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รายการตรวจสอบและอนุญาตใช้ 

 ควรอนุญาตใช้ในการสอนได้  

 ควรปรับปรุงเกี่ยวกับ 

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

        ลงชื่อ…………………………..……………… 

        (............................................................) 

        หัวหน้าสาขาวิชา......................................... 

 ควรอนุญาตใช้ในการสอนได้  

 ควรปรับปรุงเกี่ยวกับ 

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

        ลงชื่อ…………………………..……………… 

        (............................................................) 

       หัวหน้างานพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน 

 ควรอนุญาตใช้ในการสอนได้  

 ควรปรับปรุงดังเสนอ 

 อื่นๆ……………………………………………….……………………………………………………………………… 

        ลงชื่อ…………………………..……………… 

        (............................................................) 

          รองผู้อํานวยการฝ่ายวิชาการ 

        ……….…./……….…./………….. 

 ควรอนุญาตใช้ในการสอนได้  

 อื่นๆ……………………………………………………………...……………………………………………………… 

        ลงชื่อ…………………………..……………… 

        (............................................................) 

   รองผู้อํานวยการปฏิบัติราชการแทนผู้อํานวยการวิทยาลัย……...................... 

        ……….…./……….…./………….. 
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คํานํา 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2563 ที่ได้ประกาศใช้ต้ังแต่เดือนสิงหาคม 2563 เป็นต้นมา ได้
เน้นให้ครู-อาจารย์และผู้เกี่ยวข้องทัง้หลายจัดการเรียนการสอนโดยเนน้ผู้เรียนสําคัญที่สุด ซึ่งกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่จัด ควรมีลักษณะสําคัญดังนี ้

1.  ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 

2.  ผู้เรียนมีโอกาสเลือกเรียนรู้ในส่ิงที่ตนถนัดและสนใจ 

3.  ผู้เรียนได้มโีอกาสแสวงหาความรู้และสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเอง  

4. ผู้เรียนได้มีโอกาสทีจ่ะนําความรู้ไปปฏิบัติใช้จริงในชีวติประจําวนั 

5.  ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง 

ข้าพเจา้ได้ตระหนักถงึภารกจิของครูอาจารย์ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหง่ชาติ ด้วยการบูรณาการคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพงึประสงค์ไว้ในรายวิชา 
และในการคิดกิจกรรมที่จะส่งเสริมการเรียนรู้ของนกัเรียนตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหง่ชาติให้เป็นรูปธรรม 
จึงได้จัดทําส่ิงอํานวยความสะดวกใหแ้กค่รูอาจารย์เป็นคู่มือครูเพื่อประกอบหนังสือเรียน ซึง่ประกอบด้วย  

 ตารางวิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้ตามจุดประสงค์รายวชิา สมรรถนะรายวิชา และคําอธิบายรายวิชา 
 ลักษณะรายวชิา 
 ตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 ข้าพเจา้หวังวา่ คู่มือครูเล่มนี้จะเป็นประโยชน์แก่ครูอาจารย์ได้ใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการ 
เรียนรู้ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ต่อไป 
         ........................................... 

          ผู้จัดทํา 
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ลักษณะรายวิชา 

รหัส 30204-2001          วิชา พื้นฐานธุรกิจดิจทิลั 

หน่วยกิต (ทฤษฎ-ีปฏิบัติ-หน่วยกิต) 3  จํานวนชัว่โมง 4  ต่อสัปดาห์                 รวม    72 ชั่วโมง 

จุดประสงครายวิชา เพื่อให้ 

1. เข้าใจเกี่ยวกับการจัดการและกระบวนการที่เกีย่วข้องกับการทาํธุรกิจบนส่ือสังคมออนไลน ์

2. สามารถใช้เคร่ืองมือบนส่ือสังคมออนไลน์ในการดําเนนิธรุกิจดิจิทัล 

3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ ซื่อสัตย์ และละเอียดรอบคอบ 

สมรรถนะรายวิชา 

1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการจัดการและกระบวนการทีเ่กี่ยวข้องกับการทาํธุรกิจบนส่ือสังคมออนไลน ์

2. สามารถใช้เคร่ืองมือบนส่ือสังคมออนไลน์ในการติดต่อส่ือสารจัดการฐานข้อมูลลูกค้าและการดําเนิน
ธุรกิจดิจิทัล 

คําอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับส่ือสังคมออนไลน์ในการติดต่อส่ือสารทางธุรกิจ ระบบการชําระเงิน ระบบ
การตลาด การจัดอันดับเว็บไซต์ (SEO) การจัดการฐานข้อมูลลูกค้า การประสานเคร่ืองมือดิจิทัลเข้าไปในแต่ละ
ข้ันตอนของกิจกรรมธุรกิจดิจิทัล ข้ันตอนการวางแผนสําหรับกิจกรรมธุรกิจดิจิทัล และธุรกิจดิจิทลัในอนาคต 
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ตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
รหัส 30204-2001 วิชา พื้นฐานธุรกิจดิจิทลั 2-2-3 (ท-ป-น) 

ชั้น ประกาศนียบัตรวชิาชพีชั้นสงู  หมวดทักษะวิชาชพี/กลุ่มทักษะวิชาชพีเฉพาะ 

 

                  พฤติกรรม 
 
   ชื่อหน่วย 

พุทธิพิสัย (40%) 

จิต
พิส

ัย 
(30

%)
 

ทัก
ษะ

พิส
ัย 

(30
%)

 

ลํา
ดับ

คว
าม

สํา
คัญ

 

จํา
นว

นช
ั่วโ
มง

 

คว
าม

รู้ 

คว
าม

เข
้าใ
จ 

กา
รนํ

าไ
ปใ

ช้ 

กา
รว
ิเค
รา
ะห

์ 

กา
รส

ังเค
รา
ะห

์ 

กา
รป

ระ
เม
ินค่

า 

1. ธุรกิจดิจิทัล 7 7 1 - 2.5 2.5 11 4 

2.  นวัตกรรมเกี่ยวกับธุรกิจดิจทิัล 7 7 1 - 2.5 2.5 6 4 

3.  การทาํธุรกรรมในธุรกิจดิจทิลั 7 7 1 - 2.5 2.5 5 8 

4.  ส่ือสังคมออนไลน์เกี่ยวกับ

ธุรกิจดิจิทัล 

7 7 1 - 
2.5 2.5 10 8 

5.  ธุรกิจดิจิทัลโมบาย 7 7 1 - 2.5 2.5 1 8 

6.  ความมัน่คงปลอดภัยในการ

ทําธุรกรรมดิจิทัล 

8 7 1 - 
2.5 2.5 2 8 

7.  กฎหมายและจริยธรรมและ

การทาํธุรกรรมดิจิทัล 

8 7 1 1 
2.5 2.5 7 8 

8.  หลักการพิ่มประสิทธิภาพ 8 7 1 1 2.5 2.5 9 8 

9.  อาชีพออนไลนแ์ละกรณีศึกษา 8 7         

สอบปลายภาค          4 

รวม 10 10 10 10 - - 30 30 100 72 

ลําดับความสําคัญ 3 3 3 3   1 1   
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กําหนดการสอนที่บูรณาการคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
รหัส 30204-2001   วิชา พื้นฐานธุรกิจดิจทิลั             2-2-3 (ท-ป-น) 

 

หน่วย
ที่ 

ชื่อหน่วย/สาระสําคัญ 
สัปดาห์

ที่ 
ชั่วโมง
ที่ 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

คุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยม 
และคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

1 ธุรกิจดิจิทัล 
1. ความหมายของธุรกิจดิจิทัล 
2. แนวคิดของธุรกิจดิจิทัล 
3. องค์ประกอบของธุรกิจ

ดิจิทัล 
4. หัวใจสําคัญของ Digital 

Business  
5. ประเภทของธุรกิจดิจิทัล 
6. E-commerce หรือพาณิชย์

อิเล็กทรอนกิส์ 
7. หลักการเขียนเว็บไซต์

สําหรับใช้ในธรุกิจ 

1 1-4 1. บอกความหมายของ
ธุรกิจดิจิทัลได้ 

2. บอกแนวคิดของธุรกิจ
ดิจิทัล 

3. อธิบายองค์ประกอบ 
ของธุรกิจดิจิทลั 

4. อธิบายหัวใจสําคัญ
ของ Digital Business 

5. อธิบายประเภทของ
ธุรกิจดิจิทัล 

6. อธิบาย  
E-Commerce ได้ 

7. เข้าใจหลักการเขียน
เว็บไซต์สําหรับใช้ใน
ธุรกิจดิจิทัล 

ความมีมนุษยสัมพนัธ ์
ความมวีินยั 

ความรับผิดชอบ 
ความเชื่อมัน่ 
ในตนเอง 

ความสนใจใฝ่รู้ 
ความรักสามคัคี 

ความกตัญญูกตเวท ี
2 นวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจทิัล 

1. ความหมายของนวัตกรรม 
2. แนวคิดนวัตกรรมสําหรับ

ธุรกิจดิจิทัล 
3. การนาํเทคโนโลยีดิจิทัลมา

ใช้ในธุรกิจ 
4. องค์ประกอบของธุรกิจดิจทิัล 
5. บทบาทสําคัญของนวัตกรรม

และการเปล่ียนแปลงด้าน
ดิจิทัล 

2 5-8 1. บอกความหมายของ
นวัตกรรมได้ 

2. เข้าใจแนวคิดของ
นวัตกรรมสําหรับ
ธุรกิจดิจิทัล 

3. เข้าใจเกี่ยวกับการนาํ
เทคโนโลยีดิจทิัลมาใช้
ในธุรกิจ 
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หน่วย
ที่ 

ชื่อหน่วย/สาระสําคัญ 
สัปดาห์

ที่ 
ชั่วโมง
ที่ 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

คุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยม 
และคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

2 6. นวัตกรรมดิจทิัลในยุค 
Thailand 4.0 

2 5-8 4. บอกองค์ประกอบของ
ธุรกิจดิจิทัลได้ 

5. อธิบายบทบาทสําคัญ
ของนวัตกรรมและการ
เปล่ียนแปลงด้าน
ดิจิทัลได้ 

6. อธิบายเกี่ยวกบั
นวัตกรรมดิจทิัลในยุค 
Thailand 4.0 ได้ 

ความมีมนุษยสัมพนัธ ์
ความมวีินยั 

ความรับผิดชอบ 
ความเชื่อมัน่ 
ในตนเอง 

ความสนใจใฝ่รู้ 
ความรักสามคัคี 

ความกตัญญูกตเวท ี
 
 

3 ระบบการทาํธุรกรรม 

ในธุรกิจดิจิทลั 

1. ระบบธุรกรรมดิจิทัล 
2. ประเภทการทาํธุรกรรม

ดิจิทัล 
3. การทาํธุรกรรมออนไลน์ให้

ปลอดภัย 

3-4 9-16 1. อธิบายระบบธุรกรรม
ดิจิทัลได้ 

2. บอกรายละเอียด
ประเภทการทาํ
ธุรกรรมดิจิทัลได้ 

3. เข้าใจการทาํธรุกรรม
ออนไลน์ใหป้ลอดภัยได้ 

4. นําธุรกรรมออนไลน์ไป
ใช้ในชีวิตจริงได้ 

4 สื่อสังคมออนไลน์เก่ียวกับ
ธุรกิจดิจิทลั 
1. ความหมายของส่ือสังคม

ออนไลน ์
2. วัตถุประสงค์ของส่ือสังคม

ออนไลน ์
3. ประเภทของส่ือสังคม

ออนไลน ์
4. อุปกรณ์เคร่ืองมือที่ใช้ในส่ือ

สังคมออนไลน ์

5-6 17-24 1. อธิบายความหมาย
ของส่ือสังคมออนไลน ์

2. บอกวัตถุประสงค์ของ
ส่ือสังคมออนไลน์ได้ 

3. บอกประเภทของส่ือ
สังคมออนไลน์ได้ 
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หน่วย
ที่ 

ชื่อหน่วย/สาระสําคัญ 
สัปดาห์

ที่ 
ชั่วโมง
ที่ 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

คุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยม 
และคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

4 5. ข้อดีและข้อเสียของส่ือ
สังคมออนไลน ์

6. ขอบข่ายของส่ือโซเชียล

มีเดีย (Scope of Social 

Media) 

5-6 17-24 4. อธิบายอุปกรณ์
เคร่ืองมือที่ใชใ้นส่ือ
สังคมออนไลน์ได้ 

5. บอกข้อดีและข้อเสีย
ของส่ือสังคมออนไลน์ได้ 

6. อธิบายขอบข่ายของ
ส่ือโซเชียลมีเดีย 
(Scope of Social 
Media) ได้ 

ความมีมนุษยสัมพนัธ ์
ความมวีินยั 

ความรับผิดชอบ 
ความเชื่อมัน่ 
ในตนเอง 

ความสนใจใฝ่รู้ 
ความรักสามคัคี 

ความกตัญญูกตเวท ี

5 ธุรกิจดิจิทัลโมบาย 
1. ประเภทของธุรกิจดิจิทัลโมบาย 
2. แอปพลิเคชนัที่ใช้ทําธุรกิจ

บนโทรศัพท์มอืถือ 
3. ธุรกิจบนโทรศัพท์มือถือ 

(Smart Phone) 
4. ส่ิงที่ต้องเตรียมในการทํา

ธุรกิจขายออนไลน์บน
โทรศัพท์มือถอื 

5. ข้อดีของการทาํธุรกิจดิจทิัล
ประเภทร้านค้าออนไลน ์ 
(E-Commerce) 

 
 
 
 
 
 

7-8 25-32 1. บอกประเภทของธุรกิจ
ดิจิทัลโมบายได้ 

2. เข้าใจแอปพลิเคชันที่
ใช้ทําธุรกิจบน
โทรศัพท์มือถอื 

3. อธิบายธุรกิจบน
โทรศัพท์มือถอื 
(Smart Phone) ได้ 

4. เข้าใจส่ิงที่ต้องเตรียม
ในการทาํธุรกจิขาย
ออนไลน์บน
โทรศัพท์มือถอื 

5. อธิบายข้อดีของการทาํ
ธุรกิจดิจิทัลประเภท
ร้านค้าออนไลน์  
(E-Commerce) ได้ 
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หน่วย
ที่ 

ชื่อหน่วย/สาระสําคัญ 
สัปดาห์

ที่ 
ชั่วโมง
ที่ 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

คุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยม 
และคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

6 ความม่ันคงปลอดภัยในการ
ทําธุรกรรมดิจิทัล 
1. ความปลอดภัยในยุคดิจิทัล 
2. ข้อควรระวังในการใช้

อินเทอร์เน็ต 
3. วิธีการป้องกนัไม่ให้เกิดเป็น

เหยื่อบนอินเทอร์เน็ต 
4. ระบบความปลอดภัยในโลก

ดิจิทัล (Digital Security) 
5. ส่ิงที่ต้องคํานงึถึงในการ

รักษาความปลอดภัยของ
การทาํธุรกรรมดิจิทัล 

6. การใช้ดิจิทัลเพื่อความม่ันคง
ปลอดภัย 

9-10 33-40 1. อธิบายความปลอดภัย
ในยุคดิจิทัลได้ 

2. เข้าใจข้อควรระวังใน
การใช้อินเทอร์เน็ต 

3. นําวิธีการป้องกันไม่ให้
เกิดเป็นเหยื่อบน
อินเทอร์เน็ตไปใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้ 

4. อธิบายระบบความ
ปลอดภัยในโลกดิจิทัล 
(Digital Security) ได้ 

5. เข้าใจส่ิงที่ต้องคํานงึถงึ
ในการรักษาความ
ปลอดภัยของการทาํ
ธุรกรรมดิจิทัล 

6. บอกการใช้ดิจทิัลเพื่อ
ความมัน่คงปลอดภัยได้ 

ความมีมนุษยสัมพนัธ ์
ความมวีินยั 

ความรับผิดชอบ 
ความเชื่อมัน่ 
ในตนเอง 

ความสนใจใฝ่รู้ 
ความรักสามคัคี 

ความกตัญญูกตเวท ี7 กฎหมายและจริยธรรมการ
ทําธุรกรรมดิจิทัล 
1. พรบ. การใช้คอมพิวเตอร์ 
2. จริยธรรมในการทําธุรกิจ

ออนไลน ์
3. ข้อควรระวังในการทํา 

ธุรกิจดิจิทัล 
4. จริยธรรมในการทํา 

ธุรกิจดิจิทัล 
5. จริยธรรม 10 ข้อในการทาํ

ธุรกิจออนไลน ์

11-12 41-48 1. เข้าใจ พรบ. การใช้
คอมพิวเตอร์ 

2. บอกจริยธรรมในการ
ทําธุรกิจออนไลน์ได้ 

3. อธิบายข้อควรระวังใน
การทาํธุรกิจดิจิทัลได้ 

4. อธิบายจริยธรรมใน
การทาํธุรกิจดิจิทัลได้ 

5. เข้าใจเกี่ยวกับ
จริยธรรม 10 ข้อใน
การทาํธุรกิจออนไลน ์
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หน่วย
ที่ 

ชื่อหน่วย/สาระสําคัญ 
สัปดาห์

ที่ 
ชั่วโมง
ที่ 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

คุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยม 
และคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

8 หลักการเพ่ิมประสิทธิภาพ
และการบริหารคุณภาพเพื่อ
พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 
1. ความหมายของการ

บริหารงานคุณภาพใน
องค์กร 

2. การพัฒนาองค์กรเพื่อเข้าสู่
ยุคดิจิทัล 

3. หลักการบริหารงานคุณภาพ
ในองค์กร 

13-14 49-56 1. อธิบายความหมาย
ของพจนานุกรมข้อมูล
ได้ถูกต้อง 

2. ระบุประโยชนข์อง
พจนานกุรมข้อมูลได้ 

3. บอกส่วนประกอบ
พจนานกุรมข้อมูลได้
ถูกต้อง 

4. ระบุประเภทของ
พจนานกุรมข้อมูลได้
ถูกต้อง 

 
 
 
 
 
 

ความมมีนุษย
สัมพันธ ์

ความมวีินยั 
ความรับผิดชอบ 
ความเชื่อมัน่ใน

ตนเอง 
ความสนใจใฝ่รู้ 
ความรักสามคัคี 

ความกตัญญูกตเวท ี

9 อาชีพออนไลน์และ
กรณีศึกษา 
1. อาชีพออนไลน์ 
2. ปัจจัยเร่ิมต้นการทําธุรกิจ

ออนไลน ์
3. การเขียนแผนธุรกิจ 
4. กรณีศึกษา 

15-16 57-64 1. อธิบายรายละเอียด
ของอาชีพออนไลน ์

2. สามารถนําอาชีพ
ออนไลน์ไปใชใ้นชีวิต
จริงได้ 

3. เข้าใจปัจจัยเร่ิมต้น
การทาํธุรกิจออนไลน ์

4. สามารถเขียนแผน
ธุรกิจได้ 

 สอบปลายภาคเรียน 17-18 65-72  
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สรุปการใช้วธิีการจัดการเรียนการสอน/สื่อการเรียนสอน 

รหัสวิชา 30204-2001 วิชา พ้ืนฐานธุรกิจดิจทิัล 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 

หน่วยที่/ชื่อหนว่ย หัวข้อย่อย วิธีการจดัการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน หน้า 

1. ธุรกิจดิจิทัล 1. ความหมายของธุรกิจดิจิทัล Multimedia Presentation: 
สื่อผสม (มัลติมีเดีย) เพื่อการ

นําเสนอ 

Microsoft Power Point 1 

2. แนวคิดของธุรกิจดิจิทัล ภาพวิดีโอ 

3. องค์ประกอบของธุรกิจดิจิทัล เว็บไซต์ 

2. นวัตกรรมสําหรับ 
ธุรกิจดิจิทัล 

1. ความหมายของนวัตกรรม Blended Learning: การจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน 

ใบงาน 12 

2. แนวคิดนวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัล 

3. การนําเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในธุรกิจ 

3. ระบบการทําธุรกรรม 
ในธุรกิจดิจิทัล 

1. ระบบธุรกรรมดิจิทัล Hands-on (Practical Exercise):  
การเรียนรู้โดยปฏิบัติจริง 

Microsoft Power Point 22 

2. ประเภทการทําธุรกรรมดิจิทัล ภาพวิดีโอ 

3. การทําธุรกรรมออนไลน์ให้ปลอดภัย เว็บไซต์ 

4. สื่อสังคมออนไลน์
เก่ียวกับธุรกิจดิจิทัล 

1. ความหมายของส่ือสังคมออนไลน ์ Problem Solving: วิธีสอนแบบ
แก้ปัญหา 

ใบงาน 31 

2. วัตถุประสงค์ของส่ือสังคมออนไลน ์ แบบฝึกหัด 

3. ประเภทของสื่อสังคมออนไลน ์ Microsoft Power Point 

5. ธุรกิจดิจิทัลโมบาย 1. ประเภทของธุรกิจดิจิทัลโมบาย Hands-on (Practical Exercise): 
การเรียนรู้โดยปฏิบัติจริง 

ใบงาน 41 

2. แอปพลิเคชันที่ใช้ทําธุรกิจบนโทรศัพท์มือถือ แบบฝึกหัด 

3. ธุรกิจบนโทรศัพท์มือถือ (Smart Phone) Microsoft Power Point 

6. ความมั่นคงปลอดภัย 
ในการทําธุรกรรมดิจิทัล 

1. ความปลอดภัยในยุคดิจิทัล Multimedia Presentation: 
สื่อผสม (มัลติมีเดีย) เพื่อการ
นําเสนอ 

Microsoft Power Point 51 

2. ข้อควรระวังในการใช้อินเทอร์เน็ต ภาพวิดีโอ 

3. วิธีการป้องกันไม่ให้เกิดเป็นเหย่ือบน
อินเทอร์เน็ต 

เว็บไซต์ 

7. กฎหมายและจริยธรรม
การทําธุรกรรมดิจิทัล 

1. พรบ. การใช้คอมพิวเตอร์ Group Discussion/Brainstorming : 
การสอนแบบระดมสมอง/การ
อภิปรายกลุ่ม 

Microsoft Power Point 61 

2. จริยธรรมในการทําธุรกิจออนไลน ์ Line Application 

3. ข้อควรระวังในการทําธุรกิจดิจิทัล เว็บไซต์ 

8. หลักการเพิ่ประสิทธิ
ภาพและการบริหาร
คุณภาพเพื่อพัฒนา
องค์กรในยุคดิจิทัล 

1. ความหมายของการบริหารงานคุณภาพ 
ในองค์กร 

 Multimedia Presentation: 
สื่อผสม (มัลติมีเดีย) เพื่อการ
นําเสนอ 

Mircrosoft Power Point 71 

2. การพัฒนาองค์กรเพื่อเข้าสู่ยุคดิจิทัล ภาพวิดีโอ 

3. หลักการบริหารงานคุณภาพในองค์กร เว็บไซต์ 

9. อาชีพออนไลน์และ
กรณีศึกษา 

1. อาชีพออนไลน ์ Case Study : กรณีศึกษา Mircrosoft Power Point 81 

2. ปัจจัยเร่ิมต้นการทําธุรกิจออนไลน์ ภาพวิดีโอ 

3. การเขียนแผนธุรกิจ เว็บไซต์ 
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แผนการสอน หน่วยที่   1 
ช่ือวิชา   พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย   ธุรกิจดิจิทลั ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง     ธุรกิจดิจิทลั จํานวนช่ัวโมง  4

หัวขอเรื่อง 

1. ธุรกิจดิจิทัล 
1. ความหมายของธุรกิจดิจทิัล 

2. แนวคิดของธุรกิจดิจิทัล 

3. องค์ประกอบของธุรกิจดิจิทลั 

4. หัวใจสําคัญของ Digital Business  

5. ประเภทของธุรกิจดิจิทัล 

6. E-Commerce 

7. หลักการเขียนเว็บไซต์สําหรับใช้ในธุรกิจดิจิทัล 

สาระสําคัญ  

ในขณะที่โลกในยุคดิจิทัลที่กําลังหมุนเร็วข้ึนทุกๆ ชั่วขณะ พฤติกรรมของผู้บริโภคได้เปล่ียนไป
จากเดิมเป็นอย่างมาก แนวคิดทฤษฎีในการทําการตลาดในรูปแบบเดิมอาจไม่เพียงพอ ในปัจจุบันจึง
จําเป็นต้องพัฒนาจากแบบเดิมเพื่อให้เข้ากับความต้องการของผู้บริโภคในยุคปัจจุบันให้มากข้ึน  

สมรรถนะประจําหนวย (การประยุกตใช ความรู ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม 

จรรยาบรรณวิชาชีพ) 

1. รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการทํางานของธุรกิจดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง 

2. สามารถทําธุรกิจดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง   

3.  ทําแบบฝึกหัดและปฏิบัติได้ถูกต้องและสําเร็จภายในเวลาที่กาํหนดอย่างมีเหตุและผลตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  
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แผนการสอน หน่วยที่   1 
ช่ือวิชา   พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย   ธุรกิจดิจิทลั ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง     ธุรกิจดิจิทลั จํานวนช่ัวโมง  4

จุดประสงคการสอน 

จุดประสงคท์ั่วไป 
1. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในความหมายของธุรกิจดิจิทลั 

2. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในแนวคิดของธุรกิจดิจิทัล 

3. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในองค์ประกอบของธุรกิจดิจทิัล 

4. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในหวัใจสําคัญของ Digital Business 

5. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในประเภทของธุรกิจดิจิทัล 

6. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจใน E-Commerce 

7. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในหลักการเขียนเว็บไซต์สําหรับใช้ในธุรกิจดิจิทัล 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

ด้านความรู้ 
1. บอกความหมายของธุรกจิดิจิทัลได้อย่างถกูต้อง 

2. บอกแนวคิดของธุรกิจดิจทิัลได้อย่างถกูต้อง 

3. อธิบายองค์ประกอบของธุรกจิดิจิทัลได้อยา่งถกูต้อง 

4.  อธิบายหัวใจสําคัญของ Digital Business ได้อย่างถกูต้อง 

5.  อธิบายประเภทของธุรกิจดิจทิัลได้ได้อย่างถูกต้อง 

6.  อธิบาย E-Commerce ได้อย่างถูกต้อง 

7.  เข้าใจหลักการเขียนเว็บไซต์สําหรับใช้ในธรุกิจดิจิทัล 
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เน้ือหาสาระ 

ทฤษฎี 

1. ธุรกิจดิจิทัล 
1.1 ธุรกิจดิจิทัล (Digital Business)  
1.2 แนวคิดในการทําธุรกิจดิจิทลั 

1.2.1 ความไวและรวดเร็ว 
1.2.2 ทันกระแส 
1.2.3 ความคิดสร้างสรรค์ 
1.2.4 อัปเดตเพิ่มเติมความรู้ 
1.2.5 อย่ารู้อย่างเดียว ต้องรู้รอบตัว 
1.2.6 อย่าละทิ้ง Offline 
1.2.7 ฟังผู้มีประสบการณ์ 
1.2.8 เป็นนกัประยกุต์ตลอดเวลา 
1.2.9 ศึกษาความต้องการของกลุ่มเป้าหมายในเชิงลึก 
1.2.10 สร้างทมี   

1.3 องค์ประกอบของธุรกิจดิจิทลั 
1.3.1 Online Platform 
1.3.2 Business Strategy 
1.3.3 Relationship 
1.3.4 Data and Technology 

1.4 หัวใจสําคัญของ Digital Business คือ 
1.4.1 ความไวและรวดเร็ว 
1.4.2 ทันกระแส 
1.4.3 ความคิดสร้างสรรค์ 
1.4.4 อัปเดตเพิ่มเติมความรู้ 
1.4.5 อย่ารู้อย่างเดียว ต้องรู้รอบตัว 

1.5 ประเภทของธุรกิจดิจิทัล 
1.5.1 ธุรกิจพืน้ฐาน 
1.5.2 ธุรกิจแบบระดับกลาง 
1.5.3 ธุรกิจระดับสูง 
1.5.4 ธุรกิจระบบชั้นสูงมาก 
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1.6 E-Commerce หรือพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
1.7 ประเภทของดิจิทัลพาณิชย ์(E-Commerce) 

1.7.1 แบ่งตามลักษณะของสินค้า 
1.7.2 แบ่งตามลักษณะของผู้ที่เกีย่วข้อง 

1.8 หลักการเขียนเว็บไซต์สําหรับใช้ในธุรกิจดิจิทัล 
1.8.1 หนา้เว็บไซต์ต้องเป็นระเบียบ สวยงาม ใชง้านงา่ย ไม่ซบัซ้อน 
1.8.2 ระบบเว็บไซต์หรือระบบหลังร้านต้องจัดการควบคุมง่ายทันกระแส 
1.8.3 มีรายละเอียดของสินค้าครบถ้วนชัดเจน 

ปฏิบัติ 
1. ใบงานที่ 1 ศึกษาเวบ็ไซต์ต้องใช้ในการขายออนไลนม์า 1 เว็บไซต์   
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขั้นตอนการเรียนหรือกิจกรรมของนักเรียน 

1. ตรวจเช็กรายช่ือประจําวนั 
2.  ซักถามนกัเรียน–นักศึกษาเป็นรายบุคคล  
3.  กล่าวนําก่อนเข้าเนื้อหา 
4.  อธิบายเนื้อหา 
5.  ซักถามนกัเรียนเพิม่เติม 
6.  สังเกตนกัเรียนในระหว่างการสอน 
7.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
8.  ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
9.  วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี 

10.  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน 
ปฏิบัติตามใบงาน 

11.  วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ : ใช้วิธีจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ส่ือเทคโนโลยดิีจิทัล เชน่  
1.  Facebook Group 
2.  Google Classroom  
3.  Google Meet 
4.  Zoom 
5.  Line 
6.  YouTube 

1.  ต้ังใจฟังคําอธบิาย 
2.  จดบันทกึเพิม่เติม 
3.  นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 
4.  นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยบทเรียน 
5.  สอบภาคทฤษฎี 
6.  เข้ากลุ่มตามทีค่รูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงาน

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 
7.  ศึกษาค้นคว้าจาก Internet 
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งานท่ีมอบหมายหรือกิจกรรม 

ก่อนเรียน 

1.  ชี้แจงข้อตกลงในการเรียนวิชานี้ในเร่ืองเวลาเรียน วธิีการให้คะแนน วิธกีารตัดเกรด 

2.  ความประพฤติในห้องเรียน 

3.  การทาํกิจกรรม การมอบหมายหนา้ที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน 

ขณะเรยีน 

1.  ให้นักเรียนต้ังใจฟังคําอธิบาย 

2.  ให้นักเรียนจดบันทกึเพิม่เติม 

3.  ให้นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 

4.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

5.  นักเรียนสอบภาคทฤษฎี 

6.  นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจดัแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

7.  ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต 

8.  สรุปผลการเรียนโดยการซัก–ถามปัญหาทีเ่กิดข้ึน 

หลังเรยีน  

1.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

2.  ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกบับทเรียนที่เรียนไป 

3.  ให้นักเรียนค้นคว้าทาํรายงาน 

4.  ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป 

5.  ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน 

ผลงาน/ช้ินงาน/ความสําเร็จของผูเรียน 
 ................................................................................................................................ 

 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................  
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สื่อการเรยีนการสอน 

สื่อสิ่งพมิพ ์

1. หนงัสือ พื้นฐานธุรกิจดิจทิัล ของ อ. ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย ์

2.  ใบงาน 

3.  แผ่นภาพ 

สื่อโสตทศัน ์

1.  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

2.  ส่ือ PowerPoint หรือแผ่นใส 

3.  ส่ือผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

4.  วิดีโอ 

5.  ทีว ี

แหลงการเรยีนรู 

ในสถานศึกษา  

1.  ห้องสมุด ได้แก่ หนงัสือ ตํารา ที่เกี่ยวกับวชิางานธุรกิจดิจิทัล 

2.  ห้องปฏิบัติการ ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกี่ยวกับธุรกิจดิจิทัล คู่มือการใช้ธุรกิจดิจิทลั 
วิดีโอชุดฝึกธุรกิจดิจิทัล 

3.  ครูผู้สอน 

4.  ค้นคว้าหาความรู้ทาง Internet 

นอกสถานศกึษา 

1.  สถานประกอบการทีท่ําธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา 

2.  ห้องสมุดมหาวิทยาลัย 

3.  บริษัทที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแพลตฟอร์มของอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา เพื่อ
พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 
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การบูรณาการ/ความสัมพันธกับวิชาอ่ืน 

1.  วิชาธุรกจิดิจทลัผ่านส่ือสังคมออนไลน ์

2.  วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพส่ิง  

การประเมินผล 

ก่อนเรียน 

1.  ตรวจการแต่งกายของนักเรียน  

2.  มารยาทของนกัเรียน 

3.  การมีสัมมาคารวะของนักเรียน 

4.  การถามตอบ 

ขณะเรยีน 

1.  สังเกตพฤติกรรมการเรียน 

2.  ถาม–ตอบ 

3.  สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน ์

หลังเรยีน 

1.  ทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2.  สอบเก็บคะแนน 

3.  ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนส่ือออนไลน ์

ผลงาน/ช้ินงาน/ผลสําเร็จของผูเรยีน 
 ................................................................................................................................ 

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

ผลการใช้แผนการสอน 

1.  เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 

2.  จํานวนที่กาํหนดไว้ในหน่วยนี้ มีความเหมาะสมพอดี 

3.  กิจกรรมการสอนหรือวธิีการสอนใน ข้ันตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ
เหมาะสมพอดี 

4.  ใบงานมีการกาํหนดข้ันตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเวบ็ไซต์อย่างถูกต้อง 

ผลการเรียนของนักเรียน 

1.   นักเรียนส่วนใหญ่มีความต้ังใจเรียน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

2.  นักเรียนส่วนใหญ่ทาํแบบฝกึหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากข้ึน 

3.  นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงข้ึน 

4.  นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านส่ืออินเทอร์เน็ตโดยใช้
แพลตฟอร์มต่างๆ ตามถนัด 

ผลการสอนของครู 

1.  ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยทําใหก้ารเรียนการสอน สามารถศึกษา
ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วข้ึน ละเอียดข้ึน 

2.  มีความมั่นใจในการสอนมากข้ึน 

3.  สอนได้ตามเวลาที่กาํหนดของแผนการสอน 
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แผนการสอน หน่วยที่   2 
ช่ือวิชา   พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย   นวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัล ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง     นวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัล จํานวนช่ัวโมง  4

หัวขอเรื่อง 

1.  นวัตกรรมสาํหรับธุรกิจดิจิทัล 
1.  ความหมายของนวัตกรรม 

2.  แนวคิดนวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัล 

3.  การนาํเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในธุรกิจ 

4.  องค์ประกอบของธุรกิจดิจิทลั 

5.  นวัตกรรมและการเปล่ียนแปลงด้านดิจทิัล 

6.  พัฒนาการของนวัตกรรมดิจิทัลในยุค Thailand 4.0 

สาระสําคัญ  

ในโลกยุคปัจจุบันต่างได้ยินคําว่า เทคโนโลยีดิจิทัล ออนไลน์ และนวัตกรรมอยู่บ่อยครั้งใน
ชีวิตประจําวัน ทั้งด้านการติดต่อส่ือสาร การเก็บข้อมูล หรือการทําธุรกรรมทางการเงิน แต่หลายคนยัง
ไม่คุ้นเคยกับการนําส่ิงเหล่านี้มาใช้กับการทํางาน ดังนั้นมาทําความรู้จักกับนวัตกรรมดิจิทัล ที่จะมาช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพของการทํางานในแง่มุมธุรกิจและอุตสาหกรรมให้มากข้ึน 

สมรรถนะประจําหนวย (การประยุกตใช ความรู ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม 

จรรยาบรรณวิชาชีพ) 

1.  รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการทํางานของนวตักรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง 

2.  สามารถทํานวตักรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง 

3.  ทําแบบฝึกหัดและปฏิบัติได้ถูกต้องและสําเร็จภายในเวลาที่กาํหนดอย่างมีเหตุและผลตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
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แผนการสอน หน่วยที่   2 
ช่ือวิชา   พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย   นวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัล ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง     นวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัล จํานวนช่ัวโมง  4

จุดประสงคการสอน 

จุดประสงคท์ั่วไป 
1.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในความหมายของธุรกิจดิจิทลั 

2.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในแนวคิดของธุรกิจดิจิทัล 

3.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการนําเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในธุรกิจ 

4.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในองค์ประกอบของธุรกิจดิจทิัล 

5.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในนวัตกรรมและการเปล่ียนแปลงด้านดิจทิัล 

6.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในพัฒนาการของนวัตกรรมดิจิทัลในยุค Thailand 4.0 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

ด้านความรู้ 
1.  ความหมายของนวัตกรรมได้อย่างถกูต้อง 

2.  แนวคิดนวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง 

3.  การนาํเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในธุรกิจได้อย่างถูกต้อง 

4.  องค์ประกอบของธุรกิจดิจิทลัได้อย่างถกูต้อง 

5.  นวัตกรรมและการเปล่ียนแปลงด้านดิจทิัลได้อย่างถกูต้อง 

6.  อธิบาย E-Commerce ได้อย่างถูกต้อง 

7.  พัฒนาการของนวัตกรรมดิจิทัลในยุค Thailand 4.0 ได้อย่างถูกต้อง 
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เน้ือหาสาระ 

ทฤษฎี 

1.  นวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจทิัล 
1.1  นวัตกรรม 

1.1.1 IT (InFormation Technology) 
1.1.2 OT (Operation Technology) 

ปฏิบัติ 
1. ใบงานที่ 1 ค้นคว้านวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัล มาจาํนวน 1 แพลตฟอร์ม 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขั้นตอนการเรียนหรือกิจกรรมของนักเรียน 

1.  ตรวจเช็กรายช่ือประจําวนั 
2.  ซักถามนกัเรียน–นักศึกษาเป็นรายบุคคล  
3.  กล่าวนําก่อนเข้าเนื้อหา 
4.  อธิบายเนื้อหา 
5.  ซักถามนกัเรียนเพิม่เติม 
6.  สังเกตนกัเรียนในระหว่างการสอน 
7.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
8.  ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
9.  วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี 

10.  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน 
ปฏิบัติตามใบงาน 

11.  วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ : ใช้วิธีจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ส่ือเทคโนโลยดิีจิทัล เชน่  
1.  Facebook Group 
2.  Google Classroom  
3.  Google Meet 
4.  Zoom 
5.  Line 
6.  YouTube 

1.  ต้ังใจฟังคําอธบิาย 
2.  จดบันทกึเพิม่เติม 
3.  นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 
4.  นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยบทเรียน 
5.  สอบภาคทฤษฎี 
6.  เข้ากลุ่มตามทีค่รูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงาน

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 
7.  ศึกษาค้นคว้าจาก Internet 
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งานท่ีมอบหมายหรือกิจกรรม 

ก่อนเรียน 

1.  ชี้แจงข้อตกลงในการเรียนวิชานี้ในเร่ืองเวลาเรียน วธิีการให้คะแนน วิธกีารตัดเกรด 

2.  ความประพฤติในห้องเรียน 

3.  การทาํกิจกรรม การมอบหมายหนา้ที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน 

ขณะเรยีน 

1.  ให้นักเรียนต้ังใจฟังคําอธิบาย 

2.  ให้นักเรียนจดบันทกึเพิม่เติม 

3.  ให้นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 

4.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

5.  นักเรียนสอบภาคทฤษฎี 

6.  นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจดัแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

7.  ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต 

8.  สรุปผลการเรียนโดยการซัก–ถามปัญหาทีเ่กิดข้ึน 

หลังเรยีน 

1.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

2.  ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกบับทเรียนที่เรียนไป 

3.  ให้นักเรียนค้นคว้าทาํรายงาน 

4.  ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป 

5.  ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน 

ผลงาน/ช้ินงาน/ความสําเร็จของผูเรียน 
 ................................................................................................................................ 

 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................  
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สื่อการเรยีนการสอน 

สื่อสิ่งพมิพ ์

1.  หนงัสือ พื้นฐานธุรกิจดิจทิัล ของ อ. ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย์   

2.  ใบงาน 

3.  แผ่นภาพ 

สื่อโสตทศัน ์

1.  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

2.  ส่ือ PowerPoint หรือแผ่นใส 

3.  ส่ือผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

4.  วิดีโอ 

5.  ทีว ี

แหลงการเรยีนรู 

ในสถานศึกษา 

1.  ห้องสมุด ได้แก่ หนงัสือ ตํารา ที่เกี่ยวกับวชิางาน นวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัล 

2.  ห้องปฏิบัติการ ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกี่ยวกับ นวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัล คู่มอื
การใช้นวัตกรรมสําหรับธุรกจิดิจิทัล วิดีโอชุดฝึก นวัตกรรมสําหรับธุรกจิดิจิทัล 

3.  ครูผู้สอน 

4.  ค้นคว้าหาความรู้ทาง Internet 

นอกสถานศกึษา 

1.  สถานประกอบการทีท่ําธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา 

2.  ห้องสมุดมหาวิทยาลัย 

3.  บริษัทที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแพลตฟอร์มของอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษาเพื่อ
พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 
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การบูรณาการ/ความสัมพันธกับวิชาอ่ืน 

1.  วิชาธุรกจิดิจทลัผ่านส่ือสังคมออนไลน ์

2.  วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพส่ิง 

การประเมินผล 

ก่อนเรียน 

1.  ตรวจการแต่งกายของนักเรียน 

2.  มารยาทของนกัเรียน 

3.  การมีสัมมาคารวะของนักเรียน 

4.  การถามตอบ 

ขณะเรยีน 

1.  สังเกตพฤติกรรมการเรียน 

2.  ถาม–ตอบ 

3.  สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน ์

หลังเรยีน 

1.  ทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2.  สอบเก็บคะแนน 

3.  ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนส่ือออนไลน ์

ผลงาน/ช้ินงาน/ผลสําเร็จของผูเรยีน 
 ................................................................................................................................ 

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

ผลการใช้แผนการสอน 

1.  เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 

2.  จํานวนที่กาํหนดไว้ในหน่วยนี้มีความเหมาะสมพอดี 

3.  กิจกรรมการสอนหรือวธิีการสอนในข้ันตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ
เหมาะสมพอดี 

4.  ใบงานมีการกาํหนดข้ันตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเวบ็ไซต์อย่างถูกต้อง 

ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักเรียนส่วนใหญ่มีความต้ังใจเรียน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

2.  นักเรียนส่วนใหญ่ทาํแบบฝกึหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากข้ึน 

3.  นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงข้ึน 

4.  นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านส่ืออินเทอร์เน็ตโดยใช้
แพลตฟอร์มต่างๆ ตามถนัด 

ผลการสอนของครู 

1.  ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยทําใหก้ารเรียนการสอน สามารถศึกษา
ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วข้ึน ละเอียดข้ึน 

2.  มีความมั่นใจในการสอนมากข้ึน 

3.  สอนได้ตามเวลาที่กาํหนดของแผนการสอน 
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แผนการสอน หน่วยที่   3 
ช่ือวิชา   พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1 
ช่ือหน่วย   การทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง     การทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล จํานวนช่ัวโมง  4

หัวขอเรื่อง 

1.  การทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล 
1.  ระบบธุรกรรมดิจิทัล 

2.  แนวคิดของการทําธุรกรรมดิจิทัล 

3.  ประเภทการทาํธุรกรรมดิจิทลั 

4.  รูปแบบของธุรกิจออนไลน ์

สาระสําคัญ 

การทําธุรกรรมดิจิทัล เป็นการซ้ือขายสินค้าบนอินเทอร์เน็ต โดยผู้ซื้อสามารถทําธุรกรรมการซื้อได้
หลายช่องทาง เช่น โทรศัพท์มือถือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืนใดที่สามารถเชื่อมต่อกับ
อินเทอร์เน็ตได้ ผู้ซื้อสามารถเลือกดูสินค้าได้จากหลายร้าน เปรียบเทียบราคา ติดต่อซื้อขายได้ง่าย และ
สะดวกโดย ไม่ต้องเดินทางไป ผู้ขายก็สามารถนําภาพวิดีโอข้ึนอินเทอร์เน็ต กําหนดราคา ตอบรับคําส่ังซื้อ 
และติดต่อลูกค้าได้โดยไม่ต้องมาหน้าร้าน และสามารถมีธุรกิจเป็นของตัวเองได้ 

สมรรถนะประจําหนวย (การประยุกตใช ความรู ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม 

จรรยาบรรณวิชาชีพ) 

1.  รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการทํางานของการทําธุรกรรมในธุรกิจดิจทิัลได้อย่างถกูต้อง 

2.  สามารถทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง 

3.  ทําแบบฝึกหัดและปฏิบัติได้ถูกต้องและสําเร็จภายในเวลาที่กาํหนดอย่างมีเหตุและผลตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
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แผนการสอน หน่วยที่   3 
ช่ือวิชา   พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1 
ช่ือหน่วย   การทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง     การทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล จํานวนช่ัวโมง  4

จุดประสงคการสอน 

จุดประสงคท์ั่วไป 
1.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในระบบธุรกรรมดิจิทัล 

2.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในแนวคิดของการทาํธุรกรรมดิจิทัล 

3.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในประเภทการทําธุรกรรมดิจิทัล 

4.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในรูปแบบของธุรกิจออนไลน ์

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ด้านความรู ้

1.  อธิบายระบบธุรกรรมดิจิทัลได้อย่างถกูต้อง 

2.  บอกรายละเอียดประเภทการทําธุรกรรมดิจิทัลได้อย่างถกูต้อง 

3.  เข้าใจแนวคิดของการทาํธุรกรรมดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง 

4.  นําธุรกรรมออนไลน์ไปใช้ในชีวิตจริงได้อยา่งถกูต้อง 
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เน้ือหาสาระ 

ทฤษฎี 

1.  นวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจทิัล 
1.1  ระบบธุรกรรมดิจิทัล 

1.1.1  ธุรกรรม E-Business 
1.1.2  ธุรกรรม E-Commerce 
1.1.3  ธุรกรรมทางการเงนิ (E-Banking) 

1.2  ลักษณะการทาํธุรกรรมออนไลน์ 
1.2.1 สร้างเว็บไซต์ขายของ 
1.2.2  สร้างเว็บไซต์เผยแพร่ข่าวสาร 
1.2.3  สร้างเว็บไซต์โปรโมตสินค้า 
1.2.4  สร้างเว็บไซต์พีอาร์ (โฆษณาประชาสัมพนัธ์) 
1.2.5  สร้าง Online Marketplace 
1.2.6  การเขียน E-Book 
1.2.7  ขายบริการเกีย่วกับตลาดสินค้าดิจิทัล 
1.2.8  การตลาดพนัธมติร 
1.2.9  เป็นทีป่รึกษาออนไลน ์
1.2.10 บริการโฆษณาบน YouTube 

1.3  รูปแบบขนาดธุรกิจออนไลน ์
1.3.1  เว็บไซต์ขายสินค้า 
1.3.2  เว็บไซต์เพื่อการโฆษณาประชาสัมพันธ ์
1.3.3  เว็บไซต์ข่าวสารในวงเฉพาะ 
1.3.4  เว็บไซต์ Blog เพื่อการรีวิวและโปรโมตสินค้า 
1.3.5  สร้าง Market Place 
1.3.6  เป็นส่วนหน่ึงของ Market Place 

ปฏิบัติ 

1.  ใบงานที่ 1 การทําธุรกรรมในธุรกิจดิจทิัล 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขั้นตอนการเรียนหรือกิจกรรมของนักเรียน 

1.  ตรวจเช็กรายช่ือประจําวนั 
2.  ซักถามนกัเรียน–นักศึกษาเป็นรายบุคคล  
3.  กล่าวนําก่อนเข้าเนื้อหา 
4.  อธิบายเนื้อหา 
5.  ซักถามนกัเรียนเพิม่เติม 
6.  สังเกตนกัเรียนในระหว่างการสอน 
7.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
8.  ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
9.  วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี 

10.  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน 
ปฏิบัติตามใบงาน 

11.  วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ : ใช้วิธีจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ส่ือเทคโนโลยดิีจิทัล เชน่  
1.  Facebook Group 
2.  Google Classroom  
3.  Google Meet 
4.  Zoom 
5.  Line 
6.  YouTube 

1.  ต้ังใจฟังคําอธบิาย 
2.  จดบันทกึเพิม่เติม 
3.  นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 
4.  นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยบทเรียน 
5.  สอบภาคทฤษฎี 
6.  เข้ากลุ่มตามทีค่รูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงาน

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 
7.  ศึกษาค้นคว้าจาก Internet 
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งานท่ีมอบหมายหรือกิจกรรม 

ก่อนเรียน 

1.  ชี้แจงข้อตกลงในการเรียนวิชานี้ในเร่ืองเวลาเรียน วธิีการให้คะแนน วิธกีารตัดเกรด 

2.  ความประพฤติในห้องเรียน 

3.  การทาํกิจกรรม การมอบหมายหนา้ที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน 

ขณะเรยีน 

1.  ให้นักเรียนต้ังใจฟังคําอธิบาย 

2.  ให้นักเรียนจดบันทกึเพิม่เติม 

3.  ให้นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 

4.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

5.  นักเรียนสอบภาคทฤษฎี 

6.  นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจดัแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

7.  ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต 

8.  สรุปผลการเรียนโดยการซัก–ถามปัญหาทีเ่กิดข้ึน 

หลังเรยีน  

1.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

2.  ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกบับทเรียนที่เรียนไป 

3.  ให้นักเรียนค้นคว้าทาํรายงาน 

4.  ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป 

5.  ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน 

ผลงาน/ช้ินงาน/ความสําเร็จของผูเรียน 
 ................................................................................................................................ 

 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................  
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สื่อการเรยีนการสอน 

สื่อสิ่งพมิพ ์

1.  หนงัสือ พื้นฐานธุรกิจดิจทิัล ของ อ. ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย ์

2.  ใบงาน 

3.  แผ่นภาพ 

สื่อโสตทศัน ์

1.  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

2.  ส่ือ PowerPoint หรือแผ่นใส 

3.  ส่ือผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

4.  วิดีโอ 

5.  ทีว ี

แหลงการเรยีนรู 

ในสถานศึกษา 

1.  ห้องสมุด ได้แก่ หนงัสือ ตํารา ที่เกี่ยวกับวชิาการทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล 

2.  ห้องปฏิบัติการ ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกี่ยวกับการทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล คู่มอื
การใช้การทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล วิดีโอชุดฝึก การทาํธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล 

3.  ครูผู้สอน 

4.  ค้นคว้าหาความรู้ทาง Internet 

นอกสถานศกึษา 

1.  สถานประกอบการทีท่ําธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา 

2.  ห้องสมุดมหาวิทยาลัย 

3.  บริษัทที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแพลตฟอร์มของอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา เพื่อ
พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 
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การบูรณาการ/ความสัมพันธกับวิชาอ่ืน 

1.  วิชาธุรกจิดิจทลัผ่านส่ือสังคมออนไลน ์

2.  วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพส่ิง 

การประเมินผล 

ก่อนเรียน 

1.  ตรวจการแต่งกายของนักเรียน 

2.  มารยาทของนกัเรียน 

3.  การมีสัมมาคารวะของนักเรียน 

4.  การถามตอบ 

ขณะเรยีน 

1.  สังเกตพฤติกรรมการเรียน 

2.  ถาม–ตอบ 

3.  สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน ์

หลังเรยีน 

1.  ทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2.  สอบเก็บคะแนน 

3.  ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนส่ือออนไลน ์

ผลงาน/ช้ินงาน/ผลสําเร็จของผูเรยีน 
 ................................................................................................................................ 

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

ผลการใช้แผนการสอน 

1.  เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 

2.  จํานวนที่กาํหนดไว้ในหน่วยนี้ มีความเหมาะสมพอดี 

3.  กิจกรรมการสอนหรือวธิีการสอนในข้ันตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ
เหมาะสมพอดี 

4.  ใบงานมีการกาํหนดข้ันตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเวบ็ไซต์อย่างถูกต้อง 

ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักเรียนส่วนใหญ่มีความต้ังใจเรียน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

2.  นักเรียนส่วนใหญ่ทาํแบบฝกึหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากข้ึน 

3.  นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงข้ึน 

4.  นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านส่ืออินเทอร์เน็ตโดยใช้
แพลตฟอร์มต่างๆ ตามถนัด 

ผลการสอนของครู 

1.  ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วย ทําใหก้ารเรียนการสอนสามารถศึกษา
ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วข้ึน ละเอียดข้ึน 

2.  มีความมั่นใจในการสอนมากข้ึน 

3.  สอนได้ตามเวลาที่กาํหนดของแผนการสอน 
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แผนการสอน หน่วยที่   4 
ช่ือวิชา   พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย   สื่อสังคมออนไลน์กับธุรกิจดิจิทลั ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง     สื่อสังคมออนไลน์กับธุรกิจดิจิทลั จํานวนช่ัวโมง  4

หัวขอเรื่อง 

1.  การทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล 
1.  ความหมายของส่ือสังคมออนไลน ์

2.  วัตถุประสงค์ของส่ือสังคมออนไลน ์

3.  ประเภทของส่ือสังคมออนไลน ์

4.  อุปกรณ์เคร่ืองมือที่ใช้ในส่ือสังคมออนไลน ์

5.  ข้อดีและข้อเสียของส่ือสังคมออนไลน ์

6.  ขอบข่ายของส่ือโซเชียลมีเดีย (Scope of Social Media) 

สาระสําคัญ  

การเติบโตของธุรกิจดิจิทัลที่พัฒนาไปพร้อมๆ กับความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสารแบบ
ไร้สาย ทําให้มีผู้ประกอบการหลายรายหันมาใช้ช่องทางการจําหน่ายแบบออนไลน์กันมากข้ึน เพราะ
สามารถเข้าถึงผู้คนได้ทุกที่ทุกเวลา เรียกได้ว่าแค่ใช้เพียงปลายนิ้วคลิกเข้าสู่เว็บไซต์และสื่อสังคม
ออนไลน์ต่างๆ ก็จะเห็นการโปรโมตสินค้าและการโฆษณาแทรกและเด้งข้ึนมาหน้าจออยู่เสมอ โดยใช้
เทคนิคการถ่ายภาพ การเขียนคําโฆษณา และเทคนิคในการดึงดูดใจลูกค้าด้วยการ ลด แลก แจก แถม 
จึงส่งผลให้เกิดการซื้อขายอย่างง่ายดายโดยไม่ต้องเสียเวลาเดินทางไปยังห้างสรรพสินค้าหรือร้านค้า ซึ่ง
เป็นการประหยัดทั้งเวลาและหลีกเล่ียงการจราจรที่ติดขัดบนท้องถนน 

สมรรถนะประจําหนวย (การประยุกตใช ความรู ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม 

จรรยาบรรณวิชาชีพ) 

1.  รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการทํางานของส่ือสังคมออนไลน์กับธุรกจิดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง 

2.  สามารถทําส่ือสังคมออนไลน์กับธุรกจิดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง 

3.  ทําแบบฝึกหัดและปฏิบัติได้ถูกต้องและสําเร็จภายในเวลาที่กาํหนดอย่างมีเหตุและผลตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
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แผนการสอน หน่วยที่   4 
ช่ือวิชา   พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย   สื่อสังคมออนไลน์กับธุรกิจดิจิทลั ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง     สื่อสังคมออนไลน์กับธุรกิจดิจิทลั จํานวนช่ัวโมง  4

จุดประสงคการสอน 

จุดประสงคท์ั่วไป 
1.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในความหมายของส่ือสังคมออนไลน ์

2.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในวัตถุประสงค์ของส่ือสังคมออนไลน ์

3.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในประเภทของส่ือสังคมออนไลน์ 

4.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในอุปกรณ์เคร่ืองมือที่ใช้ในส่ือสังคมออนไลน ์

5.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในข้อดีและข้อเสียของส่ือสังคมออนไลน ์

6.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในขอบข่ายของสื่อโซเชียลมีเดีย (Scope of Social Media) 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ด้านความรู ้

1.  อธิบายความหมายของส่ือสังคมออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง 

2.  บอกวัตถุประสงค์ของส่ือสังคมออนไลน์ได้อย่างถกูต้อง 

3.  บอกประเภทของส่ือสังคมออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง 

4.  อธิบายอุปกรณ์เคร่ืองมือที่ใช้ในส่ือสังคมออนไลน์ได้อยา่งถกูต้อง 

5.  บอกข้อดีและข้อเสียของส่ือสังคมออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง 

6.  อธิบายขอบข่ายของส่ือโซเชียลมีเดีย (Scope of Social Media) ได้อย่างถูกต้อง 
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เน้ือหาสาระ 

ทฤษฎี 

1.  นวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจทิัล 
1.1  สังคมออนไลน์ (Social Network) 

1.1.1  ธุรกรรม E-Business 
1.1.2  ธุรกรรม E-Commerce 
1.1.3  ธุรกรรมทางการเงนิ (E-Banking) 

1.2  ข้อดีของส่ือออนไลน ์
1.3  รูปแบบขนาดธุรกิจออนไลน ์
1.4  ข้อเสียของส่ือออนไลน ์

 
ปฏิบัติ 

1.  ใบงานที่ 1 ศึกษาเกีย่วกับส่ือสังคมออนไลน์กับธุรกจิดิจิทัลคนละ 1 ส่ือ 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขั้นตอนการเรียนหรือกิจกรรมของนักเรียน 

1.  ตรวจเช็กรายช่ือประจําวนั 
2.  ซักถามนกัเรียน–นักศึกษาเป็นรายบุคคล  
3.  กล่าวนําก่อนเข้าเนื้อหา 
4.  อธิบายเนื้อหา 
5.  ซักถามนกัเรียนเพิม่เติม 
6.  สังเกตนกัเรียนในระหว่างการสอน 
7.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
8.  ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
9.  วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี 

10.  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน 
ปฏิบัติตามใบงาน 

11.  วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ : ใช้วิธีจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ส่ือเทคโนโลยดิีจิทัล เชน่  
1.  Facebook Group 
2.  Google Classroom  
3.  Google Meet 
4.  Zoom 
5.  Line 
6.  YouTube 

1.  ต้ังใจฟังคําอธบิาย 
2.  จดบันทกึเพิม่เติม 
3.  นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 
4.  นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยบทเรียน 
5.  สอบภาคทฤษฎี 
6.  เข้ากลุ่มตามทีค่รูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงาน

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 
7.  ศึกษาค้นคว้าจาก Internet 
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งานท่ีมอบหมายหรือกิจกรรม 

ก่อนเรียน 

1.  ชี้แจงข้อตกลงในการเรียนวิชานี้ในเร่ืองเวลาเรียน วธิีการให้คะแนน วิธกีารตัดเกรด 

2.  ความประพฤติในห้องเรียน 

3.  การทาํกิจกรรม การมอบหมายหนา้ที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน 

ขณะเรยีน 

1.  ให้นักเรียนต้ังใจฟังคําอธิบาย 

2.  ให้นักเรียนจดบันทกึเพิม่เติม 

3.  ให้นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 

4.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

5.  นักเรียนสอบภาคทฤษฎี 

6.  นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจดัแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

7.  ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต 

8.  สรุปผลการเรียนโดยการซัก–ถามปัญหาทีเ่กิดข้ึน 

หลังเรยีน  

1.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

2.  ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกบับทเรียนที่เรียนไป 

3.  ให้นักเรียนค้นคว้าทาํรายงาน 

4.  ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป 

5.  ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน 

ผลงาน/ช้ินงาน/ความสําเร็จของผูเรียน 
 ................................................................................................................................ 

 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................  
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สื่อการเรยีนการสอน 

สื่อสิ่งพมิพ ์

1.  หนงัสือ พื้นฐานธุรกิจดิจทิัล ของ อ. ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย์   

2.  ใบงาน 

3.  แผ่นภาพ 

สื่อโสตทศัน ์

1.  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

2.  ส่ือ PowerPoint หรือแผ่นใส 

3.  ส่ือผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

4.  วิดีโอ 

5.  ทีว ี

แหลงการเรยีนรู 

ในสถานศึกษา  

1.  ห้องสมุด ได้แก่ หนงัสือ ตํารา ที่เกี่ยวกับวชิา ส่ือสังคมออนไลน์กับธุรกิจดิจิทัล 

2.  ห้องปฏิบัติการ ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกี่ยวกับส่ือสังคมออนไลน์กบัธุรกิจดิจิทัล 
คู่มือการใช้ส่ือสังคมออนไลน์กับธุรกจิดิจิทัล วิดีโอชุดฝึก ส่ือสังคมออนไลน์กบัธุรกิจดิจิทัล 

3.  ครูผู้สอน 

4.  ค้นคว้าหาความรู้ทาง Internet 

นอกสถานศกึษา 

1.  สถานประกอบการทีท่ําธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา 

2.  ห้องสมุดมหาวิทยาลัย 

3.  บริษัทที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแพลตฟอร์มของอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา เพื่อ
พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 
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การบูรณาการ/ความสัมพันธกับวิชาอ่ืน 

1.  วิชาธุรกจิดิจทลัผ่านส่ือสังคมออนไลน ์

2.  วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพส่ิง  

การประเมินผล 

ก่อนเรียน 

1.  ตรวจการแต่งกายของนักเรียน  

2.  มารยาทของนกัเรียน 

3.  การมีสัมมาคารวะของนักเรียน 

4.  การถามตอบ 

ขณะเรยีน 

1.  สังเกตพฤติกรรมการเรียน 

2.  ถาม–ตอบ 

3.  สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน ์

หลังเรยีน 

1.  ทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2.  สอบเก็บคะแนน 

3.  ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนส่ือออนไลน ์

ผลงาน/ช้ินงาน/ผลสําเร็จของผูเรยีน 
 ................................................................................................................................ 

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

ผลการใช้แผนการสอน 

1.  เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 

2.  จํานวนที่กาํหนดไว้ในหน่วยนี้มีความเหมาะสมพอดี 

3.  กิจกรรมการสอนหรือวธิีการสอนในข้ันตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ
เหมาะสมพอดี 

4.  ใบงานมีการใบงานมีการกําหนดข้ันตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเวบ็ไซต์อย่าง
ถูกต้อง 

ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักเรียนส่วนใหญ่มีความต้ังใจเรียน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

2.  นักเรียนส่วนใหญ่ทาํแบบฝกึหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากข้ึน 

3.  นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงข้ึน 

4.  นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านส่ืออินเทอร์เน็ตโดยใช้
แพลตฟอร์มต่างๆ ตามถนัด 

ผลการสอนของครู 

1.  ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยทําใหก้ารเรียนการสอนสามารถศึกษาค้นคว้า
ได้หลากหลายและเร็วข้ึนละเอียดข้ึน 

2.  มีความมั่นใจในการสอนมากข้ึน 

3.  สอนได้ตามเวลาที่กาํหนดของแผนการสอน 
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แผนการสอน หน่วยที่   5 
ช่ือวิชา   พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย   ธุรกิจดิจิทลัโมบาย ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง     ธุรกิจดิจิทลัโมบาย จํานวนช่ัวโมง  4

หัวขอเรื่อง 

1.  การทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล 
1.  ระบบธุรกิจดิจทิัลโมบาย 

2.  ประเภทของธุรกิจดิจิทัลโมบาย 

3.  ธุรกิจบนโทรศัพท์มือถือ (Smart Phone) 

4.  การหารายได้บนโทรศัพท์มอืถือ (Smart Phone)  

5.  ส่ิงที่ต้องเตรียมในการทําธุรกิจขายออนไลน์บนโทรศัพทม์ือถือ 

6.  ข้อดีของการทาํธุรกิจดิจทิัลประเภทร้านค้าออนไลน ์(E-Commerce) 

7.  ประเภทของ E-Commerce หรือร้านค้าออนไลน ์

8.  เว็บไซต์ขายของออนไลนฟ์รีที่ได้รับความนิยมบนโทรศัพท์มือถือ 

สาระสําคัญ  

อุปกรณ์ในการเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตไม่ได้ถูกจํากัดอยู่แค่บนคอมพิวเตอร์อีกต่อไป คนในสังคม 
Social Media มีแนวโน้มที่จะใช้ Smart Phone และ Tablet ในการเข้าใช้เว็บไซต์ต่างๆ หรือแม้เต่การซื้อ
สินค้าที่ชื่นชอบ ต่างก็ให้ความสําคัญกับสมาร์ทโฟนประหนึ่งว่าเป็นส่วนหนึ่งของการใช้ชีวิตประจําวัน 
เช่นเดียวกับธุรกิจ ไม่ว่าเล็กหรือใหญ่ก็ใช้โทรศัพท์เพื่อการประชาสัมพันธ์และทําการติดต่อลูกค้า สร้าง
สัมพันธ์กับลูกค้าได้มากข้ึน 

สมรรถนะประจําหนวย (การประยุกตใช ความรู ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม 

จรรยาบรรณวิชาชีพ) 

1.  รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการทํางานของส่ือสังคมออนไลน์กับธุรกจิดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง 

2.  สามารถทําส่ือสังคมออนไลน์กับธุรกจิดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง 

3.  ทําแบบฝึกหัดและปฏิบัติได้ถูกต้องและสําเร็จภายในเวลาที่กาํหนดอย่างมีเหตุและผลตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
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แผนการสอน หน่วยที่   5 
ช่ือวิชา   พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย   ธุรกิจดิจิทลัโมบาย ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง     ธุรกิจดิจิทลัโมบาย จํานวนช่ัวโมง  4

จุดประสงคการสอน 

จุดประสงคท์ั่วไป 
1.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในระบบธุรกิจดิจิทัลโมบาย 

2.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในประเภทของธุรกิจดิจิทัลโมบาย 

3.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในธุรกิจบนโทรศัพท์มือถือ (Smart Phone) 

4.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการหารายได้บนโทรศัพทม์ือถือ (Smart Phone) 

5.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในส่ิงที่ต้องเตรียมในการทาํธรุกิจขายออนไลน์บนโทรศัพท์มือถือ 

6.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในข้อดีของการทําธุรกิจดิจิทลัประเภทร้านค้าออนไลน ์(E-
Commerce) 

7.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในประเภทของ E-Commerce หรือร้านค้าออนไลน ์

8.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในเว็บไซต์ขายของออนไลนฟ์รีที่ได้รับความนิยมบน
โทรศัพท์มือถอื 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ด้านความรู ้

1.  บอกประเภทของธุรกิจดิจทิัลโมบายได้อย่างถูกต้อง 

2.  นําแอปพลิเคชันที่ใชท้ําธุรกจิบนโทรศัพทม์ือถือไปใช้จริงได้อย่างถูกต้อง 

3.  อธิบายอุปกรณ์เคร่ืองมือที่ใช้ในส่ือสังคมออนไลน์ได้อยา่งถกูต้อง 

4.  เข้าใจส่ิงที่ต้องเตรียมในการทําธุรกิจขายออนไลน์บนโทรศัพท์มือถือได้อย่างถูกต้อง 

5.  อธิบายข้อดีของการทําธุรกจิดิจิทัลประเภทร้านค้าออนไลน์ (E-Commerce) ได้อย่างถกูต้อง 
 
 
 



48 
 

เน้ือหาสาระ 

ทฤษฎี 

1.  ธุรกิจดิจิทลัโมบาย 
1.1  ธุรกิจดิจิทัลโมบาย 
1.2  ข้ันตอนของธุรกิจดิจิทัล 

1.1.1  สร้างเว็บไซต์เพื่อเปิดร้านบนโลกออนไลน ์
1.1.2  เชื่อมโยงร้านค้าออนไลน์เข้ากับ Social Media 
1.1.3  สร้างกิจกรรมและเร่ืองราวให้ลูกค้าติดตาม 
1.1.4  โปรโมตลงโฆษณาผ่านช่องทางต่างๆ 
1.1.5  วิเคราะห์และปรับปรุง 

1.3  ธุรกิจบนโทรศัพท ์Smart Phone Mobile Marketing 
1.4  ธุรกิจบนโทรศัพท์มือถือ Smart Phone  
1.5  ส่ิงที่ต้องเตรียมในการทําธุรกิจขายออนไลน์บนโทรศัพทม์ือถือ 
1.6  ข้อดีของการทาํธุรกิจดิจทิัลประเภทร้านค้าออนไลน ์
1.7  ประเภทของ E-Commerce 
1.8  เว็บขายของออนไลนฟ์รีที่ได้รับความนยิมบนมือถือ 

ปฏิบัติ 
1.  ใบงานที่ 1 ธุรกิจดิจิทัลโมบาย 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขั้นตอนการเรียนหรือกิจกรรมของนักเรียน 

1.  ตรวจเช็กรายช่ือประจําวนั 
2.  ซักถามนกัเรียน–นักศึกษาเป็นรายบุคคล  
3.  กล่าวนําก่อนเข้าเนื้อหา 
4.  อธิบายเนื้อหา 
5.  ซักถามนกัเรียนเพิม่เติม 
6.  สังเกตนกัเรียนในระหว่างการสอน 
7.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
8.  ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
9.  วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี 

10.  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน 
ปฏิบัติตามใบงาน 

11.  วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ : ใช้วิธีจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ส่ือเทคโนโลยดิีจิทัล เชน่  
1.  Facebook Group 
2.  Google Classroom  
3.  Google Meet 
4.  Zoom 
5.  Line 
6.  YouTube 

1.  ต้ังใจฟังคําอธบิาย 
2.  จดบันทกึเพิม่เติม 
3.  นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 
4.  นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยบทเรียน 
5.  สอบภาคทฤษฎี 
6.  เข้ากลุ่มตามทีค่รูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงาน

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 
7.  ศึกษาค้นคว้าจาก Internet 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



50 
 

งานท่ีมอบหมายหรือกิจกรรม 

ก่อนเรียน 

1.  ชี้แจงข้อตกลงในการเรียนวิชานี้ในเร่ืองเวลาเรียน วธิีการให้คะแนน วิธกีารตัดเกรด 

2.  ความประพฤติในห้องเรียน 

3.  การทาํกิจกรรม การมอบหมายหนา้ที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน 

ขณะเรยีน 

1.  ให้นักเรียนต้ังใจฟังคําอธิบาย 

2.  ให้นักเรียนจดบันทกึเพิม่เติม 

3.  ให้นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 

4.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

5.  นักเรียนสอบภาคทฤษฎี 

6.  นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจดัแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

7.  ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต 

8.  สรุปผลการเรียนโดยการซัก–ถามปัญหาทีเ่กิดข้ึน 

หลังเรยีน 

1.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

2.  ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกบับทเรียนที่เรียนไป 

3.  ให้นักเรียนค้นคว้าทาํรายงาน 

4.  ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป 

5.  ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน 

ผลงาน/ช้ินงาน/ความสําเร็จของผูเรียน 
 ................................................................................................................................ 

 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................  
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สื่อการเรยีนการสอน 

สื่อสิ่งพมิพ ์

1.  หนงัสือ พื้นฐานธุรกิจดิจทิัล ของ อ. ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย ์

2.  ใบงาน 

3.  แผ่นภาพ 

สื่อโสตทศัน ์

1.  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

2.  ส่ือ PowerPoint หรือแผ่นใส 

3.  ส่ือผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

4.  วิดีโอ 

5.  ทีว ี

แหลงการเรยีนรู 

ในสถานศึกษา 

1.  ห้องสมุด ได้แก่ หนงัสือ ตํารา ที่เกี่ยวกับวชิางานธุรกิจดิจิทัลโมบาย 

2.  ห้องปฏิบัติการ ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกี่ยวกับธุรกิจดิจิทัลโมบาย คู่มือการใช้ธุรกิจ
ดิจิทัลโมบาย วิดีโอชุดฝึกธุรกิจดิจิทัลโมบาย 

3.  ครูผู้สอน 

4.  ค้นคว้าหาความรู้ทาง Internet 

นอกสถานศกึษา 

1.  สถานประกอบการทีท่ําธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา 

2.  ห้องสมุดมหาวิทยาลัย 

3.  บริษัทที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแพลตฟอร์มของอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา เพื่อ
พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 
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การบูรณาการ/ความสัมพันธกับวิชาอ่ืน 

1.  วิชาธุรกจิดิจทลัผ่านส่ือสังคมออนไลน ์

2.  วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพส่ิง  

การประเมินผล 

ก่อนเรียน 

1.  ตรวจการแต่งกายของนักเรียน 

2.  มารยาทของนกัเรียน 

3.  การมีสัมมาคารวะของนักเรียน 

4.  การถามตอบ 

ขณะเรยีน 

1.  สังเกตพฤติกรรมการเรียน 

2.  ถาม–ตอบ 

3.  สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน ์

หลังเรยีน 

1.  ทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2.  สอบเก็บคะแนน 

3.  ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนส่ือออนไลน ์

ผลงาน/ช้ินงาน/ผลสําเร็จของผูเรยีน 
 ................................................................................................................................ 

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

ผลการใช้แผนการสอน 

1.  เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 

2.  จํานวนที่กาํหนดไว้ในหน่วยนี้มีความเหมาะสมพอดี 

3.  กิจกรรมการสอนหรือวธิีการสอนในข้ันตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ
เหมาะสมพอดี 

4.  ใบงานมีการกาํหนดข้ันตอนการถอดประกอบที่ละเอียด ทําให้ปฏิบัติตามใบงานได้
ถูกต้อง รวดเร็ว และช้ินส่วนไม่เกิดการเสียหาย 

ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักเรียนส่วนใหญ่มีความต้ังใจเรียน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถกูต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

2.  นักเรียนส่วนใหญ่ทาํแบบฝกึหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากข้ึน 

3.  นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงข้ึน 

4.  นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านส่ืออินเทอร์เน็ตโดยใช้
แพลตฟอร์มต่างๆ ตามถนัด 

ผลการสอนของครู 

1.  ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยทําใหก้ารเรียนการสอน สามารถศึกษา
ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วข้ึน ละเอียดข้ึน 

2.  มีความมั่นใจในการสอนมากข้ึน 

3.  สอนได้ตามเวลาที่กาํหนดของแผนการสอน 
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แผนการสอน หน่วยที่   6 
ช่ือวิชา พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย ความม่ันคงปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง ความม่ันคงปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล จํานวนช่ัวโมง  4

หัวขอเรื่อง 

1.  การทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล 
1.  ความปลอดภัยในยุคดิจิทัล 

2.  ข้อควรระวังในการใช้อินเทอร์เน็ต 

3.  วิธีการป้องกนัไม่ให้เกิดเป็นเหยื่อบนอินเทอร์เน็ต 

4.  ระบบความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital Security) 

5.  ส่ิงที่ต้องคํานงึถึงในการรักษาความปลอดภัยของการทาํธุรกรรมดิจิทัล 

6.  การใช้ดิจิทัลเพื่อความม่ันคงปลอดภัย 

7.  อันตราย 5 ประการบนโลกออนไลน์ยุค 4.0 

8.  การทาํธุรกรรมออนไลน์ใหป้ลอดภัย 

สาระสําคัญ  

ในโลกยุคปัจจุบัน ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงและใช้บริการด้านข้อมูลผ่านระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ไม่จํากัดเวลาและสถานที่ ในขณะเดียวกัน ข้อมูลขนาดใหญ่ของ
ผู้ใช้งานที่อยู่ในระบบมีความเส่ียงต่อการถูกโจมตี ขโมย หรือถูกทําลายได้ เช่น การขโมยข้อมูลธุรกรรม
ทางการเงิน หรือการสร้างไวรัสโจมตีระบบปฏิบัติการ เป็นต้น หากไม่มีระบบการรักษาความมั่นคง
ปลอดภัยที่ดีเพียงพอ ซึ่งภัยคุกคามทางไซเบอร์เหล่านี้ สามารถสร้างความเสียหายแก่ตัวผู้ใช้งานได้ 
แนวคิดเร่ืองการรักษาความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cyber Security) จึงต้องถูกพัฒนาไปพร้อมกับ
ความก้าวหน้าของระบบเทคโนโลยี 
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แผนการสอน หน่วยที่   6 
ช่ือวิชา พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย ความม่ันคงปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง ความม่ันคงปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล จํานวนช่ัวโมง  4

สมรรถนะประจําหนวย (การประยุกตใช ความรู ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม 

จรรยาบรรณวิชาชีพ) 

1.  รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการทํางานของความม่ันคงปลอดภัยในการทาํธุรกรรมดิจิทัลได้อย่าง
ถูกต้อง 

2.  สามารถสร้างความมัน่คง ปลอดภัย ในการทําธุรกรรมดิจิทัลได้อย่างถกูต้อง 

3.  ทําแบบฝึกหัดและปฏิบัติได้ถูกต้องและสําเร็จภายในเวลาที่กาํหนดอย่างมีเหตุและผลตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

จุดประสงคการสอน 

จุดประสงคท์ั่วไป 
1.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในความปลอดภัยในยุคดิจิทลั 

2.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในข้อควรระวังในการใช้อินเทอร์เน็ต 

3.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในวิธกีารป้องกนัไม่ให้เกิดเป็นเหยื่อบนอินเทอร์เน็ต 

4.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในระบบความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital Security) 

5.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในส่ิงที่ต้องคํานึงถึงในการรักษาความปลอดภัยของการทํา
ธุรกรรมดิจิทัล 

6.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการใช้ดิจทิัลเพื่อความม่ันคงปลอดภัย 

7.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในอันตราย 5 ประการบนโลกออนไลนย์ุค 4.0 

8.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการทําธุรกรรมออนไลน์ใหป้ลอดภัย 
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แผนการสอน หน่วยที่   6 
ช่ือวิชา พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย ความม่ันคงปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง ความม่ันคงปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล จํานวนช่ัวโมง  4

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ด้านความรู ้

1.  อธิบายความปลอดภัยในยุคดิจิทัลได้อย่างถกูต้อง 

2.  เข้าใจข้อควรระวังในการใชอิ้นเทอร์เน็ตได้อย่างถกูต้อง 

3.  นําวิธีการป้องกันไม่ใหเ้กิดเป็นเหยื่อบนอินเทอร์เน็ตไปใช้ในชีวิตประจาํวนัได้ได้อย่างถูกต้อง 

4.  อธิบายระบบความปลอดภัยในโลกดิจิทัล (Digital Security) ได้อย่างถูกต้อง 

5.  เข้าใจส่ิงที่ต้องคํานงึถงึในการรักษาความปลอดภัยของการทาํธุรกรรมดิจิทัลได้อยา่งถูกต้อง 

6.  บอกการใช้ดิจทิัลเพื่อความมั่นคงปลอดภัยได้อย่างถูกต้อง 
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เน้ือหาสาระ 

ทฤษฎี 

1.  ความม่ันคงปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล 
1.1  ความปลอดภัยในยุคดิจิทัล 
1.2  รอยเท้าดิจทิัลกับข้อมูลบุคคล 
1.3  รอยเท้าดิจทิัลมี 2 ประเภท 
1.4  ข้อควรระวังในการใช้อินเทอร์เน็ต 
1.5  วิธีการป้องกนัไม่ให้เกิดการตกเป็นเหยื่อบนอินเทอร์เน็ต 
1.6  ส่ิงที่ต้องคํานงึถึงในการรักษาความปลอดภัยของการทาํธุรกรรมดิจิทัล 
1.7  อันตราย 5 ประการบนโลกออนไลน์ยุค 4.0 

ปฏิบัติ 
1.  ใบงานที่ 1 ความมัน่คงปลอดภัยในการทาํธุรกรรมดิจิทัล 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขั้นตอนการเรียนหรือกิจกรรมของนักเรียน 

1.  ตรวจเช็กรายช่ือประจําวนั 
2.  ซักถามนกัเรียน–นักศึกษาเป็นรายบุคคล  
3.  กล่าวนําก่อนเข้าเนื้อหา 
4.  อธิบายเนื้อหา 
5.  ซักถามนกัเรียนเพิม่เติม 
6.  สังเกตนกัเรียนในระหว่างการสอน 
7.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
8.  ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
9.  วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี 

10.  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน 
ปฏิบัติตามใบงาน 

11.  วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ : ใช้วิธีจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ส่ือเทคโนโลยดิีจิทัล เชน่  
1.  Facebook Group 
2.  Google Classroom  
3.  Google Meet 
4.  Zoom 
5.  Line 
6.  YouTube 

1.  ต้ังใจฟังคําอธบิาย 
2.  จดบันทกึเพิม่เติม 
3.  นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 
4.  นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยบทเรียน 
5.  สอบภาคทฤษฎี 
6.  เข้ากลุ่มตามทีค่รูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงาน

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 
7.  ศึกษาค้นคว้าจาก Internet 
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งานท่ีมอบหมายหรือกิจกรรม 

ก่อนเรียน 

1.  ชี้แจงข้อตกลงในการเรียนวิชานี้ในเร่ืองเวลาเรียน วธิีการให้คะแนน วิธกีารตัดเกรด 

2.  ความประพฤติในห้องเรียน 

3.  การทาํกิจกรรม การมอบหมายหนา้ที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน 

ขณะเรยีน 

1.  ให้นักเรียนต้ังใจฟังคําอธิบาย 

2.  ให้นักเรียนจดบันทกึเพิม่เติม 

3.  ให้นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 

4.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

5.  นักเรียนสอบภาคทฤษฎี 

6.  นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจดัแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

7.  ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต 

8.  สรุปผลการเรียนโดยการซัก–ถามปัญหาทีเ่กิดข้ึน 

หลังเรยีน  

1.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

2.  ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้เกีย่วกับบทเรียนที่เรียนไป 

3.  ให้นักเรียนค้นคว้าทาํรายงาน 

4.  ให้นกัเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป 

5.  ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน 

ผลงาน/ช้ินงาน/ความสําเร็จของผูเรียน 
 ................................................................................................................................ 

 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................  
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สื่อการเรยีนการสอน 

สื่อสิ่งพมิพ ์

1.  หนงัสือ พื้นฐานธุรกิจดิจทิัล ของ อ. ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย ์

2.  ใบงาน 

3.  แผ่นภาพ 

สื่อโสตทศัน ์

1.  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

2.  ส่ือ PowerPoint หรือแผ่นใส 

3.  ส่ือผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

4.  วิดีโอ 

5.  ทีว ี

แหลงการเรยีนรู 

ในสถานศึกษา 

1.  ห้องสมุด ได้แก่ หนงัสือ ตํารา ที่เกี่ยวกับวชิางานความม่ันคงปลอดภัยในการทาํ
ธุรกรรมดิจิทัล 

2.  ห้องปฏิบัติการ ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกี่ยวกับความมั่นคงปลอดภัยในการทํา
ธุรกรรมดิจิทัล คู่มือการใช้ ความมัน่คงปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล วิดีโอชุดฝึกความมั่นคง
ปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล 

3.  ครูผู้สอน 

4.  ค้นคว้าหาความรู้ทาง Internet 

นอกสถานศกึษา 

1.  สถานประกอบการทีท่ําธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา 

2.  ห้องสมุดมหาวิทยาลัย 

3.  บริษัทที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแพลตฟอร์มของอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา เพื่อ
พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 
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การบูรณาการ/ความสัมพันธกับวิชาอ่ืน 

1.  วิชาธุรกจิดิจทลัผ่านส่ือสังคมออนไลน ์

2.  วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพส่ิง  

การประเมินผล 

ก่อนเรียน 

1.  ตรวจการแต่งกายของนักเรียน 

2.  มารยาทของนกัเรียน 

3.  การมีสัมมาคารวะของนักเรียน 

4.  การถามตอบ 

ขณะเรยีน 

1.  สังเกตพฤติกรรมการเรียน 

2.  ถาม–ตอบ 

3.  สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน ์

หลังเรยีน 

1.  ทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2.  สอบเก็บคะแนน 

3.  ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนส่ือออนไลน ์

ผลงาน/ช้ินงาน/ผลสําเร็จของผูเรยีน 
 ................................................................................................................................ 

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

ผลการใช้แผนการสอน 

1.  เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 

2.  จํานวนที่กาํหนดไว้ในหน่วยนี้ มีความเหมาะสมพอดี 

3.  กิจกรรมการสอนหรือวธิีการสอนในข้ันตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ
เหมาะสมพอดี 

4.  ใบงานมีการกาํหนดข้ันตอนการถอดประกอบที่ละเอียด ทําให้ปฏิบัติตามใบงานได้
ถูกต้อง รวดเร็ว และช้ินส่วนไม่เกิดการเสียหาย 

ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักเรียนส่วนใหญ่มีความต้ังใจเรียน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

2.  นักเรียนส่วนใหญ่ทาํแบบฝกึหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากข้ึน 

3.  นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงข้ึน 

4.  นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านส่ืออินเทอร์เน็ตโดยใช้
แพลตฟอร์มต่างๆ ตามถนัด 

ผลการสอนของครู 

1.  ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยทําใหก้ารเรียนการสอน สามารถศึกษา
ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วข้ึน ละเอียดข้ึน 

2.  มีความมั่นใจในการสอนมากข้ึน 

3.  สอนได้ตามเวลาที่กาํหนดของแผนการสอน 
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แผนการสอน หน่วยที่   7 
ช่ือวิชา  พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย  กฎหมายและจริยธรรมการทําธุรกรรม ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง    กฎหมายและจริยธรรมการทําธุรกรรม จํานวนช่ัวโมง  4

หัวขอเรื่อง 

1.  กฎหมายและจริยธรรมการทําธุรกรรม 
1.  พรบ. การใช้คอมพิวเตอร์ 

2.  จริยธรรมในการทําธุรกิจออนไลน ์

3.  ข้อควรระวังในการทําธุรกิจดิจิทัล 

4.  จริยธรรมในการทําธุรกิจดิจทิัล 

สาระสําคัญ  

การทําธุรกิจบนส่ือดิจิทัลมีมากมายหลายประเภท ประกอบด้วยฝ่ังผู้ซื้อและผู้ขาย ดังนั้นเพื่อให้
เกิดความเชื่อมั่นและความพึงพอใจในการซ้ือขายสินค้าระหว่างกันและกัน จึงควรมีจริยธรรมในการทํา
ธุรกิจออนไลน์ เพื่อช่วยให้การดําเนินธุรกิจเป็นไปตามแนวทางที่ถูกต้อง ให้เกิดสํานึกที่ดีในการติดต่อซ้ือ
ขายระหว่างกัน ทําให้ธุรกิจดําเนินไปอย่างโปร่งใส ไม่เกิดการช่อโกงหลอกหลวงกันในสังคม 

สมรรถนะประจําหนวย (การประยุกตใช ความรู ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม 

จรรยาบรรณวิชาชีพ) 

1.  รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการทํางานของความม่ันคงปลอดภัยในกฎหมายและจริยธรรมการทาํ
ธุรกรรมได้อย่างถกูต้อง 

2.  สามารถทําความม่ันคงปลอดภัยในกฎหมายและจริยธรรมการทาํธุรกรรมได้อย่างถกูต้อง 

3.  ทําแบบฝึกหัดและปฏิบัติได้ถูกต้องและสําเร็จภายในเวลาที่กาํหนดอย่างมีเหตุและผลตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
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แผนการสอน หน่วยที่   7 
ช่ือวิชา  พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย  กฎหมายและจริยธรรมการทําธุรกรรม ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง    กฎหมายและจริยธรรมการทําธุรกรรม จํานวนช่ัวโมง  4

จุดประสงคการสอน 

จุดประสงคท์ั่วไป 
1.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจใน พรบ. การใช้คอมพิวเตอร์ 

2.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในจริยธรรมในการทาํธุรกิจออนไลน ์

3.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในข้อควรระวังในการทาํธุรกจิดิจิทัล 

4.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในจริยธรรมในการทาํธุรกิจดิจิทัล 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ด้านความรู ้

1.  เข้าใจ พรบ. การใช้คอมพิวเตอร์ได้อย่างถกูต้อง 

2.  บอกจริยธรรมในการทาํธุรกจิออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง 

3.  อธิบายข้อควรระวังในการทาํธุรกิจดิจทิัลได้อย่างถกูต้อง 

4.  อธิบายจริยธรรมในการทาํธรุกิจดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง 
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เน้ือหาสาระ 

ทฤษฎี 

1.  กฎหมายและจริยธรรมการทําธุรกรรม 
1.1  จริยธรรมในการทําธุรกิจออนไลน ์
1.2  การดําเนินงานทางธุรกิจอยา่งมีจริยธรรม 10 ประการ 
1.3  แนวปฏิบัติในการใช้ส่ือดิจิทลัปลอดภัย  

ปฏิบัติ 
1.  ใบงานที่ 1 ความมัน่คงปลอดภัยในการทาํธุรกรรมดิจิทัล 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขั้นตอนการเรียนหรือกิจกรรมของนักเรียน 

1.  ตรวจเช็กรายช่ือประจําวนั 
2.  ซักถามนกัเรียน–นักศึกษาเป็นรายบุคคล  
3.  กล่าวนําก่อนเข้าเนื้อหา 
4.  อธิบายเนื้อหา 
5.  ซักถามนกัเรียนเพิม่เติม 
6.  สังเกตนกัเรียนในระหว่างการสอน 
7.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
8.  ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
9.  วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี 

10.  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน 
ปฏิบัติตามใบงาน 

11.  วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ : ใช้วิธีจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ส่ือเทคโนโลยดิีจิทัล เชน่  
1.  Facebook Group 
2.  Google Classroom  
3.  Google Meet 
4.  Zoom 
5.  Line 
6.  YouTube 

1.  ต้ังใจฟังคําอธบิาย 
2.  จดบันทกึเพิม่เติม 
3.  นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 
4.  นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยบทเรียน 
5.  สอบภาคทฤษฎี 
6.  เข้ากลุ่มตามทีค่รูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงาน

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 
7.  ศึกษาค้นคว้าจาก Internet 
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งานท่ีมอบหมายหรือกิจกรรม 

ก่อนเรียน 

1.  ชี้แจงข้อตกลงในการเรียนวิชานี้ในเร่ืองเวลาเรียน วธิีการให้คะแนน วิธกีารตัดเกรด 

2.  ความประพฤติในห้องเรียน 

3.  การทาํกิจกรรม การมอบหมายหนา้ที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน 

ขณะเรยีน 

1.  ให้นักเรียนต้ังใจฟังคําอธิบาย 

2.  ให้นักเรียนจดบันทกึเพิม่เติม 

3.  ให้นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 

4.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

5.  นักเรียนสอบภาคทฤษฎี 

6.  นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจดัแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

7.  ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต 

8.  สรุปผลการเรียนโดยการซัก–ถามปัญหาทีเ่กิดข้ึน 

หลังเรยีน  

1.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

2.  ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกบับทเรียนที่เรียนไป 

3.  ให้นักเรียนค้นคว้าทาํรายงาน 

4.  ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป 

5.  ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน 

ผลงาน/ช้ินงาน/ความสําเร็จของผูเรียน 
 ................................................................................................................................ 

 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................  
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สื่อการเรยีนการสอน 

สื่อสิ่งพมิพ ์

1.  หนงัสือ พื้นฐานธุรกิจดิจทิัล ของ อ. ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย ์

2.  ใบงาน 

3.  แผ่นภาพ 

สื่อโสตทศัน ์

1.  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

2.  ส่ือ PowerPoint หรือแผ่นใส 

3.  ส่ือผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

4.  วิดีโอ 

5.  ทีว ี

แหลงการเรยีนรู 

ในสถานศึกษา  

1.  ห้องสมุด ได้แก่ หนงัสือ ตํารา ที่เกี่ยวกับวชิางานกฎหมายและจริยธรรมการทาํ
ธุรกรรมดิจิทัล 

2.  ห้องปฏิบัติการ ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกี่ยวกับ กฎหมายและจริยธรรมการทํา
ธุรกรรมดิจิทัล คู่มือการใช้กฎหมายและจริยธรรมการทาํธุรกรรมดิจิทลั วิดีโอชุดฝึกกฎหมายและ
จริยธรรมการทําธุรกรรมดิจิทัล 

3.  ครูผู้สอน 

4.  ค้นคว้าหาความรู้ทาง Internet 

นอกสถานศกึษา 

1.  สถานประกอบการทีท่ําธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา 

2.  ห้องสมุดมหาวิทยาลัย 

3.  บริษัทที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแพลตฟอร์มของอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา เพื่อ
พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 
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การบูรณาการ/ความสัมพันธกับวิชาอ่ืน 

1.  วิชาธุรกจิดิจทลัผ่านส่ือสังคมออนไลน ์

2.  วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพส่ิง 

การประเมินผล 

ก่อนเรียน 

1.  ตรวจการแต่งกายของนักเรียน 

2.  มารยาทของนกัเรียน 

3.  การมีสัมมาคารวะของนักเรียน 

4.  การถามตอบ 

ขณะเรยีน 

1.  สังเกตพฤติกรรมการเรียน 

2.  ถาม–ตอบ 

3.  สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน ์

หลังเรยีน 

1.  ทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2.  สอบเก็บคะแนน 

3.  ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนส่ือออนไลน ์

ผลงาน/ช้ินงาน/ผลสําเร็จของผูเรยีน 
 ................................................................................................................................ 

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

ผลการใช้แผนการสอน 

1.  เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 

2.  จํานวนที่กาํหนดไว้ในหน่วยนี้มีความเหมาะสมพอดี 

3.  กิจกรรมการสอนหรือวธิีการสอนในข้ันตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ
เหมาะสมพอดี 

4.  ใบงานมีการกาํหนดข้ันตอนการถอดประกอบที่ละเอียด ทําให้ปฏิบัติตามใบงานได้
ถูกต้อง รวดเร็ว และช้ินส่วนไม่เกิดการเสียหาย 

ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักเรียนส่วนใหญ่มีความต้ังใจเรียน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถกูต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

2.  นักเรียนส่วนใหญ่ทาํแบบฝกึหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากข้ึน 

3.  นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงข้ึน 

4.  นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านส่ืออินเทอร์เน็ตโดยใช้
แพลตฟอร์มต่างๆ ตามถนัด 

ผลการสอนของครู 

1.  ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วย ทําใหก้ารเรียนการสอนสามารถศึกษา
ค้นคว้าได้หลากหลายและเร็วข้ึน ละเอียดข้ึน 

2.  มีความมั่นใจในการสอนมากข้ึน 

3.  สอนได้ตามเวลาที่กาํหนดของแผนการสอน 
 
 
 
 
 

 



71 
 

แผนการสอน หน่วยที่   8 
ช่ือวิชา  พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย  หลักการเพ่ิมประสิทธิภาพและการบริหารคุณภาพ 
 เพื่อพัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 

ช่ัวโมงรวม  72 

ช่ือเรื่อง หลักการเพ่ิมประสิทธิภาพและการบริหารคุณภาพ 
 เพื่อพัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 

จํานวนช่ัวโมง  4

หัวขอเรื่อง 

หลักการเพิ่มประสิทธิภาพและการบรหิารคุณภาพเพื่อพัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 

1.  ความหมายของการบริหารงานคุณภาพในองค์กร 

2.  การพัฒนาองค์กรเข้าสุ่ยุคดิจิทัล 

3.  การเพิม่ประสิทธิภาพในการทํางาน 

4.  หลักการบริหารงานคุณภาพในองค์กร 

สาระสําคัญ  

การทําธุรกิจบนส่ือดิจิทัลมีมากมายหลายประเภท ประกอบด้วย ฝ่ังผู้ซื้อและผู้ขาย ดังนั้นเพื่อให้
เกิดความเชื่อมั่นและความพึงพอใจในการซ้ือขายสินค้าระหว่างกันและกัน จึงควรมีจริยธรรมในการทํา
ธุรกิจออนไลน์ เพื่อช่วยให้การดําเนินธุรกิจเป็นไปตามแนวทางที่ถูกต้อง ให้เกิดสํานึกที่ดีในการติดต่อซ้ือ
ขายระหว่างกัน ทําให้ธุรกิจดําเนินไปอย่างโปร่งใส ไม่เกิดการช่อโกงหลอกหลวงกันในสังคม 

สมรรถนะประจําหนวย (การประยุกตใช ความรู ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม 

จรรยาบรรณวิชาชีพ) 

1.  รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการทํางานของความม่ันคงปลอดภัยในกฎหมายและจริยธรรมการทาํ
ธุรกรรมได้อย่างถกูต้อง 

2.  สามารถทําความม่ันคงปลอดภัยในกฎหมายและจริยธรรมการทาํธุรกรรมได้อย่างถกูต้อง 

3.  ทําแบบฝึกหัดและปฏิบัติได้ถูกต้องและสําเร็จภายในเวลาที่กาํหนดอย่างมีเหตุและผลตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
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แผนการสอน หน่วยที่   8 
ช่ือวิชา  พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย  หลักการเพ่ิมประสิทธิภาพและการบริหารคุณภาพ 
 เพื่อพัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 

ช่ัวโมงรวม  72 

ช่ือเรื่อง หลักการเพ่ิมประสิทธิภาพและการบริหารคุณภาพ 
 เพื่อพัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 

จํานวนช่ัวโมง  4

จุดประสงคการสอน 

จุดประสงคท์ั่วไป 
1.  อธิบายความหมายของการบริหารงานคุณภาพในองค์กรได้ 

2.  บอกถึงการพฒันาองค์กรเพื่อเข้าสู่ยุคดิจทิัลได้ 

3.  อธิบายการเพิม่ประสิทธิภาพในการทาํงาน 

4.  เข้าใจหลักการบริหารงานคุณภาพในองค์กร 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ด้านความรู ้

1.  ธิบายความหมายของการบริหารงานคุณภาพในองค์กรได้ 

2.  บอกถึงการพฒันาองค์กรเพื่อเข้าสู่ยุคดิจทิัลได้ 

3.  อธิบายการเพิม่ประสิทธิภาพในการทาํงาน 

4.  เข้าใจหลักการบริหารงานคุณภาพในองค์กร 
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เน้ือหาสาระ 

ทฤษฎี 

1.  กฎหมายและจริยธรรมการทําธุรกรรม 
1.1  จริยธรรมในการทําธุรกิจออนไลน ์
1.2  การดําเนินงานทางธุรกิจอยา่งมีจริยธรรม 10 ประการ 
1.3  แนวปฏิบัติในการใช้ส่ือดิจิทลัปลอดภัย 

ปฏิบัติ 
1.  ใบงานที่ 1 ความมัน่คงปลอดภัยในการทาํธุรกรรมดิจิทัล 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขั้นตอนการเรียนหรือกิจกรรมของนักเรียน 

1.  ตรวจเช็กรายช่ือประจําวนั 
2.  ซักถามนกัเรียน–นักศึกษาเป็นรายบุคคล  
3.  กล่าวนําก่อนเข้าเนื้อหา 
4.  อธิบายเนื้อหา 
5.  ซักถามนกัเรียนเพิม่เติม 
6.  สังเกตนกัเรียนในระหว่างการสอน 
7.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
8.  ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
9.  วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี 

10.  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน 
ปฏิบัติตามใบงาน 

11.  วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ : ใช้วิธีจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ส่ือเทคโนโลยดิีจิทัล เชน่  
1.  Facebook Group 
2.  Google Classroom  
3.  Google Meet 
4.  Zoom 
5.  Line 
6.  YouTube 

1.  ต้ังใจฟังคําอธบิาย 
2.  จดบันทกึเพิม่เติม 
3.  นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 
4.  นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยบทเรียน 
5.  สอบภาคทฤษฎี 
6.  เข้ากลุ่มตามทีค่รูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงาน

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 
7.  ศึกษาค้นคว้าจาก Internet 
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งานท่ีมอบหมายหรือกิจกรรม 

ก่อนเรียน 

1.  ชี้แจงข้อตกลงในการเรียนวิชานี้ในเร่ืองเวลาเรียน วธิีการให้คะแนน วิธกีารตัดเกรด 

2.  ความประพฤติในห้องเรียน 

3.  การทาํกิจกรรม การมอบหมายหนา้ที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน 

ขณะเรยีน 

1.  ให้นักเรียนต้ังใจฟังคําอธิบาย 

2.  ให้นักเรียนจดบันทกึเพิม่เติม 

3.  ให้นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 

4.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

5.  นักเรียนสอบภาคทฤษฎี 

6.  นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจดัแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

7.  ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต 

8.  สรุปผลการเรียนโดยการซัก–ถามปัญหาทีเ่กิดข้ึน 

หลังเรยีน  

1.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

2.  ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกบับทเรียนที่เรียนไป 

3.  ให้นักเรียนค้นคว้าทาํรายงาน 

4.  ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป 

5.  ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน 

ผลงาน/ช้ินงาน/ความสําเร็จของผูเรียน 
 ................................................................................................................................ 

 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................  
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สื่อการเรยีนการสอน 

สื่อสิ่งพมิพ ์

1.  หนงัสือ พื้นฐานธุรกิจดิจทิัล ของ อ. ศิรินันท์ เหลืองอภิรมย ์

2.  ใบงาน 

3.  แผ่นภาพ 

สื่อโสตทศัน ์

1.  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

2.  ส่ือ PowerPoint หรือแผ่นใส 

3.  ส่ือผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

4.  วิดีโอ 

5.  ทีว ี

แหลงการเรยีนรู 

ในสถานศึกษา  

1.  ห้องสมุด  ได้แก่ หนงัสือ ตํารา ที่เกีย่วกับวิชางาน กฎหมายและจริยธรรมการทํา
ธุรกรรมดิจิทัล 

2.  ห้องปฏิบัติการ ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกี่ยวกับกฎหมายและจริยธรรมการทาํ
ธุรกรรมดิจิทัล คู่มือการใช้กฎหมายและจริยธรรมการทาํธุรกรรมดิจิทลั วิดีโอชุดฝึก กฎหมายและ
จริยธรรมการทําธุรกรรมดิจิทัล 

3.  ครูผู้สอน 

4.  ค้นคว้าหาความรู้ทาง Internet 

นอกสถานศกึษา 

1.  สถานประกอบการทีท่ําธุรกรรมในอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา 

2.  ห้องสมุดมหาวิทยาลัย 

3.  บริษัทที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแพลตฟอร์มของอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา เพื่อ
พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 
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การบูรณาการ/ความสัมพันธกับวิชาอ่ืน 

1.  วิชาธุรกจิดิจิทลัผ่านส่ือสังคมออนไลน ์

2.  วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพส่ิง  

การประเมินผล 

ก่อนเรียน 

1.  ตรวจการแต่งกายของนักเรียน 

2.  มารยาทของนกัเรียน 

3.  การมีสัมมาคารวะของนักเรียน 

4.  การถามตอบ 

ขณะเรยีน 

1.  สังเกตพฤติกรรมการเรียน 

2.  ถาม–ตอบ 

3.  สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน ์

หลังเรยีน 

1.  ทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2.  สอบเก็บคะแนน 

3.  ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนส่ือออนไลน ์

ผลงาน/ช้ินงาน/ผลสําเร็จของผูเรยีน 
 ................................................................................................................................ 

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

ผลการใช้แผนการสอน 

1.  เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 

2.  จํานวนที่กาํหนดไว้ในหน่วยนี้มีความเหมาะสมพอดี 

3.  กิจกรรมการสอนหรือวธิีการสอนในข้ันตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ
เหมาะสมพอดี 

4.  ใบงานมีการกาํหนดข้ันตอนการถอดประกอบที่ละเอียด ทําให้ปฏิบัติตามใบงานได้
ถูกต้อง รวดเร็ว และช้ินส่วนไม่เกิดการเสียหาย 

ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักเรียนส่วนใหญ่มีความต้ังใจเรียน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถกูต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

2.  นักเรียนส่วนใหญ่ทาํแบบฝกึหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากข้ึน 

3.  นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงข้ึน 

4.  นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านส่ืออินเทอร์เน็ตโดยใช้
แพลตฟอร์มต่างๆ ตามถนัด 

ผลการสอนของครู 

1.  ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยทําใหก้ารเรียนการสอนสามารถศึกษาค้นคว้า
ได้หลากหลายและเร็วข้ึนละเอียดข้ึน 

2.  มีความมั่นใจในการสอนมากข้ึน 

3.  สอนได้ตามเวลาที่กาํหนดของแผนการสอน 
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แผนการสอน หน่วยที่   9 
ช่ือวิชา  พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย  อาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง    อาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา จํานวนช่ัวโมง  4

หัวขอเรื่อง 

1.  อาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา 
1.  อาชีพออนไลน ์

2.  ปัจจัยเร่ิมต้นการทําธุรกิจออนไลน ์

3.  กรณีศึกษา 

สาระสําคัญ 

อาชีพออนไลน์เป็นอาชีพที่สามารถสร้างรายได้ในการดํารงชีวิต มีอิสระ ช่วยให้ชีวิตของผู้คนทั่ว
โลกง่ายข้ึนด้วยการใช้เทคโนโลยีที่เกิดประโยชน์และต้องปรับการใช้ชีวิตให้ทันตามกระแสที่เปล่ียนแปลง
ไปอย่างรวดเร็ว ปัจจุบันอาชีพออนไลน์ได้แตกแขนงออกมามากมายและน่าสนใจทําให้เพิ่มรายได้ ดังนั้น
หากต้องการจะประกอบอาชีพออนไลน์ควรพิจารณาให้เหมาะสมกับตัวเราเอง 

สมรรถนะประจําหนวย (การประยุกตใช ความรู ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม 

จรรยาบรรณวิชาชีพ) 

1.  รู้และเข้าใจทฤษฎีหลักการทํางานของอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษาได้อย่างถกูต้อง 

2.  สามารถทําอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษาได้อย่างถกูต้อง 

3.  ทําแบบฝึกหัดและปฏิบัติได้ถูกต้องและสําเร็จภายในเวลาที่กาํหนดอย่างมีเหตุและผลตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
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แผนการสอน หน่วยที่   9 
ช่ือวิชา  พื้นฐานธุรกจิดิจิทัล สอนครั้งที่   1  
ช่ือหน่วย  อาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา ช่ัวโมงรวม  72 
ช่ือเรื่อง    อาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา จํานวนช่ัวโมง  4

จุดประสงคการสอน 

จุดประสงคท์ั่วไป 
1.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในอาชีพออนไลน ์

2.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในปัจจัยเร่ิมต้นการทาํธุรกิจออนไลน ์

3.  เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในกรณีศึกษา 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ด้านความรู ้

1.  อธิบายรายละเอียดของอาชีพออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง 

2.  สามารถนําอาชีพออนไลน์ไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างถูกต้อง 

3.  เข้าใจปัจจัยเร่ิมต้นการทําธุรกิจออนไลน์ได้อย่างถูกต้อง 

4.  สามารถนํากรณีศึกษาไปใชใ้นชีวิตประจําวันได้อยา่งถกูต้อง 
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เน้ือหาสาระ 

ทฤษฎี 

1.  กฎหมายและจริยธรรมการทําธุรกรรม 
1.1  อาชีพออนไลน ์
1.2  ปัจจัยเริมต้นในการทําธุรกิจออนไลน ์

ปฏิบัติ 

1. ใบงานที่ 1 หลักการเพิ่มประสิทธิภาพและการบริหารคณุภาพเพื่อพฒันาองค์กรในยุคดิจิทัล 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
ขั้นตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขั้นตอนการเรียนหรือกิจกรรมของนักเรียน 

1.  ตรวจเช็กรายช่ือประจําวนั 
2.  ซักถามนกัเรียน–นักศึกษาเป็นรายบุคคล  
3.  กล่าวนําก่อนเข้าเนื้อหา 
4.  อธิบายเนื้อหา 
5.  ซักถามนกัเรียนเพิม่เติม 
6.  สังเกตนกัเรียนในระหว่างการสอน 
7.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
8.  ให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
9.  วัดผลและประเมินผลภาคทฤษฎี 

10.  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน 
ปฏิบัติตามใบงาน 

11.  วัดผลและประเมินภาคปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ : ใช้วิธีจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ส่ือเทคโนโลยดิีจิทัล เชน่  
1.  Facebook Group 
2.  Google Classroom  
3.  Google Meet 
4.  Zoom 
5.  Line 
6.  YouTube 

1.  ต้ังใจฟังคําอธบิาย 
2.  จดบันทกึเพิม่เติม 
3.  นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 
4.  นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยบทเรียน 
5.  สอบภาคทฤษฎี 
6.  เข้ากลุ่มตามทีค่รูจัดแบ่ง แล้วปฏิบัติงาน

ตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 
7.  ศึกษาค้นคว้าจาก Internet 
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งานท่ีมอบหมายหรือกิจกรรม 

ก่อนเรียน 

1.  ชี้แจงข้อตกลงในการเรียนวิชานี้ในเร่ืองเวลาเรียน วธิีการให้คะแนน วิธกีารตัดเกรด 

2.  ความประพฤติในห้องเรียน 

3.  การทาํกิจกรรม การมอบหมายหนา้ที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนในห้องเรียน 

ขณะเรยีน 

1.  ให้นักเรียนต้ังใจฟังคําอธิบาย 

2.  ให้นักเรียนจดบันทกึเพิม่เติม 

3.  ให้นักเรียนตอบคําถามเป็นรายบุคคล 

4.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

5.  นักเรียนสอบภาคทฤษฎี 

6.  นักเรียนเข้ากลุ่มตามที่ครูจดัแบ่ง แล้วปฏิบัติงานตามใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

7.  ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าบนอินเทอร์เน็ต 

8.  สรุปผลการเรียนโดยการซัก–ถามปัญหาทีเ่กิดข้ึน 

หลังเรยีน  

1.  ให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

2.  ให้นักเรียนกลับไปทบทวนความรู้ที่เกี่ยวกบับทเรียนที่เรียนไป 

3.  ให้นักเรียนค้นคว้าทาํรายงาน 

4.  ให้นักเรียนกลับไปอ่านบทเรียนบทถัดไป 

5.  ให้นักเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานตามใบงาน 

ผลงาน/ช้ินงาน/ความสําเร็จของผูเรียน 
 ................................................................................................................................ 

 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................  
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สื่อการเรยีนการสอน 

สื่อสิ่งพมิพ ์

1.  หนงัสือ พื้นฐานธุรกิจดิจทิัล ของ อ.ศิรินนัท์ เหลืองอภิรมย ์

2.  ใบงาน 

3.  แผ่นภาพ 

สื่อโสตทศัน ์

1.  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

2.  ส่ือ PowerPoint หรือแผ่นใส 

3.  ส่ือผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

4.  วิดีโอ 

5.  ทีว ี

แหลงการเรยีนรู 

ในสถานศึกษา  

1.  ห้องสมุด ได้แก่ หนงัสือ ตํารา ที่เกี่ยวกับวชิางานอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา 

2.  ห้องปฏิบัติการ ได้แก่ กฎความปลอดภัยเกี่ยวกับอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา คู่มือ
การใช้อาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา วิดีโอชุดฝึกอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา เพื่อพัฒนาองค์กร
ในยุคดิจิทัล 

3.  ครูผู้สอน 

4.  ค้นคว้าหาความรู้ทาง Internet 

นอกสถานศกึษา 

1.  สถานประกอบการทีท่ําธุรกรรมใน อาชพีออนไลน์และกรณีศึกษา 

2.  ห้องสมุดมหาวิทยาลัย 

3.  บริษัทที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแพลตฟอร์มของอาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา เพื่อ
พัฒนาองค์กรในยุคดิจิทัล 
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การบูรณาการ/ความสัมพันธกับวิชาอ่ืน 

1.  วิชาธุรกจิดิจิทลัผ่านส่ือสังคมออนไลน ์

2.  วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่อสรรพส่ิง  

การประเมินผล 

ก่อนเรียน 

1.  ตรวจการแต่งกายของนักเรียน 

2.  มารยาทของนกัเรียน 

3.  การมีสัมมาคารวะของนักเรียน 

4.  การถามตอบ 

ขณะเรยีน 

1.  สังเกตพฤติกรรมการเรียน 

2.  ถาม–ตอบ 

3.  สังเกตความสนใจและความกระตือรือร้นในการศึกษาค้นคว้าบนโลกออนไลน ์

หลังเรยีน 

1.  ทําแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน  

2.  สอบเก็บคะแนน 

3.  ผลการปฏิบัติงานตามใบงานบนส่ือออนไลน ์

ผลงาน/ช้ินงาน/ผลสําเร็จของผูเรยีน 
 ................................................................................................................................ 

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



86 
 

บันทึกหลังการสอน 

ผลการใช้แผนการสอน 

1.  เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 

2.  จํานวนที่กาํหนดไว้ในหน่วยนี้มีความเหมาะสมพอดี 

3.  กิจกรรมการสอนหรือวธิีการสอนในข้ันตอนการสอนกิจกรรมของนักเรียนมีความ
เหมาะสมพอดี 

4.  ใบงานมีการกาํหนดข้ันตอนในการค้นคว้าหาข้อมูลบนเวบ็ไซต์อย่างถูกต้อง 

ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักเรียนส่วนใหญ่มีความต้ังใจเรียน สังเกตจากการสอบถาม ถาม–ตอบ ได้ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

2.  นักเรียนส่วนใหญ่ทาํแบบฝกึหัดและปฏิบัติงานตามใบงานได้ถูกต้องมากข้ึน 

3.  นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนสอบสูงข้ึน 

4.  นักเรียนเพลิดเพลินและได้ความรู้จากการเรียนการสอนผ่านส่ืออินเทอร์เน็ตโดยใช้
แพลตฟอร์มต่างๆ ตามถนัด 

ผลการสอนของครู 

1.  ใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันเข้ามาช่วยทําใหก้ารเรียนการสอนสามารถศึกษาค้นคว้า
ได้หลากหลายและเร็วข้ึน ละเอียดข้ึน 

2.  มีความมั่นใจในการสอนมากข้ึน 

3.  สอนได้ตามเวลาที่กาํหนดของแผนการสอน 
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บันทึกหลังการสอน 

ข้อสรุปหลังการสอน  

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

ปัญหาท่ีพบ  

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

แนวทางแก้ปัญหา 
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แบบประเมินผลการเรียนรู้หน่วยที่ 1 
 

จุดประสงค์ เพื่อประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียน เรื่อง ธุรกิจดิจิทัล 
ตอนที่ 1 อ่านค าถามต่อไปนี้และท าเครื่องหมายกากบาท (X) ข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวลงในกระดาษค าตอบ 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

1. ข้อใด “ไมใ่ช่” ความหมายของธุรกิจดิจิทัล 
ก. การท าธุรกิจผ่านสื่อออนไลน ์
ข. การออกแบบธุรกิจใหม่ที่เรียน 
ค. การสั่งสินค้าผ่านแอปพลิเคชนั 
ง. การจัดท าโฆษณาสินค้าผ่านสื่อโทรทัศน ์

2. ในการท าธุรกิจให้ประสบความส าเร็จเราควรยึดแนวความคิดใด 
ก. จริงใจ 
ข. เอาใจใส่ลูกค้า 
ค. ส่งสินค้าตรงเวลา 
ง. ทันกระแส Social Media 

3. การที่เราเข้าไปร่วมฟังการบรรยายหรือประชุมสัมมนาบอ่ยครั้งจะตรงกับแนวคิดในข้อใด 
ก. ความคิดสร้างสรรค ์
ข. ฟังผู้มีประสบการณ ์
ค. ศึกษาความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
ง. สร้างทีม 

4. Business Strategy หมายถงึขอ้ใด 
ก. การสร้างธุรกิจให้มีตัวตน 
ข. ระยะรักษาความปลอดภัยออนไลน ์
ค. กลยุทธ์ของธุรกิจในยุคดิจิทลั 
ง. การมีสถานะบนโลกออนไลน ์
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5. “แพลตฟอร์มดิจทิัล” หมายถึง 
ก. โครงสร้างพื้นฐานหรือแหล่งรวบรวมสินค้าบริการเครื่องมือและข้อมูลดิจทิัลเพื่อใฃ้ในการสร้างสรรค ์
ข. ช่องทางในการให้บริการซื้อขายสินค้า 
ค. การใช้งานบน Facebook, Line, Instagram, Twitter, youtube, TikTok 
ง. ถูกข้อ ก และ ค 

6. การส่ง email อยู่ในธรุกิจดิจิทัลประเภทใด 
ก. ธุรกิจพื้นฐาน 
ข. ธุรกิจแบบระดับกลาง 
ค. ธุรกิจระดับสูง 
ง. ธุรกิจระดับขั้นสูงมาก 

7. “E-commeree” หมายถึงขอ้ใดถูกต้องที่สุด 
ก. การค้าขายบน Facebook 
ข. การด าเนินธุรกิจโดยผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อให้บรรลุเป้าหมายทางธุรกิจ 
ค. การท าธุรกิจทุกอย่างบน InTernet 
ง. การค้าขายสินค้าประเภทซอฟต์แวร ์

8. การท าธรุกิจแบบ “B2B” คอืลักษณะใด 
ก. บริษัทหนึ่งสั่งสินค้าแบบขายส่งจากบริษทัผู้ผลิตโดยใชอ้ินเตอร์เน็ตเป็นสื่อกลาง 
ข. บริษัทด าเนินการติดต่อกับผู้บริโภคในการท าธุรกิจต่างๆ 
ค. เป็นรูปแบบที่ผู้บริโภคติดต่อกันโดยตรง 
ง. เป็นรูปแบบที่รัฐบาลจัดบริการให้แก่ภาคธุรกิจและผู้บริโภค 

9. ข้อใด “ไมใ่ช่” การเขียนเว็บไซต์ที่ดี 
ก. หน้าเว็บจะต้องเป็นระเบียบ 
ข. ระบบหลังร้านต้องควบคุมง่าย 
ค. มีรายละเอียดครบถ้วนชดัเจน 
ง. ลูกค้าสามารถด าเนนิเกี่ยวกับธุรกรรมได้ทกุอย่าง 

10. “seo” คืออะไร 
ก. การจัดท าเว็บไซต์ให้ติดอันดบัต้นๆ ในการค้นหาของเสรซิเอนจิน 
ข. การจัดท าเว็บไซต์ให้มีความสวยงาม 
ค. การจัดท าเว็บไซต์ให้มีความหลากหลาย 
ง. การจัดท าเว็บไซต์ให้สามารถสั่งซื้อสินค้าได ้
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ตอนที่ 2 จงอธิบายค าตอบมาให้ถูกต้องสมบูรณ ์

1. ธุรกิจดิจิทัล หมายถึง 

ตอบ การท าธุรกิจผ่านสื่อออนไลน์ การรู้จักกลไกทางการตลาด การวิเคราะห์ระบบสารสนเทศต่างๆ ให้มี
ความพร้อมใช้งาน ธุรกิจดิจิทัลนั้นจะโยงไปถึงการออกแบบเว็บไซต์ให้มีคุณภาพ ท าให้ธุรกิจมีคนติดตามรู้จัก
มากขึ้นกว่าเดิม การเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องต่างๆ ใน Facebook การเก็บสถิติผู้เข้าชมเว็บไซต์ธุรกิจดิจิทัลยัง
ช่วยให้ธุรกิจเจริญไปในทิศทางที่ดีกว่าในปัจจุบัน 

2. ยกตัวอย่างแนวคิดการท าธุรกิจดิจิทัล มา 3 ตัวอย่าง 

ตอบ 1. ความไวและรวดเร็ว ต้องมีการคิดและวางแผนใว้ล่วงหน้าแบบก้าวกระโดดก่อนคู่แข่งขันทาง
ธุรกิจ 

 2. ความคิดสร้างสรรค์ (Micro creative) ฝึกการคิดแบบสร้างสรรค์ เพราะยุคดิจิทัล จะมีเพียง
ทักษะวิเคราะห์อย่างเดียวไม่ได้ต้องตอบค าถามว่าควรพัฒนาด้านใดอย่างไร ใช้งบประมาณเท่าไร 

 3. ศึกษาความต้องการของกลุ่มเป้าหมายในเชิงลึก (Consumer insight) คือมาท า consumer 
insight โดยวิธีการท าแบบสอบถามส ารวจความต้องการแล้วน าข้อมูลที่ได้มาท าการวิจัยเพื่อหา
ข้อสรุปเพื่อจะได้วางแผนทางธุรกิจได้อย่างถูกต้อง 

3. องค์ประกอบของธุรกิจดิจิทัล แบ่งได้กี่ด้าน อะไรบ้าง 

ตอบ องค์ประกอบของธุรกิจดิจิทัล แบ่งได้ 5 ด้าน ได้แก ่

 1. Online Platform 

 2. Business Strategy 

 3. Relationship 

 4. Data and Technology 

 5. Business Management 

4. ประเภทของธุรกิจดิจิทัล แบง่เป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง 

ตอบ ประเภทของธุรกิจดิจิทัล แบ่งเป็น 4 ประเภท ได้แก ่

 1. ธุรกิจพื้นฐาน 

 2. ธุรกิจแบบระดับกลาง 

 3. ธุรกิจระดับสูง 

 4. ธุรกิจระบบขั้นสูงมาก 
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5. “SMACI” ย่อมาจากอะไรบ้าง พร้อมอธิบาย 
ตอบ S = Socail 
 M = Mobile 
 A = Analytics 
 C = Cloud 
 I = Internet of things 

6. E-Commerce หมายถึง 

ตอบ การด าเนินธุรกิจโดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายทางธุรกิจที่องค์กรได้วางไว้ เช่น การซื้อ
ขายสินค้าและบริการ การโฆษณาผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์ โทรทัศน์ วิทยุ หรือแม้แต่
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อลดค่าใช้จ่าย และเพื่มประสิทธิภาพขององค์กร โดยการลดบทบาท
องค์ประกอบทางธุรกิจลง เช่น ท าเลที่ตั้ง อาคารประกอบการ โกดังเก็บสินค้า ห้องแสดงสินค้า รวมถึงพนักงาน
ขาย พนักงานแนะน าสินค้า พนักงานต้อนรับลูกค้า เป็นต้น จึงลดข้อจ ากัดของระยะทาง และเวลาลงได้ 

7. E-Commerce แบ่งตามลักษณะของผู้เกี่ยวข้อง แบ่งได้กี่ประเภท อะไรบ้าง 

ตอบ E-Commerce แบ่งตามลักษณะของผู้เกี่ยวข้อง แบ่งได้ 4 ประเภทได้แก่ 
 1. ภาคธุรกิจกับภาคธุรกิจหรือบีทูบี (B2B หรือ Business to Business)  
 2. ภาคธุรกิจกับผู้ซื้อปลีกหรือบีทูซี (B2C หรือ Business to Consumer)  
 3. ผู้บริโภคต่อผู้บริโภค (C2C หรือ Consumer to Consumer)  
 4. ดิจิทัลพาณิชย์ของรัฐบาล 

8. Business Management หมายถึงอะไร 

ตอบ การจัดการภายในองค์กรยังคงมีความจ าเป็นเสมอเพราะทุกอย่างยังคงต้องมีระบบมีคนท างาน หาก
ขาดเรื่องนี้ไปอาจท าให้การท างานเป็นไปอย่างไม่ราบรื่น 

9. การค้าแบบ B2C หมายถึงอะไร 

ตอบ ธุรกิจ หรือบริษัท ด าเนินการติดต่อกับ ผู้บริโภค หรือ ลูกค้า ในการท าธุรกิจ ต่าง ๆ เช่น การสั่งซื้อสินค้า 
การช าระเงิน ต่าง ๆ โดยใช้อินเทอร์เน็ตเป็นสื่อกลาง ทั้งนี้ ภาคธุรกิจจะเข้มงวดเรื่องความปลอดภัย โดยเฉพาะ
อย่างยิ่ง การท าธุรกรรมทางการเงินของลูกค้า นอกจากการซื้อ-ขายสินค้าโดยปกติแล้ว ยังมีบริการต่าง ๆ ที่ภาค
ธุรกิจจัดท าผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น การจองตั๋ว เป็นต้น ก็จัดเข้าอยู่ในประเภทนี้ด้วยเหมือนกัน 

10. แนวคิดของธุรกิจจาก Value-added คืออย่างไร 

ตอบ การสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับสินค้าหรือบริการ ด้วยการเพิ่มลักษณะพิเศษหรือจุดเด่นบางอย่างให้กับ
สินค้า เพื่อท าให้สินค้าหรือบริการสามารถท าได้มากกว่าเดิมหรือจุดเด่นที่แตกต่างไปจากเดิม 
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แบบประเมินผลการเรียนรู้หน่วยที่ 2 
 

จุดประสงค์ เพื่อประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียน เรื่อง นวัตกรรมส าหรับธุรกิจดิจิทัล 
ตอนที่ 1 อ่านค าถามต่อไปนี้และท าเครื่องหมายกากบาท (X) ข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวลงในกระดาษค าตอบ 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

1. นวัตกรรมหมายถึงอะไร 
ก. ความคิดการปฎิบัติหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ  ที่ยังไม่เคยมีใช้มาก่อน 
ข. การประดิษฐ์อุปกรณเครื่องใช้ด้วยเทคโนโลย ี
ค. การซื้ออุปกรณ์เทคโนโลยีมาใช้ในองค์กร 
ง. ซื้อสิ่งประดิษฐ์ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารมาเก็บไว ้

2. ข้อใด “ไมใ่ช่” แนวคดิของนวัตกรรมธุรกิจดิจิทัล 
ก. IT. 
ข. OT. 
ค. AI. 
ง. ถูกทั้งข้อ ก. และ ข. 

3. การน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาเปน็เครื่องมือในการปรับเปลี่ยนองค์กรคือข้อใด 
ก. Automation 
ข. Operation 
ค. Digital Transfomation 
ง. Digital Technology 

4. ในการท าการตลาดเราต้องรู้ก่อนว่าลูกค้าคือใคร จะซื้ออะไร เรียกองค์ประกอบของธรุกิจนี้ว่าอะไร 
ก. ก าหนดเป้าหมายทางการตลาดดิจิทัล 
ข. กลยุทธ์ทางการตลาดที่จะท าให้บรรลเุป้าหมาย 
ค. สื่อทางการตลาด 
ง. น าแผนไปปฎิบัติและจ่ายงานสู่ทีม 
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5. องค์ประกอบของธุรกิจดิจิทัลประเภทสื่อโฆษณาเราเรียกว่า  
ก. Owned Media 
ข. Paid Media 
ค. Earned Media  
ง. Digital media 

6. Digital Transformation หมายถึงข้อใด 
ก. ระเบียบวิธีคิดทางดิจิทัล 
ข. การน าเทคโนโลยีดิจิทลัมาเปน็เครื่องมือปรบัเปลี่ยนองค์กร 
ค. การน าเทคโนโลยีที่เป็นอัตโนมัติมาใช ้
ง. เครื่องมือหรือโปรแกรมต่างๆ ทางด้านดิจิทัล 

7. องค์ประกอบของธุรกิจดิจิทัลประเภทสื่อที่เราเป็นเจ้าของคือข้อใด 
ก. Paid Madia 
ข. Pay Madia 
ค. Owned Madia 
ง. Ower Madia 

8. ข้อใด้คือกลยุทธ์ทางการตลาดที่จะท าให้บรรลุเป้าหมาย 
ก. ต้องรู้ก่อนว่าลูกค้าคือใคร ตอ้งการสินคา้ประเภทไหน 
ข. ต้องวางแผนการตลาดล่วงหน้า 
ค. ต้องหาแหล่งเงินทุนให้ชัดเจน 
ง. ต้องทราบวิธีการท าการตลาด 

9. ข้อใด “ไมใ่ช่” องค์ประกอบของธุรกิจดิจิทัล 
ก. ก าหนดเป้าหมายทางการตลาดดิจิทัล 
ข. กลยุทธ์ทางการตลาดที่จะท าให้บรรลุเป้าหมาย 
ค. Media (สื่อ) 
ง. ระบบปฏิบัติการ 

10. “OT” ข้อใดเขยีนได้ถูก 
ก. Operation Technology 
ข. Operating Technology 
ค. Operation Technical 
ง. Operrating Technical 
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ตอนที่ 2 จงอธิบายค าตอบมาให้ถูกต้องสมบูรณ์ 

1. นวัตกรรม หมายถึง 

ตอบ ความคิด การปฏิบัติ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ที่ยังไม่เคยมีใช้มาก่อน หรือเป็นการพัฒนาดัดแปลงมา
จากของเดิมที่มีอยู่แล้ว ให้ทันสมัยและใช้ได้ผลดียิ่งขึ้น เมื่อน า นวัตกรรมมาใช้จะช่วยให้การท างานนั้น
ได้ผลดีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงกว่าเดิม ทั้งยังช่วย ประหยัดเวลาและแรงงานได้ด้วย 

2. อธิบายแนวคิดของนวัตกรรมส าหรับดิจิทัลมาพอเข้าใจ 

ตอบ เทคโนโลยีในการรวบรวมข้อมูลการจัดเก็บอย่างเป็นระบบ การเรียกหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็วการ
ประมวลผลการวิเคราะห์ผลที่ได้จากการประมวลผล โดยอาศัยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร ์

3. ยกตัวอย่างการน าเทคโนโลยีมาใช้ในธุรกิจ  

ตอบ 1. การคาดการณ์ตลาด 
 2. การวิเคราะห์ลูกค้า  
 3. ใบเสร็จรับเงิน และใบแจ้งหนี้  
 4. การรีวิวข้อเสนอทางธุรกิจ (Proposal)  
 5. ข้อมูลเชิงลึกจากโซเชียลมีเดีย 

4. องค์ประกอบส าคัญของธุรกิจดิจิทัล มี่กี่ข้อ อะไรบ้าง 

ตอบ องค์ประกอบส าคัญของธุรกิจดิจิทัล มี 4 ได้แก่ 

 1. ก าหนดเป้าหมายทางการตลาดดิจิทัล 

 2. กลยุทธ์ทางการตลาดที่จะท าให้บรรลุเป้าหมาย 

 3. สื่อ (Media) 

 4. น าแผนไปปฏิบัติและจ่ายงานทีม 

5. ความเช่ือที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงด้านดิจิทัล มีก่ีประการ อะไรบ้าง 

ตอบ ความเชื่อที่ 1 เทคโนโลยีเป็นกุญแจส าคัญส าหรับการจัดการการเปลี่ยนแปลงดิจิทัล 

 ความเชื่อที่ 2 ความคาดหวังของลูกค้าจะแตกต่างกันไป  

 ความเชื่อที ่3 การค้นพบเชิงสร้างสรรคเ์ป็นผลมาจากการวิเคราะห์เชงิลึกและเจาะจงเฉพาะ
อุตสาหกรรม  

 ความเชื่อที่ 4 ธุรกิจควรมุ่งเน้นไปที่การปรับเปลี่ยนการด าเนินงาน แท้จริงแล้ว เพียงแค่ 1% 

 ความเชื่อที่ 5 เราเป็นเพียงบริษัทเดียวที่ต่อสู้กับการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีนี้ ถือเป็นความเชื่อที่ไม่
แน่นอนและชัดเจน  
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6. Digital Transformation หมายถึง 

ตอบ การน าเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology) มาเป็นเครื่องมือในการปรับเปลี่ยนองค์กรหรือ
ธุรกิจให้มีความพร้อมในโลกดิจิทัลมากขึ้น แต่การเปลี่ยนแปลงที่สมบูรณ์แบบเรียกได้ว่าเป็น Digital 
Transformation ได้นั้น ต้องมีการวางยุทธศาสตร์ แนวคิดการมีส่วนร่วมของบุคลากร รวมถึงวิสัยทัศน์ของ
ผู้น าที่พร้อมจะรับสิ่งเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น มีการใช้นวัตกรรมให้เกิดประโยชน์ การรวบรวมข้อมูล    ต่าง ๆ 
เพื่อน ามาวิเคราะห์ และการใช้งานอย่างครบถ้วนให้สมบูรณ์ 

7. IT (Information Technology) หมายถึง 

ตอบ เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลนับแสนนับล้านให้เป็นระบบ น ามาผสมผสานรวมกัน 

8. OT (Operation Technology) หมายถึง 

ตอบ เป็นเครื่องมือ หรือโปรแกรมต่าง ๆ เพื่อมาจัดการ วิเคราะห์ข้อมูลจ านวนมหาศาลเหล่านั้นให้
สามารถแก้ไขปัญหา เพิ่มประสิทธิภาพในการท างานได้ และพยากรณ์เหตุการณ์ในอนาคตได้อย่างแม่นย า 

9. นักศึกษาคิดเห็นอย่างไรเกี่ยวกับ Thailand 4.0  

ตอบ Thailand 4.0 มีแนวคิดที่ เปลี่ยนโครงสร้าง เศรษฐกิจโดยอาศัยนวัตกรรม โดยเน้นแนวคิด
สร้างสรรค์และน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ 

10. ยกตัวอย่างกลุ่มธุรกิจดิจิทัลทีพ่ัฒนาขึ้นตาม Thailand 4.0 

ตอบ 1. Healthcare : การดูแลสุขภาพ 
 2. Automotive & Auto Parts : อุตสาหกรรมยานยนต์ และชิ้นส่วนรถยนต ์
 3. Transportation & Logistics : การเดินทาง และการขนส่งสินค้า 
 4. E-commerce : ช้อปปิ้งออนไลน์ 
 5. Food Processing : การแปรรูปอาหาร 
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แบบประเมินผลการเรียนรู้หน่วยที่ 3 
 

จุดประสงค์ เพื่อประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียน เรื่อง การท าธุรกรรมในธุรกิจดิจิทลั 
ตอนที่ 1 อ่านค าถามต่อไปนี้และท าเครื่องหมายกากบาท (X) ข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวลงในกระดาษค าตอบ 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

1. ข้อใดกลา่วได้ถูกต้อง “ที่สุด” 
ก. ระบบธุรกรรมดิจิทัลคือกระบวนการหรือขั้นตอนในการด าเนนิธุรกิจโดยอาศัยเทคโนโลยี 
ข. ดิจิทัล หมายถึง อุปกรณ์และการประยุกต์ที่เกี่ยวกับเทคโนโลยี 
ค. E-Business คอื ธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์ 
ง. E-Commerce คือ กลยุทธด์้านเทคโนโลยีสารสนเทศการสื่อสารและอินเตอร์เน็ตน ามาประยุกต์ใช้ในการ

ด าเนินธุรกิจ 

2. “Mobile Banking” หมายถงึอะไร 
ก. การท าธุรกรรมบนมือถือ 
ข. การท าธุรกรรมด้านการเงิน 
ค. การท างานบนมือถือของพนักงานธนาคาร 
ง. การใช้โทรศัพท์ซื้อขายสินค้า 

3. ข้อใด “ไม่เกี่ยวข้อง” กับธุรกรรมทางการเงินออนไลน์ 
ก. Online-Banking 
ข. Mobile-Banking 
ค. Auto-Mobile 
ง. E-Wallet 

4. ลักษณะของการท าธุรกรรมออนไลน์ที่ท าออกมาในรูปแบบบล็อก (Blog) คือข้อใด 
ก. สร้างเว็บพีอาร์ 
ข. สร้างเว็บเผยแพร่ข่าวสาร 
ค. สร้าง Online Marketplace 
ง. สร้างเว็บโปรโมทสินค้า 
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5. Online marketplace มีความส าคัญอย่างไรบนโลกออนไลน์ 
ก. เป็นแหล่งซื้อขายสนิค้าและบริการออนไลน ์
ข. การเขียนหนังสือแบบออนไลน์ 
ค. การสร้างเว็บโปรโมทสินค้า 
ง. การสร้างเว็บขายสินค้า 

6. การเขียนเนื้อหาประกอบ SEO เป็นลักษณะของการท าธุรกรรมออนไลน์ประเภทใด 
ก. ขายบริการเกีย่วกับการตลาดดิจทิัล 
ข. การตลาดพันธ์มิตร 
ค. การเขียน E-Book 
ง. สร้าง Online Marketplace 

7. ข้อใด”ไม่ใช”่ทีป่รึกษาออนไลน ์
ก. ที่ปรึกษาด้านการเงิน 
ข. ที่ปรึกษาด้านกลยุทธ ์
ค. ที่ปรึกษาด้านทรัพยากรมนษุน ์
ง. ผู้เชี่ยวชาญด้านไอที 

8. ลักษณะการท าธุรกรรมออนไลน์ที่เราสามารถน าผลิตภัณฑ์ของผู้อื่นมาเสนอขายเรียกว่าอะไร 
ก. การขายบริการเกี่ยวกับตลาดดิจิทัล 
ข. การตลาดพันธ์มิตร 
ค. ที่ปรึกษาออนไลน ์
ง. การเขียน E-Book 

9. ข้อแตกต่างระหว่าง E-Business และ E-Commerce คือข้อใด 
ก. E-Business จะรวมถึงการท าธุรกิจทั้ง Offline และ Online 
ข. E-Business เป็นการด าเนินกิจกรรมทางธรุกิจต่างๆ ในองค์รวมเพื่อโต้ตอบกันระหว่างลูกคา้ทางธุรกิจแต่ 

E-Commerce จะมุ่งเน้นไปที่กระบวนการท าธุรกิจ 
ค. E-Business จะต้องมีกระบวนการท างานที่ซับซ้อนกว่า E-Commerce 
ง. E-Business จะต้องใชบุ้คลากรในการด าเนินการมากกว่า E-Commerce 

10. “Cashless Society” หมายถึงอะไร 
ก. สังคมไรเ้งินสด 
ข. สังคมที่ติดต่อสื่อสารกันแบบออนไลน์ 
ค. สังคมที่อยู่ในธรุกิจดิจิทัล 
ง. สังคมที่ใช้เทคโนโลยีอย่างเช่ียวชาญ  
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ตอนที่ 2 จงอธิบายค าตอบมาให้ถูกต้องสมบูรณ ์

1. ระบบธุรกิจดิจิทัล หมายถึง 

ตอบ กระบวนการหรือขั้นตอนในการด าเนินธุรกิจโดยอาศัยเทคโนโลยีเครือข่ายที่เรียกว่าองค์กรเครือข่าย
ร่วมในการค้าเป็นงานเพื่อให้เพิ่มประสิทธิภาพของธุรกิจ 

2. Cashless Society หมายถึง 

ตอบ เป็นแนวคิดสังคมเศรษฐกิจที่ปราศจากการใช้เงินสด หรือ สังคมที่ไม่นิยมถือเงินสด 

3. ธุรกิจดิจิทัล แบ่งได้เป็นกีป่ระเภทอะไรบ้าง 

ตอบ ธุรกิจดิจิทัล แบ่งได้ 4 ประเภทได้แก่ 
 1. ธุรกิจพื้นฐาน 
 2. ธุรกิจแบบระดับกลาง 
 3. ธุรกิจระดับสูง 
 4. ธุรกิจระบบขั้นสูงมาก 

4. E-Wallet หมายถึง 

ตอบ E-wallet หรือกระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งจะเป็นรูปแบบของ Application โดยที่สามารถเติมเงิน
ด้วยการโอนเงินเข้าไปใน กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีความปลอดภัยสูงเพื่อใช้ในการท าธุรกรรมออนไลน์
ต่าง ๆ ไม่ว่าจะใช้ช้อปปิ้งสินค้าออนไลน์ จ่ายแทนเงินสดตามห้างร้านโดยการสแกน QR code หรือ 
Barcode เป็นต้น จะได้เหมือนพกกระเป๋าเงินไว้ในแอพบนมือถือก็ว่าได้ ยกตัวอย่าง E-wallet เช่น Rabbit 
LINE Pay หรือ Samsung Pay  

5. จงบอกประโยชน์ของ E-wallet และ Internet Banking มา 6 ข้อ 

ตอบ 1. เป็นช่องทางการช าระเงินที่สะดวกสบาย ไม่ต้องเดินทางไปที่ธนาคารหรือตู้ ATM ก็สามารถตัด
เงินจ่ายค่าสินค้าได้ทันทีเพียงแค่มีสมาร์ทโฟนและอินเตอร์เน็ตก็สามารถใช้งานได้แล้ว 

 2. ท าธุรกรรมอื่นๆ บนโทรศัพท์มือถือได้ทุกที่ ทุกเวลา 

 3. ไม่เสียค่าธรรมเนียมในการโอนเงินระหว่างธนาคารเดียวกัน เช่น การโอนเงิน ถึงแม้จะเป็นการ
โอนข้ามเขตหรือข้ามจังหวัดก็จะไม่เสียค่าธรรมเนียม แต่ถ้าไปท าธุรกรรมผ่านเคาว์เตอร์ธนาคาร
หรือตู้ ATM ก็จะคิดค่าธรรมเนียมอย่างน้อย 10 บาทต่อรายการ 

 4. เช็คยอดเงินผ่านระบบออนไลน์ได้ง่าย ส าหรับใครที่เปิดร้านค้าออนไลน์ก็จะเป็นอีกหนึ่งช่องทางที่
เพิ่มความสะดวกสบายไม่ต้องไปรอเข้าคิวนานๆอีกต่อไป 

 5. ลดปัญหาเรื่องโจรกรรมการเสี่ยงจากการถือเงินสด 

 6. เพิ่มประสิทธิภาพด้านการบริหารการเงิน แบบReal Time  
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6. จงอธิบายความหมายของ Online Marketplace 

ตอบ แหล่งซื้อขายสินค้าและบริการออนไลน์ที่เปิดพื้นที่ให้ผู้ซื้อและผู้ขายได้มาติดต่อพบปะซื้อขายกันบน
เว็บไซต์ที่เป็นศูนย์กลาง เพื่อแลกเปลี่ยนสินค้าบนโลกอินเตอร์เน็ต ซึ่ งในปัจจุบันนั้นมีหลายเว็บไซต์มาก 
เพราะการท าธุรกิจแบบ Online Marketplace ถือเป็นการท าธุรกิจที่สะดวกสบาย ไม่จ าเป็นต้องมีเวลาหรือ
มีต้นทุนมากก็สามารถท าได้ การติดต่อพูดคุยก็สามารถท าได้อย่างรวดเร็ว แทบจะไม่มีข้อจ ากัดในการซื้อขาย 
จึงท าให้การสร้าง Online Marketplace สามารถสร้างรายได้ได้อย่างแน่นอน 

7. การตลาดพันธมิตร หมายถึง  

ตอบ การจะเริ่มต้นธุรกิจด้วยตัวเองทั้งหมดอาจดูยุ่งยาก และต้องลงทุนมาก ดังนั้นการใช้การตลาด
พันธมิตรเป็นทางออกที่ดีที่สุด เพราะสามารถน าผลิตภัณฑ์ของผู้อื่นมาเสนอขายด้วยตัวเราเอง 

8. SEO (Search Engine Optimization) หมายถึง 

ตอบ การจัดท าปรับปรุงเว็บไซต์หรือเว็บเพจเพื่อให้ติดอันดับต้นๆ ในหน้าผลการค้นหาของเสิร์ซเอนจิน 
ซึ่งจะช่วยให้ผู้ใช้ค้นเจอเว็บไซต์และเพิ่มผู้เข้าชมเว็บไซต์จะท าให้มีโอกาสขายสินค้าได้มากขึ้น 

9. ยกตัวอย่างรูปแบบของธุรกิจออนไลน์มา 6 รูปแบบ 

ตอบ 1. Website ขายสินค้า 
 2. Website เพื่อการโฆษณาประชาสัมพันธ์ 
 3. Website ข่าวสารในวงเฉพาะ หรือเล่าเรื่องแบบมีหัวข้อ (Theme) 
 4. Blog เพื่อการ รีวิว และโปรโมทสินค้า 
 5. สร้าง Marketplace 
 6. เป็นส่วนหนึ่งของ Marketplace 

10. Phishing (ฟิชชิ่ง) หมายถึง 

ตอบ ค าที่ใช้เรียกเทคนิคการหลอกลวงโดยใช้อีเมลหรือหน้าเว็บไซต์ปลอมเพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูล  เช่น ชื่อ
ผู้ใช้ รหัสผ่าน หรือข้อมูลส่วนบุคคลอื่น ๆ เพื่อน าข้อมูลที่ได้ไปใช้ในการเข้าถึงระบบโดยไม่ได้รับอนุญาต หรือ
สร้างความเสียหายในด้านอื่น ๆ เช่น ด้านการเงิน เป็นต้น 
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แบบประเมินผลการเรียนรู้หน่วยที่ 4 

จุดประสงค์ เพื่อประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียน เรื่อง สื่อสังคมออนไลน์กับธุรกิจดิจิทัล 
ตอนที่ 1 อ่านค าถามต่อไปนี้และท าเครื่องหมายกากบาท (X) ข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวลงในกระดาษค าตอบ 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

1. ข้อใดถกูต้องที่สุดของความหมาย สื่อสังคมออนไลน์ 
ก. สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง สื่อดิจิทัลที่เป็นเครื่องมือในการขายออนไลน ์
ข. สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง สื่อที่ใช้ในการโปรโมทสินค้า 
ค. สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง การที่มนุษย์เช่ือมโยงถึงกันสื่อสารถึงกันด้วยระบบ Internet 
ง. สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง เป็นเครื่องมือในการปฎิบัติการทางสังคม 

2. เว็บไซต์ที่บันทึกเรื่องราวมีเน้ือหาน่าสนใจหลากหลายมีความน่าเชื่อถือให้ความรู้ต่อเนื่องเราสามารถเป็นผู้เขียน
หรือเป็นจ าของเรื่องราวที่น าเสนอให ้เป็นคณุสมบัติของสื่อสังคมออนไลน์ประเภทใด 
ก. WebSite 
ข. Webbord 
ค. Webblog 
ง. ถูกทุกข้อ 

3. การโพสบน Micro Blogging จ ากัดจ านวนตัวอักษรไว้เท่าไร 
ก. 100 ตัวอักษร  
ข. 120 ตัวอักษร 
ค. 140 ตัวอักษร 
ง. 180 ตัวอักษร 

4. บุคคลที่สามารถเขียนความรู้ต่างๆบน wikis ได้คือผู้ใด 
ก. บุคคลทั่วไป 
ข. ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านต่างๆ 
ค. นักวิชาการ 
ง. ถูกทั้งข้อ ข และ ค 

5. การพูดเล่าเรื่องสนทนาเรื่องต่างๆ ผ่านทางระบบอินเตอร์เน็ตเรียกว่าอะไร 
ก. Virual worlds 
ข. Crowd Sourcing 
ค. Podcasting   
ง. Discuss/Review/Opinion 
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6. ข้อดีของสื่อสังคมออนไลน์คือข้อใด 
ก. ประหยัดค่าใชจ้่ายในการติดต่อสื่อสารกับคนอื่น 
ข. ประหยัดในการซื้ออุปกรณ ์
ค. มีเพื่อนบนโลกออนไลน์จ านวนมากไม่จ ากัด 
ง. รอบรู้เรื่องราวต่างๆทันต่อเหตุการณ์ 

7. ข้อควรระวังในการเข้าไปเล่น Social Network คือ 
ก. ต้องใส่แว่นตาด าเพื่อกรองแสงจากหน้าจอ 
ข. น ารูปภาพจากอินเตอร์เน็ตมาใช้ในการเรียนการสอนได้โดยไม่ขออนุญาต 
ค. ตรวจสอบข้อมูลที่ต้องกรอกเพ่ือสมัครสมาชกิบนเว็บไซต ์
ง. ใช้ความระมัดระวังในการเข้าไปพูดคุยกับเพื่อนๆออนไลน ์

8. ข้อใด “ไมใ่ช่” ขอบข่ายของสื่อโซเชียลมีเดีย 
ก. เป็นสื่อสร้างปฎิสัมพันธ์เชิงสังคม 
ข. เป็นสื่อแห่งสังคมเครือข่าย 
ค. เป็นสื่อแห่งการสร้างความสัมพันธ์ภาพข้ามมิติ 
ง. ถูกทุกข้อ 

9. ความหมายของ “Web 2.0” คือข้อใด 
ก. Social Network ที่อยู่เหนอืการใช้งานของซอฟต์แวร์โดยไม่ยึดติดกับระบบคอมพวิเตอร ์
ข. เป็นลักษณะของการให้บริการอ่านอย่างเดียวโดยรวมไปถึงความแบ่งปันข้อมูลที่ยุ่งยาก 
ค. ไม่สามารถสร้างปรากฎการณ์แบบปากต่อปากจากการแนะน าใน Blog 
ง. ต่อยอดข้อมูลต่างๆ รวมถึงการคัดกรองข้อมูลได้จ ากัด 

10. ข้อดีของ Network Communities คือ  
ก. สร้างความเช่ือมั่นของคนในสังคมออนไลน์ 
ข. สร้างความเช่ือมโยงเครือข่ายได้ทุกที่ 
ค. ก่อให้เกิดสัมพนัธ์ภาพแห่งความเป็นมิตร 
ง. ถูกทุกข้อ 

 

  



16 

  

ตอนที่ 2 จงอธิบายค าตอบให้ถูกต้องสมบูรณ ์

1. สังคมออนไลน ์หมายถึง 

ตอบ สื่อดิจิทัลที่เป็นเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคม (Social Tool) เพื่อใช้สื่อสารระหว่างกัน 
ในเครือข่ายทางสังคม (Social Network) ผ่านทางเว็บไซต์และโปรแกรมประยุกต์บนสื่อใดๆ ที่มีการ
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต โดยเน้นให้ผู้ใช้ทั้งที่เป็นผู้ส่งสารและผู้รับสารมีส่วนร่วม (Collaborative) อย่าง
สร้างสรรค์ ในการผลิตเนื้อหาขึ้นเอง (User-GenerateContent: UGC) ในรูปของข้อมูล ภาพ และเสียง 

2. Social Network แบ่งเป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง 

ตอบ Social Network แบ่งเป็น 5 ประเภท ได้แก่ 
 1. สร้างและประกาศตัวตน (Identity Network)  
 2. สร้างและประกาศผลงาน (Creative Network)  
 3. ความชอบในสิ่งเดียวกัน (Passion Network)  
 4. เวทีท างานร่วมกัน (Collaboration Network)  
 5. เครือข่ายที่เชื่อมต่อกันระหว่างผู้ใช้ (Peer to Peer : P2P)  

3. ประเภทของสื่อสังคมออนไลน ์มีกี่กลุ่ม 

ตอบ ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ มี 10 กลุ่ม ได้แก่  
 1. เว็บบล็อค 
 2. Social Network 
 3. Micro Blogging 
 4. Online Video 
 5. Photo Sharing 
 6. wikis 
 7. Virual World 
 8. Crowd Sourcing 
 9. Podcasting 
 10. Discuss/Review/Opiukion 

4. ยกตัวอย่างข้อดีของสื่อสังคมออนไลน์มา 5 ข้อ 

ตอบ 1. สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ 
 2. เป็นคลังข้อมูลขนาดย่อม 
 3. ประหยัดค่าใช้จ่ายในการติดต่อสื่อสาร 
 4. เป็นสื่อในทางการน าเสนอผลงานของตนเอง 
 5. ใช้เป็นสื่อในการโฆษรณา 
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5. ยกตัวอย่างสิ่งที่ควรระวังของสื่อสังคมออนไลน์ 
ตอบ 1. เว็บไซต์ให้บริการบางแห่งอาจเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวมากเกินไป 
 2. อาจโดนหลอกหลวงผ่านอินเตร์เน็ต 
 3. เป็นช่องทางให้ถูกละเมิดลิขสิทธ์ 
 4. ใช้วิจารณญาณในการเสพข่าวสาร 
 5. อย่าแสดงความรู้สึกทุกอย่างลงบนโลกโซเชียล 

6. สื่อสร้างปฏิสัมพันฺธ์เชิงสังคม (Media for Social Internet) หมายถึง 
ตอบ สื่อ Social Media ก่อให้เกิด ปฏิสัมพันธ์ของสังคมมนุษย์ ผ่านสื่อเทคโนโลยี ที่เห็นได้ชัดเจนใน
ปัจจุบันได้แก่ การสร้างสัมพันธภาพความเป็นมิตรของกลุ่มเยาวชนวัยรุ่น และการสร้างเครือข่ายด้านอาชีพ
หรือการค้าพาณิชย์ซึ่งปฏิสัมพันธ์ของสื่อ Social Media ดังกล่าวได้มีพัฒนาการก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว
และกว้างขวางภายใต้อิทธิพลของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ยุคเว็บ 2.0 ( Web 2.0 ) ในปัจจุบัน 

7. สื่อแห่งสังคมเครือข่าย (Networked Communities) คือ 
ตอบ ความนิยมของการใช้สื่อ Social Media นั้นคงสืบเนื่องมาจากประสิทธิภาพของผู้ใช้เว็บทาง
คอมพิวเตอร์ที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพที่ดีกว่า รวดเร็วกว่า และสร้างความเชื่อมั่นได้มากกว่า ไม่ว่าจะเป็น
ผู้เรียน ผู้เล่นเกม นักวิชาชีพ หรือแม้แต่ผู้ใช้ทั่วๆไป ที่พวกเขาสามารถที่จะสร้างความเชื่อมโยงเครือข่ายไป
ได้ ทุกหนทุกแห่งทั้งกลุ่มเพื่อนสนิท กลุ่มเพื่อนบ้าน คณะท างาน หรือเพื่อนร่วมชั้นเรียน/โรงเรียน ก่อให้เกิด
สัมพันธภาพแห่งความเป็นมิตรที่แนบแน่นทางสื่อ Social Media 

8. ขอบข่ายของสื่อโซเชียลมีเดีย หมายถึง 
ตอบ ปัจจุบันผู้ใช้สื่อออนไลน์ในการแบ่งปันแลกเปลี่ยนข่าวสารโดยมีเครือข่ายสังคมออนไลน์ก่อให้เกิดยุค
แห่งการสื่อสารไร้พรมแดนมีการด าเนินชีวิตทั้งในสังคมของโลกแห่งความเป็นจริงและสังคมแห่งโลกเสมือน
จริงโดยเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นพื้นที่สาธารณะที่สมาชิกทุกคนทุกเพศทุกวัยทุกเชื้อชาติ ทุกศาสนาได้เข้า
มาใช้แข่งขันเรื่องราวต่าง ๆ ได้จึงจ าเป็นที่จะต้องมาทราบถึงขอบข่ายของสื่อโซเชียลมีเดียได้อย่างถูกต้อง 

9. ยกตัวอย่างเว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นสังคมออนไลน์มา 5 อย่าง 
ตอบ 1. Line App 
 2. Facebook Messenger 
 3. WhatsApp 
 4. Instagram 
 5. Zoom 

10. ยกตัวอย่าง Social Network ประเภทประสบการณ์เสมือนจริง มา 2 อย่าง 
ตอบ 1. Audition 
 2. The Sims 4 
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แบบประเมินผลการเรียนรู้หน่วยที่ 5 
 

จุดประสงค์ เพื่อประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียน เรื่อง ธุรกิจดิจิทัลโมบาย 
ตอนที่ 1 อ่านค าถามต่อไปนี้และท าเครื่องหมายกากบาท (X) ข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวลงในกระดาษค าตอบ 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

1. การท ากิจกรรมต่างๆ ที่เกี่ยวกับธุรกรรมทางการเงินโดยผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่เรียกกว่า 
ก. ดิจิทัลโมบาย 
ข. ดิจิทัล สมาร์ทโฟน 
ค. ดิจิทัล มาร์เกตติ้ง 
ง. ดิจิทัล ออนไลน ์

2. ข้อดีของการท าเว็บเพ่ือเปิดร้านออนไลน์คือขอ้ใด 
ก. เปิดให้บริการ 24 ชม. 
ข. ประหยัดค่าใช้จ่าย 
ค. ปรับแต่ง SEO คือท าเว็บให้ติดอันดับต้นๆ ในการค้นหา 
ง. ถูกทุกข้อ 

3. สื่อสังคมออนไลน์ใดที่มีสมาชิกจ านวนมากที่สุดในโลก 
ก. Twitter 
ข. Instagram 
ค. youtube 
ง. Facebook 

4. การน าเสนอข้อมูลบนเว็บไซต์ออนไลน์คือข้อใดไม่ควรมีบนหน้า Page 
ก. Text 
ข. Video 
ค. Multimedia 
ง. Comment 

5. Application ใดที่มีการเปลีย่นแปลงอัลกอรึทึมเสมอจึงมสีมาชิกเข้าชมจ านวนมาก 
ก. Google 
ข. Facebook 
ค. Youtube 
ง. Line 
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6. Mobile Marketing หมายถงึ 
ก. การท าธุรกิจผา่นสมาร์ทโฟน 
ข. การท าธุรกรรมบนโทรศัพทม์ือถือ 
ค. การสื่อสารผ่านสมาร์ทโฟน 
ง. การใช้มือถือเลน่เกมส ์

7. อาชีพใด “ไมใช่” อาชีพออนไลน์ 
ก. เปิดร้านค้าออนไลน์ 
ข. หารายได้จากการถ่ายภาพสวยๆ 
ค. กดด ูApplication ต่างๆ 
ง. เขียนบทความขาย 

8. Market place ที่รับลงสินคา้ออนไลน์ที่เป็นของคนไทยคือข้อใด 
ก. Lazada 
ข. Shopee 
ค. Kaidee 
ง. Inwshop 

9. การที่ผู้บริโภคต้องการขายรถยนต์ของตนเองให้ผู้บริโภคที่สนใจ คือข้อใด 
ก. C2B 
ข. B2B 
ค. C2C 
ง. B2C 

10. เว็บไซต์ที่ให้ลงขายสินค้าฟรีไม่คิดค่าบริการของประเทศไทย คือข้อใด 
ก. Pantipmarket.com 
ข. Kaidee.com 
ค. Lazada.com 
ง. Shopee.com 
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ตอนที่ 2 จงอิบายค าตอบให้ถูกต้องสมบูรณ ์

1. ธุรกิจดิจทัลโมบาย หมายถึง  
ตอบ การด าเนินกิจกรรมต่างๆที่เกี่ยวกับธุรกรรมหรือการเงินโดยผ่านเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่หรือ
ค้าขายตามระบบแนวคิดของระบบการค้าอิเล็กทรอนิกส์  (E-Commerce) ที่ใช้อุปกรณ์พกพาไร้สายเป็น
เครื่องมือในการสั่งซื้อและขายสินค้าต่างๆ ทั้งสินค้าที่เป็นรูปธรรมหรือนามธรรม รวมทั้งการรับ -ส่งอีเมล์
เพราะโทรศัพท์เคลื่อนที่สามารถพกพาไปได้ทุกที่ไปไม่จ ากัดท าให้ตลาดการค้าออนไลน์หรือการท าธุรกรรม
เชิงพาณิชย์ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่สะดวกสบายไม่มีจ ากัด 

2. ธุรกิจดิจิทัลโมบาย มีกี่ขั้นตอน คืออะไรบ้าง 
ตอบ ธุรกิจดิจิทัลโมบาย มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
 1. สร้างเว็บไซต์เพื่อเปิดร้านบนโลกออนไลน์ 
 2. เชื่อมโยงร้านค้าออนไลน์เข้ากับ Social Medai 
 3. สร้างกิจกรรมและเรื่องราวให้ลูกค้าติดตาม 
 4. โปรโมทลงโฆษณาผ่านช่องทางต่างๆ 
 5. วิเคราะห์และปรับปรุง 

3. ยกตัวอย่างแอพพลิเคชั่นที่ใช้ท าธุรกิจบน Smart Phone มา 5 ข้อ 
ตอบ 1. Lazada 
 2. Shopee  
 3. Alibaba 
 4. eBay 
 5. KAIDEE  

4. Mobile Marketing หมายถงึ 
ตอบ การท าธุรกิจผ่านสมาร์ทโฟน ซึ่งไม่เพียงแต่จะใช้งบประมาณอันน้อยนิดในการด าเนินธุรกิ จเพียง
เท่านั้น แต่ยังเป็นการท าการตลาดที่สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้โดยตรง สามารถส่งข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ 
ไปยังลูกค้าที่เป็นกลุ่มเป้าหมายได้ภายในระยะเวลาอันสั้น และยังมีความสะดวกในการด าเนินงาน เพราะไม่
ว่าจะอยู่ที่ไหนเวลาใดก็สามารถด าเนินธุรกิจได้ด้วยโทรศัพท์มือถือเพียงเครื่องเดียว 

5. ประโยชน์ของ Mobile Marketing ในการด าเนินธุรกิจ มีอะไรบ้าง 
ตอบ 1. เผยแพร่ข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว 
 2. ใช้เงินลงทุนน้อย 
 3. ลูกค้าจะได้รับข้อมูลโดยตรง 
 4. เลือกการท าการตลาดได้ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย 

 5. เห็นผลตอบรับได้อย่างชัดเจน 
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6. ยกตัวอย่างการหารายได้บน Smart Phone มา 5 ข้อ 

ตอบ 1. เปิดร้านค้าออนไลน์ 
 2. หารายได้จากการถ่ายภาพสวยๆ 
 3. อัดคลิปลงYoutube 
 4. ติวเตอร์ออนไลน์ 
 5. รถรับจ้างออนไลน์  

7. จงบอกสิ่งที่ต้องเตรียมในการท าธุรกิจออนไลน์บน Smart Phone 

ตอบ 1. ชื่อร้าน  
 2. สินค้า  
 3. เงินทุน  
 4. จุดยืนของร้าน 
 5. ช่องทางการจัดจ าหน่าย 
 6. แผนการตลาด 
 7. ช่องทางการช าระเงิน 
 8. ความอดทนและมุ่งมั่น 
 9. เวลา 

8. บอกข้อดีของการท าธุรกิจดิจิทัล ประเภทร้านค้าออนไลน์ มา 5 ข้อ 

ตอบ 1. ท างานแทนพนักงานขายได้ โดยสามารถท าการค้าแบบอัตโนมัติ ได้อย่างรวดเร็ว 

 2. เปิดหน้าร้านขายของ ให้คนทั่วโลกได้เข้ามาเยี่ยมชม และเปิดขายได้ทุกวันโดยไม่มีวันหยุดตลอด 
24 ชั่วโมง เช่น การขายโดยใช้ระบบ Shopping Cart ท าให้ลูกค้าสามารถสั่งซื้อสินค้าได้เอง
ตลอดเวลาผ่านเว็บไซต์ 

 3. เก็บเงิน และน าฝาก เข้าบัญชีได้โดยอัตโนมัติ 

 4. ประหยัดค่าใช้จ่าย ในการจัดพิมพ์แคตาล็อก (กระดาษ) ออกมาเป็นเล่ม ๆ และไม่ต้องมาเสียเงิน 
และเวลาในการจัดส่งให้ลูกค้าทางไปรษณีย์ 

 5. ท าหน้าที่ทั้งหน้าร้าน (Showroom) หรือบูท (Booth) แสดงสินค้าที่มีคนทั่วโลกมองเห็น ไม่ต้อง
เสียค่าเครื่องบิน ไปออกงานแสดงสินค้าในต่างประเทศ 
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9. ยกตัวอย่างเว็บไซต์ขายของออนไลน์ มา 3 เว็บ 

ตอบ 1. Pantipmarket 
 2. Kaidee 
 3. Shopee 

10. Paypal คืออะไร 

ตอบ เป็นแพลตฟอร์มการช าระเงินที่มีเว็บไซต์และแอปโทรศ พท์ ซึ่งท าให้ผู้ใช้งานสามารถท าการช าระเงนิ
ผ่านการโอนเงินออนไลน์ ลูกค้า Paypal สามารถสร้างบัญีและเชื่อมต่อกับบัญชีเงินฝาก บัตรเครดิต หรือทั้ง
สองอย่าง 

  

https://shopee.co.th/
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แบบประเมินผลการเรียนรู้หน่วยที่ 6 

 
จุดประสงค์ เพื่อประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียน เรื่อง ความมั่นคงปลอดภัยในการท าธุรกรรมดิจิทัล 
ตอนที่ 1 อ่านค าถามต่อไปนี้และท าเครื่องหมายกากบาท (X) ข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวลงในกระดาษค าตอบ 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

1. ร่องรอยการเคลื่อนไหวในการท่องเว็บไซต์ของเราจะเรียกว่าอะไร 
ก. รอยเท้าออนไลน์ 
ข. รอยเท้าดิจิทัล 
ค. รอยเท้าบน Smart Phone 
ง. รอยเท้าบนอินเตอร์เน็ต 

2. ข้อควรระวังในการใช้อินเตอร์เน็ต 
ก. เชื่อค าโฆษณาชวนเชื่อบนอินเตอร์เน็ต 
ข. ท าไฟล์เสียงรั่วไหล 
ค. เปิดเผยข้อมูลส่วนตัว 
ง. ส่งหลักฐานส่วนตัวผ่านระบบออนไลน ์

3. ระบบความปลอดภัยในโลกดิจิทัลคือ ข้อใด 
ก. Cyber Security 
ข. Digital Security 
ค. On-line Security 
ง. Off-line Security 

4. การสร้างวีดีโอปลอมแปลงเปน็บุคคลอื่นๆ โดย AI คือข้อใด 
ก. Deepfake 
ข. Beyon Fake New 
ค. Cyber Sovereignty 
ง. The New Nomal in cybersecurity 
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5. กระบวนการล้างสมองโดยการสร้างภาพการ์ตูนด้านลบของบุคคลที่โจมตเีป็นระยะเวลานานต่อเนื่องจนเกิด 
ความเช่ือ คือข้อใด 
ก. Deepfake 
ข. Beyon Fake New 
ค. Cyber Sovereignty 
ง. The New Nomal in cybersecurity 

6. อธิปไตยไซเบอร์ที่อาจลุกลามไปถึงความมั่นคงปลอดภัยของประเทศในระยะยาว คือข้อใด 
ก. Deepfake 
ข. Beyon Fake New 
ค. Cyber Sovereignty 
ง. The New Nomal in cybersecurity 

7. ปัจจัยที่ส าคัญที่สุดในการจัดการระบบรักษาความปลอดภัยข้อมูลคือข้อใด 
ก. Hardwere 
ข. Software 
ค. Pleploware 
ง. Mediaware 

8. อุปสรรคที่ต้องค านึงถึงในการรักษาความมั่นคงปลอดภัยข้อมูลคือข้อใด 
ก. ความไม่สะดวกของผู้ดูแลระบบ 
ข. บุคลากรส่วนใหญ่ขาดความรู้และไม่ใส่ใจ 
ค. มิจฉาชีพมีความเช่ียวชาญในการเจาะข้อมูล 
ง. ถูกทุกข้อ 

9. ยุคไซเบอร์ไม่ม ี“เทคโนโลย”ี ใดเกิดขึ้นบน Internet 
ก. Social 
ข. mobile 
ค. Cloud 
ง. ถูกทุกข้อ 

10. เทคโนโลยีที่อยู่ในยุคไซเบอร ์“S-M-C-I” ตวั “I” หมายถงึข้อใด 
ก. Big Data 
ข. Internet 
ค. Insize 
ง. Bigbank 
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ตอนที่ 2 จงอธิบายค าตอบให้ถูกต้องสมบรูณ์ 

1. จงอธิบายความหมายของความปลอดภัยในยุคดิจิทัล 

ตอบ การปกป้องความเป็นส่วนตัวบนโลกออนไลน์ ให้พ้นจากการถูกมิจฉาชีพขโมยข้อมูลส่วนตัวไปใช้
ประโยชน์ หรือท าให้เกิดความเสียหายแก่เจ้าของข้อมูล และยังหมายความรวมไปถึง การใช้เครื่องมือทาง
เทคโนโลยี เพื่อรักษาความปลอดภัย เช่น โปรแกรมก าจัดไวรัส การใช้ข้อมูลทางเอกลักษณ์บุคคลเพื่อระบุ
ตัวตน เช่น ลายนิ้วมือ เค้าโครงหน้า เป็นต้น 

2. รอยเท้าดิจิทัล หมายถึง 

ตอบ การท ากิจกรรมใด ๆ บนอินเทอร์เน็ต เช่น การส่งอีเมล การส่งภาพขึ้นโซเชียลมีเดีย การใช้
โทรศัพท์มือถือ ตลอดจนการแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ บนเว็บไซต์ จะมีร่องรอยข้อมูล และถูกจัดเก็บไว้ให้
เหลือเป็นร่องรอยอยู่บนอินเทอร์เน็ต ซึ่งเรียกว่า “รอยเท้าดิจิท้ล” หรือ digital footprint ดังนั้นการ    ท า
กิจกรรมบนอินเทอร์เน็ต จึงควรท าด้วยความระมัดระวัง และเหมาะสม เพราะข้อมูล ต่าง ๆ เหล่านั้น อาจจะ
กลับมามีผลกับตัวเองในภายหลังได้ 

3. รอยเท้าดิจิทัลจัดเก็บโดยผู้อื่นกับรอยเท้าดิจิทัลมีชีวิต ต่างกันอย่างไร 

ตอบ รอยเท้าดิจิทัลที่จัดเก็บโดยผู้อื่น หรือ Passive digital footprint เป็นข้อมูลบุคคลที่มี หน่วยงาน/
บริษัทอื่น เป็นผู้จัดเก็บข้อมูลเบื้องหลังโดยที่บุคคลนั้นไม่รู้ตัว เช่นข้อมูลการท่องเว็บ หมายเลขไอพีที่ใช้งาน 
พฤติกรรมการซื้อของออนไลน์ เป็นต้น  

 รอยเท้าดิจิทัลมีชีวิต หรือ Active digital footprint เป็นข้อมูลบุคคลที่สามารถสืบหาร่องรอยได้ 
เป็นข้อมูลที่แชร์อยู่บนเว็บ หรือ โซเชียลมีเดียต่าง ๆ ทั้งที่ตนเองท าขึ้น หรือ เป็นการแสดงความคิดเห็นของ
บุคคลอื่น ที่มีต่อบุคคลนั้น ๆ รอยเท้าดิจิทัลประเภทนี้ มักจะมีผลโดยตรง เพราะผู้ที่ต้องการทราบข้อมูล
เกี่ยวกับบุคคลนั้น ๆ สามารถสืบค้นได้ไม่ยากนัก  

4. ยกตัวอย่างข้อควรระวังในการใช้อินเทอร์เน็ต 

ตอบ 1. ไม่ควรเปิดเผยข้อมูลส่วนตัว เพราะอาจถูกน าไปใช้ประโยชน์ หรือหลอกลวงให้เกิดความเสียหาย 

 2. ไม่ส่งหลักฐานส่วนตัวของตนเองและคนในครอบครัวให้ผู้อื่น เช่น ส าเนาบัตรประชาชน เอกสาร
ต่าง ๆ รวมถึงรหัสบัตรต่าง ๆ เช่น เอทีเอ็ม บัตรเครดิต ฯลฯ 

 3. ไม่ออกไปพบเพื่อนที่รู้จักทางสื่อโซเชียล หรือทางอินเทอร์เน็ต 

 4. ระมัดระวังการซื้อสินค้าทางอินเทอร์เน็ต รวมถึงค าโฆษณาชวนเชื่ออื่น ๆ  

 5. ไม่เผลอบันทึกยูสเซอร์เนมและพาสเวิร์ดขณะใช้เครื่องคอมพิวเตอร์สาธารณะ เพราะข้อมูล
อาจจะถูกบันทึกไว้ และผู้ที่เข้ามาใช้ต่อ อาจจะน าไปใช้สวมรอยได้ 
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5. อธิบายลักษณะของการหลอกลวงบนอินเทอร์เน็ต 

ตอบ 1. อีเมลหลอก (phising) เป็นภัยทางอินเทอร์เน็ตประเภทหนึ่ง เป็นการหลอกลวงโดยสร้างอีเมล 
หรือหน้าเว็บปลอมขึ้นมา เพื่อพยายามหลอกลวงให้ผู้ใช้งานหลงเชื่อว่าเป็นเว็บไซต์อื่น โดยมี
จุดประสงค์เพื่อหวังผลให้ผู้ใช้งานเกิดความสับสนขึ้นในการท าธุรกรรมต่าง ๆ บนโลกออนไลน์ 
และเมื่อผู้ใช้งานเกิดการหลงเชื่อท าธุรกรรมใด ๆ ที่ส าคัญบนเว็บไซต์ปลอมเหล่านี้ ข้อมูลต่าง ๆ 
ของผู้ใช้งานก็จะถูกเก็บไว้อยู่ในฐานข้อมูลของเว็บไซต์ปลอมเหล่านี้ ท าให้ข้อมูลของผู้ใช้งานถูก
แฮกข้อมูล หรือน าไปใช้โดยไม่ได้รับอนุญาต และเกิดความเสียหายขึ้นนั่นเอง 

 2. การต้มตุ๋นผ่านอินเทอร์เน็ต จะเห็นว่ามีข่าวเกี่ยวกับการต้มตุ๋นผ่านอินเทอร์เน็ตค่อนข้างมาก มี
การท างานเป็นทีม ท าให้ผู้ที่เป็นเหยื่อหลงเชื่อ ท าการโอนเงินโดยเข้าใจผิด หรือเป็นเพราะความ
โลภ คิดว่าจะได้ผลตอบแทนที่สูง เป็นต้น 

6. บอกวิธีการป้องกันไม่ให้เกิดเป็นเหยื่อบนอินเทอร์เน็ต 

ตอบ 1. เมื่อได้รับอีเมลข้อความแปลก ๆ ให้วิเคราะห์ข้อความที่ส่งมา หากเป็นการเชิญชวนให้ร่วมลงทุน 
หรือเสนอช่องทางรวย ให้สันนิษฐานได้เลยว่า หลอกลวงแน่นอน เพราะไม่มีบริษัทไหนที่จะเชิญ
ลงทุนผ่านอีเมล 

 2. ไม่ตอบกลับอีเมลแปลก ๆ ที่ไม่รู้จัก 

 3. ติดตั้งโปรแกรมต้านไวรัสและ Firewall ซึ่งสามารถป้องกันการรับอีเมลที่ไม่พึงประสงค์หรือการ
สื่อสารจากผู้ที่ไม่ได้รับอนุญาต การติดตั้งโปรแกรมปรับปรุงช่องโหว่ (patch) ก็สามารถป้องกัน
ผู้ลักลอบ (hacker) หรือผู้ส่งอีเมลปลอมได้ 

 4. ป้องกัน Spyware ที่จะเข้ามาฝังตัว ท าความผิดปกติให้กับเครื่อง หรือเจาะรหัสผ่าน       ต่าง ๆ 
โปรแกรมเหล่านี้แอบเข้ามาง่ายมาก บางครั้งการเข้าเว็บบางแห่งก็ติดโปรแกรมไม่พึงประสงค์
แฝงตัวเข้ามาด้วย 

 5. พยายามขอค าปรึกษาจากคนรอบข้าง และเมื่อคนรอบข้างพยายามเตือนก็ขอให้รับฟัง 

7. อธิบายระบบความปลอดภัยในโลกดิจิทัล 

ตอบ ระบบปฏิบัติการที่ได้มาตรฐานและมีประสิทธิภาพรวมไปถึงมีบุคคลากรที่มีความเชี่ยวชาญด้าน 
Security ก็จะสามารถลดความเสี่ยงหลีกเลี่ยงและป้องกันองค์กรจากภัยคุกคามต่างๆ ผู้บริหารองค์กรควร
ตระหนักและรู้เท่าทันภัยร้ายนี้ถ้าไม่อย่างนั้นและองค์กรจะถูกท าลายและเกิดการสูญเสียอย่างมากมาย 
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8. ยกตัวอย่างสิ่งที่ต้องค านึงถึงในการรักษาความปลอดภัยของธุรกรรมดิจิทัล 

ตอบ 1. ค่าใช้จ่ายเพิ่มขึ้น 
 2. ภาระงานของผู้ดูแลระบบมากขึ้น 
 3. เพิ่มความซับซ้อนของระบบให้มีความมั่นคงปลอดภัย 

 4. บุคลากรขาดความใส่ใจในเรื่องความมั่นคงปลอดภัย 

 5. มิจฉาชีพมีความเชี่ยวชาญในการจู่โจมหรือเจาะข้อมูล 

9. Beyond Fake New หมายถึง 

ตอบ เป็นกระบวนการล้างสมอง (Brainwash) โดยการสร้างข่าวจริง (Real News) ที่ท าได้อย่างแยบยล 
ลึกซึ้ง โดยมุ่งเป้าโจมตีเป้าหมายโดยอ้อม และอาจไม่สามารถเอาผิดทางกฎหมายจากผู้กระท าได้ โดยเฉพาะ
ในกรณีที่ผู้กระท าอยู่ในต่างประเทศ การเอาข่าวจริงหรือ Real News ที่อิงจากเรื่องจริงมีการรวบรวมสถิติ
หรืออินโฟกราฟฟิกจริงน่าเชื่อถือมาใช้ปูพรมต่อเนื่องจนมีฝ่ายได้ประโยชน์ในวันหนึ่งเพราะ ชาวออนไลน์ปัก
ใจเชื่อว่าอีกฝ่ายไม่ดีหรือคล้อยตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้เป็นภัยที่น่ากลัวกว่าข่าวปลอมโดยเปรียบได้ว่าเป็น
กระบวนการล้างสมอง (Brainwash) โดยท าการสร้างภาพการ์ตูน หรืออินโฟกราฟฟิค ด้านลบของบุคคล
หรือสถาบันใดสถาบันหนึ่งขึ้นมาอย่างต่อเนื่อง และเผยแพร่ออกไปเป็นระยะๆ ในเวลายาวนาน เพื่อตอกย้ า
ด้านลบของบุคคลหรือสถาบันนั้น มีเป้าหมายให้คนที่ได้เห็นภาพการ์ตูน หรืออินโฟกราฟฟิค เกิดความเชื่อที
ละเล็กทีละน้อยสะสมไปเรื่อยๆ จนกระทั่งเป็นความเชื่ออย่างถาวร 

10. จงบอกวิธีการปฏิบัติตามหลักการเพื่อรักษาความปลอดภัย 5 วิธี 

ตอบ 1. อย่าหลงเชื่อคนที่คุยผ่าน Internet 100% 
 2. มีสติมีเหตุผลอะไรดีเกินไปใช้วิจารณญาณ 
 3. อย่าใช้กล้องในการ Chat Online 
 4. เก็บข้อมูลส่วนตัวให้ดีที่สุด ตั้งค่าความปลอดภัยกับเว็บไซต์ 
 5. หากสงสัยว่าอาจถูกหลอกให้แชร์ข้อมูลให้เพื่อนหรือญาติได้รับรู้ 
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แบบประเมินผลการเรียนรู้หน่วยที่ 7 

 
จุดประสงค์ เพื่อประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียน เรื่อง กฎหมายและจริยธรรมการท าธุรกรรม 
ตอนที่ 1 อ่านค าถามต่อไปนี้และท าเครื่องหมายกากบาท (X) ข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวลงในกระดาษค าตอบ 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

1. พรบ. การใชค้อมพิวเตอร์มีผลบังคับใช้เมื่อใด 
ก. 27 พฤษภาคม 2562 
ข. 28 พฤษภาคม 2562 
ค. 27 มิถุนายน 2562 
ง. 27 มิถุนายน 2562 

2. คณะกรรมการการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์แหง่ชาติมีค าย่อเรียกว่าอย่างไร 
ก. กศม. 
ข. กชม. 
ค. กมช. 
ง. กมซ. 

3. “กมช” ผู้ใดประธานคณะกรรมการ 
ก. นายกรัฐมนตร ี
ข. รัฐมนตรีว่าการกระทรวงกลาโหม 
ค. รัฐมนตรีว่ากระทรวงดิจิทัล 
ง. เลขาธิการสภาความมั่นคงแหง่ชาติ 

4. ข้อใด “ไมใ่ช่” จริยธรรมในการท าธุรกิจออนไลน์ 
ก. การเข้าถึงข้อมูล 
ข. ความเป็นส่วนตัว 
ค. ความถูกต้องแม่นย า 
ง. ความรับผิดชอบต่อสังคม 

5. ไม่เบียดเบียนผู้ร่วมงานคือข้อใด 
ก. ไม่ปิดบังข้อมูลบริษัท 
ข. บริหารงานอย่างซื่อสัตย์ 
ค. ไม่ทุจริตคอรับชั่น 
ง. ทุกถูกข้อ 
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6. ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะ ไม่ท าให้น้ าเสีย ไม่ท าให้อากาศเป็นพิษถือว่าเป็นการไม่เบียดเบียนสิ่งใด 
ก. ไม่เบียดเบียนสังคม 
ข. ไม่เบียดเบียนราชการ 
ค. ไม่เบียดเบียนผูร้่วมงาน 
ง. ไม่เบียดเบียนสิ่งมีชีวิต 

7. ข้อใดคือคุณธรรมจริยธรรมในการท าธุรกิจดิจิทัล 
ก. ไม่ละเมิดลิขสทิธ์ทรัพย์สินทางปัญหา 
ข. ไม่บิดเบือนความถูกต้องของข้อมูล 
ค. ไม่สอดแนมหรอืแก้ใขเปิดดูในแฟ้มข้อมูลของผู้อื่น   
ง. ไม่มีข้อถูกต้อง 

8. ข้อใด “ไมใ่ช่” จริยธรรม 10 ข้อในการท าธุรกิจออนไลน์ 
ก. เก็บรักษาข้อมูลส่วนตัวไว้เป็นความลับ 
ข. ตรวจสอบสินค้าและพัฒนาปรับปรุงให้มีคุณภาพอยู่เสมอ 
ค. จัดส่งสินค้าใหถ้ึงมือลูกค้า 
ง. ระบุรายละเอียดของสินค้าให้ชัดเจน 

9. โปรแกรม Keylogger มีคุณสมบัติอย่างไร 
ก. เป็นโปรแกรมที่คอยดักจับการท างานตา่งๆบนคีย์บอร์ด 
ข. เป็นโปรแกรมจ าลองการท างานของคีย์บอร์ด 
ค. เป็นโปรแกรมตรวจจับการเข้ามาโจรกรรมข้อมูล 
ง. เป็นโปรแกรมส่งเสริมการป้องกันจริยธรรม 

10. แนวปฏิบัติในการใช้สื่อดิจิทลัอย่างปลอดภัย คือข้อใด 
ก. ป้องกันไม่ให้ตกเป็นเหยื่อของไวรัส 
ข. อัปเดตคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์สม่ าเสมอ 
ค. ติดต้ังโปรแกรมป้องกันมัลแวร์บนเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ง. ถูกทุกข้อ 
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ตอนที่ 2 จงอธิบายค าตอบให้ถูกต้องสมบูรณ์ 

1. พ.ร.บ คอมพิวเตอร์ หมายถึง 

ตอบ เมื่อวันที่ 27 พฤษภาคม พ.ศ. 2562 ราชกิจจานุเบกษาได้เผยแพร่พระราชบัญญัติ 2 ฉบับที่
เกี่ยวข้องกับด้านดิจิทัลโดยตรง ได้แก่ พระราชบัญญัติการรักษาความปลอดภัยมั่นคงไซเบอร์ พ.ศ. 2562 
และพระราชบัญญัติข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 ซึ่ง พ.ร.บ. ทั้งสองจะมีผลบังคับใช้วันที่ 28 พฤษภาคม 
พ.ศ. 2562 

2. กมช คืออะไร มีหน้าที่อะไร 

ตอบ คณะกรรมการการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์แห่งชาติ หรือ “กมช.” (National Cyber 
Security Committee : NCSC) มีหน้าที่ก าหนดนโยบายด้านการรักษาความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ 

3. การรับมือภัยคุกคามทางไซเบอร์ แบ่งเป็นกี่ระดับ อะไรบ้าง 

ตอบ การรับมือภัยคุกคามทางไซเบอร์ แบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 

 1. ระดับไม่ร้ายแรง หมายถึงมีความเสี่ยงอย่างมีนัยยะส าคัญจนถึงท าให้โครงสร้างพื้นฐานและ
บริการของภาครัฐด้อยประสิทธิภาพ 

 2. ระดับร้ายแรง หมายถึงภัยคุกคามที่โจมตียังระบบคอมพิวเตอร์อันท าให้โครงสร้างสารสนเทศ
ได้รับความเสียหายจนไม่อาจใช้การได้ ซึ่งกระทบทั้งบริการของรัฐ ความมั่นคง ไปจนถึงการ
กระทบความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ 

 3. ระดับวิกฤติ หมายถึงภัยคุกคามที่ส่งผลต่อโครงสร้างส าคัญเป็นวงกว้าง ท าให้ล้มเหลวทั้งระบบ
จนรัฐไม่สามารถควบคุมการท างานส่วนกลางของระบบคอมพิวเตอร์ได้ หรือเป็นภัยคุกคามที่
กระทบต่อความสงบเรียบร้อยของประชาชนหรือความมั่นคงของรัฐหรือท าให้ประเทศตกอยู่ใน
ภาวะคับขัน 

4. จริยธรรมในการท าธุรกิจออนไลน์ คืออะไร 

ตอบ การท าธุรกิจออนไลน์ไม่ใช่เพียงการก้าวตามเทคโนโลยีเท่านั้นแต่ต้องมีความรับผดิชอบต่อผลกระทบ
ที่เกิดขึ้นจากกระบวนการผลิตและการให้บริการด้วย เพราะถ้าเปรียบเทคโนโลยีเป็นตัวช่วยที่ ท าให้เกิด
ช่องทางใหม่ๆ ในการท าธุรกิจ การมีจริยธรรม ในการท าธุรกิจบนสื่อดิจิทัลธุรกิจก็คือกลไกส าคัญที่ท าให้
ธุรกิจด าเนินไปได้อย่างราบรื่น ส่งผลดีต่อผู้ซื้อและผู้ขาย การท าธุรกิจออนไลน์หรือธุรกิจทาง e-commerce 
ซึ่งมีการท าธุรกิจประเภทนี้กันอย่างเเพร่หลาย  ท าให้เกิดผลทั้งด้านบวกเเละด้านลบในการเเสวงหา
ผลประโยชน์จากการท าธุรกิจออนไลน์ ดังนั้นการหาประโยชน์จากทางใดทางหนึ่ง จึงต้องเกี่ยวข้องกับการมี
จรรยาบรรณเเละจริยธรรมซึ่งการมีจรรยาบรรณเเละจริยธรรมนี้เป็นเรื่องส าคัญที่ต้องมีการปลูกฝังให้กับผู้ที่
ประกอบธุรกิจออนไลน์ เพื่อให้ผู้ประกอบการเหล่านี้มีการท าธุรกิจที่เเสวงหาประโยชน์อย่างเหมาะสมเเละ
สร้างสรรค์ มิใช่จะหาประโยชน์ที่มิชอบอย่างเดียว 
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5. จงยกตัวอย่างการด าเนินงานธุรกิจอย่างมีจริยธรรมที่ส าคญั 

ตอบ 1. ไม่เบียดเบียนลูกค้า  
 2. ไม่เบียดเบียนผู้จัดส่งวัตถุดิบ  
 3. ไม่เบียดเบียนพนักงาน  
 4. ไม่เบียดเบียนผู้ถือหุ้น  
 5. ไม่เบียดเบียนผู้ร่วมงาน  

6. อธิบายข้อควรระวังในการท าธุรกิจดิจิทัล 

ตอบ ทุกธุรกิจในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันส่งผลต่อพฤติกรรมผู้บริโภค
และผู้ประกอบการทั้งภาครัฐและเอกชนต้องท าการปรับเปลี่ยนองค์กรให้เป็นดิจิทัลรวมถึงการปรับเปลี่ยน
กระบวนการท างานให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นส่งผลให้องค์กรมีความสามารถในการแข่งขันท าให้อัตราการ
ขยายตัวทางธุรกิจเป็นไปในทิศทางที่ดีและประสบความส าเร็จแต่มีข้อควรระวังถึงสาเหตุของการล้มเหลวใน
การท าธุรกิจดิจิทัลอันเกิดจาก 3 ส่วนหลักๆ คือ ผู้บริหาร บุคลากรและกระบวนการ 

7. ยกตัวอย่าง พ.ร.บ คอมพิวเตอร์ มา 3 ข้อ 

ตอบ 1. การโพสต์ด่าว่าผู้อื่น มีกฎหมายอาญาอยู่แล้ว ไม่มีข้อมูลจริง หรือถูกตัดต่อ ผู้ถูกกล่าวหา เอาผิด
ผู้โพสต์ได้ และมีโทษจ าคุกไม่เกิน 3 ปี ปรับไม่เกิน 200,000 บาท 

 2. ไม่ท าการละเมิดลิขสิทธิ์ผู้ใด ไม่ว่าข้อความ เพลง รูปภาพ หรือวิดีโอ 

 3. ส่งรูปภาพแชร์ของผู้อื่น เช่น สวัสดี อวยพร ไม่ผิด ถ้าไม่เอาภาพไปใช้ในเชิงพาณิชย์         หา
รายได ้

8. สามารถเสริมสร้างการมีจริยธรรมในองค์กรได้อย่างไร 

ตอบ 1. ยึดถือ ปฏิบัติตามแนวทาง แนวปฏิบัติ ระเบียบ กฎเกณฑ์ตามที่ก าหนด 

 2. ใช้สื่อโซเชียลมีเดียอย่างมีความรับผิดชอบต่อสังคม 

 3. ไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ ทรัพย์สินทางปัญญา เช่น ใช้ซอฟต์แวร์ที่ไม่มีลิขสิทธิ์ถูกต้อง  

 4. ไม่ละเมิดสิทธิของผู้อื่น เช่น ใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต ตลอดจนการ
เข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลของผู้อื่น 

 5. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ต้องไม่รบกวนการท างานของผู้อื่น 
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9. ยกตัวอย่างประโยชน์ของจริยธรรมธุรกิจ มา 3 ข้อ 

ตอบ 1. ก่อให้เกิดความมุ่งม่ันของพนักงานในองค์กร 
 2. ก่อให้เกิดภาพพจน์ที่ดีต่อองค์กร 
 3. ก่อให้เกิดความมั่นใจของนักลงทุน 

10. ยกตัวอย่างจริยธรรมของนักธุรกิจต่อลูกค้า 

ตอบ 1. เรื่องต้นทุนและผลประโยชน์ 
 2. ต้องไม่ขัดกับสิทธิมนุษยชน 
 3. ความเสมอภาคและยุติธรรม 
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แบบประเมินผลการเรียนรู้หน่วยที่ 8 
 

จุดประสงค์ เพื่อประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียน เรื่อง หลักการเพิ่มประสิทธิภาพและการบริหารคุณภาพเพื่อพัฒนา
องค์กรในยุคดิจิทัล 
ตอนที่ 1 อ่านค าถามต่อไปนี้และท าเครื่องหมายกากบาท (X) ข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวลงในกระดาษค าตอบ 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน)  

1. ความหมายของการพัฒนาประสิทธิภาพการท างานคือข้อใด 
ก. ผลการท างานที่ดีมีประโยชน์ต่อบุคคลและองค์กร 
ข. ความสามารถและทักษะของคนในองค์กร 
ค. การปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติมความสามารถและทักษะในการท างานของบคุลากรเพื่อใหบ้รรลเุป้าหมาย 
ง. การท างานให้เกิดผลดีต่อองค์กร 

2. ข้อใด “ไมใ่ช่” ประโยชน์ของการพัฒนาประสิทธิภาพในการท างาน 
ก. ช่วยท างานให้องค์กรมีความเจริญก้าวหน้า 
ข. ช่วยท าให้องค์กรมีบุคลากรทีเ่ก่งและมีทักษะพัฒนาการ 
ค. ช่วยเพิ่มกลยุทธ์ในการสร้างความส าเร็จในการท างาน 
ง. ช่วยท าให้เกิดการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของบุคลากรในการท างาน 

3. ค าว่า “การท างานเสร็จโดยสูญเสียเวลาและพลังงานน้อยที่สุด” ตรงกับขอ้ใด 
ก. ประสิทธิภาพของบุคคล 
ข. ประสิทธิภาพขององค์กร 
ค. ประสิทธิภาพของภาพรวม 
ง. ประสิทธิภาพด้านยุทธศาสตร ์

4. ข้อใด “ไมใ่ช่” องค์ประกอบของการพัฒนาประสิทธิภาพในการท างาน 
ก. คุณภาพงาน 
ข. คุณภาพคน 
ค. ปริมาณ 
ง. ค่าใช้จ่าย 
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5. องค์ประกอบของการพัฒนาประสิทธิภาพการท างานคือข้อใด 
ก. สิ่งแวดล้อมภายนอกองค์กร 
ข. สิ่งแวดล้อมภายในองค์กร 
ค. กระบวนการขององค์กร 
ง. ถูกทุกข้อ 

6. ปัจจัยที่มีผลต่อการผลิตในโรงงานอุตสาหกรรมโดยตรงคือข้อใด 
ก. ปัจจัยด้านนโยบาย 
ข. ปัจจัยด้านการบริหาร 
ค. ปัจจัยด้านบุคคล 
ง. ปัจจัยด้านเทคโนโลย ี

7. ข้อใด “ไมใ่ช่” เป้าหมายของการท างานที่นับว่ามีประสิทธิภาพ 
ก. ใช้เวลาน้อยที่สุด 
ข. สูญเสียพลังงานน้อยที่สุด 
ค. ผลลัพธ์ที่ได้ทีคุณภาพและปริมาณสูงที่สุด 
ง. ถูกทุกข้อ 

8. โมเดลที่ใช้จัดล าดับความส าคัญของงานที่ได้รับความนิยมเรียกว่าอะไร 
ก. The Eisenhower matrix 
ข. The Organize model 
ค. The Schedule model 
ง. The Delegate model 

9. สิ่งที่ต้องใช้ในการวางแผนด้านเวลาให้เหมาะสมคือข้อใด 
ก. รู้ลิมิตของตนเอง 
ข. รู้เป้าหมาย 
ค. รู้จักปฏิเสธ 
ง. ถูกทุกข้อ 

10. ข้อใด ้“ไมใ่ช่” ประโยชน์ของการพัฒนาประสิทธิภาพในการท างาน 
ก. ช่วยเพิ่มกลยุทธ์ในการสร้างความส าเร็จในการท างาน 
ข. ช่วยท าให้การท างานบรรลุเป้าหมายที่วางไว ้
ค. ช่วยท าให้องค์กรมีความเจรญิก้าวหน้า 
ง. ช่วยให้บุคลากรท างานสะดวกสบายมากขึ้น 
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ตอนที่ 2 จงอธิบายค าตอบให้ถูกต้องสมบูรณ์ 

1. การบริหารงานคุณภาพองค์กร หมายถึง 

ตอบ กระบวนการบริหารงานที่ประกอบด้วย นโยบายคุณภาพ วัตถุประสงค์  คุณภาพ การวางแผนงาน
คุณภาพ ระบบการบริหารจัดการเชิงคุณภาพ ระบบการตรวจสอบหรือการประเมินผล และการปรับปรุง
อย่างต่อเนื่อง เพื่อตอบสนองความต้องการของลูกค้า ของพนักงานและของสังคม 

2. หลักการบริหารงานคุณภาพในองค์กร ประกอบด้วยอะไร 

ตอบ 1. มุ่งตอบสนองความต้องการของลูกค้า  
 2. บริหารงานอย่างเป็นผู้น า (Leadership) 
 3. การมีส่วนร่วมของพนักงาน (Involvement of people) 
 4. การบริหารโดยกระบวนการ (Process Approach to management) 
 5. การบริหารงานอย่างเป็นระบบ (System Approach to management) 
 6. การปรับปรุงงานอย่างต่อเนื่อง (Continual Improvement) 
 7. ใช้ข้อเท็จจริงเป็นพื้นฐานของการตัดสินใจ 
 8. สัมพันธภาพกับผู้ส่งมอบอยู่บนพื้นฐานของผลประโยชน์ร่วมกัน 

3. “POSDC” หมายถึงอะไร 

ตอบ 1. Planning คือ การวางแผน 
 2. Organizing คือ การจัดองค์การ 
 3. Staffing คือ การจัดสรรและบริหารบุคลากร 
 4. Directing คือ การด าเนินการ 
 5. Controlling คือ การควบคุม 

4. ระบบบริหารจะเกิดประสิทธิภาพและสร้างคุณภาพได้ขึ้นอยู่กับอะไร 

ตอบ กระบวนการบริการงานที่ประกอบด้วยนโยบายคุณภาพ วัตถุประสงค์คุณภาพการวางแผนงาน
คุณภาพระบบการบริหารจัดการเชิงคุณภาพระบบการตรวจสอบหรือการประเมินผลและการปรับปรุงอย่าง
ต่อเนื่องเพื่อตอบสนองความความต้องการของลูกค้าของพนักงานและสังคม 

5. การพัฒนาองค์กรเข้าสู่ยุคดิจทิัล หมายถึง 

ตอบ การบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพสูง ทั้งในด้านเศรษฐกิจ การเมืองและสังคม ผู้บริหารจะต้องรู้รอบ
ด้านและมีทักษะขั้นสูงรวมถึงทัศนคติที่ เหมาะสมกับทิศทางการพัฒนาโลกยุคใหม่เพราะเทคโนโลยี
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ผู้บริหารและพนักงานยุคใหม่จ าต้องเพิ่มพูนความรู้ ทักษะความสามารถในการ
บริหารจัดการที่ทันสมัยมาพัฒนาองค์กร 
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6. แนวทางการปรับตัวเพื่อให้เข้าสู่ยุคดิจิทัล มอีะไรบ้าง 

ตอบ 1. ปรับขนาดขององค์กรให้เหมาะสม 
 2. ความยืดหยุ่นของแผนการท างานตามวิสัยทัศน์ที่วางไว้ 
 3. การรวมศูนย์ทรัพยากรและคนที่มีความส าคัญ 
 4. วิธีการมองโอกาส 
 5. บทบาทของผู้น า 

7. ขั้นตอนหากไม่อยากให้เทคโนโลยีเข้ามาแทนที่ มีอะไรบ้าง 

ตอบ 1. ปรับตัว พัฒนาตนเองให้ทันนวัตกรรมใหม่ๆอยู่เสมอ 
 2. ท างานเป็นทีม ให้ความร่วมมือในการท างานกับทุกคน 
 3. สร้างภาวะผู้น า กล้าพูดอย่างมีทักษะเพื่อน าเสนอแนวคิดที่มีเหตุผล 
 4. พัฒนาต่อยอดประเมินและปรับปรุงทุกงานให้พัฒนาอย่างไม่สิ้นสุด 

8. จงบอกวิธีการเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานมา 5 ข้อ 

ตอบ 1. เริ่มวางแผนตารางเวลา 
 2. เรียน ‘รู’้ ตัวเอง 
 3. สภาพแวดล้อมการท างาน 
 4. สมาธิและโฟกัส 
 5. ติดต่อสื่อสาร 

9. สภาพแวดล้อมการท างานมีผลต่อการเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานอย่างไร 

ตอบ สิ่งรบกวนมากมายอยู่ในที่ท างานโดยที่เลือกไม่ได้ ทั้งเพื่อนร่วมงานที่พูดคุยกัน เสียงคุยโทรศัพท์ 
เสียงแจ้งเตือนจากโซเชียลมีเดีย หรือเสียงประกาศใดๆ ซึ่งท าให้เสียสมาธิได้ง่ายมาก ยิ่งเฉพาะตอนที่ก าลัง
มุ่งมั่นกับงานเต็มที่ การกลับมาโฟกัสเต็มที่อีกรอบยิ่งยากขึ้นไปใหญ่ การปรับสภาพแวดล้อมโดยตัด
สิ่งรบกวนจะช่วยท าให้มีสมาธิยิ่งขึ้น 

10. บอกประโยชน์ของการพัฒนาประสิทธิภาพในการท างาน 

ตอบ 1. ช่วยท าให้เกดิการปรับเปลี่ยนกระบวนการ 
 2. ช่วยเพิ่มกลยุทธ์ในการสร้างความส าเร็จในการท างาน 
 3. ช่วยท าให้การท างานบรรลุเป้าหมายที่วางไว้ด้วยวิธีการอย่างรวดเร็ว 
 4. ช่วยท าให้องค์กรมีความเจริญก้าวหน้าหรือพัฒนาสู่ความเป็นเลิศ 
 5. ท าให้ได้ผลงานที่มีคุณภาพ ลดความสิ้นเปลืองค่าใช้จ่าย 
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แบบประเมินผลการเรียนรู้หน่วยที่ 9 
 

จุดประสงค์ เพื่อประเมินความรู้พื้นฐานของผู้เรียน เรื่อง อาชีพออนไลน์และกรณีศึกษา 
ตอนที่ 1 อ่านค าถามต่อไปนี้และท าเครื่องหมายกากบาท (X) ข้อที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวลงในกระดาษค าตอบ 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน)  

1. อาชีพออนไลน์หมายถึงข้อใด 
ก. การซื้อสินค้าผา่นอินเตอร์เน็ต 
ข. การท าธุรกิจทุกประเภทผ่านอินเตอร์เน็ต 
ค. การท างานหรอืการท าธุรกิจผ่านทางอินเตอร์เน็ต 
ง. การท าธุรกรรมผ่านอินเตอร์เน็ต 

2. อาชีพออนไลน์ที่ท าหน้าเว็บให้ติดอันดับต้นๆของการคนหาคือข้อใด 
ก. Online Edueation 
ข. Blogger 
ค. Podcaster 
ง. SEO Specialist 

3. “Marketplace” ทีใ่ช้ส าหรบัการขายสินค้าออนไลน์คือข้อใด 
ก. www.lazada.co.th 
ข. www.ebay.com 
ค. www.amazon.com 
ง. ถูกทุกข้อ 

4. คนที่มีบุคลิกภาพเป็นคนตลกชอบเป็นดาวเด่นชอบท าวีดีโอ การท าอาชีพออนไลน์ 
ก. youtube 
ข. blogger 
ค. web designer 
ง. SEO specialist 

5. คนที่มีบุคลิกภาพชอบวางแผน ชอบวิเคราะห์คู่แข่ง เก็บรายละเอียด ควรท าอาชีพอะไร 
ก. youtube 
ข. blogger 
ค. web designer 
ง. SEO specialist 
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6. “Passion” มีความหมายอย่างไร 
ก. ความมุ่งมั่นทีจ่ะท างานให้ประสบความส าเร็จ 
ข. อุปสรรคที่เกิดขึ้นในการท าธุรกิจออนไลน์ 
ค. ลูกค้าที่มีความสนใจในสินค้าออนไลน์ 
ง. ปัญหาของการท างานแบบSocial Network 

7. “USP” มีความหมายว่าอย่างไร 
ก. การท าใหเ้ว็บไซตข์ึน้อยู่เป็นอันดับต้นของการค้นหา 
ข. การพัฒนาสินค้าและบริการของตนเองใหโ้ดดเด่นและแตกต่างจากคู่แข่ง 
ค. การท าเว็บให้ดูสวยงามเพื่อขายให้บริษัทที่สนใจ 
ง. ความต้องการของผู้บริโภคที่มีต่อสินค้าออนไลน์ 

8. ขั้นตอนที่ 1 ในการเริ่มต้นท าธุรกิจออนไลน์คือข้อใด 
ก. ค้นหาทักษะของตนเอง 
ข. วิเคราะห์ตลาดและเลือกว่าจะท าธุรกิจใด 
ค. วางต าแหน่งทางการตลาดให้โดดเด่น 
ง. วางแผนธุรกิจ 

9. ขั้นตอนที่ 4 ในการเริ่มต้นท าธุรกิจออนไลน์คือข้อใด 
ก. ค้นหาทักษะของตนเอง 
ข. วิเคราะห์ตลาดและเลือกว่าจะท าธุรกิจใด 
ค. วางต าแหน่งทางการตลาดให้โดดเด่น 
ง. วางแผนธุรกิจ 

10. “USP” เขียนให้ถูกต้องคือข้อใด 
ก. Use for System Online 
ข. Unigue Selling Point 
ค. User of Customer 
ง. United State Power 
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ตอนที่ 2 จงอธิบายค าตอบมาให้ถูกต้องสมบูรณ์ 

1. อาชีพออนไลน์ หมายถึง 

ตอบ การท างานและการท าธุรกิจผ่านทางอินเทอร์เน็ตไม่ว่าจะเป็นการซื้อขายสินค้าแบบทั่วๆ ไปหรือจะ
เป็นการขายสินค้าแบบดิจิทัลโปรดักส์ ไปจนถึงการหาลูกค้าออนไลน์การให้บริการต่างๆ ผ่านระบบออนไลน์ 

2. ยกตัวอย่างอาชีพออนไลน์มา 5 อาชีพ 

ตอบ 1. ขายของออนไลน์ (online) 
 2. บล็อกเกอร์ (Blogger) 
 3. สร้างรายได้จากการเป็นยูทูบเบอร์ (Youtuber) 
 4. การเรียนการสอนออนไลน์ (Online educator) 
 5. เว็บดีไซน์ (Web designer) 

3. ปัจจัยเริ่มต้นในการท างานธุรกิจออนไลน์หมายถึง 

ตอบ 1. ค้นหาทักษะของตนเอง 
 2. วิเคราะห์ตลาดและเลือกว่าจะท าธุรกิจใด 
 3. วางต าแหน่งทางการตลาดและท าให้สินค้ามีความโดดเด่น 
 4. วางแผนธุรกิจ 
 5. ออกแบบและสร้างแบรนด์ให้สินค้า 

4. ยกตัวอย่างข้อดีเละข้อเสียของอาชีพออนไลน ์

ตอบ ข้อดีของการขายของออนไลน์ 
 1. ไม่มีหน้าร้านก็สามารถขายสินค้าได้ 
 2. ไม่ต้องมีพนักงานขาย 
 3. ลงทุนน้อยไม่ต้องเช่าพื้นที่ 
 4. บริการจัดส่งตรงถึงหน้าบ้านลูกค้า 
 5. เป็นตัวเลือกในการเลือกซื้อสินค้า 

 ข้อเสียของการขายของออนไลน์ 
 1. มีการแข่งขันสูงในประเภทธุรกิจหรือสินค้าที่มีความนิยม 
 2. ความเชื่อมั่นในการสั่งซื้อสินค้าออนไลน์อาจยังน้อยเมื่อเทียบกับการซื้อโดยตรง 
 3. สินค้าบางอย่างไม่สามารถน ามาขายออนไลน์ได้ 
 4. ความไม่ปลอดภัยจากระบบคอมพิวเตอร์อาจท าให้ระบบช าระเงินไม่ปลอดภัย อาจเกิดจากการ

ดูแลเว็บไซต์ไม่รอบคอบ 
 5. ไม่สามารถก าหนดราคาสินค้าแพงกว่าท้องตลาดได้ อาจท าให้ขายสินค้ายากขึ้น 
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5. จงอธิบายอาชีพออนไลน์มา 1 อย่างเละบอกเหตุผล 

ตอบ Web Designer ผู้ที่ท าหน้าที่ออกแบบเว็บไซต์ ซึ่งส าคัญมาก ในหลายบริษัทที่ท าธุรกิจทางด้าน
สร้างและออกแบบเว็บไซต์โดยตรง จะต้องมีพนักงานที่ท าหน้าที่ Web Design ซึ่งมีหน้าที่ในการออกแบบ
จัดท าเรื่องราวที่เกี่ยวกับกราฟิค สีสัน เลย์เอาท์ ของหน้าเว็บเพจทั้งหมด ตามที่ Web masterได้ท าการ
ก าหนดทิศทางรูปแบบของเว็บไว้แล้ว หรืออาจจะน าเสนอสิ่งสร้างสรรค์ให้ Web masterพิจารณา ผู้ที่จะท า
หน้าที่ Web Design ควรมีความคิดในเชิงสร้างสรรค์มีจิตนาการ สามารถใช้งานโปรแกรมประเภท กราฟิค 
ดีไซน์ ได้อย่างคล่องตัว เช่น โปรแกรม Photo Shop, Flash เป็นต้น และเป็นCreator ที่ดี ไม่ลอกผลงาน
ผู้อื่น หรือหากมีการน ากราฟิคจากที่อื่นมาใช้ควรให้เครดิตผู้สร้างสรรค์ แต่ในบริษัทบางแห่งอาจรวมคนเขียน 
Code HTML ให้ท า Graphic ไปด้วย 

6. ให้นักศึกษาออกแบบและสร้างแบร์นด์ของตัวเอง 

 

7. ให้นักศึกษาอธิบายการปรับตัวให้เข้ากับ Thailand 4.0 

ตอบ เมื่อเทคโนโลยียุคดิจิทัล มีการพัฒนาโดยน านวัตกรรมใหม่ๆ เข้ามา เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ท างานของเทคโนโลยีชิ้นนั้นให้มีความสะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น บุคลากรจึงต้องปรับตัวเพื่อพัฒนาตัวเองให้
ทันและเปิดใจยอมรับเพื่อเรียนรู้และค้นหาแนวความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ อยู่ตลอด เช่น หากองค์กรน า
หุ่นยนต์เข้ามาท างานร่วมกับคน ดังนั้นจะต้องเรียนรู้เพื่อให้สามารถท างานกับหุ่นยนต์ได้แล้ว และต้องคิด
พัฒนาเพิ่มเติมอีกว่า จะต้องท าอย่างไรเพื่อให้งานที่ เกิดจากการร่วมงานระหว่างคนกับหุ่นยนต์มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นเรื่อยๆ 

8. Online Educator หมายถึง 

ตอบ การเป็นเจ้าของกิจการออนไลน์แบบที่เรียกว่า ครูสอนออนไลน์ ที่เน้นการขายสินค้า หรือสินค้าที่มา
จากความรู้และประสบการณ์ของเราเอง อย่างเช่น การสร้างคอร์สเรียนออนไลน์ หรือจะเป็นการรับจ้างสอน
ตามสถานที่ต่างๆ เหมาะมากกับคนที่มีความรู้แน่นเป็นพิเศษและอยากจะแบ่งปันสิ่งที่รู้ให้กับคนในสังคม 
ยกตัวอย่างเช่น ครูสอนภาษาอังกฤษ ครูสอนดนตรี หรือจะเป็นคนที่มีสูตรขนมและอาหารอร่อยๆ แล้ว
อยากจะถ่ายทอดให้คนอื่นได้รู้ ไปจนถึงคนที่มีความรู้ทางด้านงานอาร์ท เช่น สอนถ่ายรูป สอนท ากราฟฟิค 
สอนท าเว็บ 
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9. SEO Specialist หมายถึง 

ตอบ ผู้ที่มีความเชี่ยวชาญด้าน SEO หรือ Search Engine Optimization เป็นศาสตร์ในการท าให้
เว็บไซต์ติดอันดับดีๆ ของ Search Engine บน google ซึ่งโดยปกติก็จะหวังให้ติดหน้าแรกอันดับ 1-3 SEO  
(Search Engine Optmization) คือ การท า Content ท าหน้าเว็บไซต์ให้ติดเสิร์ช Google ในหน้าแรก
นั่นเอง ซึ่งข้อดีก็คือ ลูกค้าจะเดินเข้ามาเยี่นมชมเว็บเราเองโดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใดๆ 

10. Podcaster มีลักษณะการท างานอย่างไร 

ตอบ รายการเผยแพร่เสียงบนแพลตฟอร์มออนไลน์โดยจะมีผู้ด าเนินรายการออกมาเล่าเรื่องหรือพูดคุย 
ในเรื่องราวต่างๆ ให้อารมณ์เหมือนเราฟังวิทยุแต่ความพิเศษของpodcaster คือจะมีแนวเรื่องราวแยก 
เป็นตอนๆ หรือแบ่งหัวเรื่องอย่างชัดเจน เช่น การเล่าเรื่องการเริ่มต้นการท าธุรกิจอาหารทะเล เล่าเรื่อง
ประวัติศาสตร์ของ เมืองไทย เป็นต้น 
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