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	 นับตั้งแต่การก่อเกิดของเทคโนโลยีของดิจิทัล	ได้ส่ง

ผลให้โลกเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว	 จากโลกในอดีตที่

ใช้เทคโนโลยีเป็นเพียงแค่เคร่ืองมือหรืออุปกรณ์ในการอ�านวย

ความสะดวก	แต่ในโลกยคุดจิทิลั	เครือ่งมอืหรอือปุกรณ์ดงักล่าว

สามารถมีความสามารถในการประมวลผลและส่ือสารข้อมูล

ได้ด้วย	

	 การด�าเนินชีวิตของผู้คนในยุคดิจิทัล	 ที่ขับเคลื่อน

โดยอาศัยเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่เป็นเทคโนโลยีดิจิทัล	 อาทิ	

การใช้โปรแกรมทั้่งในคอมพิวเตอร์	ในมือถือ	รวมถึงโปรแกรม

ในอินเทอร์เน็ต	 (Cloud	 computing)	 เพ่ือจัดการเอกสาร	 ตารางค�านวณ	 น�าเสนองาน	

สร้างสือ่ดจิทัิล	ท�างานร่วมกนัแบบออนไลน์	ปองกนัตนเองให้มคีวามปลอดภยัทัง้จากโปรแกรม

ไวรัสและจากผู้คนที่หลอกลวง	 เผยแพร่กิจกรรมพฤติกรรมที่เกิดขึ้นรอบตัวผ่านส่ือสังคม

ออนไลน์	ร่วมกบัคนอืน่ๆ	ในสงัคมแสดงความคดิเหน็อารมณ์ความรูส้กึบนสือ่สงัคมดจิทิลั	

ดูรายการทีวีผ่านมือถือ	 ดูสื่อสังคมออนไลน์ผ่านทีวี	 เลือกซื้อสินค้าผ่านมือถือ	 เบิกถอน

จ่ายเงินกับธนาคารด้วยมือถือ	 การด�ารงชีวิตของผู้คนในสังคมปัจจุบันดังกล่าว	 จึงเป็น

การใช้ชีวิตที่อาศัยเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นพื้นฐาน	หรือที่เรียกว่า	Digital	Literacy

	 Digital	Literacy	หรือ	การรู้ดิจิทัล	เป็นความรู้ความสามารถในการใช้เครื่องมือ	

อุปกรณ์ที่เป็นเทคโนโลยีดิจิทัล	 ซ่ึงนับเป็นทักษะท่ีส�าคัญ	 Digital	 Literacy	 ไม่ได้มี



บทวิจารณ์หนังสือ ศักดา จันทร์ประเสริฐ

118 วารสารสารสนเทศศาสตร ปที่	36	ฉบับที่	2	(เมษายน	-	มิถุนายน	2561) 119Journal of Information ScienceVolume	36	Issue	2	(April	-	June	2018)

ความหมายเพียงแค่ความสามารถในการใช้เครื่องมือเท่านั้น	 แต่ยังครอบคลุมประเด็นทั้ง	

4	คือ	การรู้จักและเข้าใจ	(Understand)	การใช้	(Use)	การสร้าง	(Create)	และการเข้าถึง	

(Access)	 โดยครอบคลุมท้ังเครื่องมือ	 อุปกรณ์	 โปรแกรมใช้งาน	 เครือข่ายคอมพิวเตอร์	

เครือข่ายโทรศัพท์	ที่เป็นเทคโนโลยีดิจิทัลที่เชื่อมโยงเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน	

	 เนื้อหาภายในของหนังสือ Understanding Digital Literacies: A Practical 

Introduction ประกอบไปด้วยความรูค้วามเข้าใจในเรือ่งของ	Digital	Literacy	ช่วงเวลาที่	

Digital	 Literacy	 ได้กลายมาเป็น	 “การรู้เท่าทันสื่อยุคใหม่”	 (new	media	 literacies)	

หลักทฤษฎี	 และเครื่องมือท่ีจะน�ามาใช้ในการวิเคราะห์ผลกระทบของ	 Digital	 Literacy	

ที่มีต่อภาษาและสังคม	 ในแต่ละบทมีเนื้อหาที่แตกต่างแต่ครอบคลุมในเรื่องของ	 Digital	

Literacy	โดยมีเนื้อหา	12	บท	ประกอบด้วย	

	 บทที่	 1	 Mediated	 Me	 อธิบายท่ีมานับตั้งแต่การมีเวลาบนข้อมือที่ส่งผลต่อ

การเปลี่ยนแปลงในการด�าเนินชีวิต	มาจนถึงพัฒนาการของ	Digital	Technologies	จนมาสู่

การก่อก�าเนิดของ	Digital	Literacy	ความส�าคัญของ	Digital	Literacy	ที่ส่งผลต่อความคิด

ไปจนถึงการด�ารงชีวิตในยุคดิจิทัล	คุณลักษณะของผู้ที่จะทรงอ�านาจที่จะต้องเป็นผู้ที่รู้จัก

คิดวิเคราะห์เพื่อเลือกใช้ดิจิทัลที่อยู่รอบตัว	

	 บทที่	2	Indormation	Everywhere	เนื้อหาปูพื้นตั้งแต่ความเข้าใจในความหมาย

ของข้อมูลท่ีน�ามาสู่ภาวะสารสนเทศท่วมท้น	 (Information	 Overload)	 เคร่ืองมือท่ีจะ

ช่วยกรองสารสนเทศ	 ช่องทางของสารสนเทศ	 ความเข้าใจในวิธีการสร้างสารสนเทศ	

ความเข้าใจข้อก�าจัดของสื่อดิจิทัล	เพื่อน�าไปสู่ผู้ประสบความส�าเร็จในยุคดิจิทัล	

	 บทท่ี	 3	 Hyperreading	 and	 Hyperwriting	 อรรถาธิบายถึงท่ีมาของส่ือดิจิทัล	

ที่พัฒนามาจากพฤติกรรมในการอ่าน	 และการเขียน	 โดยอาศัยสื่อที่เป็นกระดาษ	 มาสู่

สื่อดิจิทัลที่การอ่านพัฒนาไปสู่การอ่านออนไลน์	(Hyperreading)	และการเขียนได้พัฒนา

รูปแบบเป็นการเขียนออไลน์	(Hyperwriting)	

	 บทที่	 4	Multimodality	 จากบทที่	 3	 ท�าให้เข้าใจสื่อดิจิทัลในเชิงสัญลักษณ์ที่มี

หลากหลายรูปแบบ	(semiotic	modes)	ในบทนี้ผู้อ่านจะเข้าใจการผสมผสานรูปแบบของ

การสื่อความหมาย	(multimodal)	ของสัญลักษณ์กับข้อความ	

	 บทที่	5	Online	Language	and	Social	Interaction	เนื้ือหาอภิปรายให้เข้าใจวิธี

การสื่อสารข้อมูลที่เป็นภาพ	 วีดีทัศน์	 สร้างเข้าใจความโดยวิธีการเปรียบเทียบระหว่าง
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การสือ่สารด้วยภาพ	เสยีง	วีดทัีศน์	กับการใช้ภาษาการส่งข้อความ	การสะกดค�า	หลกัไวยากรณ์

การใช้ค�าย่อ	การใช้ภาษาทีไ่ม่เป็นทางการ	ทีย่งัคงเป็นเครือ่งมอืพืน้ฐานทีส่�าคญัของผูส้อน

ผูป้กครอง	นอกจากนัน้ยงักล่าวถงึความเหมาะสมในการน�ามาใช้ในการส่ือสารออนไลน์อกีด้วย	

	 บทที	่6	Attention	Structures	เป็นการเรยีนรูท้�าความเข้าใจในกระบวนการท�างาน

ของระบบที่สามารถท�างานหลายหน้าท่ีในเวลาเดียวกัน	 (multitaking)	 เพื่อเข้าใจในวิธี

การจัดการ	และวิธีส่งสื่อดิจิทัล	

	 บทที่	 7	 Critical	 Literacy	 เน้ือหาเน้นท่ีการฝกให้รู้จักคิดวิเคราะห์	 เพื่อส�ารวจ

ค้นหาเข้าใจเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งผลในระดับจิตส�านึก	 และส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง

แนวคิดหรืออุดมการณ์	ของบุคคลหรือกลุ่มคน	

	 บทที่	8	Online	Cultures	and	Intercultural	Communication	ในบทนี้ได้ผู้อ่าน

จะเข้าใจการเปลีีย่นแปลงจากโลกยคุเดมิจนกลายเป็นยคุโลกาภวัิฒน์	โดยอาศัยหลกัทฤษฎี

ทางด้านวัฒนธรรม	 และทฤษฎีการสื่อสารข้ามวัฒนธรรม	 ที่ส่งผลต่อรูปแบบการมี

ปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ของคนในแต่ละกลุ่ม	 ซึ่งจะท�าให้เข้าใจพฤติกรรมการใช้ชีวิตในสังคม

ออนไลน์	 ผลกระทบของสื่อดิจิทัลท่ีก่อให้เกิดวัฒนธรรมการใช้สื่อออนไลน์	 (cultures-of-

use)	ช่องว่างในการเข้าถึงสังคมออนไลน์	(online	spaces)	และการสื่อสารข้ามวัฒนธรรม	

(intercultural	comunication)	

	 บทที่	9	Games,	Learning	and	Literacy	ในบทนี้เป็นการอภิปรายเปรียบเทียบ

รูปแบบของเกมส์ที่ปรากฏเป็นสื่อรูปแบบต่างๆ	 อย่างเช่น	 เกมส์บนส่ิงพิมพ์	 เกมส์ใน

ภาพยนต์	เกมส์วิดโิอดจิทัิล	โดยเกมส์ทีพั่ฒนาเป็นสิง่ทีสั่มพนัธ์กบัเครือ่งเล่น	ผูเ้ล่นสามารถ

เล่นเกมส์ได้ในเครื่องเล่นรูปแบบต่างๆ	 อย่างเช่น	 เครื่องเล่นเกมส์คอนโซล	 โนตบุ้ค	

เครื่องเล่นเกมในห้างสรรพสินค้า	 มือถือ	 เครื่องเล่นวีดีโอเกมส์	 เพื่อให้เข้าใจค�าว่า

“วีดีโอเกมส์”	(vidio	games)	แท้จริงคือ	“วิดิทัลเกมส์”	(digital	games)

	 บทที่	 10	Social	Networking	 เป็นการฝกให้ผู้อ่านเกิดการรู้	 (literacy)	 โดยท�า

การส�ารวจเครือข่ายสังคมออนไลน์ทัั้งเฟสบุ้ค	ทวิตเตอร์	 และกูเกิลพลัส	 โดยเริ่มจากการ

ค้นหาประโยชน์จากเครอืข่ายสงัคมทีเ่ชือ่มโยงสือ่ดิจิทลั	เปรียบเทยีบกบัเครือข่ายสงัคมใน

ยคุแรกๆ	เพือ่ค้นหาว่าผูค้นในสงัคมเครอืข่ายมวีธิกีารอย่างไรในการค้นอตัลกัษณ์ทางสงัคม	

เพือ่ค้นหาสงัคมทีมี่อตัลักษณ์เช่นเดยีวกบัตน	และสร้างความสัมพนัธ์ของตนเองเข้าสูส่งัคม

ออนไลน์	
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	 บทที่	11	Collaboration	and	Peer	Production	จะเป็นการพิจารณาผลของสื่อ

ดจิทิลั	และเทคโนโลยใีนการสือ่สารท่ีท�าให้เกดิการร่วมมอืกัน	เริม่โดยการส�ารวจสือ่ดจิทิลั

ที่ เป ็นเครื่องมืออ�านวยความสะดวกในการเขียน	 เรียนรู ้การผลิตแบบเท่าเทียม

(peer	production)	ทีส่นิค้าส่งตรงจากผู้ผลติสูผู้่บริโภคไม่ผ่านคนกลาง	การผลติแบบร่วมมอืกนั

(collaborative	 production)	 ที่อาศัยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตกระจายสินค้าเชื่อมโยงไป

ทั่วโลก	

	 บทที่	 12	 Digital	 Literacies	 and	Wok	 เป็นการพิจารณาเพื่อทบทวนแบบฝก

ปฏิบัติการรู้ดิจิทัลจากบทที่ผ่านมา	 ผู้อ่านจะเข้าใจกระบวนการเปล่ียนแปลงการท�างาน

รูปแบบใหม่	 (new	work	 order)	 ที่เกิดขึ้นบนโลกออนไลน์	 ในช่วงสองทศวรรษที่ผ่านมา	

เคร่ืองมือดิจิทัลที่สนับสนุนการท�างานออนไลน์เป็นทีม	 และส่ือสังคมออนไลน์ที่ช่วยสร้าง

ความรู้สึกของการเป็นสมาชิกชุมชน	 และการเป็นเจ้าของชุมชนออนไลน์	 ผู้อ่านจะได้พบ

ตัวอย่างท่ีจะท�าให้เข้าใจว่า	 สื่อดิจิทัลจะมีผลต่อตลาดแรงงานออนไลน์ได้อย่างไร	 จะมีวิธี

การสร้างผกูพนัธ์ของนายจ้าง	ลกูจ้าง	และลกูค้าได้อย่างไร	และสดุท้ายจะได้พบกบัการให้

ข้อเสนอแนะเพื่อพิจารณาในมิติด้านจริยธรรมของการท�างานออนไลน์ทั้งในประเด็นของ

ความเป็นส่วนตัว	 การรักษาความปลอดภัยในงานออนไลน์	 สิทธิของพนักงานออนไลน์	

และเรื่องของการประเมินผลการปฏิบัติงานออนไลน์	

	 ในทุกบทของเนื้อหา	 ผู้อ่านจะได้พบกับการอธิบายเพื่อน�าเสนอท้ังแนวคิด	

ประเดน็ปัญหา	พร้อมการอภิปรายประเดน็ท่ีเกีย่วข้อง	โดยมแีบบฝกปฏบิตัโิดยจดัท�าเป็น

กรณีศึกษาในแต่ละบท	เพื่อให้ฝกสะท้อนแนวคิด	และคิดวิเคราะห์	

	 นอกจากนั้น	 เน้ือหาในเล่มยังครอบคลุมประเด็นความแตกต่างของสื่อดิจิทัล	

ในบรบิทของความหมาย	เครือ่งมือ	จนถงึแบบฝกปฏบิตัทิีเ่ป็นเวบ็ไซต์ทีป่รากฏในรปูแบบ

ของบล็อกเกอร์	(Blogger)	เช่น	Facebook,	Twitter,	YouTube,	Wikipedia	รวมทัง้เวบ็ไซต์

บล็อกเกอร์ที่เป็นเกมส์	

	 กรณีศึกษา	และตัวอย่างที่มีประเด็นปัญหาที่หลากหลาย	อาทิ	ท�าอย่างไรจึงจะ

สร้างเว็บไซต์บล็อคเกอร์	 (Blogger)	 ท่ีส่งผลต่อการแสดงความคิดเห็นของผู้คนในสังคม	

ท�าอย่างไรผู้คนในสังคมจึงมีการสร้างและแบ่งปันสื่อดิจิทัลทั้งรูปภาพและวีดีทัศน์	ที่จะน�า

ไปสู่บทบาททางสังคม	ท�าอย่างไรจึงจะออกแบบเกมส์ออนไลน์ที่เป็นสื่อผสมส�าหรับเด็ก

หรือเยาวชนที่สามารถรองรับแนวคิดที่แตกต่างและหลากหลายได้
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	 การอภิปรายในประเด็นค�าถาม	และโครงงานวิจัย	ที่เกิดจากความแตกต่างของ

ชาติพันธุ์	ที่มีการผลิตสื่อและเกิดการสื่อสารระหว่างกลุ่มเพื่อน	อาทิ	ท�าอย่างไรจึงจะเกิด

เครือข่ายสังคมในรูปแบบของ	Wikinomics	และ	Peer	Production	ที่ทุกคนเป็นเจ้าของ	

ทุกคนแบ่งปันและแลกเปลี่ยนความรู้	ทุกคนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น	

	 ในทุกบทยังมีการเช่ือมโยงไปยังแหล่งสารสนเทศ	 ทั้งเว็บไซต์	 และวิดีทัศน์	

(Video)	 บนเว็บ	 เพื่อให้ศึกษาเพิ่มเติมผู้อ่านสามารถเข้าถึงส่ือท่ีใช้ประกอบกับเนื้อหาใน

ทกุบทได้ที	่www.routledge.com/cw/jones	สือ่ดงักล่าวประกอบด้วย	การสรุปสาระส�าคญั

ของแต่ละบท	เว็บไซต์ประกอบแบบฝกปฏิบัติ	แหล่งข้อมูลประกอบที่น่าสนใจทั้งเว็บไซต์	

บทความ	วิดีทัศน์	และเว็บไซต์บล็อกเกอร์	(Blogger)	

	 ประโยชน์ท่ีผู ้อ่านจะได้จากการอ่านหนังสือเล่มนี้คือ	 ความรู้ความเข้าใจใน

พืน้ฐานในเรือ่งของการรูด้จิทิลัอย่างแท้จรงิ	เนือ่งจากผูเ้ขยีนได้น�าเสนอเนือ้หาทีเ่กีย่วข้องไว้

อย่างครอบคลมุ	นอกจากนัน้	ในเนือ้หายงัมตีวัอย่างทีเ่ป็นกรณศีกึษาทีเ่กดิขึน้และปรากฏ

ให้เห็นในสังคมออนไลน์	 น�ามาให้เพื่อฝกพิจารณาเพ่ือให้แสดงความคิดเห็น	 โดยมี

หลกัเกณฑ์ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องให้เข้าใจปรากฏการณ์ทีเ่กดิขึน้	นอกจากนัน้ในตอนท้ายของ

ทกุบทได้ให้แหล่งทรพัยากรทีส่�าคญัต่อการค้นคว้าเพิม่เติม	ดงันัน้หนงัสอืเล่มนี	้จงึเป็นหนงัสอื

ที่เหมาะอย่างยิ่งต่อผู้ท่ีสนใจ	 รวมถึงนักศึกษาท้ังระดับปริญญาโท	 และเอก	ที่ก�าลังเรียน

วิชา	New	Media	และ	Digital	Literacies	
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