
 

 

 

 

 

แผนการจัดการเรียนรูมุงเนนสมรรถนะอาชพี 

บูรณาการหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ. 2567     

ประเภทวชิาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
กลุมอาชีพธุรกิจดิจิทัลและพาณิชอิเล็กทรอนิกส 

สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
รหัสวิชา  21910-1001 ชื่อวิชา พ้ืนฐานธุรกิจดิจิทัล  

(Fundamental of Digital Business) 
 
 
 
 

โดย 

 

 

 

 
 

 

วิทยาลัยการอาชีพบางสะพาน         อาชีวศึกษาจังหวดัประจวบคีรีขันธ 

สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา              กระทรวงศึกษาธิการ 

 

สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล

 

Admin
Typewriter
นางสาวจารุวรรณ ถึงเสียบญวน



 

 

 

คํานํา 

 
แผนการจัดการเรียนรูวิชา  “พ้ืนฐานธุรกิจดิจิทัล”  รหัสวิชา 21910-1001 จัดทําข้ึนเพ่ือใชเปนแนวทาง

ในการจัดการเรียนการสอน วิชาระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (ปวช.)  
พุทธศักราช  256๗  ของสํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา   โดยจัดการเรียนการสอนท้ังหมด 18 สัปดาห 
สัปดาหละ 4 ชั่วโมง เนื้อหาภายในแบงออกเปน 9 หนวย  ประกอบดวย ความรูพ้ืนฐานทางธุรกิจดิจิทัล โครงสราง
พ้ืนฐานธุรกิจดิจิทัล นวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัล ระบบการทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล. สื่อสังคมออนไลนกับธุรกิจ
ดิจิทัล ธุรกิจดิจิทัลโมบาย ความม่ันคงปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล กฎหมายและจริยธรรมทางธุรกิจดิจิทัล 
กรณีศึกษาธุรกิจดิจิทัล 
 ผูจัดทําแผนการจัดการเรียนรูไดเนนการบูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงและการพัฒนาทักษะ
การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 (3R8C )ของผูเรียน และหวังวาจะกอใหเกิดประโยชนตอการจัดการเรียนการสอนเปน
อยางดียิ่ง  หากครูผูสอนนําแผนการการจัดการเรียนรูเลมนี้ไปใชในการจัดการเรียนการสอนมีขอเสนอแนะประการ
ใดขอไดโปรดแจงผูจัดทําแผนการจัดการเรียนรูดวย  จักเปนพระคุณอยางยิ่ง  
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สารบัญ 

หนา 

คำนำ  

สารบัญ  

ลักษณะรายวิชา 1 

มาตรฐานอาชีพ (ถ้ามี) 3 

หน่วยการเรียนรู้ 8 

การวางแผนการจัดการเรียนรู้ 9 

หน่วยท่ี 1 ความรู้พ้ืนฐานทางธุรกิจดิจิทัล  

แผนการจัดการเรียนรู้ 10 

ใบความรู้ 14 

หน่วยท่ี 2 โครงสร้างพ้ืนฐานธุรกิจดิจิทัล  

แผนการจัดการเรียนรู้ 31 

ใบความรู้ 35 

หน่วยท่ี 3 นวัตกรรมสำหรับธุรกิจดิจิทัล  

แผนการจัดการเรียนรู้ 51 

ใบความรู้ 55 

หน่วยท่ี 4 ระบบการทำธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล  

แผนการจัดการเรียนรู้ 67 

ใบความรู้ x 

หน่วยท่ี 5 สื่อสังคมออนไลน์กับธุรกิจดิจิทัล x 

แผนการจัดการเรียนรู้ x 

ใบความรู้ x 

หน่วยท่ี 6 ธุรกิจดิจิทัลโมบาย x 

แผนการจัดการเรียนรู้ x 

ใบความรู้ x 

หน่วยท่ี 7  ความม่ันคงปลอดภัยในการทำธุรกรรมดิจิทัล x 

แผนการจัดการเรียนรู้ x 

ใบความรู้ x 

หน่วยท่ี 8 กฎหมายและจริยธรรมทางธุรกิจดิจิทัล x 

แผนการจัดการเรียนรู้ x 

ใบความรู้ x 



 

 

 

หน่วยท่ี 9 กรณีศึกษาธุรกิจดิจิทัล x 

แผนการจัดการเรียนรู้ x 

ใบความรู้ x 

บรรณานุกรม x 

ภาคผนวก x 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ลักษณะรายวิชา 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พ.ศ. 2567 

ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ  กลุมอาชีพธุรกิจดิจิทัลและพาณิชอิเล็กทรอนิกส 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

รหัส 21910-1001  ช่ือวิชา พ้ืนฐานธุรกิจดิจิทัล (Fundamental of Digital Business) 
ทฤษฎี  1 ช่ัวโมง/สัปดาห  ปฏิบัติ  3  ช่ัวโมง/สัปดาห  จํานวน 2 หนวยกิต 

 
อางอิงมาตรฐาน  

–  
ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา  

ศึกษาและปฏิบัติเก่ียวกับ การเปลี่ยนผานสูยุคดิจิทัล (Digital Transformation) พ้ืนฐานทางธุรกิจดิจิทัล 
และโครงสรางพ้ืนฐานธุรกิจดิจิทัล ธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล สื่อสังคมออนไลนกับธุรกิจดิจิทัล ชองทางการใหบริการ 
ธุรกิจดิจิทัล ความปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล อาชีพออนไลนและกรณีศึกษาเก่ียวกับธุรกิจดิจิทัล  
จุดประสงครายวิชา เพ่ือให  

1. รูและเขาใจเก่ียวกับพ้ืนฐานธุรกิจดิจิทัล  
2. มีทักษะในการวิเคราะห กรณีศึกษาธุรกิจดิจิทัล  
3. มีความสามารถประยุกตใชเครื่องมือดิจิทัลในการ ทําโมเดลธุรกิจในยุคดิจิทัล Digital Business 

Model)  
4. มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีในการปฏิบัติงานดวยความละเอียด รอบคอบและถูกตอง  

สมรรถนะรายวิชา  
1. แสดงความรูเก่ียวกับธุรกิจดิจิทัล และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวของกับธุรกิจดิจิทัล  
2. วิเคราะหกรณีศึกษาธุรกิจดิจิทัล  
3. ประยุกตใชเครื่องมือดิจิทัลในการ ทําโมเดลธุรกิจในยุคดิจิทัล Digital Business Model) ตาม 

หลักการพ้ืนฐานธุรกิจดิจิทัล  
คําอธิบายรายวิชา  

ศึกษาและปฏิบัติเก่ียวกับการเปลี่ยนผานสูยุคดิจิทัล (Digital Transformation) พ้ืนฐานทางธุรกิจดิจิทัล 
และโครงสรางพ้ืนฐานธุรกิจดิจิทัล ธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล สื่อสังคมออนไลนกับธุรกิจดิจิทัล ชองทางการใหบริการ 
ธุรกิจดิจิทัล ความปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล อาชีพออนไลน การประยุกตใชเครื่องมือทางธุรกิจ เพ่ือ
วิเคราะหธุรกิจใหม ในยุคคดิจิทัล (โมเดลธุรกิจในยุคดิจิทัล (Digital Business Model) ตามหลักการ พ้ืนฐานธุรกิจ
ดิจิทัล และกรณีศึกษาเก่ียวกับธุรกิจดิจิทัล 

 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

หนวยการเรียนรู 
หนวย 

ท่ี 
หนวยการเรียนรู 

เวลาเรียน (ชม.) 
ทฤษฎี ปฏิบัต ิ รวม 

1 ความรูพ้ืนฐานทางธุรกิจดิจิทัล 2 4 6 
2 โครงสรางพ้ืนฐานธุรกิจดิจิทัล 2 4 6 

3 
นวัตกรรมสําหรับธุรกิจดิจิทัล 2 4 

 
6 

4 ระบบการทําธุรกรรมในธุรกิจดิจิทัล 2 4 6 
5 สื่อสังคมออนไลนกับธุรกิจดิจิทัล 2 4 6 

6 
ธุรกิจดิจิทัลโมบาย 2 4 

 
6 

7 ความม่ันคงปลอดภัยในการทําธุรกรรมดิจิทัล 2 4 6 
8 กฎหมายและจริยธรรมทางธุรกิจดิจิทัล 2 4 6 

9 
กรณีศึกษาธุรกิจดิจิทัล 2 4 

 
6 

 
 

ประเมินผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา 18 36 54 

รวม  18 36 54 

 
การประเมินผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา : หลักสูตร ปวช. สัปดาหท่ี 18, หลักสูตร ปวส. สัปดาหท่ี 15 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

ตารางวิเคราะหพฤติกรรมการเรียนรู  

หนวยการเรียนรู 

ความสามารถท่ีคาดหวัง 

รวม 
จํานวน
ช่ัวโมง 
ท/ป 

พุทธิพิสัย 

ทักษะ 
พิสัย 

จิต 
พิสัย 

ประยุกต 
ใช 

  ค
วา

มร
ู 

  ค
วา

มข
าใ

จ 

  ก
าร

นํา
ไป

ใช
 

  ก
าร

วิเ
คร

าะ
ห 

  ก
าร

ปร
ะเ

มิน
 

  ก
าร

 

1. ความรูพ้ืนฐานทางธุรกิจ
ดิจิทัล 

1 2 2 1 - - - 3 - 12 2/4 

2. โครงสรางพ้ืนฐานธุรกิจ
ดิจิทัล 

1 2 1 2 - - - 3 - 12 2/4 

3. นวัตกรรมสําหรับธุรกิจ
ดิจิทัล 

1 2 1 2 - - - 3 - 12 2/4 

4. ระบบการทําธุรกรรมใน
ธุรกิจดิจิทัล 

1 2 1 2 - - 1 4 1 11 2/4 

5. สื่อสังคมออนไลนกับ
ธุรกิจดิจิทัล 

1 2 2 2 - - 1 3 1 20 2/4 

6. ธุรกิจดิจิทัลโมบาย 2 2 2 2 - - 1 4 1 19 2/4 

7. ความม่ันคงปลอดภัยใน
การทําธุรกรรมดิจิทัล 

2 2 2 2 - - 1 3 1 15 2/4 

8. กฎหมายและจรยิธรรม
ทางธุรกิจดิจิทัล 

1 2 2 2 - - 1 4 1 12 2/4 

9. กรณีศึกษาธุรกิจดิจิทัล 1 2 1 2 - - - 3 - 12 2/4 

รวม 11 18 14 17 - - 5 30 5 100 54 

ประเมินผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (วางแผน ควบคุม และเลือกใชอุปกรณปองกันภัย
ในการปฏิบัติงานอาชีพภายใตหลักสุขภาพความ ปลอดภัยและสิ่งแวดลอมตามมาตรฐานการ
ปฏิบัติงานอาชีพ) 

  

 

รวมท้ังรายวิชา 

100 54 

 

 

  



 

 

 

 แผนการจัดการเรียนรู หนวยท่ี    1 

รหัส 21910-1001 ช่ือวิชา พืน้ฐานธุรกจิดิจิทลั (1-2-2) สอนครั้งท่ี 1-2 

ช่ือหนวยการเรียนรู ความรูพ้ืนฐานทางธุรกิจดิจิทัล 
ทฤษฎี       2     ชม. 

ปฏิบัติ       4     ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน ความรูพ้ืนฐานทางธุรกิจดิจิทัล  

 

1. ผลลัพธการเรียนรูระดับหนวยการเรียน 

      มีความรู้ความเข้าใจความรูพ้ืนฐานทางธุรกิจดิจิทัลตามหลักการ ด้วยความละเอียด รอบคอบ 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

 - 

3. สมรรถนะประจําหนวย 

3.1 แสดงความรู้เก่ียวกับความหมายของธุรกิจดิจิทัล 

3.2 อธิบายเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนธุรกิจดิจิทัล 

3.3 อธิบายการเปลี่ยนผ่านสู่ยุคเศรษฐกิจดิจิทัล 

3.4 อธิบายดิจิทัลทรานส์ฟอร์เมชัน 

3.5 เตรียมวัสดุอุปกรณ์เหมาะสมกับการปฏิบัติงาน 

3.6 แสดงพฤติกรรมท่ีมีเจตคติท่ีดี ปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ ซ่ือสัตย์ ละเอียดรอบคอบ 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 เข้าใจเก่ียวกับความรูเบื้องตนเก่ียวกับองคประกอบของระบบคอมพิวเตอรได 

4.2 มีทักษะของระบบคอมพิวเตอร 

4.3 มีความสามารถประยุกต์ใชอ้งคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

4.4 มีเจตคติและกินิสัยท่ีดีในการปฏิบัติงานด้วยความละเอียด รอบคอบ 

5. สาระการเรียนรู 

5.1 บอกความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอร 

5.2 อธิบายองคประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร 

5.3 ศึกษาโครงสรางของคอมพิวเตอร 

6. กิจกรรมการเรียนรู 

  6.1 การนําเขาสูบทเรียน 

6.1.1 ครูซักถามนักเรียนเก่ียวกับองคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

6.2 การเรียนรู 

6.2.1 นักเรียนร่วมกันตอบคำถามในชั้นเรียน 



 

 

 

6.2.2 ผู้สอนอธิบายเพ่ิมเติม พร้อมชี้แจงรายละเอียดต่างๆ เก่ียวกับ ความรู้เบื้องต้นใน

เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต 

6.2.3 ทบทวนเนื้อหาโดยการทำแบบฝึกหัดท้ายบท 

6.2.4 ครูมอบหมายงานให้หาข้อมูลเพ่ิมเติม 

6.3 การสรุป 

6.3.1 สรุปบทเรียนส่วนท่ีเป็นสาระสำคัญ 

6.4 การวัดและประเมินผล 

6.4.1 แบบประเมินผลการปฏิบัติงานและแบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม  

7. ส่ือและแหลงการเรียนรู 

7.1. Power Point เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

8. หลักฐานการเรียนรู 

8.1 หลักฐานความรู้ 

1. เอกสารรับรองจากการทดสอบความรู้ 

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

1. แบบบันทึกความคิดเห็นของครูผู้สอน    

2. แบบรับรองการปฏิบัติงานจากสถานประกอบการ    

3. แบบบนัทึกรายการจากการสังเกตจากการปฏิบัติงาน 

9. การวัดและประเมินผล 

9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 

 1. วางแผนและเตรียมความพร้อมในการใช้องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

 2. สรุปผลการวางแผนช่องทางในการใช้องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

9.2 วิธีการประเมิน 

  1. พิจารณาหลักฐานความรู้ 

  2. พิจารณาหลักฐานการปฏิบัติงาน 

9.3 เครื่องมือประเมิน 

1. แบบทดสอบก่อนเรยีน    

2. ใบความรู้ท่ี 1 

3. แบบประเมินแฟ้มสะสมผลงาน 
 

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู 

10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 

                

                



 

 

 

                

10.2 ปัญหาท่ีพบ 

                

                

                

10.3 แนวทางแก้ปัญหา 

                

                

                

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 แผนการจัดการเรียนรู หนวยท่ี    1 

รหัส 21910-1001 ช่ือวิชา พืน้ฐานธุรกจิดิจิทลั (1-2-2) สอนครั้งท่ี 1-2 

ช่ือหนวยการเรียนรู ความรูพ้ืนฐานทางธุรกิจดิจิทัล 
ทฤษฎี       2     ชม. 

ปฏิบัติ       4     ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน ความรูพ้ืนฐานทางธุรกิจดิจิทัล  

 

1. ผลลัพธการเรียนรูระดับหนวยการเรียน 

      มีความรู้ความเข้าใจความรูพ้ืนฐานทางธุรกิจดิจิทัลตามหลักการ ด้วยความละเอียด รอบคอบ 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

 - 

3. สมรรถนะประจําหนวย 

3.1 แสดงความรู้เก่ียวกับความหมายของธุรกิจดิจิทัล 

3.2 อธิบายเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนธุรกิจดิจิทัล 

3.3 อธิบายการเปลี่ยนผ่านสู่ยุคเศรษฐกิจดิจิทัล 

3.4 อธิบายดิจิทัลทรานส์ฟอร์เมชัน 

3.5 เตรียมวัสดุอุปกรณ์เหมาะสมกับการปฏิบัติงาน 

3.6 แสดงพฤติกรรมท่ีมีเจตคติท่ีดี ปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ ซ่ือสัตย์ ละเอียดรอบคอบ 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 เข้าใจเก่ียวกับความรูเบื้องตนเก่ียวกับองคประกอบของระบบคอมพิวเตอรได 

4.2 มีทักษะของระบบคอมพิวเตอร 

4.3 มีความสามารถประยุกต์ใชอ้งคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

4.4 มีเจตคติและกินิสัยท่ีดีในการปฏิบัติงานด้วยความละเอียด รอบคอบ 

5. เนื้อหาสาระการเรียนรู 
5.1 ความหมายของธุรกิจดิจิทัล  (Digital Business) 

ธุรกิจดิจิทัล  (Digital Business)  คือการนําเทคโนโลยีตาง ๆ เขามาพัฒนาธุรกิจที่ทําอยู   การ
สรางสรรคของธุรกิจใหมที่ออกแบบโดยการทําใหภาพของโลกดิจิทัลและโลกทางกายภาพเขาดวยกัน  เปน
การผสมผสานระหวางเทคโนโลยีดิจิทัลและการทํางานของคน ที่ทําใหเกิดสินคาและบริการรูปแบบใหม 
เพื ่อเพิ ่มความสะดวกสบายใหทั ้งผู ประกอบการและผู บริโภคในการเลือกซื้อสินคาหรือบริการตาง ๆ 
จุดประสงคหลักคือการหาทางเพิ่มยอดขายใหกับธุรกิจนั่นเอง เชน การนําแอพพลิเคชัน (Application)  มา
ชวยในการเขาถึงผู บริโภคยุคใหมที่ชอบใชสมารทโฟน (Smart Phone)  การสรางชองทางขายผานสื ่อ
สังคม (Social media) ตาง ๆ และการทําโฆษณา  รวมไปถึงการสั่งซื้อและจัดสงสินคาในแบบออนไลน 
เปนตน 

5.2 เทคโนโลยีท่ีสนับสนุนธุรกิจดิจิทัล 



 

 

 

แพลตฟอรมดิจิทัล หมายถึง โครงสรางพ้ืนฐาน หรือ แหลงรวบรวมสินคา บริการ เครื่องมือ และขอมูล
ดิจิทัลเพ่ือใชในการสรางสินคาหรือบริการใหมในทางธุรกิจ เปนสิ่งท่ีชวยสรางผลกระทบเครือขาย (Network 
effects)  คือยิ่งมีคนใชงานแพลตฟอรมดิจิทัลจํานวนมาก จะสงผลใหเกิดตนทุนตอผูใชงานลดลง และประโยชนตอ
ผูใชงานเพ่ิมข้ึน   

เทคโนโลยีแพลตฟอรม (Technology Platform)  ไดแก 
 1.  ส่ือสังคม  (Social Media) หรือเทคโนโลยีสื่อสังคม (Social technology) คือสื่ออิเล็กทรอนิกส ซ่ึง
เปนสื่อกลางท่ีใหบุคคลท่ัวไปมีสวนรวมสรางและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตาง ๆ ผานอินเตอรเน็ตได เชน เฟซบุค 
(Facebook) ไลน  (Line) เปนตน 

2.  โมบาย (Mobile) คือ อุปกรณสื่อสารไรสายท่ีเคลื่อนท่ีได เชน โทรศัพทมือถือ หรือสมารทโฟน 
(Smart Phone) เท็บแล็ต  (Tablet) หรืออุปกรณท่ีมีความสามารถในการติดตอสื่อสารแบบเคลื่อนท่ีได (Mobility) 
การใชโมบายแอพพลิเคชัน (Mobile application) 

 3.  การวิเคราะหขอมูลขนาดใหญ (Big Data Analytics)  คือ การใชเครื่องมือวิเคราะหขอมูล
จํานวนมหาศาลในเชิงลึก 

 4.  การประมวลผลกลุมเมฆ (Cloud Computing) หรือ คลาวด (Cloud) คือบริการท่ีครอบคลุม
ถึงการใหใชกําลังประมวลผล หนวยจัดเก็บขอมูล และระบบออนไลนตาง ๆ จากผูใหบริการ เพ่ือลดความยุงยากใน
การติดตั้ง ดูแลระบบ ชวยประหยัดเวลา และลดตนทุนในการสรางระบบคอมพิวเตอรและเครือขายเอง 

 5.  อินเตอรเน็ตของสรรพส่ิง (Internet of Things : IoT)  คือสภาพแวดลอม ประกอบดวย สรรพ
สิ่งท่ีสามารถสื่อสารและเชื่อมตอกันได ผานโปรโตคอลการสื่อสารท้ังแบบใชสายและไรสาย โดยสรรพสิ่งตาง ๆ มี
วิธีการระบุตัวตนได รับรูบริบทของสภาพแวดลอมได  และมีปฏิสัมพันธโตตอบและทํางานรวมกันได 
  -  เซ็นเซอรภายในบาน ตรวจจับการเคลื่อนไหวของผูอยูอาศัย อาศัย และสงสัญญาณไปสั่งเปด/ปด
สวิตซไฟตามหองตาง ๆ ท่ีมีคนหรือไมมีคนอยู 

-  เทคโนโลยีท่ีชวยใหสรรพสิ่งรับรูขอมูลในบริบทท่ีเก่ียวของ เชน เซ็นเซอร ระบบสมองกล  
ฝงตัว 
 

 5.3 การเปล่ียนผานสูยุคเศรษฐกิจดิจิทัล 
สภาพยุคเศรษฐกิจท่ีมีการใชเทคโนโลยีดิจิทัลเปนตัวนํา (Digital Economy) ในการสราง      การเติบโต

ทางธุรกิจ มีลักษณะเดนอยู 3 ประการ คือ  
1. การใชทรัพยากรเม่ือตองการ (Resource on Demand) ภายใตเศรษฐกิจแบงปน (Sharing  

Economy) ซ่ึงเปนการสรางมูลคาทางเศรษฐกิจจากกําลังการผลิตท่ีเหลือของทรัพยากรหรือสินทรัพยท่ี มีอยู  

2. การใชศักยภาพของบุคลากรเม่ือตองการ (Talent on Demand) ในรูปแบบของแรงงานอิสระ  
(Freelance Workforce) คําวา “Freelance” หรือ “Freelancer” คือผูมีอาชีพอิสระไมข้ึนตรงตอหนวยงาน
องคกรใด ๆ Freelance จะตองจัดตารางเวลาการทํางานของตนเองและรับเงินจากผูวาจาง ซ่ึงตกลงตามความพึง
พอใจของท้ังสองฝาย 

3. การแสวงหาความรูและขอมูลท่ีจําเปนเม่ือตองการ (Intelligence on Demand) ผานทาง Crowds 
และ Cloud โดยการกระจายปญหาไปยังชุมชนออนไลน หรือในโลกไซเบอร เพ่ือคนหาคําตอบและวิธีการในการ
แกปญหาทางธุรกิจ เรียกวา Crowdsourcing สวนระบบ Cloud คือ แอพพลิเคชันท่ีชวยเก็บขอมูล ตรวจสอบ
ขอมูลท่ีตองการดวยรูปแบบ Saas (Software as a Service) ผูใชบริการสามารถใชงานไดทุกท่ี โดยไมจําเปนตอง
ติดตั้งเซิรฟเวอรเพ่ือเก็บขอมูลท่ีมากมาย ลดความยุงยาก ไมตองดูแลระบบไอที  ปลอยใหเปนหนาท่ีของผู



 

 

 

ใหบริการ ซ่ึงจะคอยดูแลระบบตลอด 24 ชั่วโมง ทําใหชวยประหยัดคาใชจายในการติดตั้งซอฟตแวรตาง ๆ 
สามารถเรียกขอมูลใชเม่ือตองการ  
  เทคโนโลยีท่ีเปนหลักในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) ประกอบดวย ระบบไซเบอร (Cyber 
Physical System) ระบบประมวลผลแบบคลาวด (Cloud Computing) การวิเคราะหขอมูลขนาดใหญ (Big 
Data Analytics) ระบบความปลอดภัย (System Security) ระบบการพิมพ 3 มิติ (3D Printing) เทคโนโลยีการ
ผสมผสานโลกเสมือน (Augmented Reality) และหุนยนตท่ีออกแบบข้ึนมาโดยมีพ้ืนฐานเลียนแบบรางกายมนุษย 
(Humanoid Robots) การเปลี่ยนผานไปสูยุคเศรษฐกิจดิจิทัลจะอาศัยการพัฒนาเทคโนโลยีเหลานี้เปนตัวนํา ซ่ึง
ทําใหสภาพแวดลอมในการทํางาน รูปแบบกระบวนการทํางานและ    กลยุทธ ตลอดจนโครงสรางองคกรแตกตาง
ออกไปจากเดิม โดยมีลักษณะท่ีสําคัญ คือ 
 1. มีการเชื่อมตออุปกรณตาง ๆ ผานระบบอินเตอรเน็ต (Internet) และ แอพพลเิคชัน(Applications) ท่ี
ออกแบบเพ่ือรองรับ ความตองการของแตละบุคคล (The Internet of Me) เม่ือดิจิทัล และอินเตอรเน็ตกลายเปน
สวนหนึ่งของชีวิต หรือ Internet of Things (IoT) ผูบริโภคตองการใหมีการทํางานรวมกันระหวาง  
อุปกรณตาง ๆ อยางไรรอยตอ สิ่งท่ีเกิดข้ึนตามมาก็คือ ผูบริโภคเริ่มคาดหวังวาอุปกรณตาง ๆ ท่ีทํางานนั้นจะตอง
รูจักตัวตนของผูใชและเขาใจวาผูใชตองการอะไร รวมท้ังสามารถสื่อสารกับอุปกรณอ่ืน ๆ รอบตัวเพ่ือสงผานขอมูล
นั้นไปได  

2. การเกิดข้ึนของแรงงานท่ีมีทักษะดานดิจิทัล ซ่ึงเปนคนรุนใหม มีความสามารถในการใชและเขาถึง
เทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางรวดเร็ว (Digital Natives) ในขณะท่ีคนรุนกอนหนาตองใชเวลาปรับตัวใหเขากับ
เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีเกิดข้ึน (Digital Immigrants) สวนใหญ Digital Natives เปนกลุมท่ีเกิดหลังป 1994 ซ่ึงระบบ
อินเตอรเน็ตมีการใชอยางแพรหลาย ปจจุบันมีอายุประมาณ 10-29 ป คนกลุมนี้จะคุนเคยกับการใชคอมพิวเตอร
ทํางาน หรือเพ่ือเลนเกม ทําการบาน คนหาขอมูลเก่ียวกับสินคาและกิจกรรม ตลอดจนติดตอสื่อสารกับผูอ่ืนผาน
ทางโซเซียลมีเดียตาง ๆ 

3. การทํางานและการใชชีวิต (Work and Life) เปลี่ยนไป เนื่องจากมีการเชื่อมตอการทํางานผานระบบ
อินเตอรเน็ตและโซเชียลมีเดีย (Social Media) ทําใหพนักงานจะอยูท่ีใด ใชอุปกรณแบบใด ในเวลาใดก็ 
สามารถทํางานได (Any Place Any Time Any Devices) การทํางานแบบ  Telecommuting หรือ Work 
Anywhere เปนรูปแบบการทํางานท่ีพนักงานสามารถใชอินเตอรเน็ตและโซเชียลมีเดียทํางานไดจากท่ีบาน ท่ีพัก
อาศัย หรือสถานท่ีอ่ืน ๆ ไมตองเสียเวลาในการเดินทางไปท่ีทํางาน อยางไรก็ตามองคประกอบท่ีสําคัญคือตองมี
อินเตอรเน็ตความเร็วสูงในราคาท่ีเหมาะสม จึงจะสงเสริมใหเกิดการทํางานในลักษณะ Telecommuting 
แพรหลายมากข้ึน 
        4. งานในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) เริ่มถูกแทนท่ีดวยการใชระบบเครื่องจักรอัตโนมัติ 
(Automation) ทําใหรูปแบบแรงงานในอนาคต (Future Workforce) แบงออกเปน 4 ประเภท คือ งานท่ีจะ
หายไปเนื่องจากถูกแทนท่ีดวยระบบเครื่องจักรอัตโนมัติ  งานท่ีอาศัยทักษะและความรูควบคุมและใชงานระบบ
เครื่องจักรอัตโนมัติ  งานท่ีเกิดข้ึนใหมเนื่องจากการใชระบบเครื่องจักรอัตโนมัติ และงานท่ียังไมเปลี่ยนแปลง
เนื่องจากไมสามารถถูกแทนท่ีดวยระบบเครื่องจักรอัตโนมัติเพ่ือไมใหตกงานในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล แรงงาน
จําเปนตองพัฒนาทักษะใน 3 ดาน คือ ทักษะในการใชประโยชนจากสื่อ (Media Literacy Ability) ทักษะในการ
จัดลําดับและแยกแยะขอมูลขาวสารตางๆ ท่ีมีความสําคัญ (Cognitive Load Management Ability) ทักษะใน
การแปลความหมายของขอมูลท่ีมีอยูอยางมากมายมหาศาลไปสูสิ่งท่ีเปนประโยชน (Computational Thinking 
Ability) ไดอยางมีประสิทธิภาพ (Virtual Collaboration) 



 

 

 

        5. รูปแบบการทําธุรกิจตองเผชิญกับการกดดันจากเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและทําลายธุรกิจท่ี
ปรับตัวไมทันจนตองลมสลาย (Disruptive Technology) และถาตามพฤติกรรมของผูบริโภคไมทันก็จะลมสลาย
เร็ว เนื่องจากสินทรัพยสวนใหญจับตองไมไดหรือไมมีอยูในมือ 
        6. องคกรในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) จะมีรูปแบบท่ีแบนราบและมีข้ันตอนการตัดสินใจท่ี
รวดเร็วข้ึน สายการบังคับบัญชาแบบบนลงลาง (Top-down) ท่ีใชกันท่ัวไปไมสามารถตอบสนองการเปลี่ยนแปลง
ของสภาพแวดลอมไดทัน สรางนวัตกรรมใหม ๆ ไดชา ขณะเดียวกัน การจัดโครงสรางแบบการแบงทีมตาม
โครงการ (Project based Organization) ก็ไมใชคําตอบท่ีดีท่ีสุดสําหรับองคกรยุคใหมเสมอไป เนื่องจากปญหา
ความซับซอน เขาใจยากและสรางความสับสนใหพนักงาน แนวคิดใหมท่ีกําลังไดรับความสนใจคือ การบริหาร
องคกรแบบไรลําดับชั้น (Holacracy Organization) เพ่ือรองรับวิวัฒนาการของธุรกิจในปจจุบันท่ีเขาสูยุคการ
ทํางานรวมกัน  ( Collaborative) หรือ เศรษฐกิจแบบแบงปน (Sharing Economy) หลักการพ้ืนฐาน คือการ
ยกเลิกอํานาจและโครงสรางบริหาร ใหความสําคัญกับการกําหนดบทบาท (Roles) ท่ีตองทําหรือความรับผิดชอบ
ใหชัดเจน หลังจากนั้นผูท่ีรับผิดชอบก็ดําเนินงานไปโดยไมตองมีหัวหนามาคอยควบคุม ความแตกตางท่ีสําคัญจาก
การบริหารแบบเดิมคือ บทบาท (Roles) จะถูกกําหนดโดยงานเปนหลัก (ไมใชตัวคน) อีกท้ังยังมีการปรับเปลี่ยนอยู
ตลอดเวลา และคนแตละคนก็สามารถทํางานไดหลายบทบาท นอกจากนี้  
 

อํานาจในการตัดสินใจจะถูกกระจายไปยังทีมและผูท่ีดํารงบทบาทตางๆ การตัดสินใจจึงเกิดข้ึนในระดับปฏิบัติการ 
เปนการบริหารงานดวยตนเองไมใชตามสายการบังคับบัญชา ท่ีสําคัญคือจะมีกฎและแนวทางในการทํางานท่ี
เปดเผย โปรงใสและชัดเจน ซ่ึงทุกคนตองปฏิบัติตาม มีการใชแอพพลิเคชัน (Application) หรือ เว็บไซต
(Website) ชวยประสานรวมมือการทํางานในลักษณะระบบเวิรกโฟลว (Social Workflow) ซ่ึงสามารถเชื่อมตอใช
งานไดกับทุกอุปกรณ (Any Device) ทําใหการทํางานแบบไรลําดับชั้นงายข้ึน  

7. โครงสรางการบริหารงานจะเปลี่ยนจากรูปแบบปรามิดท่ีมีการทํางานรวมกันระหวางผูนําหนวยงานหลัก 
และหนวยงานสนับสนุน ไปเปนโครงสรางแบบยืดหยุน มีผูนําและทีมพัฒนานวัตกรรมท่ีมีอิสระ ตัดสินใจไดเอง 
นําไปสูความคิดสรางสรรคใหม ๆ ไดงายข้ึน 

5.4 ดิจิทัลทรานสฟอรเมชัน  (Digital Transformation) 
ดิจิทัลทรานสฟอรเมชัน  (Digital Transformation)  คือ การเปลี่ยนแปลงองคกรเพ่ือใหเขากับเศรษฐกิจ

ดิจิทัลท่ีแขงขันกันดวยเทคโนโลยีดิจิทัล ท่ีเปนการปรับเปลี่ยนองคกรใหใชประโยชนจากดิจิทัลใหไดมากท่ีสุด ตั้งแต
การกําหนดเปาหมายธุรกิจ วางแผน พัฒนาผลิตภัณฑ ตลอดจนชองทางการสงมอบสินคาและบริการใหกับ
ผูบริโภค เพ่ือเปลี่ยนองคกรใหเปนองคกรดิจิทัลท่ีมีวัฒนธรรมดิจิทัล เปนตัวตั้งตน และพัฒนาองคกรใหเติบโตดวย
เทคโนโลยีตอไป ซ่ึงดิจิทัลทรานสฟอรเมชัน ในธุรกิจสามารถเปลี่ยนแปลงไดใน 3 ดาน คือ 

1. เปล่ียนแปลงดานรูปแบบการดําเนินธรุกิจ (Business Model)   
รูปแบบของธุรกิจ (Business Model)  คือ ภาพรวมการทํางานของธุรกิจประเภทนั้น ๆ ครอบคลุมตั้งแตวิธีการ
ดําเนินธุรกิจ กลุมลูกคา (Customer Segment) การไดรายรับ (Revenue) รายจาย(Cost) ซ่ึงแตละธุรกิจจะ
แตกตางกันออกไป เม่ือเกิดการดิจิทัลทรานสฟอรเมชันข้ึน บางธุรกิจโมเดลนี้จะเกิดการเปลี่ยนแปลงในบางสวน
หรืออาจเกิดการเปลี่ยนแปลงหมดท้ังโมเดลก็ได  อยางธุรกิจท่ีเห็นไดชัดเชนการใชบริการรถยนตโดยสาร เดิม
โมเดลธุรกิจประเภทนี้คือการเรียกแท็กซ่ี แตปจจุบันเม่ือเกิดแอพพลิเคชั่นแบบแกร็บ (Grab)  รูปแบบธุรกิจ
ประเภทนี้ก็เปลี่ยนไป หรือจะเปนการสงอาหาร ท่ีเดิมมีแตพิซซาและฟาสตฟูดบางรายเทานั้นท่ีใหบริการ แต
ปจจุบันรานคาขางทางหรือในตลาดก็สามารถใหบริการในสวนนี้ไดผานแอพลิเคชันสําหรับสงอาหารโดยเฉพาะ เชน 
แกร็บฟูด(Grabfood), ไลนแมน (Lineman) เปนตน 



 

 

 

การเปลี่ยนรูปแบบการดําเนินธุรกิจสําหรับเจาของธุรกิจสามารถเริ่มจากเล็ก ๆ คือหยิบยืมธุรกิจท่ีมี
โมเดลชวยแกปญหาตาง ๆ มาใชได เชน  เริ่มตนดวยการใชชองทางออนไลนในการขาย และใชบริการขนสงตาง ๆ 
จัดสงใหกับลูกคา ก็เปนการเพ่ิมชองทางและเปลี่ยนรูปแบบการดําเนินธุรกิจไปไดหลายสวนเชนกัน 

3. เปล่ียนแปลงดานการปฏิบัติการ (Business Operation) 
 ในการทํางานแบบยุคกอนดิจิทัลนั้นพ่ึงพากําลังมนุษยเปนหลัก อาจมีซอฟตแวรบางตัวท่ีชวยใหการ

ทํางานงายข้ึน มีโปรแกรมบางอยางท่ีชวยในการเก็บสต็อกสินคา นั่นคือการนําเทคโนโลยีมาใชในยุคแรก ๆ แตเม่ือ
เกิดดิจิทัลทรานสฟอรเมชัน  ก็ไดชวยเปลี่ยนวิธีการทํางานและระบบปฏิบัติการใหพ่ึงพาเทคโนโลยีมากข้ึน ลดทอน
การใชกําลังมนุษย และความซํ้าซอนในวิธีการทํางานใหนอยลง เพราะธรรมชาติของดิจิทัลนั้นมีความแมนยํา
มากกวา และชวยลดขอจํากัดดานเวลาและสถานท่ีในการทํางานลง เราจะทํางานท่ีไหนก็ได เพราะดิจิทัลเขามา
ชวยใหการสื่อสารงายข้ึนซ่ึงทําใหแตละสวนในองคกรทํางานอยางสอดประสานกันไดอยางมี 
ประสิทธิภาพมากข้ึน หากพูดถึงการนําดิจิทัลมาปรับใชกับองคกร หลายคนจะคิดถึงการนํามาปรับใชกับการตลาด 
แตในความเปนจริงดิจิทัลทรานสฟอรเมชัน สามารถพัฒนาองคกรในภาพรวมได  ไมจําเปนตองเปนเฉพาะฝาย
การตลาดเทานั้น ฝายบริหาร ฝายบุคคล หรือแมแตฝายผลิตก็สามารถใช ดิจิทัลทรานสฟอรเมชันเพ่ือปรับปรุง
องคกรใหดีข้ึนไดการเปลี่ยนแปลงดานการปฏิบัติการเพ่ือใหสอดรับกับดิจิทัลทรานสฟอรเมชั่นนั้น เปนประโยชน
ตั้งแตดานการวางแผน พัฒนานวัตกรรม ปรับปรุงสินคาและบริการ การขาย การตลาด ไปจนถึงการวัดผลการ
ทํางานของท้ังองคกร 

4. เปล่ียนแปลงประสบการณของลูกคา (Customer Experience) 
เม่ือองคกรผูผลิตสินคาและบริการเริ่มตนดวยการดิจิทัลทรานสฟอรเมชัน  สิ่งท่ีลูกคาจะไดรับยอมมีความ

ตางออกไป สิ่งท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลจะสามารถทําไดในแงประสบการณเปนไดตั้งแตความรูสึก  เชน งายกวา เร็วกวา 
มากกวา ไปจนถึงสิ่งท่ีเปนชิ้นเปนอันจับตองไดจริง เชน การใชบริการผานแอพพลิเคชันโมบายแบงคก้ิงใโทรศัพท
มือถือ ท่ีเปลี่ยนและลดทอนการใชทรัพยากรตาง ๆ ลงไปไดมาก ถาจะเปรียบเทียบใหเห็นภาพชัดข้ึนก็คือ ถาเปน
เม่ือ 10 ปท่ีแลวใครสักคนตองการโอนเงินจากบัญชีเงินฝาก สิ่งท่ีตองทําคือเดินออกจากบาน ตามหาสาขาธนาคาร
หรือตูเอทีเอ็ม สอดบัตรลงไป แลวกดเลขบัญชีปลายทาง กดโอน และอาจมีคาธรรมเนียมเพ่ิมข้ึนมาหากเปนการ
โอนตางธนาคาร แตในปจจุบันแตละธนาคารแขงขันกันในดานการพัฒนาแอพพลิเคชั่นท่ีชวยใหการใชจายสําหรับ
สินคาบริการตาง ๆ งายข้ึน รวมถึงการเสียภาษี ธุรกรรมกับราชการ การลงทุน ซ้ือประกันภัยประกันชีวิต 
แมกระท่ังการบริจาคทําบุญ ก็ทําไดผานโมบายแบงก้ิง ผลท่ีตามมาคือ การเดินออกจากบาน บัตรเอทีเอ็ม ไมมี
ความจําเปนอีกตอไป คาธรรมเนียมท่ีตองจายเม่ือไปธนาคารก็ถูกตัดทอนใหหายไปเชนกัน ในเม่ือทุกสิ่งผูใชทําได
ดวยตัวเอง ธนาคารก็ไมมีเหตุผลอะไรในการเรียกเก็บคาธรรมเนียมอีกตอไป 

 
6. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
แบบฝกหัดหนวยท่ี 1 
 
ตอนท่ี 1   จงนําตัวอักษรหนาขอความดานขวามือ  เติมในชองวางหนาตัวเลขดานซายมือท่ีมี 
     ความสัมพันธกันใหถูกตอง  (10 คะแนน) 
  1.  ธุรกิจ   ก.  การใชคอมพิวเตอรเขาควบคุมกระบวนการผลิต 

        2.  วัตถุดิบ       ข.  การพัฒนาระบบฐานขอมูลทะเบียนราษฎร 

  3.  อินเทอรเน็ตและอีเมล  ค.  ใชเทคโนโลยีการสื่อสารพ้ืนฐาน 



 

 

 

  4.  เทคโนโลยีดานอุตสาหกรรม ง.   เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

  5.  ธุรกิจดิจิทัล   จ.  ใช ICT  ในการกําหนดยุทธศาสตรเชิงรุก 

  6.  Big Data Analytics  ฉ.  กิจกรรมท่ีเก่ียวกับการผลิต จําหนาย การบริการ   

  7.  ดานการบริการของรัฐ  ช.  การสรางสรรคของธุรกิจใหมดวยเทคโนโลยี 

  8.  ธุรกิจยุคดั้งเดิม   ซ.  แอปพลิเคชั่นแบบ Grab 

  9.  ธุรกิจยุคดิจิทัล   ฌ.  เครื่องจักรกล วัสดุ  

  10.  รูปแบบธุรกิจยุคดิจิทัล ญ.  เครื่องมือวิเคราะหขอมูลจํานวนมากในเชิงลึก 

ตอนท่ี 2   จงทําเครื่องหมาย () หนาขอท่ีผิด และทําเครื่องหมาย () หนาขอท่ีถูก  (10 คะแนน) 
  1.  ธุรกิจ คือ กิจกรรมตาง ๆ ท่ีมีการนําทรัพยากรท่ีมีอยูมาผสมผสานกันอยางมีระบบ   

  2.  ทรัพยากรในธุรกิจ ประกอบดวย คน  เงินทุน วัตถุดิบ และ การบริหารจัดการ     

  3.  เทคโนโลยีดานการทองเท่ียวเพ่ิมความสะดวกในการใชจายในชีวิตประจําวัน    

  4.  การสํารองตั๋วโดยสารรถไฟออนไลน เปนบริการดานบริการของัฐ   

   5.  การดําเนินธุรกิจท่ีดีสงผลใหใหประเทศเพ่ิมพูนรายไดจากภาษีอากร      

  6.  การใชเทคโนโลยีสาสนเทศเปนการเพ่ิมตนทุนในการดําเนินธุรกิจ      

  7.   คลาวด (Cloud) เครื่องมือวิเคราะหขอมูลจํานวนมหาศาลในเชิงลึก    

       8.  Sharing Economy  คือการสรางทรัพยากรใหมในดําเนินธุรกิจ   
  9.  การบริหารองคกรแบบไรลําดับชั้น (Holacracy Organization) เพ่ือยุคการทํางานรวมกัน    

  10. ธุรกิจยุคดิจิทัล นิยมใชระบบเสนสายในการบริหารงาน การตัดสินใจ เพ่ือความม่ันคง 

        ขององคกร 
 
แบบทดสอบหนวยท่ี 1 
คําส่ัง    ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว แลวทําเครื่องหมาย ( X )  ลงใน 

กระดาษคําตอบ 
1. ธุรกิจ หมายถึงขอใด 

ก. การจัดตั้งองคกรหรือกิจการ 
ข. ความตองการซ้ือของผูบริโภค 
ค. กิจการการโอนยายสินคาและบริการ 
ง. กระบวนการนําทรัพยากรธรรมชาติผานกรรมวิธีการผลิต 
จ. การดําเนินงานโดยกลุมบุคคลท่ีมีความตองการคลายคลึงกัน 

2. ผูองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุดในการดําเนินธุรกิจคือขอใด 
ก. เงินทุน 
ข. บุคคลหรือแรงงาน 



 

 

 

ค. อุปกรณและวัตถุดิบ 
ง. ผูลงทุนหรือเจาของธุรกิจ 
จ. การจัดการดําเนินงานทางธุรกิจ 

3. ขอใดเปนความสําคัญของธุรกิจ 
ก.  เพ่ิมผลประโยชนหรือกําไร 
ข.  เพ่ือใหเกิดการเปลี่ยนแปลง 
ค.  เพ่ือสรางความม่ันคงใหกิจการ 
ง.  เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑและธุรกิจ 
จ.  สรางความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลย ี

4. ขอใดไมใชความสําคัญของการใชเทคโนโลยีและการสื่อสารในธุรกิจ 
ก. การเพ่ิมความรวดเร็วและถูกตอง 
ข. การเพ่ิมชองทางในการขยายตลาด 
ค. การเพ่ิมชองทางการซ้ือของผูบริโภค 
ง. การลดตนทุนการในการดําเนินธุรกิจ 
จ. การเพ่ิมความไดเปรียบกับคูแขงทางการคา 

5.  ความหมายของ ธุรกิจดิจิทัล ขอใดถูกตองท่ีสุด 
ก.  การนําเทคโนโลยีตาง ๆ ทุก ๆ ดานมาใชในธุรกิจ 
ข.  การผสมผสานระหวางเทคโนโลยีดิจิทัลและการทํางานของคน 
ค.  การนําเทคโนโลยดิจิทัลการเพ่ิมความสะดวก สบายแกผูบริโภค 
ง.  การนําเทคโนโลยดิจิทัลเพ่ิมความสะดวก สบายแกผูประกอบการ 
จ.  การนําเทคโนโลยดิจิทัลมาใชในการออกแบบ สรางสรรคธุรกิจใหดีข้ึน 

6.  ขอใดไมจัดอยูในกลุมเทคโนโลยีแพลตฟอรม (Technolory Platform) 
ก. Cloud 
ข. Mobile 
ค. Big Data 
ง. Resource 
จ. Social Media 

7.  องคกรในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) ควรมีการปรับโครงสรางองคกรอยางไร 
ก. จัดโครงสรางแบบไรระดับชั้น 
ข. จัดโครงสรางแบบการแบงทีมตามโครงการ 
ค. จัดโครงสรางแบบกําหนดบทบาทท่ีชัดเจน 
ง. จัดโครงสรางการบริหารงานตามสายการบังคับบัญชา 
จ. จัดโครงสรางแบบแบงลําดับชั้นการทํางานท่ีชัดเจน 

8.  ขอใดใหไมตรงกับรูปแบบของ ดิจิทัลทรานสฟอรเมชัน  (Diigital Transformation) 
ก.  การเปลี่ยนองคกรใหเขากับเศรษฐกิจดิจิทัล 
ข.  การนําองคกรเขาแขงขันดวยเทคโนโลยีดิทัล 
ค.  การเปลี่ยนองคกรท่ีมีวัฒนธรรมดิจิทัลเปนตัวตั้ง 
ง.  การปรับเปลี่ยนองคกรเพ่ือใชประโยชนจากดิจิทัล 



 

 

 

จ.  การเปลี่ยนองคกรใหจากใชบุคคลเปนการใชดิจิทัล 
9.  ขอใดไมใชสิ่งไดจากการเปลี่ยนแปลงดานการปฏิบัติการ (Business Operation)  เม่ือนําดิจิทัล  ทรานสฟอร

เมชันมาใชในองคกร 
ก.  มีความแมนยําในการทํางาน 
ข.  มีสถานท่ีในการทํางานท่ีชัดเจน 
ค.  ลดความซํ้าซอนในวิธีการทํางาน 
ง.  มีซอฟตแวรท่ีชวยใหการทํางานงายข้ึน 
จ.  ทําใหการสื่อสาร การประสานงานทําไดงาย 

10.  ขอใดคือลักษณะของธุรกิจยุคดิจิทัล 
ก.  ธุรกิจมีขนาดเล็กจนถึงปานกลาง 
ข.  การบริหารจัดการแบบเครือญาติ 
ค.  ใชการประมวลผลแบบคลาวด 
ง.  ใชระบบเสนสายในการบริหารงาน 
จ.  ใชฐานขอมูลคอมพิวเตอรในการจัดเก็บขอมูล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

วิทยาลัยการอาชีพบางสะพาน 

แบบประเมินดานคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค 

สาขาวิชา...................................สาขางาน..................................ระดับช้ัน.........................กลุ่ม......................... 
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หมายเหต ุ               -  เกณฑการประเมินคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค 

   3  คะแนน  หมายถึง ผู้เรียนแสดงประพฤติปฏิบัติสม่ำเสมอและเป็นผู้นำได้ 

2  คะแนน  หมายถึง ผู้เรียนประพฤติปฏิบัติสม่ำเสมอ 

1 คะแนน  หมายถึง ผู้เรียนประพฤติปฏิบัติไม่สม่ำเสมอ 

0  คะแนน  หมายถึง ผู้เรียนไม่ประพฤติปฏิบัติ 
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