าวมาแล฾วในตอนต฾น ดังนั้นในหัวข฾อนี้จึงจะขอเสนอแนวทางปูองกันเพ่ือการใช฾งานระบบ
คอมพิวเตอร์ได฾อย฽างปลอดภัย ดังมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.  แนวทางป้องกันภัยจากสปายแวร์   
  ดังได฾ทราบมาแล฾วว฽าสปายแวร์เป็นโปรแกรมที่ไม฽พึงประสงค์ที่แอบเข฾ามาในระบบการใช฾
งานของเราและอาจติดตามการทํางานข฾อมูลของเราได฾ ดังนั้นการปูองกันสปายแวร์สามารถทําได฾ดังนี้ 
  1.1  ไม฽คลิกลิงก์บนหน฾าต฽างเล็กของปฺอบอัพโฆษณา ให฾รีบปิดหน฾าต฽างโดยคลิกที่ปุุม 
“X” 
  1.2  ระมัดระวังอย฽างมากในการดาวน์โหลดซอฟต์แวร์ที่จัดให฾ดาวน์โหลดฟรี โดยเฉพาะ
เว็บไซต์ที่ไม฽น฽าเชื่อถือ เพราะสปายแวร์จะแฝงตัวอยู฽ในโปรแกรมดาวน์โหลดมา 
  1.3  ไม฽ควรติดตามอีเมลลิงก์ที่ให฾ข฾อมูลว฽ามีการเสนอซอฟต์แวร์ปูองกันสปายแวร์ เพราะ
อาจให฾ผลตรงกันข฾าม 
 2.  แนวทางป้องกันภัยจากสนิฟเฟอร์   
  สําหรับการปูองกันสนิฟเฟอร์วิธีที่ดีที่สุดที่สามารถปูองกันการดักฟัง หรือการดักจับแพ็ก
เก็ตทางออนไลน์ ก็คือ การเข฾ารหัสข฾อมูล โดยทําได฾ดังนี้ 
  2.1  SSL (Secure Socket Layer) ใช฾ในการเข฾ารหัสข฾อมูลผ฽านเว็บ ส฽วนใหญ฽จะใช฾ใน
ธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ 
  2.2  SSH (Secure Shell) ใช฾ในการเข฾ารหัสเพ่ือเข฾าไปใช฾งานบนระบบยูนิกซ์ เพ่ือ
ปูองกันการดักจับ 
  2.3  VPN (Virtual Private Network) เป็นการเข฾ารหัสข฾อมูลที่ส฽งผ฽านทางอินเทอร์เน็ต 
  2.4  PGP (Pretty Good Privacy)  เป็นวิธีการเข฾ารหัสของอีเมล แต฽ที่นิยมอีกวิธีหนึ่ง
คือ S/MIME 
 3.  แนวทางป้องกันภัยจากฟิชชิ่ง   
  ลักษณะของฟิชชิ่งส฽วนใหญ฽เป็นการส฽งอีเมลหลอกลวง เพ่ือขอข฾อมูลส฽วนตัว ดังนั้น
แนวทางปูองกันสามารถทําได฾ง฽ายๆ ดังนี้ 
  3.1  หากอีเมลส฽งมาในลักษณะของข฾อมูล อาทิ จากธนาคาร บริษัทประกันชีวิต ฯลฯ 
ควรติดต฽อกับธนาคารหรือบริษัท และสอบถามด฾วยตนเอง เพ่ือปูองกันไม฽ให฾ถูกหลอกเอาข฾อมูลไป 
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  3.2  ไม฽คลิกลิงก์ที่แฝงมากับอีเมลไปยังเว็บไซต์ที่ไม฽น฽าเชื่อถือ เพราะอาจเป็นเว็บไซต์
ปลอมที่มีหน฾าตาคล฾ายธนาคารหรือบริษัททางด฾านการเงิน ให฾กรอกข฾อมูลส฽วนตัว และข฾อมูลบัตร
เครดิต 
 4.  แนวทางป้องกันภัยจากไวรัสคอมพิวเตอร์   
  ปัจจุบันไวรัสคอมพิวเตอร์ได฾พัฒนารูปแบบ เทคนิคการแพร฽กระจาย ความสามารถ 
รวมถึงความรุนแรงในการก฽อความเสียหายแก฽ระบบแตกต฽างไปจากเดิมมาก ดังนั้นแนวทางปูองกัน
ไวรัสคอมพิวเตอร์ จึงสามารถกระทําได฾ดังนี้ 
  4.1  ติดตั้งซอฟต์แวร์ปูองกันไวรัสบนระบบคอมพิวเตอร์ และทําการอัพเดทฐานข฾อมูล
ไวรัสของโปรแกรมอยู฽เสมอ 
  4.2  ตรวจสอบและอุดช฽องโหว฽ของระบบปฏิบัติการอย฽างสม่ําเสมอ 
  4.3  ปรับแต฽งการทํางานของระบบปฏิบัติการ และซอฟต์แวร์บนระบบให฾มีความ
ปลอดภัยสูงเช฽น ไม฽ควรอนุญาตให฾โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟิสเรียกใช฾มาโคร เปิดใช฾งานระบบไฟร์
วอลที่ติดตั้งมาพร฾อมกับระบบปฏิบัติการ Windows XP หรือระบบปฏิบัติการอ่ืนๆ ปิดการแชร์ไฟล์
ผ฽านเครือข฽ายหากไม฽มีความจําเป็น 
  4.4  ใช฾ความระมัดระวังในการเปิดอ฽านอีเมล และการเปิดไฟล์จากสื่อบันทึกข฾อมูลต฽างๆ 
เช฽น หลีกเลี่ยงการเปิดอ฽านอีเมลและไฟล์ที่แนบมาจนกว฽าจะรู฾แหล฽งที่มา ตรวจหาไวรัสบนสื่อบันทึก
ข฾อมูลทุกครั้งก฽อนเปิดเรียกใช฾ไฟล์บนสื่อนั้นๆ และไม฽ควรเปิดไฟล์ที่มีนามสกุลแปลกๆ อาทิ .pif 
รวมถึงไฟล์ที่มีนามสกุลซ฾อนกัน เช฽น .jpg.exe, .txt.exe และ .gif.scr เป็นต฾น 
 5.  แนวทางป้องกันภัยการโจมตีแบบ DoS (Denial of Service)  
  สําหรับรูปแบบการโจมตีในลักษณะนี้จะส฽งผลให฾ระบบคอมพิวเตอร์ไม฽สามารถให฾บริการ
แก฽ผู฾เข฾าใช฾บริการได฾ ซึ่งส฽งผลกระทบถึงความสูญเสียทั้งในแง฽ของเวลาและทรัพย์สินสําหรับองค์กร 
ดังนั้นมาตรการในการลดผลกระทบหรือความเสี่ยงต฽อการถูกโจมตี มีดังนี้ (ซีเอส ล็อกซอินโฟ, 2551 
หน฾า 28-29) 
  5.1  ใช฾กฎการฟิลเตอร์แพ็กเก็ตบนเราเตอร์สําหรับกรองข฾อมูล เพ่ือลดผลกระทบต฽อ
ปัญหาการเกิด DoS รวมถึงความเสี่ยงที่อาจจะเกิดจากบุคคลภายในองค์กรเป็นต฾นกําเนิดการโจมตี
แบบ DoS ไปยังเครือข฽ายเปูาหมายอ่ืนด฾วย 
  5.2  ติดตั้งซอฟต์แวร์เพ่ิมเติมในการแก฾ไขปัญหาของการโจมตีโดยใช฾ TCP SYN 
Flooding ซึ่งจะช฽วยให฾ระบบยังสามารถทํางานได฾ในสภาวะที่ถูกโจมตีได฾ยาวนานขึ้น 
  5.3  ปิดบริการบนระบบที่ไม฽มีการใช฾งานหรือบริการที่เปิดโดยดีฟอลต์ เช฽น บนเว็บ
เซิร์ฟเวอร์ไม฽ควรเปิดพอร์ตให฾บริการโอนย฾ายไฟล์ผ฽านโปรโตคอล FTP 
  5.4  นําระบบการกําหนดโควตามาใช฾ โดยการกําหนดโควตาเนื้อที่ดิสก์สําหรับผู฾ใช฾ระบบ
หรือสําหรับบริการในระบบ และควรพิจารณาการแบ฽งพาร์ทิชั่นออกเป็นส฽วนเพ่ือลดความเสี่ยงหรือ
ผลกระทบที่เนื้อที่บนพาร์ทิชั่นใดๆ เต็ม จะได฾ไม฽ส฽งผลกระทบต฽อข฾อมูลหรือการทํางานของระบบพาร์
ทิชั่นอ่ืนไปด฾วย รวมทั้งการกําหนดโควตาของการสร฾างโพรเซสในระบบ หรือโควตาในเรื่องอ่ืนที่มีผล
ต฽อการใช฾งานทรัพยากรในระบบล฾วนเป็นสิ่งที่ควรนํามาใช฾ และควรศึกษาคู฽มือระบบเพ่ือหลีกเลี่ยง
ปัญหาที่อาจจะเกิดจากความเลินเล฽อของผู฾ดูแลระบบหรือการแก฾ไขปัญหาเมื่อเกิดเหตุฉุกเฉินขึ้น 
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  5.5  สังเกตและเฝูามองพฤติกรรมและประสิทธิภาพการทํางานของระบบ นําตัวเลข
ตามปกติของระบบมากําหนดเป็นบรรทัดฐานในการเฝูาระวังในครั้งถัดไป เช฽น ปริมาณการใช฾งาน
ฮาร์ดดิสก์ ประสิทธิภาพการใช฾งานหน฽วยประมวลผลกลางหรือซีพียู ปริมาณการจราจรในเครือข฽ายที่
เกิดข้ึนในช฽วงเวลาหนึ่ง เป็นต฾น 
  5.6  ตรวจตราระบบการจัดการทรัพยากรระบบตามกายภาพอย฽างสม่ําเสมอ แน฽ใจว฽าไม฽
มีผู฾ที่ไม฽ได฾รับอนุญาตสามารถเข฾าถึงได฾ มีการกําหนดตัวบุคคลที่ทําหน฾าที่ในส฽วนต฽างๆ ของระบบอย฽าง
ชัดเจน รวมถึงการกําหนดสิทธิในการเข฾าถึงระบบอย฽างรัดกุมด฾วย เช฽น เทอร์มินอลที่ไม฽ได฾เปิดให฾ใช฾
งานมีการเปิดขึ้นหรือไม฽ จุดเข฾าถึงการเชื่อมต฽อเข฾าเครือข฽าย อุปกรณ์ สวิตซ์ อุปกรณ์เราเตอร์ ห฾อง
เซิร์ฟเวอร์ ระบบควบคุมการเข฾าใช฾ห฾องเครือข฽าย สายสําหรับการเชื่อมต฽อมีสภาพชํารุด หรือสภาพอัน
บ฽งชี้ถึงสาเหตุที่ไม฽ปกติหรือไม฽ ระบบการถ฽ายเทอากาศ ระบบไฟฟูาสํารองทํางานเป็นปกติหรือไม฽ เป็น
ต฾น 
  5.7  ใช฾โปรแกรมทริปไวร์ (Tripwire) หรือโปรแกรมใกล฾เคียงในการตรวจสอบการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับไฟล์คอนฟิกหรือไฟล์ที่สําคัญต฽อการทํางานในระบบ 
  5.8  ติดตั้งเครื่องเซิร์ฟเวอร์ฮ็อตสแปร์ (hot spares) ที่สามารถนํามาใช฾แทนเครื่อง
เซิร์ฟเวอร์ได฾ทันทีเมื่อเหตุฉุกเฉินขึ้น เพ่ือลดช฽วงเวลาดาวน์ไทม์ของระบบ หรือลดช฽วงเวลาที่เกิด 
Denial of Service ของระบบลง ซึ่งการที่ไม฽สามารถเข฾าใช฾งานระบบได฾ ถือว฽าเข฾าสู฽ภาวะของ Denial 
of Service เช฽นเดียวกัน แม฾ว฽าจะเกิดจากสาเหตุของผู฾บุกรุกหรือสาเหตุอื่นก็ตาม 
  5.9  ติดตั้งระบบสํารองเครือข฽าย หรือระบบห฾องกันความสูญเสียการทํางานของระบบ
เครือข฽าย หรือระบบสํารองเพ่ือให฾ระบบเครือข฽ายสามารถใช฾ได฾ตลอดเวลา 
  5.10  การสํารองข฾อมูลบนระบบอย฽างสมําเสมอ โดยเฉพาะคอนฟิกที่สําคัญต฽อการ
ทํางานของระบบ พิจารณาออกนโยบายสําหรับการสํารองข฾อมูลที่สามารถบังคับใช฾ได฾จริง 
  5.11  วางแผนและปรับปรุงนโยบายการใช฾งานรหัสผ฽านที่เหมาะสม โดยเฉพาะผู฾ที่มีสิทธิ์
สูงสุดในการเข฾าถึงระบบทั้ง root บนระบบ UNIX หรือ Administrator บนระบบ Microsoft 
Windows NT 
 6.  แนวทางป้องกันสแปมเมลหรือจดหมายบุกรุก  
  การส฽งอีเมลในลักษณะนี้จะมีสองประเภทคือ อีเมลสแปม และอีเมลบอมบ์ (Email 
Bomb) มีรายละเอียดดังนี้ 
  6.1  การปูองกันอีเมลสแปม ในการปูองกันจริงๆ นั้นอาจทําไม฽ได฾ 100 % แต฽ก็สามารถ
จะลดปัญหาจากอีเมลสแปมได฾ดังนี้ 
   6.1.1  แจ฾งผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ตบล็อกอีเมลที่มาจากชื่ออีเมลหรือโดเมนนั้นๆ 
   6.1.2  ตั้งค฽าโปรแกรมอีเมลที่ใช฾บริการอยู฽โดยสามารถกําหนดได฾ว฽าให฾ลบหรือย฾าย
อีเมลที่คาดว฽าจะเป็นสแปมไปไว฾ในโฟลเดอร์ขยะ (Junk) หรือกําหนดค฽าที่จะใช฾เป็น keyword ว฽าหาก
มีคํานี้ในอีเมลให฾ย฾ายไปโฟลเดอร์ขยะ หรือกําหนดให฾บล็อกอีเมลจากชื่ออีเมลที่ระบุไว฾ได฾ 
  6.1.3  ไม฽สมัคร (Subscribe) จดหมายข฽าว (Newsletter) บนเว็บไซต์ หรือโพสต์
อีเมลลงในเว็บบอร์ดต฽างๆ มากเกินไป เพราะจะเป็นการเปิดเผยอีเมลของเราสู฽โลกภายนอก ซึ่งอาจได฾
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อีเมลของเราได฾ด฾วยวิธีการหนึ่ง เช฽น การใช฾ซอฟต์แวร์ดูดอีเมลจากเว็บไซต์ หรือเว็บไซต์ผู฾ให฾บริการ
ดังกล฽าวอาจนําข฾อมูลอีเมลไปขายเพ่ือหากําไร 
 6.2  การปูองกันอีเมลบอมบ์ ลักษณะของอีเมลบอมบ์จะเป็นการส฽งอีเมลหลายๆ ฉบับไป
หาคนเพียงคนเดียวหรือไม฽กี่คนเพ่ือหวังผลให฾ไปรบกวนระบบอีเมลให฾ล฽มหรือทํางานผิดปกติ ในการ
ปูองกันอีเมลบอมบ์สามารถทําได฾ดังนี้ 
  6.2.1  กําหนดขนาดของอีเมลบอกซ์ของแต฽ละแอคเคาท์ว฽าสามารถเก็บอีเมลได฾
สูงสุดเท฽าใด 
  6.2.2)  กําหนดจํานวนอีเมลที่มากที่สุดที่สามารถส฽งได฾ในแต฽ละครั้ง 
  6.2.3  กําหนดขนาดของอีเมลที่ใหญ฽ที่สุดที่สามารถรับได฾ 
  6.2.4  ไม฽อนุญาตให฾ส฽งอีเมลจากแอคเคาน์ที่ไม฽มีตัวตนจริงในระบบ 
  6.2.5  ตรวจสอบว฽ามีอีเมลแอคเคาท์นี้จริงในระบบก฽อนส฽ง ถ฾าเช็คไม฽ผ฽าน แสดงว฽า
อาจมีการปลอมชื่อมา 
  6.2.6  กําหนด keyword ให฾ไม฽รับอีเมลเข฾ามาจาก subject ที่มีคําที่กําหนดไว฾ 
  6.2.7  หมั่นอัพเดทรายชื่อโดเมนที่ติด black list จากการส฽งอีเมลสแปมหรือ        
อีเมลบอมบ์ 
 7.  การป้องกันภัยจากการเจาะระบบ  
  มีแนวทางปูองกันโดยใช฾ไฟร์วอลล์ ซึ่งไฟร์วอลล์อาจจะอยู฽ในรูปของฮาร์ดแวร์หรือ
ซอฟต์แวร์ก็ได฾ โดยเปรียบเสมือนยามเฝูาประตูที่จะเข฾าสู฽ระบบ ตรวจค฾นทุกคนที่เข฾าสู฽ระบบ มีการ
ตรวจบัตรอนุญาต จดบันทึกข฾อมูลการเข฾าออก ติดตามพฤติกรรมการใช฾งานในระบบ รวมทั้งสามารถ
กําหนดสิทธิ์ที่จะอนุญาตให฾ใช฾ระบบในระดับต฽างๆ ได฾ 
 
แนวโน้มด้านความปลอดภัยในอนาคต 
 เทคโนโลยีด฾านการรักษาความปลอดภัยบนระบบเทคโนโลยีสารสนเทศได฾พัฒนาไปอย฽าง
รวดเร็วเพ่ือรองรับรูปแบบการก฽ออาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งเปรียบเสมือนการแข฽งขันกับกลุ฽ม
แฮกเกอร์ที่ได฾พัฒนาเทคนิคการก฽ออาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์รูปแบบใหม฽ๆ เช฽นกัน จึงมีความ
พยายามของผู฾เชี่ยวชาญด฾านการรักษาความปลอดภัยที่ได฾คาดการณ์แนวโน฾มด฾านความปลอดภัยที่
อาจเกิดขึ้นในอนาคตอันใกล฾ เพ่ือที่จะสามารถปูองกันหรือหาทางแก฾ไขไม฽ให฾สิ่งที่เป็นอันตรายเหล฽านี้
เกิดขึ้นได฾ ดังมีรายละเอียดต฽อไปนี้ (ศูนย์ประสานงานการรักษาความปลอดภัยคอมพิวเตอร์ประเทศ
ไทย, 2551) 
 1.  เกิดข฾อบังคับในหลายหน฽วยงานในการเข฾ารหัสเครื่องคอมพิวเตอร์แลปท็อปคอมพิวเตอร์
แลปท็อปเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กที่สามารถพกพาได฾สะดวก ผู฾ใช฾สามารถเปลี่ยนสถานที่
ทํางานได฾โดยง฽าย จึงเป็นที่นิยมของหน฽วยงานหรือองค์กรต฽างๆ ที่หันมาใช฾เครื่องคอมพิวเตอร์แลปท็
อปแทนเครื่องคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต฿ะ แต฽การสูญเสียข฾อมูลที่อยู฽ในเครื่องคอมพิวเตอร์แลปท็อปก็มี
ความเสี่ยงสูงเช฽นกัน เช฽น หากนําแลปท็อปไปซ฽อมยังบริษัทตัวแทนจําหน฽าย การที่ผู฾ใช฾ไม฽ได฾เข฾ารหัส
ข฾อมูลของแลปท็อปไว฾ อาจทําให฾ช฽างซ฽อมคอมพิวเตอร์สามารถเข฾าถึงข฾อมูลได฾โดยตรง หรือหากมีการ
ขโมยแลปท็อปเกิดขึ้น ข฾อมูลของบริษัทก็จะสูญหาย หรือผู฾ขโมยนําข฾อมูลที่อยู฽ในแลปท็อปไปขายก็ได฾ 
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ดังนั้นหลายหน฽วยงานจึงต฾องใช฾มาตรการรวมถึงข฾อบังคับต฽างๆ เพ่ือให฾พนักงานมีความระมัดระวังใน
การใช฾งานแลปท็อปมากข้ึน มาตรการเหล฽านี้ได฾รวมถึงการเข฾ารหัสข฾อมูลที่อยู฽บนแลปท็อป ซึ่งเป็นการ
ช฽วยปกปูองข฾อมูลในกรณีที่แลปท็อปถูกคนร฾ายขโมยไป ฉะนั้นมาตรการเพ่ือการรักษาความปลอดภัย
ของข฾อมูลในอนาคตจะต฾องกําหนดให฾เจ฾าหน฾าที่ผู฾ถือครองแลปท็อปต฾องทําการเข฾ารหัสข฾อมูลที่อยู฽บน
เครื่อง รวมทั้งการใช฾งานการตรวจสอบตัวตนแบบ two-factor ในการล็อกอินเข฾าเครื่องแลปท็อป 
ตลอดจนมีมาตรการให฾บริษัทผู฾ผลิตแลปท็อปพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่สนับสนุนการเข฾ารหัสข฾อมูล โดยไม฽
จําเป็นต฾องใช฾ซอฟต์แวร์ภายนอกมาเสริม 
 2.  ปัญหาความปลอดภัยของข฾อมูลใน PDA  สมารทโฟน และ iPhone ปัจจุบันการพัฒนา 
PDA  สมารทโฟน และ iPhone เป็นไปยังรวดเร็วและมีความสามารถแทบจะทัดเทียมเครื่อง
คอมพิวเตอร์ทั้งในด฾านการเก็บข฾อมูล การเชื่อมต฽อกับเครือข฽ายอินเทอร์เน็ต ดังนั้นผู฾ใช฾จึงนิยมเก็บ
ข฾อมูลส฽วนตัวที่สําคัญไว฾ใน PDA  สมารทโฟน และ iPhone ดังนั้นหากอุปกรณ์ดังกล฽าวสูญหายข฾อมูล
ที่อยู฽ในอุปกรณ์ก็อาจถูกนําไปใช฾ประโยชน์ไปในทางที่ผิดได฾โดยง฽าย จึงจําเป็นอย฽างยิ่งที่ต฾องมีการ
เข฾ารหัสข฾อมูลที่อยู฽ใน PDA  สมารทโฟน และ iPhone เช฽นเดียวกับแลปท็อป 
 3.  การออกกฎหมายที่เกี่ยวข฾องกับการปกปูองข฾อมูลส฽วนบุคคล ประเทศไทยได฾ออก
กฎหมายที่เกี่ยวข฾องกับการกระทําผิดหรือการก฽ออาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์และทางด฾าน
เทคโนโลยีสารสนเทศหลายฉบับ ทําให฾ผู฾เชี่ยวชาญด฾านการรักษาความปลอดภัยได฾คาดการณ์กันว฽า
ภายในอนาคตแนวโน฾มการออกกฎหมายจะเน฾นไปทางด฾านการปกปูองข฾อมูลส฽วนบุคคลเป็นหลัก ไม฽
ว฽าจะเป็นการเข฾าถึงข฾อมูลส฽วนบุคคลโดยไม฽ได฾รับอนุญาต การบังคับให฾บริษัทหรือหน฽วยงานที่ทํางาน
เกี่ยวกับข฾อมูลส฽วนบุคคลต฾องมีมาตรฐานการปูองกันข฾อมูลที่ดีเพียงพอ โดยคาดว฽าจะมีบทลงโทษที่
รุนแรงมากขึ้นสําหรับการขโมยข฾อมูลส฽วนบุคคล นอกจากนี้กฎหมายอาจมีการกล฽าวถึงบริษัทหรือ
หน฽วยงานที่ทํางานเกี่ยวกับข฾อมูลส฽วนบุคคล ไม฽ว฽าจะเป็น ธนาคาร โรงพยาบาล หรือบริษัทประกันภัย 
จะต฾องมีมาตรการปูองกันการเข฾าถึงข฾อมูลส฽วนบุคคลที่ดีพอและได฾มาตรฐาน กฎหมายดังกล฽าวจะ
เปรียบเหมือนข฾อมูลบังคับให฾หน฽วยงานและบริษัททั้งหลายให฾ความสนใจในการปูองกันข฾อมูลส฽วน
บุคคลให฾มากข้ึน 
 4.  หน฽วยงานภาครัฐที่สําคัญเป็นเปูาหมายการโจมตีของแฮกเกอร์ สําหรับแนวโน฾มการโจมตี
ของแฮกเกอร์ในอนาคตคือหน฽วยงานรัฐต฽างๆ อันเนื่องจากความปลอดภัยของระบบคอมพวิเตอร์ใน
หน฽วยงานของรัฐมีน฾อยกว฽าเมื่อเทียบกับหน฽วยงานเอกชนทําให฾โอกาสที่จะบุกรุกสําเร็จมีมากกว฽า 
นอกจากนี้ระบบโครงสร฾างพ้ืนฐาน และระบบสาธารณูปโภคต฽าง ๆ ก็กลายเป็นเปูาหมายหลักในการ
โจมตีด฾วยเช฽นกัน 
 5.  หนอนอินเทอร์เน็ต (Worms) บนโทรศัพท์มือถือ ปัจจุบันโทรศัพท์มือถือจํานวนมากได฾
ถูกติดตั้งระบบปฏิบัติการเสมือนเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ เช฽น ระบบปฏิบัติการ Mac OS X 
ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows Mobile หรือระบบปฏิบัติการบนโทรศัพท์มือถืออ่ืนๆ เป็นต฾น 
ซึ่งลักษณะการทํางานก็จะคล฾ายกับระบบเครือข฽ายทั่วๆ ไปที่หนอนอินเทอร์เน็ตสามารถแพร฽กระจายสู฽
เครื่องคอมพิเตอร์ผ฽านทางเว็บบราวเซอร์ โดยที่หนอนอินเทอร์เน็ตบนโทรศัพท์มือถือก็ได฾พัฒนา
โปรแกรมบุกรุก (Exploit) ใช฾สําหรับโจมตีช฽องโหว฽ของทิฟฟ฼ ไลบาร์รี่ (TIFF Library) ซึ่งเป็นชุดคําสั่ง
ที่ใช฾สําหรับพัฒนาโปรแกรมรูปภาพแบบหนึ่ง ซึ่งช฽องโหว฽ดังกล฽าวสามารถใช฾โจมตีโทรศัพท์มือถือได฾
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หลายรุ฽น ผ฽านทางโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ หากผู฾ใช฾ทําการเรียกดูเว็บที่มีการฝังไฟล์รูปภาพแบบ TIFF 
ของแฮกเกอร์ไว฾ แฮกเกอร์จะสามารถเข฾าควบคุมโทรศัพท์มือถือของผู฾ใช฾ได฾โดยง฽าย 
 6.  เปูาหมายการโจมตี VoIP (Voice over IP) มีมากขึ้น เนื่องจาก VoIP เป็นเทคโนโลยี
ทางเลือกที่องค์กรนํามาใช฾งานโทรศัพท์ระหว฽างประเทศที่มีค฽าใช฾จ฽ายน฾อย ลักษณะของ VoIP จะใช฾
เทคโนโลยีการส฽งข฾อมูลเสียงบน IP โปรโตคอล รูปแบบการโจมตีจะมีสองลักษณะคือ การทําให฾ระบบ 
VoIP ไม฽สามารถทํางานได฾ เช฽น การส฽งข฾อมูลจํานวนมากไปยังระบบเครือข฽าย ทําให฾ VoIP ในระบบ
เครือข฽ายที่ถูกโจมตีไม฽สามารถส฽งข฾อมูลได฾ หรือแฮกเกอร์อาจส฽งข฾อมูลไปรบกวนข฾อมูลเสียงบนระบบ 
VoIP ทําให฾ผู฾ใช฾งานไม฽สามารถฟังเสียงที่ถูกส฽งมาได฾ เป็นต฾น และอีกรูปแบบหนึ่งคือ การขโมยข฾อมูล
เสียงที่ถูกส฽งโดย VoIP หรือการเปลี่ยนแปลงข฾อมูลเสียงที่ถูกส฽งโดย VoIP ก฽อนที่จะไปถึงผู฾ใช฾ เป็นต฾น 
 7.  ภัยจากช฽องโหว฽แบบซีโร-เดย์ (Zero-Day)  ลักษณะของช฽องโหวแบบ Zero-Day  คือ 
ช฽องโหว฽ของระบบปฏิบัติการหรือซอฟต์แวร์ต฽างๆ ที่ถูกแฮกเกอร์นําไปใช฾ในการโจมตีระบบ แต฽ยังไม฽มี
โปรแกรมซ฽อมแซมช฽องโหว฽จากทางเจ฾าของผลิตภัณฑ์ บางครั้งบริษัทบางแห฽งผู฾เป็นเจ฾าของผลิตภัณฑ์ก็
ทําธุรกิจเกี่ยวกับการรับซื้อช฽องโหว฽แบบ Zero-Day   จากผู฾ที่ค฾นพบช฽องโหว฽ เมื่อมีผู฾ที่ค฾นพบช฽องโหว฽
แล฾วก็จะติดต฽อไปยังเจ฾าของผลิตภัณฑ์ที่มีช฽องโหว฽ช฽วยกันแก฾ไขปัญหาต฽อไป ซึ่งรูปแบบธุรกิจดังกล฽าว
ถือเป็นอีกทางเลือกหนึ่งสําหรับผู฾ที่ต฾องการขายข฾อมูลของช฽องโหว฽ต฽างๆ แทนที่การขายช฽องโหว฽กับ
กลุ฽มอาชญากรรมเหมือนที่แล฾วมา แต฽อย฽างไรก็ตามรูปแบบธุรกิจดังกล฽าวช฽วยลดความรุนแรงที่ เกิด
จากช฽องโหว฽แบบ Zero-Day   ได฾เพียงส฽วนหนึ่งเท฽านั้น ยังมีโอกาสที่    แฮกเกอร์เลือกที่จะไม฽ขาย
ข฾อมูลเกี่ยวกับช฽องโหว฽ Zero-Day  แล฾วใช฾ประโยชน์จากช฽องโหว฽ดังกล฽าวด฾วยวิธีการของแฮกเกอร์เอง 
ดังนั้นผู฾ดูแลระบบยังคงต฾องมีความพร฾อมในการรับมือการโจมตีด฾วยช฽องโหว฽แบบ Zero-Day  ต฽อไป 
 8.  Network Access Control (NAC) มีบทบาทสําคัญมากขึ้นในองค์กร NAC นับว฽าเป็น
เทคโนโลยีที่เข฾ามาใช฾มากขึ้นในองค์กรเพื่อช฽วยแบ฽งเบาภาระขององค์กรในการจัดการปัญหาที่บุคลากร
ในองค์กรนําเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ไม฽ได฾รับอนุญาต เช฽น แลปท็อป คอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคล เข฾ามา
เชื่อมต฽อกับระบบเครือข฽ายภายในขององค์กร การกระทําดังกล฽าวอาจทําให฾ระบบเครือข฽ายภายใน
องค์กรถูกบุกรุกผ฽านทางเครื่องคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคลของบุคลากรได฾ หากเครื่องดังกล฽าวไม฽มีระบบ
ความปลอดภัยที่เพียงพอ ซึ่ง NAC ก็คือ คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ทุกอย฽างต฾องถูกควบคุมให฾ตรงตาม
นโยบายขององค์กรก฽อนที่จะนําไปเชื่อมต฽อเข฾ากับระบบเครือข฽ายขององค์กร หากไม฽ตรงตามนโยบาย
แล฾ว เครื่องคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์นั้นจะไม฽สามารถใช฾งานระบบเครือข฽ายได฾ เทคโนโลยีต฽างๆ ได฾ถูก
รวบรวมไว฾ใน NAC เพ่ือใช฾ในการควบคุมอุปกรณ์ให฾ตรงตามนโยบายเช฽น ระบบ Anti-Virus ระบบ
ปูองกันการบุกรุก (IPS) และไฟร์วอลล์ เป็นต฾น นอกจากนี้ NAC ยังมีประโยชน์ในการสืบหาเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่ติดมัลแวร์หรือถูกบุกรุกได฾ด฾วย ตัวอย฽างผลิตภัณฑ์ NAC เช฽น Network Admission 
Control, Network Access Protection และ Infranet  เป็นต฾น ซึ่งการจะเลือกผลิตภัณฑ์ตัวใดนั้น 
ต฾องพิจารณาการใช฾งานที่สามารถนํามาติดตั้งและประยุกต์ใช฾งานภายในองค์กรได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ 
 จะเห็นว฽าการรักษาความปลอดภัยในการใช฾งานเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นความจําเป็นที่ผู฾ใช฾
เทคโนโลยีสารสนเทศต฾องทราบ และรู฾แนวทางที่จะปูองกันภัยจากการก฽ออาชญากรรมคอมพิวเตอร์ที่
มีรูปแบบการบุกรุก โจมตี หลากหลายวิธี นับตั้งแต฽การเข฾าถึงระบบและข฾อมูลทางคอมพิวเตอร์ การ
รบกวนระบบคอมพิวเตอร์ การเข฾าเจาะระบบของแฮกเกอร์ เป็นต฾น และในอนาคตก็สามารถ
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คาดการณ์รูปแบบการโจมตี และเตรียมรับมือกับรูปแบบการกระทําผิด อาทิ การออกกฎหมาย
ควบคุมเพ่ือปกปูองข฾อมูลส฽วนบุคคลให฾เป็นรูปธรรมอย฽างชัดเจน การออกข฾อบังคับเพ่ือการเข฾าถึง
ระบบได฾ยากข้ึนเพื่อปูองกันผู฾ไม฽มีสิทธิ์เข฾าสู฽ระบบ รวมถึงหน฽วยงานของรัฐที่ต฾องเฝูาระวังการเข฾าโจมตี
หรือบุกรุกจากแฮกเกอร์ ซึ่งจะมีการนําระบบ NAC (Network Access Control) เข฾ามาใช฾ในองค์กร
มากขึ้น 
 
สรุป 
 ประเทศไทยมีกฎหมายที่เก่ียวข฾องกับเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือคุ฾มครองผู฾ได฾รับความเสียหาย
ที่เกิดจากผู฾ที่ใช฾คอมพิวเตอร์สําหรับการกระทําผิด โดยกฎหมาย ระเบียบ ข฾อบังคับต฽างๆ กําหนดขึ้น
เพ่ือรองรับรูปแบบการกระทําผิดหลากหลายรูปแบบ นับตั้งแต฽การเข฾าถึงระบบคอมพิวเตอร์โดยสปาย
แวร์ สนิฟเฟอร์ ฟิชชิ่ง การรบกวนระบบคอมพิวเตอร์โดยไวรัส DoS การ สแปมอีเมล การใช฾โปรแกรม
เจาะระบบโดยแฮกเกอร์ เป็นต฾น ฉะนั้นผู฾ใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศจึงควรมีจริยธรรมในการใช฾
เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือจะได฾อยู฽ในสังคมออนไลน์ร฽วมกันอย฽างสันติสุข สามารถใช฾ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีสารสนเทศให฾เกิดประโยชน์สูงสุด โดยต฾องพิจารณาถึง ความเป็นส฽วนตัวเคารพในสิทธิส฽วน
บุคคลของผู฾อื่น มีความรับผิดชอบต฽อการเผยแพร฽ข฽าวสารข฾อมูลที่ถูกต฾องแม฽นยํา การไม฽ละเมิดลิขสิทธิ์
ในความเป็นเจ฾าของของผู฾อ่ืน รวมถึงการเข฾าถึงข฾อมูลโดยสิทธิอันชอบธรรมไม฽ละเมิดสิทธิ์ของผู฾อ่ืน 
นอกจากนี้ผู฾ใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศก็ควรรู฾แนวทางปูองกันภัยจากการก฽ออาชญากรรมคอมพิวเตอร์ 
อาทิ การระมัดระวังในการเข฾าเว็บไซต์ต฽างๆ เพ่ือการดาวน์โหลดข฾อมูล เพราะอาจติดไวรัสหรือสปาย
แวร์ได฾ การติดตั้งซอฟต์แวร์เพ่ือปูองกันไวรัส การใช฾ฟิลเตอร์แพ็กเก็ตสําหรับกรองข฾อมูลเพ่ือปูองกัน
การโจมตีแบบ DoS การติดตั้งไฟร์วอลล์เพ่ือปูองกันการบุกรุกจากแฮกเกอร์ เป็นต฾น ในอนาคต
แนวโน฾มด฾านความปลอดภัย องค์กรของรัฐควรให฾ความสําคัญต฽อการปูองกันการบุกรุกหรือถูก โจมตี
ระบบเครือข฽ายขององค์กรให฾มาก เพราะเป็นเปูาหมายของแฮกเกอร์ เนื่องจากระบบปูองกันยังไม฽
รัดกุมพอจึงง฽ายต฽อการเจาะระบบ รวมถึงการระมัดระวังในการให฾สิทธิ์การเข฾าใช฾ระบบบุคลากรใน
องค์กร การนําฮาร์ดแวร์มาใช฾ภายในองค์กร จึงควรควบคุมอย฽างเข฾มงวด 
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ค าถามทบทวน 
 

1.  ให฾นักศึกษานําเสนอประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนกับนักศึกษาหรือบุคคลใกล฾ตัว จากการกระทํา
ผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พร฾อมระบุวิธีการแก฾ปัญหา 

2.  ให฾นักศึกษาแสดงความคิดเห็นการปูองกันการก฽ออาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจําวัน 

3.  ให฾นักศึกษานําเสนอข฽าวที่เกี่ยวข฾องกับการก฽ออาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ แล฾วแสดง
ความคิดเห็น ระบุความผิดตามพระราชบัญญัติว฽าด฾วยการกระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 

4.  จงระบุความสําคัญของการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศบนพื้นฐานของคุณธรรม จริยธรรม 
5.  ให฾นักศึกษาแสดงความคิดเห็นการใช฾อีเมล และเว็บบอร์ดของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวน

ดุสิตอย฽างเหมาะสม 
6.  ให฾นักศึกษาเสนอแนะแนวทางการการปูองกันอาญชากรรมที่อาจเกิดข้ึนจากการใช฾งาน

เทคโนโลยีบนเครือข฽ายสังคมออนไลน์ 
7.  หากเพ่ือนของนักศึกษาได฾ประสบรูปแบบการโจมตีแบบสนิฟเฟอร์นักศึกษาจะมีแนวทาง

ปูองกันภัยจากการโจมตีรูปแบบนี้อย฽างไร 
8.  ให฾อธิบายแนวโน฾มรูปแบบการโจมตีระบบเครือข฽ายในอนาคต 
9.  นักศึกษาจะมีวิธีการใช฾ VoIP (Voice over IP) อย฽างไรจึงจะปลอดภัยจากอาชญากรรม

ทางคอมพิวเตอร์ 
10.  จากความรู฾ที่ได฾รับให฾นักศึกษาเขียนแผนที่ความคิด (Mind Mapping) ประมวลความรู฾ที่

ได฾รับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทท่ี 9 
การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิต 

 
อาจารย์อาภาภรณ์ อังสาชน 

 
 เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทเข฾ามาเป็นองค์ประกอบหนึ่งในการดําเนินชีวิตประจําวันของ
ทุกคน ตั้งแต฽การเรียนรู฾ การประกอบอาชีพ การดูแลรักษาสุขภาพ การพักผ฽อนหย฽อนใจ จึงทําให฾ทุก
คนจําเป็นต฾องเรียนรู฾และปรับตัวกับการเปลี่ยนแปลง และการเติบโตอย฽างรวดเร็วของเทคโนโลยี
สารสนเทศ การศึกษาเพ่ือให฾ตนเองสามารถประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับพัฒนาตนเองและ
สังคมจึงมีความสําคัญเป็นอย฽างมาก ในบทเรียนนี้จะนําเสนอเกี่ยวกับการประยุกต์เทคโนโลยี
สารสนเทศกับงานด฾านต฽างๆ ที่สามารถพบเห็นได฾ทั่วไป ทั้งด฾านการศึกษา ด฾านสังคม ด฾านสาธารณสุข 
งานศาสนาและศิลปวัฒนธรรม การประกอบธุรกิจ การบริหารจัดการภาครัฐ รวมจนถึงการสร฾าง
นวัตกรรมด฾วย 
 
การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศกับการศึกษา 
 การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์กับการศึกษานั้นมีการนํามาใช฾กับระบบการศึกษา
ของไทยมาเป็นระยะเวลาหลายปีแล฾ว เทคโนโลยีทางการศึกษาได฾มีการพัฒนาขึ้นอย฽างต฽อเนื่องและมี
รูปแบบที่ส฽งเสริมให฾เกิดสภาพการเรียนรู฾แบบใหม฽ที่ทําให฾ผู฾เรียนได฾มีช฽องทางการเรียนรู฾เพ่ิมมากข้ึน 

1. e-Learning 
การพัฒนาการศึกษาโดยทําเทคโนโลยีสารสนเทศเข฾าประยุกต์เพ่ือให฾เกิดรูปแบบการศึกษา

แบบใหม฽ที่สามารถรองรับรูปแบบการศึกษาด฾วยตนเอง การศึกษาตลอดชีวิต การนําคอมพิวเตอร์และ
เครือข฽ายการสื่อสารโดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตมาเป็นตัวช฽วยในการเพ่ิมความสะดวกสบายในการเรียนรู฾ 
การวัดผล และการจัดการศึกษาเพ่ือทดแทนหรือสนับสนุนการศึกษาแบบเดิม 

e-Learning ย฽อมาจากคําว฽า electronic(s) learning เป็นการเรียนรู฾ทางอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่ง
รวมถึงการเรียนรู฾ทางคอมพิวเตอร์หรือการเรียนโดยใช฾คอมพิวเตอร์ด฾วย (computer learning) เพ่ือ
ช฽วยในการสอนแทนรูปแบบเดิม โดยสามารถใช฾เทคโนโลยีอ่ืนๆ มาสนับสนุนด฾วย เช฽น วิดีโอ ซีดีรอม 
สัญญาณดาวเทียม เครือข฽ายคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต รูปแบบของการเรียนรู฾ทาง
อิเล็กทรอนิกส์ ส฽วนมากจะเป็นการเรียนแบบออนไลน์ ซึ่งทําให฾สามารถโต฾ตอบกันได฾เสมือนการเรียน
ในชั้นเรียนปกติได฾ การปรับปรุงเนื้อหาความรู฾ให฾ทันสมัย การนําเสนอด฾วยสื่อมัลติมีเดียทําให฾การเรียน
การสอนแบบการเรียนรู฾ทางอิเล็กทรอนิกส์มีความน฽าสนใจมากขึ้น  

คุณสมบัติอีกอย฽างหนึ่งของการเรียนรู฾ทางอิเล็กทรอนิกส์นั่นคือ การเรียนแบบระยะไกล หรือ 
distance Learning เนื่องจากการใช฾เทคโนโลยีการสื่อสารโดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตมาประยุกต์ ทําให฾
ผู฾เรียนและผู฾สอนไม฽ต฾องเดินทางมาเจอกันหรือเห็นหน฾ากันในห฾องเรียนปกติ แต฽สามารถสื่อสารโต฾ตอบ
กันได฾ห฾องเรียนเสมือน เทคโนโลยีเหล฽านี้ยังช฽วยส฽งเสริมรูปแบบการเรียนรู฾ด฾วยตนเองอีกด฾วย บางครั้ง
เราอาจได฾ยินคําว฽า “คอมพิวเตอร์ช฽วยสอน” หรือ computer-assisted instruction (CAI) ซึ่งมักมี



180 
 

รูปแบบการสอนแบบออฟไลน์ หมายถึง ไม฽เน฾นการเรียนการสอนผ฽านเครือข฽าย แต฽เน฾นกับการเรียน
ด฾วยเครื่องคอมพิวเตอร์ส฽วนบุคคลเป็นหลัก 
 ตัวแบบการเรียนรู฾ทางอิเล็กทรอนิกส์แบบผสมผสาน (A hybrid e-Learning model) (Tsai, 
2011, p.147) ประกอบด฾วย โปรแกรมประยุกต์ส฽วนต฽างๆ ดังนี้ 
 1) e-leaning map การเรียนโดยการออกแบบแผนที่การเรียนเฉพาะบุคคลซึ่งใช฾ข฾อมูลจาก
การทดสอบเบื้องต฾น 
 2) on-line e-learning มี 2 ตัวเลือก คือ การถ฽ายทอดสด กับ การถ฽ายข฾อมูลลงแบบ
ออนไลน์ 
 3) e-learning group ทรัพยากรในชุมชนการเรียนรู฾ แลกเปลี่ยนกันได฾โดยใช฾เครื่องแม฽ข฽าย
ของกลุ฽มข฽าว เป็นการสื่อสารระหว฽างผู฾สอนกับผู฾เรียนในการปฏิสัมพันธ์หรือแลกเปลี่ยนข฽าวสารได฾ทั้ง
ภาพและเสียง 
 4) e-comprehension กระบวนการเรียนรู฾ผ฽านการสร฾างสถานการณ์ กรณีศึกษา โดยใช฾
ข฾อความหลายมิติ เว็บไซต์ มัลติมีเดีย คําถาม และอ่ืนๆ 
 5) e-illustration การใช฾ภาพประกอบ แผนภาพ และมัลติมีเดีย เพ่ือเป็นการยกตัวอย฽าง 
ประกอบการอธิบายให฾ชัดเจน 
 6) e-workgroup แบ฽งผู฾เรียนออกเป็นกลุ฽มต฽างๆ และจัดกิจกรรมทั้งภายในและระหว฽างกลุ฽ม 
เพ่ือให฾ได฾ผลการเรียนรู฾ร฽วมกัน 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9.1 Hybrid e-Learning Model 
ที่มา (Tsai, 2011, p.150) 
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2. มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
    มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู฾ หมายถึง การใช฾โปรแกรมคอมพิวเตอร์ถ฽ายทอดหรือนําเสนอ
เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน ที่บูรณาการหรือผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบ (Multiple 
forms) เข฾าไว฾ด฾วยกัน ได฾แก฽ ข฾อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ หรือรูปแบบ
อ่ืนๆ ที่นอกเหนือจากข฾อความเพียงอย฽างเดียว โดยมีเปูาหมายเพ่ือส฽งเสริมสนับสนุนให฾เกิด
กระบวนการเรียนรู฾ที่มีประสิทธิภาพต฽อผู฾เรียน (ณัฐกร สงคราม, 2553)  
   หลักการออกแบบเนื้อหา ประกอบด฾วย 3 ส฽วน ได฾แก฽  

1) การเตรียมเนื้อหา  
       ประกอบด฾วย การวางโครงสร฾างของเนื้อหา การคัดเลือกเนื้อหาที่จะนําเสนอ การ
เรียงลําดับหัวข฾อเนื้อหา และการใช฾ภาษาให฾เหมาะสม 

2) การออกแบบเนื้อหาประเภทต฽างๆ 
       ประกอบด฾วย การสร฾างเนื้อหาด฾านความรู฾ ความจํา ความเข฾าใจ การสร฾างเนื้อหาด฾าน
ทักษะและการปฏิบัติ  การสร฾างเนื้อหาด฾านทัศนคติ 

3) การออกแบบข฾อคําถามสําหรับการประเมิน 
       ประกอบด฾วย การสร฾างแบบทดสอบก฽อนเรียนและหลังเรียน การสร฾างแบบฝึกหัด การ
สร฾างคําถามที่ใช฾ในบทเรียน 
 หลักการออกแบบการเรียนการสอน (Gagne, 19921 อ฾างใน ณัฐกร สงคราม, 2553) 
นําเสนอตามขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนได฾ 9 ขั้น ดังนี้ 
   1) การกระตุ฾นหรือเร฾าความสนใจให฾พร฾อมในการเรียน  
   2) การแจ฾งวัตถุประสงค์ของการเรียน 
   3) การทบทวนและกระตุ฾นให฾ระลึกถึงความรู฾เดิม 
   4) การนําเสนอสิ่งเร฾าหรือเนื้อหาและความรู฾ใหม฽ 
   5) การแนะแนวทางการเรียนรู฾ 
   6) การกระตุ฾นการตอบสนองหรือแสดงความสามารถ 
   7) การให฾ข฾อมูลปูอนกลับ 
   8) การทดสอบความรู฾หรือการประเมินผลการแสดงออก 
   9) การส฽งเสริมความจําหรือความคงทน และการนําไปใช฾หรือการถ฽ายโอนการเรียนรู฾ 

 
3. Virtual Classroom 

ห฾องเรียนเสมือนเป็นห฾องเรียนที่สามารถรองรับชั้นเรียนได฾ในเวลาและสถานที่ซึ่งผู฾เรียน
กับผู฾สอนไม฽ได฾อยู฽ร฽วมกันในสถานที่เดียวกัน โดยมีคุณลักษณะคือ การสนับสนุนการประเมินผลและ
การเข฾ามีส฽วนร฽วมในการสื่อสารด฾วยเครื่องมือต฽างๆ ทั้งปฏิทินออนไลน์ โปรแกรมค฾นหา และคําแนะนํา
ออนไลน์ สําหรับการประเมินผลประกอบด฾วย เครื่องมือมาตรฐาน สมุดเกรดออนไลน์ ข฾อสอบและ
คําถาม การติดต฽อกับผู฾สอนสามารถทําได฾ผ฽านทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ข฾อความทันที ห฾องสนทนา 
กระดานอภิปราย การถ฽ายโอนไฟล์  
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สําหรับรูปแบบการเรียนรู฾ เป็นการสร฾างความร฽วมมือกับผู฾เรียนร฽วมชั้น และเรียนรู฾แบบ
อิสระแบบตัวต฽อตัว ประโยชน์ที่ได฾รับคือ ความยืดหยุ฽นและอํานวยความสะดวกให฾กับผู฾เรียน ด฾วย
ต฾นทุนที่ต่ํากว฽าเมื่อเทียบกับความสามารถในการเข฾าถึงชั้นเรียนของผู฾เรียนที่ขาดแคลนในท฾องถิ่นต฽างๆ 
(Dean, 2012) 

ตัวอย฽างของเทคโนโลยีที่นํามาประกอบกันให฾กลายเป็นสภาพการเรียนรู฾เสมือน (Aitken, 
2010, p.31) ได฾แก฽ 

1) videoconferencing 
2) web conferencing 
3) audio conferencing 
4) wikis เช฽น wikipedia 
5) virtual world เช฽น Second Life 
6) social network เช฽น Twitter, Facebook, YouTube 

4. Mobile Technology 
ในปัจจุบันอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ถูกออกแบบมาให฾สามารถรองรับทั้งการรับ-ส฽งข฾อมูล

ด฾วยเสียงและข฾อความ โดยกําจัดข฾อจํากัดด฾านความสามารถของการส฽งเนื้อหาที่เป็นวิดีโอได฾ 
โดยเฉพาะการเข฾าถึงอุปกรณ์อ่ืนๆ ที่สามารถนํามาเชื่อมต฽อได฾ทั้งเทคโนโลยีภาพเคลื่ อนไหว เสียง 
ภาพลักษณ์ต฽างๆ สามารถแปลงเข฾าสู฽อุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ได฾ แนวโน฾มของสังคมที่ต฾องการเข฾าสู฽
เครือข฽ายอินเทอร์เน็ตได฾ผ฽านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่นั้นมีมากขึ้น เช฽นเดียวกับการเรียนรู฾ทาง
อิเล็กทรอนิกส์ก็ไม฽ได฾จํากัดอยู฽เพียงในเครื่องคอมพิวเตอร์อีกต฽อไป โทรศัพท์เคลื่อนที่ก็กลายมาเป็น
สภาพแวดล฾อมที่สําคัญอีกแห฽งหนึ่งของการเรียนรู฾ทางอิเล็กทรอนิกส์  (Male and Pattinson, 2011, 
p.337) 

การเชื่อมต฽อกับอุปกรณ์ภายนอก โทรศัพท์เคลื่อนที่สามารถเชื่อมต฽อกับอุปกรณ์แสดงผล
ต฽างๆ ไม฽ว฽าจะเป็นอุปกรณ์แสดงภาพ อุปกรณ์เสียง เครื่องพิมพ์ ถ฽ายโอนข฾อมูลไปยังเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เชื่อมต฽อไมโครโฟนในการส฽งข฾อมูลเสียง และรับเสียงจากภายนอกแล฾วแปลงเข฾าสู฽
โทรศัพท์เคลื่อนที่ได฾ รวมทั้งการเชื่อมต฽อสัญญาณวิทยุสําหรับการถ฽ายทอดการเรียนผ฽านเครือข฽ายวิทยุ 

สําหรับการออกแบบการปฏิสัมพันธ์ การออกแบบการใช฾งานจะมุ฽งเน฾นถึงประโยชน์ที่
ได฾รับ ได฾แก฽ การกระตุ฾นให฾ผู฾เรียนมีความสนใจและใส฽ใจในการเรียน เข฾าไปมีส฽วนร฽วมในกระบวนการ
เรียนรู฾ มุ฽งเน฾นการเข฾าเรียนของผู฾เรียน เพราะระบบการเรียนรู฾ทางอิเล็กทรอนิกส์ ไม฽มีผู฾สอนโดยตรง 
ทางระบบต฾องลดช฽องว฽างนี้ลง การส฽งเสริมการคิดทั้งในกรอบและนอกกรอบ คงรักษาสถานะเพ่ือการ
เตรียมพร฾อมเข฾าสู฽การเรียน ตลอดจนการสร฾างความเข฾าใจซึ่งกันและกัน 

ความก฾าวหน฾าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร อินเทอร์เน็ต และรูปแบบการ
เรียนรู฾ออนไลน์ เป็นสิ่งดึงดูดใจและเป็นเครื่องมือที่ทรงพลังสําหรับการสอนและการเรียนรู฾ เครือข฽าย
ไร฾สาย ระบบการจัดการบทเรียน มัลติมีเดียและเทคโนโลยีอ่ืนๆ ซึ่งเพิ่มมิติของความมั่งคั่งและซับซ฾อน
ไปสู฽การสร฾างประสบการณ์เรียนรู฾ การใช฾การเรียนรู฾ทางอิเล็กทรอนิกส์ให฾มีประสิทธิภาพจะต฾องมีการ
ปรับเปลี่ยนบทบาทของครูผู฾สอนและการสร฾างความรู฾ด฾านเทคโนโลยีให฾กับผู฾เรียน รวมทั้งพัฒนาความ
น฽าเชื่อถือและความก฾าวไกลของโครงสร฾างทางเทคโนโลยีด฾วย ผู฾เรียนต฾องเข฾าร฽วมในห฾องเรียนออนไลน์ 
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โดยในเว็บไซต์จะต฾องมีแนวการสอน คําอธิบายรายวิชา ข฾อบังคับเบื้องต฾น วัตถุประสงค์การเรียนรู฾ 
งานที่มอบหมาย ให฾เหมาะสมกับเวลาที่กําหนดให฾ เพ่ือให฾ผู฾เรียนสามารถสร฾างความสําเร็จในการ
เรียนรู฾ตามที่ตั้งไว฾ได฾ แต฽อาจเกิดปัญหาขึ้นได฾หากผู฾เรียนยังขาดทักษะด฾านคอมพิวเตอร์ ดังนั้นใน
ช฽วงแรกผู฾สอนควรให฾ความช฽วยเหลือ แนะนําผู฾เรียนให฾เกิดความมั่นใจในช฽วงสัปดาห์แรก นอกจากนี้
การรักษาระเบียบวินัยของการเรียนก็เป็นสิ่งจําเป็นอย฽างยิ่งในการก฾าวไปสู฽ความสําเร็จของการศึกษา 
(Omar, Kalulu, and Belmasrour, 2011, p.22) 
 
การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศกับสังคม 

1. การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศกับงานสาธารณสุข 
     เทคโนโลยีสารสนเทศมีความเป็นไปได฾ในการปรับปรุ งคุณภาพ ความปลอดภัยและ
ประสิทธิภาพของการให฾บริการสาธารณสุข การแพร฽กระจายของเทคโนโลยีสารสนเทศในงาน
สาธารณสุขยังจัดว฽าอยู฽ในระดับต่ําเมื่อเทียบกับธุรกิจหรืองานด฾านอ่ืนๆ จึงมีความจําเป็นที่จะต฾องทํา
การลงทุนเพ่ิมข้ึนในการพัฒนางานบริการสาธารณสุข เทคโนโลยีสารสนเทศสามารถนํามาประยุกต์กับ
การให฾บริการด฾านสาธารณสุขเพ่ือรวบรวม จัดเก็บ ค฾นคืน และถ฽ายโอนข฾อมูลในระบบอิเล็กทรอนิกส์
ได฾ งานทางด฾านสาธารณสุขที่สามารถประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศแบ฽งออกเป็น 3 ประเภทได฾แก฽ 
    1) ระบบบริหารจัดการและการเงิน เพ่ืออํานวยความสะดวกในการจัดการเอกสารใบแจ฾ง
หนี้ ใบเสร็จรับเงิน งานบัญชี และงานธุรการต฽างๆ 
    2) ระบบคลินิก เพ่ืออํานวยความสะดวกในการนําเข฾าข฾อมูลตลอดจนกระบวนการ
รักษาพยาบาล 
    3) โครงสร฾างพื้นฐานด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการสนับสนุนทั้งงานบริหารจัดการและ
งานคลินิก 

เทคโนโลยีสารสนเทศที่นิยมใช฾ในระบบบริการสาธารณสุข ได฾แก฽ 
- ระบบบันทึกสุขภาพอิเล็กทรอนิกส์ (electronic health record : EHR)  
- คอมพิวเตอร์สําหรับการปูอนรายการการรักษาและการตรวจต฽างๆ (computerized 

provider order entry : CPOE) 
- ระบบสนับสนุนการตัดสินใจทางคลินิก (clinical decision support system : CDSS) 
- ระบบการรักษาทางไกล (telemedicine) 
- ระบบการจัดเก็บ ค฾นคืน และการสื่อสารข฾อมูลภาพ (picture archiving and 

communications system : PACS) 
- เทคโนโลยีบาร์โค฾ด (bar coding) 
- เทคโนโลยีการระบุข฾อมูลด฾วยคลื่นความถ่ีวิทยุ (radio frequency identification : RFID) 
- เครื่องจ฽ายยาอัตโนมัติ (automated dispensing machines : ADMs) 
- ระบบจัดการงานเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ (electronic materials management : EMM) 
- งานเชื่ อมโยงระหว฽างระบบบริหารจัดการและความร฽วมมือกับส฽ วนงานต฽างๆ 

(interoperability)  
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กระทรวงสาธารณสุขได฾มีการพัฒนาระบบงานขึ้นเพ่ือส฽งเสริมให฾สถานพยาบาลต฽างๆ ได฾
นําไปใช฾งาน ได฾แก฽  

1) ระบบงานโรงพยาบาลส฽งเสริมสุขภาพตําบลและศูนย์สุขภาพชุมชน (โปรแกรมสถานี
อนามัย JHCIS) 

2) โปรแกรมสําหรับบริหารงานฐานข฾อมูลระดับตําบลสําหรับสถานีอนามัย (โปรแกรม
สถานีอนามัย HCIS) 

3) โปรแกรมอํานวยความสะดวกในการให฾บริการรักษาพยาบาลในโรงพยาบาลชุมชน 
และ/หรือโรงพยาบาลทั่วไปในสังกัดกระทรวง (โปรแกรมระบบบริหารงานโรงพยาบาล HIS) 

4) ระบบจัดสรรบุคลากรทางการแพทย์ด฾วยภูมิศาสตร์สารสนเทศ (ระบบ GIS) 
5) ระบบติดตามโครงการจัดหาคอมพิวเตอร์ 
ตัวอย฽างนวัตกรรมทางการแพทย์ในปี 2554 เช฽น การตรวจค฾นหาโรคอัลไซเมอร์ด฾วยการฉีด

สาร AV-45 ยารักษาโรคมะเร็งผิวหนัง (anti-CTLA-4) การใช฾แคปซูลติดกล฾องในการตรวจโรคระบบ
ทางเดินอาหาร (capsule endoscopy) การตรวจหา nitric oxide ในผู฾ปุวยโรคหอบหืด การใช฾
วัคซีน Sipuleucel-T ในการรักษาโรคมะเร็ง 

2. การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศกับศาสนา ศิลปวัฒนธรรม 
2.1 กระทรวงวัฒนธรรม 

จากการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์กับงานด฾านต฽างๆ กระทรวงวัฒนธรรม 
ซึ่งมีหน฾าที่หลักในการดูแลงานด฾านการศาสนา และศิลปวัฒนธรรมของชาติ ได฾มีการวางแผน
ยุทธศาสตร์ด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารขึ้นเพ่ือใช฾สําหรับพัฒนางานด฾านการอนุรักษ์และ
ส฽งเสริมงานของกระทรวงฯ ให฾มีประสิทธิภาพดีขึ้น โดยกําหนดเป็นแผนแม฽บทเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร สํานักงานปลัดกระทรวงและสํานักงานรัฐมนตรี พ.ศ. 2552-2556 ดังนี้ 

ยุทธศาสตร์ที่ 1 ผลักดันให฾ระบบศูนย์ข฾อมูลกระทรวงวัฒนธรรมเพ่ือเป็นศูนย์ข฾อมูล
กลางองค์ความรู฾ด฾านศาสนา ศิลปะ และวัฒนธรรมของชาติโดยกําหนดเป็นหน฽วยบูรณาการและ
เผยแพร฽องค์ความรู฾ ผ฽านแผนที่องค์ความรู฾ทางวัฒนธรรม 3 กลุ฽ม (บุคคล สถานที่ และ ข฾อมูล) 3 มิติ
เวลา (ข฾อมูลในปัจจุบัน ข฾อมูลร฽วมสมัย และข฾อมูลประวัติศาสตร์หรืออดีต) 

ยุทธศาสตร์ที่ 2 สร฾าง สะสม และ จัดให฾มีทรัพยากรเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการ
จัดทําข฾อมูลในรูปแบบ national digital archives สําหรับสนับสนุนงานหอสมุด พิพิธภัณฑ์ หอ
จดหมายเหตุ และหอศิลป฼ให฾อยู฽ในระดับที่สามารถจัดเก็บค฾นหาและให฾บริการข฾อมูลได฾ตาม
มาตรฐานสากล โดยดําเนินการพัฒนาระบบ eArchieves, eLibrary, และ eMuseum 

ยุทธศาสตร์ที่ 3 สร฾างกลไกในการพัฒนาระบบจัดเก็บทะเบียนข฾อมูลสําคัญด฾าน
ศิลปวัฒนธรรมและข฾อมูลเชิงลึกทางวิชาการด฾านศิลปวัฒนธรรมอย฽างเหมาะสม พอเพียง ต฽อเนื่อง 
และเป็นระบบ โดยทําการบูรณาการศูนย์ข฾อมูลหลักและระบบฐานข฾อมูลหลักของ สํานั กงาน
ปลัดกระทรวงและสํานักงานวัฒนธรรมจังหวัด กรมการศาสนา กรมศิลปากร สํานักงาน
คณะกรรมการวัฒนธรรมแห฽งชาติ สํานักงานศิลปวัฒนธรรมร฽วมสมัย ศูนย์มานุษยวิทยาสิรินธร 
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป฼ 
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ยุทธศาสตร์ที่ 4 บูรณาการกิจกรรมการพัฒนาสื่อและเนื้อหาด฾านวัฒนธรรม 
(cultural digital content) ทุกระดับตั้งแต฽ระดับท฾องถิ่นถึงระดับชาติเพ่ือสนับสนุนการอนุรักษ์ 
รักษา สืบทอด ปกปูอง เชิดชูคุณค฽าวัฒนธรรมของชาติและความหลากหลายของวัฒนธรรม ตลอดจน
ให฾บริการประชาชน 

ยุทธศาสตร์ที่ 5 พัฒนาเครือข฽ายประชาคมออนไลน์ (online social network) เพ่ือ
เฝูาระวังภัยคุกคามทางวัฒนธรรมอยู฽ในสังคมแบบออนไลน์ และดูแลความเหมาะสมของสื่อ และ
เนื้อหาออนไลน์  

ยุทธศาสตร์ที่ 6 ใช฾ ICT เป็นเครื่องมือหลักในการพัฒนาสังคมแห฽งความคิดสร฾างสรรค์ 
(creative society) เพ่ือนําประเทศสู฽การพัฒนาเศรษฐกิจแห฽งความคิดสร฾างสรรค์ (creative 
economy) ทําการจัดทําเป็นเว็บไซต์ 4 ภาษา ได฾แก฽ อังกฤษ สเปน ญี่ปุุน และ จีน 

ยุทธศาสตร์ที่ 7 พัฒนากลไกและช฽องทางการให฾บริการโดยใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ิมขีดความสามารถในการบริการประชาชนและสนับสนุนการทํา งานของรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ทุก
มิต ิและใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย฽างเต็มที่ในทุกองคาพยพของกระทรวง 

ตัวอย฽างบริการด฾านศาสนาและศิลปวัฒนธรรม 
1) ข฾อมูลกลางทางวัฒนธรรม รวบรวมข฾อมูลเป็น 4 หมวด ได฾แก฽ บุคคล และ/หรือ 

องค์กรทางวัฒนธรรม สิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรม โบราณสถาน ศิลปวัตถุ วิถีชีวิต และ สถานที่ทาง
วัฒนธรรม โดยแบ฽งออกตามภูมิภาคด฾วย 

2) บริการรับคําร฾องและให฾บริการงานด฾านภาพยนตร์และวีดีทัศน์ 
3) บริการส฽งเสริมคุณธรรมจริยธรรมและเผยแพร฽ข฾อมูลด฾านศาสนา ของกรมศาสนา 
4) บริการข฾อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมและงานแสดงด฾านวัฒนธรรม สุนทรีย์ คีตศิลป฼ ของ

กรมศิลปากร กรมส฽งเสริมวัฒนธรรม สํานักงานศิลปวัฒนธรรมร฽วมสมัย และสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป฼ 
5) บริการสารสนเทศภูมิศาสตร์ด฾านการท฽องเที่ยวอย฽างบูรณาการ 
6) บริการข฾อมูลของหอจดหมายเหตุแห฽งชาติ 
7) บริการข฾อมูลเกี่ยวกับศูนย์ข฾อมูลมรดกโลก 
8) โปรแกรมพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2542 และศัพท์บัญญัติทาง

วิชาการ 19 สาขา 
2.2 พระไตรปิฏกภาษาบาลี ฉบับคอมพิวเตอร์ 

พระไตรปิฏก ฉบับคอมพิวเตอร์ (BUDSIR : BUDdhist Scriptures Information 
Retrieval) ได฾รับการพัฒนาโดยมหาวิทยาลัยมหิดล ตั้งแต฽ปี พ.ศ. 2531 โดยความร฽วมมือระหว฽าง
มหาวิทยาลัยมหิดล มหาวิทยาลัยมหามกุฎราชวิทยาลัย และมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราช
วิทยาลัย เพ่ือมุ฽งพัฒนารูปแบบการสืบค฾นข฾อมูลสําหรับผุ฾ที่ต฾องการศึกษาพระไตรปิฏกและคัมภีร์ต฽างๆ 
ได฾อย฽างสะดวก รวดเร็วและถูกต฾อง โปรแกรมดังกล฽าวได฾รวบรวม พระไตรปิฏกฉบับบาลี อักษรไทย 
45 เล฽ม พระไตรปิฏกฉบับบาลีอักษรโรมัน 45 เล฽ม พระไตรปิฏกฉบับแปลเป็นภาษาไทย 45 เล฽ม 
อรรถกถาและคัมภีร์อ่ืนๆ ฉบับบาลีอักษรไทย 70 เล฽ม อรรถกถาและคัมภีร์อ่ืนๆ ฉบับบาลีอักษรโรมัน 
70 เล฽ม และภาษาเทวนาครีและสิงหล 
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3. การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศกับสิ่งแวดล้อม 
สิ่งแวดล฾อมถือว฽าเป็นทรัพยากรอันมีค฽าที่ต฾องดูแลรักษาให฾คงไว฾ การนําเทคโนโลยี

สารสนเทศมาสนับสนุนงานการดูแลรักษา และบริหารจัดการทรัพยากรสิ่งแวดล฾อมจึงมีบทบาทมาก
ขึ้นโดยเฉพาะกับหน฽วยงานที่รับผิดชอบโดยตรงคือ กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล฾อม ซึ่ง
ได฾มีการวางแผนยุทธศาสตร์ด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของกระทรวงฯ รวมทั้งการ
จัดทําเว็บไซต์ในการเผยแพร฽ข฾อมูลด฾านทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล฾อม เป็นช฽องทางในการสื่อสาร
และแลกเปลี่ยนข฾อมูลกับประชาชน 

ข฾อมูลที่ให฾บริการแก฽ประชาชน ได฾แก฽ (กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล฾อม, 
2555) 

1) ข฾อมูลประชาสัมพันธ์ของกระทรวงฯ นําเสนอ ข฽าวสารและกิจกรรมต฽างๆ ที่เกิดขึ้น 
2) ศูนย์ข฾อมูลและองค์ความรู฾ทรัพยากรน้ํา ของกรมทรัพยากรน้ํา ซึ่งให฾บริการข฾อมูล

เกี่ยวกับ ดาวเทียมอุตุนิยมวิทยาและเส฾นทางพายุ แผนที่อากาศ แผนที่ด฾านทะเล แผนที่แสดงปริมาณ
ฝน รายงานผลของเรดาห์ตรวจอากาศของกรมอุตุนิยมวิทยา รายงานผลของเรดาห์ตรวจอากาศของ
สํานักงานฝนหลวง สภาพน้ําฝนและน้ําท฽า ปริมาณน้ําฝนรายวัน ระดับน้ําและปริมาณน้ําแม฽น้ําโขง 
สภาพและปริมาณน้ําในอ฽างเก็บน้ํา และแผนที่น้ําบาดาล 

3) สารานุกรมสัตว์ เป็นบริการขององค์การสวนสัตว์ ให฾ความรู฾เกี่ยวกับสัตว์ชนิดต฽างๆ 
แบ฽งออกเป็นหมวด ได฾แก฽ สัตว์เลี้ยงลูกด฾วยนม สัตว์เลื้อยคลาน สัตว์สะเทิ้นน้ําสะเทิ้นบก สัตว์ปีก สัตว์
น้ํา สัตว์อ่ืนๆ นอกจากนี้ยังมีข฾อมูลเกี่ยวกับการอนุรักษ์สัตว์ปุา ข฾อมูลสวนสัตว์ในประเทศไทย 

4) บริการสืบค฾นพันธุ์ไม฾ เป็นระบบสืบค฾นข฾อมูลพันธุ์ไม฾ ขององค์การสวนพฤกษศาสตร์ 
โดยมีข฾อมูลอ฾างอิงจากหนังสือพรรณไม฾สวนพฤกษศาสตร์สมเด็จพระนางเจ฾าสิริกิติ์เล฽ม 1 - 7 และ
หนังสือพรรณไม฾น้ําบึงบอระเพ็ด แนะนําพันธุ์ไม฾ที่น฽าสนใจ บริการตอบคําถามทางพฤกษศาสตร์ 

5) ฐานข฾อมูลด฾านกฎหมายที่เกี่ยวข฾องกับกระทรวงฯ ประกอบด฾วย กฎหมายของกรม
ทรัพยากรธรณี กรมควบคุมมลพิษ กรมส฽งเสริมคุณภาพสิ่งแวดล฾อม กรมทรัพยากรน้ํา กรมทรัพยากร
น้ําบาดาล กรมอุทยานแห฽งชาติ สัตว์ปุาและพันธุ์พืช กรมปุาไม฾ และ สํานักงานนโยบายและแผน
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล฾อม 

6) แผนแม฽บทโครงการจัดทําแผนแม฽บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
กระทรวงฯ พ.ศ. 2555 -2559 และแผนบริหารจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมทั้งข฾อมูลโครงสร฾าง
สารสนเทศของกระทรวงฯ ด฾วย 

4. การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศกับงานบริการสังคม 
การพัฒนาระบบบริการภาครัฐได฾มีการให฾บริการสังคมผ฽านระบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-

Services) ซึ่งอยู฽ในความรับผิดชอบของหลายหน฽วยงาน ไม฽ว฽าจะเป็นกระทรวงแรงงาน 
กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ และหน฽วยงานต฽างๆ การ
นําเทคโนโลยีสารสนเทศมาให฾บริการความรู฾และประชาสัมพันธ์ให฾ประชาชนได฾ทราบถึงสิทธิประโยชน์
และสวัสดิการที่ประชาชนได฾รับจากภาครัฐ บริการสารสนเทศต฽างๆ ที่ประชาชนสามารถติดตามได฾
จากเว็บไซต์ของหน฽วยงานที่เกี่ยวข฾อง เช฽น  
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1) ระบบการจัดหางานของบัณฑิต  
2) ระบบแจ฾งเบาะแสผู฾ประสบภัยทางสังคม 
3) ระบบจัดหางานสําหรับผู฾สมัครงานและผู฾ว฽าจ฾าง 
4) ระบบบริการแจ฾งเหตุสาธารณภัยเพื่อประชาชน 
5) ระบบบริการข฾อมูลและประวัติการประกันสังคมสําหรับประชาชนและหน฽วยงานที่

เกี่ยวข฾อง 
6) ระบบบริการตรวจสอบสิทธิประกันสุขภาพผ฽านระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
7) ระบบบริการสารสนเทศภูมิศาสตร์เพ่ือส฽งเสริมการให฾และการอาสาช฽วยเหลือสังคม

อย฽างบูรณาการ 
8) ระบบแจ฾งเบาะแสเพื่อความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สินของประชาชน 
9) ข฾อมูลสิทธิประโยชน์ที่ประชาชนพึงได฾รับจากภาครัฐ 
10) ข฾อมูลสวัสดิการสังคมของไทย 
11) ฐานข฾อมูลกฎหมายที่เก่ียวข฾องกับการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
12) ระบบแจ฾งข฾อมูลการปูองกันและปราบปรามการค฾ามนุษย์ 
 

การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศกับธุรกิจ 
1. e-Commerce   

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ electronic commerce คือ การทําธุรกรรมผ฽านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ ในทุกช฽องทางที่เป็นอิเล็กทรอนิกส์ เช฽น การซื้อขายสินค฾าและบริการ การโฆษณาผ฽าน
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ไม฽ว฽าจะเป็นโทรศัพท์ โทรทัศน์ วิทยุ รวมถึงอินเทอร์เน็ต โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือลด
ค฽าใช฾จ฽าย และเพ่ือประสิทธิภาพขององค์กรโดยการลดบทบาทขององค์ประกอบทางธุรกิจ เช฽น ทําเล
ที่ตั้ง อาคารประกอบการ คลังเก็บสินค฾า ห฾องแสดงสินค฾า รวมถึงพนักงานขาย พนักงานแนะนําสินค฾า 
พนักงานต฾อนรับลูกค฾าเป็นต฾น จึงลดข฾อจํากัดของระยะทางและเวลาลงได฾ (กระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร, 2555)  
   ธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์ หรือ electronic business หมายถึง การแปลงกระบวนการหลักของ
ธุรกิจให฾สามารถดําเนินการโดยผ฽านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ซึ่งครอบคลุมทั้งกิจกรรมทางธุรกิจ การค฾า
ขาย การติดต฽อประสานงาน งานธุรการต฽างๆ ที่เกิดขึ้นภายในสํานักงาน และการทําธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ต฽างๆ ซึ่งมีความหมายรวมถึงการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของธุรกิจด฾วย 
   ในปัจจุบันการดําเนินพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์และธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย เริ่ม
ได฾รับการยอมรับอย฽างแพร฽หลาย และกระจายไปสู฽ธุรกิจต฽างๆ มากขึ้น โดยทางภาครัฐได฾ออกกฎหมาย
คุ฾มครองขึ้นเพ่ือดูแลการทําธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ที่เกิดขึ้น คือ พระราชบัญญัติว฽าด฾วยธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ พ.ศ. 2544 ซึ่งให฾ความคุ฾มครองทั้งการทํานิติกรรม ข฾อมูลอิเล็กทรอนิกส์ ลายมือชื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ การคุ฾มครองผู฾บริโภค 
   ธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์และพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์มีความจําเป็นต฾องติดต฽อสื่อสารกันทาง
อินเทอร์เน็ต จึงทําให฾มีความเสี่ยงที่อาจเกิดอันตรายจากภัยคุกคามต฽างๆ ต฽อการรับส฽งข฾อมูลที่เป็น
ความลับทางการค฾าหรือข฾อมูลส฽วนบุคคลผ฽านระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ ดังนั้นการรักษาความ
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ปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์จึงมีความสําคัญเป็นอย฽างยิ่ง ปัจจุบันมีวิธีการรักษาความปลอดภัย
ของระบบคอมพิวเตอร์อยู฽หลายวิธี ดังนี้ 

1) ความปลอดภัยในการซื้อขายหรือการให฾บริการ เช฽น secure sockets layer (SSL), 
secure electronic transactions (SET), ลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์, ลายมือชื่อดิจิทัล, การใช฾
รหัสผ฽าน 

2) ความปลอดภัยในองค์กร โดยการปูองกันระบบของเครื่องแม฽ข฽าย เช฽น การใช฾ไฟร์
วอลล์ (firewall) การเข฾ารหัส (encryption) เพ่ือปูองกันการเข฾าสู฽ระบบโดยไม฽ได฾รับอนุญาต การใช฾
ซอฟต์แวร์กําจัดไวรัส 

3) ความปลอดภัยของฝุายลูกค฾า ควรเลือกใช฾เว็บบราวเซอร์ที่มีการรักษาความปลอดภัยที่
ดีพอ ไม฽เปิดเผยข฾อมูลส฽วนบุคคลให฾ผู฾อ่ืนทราบ การเข฾าเว็บไซต์ที่มีการเข฾ารหัสข฾อมูลบัตรเครดิตด฾วย 
secure HTTP และ secure sockets layer (SSL) โดยสังเกตจากเครื่องหมาย “https://” หรือ
สังเกตจากเครื่องหมายแม฽กุญแจ บริเวณเมนูบาร์หรือด฾านล฽างขวามือของจอคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9.2 ตัวอย฽างของเว็บไซต์การทําพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
ที่มา (www.ebay.com) 
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ภาพที ่9.3 ตัวอย฽างของเว็บไซต์การทําธุรกรรมการเงินอิเล็กทรอนิกส์ 
ที่มา (www.mebytmb.com) 

 
2. e-Marketing 

     e-Marketing ย฽อมาจากคําว฽า electronic marketing หรือ การตลาดอิเล็กทรอนิกส์ 
หมายถึง การดําเนินกิจกรรมทางการตลาดโดยใช฾เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ต฽างๆ ที่ทันสมัยและสะดวก
ต฽อการใช฾งาน เข฾ามาเป็นสื่อกลาง ไม฽ว฽าจะเป็น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ หรือ เครื่องพีดีเอ ที่ถูก
เชื่อมโยงเข฾าด฾วยกันด฾วยเครือข฽ายอินเทอร์เน็ต มาผสมผสานกับวิธีการทางการตลาด การดําเนิน
กิจกรรมทางการตลาดอย฽างลงตัวกับลูกค฾าหรือกลุ฽มเปูาหมาย เพ่ือบรรลุจุดมุ฽งหมายขององค์กรอย฽าง
แท฾จริง (ภาวุธ พงษ์วิทยภานุ และ สุธน โรจน์อนุสรณ์, 2551)  
     ขั้นตอนการดําเนินงาน e-Marketing ประกอบด฾วยขั้นตอนต฽างๆ ดังนี้ 

1) กําหนดวัตถุประสงค์ เช฽น เพ่ือสร฾างยอดขาย เพ่ือสร฾างภาพลักษณ์ เพ่ือให฾บริการและ
เพ่ือสนับสนุนการขาย การสร฾างตราสินค฾าให฾เป็นที่รู฾จัก การรักษาฐานลูกค฾าปัจจุบัน การสร฾างความ
จงรักภักดีในตราสินค฾า 

2). การกําหนดกลุ฽มเปูาหมาย โดยทําการวิเคราะห์กลุ฽มเปูาหมายด฾วยวิธี 5W+1H คือ 
Who (ใคร) What (อะไร) Where (ที่ไหน) When (เม่ือไร) Why (ทําไม) และ How (อย฽างไร) 

3) วางแผนงบประมาณ เป็นการประเมินจํานวนเงินเพ่ือใช฾ในการดําเนินงาน รวมถึงการ
วางแผนการตลาดให฾อยู฽ภายใต฾งบประมาณที่กําหนดไว฾ ตัวอย฽างวิธีการจัดทํางบประมาณ ได฾แก฽ การ
จัดทํางบประมาณตามสัดส฽วนการขาย การจัดทํางบประมาณตามสภาพตลาด การจัดทํางบประมาณ
ตามวัตถุประสงค์ การจัดทํางบประมาณตามเงินทุน 
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4) กําหนดแนวความคิดและรูปแบบ การหาจุดขายและลูกเล฽น โดยการสร฾างสรรค์แนวคิด
ที่แปลกใหม฽ เพ่ือสร฾างจุดเด฽น หรือความแตกต฽างให฾กับเว็บไซต์ของธุรกิจ และสร฾างความเป็น
เอกลักษณ์ของเว็บไซต์ เช฽น การใช฾สีสัน การวางรูปแบบโครงร฽างของหน฾าเว็บ การกําหนดเนื้อหาใน
เว็บไซต์ 

5) การวางแผนกลยุทธ์ สื่อ และช฽วงเวลา การทําการตลาดอิเล็กทรอนิกส์มีความจําเป็นที่
จะต฾องกําหนดกลยุทธ์ด฾านออนไลน์ที่เหมาะสม เช฽น การโฆษณาผ฽านหน฾าเว็บไซต์ในรูปแบบต฽างๆ 
การตลาดผ฽านระบบค฾นหา การตลาดผ฽านอีเมล การตลาดผ฽านเว็บบล็อก การตลาดผ฽านเครือข฽าย
สังคม โดยต฾องมีเทคนิคในการเลือกลงโฆษณาในเว็บไซต์ให฾ได฾ผล เช฽น ควรเลือกโฆษณากับเว็บไซต์ที่มี
ผู฾เข฾าชมมากๆ เลือกลงโฆษณาที่ตรงกับกลุ฽มเปูาหมายของเราและของเว็บไซต์ ควรเลือกลงโฆษณา
หลายๆ เว็บไซต์ ทําแบนเนอร์โฆษณาหลายรูปแบบ 

6) ดําเนินการตามแผนงานที่วางไว฾ ควรหมั่นตรวจความพร฾อม ความก฾าวหน฾าของการ
ดําเนินการ โดยมีเทคนิคการเตรียมตัวก฽อนทําการประชาสัมพันธ์หรือดําเนินกลยุทธ์ของเว็บไซต์ ได฾แก฽ 
การตรวจความพร฾อมของตนเองในการรอบรับลูกค฾าด฾วย 6C’s ประกอบด฾วย Content คือเนื้อหา
ข฾อมูลของเว็บไซต์ Community คือชุมชนของสมาชิกเว็บไซต์ Commerce คือกิจกรรมการค฾าขาย 
Customization คือการปรับแต฽งให฾เหมาะสม Communication คือช฽องทางการสื่อสารไปสู฽
กลุ฽มเปูาหมาย Convenience คือความสะดวกสบายในการใช฾งาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9.4 Google AdWords ให฾บริการโฆษณาบนเว็บไซต์ของ Google 
ที่มา (www.google.com/AdWords) 
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7) การวัดผลและประเมินผลลัพธ์ โดยดูผลลัพธ์ที่ออกมาเพ่ือวัดผลความสําเร็จของ
แผนงานที่วางไว฾ สามารถประเมินได฾จากหลายปัจจัย เช฽น การเติบโตของยอดขาย ส฽วนแบ฽งทาง
การตลาด ภาพลักษณ์ของสินค฾าหรือบริการ กําไรที่ตั้งเปูาไว฾ สถิติการเข฾าเยี่ยมชมเว็บไซต์ 

3. M-Commerce  
     M-Commerce หรือ Mobile Commerce หมายถึง กิจกรรมเชิงพาณิชย์ การบริการ
ข฽าวสาร การโฆษณาประชาสัมพันธ์ รวมทั้งธุรกรรมการเงินที่ดําเนินการผ฽านอุปกรณ์และเครือข฽าย
โทรศัพท์เคลื่อนที ่
     Mobile Marketing หรือ การตลาดด฾วยโทรศัพท์เคลื่อนที่ จัดเป็นกลยุทธ์ด฾านการตลาด
แนวใหม฽ที่นําเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่มาเป็นสื่อกลางในการสื่อสารกับกลุ฽มเปูาหมายได฾อย฽าง
ใกล฾ชิด เข฾าถึงกลุ฽มลูกค฾าเปูาหมายได฾โดยตรง ทุกที่ ทุกเวลา ทั่วโลก ได฾โดยตรงและเข฾าถึงได฾มากกว฽า
สื่อประเภทอ่ืน  
     ตัวแบบของการทําพาณิชย์ด฾วยโทรศัพท์เคลื่อนที่ ประกอบด฾วยองค์ประกอบ ดังนี้ 
     1) ผู฾ให฾บริการอินเทอร์เน็ตของโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Internet Service Provider) 
     2) ผู฾จัดเตรียมเนื้อหาภายในโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Content Provider) 
     3) เว็บท฽าในโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Portal) 
     4) ตัวแทนตําแหน฽งของโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Location Broker) 
     5) ให฾บริการธุรกรรมทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Transaction Provider) 
     รูปแบบการตลาดด฾วยโทรศัพท์เคลื่อนที่ ในปัจจุบันมีการดําเนินงานอย฽างแพร฽หลาย มี
หลากหลายรูปแบบ (ภาวุธ พงษ์วิทยภานุ และ สุธน โรจน์อนุสรณ์, 2551) ได฾แก฽ 
     1) การตลาดด฾วยการส฽งข฾อความสั้น (SMS marketing) เป็นรูปแบบหนึ่งในการทํา
การตลาดด฾วยการรับ-ส฽งข฾อความสั้น หรือ short message service ซึ่งสามารถทําได฾อย฽างรวดเร็ว 
ส฽งข฾อความได฾ทั่วโลกอย฽างง฽ายดาย สามารถทําการคัดเลือกกลุ฽มเปูาหมายได฾ ประหยัดต฾นทุนในการทํา
การตลาด 
     2) การตลาดด฾วยการส฽งข฾อความมัลติมีเดีย (MMS marketing) บริการส฽งข฾อความด฾วยสื่อ
มัลติมีเดีย (multimedia message service) ผ฽านโทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยไม฽มีข฾อจํากัดรูปแบบของ
ข฾อมูล สามารถรองรับได฾ทั้งข฾อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ข฾อความเสียง วีดิโอ ที่ได฾รับความนิยม
อย฽างยิ่งด฾วยการเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตในยุค 3G 
     3) การตลาดด฾วย IVR (interactive voice response marketing) เป็นการตลาดผ฽าน
ระบบตอบรับหรือการให฾ข฾อมูลอัตโนมัติผ฽านทางโทรศัพท์ เป็นการโต฾ตอบข฾อมูลด฾วยเสียงที่ทําการ
บันทึกไว฾ล฽วงหน฾า โดยผู฾โทรสามารถกดปุุมหมายเลขบนโทรศัพท์แทนแปูนพิมพ์เพ่ือเลือกฟังข฾อมูลที่
ต฾องการได฾ รองรับการทํางานได฾ไม฽จํากัดเวลาและรองรับได฾หลายๆ คู฽สายในเวลาเดียวกัน ตัวอย฽าง
ได฾แก฽ บริการลูกค฾าสัมพันธ์ หรือ call center, ระบบ 1900 (audio text), fax on demand, voice 
mail, และmorning call  
     4) การตลาดด฾วยอินเทอร์เน็ตทางโทรศัพท์ (WAP marketing) โดยใช฾ wireless 
application protocol หรือ WAP เป็นมาตรฐานในการกําหนดวิธีการในการเข฾าถึงข฾อมูลและบริการ
อินเทอร์เน็ตบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ ข฾อมูลนําเสนอด฾วยภาษา WML (wireless markup language) 
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เพ่ือให฾สามารถแสดงผลบนหน฾าจอที่มีพ้ืนที่จํากัด สามารถใช฾งานร฽วมกับระบบปฏิบัติการต฽างๆ ของ
ระบบโทรศัพท์เคลื่อนที่ได฾ 
     5) การตลาดด฾วย Bluecast (bluecast marketing) เป็นการตลาดที่ใช฾งานร฽วมกับ
เทคโนโลยี bluetooth ซึ่งอยู฽ในพื้นท่ีการให฾บริการระยะไม฽เกิน 10 เมตร โดยทําการส฽งข฾อความ หรือ
สื่อมัลติมีเดีย เช฽น ข฾อความโฆษณา การให฾ส฽วนลด การแจ฾งผลข฾อมูล 
     6) การตลาดด฾วยการปล฽อยข฾อความโฆษณาไปตามพ้ืนฐานต฽างๆ (proximity 
advertising) เป็นการปล฽อยข฾อความเมื่อผู฾ใช฾บริการโทรศัพท์เคลื่อนที่เข฾าไปในบริเวณที่ให฾บริการก็จะ
ทําการส฽งข฾อความประชาสัมพันธ์ หรือโปรโมชั่นไปยังเครื่องของผู฾รับทันที 
     7) การตลาดด฾วยบาร์โค฾ดสองมิติ (2D barcode marketing) บาร์โค฾ดที่สามารถบรรจุ
ข฾อมูลได฾มากกว฽ารูปแบบเดิม บางทีเรียกว฽า QR code (quick response code) สามารถใช฾งานได฾
ด฾วยการนํากล฾องจากโทรศัพท์เคลื่อนที่ทําการถ฽ายหรือจับภาพ ระบบจะนําภาพไปตีความรหัสตาม
มาตรฐาน แล฾วแปลงข฾อมูลออกมา เช฽น การเชื่อมต฽อเว็บไซต์ของสินค฾าหรือบริการ การให฾ข฾อมูล
ประชาสัมพันธ์ การชําระค฽าสินค฾า การให฾คําแนะนํา บอกทิศทาง การร฽วมสนุกชิงรางวัล  

    8) การตลาดด฾วย Mobile Blog (mobile blog marketing) ด฾วยเทคโนโลยี mobile 
web 2.0 ทําให฾ผู฾ใช฾โทรศัพท์เคลื่อนที่สามารถเข฾าถึงข฾อมูลได฾ง฽ายขึ้น สามารถทําการแบ฽งปันข฾อมูลหรือ
สร฾างชุมชนบนเครือข฽ายได฾ง฽าย ได฾รับความนิยมโดยเฉพาะการใช฾งานผ฽านเครือข฽ายเทคโนโลยี 3G เช฽น 
Twitter, Facebook, และ Youtube  
 
การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศกับภาครัฐ 

1. รัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ (e-Government) 
แนวคิดของรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ เริ่มต฾นมาจากประเทศสหรัฐอเมริกา ช฽วงต฾นทศวรรษปี 

ค.ศ. 1990 ในสมัยของประธานาธิบดีบิล คลินตัน ขณะที่รองประธานาธิบดี อัล กอร์ ได฾พัฒนา
โครงการทางด฽วนสารสนเทศของประเทศ ตั้งแต฽นั้นมาหลายประเทศก็ได฾เริ่มพัฒนาโปรแกรมสําหรับ
รัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ 

รัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ จัดเป็นการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช฾เป็น
เครื่องมือของรัฐในการบริหารจัดการตามนโยบายและการให฾บริการสู฽ประชาชน ภาคธุรกิจ โดย
ภาครัฐ หรือระหว฽างภาครัฐด฾วยกันเอง ซึ่งเป็นหน฾าที่ของรัฐที่พึงตอบสนองต฽อเทคโนโลยีใหม฽และ
สิ่งแวดล฾อมใหม฽ที่จะเกิดขึ้น โดยจะต฾องมีการกระจายโครงสร฾างพ้ืนฐานของระบบสารสนเทศสู฽
ประชาชน ด฾วยคุณภาพสูงสุดเท฽าท่ีจะทําได฾ รวมทั้งการปกปูองและคุ฾มครองสิทธิของประชาชนต฽อการ
ล฽วงละเมิดที่อาจจะเกิดขึ้นจากการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยรัฐบาลไทยได฾เล็งเห็น
ว฽าประเทศไทยจะต฾องมีขีดความสามารถในการแข฽งขันกับระดับภูมิภาคให฾ได฾ โดยเฉพาะการก฾าวสู฽
ประชาคมอาเซียน 

ในระบบเศรษฐกิจใหม฽ (new economy) ทําให฾ประเทศไทยต฾องหันมาวางกลยุทธ์เพ่ือ
นําพาประเทศไทยเข฾าสู฽ e-Thailand กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ได฾ดําเนินการ
พัฒนาระบบเครือข฽ายสารสนเทศภาครัฐ (network infrastructure) และผลักดันให฾เกิดการให฾บริการ
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ของภาครัฐผ฽านระบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยครอบคลุมบริการใน 5 ด฾าน (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร, 2555) ได฾แก฽  

รัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ (e-Government) หมายถึง วิธีการบริหารจัดการภาครัฐสมัยใหม฽
ที่เน฾นการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของผลงานของภาครั ฐ และ
ปรับปรุงการให฾บริการแก฽ประชาชน และบริการด฾านข฾อมูลเพื่อเพ่ิมอัตราการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ
และทําให฾ประชาชนมีส฽วนร฽วมกับรัฐมากขึ้น โดยจะนําการใช฾เทคโนโลยีมาใช฾เพ่ือเพ่ิมศักยภาพของการ
เข฾าถึง และการให฾บริการของรัฐ โดยมุ฽งเน฾นไปที่กลุ฽มคน 3 กลุ฽ม ได฾แก฽ ประชาชน ภาคเอกชน และ
ข฾าราชการ โครงการภายใต฾แนวคิดนี้ ประกอบด฾วย การพัฒนาระบบบริการภาครัฐผ฽านระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Service) เครือข฽ายสารสนเทศภาครัฐ (government information network : 
GIN) โครงการพัฒนากรอบแนวทางมาตรฐานการแลกเปลี่ยนข฾อมูลแห฽งชาติ (Thailand e-
government interoperability framework : The-GIF) e-Logistic ของภาครัฐ และ การพัฒนา
บุคลากรด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT human resource development : ICT 
HRD) 

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Commerce) คือ การดําเนินการธุรกรรมทางพาณิชย์ผ฽านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยภาครัฐจัดเตรียมโครงสร฾างพ้ืนฐานและบริการของภาครัฐในการอํานวยความ
สะดวกแก฽การดําเนินพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ รวมทั้งการออกกฎหมายเพ่ือคุ฾มครองการประกอบธุรกิจ
อิเล็กทรอนิกส์ด฾วย 

อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์ (e-Industry) หมายถึง การสร฾างความเข฾มแข็งของ
ภาคอุตสาหกรรมการผลิต โดยใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือสําคัญ เพ่ือเปูาหมายในการสร฾าง
ความสามารถในการแข฽งขันของภาคอุตสาหกรรม โดยจะนํามาซึ่งการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจอย฽าง
ยั่งยืนในอนาคตต฽อไป  

การศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ (e-Education) หมายถึง การส฽งข฾อมูลสื่อการศึกษาและการ
บริการผ฽านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช฽น สายโทรศัพท์ ระบบเครือข฽ายคอมพิวเตอร์ ตัวอย฽างบริการ
การศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เช฽น course ware, ห฾องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ การลงทะเบียนเรียน การชําระ
ค฽าเล฽าเรียน และฐานข฾อมูลออนไลน์ทางวิชาการ 

ภาคสังคมอิเล็กทรอนิกส์ (e-Society) หมายถึง สังคมของมนุษย์ที่เกิดขึ้นโดยผ฽าน 
“อิเล็กทรอนิกส์” ซึ่งมนุษย์ในสังคมไทยได฾ยอมรับรูปแบบทางอิเล็กทรอนิกส์ในหลายลักษณะที่จะมี
ความสัมพันธ์ระหว฽างกัน ทั้งที่เป็นระบบการสื่อสารแบบมีสายและระบบไร฾สาย และทางอินเทอร์เน็ต 
ตลอดจนรูปแบบของสื่อสารมวลชนที่เปลี่ยนจากระบบดั้งเดิมที่เป็นการสื่อสารแบบทิศทางเดียวได฾
กลายเป็นการสื่อสารแบบโต฾ตอบกันได฾ทั้งสองทิศทาง โดยขจัดอุปสรรคของระยะทางและเวลาที่
แตกต฽างกัน 

รูปแบบของรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ (Beynon-Devis, 2007, p.8) มีหลายรูปแบบ ได฾แก฽ 
1) Internal e-government เป็นระบบงานภายในของภาครัฐด฾วยการใช฾เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร และสร฾างห฽วงโซ฽มูลค฽าขึ้นกับงานภายใน นวัตกรรมที่เกิดขึ้นคือ ระบบงาน
สนับสนุนงานส฽วนหลัง 
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2) Government to Citizen (G2C) เป็นการสร฾างบริการที่สนับสนุนให฾เกิดห฽วงโซ฽ของ
ลูกค฾าหรือประชาชน เพราะประชาชนเป็นผู฾มีส฽วนได฾ส฽วนเสียหลักของระบบ เพ่ือให฾เกิดการให฾บริการ
ที่ดีข้ึน 

3) Government to Business (G2B) เป็นการสร฾างความสัมพันธ์ระหว฽างภาครัฐกับ
ภาคธุรกิจในการส฽งเสริมห฽วงโซ฽อุปทาน รวมไปถึงการทําธุรกิจทางอิเล็กทรอนิกส์ด฾วย 

4) Government to Government (G2G) เป็นการทํางานร฽วมกันของภาครัฐ สร฾าง
ความร฽วมมือเพ่ือให฾เกิดห฽วงโซ฽มูลค฽าและสามารถแลกเปลี่ยนข฾อมูลระหว฽างหน฽วยงานได฾ 

5) Citizen to Citizen (C2C) เป็นการส฽งเสริมให฾เกิดประชาธิปไตยและสร฾างภาพ
อนาคตของการบริหารงานภาครัฐอย฽างมีธรรมาภิบาล 
      ประโยชน์ของรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ จะเน฾นไปที่การปรับปรุงการบริการต฽อประชาชน
และภาคเอกชน และพัฒนาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของรัฐบาล ดังนี้ 

1) การพัฒนาการเข฾าถึงข฾อมูลและบริการที่ดีกว฽าเดิมของประชาชน โดยบริการ
เบ็ดเสร็จ ณ จุดเดียว และมีช฽องทางการสื่อสารที่มาขึ้นโดยใช฾สื่ออิเล็กทรอนิกส์มาเสริม 

2) ปรับปรุงคุณภาพของการบริการ โดยสร฾างความน฽าเชื่อถือให฾ดีกว฽าเดิม เพ่ือความ
รวดเร็ว สร฾างความโปร฽งใสของการให฾บริการ 

3) การจัดการกระบวนการที่ดีขึ้น โดยเพ่ิมกระแสสารสนเทศให฾ไหลเวียนได฾ดีขึ้น และมี
ผู฾รับผิดชอบที่ชัดเจนในงานต฽างๆ 

4) มีระบบที่ดีขึ้น โดยมีเครื่องมือในการวิเคราะห์ การบริหารจัดการ การสนับสนุนการ
ตัดสินใจของผู฾ดําเนินการ 

5) การกระจายอํานาจไปสู฽ประชาชน 
รัฐบาลได฾มีโครงการพัฒนารัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์โดยจัดตั้งหน฽วยงานที่มีชื่อว฽า สํานักงาน

รัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) โดยมีการดําเนินโครงการหลักๆ ที่สําคัญ ดังนี้ 
1) โครงการพัฒนาเครือข฽ายสารสนเทศภาครัฐ (Government Information Network 

หรือ GIN) ที่เชื่อมต฽อกระทรวง ทบวง จนถึงระดับกรม เพ่ือให฾รองรับปริมาณข฾อมูลข฽าวสารของรัฐ 
2) ระบบจดหมายอิเล็กทรอนิกส์กลางเพื่อการสื่อสารในภาครัฐ (MailGoThai) 
3) ระบบเว็บไซต์กลางบริการอิเล็กทรอนิกส์ภาครัฐ (e-Government portal) 
4) โครงการเชื่อมโยงระบบสารบรรณอิเล็กทรอนิกส์ (e-CMS) 

 
การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศกับงานบริการ 

เทคโนโลยีสารสนเทศกับการประยุกต์สําหรับงานบริการนั้น ได฾มีการพัฒนาอย฽างต฽อเนื่องและ
ก฽อให฾เกิดรูปแบบการให฾บริการใหม฽ๆ ที่สอดคล฾องและตอบสนองความต฾องการใหม฽ๆ ของผู฾ใช฾งาน 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต เป็นหน฽วยงานที่เล็งเห็นความสําคัญของการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมา
ใช฾ในงานบริการโดยเฉพาะการส฽งเสริมอัตลักษณ์ด฾านต฽างๆ ของมหาวิทยาลัย ซึ่งประกอบด฾วย 
การศึกษาปฐมวัย อุตสาหกรรมอาหาร อุตสาหกรรมบริการ และพยาบาลศาสตร์  

บริการต฽างๆ ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ที่ให฾บริการในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ผ฽าน
เว็บไซต์ของมหาวิทยาลัย (www.dusit.ac.th) ได฾แก฽ 
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1) บริการห฾องสมุดเสมือน (virtual library) ให฾บริการโดยสํานักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด฾วย บริการสืบค฾นหนังสือและวารสาร (online public access 
catalog – OPAC) ฐานข฾อมูลวิชาการออนไลน์ กฤตภาคออนไลน์ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ สื่อ
มัลติมีเดีย รวมทั้งบริการดูแลเครื่องคอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿ก ระบบเครือข฽ายภายในและระบบเครือข฽ายไร฾
สาย บริการเว็บเมล บริการห฾องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 

2) บริการวิชาการผ฽านระบบ internet protocol television (IPTV) ที่เรียกว฽า Suan 
Dusit internet broadcasting – SDIB ประกอบด฾วย 4 ช฽อง ได฾แก฽ ch.1 kid channel, study 
channel, variety channel, และ radio channel 

3) บริการด฾านการเรียนรู฾ทางอิเล็กทรอนิกส์ ได฾แก฽ โครงการพัฒนาสังคมแห฽งการเรียนรู฾
อย฽างต฽อเนื่องโดยใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศ (Dusit LMS) โครงการเครือข฽ายเผยแพร฽ ถ฽ายทอดและ
พัฒนา การใช฾สื่อสําหรับการศึกษาระดับปฐมวัยและประถมศึกษา (Electronic Distance Learning 
Rajabhat University – eDLRU) 

4) บริการฐานข฾อมูลงานวิจัย (e-Research) โดยสถาบันวิจัยและพัฒนา 
5) บริการระบบบริหารการศึกษาหรือระบบทะเบียนออนไลน์ ของสํานักส฽งเสริม

วิชาการและงานทะเบียน 
6) บริการข฾อมูลการสํารวจประชามติ ผลการแสดงความคิดเห็นของประชาชนตาม

ระบอบประชาธิปไตยและในด฾านสังคมและวัฒนธรรมไทย โดยสวนดุสิตโพล 
- ระบบการจัดการผู฾ใช฾จากส฽วนกลาง (Identity Manager – IDM) ระบบจะจัดการให฾

รหัสผ฽านเป็นหนึ่งเดียว แต฽ username ยังคงเป็นตามเดิมของระบบนั้นๆ การเปลี่ยนแปลงรหัสผ฽าน
จะมีผลต฽อระบบสารสนเทศต฽างๆ ของมหาวิทยาลัยดังนี้ 

- ระบบงานทะเบียนออนไลน์   
- การใช฾อินเทอร์เน็ตแบบเครือข฽ายไร฾สาย (wireless LAN)  
- การใช฾ e-Mail ของมหาวิทยาลัย ที่เว็บไซต์   
- การใช฾อินเทอร์เน็ตจากทางบ฾าน (ผ฽าน modem)  
- การใช฾งานเครื่องคอมพิวเตอร์ตามห฾องปฏิบัติการศูนย์การศึกษาต฽างๆ (ระบบ AD-

active directory)  
- การใช฾อินเทอร์เน็ตผ฽าน VPN (virtual private network)   
- การใช฾พื้นท่ีสําหรับสร฾าง website ส฽วนตัวที่เว็บไซต์   
- งานสืบค฾นหนังสือออนไลน์ (e-Book) ที่เว็บไซต ์  
- ระบบบริหารและจัดการบุคลากรที่เว็บไซต์ 
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เทคโนโลยีสารสนเทศกับการสร้างนวัตกรรม 
 นวัตกรรม คือ กระบวนการในการสร฾างความเปลี่ยนแปลงทั้งเล็กและใหญ฽ เปลี่ยนแปลงโดย
สิ้นเชิงหรือบางส฽วน เปลี่ยนแปลงในตัวสินค฾า กระบวนการ และบริการ ซึ่งนําไปสู฽การนําเสนอสิ่งใหม฽
สําหรับองค์กรในการเพ่ิมมูลค฽าแก฽ลูกค฾าและความรู฾ขององค์กร (O’Sullivan and Dooley, 2009) 
 
ตารางท่ี 9.1 ประเภทของนวัตกรรม 
ประเภทของนวัตกรรม การเปลี่ยนแปลงองค์ประกอบ การเปลี่ยนแปลงระบบ 
Incremental ปรับปรุงบางส฽วน ไม฽มีการเปลี่ยนแปลง 
Modular เปลี่ยนใหม฽ ไม฽มีการเปลี่ยนแปลง 
Architectural ปรับปรุงบางส฽วน มีโครงสร฾างหรือสถาปัตยกรรมใหม฽ 
Radical เปลี่ยนใหม฽ มีโครงสร฾างหรือสถาปัตยกรรมใหม฽ 

ที่มา (Handerson and Clark, 1990 อ฾างใน Smith, 2006 p.28) 
 

 

 
 
 
 

ภาพที่ 9.5 ขั้นตอนของกระบวนสร฾างนวัตกรรม 
ที่มา (Smith, 2006 p.107) 

 
รูปแบบของนวัตกรรม สามารถแบ฽งได฾ตามผลที่ได฾รับ ได฾แก฽ 
1) นวัตกรรมสินค฾า เป็นการพัฒนาสินค฾าที่เป็นสินค฾าอุปโภค บริโภค รวมไปถึงสินค฾า

อุตสาหกรรม เช฽น เครื่องมือ เครื่องจักร 
2) นวัตกรรมบริการ เป็นการสร฾างวิธีใหม฽ในการให฾บริการ 
3) นวัตกรรมกระบวนการ เป็นการเปลี่ยนแปลงวิธีการดําเนินงานซึ่งนําไปสู฽รูปแบบใหม฽ของ

กระบวนการทํางาน 
ตัวอย฽างของนวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เช฽น คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต ระบบ

โทรศัพท์เคลื่อนที่ หุ฽นยนต์ พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เครือข฽ายสังคม คอมพิวเตอร์นาโน 
 
 

วจิยัและพฒันา กระบวนการเชิงพาณิชย ์

นวตักรรม 
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ตัวอย฽างของนวัตกรรมสินค฾าที่นําเสนอออกสู฽ตลาดในปี พ.ศ. 2553 ได฾แก฽  

 
nPower Personal Energy Generator 

Sony 3D-360 Hologram Recomputer:  
The Cardboard Computer 

2010 Brabus Mercedes-Benz Viano 
Lounge 

Apple Tablet The Honda Bicycle Simulator 

Panosonic 50-inch 3D 1080 Plasma TV V12 Dual-Touchscreen Notebook Google Wave 

The KS810 Keyboard Scan Corrugated Cardboard Labtop Case Powermat Wireless Battery Charger 

ภาพที่ 9.6 Most Promising New Products for 2010 
ที่มา (www.businesspundit.com) 
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ตัวอย฽างของนวัตกรรมสินค฾าที่นําเสนอออกสู฽ตลาดในปี พ.ศ. 2554 ได฾แก฽ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

The Mint: robotic housecleaner 
 
 

Infinity I-Kitchen 

 
Samsung LED Thin 3D TV 

 
 
 
 
 
 
 
 

3D HD Camcorder KOR-Fx: vibration movie or 
game box 

Miniature Cell Phone Towers for the 
office 

Cell Phone Hotel Keys Shape-Shifting Touchscreen Power Plastic 

Quantum Dot LED Display Robotic Walking Pants 

 
 
Electric Nanomotor 

ภาพที่ 9.7 Most Promising New Products for 2011 
ที่มา (www.businesspundit.com) 

http://www.businesspundit.com/25-most-promising-products-for-2011/samsungtv/
http://www.businesspundit.com/25-most-promising-products-for-2011/anthracene/
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สรุป 
 เทคโนโลยีสารสนเทศสามารถนํามาประยุกต์ได฾กับการดําเนินชีวิตประจําวัน เพ่ิมมากขึ้น จะ
เห็นได฾ว฽ามีเทคโนโลยีมากมายที่ได฾ถูกนํามาใช฾เพ่ือการพัฒนางานด฾านต฽างๆ ไม฽ว฽าจะเป็นการพัฒนา
ระบบการศึกษา การขยายโอกาสทางธุรกิจ การบริหารประเทศ การดําเนินงานของภาครัฐ การ
ให฾บริการด฾านสาธารณสุข งานการส฽งเสริมการทํานุบํารุงศาสนา ศิลปวัฒนธรรม นอกจากนี้เทคโนโลยี
สารสนเทศได฾ถูกพัฒนาให฾มีความก฾าวหน฾าอย฽างรวดเร็ว จนนําไปสู฽การสร฾างนวัตกรรมเพ่ืออํานวย
ความสะดวกและรองรับความต฾องการที่ไม฽สิ้นสุดของมนุษย์ ดังนั้นความต฾องการก฾าวทันเทคโนโลยีจึง
จําเป็นต฾องเรียนรู฾ สามารถติดตามความเปลี่ยนแปลงต฽างๆ ที่จะเกิดขึ้น เพ่ือให฾เราสามารถประยุกต์
เทคโนโลยีเหล฽านั้นกับการดําเนินชีวิตได฾ต฽อไป 
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ค าถามทบทวน 
 

1. จงยกตัวอย฽างของเทคโนโลยีสารสนเทศที่ท฽านใช฾ในการสนับสนุนการศึกษาของท฽าน 
2. เทคโนโลยีสารสนเทศมีประโยชน์กับการเรียนรู฾ของท฽านอย฽างไรบ฾าง 
3. ท฽านเคยใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศในการดําเนินชีวิตอย฽างไรบ฾าง จงยกตัวอย฽าง 
4. เทคโนโลยีสารสนเทศด฾านสาธารณสุขมีความสําคัญกับการให฾บริการประชาชนอย฽างไร 
5. ท฽านคิดว฽าเทคโนโลยีสารสนเทศสามารถช฽วยอนุรักษ์สิ่งแวดล฾อมได฾หรือไม฽ อย฽างไร 
6. จงเปรียบเทียบความแตกต฽างระหว฽างการทําพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์กับการทําพาณิชย์ด฾วย

โทรศัพท์เคลื่อนที ่
7. หากท฽านได฾รับมอบหมายให฾ทําการประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับหลักสูตรที่ตนเองเรียนอยู฽ ท฽าน

จะเลือกใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศอะไรบ฾างเป็นเครื่องมือในการดําเนินงาน 
8. ท฽านคิดว฽าการพัฒนาระบบรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์จะช฽วยส฽งเสริมระบอบประชาธิปไตยได฾

หรือไม฽ อย฽างไร 
9. ท฽านเคยใช฾บริการด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตอะไรบ฾าง 
10. จงยกตัวอย฽างของนวัตกรรมด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ท฽านรู฾จักหรือเคยนํามาใช฾  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
บทท่ี 10 

แนวโน้มของเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พรรณี สวนเพลง 
 

ปัจจุบัน คือโลกในศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล฾อมของการแข฽งขันทุก 
ด฾าน ไม฽ว฽าจะเป็นด฾านเศรษฐกิจ สังคม การเมืองและกฎหมาย เทคโนโลยี และวัฒนธรรม ซึ่งการ
เปลี่ยนแปลงดังกล฽าวเกิดจากปัจจัยตัวแปรที่สําคัญ 3 ประการคือ กระแสโลกาภิวัฒน์ การ
เปลี่ยนแปลงทางด฾านเทคโนโลยี และเศรษฐกิจระหว฽างประเทศที่มีการค฾าขายอย฽างเสรี ซึ่งการ
เปลี่ยนแปลงดังกล฽าวมีผลกระทบต฽อการดําเนินธุรกิจและการปฏิบัติงานขององค์กรต฽างๆ เป็นอย฽าง
มากซึ่งก฽อให฾เกิดการแข฽งขันอย฽างรุนแรง และปัจจัยสําคัญที่องค์กรจะสามารถเอาชนะคู฽แข฽งหรือสร฾าง
ความได฾เปรียบทางการแข฽งขันคือ การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมสมัยใหม฽ ดังนั้นนักศึกษา
จึงจําเป็นที่จะต฾องเรียนรู฾และพัฒนาทักษะทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงการใช฾นวัตกรรมใหม฽
เพ่ือให฾สามารถปรับตัวให฾เท฽าทันการเปลี่ยนแปลงทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศในโลกอนาคต ซึ่งใน
บทนี้อธิบายถึงแนวโน฾มเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศกับความ
รับผิดชอบต฽อสังคมและสิ่งแวดล฾อมในอนาคต การปฏิรูปการทํางานกับการใช฾ข฽าวสารบนฐาน
เทคโนโลยีในอนาคต และการปฏิบัติตนให฾ทันต฽อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

แนวโน้มการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต 
ในปัจจุบันเป็นยุคของกระแสโลกาภิวัตน์ที่มีการเปลี่ยนแปลงทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ

แบบก฾าวกระโดด ซึ่งเทคโนโลยีสารสนเทศประกอบด฾วยองค์ประกอบที่สําคัญ 2 องค์ประกอบ คือ 
เทคโนโลยีเพ่ือการประมวลผล คือ ระบบคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีเพ่ือการเผยแพร฽  คือ
ระบบสื่อสารโทรคมนาคม และเทคโนโลยีอ่ืนๆ ซึ่งแนวโน฾มการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต 
สรุปได฾ดังนี้ 

1. ระบบคอมพิวเตอร์ 
ระบบคอมพิวเตอร์ ประกอบด฾วยเทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ซึ่งในอนาคตคาด

ว฽าจะมีแนวโน฾มการใช฾งาน ดังนี้ 
1.1 ฮาร์ดแวร์ 

1.1.1 แท็บเล็ต (tablet) ได฾รับความนิยมมาตั้งปี พ.ศ. 2554 และจะได฾รับความ
นิยมอย฽างต฽อเนื่องและสูงขึ้นในอนาคต  โดยเฉพาะอย฽างยิ่งไอแพด (iPad ของ Apple) และ คินเดิ้ล 
(Kindle ของ Amazon) ซึ่งส฽วนมากใช฾สําหรับการเข฾าไปอ฽านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) โดย
การเชื่อมต฽อการพัฒนาของออนไลน์มาร์เกตเพลส (online market place) ของ Amazon หรือ 
iStore ของ Apple ทําให฾ผู฾ใช฾งานสามารถเข฾าถึงเนื้อหา (content) ต฽างๆ และสามารถซื้อได฾สะดวก
ขึ้น นอกจากนี้ยังมีคาดการณ์ว฽าในอนาคตจะมีการใช฾เครื่องคอมพิวเตอร์แบบแท็บเล็ตมากกว฽าเครื่อง
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เน็ตบุ฿ก (netbook) ด฾วยศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตที่สามารถประมวลผลที่สูงกว฽าและมี
อุปกรณ์เสริม เช฽น คีย์บอร์ดที่มีที่เสียบแท็บเล็ตสําหรับผู฾ที่ไม฽ชอบเวิลชัวร์คีบรอด (visual keyboard) 
และแบตเตอรี่พกพาเพ่ือยืดเวลาการใช฾งานอุปกรณ์ และด฾วยขนาดของแท็บเล็ตที่มีขนาดเบาทําให฾
สะดวกในการพกพา และมีหน฾าจอที่แสดงผลแบบสัมผัสซึ่งสะดวกต฽อการใช฾งานอีกด฾วย ทั้งนี้รัฐบาลมี
นโยบายที่จะแจกเครื่องแท็บเล็ตให฾กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาทั่วประเทศประมาณ 900,000 เครื่อง
เพ่ือใช฾เป็นเครื่องมือสําหรับการเรียนการสอน ซึ่งจะทําให฾เป็นการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศยกระดับ
คุณภาพการศึกษาของประเทศ จึงทําให฾ในอนาคตจะมีการใช฾แท็บเล็ตมากขึ้นและใช฾กันอย฽าง
แพร฽หลายในทุกอุตสาหกรรม 

1.1.2 สมาร์ทโฟน (smartphone) คือ โทรศัพท์มือถือ หรือ โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
ที่สามารถเชื่อมต฽ออินเทอร์เน็ตได฾ มีระบบปฏิบัติการระดับสูงในตัว มีความยืดหยุ฽นในการใช฾งานสูง 
สามารถติดตั้งโปรแกรมได฾หลากหลาย ซึ่งปัจจุบันมีสมาร์ทโฟนที่ผลิตออกมากกว฽า 300 รุ฽นในตลาด 
ซึ่งมีราคาตั้งแต฽ 5,000 บาทขึ้นไป ที่ได฾รับความนิยมมากคือ ไอโฟน (iPhone) ซัมซุงกาแล็กซี่เท็บ 
(Sumsung Galaxy Tab) และโนเกีย (Nokia) เป็นต฾น จากการเปิดตัวของระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ 
(androids) ที่เริ่มแพร฽หลาย จึงทําให฾การเข฾าถึงผู฾ ใช฾ผ฽านแอปพลิเคชัน (application) ต฽างๆ ทาง 
สมาร์ทโฟนได฾ง฽ายขึ้น ในรูปแบบเรียลไทม์ (real time) โดยเฉพาะอย฽างยิ่งการใช฾โมบายแอปพลิเคชัน 
(mobile application) เพ่ือสร฾างอรรถประโยชน์โดยตรงผ฽านรูปแบบที่น฽าสนใจ ซึ่งปัจจุบัน        
แอปพลิเคชันที่ดึงดูดความสนใจของคนไทยได฾มากที่สุดเกี่ยวข฾องกับการถ฽ายรูปและสามารถเชื่อมโยง
กับเครือข฽ายสังคมออนไลน์ (online social network) เช฽น แอปพลิเคชันอินสตราแกรม 
(Instagram) ในเฟซบุ฿ก (Facebook) เป็นต฾น  

ภาพที่ 10.1 นําเสนอการใช฾โทรศัพท์มือถือของคนทั่วโลก พบว฽าในปัจจุบันนี้มี
การเปลี่ยนแปลงวิถีการใช฾โทรศัพท์มือถือเชื่อมโยงการสืบค฾นข฾อมูลข฽าวสารและสื่อต฽างๆ ซึ่งมี
ผลกระทบต฽อพฤติกรรมของผู฾ใช฾ดังนี้ (Online Market Trend, 2012) 
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1) ปัจจุบันนี้ผู฾ใช฾โทรศัพท์มือถือโดยเฉลี่ยวันละมากกว฽า 7.2 ชั่วโมงซึ่งคิดเป็น 
27% ของเวลาใน 1 วัน 

2) มีการใช฾โทรศัพท์มือถือในสถานที่ต฽างๆ เช฽น 67% พิมพ์บนบนเตียงนอน 
47% ใช฾สําหรับการฆ฽าเวลาในการรอคอยบางสิ่ง 39% ขณะดูโทรทัศน์ 25% สื่อสารกับผู฾อ่ืน 22% ใช฾
ระหว฽างอยู฽กับครอบครัว 19% ในห฾องน้ํา 15% ระหว฽างการชอปปิง และ 15% ในงานเลี้ยงสังสรรค์
ต฽างๆ เป็นต฾น 

3) การใช฾โทรศัพท์มือถือในลักษณะต฽างๆ ขึ้นอยู฽กับเพศด฾วย เช฽น ใช฾สําหรับ 
เล฽นเว็บไซต์โชเชียลมีเดีย (social media), สร฾างความบันเทิง (entertainment), เล฽นเกม (games), 
ค฾นหาข฾อมูล (general Information and search) และส฽งอีเมล เพศหญิงมีการใช฾มากกว฽าสําหรับ
การชอปปิง (shopping) และค฾นหาข฾อมูลในท฾องถิ่น (local search) มากกว฽าเพศชาย 

4) การโฆษณาประชาสัมพันธ์ พบว฽าในปัจจุบันการโฆษณาผ฽านทาง
โทรศัพท์มือถือมีผลต฽อการตัดสินใจซื้อของผู฾บริโภคมากกว฽า 48% ทางคอมพิวเตอร์และเว็บไซต์ 47% 
และทางโทรทัศน์ 46% 

5) โทรศัพท์มือถือมีผลกระทบต฽อพฤติกรรมของผู฾บริโภคในการซื้อสินค฾าและ
บริการมากขึ้น ซึ่งพบว฽า 42% ใช฾การโฆษณาบนโทรศัพท์มือถือ 23% นําเสนอข฾อมูลที่ให฾ทางเลือกที่
ดีกว฽า 26% ช฽วยในการค฾นหาข฾อมูล และ 14% ซื้อสินค฾าและบริการผ฽านทางโทรศัพท์มือถือ 
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ภาพที่ 10.1 การใช฾โทรศัพท์มือถือของคนในยุคปัจจุบัน 

ที่มา (Online Market Trend, 2012) 
 
โดยสรุปแนวโน฾มของฮาร์ดแวร์ที่ใช฾ในอนาคต คือ การใช฾แท็บเล็ตและสมาร์ทโฟนในการ

เข฾าถึงอินเทอร์เน็ต เนื่องจากพกพาสะดวก มีน้ําหนักเบา มีฟังก์ชั่นที่รองรับการใช฾งานที่ครบสมบูรณ์ 
และมีราคาที่ไม฽แพงมาก 

1.2 ซอฟต์แวร์ แนวโน฾มของซอฟต์แวร์ในอนาคตจะมีลักษณะเป็น SaaS ที่ใช฾สําหรับ
องค์กรธุรกิจ และ โมบายแอปพลิเคชันสําหรับผู฾บริโภค ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.2.1 Software as a Service (SaaS) คือ การใช฾ซอฟต์แวร์แอปพลิเคชัน
เหมือนกับการรับบริการ ซึ่งไม฽ต฾องมีการลงทุนซื้ออุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ใดๆ แต฽สามารถใช฾
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งานซอฟต์แวร์ได฾ตามที่ต฾องการ ซึ่ง SaaS เป็นอีกทางหนึ่งของการใช฾ซอฟต์แวร์ธุรกิจโดยไม฽ต฾องทุน 
เพียงแต฽เสียค฽าใช฾จ฽ายเป็นรายเดือนหรือรายปี ซึ่งทําให฾องค์กรประหยัดค฽าใช฾ในการติดตั้งซอฟต์แวร์ 
ซื้อลิขสิทธิ์ซอฟต์แวร์ ค฽าใช฾จ฽ายของเจ฾าหน฾าที่ดูแลและค฽าใช฾อ่ืนๆอีกมากมาย ลักษณะของซอฟต์แวร์
ประเภท SaaS โดยทั่วไปจะทํางานผ฽านเครือข฽ายอินเตอร์เน็ตด฾วยโปรแกรมเว็บบราวเซอร์  (web 
browser)  SaaS เป็นแนวโน฾มที่กําลังมาแรง ตัวอย฽างของการประสบความสําเร็จอย฽างงดงาม คือ 
saleforce.com เป็นต฾น 

1.2.2 โมบายแอปพลิเคชัน (mobile application) สําหรับผู฾บริโภคจะมีการเติบโต
เพ่ิมมากขึ้นเรื่อยๆ เนื่องจากมีอัตราการใช฾อุปกรณ์เคลื่อนที่ อย฽างโทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ตที่เพ่ิม
มากขึ้น ซึ่งศูนย์วิจัยกสิกรไทย ได฾วิเคราะห์ถึงสภาพการณ์ และแนวโน฾มตลาดโมบายล์แอปพลิเคชันใน
ประเทศไทยพบว฽าจะมีการเติบโตแบบก฾าวกระโดด ด฾วยปัจจัยดังต฽อไปนี้ (ศูนย์วิจัยกสิกรไทย, 2554) 

1) การขยายตัวของตลาดสมาร์ทโฟน เนื่องจากคุณสมบัติอันโดดเด฽นของ
สมาร์ทโฟนในการเชื่อมต฽อระบบอินเทอร์เน็ต และสามารถลงแอปพลิเคชันต฽างๆได฾อย฽างและสะดวก 
จึงทําให฾เกิดความต฾องการสูงในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือสร฾างบริการใหม฽ๆ ในการตอบสนองความ
ต฾องการของผู฾บริโภคในยุคปัจจุบันได฾ดี  

2) การขยายตัวของตลาดแท็บเล็ต ถึงแม฾ว฽าฟังก์ชั่นการทํางานโดยทั่วไปของ
แท็บเล็ตจะมีความคล฾ายคลึงกันกับสมาร์ทโฟน แต฽ด฾วยความเร็วในการประมวลผลข฾อมูลที่สูงกว฽า 
และขนาดของหน฾าจอแสดงผลที่ใหญ฽ขึ้น ประกอบกับความสามารถในการใช฾งานแอปพลิเคชันที่ถูก
พัฒนาสําหรับสมาร์ทโฟนได฾ ทําให฾ผู฾ใช฾เริ่มให฾ความสนใจในการใช฾งานแท็บเล็ตในวงกว฾างมากยิ่งขึ้น 
โดยแท็บเล็ตยังถูกนํามาประยุกต์ใช฾ในด฾านธุรกิจ และการศึกษาอีกด฾วย จึงทําให฾มีการพัฒนาโมบาย
แอปพลิเคชันเพิ่มมากข้ึนเพื่อตอบสนองความต฾องการใช฾งานของผู฾บริโภค 

3) การเปิดให฾บริการ 3G เชิงพาณิชย์ ซึ่งได฾ว฽านับเป็นจุดเริ่มต฾นของการ
เปลี่ยนแปลงโฉมหน฾าธุรกิจบริการโทรคมนาคมสู฽ยุคการสื่อสารข฾อมูลความเร็วสูง และคาดว฽าจะส฽งผล
ให฾เกิดการพัฒนาบริการและแอปพลิเคชันใหม฽ๆที่ต฾องอาศัยการสื่อสารความเร็วสูงด฾วย  

4) ราคาจําหน฽ายโทรศัพท์มือถือที่ถูก โมบายแอปพลิเคชันที่จําหน฽ายผ฽าน
ร฾านแอปพลิเคชันออนไลน์จะมีท้ังแบบฟรีและแบบที่ต฾องชําระเงิน โดยแอปพลิชันแบบฟรีในตลาดโลก
มีสัดส฽วนประมาณร฾อยละ 36.2 ในขณะที่แบบที่ต฾องชําระเงินจะมีสัดส฽วนประมาณร฾อยละ 63.8 ซึ่ง
ด฾วยราคาของโมบายแอปพลิเคชันที่ไม฽แพงมากนักจึงมีความต฾องการของผู฾ใช฾ที่จะใช฾เพ่ิมข้ึน 

5) ช฽องทางการจัดจําหน฽ายที่เข฾าถึงง฽าย โมบายแอปพลิเคชันจะถูกขาย
ออนไลน์ผ฽านช฽องทางการจัดจําหน฽ายที่เรียกว฽า “ร฾านแอปพลิเคชันออนไลน์” (online application 
store) โดยผู฾ใช฾สามารถเข฾าถึงได฾ง฽ายบนสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต ประกอบกับการจัดหมวดหมู฽แอป
พลิเคชันที่ง฽ายแก฽การค฾นหา และระบบการชําระเงินที่สะดวกรวดเร็ว เป็นต฾น 



206 
 

 
ภาพที่ 10.2 ตัวอย฽างของโมบายแอพพิเคชั่น 

ที่มา ประชาชาติธุรกิจ (2555, ออนไลน์) 
 
จากปัจจัยต฽างๆที่กล฽าวมาข฾างต฾น จะมีส฽วนช฽วยผลักดันให฾ฐานผู฾ใช฾งานโมบายแอป

พลิเคชันในไทยมีการขยายตัวมากยิ่งขึ้น ส฽งผลให฾เกิดการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันสําหรับองค์กรรัฐ
หรือเอกชน เพ่ือเป็นช฽องทางการทําตลาดหรือส฽งเสริมบริการของตนในตลาดผู฾บริโภคมากยิ่งขึ้น  และ
อาจมีส฽วนในการปฏิวัติรูปแบบการใช฾ชีวิตของผู฾บริโภค รวมไปถึงธุรกิจที่เกี่ยวข฾อง เช฽น การชอปปิงใน
ห฾างสรรพสินค฾าเสมือนจริงบนโมบายล์แอปพลิเคชัน ซึ่งสามารถกระทําได฾ทุกที่ทุกเวลา เป็นต฾น 

 

 
 

ภาพที่ 10.3 การทํางานของคลาวด์คอมพิวติ้ง 
ที่มา Wikidot (ม.ป.ป) 
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1.3 คลาวด์คอมพิวติ้ง (cloud computing) เป็นแนวโน฾มที่กําลังได฾รับความนิยม ซึ่ง
เป็นแนวคิดสําหรับแพลตฟอร์ม (platform) ของระบบคอมพิวเตอร์ในยุคหน฾า เพ่ือเป็นทางเลือก
ให฾แก฽ผู฾ใช฾ในการลดภาระด฾านการลงทุนในเทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้งการใช฾งานในระดับองค์กรธุรกิจ 
(corporate users) และ ผู฾ใช฾ระดับส฽วนบุคคล (individual users) โดยเป็นหลักการนําทรัพยากร
ของระบบสารสนเทศ ทั้งฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์มาแบ฽งปันในรูปแบบการให฾บริการ (Software As 
A Services: SaaS) ในระดับการประมวลผลผ฽านเครือข฽ายอินเทอร์เน็ต โดยผู฾ใช฾ไม฽จําเป็นต฾องมีเครื่อง
คอมพิวเตอร์ประสิทธิภาพสูง หรือติดตั้งซอฟต์แวร์ระบบ ตลอดจนซอฟต์แวร์แอปพลิเคชันจํานวนมาก 
เพ่ือการทํางานที่ซับซ฾อน แต฽สามารถใช฾บริการประมวลผล และแอปพลิเคชันต฽าง ๆ จากผู฾ให฾บริการ
ระบบประมวลผลคลาวด์และชําระค฽าบริการตามอัตราการใช฾งานที่เกิดขึ้นจริง ภาพที่ 10.3 แสดงการ
ทํางานของระบบคลาวด์คอมพิวติ้งที่มีการจัดเก็บและประมวลผลผ฽านระบบคลาวด์ สามารถรองรับ
การทํางานระบบคอมพิวเตอร์ได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ 

2. ระบบสื่อสารโทรคมนาคม 
ระบบสื่อสารโทรคมนาคมในอนาคตจะมีการบูรณาการเข฾าด฾วยกันระบบคอมพิวเตอร์ซึ่ง

จะกลายเป็นเทคโนโลยีคอนเวอร์เจนซ์ (convergence) ในอนาคตจะมีการใช฾ระบบการสื่อสารและ
ระบบเครือข฽ายในหลากหลายรูปแบบ และที่ได฾รับความนิยมเป็นอย฽างมากที่สุด คือ เครือข฽ายสังคม
ออนไลน์ (online social network) และการทําธุรกิจแบบโซเซียลคอมเมิร์ส (social commerce) 
ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 เครือข฽ายสังคมออนไลน์ (online social network) หมายถึง เว็บไซต์ที่ให฾บริการ
ผู฾ใช฾ให฾สามารถสร฾างเว็บ โฮมเพจของตน เขียนเว็บบล็อก โพสต์รูปภาพ วิดีโอ ดนตรี เพลง รวมถึงการ
แชร์ความคิด และสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์อ่ืนๆ เพ่ือค฾นหาข฾อมูลที่สนใจได฾ ซึ่งปัจจุบันมีการ
แสดงข฾อมูลอันดับความนิยมเข฾าชมเว็บไซต์ประจําสัปดาห์สิ้นสุดเมื่อ 25 กุมภาพันธ์ พ .ศ. 2555 ใน
กลุ฽มอุตสาหกรรม “Computer and Internet – Social Networking and Forum” มีรายละเอียด
ดังนี้ 
ตารางท่ี 10.1 การใช฾เว็บไซต์เครือข฽ายสังคมออนไลน์ 

อันดับ เว็บไซต์ สัดส่วนการเข้าใช้งาน (%) 
1.  Facebook 62.38 
2.  Youtube 20.29 
3.  Twitter 1.57 
4.  Pinterest.com 1.06 
5.  Yahoo! Answer 1.00 
6.  LinkedIn 0.79 
7.  Tagged 0.66 
8.  Google+ 0.50 
9.  MySpace 0.39 
10.  Yelp 0.36 

ที่มา วิทยา มานะวาณิชเจริญ (2555, หน฾า 64) 
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ทั้งนี้การเจริญเติบโตของเครือข฽ายสังคมออนไลน์จะเติบโตควบคู฽ไปกับอุปกรณ์พกพา 
หรือ โมบาย การใช฾งานเครือข฽ายสังคมมีใช฾ทั้งในระดับบุคคลและระดับองค์กร ซึ่งการใช฾งานระดับ
บุคคลมีการใช฾งานเพ่ือการตลาดและประชาสัมพันธ์มากขึ้น ในอนาคตจะใช฾เพ่ือเป็นสื่อในเชิง
การตลาดมากขึ้น และใช฾เพ่ือเป็นช฽องทางในการเข฾าถึงผู฾บริโภคโดยตรงทั้งการให฾ข฾อมูล ความรู฾ 
คําแนะนํา และการตอบคําถามต฽างๆ มีแนวโน฾มชัดเจนว฽าเครือข฽ายสังคมออนไลน์อย฽างเฟซบุคจะเป็น
ช฽องทางหน฾าร฾านในการขายสินค฾า สินค฾าที่จะเข฾ามาขายกันได฾แก฽ เสื้อผ฾า กระเป฻า เครื่องสําอาง 
เครื่องประดับ เป็นต฾น  

2.2 โซเชียลคอมเมิรซ์ (Social Commerce) คือ การใช฾เครือข฽ายสังคมออนไลน์ในการ
ค฾าขาย ซึ่งเป็นส฽วนหนึ่งของระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Commerce) เป็นการนําโซเชียลมีเดีย 
(social media) และสื่อออนไลน์แบบต฽างๆ มาช฽วยในการสร฾างการปฏิสัมพันธ์ระหว฽างผู฾ขายกับผู฾ซื้อ 
ช฽วยในการขายสินค฾าออนไลน์ต฽างๆ ผ฽านทางเว็บไซต์ ในอนาคตโซเซียลคอมเมริซ์จะกลายเป็นกลยุทธ์
ทางการตลาดอีกรูปแบบหนึ่งที่มาแรงในธุรกิจออนไลน์ เพราะกระแสความนิยมของผู฾บริโภคในยุค
ปัจจุบันใช฾เครือข฽ายสังคมออนไลน์ (social network) ด฾วยเทคโนโลยี WEB 2.0 ที่ทําให฾มีการ
แลกเปลี่ยนข฾อมูลข฽าวสาร การรับรู฾สินค฾าและบริการจากเพ่ือนๆ โดยการตลาดแบบบอกต฽อ (virtual 
marketing) ซึ่งผู฾ขายไม฽จําเป็นต฾องโฆษณามาก เนื่องจากผู฾ซื้อได฾รับข฾อมูลเกี่ยวกับสินค฾าและบริการ
จากเพ่ือนๆ ที่อยู฽ในเครือข฽ายสังคมของเขานั่นเอง ทําให฾ผู฾บริโภคจะมีอํานาจการต฽อรองสูง สามารถ
เลือกสินค฾าโดยการจับตัวเป็นกลุ฽ม ทําให฾มีกําลังการซื้อจํานวนมาก และสามารถต฽อรองกับผู฾ผลิตสินค฾า
ได฾เป็นอย฽างดี โดยไม฽จําเป็นต฾องผ฽านพ฽อค฾าคนกลาง ทําให฾ธุรกิจสามารถสร฾างกําไรได฾มากข้ึนอีกด฾วย  

3. แนวโน฾มอ่ืนๆ ด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ ได฾แก฽ แนวโน฾มด฾านข฾อมูล การวิเคราะห์ธุรกิจ
(business analytics) กรีนไอที (green IT) มาตรฐานไอทีและการรักษาความปลอดภัย (IT 
standard and IT security) และ สมาร์ทซิตี้ (smart city) และ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  

3.1 แนวโน฾มด฾านข฾อมูล บริษัทฮิตาชิ ดาต฾า ซิสเต็มส์ ได฾คาดการแนวโน฾มด฾านข฾อมูล
ตั้งแต฽ปี พ.ศ. 2555 มีดังนี้ (กมลภัทร บุญค้ํา, 2555 หน฾า 28)  

3.1.1 ความมีประสิทธิภาพของระบบจัดเก็บข฾อมูล (storage efficiency) จะมี
มากขึ้น เช฽น การใช฾ระบบจัดเก็บข฾อมูลเสมือนจริง (virtual storage) การจัดสรรพ้ืนที่แบบจํากัดตาม
การใช฾งานจริง และการเก็บข฾อมูลถาวร (archiving) เป็นต฾น 

3.1.2 จะมีการผสมผสานระบบเข฾าด฾วยกัน (consolidation to convergence) 
โดยการผสานรวมเซริฟเวอร์ (sever) ระบบจัดเก็บข฾อมูล เครือข฽าย และแอพพิเคชั่น โดยอาศัยแอป
พลิเคชันโปรแกรมมิ่ง (Application Programming Interface: APIs) ซึ่งจะช฽วยจํากัดภาระงาน 
(workload) ให฾กับระบบจัดเก็บข฾อมูล ทําให฾เครื่องเซิร์ฟเวอร์และหน฽วยความจํามีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น และเป็นการประหยัดค฽าใช฾จ฽ายให฾กับองค์กรอีกด฾วย 

3.1.3 ข฾อมูลขนาดใหญ฽ (big data) หรือเรียกว฽า “บิ๊กดาต฾า” นั้นจะมีการเติบโต
มากขึ้นซึ่งองค์กรจะต฾องหาวิธีการจัดการกับบิ๊กดาต฾าที่จะเกิดขึ้น  

3.1.4 การย฾ายข฾อมูลแบบเสมือน (virtualization migration) การย฾ายข฾อมูล
ของอุปกรณ์แบบต฾องหยุดระบบจะถูกแทนที่ด฾วยความสามารถใหม฽ของระบบเสมือนจริงที่ถูกย฾าย
ข฾อมูลโดยไม฽จําเป็นต฾องรีบูต (reboot) ระบบใหม฽ 
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3.1.5 การปรับใช฾ระบบคลาวด์ (cloud acquisition) การปรับใช฾ระบบคลาวด์ 
ทั้งในแบบบริการตนเอง แบบจ฽ายเท฽าที่ใช฾งานและความต฾องการ จะเข฾ามามีแทนที่วงจรการปรับใช฾
ผลิตภัณฑ์ปัจจุบันที่มีระยะเวลาระหว฽าง 3-5 ปี เนื่องจากมีการบูรณาการระบบสารสนเทศเข฾าด฾วยกัน 

3.2 การวิเคราะห์ข฾อมูลธุรกิจ (Business Analytics :BA) เมื่อมีข฾อมูลจํานวนมาก
องค์กรจําเป็นต฾องมีการวิเคราะห์ข฾อมูลก฽อนนําไปใช฾ในเชิงการตลาดและการตัดสินใจ สําหรับ BA ซึ่ง
เติบโตจาก BI (Business Intelligence: BI) ด฾วยเครื่องมือที่มีความชาญฉลาดสูงขึ้น ช฽วยให฾สามารถ
กลั่นกรองข฾อมูลและวิเคราะห์ธุรกิจจากข฾อมูลที่มีอยู฽และนําไปสู฽ความก฾าวหน฾า หรือสร฾างความ
ได฾เปรียบทางธุรกิจ เนื่องจากการวิเคราะห์ข฾อมูลธุรกิจ คือ สิ่งสําคัญในการกําหนดแนวทางการ
ปรับปรุงแผนธุรกิจ ตัวอย฽างการใช฾ BA ในภาคการผลิต จะทําให฾สามารถวางแผนการผลิตและการขาย
ได฾อย฽างแม฽นยํา ซึ่งการวิเคราะห์ข฾อมูลธุรกิจสามารถเป็นตัวสนับสนุนที่สําคัญที่จะสร฾างความสําเร็จ
ให฾กับผู฾ผลิตจากการคาดการณ์ที่ดีจะให฾ผลตอบแทนการลงทุน (Return Of Investment :ROI) ได฾
มากขึ้น ทั้งนี้ธุรกิจที่มีแนวโน฾มในการลงทุนด฾าน BA ได฾แก฽ อุตสาหกรรมการผลิต สถาบันการเงินและ
ธนาคาร และธรุกิจค฾าปลีก เป็นต฾น (กรกต ส฽องเรืองรอง, 2555 ก หน฾า 22-23) 

3.3 กรีนไอที (Green IT) ในอนาคตแนวโน฾มของสินค฾าทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ
จะต฾องเป็นมิตรกับสิ่งแวดล฾อม ไม฽ทําลายสิ่งแวดล฾อม ที่เรียกว฽า “กรีนไอที” (green IT) เพราะค฽านิยม
ของผู฾บริโภคใส฽ใจต฽อสิ่งแวดล฾อมมากขึ้น ซึ่งอุปกรณ์ทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศจําเป็นที่จะต฾อง
ออกแบบให฾ประหยัดพลังงาน กินกระแสไฟฟูาน฾อย เกิดความร฾อนน฾อย ซึ่งในอนาคตจะมีการพัฒนา 
“กรีนพีซี” (green PC) ซึ่งสามารถตอบโจทย์ในเรื่องของความสะดวกสบายในการใช฾งาน และเป็น
มิตรกับสิ่งแวดล฾อมอีกด฾วย ทั้งนี้ในอนาคตเทคโนโลยีสารสนเทศที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล฾อมจะอยู฽ใน
เงื่อนไขหลักของการจัดซื้อ ทั้งนี้ปัจจุบันยังไม฽มีข฾อบังคับเรื่องคาร์บอนเครดิต (carbon credit) การ
ประหยัดพลังงาน การปล฽อยก฿าซออกสู฽สภาพแวดล฾อมก็ตาม แต฽กรีนไอทีจะเป็นเงื่อนไข 1 ใน 6 
เงื่อนไขแรกที่องค์กรจะนํามาใช฾พิจารณาการจัดซื้ออย฽างแน฽นอน เพราะการช฽วยประหยัดพ้ืนที่และ
ประหยัดพลังงาน ซึ่งจะโยงไปสู฽การประหยัดเวลา ต฾นทุนการปฏิบัติการ และการบํารุงรักษาที่จะช฽วย
ลดต฾นทุนการจัดจ฾างและอบรมบุคลากรต฽อไป (กลมภัทร บุญค้ํา, 2555 หน฾า 25)  

3.4 ความปลอดภัยและมาตรฐานด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Security and IT 
Standard) ความปลอดภัยสารสนเทศเป็นสิ่งที่จําเป็นต฽อองค์กร และในอนาคตจําเป็นต฾องให฾
ความสําคัญมากขึ้น ซึ่งระบบรักษาความปลอดภัยต฾องมีความฉลาดในการทํางานได฾ซับซ฾อนมากขึ้น
เพ่ือให฾รองรับกับภัยคุกคามที่มีการพัฒนาตัวเองให฾เก฽งกว฽าเดิมอยู฽เวลา ทั้งความปลอดภัยด฾าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ (IT security) จําเป็นที่จะต฾องอยู฽ทุกส฽วนของระบบสารสนเทศ ตั้งแต฽โครงสร฾าง
พ้ืนฐาน ระบบเครือข฽าย รวมถึงข฾อมูลการใช฾งานต฽างๆ รวมถึงมาตรฐานด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT 
standard) เป็นเครื่องมือที่สร฾างความน฽าเชื่อถือ ดังนั้นองค์กรจําให฾ความสําคัญกับการได฾รับรอง
มาตรฐานสากลต฽างๆ มากขึ้น โดยเฉพาะมาตรฐาน ISO ที่เกี่ยวข฾องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ เช฽น 
ISO/IEC20000 (International Standard for IT Service Management), ISO/IEC 27001:2005 
(Information Security Management Systems: ISMS) , ISO/IEC 270003 (Implementation 
Guidance) ซึ่งเป็นแนวทางปฏิบัติสําหรับการพัฒนาระบบ ISMS นอกจากนี้ยังมีมาตรฐานสากลอ่ืนๆ 
อีก เช฽น ITIL (Information Technology Infrastructure Library) แนวปฏิบัติในการให฾บริการ
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เทคโนโลยีสารสนเทศ, CoBIT แนวปฏิบัติในการพัฒนาระบบการกํากับดูแลด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
รวมถึงธรรมาภิบาลเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Governance) ซึ่งทุกมาตรฐานองค์กรจะให฾ความสําคัญ
มากขึ้นเพ่ือสร฾างให฾เกิดความเชื่อมั่นต฽อองค์กร และได฾รับการรับรองมาตรฐานสากล ตลอดจนเพ่ือ
สร฾างภาพลักษณ์ขององค์กร และการเตรียมความพร฾อมองค์กรเพ่ือรับการเปิดเสรีทางธุรกิจใน
ประชาคมอาเซียน หรือ AEC 2015 (ASEAN Economic Community 2015) อีกด฾วย 

3.5 สมาร์ทซิตี้ (Smart City) ในอนาคตประเทศไทยจะมีการนําเทคโนโลยีสารสนเทศ
มาใช฾เพ่ือพัฒนาจังหวัดหรือเมืองในรูปแบบของอัจฉริยะ ซึ่งในปัจจุบันได฾มีจังหวัดนครนายกเป็น
จังหวัดนําร฽อง โดยได฾มีการจัดทําโครงการ สมาร์ทโพวินส์ (smart province) คือ การนําเทคโนโลยีมา
ปรับใช฾ทั่วทั้งจังหวัด ตั้งแต฽ระดับเมือง อําเภอ ตําบล และหมู฽บ฾าน ซึ่งใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศเป็น
เครื่องมือในการยกระดับคุณภาพชีวิตประชาชน (กรกต ส฽องเรืองรอง, 2555 ข หน฾า 18-21)  

เปูาหมายของโครงการสมาร์ทโพวินส์ คือ เพ่ิมคุณภาพชีวิตและสังคมแห฽งการ
เรียนรู฾ ซึ่งภายใต฾โครงการได฾วางกลยุทธ์ด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศไว฾ 13 กลยุทธ์ ได฾แก฽  ด฾านการ
สื่อสาร การวางผังเมืองและผังพัฒนาจังหวัดอย฽างต฽อเนื่อง การบูรณาการแผนงานและงบประมาณ 
การบริหารกิจการบ฾านเมืองที่ดี การจัดการบ฾านเมืองน฽าอยู฽ การท฽องเที่ยว การเกษตร การอาหาร การ
สาธารณสุข การศึกษา การพาณิชย์และการปกครองและความมั่นคง โดยในแผนปฏิบัติแบ฽งออกเป็น 
4 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 จะเกิดขึ้นในปีแรก โดยเริ่มจากการลงโครงสร฾างพ้ืนฐานด฾านเครือข฽าย
การสื่อสาร และมีการใช฾อินเทอร์เน็ตไวไฟ (wifi) ฟรี ซึ่งจะเกิดการใช฾งานในองค์รวม ได฾แก฽ 

1) ภาคการศึกษา จะเกิดเป็น e-Education ซึ่งจะรองรับการแจกเครื่อง
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (tablet) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตามนโยบายของรัฐบาลเพ่ือใช฾ในการ
เรียนการสอน 

2) ภาคประชาชนจะสามารถเข฾าถึงสังคมแห฽งการเรียนรู฾มากขึ้น เช฽น เข฾าใช฾
เว็บไซต์กูเก้ิล (google) เพ่ือสืบค฾นหาความรู฾ต฽างๆ และส฽งเสริมการเรียนรู฾ตลอดชีวิตได฾มากขึ้น 

3) ภาคการท฽องเที่ยว นักท฽องเที่ยวจะสามารถใช฾ฟรีไฟไว ได฾ตามสถานที่
ท฽องเที่ยวสําคัญหรือในรีสอร์ต (resort) ทุกแห฽ง 

4) ภาคราชากร จะใช฾ระบบสารสนเทศในการทํางานมากขึ้น โดยมีเปูาหมาย
ในการลดการใช฾กระดาษให฾น฾อยลง และจะมีการใช฾เครือข฽ายสังคมเป็นเครื่องมือสื่อสารระหว฽างภาครัฐ
กับประชาชน ตลอดจนธุรกิจเอกชน เปิดโอกาสให฾ทุกฝุายได฾เสนอแนะ ปัญหาต฽างๆ ซึ่งจะเป็นช฽องทาง
ให฾ภาครัฐได฾รับฟังความคิดเห็นของประชาชนผ฽านเครือข฽ายสังคมออนไลน์ 

ระยะที่ 2 จะเริ่มขึ้นในปีที่สอง คือ เกิดห฾องปฏิบัติการ (management cockpit) 
ซึ่งจะเป็นศูนย์บัญชาการกลางของจังหวัด และในอนาคตจะขยายไปสู฽ศูนย์บัญชาการในระดับอําเภอ 
และระดับตําบล โดยจะเกิดข฾อมูลในองค์รวมทั้งหมด เกิดการวางแผน เกิดเปูาหมายเกิดระบบภูมิ
สารสนเทศ (GIS) หรือแผนที่อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งจะช฽วยด฾านการบริหารจังหวัดในภาพรวม 

ระยะที่ 3 ประชาชนจะได฾ใช฾บริการภาครัฐในรูปแบบของ One Stop Service 
โดยสามารถใช฾บัตรประชาชนเข฾าถึงทุกบริการของภาครัฐนอกจากนี้การใช฾บริการบางประเภท
ประชาชนไม฽ต฾องเดินทางไปสํานักงานแต฽สามารถใช฾บริการบน Cloud Service ผ฽านเครือข฽าย
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อินเทอร์เน็ต โดยบริการต฽างๆ ของภาครัฐไปสู฽ประชาชนจะเกิดขึ้นอย฽างเป็นรูปธรรม โดยประชาชน
สามารถใช฾บริการด฾วยตนเอง หรือ Self Service ซึ่งจะช฽วยลดขั้นตอนการติดต฽อหน฽วยงานภาครัฐ ลด
เวลาในการติดต฽อ และลดค฽าใช฾จ฽ายในการดําเนินงาน ทําให฾เกิดความสะดวกสบาย และภาครัฐรวมถึง
หน฽วยงานราชการเกิดความคล฽องตัวในการทํางาน สะดวก รวดเร็ว และง฽าย เนื่องจากมีข฾อมูลที่ต฽อ
เหตุการณ์ ข฾อมูลถูกต฾องสมบูรณ์ สามารถสนับสนุนการตัดสินใจด฾านการบริหารจัดการได฾ 

ระยะที่ 4 เป็นการประเมินผลแผนปฏิบัติและโครงการต฽างๆ ภายใต฾นโยบาย
สมาร์ทโพวินส์ โดยทําการสรุปภาพรวมของระบบต฽างๆ รวมถึงแนวทางการปรับปรุงและพัฒนาระบบ
สารสนเทศให฾ดีขึ้น และนําไปสู฽การขยายผลให฾กับจังหวัดอ่ืนๆ  

ในภาพรวมที่จะเกิดขึ้นในอนาคต คาดว฽า ภาครัฐจะสามารถลดค฽าใช฾จ฽ายในด฾าน
การบริหารจัดการ เช฽น อัตรากําลังคน ค฽าใช฾จ฽ายต฽างๆ โดยเฉพาะอย฽างยิ่งการดําเนินงานการพัฒนา
และดูแลทุกสุขของประชาชน โดยในระดับอําเภอจะมุ฽งเน฾นงานพัฒนาแทนงานทะเบียนต฽างๆ โดยการ
แจ฾งเกิด แจ฾งตาย แจ฾งยายสิ่งปลูกสร฾าง เหล฽านี้จะถูกดําเนินการด฾วยระบบออนไลน์ ซึ่งทําให฾ประชาชน
สะดวกไม฽ต฾องเดินทาง เสียค฽าใช฾จ฽ายและเสียเวลา อีกทั้งเป็นการบริการประชาชนที่มีประสิทธิภาพ 
ประหยัดเวลาในการขอรับบริการจากภาครัฐ ลดขั้นตอน ทําให฾สะดวกรวดเร็ว นอกจากนี้ประชาชน
สามารถแสดงความคิดเห็นและข฾อเสนอแนะผ฽านทางเครือข฽ายสังคมออนไลน์ได฾อีกด฾วยซึ่งจะมีการใช฾
เลขบัตรประชาชนเป็นตัวตนของเครือข฽ายสังคมออนไลน์ นอกจากนี้ยังมีศูนย์ปฏิบัติการเพ่ือช฽วยเหลือ
ประชาชนในด฾านต฽างๆ เช฽น ด฾านภัยพิบัติและความเดือนร฾อนของประชาชน และด฾านรายได฾ประชาชน
จะเป็นโอกาสใหม฽ โดยจะมีการจัดตั้งสหกรณ์ชุมชนระดับตําบลขึ้น เพ่ือส฽งเสริมการประกอบอาชีพ
ใหม฽ๆ ซึ่งจะเป็นแหล฽งสร฾างทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคตอีกด฾วย 

4. นวัตกรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในอีก 5 ปี ข้างหน้า  
 บริษัทไอบีเอ็ม (IBM) ได฾นําเสนอ IBM Give in Five 5 นวัตกรรมล้ํายุคที่คาดว฽าจะ

เปลี่ยนแปลงชีวิตของเรา รวมถึงนําเสนอเทคโนโลยีใหม฽ๆ ในอีก 5 ปีข฾างหน฾า (พ.ศ. 2556-2560) ดังนี้ 
(Technology Focus, 2012 หน฾า 77) 

4.1 การสร฾างพลังงานขึ้นเองเพ่ือใช฾ภายในบ฾าน คือ การที่ทุกคนสามารถสร฾างพลังงาน
เพ่ือใช฾ภายในบ฾านขึ้นเองได฾ การเคลื่อนไหวต฽างๆ ไม฽ว฽าจะเป็นการเดิน ขี่จักรยาน และสิ่งต฽างๆ ที่อยู฽
รอบตัว เช฽น ความร฾อนจากคอมพิวเตอร์จะสามารถสร฾างพลังงาน ซึ่งสามารถเก็บรวบรวมและนํา
พลังงานสะอาดนี้มาใช฾งานภายในบ฾าน สถานที่ทํางาน และเมืองต฽างๆ ตัวอย฽างเช฽น อุปกรณ์ขนาดเล็ก
หรือแบตเตอรี่ที่ต฽อเข฾ากับซี่ล฾อจักรยานจะสามารถเก็บรวบรวมพลังงานที่เกิดขึ้นในทุกรอบของการ
หมุนของแปูนจักรยานและเมื่อกลับถึงบ฾านสามารถถอดอุปกรณ์ดังกล฽าว และเสียบปลั๊กเพ่ือดึง
พลังงานนั้นมาใช฾สําหรับอุปกรณ์ต฽างๆ ตั้งแต฽หลอดไฟไปจนถึงเตาไมโครเวฟ และอุปกรณ์ทางด฾าน
เทคโนโลยีทั้งหมด เป็นต฾น  

4.2 มนุษย์จะใช฾เสียงพูด ใบหน฾าและดวงตาแทนรหัสผ฽าน ในอนาคตเราจะไม฽ต฾องใช฾
รหัสผ฽านอีกต฽อไป เพราะข฾อมูลทางไบโอเมตริก (biometric) เช฽น ข฾อมูลเกี่ยวกับเค฾าโครงใบหน฾า การ
สแกนม฽านตา และไฟล์เสียงพูด จะถูกประกอบเข฾าด฾วยกันผ฽านทางซอฟต์แวร์ เพ่ือสร฾างรหัสผ฽าน
ออนไลน์ ซึ่งในอนาคตเราเพียงแต฽เพียงไปถอนเงินที่ตู฾เอทีเอ็มอย฽างปลอดภัย เพียงแต฽พูดชื่อหรือมอง
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เข฾าไปในเซ็นเซอร์ (sensor) ขนาดเล็กที่สามารถรับรู฾ความแตกต฽างม฽านตาของแต฽ละคนได฾ ก็จะทํา
ธุรกรรมได฾อย฽าง สะดวกและปลอดภัย  

4.3 มนุษย์สามารถใช฾สมองสั่งงานแลปทอป (laptop) และโทรศัพท์เคลื่อนที่ได฾ ในขณะ
นี้ได฾มีนักวิทยาศาสตร์ในสาขาชีวสารสนเทศ หรือไบโออินฟอร์เมติกส์ (Bioinformatics) กําลัง
ทําการค฾นคว฾าวิธีการเชื่อมโยงสมองของคนเข฾ากับอุปกรณ์ต฽างๆ เช฽น คอมพิวเตอร์ หรือสมาร์ทโฟน 
รวมถึงการออกแบบชุดหูฟังที่มีเซ็นเซอร์พิเศษสําหรับอ฽านคลื่นไฟฟูาสมอง รวมถึงสีหน฾า ระดับความ
ตื่นเต฾น การมีสมาธิจดจ฽อและความคิดของบุคคล โดยที่ไม฽จําเป็นต฾องขยับร฽างกาย  ภายใน 5 ปี
ข฾างหน฾ามีการพยากรณ์ว฽ายอดจําหน฽ายอุปกรณ์พกพาจะอยู฽ที่ 5,600 ล฾านเครื่อง ขณะที่มีประชากร
อาศัยอยู฽ในโลกประมาณ 7,000 ล฾านคน เนื่องจากโทรศัพท์มือถือได฾รับความนิยมแพร฽หลายมากขึ้น
และราคาก็ลดลงเรื่อยๆ ดังนั้นระบบโมบายจะก฽อให฾เกิดโครงสร฾างพ้ืนฐานที่ทันสมัย พร฾อมบริการ
มากมายบนโทรศัพท์มือถือซึ่งสามารถตอบสนองความต฾องการครอบคลุมถึงเรื่องการทําธุรกรรมของ
ธนาคาร การแพทย์ และการศึกษา ปัจจุบันจะเริ่มเห็นการประยุกต์ใช฾งานเทคโนโลยีนี้ในอุตสาหกรรม
เกมและความบันเทิง รวมถึงขยายไปถึงการแพทย์เพ่ือทดสอบแบบแผนของสมองมนุษย์ และช฽วยใน
การฟ้ืนฟูผู฾ปุวยที่เกิดภาวะเส฾นเลือดสมองแตกและช฽วยในการทําความเข฾าใจเกี่ยวกับความผิดปกติของ
สมอง เช฽น โรคสมาธิสั้น ได฾อีกด฾วย 

4.4 ทุกคนสามารถเข฾าข฾อมูลต฽างๆ ได฾ทุกทีทุกเวลาด฾วยเทคโนโลยีโมบาย ในช฽วง 5 ปีต฽อ
จากนี้  ช฽องว฽างระหว฽างผู฾ที่มีข฾อมูลและผู฾ที่ ไม฽มีข฾อมูลจะลดน฾อยลงเป็นอย฽างมาก เนื่องจาก
ความก฾าวหน฾าของเทคโนโลยีโมบาย ซึ่งในประเทศอินเดีย บริษัทไอบีเอ็มใช฾เทคโนโลยีเสียงพูดและ
อุปกรณ์พกพาเพ่ือช฽วยให฾ชาวชนบทที่ไม฽รู฾หนังสือสามารถถ฽ายทอดข฾อมูลผ฽านทางข฾อความที่บันทึกไว฾
ในโทรศัพท์ และการเข฾าถึงข฾อมูลได฾อย฽างที่ไม฽เคยปรากฏมาก฽อน ซึ่งทําให฾คุณภาพชีวิตของประชาชน
ชาวอินเดียดีขึ้น ทําให฾สามารถตรวจสอบรายงานสภาพอากาศ รู฾ว฽าจะมีแพทย์เดินทางเข฾ามารักษา
เมื่อไร และยังสามารถตรวจสอบระดับราคารับซื้อสินค฾าและพืชผลทางการเกษตรได฾อีกด฾วย สําหรับ
ชุมชนที่ขยายใหญ฽ขึ้นจะสามารถใช฾เทคโนโลยีโมบายเพ่ือรองรับการเข฾าถึงข฾อมูลสําคัญ และปรับปรุง
การให฾บริการแก฽ประชาชน โดยอาศัยโซลูชั่น (solution) และรูปแบบธุรกิจใหม฽ๆ เช฽น โมบายคอม 
เมริร์ซ (mobile commerce) และบริการทางการแพทย์ระยะไกล  

4.5 คอมพิวเตอร์จะคัดกรองข฾อมูลสําคัญให฾สอดคล฾องกับความต฾องการและพฤติกรรม
ของผู฾ใช฾ ในอีก 5 ปีข฾างหน฾าจะการใช฾เทคโนโลยีระบบวิเคราะห์ข฾อมูลแบบเรียลไทม์ (real time) เพ่ือ
กลั่นกรองและผนวกข฾อมูลจากทุกแง฽มุมของชีวิต ตั้งแต฽ข฽าวสาร ไปจนถึงกีฬา การเมือง หรือแม฾แต฽
กระทั่งเทคโนโลยีที่ผู฾ใช฾ชื่นชอบ และจะตัดโฆษณาที่ผู฾รับข฾อมูลไม฽พึงประสงค์ออกไป พร฾อมกับนําเสนอ
และแนะนําข฾อมูลทีเ่ป็นประโยชน์แก฽ผู฾บริโภคอย฽างแท฾จริง  

ทั้งหมดเป็นนวัตกรรมทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศที่จะเกิดขึ้นในอนาคตอันใกล฾ 
ดังนั้นนักศึกษาจําเป็นที่จะต฾องทราบและศึกษาแนวโน฾มการเปลี่ยนแปลงทางด฾านเทคโนโลยีอยู฽เสมอ
เพ่ือให฾สามารถปรับใช฾กับการดําเนินชีวิตประจําวันและการประกอบอาชีพอย฽างมีประสิทธิภาพต฽อไป  
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เทคโนโลยีสารสนเทศกับความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมในอนาคต 
การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคตจําเป็นจะต฾องคํานึงถึงความรับผิดชอบต฽อสังคม (social 

responsibility) และการเป็นมิตรกับสิ่งแวดล฾อม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
1. เทคโนโลยีสารสนเทศกับความรับผิดชอบต่อสังคม 

ความรับผิดชอบต฽อสังคม (social responsibility) ซึ่งมีทั้งระดับบุคลและองค์กร ซึ่งเป็นสิ่ง
ที่สําคัญเป็นอย฽างมากสําหรับการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต มีรายละเอียดดังนี้ 

1.1 ความรับผิดชอบต฽อสังคมระดับบุคคล ประกอบด฾วย 3 สิ่งได฾แก฽ การเป็นผู฾รับผิดชอบ
ต฽อสิ่ งที่ เกิดขึ้น การปฏิบัติตามกฎเกณฑ์และการตัดสินใจที่วางใจได฾  ( พราหาราช &  
ฮัมมอน, 2554 หน฾า 188) ซึ่งจะเป็นพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออก ทั้งนี้ความรับผิดชอบต฽อสังคมด฾าน
การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศ ได฾แก฽  

1.1.1 การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศอย฽างมีจริยธรรม และถูกต฾องตามกฎหมายที่ได฾
กําหนด (รายละเอียดในบทที่ 8)  

1.1.2 การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศอย฽างสร฾างสรรค์ และเป็นมิตรที่ดีกับคนอ่ืน  
1.1.3 การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือก฽อให฾เกิดความรักสามัคคีในหมู฽คณะ 
1.1.4 การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือสร฾างกิจกรรมทางสังคมที่ เป็นประโยชน์ เช฽น 

การช฽วยเหลือผู฾ประสบภัย การบริจาค หรือกิจกรรมที่เก่ียวกับข฾องจิตอาสา 
1.1.5 การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล฾อม รักษาสิ่งแวดล฾อม และ

คํานึงถึงการประหยัดพลังงาน 
1.2 ความรับผิดชอบต฽อสังคมระดับองค์กร (Corporate Social Responsibility: CSR) 

หมายถึงการดําเนินธุรกิจควบคู฽ไปกับการใส฽ใจดูแลรักษาสิ่งแวดล฾อมในชุมชนและสังคม ภายใต฾หลัก
จริยธรรม การกํากับดูแลที่ดี (good governance) เพ่ือนําไปสู฽การดําเนินธุรกิจที่ประสบความสําเร็จ
อย฽างยั่งยืน  ในการดําเนินธุรกิจอย฽างมีความรับผิดชอบต฽อสังคมนั้น องค์กรจะต฾องตอบสนองต฽อ
ประเด็นด฾านสังคม และสิ่งแวดล฾อม โดยมุ฽งที่การให฾ประโยชน์กับคน ชุมชน และสังคม  นอกจากนั้น
ยังต฾องคํานึงถึงบทบาทขององค์กรภาคธุรกิจที่ต฾องปฏิบัติอย฽างสอดคล฾องกับความคาดหวังของสังคม
โดยจะต฾องทําด฾วยความสมัครใจ และบุคลากรทุกคนในองค์กรจะต฾องมีบทบาทเกี่ยวข฾องกับกิจกรรม
ต฽างๆ ที่ตอบแทนในสิ่งที่ดีงามสู฽สังคมอย฽างจริงจัง 

2. เทคโนโลยีสารสนเทศกับสิ่งแวดล้อม 
นอกเหนือจากความรับผิดชอบต฽อสังคมแล฾วการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต

จําเป็นต฾องคํานึงถึงสิ่งแวดล฾อมอีกด฾วย ซึ่งในอนาคตจะต฾องใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศที่เป็นมิตรกับ
สิ่งแวดล฾อม หรือ “กรีนไอที” หรือ “เทคโนโลยีสีเขียว” ซึ่งมีเปูาหมายของการพัฒนา ตัวอย฽างของ
กรีน และสภาพแวดล฾อมที่ได฾รับผลกระทบจากเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  (Green 
Network, 2009) 

2.1 เปูาหมายของกรีนไอที 
2.1.1 การออกแบบจากแหล฽งกําเนิดไปยังแหล฽งกําเนิดการใช฾งานของสิ่งต฽างๆ ก็จะ

เป็นวัฎจักรของผลิตภัณฑ์ โดยการสร฾างผลิตภัณฑ์ให฾สามารถนํากลับมาใช฾งานใหม฽ได฾ (recycle)   
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2.1.2 การลดข฾อมูล เป็นการลดทิ้งและมลพิษ โดยการเปลี่ยนรูปแบบของการนําไป
สร฾างผลิตภัณฑ์และการบริโภค 

2.1.3 พัฒนาสิ่งใหม฽ๆ เป็นการพัฒนาเพ่ือเทคโนโลยี ไม฽ว฽าจะเป็นการนําซากสัตว์มา
เป็นเชื้อเพลิงหรือทางเคมี แต฽ก็อาจทําให฾สุขภาพและสภาพแวดล฾อมเสียหายได฾ 

2.1.4 ความสามารถในการดํารงชีวิต สร฾างศูนย์กลางทางด฾านเศรษฐศาสตร์ให฾
เหมาะสมกับเทคโนโลยีและผลิตภัณฑ์ให฾เหมาะสมกับสภาพแวดล฾อม ความเร็วในการพัฒนาและสร฾าง
อาชีพใหม฽เพ่ือปกปูองโลก 

2.1.5 พลังงาน ต฾องรับรู฾ข฽าวสารทางด฾านเทคโนโลยีสีเขียวรวมไปถึงการพัฒนาของ
เชื้อเพลิง ความหมายใหม฽ของการกําเนิดพลังงาน และผลของพลังงาน 

2.1.6 สภาพสิ่งแวดล฾อม นําไปสู฽การค฾นหาสําหรับผลิตภัณฑ์ใหม฽ เพ่ือค฾นหาสิ่งที่บรรลุ
และวิธีที่ทําให฾เกิดการกระทบกับสภาพแวดล฾อมน฾อยที่สุด 

2.2 ตัวอย฽างของกรีนไอที 
ตัวอย฽างของกรีนไอทีได฾ถูกนํามาใช฾ในอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ในอนาคตจะต฾องถูกออกแบบ

มาเพ่ือให฾คํานึงสิ่งแวดล฾อมซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
2.2.1 กรีนคอมพิวเตอร์ (green computer)  

เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่รับผิดชอบต฽อสิ่งแวดล฾อมและทรัพยากรอ่ืนๆ ประกอบ
ไปด฾วยพลังงานหน฽วยประมวลผลศูนย์กลางที่มีประสิทธิภาพ (ซีพียู)  เครื่องเซิร์ฟเวอร์ และ
อุปกรณ์เสริมเพ่ือลดการทํางานของทรัพยากรและการจัดการเรื่องการสิ้นเปลืองของอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Waste) ซึ่งมีแนวโน฾มการลดพลังงาน ดังนี้ 

1) ให฾ซีพียูและอุปกรณ์เสริมต฽างๆ ที่ไม฽ได฾ใช฾งาน ลดการใช฾พลังงานลง 
2) ลดพลังงานและการจ฽ายไปให฾แก฽อุปกรณ์เสริมที่ไม฽ได฾ใช฾งานนาน เช฽น 

เครื่องพิมพ์เลเซอร ์
3) ให฾หันมาใช฾จอภาพหรือมอนิเตอร์ในแบบ Liquid-Crystal-Display (LCD) 

แทนการใช฾มอนิเตอร์ Cathode-Ray-Tube (CRT) 
4) ถ฾าเป็นไปได฾ใช฾เครื่องคอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿กมากกว฽าเครื่องคอมพิวเตอร์

เดสก์ทอป เพราะเครื่องคอมพิวเตอร์เดสก์ทอปจะกินไฟและใช฾พลังงานมากกว฽าเครื่องคอมพิวเตอร์
โน฾ตบุ฿ก 

5) ใช฾ฟีเจอร์ Power-Management ให฾ปิดการทํางานของฮาร์ดดิสก์ และ
หน฾าจอมอนิเตอร์หากไม฽ได฾มีการใช฾งานติดต฽อกันนานๆ หลายนาที 

6) ใช฾กระดาษให฾น฾อยที่สุด และถ฾าเป็นไปได฾ก็ให฾นํากระดาษกลับมาใช฾งาน
หมุนเวียนอีก 

7) ลดการใช฾พลังงานกับเครื่องคอมพิวเตอร์เวิร์กสเตชัน เซิร์ฟเวอร์ เน็ตเวิร์กและ
ข฾อมูลส฽วนกลาง 

2.2.2 กรีนดาต฾าเซ็นเตอร์ (green data center)  
กรีนดาต฾าเซ็นเตอร์ หรือ ศูนย์ข฾อมูลกลางสีเขียว คือ การใช฾งานทางด฾านการ

จัดเก็บข฾อมูล การจัดการทางด฾านข฾อมูลและการแพร฽กระจายของข฾อมูลที่จัดเก็บไว฾ในเครื่องจักร 
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อุปกรณ์ไฟฟูาและระบบคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบมาเพ่ือให฾พลังงานสูงสุดแต฽มีผลกระทบกับสิ่งแวดล฾อม
น฾อยสุด ทั้งการออกแบบการคํานวณจะเน฾นศูนย์ข฾อมูลกลางสีเขียวรวมถึงเทคโนโลยี ขั้นสูงและด฾วย
กลยุทธ์การออกแบบที่ใช฾อุปกรณ์ที่แผ฽กระจายแสงได฾น฾อยๆ อย฽างการปูพรม การออกแบบที่สนับสนุน
สภาพแวดล฾อม และลดการสิ้นเปลืองโดยการนํากลับมาใช฾งานอีก เป็นต฾น 

3. สภาพแวดล้อมที่ได้รับผลกระทบจากการใช้งานระบบไอท ี
               เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช฾งานอยู฽นี้ก฽อให฾เกิดปัญหาต฽อสภาพแวดล฾อม ซึ่งเมื่อใช฾งานอยู฽ก็คง
ไม฽รบกวนโลกมาก แต฽พอเครื่องคอมพิวเตอร์หมดอายุการใช฾งานกลายเป็น “ขยะคอมพิวเตอร์” หรือ 
“ขยะอิเล็กทรอนิกส์” ซึ่งอุปกรณ์บางอย฽างก็ไม฽สามารถย฽อยสลายได฾ ก฽อมลพิษทางด฾านอากาศ 
สิ่งแวดล฾อมให฾แก฽โลกอีกด฾วย เพราะในส฽วนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร์นั้น  ก็มีทั้งที่ประกอบไป
ด฾วย พลาสติก อะลูมิเนียม สังกะสี และอ่ืนๆ ปัจจุบันมีผู฾ใช฾งานได฾คิดประดิษฐ์นําเอาไม฾ไผ฽เข฾ามาเป็น
ส฽วนประกอบกับอุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์ เช฽น คีย์บอร์ด หน฾าจอมอนิเตอร์ เมาส์ หรือเครื่อง
คอมพิวเตอร์โน฾ตบุ฿ก เพ่ือลดปัญหาการย฽อยสลายของขยะอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเราจะต฾องช฽วยกันใช฾
เทคโนโลยีเพ่ือเป็นมิตรกับสิ่งแวดล฾อม และภาวะโลกร฾อนที่กําลังทําลายสิ่งแวดล฾อมที่อยู฽รอบตัวเรา
ก฽อให฾เกิดปัญหาภัยพิบัติทางธรรมชาติตามมา ซึ่งในอนาคตเราจะต฾องคํานึงถึงการใช฾พลังงานอย฽างมี
ประสิทธิภาพ (energy efficiency) ซึ่งการใช฾คอมพิวเตอร์เพ่ือประมวลผลข฾อมูลจะต฾องคํานึงถึงการ
ปล฽อยก฿าซคาร์บอนไดออกไซด์สู฽ชั้นบรรยากาศ หรือร฽องรอยคาร์บอน (carbon footprint) จะเป็น
เรื่องท่ีมีความสําคัญมากในอนาคต เมื่อความต฾องการด฾านพลังงานสูงขึ้น และประเทศต฽างๆ เริ่มบังคับ
ใช฾ภาษีคาร์บอนโดยฝุายเทคโนโลยีสารสนเทศขององค์กรจะต฾องเข฾ามามีส฽วนในการรับภาระด฾าน
พลังงานนี้ด฾วย 
 
การปฏิรูปการท างานกับการใช้ข่าวสารบนฐานเทคโนโลยีในอนาคต 

การทํางานในอนาคตจะทําให฾มีเกิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการทํางานเป็นอย฽างมาก คือ 
อยู฽ที่ไหนก็สามารถทํางานได฾ ทํางานได฾ทุกที่ทุกเวลา (work anywhere, anytime by anyone) มี
การทํางานที่มีการแข฽งขันสูงในเวทีโลก รวมถึงเป็นงานที่ต฾องใช฾ “ความรู฾” และ “ความคิดสร฾างสรรค์” 
เป็นพื้นฐานในการทํางาน อีกทั้งจําเป็นต฾องใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือในการติดต฽อสื่อสาร 
รวมถึงเป็น “อาวุธ” ที่สําคัญในการสร฾างความได฾เปรียบในการแข฽งขันขององค์กร ในหัวข฾อนี้จะ
อธิบายถึงการปฏิรูปการทํางานกับการใช฾ข฽าวสารบนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต และการ
ปรับตัวขององค์กรเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การปฏิรูปการท างานกับการใช้ข่าวสารบนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต 
การปฏิรูปการทํางานกับการใช฾ข฽าวสารบนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคตจะทําให฾

องค์กรต฽างๆ เกิดการเปลี่ยนแปลง ดังนี้ 
1.1 การปฏิรูปรูปแบบการทํางานขององค์กร เทคโนโลยีสารสนเทศก฽อให฾เกิดการปฏิรูป

รูปแบบของการทํางาน เช฽น การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศสื่อสารกันในองค์กรด฾วย อีเมล์ กรุ฿ปแวร์ 
(groupware) หรือแม฾แต฽กระทั่งเครือข฽ายสังคมออนไลน์ อย฽างเฟซบุค ที่ทําให฾การส฽งข฾อมูลข฽าวสาร
ของพนักงานไม฽จําเป็นต฾องเดินหนังสืออีกต฽อไป ลดการใช฾กระดาษที่ต฾องพิมพ์ข฽าวสารแจก และ
สามารถส฽งข฾อมูลข฽าวสารเป็นจํานวนมากไปถึงบุคคลที่ต฾องการได฾อย฽างรวดเร็ว นอกจากนี้รูปแบบการ
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ทํางานแบบ “เวอร์ช฽วลออฟฟิศ” (virtual office) คือ สามารถทํางานได฾ ไม฽ว฽าจะอยู฽ ณ ที่ไหน เวลา
ใดก็ตาม ด฾วยอุปกรณ์สื่อสารประเภทใดก็ได฾ที่สะดวกในการใช฾ติดต฽อสื่อสาร (anywhere anytime 
any device) โดยแนวโน฾มการทํางานจะเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมที่ต฾องมีพ้ืนที่ในสํานักงานให฾พนักงาน
เข฾าไปนั่งประจําที่เพ่ือทํางาน (Work place) มาเป็นการทํางานจากที่ใดก็ได฾ไม฽ว฽าจะเป็นพ้ืนที่ใดใน
ออฟฟิศ หรือเป็นที่อ่ืนภายนอกออฟฟิศ ซึ่งสอดคล฾องกับนโยบายของภาครัฐที่สนับสนุนให฾หน฽วยงาน 
ข฾าราชการทํางานที่บ฾าน เพ่ือลดการใช฾พลังงาน ทําให฾หลายองค์กรตระหนักถึงแนวคิด  และวิธีการ
ทํางานที่ให฾พนักงานทํางานจากที่บ฾านผ฽านระบบเครือข฽ายอินเทอร์เน็ต  หรือทีเรียกว฽า เวอร์ช฽วลออฟ
ฟิศ ให฾ได฾ประสิทธิภาพเทียบเท฽าหรือมากกว฽าการเข฾ามาทํางานในสํานักงาน 

1.2 มีการจัดการเชิงกลยุทธ์ เทคโนโลยีสารสนเทศถูกนํามาใช฾ในการสนับสนุนการ
จัดการเชิงกลยุทธ์ขององค์กรเพ่ือสร฾างความได฾เปรียบในการแข฽งขัน ซึ่งในอนาคตการแข฽งขันแต฽ละ
อุตสาหกรรมจะทวีความรุนแรงทั้งภายในประเทศและนอกประเทศ ซึ่งมีผลกระทบต฽อการดําเนิน
ธุรกิจเป็นอย฽างยิ่ง องค์กรจะต฾องปรับตัวและอยู฽รอด (survival) รวมถึงการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการ
แข฽งขันที่มุ฽งเน฾นกันที่ความรวดเร็ว ความแม฽นยํา และทันต฽อเหตุการณ์ เพ่ือสร฾างความได฾เปรียบ
ทางการแข฽งขัน นอกจากนีคู้฽แข฽งขันมีมากขึ้นไม฽จํากัดเฉพาะในประเทศเท฽านั้น แต฽คู฽แข฽งจากต฽างชาติมี
ศักยภาพสูงทั้งทางด฾านการเงินและเทคโนโลยีสมัยใหม฽ ได฾เข฾ามาท฾าทายในเกือบทุกอุตสาหกรรม 
ดังนั้นการบริหารจัดการองค์กรจึงจําเป็นต฾องเปลี่ยนรูปแบบ เพราะรูปแบบการบริหารแบบเดิมที่
มุ฽งเน฾นให฾ความสนใจเฉพาะการบริหารงานภายในองค์กร โดยมองข฾ามไม฽สนใจต฽อสภาพแวดล฾ อม
ภายนอกที่เปลี่ยนไป อาจจะทําให฾เกิดอุปสรรคต฽อการดําเนินงานและล฾มเหลวในที่สุด ดังนั้นผู฾บริหาร
ในยุคโลกภิวัฒน์จึงมีความจําเป็นที่จะต฾องทําความเข฾าใจเกี่ยวกับบริบทของสิ่งแวดล฾อมที่การ
เปลี่ยนแปลงบูรณาการเข฾ากับการจัดการเชิงกลยุทธ์ โดยเฉพาะอย฽างยิ่งการจัดการเทคโน โลยี
สารสนเทศและระบบสารสนเทศเชิงกลยุทธ์ (Strategic Information Systems: SIS) ซึ่งเป็นอาวุธที่
สําคัญในการสร฾างความได฾เปรียบในการแข฽งขันให฾กับองค์กร   

1.3 ใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือในการทํางาน เพ่ือให฾การทํางานคล฽องตัวและ
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เช฽น การใช฾ระบบสารสนเทศต฽างๆ ในองค์กร ไม฽ว฽าจะเป็นระบบประมวลผล
รายการเปลี่ยนแปลงข฾อมูล (Transaction Processing Systems :TPS) เป็นระบบสารสนเทศ
พ้ืนฐานขององค์กรทางธุรกิจที่ใช฾สนับสนุนการทํางานของผู฾ปฏิบัติการ ระบบสารสนเทศเพ่ือการ
จัดการ (Management Information Systems: MIS) ที่ให฾บริการให฾ผู฾บริหารเพ่ือสนับสนุนการ
บริหารจัดการของผู฾บริหาร และระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support Systems: DSS) 
สนับสนุนการตัดสินใจของผู฾บริหาร เป็นต฾น จะเห็นได฾ว฽าเทคโนโลยีสารจะช฽วยเปลี่ยนแปลงและ
ปรับปรุงคุณภาพของการที่จํานะมาประยุกต์ใช฾หลายๆ ด฾าน ซึ่งจะเป็นเครื่องมือช฽วยให฾การทํางานมี
ประสิทธิภาพและลดค฽าใช฾จ฽าย ซึ่งแน฽นอนว฽าเทคโนโลยีสารสนเทศยังคงเป็นเครื่องมือที่สําคัญในการ
ทํางานและเพ่ิมความสําคัญมากข้ึนอย฽างต฽อเนื่องในอนาคต 

1.4) การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศสร฾างคุณค฽าให฾กับองค์กรในอนาคตเทคโนโลยี
สารสนเทศจะถูกนํามาใช฾เพ่ือสร฾างคุณค฽า (value) ให฾กับองค์กร เช฽น ใช฾ในการสนับสนุนการทํางาน
เป็นทีมด฾วยการสื่อสารผ฽านระบบเครือข฽ายสังคมออนไลน์ที่เปิดโอกาสให฾พนักงานสามารถแลกเปลี่ยน
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ความคิดเห็น ข฾อเสนอแนะ และความรู฾แก฽กันและกัน เพ่ือพัฒนาสินค฾าและบริการที่ตอบสนองความ
พึงพอใจแก฽ลูกค฾าให฾มากท่ีสุด เป็นต฾น 

2. การปรับตัวขององค์กรเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลง 
ดังที่ได฾กล฽าวมาแล฾วในข฾างต฾นว฽าปัจจุบันความก฾าวหน฾าของเทคโนโลยีสารสนเทศได฾มี

บทบาท ที่สําคัญต฽อวิถีชีวิตและสังคมของมนุษย์ เทคโนโลยีสารสนเทศได฾สร฾างการเปลี่ยนแปลงและ
สร฾างโอกาสให฾แก฽องค์กร เช฽น เปลี่ยนโครงสร฾างความสัมพันธ์และการแข฽งขันในอุตสาหกรรม ปรับ
โครงสร฾างการดําเนินงานขององค์กรเพ่ิมประสิทธิภาพในการผลิตและบริการ เป็นต฾น  เนื่องจาก
เทคโนโลยีสารสนเทศก฽อให฾เกิดรูปแบบใหม฽ใน การติดต฽อสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์ระหว฽างบุคคล ทําให฾
มีการพัฒนาและกระจายตัวของภูมิปัญญา ซึ่งต฾องอาศัยบุคคลที่มีความรู฾และความเข฾าใจในการใช฾งาน
เทคโนโลยีให฾เกิดประโยชน์ ปัจจุบันองค์กรในประเทศไทยได฾มีการตื่นตัวที่จะนําเทคโนโลยีเหล฽านี้มา 
ใช฾งานมากข้ึน เพ่ือที่จะทําให฾เราติดตามความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากเทคโนโลยีได฾ทัน และสามารถ
ใช฾เทคโนโลยีให฾เป็นประโยชน์ในการแข฽งขัน (แนวโน฾มของเทคโนโลยีสารสนเทศ, 2555)  

การพัฒนาเทคโนโลยีขององค์การจะข้ึนอยู฽กับผู฾บริหารเป็นสําคัญ โดยที่ผู฾บริหารองค์กร
จะต฾องเตรียมความพร฾อมดังต฽อไปนี้ 

2.1 ทําความเข฾าใจต฽อบทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีต฽อธุรกิจปัจจุบัน เพ่ือให฾
สามารถนําความรู฾ต฽าง ๆ มาประยุกต์ใช฾กับงานท่ีกําลังทําอยู฽ เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถและศักยภาพใน
การแข฽งขันขององค์การ เช฽น การใช฾เครือข฽ายสังคมออนไลน์มาช฽วยในการสร฾างระบบลูกค฾าสัมพันธ์ 
(Customer Relationship Management: CRM) เพ่ือเป็นการรักษาลูกค฾าและสร฾างความจงรักภักดี
ขอลูกค฾าให฾มีต฽อสินค฾าและบริการขององค์กร เป็นต฾น 

2.2 วางแผนพัฒนาระบบสารสนเทศ เพ่ือให฾การดําเนินการสร฾างหรือพัฒนาระบบ
สารสนเทศเป็นไปตามวัตถุประสงค์ขององค์กรภายใต฾งบประมาณและระยะเวลาที่กําหนดไว฾  การ
วางแผนถือเป็นสิ่งที่สําคัญ เพราะระบบสารสนเทศจะประกอบด฾วยระบบย฽อยอ่ืน ๆ อีกมาก ซึ่งจะต฾อง
สัมพันธ์กันและใช฾เวลาในการพัฒนาให฾สมบูรณ์ และจําเป็นจะต฾องมีการจัดเตรียมโครงสร฾างพ้ืนฐาน
ทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Infrastructure) ที่จําเป็น เช฽น เครื่องคอมพิวเตอร์ ซอฟแวร์ ระบบ
เครือข฽าย ให฾มีพร฾อมรองรับการใช฾การ  

2.3 พัฒนาระบบสารสนเทศเกี่ ยวข฾องกับการจัดการข฾อมูล หรือความรู฾ ของ
องค์กร นักวิเคราะห์ระบบและผู฾ใช฾จะศึกษาหรือพิจารณาถึงข฾อมูลและข฽าวสารต฽าง ๆ  ที่องค์กร
ต฾องการและใช฾ในการดําเนินงานอยู฽เป็นประจํา เพ่ือที่จะทําการรวบรวม และจัดระเบียบเก็บไว฾ใน
ระบบสารสนเทศ และเมื่อมีความต฾องการข฾อมูล ก็สามารถเรียกออกมาใช฾ได฾ทันที โดยการพัฒนา
ระบบต฾องให฾ความสําคัญกับภาพรวมและความสอดคล฾อง ในการใช฾งานสารสนเทศขององค์กรเป็น
สําคัญ ทั้งนี้บางองค์กรจําเป็นต฾องพัฒนาระบบองค์ความรู฾ (Knowledge Based Systems: KBS) 
เพ่ือจัดเก็บองค์ความรู฾ขององค์กรสามารถใช฾เป็นฐานในการพัฒนาและสร฾างนวัตกรรมใหม฽ๆ ได฾ 

2.4 พัฒนาศักยภาพของบุคลากรด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ ให฾มีความพร฾อมรองรับการ
เปลี่ยนแปลงทางด฾านเทคโนโลยี โดยอาจจะมีการต฾องมีการจัดการฝึกอบรมการใช฾ระบบสารสนเทศ
หรือเทคโนโลยีใหม฽ๆให฾กับบุคลากรขององค์กร เพ่ือให฾สามารถใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศขององค์กรได฾
อย฽างคุ฾มค฽า และเป็นประโยชน์ต฽อการปฏิบัติงาน  
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 โดยสรุปการปฏิรูปการทํางานกับข฽าวสารในอนาคตนั้น ผู฾ที่จะเป็นนักบริหารและนัก
วิชาชีพด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ประสบความสําเร็จจะต฾องไม฽เพียงแค฽รู฾จักเทคโนโลยีสารสนเทศ 
แต฽จะต฾องสามารถใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศอย฽างมีประสิทธิภาพ และรู฾จักการจัดการเทคโนโลยี
สารสนเทศ โดยผู฾บริหารในอนาคตจะต฾องรู฾จักการประยุกต์ใช฾เทคโนโลยีกับงานและองค์กรของตน มี
ความคิดในการที่จะสร฾างระบบสารสนเทศที่ตอบสนองความต฾องการขององค์กร เพ่ือช฽วยในการ
ตัดสินใจในภาวะที่มีการแข฽งขันสูง ทําให฾การบริหารของตนเองมีประสิทธิภาพและประสบความสําเร็จ
อย฽างสูง ขณะที่นักวิชาชีพจะใช฾ระบบสารสนเทศในการรวบรวมประมวลผล และจัดการข฾อมูลอย฽างมี
ประสิทธิภาพ ตลอดจนการค฾นหาและตรวจสอบข฾อมูลจากแหล฽งต฽าง ๆ ผ฽านระบบเครือข฽ายอย฽าง
ถูกต฾องและรวดเร็ว 

 
การปฏิบัติตนให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ

โลกในอนาคตเป็นยุคแห฽งการเรียนรู฾ ซึ่งข฾อมูลข฽าวสารทั่วทุกมุมโลกมีมากมายให฾เราได฾รับรู฾
อย฽างรวดเร็ว ง฽าย กระชับ ฉับไว จนตามแทบไม฽ทัน  การทํางานก็เช฽นกันมีความจําเป็นอย฽างยิ่งที่
จะต฾องปรับตัว เรียนรู฾อย฽างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ นักศึกษาต฾องพัฒนาตัวเองให฾เป็นบุคคลที่มี 
ความรู฾และทักษะอย฽างเพียบพร฾อม มีความสามารถในการแก฾ปัญหาพร฾อมเสมอที่จะรับข฾อมูลอย฽าง
ชาญฉลาด รู฾เท฽าทันสถานการณ์ของโลกใบนี้ ดังนั้นนักศึกษาจําเป็นจะต฾องมีการเตรียมตัวและเตรียม 
“ทักษะ” เพ่ือให฾สามารถทํางานในกระแสโลกาภิวัฒน์ในศตวรรษที่ 21 ได฾ ซึ่งมีทักษะที่จําเป็น
ดังต฽อไปนี้ (เบลลันกา, 2554, หน฾า 34-35) 

1. แนวคิดส าคัญในศตวรรษที่ 21 
แนวคิดสําคัญในศตวรรษที่ 21 ที่นักศึกษาจําเป็นจะต฾องทราบและมีความรู฾พ้ืนฐาน

เหล฽านี้เป็นพื้นฐานเพื่อให฾สามารถประกอบอาชีพได฾อย฽างมี “สัมมาชีพ” เป็นพลเมืองที่ดีของสังคมและ
มีความสุขในชีวิต คือ 

1.1 จิตสํานึกต฽อโลก คือ ความรับผิดชอบต฽อสังคม สิ่งแวดล฾อมและโลกใบนี้ โดยจะต฾อง
มีความรู฾และมีแนวคิดในการดํารงชีวิตที่ถูกต฾อง มีจิตสํานึกต฽อโลก มีคุณธรรมจริยธรรม มีจิตอาสา 
รักษาสิ่งแวดล฾อม เป็นผู฾ที่มีความรับผิดชอบต฽อตนเองและสังคม รวมถึงความสามารถที่จะต฾องเรียนรู฾
และทํางานรวมกับคนจากวัฒนธรรมที่หลากหลาย และสามารถสื่อสารด฾วยภาษาต฽างประเทศได฾  

1.2 ความรู฾พื้นฐานด฾านการเงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจ และการเป็นผู฾ประกอบการ คือ ทักษะ
ใหม฽ที่จําเป็น เนื่องจากมีการเปลี่ยนแปลงอย฽างมากทางด฾านเศรษฐกิจ เช฽น จะต฾องมีการวางแผนการ
ออมและการลงทุนหลังเกษียณ ของตนเอง วิกฤตการณ์ที่เพ่ิงขึ้นในภาคธนาคาร ธุรกิจสินเชื่อและการ
จํานอง รวมถึงภาวะถดถอยทางเศรษฐกิจครั้งใหญ฽ที่มีผลกระทบในหลายๆ ประเทศ เป็นการตอกย้ํา
ความสําคัญของความรู฾ความเข฾าใจว฽าพลังทางเศรษฐกิจมีผลต฽อชีวิตของผู฾คนมากมายเพียงใด การ
ตัดสินผิดพลาดทางด฾านการเงินอาจจะส฽งผลกระทบต฽อคุณภาพชีวิตได฾ ซึ่งในการทํางานนั้นจะต฾อง
เรียนรู฾ว฽าจะปรับตัวและทําประโยชน์ให฾กับองค์กรได฾อย฽างไร และต฾องรู฾จักนําวิธีคิดแบบผู฾ประกอบการ
มาใช฾ในชีวิตเมื่อตระหนักถึงโอกาส ความเสี่ยง และรางวัลแล฾ว จะสามารถเพ่ิมผลงาน เพ่ิมทางเลือก
ในอาชีพ และจัดการกับสถานการณ์ท่ีเปลี่ยนแปลงได฾อย฽างสุขุม 

http://news.dmc.tv/
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1.3 ความรู฾พ้ืนฐานด฾านพลเมือง คือ ความรู฾เกี่ยวกับกฎหมาย สิทธิและหน฾าที่ของการ
เป็นพลเมืองที่ดี เพ่ือที่จะได฾ปฏิบัติตามสิทธิและหน฾าที่ของตนเอง ไม฽ละเมิดสิทธิของผู฾อ่ืนและไม฽ขัดต฽อ
กฎหมายบ฾านเมือง 

1.4 ความรู฾พ้ืนฐานด฾านสุขภาพ คือ ความรู฾เกี่ยวกับสุขอนามัยเพ่ือจะได฾มีสุขภาพที่
แข็งแรง ทําให฾ดําเนินชีวิตประจําวันได฾อย฽างปกติสุข ซึ่งควรมีความรู฾เกี่ยวกับ การรับประทานอาหาร 
การออกกําลังกาย การมีอารมณ์ท่ีแจ฽มใสเบิกบาน และการพักผ฽อนนอนหลับ เป็นต฾น 

1.5 ความรู฾พ้ืนฐานด฾านสิ่งแวดล฾อม คือ ความรู฾พ้ืนฐานเกี่ยวกับสิ่งแวดล฾อม ลักษณะ
ภูมิอากาศ ภูมิประเทศ ภาวะโลกร฾อน ภัยพิบัติทางธรรมชาติ และการรักษาสิ่งแวดล฾อม 

2. ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 
ทักษะการเรียนรู฾และนวัตกรรมเป็นพ้ืนฐานที่มีความจําเป็นในการทํางานในอนาคต ซึ่ง

ประกอบด฾วย  
2.1 ความคิดสร฾างสรรค์และนวัตกรรม คือ การคิดนอกรอบ มีการใช฾จินตนาการ

สร฾างสรรค์นวัตกรรมขึ้นมา ตัวอย฽างที่เห็นได฾อย฽างชัดเจน คือ สตีฟ จ็อบส์ (Steve Jobs) ผู฾ที่เป็น 
“ตํานาน” ของการใช฾ความคิดสร฾างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมของ Apple  

2.2 การคิดเชิงวิพากษ์และการแก฾ไขปัญหา คือ ความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห์ 
วิพากษ์ วิจารณ์ และสามารถคิดแก฾ไขปัญหาต฽างๆ ที่เกิดข้ึนได฾ ซึ่งในอนาคตนักศึกษาจําเป็นที่จะต฾องมี
ทักษะการคิด หรือลักษณะจิต 5 ประการ (การ์ดเนอร์. , 2554 หน฾า 60) ดังนี้ 1) จิตเชี่ยวชาญ 
(discipline mind) 2) จิตสังเคราะห์ (synthesizing mind) 3) จิตสร฾างสรรค์ (creative mind) 4) 
จิตเคารพ (respect mind) และ5) จิตรู฾จริยธรรม (ethical mind) ซึ่งทั้ง 5 ลักษณะจิตจําเป็นต฾องรับ
การฝึกฝนและขัดเกลาอย฽างต฽อเนื่อง 

2.3 การสื่อสารและการร฽วมมือทํางาน คือ ทักษะในการสื่อสาร ฟัง พูด อ฽าน เขียน และ
การทํางานร฽วมกับผู฾อ่ืนได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ 

3. ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 
ทักษะด฾านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีนั้น เป็นทักษะและความรู฾ที่นักศึกษาจําเป็นที่

จะต฾องฝึกฝนและเรียนรู฾ เพ่ือให฾มีสามารถปฏิบัติตนเพื่อรองรับต฽อการเปลี่ยนแปลงทางด฾านเทคโนโลยี
ในกระแสโลกาภิวัฒน์ ซึ่งจําเป็นต฾องมี 

3.1 ความรู฾พื้นฐานด฾านสารสนเทศ คือ สามารถพัฒนา จัดเก็บ สืบค฾น และแพร฽กระจาย
สารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการทํางานและดําเนินชีวิตประจําวันได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ 

3.2 ความรู฾พ้ืนฐานด฾านสื่อ มีความรู฾ ความเข฾าใจ และทักษะในการใช฾สื่อ ซึ่งมีอยู฽
มากมายในโลกปัจจุบัน และจะเพ่ิมมากขึ้นในโลกอนาคต ต฾องรู฾เท฽าทันสื่อ และใช฾สื่อเป็นเครื่องมือใน
การปฏิบัติงานได฾ 

3.3 ความรู฾พ้ืนฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นทักษะที่สําคัญ ที่
นักศึกษาจะต฾องมีความสามารถในการใช฾ระบบคอมพิวเตอร์ ระบบการสื่อสาร อย฽างถูกต฾อง และอย฽าง
ชาญฉลาด 
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4. ทักษะชีวิตและการท างาน 
เป็นทักษะใหม฽ที่ความสําคัญในการดํารงชีวิตอย฽างมีความสุข ซึ่งประกอบด฾วย 
4.1 ความยืดหยุ฽นและความสามารถในการปรับตัว คือ สามารถยืดหยุ฽นและปรับตัวได฾

ในทุกสถานการณ์ ไม฽ว฽าจะเป็นการปฏิบัติงาน หรือ ชีวิตประจําวัน  
4.2 ความริเริ่มและการชี้นําตนเอง เป็นสิ่งที่มีความสําคัญเนื่องจากเป็นทักษะที่ต฾อง

พัฒนาให฾ตัวเราสามารถดําเนินชีวิตไปในทางที่ถูกต฾อง ไม฽ดําเนินชีวิตผิดธรรมนองคลองธรรม หรือ
จริยธรรม รวมถึงกฎหมาย 

4.3 ทักษะทางสังคมและการเรียนรู฾ข฾ามวัฒนธรรม เนื่องจากในอนาคตการทํางานมิได฾
อยู฽เพียงแต฽ภายในประเทศเท฽านั้น แต฽การทํางานในอนาคตจะเปิดกว฾างมากทั้ งในระดับภูมิภาค
อาเซียนและระดับโลก ดังนั้นนักศึกษาจําเป็นที่จะต฾องมีการฝึกฝนทักษะทางสังคม และการเรียนรู฾
และทํางานข฾ามวัฒนธรรมของต฽างประเทศได฾ 

4.4 การเพ่ิมผลผลิตและความรู฾รับผิด คือ การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือเพ่ิมผลผลิต
ให฾กับองค์กร รวมถึงการรับผิดชอบต฽อสิ่งที่ได฾ทําข้ึน  

4.5 ความเป็นผู฾นําและความรับผิดชอบ ประการสุดท฾ายคือ จะต฾องฝึกความเป็นผู฾นํา
และมีความรับชอบต฽อหน฾าที่ของตนเองที่ได฾รับมอบหมาย และความรับผิดชอบต฽อสังคม 

 
โดยสรุปทักษะที่สําคัญในโลกอนาคตที่นักศึกษาจําเป็นต฾องมีการเตรียมตัวทั้ง 5 ทักษะ คือ 

แนวคิดสําคัญในศตวรรษที่ 21 ทักษะการเรียนรู฾และนวัตกรรม ทักษะด฾านสารสนเทศ สื่อและ
เทคโนโลยี และทักษะชีวิตและการทํางาน เพ่ือจะได฾เป็นพลเมืองที่ดีและมีความสุขในชีวิตต฽อไปบน
โลกใบนี้ 
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สรุป 
ในโลกศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นโลกของโลกาภิวัฒน์ ที่มีการเปลี่ยนแปลงความก฾าวหน฾าของ

เทคโนโลยีสารสนเทศอย฽างก฾าวกระโดด เทคโนโลยีสารสนเทศได฾สร฾างการเปลี่ยนแปลงและสร฾าง
โอกาสให฾แก฽องค์กร เนื่องจากเทคโนโลยีสารสนเทศก฽อให฾เกิดรูปแบบใหม฽ในการติดต฽อสื่อสารและมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว฽างบุคคล ทําให฾มีการพัฒนาและกระจายตัวของภูมิปัญญา ซึ่งต฾องอาศัยบุคคลที่มี
ความรู฾และความเข฾าใจในการใช฾งานเทคโนโลยีให฾เกิดประโยชน์ ดังนั้นนักศึกษาจึงจําเป็นที่จะต฾องรู฾
และสามารถพัฒนาทักษะการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคตได฾อย฽างมีประสิทธิภาพ 

กระแสโลกาภิวัตน์ทําให฾มีการเปลี่ยนแปลงทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งในอนาคตจะมี
การเปลี่ยนแปลงทางด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมแบบก฾าวกระโดด ระบบคอมพิวเตอร์จะ
มีการใช฾เท็บเล็ตและสาร์ทโฟนมากขึ้น จะมีการใช฾ซอฟต์แวร์แบบ SaaS และโมบายแอพพิเคชั่นมาก
ขึ้น รวมถึงระบบคลาวด์คอมพิวติ้ง เครือข฽ายสังคมออนไลน์ โซเซียลคอมเมิรซ์ กันอย฽างแพร฽หลาย 
รวมถึงยังมีแนวโน฾มเทคโนโลยีสารสนเทศอ่ืนๆ ได฾แก฽ แนวโน฾มด฾านข฾อมูลที่ในอนาคตองค์กรจะพบ
กับบิ๊กดาต฾าหรือข฾อมูลมหาศาลที่จะต฾องมีการบริหารจัดการอย฽างมีประสิทธิภาพ การวิเคราะห์ข฾อมูล
ธุรกิจ (BA) จะถูกนํามาใช฾เป็นเครื่องมือทางธุรกิจมากขึ้น รวมถึงแนวโน฾มกรีนไอทีที่จะต฾องคํานึงถึง
การรักษาและเป็นมิตรกับสิ่งแวดล฾อม ความปลอดภัยและมาตรฐานด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศ และ
สาร์ทซิตี้ที่จะพัฒนาให฾เป็นจังหวัดอัจฉริยะ ที่ใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศยกระดับคุณภาพชีวิตของคน
ชุมชนให฾ดีขึ้น และนวัตกรรมด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศในอีก 5 ปีข฾างหน฾า 

การใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคตจําเป็นจะต฾องคํานึงถึงความรับผิดชอบต฽อสังคม ทั้ง
ในระดับบุคคลและระดับองค์กร รวมถึงการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศที่คํานึงถึงสิ่งแวดล฾อม และ
ผลกระทบของสภาพของสิ่งแวดล฾อมท่ีจะได฾รับผลกระทบจากการใช฾ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 

การเปลี่ยนแปลงทางด฾านเทคโนโลยีในอนาคตจึงทําให฾เกิดการปฏิรูปการทํางานในอนาคต 
ซึ่งจะเกิดรูปแบบใหม฽ในการใช฾ข฽าวสารบนฐานเทคโนโลยี และองค์กรจําเป็นต฾องมีการปรับตัวเพ่ือ
รองรับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดข้ึน 

ประการสุดท฾าย การปฏิบัติตนให฾ทันต฽อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศใน
อนาคตซึ่งเป็นโลกของการเรียนรู฾ ดังนั้นจึงจําเป็นต฾องมีการพัฒนาทักษะทั้ง 5 ด฾าน คือ แนวคิดสําคัญ
ในศตวรรษที่ 21 ทักษะการเรียนรู฾และนวัตกรรม ทักษะด฾านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และ
ทักษะชีวิตและการทํางาน เพื่อให฾สามารถปรับตัวรองรับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นอนาคต สามารถ
ใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศอย฽างชาญฉลาดและรู฾เท฽าทัน เพ่ือเป็นเครื่องมือในการสร฾างความสําเร็จให฾กับ
ตนเอง และเป็นเครื่องมือในการสร฾างชัยชนะในการแข฽งขันขององค์กร 
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ค าถามทบทวน 
 

1. จงอธิบายการเปลี่ยนแปลงของกระแสโลกาภิวัตน์ที่เกิดข้ึนในศตวรรษที่ 21 
2. จงอธิบายแนวโน฾มการใช฾ระบบคอมพิวเตอร์ในอนาคต 
3. จงอธิบายแนวโน฾มระบบสื่อสารโทรคมนาคมในอนาคต 
4. จงอธิบายแนวโน฾มด฾านข฾อมูลในอนาคต 
5. จงยกตัวพร฾อมอธิบายนวัตกรรมด฾านเทคโนโลยีสารสนเทศในอีก 5 ปีข฾างหน฾ามา 5 

ตัวอย฽าง 
6. จงอธิบายความสําคัญของการใช฾เทคโนโลยีสารสนเทศกับความรับผิดชอบต฽อสังคมใน

อนาคต 
7. จงอธิบายการทํางานกับการใช฾ข฽าวสารบนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต 
8. จงอธิบายแนวคิดสําคัญในศตวรรษท่ี 21 
9. ทําอย฽างไรนักศึกษาจึงจะฝึกทักษะการเรียนรู฾และนวัตกรรมได฾ 
10. ให฾นักศึกษาอ฽านประวัติของสตีฟ จอบส์ (Steve Jobs) และสรุปถึงแนวคิดในการพัฒนา

นวัตกรรมของเขา 
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