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คําถามประจําหน่วยการเรียนรู้ 
คําถามที่ช่วยกระตุ้นความคิดก่อน
เข้าสู่เน้ือหาในแต่ละหัวข้อ

Summary
สรุปเน้ือหาเพื่อให้ผู้เรียนได้ทบทวน
สาระสําคัญประจําหน่วยการเรียนรู้

Self Check
สรุปคําถามเพื่อให้ผู้เรียนตรวจสอบ
ความรู้ความเข้าใจด้วยตนเอง

Unit Question
แบบฝึกหัดประจําหน่วยการเรียนรู้
เพื่อใช้ประเมินผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน

เนื้อหา
ครบตามหลักสูตรแกนกลาง  พุทธ ศักราช  2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) นําเสนอโดยใช ้ภาษาที่ 
เข ้าใจง ่าย มีรูปภาพ แผนภาพ และตารางประกอบ  
เหมาะสมกบัการเรยีนการสอน

การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ
จากอดีตจนถึงปจจุบัน
ส งผลอยางไรกับการ
ดํ ารงชี วิตของมนุษย 

1	 	การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี
สารสนเทศในปัจจุบัน
เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology)

ถือเป็นปัจจัยหน่ึงท่ีมีส ่วนช่วยในการพัฒนาคุณภาพชีวิต

ในด้านต่าง	ๆ 	หรอืช่วยผลกัดนัการพฒันาความเจริญของประเทศ

ภาพที่ 2.1 การประมวลผลข้อมูลด้วยวิธีการต่าง	ๆ 	ท�าให้เกิดเป็นสารสนเทศ
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ด้วยเช่นกัน	 โดยเทคโนโลยีสารสนเทศถือเป็นเทคโนโลยีท่ีมีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลาไม่หยุดน่ิง

ดังนั้น	 หากต้องการรู้เท่าทันการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ	 ซึ่งอาจส่งผลกระทบ

กับชีวิต	 จึงจ�าเป็นต้องเข้าใจความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศก่อน	ซึ่งเทคโนโลยีสารสนเทศ

เกิดจากการรวมกันของค�า	2	ค�า	คือ	“เทคโนโลยี”	และ	“สารสนเทศ”	ซึ่งมีความหมาย	ดังนี้

เทคโนโลยี (Technology)	คือ	วิทยาการที่น�าความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้ให้เกิดประโยชน์

ในทางปฏิบัติและอุตสาหกรรม

สารสนเทศ (Information)	ตามค�านยิามของแผนแม่บทเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร

ของประเทศไทย	พ.ศ.	2545-2549	คือ	การน�าข้อมลูทีเ่ก็บรวบรวมไว้มาผ่านกระบวนการเพือ่ให้ได้	

ผลลัพธ์ที่มีประโยชน์ต่อการตัดสินใจ	 มีหน้าท่ีให้ความส�าคัญกับความปลอดภัยของข่าวสารจาก

ข้อมูลบนเครือข่าย	และไม่กระทบต่อความมั่นคงของประเทศ

	 จากนิยามข้างต้น	 สามารถสรุปได้ว่า	 เทคโนโลยีสารสนเทศ	 คือ	 การน�าความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์มาประยุกต์กับระบบสารสนเทศ	 โดยต้องประยุกต์ใช้ตั้งแต่กระบวนการจัดเก็บข้อมูล	

การประมวลผลข้อมูลเพื่อแปลงข้อมูลเป็นสารสนเทศ	 รวมถึงการเผยแพร่สารสนเทศเพื่อช่วยให้

ได้สารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ	รวดเร็ว	และตรงตามความต้องการ	แสดงได้ดังภาพที่	2.1
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การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ

การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยสีารสนเทศในปัจจบัุน

	 เทคโนโลยสีารสนเทศถอืเป็นปัจจยัหนึง่ทีม่ส่ีวนช่วยในการพฒันาคณุภาพชวีติในด้านต่าง	ๆ 	

หรือช่วยผลักดันการพัฒนาความเจริญของประเทศด้วยเช่นกัน	 โดยเทคโนโลยีสารสนเทศถือเป็น

เทคโนโลยีท่ีมีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลา	 ไม่หยุดน่ิง	 เช่น	 การพัฒนาอุปกรณ์เทคโนโลยีที่ใช้ใน

การสื่อสาร	ซึ่งมีวิวัฒนาการจากปุมกดมาเป็นหน้าจอสัมผัส	การส่งจดหมายโดยไปรษณีย์มาเป็น

การส่งจดหมายแบบอิเล็กทรอนิกส์	

ผลกระทบของการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศในด้านต่าง	ๆ

	 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ�าวันของมนุษย์ที่เห็นได้อย่าง

ได้ชัดเจน	 และเป็นยุคแห่งการติดต่อสื่อสารไร้พรมแดน	 มีการประดิษฐ์คิดค้นพัฒนาสิ่งอ�านวย

ความสะดวกอันมีผลกระทบต่อการด�าเนินชีวิตของมนุษย์ในหลายด้าน	 เช่น	 ด้านการด�าเนินชีวิต	

ด้านอาชีพ	ด้านสังคม	และด้านวัฒนธรรม	

เทคโนโลยกีบัชีวิตประจ�าวัน

	 เทคโนโลยีจะเกิดขึ้นในชีวิตประจ�าวันของมนุษย์อย่างไม่หยุดน่ิงและก้าวหน้ากว่าเดิม	 โดย

จะยกตวัอย่างเทคโนโลยทีีเ่ข้ามามบีทบาทกบัมนษุย์	เช่น	

	 •	 	ปัญญาประดษิฐ์	(Artificial Intelligence: AI)	เป็นวทิยาการท่ีประกอบไปด้วยศาสตร์จาก

หลายแขนง	 โดยได้มกีารศกึษาและพฒันาอลักอรทิมึให้มคีวามชาญฉลาดเพือ่จะน�าไปใช้

ประโยชน์ทางด้านการสร้างระบบทีท่�าให้คอมพวิเตอร์สามารถคดิ	ค�านวณ	และวเิคราะห์ได้

	 •	 	เทคโนโลยหุ่ีนยนต์	(Robotic Technology)	เป็นเครือ่งจักรกลทีท่�างานควบคมุโดยอัตโนมัติ	

จะมลัีกษณะโครงสร้างและการท�างานคล้ายมนุษย์	และสามารถท�างานซ�า้	ๆ 	และซบัซ้อน

ได้ดี	

	 •	 	เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสรมิ	(Augmented Reality: AR)	เป็นการใช้วธิซ้ีอนภาพ	2	มิติ	

หรอื	3	มติ	ิทีอ่ยูใ่นโลกเสมือนให้อยูบ่นภาพท่ีเหน็จริงและสามารถโต้ตอบได้ทนัที	

Summary
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Self Check
ให้นักเรียนตรวจสอบความเข้าใจ  โดยพิจารณาข้อความว่าถูกหรือผิด  แล้วบันทึกลงในสมุด  
หากพิจารณาข้อความไม่ถูกต้อง  ให้กลับไปทบทวนเนื้อหาตามหัวข้อที่ก�าหนดให้

ถูก/ผิด ทบทวนหัวข้อ

1.	 	ยคุ	Digital	2.0	เป็นยคุเริม่ต้นของอนิเทอร์เนต็	มกีารส่งจดหมายในลักษณะ
จดหมายอเิล็กทรอนกิส์หรืออเีมล 1

2.	 	ปัญญาประดษิฐ์ถกูให้ค�านยิามโดยศาสตราจารย์จอห์น	แมก็คาร์ที	ว่าเป็น 
ศาสตร์ทางด้านวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ในการสร้างความฉลาด
ให้กับเครื่องจักร

2.1

3.	 	แนวทางการพฒันาหุน่ยนต์	แบ่งตามวิทยาการของหุน่ยนต์และวิทยาการ
พฒันาหุ่นยนต์ 2.2

4.	 	กระบวนการท�างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม	ประกอบด้วย	 
2	กระบวนการ	คือ	การวิเคราะห์ภาพและการค�านวณค่าต�าแหน่งเชิง	
3	มิติ

2.3

5.	 	มนุษย์สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารต่าง	ๆ 	ได้รวดเร็ว	ท�าให้สามารถรับรู้
ข้อมูลข่าวสารต่าง	ๆ 	ที่ส�าคัญได้ทันท่วงที	 3

บั น
 ท ึก ล ง ใ

 น ส มุ 
ด

2Unit  Question
  ค�าชี้แจง : ให้นักเรียนตอบค�าถามต่อไปนี้

 1 	 	ยุคของดิจิทัลแบ่งออกได้กี่ยุค	อะไรบ้าง	จงยกตัวอย่างสื่อหรือเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นในยุคนั้น	ๆ

2 	 	อธิบายความหมายและลักษณะของปัญญาประดิษฐ์	 เทคโนโลยีหุ่นยนต์	 และเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม	

3 	 	ยกตัวอย่างเทคโนโลยีในปัจจุบันที่เกิดขึ้นจากปัญญาประดิษฐ์	 เทคโนโลยีหุ่นยนต์	 และ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม	

4 	 	ยกตวัอย่างผลกระทบทางบวกและทางลบทีเ่กดิขึน้จากการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศในด้านต่าง	ๆ 	 
มาคนละ	2	ด้าน

5 	 นักเรียนคิดว่า	การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันมีประโยชน์และมีโทษอย่างไรบ้าง
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หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการ

คํานวณ) ม.6 จัดทําขึ้นสําหรับใชประกอบการเรียนการสอน ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 โดย

ดาํเนนิการจัดทําใหสอดคลองตามมาตรฐานการเรียนรูและตวัชีว้ดั กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร

และเทคโนโลย ี(ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 

2551 ทุกประการ สงเสริมทักษะที่จําเปนสําหรับการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21 ทั้งทักษะดานการคิด

วเิคราะห การคดิอยางมีวจิารณญาณ การแกปญหา การคดิสรางสรรค การใชเทคโนโลย ีการส่ือสาร 

และการรวมมือ เพื่อใหผูเรียนรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม 

และสภาพแวดลอม สามารถแขงขันและอยูรวมกับประชาคมโลกได

คําแนะนําในการใช้สื่อ

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ม.6/1	 	ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน�าเสนอ	 และแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย	 มีจริยธรรม	 และวิเคราะห์

การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีผลต่อการด�าเนินชีวิต	อาชีพ	สังคม	และวัฒนธรรม

2
หน่วยการเรียนรู้ที่

ปจจุบันเทคโนโลยีมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง และ

เกิดขึ้นใหมอยูตลอดเวลา จึงเปนสาเหตุใหมนุษยตอง

เรียนรูเทคโนโลยีใหม ๆ  ที่ เกิดขึ้น เพื่อใหรู  เทาทัน

ตอเทคโนโลยีนั้นและนําไปใชใหเกิดประโยชน

การเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยีสารสนเทศ

ตัวชี้วัด
ตัวชี้วัดที่สอดคล้องกับเนื้อหา
ในหน่วยการเรียนรู้

Com Sci
activity in Real Life

Com Sci
Focus

เป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับ
เนื้อหา โดยให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ
เพื่อพัฒนาความรู ้และทักษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21

เป็นการเชื่อมโยงความรู้ทาง
วิชาวิทยาการคํานวณสู่ชีวิต
ประจําวัน

ความรู้เสริมจากเนื้อหา
เพื่อขยายความรู้ของผู้เรียน

Com Sci
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การนําเสนอและแบงปน
ขอมูลสงผลดีและผลเสีย
อยางไรกับการใชชีวิตใน
ปจจุบัน

1	 	การนําเสนอและแบ่งปนข้อมูล
	 	 สารสนเทศ

การน�าเสนอข้อมูล (Presentation of Data) เป็นการน�า

ข้อเท็จจริงหรือรายละเอียดต่าง ๆ  ของข้อมูลที่เก็บรวบรวมไว้

มาจดัให้เป็นระเบยีบ และสามารถอ่านรายละเอยีดหรอืเปรยีบเทียบข้อเทจ็จรงิของข้อมลูเหล่านัน้ได้

อย่างถูกต้อง รวดเร็ว และตรงตามความต้องการของผู้ใช้งาน

1.1	 การนําเสนอข้อมูล	
 การน�าเสนอข้อมลูเป็นขัน้ตอนในการเตรยีมข้อมลูให้พร้อมส�าหรบัการวิเคราะห์ แปลความหมาย 

และสรุปผลข้อมูล เพื่อน�าสารสนเทศนั้นไปใช้ในการตัดสินใจส�าหรับการท�างานต่อไป รวมถึงการ

เลอืกวธิกีารวเิคราะห์ข้อมลูจากรปูแบบและลกัษณะส�าคญัของข้อมลูนัน้ ๆ  ได้ถกูต้อง การน�าเสนอ

ข้อมลูโดยท่ัวไปแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ คอื การน�าเสนอข้อมูลอย่างไม่เป็นแบบแผนและการน�าเสนอ

ข้อมูลอย่างเป็นแบบแผน

 ดังนั้น การน�าเสนอข้อมูลจะเป็นการน�าข้อมูลทั้งหมดที่สามารถค้นหาและรวบรวมไว้

มาน�าเสนอ หรือแสดงให้ผู้อื่นทราบและเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูลนั้น ซึ่งสามารถท�าได้หลากหลาย

รูปแบบข้ึนอยู่กับลักษณะของข้อมูล เช่น การน�าเสนอข้อมูลในรูปบทความ การน�าเสนอข้อมูล

ในรูปตาราง การน�าเสนอข้อมูลในรูปกราฟหรือแผนภูมิ

ภาพที่ 1.1 การแทรกข้อมูลภาพลงในบทความ เพื่อให้น่าอ่านมากขึ้น
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพที ่1.2 การน�าเสนอข้อมูลด้วยกราฟ เพื่อให้เข้าใจข้อมูลง่ายขึ้น
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

การน�าเสนอข้อมูลอย่างไม่เป็นแบบแผน (Informal Presentation)

หมายถึง การน�าเสนอข้อมูลที่ไม่มีกฎเกณฑ์หรือแบบแผนที่
แน่นอน เป็นการอธิบายลักษณะของข้อมูลตามเนื้อหาข้อมูล 
การน�าเสนอในรปูแบบนี ้เช่น การแทรกข้อมลูลงในบทความและ
ข้อเขียนต่าง ๆ  แสดงได้ดังภาพที่ 1.1

การน�าเสนอข้อมลูอย่างเป็นแบบแผน (Formal Presentation) 

หมายถึง การน�าเสนอข้อมูลที่จะต้องปฏิบัติตามหลักเกณฑ์ที่ได้

ก�าหนดไว้เป็นมาตรฐาน การน�าเสนอแบบนี้ ได้แก่ การน�าเสนอ

ในรูปตาราง กราฟ และแผนภูมิ แสดงได้ดังภาพที่ 1.2

3

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ม.6/1  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน�าเสนอ และแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และวิเคราะห์การ

เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีผลต่อการด�าเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม

1
หน่วยการเรียนรู้ที่

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางปลอดภัย

เทคโนโลยีตาง ๆ  ในปจจุบันน้ีเปนส่ิงท่ีมนุษยทุกคน

สามารถเขาถึงและใชงานไดงายขึ้น มนุษยจึงควร

เรียนรู วิธีการที่จะใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางไร

ใหปลอดภัยและรูเทาทันกลวิธีตาง ๆ  ของผูไมหวังดี

เพื่อเป นการปองกันตนเองและสามารถปรับตัว

ใหเขากับทุกสถานการณ



 เทคนิคการน�าเสนอข้อมูลสารสนเทศ ในการน�าเสนอข้อมูลสารสนเทศให้น่าสนใจและง่าย

ต่อการน�าไปใช้งานนั้น มีเทคนิคที่ช่วยให้การน�าเสนอมีประสิทธิภาพ ดังนี้

 1. ลดหรือตัดข้อมูลข่าวสารที่ไม่จ�าเป็นออก น�าเสนอเฉพาะสิ่งที่เป็นสาระส�าคัญเท่านั้น

 2. จดัวางให้อยูใ่นรปูแบบทีเ่หมาะสม ระมัดระวงัในการจัดรปูแบบ มกีารเว้นวรรคตอน และ

จัดวางในต�าแหน่งที่เหมาะสม ทั้งบนหน้าจอและหน้ากระดาษ จัดรูปแบบตามลักษณะ คุณสมบัติ

ของข้อมลูทีน่�าเสนอ เช่น น�าเสนอตวัเลขในรปูแบบตารางหรอืรปูกราฟ น�าเสนอผลสรปุในรปูแบบ

ของการเปรียบเทียบเป็นอัตราส่วนหรืออัตราร้อยละ ซึ่งจะท�าให้เข้าใจง่ายขึ้น

 3. ใช้สีสันมาช่วยในการน�าเสนอ การเน้นข้อมูลท่ีส�าคัญด้วยสีต่าง ๆ  จะท�าให้น่าสนใจ 

มองเห็นได้ง่ายยิ่งขึ้น แต่ถ้าใช้สีมากเกินไปก็จะท�าให้เกิดการสับสน ดูยาก ไม่สบายตา

 4. ใช้กราฟิกมาช่วยในการน�าเสนอ โดยรปูภาพ หรอืกราฟิกนัน้สามารถอธบิายความหมาย

ของข้อมูลต่าง ๆ  แทนข้อความได้ ซึ่งช่วยลดเวลาในการอ่านและเก็บรายละเอียดหรือท�าให้เข้าใจ

เนื้อหาสาระได้ในระยะเวลาสั้น

 รูปแบบของข้อมูลสารสนเทศท่ีใช้ในปัจจุบันมีอยู่หลากหลายรูปแบบ เน่ืองจากเทคโนโลยี

ก้าวหน้าขึ้นจนสามารถพัฒนาการน�าเสนอข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบของสื่ออื่น ๆ  ได้ง่ายขึ้น ซึ่งมี

รูปแบบต่าง ๆ  ดังนี้

สื่อสิ่งพิมพ์

สื่อสิ่งพิมพ์ หมายถึง สื่อท่ี

แพร่หลายและเป็นท่ีรู ้จัก

คุ้นเคยของคนทัว่ไป อาจอยู่

ในรปูแบบของหนงัสอื วารสาร

ข่าวในหนงัสอืพมิพ์ เอกสาร

รายงาน หรืออาจอยู ่ ใน

บันทึก ข้อความ จดหมาย

ต่าง ๆ

1

สื่อเทปเสียงและวีดิทัศน์

สื่อเทปเสียงและวี ดิทัศน ์ 

หมายถึง สื่อที่ ใช ้ ในการ

บันทึกข ้อมูลเสียง และ 

ภาพเคลื่อนไหว สามารถใช้

บันทึกข้อมูลได้อย่างสะดวก 

โดยข้อมูลที่จัดเก็บจะเรียง

ล�าดับตั้งแต่ต้นจนจบ

สื่ออิเล็กทรอนิกส์

สือ่อเิลก็ทรอนกิส์ (Electronic

Media) หมายถึง การจดัพมิพ์

สารสนเทศที่อยู ่ในรูปแบบ

ของสือ่อเิล็กทรอนกิส์ ซึ่งใช้

ระบบคอมพิวเตอร์อ่านได้ 

สือ่เหล่านีส้ามารถจัดเกบ็อยู่

ในรูปแบบต่าง ๆ  เช่น แผ่น

บันทึก ฮาร์ดดิสก์

2 3
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 การน�าเสนอข้อมลูสารสนเทศในสายงาน โดยเฉพาะทางด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ มลัีกษณะ

ของการน�าเสนอข้อมูล 4 ลักษณะ ดังนี้

คือ ข้อมูลกลุ่มตัวเลขทั้งที่เป็นจ�านวนเต็ม ทศนิยม หรือ

จ�านวนจรงิ ข้อมูลลกัษณะนีใ้ช้กันในการศึกษา ค�านวณทาง 

วิทยาศาสตร์ การพยากรณ์อากาศ เศรษฐกิจ และข้อมูล

ดัชนีหุ้นของตลาดหลักทรัพย์ แสดงได้ดังภาพที่ 1.3

คือ ข้อมูลตัวอักษรที่ใช้ในการเขียนภาษาต่าง ๆ  ทุกภาษา

เช่น ตวัอกัษร A-Z ก-ฮ สระ วรรณยุกต์ รวมทัง้สญัลกัษณ์

และเครื่องหมายต่าง ๆ  ซึ่งจะท�าให้สามารถครอบคลุม

สารสนเทศทีใ่ช้กนัทัว่ไปในทกุวงการ ท้ังการศกึษา ค้นคว้า 

วิจัย วิทยาศาสตร์ และธุรกิจการพาณิชย์ 

แสดงได้ดังภาพที่ 1.4

คือ ข้อมูลท่ีมีลักษณะเป็นรูปภาพ รูปจ�าลอง รูปวาด  

การวิเคราะห์ข้อมูลตัวเลขและแสดงผลในรูปของตาราง

กราฟ หรือแผนภูมิต่าง ๆ  แสดงได้ดังภาพที่ 1.5

คอื ข้อมลูทีใ่ช้ในการส่ือสารด้วยภาษาพดู เสยีงร้อง เสยีงคยุ

สนทนากัน โดยทั่วไปมักจะใช้ข้อมูลหลายประเภทควบคู่ 

กันไปในการสื่อสารและปฏิบัติงาน เช่น ใช้ข้อมูลเสียง

ในการสื่อสาร พูดคุย ประชุม และสั่งงาน เขียนบันทึก

ข้อความในการสั่งการและสื่อสาร อ่านข้อมูลทั้งที่เป็น 

ตัวอักษรหรือรูปภาพ แสดงได้ดังภาพที่ 1.6

ข้อมูลตัวเลข (Numerical Data)

ข้อมูลตัวอักขระ (Alphabetic Data) 

ข้อมูลกราฟิก (Graphical Data)

ข้อมูลเสียง (Voice Data)

ภาพที่ 1.3 การแสดงข้อมูลดัชนีหุ้น
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพที่ 1.4 การค้นคว้าข้อมูลเพื่อน�ามาท�าวิจัย
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพที่ 1.5 การแสดงข้อมูลด้วยกราฟ
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพที่ 1.6 การสื่อสารทางวีดิทัศน์
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) หรือเครือข่ายสังคมชุมชนออนไลน์ เป็นรูปแบบของ

แอปพลิเคชันในการสร้างเครือข่ายสังคมส�าหรับผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต ซ่ึงใช้ส�าหรับเขียนอธิบาย

ความสนใจ โดยเชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผู้อื่น ซ่ึงในด้านการบริการเครือข่าย

สังคมมักจะประกอบไปด้วยการแชต การส่งข้อความ การส่งอีเมล วิดีโอ เพลง อัปโหลดรูปภาพ 

หรือบล็อก ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ มีดังนี้

1. เผยแพร่ตัวตน (Identity Network) 

เป็นเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ท่ีใช้ส�าหรบัให้ผูเ้ข้า

ใช้งานได้มีพืน้ทีใ่นการสร้างหรอืน�าเสนอตวัตน

ข้ึนมาบนเว็บไซต์ และเผยแพร่เรื่องราวของ

ตนเองทางอินเทอร์เนต็ ซ่ึงลกัษณะการเผยแพร่

อาจจะเป็นรูปภาพ วิดีโอ การเขียนข้อความ

ลงในบล็อก สามารถสร้างอัลบั้มรูปของตนเอง 

สร้างกลุ่มเพ่ือน และสร้างเครือข่ายข้ึนมาได้ 

สื่อประเภทนี้ เช่น Facebook Friendster

แสดงได้ดังภาพที่ 1.8

  2. เผยแพร่ผลงาน (Creative Network)

เป็นเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ท่ีสามารถน�าเสนอ

ผลงานของตนเองได้ในรูปแบบของวิดีโอ ภาพ

หรือเสียงเพลง ซึ่งในการน�าเสนอผลงาน

จะมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นพูดคุยกันได ้

สื่อประเภทนี้ เช่น YouTube Yahoo Video

แสดงได้ดังภาพที่ 1.9

  3. ความสนใจตรงกัน (Interested

Network) เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่

ท�าหน้าที่เก็บในสิ่งที่ชอบไว้บนเครือข่าย ซึ่ง

เป็นการสร้างท่ีค่ันหนังสือออนไลน์ท่ีมีแนวคิด

เพื่อให้ผู้ใช้สามารถเก็บหน้าเว็บเพจท่ีค่ันไว้ใน

เครื่องมาเก็บไว้บนเว็บไซต์ได้ สื่อประเภทนี้ 

เช่น Digg Zickr Ning แสดงได้ดงัภาพที ่1.10

ภาพที่ 1.8 การใช้งาน Facebook ท�าให้ติดต่อสื่อสารกับ
บุคคลต่าง ๆ  ได้อย่างรวดเร็ว
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพที่ 1.9 การใช้งาน YouTube ในการดูสื่อวิดีโอ
เพื่อสร้างความบันเทิง
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพที่ 1.10 Digg เป็นเว็บไซต์ที่เน้นข่าวสารเทคโนโลยี
และวิทยาศาสตร์ 
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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1.2	 การแบ่งปนข้อมูล	
การแบ่งปันข้อมลู (Sharing) คอื การน�าความรู้ ข้อมลู หรอืสิง่ต่าง ๆ  ทีไ่ด้จากประสบการณ์จริง

หรือการค้นคว้ามาบอกต่อไปยังผู ้อื่น ซึ่งปัจจุบันการแบ่งปันข้อมูลต่าง ๆ  ท�าได้ง่ายและ

กลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ�าวันไปแล้ว เช่น การถ่ายรูปตนเองเพื่อโพสต์ขึ้นบนเฟซบุก 

นับได้ว่าเป็นการแบ่งปันข้อมูลเช่นกัน โดยการแบ่งปันส่ิงต่าง ๆ  ที่จะกล่าวถึงในหน่วยนี้เป็นการ

แบ่งปันที่จะน�ามาซึ่งสังคมแห่งการเรียนรู้ เพราะเป็นการแบ่งปันข้อมูลความรู้ต่าง ๆ  เช่น 

 ในปัจจุบันจะเป็นยุคแห่งการแบ่งปันข้อมูล เนื่องจากข้อดีของการแบ่งปันที่สามารถน�า

ความรู้ที่ได้รับมาสร้างองค์ความรู้ใหม่เพื่อน�าไปประยุกต์ใช้งาน ซึ่งจะก่อให้เกิดวัฒนธรรมใหม่

แห่งการแบ่งปันและเรียนรู้ สิง่ส�าคัญส�าหรับการแบ่งปันท่ีต้องการ

เน้นย�้า คือ ต้องไม่ลืมบอกถึงท่ีมาท่ีไปหรือแหล่งความรู้ท่ีได้

ค้นพบ เพือ่สร้างวัฒนธรรมอนัดีท่ีจะไม่ลอกเลยีนหรือน�าความคิด

ของผู้อื่นไปเป็นของตนเอง เนื่องด้วยอุปกรณ์และเทคโนโลยีใน

ปัจจุบันเอื้อประโยชน์ต่อการแบ่งปันมากขึ้น การแบ่งปันท�าได้

ง่าย ไม่ยุง่ยาก และสามารถกระจายการแบ่งปันนีอ้อกไปได้อย่าง

รวดเร็วเพราะแหล่งแบ่งปันข้อมูลที่ส�าคัญ คือ บนอินเทอร์เน็ต 

และในสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ  แสดงได้ดังภาพที่ 1.7

in Real Life

Com Sci

o_O

  ปัจจยัในการแลกเปลีย่น

เรียนรู้ที่มีประสิทธิผล มีดังนี้ 

•  ก�าหนดเป้าหมายการแบ่งปัน

และแลกเปล่ียนเรียนรู ้ให้

ชดัเจน

• สร้างผู้น�าที่เป็นแบบอย่างได้ 

•  สร้างเครอืข่ายของผูม้คีวามรู้

จากการปฏิบัติ 

•  ก�าหนดวิธีการแบ่งปันและ

แลกเปล่ียนเรียนรู้ให้เหมาะ

กับวัฒนธรรมองค์กร 

•  แบ่งปันและแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ที่น�าไปใช้ในงาน

ประจ�าวันได้

•  สร้างแรงจูงใจทีส่นบัสนนุ

การแบ่งปันและแลกเปลี่ยน

เรียนรู้

Com Sci

ภาพที่ 1.7 การแบ่งปันความรู้เกี่ยวกับบล็อกการท�าอาหารผ่านทางสื่อออนไลน์
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

 การแบ่งปันข้อมูล (Data Sharing)  การแบ่งปันข่าวสาร (News Sharing) 

 การแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing)  การแบ่งปันความคิด (Idea Sharing)

 การแบ่งปันสารสนเทศ (Information Sharing)
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 เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) คือ เว็บไซต์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ที่ช่วยให้คนสามารถสร้างเครือข่ายสังคมส�าหรับผู้ใช้งานในอินเทอร์เน็ต เพื่อใช้ในการสื่อสาร  

แบ่งปันข้อมูล เขียนอธิบายความสนใจ และเชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผู้อื่น  

รวมท้ังทุกคนสามารถเข้าใช้งานในเครือข่าย 

สงัคมออนไลน์ได้ตลอดเวลา อาจท�าให้ข้อมูลใน 

เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นข้อมูลท่ีไม่ถูกต้อง 

อีกท้ังมีโอกาสท่ีจะสญูเสยีความเป็นส่วนตัวจาก

การใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้ จึงต้องรู้ 

เท่าทนัปัญหาทีอ่าจจะเกดิขึน้ เพือ่ป้องกนัและ 

ระวังภัยต่าง ๆ  ได้ แสดงได้ดังภาพที่ 1.14
ภาพที่ 1.14 การใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์จะช่วย 
อ�านวยความสะดวกในชีวิตประจ�าวัน
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

    ผู้ใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์จะต้องมีความรอบคอบก่อนโพสต์ข้อมูลใด ๆ  เพราะข้อมูลเหล่านี้

จะเปิดเผยให้ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

    ใช้ความระมัดระวังในการคลิกลิงก์ต่าง ๆ  ที่มากับการแชร์หรือข้อความ และควรหลีกเลี่ยงลิงก ์

แปลกปลอมหรือมาจากคนที่ไม่รู้จัก เพราะอาจจะเป็นลิงก์ที่น�าไปสู่ไวรัสหรือช่องทางในการขโมย

ข้อมูลได้

    พมิพ์ท่ีอยูข่องเวบ็ไซต์โดยตรง ซึง่บนเบราว์เซอร์นัน้จะต้องหลกีเลีย่งการเข้าเครือข่ายสงัคมออนไลน์

ผ่านทางคลิกลิงก์จากผลแสดงการค้นหาหรือจากอีเมล 

   คัดกรองคนที่เข้ามาขอเป็นเพื่อนหรือขอเชื่อมโยงกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อหลีกเลี่ยง 

   การตอบรับคนแปลกหน้า เพราะผู้ไม่หวังดีอาจแฝงมาในรูปแบบของคนแปลกหน้า

    ต้ังค่าความเป็นส่วนตวั ผูใ้ช้บรกิารแต่ละคนต้องก�าหนดการต้ังค่าส่วนตัวไว้เพือ่ไม่ให้ข้อมูลส่วนตวั

หลุดออกมา และควรตั้งค่าให้เพื่อนเท่านั้นที่เห็นกิจกรรม 

    ใช้วิจารณญาณอย่างสูงในการรับข่าวสารและอย่าปักใจเชื่อข้อมูลที่เผยแพร่เข้ามาในทันที รวมทั้ง

การกล่าวอ้างถึงแหล่งที่มาของข้อมูลนั้น ๆ  เพราะอาจมีการสวมรอย เพื่อสร้างข่าวจากผู้ไม่หวังดี 

หรือสร้างความเสื่อมเสียต่อแหล่งที่มานั้นได้

    ดูแลและควบคุมการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ของบุตรหลานอย่างใกล้ชิด โดยการสอนให้ 

บุตรหลานรู้จักวิเคราะห์ข้อมูลและรู้จักการใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์อย่างถูกวิธี
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 4. ร ่วมกันท�างาน (Collaboration

Network) เป็นการร่วมกันพัฒนาซอฟต์แวร์

หรือส่วนต่าง ๆ  ของซอฟต์แวร์ เป็นเครือข่าย

สังคมออนไลน์ที่ต้องการความคิด ความรู้ และ

การต่อยอดจากผู้ใช้ที่เป็นผู้มีความรู้ เพื่อให้

ความรู้ทีไ่ด้ออกมามกีารปรบัปรุงอย่างต่อเนือ่ง 

ส่ือประเภทนี ้เช่น Google Maps Wikipedia

แสดงได้ดังภาพที่ 1.11

5. ประสบการณ์เสมือนจริง

(Virtual Reality) เป็นเครอืข่ายสังคมออนไลน์

ประเภทเกมออนไลน์ มีลักษณะเป็นวิดีโอเกม

ที่ผู ้ใช้สามารถเล่นบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

เกมออนไลน์นี้จะมีลักษณะเป็นเกม 3 มิติ 

ซึง่ผูเ้ล่นสามารถมีปฏสิมัพนัธ์กบัผูเ้ล่นคนอืน่ ๆ  

ได้เสมือนอยู ่ในโลกแห่งความเป็นจริง สื่อ

ประเภทนี้เช ่น Second Life Audition

แสดงได้ดังภาพที่ 1.12

 6. เครือข่ายเพื่อการประกอบอาชีพ 

(Professional Network) เป็นเครอืข่ายสงัคม

ออนไลน์เพื่อการท�างาน โดยจะเป็นการน�า

ประโยชน์จากเครือข่ายสังคมออนไลน์มาใช้ใน

การเผยแพร่ประวัติผลงานของตนเอง ส่ือ

ประเภทนี้  เช ่น Linkedin แสดงได ้ ดัง

ภาพที่ 1.13

ภาพที่ 1.12 เกมออนไลน์ต่าง ๆ  เป็นสื่อออนไลน์ที่ช่วย
สร้างความบันเทิง
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพที่ 1.11 Google Maps เป็นซอฟต์แวร์หน่ึงท่ีมีการ
ร่วมกันพัฒนาอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ทันสมัย
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพที่ 1.13 Linkedin เป็นเว็บไซต์ที่เน้นด้านธุรกิจ ถูกใช้
ในการสร้างเครือข่ายทางวิชาชีพ
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

Com Sci
Focus
 เป็นเวบ็ไซต์เครอืข่ายสงัคมทีเ่น้นในด้านเครอืข่ายธรุกจิเป็นหลกั ซึง่มจีดุประสงค์หลกั
ของเว็บไซต์ คือ อนญุาตให้ผูใ้ช้ทีล่งทะเบียนในระบบเรยีบร้อยแล้ว สามารถสร้างรายการที่
ติดต่อกับผู้คนเพื่อท�าธุรกิจ ซึ่งผู้ใช้จะมีทั้งผู้ประกอบการ อาจารย์ นักธุรกิจ เจ้าของบริษัท
ทีก่�าลังมองหาคนทีเ่หมาะกบัต�าแหน่งงานในองค์กร รวมทัง้คนทีก่�าลังมองหางานท่ีเข้ากบั
ทักษะของตนเอง

Linkedin
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ในปจจบุนัมีวธิกีารนําเสนอ
ผลงานผ านเทคโนโลยี
สารสนเทศรูปแบบใดบาง

2	 	การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
	 	 ในการนําเสนอ

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน�าเสนอ หมายถึง

การน�าหลักการของการใช้สื่อสารสนเทศและระบบต่าง ๆ  มาใช้

ในการน�าเสนองาน เพื่อให้สามารถจดจ�าเนื้อหาสาระต่าง ๆ  ได้และเข้าใจในเนื้อหาได้ดีมากขึ้น 

ซึ่งสามารถน�าเสนอออกมาในรูปแบบต่าง ๆ  ดังนี้

2.1	 การเขียนบล็อก
 บลอ็ก (Blog) เป็นค�ารวมมาจากค�าว่า เว็บลอ็ก (Weblog) เป็นรปูแบบเว็บไซต์ประเภทหนึง่

ที่ผู้ใช้งานสามารถสร้างและเผยแพร่เนื้อหาต่าง ๆ  ในโลกอินเทอร์เน็ต โดยเนื้อหาสามารถเป็นได้

ทั้งข้อความ รูปภาพ หรือวิดีโอ ซึ่งหลังจากได้เผยแพร่แล้วผู้ใช้งานอื่นสามารถแสดงความคิดเห็น

กับเนื้อหานี้ได้ 

 เว็บบอร์ด (Web Board) คือ โปรแกรมท่ีท�าหน้าท่ีเป็นกระดานสนทนา และสามารถ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันระหว่างผู้สร้างเนื้อหากับผู้รับเนื้อหาในรูปแบบการตั้งกระทู้ถาม-ตอบ

ในประเด็นที่ผู้สร้างเนื้อหาและผู้รับเนื้อหาสนใจ

 เวบ็บอร์ดมคีวามคล้ายคลึงกบับลอ็ก กล่าวคอืสามารถสร้างเนือ้หาและผู้รบัเนือ้หาสามารถ

แสดงความคิดเห็นได้เช่นเดียวกนั แต่จะมีข้อแตกต่างกนัคือ เวบ็บอร์ดมลัีกษณะเป็นพืน้ทีส่าธารณะ

ใช้รวบรวมเนื้อหาที่มีวัตถุประสงค์สอดคล้องกัน จัดแบ่งเนื้อหาออกเป็นกลุ่ม มีผู้ดูแลจัดระเบียบ

เนือ้หาให้มคีวามเรยีบร้อย ส่วนบลอ็กจะมลีกัษณะการสร้างเนือ้หาในพืน้ทีท่ีผู่ส้ร้างเน้ือหาสร้างขึน้ 

แต่สามารถเผยแพร่เนือ้หาไปสูโ่ลกภายนอกได้ ท�าให้บลอ็กได้รบัความนยิมมากขึน้ เนือ่งจากเป็น

ช่องทางท่ีผู ้สร้างเน้ือหาสามารถสร้างตัวตนบนโลกอินเทอร์เน็ตได้เป็นอย่างดี แสดงได้ดัง

ภาพที่ 1.15 และภาพที่ 1.16

ภาพที่ 1.15 การเขียนบล็อกเป็นการหารายได้อย่างหนึ่ง
และใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพที่ 1.16 บล็อกข่าวสารและการใช้งานเทคโนโลยี 
ช่วยให้ผู้อ่านรับรู้ข้อมูลได้รวดเร็วยิ่งขึ้น
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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 นอกจากนี้ ผู้ท่ีใช้งานจะต้องมีการคิดวิเคราะห์ในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์อย่างถูกวิธี 

เพื่อป้องกันการเกิดข้อผิดพลาดต่าง ๆ  ที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้งาน ซึ่งการใช้งานเครือข่ายสังคม

ออนไลน์มีทั้งข้อดีและข้อเสีย ดังนี้ 

•  สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ในสิ่งที่

สนใจร่วมกันได้

•  ประหยัดค่าใช้จ่ายในการติดต่อสื่อสารกับ

คนอื่น สะดวกและรวดเร็ว

•  ช่วยสร้างผลงานและรายได้ให้แก่ผู้ใช้งาน 

เกิดการจ้างงานรูปแบบใหม่ขึ้น

•  เป็นสื่อในการน�าเสนอผลงานของตนเอง 

เช่น งานเขียน รูปภาพ วิดีโอต่าง ๆ  เพื่อให้

 ผู้อื่นได้เข้ามาชมและแสดงความคิดเห็น

•  ใช้เป็นสื่อในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ 

หรือบริการลูกค้าส�าหรับบริษัทและองค์กร

ต่าง ๆ  ช่วยสร้างความเชื่อมั่นให้ลูกค้า

•  เป็นคลังข้อมูลความรู้ขนาดย่อม เพราะ

สามารถเสนอและแสดงความคิดเห็น แลก

เปลีย่นความรู ้หรอืตัง้ค�าถามในเรือ่งต่าง ๆ   

เพื่อให้บุคคลที่สนใจ หรือมีค�าตอบได้ 

ช่วยกันตอบ

•  เวบ็ไซต์ให้บริการบางแห่งอาจเปิดเผยข้อมูล

 ส่วนตัวมากเกินไป หากผู ้ใช้บริการไม่ 

  ระมัดระวังในการกรอกข้อมูล อาจถูกผู้ไม่

  หวังดีน�ามาใช้ในทางเสียหายหรือละเมิด

สิทธิส่วนบุคคลได้

•  สังคมออนไลน์เป็นสังคมที่กว้าง หากผู้ใช ้

รู ้เท่าไม่ถึงการณ์หรือขาดวิจารณญาณ  

อาจโดนล่อลวงผ่านอินเทอร์เน็ตได้

•  เป็นช่องทางในการละเมิดลิขสิทธิ์ ขโมย

ผลงาน หรือแอบอ้าง ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์ 

เป็นสื่อที่ใช้ในการเผยแพร่ผลงาน รูปภาพ

ต่าง ๆ  ของเราให้บุคคลอื่นได้ดูและแสดง

ความคิดเห็น

ข้อดขีองสื่อสังคมออนไลน์ ข้อเสยีของสือ่สงัคมออนไลน์ 
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 3. ผู้ให้บริการบล็อก ในปัจจุบันบล็อกถูกใช้เป็นเครื่องมือสื่อสารรูปแบบใหม่ ทั้งในรูปแบบ

การประกาศข่าวสาร การแสดงความคิดเหน็ การเผยแพร่ผลงาน และก�าลงัเป็นทีนิ่ยมมากขึน้เรือ่ย ๆ  

โดยขณะนี้ได้มีผู้ให้บริการบล็อกมากมาย เช่น

บล็อกโดยกูเกิล เป็นบริการบล็อกของกูเกิล  

ภายหลังจากทดลองให้บริการในช่วงระยะพัฒนา 

และลงทะเบียนได้โดยไม่ข้ึนอยู่กับกูเกิล คิดค้น

ขึ้นโดยไพรา แลบส์ (Pyra Labs) ใน พ.ศ. 2542  

ตรวจสอบข้อมูลท่ีอยู่ของการลงทะเบียนจะอยูท่ี่ 

blogger.com

บล็อกมายสเปซ คือ เว็บบล็อกที่ทางเอ็มเอสเอ็น 

(msn) ให้ผูท้ีใ่ช้บรกิารได้เข้าไปใช้กนั โดยบลอ็กจะ

มคีวามหลากหลายมากกว่า เพราะในบลอ็กผูท่ี้เป็น

เจ้าของเนื้อหาจะเป็นผู้ที่ดูแลเน้ือหาว่าจะให้เป็น

แนวไหน ซึ่งมายสเปซก่อตั้งขึ้นเมื่อ พ.ศ. 2546

บล็อกเวิร์ดเพรสส์ คือ โปรแกรมส�าเร็จรูปท่ีมีไว้ 
เพื่อสร้างและจัดการเนื้อหาบนอินเทอร์เน็ต เป็น 
ระบบเผยแพร่ข้อมูลในรูปแบบบล็อก ซึ่งเป็นท่ี
นิยมมากในโลกออนไลน์ โครงสร้างของเวิร์ด- 
เพรสส์พฒันามาจากภาษาพเีอชพ ีและต้องท�างาน
ร่วมกับระบบฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล เพราะ 
เวร์ิดเพรสส์ต้องมกีารเกบ็ข้อมลูส่วนตัวหรอืข้อมลู
ต่าง ๆ  ของเว็บไซต์
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 1. บล็อกซอฟต์แวร์ หรือบล็อกแวร์ เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ในอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีลักษณะของ 

ระบบจัดการเนื้อหาเว็บท่ีผู้พัฒนาซอฟต์แวร์และผู้เขียนหรือผู้ดูแลบล็อกจะแยกจากกันต่างหาก  

ส่งผลให้ผูเ้ขยีนบลอ็กสามารถใช้งานได้ทนัท ีโดยไม่ต้องมพีืน้ฐานการท�าเวบ็ไซต์แต่อย่างใด ท�าให้

ผู้เขียนบล็อกสามารถใช้เวลาส่วนใหญ่ในการบริหารจัดการ เขียนเพิ่มเติมข้อมูลและสารสนเทศ

แทนได้ 

  โดยซอฟต์แวร์ส่วนใหญ่ผู้ใช้สามารถดาวน์โหลดและติดต้ังได้ทันที ซอฟต์แวร์บางส่วน 

เป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ซ ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์

ทีไ่ม่สงวนลขิสิทธ์ิ ท�าให้ผูพั้ฒนาสามารถน�ามา

ปรับแก้ไขเป็นของตนเอง เพื่อติดต้ังไว้ใช้เป็น

บลอ็กส่วนตวัหรือเผยแพร่ให้คนอ่ืนมาใช้งานได้  

ส่วนซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ์นั้นจะมีทั้งที่ให้ใช้งาน

แบบเสียค่าใช้จ่ายและให้ใช้งานฟรี แสดงได้ดัง

ภาพที ่1.17

 2. บล็อกซอฟต์แวร์และซอฟต์แวร์ที่ใช้

พัฒนาบล็อก รายชื่อซอฟต์แวร์ที่เป็นที่นิยมใช้

พฒันาบลอ็กในปัจจบุนั แสดงได้ดงัภาพที ่1.18

ภาพที่ 1.17 การพัฒนาบล็อกค�าสั่งด้วยซอฟต์แวร์
เพื่อช่วยในการเขียนบล็อกค�าสั่งง่ายขึ้น
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

รายชื่อซอฟต์แวร์ที่นิยมใช้ในปัจจุบัน ซอฟต์แวร์ที่ใช้พัฒนาบล็อก

ดรูปัล (Drupal) พีเอชพี/มายเอสคิวแอล

เวิร์ดเพรสส์ (WordPress) พีเอชพี/มายเอสคิวแอล

ไลฟ์ไทป์ (Life Type) พีเอชพี/มายเอสคิวแอล

จูมลา (Joomla) พีเอชพี/มายเอสคิวแอล

ภาพที่ 1.18 บล็อกซอฟต์แวร์ที่นิยมใช้กันในปัจจุบัน ได้แก่ บล็อกซอฟต์แวร์ดรูปัลและเวิร์ดเพรสส์
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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  3) ต้ังชื่อหัวข้อให้มีความน่าสนใจ เมื่อได้แนวคิดที่จะเขียนแล้ว สิ่งส�าคัญต่อมา คือ 

การต้ังชื่อบทความ ซ่ึงปกติแล้วหลักส�าคัญของการต้ังช่ือบทความมีอยู่ด้วยกัน 2 หลัก คือ

เพื่อให้คนที่เห็นเกิดความรู้สึกน่าสนใจ อยากคลิกเข้ามาอ่าน และเพื่อให้ง่ายต่อการสืบค้นของ

โปรแกรม (Search Engine Optimization)

ดงันัน้ ในการตัง้ชือ่บทความในบลอ็กต้องอาศยั

หลักท่ีว่านี้ควบคู่กันไป ยกตัวอย่างบทความ

ง่าย ๆ  เชน่ การเขยีนบลอ็ก การเขยีนบทความ 

เทคนิคการเขียนบล็อก การเขียนบทความที่ดี 

การเขียนบทความให้ประสบความส�าเร็จ หรือ 

10 เทคนิคของการเขียนบทความ แสดงได้ดัง

ภาพที ่1.21

  4) ก�าหนดเค้าโครงของบทความ 

เมื่อได้ชื่อบทความมาแล้ว ขั้นตอนต่อไปท่ีจะช่วยให้งานเขยีนง่ายข้ึนและช่วยลดระยะเวลาในการ

เขยีนคอื การก�าหนดเค้าโครง ซึ่งในท่ีนี้หมายถึง การตัดสินใจเลือกว่าในบทความที่จะเขียนนั้น

ควรประกอบด้วยหัวข้ออะไรบ้าง เสมือนเป็นการแบ่งบทความเป็นหัวข้อย่อย ซึ่งการก�าหนด

หัวข้อหรือหัวเรื่องให้กับบทความนั้น นอกจากจะท�าให้เราประหยัดเวลาในการเขียนแล้ว ยังช่วย

ท�าให้ง่ายต่อการอ่านอีกด้วย ตัวอย่างการก�าหนดเค้าโครงของบทความ มีดังนี้

•  ชือ่เรือ่ง : เป็นจดุแรกทีผู่อ่้านเหน็ จงึต้องตัง้ชือ่เร่ืองให้น่าสนใจ และน่าอ่าน

มากที่สุด 

•  เนื้อหาของเรื่อง : เป็นส่วนที่อธิบายเรื่องที่เขียนแบบละเอียด มีการแบ่ง

เนื้อหาออกเป็นหัวข้อตามความเหมาะสม

• บทสรุป : เป็นส่วนที่อยู่ท้ายสุดของเรื่อง โดยจะสรุปสาระส�าคัญของเรื่อง

•  อ้างองิ (ถ้าม)ี : เป็นส่วนทีอ่ยูท้่ายบทความ จะบอกรายชือ่หนงัสอื สิง่พมิพ์ 

หน้าเวบ็เอกสาร รวมทัง้สือ่บนัทกึเสยีงทีเ่ราน�ามาใช้เป็นหลกัฐานอ้างองิใน

การเขียน

ภาพที่ 1.21 การตั้งชื่อบล็อกที่น่าสนใจ จะช่วยดึงดูด
ความสนใจของผู้ใช้ได้ดี
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

How Creative team work?
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 4. แนวคิดและวิธีการเขียนบทความบนบล็อก การเขียนบล็อกสามารถเขียนได้ง่ายเพียง

แค่มีพื้นที่บนโลกออนไลน์ ในปัจจุบันธุรกิจส่วนใหญ่จะหันมามองความส�าคัญของการเขียนบล็อก 

เขียนเนื้อหา ท�าให้มีบล็อกเกิดขึ้นเป็นจ�านวนมาก ซึ่งการเขียนบล็อกให้มีความโดดเด่นและเป็น

ที่น่าจดจ�า สามารถเขียนได้ ดังนี้

  1) ก�าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของการเขียนบล็อก การก�าหนดเป้าหมายหรือ

วัตถุประสงค์ไว้ก่อนเพื่อให้ได้หลักหรือจุดมุ่งหมายส�าหรับก�าหนดทิศทางและหาแนวทางปฏบิตัิ

ได้ชดัเจนยิง่ขึน้ เช่น เขียนบล็อกเพื่อสร้างรายได้ (Blog For Money) เผยแพร่เนื้อหาที่มีความ 

น่าสนใจให้ประโยชน์กับผู้อ่าน ซึ่งในการเขียนบล็อกนั้นจะต้องมีการใช้ค�าถามเพื่อเป็นจุดเริ่มต้น 

ของการเขียนบล็อกให้ประสบความส�าเร็จ แสดงได้ดังภาพที่ 1.19 โดยผู้ที่สนใจการเขียนบล็อก

จะต้องเริ่มต้น ดังนี้

• เขียนหัวข้อเรื่องที่ตนเองสนใจ

• ฝึกออกแบบเนือ้เรือ่งท่ีชวนให้เกดิบทสนทนา

• ค�านึงถึงประโยชน์ที่ได้ส�าหรับผู้อ่าน

• เขียนชื่อเรื่องที่อธิบายถึงเนื้อหาด้านในที ่

 ชัดเจน

  2) ค้นหาข้อมลูก่อนลงมือเขียน การจะเขยีนบทความขึน้มาสักบทความให้มคุีณภาพน้ัน 

จ�าเป็นต้องอาศัยเวลาในการค้นหาข้อมูลต่าง ๆ  เพื่อน�าข้อมูลจากหลากหลายแหล่งมารวมกัน  

ก่อนที่จะลงมือเขียนควรค้นคว้าข้อมูลเรื่องที่ต้องการเขียนก่อนซึ่งถือเป็นสิ่งที่ส�าคัญอย่างมาก  

เม่ือได้หัวเร่ืองท่ีจะเขียนแล้ว ให้ค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลหลาย ๆ  แหล่ง เช่น หนังสือ  

สือ่ออนไลน์ต่าง ๆ  โดยใช้ค�าค้นหาท่ีใกล้เคียงกับ 

ข้อมลูทีต้่องการ ในการรวบรวมข้อมูลเพิม่เติม 

เพื่อหาไอเดียมาต่อยอดในงานเขียน จากนั้น 

อาจดูบทความของผู้อื่นจากหลาย ๆ  แหล่ง 

เพื่อเป็นการน�าข้อมูลมาวิเคราะห์เปรียบเทียบ 

ออกแบบ และประยุกต์ใช้ให้เข้ากับงานเขียน

ของตนเอง แสดงได้ดังภาพที่ 1.20

ภาพที่ 1.19 ก่อนเขียนบล็อกต้องหาวัตถุประสงค์ให้ได้
ก่อนว่าเขียนเพื่ออะไร
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพท่ี 1.20 การค้นหาข้อมูลจากหนังสือหลาย ๆ  เล่ม 
จะช่วยให้ได้ข้อมูลที่มีความถูกต้องและน่าเชื่อถือ
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)14



  7) เรียนรู้กฎพ้ืนฐานด้านโครงสร้างของเว็บไซต์ โครงสร้างของเว็บไซต์เป็นเรื่องที่

ละเอียดอ่อนและซับซ้อน ซึ่งการเขียนบทความไม่จ�าเป็นต้องเชี่ยวชาญในเรื่องของโครงสร้างของ

เวบ็ไซต์ แต่สิง่จ�าเป็นทีต้่องเรยีนรู ้คอื แนวคดิพืน้ฐานในการปรบัแต่งบทความให้มคีวามเหมาะสม

ต่อโครงสร้างของเว็บไซต์ แสดงได้ดังภาพที่ 1.24 ซึ่งมีกฎพื้นฐาน ดังนี้

   • ท�าหน้าเพจให้สามารถโหลดข้อมูลในเวลาอันรวดเร็ว

   • ปรับชื่อหัวข้อให้มีขนาดน้อยกว่า 60 ตัวอักษร และต้องมีค�าหลักรวมอยู่ด้วย

   • ในการตั้งชื่อ URL ควรจะมีค�าหลักอยู่ด้วย เพื่อเพิ่มความน่าสนใจในบทความ 

   • สร้างการเชื่อมต่อของอินเทอร์เน็ต เพื่อเชื่อมโยงบทความใหม่และเก่าในบล็อก

   • ท�าให้หน้าเวบ็รองรบัการดบูนโทรศพัท์มอืถอืหรอือปุกรณ์ทางอเิล็กทรอนกิส์อืน่ได้

   •  เขียนค�าอธบิายให้น่าอ่าน ประมาณ 150-160 ตวัอักษร และควรมคี�าหลกัรวมอยู่ด้วย

ภาพที่ 1.24 การออกแบบโครงสร้างของเว็บไซต์ จะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้ที่จะเข้าชมเว็บไซต์ได้ดียิ่งขึ้น
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

  8) ตกแต่งบทความให้น่าอ่าน เมือ่ตัง้ชือ่บทความให้น่าสนใจและเขยีนบทความท่ีดเีสรจ็

เรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนต่อไปที่จ�าเป็นต้องท�า คือ การจัดวางรูปแบบของบทความให้ดูสวยงามและ

สะดวกต่อการอ่าน ซึ่งมีขั้นตอนการจัดวาง ดังนี้

   • การใช้ตัวหนา-ตัวเอียง เพื่อเน้นข้อความ

   • การเลือกใช้รูปแบบของตัวอักษรที่เหมาะสม

   • การขึ้นบรรทัดใหม่และการจัดวางย่อหน้าให้เหมาะสมกับเนื้อหา

   • การเพิ่มรูปภาพประกอบให้ดูมีสีสันที่สวยงาม สอดคล้องกับเนื้อหา

   • การเพิม่การเชือ่มโยงต่าง ๆ  ให้มคีวามเกีย่วข้องกบัเนือ้หาและเป็นประโยชน์ต่อผูอ่้าน

17

 5) เขียนบทน�า บทน�าส�าหรับการเขียนบล็อกที่ดีควรมีความยาวประมาณ 2-3 บรรทัด 
โดยอธิบายถึงภาพรวมคร่าว ๆ  ของเนื้อหาในบทความนั้น โดยสอดแทรกข้อความทีช่วนให้ผูอ่้าน
เกิดความรู ้สึกน่าสนใจ น่าค้นหา ชวนให้
ติดตาม ซึ่งลักษณะของบทน�าจะเป็นส่วนที่อยู่
ในตอนต้นของบทความที่จะบอกให้ผู ้อ ่าน
ทราบว่า บทความนี้มีเนื้อหาที่เขียนเกี่ยวกับ
เรื่องอะไร ซึ่งส่วนนี้มักจะเป็นการอธิบาย
ความหมายและความส�าคัญของช่ือเรื่องให้
เข้าใจได้ง่าย มีความน่าอ่าน สามารถทราบถึง
หัวข้อหลักและหัวข้อย่อยต่าง ๆ  ของบทความ
นีว่้า จะสือ่สารหรอืให้ข้อมลูเกีย่วกบัเรือ่งใดบ้าง

แสดงได้ดังภาพที่ 1.22

 6) ขนาดของบทความ หากกล่าวถึงเฉพาะการเขียนบทความที่ใช้ส�าหรับบล็อกนั้น 
เมื่อดูจากสถิติของที่มาหลาย ๆ  แห่ง ทั้งจากบล็อกท่ีให้ความรู้ด้านการสืบค้นของโปรแกรม
ค้นหา (Search Engine Optimization) ของต่างประเทศ รวมถึงจากประสบการณ์การวิเคราะห์
ผลจากหน้าเว็บไซต์กูเกิลท่ีจะแสดงผลของการค้นหา ซึ่งขนาดความยาวของบทความที่
เหมาะสมกับจ�านวนค�าส�าคัญ (Keyword) 
ที่อยู ่ ในบทความมีผลกับการถูกจัดอันดับ
บนโปรแกรมค้นหา แต่ไม่ได้หมายความว่า
บทความท่ีมีความยาวมากทุกบทความจะเป็น
บทความทีดี่และมคีณุภาพ หรือบทความท่ีสัน้ ๆ  
จะเป็นบทความที่ไม่ดี ซึ่งสิ่งส�าคัญท่ีมากกว่า
ขนาดของบทความ คือ คณุค่าของตวัเนือ้หาว่า
มปีระโยชน์ต่อคนอ่าน อกีทัง้มคีวามสอดคล้อง
กับค�าค้นหามากน้อยเพียงใด แสดงได้ดัง
ภาพที ่1.23

Com Sci
Focus

SEO ย่อมาจาก Search Engine Optimization หมายถึง วิธีการปรับแต่งโครงสร้าง
ของเว็บไซต์ การปรับแต่งโค้ด การปรับแต่งความเร็วในการเข้าถึงเว็บไซต์ และการเขียน
เนื้อหาให้เป็นไปตามความต้องการของโปรแกรมค้นหา (Search Engine) ซึ่งผลลัพธ์ของ
การปรบัแต่งเวบ็ไซต์จากการท�า SEO จะท�าให้เวบ็ไซต์ตดิอนัดบัอยูใ่นอนัดบัต้น ๆ  ของผล
การค้นหาด้วยค�าค้นหาที่ต้องการ

SEO

ภาพที่ 1.22 การเขียนบล็อกข่าวสารที่ดี ควรมีบทน�า
ที่ดึงดูดความสนใจ
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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วิธีการคิดของมนุษย 
ทําไดหลายวิธีขึ้นอยูกับเรื่องและจุดมุงหมายที่คิด

วิธีการเขียนแผนผังความคิด 
 วางกระดาษที่ไมมีเสนบรรทัดในแนวนอน เพื่อใหมีพื้นที่สําหรับแตกแขนงความคิด 
 ขอความ

 เขียนประเด็นความคิดหลัก หรือแกนแกน ดวยตัวอักษรขนาดใหญ กระชับ ไวกลาง 
 หนากระดาษ พรอมกับวาดรูปภาพที่สอดคลอง

 แตกประเด็นความคิดรอง หรือกิ่งหลักควรระดมใหครอบคลุมมากที่สุด โดยลากเสน
 ที่คอนขางหนา แตละเสนมีสีตางกัน เขียนคํากระชับ กํากับไวบนเสน

 แตกประเด็นความคิดยอยออกจากกิ่งหลัก โดยลากเสนใหมีลักษณะบางกวา
 เมื่อแยกออกมาจากประเด็นความคิดรองใดใหใชสีเดียวกัน เขียนคํา กํากับไวบนเสน

สื่อสารผาน

แผนผงัความคดิ

๑

กระบวนการคิดของมนุษย
การคิดมีลักษณะเปนกระบวนการ เริ่มจาก

สิ่งเรา เปนสิ่งกระตุนใหบุคคลเกิดการรับรู
นําไปสูการขบคิดเพื่อคนหาคําตอบ

การรับรู ผานประสาทสัมผัสหู ตา จมูก ลิ้น 
และผิวหนัง ระดับการรับรูข้ึนอยูกับคุณภาพ
ของสิ่งเรา

จุดมุงหมาย ตองมีจุดมุงหมายที่แนนอน
ในการคิดแตละคร้ัง เชน คิดเพ่ือแกปญหา
เพื่อตัดสินใจ เปนตน

วิธีคิด ตองเลือกใหมีความสอดคลองกับ
จุดมุงหมายที่กําหนดไว เชน คิดเพ่ือตัดสินใจ
ตองใชวิจารณญาณ

ขอมูล ที่ใชประกอบการคิด โดยอาจเปน
ขอมูลใหมผนวกเขากับขอมูล ความรู หรือ
ประสบการณที่ผูคิดมีแตเดิม

ผลของการคิด อาจเปนสวนหนึ่งของ
การนําไปใชพัฒนาตนเอง ผูอ่ืน สังคม และ
ประเทศชาติ

การระดมความคิด 
หรือระดมสมอง เปนการกระตุน
ใหรวมกันคนหาความคิด คําตอบ
ของประเด็นหนึ่งๆ ออกมาให

มากที่สุด โดยจะตองบันทึกความคิดใหทุกคน
ไดเห็น ซ่ึงไมจําเปนวาความคิดนั้นจะตองดีที่สุด 
                       ¡ÒÃà¢ÕÂ¹á¼¹¼Ñ§¤ÇÒÁ¤Ô´ 
           จึงเปนเครื่องมือหนึ่งที่ใชระดมความคิด

 การเขียนแผนผังความคิด หรือ mind map
เปนแนวทางการจดบันทึก โดยใชสมองทั้ง 2 ซีก หลักการ
พื้นฐาน คือ การใชรูปภาพ สัญลักษณ คํา วลีสั้นๆ สีสัน 
เพื่อกระตุนความคิด ความจํา มีโครงสรางที่แผกระจาย
จากศูนยกลาง จึงทําใหมองเห็นภาพรวมของประเด็นใด
ประเดน็หนึง่ สามารถรวบรวมขอมลูจาํนวนมากมาไวในที่
เดียวกัน นําไปสูการจัดหมวดหมู ลําดับความสําคัญ เปน

สวนหนึ่งของการนําขอมูล
ไปใชแก ป ญหา พัฒนา 
หรือยกระดับ

การจัดระเบียบความคิด
เกิดข้ึนเมื่อมีความคิด คําตอบ 
หลากหลายปะปนกัน การจัด
ระเบียบจึงเปนการดึงลักษณะ

รวมของความคิด คําตอบ ที่่มีลักษณะเดียวกัน
รวมกลุมกัน แลวจึงลําดับวา กลุมไหนสําคัญกวา 
จะเสนออะไรกอน-หลัง

การคิดอยางมีเหตุผล 
เปนการคิดที่ตองอาศัยหลักการ 
ขอเท็จจริงมาพิสูจน หรือรองรับ
ความคิดนั้นๆ
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ผูชายมจีาํนวนเซลลสมองมากกวา
ผูหญิงประมาณ 4% มีเนื้อสมอง
มากกวาผูหญิงประมาณ 1 ขีด

แตผู หญิงมีระบบการเชื�อมโยง
ของเซลลสมองมากกวาผูชาย

มนุษยมีสมอง 2 ซีก โดยสามารถพัฒนาสมองได ดวยการใชอยางสมํ่าเสมอ 
วิธีการหนึ่งที่จะชวยกระตุนสมองสวนการรับรูและจดจํา คือ การฝกคิดแบบเชื�อมโยง
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สมองซีกขวา ความสามารถดาน
ความคิดสรางสรรค จินตนาการ 
อารมณ ความรูสกึ มติสิมัพนัธ ความ
สามารถในภาษาทาทาง และความ
สามารถทางศิลปะ

สมองซีกซาย ความสามารถ
ดานการคํานวณ การจํา ความคิด
ที่เปนเหตุเปนผล การวิเคราะห 
การจัดลําดับกอนหลัง ควบคุม
พฤติกรรม รูเวลา และสถานที่ ๒
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ภาพที่ 1.23 บทความที่ดีต้องครอบคลุมใจความส�าคัญ
ที่ต้องการน�าเสนอ
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

 สึนามิ (Tsunami) เปนคลื่นทะเลขนาดใหญที่เคลื่อนตัวอยางรวดเร็วและมีพลังมาก เกิดจากหลายสาเหตุ เชน แผนดินไหวหรือ 

ภูเขาไฟปะทุอยางรุนแรงใตพื้นมหาสมุทร อุกกาบาตตกในทะเล การทดลองระเบิดนิวเคลียรใตทะเล เปนตน นับเปนหนึ่งภัยพิบัติทางธรรมชาติ

ที่สรางความเสียหายใหแกชีวิต ทรัพยสิน และโครงสรางพื้นฐานของพื้นที่นั้นๆ อยางมหาศาล

สึนามิ

4. มวลนํา้จาํนวนมหาศาลซดัเขา
ทวมชายฝงสรางความเสียหาย
เปนบริเวณกวางตามขนาดความ
รุนแรงและความสูงของคลื่น

5. มวลนํ้าพัดพาสิ่งมีชีวิต สิ่ง
กอสราง ทรัพสิน ฯลฯ ลงสู 
ทองทะเล

การเกิดและการเคลื่อนตัวของสึนามิ

1. เกิดการเคลื่อนตัวของ
เปลอืกโลกหรอืภเูขาไฟปะทุ
ฯลฯ อยางรุ นแรงใตทะเล
หรือมหาสมุทร

2. นํ้าทะเลเคลื่อนตัวเพื่อปรับ
ระดับใหสมดุล กอใหเกิดคลื่นสึ
นามิที่แผกระจายไปทั่วทิศทาง
ดวยความเร็วสูง

สรางความสูญเสียใหแกชีวิต 

ทรัพยสิน ระบบสาธารณูปโภค 

และระบบเศรษฐกิจ

ระบบนิเวศบริเวณชายฝ งถูก

ทําลาย อาชีพประมงชายฝงได

รับความเดือดรอน

ธุรกิจดานการทองเที่ยวเกิด

ความเสียหาย และทําให 

จํานวนนักทองเที่ยวลดลง

ผลกระทบจากสนึามิ

แผนเปลือกโลกขยับ ทําให

ค าพิกัดทางภูมิศาสตร  เกิด

ความคลาดเคลื่อน

ออกจากบริเวณชายฝ งเมื่อ

ทราบวามีแผนดินไหวเกิดข้ึน

เพราะอาจมีสึนามิตามมา

หากเหน็วาระดับนํา้ทะเลลดลง

อยางรวดเร็วหลังเกิดแผนดิน

ไหว ใหรีบอพยพขึ้นที่สูง

หลีกเลี่ยงการก อสร างใกล 

ชายฝ งที่มีความเสี่ยงสูงตอ

การเกิดสึนามิ

เมื่อทราบวาเกิดสึนามิขึ้น หาก

อยูในเรอืทีจ่อดอยูในทาเรอื ให

รีบนําเรืออกไปกลางทะเล

หลกัการปฏบัิติใหปลอดภยัจากสนึามิ

3. ความเร็วของคลื่นสึนามิจะ
ลดลงตามระดับน้ําทีต่ืน้ขึน้ ขณะ
ทีค่วามสงูของคลืน่จะคอยๆเพ่ิม
ขึ้นและสูงสุดเมื่อถึงชายฝง

ตวัอยาง สนึามคิรัง้สาํคญัของโลก

ชายฝงอลาสกา พ.ศ.2507 

มีผูเสียชีวิตกวา 100 คน
ประเทศญี่ปุน พ.ศ.2554  

มผีเูสยีชวีติกวา 20,000 คน

ประเทศชิลี พ.ศ.2503     

มผีูเสยีชวีติกวา 1,000 คน
มหาสมุทรอินเดีย พ.ศ.2547 

มีผูเสยีชวีติกวา 200,000 คน

ประเทศปาปวนิวกีนี พ.ศ.2541  

มีผูเสียชีวิตกวา 2,000 คน

ประเทศฟลปิปนส พ.ศ.2519 

มีผูเสียชีวิตกวา 5,000 คน

รูปรางของอาวกับระดับความสงูของคลืน่

รูปตัว V รูปตัว U แนวเสนตรง รูปเสี้ยววงกลม

ภัยรายจากใตทะเลลึก
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 5. ตวัอย่างวธีิการสร้างบลอ็กในเวบ็ไซต์ WordPress.com โดยท่ัวไปการสร้างบลอ็กจะไม่

ยุง่ยาก เพยีงแค่สมคัรสมาชกิกบัผูใ้ห้บรกิารผ่านบล็อกก็สามารถเข้าสู่ระบบ แล้วลงมือสร้างบล็อก

ได้ แต่จะท�าออกมาได้สวยหรือดูดีนั้นขึ้นอยู่กับการวางรูปแบบของผู้สร้างบล็อกเอง และรูปแบบ

จะมีความน่าสนใจถ้ามีการอัปเดตข้อมูลต่าง ๆ  ให้ทันสมัย มีรูปแบบการจัดวางให้ดูเหมาะสมกับ

เนื้อหาที่ต้องการน�าเสนอ และในปัจจุบันผู้ให้บริการบล็อกจะให้บริการในการสมัครสมาชิกและ

สร้างบลอ็กเบือ้งต้นฟร ีแต่จะเสยีค่าใช้จ่ายกต่็อเมือ่มคีวามต้องการในการสร้างบลอ็กทีซ่บัซ้อนขึน้ 

เช่น ต้องการเครื่องมือที่ใช้ติดตามดูความเคลื่อนไหวของบล็อก ดูรายงานผลต่าง ๆ  

  ตัวอย่างการเข้าใช้งานบล็อกเว็บไซต์ WordPress.com ไม่จ�าเป็นต้องลงโปรแกรม 

แต่สามารถสมคัรเข้าใช้งานเป็นสมาชกิได้ทนัท ีเนือ่งจาก WordPress.com เป็นหนึง่ในผูใ้ห้บรกิาร

บล็อก ซึ่งวิธีการสร้างบล็อก มีขั้นตอน ดังนี้

เข ้าไปท่ีเว็บไซต ์ 

WordPress .com

จากนั้นคลิกค�าว ่า 

Start your website

จะปรากฏหน้าต่างให้กรอกข้อมลู เพือ่ใช้เข้าระบบในการเขยีนบลอ็ก

1

1.

2.
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 9) รูจ้กัโฆษณาเผยแพร่บทความให้คนเห็น ในการเขยีนบลอ็กต่อให้บทความมเีนือ้หาดี 

แต่ถ้าหากไม่มีคนเห็น ไม่มีคนรู้จัก หรือไม่มีคนอ่าน อาจไม่ประสบความส�าเร็จ ซึ่งการเผยแพร่

บทความให้เป็นท่ีรูจ้กัจะเป็นตัวเลือกหนึง่ของการเขียนบลอ็กหรอืการท�าเนือ้หา ในปัจจบุนัสือ่สงัคม

ออนไลน์ท�าให้เราสามารถเผยแพร่ได้ง่ายขึ้น เช่น

   •  แชร์โพสต์ในหน้าเพจของเฟซบุก (Facebook Page)

   •  ใช้อีเมลส่งเป็นจดหมายข่าวส�าหรับผู้ที่มาติดตามบล็อก

   •  เผยแพร่โพสต์ผ่านความคิดเห็นในเว็บไซต์หรือหน้าเพจของเฟซบุก

   •  เผยแพร่โพสต์ผ่านเว็บบอร์ดต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา

  10) เขยีนบทความใหม่ ๆ  อย่างต่อเนือ่งและสม�า่เสมอ ผูท่ี้เข้ามาดบูทความในบลอ็กต่าง ๆ  

ล้วนต้องการมองหาเนื้อหาใหม่ ๆ  ที่มีการปรับปรุงอยู่เสมอ ดังน้ัน ควรเขียนบทความให้เป็น

ปัจจุบันอยู่เสมอ เนื้อหาในบทความอ่านเข้าใจง่าย มีความน่าเชื่อถือ และมีแหล่งอ้างอิงที่ชัดเจน 

มีความสอดคล้องเกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์ของบทความหรือแนวคิดหลักของบล็อก จะช่วยให้

บล็อกมีคุณภาพและเพิ่มประสิทธิภาพของบทความในบล็อกมากขึ้น แสดงได้ดังภาพที่ 1.25 และ

ภาพที่ 1.26

ภาพที่ 1.26 การท�าให้บล็อกน่าสนใจต้องเขียน
บทความใหม่ ๆ อัปเดตอยู่เสมอ
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพที่ 1.25 การโฆษณาจะช่วยให้บทความเป็นทีรู่จ้กัมากขึน้
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

Com Sci
Focus »ÃÐâÂª¹�¨Ò¡¡ÒÃà¢ÕÂ¹º·¤ÇÒÁ

 ประโยชน์ของการเขียนบทความในด้านการพัฒนาการเขียนและพัฒนาชีวิต มีดังนี้
 1. เป็นการฝึกเขียนบทความที่สามารถขายได้
 2. มีโอกาสค้นหาข้อมูลเพื่อน�ามาเขียนบทความ
 3. เป็นเครื่องมือพัฒนาสติปัญญา เพื่อน�าไปสู่การพัฒนาตนเอง
 4. เป็นการแสดงออกซึ่งภูมิปัญญาและทักษะความสามารถของผู้เขียน
 5. พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม
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หน้าต่างนี้จะปรากฏ

รูปแบบต่าง ๆ  ภายใน

บล็อกมาให้เลือกตาม

ความต้องการ ความ

ชอบ และความสนใจ

ของแต่ละคน จากนั้น

ให้คลิกค�าว่า ต่อไป

1

1

6.

 จะปรากฏหน้าต่าง เพื่อให้กรอกที่อยู่ของบล็อก (Address) ลงไป โดยให้

ผู้ใช้งานบล็อกเป็นผู้คิดชื่อที่อยู่ของบล็อกและกรอกลงไป
7.

คลิกเลือกที่อยู ่ของ

เวบ็ไซต์ตามทีต้่องการ 

โดยให้คลิกที่อยู่ที่ให้

ใช้งานได้ฟรี หากไม่

ต้องการที่จะเสียค่า

ใช้จ่ายใด ๆ  จากนั้น

จะปรากฏหน้าบล็อก 

เพื่อให้น�าข้อมูลที่ได้

เกี่ยวกับอาหารมาสร้างบล็อกตามที่ต้องการ

8.
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เมื่อกรอกอีเมล ชื่อ

ผู้ใช้งาน และรหัสผ่าน

เรียบร้อยแล้ว ก็จะ

ปรากฏหน้าต่างเพื่อ

ให้เลือกความต้องการ

ทีจ่ะสร้างบลอ็ก จากนัน้

คลกิเลอืกบลอ็กส่วนที่

ต้องการ

1

1

เมื่อคลิกเข้ามาจะปรากฏหน้าต่างความสนใจของผู้เขียนบล็อก ให้เลือก

ตามความต้องการ ในที่นี้จะคลิกเลือกที่อาหาร (Food)
4.

3.

1

5.

เมื่ อคลิ ก เข ้ ามาจะ

ปรากฏหน้าต่างบล็อก

ความสนใจในเรื่ อง 

อาหาร โดยจะมหีน้าตา 

และรปูแบบต่าง ๆ  ของ

บล็อก และให ้คลิก

ค�าว่า ต่อไป
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 6. ความแตกต่างของบล็อกกับเว็บไซต์ จากเทคโนโลยีท่ีใช้กันในปัจจุบันท�าให้จ�าแนก

ความแตกต่างระหว่างบล็อกกับเว็บไซต์ได้ยากมากขึ้น ส�าหรับผู้ใช้งานทั่วไป (User) อาจจะ

บอกว่าเป็นสิ่งเดียวกัน แต่จากการศึกษาบทความหลาย ๆ  บทความบนเว็บไซต์ ท�าให้พบว่า 

มีค�าอธิบายในเร่ืองนี้ท่ีแตกต่างกันออกไปหลายความคิดเห็น เช่น บางเว็บไซต์อธิบายความ 

แตกต่างของบลอ็กกบัเวบ็ไซต์ไว้ว่า รูปแบบในการน�าเสนอหรอืบทความ ซึง่ลกัษณะความแตกต่าง

ของบทความในบล็อกกับเว็บไซต์ มีดังนี้

ความแตกต่าง บล็อก เว็บไซต์

1  เนื้อหาและการใช้ภาษา เนื้อหาจะเน้นให้ผู ้อ่านรู ้สึกเป็น
กันเองเสมือนเป ็นการพูดคุย
สนทนา หรอืการบอกเล่าเร่ืองราว
ระหว่างเจ้าของเว็บไซต์เองกับ 
ผู้เยี่ยมชมเว็บไซต์

ในสมัยก่อนการสร้างเว็บไซต์
เพื่อน�าเสนอข้อมูลของธุรกิจส่วน
มากจะมีข้อมูลท่ีใช้ภาษาท่ีเป็น
ทางการ ซึ่งหากเขียนบทความ
ในเชิงการสนทนาหรือแบบเป็น
กนัเองจะท�าให้เวบ็ไซต์ดูไม่ค่อยมี
ความน่าเชื่อถือ ดังนั้น จะเห็นว่า 
เวบ็ไซต์ขององค์กรหรอืบรษิทัทีม่ ี
ขนาดใหญ่มักจะมี เมนู ท่ี เป ็น
ลักษณะของบล็อกอยู่ด้วย ซึ่ง
เม่ือคลิกเข้าไปอ่านแล้วรูปแบบ
ของบทความจะเป็นภาษาที่เป็น
กนัเองหรอืบอกเล่ากจิกรรมต่าง ๆ   
ภายในบริษัท

2  ความเป็นปัจจุบันของข้อมูล บล็อกมักจะมีการอัปเดต
ข้อมูลต่าง ๆ  อยู่เสมอ

เวบ็ไซต์ในลกัษณะทีม่กีารเผยแพร่
ข้อมูลเพียงอย่างเดียวหรือเป็น
ข้อมูลที่ถูกต้องครบถ้วนอยู ่แล้ว 
อาจจะมกีารปรับปรุงข้อมูลไม่บ่อย
นัก ซึ่งมีเว็บไซต์หลายประเภทท่ี 
มีการปรับปรุงข้อมูลอยู่เสมอ เช่น 
เว็บไซต์ข่าว เว็บไซต์เครือข่าย
สังคมออนไลน์

3  หน้าที่หลัก สามารถสื่อสารกันระหว่าง
ผู้เยี่ยมชมบล็อกกับเจ้าของบล็อก

มุ่งเน้นที่จะให้ข้อมูลกับผู้ที่เข้ามา
ศึกษาข้อมูลจากเว็บไซต์เพียง 
อย่างเดียว

4  ด้านเทคนิค มคีวามยืดหยุน่สงู มีความสามารถ
ในการท�างานได้หลากหลาย และมี 
ประสิทธิภาพมากกว่าเว็บบอร์ด

มีรูปแบบจ�ากัดตาม 
Blog Template ที่เตรียมไว้
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 เมื่อคลิกเข้ามาจะสามารถพิมพ์ข้อความและใส่ภาพที่เราต้องการลงไป

ในช่องว่างด้านล่างได้ตามที่ต้องการ

1

2
9.

11.

เ ม่ือใส ่ข ้อความและ

ภาพตามที่ ต ้ องการ

เรียบร้อยแล้ว บล็อก

ที่สร้างได้จะมีลักษณะ

ออกมาตามภาพ

10.

หากต้องการเปล่ียน

พื้ นหลั งของบล็ อก

สามารถเลือกท่ีค�าว่า 

รูปแบบ และกดเลือก

ธมีทีต้่องการ สามารถ

พิมพ์ข้อความต่าง ๆ  

ลงในบทความโดย

เลือกที่ เขียน เพื่อพิมพ์ข้อความ
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2. ตวัอย่างวธีิการอัปโหลดวดิโีอบนยูทิวบ์ (YouTube) ปัจจุบันเทคโนโลยเีข้ามามีบทบาทใน

การใช้ชวีติของมนษุย์เป็นอย่างมาก ทกุวนันีอ้ยูใ่นยคุของสือ่สงัคมออนไลน์มากขึน้ วดิโีอออนไลน์

ที่เป็นที่รู้จักกันในชื่อของยูทิวบ์ ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการแลกเปลี่ยนภาพวิดีโอระหว่างผู้ใช้ได้

ฟรีโดยผู้ใช้สามารถเข้าดูวิดีโอต่าง ๆ  พร้อมทั้งเป็นผู้อัปโหลดวิดีโอผ่านยูทิวบ์ได้ฟรีเมื่อสมัคร

เป็นสมาชิก

  การท�าวิดีโอลงบนยูทิวบ์เป็นเรื่องง่าย จากเม่ือก่อนใช้กล้องก็จะน�าวิดีโอจากกล้องมา

ลงคอมพิวเตอร์ แล้วใช้คอมพิวเตอร์อัปโหลดไฟล์วิดีโอไปไว้บนยูทิวบ์ ซึ่งในปัจจุบันสามารถท�าได้

หลายวิธี สะดวกสบาย ทั้งบนคอมพิวเตอร์ 

แท็บเล็ต โทรศัพท์มือถือ และยังใช้โทรศัพท์

มือถือถ่ายวิดีโอและสามารถอัปโหลดผ่าน

แอปพลิเคชันได้ทันที ท�าให้วิธีการอัปโหลด

วิดีโอบนยูทิวบ์ท�าได้ง่ายขึ้น เพราะมีเครื่องมือ

ท่ีช่วยน�าวิดโีอไปอยูบ่นยทิูวบ์ พร้อมท้ังสามารถ

ปรับแต่งวิดีโอได้แบบออนไลน์ ท�าให้สะดวก

รวดเรว็มากข้ึน แสดงได้ดงัภาพท่ี 1.29 ข้ันตอน

ในการอัปโหลดวิดีโอลงบนยูทิวบ์ท�าได้ ดังนี้

ภาพที่ 1.29 วิธีการอัปโหลดวิดีโอบนยูทิวบ์ในปัจจุบัน
ท�าได้สะดวกและรวดเร็วมากขึ้น
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

คัดลอกวิดีโอจาก

กล้องลงบนคอม-

พิวเตอร์ ซึ่งก่อน

จะอัปโหลดวิดี โอ

ลงยูทิวบ์ต้องมีการ

ปรับแก้ไขวิดีโอตาม

ความต้องการของผู้ใช้ให้เรียบร้อยก่อน จากนัน้ตรวจสอบการแปลงไฟล์ให้อยูใ่นรูปแบบไฟล์ท่ีถกูต้อง

1.

วิดีโอ
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2.2	 การอัปโหลดวิดีโอ
การสตรีมมงิ (Streaming) เป็นการรบั-ส่งข้อมลูจากผูใ้ห้บรกิารไปยังผู้รับอย่างต่อเนือ่งผ่าน

เครอืข่ายคอมพวิเตอร์ โดยผูร้บัจะดาวน์โหลดและน�าข้อมลูไปใช้งานในลกัษณะคูข่นาน เช่น หาก

น�าเทคโนโลยีสตรมีมงิมาประยกุต์ใช้ร่วมกบัข้อมลูวดิโีอ ผู้รับข้อมลูสามารถดวูดิโีอไปพร้อมกบัการ

ดาวน์โหลด โดยสามารถดูวิดีโอได้เท่าท่ีการดาวน์โหลดจ�านวนข้อมลู ณ ขณะนัน้ ท�าให้ผูร้บัข้อมูล

ไม่จ�าเป็นต้องดาวน์โหลดข้อมูลจนเสร็จสิน้ก่อน

 ค�าว่า stream ในภาษาอังกฤษ หมายถึง กระแสหรือการส่งแบบต่อเนื่อง มีลักษณะเป็นวิธี

การส่งสือ่ ซึง่การจ�าแนกวธิส่ีงสือ่ออกจากตวัสือ่ทีถ่กูส่งนัน้ใช้โดยเฉพาะกบัเครือข่ายโทรคมนาคม 

เนื่องจากระบบการส่งมอบข้อมูลโดยทั่วไปมีทั้งระบบที่ส่งต่อเนื่องในตัว เช่น วิทยุ โทรทัศน์ และ

ระบบที่ไม่สามารถส่งต่อเนื่องได้ในตัว เช่น หนังสือ แผ่นซีดี 

1. เทคโนโลยีสตรีมมิงในปัจจุบัน สื่อผสมหรือมัลติมีเดียในปัจจุบันถูกน�ามาใช้ในงาน

น�าเสนอผลงานออกมาหลากหลายรูปแบบ เนื่องจากสามารถท�าให้ผู้รับชมรับรู้และเข้าใจได้ดีกว่า

การใช้สื่อที่อยู่ในรูปตัวอักษร ภาพ หรือเสียงอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยระบบเครือข่ายได้ถูกน�ามา

ประยุกต์ใช้ส�าหรับการน�าเสนอข้อมูล เนื่องจากมีประสิทธิภาพในการเข้าถึงผู้รับชมจ�านวนมาก

ในการน�าเสนอเพียงครั้งเดียว และการสตรีมมิงเป็นวิธีที่นิยมส�าหรับการน�าเสนอข้อมูลในปัจจุบัน 

แสดงได้ดังภาพที่ 1.27 และภาพที่ 1.28

Com Sci
Focus

การสตรีมมิง (Streaming) จะถูกน�าไปใช้ในกรณีที่เปิดไฟล์มัลติมีเดียบนเครื่อง

คอมพวิเตอร์โดยไม่จ�าเป็นต้องมกีารดาวน์โหลดจากอินเทอร์เนต็มาทัง้หมด เนือ่งจากการ

ดาวน์โหลดไฟล์มัลติมีเดยีทัง้ไฟล์จะใช้เวลานาน ดงันัน้ การเล่นไฟล์มลัตมิเีดยี เช่น คลปิวิดโีอ

จากอนิเทอร์เนต็ด้วยเทคนคิสตรมีมิง จะท�าให้สามารถแสดงผลข้อมูลได้ก่อนทีไ่ฟล์ท้ังหมด

จะถูกส่งผ่านเข้ามายังเครื่องคอมพิวเตอร์

¡ÒÃÊµÃÕÁÁÔ§ (Streaming)

ภาพที่ 1.27 เทคโนโลยีสตรีมมิงที่น�ามาใช้ในภาพยนตร์ 
ท�าให้สามารถเลือกชมตัวอย่างของภาพยนตร์ที่ต้องการได้
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพที่ 1.28 การดาวน์โหลดไฟล์โดยใช้เทคนิคสตรีมมิง
ท�าให้สามารถดูข้อมูลจากไฟล์ได้ง่ายขึ้น
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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1

เมื่อเลือกไฟล์วิดีโอที่

ต้องการจะอัปโหลด

เสร็จเรียบร้อยแล้ว 

จะปรากฏหน้าจอของ

ยูทิวบ ์โดยเป ็นการ

อัปโหลดไฟล์เพื่อให้

น�ามาลงในเว็บไซต์

ยทูวิบ์ได้ ซึง่จะมข้ีอมลู

ต่าง ๆ  ให้กรอก ได้แก่ ชื่อคลิปวิดีโอ ค�าอธิบายคลิปวิดีโอ จากนั้นคลิกที่ค�าว่า เสร็จสิ้น เพื่อท�าการ

อัปโหลดไฟล์ให้สมบูรณ์

4.

เมื่อคลิกค�าว่า เสร็จสิ้น เรียบร้อยจะปรากฏแถบลิงก์ท่ีสามารถเปิดเข้าไปชมผลงานท่ี

อัปโหลดเสร็จเรียบร้อยแล้ว ซึ่งผลงานที่อัปโหลดไปจะตั้งชื่อเรื่องว่า ปรากฏการณ์เรือน

กระจก

5.
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เมื่อคลิกที่ค�าว่า อัปโหลด วิดีโอจะปรากฏหน้าต่างนี้ข้ึนมา เพื่อให้เลือกไฟล์ที่

ต้องการจะอัปโหลดลงบนยูทิวบ์

 •  ให้คลิกเมาส์ในช่องสี่เหลี่ยมสีแดง ค�าว่า เลือกไฟล์ที่จะอัปโหลด

  เพื่อเลือกวิดีโอในโฟลเดอร์ที่ต้องการ

 • คลิกเลือกที่ไฟล์วิดีโอที่ต้องการอัปโหลดลงบนยูทิวบ์

 • คลิกที่ค�าว่า Open เพื่ออัปโหลดไฟล์วิดีโอลงบนยูทิวบ์

1

1
2

3

เมื่อเข้าเว็บไซต์ยูทิวบ์

ตามลิ งก ์ที่ แนบมา

www.youtube.com

จากนัน้คลกิปุม่อปัโหลด

วิดีโอด้านบนสุดของ

หน้าแรก ซึง่ปุม่อปัโหลด

จะอยู ่ทางด ้านขวา

ของแถบค้นหาเป็นรูป

กล้องวิดีโอ

2.

3.
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 1. หลักการออกแบบภาพอินโฟกราฟิก (Infographic Design) แบ่งออกได้ 4 ด้าน ดังนี้

 1  เตรียมข้อมูล เมื่อรู้ขอบเขตของเรื่องท่ี 
จะออกแบบอนิโฟกราฟิกแล้ว ให้เตรียมหาข้อมลู 
ต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาจากแหล่งข้อมูล 
เช่น อินเทอร์เน็ต หนังสือ ซึ่งข้อมูลที่จะน�าเสนอ 
ต้องมีความหมาย มีความน่าสนใจ น�าเสนอ
ข้อมูลจริง มีความถูกต้อง

 การวางแผนน�าเสนอข้อมูล ต้องการน�าเสนอ
อินโฟกราฟิกออกมาในรูปแบบใด เพื่อให้ผู ้ที ่
เข้ามาศึกษาสามารถอ่านเนือ้หาจากภาพแล้วเกดิ
ความเข้าใจง่ายและรวดเร็วขึ้น

ปรับปรุงผลงานให้ดข้ึีน เป็นข้ันตอนหลังจาก
สร้างอินโฟกราฟิกเสร็จเรียบร้อยแล้ว และน�าไป 
เสนอกับกลุ ่มเป้าหมาย เพื่อดูว ่าควรมีการ
ปรับปรุงในส่วนใดบ้างที่จะท�าให้อินโฟกราฟิก
ออกมาตรงใจกลุ่มเป้าหมาย

2

4 3  ลงมือออกแบบ เป็นการออกแบบชิ้นงาน 
ตามแนวคิดที่เลือกไว้ โดยการออกแบบต้องมี 
รูปแบบ แบบแผน โครงสร้าง และความสวยงาม 
โดยออกแบบให้เข้าใจง่าย ใช้งานง่าย และใช้งาน
ได้จริง แล้วสรุปเป็นข้อมลูไว้ จากนัน้น�าความคิด
มาสร้างผลงานผ่านโปรแกรมกราฟิก
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2.3	 การใช้ภาพอินโฟกราฟก	
อินโฟกราฟิก (infographics) หรืออินฟอร์เมชันกราฟิก (information graphics) เป็นการ

แสดงผลของข้อมูลหรือความรู้ โดยใช้ภาพที่ผู้อ่านสามารถศึกษาและเกิดความเข้าใจง่ายขึ้น 

งานกราฟิกประเภทนี้นิยมใช้ส�าหรับข้อมูลที่มีความซับซ้อน เช่น ป้าย แผนที่ งานวิจัย 

โดยอินโฟกราฟิกนี้นิยมใช้ในสายงานด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณิตศาสตร์ สถิติศาสตร ์

เพื่อแสดงให้เห็นถึงข้อมูลท่ีมีความซับซ้อนให้

ง่ายขึ้น มีองค์ประกอบท่ีส�าคัญ คือ หัวข้อที่

น่าสนใจ ภาพและเสียง โดยต้องรวบรวมข้อมูล

ต่าง ๆ  ให้เพียงพอ แล้วน�ามาสรุป วิเคราะห์ 

เรียบเรยีงแสดงออกมาเป็นภาพจงึจะดงึดดูความ

สนใจได้ดี ช่วยลดเวลาในการอธิบายเพิ่มเติม 

ซึง่กราฟิกอาจจะใช้เป็นภาพ ลายเส้น สญัลกัษณ์ 

กราฟ แผนภูมิ แผนภาพ ตาราง เพื่อจัดท�าให้

มีความสวยงาม ท�าให้เกิดการสื่อสารอย่างมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น แสดงได้ดังภาพที่ 1.30

 อินโฟกราฟิกเป็นการผสมผสานระหว่าง

ภาพและข้อความที่ท�าให้ผู้อ่านเข้าใจเรื่องท่ียุ่งยากซับซ้อนและจดจ�าได้ยากให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น 

จ�าได้ดีขึ้น โดยใช้เวลาในการท�าความเข้าใจไม่มาก อินโฟกราฟิกจัดเป็นสื่อชนิดหนึ่ง เพราะเป็น

ตัวกลางในการสื่อสารท่ีสร้างความเข้าใจและแสดงความหมายของสิ่งใดสิ่งหน่ึงออกมาได้อย่าง

ถูกต้อง แสดงได้ดังภาพที่ 1.31

ภาพที่ 1.30 อินโฟกราฟิกเกี่ยวกับประชาสัมพันธ์
การท่องเที่ยว ช่วยให้สื่อสารได้ชัดเจน
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

ภาพที่ 1.31 อินโฟกราฟิกที่ดีต้องมีการใช้ภาพและข้อความสื่อความหมายให้เข้าใจง่าย
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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visme เป็นเว็บไซต์ที่ มีเคร่ืองมือ

ส�าหรับใช ้ ในการน�าเสนอและยัง

สามารถท�ารายงานได้ ท�าให้มีเครื่องมือที่พร้อมช่วย

ให้สามารถใช้งานได้สะดวกรวดเร็ว

ปัจจุบันมีให้ดาวน์โหลดมากกว่า 517,000 ไฟล์ 

จุดเด่นของเว็บไซต์ FLATICON คือ สามารถ

ค้นหาไอคอนที่ต้องการได้จากค�าค้นที่ต้องการหา

และตรงกับเนื้อหา

โดยมีรูปภาพ ไอคอน และตัวอักษรฟรีให้เลือก

ใช้งาน และยังเปิดให้ใช้งานฟรีอีกด้วย

FLATICON เป็นเวบ็ไซต์ท่ีให้บริการ

ดาวน์โหลดไอคอนโดยเฉพาะ ซึ่ง

จุดเด่นของไอคอน คือ จะเป็นไอคอนที่ออกแบบ

อย่างเรียบง่าย
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 2. เว็บไซต์ในการท�าอินโฟกราฟิก การสร้างอินโฟกราฟิกที่น่าสนใจได้อย่างรวดเร็วท�าให้

ข้อมูลเข้าใจง่ายนั้น สามารถท�าได้จากหลากหลายเว็บไซต์ในสื่อสังคมออนไลน์ ดังนี้

ชิ้นงานที่สามารถท�าได้จาก Canva ได้แก่ 

โปสเตอร์ แบนเนอร์ การน�าเสนอผลงาน โฆษณา 

อินสตาแกรม เฟซบุก และหน้าปกคลิปวิดีโอยูทิวบ์

ซึ่งสะดวกต่อการใช้งาน เม่ือออกแบบเสร็จแล้วยัง

สามารถบันทึกเพื่อน�ามาใช้งานได้ในรูปแบบของ

ไฟล์ PNG JPEG และ PDF เพือ่ส่งต่อหรอืแบ่งปัน

ให้กับผู้อื่นได้
ภายในเว็บไซต์ประกอบด้วยเครื่องมือที่ช่วยใน

การออกแบบชิ้นงานและมีแม่แบบส�าเร็จให้

Canva เป็นเว็บไซต์ที่สร้างแพลตฟอร์ม

ส�าหรับสร้างกราฟิกสวย ๆ  เพื่อน�าไป

ใช้ในรูปแบบต่าง ๆ  อย่างง่าย และเป็นเว็บพื้นฐาน

ส�าหรับผู้ที่ไม่มีพื้นฐานทางด้านศิลปะก็สามารถใช้ได้

อย่างง่าย

PIKTOCHART เป็นเว็บไซต์ท่ีช่วยใน

การสร้างสรรค์ช้ินงานให้ได้รับความนยิม
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  6) การออกแบบโครงสร้างข้อมลู เมือ่พจิารณา ตรวจสอบ คัดเลอืกข้อมลูอย่างละเอยีด

แล้ว สามารถจัดแบ่งข้อมูลเป็นล�าดับและออกแบบโครงสร้างของข้อมูล โดยผู้ออกแบบควร

ท�าความเข้าใจภาพหรือกราฟิกที่ใช้แทนข้อมูลที่จัดไว้อย่างเป็นล�าดับ จากนั้นให้ผู้ชมสามารถ 

วิพากษ์วิจารณ์การออกแบบที่ผ่านการโต้เถียงจากบุคคลในหลายมุมมองท่ีให้ข้อเสนอแนะ 

ที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งจะเป็นข้อสรุปของการจัดท�าโครงสร้างอินโฟกราฟิกต่อไป

  7) การเลอืกรปูแบบอนิโฟกราฟิก วธิจีดัข้อมลูทีด่ทีีส่ดุในการน�าเสนอข้อมลูด้วยแผนผงั

และกราฟต่าง ๆ  เช่น กราฟแท่ง กราฟเส้น แผนภาพ ผังงาน เพื่ออธิบายกระบวนการท�างานให้

สามารถเข้าใจข้อมูลโดยจะมองเห็นภาพของข้อมูลได้ง่ายยิ่งขึ้น

  8) การก�าหนดภาพให้ตรงกับหัวข้อ การเลือกใช้ภาพในการท�าให้อินโฟกราฟิกมีความ

น่าสนใจ จะต้องใช้ข้อมลูดบิน�าเสนอออกมาในรปูของกราฟหรอืแผนผงัให้น่าสนใจ ใช้สใีนการพมิพ์ 

และจัดโครงสร้างในการออกแบบงานให้มีศิลปะ 

  9) การตรวจสอบข้อมูลและทดลองใช้ เมื่อออกแบบอินโฟกราฟิกเสร็จแล้ว จะต้องเริ่ม

ตรวจสอบข้อมูลอย่างละเอียด ซึ่งผู้ชมจะดูทั้งข้อมูลและภาพที่เล่าเรื่องราว เพื่อให้แน่ใจว่าผลงาน 

ที่เสร็จแล้วมีคุณภาพตรงกับหัวข้อและเป้าหมายหรือไม่ จึงต้องประเมินการออกแบบตามจุดเน้น

ของผลงานให้ชัดเจนและเข้าใจง่าย โดยจะทดลองให้กลุ่มตัวอย่างชมผลงานและให้ข้อคิดเห็นว่า

สามารถเข้าใจได้ง่ายหรอืไม่ โดยเฉพาะผู้ที่ไม่เคยเห็นข้อมูลเหล่านี้มาก่อน 

  10) การแบ่งปันความรูใ้นอนิเทอร์เน็ต อนิโฟกราฟิกส่วนใหญ่เผยแพร่ลงบนอนิเทอร์เนต็ 

มกีารแสดงความคดิเหน็จากการดผูลงานอนิโฟกราฟิกแต่ละชิน้ และเกดิการวพิากษ์วจิารณ์แสดง

ความคิดเห็นบนอินเทอร์เน็ต เพื่อช่วยกันหาข้อสรุปและน�าไปปรับปรุงแก้ไขผลงานที่ถูกวิจารณ ์

จากผู้ที่มาศึกษาข้อมูลเพื่อพัฒนาให้เป็นข้อมูลที่มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น แสดงได้ดังภาพที่ 1.33
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เปนโรคติดเชื้อชนิดหนึ่ง เกิดจากเชื้อ

ไวรัสเดงกี (dengue virus) 
โดยมียุงลายเปนพาหะนําโรค
มักจะระบาดในชวงฤดูฝน

ผูปวยโรค

ไขเลือดออก

ใหยาลดไขพาราเซตามอล

หามใชยาแอสไพริน
เพราะจะทําใหเลือดออกมากขึ้น

ผูที่ถูกยุงลายกัดจะปวย
เปนไขเลือดออก

๕-๘ วัน

ถามีไขสูงใหเช็ดตัว
ดวยผาชุบนํ้าอุน
  เพื่อลดไข

Aspirin

✗

Paracetamol ✓

นาํผ้ลไม

ผงนํ้าตาล
เกลือแร

ถาอาการไมดีขึ้นใหรีบไป

โรงพยาบาลโดยดวน

ควรงดอาหารที่ม
ี

สีแดงหรือดํา เพราะ

หากอาเจียนออก
มา

อาจเขาใจผิดวาเ
ปน

เลือด

ระวังไมใหยุงลายกัด เพื่อความปลอดภัยจากโรคไขเลือดออก

อาการ การดูแลรักษา
อาการของไขเลือดออกแบงเปน ๓ ระยะ เมื่อแพทยวินิจฉัยวาปวยเปนไขเลือดออก

ควรปฏิบัติ ดังนี้

๑ ระยะไข (๒-๓ วัน)

 • มีไขสูงเกิน ๓๘  
  องศาเซลเซียส  
 • มีจุดแดงตามลําตัว 
  แขนและขา
 • ปวดเมื่อยตามตัว
 • เบื่ออาหาร
 • คลื่นไส อาเจียน
 • ไมไอ ไมมีนํ้ามูก

๒ ระยะช็อก

 • ไขลดลง แตอาจซึม
 • ความดันโลหิตตํ่า หนามืด เปนลม
 • มือเทาเย็น ชีพจรเตนเร็ว
 • เจ็บทองบริเวณ
  ใตชายโครงขวา

๓ ระยะฟน

 • อาการดีขึ้น
 • อยากรับประทานอาหาร
 • อาจมีผื่นขึ้นตามตัว

ถาอาเจียนหรือเบื่ออาหาร 

ควรดื่มนํ้าผลไม

หรือ สารละลาย
ผงนํ้าตาลเกลือแร

๑-๒ วนั           
    

   
   

   
  
 ๔

-๕
 ว

นั

๑-๒ วนั

ไขยงุลาย

ลูกนํา้

ตวัโมง
ยงุลาย

ยุงลายที่ดูดเลือด
จากคน คือ 

ยุงลายเพศเมีย

๘-
๑๐

 ว
ัน

อายุ
เพศผู ๗ วัน
เพศเมยี ๓๕-๖๐ วนั

เชื้อไวรัสเดงกี จะเขาไป
เจริญเติบโตในกระเพาะอาหาร
ของยุงลาย แลวไปอาศัยอยูใน
ตอมนํา้ลาย และสามารถอยูได
ตลอดอายุขัยของยุงลาย
   เชื้อไวรัสเดงกีจะออกจาก
ตอมนํ้าลายเขาสูกระแสเลือด

ปดฝาภาชนะ
ใหสนิท

การปองกัน ดวยวิธีการ õ».
ไขจะกลายเปนยุงลาย ใชเวลา ๗-๑๐ วัน 
จึงตองกําจัดลูกนํ้ายุงลายทุก ๗ วัน 
เพื่อตัดวงจรการเกิดยุงลาย

»�´

à»ÅÕèÂ¹

»Å‹ÍÂ

»ÃÑº»ÃØ§»¯ÔºÑµÔ

เปลี่ยนนํ้าในภาชนะ
ที่ปดไมได

ปลอยปลากินลูกนํ้า

ปรับปรุง
สิ่งแวดลอมไมให
เปนแหลงเพาะพันธุยุง

ปฏิบัติประจํา
อยางตอเนื่องทุกๆ ๗ วัน

โรงพยาบาล

ระยะช็อกท่ีเปนอันตราย
มีอาการดังตอไปนี้ 

❏ มีอาการซึม ออนเพลียมาก  

❏ กระสับกระสาย มือเทาเย็น

❏ ชีพจรเตนเบาแตเร็ว  

❏ ปวดทองกะทันหัน

❏ กระหายนํ้า ปสสาวะนอยลง  

❏ เลือดกําเดาไหล

❏ อาเจียนเปนเลือด ในรายที่รุนแรง มีความดันตํ่า 
 ช็อก และอาจเสียชีวิต 

 (ตองรีบนําสงโรงพยาบาลที่ใกลที่สุด)

ภาพที่ 1.33 ภาพอินโฟกราฟิกที่ดีต้องมีการน�าเสนอและจัดวางรูปแบบที่สามารถสื่อสารให้เข้าใจได้ง่าย
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

33

 3. กระบวนการที่ดีในการออกแบบอินโฟกราฟิก ข้อมูลสารสนเทศสามารถน�ามาจัดท�าให้

สวยงามได้ด้วยการน�าเสนอในรปูแบบอนิโฟกราฟิก ซึง่การออกแบบให้เป็นภาพทีช่่วยอธบิายข้อมลู

ที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่าย กระบวนการที่ดีในการออกแบบอินโฟกราฟิก มี 10 ขั้นตอน ดังนี้

  1) การรวบรวมข้อมลู เป็นการคดัเลอืกข้อมูลดิบทีไ่ม่เป็นระเบยีบมาเรยีบเรยีงหัวข้อใหญ่ 

หัวข้อรองให้มีเนื้อหาท่ีเหมาะสมตามท่ีต้องการ จากนั้นเขียนแหล่งอ้างอิงข้อมูลเพื่อเพิ่มความ 

น่าเชื่อถือ และไม่ควรแยกภาพหรือแผนภาพกับข้อมูลออกจากกัน

  2) การอ่านข้อมูลทั้งหมด โดยใช้การคิดวิเคราะห์ แยกแยะข้อมูลที่เป็นประเด็นส�าคัญ

เหล่านั้นออกเป็นส่วน ๆ  เพื่อท�าให้มองเห็นภาพตามท่ีต้องการ ไม่ควรอ่านข้อมูลเฉพาะจุดเน้น 

หรืออ่านแบบผิวเผินอย่างรวดเร็ว เพราะจะท�าให้เสียเวลาและได้ข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์

  3) การค้นหาวิธีการเล่าเรื่อง ให้ดึงดูดความสนใจ ในอินโฟกราฟิกมีจุดมุ่งหมายเดียว 

คือ การขยายความข้อมูลท่ีซับซ้อนเพื่ออธิบายกระบวนการและหาวิธีการเล่าเรื่องที่น่าสนใจ ซึ่ง 

อาจจะมคีวามยุง่ยากในระยะแรก แต่ถ้าเราคุน้เคยกับข้อมูลทีมี่อยูจ่ะท�าให้สามารถเล่าเรือ่งราวได้ดียิง่ขึน้

  4) การระบุปัญหาและความต้องการ เมื่อได้ข้อมูลมาแล้ว ควรน�ามาตรวจสอบความ 

ถูกต้อง เพราะอาจมีข้อมูลที่ไม่สนับสนุนหัวข้อหรือประเด็นที่ต้องการน�าเสนอ ควรมีการอภิปราย

หาข้อสรุปที่แท้จริงเพื่อระบุปัญหาและความต้องการ ผู้ชมต้องการข้อมูลที่มีการจัดการและมีการ

ออกแบบที่ดีเพราะอาจจะกลายเป็นข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง ข้อมูลจะต้องเป็นข้อมูลที่ถูกต้องและไม่ผิด

พลาด สามารถปรับปรุงข้อมูลและเรื่องราวได้

  5) การจดัล�าดบัโครงสร้างข้อมลู เป็นวิธีการจัดการกับข้อมูลในการสร้างอินโฟกราฟิก 

และท�าให้ผูช้มทราบถงึโครงสร้างของล�าดบัชัน้ข้อมลู ซึง่การจัดรปูแบบข้อมลูตามล�าดบัจะส่งเสรมิ

ให้ผู้ชมสามารถจัดล�าดับโครงสร้างของข้อมูลได้ถูกต้อง แสดงได้ดังภาพที่ 1.32

ภาพที่ 1.32 การวางแผนกระบวนการในการออกแบบอินโฟกราฟิกที่ดี จะท�าให้สร้างอินโฟกราฟิกได้ตรงตามเป้าหมาย
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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 1. ความเป็นส่วนตัว (Privacy) ในบรรดาสิทธิที่เกี่ยวข้องกับสิทธิมนุษยชนทั้งหมดนั้น  

ความเป็นส่วนตัวนับเป็นสทิธิลกัษณะหน่ึงท่ียากท่ีสดุในการบัญญัติความหมาย เพราะต้องพจิารณา

ทั้งเนื้อหา สภาพสังคม วัฒนธรรม และพฤติการณ์แวดล้อมประกอบด้วย ในบางประเทศแนวคิด

ของความเป็นส่วนตัวได้รวมถึงการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล อย่างไรก็ตามความเป็นส่วนตัว 

เป็นค�าที่มีความหมายกว้างและครอบคลุมถึงสิทธิต่าง ๆ  หลายประการ เช่น

    ความเป็นส่วนตัวเก่ียวกับข้อมูล (Data Privacy) เป็นการให้ความคุ้มครองข้อมูล 

ส่วนบุคคล โดยการวางหลักเกณฑ์เกี่ยวกับการเก็บรวบรวมและการบริหารจัดการ

ข้อมูลส่วนบุคคล

    ความเป็นส่วนตัวในชีวิตร่างกาย (Bodily Privacy) เป็นการให้ความคุ้มครองในชีวิต

ร่างกายของบุคคลในทางกายภาพ ท่ีจะไม่ถกูด�าเนนิการใด ๆ  อันละเมดิความเป็นส่วนตวั 

เช่น การทดลองทางพันธุกรรม การทดลองยา 

    ความเป็นส่วนตัวในการติดต่อสื่อสาร (Communication Privacy) เป็นการให้ความ

คุ้มครองในความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวในการติดต่อสื่อสารทางจดหมาย 

โทรศัพท์ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือวิธีการติดต่อสื่อสารอื่นใดที่ผู้อื่นจะล่วงรู้มิได้

    ความเป็นส่วนตัวในเคหสถาน (Territorial Privacy) เป็นการก�าหนดขอบเขตหรือ

ข้อจ�ากัดที่บุคคลอื่นจะบุกรุกเข้าไปในสถานที่ส่วนตัวมิได้ ทั้งนี้ รวมทั้งการติดกล้อง 

วิดีโอและการตรวจสอบรหัสประจ�าตัวบุคคล

  ถงึแม้ว่าความเป็นส่วนตัวจะมหีลายประการ แต่ความเป็นส่วนตวัทีใ่นหลายประเทศต่าง 

ให้ความส�าคญัอย่างมาก คอื ความเป็นส่วนตัวเกีย่วกบัข้อมลู เน่ืองมาจากพัฒนาการทางเทคโนโลยี

สารสนเทศท่ีก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว การพัฒนาของคอมพิวเตอร์ส่งผลให้การติดต่อสื่อสารและ

การเผยแพร่ข้อมูลต่าง ๆ  สามารถเคลื่อนย้าย

และเชือ่มโยงกนัได้โดยไม่จ�ากดัเวลาและสถานที่ 

จนท�าให้การประมวลผลจัดเก็บ หรือเปิดเผย

ข้อมลูส่วนบคุคลสามารถท�าได้ง่ายสะดวก และ

รวดเรว็ ในทางกลบักันจงึอาจมกีารน�าประโยชน์

ของเทคโนโลยีเหล่านี้ไปใช้โดยละเมิดสิทธิต่อ

บุคคลอื่นได้ แสดงได้ดังภาพที่ 1.35

ภาพที่ 1.35 บัตรเครดิตถือเป็นข้อมูลส่วนตัว ไม่สามารถ
ให้ผู้อื่นท�าธุรกรรมแทนได้
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019) 35

การเก็บรักษาข อมูลให 
ปลอดภัย สามารถทําได
ดวยวิธีใดบาง

3	 การนําเสนอและแบ่งปนข้อมูล
	 	 อย่างปลอดภัย
 เทคโนโลยต่ีาง ๆ  ในปัจจุบนันีเ้ป็นสิง่ทีม่นษุย์สามารถเข้าถงึ

และใช้งานกันได้ง่ายและสะดวกรวดเร็วมากขึ้น ซึ่งก่อนที่จะใช้

บรกิารเว็บไซต์เครอืข่ายสงัคมใดในการน�าเสนอและแบ่งปันข้อมลูนัน้ควรท่ีจะต้องท�าความเข้าใจว่า

เว็บไซต์เหล่านั้นท�าให้เกิดความเสี่ยงมากน้อยเพียงใด และจะต้องหาทางป้องกันตนเองจากความ

เสี่ยงเหล่านั้นได้อย่างไร

3.1	 การคํานึงถึงความเหมาะสมในการเผยแพร่ข้อมูล
 การคุม้ครองข้อมลูส่วนบคุคลในปัจจบุนัมกีารน�าระบบสารสนเทศและการส่ือสารมาประยกุต์
ใช้ประกอบการท�าธรุกรรมทางอเิลก็ทรอนกิส์อย่างแพร่หลาย ซึง่อาจต้องมีการรวบรวม จัดเกบ็ ใช้
หรือเผยแพร่ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ใช้บริการในรูปของข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์เพื่อเป็นการป้องกัน
การละเมิดข้อมูลส่วนบุคคล ซึ่งเป็นสิทธิขั้นพื้นฐานส�าคัญในความเป็นส่วนตัวของมนุษย์ที่ต้อง
ได้รบัการคุม้ครองเพือ่จะท�าให้มนษุย์มคีวามมัน่ใจในการท�าธุรกรรมทางอเิล็กทรอนกิส์ ซึง่ความเป็น
ส่วนตัวนั้นเป็นสิทธิมนุษยชนขั้นพื้นฐานของ
มนษุย์ท่ีสงัคมยคุใหม่เกอืบทกุประเทศให้ความ
ส�าคัญเป็นอย่างมาก จะเห็นได้จากการรับรอง
หลักการดังกล่าวไว้ในรัฐธรรมนูญ หรือแม้บาง
ประเทศจะไม่ได้บัญญัติรับรองไว้โดยตรงใน
รัฐธรรมนูญ แต่ได้ตราบทบัญญัติรับรองไว้ใน
กฎหมายเฉพาะ ในประเทศไทยได้มีการกล่าว
ถึงข้อมูลส่วนบุคคลอันเป็นสิทธิมนุษยชนขั้น
พื้นฐานอย่างกว้างขวาง เช่น รัฐธรรมนูญแห่ง
ราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2550 แสดงได้ดัง
ภาพที่ 1.34
  •  มาตรา 4 ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ สิทธิ เสรีภาพ และความเสมอภาคของบุคคล

ย่อมได้รับความคุ้มครอง
  •  มาตรา 35 สิทธิของบุคคลในครอบครัว เกียรติยศ ชื่อเสียง ตลอดจนความเป็นอยู่

ส่วนตัวย่อมได้รับความคุ้มครอง การกล่าวหรือไขข่าวแพร่หลายซึ่งข้อความหรือ
ภาพไม่ว่าด้วยวิธีใดเป็นการละเมิด หรือกระทบถึงสิทธิของบุคคลในครอบครัว 
เกยีรตยิศ ช่ือเสยีง หรอืความเป็นอยูส่่วนตวัจะกระท�ามิได้เว้นแต่กรณทีีเ่ป็นประโยชน์
ต่อสาธารณะ บคุคลย่อมมีสทิธไิด้รับความคุม้ครองจากการแสวงประโยชน์โดยมชิอบ
จากข้อมูลส่วนบุคคลที่เกี่ยวกับตน ทั้งนี้ ตามที่กฎหมายบัญญัติ

ภาพที่ 1.34 การเปลี่ยนรหัสผ่านในการท�าธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ จะช่วยป้องกันการถูกโจรกรรมข้อมูล
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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องค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (Organisation for Economic

Co-operation and Development) จัดตั้งขึ้นใน พ.ศ. 2504 มีบทบาทส�าคัญในการ

เสรมิสร้างความแข็งแกร่งทางเศรษฐกจิให้แก่ประเทศสมาชิก โดยการปรับปรุงประสิทธภิาพ

การบริหารจัดการ ส่งเสริมการค้าเสรี และให้ความช่วยเหลือเพื่อการพัฒนาทั้งในประเทศ

อุตสาหกรรมและประเทศก�าลังพัฒนา

OECD

กรอบ OECD สาระส�าคัญ

6.  หลักการเปิดเผยข้อมูล ควรมีการประกาศนโยบายให้ทราบโดยทั่วกัน หากมีการ

ปรับปรุงแก้ไขหรือพัฒนาแนวนโยบายหรือแนวปฏิบัติท่ี

เกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคล ควรเปิดเผยหรือประกาศไว้

ให้ชัดเจน รวมทั้งให้ข้อมูลใด ๆ  ที่สามารถระบุเกี่ยวกับ

หน่วยงานของรฐัผูใ้ห้บรกิารและทีอ่ยูผู่ค้วบคมุข้อมลูส่วน

บุคคลด้วย

7.   หลักการมีส่วนร่วมของบุคคล ให้บุคคลซึ่งเป็นเจ้าของข้อมูลได้รับแจ้งหรือยืนยันจาก

หน่วยงานของรฐัทีเ่กบ็รวบรวมหรอืจดัเกบ็ข้อมลูทราบว่า

หน่วยงานของรัฐนั้น ๆ  ได้รวบรวมข้อมูลหรือจัดเก็บ

ข้อมูลส่วนบุคคลดังกล่าวหรือไม่ ภายในระยะเวลาที่

เหมาะสม

8.  หลักความรับผิดชอบ ผู้ควบคุมข้อมูลส่วนบุคคลต้องปฏิบัติตามนโยบายและ

แนวปฏิบัติในการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล
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 2. กรอบในการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล กรอบที่เป็นท่ีนิยมของสากลและประเทศไทย

เพื่อใช้อ้างอิงเป็นแนวทางในการด�าเนินการใด ๆ  เกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคลท่ีอยู่ในรูปของข้อมูล

อิเล็กทรอนิกส์ จะต้องได้รับการคุ้มครองท่ีเหมาะสมในทุกขั้นตอน ตั้งแต่การเก็บรวบรวม  

การเก็บรักษา และการเปิดเผย คือ กรอบในการคุ้มครองข้อมูลขององค์การเพื่อความร่วมมือทาง

เศรษฐกจิและการพฒันา (OECD: Organisation for Economic Co-operation and Development) 

ในเรื่อง Guidelines Governing the Protection of Privacy and Transborder Data Flows of 

Personal Data มีหลักการพื้นฐาน 8 ประการ ดังนี้

กรอบ OECD สาระส�าคัญ

1.  หลกัข้อจ�ากดัในการเกบ็รวบรวมข้อมูล ในการเก็บรวบรวมข้อมูลนั้น ต้องชอบด้วยกฎหมาย

และต้องใช้วิธีการที่เป็นธรรมและเหมาะสม โดยต้องให้

เจ้าของข้อมูลรับรู้หรือได้รับความยินยอมจากเจ้าของ

ข้อมูล

2.  หลักคุณภาพของข้อมูล ข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมต้องเกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์ที ่

ก�าหนดขึ้นว่า จะน�าไปใช้ท�าอะไรและเป็นไปตามอ�านาจ

หน้าท่ีและวัตถุประสงค์ในการด�าเนินงานของหน่วยงาน

ตามท่ีกฎหมายก�าหนด นอกจากน้ัน ข้อมูลดังกล่าว 

จะต้องถูกต้อง สมบูรณ์ หรือท�าให้เป็นปัจจุบันหรือ 

ทนัสมยัอยู่เสมอ

3.   หลักการก�าหนดวัตถุประสงค์ในการ

  จัดเก็บ

ต้องก�าหนดวตัถปุระสงค์ว่า ข้อมลูทีมี่การเกบ็รวบรวมนัน้ 

เก็บรวบรวมไปเพื่ออะไร พร้อมทั้งก�าหนดระยะเวลาที่

เก็บรวบรวมหรือรักษาข้อมูล ตลอดจนกรณีที่จ�าเป็น

ต้องมีการเปลี่ยนแปลงวัตถุประสงค์ในการเก็บรวบรวม

ข้อมูลไว้ให้ชัดเจน

4.  หลักข้อจ�ากัดในการน�าไปใช้ ข้อมลูส่วนบคุคลจะต้องไม่มกีารเปิดเผย ซึง่ไม่ได้ก�าหนด

ไว้โดยชดัแจ้งในวตัถปุระสงค์ของการเกบ็รวบรวมข้อมลู 

เว้นแต่จะได้รับความยินยอมจากเจ้าของข้อมูล หรือ 

โดยอาศัยอ�านาจตามบทบัญญัติแห่งกฎหมาย

5.  หลกัการรกัษาความมัน่คงปลอดภัย

  ของข้อมลู

จะต้องมมีาตรการในการรกัษาความมัน่คงปลอดภยัของ

ข้อมูลส่วนบุคคลที่เหมาะสม เพื่อป้องกันความเสี่ยงภัย

ใด ๆ  ที่อาจจะท�าให้ข้อมูลนั้นสูญหาย
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 บทความต่อไปนี้เป็นบทความที่มีชื่อว่า การใช้ Social Network ให้ปลอดภัย  

เป็นบทความที่กล่าวถึงสิ่งที่ประชาชนควรค�านึง เพื่อป้องกันตัวจากการเสี่ยงอันตรายต่าง ๆ  

จากการใช้งาน Social Network และมีภาพตัวอย่างอินโฟกราฟิกท่ีดีในการสรุปความรู้ท่ี 

ยุ่งยากซับซ้อนให้เข้าใจง่าย

ตวัอย่าง
ตวัอย่างบทความท่ีน่าสนใจ

ภาพที่ 1.37 การใช้ Social Network ให้ปลอดภัย 
ที่มา : ส�านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (2016)
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 3. แนวทางการพัฒนาคุ้มครองความเป็นส่วนตัว การพัฒนาคุ้มครองความเป็นส่วนตัว

เป็นการตรวจสอบความถูกต้องแม่นย�าของข้อมูลและความลับของข้อมูล โดยมีรายละเอียด ดังนี้

 4. การเก็บรักษาข้อมูลส่วนบุคคล จะเก็บรักษาข้อมูลส่วนบุคคลเท่าที่จ�าเป็น เพื่อให้

เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่จะเก็บรวบรวมข้อมูลนั้นไว้ รวมท้ังเพื่อความถูกต้องทางกฎหมาย  

ด้านบญัช ีหรอืการรายงาน ซึง่ในการพิจารณาระยะเวลาการเกบ็รักษาข้อมูลส่วนบุคคลทีเ่หมาะสม 

สามารถพิจารณาถึงจ�านวน ลักษณะของข้อมูลส่วนบุคคล ซึ่งความเสี่ยงที่อาจจะเป็นอันตรายจาก

การใช้งานโดยไม่ได้รบัอนญุาตหรือการเปิดเผยข้อมูลส่วนบคุคล ซึง่ในบางสถานการณ์ เช่น อาการ

ของโรคที่เกิดขึ้นใหม่ที่อาจจะต้องเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลโดยไม่ระบุตัวตน เพื่อวัตถุประสงค์ใน 

การวิจัย สถิติ หรือการบัญชี ซึ่งในกรณีนี้ อาจจะใช้ข้อมูลนี้โดยไม่ต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้า  

แสดงได้ดังภาพที่ 1.36

ภาพที่ 1.36 การเก็บรักษาข้อมูลส่วนบุคคล สามารถท�าได้ทั้งในรูปของแฟ้มเอกสารและในรูปของแฟลชไดรฟ์
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

A B

ความถูกต้องแม่นย�า
ของข้อมูล

ความลับของข้อมูล

• ข้อมูลส่วนตวั ควรจะได้รบัการตรวจสอบ 

 ก่อนจะน�าเข้าสู่ฐานข้อมูล

•  ข้อมูลควรมีความถูกต้องแม่นย�าและ

มีความทันสมัย แฟ้มข้อมูลควรท�าให้

บุคคลสามารถเข้าถึง (ข้อมูลของตน) 

และตรวจสอบความถูกต้องได้

•  ควรมีมาตรการป้องกันความปลอดภัย

ของข้อมูลบุคคล ไม่ว่าจะเป็นทางด้าน

เทคนิคและการบริหาร

•  บุคคลท่ี 3 ไม่สมควรได้รับอนุญาตให้

เข้าถึงข้อมูลโดยปราศจากการรับรู้หรือ 

อนญุาตของเจ้าของ ยกเว้นโดยข้อก�าหนด

 ของกฎหมาย
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 ประชาชนสามารถแจ้งข้อมูลข่าวสาร ทั้งภาพ เนื้อหา หรือ URL ของข่าวที่มีข้อมูล

เกนิจรงิ เพือ่ให้ตรวจสอบมายงัเว็บไซต์ ชวัร์แล้วแชร์ได้ ตามลงิก์ทีแ่นบมาข้างต้น www.sonp.or.th

จากนั้นทางสมาคมผู้ผลิตสื่อออนไลน์จะช่วยกันตรวจสอบและเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารที่ถูกต้อง 

เพื่อให้ผู้บริโภคได้รับข้อมูลข่าวสารที่ถูกต้อง ขั้นตอนในการตรวจสอบข้อมูลข่าวสาร มีดังนี้

 เข้าสูเ่วบ็ไซต์ ชวัร์แล้วแชร์ได้ ตามลงิก์ทีแ่นบมา www.sonp.or.th จะพบช่อง Search

ชัวร์แล้วแชร์ได้ ดังรูป
1.

ช่องเช็กข่าวก่อนแชร์ใช้ส�าหรับค้นหาข่าวท่ีเป็นข่าวจริง สามารถน�าไปแชร์ต่อได้ โดย

จากภาพที่ยกตัวอย่างให้ใส่ค�าว่า หยุดความเชื่อ!! เรื่อง “ผงชูรส” มาท�าความเข้าใจที่

ถูกต้อง ในช่องค้นหา

2.
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3.2	 การตรวจสอบข้อมูลก่อนเผยแพร่
 ด้วยเหตุที่เผยแพร่ข้อมูลหรือการแบ่งปันส่ิงต่าง ๆ  บนอินเทอร์เน็ตสามารถท�าได้โดย

ประชาชนทุกคน ไม่จ�าเป็นต้องผ่านกระบวนการการตรวจสอบข้อมูลจากทางภาครัฐ เนื่องจาก

การแบ่งปันข้อมลูบางอย่างจดัเป็นเรือ่งส่วนบคุคลของแต่ละคนได้เช่นกนั ดงันัน้ การเผยแพร่งาน 

ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ  บนอินเทอร์เน็ตจึงเป็นความรับผิดชอบของผู้บริโภคเองส่วนหนึ่ง โดยต้อง

ใช้วิจารณญาณอย่างสูงในการรับข่าวสาร ถึงแม้ว่าหลายหน่วยงานที่รับผิดชอบโดยตรงจะออกมา

แก้ไข ด�าเนินการวางกฎระเบียบต่าง ๆ  ขึ้นมา แต่ยังเป็นเรื่องยากที่จะควบคุมการเผยแพร่ข้อมูล

ข่าวสารบนอินเทอร์เน็ต ดังนั้น ประชาชนทุกคนจึงจ�าเป็นต้องรู้จักวิธีการตรวจสอบข้อมูลก่อน 

เผยแพร่ว่ามาจากหน่วยงานท่ีมีการตรวจสอบเนือ้หา ตรวจสอบข้อเทจ็จรงิแล้วหรอืไม่ และต้องไม่

เชื่อทันทีที่ได้รับข้อมูล

 ในขณะท่ีองค์กรสื่อได้รวมตัวกันเพื่อหาแนวทางและวิธีการตรวจสอบให้ประชาชน โดย 

เม่ือวันท่ี 5 เมษายน พ.ศ. 2561 ได้มีการประชาสัมพันธ์ข่าวของโครงการ ชัวร์แล้วแชร์ได้  

โดยความร่วมมือจาก 18 องค์กรสื่อ เพื่อช่วยสังคมตรวจสอบข้อมูลบนโลกออนไลน์ ซึ่งมี 

รายละเอียดสรปุได้ ดังนี้

 สมาคมผู้ผลิตสื่อออนไลน์ ได้จัดตั้งโครงการ ชัวร์แล้วแชร์ได้ เพื่อช่วยตรวจสอบคัดกรอง

ข้อมูลบนโลกออนไลน์ว่า เป็นข่าวจริงหรือข่าวลือเพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง รวมถึง

สามารถน�าไปเผยแพร่และใช้อ้างอิงต่อไปได้ โดยมีที่มาจากการที่ผู้บริโภคในปัจจุบันสามารถรับรู้ 

ข่าวสารได้จากหลายช่องทางอย่างไร้ขีดจ�ากัด ไม่ว่าจะเป็นทางวิทยุ โทรทัศน์ เว็บไซต์ บล็อก  

ไปจนถึงการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อโซเชียลมีเดียต่าง ๆ  ซึ่งอาจมีทั้งข้อมูลที่ถูกต้อง 

และไม่ถูกต้อง ดังนั้น เพื่อให้ประชาชนได้รับข่าวสารข้อมูลที่ถูกต้อง สมาชิกจากองค์กรสื่อต่าง ๆ  

ทั้งทางวิทยุ โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ เว็บไซต์ และโซเชียลมีเดีย จึงร่วมมือกันท�าหน้าที่ตรวจสอบ

ข้อมลูภายใต้กรอบของจรยิธรรม จรรยาบรรณ

ของสือ่สารมวลชน เพือ่ให้ประชาชนได้บรโิภค

ข้อมูลข่าวสารที่ถูกต้อง และสามารถน�าไป 

ใช้ได้อย่างเหมาะสมเพือ่ป้องกนัการได้รบัข้อมลู

ข่าวสารที่ผิดพลาดและสามารถตรวจสอบ 

ความน่าเชือ่ถือของข้อมูลข่าวสาร และแหล่งข่าว 

นั้นได้ แสดงได้ดังภาพที่ 1.38

ภาพที่ 1.38 ควรตรวจสอบข้อมูล แหล่งข้อมูลเพื่อจะได้รับ
ข้อมูลข่าวสารที่ถูกต้อง
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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5.

เมื่อต ้องการคลิกดู

ข ่าวสารที่สามารถ

ตรวจสอบได ้ ว ่ ามี

ความน่าเชื่อถือ ให้

คลิกเข้าไปท่ีเมนูทาง

ด้านบน แล้วคลิกที่

ค�าสั่ง ชัวร์แล้วแชร ์

ส�าหรับการส่งข่าว เมื่อคลิก

ปุม่ส่งข่าวแล้ว จะปรากฏแบบ

ฟอร์มให้ประชาชนกรอกเพื่อ

ระบุตัวตน ผู้ที่ต้องการตรวจ-

สอบข ่าวและรายละเอียด

ต่าง ๆ  ของข่าว รวมทัง้สามารถ

จับภาพหน้าจอข่าวที่มีความ

น่าสงสยัแนบเป็นไฟล์ภาพเพือ่

ให้ตรวจสอบได้ด้วย ตามรูป

6.

จะพบกับหน้าต่างของข่าวสาร

ที่มีการตรวจสอบข้อเท็จจริง

ต่าง ๆ  จากการค้นหา และมี

ความน่าเชื่อถือ เพราะได้มี

การส�ารวจข้อมูลมาเพื่อให้เกิด

ความถูกต้อง น่าเชื่อถือ
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 เมื่อคลิกที่ช่องค้นหา

จะปรากฏหน้าต่างการ

ค้นหาข้อมูลข่าวสาร

ห ยุ ด ค ว า ม เ ชื่ อ ! ! 

เรื่อง “ผงชูรส” มา

ท�าความเข้าใจทีถู่กต้อง 

เป็นการค้นหาข้อมูล

จากการใช ้ค�าค ้นที่

ส�าคัญ เพื่อตรวจสอบ

ว ่ าข ้อมูลนี้ มี ความ

น่าเชือ่ถอืมากเพยีงพอ

หรือไม่ ที่จะน�าไปเสนอบนสื่อสังคมออนไลน์

3.

 ในช่องที่ใช้ส�าหรับค้นหาข้อมูลด้านขวาบน เป็นช่องที่ใช้ส�าหรับค้นหาข้อมูลต่าง ๆ  

ในข่าวว่าเป็นเรื่องจริงหรือไม่ ถ้าหากหาผลลัพธ์แล้วไม่พบข้อมูล โดยผลลัพธ์ที่ได้

เป็น 0 จะมคี�าแนะน�าพร้อมปุ่มค�าว่า “ส่งข่าว” ให้คลกิ สามารถคลกิเพือ่ส่งข่าวทีอ่ยาก

ทราบข้อเท็จจริง

4.
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 อาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ (Computer Crime) คือ การกระท�าการใด ๆ  ท่ีเกี่ยวกับ

การใช้คอมพิวเตอร์ อันท�าให้เหยื่อได้รับความเสียหาย และผู้กระท�าได้รับผลประโยชน์ตอบแทน  

ซ่ึงอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์เกิดข้ึนได้หลายรูปแบบ เช่น การลักลอบท�าส�าเนาซอฟต์แวร ์

เพือ่จ�าหน่าย การขโมยข้อมูลสารสนเทศในขณะท่ีส่งข้อมูลผ่านระบบเครอืข่าย การแอบใช้รหัสผ่าน

ของผูม้อี�านาจเพือ่เข้าถงึและเรยีกใช้ข้อมลูทีเ่ป็นความลบัของหน่วยงาน เช่น การขโมยฮาร์ดแวร์ 

การท�าลายระบบข้อมูล รวมทั้งการปฏิบัติการของกลุ่มที่เรียกว่า แฮ็กเกอร์ (hacker) ซึ่งส่วนใหญ่

จะเป็นการพยายามเข้าใช้ระบบสารสนเทศของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต แสดงได้ดังภาพที่ 1.40

การโจรกรรมผลงานของผู้อื่นเป็นการกระท�าที่

ท�าให้ผู้อื่นเกิดความเสียหาย

การโจรกรรมสารสนเทศในขณะที่ส่งข้อมูลผ่าน

ระบบเครือข่าย ท�าให้ผู้อื่นได้รับความเดือดร้อน

การท�าลายระบบข้อมูลของผู้อื่นเพื่อการโจรกรรม

เป็นการกระท�าที่ผิดกฎหมาย

การโจรกรรมข้อมูลทางธนาคารเป็นการท�าลาย

เศรษฐกิจของประเทศ

ภาพที่ 1.40 อาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์สามารถเกิดขึ้นได้หลากหลายรูปแบบ ซึ่งจะส่งผลให้เกิดความเสียหายในระดับ 
บุคคลและระดับประเทศ
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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การมีจริยธรรมในการ
ใชงานเทคโนโลยี สงผล
อยางไรกับการใชชีวิต

4	 	จริยธรรม	จรรยาบรรณ	และ
กฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศ		

 ผู ้ใช้อินเทอร์เน็ตมีเป็นจ�านวนมากและเพิ่มขึ้นทุกวัน 

การใช้งานระบบเครือข่ายออนไลน์ และส่งข่าวสารถึงกันย่อมมี

ผู้ท่ีมีความประพฤติไม่ดีปะปนและสร้างปัญหาให้กับผู้ใช้อ่ืนอยู่เสมอ หลายเครือข่ายจึงได้ออก

กฎเกณฑ์การใช้งานภายในเครอืข่าย เพือ่ให้สมาชกิในเครอืข่ายได้ยดึถอืปฏบิตัติามกฎเกณฑ์และ

ได้รบัประโยชน์สงูสดุ ดงันัน้ ผูใ้ช้อนิเทอร์เนต็ทีเ่ป็นสมาชิกเครอืข่ายจะต้องเข้าใจกฎเกณฑ์ข้อบงัคบั

ของเครือข่ายนั้นและมีความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้ร่วมใช้บริการ

 จรยิธรรมและจรรยาบรรณในการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศเป็นสิง่ทีผู่ป้ระกอบการคอมพวิเตอร์

และผู้ใช้ต้องตระหนักถึงร่วมกัน เพื่อความสงบสุขในสังคม ปัจจุบันมีองค์กรของรัฐและเอกชน

ได้รับความสะดวกในการเก็บข้อมูลส่วนบุคคลของลูกค้า เช่น งานเวชระเบียนของโรงพยาบาล 

ส�านักงานทนายความ บริษัทประกันภัย ระบบธนาคาร ซึ่งเป็นสิ่งที่บุคคลมีสิทธิในข้อมูลของตน 

องค์กรหรือหน่วยงานไม่ควรเผยแพร่ข้อมูลส่วนบุคคลสู่สาธารณชน รวมทั้งการส่งข้อความหรือ

เอกสารทางอินเทอร์เน็ตระหว่างบุคคล

 ปัจจุบันนี้มีความเสี่ยงในเร่ืองของความปลอดภัย เพราะอาจมีผู้แอบโจรกรรมข้อมูลส่วน

บุคคลบนระบบเครือข่ายได้ บางกรณีอาจเป็นการใช้สารสนเทศในการท�าลายชื่อเสียงหรือหาผล

ประโยชน์ในทางมิชอบ บางกรณีหน่วยงานของรัฐอาจใช้ข้อมูลส่วนบุคคลในการตรวจสอบ

ภาษีเงินได้กรณีท่ีไม่จ่ายภาษีตามท่ีเป็นจริง

หรอือาจจะเป็นประโยชน์ในการตรวจสอบสนิค้า 

หนีภาษีหรือสินค้าต้องห้ามต่าง ๆ  จะเห็นได้ว่า 

เรื่องของสารสนเทศส่วนบุคคล สามารถน�าไป

ใช้ได้ทั้งในทางที่ดีและไม่ดี ดังนั้น ผู้เกี่ยวข้อง

จะต้องตระหนักถึงบทบาทและจรรยาบรรณใน

การประกอบอาชพีทีม่คีวามเกีย่วข้องกบัข้อมูล

ส่วนบุคคลของผู้อื่น แสดงได้ดังภาพที่ 1.39 ภาพที่ 1.39 การซื้อของออนไลน์โดยการใส่ข้อมูล
บัตรเครดิตบนเว็บไซต์อาจท�าให้ถูกโจรกรรมข้อมูล
บนระบบเครือข่ายได้
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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 1. จรรยาบรรณของนักคอมพิวเตอร์ เป็นหลักเกณฑ์ท่ีผู้คนส่วนใหญ่ตกลงร่วมกันเพื่อใช้

เป็นแนวทางในการปฏิบัติร่วมกัน ดังนี้

  ยึดมั่นในความซื่อสัตย์สุจริต ปฏิบัติหน้าที่ และด�ารงชีวิตเหมาะสมตามหลักธรรมาภิบาล

  •  ประกอบวิชาชีพนักคอมพิวเตอร์ด้วยความซ่ือสัตย์ สุจริต มีความยุติธรรม ใฝ่หาความรู ้

ใหม่ ๆ  อยู่เสมอ เป็นการพัฒนาตนและงานที่รับผิดชอบ ซึ่งเป็นการเพิ่มศักยภาพให้ตนเอง

และหน่วยงานที่สังกัด

  •  ผู ้ประกอบวิชาชีพคอมพิวเตอร์พึงมีความวิริยอุตสาหะในการปฏิบัติงานเพื่อให้บรรลุ 

ความส�าเร็จของงานสูงสุด

  ตั้งมั่นอยู่ในความถูกต้อง มีเหตุผล และรู้รักสามัคคี

  • รักษาและแสวงหามิตรภาพระหว่างผู้ร่วมงานและผู้ร่วมอาชีพ

  •  ไม่คัดลอกผลงานของผู้อื่นมาเป็นของตน เว้นแต่จะได้รับอนุญาตจากเจ้าของสิทธิเดิม 

อย่างเป็นลายลักษณ์อักษร

  •  ให้ความยกย่องและนับถือผู้ร่วมงานและผู้ร่วมอาชีพทุกระดับท่ีมีความรู้ความสามารถและ

ความประพฤติดี

   ไม่ประพฤติหรือกระท�าการใด ๆ  อันเป็นเหตุให้เส่ือมเสียเกียรติศักดิ์ในวิชาชีพแห่งตน รักษา

และแสวงหามิตรภาพระหว่างผู้ร่วมงานหรือผู้ร่วมอาชีพ

  • ไม่แอบอ้าง อวดอ้าง ดูหมิ่นต่อบุคคลอื่น ๆ  หรือกลุ่มวิชาชีพอื่น

  •  ใช้ความรู้ความสามารถในทางสร้างสรรค์ ไม่ใช้ในทางท�าลายหรือกลั่นแกล้งให้ผู้อื่น 

ได้รับความเสียหาย

  •  ให้ความร่วมมือในการปฏิบัติหน้าที่เพื่อส่งเสริมเกียรติคุณของวิชาชีพ ผู้ร่วมอาชีพ และ 

เพื่อพัฒนาวิชาชีพ

 จรรยาบรรณต่อตนเอง

จรรยาบรรณต่อผู้ร่วมงาน

จรรยาบรรณต่อวิชาชีพ

1

2

3
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4.1	 จริยธรรมและจรรยาบรรณในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
 จริยธรรม หมายถงึ หลกัศีลธรรมจรรยาทีก่�าหนดขึน้ เพือ่ใช้เป็นแนวทางปฏบิตัหิรอืควบคมุ

การใช้ระบบคอมพวิเตอร์และสารสนเทศ ในทางปฏบิตักิารระบวุ่าการกระท�าสิง่ใดผดิจรยิธรรมนัน้ 

อาจกล่าวได้ไม่ชัดเจนมากนัก ทั้งนี้ ย่อมขึ้นอยู่กับวัฒนธรรมของสังคมในแต่ละประเทศด้วย

 จรรยาบรรณ หมายถงึ ประมวลความประพฤติทีผู่ป้ระกอบอาชพีการงานแต่ละอย่างก�าหนดขึน้ 

เพื่อรักษาและส่งเสริมเกียรติคุณ ชื่อเสียง และฐานะของสมาชิก อาจเขียนเป็นลายลักษณ์อักษร

หรือไม่ก็ได้

 ตวัอย่างของการกระท�าทีย่อมรบักนัโดยทัว่ไปว่า เป็นการกระท�าทีผ่ดิจรยิธรรม เช่น การใช้ 

คอมพิวเตอร์ท�าร้ายผู้อื่นให้เกิดความเสียหายหรือก่อให้เกิดความร�าคาญ เช่น การน�าภาพ 

ข้อมูลหรือการเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลไปเผยแพร่บนอินเทอร์เน็ตโดยไม่ได้รับอนุญาต การใช้

คอมพวิเตอร์ในการโจรกรรมข้อมูล การละเมิดลขิสิทธ์ิโดยทัว่ไป เมือ่พจิารณาถึงจริยธรรมท่ีเกีย่วกับ

การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศแล้ว จะกล่าวถึงใน 4 ประเด็น ที่รู้จักกันในลักษณะ 

ตัวย่อว่า PAPA ดังนี้

หมายถึง สิทธิที่จะอยู่ตามล�าพัง และเป็นสิทธิที่

เจ้าของสามารถที่จะควบคุมข้อมูลของตนเองใน

การเปิดเผยให้กบัผู้อื่น สิทธินี้ใช้ได้ครอบคลุมทั้ง

ปัจเจกบุคคลและกลุ่มบุคคล

หมายถึง กรรมสิทธิ์ในการถือครองทรัพย์สิน 

ซึ่งอาจเป็นทรัพย์สินทั่วไปที่จับต้องได้ เช่น 

คอมพิวเตอร์ รถยนต์ หรืออาจเป็นทรัพย์สินทาง

ปัญญา

หมายถึง ความน่าเชื่อถือของข้อมูล ซึ่งจะขึ้นอยู่

กับความถูกต้องในการบันทึกข้อมูล ในการจัด

ท�าข้อมูลและสารสนเทศให้มีความถูกต้องและ 

น่าเชือ่ถอืนัน้ ข้อมูลควรได้รับการตรวจสอบความ

ถูกต้องก่อนที่จะน�าเข้าระบบฐานข้อมูล

หมายถึง ระบบคอมพิวเตอร์มักจะมีการก�าหนด

สิทธิตามระดับของผู้ใช้งาน เพื่อเป็นการป้องกัน

การเข้าไปด�าเนินการต่าง ๆ  กับข้อมูลของผู้ใช้ที่

ไม่มีส่วนเก่ียวข้อง และเป็นการรักษาความลับ

ของข้อมูล

 ความเป็นส่วนตัว
(Information Privacy) (Information Accuracy) 

(Data Accessibility)
 ความเป็นเจ้าของ
(Information Property)

ความถูกต้อง

การเข้าถึงข้อมูล
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 2. คณุธรรมและจรยิธรรมในการใช้งานอนิเทอร์เน็ต ในสงัคมอนิเทอร์เนต็นัน้มทีัง้คนดแีละ

คนไม่ดีเช่นเดียวกับสังคมทั่วไป ผู้ใช้ที่ไม่ระมัดระวังจึงอาจถูกล่อลวงไปในทางที่ผิดหรือก่อให้เกิด

อันตรายได้ ดังนั้น วิธีหนึ่งที่จะป้องกันเยาวชนไทยจากปัญหาเหล่านี้ คือ การให้เยาวชนรู้จักกับ

การป้องกันตนเองในการใช้งานอินเทอร์เน็ต ดังนี้

  •  ไม่บอกข้อมูลส่วนตัว เช่น ชื่อ ที่อยู่ เบอร์โทรศัพท์ โรงเรียนของตนให้แก่บุคคลอื่น 

ท่ีรู้จักกันทางอินเทอร์เน็ต โดยไม่ได้รับอนุญาตจากผู้ปกครองก่อน แสดงได้ดัง 

ภาพที่ 1.41

  •  หากพบข้อความหรือรูปภาพใด ๆ  บนอินเทอร์เน็ตท่ีมีลักษณะหยาบคายหรือ 

ไม่เหมาะสม ควรแจ้งให้ผู้ปกครองทราบทันที

  •  ไม่ควรไปพบบุคคลใดก็ตามที่รู ้จักกันทางอินเทอร์เน็ตโดยไม่ได้รับอนุญาตจาก 

ผู้ปกครองก่อน และหากผู้ปกครองอนุญาต ควรไปพร้อมกับผู้ปกครอง โดยไปพบ

กันในที่สาธารณะ

  • ไม่ส่งรูปหรือสิ่งใด ๆ  ให้บุคคลที่รู้จักกันทางอินเทอร์เน็ตโดยไม่ได้รับอนุญาตจาก 

   ผู้ปกครองก่อน

  •  ไม่ตอบค�าถามหรือทะเลาะกับผู้ท่ีใช้ข้อความหยาบคาย และต้องแจ้งให้ผู้ปกครอง

ทราบทันที

  •  ควรเคารพและปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้อินเทอร์เน็ตท่ีให้ไว้กับผู้ปกครอง เช่น 

ก�าหนดระยะเวลาในการใช้อินเทอร์เน็ต เข้าเว็บไซต์ที่ผู้ปกครองอนุญาตให้เข้าได้

ภาพที่ 1.41 การไม่บอกรหัสผ่านหรือข้อมูลส่วนตัวกับผู้อื่น เป็นการป้องกันการถูกโจรกรรมข้อมูล
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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จริยธรรมในการใช้สื่อสังคมออนไลน์มีการกล่าวถึงบัญญัติ 10 ประการ ของการ

ใช้คอมพิวเตอร์ไว้ ซึ่งสามารถน�ามาประยุกต์ใช้กับการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์อย่างมี

คุณธรรมจริยธรรม 7 ประการ ดังนี้ 

 1. ไม่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ท�าร้ายผู้อื่น 

 2. ไม่ใช้สื่อสังคมออนไลน์รบกวนผู้อื่น 

 3. ไม่ใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อการลักขโมย 

 4. ไม่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต 

 5. คิดถึงผลต่อเนื่องทางสังคมของการใช้สื่อสังคมออนไลน์

 6. ไม่ใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อเป็นการเท็จหรือพยานเท็จ 

 7. ใช้สื่อสังคมออนไลน์ด้วยความใคร่ครวญและเคารพต่อผู้อื่น

  ปฏิบัติหน้าที่และปฏิบัติตนในวิชาชีพนักคอมพิวเตอร์ที่ดี เป็นแบบอย่างที่ดีของสังคม

  •  ไม่ใช้ความรู้ความสามารถไปในทางล่อลวง หลอกลวง จนเป็นเหตุให้เกิดผลเสียต่อผู้อื่น

  •  ไม่ใช้อ�านาจหน้าที่โดยไม่ชอบธรรมในการเอื้อให้ตนเองหรือผู้อื่นได้รับประโยชน์หรือ

เสียประโยชน์

  •  ไม่เรียกรับหรือยอมรับทรัพย์สินหรือผลประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่งส�าหรับตนเองหรือผู้อื่น

โดยมิชอบด้วยกฎ ระเบียบ และหลักคุณธรรมจริยธรรม

  เคารพในสทิธ ิเสรภีาพ และความเสมอภาคของผู้อืน่ ปฏบิตัหิน้าทีด้่วยความโปร่งใส เป็นธรรม

  • เปิดโอกาสให้ประชาชนเข้ามามีส่วนร่วมและสามารถตรวจสอบการปฏิบัติงานได้

  •  รบัฟังความคดิเหน็ แลกเปลีย่นประสบการณ์ระหว่างบคุคล เครือข่าย และองค์กรทีเ่กีย่วข้อง

จรรยาบรรณต่อสังคม

จรรยาบรรณต่อผู้รับบริการ

4

5
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  กฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศ รัฐบาลไทยได้มีการยกร่างกฎหมายเกี่ยวกับเทคโนโลยี

สารสนเทศ เพื่อให้ทันกับพัฒนาการของสังคม รวม 6 ฉบับ ดังนี้

  1  กฎหมายเกี่ยวกับธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Transactions Law) เพื่อรองรับ

สถานะทางกฎหมายของข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ให้เสมอด้วยกระดาษ อันเป็นการรองรับนิติสัมพันธ์ต่าง ๆ  ซึ่ง 

แต่เดิมอาจจะจัดท�าขึน้ในรูปแบบของหนงัสอืให้เท่าเทียมกบันติิสมัพนัธ์รูปแบบใหม่ท่ีจัดท�าขึน้ให้อยู่ในรูปแบบ

ของข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ ทั้งการลงลายมือชื่อในข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ และการรับฟังพยานหลักฐานท่ีอยู่ใน 

รูปแบบของข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์

  2  กฎหมายเกี่ยวกับลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Signatures Law) เพื่อรองรับ 

การใช้ลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้วยกระบวนการใด ๆ  ทางเทคโนโลยีให้เสมอด้วยการลงลายมือชื่อธรรมดา  

อันส่งผลต่อความเชื่อมั่นมากขึ้นในการท�าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ และก�าหนดให้มีการก�ากับดูแลการให้

บริการเกี่ยวกับลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์ ตลอดจนการให้บริการอื่นที่เกี่ยวข้องกับลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์

  3  กฎหมายเกีย่วกบัการพฒันาโครงสร้างพืน้ฐานสารสนเทศให้ท่ัวถงึและเท่าเทียมกนั

(National Information Infrastructure Law) เพื่อก่อให้เกิดการส่งเสริม สนับสนุน และพัฒนาโครงสร้าง

พื้นฐานสารสนเทศ อันได้แก่ โครงข่ายโทรคมนาคม เทคโนโลยีสารสนเทศ สารสนเทศทรัพยากรมนุษย์ และ

โครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศส�าคัญอื่น ๆ  อันเป็นปัจจัยพื้นฐานส�าคัญในการพัฒนาสังคมและชุมชนโดยอาศัย

กลไกของรัฐ ซึง่รองรบัเจตนารมณ์ส�าคญัประการหนึง่ของแนวนโยบายพืน้ฐานแห่งรัฐตามรฐัธรรมนูญ มาตรา 78 

ในการกระจายสารสนเทศให้ท่ัวถึงและเท่าเทียมกนั และนบัเป็นกลไกส�าคัญในการช่วยลดความเหลือ่มล�า้ของ

สงัคมอย่างค่อยเป็นค่อยไป เพื่อสนับสนุนให้ท้องถิ่นมีศักยภาพ

  4  กฎหมายเกี่ยวกับการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (Data Protection Law) เพื่อก่อให้เกิดการ 

รับรองสิทธิและให้ความคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล ซึ่งอาจถูกประมวลผล เปิดเผย หรือเผยแพร่ถึงบุคคล 

จ�านวนมากได้ในระยะเวลาอันรวดเร็วโดยอาศัยพัฒนาการทางเทคโนโลยี จนอาจก่อให้เกิดการน�าข้อมูลนั้น 

ไปใช้ในทางมชิอบอนัเป็นการละเมดิต่อเจ้าของข้อมลู ทัง้นี ้โดยค�านงึถงึการรกัษาดลุยภาพระหว่างสทิธขิัน้พืน้ฐาน 

ในความเป็นส่วนตัว เสรีภาพในการติดต่อสื่อสาร และความมั่นคงของรัฐ

  5  กฎหมายเกี่ยวกับการกระท�าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (Computer Crime Law) เพื่อ

ก�าหนดมาตรการทางอาญาในการลงโทษผู้กระท�าผิดต่อระบบการท�างานของคอมพิวเตอร์ ระบบข้อมูลและ

ระบบเครือข่าย ทั้งนี้ เพื่อเป็นหลักประกันสิทธิเสรีภาพและการคุ้มครองการอยู่ร่วมกันของสังคม

  6  กฎหมายเกี่ยวกับการโอนเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Funds Transfer Law) เพื่อ

ก�าหนดกลไกส�าคญัทางกฎหมายในการรองรับระบบการโอนเงนิทางอเิลก็ทรอนกิส์ ทัง้ทีเ่ป็นการโอนเงนิระหว่าง

สถาบนัการเงนิ และระบบการช�าระเงนิรปูแบบใหม่ในรปูของเงนิอเิลก็ทรอนกิส์ ก่อให้เกดิความเช่ือมัน่ต่อระบบ

การท�าธุรกรรมทางการเงิน และการท�าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์มากยิ่งขึ้น
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4.2	 กฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศ	
 กฎหมายเทคโนโลยสีารสนเทศ หรอืทีเ่รยีกกนัว่า กฎหมายไอท ี(Information Technology Law)  

มีการตรากฎหมายขึ้นใช้บังคับ เมื่อวันที่ 15 ธันวาคม พ.ศ. 2541 คณะรัฐมนตรีได้เห็นชอบต่อ 

การจัดท�าโครงการพัฒนากฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศที่เสนอโดยกระทรวงวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อม และเห็นชอบให้คณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแห่งชาติ เรียก

โดยย่อว่า คณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ กทสช. (NITC) ท�าหน้าที่เป็นศูนย์กลางและ

ประสานงานระหว่างหน่วยงานต่าง ๆ  ที่ก�าลังด�าเนินการจัดท�ากฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศและ

กฎหมายอื่น ๆ  ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งได้เริ่มต้นโครงการพัฒนากฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศข้ึนเพื่อ 

ปฏิบัติตามนโยบายที่ได้รับมอบหมายจากรัฐบาลและคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

ยกร่างกฎหมายไอทีทั้ง 6 ฉบับ ดังนี้

กฎหมายเกี่ยวกับ
ธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์

กฎหมายเกี่ยวกับ
การโอนเงินทาง
อิเล็กทรอนิกส์

กฎหมายเกี่ยวกับลายมือชื่อ
อิเล็กทรอนิกส์

กฎหมายเกีย่วกบัการกระท�า
ความผดิเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์

1 6

2 5

กฎหมายเกี่ยวกับ 
การพัฒนาโครงสร้าง
พื้นฐานสารสนเทศ

ให้ทั่วถึงและเท่าเทียมกัน

กฎหมายเกี่ยวกับ 
การคุ้มครอง

ข้อมูลส่วนบุคคล
3 4
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 2. การละเมิดลิขสิทธิ์ คือ การน�าผลงานของผู้อื่นมาเผยแพร่ ดัดแปลง ท�าซ�้า โดยผู้เป็น

เจ้าของผลงานไม่อนุญาตหรือไม่ได้รับทราบ เช่น สินค้าประเภทโทรศัพท์มือถือ รองเท้า กระเป๋า 

เสือ้ผ้า เครือ่งแต่งกาย ซึง่การละเมิดลขิสทิธิม์ทีัง้แบบทางตรงและทางอ้อม แสดงได้ดงัภาพที ่1.43

 การละเมิดลิขสิทธิ์โดยอ้อม คือ การกระท�าทาง 

การค้าหรือการกระท�าท่ีมีส่วนสนับสนุนให้เกิดการ

ละเมิดลขิสทิธิดั์งกล่าว โดยผูก้ระท�ารูอ้ยู่แล้วว่างานใด 

ได้ท�าขึ้นโดยละเมิดลิขสิทธิ์ของผู้อื่น แต่ก็ยังกระท�า

เพ่ือหาก�าไรจากงานนั้น ได้แก่ การขาย มีไว้เพื่อ

ขาย ให้เช่า เสนอให้เช่า ให้เช่าซื้อ เสนอให้เช่าซื้อ  

เผยแพร่ต่อสาธารณชน แจกจ่ายในลักษณะที่อาจก่อ

ให้เกิดความเสียหายต่อเจ้าของลิขสิทธิ์ และน�าหรือ

สั่งเข้ามาในราชอาณาจักร

 การละเมิดลิขสิทธิ์โดยตรง คือ การท�าซ�้า ดัดแปลง 

เผยแพร่โปรแกรมคอมพิวเตอร์ต ่อสาธารณชน  

รวมท้ังการน�าต้นฉบบัหรือส�าเนางานดังกล่าวออกให้

เช่า โดยไม่ได้รับอนุญาตจากเจ้าของลิขสิทธิ์

ภาพที่ 1.43 การแอบอ้างผลงานผู้อื่นมาใช้เป็นผลงานของตนเองถือเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

53

4.3	 ลิขสิทธิ์ซอฟตแวรและกฎหมายลิขสิทธิ์
งานทีม่ลีขิสทิธิ ์หมายถงึ งานสร้างสรรค์ท่ีจะได้รบัความคุ้มครองตามพระราชบญัญตัลิขิสทิธิ์

ต้องเป็นงานในสาขาวรรณกรรม นาฏกรรม ศิลปกรรม ดนตรีกรรม โสตทัศนวัสดุ ภาพยนตร์ 

ส่ิงบันทึกเสียง งานแพร่เสียงแพร่ภาพ รวมถึงงานอื่น ๆ  ในแผนกวรรณคดี แผนกวิทยาศาสตร์ 

หรือแผนกศิลปะ งานเหล่านี้ถือเป็นผลงานที่เกิดจากการใช้สติปัญญา ความรู้ ความสามารถ และ

ความวิริยอุตสาหะในการสร้างสรรค์งานให้เกิดขึ้น ซึ่งถือเป็นทรัพย์สินทางปัญญาประเภทหนึ่งที่มี

คุณค่าทางเศรษฐกิจ

 1. การได้มาซึ่งลิขสิทธิ์ คือ สิทธิในลิขสิทธิ์ที่เกิดขึ้นทันที นับแต่ผู้สร้างสรรค์ได้สร้างสรรค์

ผลงานออกมาโดยไม่ต้องจดทะเบียนหรือผ่านวิธีการใด ๆ  ซึ่งการคุ้มครองลิขสิทธิ์ ผู้เป็นเจ้าของ

ลขิสทิธ์ิมสีทิธิแต่เพยีงผูเ้ดียวในการใช้ประโยชน์จากผลงานสร้างสรรค์ของตนไม่ว่าจะเป็น การท�าซ�า้ 

ดดัแปลง หรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน รวมทัง้สทิธใินการให้เช่า โดยทัว่ไปอายกุารคุ้มครองสิทธจิะมีผล

ตลอดอายุของผู้สร้างสรรค์และคุ้มครองต่อไปอีก 50 ปี นับแต่ผู้สร้างสรรค์เสียชีวิต แสดงได้ดัง

ภาพที่ 1.42

Com Sci
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การละเมิดลิขสิทธิ์มีโทษทางอาญาทั้งจ�าคุกและโทษปรับแล้วแต่กรณี และเจ้าของ

ลิขสิทธิ์ยังมีสิทธิเรียกร้องค่าเสียหายในทางแพ่งด้วย โดยโทษทางอาญา เช่น การท�าซ�้า

ดัดแปลง หรือเผยแพร่ต่อสาธารณชนโดยไม่ได้รับอนุญาต มีโทษปรับตั้งแต่ห้าหมื่นบาท

ถึงสี่แสนบาท และหากท�าเพื่อการค้าต้องระวางโทษจ�าคุกตั้งแต่หกเดือนถึงสี่ปี หรือ

ปรับตั้งแต่หนึ่งแสนบาทถึงแปดแสนบาท หรือทั้งจ�าทั้งปรับ

ภาพที่ 1.42 การสร้างชิ้นงานจะมีลิขสิทธิ์เกิดขึ้นทันทีตั้งแต่ผู้สร้างได้สร้างสรรค์ผลงานออกมาโดยไม่ต้องจดทะเบียน
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)
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 ดงันัน้ การใช้เสรภีาพในการแสดงความคดิเหน็ทางเวบ็ไซต์จะต้องค�านงึถงึประเดน็ดงักล่าว

ด้วย เน่ืองจากเก่ียวข้องกับเรื่องของการเผยแพร่ นอกจากดูเรื่องกฎหมายตามรัฐธรรมนูญแล้ว 

ยังต้องดูเรื่องของกฎหมายอื่นประกอบด้วย เช่น เรื่องการละเมิดถึงบุคคลที่สาม กฎหมาย

เกี่ยวกับการน�าเสนอสื่อในระบบสารสนเทศ กฎหมายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงต้องระมัดระวัง กล่าวคือ 

บางกรณอีาจจะไปเข้าหลกัเกณฑ์ในกฎหมายลกูบางฉบบั เพราะ

การเผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ต โอกาสที่บุคคลจะถูกพาดพิง

หรือกล่าวหาจะมาแก้ต่างนั้นล�าบาก 

 ดงันัน้ การปกป้องเสรภีาพในการแสดงความคดิเหน็ท่ีชอบ

ด้วยรัฐธรรมนูญ และกติการะหว่างประเทศว่าด้วยสิทธิพลเมือง

และสิทธิทางการเมืองซึ่งให้การรับรองและคุ้มครองไว้ในฐานะ

สทิธขิัน้พืน้ฐาน จึงเป็นสิง่ท่ีควรช่วยกันปกป้องเพือ่ตนเอง ส่วนรวม

และประเทศชาติ แสดงได้ดังภาพที่ 1.44

ภาพที่ 1.44 การใช้เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นร่วมกันก่อให้เกิดแนวคิด
ในการสร้างผลงานที่หลากหลาย
ที่มา : คลังภาพ อจท. (2019)

in Real Life
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 เสรีภาพ เป็นอ�านาจที่

ต้องตัดสินใจด้วยตนเองของ

มนษุย์ทีจ่ะเลอืกด�าเนนิพฤติกรรม

ของตนเอง โดยไม่มีบุคคลอื่น

ใดอ้างหรอืใช้อ�านาจแทรกแซง

เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจน้ัน 

และเป็นการตัดสนิใจด้วยตนเอง

ท่ีจะกระท�าหรือไม่กระท�าการ

สิง่หนึง่สิง่ใดอนัไม่เป็นการฝ่าฝน

ต่อกฎหมาย แต่การที่มนุษย์

ด�ารงชีวิตอยู ่ ในสังคมแล ้ว

แต่ละคนจะตัดสินใจกระท�า

การหรือไม่ต ้องปฏิบัติตาม

กฎหมายแล้ว ย่อมต้องค�านึง

ถึงกฎเกณฑ์ต่าง ๆ  ของสังคม

Com Sci

ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม แล้วจัดท�ารายงานน�าเสนอหน้าชั้นเรียนในหัวข้อต่าง ๆ  ต่อไปนี้

 1. ให้น�าความรู้ทั้งหมดที่ได้จากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยมาสรุปและเช่ือมโยงความ

สมัพนัธ์กนั แล้วเขยีนเป็นแผนภาพอินโฟกราฟิกทีท่�าให้เข้าใจบทเรียนได้ ลงในกระดาษ A4 อย่างน้อย 2 หน้า

 2. ให้ค้นหาวิธีการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่อยู่นอกเหนือจากหนังสือเรียน หรือแหล่ง

ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่สามารถท�าได้ผ่านอินเทอร์เน็ต มาอย่างน้อยกลุ่มละ 2 วิธี

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย

Com Sci
activity
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4.4	 กฎหมายคุ้มครองเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น
 เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นถือเป็นเสรีภาพขั้นพื้นฐานตามกติการะหว่างประเทศ 

ว่าด้วยสทิธพิลเมอืงและสทิธทิางการเมอืง ซึง่ให้การรับรองและคุ้มครองไว้ในฐานะสิทธิขัน้พ้ืนฐาน 

และบทบัญญัติของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทยทุกฉบับ เนื่องจากเสรีภาพในการแสดง

ความคดิเห็นสะท้อนถงึธรรมาภบิาลและความเป็นประชาธปิไตยของประเทศหรอืองค์กรนัน้ ๆ  เพราะ 

ผู้ปกครองทีเ่ปิดใจกว้างยอมรบัฟังความคดิเหน็ การวิพากษ์วิจารณ์จากประชาชนหรอืคนในองค์กรทัง้

ด้านบวกและด้านลบนัน้ ย่อมเป็นโอกาสในการน�าไปปรบัปรงุประเทศ องค์กร และตนเองให้ดยีิง่ขึน้

 การแสดงความคิดเห็นใดจะต้องพึงระวังให้การแสดงความคิดเห็นเป็นไปโดยชอบตาม

บทบัญญัติของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2550 และกติการะหว่างประเทศ

ว่าด้วยสทิธพิลเมอืงและสทิธทิางการเมอืง ซึง่ให้การรับรองและคุ้มครองไว้ในฐานะสิทธิขัน้พืน้ฐาน 

โดยค�านึงว่าความคิดเห็นที่แสดงออกไปนั้น โดยเฉพาะที่แสดงผ่านทางเว็บไซต์ควรงดเว้นการใช้

ค�าหยาบคาย ส่อเสียด ดูหม่ิน กล่าวหาให้ร้าย สร้างความแตกแยก หรือกระทบถึงสถาบัน 

อนัเป็นท่ีเคารพและตระหนกัถงึบทบญัญติัตามพระราชบญัญตัว่ิาด้วยการกระท�าความผดิเกีย่วกบั

คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 มาตรา 14 ผู้ใดกระท�าความผิดที่ระบุไว้ ดังต่อไปนี้

1 น�าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ปลอมไม่ว่าทั้งหมด หรือบางส่วน หรือ

ข้อมูลคอมพิวเตอร์อันเป็นเท็จ โดยประการที่น่าจะเกิดความเสียหายแก่ผู้อื่นหรือประชาชน

2 น�าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์อันเป็นเท็จ โดยประการที่น่าจะเกิดความ 

เสียหายต่อความมั่นคงของประเทศ หรือก่อให้เกิดความตื่นตระหนกแก่ประชาชน

3 น�าเข้าสูร่ะบบคอมพวิเตอร์ซ่ึงข้อมูลคอมพวิเตอร์ใด ๆ  อนัเป็นความผิดเกีย่วกบัความมัน่คงแห่ง

ราชอาณาจักร หรือความผิดเกี่ยวกับการก่อการร้ายตามประมวลกฎหมายอาญา

4 น�าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ใด ๆ  ที่มีลักษณะอันลามก และข้อมูล

คอมพิวเตอร์นั้นประชาชนทั่วไปอาจเข้าถึงได้

5 เผยแพร่หรือส่งต่อซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์โดยรู้อยู่แล้วว่าเป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์ตามข้อ 1  

หรือข้อ 4 มีโทษ คือ ต้องระวางโทษจ�าคุกไม่เกินห้าปี หรือปรับไม่เกินหนึ่งแสนบาท 

หรือทั้งจ�าทั้งปรับ
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Self Check
ให้นักเรียนตรวจสอบความเข้าใจ  โดยพิจารณาข้อความว่าถูกหรือผิด  แล้วบันทึกลงในสมุด  
หากพิจารณาข้อความไม่ถูกต้อง  ให้กลับไปทบทวนเนื้อหาตามหัวข้อที่ก�าหนดให้

ถูก/ผิด ทบทวนหัวข้อ

1.  การน�าเสนอข้อมลูเป็นการน�าเอาข้อเทจ็จรงิของข้อมลูทีเ่กบ็รวบรวมไว้มา
จัดให้เป็นระเบียบ 1.1

2.  บล็อกซอฟต์แวร์เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ในอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีลักษณะของ
ระบบจดัการเนือ้หาเวบ็ทีผู่พ้ฒันาซอฟต์แวร์และผู้เขยีนหรอืผูด้แูลบลอ็ก
จะแยกจากกันต่างหาก

2.1

3.  วิธีการส่งสื่อออกจากตัวสื่อท่ีใช้กับเครือข่ายโทรคมนาคม เรียกว่า  
การสตรีมมิง (Streaming) 2.2

4.  ความเป็นส่วนตัวเกีย่วกบัข้อมลูเป็นการให้ความคุ้มครองในชวีติร่างกาย
ของบคุคลในทางกายภาพทีจ่ะไม่ถกูด�าเนนิการใด ๆ  อนัละเมดิความเป็น
ส่วนตัว

3.1

5.  การใช้เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์และสารสนเทศ แบ่งได้ดงันี ้ความเป็นส่วนตวั
 และความถูกต้อง 4.1

บ ัน ท ึก ล ง ใ
 น ส ม ุด

1Unit  Question
 ค�าชี้แจง : ให้นักเรียนตอบค�าถามต่อไปนี้

 1   จงอธิบายความเชื่อมโยงกันระหว่างการน�าเสนอข้อมูล การแบ่งปัน และสื่อสังคมออนไลน์

 2  เว็บบล็อกคืออะไร แตกต่างจากเว็บไซต์อย่างไร

 3  จงอธิบายความแตกต่างของเครื่องมือส�าหรับใช้ในการแบ่งปันข้อมูล ดังต่อไปนี้ 

  • www.Blogger.com  • www.Wordpress.com • www.Pinterest.com

 4   จริยธรรมในการน�าเสนอข้อมูลจะต้องตระหนักถึงสิ่งใดบ้าง เม่ือมีการเผยแพร่ข้อมูล 

บนอินเทอร์เน็ต จงอธิบาย

 5  กฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเก่ียวกับการกระท�าผิดในการเผยแพร่ข้อมูลต้องห้าม 

  มีอะไรบ้าง จงอธิบาย
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การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภยั

การนาํเสนอและแบ่งปนข้อมลูสารสนเทศ

 การน�าเสนอข้อมูล เป็นขั้นตอนในการเตรียมข้อมูลให้พร้อมส�าหรับการวิเคราะห์ แปล
ความหมายและสรุปผลข้อมูล เพื่อน�าสารสนเทศนั้นไปใช้ในการตัดสินใจส�าหรับการท�างานต่อไป 
รวมถึงการเลือกวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลจากรูปแบบและลักษณะส�าคัญของข้อมูลนั้น ๆ  ได้ถูกต้อง 
 การแบ่งปันข้อมูล คือ การน�าความรู้ ข้อมูล หรือสิ่งต่าง ๆ  ที่ได้จากประสบการณ์จริงหรือ
การค้นคว้าข้อมูลมาบอกต่อไปยังผู้อื่น

จรยิธรรม	จรรยาบรรณ	และกฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศ	

 จรยิธรรม หมายถงึ หลกัศลีธรรมจรรยาทีก่�าหนดขึน้เพือ่ใช้เป็นแนวทางปฏิบตัหิรอืควบคมุ
การใช้ระบบคอมพวิเตอร์และสารสนเทศ ในทางปฏบิตัแิล้ว การระบวุ่าการกระท�าส่ิงใดผดิจรยิธรรม
นั้นอาจกล่าวได้ไม่ชัดเจนมากนัก ทั้งนี้ ย่อมขึ้นอยู่กับวัฒนธรรมของสังคมในแต่ละประเทศด้วย 
 จรรยาบรรณ หมายถงึ ประมวลความประพฤตทิีผู่ป้ระกอบอาชพีการงานแต่ละอย่างก�าหนดขึน้ 
เพื่อรักษาและส่งเสริมเกียรติคุณ ชื่อเสียง และฐานะของสมาชิก
 กฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศ แบ่งได้ 6 ฉบับ คือ กฎหมายเกี่ยวกับธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ กฎหมายเกี่ยวกับลายมือชื่ออเิลก็ทรอนกิส์ กฎหมายเกีย่วกบัการพฒันาโครงสร้าง
พื้นฐานสารสนเทศให้ทั่วถึงและเท่าเทียมกัน กฎหมายเกี่ยวกับการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล 
กฎหมายเกีย่วกบัการกระท�าความผดิเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์ และกฎหมายเกีย่วกบัการโอนเงนิทาง
อิเล็กทรอนิกส์

 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการน�าเสนองาน หมายถึง การน�าหลักการของการใช้สื่อ
สารสนเทศและระบบต่าง ๆ  มาใช้ในการน�าเสนองาน เพือ่ให้ผู้ฟังและผูช้มสามารถจดจ�าเนือ้หาสาระต่าง ๆ
ได้นานและเข้าใจในเนื้อหาได้ดีมากขึ้น ซึ่งสามารถน�าเสนอออกมาในรูปแบบต่าง ๆ  

 การคุม้ครองข้อมูลส่วนบคุคลในปัจจุบนัมีการน�าระบบสารสนเทศและการสือ่สารมาประยกุต์ใช้
ประกอบการท�าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์อย่างแพร่หลาย ซึ่งอาจต้องมีการรวบรวม จัดเก็บ 
ใช้หรอืเผยแพร่ข้อมลูส่วนบุคคลของผู้ใช้บรกิารในรปูของข้อมูลอเิล็กทรอนกิส์ เพือ่เป็นการป้องกัน
การละเมดิข้อมลูส่วนบคุคล ซึง่เป็นสทิธขิัน้พืน้ฐานส�าคญัในความเป็นส่วนตวัของมนษุย์ทีต้่องได้รบั
การคุ้มครองเพื่อจะท�าให้มนุษย์มีความมั่นใจในการท�าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์

Summary

การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศในการนาํเสนอ

การนาํเสนอและแบ่งปนข้อมลูอย่างปลอดภยั
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