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          แผนการสอน หน่วยที่ 1

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่  1 

ชื่อหน่วย สื่อสังคมออนไลน์ ชั่วโมงรวม  72

ชื่อเรื่อง สื่อสังคมออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง  4

หัวข้อเรื่อง

1. สื่อสังคมออนไลน์

1.1 ความหมายของสื่อออนไลน์

1.2 ประเภทของสื่อออนไลน์

1.3 ประโยชน์ของสื่อออนไลน์	

1.4 อุปกรณ์เครื่องมือทางสื่อออนไลน์

1.5 บทบาทของสื่อออนไลน์

1.6 สื่อออนไลน์กับการแสดงตัวตน

สาระส�ำคัญ 

ความก้าวหน้าระบบอนิเทอร์เนต็และเทคโนโลยกีารสื่อสารและเทคโนโลยกีารสื่อสาร

ให้เกิดนวัตกรรมทางสังคมคือเครือข่ายสังคมใหม่ที่รู้กันอย่างแพร่หลายสังคมออนไลน์ 

(Social Network) โดยเครือข่าย สังคมออนไลน์เป็นพื้นที่สาธารณะ ที่ทุกคนจากทั่วโลก

จะเข้าไปสื่อสารหรือเขียนเรื่องราว บทความ รูปภาพ วิดีโอ แล้วน�ำมาแบ่งปันให้กับผู้อื่น ๆ  

ที่อยู่ในเครือข่ายได้รับรู้ โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

สมรรถนะประจ�ำหน่วย (การประยุกต์ใช้ ความรู้ ทักษะ 
คุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ)

1. รู้และเข้าใจความหมายของสื่อออนไลน์ ได้อย่างถูกต้อง   

2. สามารถบอกสื่อออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง   

3. ท�ำแบบฝึกหดัและปฏบิตัไิด้ถกูต้อง และส�ำเรจ็ภายในเวลาทีก่�ำหนดอย่างมเีหตแุละ 

ผลตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
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          แผนการสอน หน่วยที่ 1

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย สื่อสังคมออนไลน์ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง สื่อสังคมออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง 4

จุดประสงค์การสอน

จุดประสงค์ทั่วไป

1. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการบอกความหมายของสื่อออนไลน์ได้

2. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการอธิบายประเภทของสื่อออนไลน์ได้

3. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการอธิบายประโยชน์ของสื่อออนไลน์ได้

4. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการอธิบายการน�ำอปุกรณ์เคร่ืองมอืทางสื่อออนไลน์

มาใช้ได้

5. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการอธิบายบทบาทของสื่อออนไลน์ได้

6. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการบอกสื่อออนไลน์กับการแสดงตัวตนได้

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

1. บอกความหมายของสื่อออนไลน์ได้

2. อธิบายประเภทของสื่อออนไลน์ได้

3. อธิบายประโยชน์ของสื่อออนไลน์ได้

4. อธิบายน�ำอุปกรณ์เครื่องมือทางสื่อออนไลน์มาใช้ได้

5. อธิบายบทบาทของสื่อออนไลน์ได้

6. บอกสื่อออนไลน์กับการแสดงตัวตนได้
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เนื้อหาสาระ

ทฤษฎี

1. ความหมายของสื่อออนไลน์

2. ประเภทของสื่อออนไลน์

1. Weblogs 

2. Social Networking 

3. Micro Blogging และ Micro Sharing 

4. Online Video 

5. Photo Sharing 

6. Wikis 

7. Virtual Worlds 

8. Crowd Sourcing 

9. Podcasting หรือ Podcast 

10. Discuss / Review / Opinion	

3. ประโยชน์ของสื่อออนไลน์

1. สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ ในสิ่งที่สนใจร่วมกันได้

2. เป็นคลังข้อมูลความรู้ขนาดย่อม   

3. ประหยัดค่าใช้จ่ายในการติดต่อสื่อสารกับคนอื่น สะดวกและรวดเร็ว

4. เป็นสื่อในการน�ำเสนอผลงานของตัวเอง 

5. ใช้เป็นสื่อในการโฆษณา 

6. ช่วยสร้างผลงานและรายได้ ให้แก่ผู้ ใช้งาน เกิดการจ้างงานแบบใหม่ ๆ ขึ้น

4. อุปกรณ์เครื่องมือทางสื่อออนไลน์

1. เซิร์ฟเวอร์ (Server)

2. ไคลเอนต์ (Client)

3. ฮับ (HUB) หรือ รีพีตเตอร์ (Repeater)

4. เน็ตเวิร์ก สวิตช์ (Switch)	
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5. เราต์เตอร์ (Router)

6. บริดจ์ (Bridge)

7. เกตเวย์ (Gateway)

5. บทบาทของสื่อออนไลน์

6. สื่อออนไลน์กับการแสดงตัวตน	
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ปฏิบัติ

1. ใบงานที่ 1 แสดงสื่อสังคมออนไลน์ 1 แพลตฟอร์ม

กิจกรรมการเรียนการสอน

ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขัน้ตอนการเรยีนหรอืกจิกรรมของนกัเรยีน

1. ตรวจเช็กรายชื่อประจ�ำวัน

2. ซกัถามนกัเรียน–นกัศกึษาเป็นรายบุคคล  

3. กล่าวน�ำก่อนเข้าเนื้อหา

4. อธิบายเนื้อหา

5. ซักถามนักเรียนเพิ่มเติม

6. สังเกตนักเรียนในระหว่างการสอน

7. ให้นกัเรยีนท�ำแบบฝึกหดัท้ายบทเรยีน

8. ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม

9. วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี

10. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 

3 คน ปฏิบัติตามใบงาน

11. วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ

หมายเหต ุใช้วิธจีดัการเรยีนการสอนโดย

ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 

1. Facebook Group

2. Google Classroom 

3. Google Meet

4. Zoom

5. Line

6. Youtube

1. ตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. จดบันทึกเพิ่มเติม

3. นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. สอบภาคทฤษฎี

6. เข้ากลุม่ตามทีค่รจูดัแบ่ง แล้วปฏบิตังิาน 

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ศึกษาค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต
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งานที่มอบหมายหรือกิจกรรม	

ก่อนเรียน

1. ช้ีแจงข้อตกลงในการเรยีนวชิานี้ในเรื่องเวลาเรียน วธิกีารให้คะแนน วธิกีารตดัเกรด

2. ความประพฤติในห้องเรียน

3. การท�ำกิจกรรม การมอบหมายหน้าที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน

ขณะเรียน

1. ให้นักเรียนตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. ให้นักเรียนจดบันทึกเพิ่มเติม

3. ให้นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. นักเรียนสอบภาคทฤษฎี

6. นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต

8. สรุปผลการเรียนโดยการซักถามปัญหาที่เกิดขึ้น

หลังเรียน  

1. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

2. ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกับบทเรียนที่เรียนไป

3. ให้นักเรียนค้นคว้าท�ำรายงาน

4. ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป

5. ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส�ำเร็จของผู้เรียน

……………………………………………………………………………………………..……………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………..........................................................................................................

..........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
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สื่อการเรียนการสอน

สื่อสิ่งพิมพ์

1. หนังสือธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ของ อ.ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย์

2. ใบงาน

3. แผ่นภาพ

สื่อโสตทัศน์

1. เครื่องคอมพิวเตอร์

2. สื่อ Powerpoint หรือแผ่นใส

3. สื่อผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

4. วิดีโอ

5. ทีวี

แหล่งการเรียนรู้

ในสถานศึกษา	

1. ห้องสมุด ได้แก่ หนังสือ ต�ำรา ที่เกี่ยวกับวิชางานธุรกิจดิจิทัล

2. ห้องปฏบิตักิาร ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกีย่วกบัธรุกจิดจิทัิล คูม่อืการใช้ธรุกจิดจิทิลั 

วิดีโอชุดฝึก ธุรกิจดิจิทัล

3. ครูผู้สอน

4. ค้นคว้าหาความรู้ทางอินเทอร์เน็ต

นอกสถานศึกษา

1. สถานประกอบการที่ท�ำธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา

2. หอสมุดมหาวิทยาลัย

3. บรษิทัท่ีเกีย่วข้องกบัการสร้างแพลตฟอร์มของอาชพีออนไลน์และกรณศีกึษา เพื่อ

พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล
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การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น

1. วิชาพื้นฐานธุรกิจดิจิทัล

2. วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพสิ่ง 

การประเมินผล

ก่อนเรียน

1. ตรวจการแต่งกายของนักเรียน	

2. มารยาทของนักเรียน

3. การมีสัมมาคารวะของนักเรียน

4. การถามตอบ

ขณะเรียน

1. สังเกตพฤติกรรมการเรียน

2. ถาม–ตอบ

3. สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน์

หลังเรียน

1. ท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2. สอบเก็บคะแนน

3. ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนสื่อออนไลน์

ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส�ำเร็จของผู้เรียน

.............................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
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บันทึกหลังการสอน

ผลการใช้แผนการสอน

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

2. จ�ำนวนที่ก�ำหนดไว้ ในหน่วยนี้ มีความเหมาะสมพอดี

3. กิจกรรมการสอนหรือวิธีการสอนในข้ันตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมี 

ความเหมาะสมพอดี

4. ใบงานมีการก�ำหนดขั้นตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเว็บไซต์อย่างถูกต้อง

ผลการเรียนของนักเรียน

1. นกัเรยีนส่วนใหญ่มคีวามตัง้ใจเรยีน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถกูต้อง 

เป็นส่วนใหญ่

2. นักเรียนส่วนใหญ่ท�ำแบบฝึกหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากขึ้น

3. นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงขึ้น

4. นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตโดย

ใช้แพลตฟอร์มต่าง ๆ ตามถนัด

ผลการสอนของครู

1. ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชนัเข้ามาช่วยท�ำให้การเรียนการสอนสามารถศกึษาค้นคว้า 

ได้หลากหลายและเร็วขึ้นละเอียดขึ้น

2. มีความมั่นใจในการสอนมากขึ้น

3. สอนได้ตามเวลาที่ก�ำหนดของแผนการสอน
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            แผนการสอน หน่วยที่ 2

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการติดต่อสื่อสารทางธุรกิจ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการติดต่อสื่อสารทางธุรกิจ จ�ำนวนชั่วโมง 4

หัวข้อเรื่อง

1. การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการติดต่อสื่อสารทางธุรกิจ	

1.1 ทักษะการสื่อสารธุรกิจที่ส�ำคัญ

1.2 บทบาทการสนทนาทางธุรกิจ

1.3 ช่องทางการสื่อสารทางธุรกิจออนไลน์		

1.4 เครื่องมือสื่อสารทางธุรกิจออนไลน์		

1.5 การสื่อสารธุรกิจออนไลน์ประเภทโฆษณา

สาระส�ำคัญ 

ยุคของการส่ือสารที่ไร้พรมแดนเช่นนี ้เทคโนโลยย่ีอมเข้ามามบีทบาทต่อการสื่อสาร

และท�ำหน้าที่ได้รวดเร็วอย่างไร้ขีดจ�ำกัด สื่อต่าง ๆ ถูกส่งผ่านจากคนหนึ่งสู่อีกคนหนึ่งโดย

ใช้เวลาจ�ำกัด สื่อต่าง ๆ ถูกส่งผ่านจากคนหนึ่งสู่อีกคนหนึ่ง โดยใช้เวลาไม่ถึงเสี้ยววินาที 

จงึท�ำให้โลกธรุกจิ มคีวามจ�ำเป็นทีจ่ะเปล่ียนวิธีการสื่อสารแบบดัง้เดมิสูก่ารสื่อสารและการ

ประชาสัมพันธ์แบบใหม่ในยุคดิจิทัล ที่สามารถท�ำให้องค์กรด�ำเนินธุรกิจไปได้อย่างบรรลุ

วัตถุประสงค์ของการสื่อสารด้านธุรกิจในยุคดิจิทัล 

สมรรถนะประจ�ำหน่วย (การประยุกต์ใช้ ความรู้ ทักษะ 
คุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ)

1. รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการท�ำงานของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการติดต่อสื่อสาร

ทางธุรกิจได้อย่างถูกต้อง   

2. สามารถท�ำการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ในการตดิต่อสื่อสารทางธรุกจิได้อย่างถกูต้อง   

3. ท�ำแบบฝึกหดัและปฏบิตัไิด้ถกูต้อง และส�ำเรจ็ภายในเวลาทีก่�ำหนดอย่างมเีหตแุละ 

ผลตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
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            แผนการสอน หน่วยที่ 2

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการติดต่อสื่อสารทางธุรกิจ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการติดต่อสื่อสารทางธุรกิจ จ�ำนวนชั่วโมง 4

จุดประสงค์การสอน

จุดประสงค์ทั่วไป

1. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในทักษะการสื่อสารธุรกิจที่ส�ำคัญ

2. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในบทบาทการสนทนาทางธุรกิจ

3. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในช่องทางการสื่อสารทางธุรกิจออนไลน์

4. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในเครื่องมือสื่อสารทางธุรกิจออนไลน์

5. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการสื่อสารธุรกิจออนไลน์ประเภทโฆษณา

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

1. บอกทักษะการสื่อสารธุรกิจที่ส�ำคัญได้อย่างถูกต้อง

2. บอกหลักการบทบาทการสนทนาทางธุรกิจได้อย่างถูกต้อง

3. บอกช่องทางการสื่อสารทางธุรกิจออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง

4. อธิบายเครื่องมือสื่อสารทางธุรกิจออนไลน์ได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย

5. บอกการสื่อสารธุรกิจออนไลน์ประเภทโฆษณาได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย
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เนื้อหาสาระ

ทฤษฎี

1. ทักษะการสื่อสารธุรกิจที่ส�ำคัญ

1.1 มีการเตรียมประโยคสนทนา

1.2 ยิ้มและทักทายอย่างเป็นมิตร

1.3 ใช้ค�ำที่เป็นมาตรฐานและแม่นย�ำ

1.4 เป็นผู้ฟังที่ดี

1.5 ให้ความเคารพลูกค้า

1.6 ให้ค�ำแนะน�ำในเวลาที่เหมาะสม

1.7 พูดเข้าประเด็นหลัก 

1.8 เชื่อมั่นในทัศนคติของตนเอง

1.9 ควบคุมอารมณ์ขณะคุยกับลูกค้า

2. บทบาทการสนทนาทางธุรกิจ

2.1 ผู้ส่งสารต้องมีจุดประสงค์ที่เด่นชัดในการสื่อสาร 

2.2 ผู้สื่อสารต้องมีความรู้ความเข้าใจในสารที่ต้องการจะส่ง  

2.3 ผู้สื่อสารต้องมีความพร้อมในการสื่อสาร 

2.4 ผู้สื่อสารต้องรู้จักใช้วิธีการสื่อสารให้เหมาะสม  

2.5 ผู้สื่อสารทางธุรกิจต้องมีการฝึกฝนทักษะอยู่เสมอ  

2.6 ผู้สื่อสารต้องรู้จักเลือกกาลเทศะในการสื่อสารให้เหมาะสม

3. ช่องทางการสื่อสารทางธุรกิจออนไลน์

3.1 การสื่อสารส่วนบุคคล

3.2 การสื่อสารระหว่างบุคคล

3.3 การสื่อสารแบบเน้นการมีส่วนร่วม
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4. เครื่องมือสื่อสารทางธุรกิจออนไลน์

4.1 Social Media

4.2 G Suite for Business

4.3 Google Analytics

4.4 Mail Chimp

5. การสื่อสารธุรกิจออนไลน์ประเภทโฆษณา	

5.1 ลงโฆษณากับ Google Adwords

5.2 Banner

5.3 Social Network

5.4 Email Marketing

5.5 Electronic Direct Mail

5.6 Web Marketing (ท�ำเว็บไซต์เอง)

5.7 Video Marketing

5.8 Post ฟรี ลงประกาศฟรี

5.9 ท�ำ Affiliate Program

5.10 การท�ำ Search Engine Optimization (SEO)

5.11 SMS Marketing
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ปฏิบัติ

1. ใบงานที่ 1 แสดงการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการติดต่อสื่อสารทางธุรกิจ 1 

แพลตฟอร์ม

กิจกรรมการเรียนการสอน

ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขัน้ตอนการเรยีนหรอืกจิกรรมของนกัเรยีน

1. ตรวจเช็กรายชื่อประจ�ำวัน

2. ซกัถามนักเรยีน–นักศกึษาเป็นรายบุคคล  

3. กล่าวน�ำก่อนเข้าเนื้อหา

4. อธิบายเนื้อหา

5. ซักถามนักเรียนเพิ่มเติม

6. สังเกตนักเรียนในระหว่างการสอน

7. ให้นกัเรยีนท�ำแบบฝึกหดัท้ายบทเรยีน

8. ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม

9. วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี

10. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 

3 คน ปฏิบัติตามใบงาน

11. วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ

หมายเหต ุใช้วธิจีดัการเรยีนการสอนโดย

ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 

1. Facebook Group

2. Google Classroom 

3. Google Meet

4. Zoom

5. Line

6. Youtube

1. ตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. จดบันทึกเพิ่มเติม

3. นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. สอบภาคทฤษฎี

6. เข้ากลุม่ตามทีค่รจูดัแบ่ง แล้วปฏบิตังิาน 

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ศึกษาค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต
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งานที่มอบหมายหรือกิจกรรม	

ก่อนเรียน

1. ช้ีแจงข้อตกลงในการเรยีนวชิานี้ในเรื่องเวลาเรียน วธิกีารให้คะแนน วธิกีารตดัเกรด

2. ความประพฤติในห้องเรียน

3. การท�ำกิจกรรม การมอบหมายหน้าที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน

ขณะเรียน

1. ให้นักเรียนตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. ให้นักเรียนจดบันทึกเพิ่มเติม

3. ให้นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. นักเรียนสอบภาคทฤษฎี

6. นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต

8. สรุปผลการเรียนโดยการซักถามปัญหาที่เกิดขึ้น

หลังเรียน  

1. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

2. ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกับบทเรียนที่เรียนไป

3. ให้นักเรียนค้นคว้าท�ำรายงาน

4. ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป

5. ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส�ำเร็จของผู้เรียน

……………………………………………………………………………………………..………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................
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สื่อการเรียนการสอน

สื่อสิ่งพิมพ์

1. หนังสือธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ของ อ.ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย์    

2. ใบงาน

3. แผ่นภาพ

สื่อโสตทัศน์

1. เครื่องคอมพิวเตอร์

2. สื่อ Powerpoint  หรือแผ่นใส

3. สื่อผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

4. วิดีโอ

5. ทีวี

แหล่งการเรียนรู้

ในสถานศึกษา	

1. ห้องสมุด ได้แก่ หนังสือ ต�ำรา ที่เกี่ยวกับวิชางานธุรกิจดิจิทัล

2. ห้องปฏิบัตกิาร ได้แก่ กฎความปลอดภยัเกีย่วกบัธรุกจิดจิทัิล คูม่อืการใช้ธรุกจิดจิทิลั 

วิดีโอชุดฝึก ธุรกิจดิจิทัล

3. ครูผู้สอน

4. ค้นคว้าหาความรู้ทางอินเทอร์เน็ต

นอกสถานศึกษา

1. สถานประกอบการที่ท�ำธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา

2. หอสมุดมหาวิทยาลัย

3. บรษิทัทีเ่กีย่วข้องกบัการสร้างแพลตฟอร์มของอาชพีออนไลน์และกรณศีกึษา เพื่อ

พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล
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การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น

1. วิชาพื้นฐานธุรกิจดิจิทัล

2. วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพสิ่ง

การประเมินผล

ก่อนเรียน

1. ตรวจการแต่งกายของนักเรียน	

2. มารยาทของนักเรียน

3. การมีสัมมาคารวะของนักเรียน

4. การถามตอบ

ขณะเรียน

1. สังเกตพฤติกรรมการเรียน

2. ถาม–ตอบ

3. สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน์

หลังเรียน

1. ท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2. สอบเก็บคะแนน

3. ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนสื่อออนไลน์

ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส�ำเร็จของผู้เรียน

...............................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................ 

...........................................................................................................................................................
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บันทึกหลังการสอน

ผลการใช้แผนการสอน

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

2. จ�ำนวนที่ก�ำหนดไว้ ในหน่วยนี้ มีความเหมาะสมพอดี

3. กิจกรรมการสอนหรือวิธีการสอนในขั้นตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ

เหมาะสมพอดี

4. ใบงานมีการก�ำหนดขั้นตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเว็บไซต์อย่างถูกต้อง

ผลการเรียนของนักเรียน

1. นกัเรยีนส่วนใหญ่มคีวามตัง้ใจเรยีน สงัเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถกูต้อง 

เป็นส่วนใหญ่

2. นักเรียนส่วนใหญ่ท�ำแบบฝึกหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากขึ้น

3. นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงขึ้น

4. นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตโดย

ใช้แพลตฟอร์มต่าง ๆ ตามถนัด

ผลการสอนของครู

1. ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยท�ำให้การเรียนการสอนสามารถศึกษา

ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วขึ้นละเอียดขึ้น

2. มีความมั่นใจในการสอนมากขึ้น

3. สอนได้ตามเวลาที่ก�ำหนดของแผนการสอน
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            แผนการสอน หน่วยที่ 3

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย ความรู้เกี่ยวกับ SEO ในงานธุรกิจยุคดิจิทัล ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง ความรู้เกี่ยวกับ SEO ในงานธุรกิจยุคดิจิทัล จ�ำนวนชั่วโมง 12

หัวข้อเรื่อง

1. ความรู้เกี่ยวกับ SEO ในงานธุรกิจยุคดิจิทัล

1.1 อธิบายความหมายของ SEO (Search Engine Optimization) ได้

1.2 บอกลักษณะของคีย์เวิร์ดที่ใช้ ในเว็บไซต์ธุรกิจได้

1.3 เข้าใจวิธีการท�ำ SEO ได้	

1.4 น�ำเครื่องมือมา ช่วยท�ำ SEO ในชีวิตจริงได้	

1.5 เข้าใจ SEO กับการท�ำธุรกิจออนไลน์ได้

1.6 อธิบาย SEO กับกลยุทธ์การตลาดออนไลน์ได้

1.7 บอกกลยุทธ์ในการท�ำ SEO ได้

 สาระส�ำคัญ 

ปัจจุบันใคร ๆ ก็อยากมีเว็บไซต์เป็นของตนเอง และคิดว่าจะท�ำอย่างไรให้มีคน 

เข้ามาเยี่ยมชม มีประสิทธิภาพในการดึงดูดผู้คนให้มั่นใจ มีวิธีการโปรโมตอย่างไร ให้เข้า

เยี่ยมชมเว็บไซต์มากขึ้น ดังนั้นควรมาท�ำความรู้จักกับการโปรโมตเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพ

ที่สุดวิธีหนึ่งบนโลกออนไลน์ ที่เรียกว่า SEO (Search Engine Optimization) ที่จะท�ำให้

เว็บไซต์ขึ้นไปติดอันดับต้น ๆ Search Engine อย่าง Google หรือ Bing

สมรรถนะประจ�ำหน่วย (การประยุกต์ใช้ ความรู้ ทักษะ 
คุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ)

1. รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการท�ำงานของความรู้เกี่ยวกับ SEO ในยุคดิจิทัลทางธุรกิจ

ได้อย่างถูกต้อง   

2. สามารถท�ำความรูเ้กีย่วกบั SEO ในยคุดจิทิลัได้อย่างถกูต้อง และส�ำเรจ็ภายในเวลาที ่

ก�ำหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
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            แผนการสอน หน่วยที่ 3

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย ความรู้เกี่ยวกับ SEO ในงานธุรกิจยุคดิจิทัล ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง ความรู้เกี่ยวกับ SEO ในงานธุรกิจยุคดิจิทัล จ�ำนวนชั่วโมง 12

จุดประสงค์การสอน

จุดประสงค์ทั่วไป

1. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการอธบิายความหมายของ SEO (Search Engine 

Optimization) 

2. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการบอกลักษณะของคีย์เวิร์ดที่ใช้ ในเว็บไซต์ธุรกิจ

3. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการเข้าใจวิธีการท�ำ SEO 

4. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการน�ำเครื่องมือมาช่วยท�ำ SEO ในชีวิตจริง

5. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการเข้าใจ SEO กับการท�ำธุรกิจออนไลน์

6. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการอธิบาย SEO กับกลยุทธ์การตลาดออนไลน์

7. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการบอกกลยุทธ์ในการท�ำ SEO 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

ด้านความรู้

1. อธิบายความหมายของ SEO (Search Engine Optimization) ได้อย่างถูกต้อง

2. บอกลักษณะของคีย์เวิร์ดที่ใช้ ในเว็บไซต์ธุรกิจได้อย่างถูกต้อง

3. เข้าใจวิธีการท�ำ SEO ได้อย่างถูกต้อง

4. น�ำเครื่องมือมาช่วยท�ำ SEO ในชีวิตจริงได้อย่างถูกต้อง

5. เข้าใจ SEO กับการท�ำธุรกิจออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง

6. อธิบาย SEO กับกลยุทธ์การตลาดออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง

7. บอกกลยุทธ์ในการท�ำ SEO ได้อย่างถูกต้อง
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เนื้อหาสาระ

ทฤษฎี

1. ความหมายของ SEO

Search Engine Optimize คือ การท�ำเวบ็ไซต์ให้มปีระสทิธภิาพ และรองรบัการตดิ

อนัดบับน Google ซึง่จะเกีย่วข้องกบัการออกแบบ และเนือ้หาบนเวบ็ไซต์ การท�ำเวบ็ไซต์ให้

ตดิอนัดบับน Google จะท�ำให้เวบ็ไซต์มคีนเข้ามาชมมากข้ึน เป็นร้านค้าอนัดบัต้น ๆ  ท่ีลูกค้า 

เลือกซื้อ และท�ำให้ยอดขายของธุรกิจเพิ่มขึ้น

2. ลักษณะของคีย์เวิร์ดที่ใช้ ในเว็บไซต์ธุรกิจ

1. Brand Keyword

2. Product Keyword

3. Short-tail Keyword

4. Long-tail Keyword

5. Geo-Targeting Keyword

6. Short-term fresh Keyword

7. Long-term Keyword / Evergreen Content

8. Seasonal Keyword

9. Positive Buyer Intent Keyword

3. วิธีการท�ำ SEO

การท�ำให้เว็บไซต์ขึ้นไปติดอันดับบน Google ด้วยการปรับแต่งเว็บไซต์

4. เครื่องมือช่วยท�ำ SEO

1. Lighthouse Extension

2. Web Developer Plugin

3. Google Analytics Debugger

4. Observe Point
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5. SEO Minion

6. SEOquake

7. SimilarWeb

8. MozBar

5. SEO กับการท�ำธุรกิจออนไลน์

1. เว็บไซต์	

2. การจัดการรวดเร็ว

3. Content ที่โดนใจ

4. Keyword 

5. Social media 

6. SEO กับกลยุทธ์การตลาดออนไลน์

1. ท�ำให้กลุ่มเป้าหมายรู้จักเว็บไซต์ของเราก่อน

2. ท�ำเนื้อหาและออกแบบเว็บไซต์ให้น่าสนใจ 

3. ให้ความรู้เกี่ยวกับประเภทสินค้าหรือบริการที่ขาย

4. ขายสินค้า

5. กระตุ้นให้ลูกค้าได้เขียนรีวิวสินค้าและบอกต่อ
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ปฏิบัติ

1. ใบงานที่ 1 ความรู้เกี่ยวกับ SEO ในยุคดิจิทัล

กิจกรรมการเรียนการสอน

  ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู  ขั้นตอนการเรียนหรือกิจกรรมของนักเรียน

1. ตรวจเช็กรายชื่อประจ�ำวัน

2. ซักถามนักเรียน–นักศึกษาเป็นราย

บุคคล  

3. กล่าวน�ำก่อนเข้าเนื้อหา

4. อธิบายเนื้อหา

5. ซักถามนักเรียนเพิ่มเติม

6. สังเกตนักเรียนในระหว่างการสอน

7. ให้นกัเรยีนท�ำแบบฝึกหดัท้ายบทเรยีน

8. ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม

9. วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี

10. แบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 

3 คน ปฏิบัติตามใบงาน

11. วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ

หมายเหตุ ใช้วิธีจัดการเรียนการสอน

โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 

1. Facebook Group

2. Google Classroom 

3. Google Meet

4. Zoom

5. Line

6. Youtube

1. ตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. จดบันทึกเพิ่มเติม

3. นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. สอบภาคทฤษฎี

6. เข้ากลุม่ตามทีค่รจูดัแบ่ง แล้วปฏบิตังิาน

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ศึกษาค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต
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งานที่มอบหมายหรือกิจกรรม	

ก่อนเรียน

1. ช้ีแจงข้อตกลงในการเรยีนวชิานี้ในเรื่องเวลาเรียน วธิกีารให้คะแนน วธิกีารตดัเกรด

2. ความประพฤติในห้องเรียน

3. การท�ำกิจกรรม การมอบหมายหน้าที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน

ขณะเรียน

1. ให้นักเรียนตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. ให้นักเรียนจดบันทึกเพิ่มเติม

3. ให้นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. นักเรียนสอบภาคทฤษฎี

6. นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต

8. สรุปผลการเรียนโดยการซักถามปัญหาที่เกิดขึ้น

หลังเรียน  

1. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

2. ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกับบทเรียนที่เรียนไป

3. ให้นักเรียนค้นคว้าท�ำรายงาน

4. ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป

5. ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส�ำเร็จของผู้เรียน

	 ……………………………………………………………………………………………..……………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………..............................................................................................................

...........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
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สื่อการเรียนการสอน

สื่อสิ่งพิมพ์

1. หนังสือธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ของ อ.ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย์    

2. ใบงาน

3. แผ่นภาพ

สื่อโสตทัศน์

1. เครื่องคอมพิวเตอร์

2. สื่อ Powerpoint หรือแผ่นใส

3. สื่อผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

4. วิดีโอ

5. ทีวี

แหล่งการเรียนรู้

ในสถานศึกษา	

1. ห้องสมุด ได้แก่ หนังสือ ต�ำรา ที่เกี่ยวกับวิชางานธุรกิจดิจิทัล

2. ห้องปฏบิตักิาร ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกีย่วกบัธรุกจิดจิทัิล คูม่อืการใช้ธรุกจิดจิทิลั 

วิดีโอชุดฝึก ธุรกิจดิจิทัล

3. ครูผู้สอน

4. ค้นคว้าหาความรู้ทางอินเทอร์เน็ต

นอกสถานศึกษา

1. สถานประกอบการที่ท�ำธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา

2. หอสมุดมหาวิทยาลัย

3. บรษิทัท่ีเกีย่วข้องกบัการสร้างแพลตฟอร์มของอาชพีออนไลน์และกรณศีกึษา เพื่อ

พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล
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การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น

1. วิชาพื้นฐานธุรกิจดิจิทัล

2. วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพสิ่ง

การประเมินผล

ก่อนเรียน

1. ตรวจการแต่งกายของนักเรียน	

2. มารยาทของนักเรียน

3. การมีสัมมาคารวะของนักเรียน

4. การถามตอบ

ขณะเรียน

1. สังเกตพฤติกรรมการเรียน

2. ถาม–ตอบ

3. สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน์

หลังเรียน

1. ท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2. สอบเก็บคะแนน

3. ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนสื่อออนไลน์

ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส�ำเร็จของผู้เรียน

	 ...........................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................... 
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บันทึกหลังการสอน

ผลการใช้แผนการสอน

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

2. จ�ำนวนที่ก�ำหนดไว้ ในหน่วยนี้ มีความเหมาะสมพอดี

3. กิจกรรมการสอนหรือวิธีการสอนในขั้นตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ

เหมาะสมพอดี

4. ใบงานมีการก�ำหนดขั้นตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเว็บไซต์อย่างถูกต้อง

ผลการเรียนของนักเรียน

1. นกัเรยีนส่วนใหญ่มคีวามตัง้ใจเรยีน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถกูต้อง 

เป็นส่วนใหญ่

2. นักเรียนส่วนใหญ่ท�ำแบบฝึกหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากขึ้น

3. นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงขึ้น

4. นักเรียนเพลดิเพลนิและได้ความรูจ้ากการเรยีนการสอนผ่านสื่ออนิเทอร์เนต็โดยใช้ 

แพลตฟอร์มต่าง ๆ ตามถนัด

ผลการสอนของครู

1. ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยท�ำให้การเรียนการสอนสามารถศึกษา

ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วขึ้นละเอียดขึ้น

2. มีความมั่นใจในการสอนมากขึ้น

3. สอนได้ตามเวลาที่ก�ำหนดของแผนการสอน



  29

            แผนการสอน หน่วยที่ 4

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย ระบบการช�ำระเงินออนไลน์ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง ระบบการช�ำระเงินออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง 12

หัวข้อเรื่อง

1. ระบบการช�ำระเงินออนไลน์

1.1 ความหมายของการช�ำระเงินออนไลน์

1.2 ประเภทของการช�ำระเงินออนไลน์

1.3 ผู้ ให้บริการการช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-payment)		

1.4 รายละเอียดของ E-payment	

1.5 ประโยชน์ของการช�ำระเงินแบบ E-payment

1.6 ข้อดีและข้อเสียของการช�ำระเงินออนไลน์

1.7 ระบบการช�ำระเงิน payment

1.8 กฎหมายของ E-payment

สาระส�ำคัญ 

ยุคของการส่ือสารที่ไร้พรมแดนเช่นนี ้เทคโนโลยย่ีอมเข้ามามบีทบาทต่อการสื่อสาร

และท�ำหน้าที่ได้รวดเร็วอย่างไร้ขีดจ�ำกัด สื่อต่าง ๆ ถูกส่งผ่านจากคนหนึ่งสู่อีกคนหนึ่งโดย

ใช้เวลาจ�ำกัด สื่อต่าง ๆ ถูกส่งผ่านจากคนหนึ่งสู่อีกคนหนึ่ง โดยใช้เวลาไม่ถึงเสี้ยววินาที 

จงึท�ำให้โลกธรุกจิ มคีวามจ�ำเป็นทีจ่ะเปล่ียนวิธีการสื่อสารแบบดัง้เดมิสูก่ารสื่อสารและการ

ประชาสัมพันธ์แบบใหม่ในยุคดิจิทัล ที่สามารถท�ำให้องค์กรด�ำเนินธุรกิจไปได้อย่างบรรลุ

วัตถุประสงค์ของการสื่อสารด้านธุรกิจในยุคดิจิทัล 
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            แผนการสอน หน่วยที่ 4

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย ระบบการช�ำระเงินออนไลน์ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง ระบบการช�ำระเงินออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง 12

จุดประสงค์การสอน

จุดประสงค์ทั่วไป

1. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในความหมายของการช�ำระเงินออนไลน์

2. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในประเภทของการช�ำระเงินออนไลน์

3. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในผู้ ให้บริการการช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ 

   (E-payment)

4. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในรายละเอียดของ E-payment

5. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในประโยชน์ของการช�ำระเงินแบบ E-payment

6. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในข้อดีและข้อเสียของการช�ำระเงินออนไลน์

7. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในระบบการช�ำระเงิน payment

8. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในกฎหมายของ E-payment

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

ด้านความรู้

1. อธิบายความหมายของการช�ำระเงินออนไลน์ได้

2. บอกประเภทของการช�ำระเงินออนไลน์ได้

3. อธิบายผู้ ให้บริการการช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-payment) ได้

4. บอกรายละเอียดของ E-payment ได้

5. อธิบายข้อดีและข้อเสียของการช�ำระเงินออนไลน์ได้

6. อธิบายระบบการช�ำระเงิน E-Payment ได้

7. บอกระบบการช�ำระเงิน E-payment ได้

8. อธิบายกฎหมายของ E-payment ได้
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เนื้อหาสาระ

ทฤษฎี

1. ความหมายของการช�ำระเงินออนไลน์

2. บทบาทการสนทนาทางธุรกิจ

2.1. ระบบการช�ำระเงินด้วยเงินสด 

2.2. ระบบการช�ำระเงินด้วยสื่อการช�ำระเงินประเภทอื่น ๆ ที่ไม่ใช่เงินสด	

3. ผู้ ให้บริการการช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-payment)

3.1 www.2c2p.com

3.2 www.siampay.com

3.3 www.webpakpay.com	

4. รายละเอียดของ E-payment

1. การเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ 

2. บริการเครือข่ายของบัตรเครดิต 

3. บริการเครือข่าย EDC Network 

4. บริการสวิตชิ่งในการช�ำระเงิน (Transaction Switching) 

5. บริการหักบัญชี (Clearing)

6. บริการช�ำระดุล (Settlement)

7. บริการรับช�ำระเงินแทน บริการที่คิดขึ้นมาเพื่อช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์

แทนเจ้าหนี้

8. บริการการช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ผ่านอุปกรณ์
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5. ประโยชน์ของการช�ำระเงินแบบ E-payment

1. การสั่งช�ำระเงิน และการรับช�ำระเงินมีความสะดวกมากยิ่งขึ้น

2. เพิ่มประสิทธิภาพด้านการบริหารการเงิน

3. ลดความผิดพลาดในการกรอกข้อมูลการท�ำรายการ

4. การยืนยันการตัดบัญชีและการน�ำเงินเข้าบัญชี

5. เสริมสร้างความคล่องตัวในการท�ำงาน

6. ข้อดีและข้อเสียของการช�ำระเงินออนไลน์

ข้อดีของการช�ำระเงินออนไลน์

ข้อเสียของการช�ำระเงินออนไลน์

7. ระบบการช�ำระเงิน payment

1. Website Online Payment

2. Mobile Payment

3. Online Link Payment

8. กฎหมาย E-Payment

1. เงื่อนไข กฎหมาย E-Payment

2. กฎหมาย E-Payment มีผลบังคับใช้ตั้งแต่เมื่อไหร่ 

3. บัญชีการเงินที่เข้าข่ายต้องส่งให้กรมสรรพากร			 
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ปฏิบัติ

1. ใบงานที่ 1 การจัดระบบการตลาดในสื่อสังคมออนไลน์

กิจกรรมการเรียนการสอน
   ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขัน้ตอนการเรยีนหรอืกจิกรรมของนกัเรยีน

1. ตรวจเช็กรายชื่อประจ�ำวัน

2. ซกัถามนกัเรยีน–นักศกึษาเป็นรายบคุคล  

3. กล่าวน�ำก่อนเข้าเนื้อหา

4. อธิบายเนื้อหา

5. ซักถามนักเรียนเพิ่มเติม

6. สังเกตนักเรียนในระหว่างการสอน

7. ให้นกัเรยีนท�ำแบบฝึกหดัท้ายบทเรยีน

8. ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม

9. วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี

10. แบ่งนกัเรยีนออกเป็นกลุม่ กลุม่ละ 3 

คน ปฏิบัติตามใบงาน

11. วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ

หมายเหตุ ใช้วิธีจัดการเรียนการสอน 

โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 

1. Facebook Group

2. Google Classroom 

3. Google Meet

4. Zoom

5. Line

6. Youtube

1. ตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. จดบันทึกเพิ่มเติม

3. นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. สอบภาคทฤษฎี

6. เข้ากลุม่ตามทีค่รจูดัแบ่ง แล้วปฏบิตังิาน 

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ศึกษาค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต
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งานที่มอบหมายหรือกิจกรรม	

ก่อนเรียน

1. ช้ีแจงข้อตกลงในการเรยีนวชิานี้ในเรื่องเวลาเรียน วธิกีารให้คะแนน วธิกีารตดัเกรด

2. ความประพฤติในห้องเรียน

3. การท�ำกิจกรรม การมอบหมายหน้าที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน

ขณะเรียน

1. ให้นักเรียนตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. ให้นักเรียนจดบันทึกเพิ่มเติม

3. ให้นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. นักเรียนสอบภาคทฤษฎี

6. นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต

8. สรุปผลการเรียนโดยการซักถามปัญหาที่เกิดขึ้น

หลังเรียน  

1. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

2. ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกับบทเรียนที่เรียนไป

3. ให้นักเรียนค้นคว้าท�ำรายงาน

4. ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป

5. ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส�ำเร็จของผู้เรียน

.……………………………………………………………………………………………..……………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………..........................................................................................................

..........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................



  35

สื่อการเรียนการสอน

สื่อสิ่งพิมพ์

1. หนังสือธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ของ อ.ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย์    

2. ใบงาน

3. แผ่นภาพ

สื่อโสตทัศน์

1. เครื่องคอมพิวเตอร์

2. สื่อ Powerpoint หรือแผ่นใส

3. สื่อผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

4. วิดีโอ

5. ทีวี

แหล่งการเรียนรู้

ในสถานศึกษา	

1. ห้องสมุด ได้แก่ หนังสือ ต�ำรา ที่เกี่ยวกับวิชางานธุรกิจดิจิทัล

2. ห้องปฏิบัตกิาร ได้แก่ กฎความปลอดภยัเกีย่วกบัธรุกจิดจิทัิล คูม่อืการใช้ธรุกจิดจิทิลั 

วิดีโอชุดฝึก ธุรกิจดิจิทัล

3. ครูผู้สอน

4. ค้นคว้าหาความรู้ทางอินเทอร์เน็ต

นอกสถานศึกษา

1. สถานประกอบการที่ท�ำธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา

2. หอสมุดมหาวิทยาลัย

3. บรษิทัทีเ่กีย่วข้องกบัการสร้างแพลตฟอร์มของอาชพีออนไลน์และกรณศีกึษา เพื่อ

พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล
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การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น

1. วิชาพื้นฐานธุรกิจดิจิทัล

2. วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพสิ่ง 

การประเมินผล

ก่อนเรียน

1. ตรวจการแต่งกายของนักเรียน	

2. มารยาทของนักเรียน

3. การมีสัมมาคารวะของนักเรียน

4. การถามตอบ

ขณะเรียน

1. สังเกตพฤติกรรมการเรียน

2. ถาม–ตอบ

3. สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน์

หลังเรียน

1. ท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2. สอบเก็บคะแนน

3. ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนสื่อออนไลน์

ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส�ำเร็จของผู้เรียน

..............................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................
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บันทึกหลังการสอน

ผลการใช้แผนการสอน

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

2. จ�ำนวนที่ก�ำหนดไว้ ในหน่วยนี้ มีความเหมาะสมพอดี

3. กิจกรรมการสอนหรือวิธีการสอนในขั้นตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ

เหมาะสมพอดี

4. ใบงานมีการก�ำหนดขั้นตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเว็บไซต์อย่างถูกต้อง

ผลการเรียนของนักเรียน

1. นกัเรยีนส่วนใหญ่มคีวามตัง้ใจเรยีน สงัเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถกูต้อง 

เป็นส่วนใหญ่

2. นักเรียนส่วนใหญ่ท�ำแบบฝึกหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากขึ้น

3. นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงขึ้น

4. นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตโดย

ใช้แพลตฟอร์มต่าง ๆ ตามถนัด

ผลการสอนของครู

1. ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยท�ำให้การเรียนการสอนสามารถศึกษา

ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วขึ้นละเอียดขึ้น

2. มีความมั่นใจในการสอนมากขึ้น

3. สอนได้ตามเวลาที่ก�ำหนดของแผนการสอน
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            แผนการสอน หน่วยที่ 5

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย ระบบการตลาดกับธุรกิจออนไลน์ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง ระบบการตลาดกับธุรกิจออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง 12

หัวข้อเรื่อง

1. ระบบการตลาดกับธุรกิจออนไลน์

1.1 ความหมายของการตลาดออนไลน์

1.2 วิธีท�ำการตลาดออนไลน์ให้ประสบความส�ำเร็จ

1.3 ขั้นตอนการท�ำการตลาดออนไลน์		

1.4 เทคนิคการท�ำการตลาดบนเฟซบุ๊ก	

1.5 การเป็นนักการตลาดออนไลน์ให้ประสบความส�ำเร็จ

1.6 กลยุทธ์พื้นฐานการตลาดออนไลน์ (Digital Marketing)

1.7 หัวใจส�ำคัญของตลาดออนไลน์

1.8 ช่องทางการท�ำการตลาดออนไลน์ (Digital Marketing)

1.9 กรณีศึกษาการสร้างแบรนด์และการตลาดของแบรนด์ (Hermès)

สาระส�ำคัญ 

ในสังคมที่โลกออนไลน์ก�ำลังเป็นปัจจัยส�ำคัญในการด�ำเนินเป็นชีวิตของคนรุ่นใหม่  

เราคงปฏเิสธไม่ได้ว่า ส่ือออนไลน์ได้เข้ามามอีทิธพิลต่อเราในทกุขณะตัง้แต่ตื่นเช้าจนกระทัง่

เข้านอน อกีทัง้ความรวดเรว็และความสะดวกสบายของโลกออนไลน์ ถกูน�ำมาใช้ประโยชน์

กับกลุม่คนทุกสาขาอาชพี โดยเฉพาะการตลาดออนไลน์ (Online Marketing) ท่ีก�ำลงัเป็นท่ี

นยิมกนัอย่างแพร่หลาย เพราะสามารถท�ำให้ผูอ้ื่นรูจ้กัเราหรือสนิค้าของเราได้อย่างกว้างขวาง
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            แผนการสอน หน่วยที่ 5

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย ระบบการตลาดกับธุรกิจออนไลน์ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง ระบบการตลาดกับธุรกิจออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง 12

จุดประสงค์การสอน

จุดประสงค์ทั่วไป

1. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการบอกความหมายของการตลาดออนไลน์

2. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการบอกขั้นตอนการท�ำการตลอดออนไลน์

3. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการบอกเทคนิคการท�ำการตลาดบนเฟซบุ๊ก

4. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการอธิบายการเป็นนกัการตลาดออนไลน์ให้ประสบ

ความส�ำเร็จ

5. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการอธิบายหัวใจส�ำคัญของตลาดออนไลน์

6. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการบอกช่องทางการท�ำการตลาดออนไลน์ (Digital 

Marketing)

7. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการอธิบายวธิที�ำการตลาดออนไลน์ให้ประสบความ

ส�ำเร็จ

8. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการบอกกลยทุธ์พืน้ฐานการตลาดออนไลน์ (Digital 

Marketing)

9. เพื่อใหม้ีความรูค้วามเข้าใจในการบอกกรณศีึกษาการสร้างแบรนด์และการตลาด

ของแบรนด์ (Hermès)
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            แผนการสอน หน่วยที่ 5

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย ระบบการตลาดกับธุรกิจออนไลน์ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง ระบบการตลาดกับธุรกิจออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง 12

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

ด้านความรู้

	 1. บอกความหมายของการตลาดออนไลน์ได้

	 2. บอกขั้นตอนการท�ำการตลอดออนไลน์ได้

	 3. บอกเทคนิคการท�ำการตลาดบนเฟซบุ๊กได้

	 4. อธิบายการเป็นนักการตลาดออนไลน์ให้ประสบความส�ำเร็จได้

	 5. อธิบายหัวใจส�ำคัญของตลาดออนไลน์ได้

	 6. บอกช่องทางการท�ำการตลาดออนไลน์ (Digital Marketing) ได้

	 7. อธิบายวิธีท�ำการตลาดออนไลน์ให้ประสบความส�ำเร็จได้

	 8. บอกกลยุทธ์พื้นฐานการตลาดออนไลน์ (Digital Marketing) ได้

	 9. บอกกรณีศึกษาการสร้างแบรนด์และการตลาดของแบรนด์ (Hermès) ได้ 
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เนื้อหาสาระ

ทฤษฎี

1. ความหมายของการตลาดออนไลน์

2. บทบาทการสนทนาทางธุรกิจ

1. ท�ำการตลาดผ่านสังคมออนไลน์หรือ Social Media Marketing (SMM)

2. การท�ำ SEO หรือ Search Engine Optimization

3. ใช้บริการ Google Adwords เป็นการโปรโมตร้านค้า	

4. ท�ำการตลาดโดยอาศัยตัวแทนโฆษณา

5. โฆษณาตามกลุ่มเป้าหมาย

6. การใช้ข้อความเป็นตวัโฆษณาเพื่อเช่ือมโยงไปยงัเวบ็ไซต์ หรือ Text-Link Ads

3. ขั้นตอนการท�ำการตลาดออนไลน์

ขั้นตอนที่ 1 Awareness สร้างการรับรู้

ขั้นตอนที่ 2 Discovery การค้นพบ

ขั้นตอนที่ 3 Consideration การพิจารณา

ขั้นตอนที่ 4 Conversion การเปลี่ยนเป็นลูกค้า

ขั้นตอนที่ 5 Customer Relationship การสานสัมพันธ์กับลูกค้า

ขั้นตอนที่ 6 Retention การรักษาฐานลูกค้าเดิม

4. เทคนิคการท�ำการตลาดบนเฟซบุ๊ก

1. เพิ่มปุ่มแชร์บทความบนเว็บไซต์ไปยังเฟซบุ๊กให้เด่นชัด

2. รู้จักกลุ่มเป้าหมายที่แท้จริงของธุรกิจคุณ

3. ใช้โฆษณาของเฟซบุ๊กเพื่อเร่งประสิทธิภาพ

4. การมีส่วนร่วมกับแฟนเพจเฟซบุ๊กอื่นในอุตสาหกรรมเดียวกัน

5. ใช้ Content หลากหลายรูปแบบ	

6. การใช้ Email List ที่มีอยู่ในมือ
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7. การตอบกลับข้อความอย่างรวดเร็ว

8. ท�ำวิดีโอด้วย Facebook Live

9. ให้ผู้ชมช่วยสร้าง Content และ Engagement ในการสร้าง Content

5. การเป็นนักการตลาดออนไลน์ให้ประสบความส�ำเร็จ

1. รู้จักการผสมนั่นผสมนี่

2. อดทน

3. ไม่หยุดเรียนรู้

4. ต้องน่าเชื่อถือ

5. สามารถควบคุมทุกอย่างได้

6. ดูแลลูกค้าในระยะยาว

7. เป็นนักสื่อสารที่ดี

8. ท�ำให้เกิดขึ้นจริง

9. มีเทคนิคในการเล่าเรื่อง

10. ต้องรู้จักใจเย็น ๆ

6. กลยุทธ์พื้นฐานการตลาดออนไลน์

1. การใช้เว็บไซต์เป็นพื้นฐานในการท�ำการตลาดออนไลน์ (Web-Based Digital 

Marketing)

2. การท�ำ Digital Marketing แบบบูรณาการ (Integrated Digital Marketing)

3. การท�ำ Remarketing ตามพฤติกรรม (Behavioral Remarketing)

4. การวิเคราะห์ข้อมูลและผลลัพธ์ (Data and Conversion Analytics) 

   (Digital Marketing)

5. กลยุทธ์แบบ 4P

6. กลยุทธ์แบบ 4C

7. ทุกอย่างจะมุ่งเข้าสู่โซเชียลเน็ตเวิร์ก (Everything goto Social Network)
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7. หัวใจส�ำคัญของตลาดออนไลน์

การท�ำ SEO คือความพยายามท�ำให้เว็บไซต์ของเรามาปรากฏตัวอยู่ในอันดับต้น ๆ

ของหน้า Google Search ด้วยการใช้ Content ที่มีคุณภาพ

8. ช่องทางการท�ำการตลาดออนไลน์ (Digital Marketing)

1. Social Media Marketing

2. Google Marketing / SEM : Google Ads

3. Google Marketing : SEO

4. Video Marketing

5. Influencer Marketing

9. ตัวอย่างผลงานการตลาดออนไลน์

Hermès

กลยุทธ์การตลาดและการสร้างแบรนด์ของ Hermès
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ปฏิบัติ

1. ใบงานที่ 1 การจัดระบบการตลาดในสื่อสังคมออนไลน์ 1 แพลตฟอร์ม

กิจกรรมการเรียนการสอน

ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ข้ันตอนการเรยีนหรอืกจิกรรมของนกัเรยีน

1. ตรวจเช็กรายชื่อประจ�ำวัน

2. ซกัถามนกัเรียน–นกัศกึษาเป็นรายบุคคล  

3. กล่าวน�ำก่อนเข้าเนื้อหา

4. อธิบายเนื้อหา

5. ซักถามนักเรียนเพิ่มเติม

6. สังเกตนักเรียนในระหว่างการสอน

7. ให้นกัเรยีนท�ำแบบฝึกหดัท้ายบทเรยีน

8. ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม

9. วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี

10. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 

3 คน ปฏิบัติตามใบงาน

11. วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ

หมายเหต ุใช้วิธจีดัการเรยีนการสอนโดย

ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 

1. Facebook Group

2. Google Classroom 

3. Google Meet

4. Zoom

5. Line

6. Youtube

1. ตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. จดบันทึกเพิ่มเติม

3. นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. สอบภาคทฤษฎี

6. เข้ากลุม่ตามทีค่รจูดัแบ่ง แล้วปฏบิตังิาน 

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ศึกษาค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต
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งานที่มอบหมายหรือกิจกรรม	

ก่อนเรียน

1. ช้ีแจงข้อตกลงในการเรยีนวชิานี้ในเรื่องเวลาเรียน วธิกีารให้คะแนน วธิกีารตดัเกรด

2. ความประพฤติในห้องเรียน

3. การท�ำกิจกรรม การมอบหมายหน้าที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน

ขณะเรียน

1. ให้นักเรียนตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. ให้นักเรียนจดบันทึกเพิ่มเติม

3. ให้นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. นักเรียนสอบภาคทฤษฎี

6. นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต

8. สรุปผลการเรียนโดยการซักถามปัญหาที่เกิดขึ้น

หลังเรียน  

1. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

2. ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกับบทเรียนที่เรียนไป

3. ให้นักเรียนค้นคว้าท�ำรายงาน

4. ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป

5. ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส�ำเร็จของผู้เรียน

..……………………………………………………………………………………………..……………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………..........................................................................................................

..........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
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สื่อการเรียนการสอน

สื่อสิ่งพิมพ์

1. หนังสือธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ของ อ.ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย์    

2. ใบงาน

3. แผ่นภาพ

สื่อโสตทัศน์

1. เครื่องคอมพิวเตอร์

2. สื่อ Powerpoint หรือแผ่นใส

3. สื่อผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

4. วิดีโอ

5. ทีวี

แหล่งการเรียนรู้

ในสถานศึกษา	

1. ห้องสมุด ได้แก่ หนังสือ ต�ำรา ที่เกี่ยวกับวิชางานธุรกิจดิจิทัล

2.  ห้องปฏบิตักิาร ได้แก่ กฎความปลอดภยัเกีย่วกบัธรุกจิดจิทัิล คู่มอืการใช้ธรุกจิดจิทัิล 

วิดีโอชุดฝึก ธุรกิจดิจิทัล

3. ครูผู้สอน

4. ค้นคว้าหาความรู้ทางอินเทอร์เน็ต

นอกสถานศึกษา

1. สถานประกอบการที่ท�ำธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา

2. หอสมุดมหาวิทยาลัย

3. บรษิทัท่ีเกีย่วข้องกบัการสร้างแพลตฟอร์มของอาชพีออนไลน์และกรณศีกึษา เพื่อ

พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล
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การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น

1. วิชาพื้นฐานธุรกิจดิจิทัล

2. วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพสิ่ง

การประเมินผล

ก่อนเรียน

1. ตรวจการแต่งกายของนักเรียน	

2. มารยาทของนักเรียน

3. การมีสัมมาคารวะของนักเรียน

4. การถามตอบ

ขณะเรียน

1. สังเกตพฤติกรรมการเรียน

2. ถาม–ตอบ

3. สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน์

หลังเรียน

1. ท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2. สอบเก็บคะแนน

3. ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนสื่อออนไลน์

ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส�ำเร็จของผู้เรียน

.............................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
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บันทึกหลังการสอน

ผลการใช้แผนการสอน

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

2. จ�ำนวนที่ก�ำหนดไว้ ในหน่วยนี้ มีความเหมาะสมพอดี

3. กิจกรรมการสอนหรือวิธีการสอนในขั้นตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ

เหมาะสมพอดี

4. ใบงานมีการก�ำหนดขั้นตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเว็บไซต์อย่างถูกต้อง

ผลการเรียนของนักเรียน

1. นกัเรยีนส่วนใหญ่มคีวามตัง้ใจเรยีน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถกูต้อง 

เป็นส่วนใหญ่

2. นักเรียนส่วนใหญ่ท�ำแบบฝึกหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากขึ้น

3. นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงขึ้น

4. นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตโดย

ใช้แพลตฟอร์มต่าง ๆ ตามถนัด

ผลการสอนของครู

1. ใช้ โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยท�ำให้การเรียนการสอนสามารถศึกษา

ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วขึ้นละเอียดขึ้น

2. มีความมั่นใจในการสอนมากขึ้น

3. สอนได้ตามเวลาที่ก�ำหนดของแผนการสอน
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            แผนการสอน หน่วยที่ 6

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย การจัดการฐานข้อมูลลูกค้าออนไลน์ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง การจัดการฐานข้อมูลลูกค้าออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง 12

หัวข้อเรื่อง

1. ระบบการตลาดกับธุรกิจออนไลน์

1.1 ความหมายของฐานข้อมูลลูกค้า (Customer Database)

1.2 ประโยชน์ของฐานข้อมูลลูกค้าออนไลน์

1.3 กลยุทธ์ในการจัดเก็บข้อมูล		

1.4 หัวใจการจัดเก็บฐานข้อมูล	

1.5 กรรมวิธีหาข้อมูลลูกค้าออนไลน์

1.6 ตัวอย่างโปรแกรมเก็บฐานข้อมูลของลูกค้า

สาระส�ำคัญ 

การมหีลกัฐานข้อมลูและบญัชรีายชื่อลกูค้าทีพ่อเพยีงและทนัเหตกุารณ์เป็นสิง่ส�ำคญั

ส�ำหรับการท�ำการตลาดทางตรง เพราะกจิการจะไม่สามารถสื่อสารหรอืเข้าใจถงึกลุม่ลกูค้า

ทีค่าดหวงัได้เลยหากปราศจากข้อมลูและบัญชรีายชื่อลกูค้า อกีทัง้ความพยามยามทัง้หมดก็

เหมอืนจะสญูเปล่าเพราะไม่สามารถส่งสนิค้าให้ถงึมอืลกูค้าได้ ฐานข้อมลูลกูค้าจงึมปีระโยชน์

อย่างมากมาย
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            แผนการสอน หน่วยที่ 6

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย การจัดการฐานข้อมูลลูกค้าออนไลน์ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง การจัดการฐานข้อมูลลูกค้าออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง 12

จุดประสงค์การสอน

จุดประสงค์ทั่วไป

1. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการบอกความหมายของฐานข้อมลูลกูค้า (Costomer 

Database)

2. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการอธิบายประโยชน์ของฐานข้อมูลลูกค้าออนไลน์

3. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการบอกกลยุทธ์ในการจัดเก็บข้อมูล

4. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการอธิบายหัวใจการจัดเก็บฐานข้อมูล

5. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการอธิบายกรรมวิธีหาข้อมูลลูกค้าออนไลน์

6. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการบอกตวัอย่างโปรแกรมเกบ็ฐานข้อมลูของลกูค้า

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

ด้านความรู้

1. บอกความหมายของฐานข้อมูลลูกค้า (Customer Database)ได้

2. อธิบายประโยชน์ของฐานข้อมูลลูกค้าออนไลน์ได้

3. บอกกลยุทธ์ในการจัดเก็บข้อมูลได้

4. อธิบายหัวใจการจัดเก็บฐานข้อมูลได้

5. อธิบายกรรมวิธีหาข้อมูลลูกค้าออนไลน์ได้

6. บอกตัวอย่างโปรแกรมเก็บฐานข้อมูลของลูกค้าได้ 
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เนื้อหาสาระ

ทฤษฎี

1. ความหมายของฐานข้อมูลลูกค้า (Customer Database)

2. ประโยชน์ของฐานข้อมูลลูกค้าออนไลน์

1. การระบุถึงลูกค้ากลุ่มที่ท�ำก�ำไรได้มาก 

2. สามารถช่วยท�ำให้ธุรกิจอื่น ๆ กับกลุ่มลูกค้าที่มีอยู่ได้ 

3. สามารถระบุและคัดเลือกลูกค้าที่มุ่งหวังได้ชัดเจนมากขึ้น 

4. ช่วยก�ำหนดกลยุทธ์ที่จะเปลี่ยนลูกค้าที่มุ่งหวังให้เป็นลูกค้าของกิจการ 

5. กระตุ้นให้ลูกค้ามีกิจกรรม 

6. ใช้ช่วยในการพัฒนาการส่งเสริมการตลาดที่เหมาะสมได้ 

7. ใช้ช่วยระบุโอกาสใหม่ ๆ ทางการตลาด 

8. พัฒนากลยุทธ์ที่จะดึงดูดลูกค้ากลุ่มนี้ 

9. วัดประสิทธิภาพของโฆษณาและการส่งเสริมการตลาด 

10. ลดการสูญเสียและเพิ่มผลผลิต 

11. ประเมินผลส�ำเร็จของช่องทางที่ใช้ 

12. ลดต้นทุน และเพิ่มปริมาณการขาย	

3. กลยุทธ์ในการจัดเก็บข้อมูลลูกค้าออนไลน์

1. เปลี่ยนงาน Manual ให้เป็นงาน Automation

2. ก�ำหนดขอบเขตของข้อมูลที่สนใจ

3. ทุ่นแรงด้วยเครื่องมือ/คนนอก

4. User-in-the-loop ให้ผู้ ใช้มาช่วยรวบรวมข้อมูล

5. สร้างเครื่องมือมาช่วย

6. กับดักข้อมูล (Gated Content)
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7. ชุดข้อมูลจากแหล่งข้อมูลสาธารณะ

8. ข้อมูลจาก Third-party

9. สร้างมิตรภาพกับหน่วยงานต่าง ๆ

10. ยิ่งโฟกัสให้แคบ ยิ่งสร้างให้ ใหญ่ได้

4. หัวใจการจัดเก็บฐานข้อมูล

1. Giving Free Content 

2. Giving Promotion (Coupon)

3. Giving Free Gift Gift

5. กรรมวิธีหาข้อมูลลูกค้าออนไลน์

1. การให้ Free Download

2. การให้ลูกค้าได้ทดลองใช้สินค้าได้ฟรี

3. การลงทะเบียนเพื่อแลกรับส่วนลด

4. การลงทะเบียนรับของแถม

5. การให้เล่นเกมหรือท�ำแบบทดสอบ

6. ให้คุณค่าที่ลูกค้าต้องการ

7. อย่าเพิ่งขอข้อมูลมากเกินไปในครั้งแรก

8. ท�ำให้การใช้งาน “ง่าย” กับลูกค้าที่สุด

9. ออนไลน์ได้ แต่ขอให้สะดวกด้วย

10. อย่าลืมลูกค้าที่ไม่สะดวกออนไลน์ด้วย

6. ตัวอย่างโปรแกรมเก็บฐานข้อมูลของลูกค้า
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ปฏิบัติ

โปรแกรม Mycrm

1. ใบงานที่ 1 การจัดการฐานข้อมูลลูกค้าออนไลน์ 1 แพลตฟอร์ม

กิจกรรมการเรียนการสอน

ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขัน้ตอนการเรยีนหรอืกจิกรรมของนกัเรยีน

1. ตรวจเช็กรายชื่อประจ�ำวัน

2. ซกัถามนกัเรยีน–นักศกึษาเป็นรายบคุคล  

3. กล่าวน�ำก่อนเข้าเนื้อหา

4. อธิบายเนื้อหา

5. ซักถามนักเรียนเพิ่มเติม

6. สังเกตนักเรียนในระหว่างการสอน

7. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

8. ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม

9. วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี

10. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 

คน ปฏิบัติตามใบงาน

11. วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ

หมายเหต ุใช้วธิจีดัการเรยีนการสอนโดย

ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 

1. Facebook Group

2. Google Classroom 

3. Google Meet

4. Zoom

5. Line

6. Youtube

1. ตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. จดบันทึกเพิ่มเติม

3. นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. สอบภาคทฤษฎี

6. เข้ากลุม่ตามทีค่รจูดัแบ่ง แล้วปฏบิตังิาน 

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ศึกษาค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต
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งานที่มอบหมายหรือกิจกรรม	

ก่อนเรียน

1. ช้ีแจงข้อตกลงในการเรยีนวชิานี้ในเรื่องเวลาเรียน วธิกีารให้คะแนน วธิกีารตดัเกรด

2. ความประพฤติในห้องเรียน

3. การท�ำกิจกรรม การมอบหมายหน้าที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน

ขณะเรียน

1. ให้นักเรียนตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. ให้นักเรียนจดบันทึกเพิ่มเติม

3. ให้นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. นักเรียนสอบภาคทฤษฎี

6. นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต

8. สรุปผลการเรียนโดยการซักถามปัญหาที่เกิดขึ้น

หลังเรียน  

1. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

2. ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกับบทเรียนที่เรียนไป

3. ให้นักเรียนค้นคว้าท�ำรายงาน

4. ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป

5. ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส�ำเร็จของผู้เรียน

……………………………………………………………………………………………..……………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………..........................................................................................................

..........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
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สื่อการเรียนการสอน

สื่อสิ่งพิมพ์

1. หนังสือธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ของ อ.ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย์    

2. ใบงาน

3. แผ่นภาพ

สื่อโสตทัศน์

1. เครื่องคอมพิวเตอร์

2. สื่อ Powerpoint หรือแผ่นใส

3. สื่อผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

4. วิดีโอ

5. ทีวี

แหล่งการเรียนรู้

ในสถานศึกษา	

1. ห้องสมุด ได้แก่ หนังสือ ต�ำรา ที่เกี่ยวกับวิชางานธุรกิจดิจิทัล

2. ห้องปฏิบัตกิาร ได้แก่ กฎความปลอดภยัเกีย่วกบัธรุกจิดจิทัิล คูม่อืการใช้ธรุกจิดจิทิลั 

วิดีโอชุดฝึก ธุรกิจดิจิทัล

3. ครูผู้สอน

4. ค้นคว้าหาความรู้ทางอินเทอร์เน็ต

นอกสถานศึกษา

1. สถานประกอบการที่ท�ำธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา

2. หอสมุดมหาวิทยาลัย

3. บรษิทัทีเ่กีย่วข้องกบัการสร้างแพลตฟอร์มของอาชพีออนไลน์และกรณศีกึษา เพื่อ

พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล
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การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น

1. วิชาพื้นฐานธุรกิจดิจิทัล

2. วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพสิ่ง 

การประเมินผล

ก่อนเรียน

1. ตรวจการแต่งกายของนักเรียน	

2. มารยาทของนักเรียน

3. การมีสัมมาคารวะของนักเรียน

4. การถามตอบ

ขณะเรียน

1. สังเกตพฤติกรรมการเรียน

2. ถาม–ตอบ

3. สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน์

หลังเรียน

1. ท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2. สอบเก็บคะแนน

3. ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนสื่อออนไลน์

ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส�ำเร็จของผู้เรียน

...............................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................
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บันทึกหลังการสอน

ผลการใช้แผนการสอน

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

2. จ�ำนวนที่ก�ำหนดไว้ ในหน่วยนี้ มีความเหมาะสมพอดี

3. กิจกรรมการสอนหรือวิธีการสอนในขั้นตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ

เหมาะสมพอดี

4. ใบงานมีการก�ำหนดขั้นตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเว็บไซต์อย่างถูกต้อง

ผลการเรียนของนักเรียน

1. นกัเรยีนส่วนใหญ่มคีวามตัง้ใจเรยีน สงัเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถกูต้อง 

เป็นส่วนใหญ่

2. นักเรียนส่วนใหญ่ท�ำแบบฝึกหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากขึ้น

3. นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงขึ้น

4. นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตโดย

ใช้แพลตฟอร์มต่าง ๆ ตามถนัด

ผลการสอนของครู

1. ใช้ โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยท�ำให้การเรียนการสอนสามารถศึกษา

ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วขึ้นละเอียดขึ้น

2. มีความมั่นใจในการสอนมากขึ้น

3. สอนได้ตามเวลาที่ก�ำหนดของแผนการสอน
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            แผนการสอน หน่วยที่ 7

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย การใช้เครื่องมือดิจิทัลของกิจกรรมธุรกิจออนไลน์ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง การใช้เครื่องมือดิจิทัลของกิจกรรมธุรกิจออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง 12

หัวข้อเรื่อง

1. การใช้เครื่องมือดิจิทัลของกิจกรรมธุรกิจออนไลน์

1. ความหมายของเครื่องมือกิจกรรมออนไลน์

2. เครื่องมือส�ำหรับเริ่มต้นการท�ำธุรกิจออนไลน์

3. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมออนไลน์

4. แนวคิดการจัดกิจกรรมทางธุรกิจบนโลกออนไลน์

5. เทคนิคการท�ำกิจกรรมออนไลน์บนเฟซบุ๊ก

6. การจัดกิจกรรมบนเพจเฟซบุ๊ก

สาระส�ำคัญ 

ทุกวันนี้ผู้ ใหญ่ส่วนใหญ่มักเรียกเด็กและเยาวชนในยุคปัจบันว่า Digital Native ซึ่ง

หมายถึง กลุ่มคนที่เกิดและเติบโตในยุคดิจิทัลซึ่งจะเกี่ยวข้องกับสิ่งต่าง ๆ ที่เป็นดิจิทัลรูป

แบบต่าง ๆ  และช่องทางทีแ่สนจะง่ายดายในทกุทีท่กุเวลาทีต้่องการรวมถงึเข้ามาท�ำกจิกรรม

ออนไลน์ต่าง ๆ

สมรรถนะประจ�ำหน่วย (การประยุกต์ใช้ ความรู้ ทักษะ 
คุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ)

1. รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการท�ำงานของเรื่องการใช้เครื่องมือดิจิทัลของกิจกรรม

ธุรกิจออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง   

2. สามารถท�ำเรื่องการใช้เครื่องมือดิจทิลัของกจิกรรมธรุกจิออนไลน์ได้ถกูต้อง และ

ส�ำเร็จภายในเวลาที่ก�ำหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง               
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            แผนการสอน หน่วยที่ 7

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย การใช้เครื่องมือดิจิทัลของกิจกรรมธุรกิจออนไลน์ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง การใช้เครื่องมือดิจิทัลของกิจกรรมธุรกิจออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง 12

จุดประสงค์การสอน

จุดประสงค์ทั่วไป

1. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการอธบิายความหมายของเคร่ืองมอืกจิกรรมออนไลน์

2. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการบอกเครื่องมอืส�ำหรบัเริม่ต้นการท�ำธรุกจิออนไลน์

3. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการบอกขั้นตอนการจัดกิจกรรมออนไลน์

4. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการอธบิายแนวคดิการจดักจิกรรมทางธรุกจิบนโลก

ออนไลน์

5. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการบอกเทคนิคการท�ำกิจกรรมออนไลน์บนเฟซบุ๊ก

6. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการอธิบายการจัดกิจกรรมบนเพจเฟซบุ๊ก

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

ด้านความรู้

1. อธิบายความหมายของเครื่องมือกิจกรรมออนไลน์ได้

2. บอกเครื่องมือส�ำหรับเริ่มต้นการท�ำธุรกิจออนไลน์ได้

3. บอกขั้นตอนการจัดกิจกรรมออนไลน์ได้

4. อธิบายแนวคิดการจัดกิจกรรมทางธุรกิจบนโลกออนไลน์ได้

5. บอกเทคนิคการท�ำกิจกรรมออนไลน์บนเฟซบุ๊กได้

6. อธิบายการจัดกิจกรรมบนเพจเฟซบุ๊กได้
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เนื้อหาสาระ

ทฤษฎี

1. ความหมายของเครื่องมือกิจกรรมออนไลน์

2. เครื่องมือส�ำหรับเริ่มต้นการท�ำธุรกิจออนไลน์

1. Website (เว็บไซต์)

2. E-mail (อีเมล – จดหมายอิเล็กทรอนิกส์)

3. Social Networking (โซเชียลเน็ตเวิร์ก – เครือข่ายสังคมออนไลน์)

4. Application (แอปพลิเคชัน)

5. ผู้รับบริการอื่น ๆ (Sub Contractor – Third Party)

6. เครื่องมือสนับสนุน (Support)

3. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมออนไลน์

1. เคลียร์จุดประสงค์ของการจัดกิจกรรม

2. เลือกของรางวัลที่เข้ากัน

3. ดีไซน์ Mechanic กิจกรรม

4. โปรโมตกิจกรรม

4. แนวคิดการจัดกิจกรรมทางธุรกิจบนโลกออนไลน์

1. Photo Contests 

2. Video Contests 

3. Vote contests 

4. Caption Contests 

5. Fill the gap 

6. GIF Animation Capture 

7. Hashtag & Share
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5. เทคนิคการท�ำกิจกรรมออนไลน์บนเฟซบุ๊ก

1. เพิ่มปุ่มแชร์บทความบนเว็บไซต์ไปยังเฟซบุ๊ก ให้เด่นชัด 

2. รู้จักกลุ่มเป้าหมายที่แท้จริงของธุรกิจ 

3. ใช้โฆษณาของเฟซบุ๊กเพื่อเร่งประสิทธิภาพ 

4. การมีส่วนร่วมกับแฟนเพจเฟซบุ๊ก 

5. ใช้ Content หลากหลายรูปแบบ

6. การใช้ Email List ที่มีอยู่ในมือ 

7. การตอบกลับข้อความอย่างรวดเร็ว 

8. ท�ำวิดีโอด้วย Facebook Live 

9. ให้ผู้ชมช่วยสร้าง Content และ Engagement

10. Video content 

11. Promotional content 

12. Album Content 

13. Real-Time Content 

14. Question & opinion content 

15. Text quote content 

16. Solvable & beneficial content

6. จัดกิจกรรมบนเพจเฟซบุ๊ก

1. จัดกิจกรรม Like หรือคอมเม็นท์โพสต์

2. จัดกิจกรรมให้โพสต์ภาพ หรือวิดีโอ

3. ประกวดคิดแคปชั่นเด็ด ๆ

4. ค้นหาไอเดียใหม่ ๆ จากผู้บริโภค

5. ของรางวัลไม่ดึงดูดใจ

6. ประชาสัมพันธ์ไม่ดี
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ปฏิบัติ

1. ใบงานที่ 1 การใช้เครื่องมือดิจิทัลของกิจกรรมธุรกิจดิจิทัล 1 แพลตฟอร์ม

กิจกรรมการเรียนการสอน

ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขัน้ตอนการเรียนหรือกิจกรรมของนักเรียน

1. ตรวจเช็กรายชื่อประจ�ำวัน

2. ซกัถามนกัเรยีน–นกัศกึษาเป็นรายบคุคล  

3. กล่าวน�ำก่อนเข้าเนื้อหา

4. อธิบายเนื้อหา

5. ซักถามนักเรียนเพิ่มเติม

6. สังเกตนักเรียนในระหว่างการสอน

7. ให้นกัเรยีนท�ำแบบฝึกหดัท้ายบทเรยีน

8. ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม

9. วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี

10. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 

3 คน ปฏิบัติตามใบงาน

11. วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ

หมายเหตุ ใช้วิธีจัดการเรียนการสอน

โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 

1. Facebook Group

2. Google Classroom 

3. Google Meet

4. Zoom

5. Line

6. Youtube

1. ตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. จดบันทึกเพิ่มเติม

3. นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. สอบภาคทฤษฎี

6. เข้ากลุ่มตามท่ีครูจดัแบ่ง แล้วปฏบัิตงิาน 

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ศึกษาค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต
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งานที่มอบหมายหรือกิจกรรม	

ก่อนเรียน

1. ช้ีแจงข้อตกลงในการเรยีนวชิานี้ในเรื่องเวลาเรียน วธิกีารให้คะแนน วธิกีารตดัเกรด

2. ความประพฤติในห้องเรียน

3. การท�ำกิจกรรม การมอบหมายหน้าที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน

ขณะเรียน

1. ให้นักเรียนตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. ให้นักเรียนจดบันทึกเพิ่มเติม

3. ให้นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. นักเรียนสอบภาคทฤษฎี

6. นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต

8. สรุปผลการเรียนโดยการซักถามปัญหาที่เกิดขึ้น

หลังเรียน  

1. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

2. ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกับบทเรียนที่เรียนไป

3. ให้นักเรียนค้นคว้าท�ำรายงาน

4. ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป

5. ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส�ำเร็จของผู้เรียน

.……………………………………………………………………………………………..……………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………..........................................................................................................

..........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
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สื่อการเรียนการสอน

สื่อสิ่งพิมพ์

1. หนังสือธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ของ อ.ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย์    

2. ใบงาน

3. แผ่นภาพ

สื่อโสตทัศน์

1. เครื่องคอมพิวเตอร์

2. สื่อ Powerpoint หรือแผ่นใส

3. สื่อผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

4. วิดีโอ

5. ทีวี

แหล่งการเรียนรู้

ในสถานศึกษา	

1. ห้องสมุด ได้แก่ หนังสือ ต�ำรา ที่เกี่ยวกับวิชางานธุรกิจดิจิทัล

2. ห้องปฏบิตักิาร ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกีย่วกบัธรุกจิดจิทิลั คูม่อืการใช้ธรุกจิดจิทิลั 

วิดีโอชุดฝึก ธุรกิจดิจิทัล

3. ครูผู้สอน

4. ค้นคว้าหาความรู้ทางอินเทอร์เน็ต

นอกสถานศึกษา

1. สถานประกอบการที่ท�ำธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา

2. หอสมุดมหาวิทยาลัย

3. บรษิทัท่ีเกีย่วข้องกบัการสร้างแพลตฟอร์มของอาชพีออนไลน์และกรณศีกึษา เพื่อ

พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล
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การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น

1. วิชาพื้นฐานธุรกิจดิจิทัล

2. วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพสิ่ง 

การประเมินผล

ก่อนเรียน

1. ตรวจการแต่งกายของนักเรียน	

2. มารยาทของนักเรียน

3. การมีสัมมาคารวะของนักเรียน

4. การถามตอบ

ขณะเรียน

1. สังเกตพฤติกรรมการเรียน

2. ถาม–ตอบ

3. สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน์

หลังเรียน

1. ท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2. สอบเก็บคะแนน

3. ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนสื่อออนไลน์

ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส�ำเร็จของผู้เรียน

..............................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................
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บันทึกหลังการสอน

ผลการใช้แผนการสอน

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

2. จ�ำนวนที่ก�ำหนดไว้ ในหน่วยนี้ มีความเหมาะสมพอดี

3. กิจกรรมการสอนหรือวิธีการสอนในขั้นตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ

เหมาะสมพอดี

4. ใบงานมีการก�ำหนดขั้นตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเว็บไซต์อย่างถูกต้อง

ผลการเรียนของนักเรียน

1. นกัเรยีนส่วนใหญ่มคีวามตัง้ใจเรยีน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถกูต้อง 

เป็นส่วนใหญ่

2. นักเรียนส่วนใหญ่ท�ำแบบฝึกหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากขึ้น

3. นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงขึ้น

4. นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตโดย

ใช้แพลตฟอร์มต่าง ๆ ตามถนัด

ผลการสอนของครู

1. ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยท�ำให้การเรียนการสอนสามารถศึกษา

ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วขึ้นละเอียดขึ้น

2. มีความมั่นใจในการสอนมากขึ้น

3. สอนได้ตามเวลาที่ก�ำหนดของแผนการสอน
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            แผนการสอน หน่วยที่ 8

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย การจัดการและกระบวนการท�ำธุรกิจออนไลน์ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง การจัดการและกระบวนการท�ำธุรกิจออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง 4

หัวข้อเรื่อง

1. การจัดการและกระบวนการท�ำธุรกิจออนไลน์

1. ความหมายของการจัดการธุรกิจออนไลน์

2. หลักการจัดการธุรกิจออนไลน์

3. วิธีการบริหารจัดการร้านค้าออนไลน์

4. กระบวนการท�ำธุรกิจออนไลน์

5. ขั้นตอนเริ่มต้นธุรกิจบนโลกออนไลน์

6. การเตรียมตัวก่อนเปิดร้านออนไลน์

7. ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่ช่วยบริหารจัดการร้านค้าออนไลน์

สาระส�ำคัญ 

ในปัจจุบันเป็นยุคที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทมากขึ้น มนุษย์จึงมีสิ่งอ�ำนวยความ

สะดวกที่พัฒนามาให้เกิดความสะดวกสบายต่อการด�ำรงชีวิตของมนุษย์และองค์กรต่าง ๆ 

จงึต้องเตรยีมความพร้อมเพ่ือรบัมอืกบัการเปลีย่นแปลงโดยคดิค้นวธิพีฒันาองค์กรด้วยวธิี

การใหม่ น�ำเทคโนโลยเีข้ามาท�ำงานแทนทีม่นษุย์ จะต้องคิดสร้างสรรค์น�ำความก้าวหน้าเข้า

มาเป็นส่วนช่วยในการพัฒนาองค์กรให้เข้ากับยุคดิจิทัล

สมรรถนะประจ�ำหน่วย (การประยุกต์ใช้ ความรู้ ทักษะ  
คุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ)

1. รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการท�ำงานของเร่ืองการวางแผนส�ำหรับกิจกรรมธุรกิจ

ออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง   

2. สามารถท�ำเรื่องการวางแผนส�ำหรบักจิกรรมธรุกจิออนไลน์ และส�ำเรจ็ภายในเวลา

ที่ก�ำหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
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            แผนการสอน หน่วยที่ 8

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย การจัดการและกระบวนการท�ำธุรกิจออนไลน์ ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง การจัดการและกระบวนการท�ำธุรกิจออนไลน์ จ�ำนวนชั่วโมง 4

จุดประสงค์การสอน

จุดประสงค์ทั่วไป

1. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในความหมายของการจัดการธุรกิจ

2. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในกระบวนการท�ำธุรกิจออนไลน์

3. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในขั้นตอนเริ่มต้นธุรกิจบนโลกออนไลน์

4. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในกระบวนการท�ำธุรกิจบนโลกออนไลน์

5. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในวิธีการบริหารจัดการ

6. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการเตรียมตัวก่อนเปิดร้านออนไลน์

7. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในตวัอย่างแอปพลเิคชนัทีช่่วยบรหิารการจดัการร้านค้า 

ออนไลน์

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

ด้านความรู้

1. บอกความหมายของการจัดการธุรกิจได้

2. อธิบายกระบวนการท�ำธุรกิจออนไลน์ได้

3. บอกขั้นตอนเริ่มต้นธุรกิจบนโลกออนไลน์ได้

4. อธิบายกระบวนการท�ำธุรกิจบนโลกออนไลน์ได้

5. อธิบายวิธีการบริหารจัดการได้

6. อธิบายการเตรียมตัวก่อนเปิดร้านออนไลน์ได้

7. บอกตัวอย่างแอปพลิเคชันที่ช่วยบริหารการจัดการร้านค้าออนไลน์ได้ 
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เนื้อหาสาระ

ทฤษฎี

ความหมายของการจัดการธุรกิจออนไลน์

1. การจดัการ หมายถงึ การท�ำให้กลุม่บคุคลในองค์กรเข้ามาท�ำงานร่วมกันเพื่อบรรลุ

วตัถปุระสงค์ร่วมกนัขององค์ร การจดัการประกอบด้วยการวางแผน การจดัการองค์กร การ

สรรหาบุคลากร การส่งภาพการควบคุมหรือความพยายามที่จะบรรลุวัตถุประสงค์ร่วมกัน 

การจัดการทรัพยากรประกอบด้วยการใช้งานและการจัดการทรัพยากรบุคคล ทรัพยากร

ทางการเงิน

2. การจัดการธุรกิจสมัยใหม่ หมายถึง การจัดการที่เป็นระบบ ทันสมัยโปร่งใสและ

เทียบเคียงกับมาตรฐานอยู่ตลอดเวลา

3. การจัดการธุรกิจออนไลน์ หมายถึงระบบการขายสินค้าและบริการบนเว็บไซต์ที่

ลงทุนท�ำเองหรือขายแบบเว็บฟรี เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์

วิธีการบริหารจัดการร้านค้าออนไลน์

1. วางแผนธุรกิจให้เฉียบคม

2. เลือกใช้ระบบร้านค้าออนไลน์ที่น่าเชื่อถือ

3. สร้างร้านค้าให้มีเอกลักษณ์โดดเด่น

4. เตรียมความพร้อมด้านสินค้าและบริการ

5. จัดการรายการสั่งซื้ออย่างมืออาชีพ

6. ท�ำการตลาดอย่างต่อเนื่อง

กระบวนการท�ำธุรกิจออนไลน์

1. ก่อตั้งธุรกิจ

2. สร้างร้านขายของออนไลน์
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ขั้นตอนเริ่มต้นธุรกิจบนโลกออนไลน์

1. ค้นหาความต้องการ และเติมให้เต็ม

2. เขียนโปรโมตสินค้าให้น่าสนใจ

3. คิดคอนเซปต์ และเริ่มออกแบบเว็บไซต์

4. ใช้ Search Engine เพื่อให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย

5. ใช้สาระความรู้เพื่อดึงดูดผู้บริโภคเข้าเว็บไซต์

6. ใช้พลังของ E-Mail Marketing เปลี่ยนผู้ชม ให้เป็นผู้ซื้อ

7. กระตุ้นยอดขายด้วยการเชียร์สินค้า

การเตรียมตัวก่อนเปิดร้านออนไลน์

1. จุดยืนของร้าน

2. ช่องทางขายสินค้า

3. ความอดทนและมุ่งมั่น

ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่ช่วยบริหารจัดการร้านค้าออนไลน์

1. Wunderlist รองรับ: iOS / Android

2. Disprice รองรับ: iOS

3. Snapseed รองรับ: iOS / Android

4. Mobile Banking App รองรับ: iOS / Android

5. Page365 รองรับ: iOS (Android - Coming Soon)

6. ThaiBackOffice

7. Shipnity

8. Loyverse POS

9. Storehub
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กิจกรรมการเรียนการสอน

ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขัน้ตอนการเรยีนหรอืกจิกรรมของนกัเรยีน

1. ตรวจเช็กรายชื่อประจ�ำวัน

2. ซกัถามนกัเรยีน–นกัศกึษาเป็นรายบคุคล  

3. กล่าวน�ำก่อนเข้าเนื้อหา

4. อธิบายเนื้อหา

5. ซักถามนักเรียนเพิ่มเติม

6. สังเกตนักเรียนในระหว่างการสอน

7. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

8. ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม

9. วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี

10. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 

คน ปฏิบัติตามใบงาน

11. วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ

หมายเหต ุใช้วธิจีดัการเรยีนการสอนโดยใช้

สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 

1. Facebook Group

2. Google Classroom 

3. Google Meet

4. Zoom

5. Line

6. Youtube

1. ตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. จดบันทึกเพิ่มเติม

3. นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. สอบภาคทฤษฎี

6. เข้ากลุม่ตามทีค่รจูดัแบ่ง แล้วปฏบิตัิ

งานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ศึกษาค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต
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งานที่มอบหมายหรือกิจกรรม	

ก่อนเรียน

1. ชีแ้จงข้อตกลงในการเรยีนวิชาน้ีในเรื่องเวลาเรียน วธิกีารให้คะแนน วธิกีารตดัเกรด

2. ความประพฤติในห้องเรียน

3. การท�ำกิจกรรม การมอบหมายหน้าที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน

ขณะเรียน

1. ให้นักเรียนตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. ให้นักเรียนจดบันทึกเพิ่มเติม

3. ให้นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. นักเรียนสอบภาคทฤษฎี

6. นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต

8. สรุปผลการเรียนโดยการซักถามปัญหาที่เกิดขึ้น

หลังเรียน  

1. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

2. ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกับบทเรียนที่เรียนไป

3. ให้นักเรียนค้นคว้าท�ำรายงาน

4. ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป

5. ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส�ำเร็จของผู้เรียน

……………………………………………………………………………………………..………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………….............................................................................................................

..........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
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สื่อการเรียนการสอน

สื่อสิ่งพิมพ์

1. หนังสือธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ของ อ.ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย์    

2. ใบงาน

3. แผ่นภาพ

สื่อโสตทัศน์

1. เครื่องคอมพิวเตอร์

2. สื่อ Powerpoint  หรือแผ่นใส

3. สื่อผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

4. วิดีโอ

5. ทีวี

แหล่งการเรียนรู้

ในสถานศึกษา	

1. ห้องสมุด ได้แก่ หนังสือ ต�ำรา ที่เกี่ยวกับวิชางานธุรกิจดิจิทัล

2. ห้องปฏิบัตกิาร ได้แก่ กฎความปลอดภยัเกีย่วกบัธรุกจิดจิทัิล คูม่อืการใช้ธรุกจิดจิทิลั 

วิดีโอชุดฝึก ธุรกิจดิจิทัล

3. ครูผู้สอน

4. ค้นคว้าหาความรู้ทางอินเทอร์เน็ต

นอกสถานศึกษา

1. สถานประกอบการที่ท�ำธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา

2. หอสมุดมหาวิทยาลัย

3. บรษิทัทีเ่กีย่วข้องกบัการสร้างแพลตฟอร์มของอาชพีออนไลน์และกรณศีกึษา เพื่อ

พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล
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การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น

1. วิชาพื้นฐานธุรกิจดิจิทัล

2. วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพสิ่ง 

การประเมินผล

ก่อนเรียน

1. ตรวจการแต่งกายของนักเรียน	

2. มารยาทของนักเรียน

3. การมีสัมมาคารวะของนักเรียน

4. การถามตอบ

ขณะเรียน

1. สังเกตพฤติกรรมการเรียน

2. ถาม–ตอบ

3. สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน์

หลังเรียน

1. ท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2. สอบเก็บคะแนน

3. ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนสื่อออนไลน์

ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส�ำเร็จของผู้เรียน

..............................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
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บันทึกหลังการสอน

ผลการใช้แผนการสอน

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

2. จ�ำนวนที่ก�ำหนดไว้ ในหน่วยนี้ มีความเหมาะสมพอดี

3. กิจกรรมการสอนหรือวิธีการสอนในขั้นตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ

เหมาะสมพอดี

4. ใบงานมีการก�ำหนดขั้นตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเว็บไซต์อย่างถูกต้อง

ผลการเรียนของนักเรียน

1. นกัเรยีนส่วนใหญ่มคีวามตัง้ใจเรยีน สงัเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถกูต้อง 

เป็นส่วนใหญ่

2. นักเรียนส่วนใหญ่ท�ำแบบฝึกหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากขึ้น

3. นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงขึ้น

4. นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตโดย

ใช้แพลตฟอร์มต่าง ๆ ตามถนัด

ผลการสอนของครู

1. ใช้ โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยท�ำให้การเรียนการสอนสามารถศึกษา

ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วขึ้นละเอียดขึ้น

2. มีความมั่นใจในการสอนมากขึ้น

3. สอนได้ตามเวลาที่ก�ำหนดของแผนการสอน
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            แผนการสอน หน่วยที่ 9

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย ธุรกิจดิจิทัลในอนาคต ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง ธุรกิจดิจิทัลในอนาคต จ�ำนวนชั่วโมง 4

หัวข้อเรื่อง

1. ธุรกิจดิจิทัลในอนาคต

1. แนวโน้มที่จะเกิดการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล

2. แนวโน้มของรูปแบบธุรกิจในอนาคต

3. แนวโน้มในอนาคตที่น�ำมาซึ่งความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

4. การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในอนาคต

5. วเิคราะห์แนวโน้มการเปลีย่นแปลงธรุกจิไทยและอตุสาหกรรมโลกในอกี 10 ปี 

ข้างหน้า

6. สรุปความเป็นไปได้ของโมเดลธุรกิจในอนาคต

สาระส�ำคัญ 

ในอนาคตจะมีการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีใหม่อย่างรวดเร็วแล้วยกระดับการ

ท�ำงานท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน คนจะใช้ข้อมูลในอัตราที่เร็วจะท�ำให้มิติใหม่ทางการธุรกิจ

และอุสหกรรม ดังนั้นแนวโน้มที่จะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล เป็นสิ่งที่จะเกิด

ผลกระทบกับประชากรทั่วโลก

สมรรถนะประจ�ำหน่วย (การประยุกต์ใช้ ความรู้ ทักษะ  
คุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ)

1. รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการท�ำงานของเรื่องธุรกิจดิจิทัลในอนาคตได้อย่างถูกต้อง   

2. สามารถท�ำเรื่องธรุกจิดจิทิลัในอนาคต และส�ำเร็จภายในเวลาท่ีก�ำหนดอย่างมเีหตุ 

และผลตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง



  77

            แผนการสอน หน่วยที่ 9

ชื่อวิชา ธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สอนครั้งที่  1 

ชื่อหน่วย ธุรกิจดิจิทัลในอนาคต ชั่วโมงรวม 72

ชื่อเรื่อง ธุรกิจดิจิทัลในอนาคต จ�ำนวนชั่วโมง 4

จุดประสงค์การสอน

จุดประสงค์ทั่วไป

1. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการอธิบายธุรกิจดิจิทัลในอนาคต

2. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการบอกลกัษณะประเภทของธรุกจิดจิทิลัในอนาคต

3. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในธุรกิจดิจิทัลในอนาคต

4. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในการอธบิายการเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยีในอนาคต

5. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจ สามารถวเิคราะห์แนวโน้มการเปลีย่นแปลงธรุกจิไทย

และอุตสาหกรรมโลกในอีก 10 ปีข้างหน้า

6. เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจ สามารถสรปุความเป็นไปได้ของโมเดลธรุกจิในอนาคต

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

ด้านความรู้

1. บอกแนวโน้มที่จะเกิดการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัลได้

2. บอกแนวโน้มของรูปแบบธุรกิจในอนาคตได้

3. บอกแนวโน้มในอนาคตที่น�ำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีได้

4. อธิบายการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในอนาคตได้

5. สามารถวิเคราะห์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงธุรกิจไทยและอุตสาหกรรมโลกในอีก 

10 ปีข้างหน้าได้

6. สามารถสรุปความเป็นไปได้ของโมเดลธุรกิจในอนาคตได้
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เนื้อหาสาระ

ทฤษฎี

1. แนวโน้มที่จะเกิดการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล

1 คือ AI 

2 คือ Internet of Things

3 คือ Blockchain 	

2. แนวโน้มของรูปแบบธุรกิจในอนาคต

การคาดการณ์อนาคต (Foresight)

3. แนวโน้มในอนาคตที่น�ำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

1. Service Economy 

2. Platform 

4. Responsibility 

5. Virtual Word 

6. Mobility and Connectivity

4. การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในอนาคต

1. โลกของเราก�ำลังแก่! เพราะ 1.4 พันล้านคนจะเป็นผู้สูงอายุ

2. โลกไร้พรมแดนเหมือนเดิม เพิ่มเติมคืออ�ำนาจทางเศรษฐกิจใหม่ที่โตแบบก้าว

กระโดด

3. โลกที่ขาดแคลนทรัพยากร

4. โลกของการเปลี่ยนผ่านสู่ยุค 4.0

5. โลกที่หมุนบนแกนของความยั่งยืนและความรับผิดชอบทางสังคม
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5. วิเคราะห์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงธุรกิจไทยและอุตสาหกรรมโลกในอีก 10 ปี

ข้างหน้า

1. Internet of Things หรือ IoT

2. การชาร์จแบบไร้สายที่ไร้ขีดจ�ำกัด

3. การท�ำงานอัตโนมัติและบทบาทมนุษย์ที่น้อยลง

4. ยุคของ AI

5. Smart home

6. AR และ VR จะมีบทบาทมากขึ้น

7. การพิมพ์แบบสามมิติ (3D Printing) 

8. รถยนต์ระบบขับเคลื่อนตนเอง

9. ไบโอเมทริกซ์กับความปลอดภัยที่เพิ่มขึ้นและสะดวกขึ้น

10. โดรนที่ทรงประสิทธิภาพ

11. การสื่อสารที่เชื่อมต่อกันได้อย่างง่ายดาย

12. ส�ำนักงานอิเล็กทรอนิกส์ (E-Office)

13. ห้องสมุดเสมือนจริง (Virtual Library)	 
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กิจกรรมการเรียนการสอน

ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ข้ันตอนการเรยีนหรอืกจิกรรมของนกัเรยีน

1. ตรวจเช็กรายชื่อประจ�ำวัน

2. ซกัถามนกัเรียน–นกัศกึษาเป็นรายบุคคล  

3. กล่าวน�ำก่อนเข้าเนื้อหา

4. อธิบายเนื้อหา

5. ซักถามนักเรียนเพิ่มเติม

6. สังเกตนักเรียนในระหว่างการสอน

7. ให้นกัเรยีนท�ำแบบฝึกหดัท้ายบทเรยีน

8. ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม

9. วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี

10. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 

3 คน ปฏิบัติตามใบงาน

11. วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ

หมายเหต ุใช้วิธจีดัการเรยีนการสอนโดย

ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 

1. Facebook Group

2. Google Classroom 

3. Google Meet

4. Zoom

5. Line

6. Youtube

1. ตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. จดบันทึกเพิ่มเติม

3. นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. สอบภาคทฤษฎี

6. เข้ากลุม่ตามทีค่รจูดัแบ่ง แล้วปฏบิตังิาน 

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ศึกษาค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต
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งานที่มอบหมายหรือกิจกรรม	

ก่อนเรียน

1. ช้ีแจงข้อตกลงในการเรยีนวชิานี้ในเรื่องเวลาเรียน วธิกีารให้คะแนน วธิกีารตดัเกรด

2. ความประพฤติในห้องเรียน

3. การท�ำกิจกรรม การมอบหมายหน้าที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน

ขณะเรียน

1. ให้นักเรียนตั้งใจฟังค�ำอธิบาย

2. ให้นักเรียนจดบันทึกเพิ่มเติม

3. ให้นักเรียนตอบค�ำถามเป็นรายบุคคล

4. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

5. นักเรียนสอบภาคทฤษฎี

6. นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย

7. ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต

8. สรุปผลการเรียนโดยการซักถามปัญหาที่เกิดขึ้น

หลังเรียน  

1. ให้นักเรียนท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน

2. ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกับบทเรียนที่เรียนไป

3. ให้นักเรียนค้นคว้าท�ำรายงาน

4. ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป

5. ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส�ำเร็จของผู้เรียน

……………………………………………………………………………………………..……………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………..........................................................................................................

..........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
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สื่อการเรียนการสอน

สื่อสิ่งพิมพ์

1. หนังสือธุรกิจดิจิทัลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ของ อ.ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย์    

2. ใบงาน

3. แผ่นภาพ

สื่อโสตทัศน์

1. เครื่องคอมพิวเตอร์

2. สื่อ Powerpoint หรือแผ่นใส

3. สื่อผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

4. วิดีโอ

5. ทีวี

แหล่งการเรียนรู้

ในสถานศึกษา	

1. ห้องสมุด ได้แก่ หนังสือ ต�ำรา ที่เกี่ยวกับวิชางานธุรกิจดิจิทัล

2. ห้องปฏิบัติการ ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกี่ยวกับธุรกิจดิจิทัล คู่มือการใช้ธุรกิจ

ดิจิทัล วิดีโอชุดฝึก ธุรกิจดิจิทัล

3. ครูผู้สอน

4. ค้นคว้าหาความรู้ทางอินเทอร์เน็ต

นอกสถานศึกษา

1. สถานประกอบการที่ท�ำธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา

2. หอสมุดมหาวิทยาลัย

3. บรษิทัท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างแพลตฟอร์มของอาชพีออนไลน์และกรณศีกึษา เพื่อ

พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล
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การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น

1. วิชาพื้นฐานธุรกิจดิจิทัล

2. วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพสิ่ง

การประเมินผล

ก่อนเรียน

1. ตรวจการแต่งกายของนักเรียน	

2. มารยาทของนักเรียน

3. การมีสัมมาคารวะของนักเรียน

4. การถามตอบ

ขณะเรียน

1. สังเกตพฤติกรรมการเรียน

2. ถาม–ตอบ

3. สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน์

หลังเรียน

1. ท�ำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2. สอบเก็บคะแนน

3. ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนสื่อออนไลน์

ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส�ำเร็จของผู้เรียน

.............................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
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ผลการใช้แผนการสอน

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

2. จ�ำนวนที่ก�ำหนดไว้ ในหน่วยนี้ มีความเหมาะสมพอดี

3. กิจกรรมการสอนหรือวิธีการสอนในขั้นตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ

เหมาะสมพอดี

4. ใบงานมีการก�ำหนดขั้นตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเว็บไซต์อย่างถูกต้อง

ผลการเรียนของนักเรียน

1. นกัเรยีนส่วนใหญ่มคีวามตัง้ใจเรยีน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถกูต้อง 

เป็นส่วนใหญ่

2. นักเรียนส่วนใหญ่ท�ำแบบฝึกหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากขึ้น

3. นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงขึ้น

4. นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตโดย

ใช้แพลตฟอร์มต่าง ๆ ตามถนัด

ผลการสอนของครู

1. ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยท�ำให้การเรียนการสอนสามารถศึกษา

ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วขึ้นละเอียดขึ้น

2. มีความมั่นใจในการสอนมากขึ้น

3. สอนได้ตามเวลาที่ก�ำหนดของแผนการสอน
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ข้อสรุปหลังการสอน 

………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………

..………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………..…

ปัญหาที่พบ

………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………
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…..……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………..

แนวทางแก้ปัญหา

………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………
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………………………………………………………………………………………………………………………...................

                                           ลงชื่อ……………………………….....................      

							         (ครูผู้สอน)
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เฉลยแบบฝกึหดั 

 

ธรุกจิดจิทลัผา่นสือ่สงัคมออนไลน์ 
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แบบประเมนิผลการเรยีนรู ้บทที ่1 

 

จดุประสงค ์เพ่ือประเมนิความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน เรื่อง สื่อสังคมออนไลน ์

คาํแนะนาํ 1. อ่านคาํถามต่อไปนี้และทําเครื่องหมายกากบาท (X) ขอ้ที่ถูกต้องที่สุด

เพียงข้อเดียวลงในกระดาษคําตอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

      2. เวลาสําหรับการทําประเมิน 15 นาที 

คาํสัง่ จงทําเครื่องหมายกากบาท (X) ในข้อที่นักเรียนเห็นว่าถูกต้องที่สุดเพียงข้อ

เดียว 

1. สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง 

 ก. สื่อดจิทิลัทีท่าํงานอยูบ่นพืน้ฐานของเวบ็ไซตบ์นอนิเทอรเ์นต็ 

 ข. สื่อส่วนบุคคลบนอนิเทอร์เน็ต 

 ค. เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

 ง. ถูกทกุข้อ 

2. หน้าท่ีเป็นจุดเชื่อมต่อของเครือข่าย เรียกว่า 

 ก. NETWORKS SWITCH 

 ข. ROUTER 

 ค. GATE WAY 

 ง. ถกูทัง้ ข. และ ค. 

3. Crowd Sourcing หมายถึงอะไร 

 ก. การรวมตัวของกลุม่ชนที่ต้องการบรรุเปูาหมายเดียวกัน 

 ข. การรวมตวัของกลุม่ชนทีก่จิกรรมบนออนไลน์ 

 ค. การรวมตวัของกลุม่ชนในการโพสตข์้อความรว่มกัน 

 ง. การรวมตัวของกลุม่ชนในการสร้างสรรค์ผลงานบนออนไลน์ 

4. เซิร์ฟเวอร์ (Server) คือ 

 ก. อุปกรณท์ี่ใช้เชื่อมต่อกลุ่มของคอมพวิเตอร ์

 ข. เครือ่งคอมพวิเตอรห์ลกัในเครอืขา่ยคอื เครือ่งแมข่า่ย 

 ค. ส่งข้อมูลที่ได้รับมาจากพอรต์หน่ึงไปยังพอร์ตเฉพาะที่เป็น

ปลายทางเท่าน้ัน 

 ง. อุปกรณ์ที่ทําหน้าท่ีเชื่อมเครือขา่ยอยา่งหนึ่ง 
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5. ข้อใด “ไม่ใช่” ประโยชน์ของ Social Networks เครือข่ายสังคม

ออนไลน ์

 ก. สามารถแลกเปลีย่นความรู้ในสิ่งที่สนใจร่วมกันได้ 

 ข. ประหยัดค่าใช้จา่ยในการตดิต่อสื่อสารกบัผู้อื่น 

 ค. ทาํใหใ้ชเ้วลากบัโทรศพัทม์ากเกนิไป 

 ง. สะดวกรวดเรว็ในการใช้งาน 

6. ฮับ หรือ รีพตีเตอร ์เป็นอุปกรณท์ี่ใช้ประโยชน์อะไร 

 ก. การมีเครื่องผู้ใชบ้รกิารและเครื่องผู้ให้บรกิารในการสื่อสาร 

 ข. คอือปุกรณใ์ชเ้ชือ่มตอ่กลุม่ของคอมพวิเตอร ์มหีนา้ทีส่ง่เฟรมที่

ไดร้บัจากพอรต์ใดพอรต์หนึง่ 

 ค. อุปกรณ์ทําหน้าท่ีเชื่อมต่อเครือข่ายอย่างใดอย่างหนึ่ง 

 ง. คือจดุต่อเชื่อมของเครือข่ายทําหน้าท่ีเป็นทางเข้าสู่ระบบ 

7. ข้อใด “ไม่ใช”่ อุปกรณ์เครื่องมือส่ือออนไลน ์

 ก. เซริ์ฟเวอร ์   

 ข. ฮับ 

 ค. ไคลเอนต ์

 ง. ถกูทกุขอ้ 

8. Meritocracy เป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตแบบใด 

 ก. เป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตแบบมแีรงจูงใจ 

 ข. เป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสร้างสังคมชุมนุมเสมือน 

 ค. เป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตท่ีสามารถสร้างสรรคผ์ลงานตัวเองได ้

 ง. เปน็ผูใ้ชอ้นิเทอรเ์นต็ทีม่คีวามเทา่เทยีมกนั 

9. ประเภทสื่อสังคมออนไลน์มีกี่ประเภท 

 ก. 7 ประเภท 

 ข. 8 ประเภท 

 ค. 9 ประเภท 

 ง. 10 ประเภท 

10. ข้อใด “ไม่ใช่” บทบาทของสื่อออนไลน ์

 ก. The Fifth Estate 

 ข. Meritocracy 

 ค. Open Source 

 ง. User Media 
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ตอนที ่2 จงอธบิายคาํตอบมาใหถ้กูตอ้งสมบรูณ ์

1. ความหมายของส่ือออนไลน์ หมายถึง 

 สื่อดิจทัิลที่ทาํงานอยู่บนพ้ืนฐานของเว็บไซตบ์นอินเทอร์เน็ต ที่เป็นเครื่องมือ

ในการปฏิบัตกิารทางสังคม ที่มผีู้สื่อสารจัดทําขึ้น โดยทีผู่้เขียนจดัทําขึ้นเอง แลว้

นํามาแบ่งปันเน้ือหา ขอ้มูล ข่าวสาร ประสบการณ์ และพูดคุยให้ผูใ้ช้ในโลก

ออนไลน์ กบัคนที่อยู่ในสังคมเดียวกันได้อยา่งรวดเร็ว มีประสิทธิภาพ รวมถึงการ

ใช้ประโยชนร์่วมกัน  

 

2. Virtual Worlds (โลกเสมือน) มีอะไรบ้าง 

 1. Share Space ผู้ใช้หลายคนสามารถเขา้ไปยังสถานทีต่่างๆ ได้ในเวลา

เดียวกัน 

 2. Graphical User Interface โลกเสมือนจะใช้ภาพในการนําเสนอ โดย

อาจจะเป็นภาพ 2 มิตหิรือ 3 มิตกิ็ได ้

 3. Immediacy มีการตอบสนองเกิดขึ้นทันที 

 4. Interactivity ผู้ใชส้ามารถสร้าง พัฒนาและเปลี่ยนแปลง ข้อมลูที่ต้องการ

ในโลกเสมือนได้เอง 

 5. Persistence สถานที่หรือข้อมลูต่าง ๆ ในโลกเสมือน จะยังคงมีอยู่ต่อไป 

ถึงแมว้่าผู้ใช้จะไม่ได ้log in เข้าสู่ระบบ        

 6. Socialization/Community ส่งเสริมให้เกิดการรวมกลุม่ของผูใ้ช้เป็น

สังคมย่อย ๆ เช่น ทีม คลับ เพ่ือนบ้าน เป็นตน้ 

 

3. ยกตัวอยา่งประเภทของสื่อออนไลน์มา 3 ตัวอย่าง 

 1. Weblogs  

          2. Social Networking  

         3. Micro Blogging และ Micro Sharing  
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4. Crowd sourcing แบ่งได้กี่ประเภท อะไรบ้าง 

 แบ่งออกเป็น 4 ประเภท 

 1. Contest 

 2. Collaborative Communities 

 3. Complementors 

 4. Labor Market 

 

5. ประเภทของธุรกิจดจิิทัล แบ่งเป็นกี่ประเภท อะไรบา้ง  

มี 4 ประเภท ได้แก่  

1. ธรุกิจแบบพ้ืนฐาน 

2. ธุรกิจแบบระดับกลาง 

3. ธุรกิจะดับสูง 

4. ธุรกิจระบบชั้นสูงมาก 

 

6. ประโยชนข์อง Social networks มีอะไรบ้าง พร้อมอธิบาย 

1. สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ในสิ่งทีส่นใจร่วมกันได้ 

2. เป็นคลังข้อมลูความรู้ขนาดย่อมเพราะเราสามารถเสนอและแสดงความ

คิดเห็นแลกเปลี่ยนความรู้หรือตั้งคําถามในเรื่องต่าง ๆ เพ่ือให้บุคคลอื่นที่สนใจหรือ

มีคําตอบได้ชว่ยกันตอบ 

3. ประหยัดค่าใช้จ่ายในการตดิต่อสื่อสารกบัคนอื่น สะดวกและรวดเร็ว 

4.เป็นส่ือในการนําเสนอผลงานของตัวเอง เช่น งานเขยีน รูปภาพ วิดีโอ

ต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้อื่นได้เข้ามารับชมและแสดงความคิดเห็น 

5. ใช้เป็นส่ือในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ หรือบรกิารลกูค้าสําหรับบริษทั

และองคก์รต่าง ๆ ช่วยสร้างความเชื่อมั่นให้ลกูค้า 
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7. เซิร์ฟเวอร์ (Server) คืออะไร 

เซิร์ฟเวอร์ (Server) หรือเรียกอีกอยา่งหนึ่งว่า เครื่องแมข่่าย เป็นเครื่อง

คอมพิวเตอร์หลักในเครือข่าย ที่ทาํหน้าท่ีจดัเก็บและให้บรกิารไฟล์ข้อมลูและ

ทรัพยากรอื่น ๆ กับคอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืน ๆ ในเครือข่าย โดยปกตคิอมพิวเตอรท์ี่

นํามาใช้เป็นเซิร์ฟเวอร์มักจะเป็นเครื่องที่มีสมรรถนะสูง และมีฮารด์ดิสก์ความจําสูง

กว่าคอมพิวเตอร์เครื่องอื่น ๆ ในเครือข่าย 

 

8. ไคลเอนต ์(Client) คืออะไร 

การทีม่ีเครื่องผู้ให้บรกิาร (Server) และเครือ่งผู้ใช้บริการ (Client) เชื่อมต่อ

กันอยู่ และเครื่องผู้ใชบ้ริการได้มกีารติดต่อร้องขอบริการจากเครือ่งผู้ให้บริการ 

เครื่องผู้ให้บรกิารก็จะจัดการตามที่เครื่องผูข้อใช้บรกิารร้องขอ แล้วส่งข้อมูล

กลับไปให้เครือข่ายแบบไคลเอนต์/เซิร์ฟเวอร์ เหมาะกับระบบเครอืข่ายที่ต้องการ

เชื่อมต่อกับเครื่องลูกขา่ยจํานวนมาก โดยการรองรับจํานวนเครื่องลูกข่าย 

(Client) อาจเป็นหลักสิบหลักร้อย หรือหลกัพัน เพราะฉะน้ันเครื่องที่จะนํามาทํา

หน้าท่ีให้บริการจะต้องเป็นเครื่องท่ีมปีระสทิธิภาพสูง เน่ืองจากถกูออกแบบมาเพื่อ

ทนทานต่อความผิดพลาด (Fault Tolerance) และต้องคอยให้บรกิารทรัพยากร

ให้กับเครื่องลกูข่ายตลอดเวลา โดยเครื่องท่ีจะนํามาทําเป็นเซริ์ฟเวอร์อาจเป็น

คอมพิวเตอรแ์บบเมนเฟรม มินิคอมพิวเตอร์ หรือไมโครคอมพวิเตอร์ก็ได ้

 

9. เราเตอร ์(Router) คืออะไร 

อุปกรณ์ที่ทําหน้าท่ีเชือ่มต่อระบบเครือข่ายอย่างหนึ่ง ซึ่งถ้าแปลความหมาย

คําว่า Router ก็คือ ถนน นั่นเอง ดังน้ัน การเชื่อมต่อคอมพิวเตอรด์้วย Router ทํา

ให้เราสามารถเชื่อมตอ่คอมพิวเตอร์ไดม้ากกว่าหน่ึงเครื่องในเวลาเดียวกัน ซึ่ง 

Router นั้นจะมีซอฟตแ์วรท์ี่ใช้ในการควบคมุการทํางานเรยีกว่า Internetwork 

Operating System (IOS) และตวั Router จะมีช่องท่ีใช้เสียบต่อสายสัญญาณ

เรียกว่า Port LAN ซึ่งโดยทั่วไปมักม ี4 Ports หรือมากกว่า ใน Router 1 ตัว 
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10. คราวด์ซอร์สซิ่ง (Crowdsourcing) หมายถึงและประกอบด้วยอะไรบ้าง 

 การรวมตัวของกลุ่มคน หรือ มวลชน ที่ต้องการบรรลุเปูาหมายเดยีวกัน

ประกอบด้วย 7 ประเดน็หลัก ๆ ทีก่่อให้เกิดการเปลีย่นแปลง ประกอบด้วย 

 1. User Generated Content ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตสามารถสร้างสรรค ์

“สาร” ด้วยตนเองเพื่อแบ่งปันผู้อื่น 

 2. The Fifth Estate ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตเป็นผู้ควบคุมความคดิเห็น

สาธารณะผ่านอินเทอร์เน็ตหรือสื่อออนไลน ์

 3. Prosumer ผู้บริโภคมีบทบาทในการสรา้งผลติภณัฑ ์เพ่ือสนองความ

ต้องการของตนเองมากขึ้น ผ่านการแสดงความคิดเห็นบนส่ือออนไลน์ 

 4. Meritocracy สังคมที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมคีวามเท่าเทียมกัน โดยวัดกันที่

ความสามารถและคุณภาพ 

 5. Open Source ผู้พฒันาซอฟต์แวร์ สามารถพฒันาต่อเติมโปรแกรม

ปฏิบัตกิารร่วมกันได้ในระบบเปิด 

 6. Collaborative ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตมแีรงจูงใจสร้างสรรค์สิ่งทีเ่ป็น

ประโยชน ์

 7. Sitesharing ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตสร้างสงัคมชุมชนเสมือน เพ่ือแบ่งปัน

ข้อมูลกันอย่างเสรี  

 

 

 

 
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แบบประเมนิผลการเรยีนรู ้บทที ่2 

 

จดุประสงค ์เพ่ือประเมนิความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน เรื่อง การใช้สื่อสังคมออนไลน์

ในการตดิต่อสื่อสารทางธุรกิจ  

คาํแนะนาํ 1. อ่านคาํถามต่อไปนี้และทําเครื่องหมายกากบาท (X) ขอ้ที่ถูกต้องที่สุด

เพียงข้อเดียวลงในกระดาษคําตอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

      2. เวลาสําหรับการทําประเมิน 15 นาที 

คาํสัง่ จงทําเครื่องหมายกากบาท (X) ในขอ้ที่นักเรียนเห็นว่าถูกต้องที่สุดเพียงข้อ

เดียว 

1. บทบาทการสนทนาทางธุรกิจที่จะก่อให้เกดิผลสําเร็จคือ 

 ก. ผู้สื่อสารต้องมจีุดประสงค์เด่นชดั 

 ข. ผู้สื่อสารต้องมีความพร้อมในการสื่อสาร 

 ค. ผู้สื่อสารต้องมกีารฝึกฝนทักษะอยู่เสมอ 

 ง. ถกูทกุขอ้ 

2. Electronic Diret Mail หรืออีกอย่างหนึง่ว่าอะไร 

 ก. Electronic mail 

 ข. E-newsletter 

 ค. E-new normail 

 ง. Electronic letter 

3. รูปแบบการจ่ายเงินแบบ PPC(Pay Per Click) คือ 

 ก. การจ่ายเงินทุกครั้งที่ลงโฆษณา 

 ข. การจา่ยเงนิทกุครัง้ทีม่กีารคลกิเขา้ไปดโูฆษณา 

 ค. การจ่ายเงินทกุครั้งเมื่อต้องการเข้าเว็บ 

 ง. การจ่ายเงินทกุครั้งที่มีการโพสต์ 

4. เครื่องมือสื่อสารทางธุรกิจออนไลน์คือข้อใด 

 ก. Social Media 

 ข. Google Analytics 

 ค. Mail Chimp 

 ง. ถกูทกุขอ้ 
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5. ช่องทางการสื่อสารทางธุรกิจที่ได้รับความนิยมคือข้อใด 

 ก. การสื่อสารส่วนบุคคล 

 ข. การสื่อสารระหว่างบุคคล 

 ค. การสื่อสารแบบเน้นมีส่วนรว่ม 

 ง. ถกูทกุขอ้ 

6. ข้อใด“ไม่ใช”่ช่องทางการสื่อสารบนตลาดออนไลน ์

 ก. การสื่อสารส่วนบุคคล 

 ข. การสื่อสารระหว่างบุคคล 

 ค. การสื่อสารแบบเน้นการมีสว่นรว่ม 

 ง. การสือ่สาร 2 ทาง 

7. การบรกิารของ Google Adwords อยู่ในรูปแบบใด 

 ก. Pay Pay Click 

 ข. Pay Per Click 

 ค. Per Pay Click 

 ง. Google Click 

8. คนสว่นใหญ่เชื่อว่า Email Marketing เป็นอะไร 

 ก. Virus 

 ข. Email 

 ค. Spam Email 

 ง. Business Mail 

9. จดุมุ่งหมายของการใช้ยทููบในการโฆษณา คือ 

 ก. ปิดประกาศฟร ี

 ข. ใสแ่บนเนอร์โฆษณาได ้

 ค. ไดร้ับค่าคอมมิชชนั 

 ง. สรา้งอมิเมจ ภาพลกัษณ ์สนิคา้ 

10. โพสต์ประกาศลงสินค้าฟรีที่โด่งดังที่สุดในประเทศไทยคือ 

 ก. Kaidee 

 ข. Lazada 

 ค. Amazon 

 ง. Ebay 
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ตอนที ่2 จงอธบิายคาํตอบมาใหถ้กูตอ้งสมบรูณ ์

1. สิ่งสําคัญที่ต้องคํานึงถึงเพ่ือให้การสนทนาทางธุรกจิประสบผลสําเร็จ มี

อะไรบ้าง     

 1. การเตรยีมประโยคสนทนา 

  2. ยิ้มและทกัทายอย่างเป็นมิตร 

   3. ใช้คําที่เป็นมาตรฐานและแม่นยํา 

  4. เป็นผู้ฟังที่ด ี

 5. ให้ความเคารพลูกค้า 

   6. ให้คําแนะนําในเวลาที่เหมาะสม 

   7. พูดเข้าประเด็นหลกั  

   8. เชื่อมั่นในทัศนคตขิองตนเอง 

 9. ควบคุมอารมณข์ณะคุยกับลกูค้า 

 

2. การสื่อสารขั้นพ้ืนฐานเพื่อให้การสื่อสารบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ คือ 

 1. ผู้ส่งสารต้องมีจุดประสงค์ที่เด่นชัดในการสื่อสาร  

 2. ผู้สื่อสารต้องมีความรู้ความเข้าใจในสารที่ต้องการจะส่ง 

 3. ผู้สื่อสารต้องมีความพร้อมในการสื่อสาร 

 4. ผู้สื่อสารต้องรู้จกัใช้วิธีการสื่อสารให้เหมาะสม 

 5. ผู้สื่อสารทางธุรกิจต้องมีการฝกึฝนทักษะอยู่เสมอ 

 6. ผู้สื่อสารต้องรู้จกัเลอืกกาลเทศะในการสื่อสารให้เหมาะสม 

 

3. จุดประสงค์ของการสื่อสารทางธุรกิจ แยกออกได้กี่อย่าง มีอะไรบ้าง 

 แยกออกได ้3 อย่าง ได้แก่ 

  1. เพ่ือแจ้งข่าวสาร 

  2. เพ่ือโน้มน้าวจิตใจ 

  3. เพ่ือประชาสมัพันธ์ 
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4. ช่องทางการสื่อสารที่สามารถสอดคล้องกบัธุรกิจ มกีี่ช่องทาง อะไรบ้าง 

 มี 3 ช่องทาง ได้แก ่

  1. การสื่อสารสว่นบุคคล 

  2. การสื่อสารระหว่างบุคคล 

  3. การสื่อสารแบบเน้นการมีสว่นรว่ม  

   

5. การใช้โซเชียลมีเดยี ประกอบด้วยอะไรบา้ง 

 ไม่ว่าจะเป็น Line, Instagram, Facebook, Youtube ช่องทางเหล่านี้เป็น

ช่องทางการสื่อสารทีค่นส่วนใหญ่ใช้ และดตี่อการเผยแพร่คอนเทนต์ที่

หลากหลาย ท้ังภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งควรเลือกช่องทางไม่เกิน 2 ช่องทาง 

และหลังจากนั้นจึงค่อย ๆ ขยายไปช่องทางอื่น ๆ บางครั้งการพยายามใช ้Social 

Media หมดทุกตวัก็ไม่ได้เปรียบเสมอไป เพราะ Social Media บางตัวอาจไม่

สามารถตอบสนองไดค้รอบคลมุทุกกลุม่ลกูค้าได้ ดังน้ัน บางครั้งการใช้เพียง

เว็บไซต์อย่างเดียวก็อาจเพียงพอแลว้ แต่ควรต้องออกแบบให้ใช้งานง่าย หาข้อมูล

สะดวก และอปัเดตข้อมูลเป็นประจําสม่ําเสมอ นอกจากเป็นการลงทุนท่ีไม่สูงมาก

นักเมื่อเทียบกบัสื่อด้านอ่ืน ยังสามารถเข้าถงึกลุ่มคนได้ง่ายและตลอดเวลาอีกด้วย 

แต่การใช ้Social Network ก็มีทั้งผลดแีละผลเสีย ขึ้นอยู่กับการใช้งาน 

ผู้ประกอบการจึงควรใช้ Social Network อย่างมีหลกัการ เพ่ือว่าการใช้ Social 

Network จะส่งผลดีให้บริษัทหรือธุรกิจมากกว่าจะเป็นการลดทอนภาพลกัษณ์

อย่างไรก็ตาม บางครัง้ผู้ใช้งานหรือผู้ประกอบการออนไลน์ อาจมองว่าการอัปเดต

ข้อมูลข่าวสารบน Social Network เป็นประจํา จะช่วยดึงดูดกลุ่มลูกค้าใหม ่ๆ ให้

เข้ามาเป็นแฟนพันธุ์แท้ แต่การยัดเยียดข้อมลูมากเกินไปก็ไม่ได้ส่งผลดีเสมอไป

   

6. การใช้เครื่องมือส่ือสาร มีอะไรบ้าง 

 1. Social Media 

 2. G-Suite for Business 

 3. Google Analytics 

 4. Mail Chimp 
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7. ลงโฆษณากับ Google Adwords คืออะไร 

 บริการของ Google Adwords อยู่ในรูปแบบของ PPC (Pay Per Click) 

หรือการจ่ายเงินเมื่อมกีารคลิกเข้าไปดูโฆษณาเท่าน้ัน ถ้าไม่มีคนคลิกโฆษณาก็ไม่

เสียเงิน ทําให้ผู้ที่คลิกเข้าไป ต้องสนใจสินคา้หรือบรกิารจริง ๆ ถึงจะอ่านข้อความ

โฆษณา แล้วคลกิเข้าไปเยี่ยมชมเว็บไซต์เปน็ขั้นตอนต่อไป โฆษณาจะขึ้นแสดงอยู่

ทางด้านบนของผลการค้นหา หรือที่เรียกว่า Sponser Link (Link ของ

ผู้สนันสนุน) ในปัจจุบนั Google Adwords สามารถ เข้าถึงกลุ่มลกูค้าแต่ละจังหวัด

ได้แลว้ สามารถกําหนดการแสดงผลของโฆษณาให้อยู่ที่ กรุงเทพฯ หรือ เชยีงใหม่ 

ได ้อีกทั้งยังสามารถกาํหนดเวลาการแสดงผลได้ เข้าถึงกลุม่เปูาหมายได้อย่างดี

มากในยุคปัจจบุัน  

   

8. การทํา Search Engine Optimization (SEO) คืออะไร 

 SEO คือ การทําให้เวบ็แสดงผลเป็นอันดับตน้ ๆ (หน้าแรก) ในการแสดงผล

ในการค้นหาใน google โดย ถ้าสร้าง Key word ที่ดี เช่น รับติดตั้งกล้องวงจรปิด 

เมื่อคีย์คําว่ารับติดตั้งกล้องวงจรปิด ในช่องแสดงผลการค้นหา จะพบทันที ข้อดคีือ

ประหยัด แสดงผลไดย้าวนาน ข้อเสียคือเสยีเวลา เพราะต้องวิเคราะห์คีย์ ใช้เวลา

ในการทําอันดบั มขีั้นตอนหลายอย่างในการทํา SEO จะต้องเจอเว็บไซตข์องเรา

ใน 10 ลําดับแรกของการค้นหา จะถือว่าการทํา SEO ประสบผลสําเร็จ  

 

9. Email Marketing คืออะไร มีอะไรบ้าง 

 คนส่วนใหญ่มีความเชื่อผิด ๆ ว่า Email Marketing เป็น Spam Email แต่

จริง ๆ แล้ว Email Marketing ไม่เกี่ยวกับ Spam Email อาจจะส่งข่าวสารให้ 

ลูกค้าที่เคยซื้อสินค้า หรือสมาชกิในเว็บไซต์ ซึ่งเป็นการสร้างสัมพันธ์กับลกูค้า

ระยะยาวให้ลูกค้าไมล่มื และที่สําคัญ Email เป็นช่องทางง่าย ๆ สะดวกสบายและ

ไม่ใช้งบประมาณใด ๆ ด้วยเหตุผลดังต่อไปนี้ 

 Email เป็นช่องทางง่ายและได้ผล ที่ใช้งบประมาณน้อย จนคนส่วนใหญ่

มักจะไม่สนใจ ดังน้ันต้องมาให้ความสนใจช่องทาง Email ด้วยเพราะสามารถส่ง

ข่าวประชาสมัพันธ์ให้กับกลุ่มเปูาหมายที่ไมใ่ช่ลกูค้า เพื่อให้ประชาสัมพันธ์ให้คน

รู้จักเวบ็ไซต ์และที่สาํคัญใช้ Email เป็นช่องทางในการติดต่อกับลูกค้าอย่าง

ต่อเน่ือง เมื่อมีสินค้าใหม่ ๆ หรือโปรโมชั่นหรืออะไรที่อยากจะบอกลกูค้าก็สามารถ

ทําได้เลยทันท ี  
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10. SMS Marketing คืออะไร จงอธิบาย 

 บริการทําการตลาดดว้ย SMS โดยสามารถส่ง SMS Online จากระบบผา่น

เว็บไซต ์ไปยังโทรศัพท์มือถือ ได้อย่างง่ายดาย และรวดเร็ว ทันใจ สามารถเข้าถึง

กลุ่มเปูาหมายได้ทันที โดยจะมั่นใจได้วา่ SMS ส่งถึงผู้รับ 100% ช่วยให้ธุรกิจท่ี

ทําอยู ่ก้าวหน้าอย่างมปีระสิทธิภาพ ปัจจบุันมีระบบการส่ง SMS ผ่านหน้าเว็บไซต ์

โดยการส่ง SMS เป็นเครื่องมือส่ือสารทีจ่ะชว่ยเพ่ิมการสื่อสารด้วย ความสะดวก 

รวดเร็ว อีกทั้งยัง ประหยัดเงิน และเวลา ในการติดต่อส่ือสารดว้ย  

 

 

 

 
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แบบประเมนิผลการเรยีนรู ้บทที ่3 

 

จดุประสงค ์เพ่ือประเมนิความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน เรื่อง หลักการเพิ่มประสิทธิภาพ

และการบริหารคุณภาพเพื่อพัฒนาองค์กรในยุคดิจิทลั 

คาํแนะนาํ 1. อ่านคาํถามต่อไปนี้และทําเครื่องหมายกากบาท (X) ขอ้ที่ถูกต้องที่สุด

เพียงข้อเดียวลงในกระดาษคําตอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

      2. เวลาสําหรับการทําประเมิน 15 นาที 

คาํสัง่ จงทําเครื่องหมายกากบาท (X) ในขอ้ที่นักเรียนเห็นว่าถูกต้องที่สุดเพียงข้อ

เดียว 

1. SEO ย่อมาจากอะไร 

 ก. Search E-Banking Optimize 

 ข. Search Engine Online 

 ค. Search Engine Optimization 

 ง. Search E-Book Online 

2. ความหมายของ Search Engine Optimize หมายถึงอะไร 

 ก. การทาํเวบ็ไซตใ์หม้ปีระสทิธภิาพ และรองรบัการตดิอนัดบับนกเูกลิ 

 ข. การแชร์เวบ็ไซต ์

 ค. การสร้างเว็บไซต ์

 ง. การประยุกต์ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารบนสื่อออนไลน ์

3. ข้อใดไม่ใชล่ักษณะของคีย์เวริ์ดที่ใช้ในเว็บไซต์ธรุกิจ 

 ก. Brand Keyword 

 ข. Lighthouse Extension 

 ค. Long-tail Keyword 

 ง. Evergreen Content 

4. ข้อใดไม่ใช่เครื่องมอืช่วยทํา SEO 

 ก. Web Developer Plugin 

 ข. SEO Minion 

 ค. SEO quake 

 ง. Online-Banking 
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5. SEO กับการทาํธุรกิจออนไลน ์ต้องประกอบด้วยข้อใดบ้าง 

 ก. เว็บไซต์ต้องม ี

 ข. การจัดการต้องรวดเร็ว 

 ค. Keyword 

 ง. ถกูทกุขอ้ 

6. ข้อใดกล่าวได้ถกูตอ้งกับความหมายของ “SEASONAL KEYWORD” 

 ก. ข้อความแรกต้องเลอืกให้เหมาะสมที่สุด 

 ข. คีย์เวริ์ดที่ใช้เฉพาะเวลาใดเวลาหนึ่งหรือเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หน่ึง 

 ค. การทําเว็บไซต์ให้มีคุณภาพ 

 ง. เปน็คาํคน้หาทีค่นมคีวามตอ้งการสงูมากในชว่งเวลาสัน้ ๆ 

7. keyword คือ 

 ก. ข้อความแรกต้องเลอืกให้เหมาะสมที่สุด 

 ข. คาํทีค่นอยากรูค้าํตอบหรอืความตอ้งการของคนคนนัน้ 

 ค. เป็นคําค้นหาที่คนมคีวามต้องการสูงมากในช่วงเวลาสั้น ๆ 

 ง. คยี์เวิรด์ที่ใช้เฉพาะเวลาใดเวลาหนึ่งหรือเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หน่ึง 

8. Observe Point มีประโยชน์อย่างไร 

 ก. จะช่วยให้ตรวจสอบ Tag ในแต่ละเพจได้ 

 ข. เครือ่งมอืนีม้ปีระโยชนส์าํหรบัการวเิคราะห ์SEO 

 ค. เอาไว้ใช้ในการด ูPage Speed 

 ง. การทําแผนผังเว็บไซต ์

9. short-term fresh keyword คือ 

 ก. การทําเวบ็ไซต์ให้มีคุณภาพ 

 ข. ข้อความแรกต้องเลือกให้เหมาะสมที่สุด 

 ค. เป็นคําค้นหาที่คนมคีวามต้องการสูงมากในช่วงเวลาสั้นๆ 

 ง. คยีเ์วริด์ทีใ่ชเ้ฉพาะเวลาใดเวลาหนึง่หรอืเหตกุารณใ์ดเหตกุารณห์นึง่ 

10. Long-tail keyword คือ 

 ก. เป็นคําค้นหาที่คนมคีวามต้องการสูงมากในช่วงเวลาสั้น ๆ 

 ข. การทําเว็บไซต์ให้มีคุณภาพ 

 ค. เปน็การนาํคาํคน้หลาย ๆ คาํมาประกอบหรอืรวมเขา้ดว้ยกนั 

 ง. เป็นการเน้นข้อความใหม่สดที่ต้องการ ณ ช่วงเวลาหนึ่งเกิดในระยะเวลา

สั้นๆ 
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ตอนที ่2 จงอธบิายคาํตอบมาใหถ้กูตอ้งสมบรูณ ์

1. จงบอก ความหมายของ SEO (Search Engine Optimization) 

 Search Engine Optimize หรือที่เรียกสั้น ๆ ว่า SEO คือ การทําเว็บไซต์ให้

มีประสิทธิภาพ และรองรับการติดอันดับต้น ๆ บน Google ซึ่งจะเกี่ยวข้องกับการ

ออกแบบ และเน้ือหาบนเว็บไซต ์การทําเว็บไซต์ให้ติดอันดับบน Google จะทําให้

เว็บไซต์มีคนเข้ามาชมมากขึ้น เป็นร้านค้าอนัดับต้น ๆ ทีลู่กค้าเลือกซื้อ และทําให้

ยอดขายของธุรกิจเพิม่ขึ้น  

 เป็นการตลาดอิเล็กทรอนิกส์ชนิดหนึ่งซึ่งก็คอื เป็นหลักการหรือเทคนิคต่าง ๆ 

ในการปรับปรุงเว็บไซน์เพื่อที่จะทําให้ เว็บไซต ์ติดอันดับต้น ๆ ในส่วนของผลลัพธ์

ของการค้นหา 

 

2. จงยกตัวอย่าง ลกัษณะของคยี์เวิรด์ที่ใช้ในเว็บไซต์ธรุกิจ มา 3 อย่าง 

 1. Brand Keyword  

 2. Product Keyword 

 3. Short-tail Keyword 

 

3. Observe Point คืออะไร 

 เครื่องมอืตัวนีม้ีประโยชน์สําหรับการวิเคราะห์ (Analytics) เพราะ Observe 

Point จะตรวจสอบ tag ในหน้าเพจนั้น ๆ พร้อมรายละเอียดแบบครบถว้น ว่ามี

ข้อผิดพลาดเกดิขึ้นใน tag ไหน หรือ ทํางานไม่ตรงเปูาหมายอย่างไร แลว้จึงไป

ปรับแก้อีกท ีซึ่งถือวา่สะดวกเป็นอย่างมาก 

 

4. SEO Minion คืออะไร 

 เครื่องมือตัวนี้เป็นหนึ่งในเครื่องมือที่คนทํา SEO หลายคนนิยมใชก้ัน เพราะ 

SEO Minion ใช้ง่าย ไม่ซับซ้อน และมขี้อมลูให้ครบถว้น ไม่ว่าจะเป็นการเชก็ 

ลิงก,์ On-page, SERP Preview และอื่น ๆ ถือเป็นข้อมลูที่ครบถ้วนและสามารถ

นํามาวิเคราะห์ต่อได้เอง 
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5. SEO quake คืออะไร 

 เครื่องมือที่มีผู้นยิมใชม้ากที่สุดเป็นอันดับต้น ๆ ของคนทํา SEO จุดเด่นของ 

SEO quake มีหลายส่วน เช่น การแสดง Ranking เว็บไซต์จากฐานข้อมูลสําคัญ 

เช่น Alexa, Google, Bing เป็นต้น การวิเคราะห์ความหนาแน่นของ Keyword 

On-page เพ่ือนําไปปรับการทํา SEO On-page รวมไปถึงการเชก็ Backlink และ 

Internal link ถือว่าเป็นเครื่องมือที่ครบสมบรูณ์สําหรับการทํา SEO อย่างมาก 

 

6. วิธีทําให้คนรู้จกัเวบ็ไซต์มากขึ้น ต้องทําอย่างไร 

 เว็บไซต์เปรียบเหมือนบ้านที่ให้ลูกค้าได้เข้ามา และยังสร้างความน่าเชื่อถือได้

ดีอีกด้วย การสร้างเวบ็ไซต์จึงจําเป็นต้องใส่ใจในการสร้างขึ้นมา ในปัจจุบันการมี

หน้าเว็บไซต์เป็นของตัวเองไม่ใช่เรื่องยาก การสร้างเว็บไซต์สําเรจ็รูป เป็นอีก

ทางเลือกหนึง่ที่สามารถออกแบบเว็บให้ตรงตามความต้องการ และยังใส่ใจเรื่อง

คุณภาพของเว็บ ตลอดจนข้อมูลที่ต้องการสง่ต่อถึงลูกค้า เพราะฉะนั้นถ้าม ีธุรกิจ

ออนไลน์ การมีเว็บไซต์เป็นของตัวเองจึงเปน็ส่ิงสําคัญท่ีจะเริ่ม การทํา SEO และ

เรื่องการส่งเสริมภาพลักษณ์ธุรกิจได้เป็นอยา่งดี 

 

7. การวางกลยุทธ์เกี่ยวกับการทาํ SEO มีอะไรบ้าง 

 1. เปูาหมายคือใคร  

 2. ลูกค้าใช้มือถือมากกว่าคอมพิวเตอร์ 

 3. การเลือกใช้ Keyword 

 4. มีเว็บไซต์ที่ด ีมีคุณภาพ 

 5. Backlink เป็นส่ิงสําคัญ 

 6. โซเชยีลมีเดียเข้ามามีบทบาท 

 7. รู้จักตรวจสอบประสิทธิภาพของ SEO 

 

8. กลยุทธ์หลกั ๆในการทํา SEO ต้องทําอยา่งไรบ้าง บอกมาให้ครบ 

 1. ทาํให้กลุม่เปูาหมายรู้จกัเว็บไซต์ก่อน 

 2. ทาํเนื้อหาและออกแบบเว็บไซต์ให้น่าสนใจ 

 3. ให้ความรู้เกี่ยวกับประเภทสินคา้หรือบรกิารทีข่าย 

 4. ขายของ 

 5. กระตุ้นให้ลกูค้าได้เขียนรวีิวสินค้าและบอกต่อ 
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9. การติดตามความเปลี่ยนแปลงด้าน SEO ของเว็บไซต์ ต้องทําอย่างไร 

 ขั้นตอนทํา SEO ขั้นตอนสุดท้าย คือ การตดิตามความเปลีย่นแปลงด้าน 

SEO ของเว็บไซต์ ว่ามีคนเข้าชมดขีึ้นหรือแย่ลงกว่าเดิมหรือไม่ ซึง่ตัวชีว้ัดมีอยู่ 2 

อย่างคือ Organic Traffic กับอันดับของคียเ์วิร์ด ที่เราใช้ในเน้ือหาที่เราสร้าง 

   

10. การสร้างแบ็คลิงกจ์ากเว็บไซต์อื่น ต้องทาํอย่างไร 

 การทาํแบ็คลิงก์ที่ได้ผลและง่ายที่สุด คือการทําแบ็คลิงก ์จากโซเชยีลมีเดยี 

คือให้เราทําคอนเทนต์บนเว็บ แลว้เอาคอนเทนต์ไปแชร์ยังช่องทางต่าง ๆ บน

โซเชียลมีเดยีตามนี ้

1. Facebook ส่วนตวั, แฟนเพจ และ Facebook Group 

2. อย่าลมืวาง URL เว็บเราเข้าไปที่ส่วนของ About บน Facebook 

3. YouTube ทุกคลิป ต้องวางลิงค์กลับมาหาเว็บของเราเสมอ 

4. เอาคอนเทนต์ไปโพสที่ Line 

  5. สร้างคอนเทนต์บน Google My businessTwitter หรือ Social media 

อื่น ๆ ที่อนุญาตให้แปะลิงก์ได้ เรากต็ามไปแปะลิงก์ให้หมด  

 

 

 
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แบบประเมนิผลการเรยีนรู ้บทที ่4 

 

จดุประสงค ์เพ่ือประเมนิความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน เรื่อง ระบบการชําระเงิน

ออนไลน ์

คาํแนะนาํ 1. อ่านคาํถามต่อไปนี้และทําเครื่องหมายกากบาท (X) ขอ้ที่ถูกต้องที่สุด

เพียงข้อเดียวลงในกระดาษคําตอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

      2. เวลาสําหรับการทําประเมิน 15 นาที 

คาํสัง่ จงทําเครื่องหมายกากบาท (X) ในขอ้ที่นักเรียนเห็นว่าถูกต้องที่สุดเพียงข้อ

เดียว 

1. ข้อใด “ไม่ใช่” องค์ประกอบของระบบการชําระเงิน 

 ก. องค์กรและบุคคล 

 ข. เทคโนโลยสีมยัใหม ่

 ค. กระบวนการดาํเนินการภายใต้กฎหมาย 

 ง. สื่อการชําระเงินประเภทต่าง ๆ 

2. ระบบการชําระเงินแบ่งได้กี่ประเภท 

 ก. 2 ประเภท 

 ข. 3 ประเภท 

 ค. 4 ประเภท 

 ง. 5 ประเภท 

3. ข้อดีของการมีบัญชี PayPal ยกเว้นข้อใด 

 ก. สะดวกรวดเร็ว 

 ข. สามารถโอนเงินเขา้บัญชีธนาคารไดโ้ดยตรง 

 ค. มคีวามปลอดภัยสูง 

 ง. คา่ธรรมเนยีมคอ่นขา้งสงู 

4. ข้อใดคือระบบการชําระเงิน Payment 

 ก. Website Online Payment 

 ข. Mobile Payment 

 ค. Online Link Payment 

 ง. ถกูทกุขอ้ 
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5. ข้อใด “ไม่ใช”่ ข้อเสียของการชําระเงินออนไลน ์

 ก. ทําให้ใช้จ่ายฟุุมเฟอืย 

 ข. การรกัษาความปลอดภัยไม่เพียงพอ 

 ค. ประเทศไทยยงัไมเ่ปน็ทีน่ยิม 

 ง. มขีั้นตอนการรับสมคัรยุ่งยากในตอนแรก 

6. Micro Payment คือรูปแบบการชําระเงินโดยวงเงินที่ใช้ชําระเท่าใด 

 ก. 5-100 บาท 

 ข. 0-1000 บาท 

 ค. 100-200 บาท 

 ง. 50-100 บาท 

7. กฎหมายของ E-Payment บังคับใช้ตั้งแต่เมื่อไหร ่

 ก. 20 มีนาคม 2562 

 ข. 21 มนีาคม 2562 

 ค. 20 สิงหาคม 2562 

 ง. 21 สิงหาคม 2562 

8. ข้อใด “ไม่ใช”่ การบริการของ E-payment 

 ก. บรกิารหักบัญช ี

 ข. บรกิารชําระเงิน 

 ค. บริการเครือข่าย 

 ง. บรกิารการโอนเงนิ 

9. ผู้ให้บรกิารการชําระเงินทางอิเลก็ทรอนิกส์ (E-payment ) ยกเว้นข้อใด 

 ก. www.2c2p.com 

 ข. www.siampay.com 

 ค. www.technic.com 

 ง. www.webpakpay.com 

10. บัญชีทางการเงินที่ต้องส่งให้สรรพากรพิจารณามีกี่ประเภท 

 ก. 2 ประเภท 

 ข. 4 ประเภท 

 ค. 6 ประเภท 

 ง. 8 ประเภท 
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ตอนที ่2 จงอธบิายคาํตอบใหถ้กูตอ้งสมบรูณ ์

1. ระบบการชําระเงิน หมายถึงอะไร 

 ระบบการชําระเงิน หมายถึง กระบวนการสง่มอบเงินเพื่อชําระเงินอันเป็นผล

มาจากกิจกรรมทางเศรษฐกิจ ระหว่างผู้จา่ยเงินและผู้รับเงิน ซึ่งอาจเป็นได้ทั้ง

บุคคล หรือ องคก์ร นอกจากนั้นยังรวมถึงองค์กรที่เป็นตัวกลางแทนผู้จ่ายเงินและ

ผู้รับเงิน เช่น ธนาคารพาณิชย ์เป็นต้น 

 

2. องค์ประกอบที่สําคัญของระบบการชําระเงิน คืออะไร 

 1) องค์กรและบุคคล หมายถึง ผู้จ่ายเงิน ผู้รบัเงิน และองค์กรที่เปน็ตัวกลาง

ในการชําระเงิน เช่น ธนาคารพาณชิย ์สถาบันการเงิน เป็นต้น 

 2) กระบวนการดําเนินการภายใต้กฎหมาย ระเบียบ ข้อตกลง กฎเกณฑ ์

ธรรมเนียมปฏิบตัิ ทีก่ําหนดบทบาท หน้าที ่และความสัมพันธ์ระหวา่งองค์กรและ

บุคคลต่าง ๆ รวมถึงกลไกการชําระเงินที่เกีย่วข้อง 

 3) สื่อการชําระเงินประเภทต่าง ๆ เช่น เงินสด ตราสารการเงิน บตัรพลาสติก 

การโอนเงินทางบัญช ีตลอดจนถึงการชําระเงินด้วยสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ 

 

3. ระบบการชําระเงินแบ่งได้เป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง 

 ระบบการชําระเงินแบง่ได้เป็น 2 ประเภท คอื 

 1. ระบบการชําระเงินด้วยเงินสด  

 2. ระบบการชําระเงินด้วยสื่อการชําระเงินประเภทอื่น ๆ ที่ไม่ใช่เงนิสด 

 

4. ประเภทของการชําระเงินออนไลน์มีอะไรบ้าง 

 1. Internet Banking 

 2. E-banking 

 3. Paymant gateway 

 4. Micro Payment 

 5. Contactless Payment 

 6. PayPal 
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5. ข้อดีของการมีบัญชี PayPal คือ 

 1. สะดวก รวดเร็ว 

 2. มีความปลอดภัยสูง 

 3. สามารถโอนเงินเขา้บัญชีธนาคารไดโ้ดยตรง 

 4. ผู้ขายสามารถเรียกสินค้าคืนจากผูซ้ื้อได้ในกรณีที่ผูซ้ื้อไม่ชําระเงินค่า

สินค้า 

 5. ผู้ซื้อสามารถเรยีกเงินคืนได้กรณีที่ไม่ไดร้ับสินค้าจากผู้ขาย 

 

6. ข้อเสียของการมีบญัชี PayPal คือ 

 1. ค่าธรรมเนียมค่อนข้างสูง 

 2. หากมีเงินในบัตรเครดิตไม่เพียงพออาจโดน Limited Access (การจาํกัด

การใช้งาน) ยุ่งยากในการแก้ไข 

 3. สําหรับองค์กร จะเป็นปัญหาในเรื่องของการจดัทําบัญชรีายรับรายจ่าย

ต่าง ๆ 

 4. ในประเทศไทยเองยังไม่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย 

 

7. ระบบการชําระ Website Online Payment คืออะไร 

 ระบบชาํระเงิน สําหรบัการขายสินค้าทาง E-Commerce สําหรบัทุกประเภท

ธุรกิจทีต่้องการขายสนิค้าทางออนไลน์ ที่รองรับบรกิารทั้ง การชาํระดว้ยบัตร

เครดิต แบบเตม็จํานวน ผ่อนชาํระรายเดือน และชําระด้วยบตัรเครดิตเท่ากันทุก

เดือน หรือชําระดว้ยบตัรเดบิต หรือช่องทาง internet banking หรือชําระดว้ย 

China payment wallet สําหรับลกูค้าชาวจนีที่มี Alipay, Wechat Pay และ 

China Union Pay โดยทําการเชื่อมต่อระบบกับพันธมิตรผู้ให้บรกิาร Payment 

Gateway Provider ได้รับใบอนุญาตประกอบธุรกิจเป็นผู้ให้บริการการชําระเงิน

ทางอิเล็กทรอนิกจากคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนกิส์ โดยมีธนาคารแห่ง

ประเทศไทยเป็นผู้กํากบัดูแล  
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8. จงอธิบายความหมายของระบบการชําระ Mobile Payment คืออะไร 

 บริการชําระเงินบน Mobile application Payment ระบบ in-app (คือการซื้อ

สินค้าเพื่อเพ่ิมความสามารถพิเศษหรือสิทธิพิเศษมากกว่าเดิมในรูปแบบจ่ายเงิน

จริง) ง่ายและสะดวกตอ่การใขง้าน สําหรับ M–Commerce (คือ การดาํเนิน

กิจกรรม ที่เกี่ยวข้องกบัธุรกรรมต่าง ๆ โดยผา่น Smart Phone) เช่น Mobile 

Marketplace, การจองตั๋ว ท่องเท่ียวด้วยบัตรเครดติ และระบบ China Payment 

Alipay, Wechat Pay, China Union Pay 

 

9. ความหมายของระบบการชําระ Online Link Payment  คืออะไร  

 ระบบ การส่ง Link Payment เป็นเครื่องมือที่ง่ายและสะดวกในการใช้งานซึ่ง

ช่วยให้สามารถสร้างลิงกแ์ละสง่อีเมล หรือส่งผ่านช่องทาง Social Network เช่น 

ไลน์ และ เฟซบุก๊ ที่กาํหนดเองได้ ซึ่งจะส่งตรงไปยังลกูค้า สามารถชําระเงินได้

อย่างง่ายดายและปลอดภัยเมื่อตรวจสอบอีเมลในคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์

สมาร์ทโฟนของตน ซึง่จะอํานวยความสะดวกและเป็นประโยชน์สําหรับธุรกิจ

หลากหลายประเภท เช่น ร้านค้าที่ไม่มีเว็บไซต ์หรือ มีเว็บไซต์แตไ่ม่มีระบบตะกร้า

สินค้าแผนกบัญชีจัดสง่ใบแจ้งหนีอ้ิเล็กทรอนิกส์ในนามลกูค้า การสั่งซื้อสินค้าทาง

โทรศัพท ์โรงแรมยืนยันการจองของลูกค้า การบริการจัดส่งสินค้าตรงให้กับ

เจ้าของบ้าน หรือการเสนอขายสินค้าประเภทบริการทัว่ไป Link Payment เป็น

เครื่องมือง่ายๆ และมีประโยชน์เพ่ือให้ลูกคา้ชําระเงินดว้ยบตัรเครดิตและบัตรเดบิต 

หรือระบบชําระเงิน China Payment Alipay, Wechat Pay, China Union Pay 

 

10. กฎหมาย E-Payment คืออะไร 

 กฎหมาย E-Payment หรือพระราชบัญญัตแิก้ไขเพิ่มเตมิประมวลรัษฎากร 

(ฉบับที่ 48) พ.ศ. 2562 เกิดขึ้นเพื่อรองรับระบบภาษ ีและเอกสารธุรกรรมทางการ

อิเล็กทรอนิกส ์ตามแผนยุทธศาสตรก์ารพัฒนาโครงสรา้งพ้ืนฐานการชําระเงิน

แบบอิเล็กทรอนกิส์ เพือ่อํานวยความสะดวกให้กับประชาชนในการนําส่งเงินภาษ ี

การยื่นรายการ หรือเอกสารที่เกี่ยวข้องกับภาษีอากร 

 

 

 
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แบบประเมนิผลการเรยีนรู ้บทที ่5 

 

จดุประสงค ์เพ่ือประเมนิความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน เรื่อง ระบบการตลาดกับธุรกิจ

ออนไลน ์

คาํแนะนาํ 1. อ่านคาํถามต่อไปนี้และทําเครื่องหมายกากบาท (X) ขอ้ที่ถูกต้องที่สุด

เพียงข้อเดียวลงในกระดาษคําตอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

       2. เวลาสําหรับการทําประเมิน 15 นาที 

คาํสัง่ จงทําเครื่องหมายกากบาท (X) ในขอ้ที่นักเรียนเห็นว่าถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อ

เดียว 

1. ข้อใดให้ความหมายได้ถกูต้องสมบูรณท์ีสุ่ด ของคําว่า “การตลาดออนไลน”์  

 ก. หมายถึงการจัดเกบ็รวบรวมข้อมลูเกี่ยวกับลกูค้าแต่ละราย 

 ข. การรขายของทางอินเทอร์เน็ต 

 ค. การโฆษณาผ่านอินเทอร์เน็ต 

 ง. ถกูทกุขอ้ 

2. ข้อใด “ไม่ใช”่ วิธกีารตลาดออนไลน์ให้ประสบความสําเร็จ   

 ก. การทํา SEO 

 ข. การใช้บริการ Google Adwords 

 ค. โฆษณาตามกลุม่เปูาหมาย 

 ง. การขายของผา่นอนิเทอรเ์นต็ 

3. การใช้ข้อความเปน็ตัวโฆษณาเพ่ือเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์คือขอ้ใด  

 ก. Text on Internet 

 ข. Text-Link ADS 

 ค. Text-Link Application 

 ง. Text-Link web 

4. ขั้นตอนการสานสัมพันธ์กับลกูค้าคือข้อใด 

 ก. Awareness 

 ข. Discovery 

 ค. Consideration 

 ง. Customer Relationship 
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5. ขั้นตอนที ่5 ในการทําการตลาดออนไลน ์คือ 

 ก. Awareness 

 ข. Discovery 

 ค. Consideration 

 ง. Customer Relationship 

6. เทคนิคการทําการตลาดบนเฟซบุ๊ก ท่ีเน้นผู้ชมช่วยสร้างคือ 

 ก. ใช้คอนเทนต์หลากหลายรูปแบบ 

 ข. การใช ้E-mail list ที่มีอยู่ในมือ 

 ค. การทําวิดโีอด้วยเฟซบุ๊กไลฟ ์

 ง. การรว่มสรา้งคอนเทนต ์และ เอนเกจเมนต ์(Engagement) 

7. หัวใจของนักการตลาดออนไลน์ทีจ่ะประสบความสําเร็จคือ ข้อใด  

 ก. อดทน 

 ข. ต้องน่าเชื่อถือ 

 ค. สามารถควบคมุทุกอย่างได ้

 ง. ถกูทกุขอ้ 

8. ข้อใดเป็นคุณสมบตัิของนักการตลาดที่ด?ี 

 ก. อดทน 

 ข. ต้องน่าเชื่อถือ 

 ค. สามารถควบคมุทุกอย่างได ้

 ง. ถกูทกุขอ้ 

9. ช่องทางการทาํ “การตลาดออนไลน”์ ที่เกี่ยวข้องกับคนที่มีชื่อเสียง 

 ก. Social media Marketing 

 ข. Google Maketing 

 ค. Video Marketing 

 ง. Influencer Marketting 

10. การทําการตลาดผ่านช่องทางกูเกลิ เรียกวา่อย่างไร  

 ก. SEM 

 ข. SEO 

 ค. Google Ads 

 ง. Google Search 
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ตอนที ่2 จงอบิายคาํตอบใหถ้กูตอ้งสมบูรณ ์

1. การตลาดออนไลน ์คืออะไร 

 การทาํการตลาดโดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งวิธีนี้เป็นการทําการตลาดที่

สามารถเข้าถึงกลุ่มลกูค้าได้ในเวลาอันรวดเร็ว โดยสามารถเข้าถึงกลุ่มลกูค้าได้ทั่ว

โลกหรือแบบเฉพาะเจาะจงแล้วแต่ความต้องการของลกูค้า การตลาดออนไลน์ชว่ย

ประหยัดค่าใช้จ่าย ทั้งในเรื่องของพนักงานขาย การโฆษณาประชาสัมพันธ์ใน

รูปแบบส่ือต่าง ๆ เช่น หนังสือพิมพ์ วิทย ุโทรทัศน์ ปูายโฆษณา และอื่น ๆ อีก

มากมาย เพราะการตลาดออนไลน์เป็นบริการตลอด 24 ชั่วโมง ทาํให้ปริมาณการ

ซื้อ-ขายเพ่ิมขึ้นตลอดเวลา 

   

2. ขั้นตอนการทําการตลาดออนไลน์มีอะไรบ้าง 

 1. การประชาสัมพันธส์ินค้าและบรกิาร 

 2. สร้างความเชื่อมั่นในสินค้าและบรกิาร 

 3. การสร้างยอดขาย 

 

3. เทคนิคการทําตลาดออนไลน์บนเฟซบุ๊กประกอบด้วยอะไรบ้าง 

 1. เพ่ิมปุุมแชร์บทความบนเว็บไซต์ไปยังเฟซบุ๊กให้เด่นชัด 

 2. รู้จักกลุ่มเปูาหมายที่แท้จริงของธุรกิจ 

 3. ใช้โฆษณาของเฟซบุ๊กเพ่ือเร่งประสิทธภิาพ 

 4. การมีส่วนร่วมกับแฟนเพจเฟซบุ๊กอื่นในอุตสาหกรรมเดยีวกัน 

 5. ใช้คอนเทนต์หลากหลายรูปแบบ 

 6. การใช้ Email List ที่มีอยู่ในมือ 

 7. การตอบกลับข้อความอย่างรวดเรว็ 

 8. ทาํวิดีโอด้วยเฟซบุก๊ไลฟ ์

 9. ให้ผูช้มช่วยสร้างคอนเทนต์ และ เอนเกจเมนต์  

  

4. องค์ประกอบสําคัญของการทําการตลาดออนไลน์ ประกอบด้วยอะไรบ้าง 

 1. การเลือกโดเมน Domain Name (ชื่อของเว็บไซต)์ ที่เหมาะสม 

 2. การใช้ Keywords ที่ตรงใจกับลกูค้าและสินค้า 

 3. การวางแผนงานตา่ง ๆ เพ่ือให้เป็นไปตามขั้นตอน 

 4. การทํา Search Engine Optimization (SEO) ที่ด ี
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5. จงอธิบายการใชค้อนเทนตห์ลายรูปแบบมีอะไร  

 1) Status–การอัปเดตสถานะทัว่ไป ในลักษณะของตัวหนังสือ โดยคิดเป็น 

1% ของแบรนด์ระดับโลกที่ใชก้ารโพล์ตในลักษณะนี ้ 

 2) Link Post–คิดเป็น 35% ของประเภทการโพสต์ทีแ่บรนดม์ักทาํกัน 

โดยเฉพาะในกลุ่มเพจประเภทข่าว นิยมแชร ์Link Post เป็นอันดับต้น ๆ เพราะ

ต้องการ Traffic เข้าเว็บไซต์เพ่ือนํายอดคนเข้าเว็บไปหาสปอนเซอร์ต่อไป  

 3) Photo–การโพสตแ์บบรูปภาพ เป็นวิธีทีแ่บรนด์สินค้าต่าง ๆ ชอบใช้เป็น

อันดับต้น ๆ เพราะเข้าถึงคนง่าย สะดุดสายตา ก่อให้เกิดการแชร์ได้ดี สัดสว่นการ

โพล์ตแบบน้ีสูงถึงประมาณ 50%    

 4) Video–การโพสต์แบบวิดีโอ มักไดร้ับการเข้าถึงที่ดีบนเฟซบุ๊ก ณ ปัจจุบัน 

และมแีบรนด์ใหญ่ ๆ ระดับโลกเลือกใชก้ารโพสต์ในลักษณะนี ้คิดเป็นค่าเฉลี่ย 6 

วิดีโอต่อสัปดาห์ 

 

6. การตลาดออนไลน ์สิ่งแรกที่ต้องคํานึงถึงก็คือ 

 เว็บไซต์คือหน้าบ้านหลัก ส่วนเฟซบุก๊ หรือ โซเชียลมีเดยีอื่น ๆ เปรียบเสมือน

บ้านเช่า ดังน้ันตัวการทําการตลาดบนเฟซบุก๊ จะต้องมีเว็บไซต์เป็นอันดับแรกก่อน 

จากนั้นให้เริ่มต้นทําคอนเทนต ์ไม่ว่าจะเป็น บทความ รูปภาพ วีดีโอ ลงบนเวบ็ไซต์

แล้ว ให้ทําการติดตั้งปุมุแชร์ไปยังโซเชยีลมีเดียต่าง ๆ ให้เห็นได้ง่าย เช่น บริเวณ 

ด้านบนและด้านลา่งสดุของคอนเทนต ์แตต่อ้งไม่ลืมว่า คอนเทนต ์ต้องเป็น

ประโยชน์ต่อกลุ่มเปูาหมาย และมันจะทําให้กลุ่มเปูาหมาย เริ่มแชร์ เริม่บอกต่อกัน

บนโลกโซเชยีลนั่นเอง 

 

7. กลยุทธพ้ืนฐานการตลาดออนไลน ์มีอะไรบ้าง 

 1. การใช้เว็บไซต์เป็นพื้นฐานในการทําการตลาดออนไลน์ (Web-Based 

Digital Marketing) 

 2. การทํา Digital Marketing ในแบบบูรณาการ (Integrated Digital 

Marketing) 

 3. การทํา Remarketing ตามพฤตกิรรม (Behavioral Remarketing) 

 4. การวิเคราะห์ข้อมลูและผลลัพธ์ (Data and Conversion Analytics)  

 5. กลยุทธ์แบบ 4P 
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 6.กลยุทธแ์บบ 4C 

 7. ทุกอย่างจะมุ่งเข้าสูโ่ซเชียลเน็ตเวริก์ (Everything goto Social Network) 

 

8. กลยุทธ์แบบ 4C หมายถึงอะไร ประกอบด้วยอะไรบ้าง 

 การนําอินเทอร์เน็ตมาเป็นเครื่องมือสําคัญ เพื่อส่งเสริมให้การตลาดแข็งแกร่ง

ยิ่งขึ้น นอกจากนั้นยังสามารถนําไปใช้ควบคู่กับกลยุทธก์ารตลาดแบบ 4P ได ้กล

ยุทธ์แบบ 4C ประกอบด้วย 

 1. Consumer Strategy กลยุทธ์ที่เน้นความต้องการของผู้บริโภคเป็นหลัก 

เพ่ือผลักดันให้ผลติภณัฑ์ของเราเข้าถึงใจผู้บริโภคมากที่สุด 

 2. Cost Strategy คือกลยุทธ์ที่ทําให้ต้นทุนสินค้ามีราคาต่ําที่สุด เพ่ือที่จะ

กําหนดราคาขายไม่ให้แพงจนเกินไป ซึง่กลยุทธ์น้ีจะทําให้เกิดการได้เปรยีบ

ทางด้านการแข่งขันเรือ่งราคากับคู่แข่ง 

 3. Convenience Strategy เรื่องช่องทางการจําหน่ายก็เป็นอีกหนึ่งกลยุทธ์ที่

สําคัญเช่นกัน คือจะตอ้งทําอย่างไรให้ผู้บริโภคสามารถซื้อสินค้าได้อย่างสะดวก

มากที่สุด โดยการนําอินเทอร์เน็ตเข้ามาช่วยในเรื่องน้ี 

 4. Communications Strategy ข้อนี้ถือเป็นเรื่องสําคัญ นั่นก็คือการสื่อสาร

กับลกูค้าจะต้องสะดวก ง่าย รวดเร็ว และสามารถสร้างการรับรู้ให้แกลู่กค้าได้อย่าง

ตรงจุด ซึ่งกลยุทธ์ข้อนี้ก็จะรวมถึงการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ การส่งเสริมการ

ขาย เป็นต้น 

 

9. Influencer หมายถึง 

 คนที่มีคนติดตามมาก ๆ เช่น เฟซบุ๊กทีม่ีคนชอบ (like) มาก ๆ หรือ Twitter 

 

10. กลยุทธ์ด้านการสง่เสริมการขาย (Promotion Strategy) หมายถึง 

 การทาํโปรโมชั่นจะชว่ยดึงดดูให้ลูกค้าอยากซื้อสินค้าของเรามากขึ้น อกีทั้ง

วิธีการนีย้ังชว่ยให้สินค้าเป็นที่รู้จักในวงกว้างมากยิ่งขึ้นจากการบอกปากต่อปาก 

 

 

 
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แบบประเมนิผลการเรยีนรู ้บทที ่6 

 

จดุประสงค ์เพ่ือประเมนิความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน เรื่อง การจัดการฐานข้อมลู

ลูกค้าออนไลน ์

คาํแนะนาํ 1. อ่านคาํถามต่อไปนี้และทําเครื่องหมายกากบาท (X) ขอ้ที่ถูกต้องที่สุด

เพียงข้อเดียวลงในกระดาษคําตอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

      2. เวลาสาํหรับการทําประเมิน 15 นาที 

คาํสัง่ จงทําเครื่องหมายกากบาท (X) ในขอ้ที่นักเรียนเห็นว่าถูกต้องที่สุดเพียงข้อ

เดียว 

1. ความหมายของฐานข้อมูลลูกคา้คือข้อใด  

 ก. หมายถงึการจดัเกบ็รวบรวมขอ้มลูเกีย่วกบัลกูคา้แตล่ะราย 

 ข. การระบุลกูค้ากลุ่มที่ทํากําไรได้มาก 

 ค. การกระตุ้นให้ลกูคา้มีกิจกรรม 

 ง. การสร้างความพึงพอใจให้ลูกค้าและสร้างผลกําไรทีต่่อเน่ือง 

2.ขั้นตอนการเก็บข้อมูลเข้าฐานข้อมูลมกีี่ขัน้ตอน  

 ก. 5 ขั้นตอน 

 ข. 6 ขั้นตอน 

 ค. 7 ขั้นตอน 

 ง. 8 ขัน้ตอน 

3. CRM ย่อมาจากคําว่าอะไร  

 ก. Computer Resolution Main 

 ข. Customer Relationship Management 

 ค. Computer Restart Memory 

 ง. Complex Resolution Main 

4. CRM คือ  

 ก. การระบุกลุ่มสินค้าที่มีความต้องการ 

 ข. ประเมินผลสําเร็จชอ่งทางที่ใช ้

 ค. กระตุ้นให้ลกูค้ามกีจิกรรมร่วม 

 ง. การสรา้งความสมัพนัธก์บัลกูคา้โดยการใชเ้ทคโนโลยแีละบคุลากรให้

เกดิความพงึพอใจนาํไปสูค่วามจงรกัภกัดตีอ่สนิคา้ 
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5. โปรแกรมที่ใช้เก็บฐานข้อมูลลูกคา้คือข้อใด  

 ก. Steam 

 ข. Mycrm 

 ค. Garena 

 ง. Camfrog 

6. Customer Database คือข้อใด  

 ก. กับดักข้อมูล 

 ข. สร้างเครื่องมือชว่ย 

 ค. ฐานขอ้มลูลกูคา้ 

 ง. แต้มต่อของความสมัพันธ์ 

7. ข้อใด “ไม่ใช่” กรรมวิธีหาข้อมลูลกูค้า  

 ก. การให้ดาวน์โหลดฟรี 

 ข. การให้ลกูค้าทดลองใช้สินค้าฟรี 

 ค. การลงทะเบียนรับของแถม 

 ง. การสง่จดหมายขอบคณุไปใหล้กูคา้ 

8. Gated Content คือข้อใด 

 ก. กบัดกัขอ้มลู 

 ข. สร้างเครื่องมือชว่ย 

 ค. ฐานข้อมูลลกูค้า 

 ง. แต้มต่อของความสมัพันธ์ 

9. IBM Watson คือ  

 ก. การรวบรวมข้อมูลที่มีขั้นตอนมากมาย 

 ข. คือตัวอย่างของธุรกิจขนาดเล็กทีผ่ันตวัเองให้เป็นแหล่งข้อมูลด้าน

สุขภาพท่ีใหญท่ี่สุดในโลก 

 ค. การใช้เอไอแชตบอตในการช่วยตอบคําถามลูกค้า 

 ง. ชดุขอ้มลูทีถ่กูเขยีนขึน้โดยบรษิทั IBM 

10. หัวใจการจัดเกบ็ฐานข้อมูล คือข้อใด  

 ก. Giving Free Content 

 ข. Giving Promotion (Coupon) 

 ค. Giving Free Gift Gift 

 ง. ถกูทกุขอ้ 
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ตอนที ่2 จงอธบิายคาํตอบใหถ้กูตอ้งสมบรณู์ 

1. ฐานข้อมูลลกูค้า (Customer Database) หมายถึงอะไร จงอธิบาย 

 การจดัเก็บรวบรวมข้อมูลเกีย่วกับลกูค้าแต่ละรายหรือลกูค้าที่มุ่งหวัง

รายละเอียดให้เป็นปัจจุบัน เข้าถึงได้ สามารถที่จะเป็นลูกค้ารายใหม่ มีคุณสมบัติที่

จะเป็นลูกคา้ในอนาคตต่อไป 

 

2. คอตเลอร์ได้ให้ความหมายของ “ฐานข้อมูลลกูค้า” ว่าอย่างไร อธิบายพอสังเขป 

 การจดัเก็บรวบรวมข้อมูลเกีย่วกับลกูค้าแต่ละราย หรือลูกคา้ที่มุ่งหวังอย่าง

ละเอียดให้เป็นปัจจุบนั เข้าถึงได้ สามารถทีจ่ะเป็นลูกคา้รายใหม่ได้ มีคณุสมบัติที่

จะเป็นลูกคา้ในอนาคตมากที่สดุ ซึ่งสามารถขายผลิตภัณฑ์และบริการได้ หรือ

สามารถธํารงรักษาและสร้างความสัมพันธ์ในฐานะเป็นลูกค้าได ้หรือสามารถธํารง

รักษาและสร้างความสมัพันธ์ในฐานะเป็นลูกค้าได้และให้ความหมายของ 

“การตลาดโดยใช้ฐานข้อมูล” หรือ “database marketing” ไว้ว่า หมายถึง 

กระบวนการสร้างสรรค์ การธํารงรกัษา และการนําฐานข้อมูลของลูกค้า และ

ฐานข้อมูลอื่น ๆ เช่น ผลติภณัฑ ์ผู้จัดจําหน่ายสินค้า หรือปัจจัยการผลิต มาใช้

ประโยชน์โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือการติดต่อ และเพ่ือให้เกิดรายการซื้อขายกัน 

 

3. ประโยชนข์องฐานข้อมูลลูกคา้ มีอะไรบ้าง 

 1. การระบถุึงลูกค้ากลุม่ที่ทํากําไรได้มาก  

 2. สามารถชว่ยทําให้ธุรกิจอื่น ๆ ติดต่อกับกลุ่มลกูค้าทีม่ีอยู่ได ้ 

 3. สามารถระบุและคัดเลือกลูกค้าทีมุ่่งหวังไดช้ัดเจนมากขึ้น  

 4. ช่วยกําหนดกลยุทธ์ที่จะเปลี่ยนลูกค้าที่มุง่หวังให้เป็นลูกค้าของกิจการ  

 5. กระตุ้นให้ลกูค้ามกีจิกรรม  

 

4. เทคนิคการหาลกูคา้มีอะไรบ้างยกตัวอยา่งมา 5 ข้อ 

 1. การให้ดาวน์โหลดฟรี 

 2. การให้ลูกค้าได้ทดลองใช้สินค้าได้ฟรี 

 3. การลงทะเบียนเพื่อแลกรับสว่นลด 

 4. การลงทะเบียนรับของแถม 

 5. การให้เล่นเกมหรือทําแบบทดสอบ 
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5. ความสําคัญของฐานข้อมูลลูกคา้ คืออะไร 

 แท้จริงแลว้ความเข้าใจของใครหลายคนที่มตี่อโลกดิจิทลันั้นอาจเป็นเพียง

ความรูแ้ค่เปลือก โดยมีการทําความเข้าใจและเน้นความสาํคัญไปที่จํานวนของ

ผู้ติดตาม จํานวนไลก ์จํานวนเอนเกจเมนต ์แต่ไม่ได้ให้ความสาํคญักับส่วนอ่ืน

ประกอบกันอีก ซึ่งผลลัพธ์ของสิ่งที่เรามองขา้มนั้นมีค่ามากกวา่ยอดไลก์ที่เรา

ต้องการ นั่นคือข้อมูลของลกูค้าหรือที่เรียกว่า ดาต้าเบส (Database) 

 

6. Retargeting คืออะไร 

 การทีม่ีการทําโฆษณาเกี่ยวกับสินค้าแล้วนั้น สิ่งที่ต้องทําบ่อย ๆ คือการทาํให้

โฆษณาไดผ้่านหน้ากลุ่มลกูค้าหรือผู้บริโภคให้มากที่สุด เพราะในครั้งแรกที่เห็น

โฆษณาก็อาจยงัตัดสนิใจเลือกซื้อสินค้าไมไ่ด้ แต่การที่ได้เห็นในครั้งที่ 2 และ 3 

ต่อไปเรื่อย ๆ ก็อาจทําให้เกิดการนําไปเป็นตวัเลือกในการตัดสินใจซื้อครั้งต่อ ๆ 

ไปได้เช่นกัน ดังน้ันการที่เรามีแลนดิ้งเพจ (Landing Page) หรือช่องทางทีร่ับ

ข้อมูลของลกูค้า ซึ่งศพัท์ทางเทคนิคจะเรยีกว่า opt-in และทําให้เราสามารถทํา

โฆษณาแบบการเลือกกลุ่มเปูาหมายชดัเจน (Targeting) ได้ในฝั่งกูเกลิ ส่วนเฟ

ซบุ๊กนั้นจะเป็นการฝัง Google Analytic cookies และ Pixel จากเฟซบุ๊กลงไปที่

หลังบ้านของแลนดิ้งเพจ (หน้าแรกหลังจากที่คนคลิกโฆษณาเข้ามาหา) สําหรับคน

ที่เข้ามาลงทะเบียน แต่ยังไม่ได้ตดัสินใจซื้อสินค้าของเรา  

  

7. Giving Promotion (Coupon) คืออะไร 

 การจดัโปรโมชันหรือแจกคูปองลด แลก แจก แถม อย่าทําให้เสียเปล่า ควรจะ

ได้ข้อมูลลูกค้ากลุ่มเปูาหมายกลับมาดว้ย วิธกีารคือ ทกุครั้งทีม่ีการจัดโปรโมชัน 

ลด แลก แจก แถม ต้องมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลกับลกูค้าด้วย โดยให้คนที่อยากได้

คูปองโปรโมชัน กรอกชื่อ อีเมล ก่อนที่จะไดร้ับ หรือ กรอกแบบสอบถามก่อนก็ได ้

ทั้งน้ีทั้งน้ันอาจจะติดตัง้ที่หน้าเว็บไซตแ์บบ STEP ท่ี 1 หรือถ้าจดัโปรโมชันใน 

แฟนเดจเฟซบุ๊ก อาจจะขอข้อมลูจากทางอินบอกซก์ับลกูค้าก็ได้เชน่กัน 
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8. ข้อมูลจากแหล่งอื่นที่มิใช่คู่ค้า (Third-party) คืออะไร 

 การหาข้อมูลจากแหลง่อื่นที่ไม่ใช่บริษทัคู่ค้า วิธีนี้กจ็ะคลา้ย ๆ กับวธิท่ีี 7 

แตกต่างกันที่จะต้องเสียค่าใช้จ่ายในการทําลิขสิทธิ ์(License) เพ่ือเข้าถึงข้อมลูที่

มีคุณภาพท่ีบริษทั Third-party นั้นเก็บรวบรวมไว ้แต่จะได้ข้อมลูทีต่รงตามความ

ต้องการและนําไปวิเคราะห์ เพ่ือพัฒนาระบบของเราเองได้ เช่น การขอข้อมลูผู้ใช้

จากเฟซบุก๊ หรือ กูเกลิ นั่นเอง 

 

9. จงอธิบายการจัดทาํประวตัิ และรายละเอียดของลูกค้า มาพอเขา้ใจ 

 ยิ่งรู้จกัลกูค้าของตนมากเท่าไหร่ ก็จะทําให้มีโอกาสในการติดต่อธุรกิจกับ

ลูกค้ามากขึ้นเท่าน้ัน แต่ยังมคีวามเขา้ใจผิด ๆ อยู่ว่า การจัดทําฐานข้อมูลเกีย่วกับ

ลูกค้าน้ัน เป็นเรื่องยุ่งยาก ซับซ้อน ต้องมีเทคโนโลยีชั้นสูงมาช่วยเก็บข้อมลู และ

ต้องเสียค่าใช้จ่ายสูงเกินความจาํเป็น แต่ที่จริงแล้วหากไม่จําเป็นตอ้งใช้ข้อมลูของ

ลูกค้ามากนกัในการเอื้อประโยชน์ต่อธรุกิจ การใช้สมุดบันทกึพฤติกรรมและ

รายละเอียดสว่นตวัของลูกค้ากถ็ือว่าเพียงพอแล้ว 

 

10. วิธเีปลีย่นงาน Manual ให้เป็นงาน Automation มีวิธกีารอย่างไร 

 หนึ่งในข้อมูลที่สรา้งโอกาสมหาศาลให้แก่ธรุกิจมากที่สุด นั่นกค็ือ ข้อมลูจาก

ลูกค้า ดังน้ัน หน้าท่ีของการเก็บรวบรวมข้อมูลจึงไม่จําเป็นต้องเป็นหน้าท่ีของคน

เสมอไป แต่สามารถนาํเทคโนโลยีมาชว่ยงานได้ เรียกเทคโนโลยทีี่ช่วยในการ

ทํางานอัตโนมตัิว่า ‘Automation’ Use Case : Zendesk (Zendesk คือ 

ซอฟต์แวร ์ที่เป็นระบบที่ช่วยดูแลลกูค้าสําหรับธุรกิจออนไลน์ทกุประเภทที่ทํางาน

บนคลาวดท์ี่จะเพ่ิมความน่าเชื่อถือให้กับธุรกิจและเพ่ิมความพึงพอใจให้กับลูกคา้) 

 

 

 
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แบบประเมนิผลการเรยีนรู ้บทที ่7 

 

จดุประสงค ์เพ่ือประเมนิความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน เรื่อง การใช้เครือ่งมือดิจิทัลของ

กิจกรรมธุรกจิออนไลน์ 

คาํแนะนาํ 1. อ่านคาํถามต่อไปนี้และทําเครื่องหมายกากบาท (X) ขอ้ที่ถูกต้องที่สุด

เพียงข้อเดียวลงในกระดาษคําตอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

       2. เวลาสําหรับการทําประเมิน 15 นาที   

คาํสัง่ จงทําเครื่องหมายกากบาท (X) ในขอ้ที่นักเรียนเห็นว่าถูกต้องที่สุดเพียงข้อ

เดียว 

1. ความหมายของเครือ่งมือกิจกรรมออนไลน์คือ ? 

 ก. การนําการสื่อสารและการตลาดมารว่มกนั 

 ข. การแนะนําสินค้า 

 ค. การสร้างสินค้ารูปแบบใหม่ 

 ง. การนาํเครือ่งมอืแบบใหม ่เชน่ คอมพวิเตอร,์ สมารต์โฟน, แทบเลต็ มา

ขายออนไลน ์

2. ประเภทเครื่องมือทาํกิจกรรมออนไลน์มีอะไรบ้าง 

 ก. ไลน,์ เฟซบุ๊ก, เมสเซนเจอร,์ เฟซไทม ์

 ข. เวบ็ไซต,์ อเีมล, โซเชยีลเนต็เวริก์, แอปพลเิคชนั, ผูร้บับรกิารอืน่ ๆ, 

เครือ่งมอืสนบัสนนุ 

 ค. โซเชยีล, สื่อ, อินเทอร์เน็ตแบงกิ้ง 

 ง. อี-มาร์เก็ตเพลส 

3. เครื่องมือไหนได้รับความนิยมที่สุดในการทํากิจกรรมออนไลน์ ในปัจจุบัน 

 ก. เว็บไซต ์

 ข. อีเมลl 

 ค. โซเชยีลเนต็เวริก์   

 ง. แอปพลิเคชัน 

4. แอปพลิเคชันอะไรในตอนน้ีผู้ใช้สนใจมากที่สุดในการใช้เป็นเครื่องมือการทํา

กิจกรรมออนไลน ์

 ก. ทวติเตอร ์

 ข. อินสตาแกรม 

 ค. เฟซบุก๊ 

 ง. ยูทูบ 
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5. B2B ย่อมาจากคําว่าอะไร 

 ก. Business to Business 

 ข. Business to banana 

 ค. Business to Balenciaga 

 ง. Business to Booking 

6. ดีไซน์ Mechanic กิจกรรม มลีักษณะอยา่งไร 

 ก. การสง่รปู ถา่ยวดีโีอ 

 ข. ออกแบบหน้าเว็บ 

 ค. การออกแบบกิจกรรมออนไลน ์

 ง. การออกแบบเฟสบุค๊ 

7. แนวคิดการจัดกจิกรรมออนไลน์ คือข้อใด 

 ก. Photo Contests 

 ข. OPZ TV 

 ค. Skizz TV 

 ง. God Seed Saad 

8. ข้อใดคือ ตัวอย่างเทคนิคการทํากิจกรรมออนไลน์ เฟซบุก๊ 

 ก. เล่นเกม 

 ข. การพนัน 

 ค. การเพิม่ปุมุบทความบนเวบ็ไซตไ์ปยงัเฟซบุก๊ 

 ง. ดูคลิปแลว้ได้รับเงิน 

9. ข้อใดคือ ตัวอย่างการจัดกิจกรรมบนเฟซบุก๊ 

 ก. จดักจิกรรมไลกห์รอืแสดงความคดิเหน็ 

 ข. เปิดการพนันออนไลน ์

 ค. แสดงความคิดเห็นเสียดสีผู้อื่น 

 ง. การจัด Dark Web 

10. ขั้นตอนการจดักิจกรรมออนไลน ์มกีี่ขั้นตอน 

 ก. 1 ขั้นตอน 

 ข. 2 ขั้นตอน 

 ค. 3 ขั้นตอน 

 ง. 4 ขัน้ตอน 
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ตอนที ่2 จงอธบิายคาํตอบใหถ้กูตอ้งสมบรูณ ์

1. จงบอกความหมายของเครื่องมือกิจกรรมออนไลน์ 

 การดาํเนินกิจกรรมต่าง ๆ โดยใช้อินเทอร์เน็ตเป็นสื่อกลางและสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์มาผสมผสาน เพ่ือให้สอดคลอ้งกับพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีของ

กลุ่มเปูาหมาย 

 

2. เครื่องมือการจัดกิจกรรมออนไลน ์ประกอบด้วยอะไร 

 1. คอมพิวเตอร ์

  อุปกรณ์อิเลก็ทรอนกิสท์ี่สามารถทํางานคํานวณผลและเปรียบเทยีบค่า

ตามชุดคําสั่งด้วยความเร็วสูงอยา่งต่อเนื่องและอตัโนมัต ิ

 2. สมารต์โฟน (Smartphone) 

  โทรศัพท์มือถือที่นอกเหนือจากใช้โทรออก-รับสายแลว้ยังมแีอปพลิเค

ชันให้ใช้งานมากมาย สามารถรองรับการใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่าน 3G, Wi-Fi และ

สามารถใช้งานโซเชยีลเน็ตเวริ์กและแอปพลเิคชันสนทนาได ้

 3. แทบเลต็ (Tablet) 

  อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ทีม่ีหน้าจอระบบสัมผัสขนาดใหญ่กว่า

โทรศัพท์มือถือ 

 

3. แอปพลิเคชัน หมายถึง 

 เป็นส่ิงที่ทุกวันน้ีเชื่อวา่หลายคนรู้จักดีอยู่แลว้ แอปพลิเคชัน หรือทีเ่รียกสั้น 

ๆ กันวา่ แอป (App) ก็เปรียบเสมือนโปรแกรมหนึ่ง ที่มีรูปแบบหลากหลาย สําหรับ

การทาํงาน สําหรับการใช้ชวีิตประจําวัน ความบันเทิง เรื่องจําเพาะด้าน และเกม 

ซึ่งบางทีโดยเทคนิคกแ็ค่เป็นเว็บไซตท์ี่มาทาํงานด้วยตัวเองไม่ไดผ้่านโปรแกรม

เปิดเว็บไซต ์(Browser) ก็ได้ ดว้ยความหลากหลายอย่างที่ทราบกนัดี แอปจึง

ค่อนข้างมีประโยชน์ในเชิงกว้างและเกี่ยวขอ้งกับชวีิตประจําวันของคนทั่วไป 

 

4. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมออนไลน์มีอะไรบา้ง 

 1. เคลียร์จุดประสงค์ของการจดักิจกรรม 

 2. เลือกของรางวัลที่เข้ากัน 

 3. ดีไซน์ รูปแบบกิจกรรม (ดีไซน์ Mechanic กิจกรรม) 

 4. โปรโมตกิจกรรม 
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5. การโปรโมตกิจกรรมควรทาํอย่างไร 

 1) โปรโมตผ่านหน้าเว็บไซตแ์สดงขึ้นหลังจากที่มกีารคลกิ (Landing 

page) กตกิาต่าง ๆ บนหน้าโซเชียลมีเดียแต่ละ Channel และควรจะแจ้ง

รายละเอียดในเว็บด้วย เพ่ือเป็นการดึงยอดผู้เข้าเยี่ยมชมเว็บไซต ์(Draw Traffic) 

และเขา้แพลตฟอรม์การวิเคราะห์ Analytics ก็จะสามารถรู้ไดด้้วยว่าลูกค้าเข้ามา

จากไหน แล้วไปที่ไหนเพิ่มอีก 

 2) หรือประกาศเกี่ยวกบักิจกรรมผ่านอีเมลอกีช่องทางก็ได ้

 3) โซเชียลมีเดยี : ใชว้ิธีแปะลิงก์เวบ็ไซต ์ให้คนเข้าไปอ่านเพิ่มในเว็บไซต ์

  

6. การจัดกิจกรรม Photo Contest คือ 

 แข่งขันส่งรูปเข้าประกวด ให้ผูร้่วมสนุกสนานกับการส่งรูปเข้ามาประกวด

แข่งขันกับคนอื่นบนโลกโซเชยีล ถ้าเป็นแบรนด์ก็จะมีโจทย์ให้ เชน่ ถ่ายรูปคูโ่ลโก้

ของแบรนด์เป็นต้น 

 

7. อธิบายกิจกรรม Fill the gap มาพอเข้าใจ 

 เติมคําในช่องวา่ง เปน็การเล่นที่เอาเกมมาประยกุต ์มีทั้งระดับง่ายไปจน

ยาก  

 ข้อดี : ถ้าคําถามง่าย คนจะเข้ามามีสว่นรว่มเยอะ เพราะการที่คนเล่น เห็น

คําถามและตอบได้ จะรู้สึกสนกุกับการร่วมกจิกรรม 

 เทคนิค : การใชค้ําถามยาก กจ็ะเกิดการแชร์ออกไปเพ่ือท้าทายคนอ่ืน ๆ 

ให้มาช่วยกันตอบต่อไป 

 

8. การจัดกิจกรรมบนเพจ Facebook มีอะไรบ้าง 

 1.จัดกิจกรรม Like หรือคอมเม้นท์ท์โพล์ต 

 2.จัดกิจกรรมให้โพสต์ภาพ หรือวดิีโอ 

 3.ประกวดคิดแคปชั่นเด็ด ๆ 

 4.ค้นหาไอเดียใหม่ ๆ จากผู้บริโภค 

 5. ของรางวัลไม่ดึงดูดใจ 

 6.ประชาสัมพันธ์ไม่ด ี
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9. Text quote content หมายถึง 

 ปัจจุบันเริ่มเห็นรูปที่มแีต่ข้อความ หรือ อาจจะเป็นภาพพ้ืนหลังแลว้มีคําคม

แปะกันเปน็จํานวนมาก ข้อดีของคอนเทนตป์ระเภทนี้คือเข้าใจง่าย ถ้าข้อความ

ถูกใจก็กดแชร์ได้ง่าย 

 

10. Solvable & beneficial content หมายถึง 

 ข้อมูลในคอนเทนต์ประเภทนี้ จะต้องช่วยแกป้ัญหาหรือให้ข้อมูลทีเ่ป็น

ประโยชนก์ับผู้คน เชน่ วิธีแก้อาการผมรว่ง วิธีทําให้หน้าชุ่มชื้น วิธีการเลือก

รองเท้าผ้าใบ เป็นต้น 

 

 

 
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แบบประเมนิผลการเรยีนรู ้บทที ่8 

 

จดุประสงค ์เพ่ือประเมนิความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน เรื่อง การจัดการและ

กระบวนการทําธุรกิจออนไลน์ 

คาํแนะนาํ 1. อ่านคาํถามต่อไปนี้และทําเครื่องหมายกากบาท (X) ขอ้ที่ถูกต้องที่สุด

เพียงข้อเดียวลงในกระดาษคําตอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

      2. เวลาสําหรับการทําประเมิน 15 นาที 

คาํสัง่ จงทําเครื่องหมายกากบาท (X) ในขอ้ที่นักเรียนเห็นว่าถูกต้องที่สุดเพียงข้อ

เดียว 

1. ข้อใด “ไม่ใช่” ความหมายของการจดัการ 

 ก. การจัดการที่เป็นระบบทันสมัยโปร่งใส และเทียบเคยีงกับมาตราฐาน   

 ข. การทําให้กลุ่มบุคคลในองค์กรเข้ามาทาํงานร่วมกับเพื่อบรรลุ

วัตถุประสงค ์

 ค. ระบบการขายสินคา้และบรกิารบนเวบ็ไซต์ 

 ง. ระบบการรกัษาความปลอดภยับนโลกออนไลน์ 

2. หลักการจัดการธุรกิจออนไลน์ข้อใดที่จะทําให้ประสบความสําเร็จ 

 ก. รู้จกับริหารความคดิ 

 ข. เปิดรับข้อมูลใหม ่

 ค. ต้องมีใจเมตตา อดทนต่อความกดดัน 

 ง. ถกูทกุขอ้ 

3. “การที่มีบุคคลน่าเชื่อถือ มีลกัษณะเป็นผูน้ํา” อยู่ในหัวข้อใด 

 ก. การบริหารความคดิในธุรกิจออนไลน์ 

 ข. การทาํธรุกจิออนไลนใ์หน้า่เชือ่ถอื 

 ค. การทําธุรกิจออนไลน์บนความเสีย่ง 

 ง. ความเป็นมืออาชีพ 

4. ข้อใด “ไม่ใช่” แอปพลิเคชันทีช่่วยบริหารจัดการร้านค้าออนไลน์ 

 ก. Thai Back Office 

 ข. Shipnity 

 ค. Shopee  

 ง. Page 365 
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5. เว็บไซต์ใดที่ใช้ทําระบบบัญชีออนไลน ์

 ก. Flowaccount.com 

 ข. Flowermoney.com 

 ค. Flowerbye.com 

 ง. Flowermath.com 

6. เว็บไซตท์ี่เป็นแหลง่รวมร้านค้าและ ตวัแทนจําหน่ายทั่วประเทศคือ 

 ก. www.Salesmatchup.com 

 ข. www.lazada.com 

 ค. www.Shopee.com 

 ง. www.Saidee.com 

7. กระบวนการทาํธุรกิจออนไลน ์ขั้นตอนแรกคือ 

 ก. กอ่ตัง้ธรุกจิ 

 ข. จดทะเบียนธุรกจิ 

 ค. จดทะเบียนชื่อโดเมน   

 ง. ให้บรกิารเช่าพ้ืนที่เว็บไซต ์

8. การสร้างเว็บไซตท์ีส่วยงาม ต้องมจีุดดึงดดูอย่างไร 

 ก. ออกแบบเว็บไซต์ให้เข้ากับสินค้า   

 ข. พิจารณาสรา้งรายงานสะสมผลงาน 

 ค. ลูกคา้ไม่ควรคลกิเกิน 2 ครั้ง 

 ง. ถกูทกุขอ้ 

9. “Service Business”หมายถึง 

 ก. ธรุกจิการบรกิาร   

 ข. ธุรกิจการท่องเท่ียว 

 ค. ธรุกิจการบิน   

 ง. ธรุกิจการโรงแรม 

10. ข้อใด “ไม่ใช่” การเขียนโปรโมตสินค้า 

 ก. เขียน Headline ให้น่าสนใจ  

 ข. อธิบายถึงประโยชน์ของสินค้า 

 ค. บอกถงึสนิคา้ทีม่ลีกัษณะคลา้ยเรา 

 ง. มกีารประกันสินค้า 
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ตอนที ่2 จงอธบิายคาํตอบใหถ้กูตอ้งสมบรูณ์ 

1. จงให้ความหมายของการจดัการธุรกิจออนไลน์ 

 ระบบการขายสินค้าและบรกิารบนเว็บไซตท์ี่ลงทุนทําว็บไซต์เองหรือขาย

สินค้าบนเว็บไซต์ฟรีตา่ง ๆ เช่น  Facebook, Line หรือการนําสินค้าไปโพสต์ไว้

กับเว๊บไซต์ที่ให้บรกิารลงโฆษณาฟรกี็ได้ เช่น Kaidee 

 

2. จงบอกถึงหลักการจัดการธุรกิจออนไลนม์าพอเข้าใจ 

 การทาํธุรกจิออนไลน ์จะต้องมีความเชื่อมั่นในตัวเองซึ่งบุคคลที่จะสามารถทํา

ได้ต้องมีความมุ่งมั่นตัง้ใจจริงกล้าลงมือทํา เพราะหากไมม่ั่นใจและยอมแพแ้ต่แรก 

จะทําให้เกิดการบั่นทอนจิตใจ ควรสร้างทัศนคติในการทําธุรกิจออนไลน์ด้านบวก 

ซึ่งถือเป็นสิ่งที่สําคัญมาก ไมว่่าจะทาํอะไรกต็ามที่ต้องการทําให้ประสบความสําเร็จ

จะต้องมีทัศนคติที่ดีกบัสิ่งที่ทํา เพราะหากมทีัศนคติในทางลบตั้งแต่ต้น ไมว่่าจะทํา

ธุรกิจอะไร อาจจะต้องประสบกับความล้มเหลวอยา่งแน่นอน 

 

3. หลักการคดิเกี่ยวกบัการทาํธุรกิจออนไลน์มีกี่ข้ออะไรบ้าง 

 1. การบริหารความคดิในธุรกิจออนไลน์ 

 2. การทําธุรกิจออนไลน์ให้มีลกัษณะที่น่าเชื่อถือ 

 3. เป็นมืออาชีพและรูจ้ักทํางานอยา่งมีแผนงาน 

 

4. จงอธิบายวิธกีารบรหิารจัดการรา้นค้าออนไลน์มาอย่างละเอียด 

 1. วางแผนธุรกิจให้เฉียบคม 

 2. เลือกใช้ระบบร้านคา้ออนไลน์ที่น่าเชื่อถือ 

 3. สร้างร้านค้าให้มีเอกลกัษณโ์ดดเด่น 

 4. เตรียมความพร้อมด้านสินค้าและบรกิาร 

 5. จัดการรายการสั่งซือ้อย่างมืออาชีพ 

 6. ทําการตลาดอย่างต่อเน่ือง 
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5. “www.Salesmatchump.com” มีประโยชน์อย่างไร 

 เป็นเว็บไซต์สําหรับระบบการขายสินค้าแบบตัวแทนขายโดยตรง กล่าวคือ

หากเป็นเจ้าของกิจการที่ต้องการหาตัวแทนขายก็สามารถมาลงทะเบียนฟรีได ้

ส่วนผู้ทีก่ําลังหาธรุกิจทํา หาสินค้าด ีๆไปจําหน่าย ก็สามารถเข้ามาเลือกสรรธรุกิจ

ที่สนใจได้ในเว็บน้ีได้เช่นกัน 

 

6. กระบวนการทาํธุรกิจออนไลน์มขีั้นตอนอย่างไร 

 1. ก่อตั้งธุรกิจ 

 2. สร้างร้านขายของออนไลน์ 

 

7. หลักการสร้างร้านขายของออนไลน์ คือ 

 1. สร้างเว็บไซต์ที่สวยงามและสะดวกสบาย 

 2. ใช้โปรแกรมพาณชิย์อิเลก็ทรอนิกส.์ 

 3. ตั้งบัญชีค้าขาย  

 

8. ขั้นตอนแรกในการเริ่มต้นธุรกิจออนไลนค์วรทําอย่างไร 

 1. ค้นหาความต้องการ และเติมให้เต็ม 

 คนส่วนใหญ่ในช่วงเริม่ต้นทําธุรกิจ มักจะคดิถึงผลิตภัณฑ์ก่อนเป็นอันดับแรก 

และมองหาตลาดเป็นอันดับที่สอง เพ่ือเพิ่มโอกาสของความสําเร็จ ในความเป็นจริง

อันดับแรกควรมองท่ีตลาดเสียก่อน ว่าขณะนี้ตลาดต้องการอะไร กลุ่มเปูาหมายมี

ความชอบแบบไหน ตอ้งอาศัยสื่ออินเทอร์เน็ตให้เป็นประโยชน์ โดยค้นหาข้อมูล

จากแหล่งต่าง ๆ ก็จะช่วยให้ทราบความต้องการของตลาดได้ง่ายขึ้นโดย 

 1. หาข้อมูลจากเว็บบอร์ดต่าง ๆ เพ่ือดวู่าขณะนี้ผู้บริโภคกําลังต้องการอะไร 

และการตอบสนองต่อปัญหานั้นๆ พร้อมวิธกีารแก้ไขอื่น ๆ 

 2. ค้นหาคยี์เวิรด์สําคญัท่ีผู้คนส่วนใหญ่กําลังให้ความสนใจ 

 3. ตรวจสอบคู่แข่งที่ทาํตลาดมานาน มีศักยภาพสูง ให้ลองเข้าไปยังเว็บไซต์

ของพวกเขา และดูว่ามีข้อดี ข้อเสียอย่างไร และนําข้อมลูเหล่านั้นมาพัฒนา

เว็บไซต ์และสินค้าของตัวเอง  

 

 

 

 

http://www.salesmatchump.com/
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9. การออกแบบเว็บไซต์มีเทคนิคอย่างไร 

 1. เขยีน Headline หรือพาดหัวเรื่องให้น่าสนใจ 

 2. อธิบายถึงประโยชน์ของสินค้า 

 3. สร้างความน่าเชื่อถอืในการตอบคําถามลกูค้า 

 4. ต้องมีรวีิวของผู้เคยใช้สินค้ามาแล้ว 

 5. แบ่งส่วนสําหรับการพูดคุยกับผู้ใช้งาน เกี่ยวกับสินค้าและวิธีการใช้สินค้า 

 6. มีข้อเสนอ หรือส่วนลดต่าง ๆ ให้ลูกคา้ 

 7. มีการรับประกันสินค้าตามระยะเวลาที่กําหนด 

 8. ใส่ข้อมูลต่างๆ เพื่อให้ลูกค้าตดิต่อเข้ามา 

 9. การเสนอขายสินคา้ 

 

10. การเตรยีมตวัเปิดร้านค้าออนไลน์มขีั้นตอนอย่างไร 

 1. จุดยืนของร้าน 

 2. ช่องทางขายสินค้า 

 3. ความอดทนและมุ่งมั่น 

 

 

 
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แบบประเมนิผลการเรยีนรู ้บทที ่9 

 

จดุประสงค ์เพ่ือประเมนิความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน เรื่อง ธรุกิจดจิิทลัในอนาคต 

คาํแนะนาํ 1. อ่านคาํถามต่อไปนี้และทําเครื่องหมายกากบาท (X) ขอ้ที่ถูกต้องที่สุด

เพียงข้อเดียวลงในกระดาษคําตอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

      2. เวลาสําหรับการทําประเมิน 15 นาที 

คาํสัง่ จงทําเครื่องหมายกากบาท (X) ในขอ้ที่นักเรียนเห็นว่าถูกต้องที่สุดเพียงข้อ

เดียว 

1. ข้อใด คือแนวโนม้ที่จะเกิดการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทลั 

 ก. AI จะเข้าเก็บพฤตกิรรมของผู้ใชแ้ละนาํข้อมูลวิเคราะหข์้อมูล 

 ข. Internet of things การเชื่อมโยงข้อมูลจากอุปกรณ์ทกุอยา่งรวมกันด้วย 

IOT 

 ค. Blockchain ระบบโครงข่ายในการเก็บขอ้มูลแบบใยแมงมมุ 

 ง. ถกูทกุขอ้ 

2. “Neo – Ecological Business” หมายถึงข้อใด 

 ก. สนิคา้และบรกิารทีน่าํเสนอภาพลกัษณข์องการใสใ่จสิง่แวดลอ้ม 

 ข. การทําธุรกิจที่ปลอดสารพิษ 

 ค. ธรุกิจที่เน้นความปลอดภยัต่อผู้บรโิภค 

 ง. การทําธุรกิจด้านการเกษตรที่เป็นรูปแบบ Smart Farm 

3. แนวคิดอตุสาหกรรม 4.0 สรุปได้ข้อใด 

 ก. การเพ่ิมประสิทธิภาพ การควบคมุต้นทุน 

 ข. การผลิตของธุรกิจมีความยดืหยุ่น ใช้ทรพัยากรอย่างมีประสิทธิภาพ 

 ค. การผลิตทีต่อบสนองผู้บริโภค 

 ง. ถกูทกุขอ้ 

4. แพลตฟอร์มที่เชื่อมผู้ประกอบการโรงแรมขนาดเลก็เข้าดว้ยกันชื่อว่าอะไร 

 ก. Lazada  

 ข. Airbnb 

 ค. Kwanjai  

 ง. Shopee 
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5. ปัจจัยของการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่ส่งผลถึงความเป็นอยู่ของมนุษย์

โดยตรง 

 ก. แกป้ญัหาสนองความตอ้งการและเพิ่มความสามารถของมนษุย ์

 ข. ความก้าวหน้าของวิทยาศาสตรต์่าง ๆ โดยเฉพาะวิทยาศาสตรแ์ละ

คณิตศาสตร ์

 ค. เศรษฐกิจและฐานะทางการเงิน 

 ง. สภาพแวดล้อมทางธรรมชาต ิ

6. “Brics” หมายถึงอะไร 

 ก. กลุ่มประเทศเอเชีย 

 ข. กลุ่มประเทศอุตสาหกรรม 

 ค. กลุม่ประเทศทีร่วมตวักนัพฒันาทางเศรษฐกจิอยา่งรวดเรว็ 

 ง. กลุม่ประเทศผลติน้าํมัน 

7. “Brics” ประกอบด้วยประเทศอะไรบ้าง 

 ก. Brazil   

 ข. Russia 

 ค. Chiana 

 ง. ถกูทกุขอ้ 

8. ประเทศที่เป็นขัว้อํานาจเศรษฐกิจใหม่ คือ 

 ก. South Africa 

 ข. China 

 ค. Thailand 

 ง. India 

9. สื่อสตรีมมิง มคีวามหมายที่ถกูต้องที่สดุคอืข้อใด 

 ก. สือ่ทีใ่ชอ้นิเทอรเ์นต็ 

 ข. สื่อทีใ่ชแ้อปพลิเคชนั 

 ค. การเล่นไฟล์มลัติมีเดียประเภทวิดีโอ 

 ง. สื่อสารผ่านดาวเทยีม 

10. ข้อใด “ไม่ใช่” แนวโน้มในการเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยี 

 ก. Service Economy 

 ข. Platform 

 ค. Media 

 ง. Robot 
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ตอนที ่2 จงอธบิายคาํตอบมาใหถ้กูตอ้งสมบรูณ ์

1. จงอธิบายรูปแบบธุรกิจในอนาคตที่ผู้ประกอบการต้องพิจารณามา 3 หัวข้อ 

 แนวโน้มที ่1 จากสภาพภูมิอากาศ มลภาวะ กฎระเบียบโลก ปัญหา

สิ่งแวดล้อม เกิดแนวโน้ม Neo-Ecological Business สินค้าและบริการที่นําเสนอ

ภาพลกัษณข์องการใส่ใจสิ่งแวดล้อม จะสามารถสร้างมลูค่าเพิ่มและไดร้ับการตอบ

รับจากผู้บริโภคในวงกว้าง 

 แนวโน้มที ่2 จากกระแสสังคม ความยุติธรรม ธรรมาภิบาล ความโปร่งใส เกดิ

แนวโน้ม Ethical Business Operation องค์กรทีย่ึดมั่นในความสจุริต โปร่งใส 

และมจีรยิธรรมในการทําธุรกิจ จะไดร้ับการสนับสนุนและการปกปอูงจากภาค

ประชาสังคม 

 แนวโน้มที ่3 จากเทคโนโลยกีารสื่อสาร อินเทอร์เน็ตทุกสรรพส่ิง (Internet 

of Thing) เทคโนโลยกีารประมวลผล ทรัพยากรขาดแคลน เกิดแนวโน้ม 

Everything-As-A-Service การปรับรูปแบบธุรกิจจาก “ผลิตสินค้าเพื่อขาย” มา

เป็น “การให้บรกิาร” สามารถตอบสนองพฤติกรรมผู้บรโิภคยุคใหม่ได้เป็นอย่างดี 

 

2. แนวโน้มที่ 5 ของรปูแบบธุรกิจดิจิทลัในอนาตได้กล่าวถึง 

 แนวโน้มที ่5 จากเครอืข่ายดิจิทลั การขนสง่ไร้พรมแดน การใชท้รัพยากรให้

คุ้มค่า เกดิแนวโน้ม Micro Supply Chain กจิการขนาดใหญ่ลดการพึ่งพาผู้ส่ง

มอบหลักไมก่ี่ราย สร้างโอกาสให้กับธุรกิจขนาดเล็กทัว่ทกุมุมโลก โครงข่ายการ

สือ่สารและการคมนาคมที่มีประสิทธิภาพ 

 

3. แนวโน้มที่พูดถึง “Responsibility” ดีอยา่งไร 

 ความรับผิดชอบของผูป้ระกอบการ มแีนวโนม้ที่ทั้งข้อกฎหมาย และแรง

กดดันจากสื่อสังคมออนไลน์ จะเรียกร้องให้ผู้ประกอบการอสังหาริมทรัพย์ มีความ

รับผิดชอบทางธุรกิจทีม่ากขึ้น ทั้งทางด้านความรับผิดชอบด้านส่ิงแวดล้อมระหว่าง

การก่อสร้าง ความรับผิดชอบต่อลกูค้าในกรณีคุณภาพการก่อสร้าง ความโปร่งใส

ทางธุรกิจ โดยเทคโนโลยีจะชว่ยให้การกํากับดูแลของภาครัฐทําได้สะดวกขึ้น 

อุปกรณ์โทรศัพท์มือถอืที่ติดตวัลกูค้าสามารถบันทึกข้อมูลภาพเสียงคุณภาพสูง 

รวมทั้งอุปกรณ์เสรมิตา่ง ๆ ที่ใช้ในการตรวจสอบอาคาร จะมรีาคาต่ําลง สามารถ

ส่งผ่านข้อมลูไปวิเคราะห์ด้วย AI ได้เร็ว ทําให้ลูกค้าสามารถตรวจสอบคุณภาพ

ของอสังหาริมทรัพย์ได้ง่ายขึ้นโดยไม่จําเปน็ต้องมีความรู้ทางดา้นวิศวกรรม อกีทั้ง
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ตลาดอสังหาริมทรัพยข์องไทยในอนาคตน่าจะมีสัดส่วนลูกคา้ต่างชาติเพ่ิมมากขึ้น 

ก็ยิ่งเป็นแรงกดดันทีภ่าครัฐต้องยกระดับมาตรฐานในการคุ้มครองผู้บริโภคให้

ใกล้เคียงกับมาตรฐานสากล 

 

4. ปัจจัยในหัวข้อของการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ม ี5 ปัจจัยคือ 

 1. โลกของเรากําลังแก่ เพราะ 1.4 พันล้านคนจะเป็นผู้สูงอาย ุ

 2. โลกไร้พรมแดนเหมือนเดิม เพ่ิมเติมคืออาํนาจทางเศรษฐกจิใหม่ที่โตแบบ

ก้าวกระโดด 

 3. โลกที่ขาดแคลนทรพัยากร 

 4. โลกของการเปลี่ยนผ่านสู่ยุค 4.0 

 5. โลกที่หมุนบนแกนของความยั่งยืนและความรับผิดชอบทางสังคม 

 

5. ปัจจัยในหัวข้อ “โลกไร้พรมแดนเหมือนเดิม” ไดว้ิเคราะห์โอกาสในการทําธุรกิจ

ไทยไดว้่าอย่างไร  

 กระแสโลกาภิวตัน์ยังคงมีอิทธิพลต่อการเตบิโตของเศรษฐกิจโลกในอีก 10 ปี

ข้างหน้า ภาคการส่งออกจะสรา้งมูลคา่ทางเศรษฐกิจสูงกว่าผลติภณัฑ์มวลรวมใน

ประเทศ หรือจีดีพีกลุ่มเศรษฐกิจบริกส ์(BRICS หมายถึง กลุ่มประเทศที่รวมตัวกัน

ที่มีการพัฒนาทางเศรษฐกิจอย่างรวดเร็วประกอบด้วยบราซลิ, รัสเซีย, อินเดีย, จีน

, แอฟรกิาใต)้ จะมีอัตราการเติบโตทางเศรษฐกิจขึ้นกว่า 2 เท่า โดยมีมลูค่าทางจีดี

พีเป็น 38% ของจีดีพีโลก ขณะที่ประชากรอินเดียจะแซงหน้าจีน ชนชั้นกลางจะ

เป็นผู้ขับเคลื่อนเศรษฐกิจ และพาอินเดียกา้วขึ้นมาเป็นประเทศมหาอํานาจในเวที

เศรษฐกิจโลก 

 โอกาสที่น่าสนใจของธุรกิจไทย:   

 - วิเคราะหส์ถานการณ์และประยกุต์ใชก้ับแผนการลงทุนทําธุรกจิ เพ่ือจัดการ

กับความเส่ียง และพัฒนาศักยภาพการแข่งขนัทางธุรกิจให้ทัดเทียมกับตลาดของ

กลุ่มเศรษฐกิจบริกส ์(BRICS) 

 - จับตาตลาดและกลุ่มผู้บริโภคที่จะกลายเปน็ขั้วอํานาจทางเศรษฐกิจใหม่ 

เช่น อินเดีย 
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6. กลุม่เศรษฐกจิ “Brics” ประกอบด้วยประเทศใดบ้าง 

 1. บราซิล 

 2. รัสเซยี  

 3. อินเดยี  

 4. จีน  

 5. แอฟรกิาใต ้

 

7. สื่อสตรีมมิ่ง (Streaming) คืออะไร 

 การเล่นไฟล์มลัติมีเดยี ประเภทวิดีโอ หรือเสยีงผ่านอินเทอร์เน็ต การบรกิาร

ระบบคลาวดแ์ละแอปพลิเคชัน 

 

8. “Deepfake AI” หมายถึงอย่างไร 

 ในอดีต เวลาที่ไดย้ินเรื่องการตัดต่อภาพดาราดังไปทําเรื่องเสยีหาย มกันึกถึง

คนที่มีฝีมือขั้นเทพด้านโปรแกรมโฟโตชอป แต่เมื่อถึงยุค AI มีสิ่งที่เรียกว่า 

Deepfake AI ที่ขอเพยีงมีข้อมลูใบหน้า-อิริยาบถต่าง ๆ มากพอ มนัก็สามารถ

คัดลอกอตัลกัษณ์ของคน คนนั้นมาสร้างเป็นภาพเคลื่อนไหวได้อย่างไม่ผิดเพ้ียน 

ซึ่งที่ผ่านมา Deepfake AI ประสบความสําเร็จอย่างมากในวงการบันเทิง เช่น การ

สร้างหนังโปฺเปลือย เป็นต้น 

 แต่สําหรับวงการที่มผีลกระทบมาก เช่น แวดวงการเงิน การเมือง ศาสนา ฯลฯ 

Deepfake AI กลายเป็นปัญหาทันที เพราะหากมีการนําภาพบุคคลสําคัญ เช่น 

ผู้นําประเทศมหาอํานาจไปสร้างใหม่ด้วย Deepfake AI และกล่าวคําพูดที่ไม่

เหมาะสม ก็อาจนําไปสู่สถานการณ์ความขดัแย้งทางการเมืองได้ 

 

9. “Internet of Things ” หรือ IoT หมายถงึอย่างไรจงอธิบาย 

 เป็นเครือข่ายที่จะเชื่อมต่ออุปกรณ์เครื่องใชแ้ละยานพาหนะให้สามารถ

แลกเปลี่ยนข้อมลูกันได้อย่างครบวงจรมากขึ้น ซึ่งในตลาดอุตสาหกรรมต่าง ๆ 

โดยเฉพาะอุตสาหกรรมที่ต้องการความกา้วหน้าด้านเทคโนโลยีมกีารแข่งขันกัน

สูงมากในตลาดของ IoT 
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10. จงอธิบายคําว่า “AI” มาพอเข้าใจ 

 AI (Artificial Intelligence) หรือปัญญาประดิษฐ์ คือสิ่งที่เรารู้จกักันมา

พอสมควร และอยู่เบ้ืองหลังกระบวนการใช้งาน Facebook, Youtube, Google 

หรือส่ิงประดิษฐต์่าง ๆ เป็นต้น โดย Amazon, Apple, Facebook, Google, IBM 

และ Microsoft กําลงัลงทุนในการวิจยัและพัฒนา AI เพ่ือปรับปรงุประสบการณ์

ของผู้บริโภค 

 

 

 
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