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รัก  

บทคัดยอ 

 บทความนี้มีวัตถุประสงคที่จะนําเสนอมุมมองเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางมนุษยศาสตรกับเทคโนโลยี

ในโลกปจจุบันที่เทคโนโลยีดิจิทัลเปนสวนสําคัญของการดํารงชีวิตและการมีอยูของมนุษย สังคม และ

สภาพแวดลอม จากการประมวลและสังเคราะหผลงานวิจัยภายใตรมโครงการวิจัย “สะทอนยอนคิดวิถีชีวิต

ดิจิทัล: จากความเขาใจเชิงลึกสูสมรรถนะในยุคดิจิทัล” บทความนี้เสนอวาพลังของมนุษยศาสตรในยุคดิจิทัล

อยูที่การเนนย้ําความสัมพันธท่ีไมสามารถแยกออกจากกันไดระหวางมนุษยกับเทคโนโลยี และอันที่จริงแลว

มนุษยศาสตรกับเทคโนโลยีสอดรับและเกื้อกูลกันไดอยางลงตัวในโลกปจจุบันในสามแงมุม คือ (1) 

มนุษยศาสตรสามารถใชขอมูลดิจิทัลและเทคโนโลยีในการอธิบายความเปนมนุษยและสังคมในยุคดิจิทัล (2) 

มนุษยศาสตรสามารถอธิบายมิติของความเปนมนุษยที่แฝงอยูในเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางลุมลึกผานมุมมอง

มนุษยศาสตร และ (3) การพัฒนาทุนมนุษยอยางยั่งยืนผานระบบการศึกษาจําเปนตองอยูบนพื้นฐานของ                

การเชื่อมโยงมนุษยกับเทคโนโลยีในทั้งสองแงมุมขางตน เพ่ือใหผูเรียนเกิดการตระหนักรูและพัฒนาทักษะ            

การคิดเชิงวิพากษเก่ียวกับความสัมพันธระหวางมนุษยกับเทคโนโลยี อันจะนําไปสูการพัฒนาเทคโนโลยีและ

สังคมยุคดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ 

คําสําคัญ: มนุษยศาสตรดิจิทัล มนุษยศาสตรกับเทคโนโลยี การวิจัยดานมนุษยศาสตร 

 

Abstract 

 This article aims to explore the relationship between the humanities and technology in 

the contemporary world, where digital technology has become an integral part of human 

existence, society, and the environment. Drawing on a synthesis of research conducted under 

the project "Reflecting on Digital Lifestyles: From Deep Understanding to Digital Competency," 

the article argues that the power of the humanities in the digital age lies in emphasizing the 

inseparable relationship between humans and technology. It further posits that the humanities 
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and technology can, in fact, complement and support one another in three meaningful ways: 

(1) humanities research can make use of digital data and technologies to explain the nature 

of humanity and society in the digital age; (2) humanities perspectives can offer deep insights 

into the human dimensions embedded within digital technologies; and (3) the sustainable 

development of human capital through education must be grounded in the integration of 

both dimensions mentioned above, so that learners are enabled to cultivate critical awareness 

and develop critical thinking skills about the human-technology relationship. This in turn will 

ultimately contribute to the development of a high-quality digital society. 

Keywords: Digital humanities, Humanities and technology, Humanities research 

 

1. บทนํา 

 ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีดิจิทัลและอินเทอรเน็ตมีบทบาทสําคัญตอมนุษยในปจจุบันเกือบใน

ทุกมิติ รวมไปถึงการศึกษาวิจัยดานมนุษยศาสตรซึ่งเปนศาสตรที่ศึกษาเก่ียวกับความเปนมนุษยในมิติตาง ๆ  

ทั้งในดานปจเจก ประสบการณ สังคมและวัฒนธรรม มนุษยศาสตรประกอบดวยสาขาวิชาหลากหลายแขนง 

อาทิ ภาษาตาง ๆ ภาษาศาสตร วรรณคดี ประวัติศาสตร ปรัชญา และศิลปะ โดยปกติแลวการศึกษาวิจัยดาน

มนุษยศาสตรมักดําเนินผานการอานตัวบท (Text) จํานวนหนึ่งและตีความ วิเคราะห วิพากษผานมุมมอง 

แนวคิดหรือทฤษฎีที่ เ ก่ียวของกับปรากฏการณที่ศึกษาเพื่ออธิบายความหมายท่ีซอนอยูในตัวบทหรือ

ปรากฏการณนั้น ๆ  ในปจจุบัน ดวยความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีแบบกาวกระโดดทําใหมีการนํา

เครื่องมือและโปรแกรมทางคอมพิวเตอรมาใชในกระบวนการวิจัยดานมนุษยศาสตร อาทิ การจัดเก็บขอมูลตัว

บทในรูปแบบดิจิทัลเปนชุดขอมูล การประมวลผลชุดขอมูลขนาดใหญที่มักนําไปสูคาความถี่และสถิตทิี่สามารถ

นํามาชวยในการอานและวิเคราะหตัวบท พัฒนาการดานวิธีวิทยาทางมนุษยศาสตรเชนนี้  เรียกวา 

มนุษยศาสตรดิจิทัล (Kirdnark, 2024) ในขณะท่ีนวัตกรรมและเครื่องมือทางคอมพิวเตอรเพิ่มโอกาสและ

มุมมองในกระบวนการคนควาและหาคําอธิบายในมนุษยศาสตร ความกาวหนาทางเทคโนโลยีก็สั่นคลอนตัวตน

ของมนุษยศาสตรดวยไมนอย ดังจะเห็นไดจากประเด็นขอถกเถียงและวิพากษเก่ียวกับบทบาทและคุณคาของ

เครื่องมือทางคอมพิวเตอรเมื่อเปรียบเทียบกับวิธีดั้งเดิมที่นักมนุษยศาสตรใชในการอาน ตีความ และอธิบาย

ความหมายของสิ่งที่ศึกษา เปนตน (Koh, 2018)    

 จากประเด็นโตแยงขางตน ตรีพล เกิดนาค (Kirdnark, 2024: 96) ไดตั้งคําถามสําคัญเกี่ยวกับบทบาท

ของมนุษยศาสตรในโลกดิจิทัลไววา “ทําอยางไรมนุษยศาสตรจะยังคงมีพลังในการอธิบาย ตีความ และมี

ความหมายตอสังคมที่เทคโนโลยีดิจิทัลกําลังเขามามีบทบาทในแทบทุกมิติของชีวิตประจําวัน” คําตอบสําหรับ

คําถามนี้นาจะมีไมนอยและแตกตางกันไปตามมุมมองของสาขาวิชาตาง ๆ ในมนุษยศาสตร บทความนี้จะ

นําเสนอแนวคิดสําคัญเก่ียวกับความสัมพันธระหวางมนุษยและเทคโนโลยีในปจจุบันสามประการที่อาจเปน
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หนึ่งในคาํตอบของคําถามขางตน ผานการประมวลและสังเคราะหผลงานจากโครงการวิจัย “สะทอนยอนคิดวิถี

ชีวิตดิจิทัล: จากความเขาใจเชิงลึกสูสมรรถนะในยุคดิจิทัล” ซึ่งประกอบดวย 7 โครงการยอยจากสาขาวิชา      

ตาง ๆ ไดแก ปรัชญา ภาษาศาสตร วรรณคดี และสารสนเทศศึกษา แมงานวิจัยทั้ง 7 โครงการจะมีความ

แตกตางกันดานเนื้อหาและสาขาวิชา แตก็มีความสอดคลองเชื่อมโยงในวัตถุประสงคหลักที่มุงเนนการนํา

แนวคิด ทฤษฎี มุมมองหรือระเบียบวิธีทางมนุษยศาสตรมาพิจารณาและวิพากษความสัมพันธระหวางมนุษย

กับเทคโนโลยีในสังคมดิจิทัล ซึ่งผูเขียนจะไดกลาวถึงในรายละเอียดตอไปในบทความ 

 ผลการสงัเคราะหงานวิจัยทั้ง 7 โครงการชี้ใหเห็นวามนุษยศาสตรกับเทคโนโลยีสอดรับและเกื้อกูลกันได

อยางลงตัว โดยมนุษยศาสตรยังคงมีศักยภาพและบทบาทในสังคมดิจิทัลไดใน 3 แงมุม ไดแก (1) การอธิบาย

ความเปนมนุษยและสังคมในยุคดิจิทัลผานขอมูลดิจิทัลและเทคโนโลยี (2) การอธิบายความเปนมนุษยที่แฝงอยู

ในเทคโนโลยีดิจิทัลผานมุมมองมนุษยศาสตร และ (3) การประสานมนุษยศาสตรกับเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนา

ทุนมนุษยอยางยั่งยืน ซึ่งผูเขียนจะอภิปรายประเด็นเหลานี้ในรายละเอียดตอไป ดังนี้ 

 

2. การอธิบายความเปนมนุษยและสังคมในยุคดิจิทัลผานขอมูลดิจิทัลและเทคโนโลยี 

 งานวิจัยสาขามนุษยศาสตรที่ผานมามักศึกษาตัวบทที่มีลักษณะเฉพาะหรือปรากฏในบริบทเฉพาะ เชน 

วรรณคดี พงศาวดาร จดหมายเหตุ ภาษาถิ่น นาฏศิลป ภาพวาด ฯลฯ ในโลกปจจุบัน เนื้อหาทั้งที่เปนสาระ

และบันเทิงจํานวนมากปรากฏออนไลน ทําใหผูคนสามารถเขาถึงเนื้อหาเหลานั้นไดงายและในชวงเวลาใดก็ไดที่

สะดวก แนวโนมการผลิตและบริโภคสื่อจึงยายไปปรากฏในอินเทอรเน็ตมากข้ึน เชน จากเดิมที่เคยอานขาวใน

หนาหนังสือพิมพก็เปลี่ยนเปนอานขาวในเพจหนังสือพิมพที่เปนดิจิทัล จากที่เคยดูรายการโทรทัศนก็

เปลี่ยนเปนดูชองยูทูบ เปนตน ความเปลี่ยนแปลงดานภูมิทัศนของสื่อยอมสัมพันธกับความเปลี่ยนแปลงของ

สังคมในสองรูปแบบ ดังที่ Fairclough (1995) เรียกวา “ความสัมพันธเชิงวิภาษ” หรือ “ความสัมพันธแบบ

วิภาษวิธี” (Dialectical relationship) กลาวคือ การเปลี่ยนแปลงของสื่อเปนภาพสะทอนหนึ่งของสังคมที่

เปลี่ยนไปในมิติตาง ๆ และในขณะเดียวกันความเปลี่ยนแปลงของสื่อก็สงผลใหเกิดความเปลี่ยนแปลงในมิติ 

ตาง ๆ ของสังคม ยกตัวอยางเชน การที่บริษัทสื่อหลายแหงยกเลิกการผลิตสิ่งพิมพ เชน หนังสือพิมพหรือ

นิตยสาร เปนภาพสะทอนใหเห็นถึงความแพรหลายของสื่อในรูปแบบดิจิทัลซึ่งก็เปนผลจากความเจริญกาวหนา

ทางเทคโนโลยีในสังคมยุคปจุบัน ในขณะเดียวกัน ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นนี้ก็นําไปสูการปรับเปลี่ยนเนื้อหา

การเรียนของหลักสูตรตาง ๆ ในสถาบันการศึกษา เปนตน สื่อดิจิทัลจึงมีศักยภาพเปนทรัพยากรดานขอมูลตัว

บทที่สําคัญสําหรับงานวิจัยดานมนุษยศาสตรในการศึกษาปรากฏการณตาง ๆ เกี่ยวกับมนุษยและสังคมใน

ปจจุบัน 

 งานวิจัยที่ศึกษาสื่อดิจิทัลมีไมนอย โดยเฉพาะอยางยิ่งความสัมพันธระหวางสื่อดิจิทัลกับเศรษฐกิจและ

สังคม อยางไรก็ตาม ปยฤดี ไชยพร (Chaiyaporn, 2024) ไดตั้งขอสังเกตในโครงการวิจัย “การเปลี่ยนแปลง

ของอินเทอรเน็ตที่อาจสงผลกระทบตอการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนเรียนรูแบบรวมและขามวัฒนธรรม”              
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วาการศึกษาสื่อดิจิทัลจากแงมุมดานวัฒนธรรมท่ีทําอยางเปนระบบและตอเนื่องในปจจุบันจัดวามีอยูนอย ท้ังท่ี

ผูสรางเนื้อหาที่เผยแพรในที่ที่มีผูชมจํานวนมากจะกลายเปนผูที่มีบทบาทความสําคัญมากข้ึนในอนาคต                    

ในฐานะพลังสรางสรรคของสังคมในการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม งานวิจัยของปยฤดี (Chaiyaporn, 2024) 

จึงศึกษาวาการเปลี่ยนแปลงของอินเทอรเน็ตที่เกิดข้ึนสงผลกระทบตอการสงเสริมและการคุมครองวัฒนธรรม

ที่มาแลกเปลี่ยนกันอยางไร โดยทําการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) ของขาวดิจิทัลฝงตะวันตก เชน 

บทความและพอดแคสต ในชวงมิถุนายน 2563 - มิถุนายน 2565 และใชกรอบแนวคิดทฤษฎีความยุติธรรม

ของจอหน รอลส (John Rawls) ที่ใชจุดยืนของกลุมที่เผชิญกับความทาทายมากท่ีสุดในการประเมิน 

ผลการวิจัยชี้ใหเห็นวาผูสรางเนื้อหารายยอยเผชิญกับความทาทายจากบทบาทของผูมีอํานาจในระดับ

นานาชาติ และแสดงใหเห็นแนวโนมสองกลุมหลัก ไดแก การเปลี่ยนแปลงที่คอนขางฉับพลันและมีผลกระทบ

สูง เชน การแบงรายไดโฆษณาและการกําหนดมาตรฐานเนื้อหา และการเปลี่ยนแปลงในระยะเริ่มตนซึ่งเปน

ประโยชน เชน การใชปญญาประดิษฐ แบบจําลองทางภาษาขนาดใหญ (Large Language Model หรือ LLM) 

เพ่ือเพ่ิมการเขาถึงภาษาและเนื้อหาที่หลากหลาย งานวิจัยสรุปวาผลกระทบในภาพรวมของการเปลี่ยนแปลง

เหลานี้ตอการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมมีแนวโนมเปนบวก เนื่องจากผูสรางเนื้อหาถือผูใชอินเทอรเน็ตเปน

ศูนยกลาง อยางไรก็ตาม ควรมีการเพ่ิมทักษะความรูเทาทันดิจิทัลแกพลเมืองในการรับมือกับความ

เปลี่ยนแปลง 

 ในขณะที่งานวิจัยขางตนแสดงใหเห็นศักยภาพของการใชขาวดิจิทัลซึ่งเปนสื่อชนิดที่มีกลุมเปาหมายเปน

สาธารณชน เปนขอมูลตัวบทในการศึกษาประเด็นทางสังคมและวัฒนธรรมในระดับมหภาค โครงการวิจัย 

“ภาษาศาสตรคลังขอมูลกับ “ภาพ” ผูสูงวัยในสื่อดิจิทัล” ของรักสงบ วิจิตรโสภณ (Wijitsopon, 2025) ใชตัว

บทจากสื่อออนไลนที่มีความเฉพาะเจาะจงในดานกลุมผูอานเปาหมายเพ่ือตอบคําถามดานมนุษยศาสตร

เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางภาษากับคนเฉพาะกลุม ไดแก นิตยสารดิจิทัลสําหรับผูสูงอายุ จากการที่                   

ทั้งสังคมไทยและสังคมโลกเขาสูภาวะสังคมสูงวัยอันเปนปรากฏการณหลักหนึ่งของโลกศตวรรษที่ 21                 

รักสงบ วิจิตรโสภณ (Wijitsopon, 2025) สรางคลังขอมูลบทความจากนิตยสารสําหรับผูสูงอายุฉบับดิจิทัล

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษและใชโปรแกรมประมวลผลภาษา Sketch Engine ในการวิเคราะหวาทกรรมเชิง

เปรียบเทียบ เพื่อตอบคําถามวาภาษามีสวนในการสรางวาทกรรมอะไรและอยางไรเก่ียวกับวิถีชีวิตของผูสูงอายุ

ไทยและนานาชาติ โปรแกรมประมวลผลภาษาถูกนํามาใชในการสกัดกลุมคําที่ปรากฏถ่ีอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติในคลังขอมูลทั้งสอง กลุมคําที่ถูกระบุจากวิธีเชิงปริมาณถือเปนลักษณะเฉพาะของคลังขอมูลตัวบทที่ศึกษา 

ในขณะที่เครื่องมือทางคอมพิวเตอรชวยในการสกัดรูปแบบภาษาที่มีนัยสําคัญในตัวบท การอธิบายบทบาท  

ของกลุมคําสําคัญเหลานั้นกระทําผานกรอบการวิเคราะหเชิงคุณภาพในภาษาศาสตรคลังขอมูล ไดแก                  

กรอบการวิเคราะหหนาที่ของกลุมคําความถี่สูงของ Biber et al. (2004) และวาทกรรมวิเคราะหเชิงวิพากษ

ของ Fairclough (1992)  
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 ผลการวิเคราะหขอมูลและเปรียบเทียบพบวาวาทกรรมเกี่ยวกับการใชชีวิตบั้นปลายในนิตยสารสําหรับ

ผูสูงอายุที่เปนภาษาไทยและภาษาอังกฤษมีความสอดคลองและความแตกตางกัน ในดานความเหมือน 

คลังขอมูลท้ังสองมีกลุมคําที่ใชอางอิงถึงผูคน เวลา และกิจกรรม เมื่อพิจารณาบริบทในตัวบทและบริบทเชิง

สังคมและวัฒนธรรม พบวากลุมคําเหลานี้ใชในการสรางวาทกรรมที่ใหความสําคัญกับแนวคิดพฤฒพลัง 

(Active ageing) ท่ีเนนใหผูสูงวัยกระตือรือรนและทํากิจกรรมตาง ๆ อยูสม่ําเสมอ สิ่งที่แตกตางกันคือ

คลังขอมูลบทความภาษาอังกฤษประกอบดวยกลุมคําทีม่ีความหมายเกี่ยวกับครอบครัวและเพ่ือนฝูง เพ่ือสื่อวา

การทํากิจกรรมกับครอบครัวและเพ่ือนฝูงเปนสิ่งสําคัญของการมีชีวิตบ้ันปลายที่มีคุณภาพ ในทางตรงกันขาม 

กลุมคําที่ปรากฏมากที่สุดในคลังขอมูลบทความภาษาไทย คือ กลุมคําที่มีความหมายในเชิงนามธรรม เชน 

ความสวยงาม ความสะดวกสบาย ความสามารถในการทํางาน เปนตน กลุมคําชุดนี้ใชกลาวถึงขอดีหรือปจจัย

สําคัญของการทํากิจกรรมบางชนิด เพ่ือชักชวนใหทํากิจกรรมนั้น ๆ โดยคํานึงถึงคุณสมบัติขางตน สะทอนให

เห็นคานิยมในสังคมทุนนิยม ผูวิจัยตั้งขอสังเกตเก่ียวกับความแตกตางนี้วานาจะเกิดจากปจจัยดานภาษาและ

ปจจัยดานสังคม กลาวคือ บทความภาษาอังกฤษซึ่งมีความเปนสากลและเผยแพรอยูบทอินเทอรเน็ตให

ความสําคัญกับครอบครัวและมิตรภาพ ซึ่งเปนสิ่งท่ีงานวิจัยทางสังคมศาสตรพบวาทําใหผูสูงอายุมีคุณภาพชีวิต

ที่ดี (Adams et al., 2011) ในขณะที่บทความภาษาไทยเนนการพ่ึงพาและดูแลตนเอง เนื่องจากสังคมไทย

สมัยใหมมีผูสูงวัยมีจํานวนมาก การพ่ึงพาลูกหลานเชนในสมัยกอนอาจไมสอดคลองกับบริบททางเศรษฐกิจและ

สังคมในปจจุบัน  

 โครงการวิจัยทั้งสองขางตนไดแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธระหวางมนุษยศาสตรกับเทคโนโลยีดิจิทัล  

ในแงของการนําศักยภาพของเทคโนโลยีในปจจุบันมาใชในการวิจัยดานมนุษยศาสตร กลาวคือ สื่อดิจิทัล

สามารถเปนขอมูลสําหรับการวิจัยดานมนุษยศาสตรเก่ียวกับประเด็นทางสังคมและวัฒนธรรมรวมสมัย                     

ในขณะเดียวกัน การใชเครื่องมือทางคอมพิวเตอรมาชวยในการอานและวิเคราะหตัวบทก็สามารถแสดงผลที่

อาจไมอยูในขอบเขตการอานดวยตาเปลา ทําใหไดเห็นมิติที่หลากหลายในขอมูลตัวบท อยางไรก็ตาม งานวิจัย

ทั้งสองแสดงใหเห็นวาการวิเคราะหและตีความความสําคัญของผลท่ีไดเชิงปริมาณตองอาศัยแนวคิด ทฤษฎี 

หรือมุมมองทางมนุษยศาสตร จึงจะสามารถอธิบายสิ่งที่คนพบในตัวบทกับความหมายเชิงสังคมและวัฒนธรรม

ไดอยางเปนระบบ 

 

3. การอธิบายความเปนมนุษยที่แฝงอยูในเทคโนโลยีดิจิทัลผานมุมมองมนุษยศาสตร 

 นอกจากการนําเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชในกระบวนการวิจัยเพ่ือตอบคําถามเกี่ยวกับมนุษยและสังคมแลว 

อีกแนวทางหนึ่งที่มนุษยศาสตรมีความหมายตอสังคมดิจิทัลไดอยางทรงพลัง คือ การนําแนวคิด ทฤษฎี หรือ

มุมมองทางมนุษยศาสตรมาอธิบายเทคโนโลยี อันจะสามารถแสดงใหเห็นมิติของความเปนมนุษยท่ีแฝงอยูใน

นวัตกรรมและเทคโนโลยีอันทันสมัย โครงการวิจัย “การทําความเขาใจมนุษยในโลกเทคโนโลยี: มุมมองหลัง

ปรากฏการณวิทยา” ของปยบุตร สุเมตติกุล (Sumettikul, 2024) ซึ่งศึกษาความสัมพันธระหวางมนุษยกับ
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เทคโนโลยีในโลกปจจุบันผานกรอบแนวคิดมุมมองหลังปรากฏการณวิทยา (Postphenomenology) ของนัก

ปรัชญาชาวอเมริกันดอน ไอหดี (Don Ihde) แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธข้ันมูลฐานของมนุษยกับเทคโนโลยี 

กลาวคือ ความเปนมนุษยมีลักษณะผูกพันกับเทคโนโลยีอยางไมอาจแยกออกจากกันได เทคโนโลยีเปนสื่อกลาง

ที่มนุษยใชในการรับรูและเขาใจโลก ดังนั้น การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีจึงสงผลตอการรับรูและกําหนด

นิยามของความจริง กลาวอีกนัยหนึ่ง การรับรูโลกของมนุษยเปลี่ยนแปลงไปตามบริบทและสื่อที่ใชในการรับรู 

โดยมีเทคโนโลยีเปนตัวแปรสําคัญในการกําหนดประสบการณและการตีความโลก ตัวอยางเชน การใชอุปกรณ

อิเล็กทรอนิกสเพ่ือเขาใจปรากฏการณทางจักรวาลที่ไมอาจมองเห็นไดดวยตาเปลา งานวิจัยนี้ชี้ใหเห็นวาการทํา

ความเขาใจมนุษยในยุคปจจุบันจําเปนตองพิจารณาบทบาทของเทคโนโลยีอยางลึกซึ้ง โดยไมมองวาเทคโนโลยี

เปนเพียงแคเครื่องมือเทานั้น หากแตมีอิทธิพลตอการรับรูและการดํารงอยูของมนุษยอยางตอเนื่อง                        

การตระหนักถึงความสัมพันธนี้จะชวยใหการออกแบบ การวางนโยบาย และการกํากับการใชเทคโนโลยีมี   

ความรับผิดชอบและยั่งยืนมากขึ้น ลดผลกระทบเชิงลบที่อาจเกิดขึ้นกับมนุษย นอกจากนี้ มุมมองดังกลาวยัง

สงผลตอทัศนคติของมนุษยที่มีตอการใชเทคโนโลยี เชน การตระหนักถึงผลกระทบของเทคโนโลยีตอพฤติกรรม

และการรับรูของมนุษย ซึ่งมีความสําคัญอยางยิ่งในยุคที่เทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญในชีวิตประจําวัน                      

และสามารถนําไปสูการอยูรวมกับเทคโนโลยีไดอยางสมดุลและมีความยั่งยืน 

 มุมมองเก่ียวมนุษยกับเทคโนโลยีในองครวมจากงานวิจัยขางตนสอดคลองกับผลการวิจัยของโครงการ 

“ปลดเปลื้องเบื้องหนาแหงมิตรสหาย: อานอุดมการณการใชงานงายของการออกแบบสวนประสานผูใชใต

ระบอบทุนนิยมแพลตฟอรมงานวิจัย” ของเมธาวี โหละสุต (Holasut, 2024) ที่อธิบายความสัมพันธระหวาง

แพลตฟอรม อินเตอรเฟซ และผูใชผานหลากหลายแนวคิด ประกอบดวย แนวคิดเรื่องระบอบทุนนิยม

แพลตฟอรม (Platform capitalism) ของนิค เซอรนิเซ็ก (Nick Srnicek) แนวคิดวาดวยสภาวะสัจนิยม

อินเตอรเฟซ (Interface realism) และแนวคิดเรื่องสัจนิยมแหงทุน (Capitalist realism) ของมารค ฟชเชอร 

(Mark Fisher) เขามาผสมผสานกับศาสตรอินเตอรเฟซวิจารณ จากการบูรณาการแนวคิดขางตน ทําใหเห็นวา

แพลตฟอรมเปนโครงสรางพ้ืนฐานดิจิทัลที่กํากับและขับเคลื่อนกลไกตลาดภายใตระบบทุนนิยม ดวยการ

จัดการขอมูลอันมหาศาลของกลุมผูใชที่หลากหลายในระบบกลไกตลาด เชน ผูบริโภค ผูผลิต นักโฆษณา พอคา

คนกลาง รวมทั้งตัวสินคาเอง การออกแบบอินเตอรเฟซที่เปนมิตรถือเปนสื่อกลางสําคัญที่เอ้ือตอสภาวะที่

แพลตฟอรม อุปกรณอิเล็กทรอนิกส ผูใช และกิจกรรมการบริโภคสามารถหลอมรวมเปนอันหนึ่งอันเดียวกันได 

อีกทั้งยังเอ้ือตอการปกปดระบบการจัดเก็บขอมูลและการสอดแนมผูใชของแพลตฟอรมประเภทตาง ๆ ดวย  

 จากการนําแนวคิดทางมนุษยศาสตรมามองแพลตฟอรมและอินเตอรเฟซในเชิงความสัมพันธกับผูใชและ

ระบอบทุนนิยมนี้  งานวิจัยดังกลาวเสนอวาการสรางองคความรูที่กระตุนใหผู ใชตระหนักถึงรูปแบบ

ความสัมพันธเชิงอํานาจที่เหลื่อมล้ําระหวางผูใชกับแพลตฟอรมซึ่งตักตวงขอมูลสวนบุคคลของผูใชภายใตระบบ

ทุนนิยมนั้นเปนสิ่งสําคัญ เราควรมองอินเตอรเฟซในฐานะตัวบทประเภทหนึ่งที่สามารถนํามาศึกษาผานการ

อานและวิจารณอยางเปนระบบระเบียบตามแนวทางการศึกษาแบบมนุษยศาสตร กลาวคือ อินเตอรเฟซใน
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ฐานะตัวบทถือเปนสวนหนึ่งของการมีปฏิสัมพันธ การอานและการเขียนของมนุษยและสังคม มิใชเปนเพียง

องคประกอบทางการออกแบบเชิงวิศวกรรมคอมพิวเตอรที่แยกตัวเปนเอกเทศออกจากบริบทอ่ืน ๆ ทางสังคม 

องคความรูดานมนุษยศาสตร โดยเฉพาะอยางยิ่งดานการศึกษาวรรณกรรมซึ่งเนนการอาน วิเคราะห และ

วิจารณจากการพิจารณาความเชื่อมโยงของตัวบทวรรณกรรมกับบริบททางประวัติศาสตร สังคม และ

วัฒนธรรมจึงมีประโยชนอยางมากในการฝกฝนและพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษที่จําเปนตอการรูเทาทัน

อินเตอรเฟซ  

 เทคโนโลยีไมเพียงแตมีอิทธิพลตอการรับรูและความเขาใจโลกหรือพฤติกรรมการบริโภคของมนุษย

เทานั้น แตยังมีอิทธิพลตออารมณความรูสึกหรือแมแตความหวังและความใฝฝนของมนุษยดวย โครงการวิจัย 

“คน หุนยนต เกมกล ความฝน: การวิเคราะหวิดีโอเกมแนวหุนเสมือนมนุษยในฐานะสนามความฝน” ของ

อรรถพล ปามะโข (Pamakho, 2024) ซึ่งวิเคราะหวิดีโอเกมที่มีเนื้อหาเก่ียวกับปญญาประดิษฐและเทคโนโลยี

ภายใตแนวคิดของอัลฟ บาวน ที่มองวาวิดีโอเกมไมใชตัวบทสําหรับใหอานแตเปนความฝนสําหรับใหผูเลนฝน 

ผูเลนจะมีประสบการณตอวิดีโอเกมในฐานะผูกระทําที่มีบทบาทในการกําหนดเหตุการณและผลลัพธราวกับ 

อยูในโลกความฝน ซึ่งเปนประสบการณที่แตกตางจากการอานหนังสือหรือดูโทรทัศน วิดีโอเกมจึงเปนรูปแบบ

ของความเพลิดเพลินที่มีเอกลักษณเฉพาะตัว มีกลไกการบังคับใหผูเลนรูสึกผูกพันใกลชิดกับบทบาทท่ีตน              

สวมอยูภายในวิดีโอเกมขณะเลน วิดีโอเกมจึงมิไดเปนสิ่งที่ผูเลนควบคมุไดเพียงฝายเดียว หากแตยังมีอํานาจใน

การควบคุมความฝน ความปรารถนา และความหวังของผูเลนไดเชนกัน  

 จากการวิเคราะหวิดีโอเกมที่มีเนื้อหาเก่ียวกับปญญาประดิษฐและเทคโนโลยีจํานวน 3 เกม ไดแก The 

Talos Principle (2014) Nier: Automata (2017) และ Detroit: Become Human (2018) อรรถพล 

(Pamakho, 2024) พบวาการสรางโลกแหงความฝนในวิดีโอเกมนั้นมักจะสนับสนุนและเสริมสรางอุดมการณ

ของระบบทุนนิยมโดยการทําใหผูเลนรูสึกวาอนาคตที่เต็มไปดวยเทคโนโลยีข้ันสูงและปญญาประดิษฐเปนสิ่งที่

หลีกเลี่ยงไมได ผูเลนจะถูกกระตุนใหปรารถนาและมุงมั่นไปสูโลกของทุนนิยมที่ทุกสิ่งทุกอยางถูกทําให                   

เปนสินคา นอกจากนั้น อรรถพลยังพบวาวิดีโอเกมที่ศึกษาตอกย้ําแนวคิดเรื่องการมองมนุษยเปนศูนยกลาง 

(Anthropocentricism) ซึ่งเชื่อวามนุษยเปนสิ่งมีชีวิตที่สําคัญที่สุดในโลก และสิ่งอื่น ๆ ควรถูกประเมินคา                

ตามประโยชนหรือคุณคาที่มีตอมนุษย แนวคิดนี้สะทอนผานการใชรูปลักษณคลายมนุษยเพ่ือแทนสิ่งมีชีวิต

ประดิษฐ และการกําหนดกรอบการตอสูตามมาตรฐานความฉลาดและการตระหนักรูของมนุษย อยางไรก็ตาม 

แมวาวิดีโอเกมเหลานี้จะสนับสนุนคานิยมในระบอบทุนนิยมและแนวคิดเรื่องการมองมนุษยเปนศูนยกลาง               

แตวิดีโอเกมก็ซอนศักยภาพในการลมลางและตอตานคุณคาดังกลาวโดยการมอบบทบาทแอนดรอยดและ

สิ่งมีชีวิตประดิษฐที่กอกบฏใหผูเลน เปนการเปดพ้ืนท่ีภายในโลกแหงความฝนของวิดีโอเกมใหผูเลนไดทาทาย

และลมลางการครอบงําของทุนนิยมและความเชื่อเรื่องการมองมนุษยเปนศูนยกลาง  

 จากงานวิจัยทั้งสามขางตน จะเห็นไดวาแนวคิดทางมนุษยศาสตรทําใหเรามองความเชื่อมโยงของมนุษย

กับเทคโนโลยี สิ่งประดิษฐ และนวัตกรรมตาง ๆ ในปจจุบันไดอยางลุมลึก เทคโนโลยีมิไดมาในรูปแบบของ
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เครื่องมือหรือเครื่องอํานวยความสะดวกเทานั้น แตแทรกซึมอยูในความรูและประสบการณการเปนมนุษย               

ของเรา ทั้งในดานความรูความเขาใจ พฤติกรรม อารมณความรูสึก รวมทั้งมีสวนในการหลอหลอมคานิยมของ

สังคมท่ีมนุษยอาศัยอยู การตระหนักรูเก่ียวกับความยึดโยงของมนุษยกับเทคโนโลยีเชนนี้สําคัญอยางยิ่งตอ              

การประดิษฐคดิคน การใช การกํากับควบคุมเทคโนโลยี และการบริหารจัดการชีวิตและสังคมดิจิทัลในปจจุบัน 

 

4. การประสานมนุษยศาสตรกับเทคโนโลยีเพือ่การพัฒนาทุนมนุษยอยางย่ังยืน 

 จากที่กลาวมาขางตน จะเห็นไดวามนุษยศาสตรและเทคโนโลยีไมอาจแยกจากกันได มุมมองนี้สามารถ

นํามาประยุกตใชเปนหลักการในการพัฒนาทุนมนุษยอยางยั่งยืนผานระบบการศึกษา กลาวคือ การจัดการ

ศึกษาและการเรียนรูในยุคดิจิทัลจําเปนตองอยูบนพื้นฐานของความเชื่อมโยงระหวางเทคโนโลยีและความ               

เปนมนุษย ความเชื่อมโยงดังกลาวปรากฏในสองมิติ คือ (1) การใชสื่อและเครื่องมือดิจิทัลในการเสริมสราง

ศักยภาพการศึกษาและวิจัยดานมนุษยศาสตรและ (2) การใชมุมมองดานมนุษยศาสตรในการวิเคราะห

ศักยภาพของเทคโนโลยีและนวัตกรรม ในมิติแรก โครงการวิจัย “การเสริมสรางสมรรถนะทางวัฒนธรรม

สําหรับผูใชสารสนเทศผานดิจิทัลคอลเล็กชันบนเว็บไซตหองสมุด หอจดหมายเหตุ และพิพิธภัณฑ”                       

ของสมศักดิ ์ศรบีริสทุธิ์สกุล และสรคม ดิสสะมาน (Sriborisutsakul & Dissamana, 2024) เปนตัวอยางหนึ่ง

ที่ชี้ใหเห็นวาการใชเครื่องมือดิจิทัลสามารถเสริมสรางศักยภาพดานมนุษยศาสตรในการเรียนรูไดเปนอยางดี 

โครงการนี้ศึกษาความสัมพันธระหวางการใชดิจิทัลคอลเล็กชันจากเว็บไซตหองสมุด (Library) หอจดหมายเหตุ 

(Archives) และพิพิธภัณฑ (Museums) หรือ LAM กับการพัฒนาสมรถถนะทางวัฒนธรรมของนักศึกษา 

ระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนในสาขามนุษยศาสตรในมหาวิทยาลัยตาง ๆ ในประเทศไทย ผูวิจัยไดพัฒนา              

ชุดเครื่องมือที่ใชเปนแบบทดสอบกอนและหลังการใชงานดิจิทัลคอลเล็กชัน ซึ่งครอบคลุมการประเมิน

สมรรถนะทางวัฒนธรรม 4 ดาน ไดแก การตระหนักรูในโลกทัศนทางวัฒนธรรมของผูอื่น ทัศนคติตอความ

แตกตางทางวัฒนธรรม ความรูเก่ียวกับหลักปฏิบัติและโลกทัศนท่ีแตกตางจากตนเอง และทักษะทางวัฒนธรรม

ขามพรมแดน (Cross-cultural skills) ผูวิจัยพบวาคอลเล็กชัน LAM สามารถเพ่ิมพูนสมรรถนะทางวัฒนธรรม

ของนิสิตนักศึกษาที่ลงทะเบียนในหลักสูตรมนุษยศาสตรอยางมีนัยสําคัญ อยางไรก็ตาม ผูวิจัยตั้งขอสังเกตวา

แม LAM จะมีศักยภาพมหาศาลในการพัฒนาสมรรถภาพทางวัฒนธรรมของผูเรียนและผูใช แตก็มีขอจํากัดใน

แงของบทบาทองคกร เพ่ือใหไดคุณคาทางการศึกษาสูงสุดจากคอลเล็กชันเหลานี้ ผูวิจัยเสนอวาองคกรควร

สรางกลไกที่สนับสนุนการเขาถึง LAM เปนอันดับแรก  

 ในมิติที่สองซึ่งเก่ียวกับการใชมุมมองดานมนุษยศาสตรในการวิเคราะหศักยภาพของเทคโนโลยีและ

นวัตกรรม โครงการวิจัย “แนวทางพัฒนาการคิดเชิงวิพากษเพ่ือการรูเทาทันดิจิทัลของนิสิตนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษาในสาขาวิชามนุษยศาสตร” ของทิพยา จินตโกวิท (Chintakovid, 2024) แสดงใหเห็นวา

ความรูและทักษะการวิเคราะหวิพากษในการเรียนดานมนุษยศาสตรสามารถสงเสริมการรูเทาทันเทคโนโลยี

ใหกับเยาวชนในสังคมดิจิทัลไดผานการสํารวจสภาพปจจุบันของการเรียนการสอนการคิดเชิงวิพากษใน
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สาขาวิชามนุษยศาสตรของมหาวิทยาลัยในประเทศไทย การสํารวจใชแบบสอบถามและการสัมภาษณกลุม              

ผลการสํารวจพบวาแมวารายวิชาสวนใหญไมไดมุงเนนการสอนการคิดเชิงวิพากษเพ่ือการรูเทาทันดิจิทัล

โดยเฉพาะ แตนิสิตนักศึกษาสามารถนําความรูและทักษะที่เรียนมาประยุกตใชในการรับรูและการพิจารณา

ขาวสารบนโลกออนไลนได  

 นอกจากนั้น ผลการวิเคราะหแบบสอบถามและสัมภาษณกลุมชี้ใหเห็นวานักศึกษาและอาจารยผูสอน

เห็นตรงกันวารูปแบบการเรียนการสอนสามารถชวยสงเสริมพัฒนาทักษะดานการคิดเชิงวิพากษเพื่อรูเทาทัน

ดิจิทัลแกผูเรียนได อาทิ การนําทักษะความรูจากรายวิชามาใชพิจารณาความถูกตองและความนาเชื่อถือของ

สาร การตั้งคําถามเก่ียวกับแหลงที่มาของขอมูลหรือผูเขียน การวิเคราะหปจจัยเบื้องหลังของการนําเสนอ

ขอมูล และการแยกแยะระหวางขอเท็จจริงและทัศนคติขอคิดเห็นของผูเขียน นอกจากนั้น การใชสื่อออนไลน

ประกอบการเรียนการสอน เชน ขาวออนไลน ขอความหรือบทความบนโซเชียลมีเดีย คลิปวิดีโอ สามารถชวย

ใหผูเรียนเห็นภาพของการประยุกตใชความรูในชั้นเรียนไดในชีวิตของตนเอง โดยเฉพาะอยางยิ่งบนโลก

ออนไลน อยางไรก็ตาม การสัมภาษณกลุมทําใหทราบวานิสิตนักศึกษายังไมเขาใจและไมมีความรูเพียงพอตอ

การประยกุตใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ 

 

5. สรุป 

 จากที่กลาวมาขางตน ผู เขียนไดชี้ใหเห็นความสัมพันธที่ ไมสามารถแยกออกจากกันไดระหวาง

มนุษยศาสตรกับเทคโนโลยีใน 3 แงมุม ผานการประมวลและสังเคราะหงานวิจัย 7 โครงการ ซึ่งอาจนํามา

ประมวลเปนคําตอบของคําถามที่กลาวถึงในบทนําวามนุษยศาสตรจะยังคงมีความหมายตอสังคมที่เทคโนโลยี

ดิจิทัลเขามาเปนสวนหนึ่งของชีวิตประจําวันไดอยางไร ดังนี้ ประการแรก จากการที่เทคโนโลยีเปนสวนหนึ่ง

ของพัฒนาการการรับรูและทําความเขาใจโลกของมนุษยมาชานาน นักมนุษยศาสตรสามารถนําเทคโนโลยี             

มาเปนสวนหนึ่ งของกระบวนการศึกษาคนควาวิจัยดานมนุษยศาสตรได  ไมวาจะในฐานะตัวบทที่                              

นักมนุษยศาสตรอานและตีความ เชน สื่อดิจิทัล แพลตฟอรมตาง ๆ และวิดีโอเกม หรือในฐานะโปรแกรม

ประมวลผลภาษาที่ชวยนักมนุษยศาสตรอานตัวบทจากมุมมองเชิงปริมาณ เพ่ือนําเสนอแนวคิด มุมมองและ

องคความรูที่เปนประโยชนตอสาขาวิชา มนุษยและสังคมรวมสมัยได ประการที่สอง จากการที่มุมมองและ

แนวคิดในสาขามนุษยศาสตรสามารถชี้ใหเห็นมิติของความเปนมนุษยและมิติทางสังคมที่แฝงอยูในสิ่งประดิษฐ 

นวัตกรรม และความกาวหนาทางเทคโนโลยี ทั้งในแงของการสะทอนภาพความเปนมนุษยที่มีความตองการ 

ความกลัว ความพยายามที่จะแกปญหา และในแงของการสราง ควบคุมและกํากับพฤติกรรมการแสดงออก 

อารมณ ความรูสึกและคานิยมในสังคม นักวิทยาศาสตรและนวัตกรสามารถนํามุมมองเหลานี้มาใชประโยชน

อยางสรางสรรคในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมเพ่ือความยั่งยืน ในขณะเดียวกัน มุมมองเก่ียวกับ                

ความเปนมนุษยที่แฝงอยูในเทคโนโลยีและสิ่งประดิษฐตาง ๆ จะเปนประโยชนตอบุคคลทั่วไปในฐานะผูใช

เทคโนโลยีใหใชอยางมีสติและรูเทาทันเทคโนโลยีดิจิทัล ประการสุดทาย มุมมองเรื่องความยึดโยงกันระหวาง
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มนุษยและเทคโนโลยีจะเปนประโยชนตอบุคลากรทางการศึกษาท้ังดานมนุษยศาสตร สังคมศาสตร และ

วิทยาศาสตร ในการออกแบบการเรียนการสอน เนื้อหารายวิชาและหลักสูตรเพ่ือสรางความตระหนักรูและ

พัฒนาทักษะที่จําเปนตอเยาวชนในสังคมดิจิทัล  

 ทายที่สุด การที่แทจริงแลวมนุษยศาสตรและวิทยาศาสตรมีความเก่ียวของกันอยางใกลชิดใน

หลากหลายรูปแบบดังที่อภิปรายขางตนทําใหผู เขียนอดคิดไมไดวาเสนแบงระหวางมนุษยศาสตร                        

กับวิทยาศาสตร อันทําใหมีการตั้งคําถามถึงบทบาทของมนุษยศาสตรในโลกดิจิทัลและการที่คําปรากฏรวม 

“มนุษยศาสตร” กับ “ดิจิทัล” อาจฟงดูแตกตางหรือแปลกใหม (อยางนอยในชวงแรกๆ) ดูจะเปนผลสืบ

เนื่องมาจากวาทกรรมแบงประเภทศาสตรที่ดําเนินมาอยางยาวนานไมมากก็นอย พลังของมนุษยศาสตรใน              

ยุคดิจิทัลนี้จึงนาจะอยูที่การสรางวาทกรรมแขงขัน (Competing discourses) ที่แสดงความสัมพันธระหวาง

มนุษยศาสตรกับเทคโนโลยีในหลากหลายมิติและรูปแบบ เพ่ือสงเสริมใหเกิดการนําศักยภาพของเทคโนโลยี              

มาใชในการทําความเขาใจมนุษยและสังคมควบคูไปกับการพัฒนาเทคโนโลยีผานการรูเทาทัน ความเขาใจและ

การตระหนักถึงคุณคาของชีวิต สังคมและสภาพแวดลอม 
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