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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกัน โดยใช ้

ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา โดยมีขั้นตอนการวิจัย 4 ระยะ คือ 1) การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) การสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
3) การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
4) การประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยาการ
จัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม จ านวน 90 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) จ านวน 3 กลุ่ม ๆ ละ 30 คน ประกอบด้วยกลุ่มทดลอง 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี และกลุ่มที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน กลุ่มควบคุม 1 กลุ่มคือ กลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ  
ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษา 7 สัปดาห์ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
สถิติค่าที  (t-test) และการวิ เคราะห์ความแปรปรวนร่วมทางเดียว (One Way Analysis of 
Covariance : ANCOVA) ผลการวิจัยพบว่า  

1. รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม 
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยกระบวนการตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล และขั้นตอนการเรียนรู้  5 ขั้นตอน คือ (1) สร้างแรงบันดาลใจ (2) ส ารวจ 
(3) ด าเนินการ (4) น าเสนอ และ (5) น าไปใช้ และมี 15 กระบวนการ รูปแบบการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์รว่มกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 2. ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน ประกอบด้วย 
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ส่วนส าคัญ 6 ส่วนได้แก่ ส่วนหน้าเว็บไซต์หลัก ส่วนจัดการบัญชีผู้ใช้ ส่วนจัดการข้อมูลร้านค้า ส่วน
จัดการข้อมูลสินค้า ส่วนจัดการค าสั่งซื้อ และส่วนจัดการธุรกรรมการเงิน โดยภาพรวมมีคุณภาพการ
ใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลอยู่ในระดับมาก 3. การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการใช้
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า นักศึกษาทั้งสามกลุ่มมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักศึกษากลุ่มทดลองที่ 1 (E1) 
มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า นักศึกษากลุ่มทดลองที่ 2 (E2) และนักศึกษากลุ่มควบคุม 
(C)  4. การประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ พบว่า นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลมีทักษะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนด และมีทัศนคตต่ิอการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับมาก  

(วิทยานิพนธ์นี้มีจ านวนทั้งสิ้น 249 หน้า) 
 
ค าส าคัญ  : รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ผู้ประกอบการ 
               ดิจิทัล 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

________________________________________________อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 



 

ง 

 

Name :  Miss Suvanna Trongtorsak 
Thesis Title :  Development of Collaborative Experiential Learning 
    Model using Digital Marketplace to Enhance Digital 
    Entrepreneur for Undergraduate Student 
Major Field :  Information and Communication Technology for Education 
    King Mongkut’s University of Technology North Bangkok 
Thesis Advisor :  Assistant Professor Dr.Kobkiat Saraubon 
Co-Advisor :  Associate Professor Dr.Prachyanun Nilsook 
Academic Year  :  2020 

 
Abstract 

The purpose of this research was to develop of Collaborative Experiential 
Learning Model using Digital Marketplace to enhance Digital Entrepreneur for 
undorgraduate student. This research has four phases as follows: 1) Development of 
Collaborative Experiential Learning Model using Digital Marketplace to enhance Digital 
Entrepreneur for undorgraduate student 2) Creating a digital Marketplace base on 
Collaborative Experiential Learning Model. 3) Study of achievement from using 
Collaborative Experiential Learning Model using Digital Marketplace to enhance Digital 
Entrepreneur for undergraduate student 4) Assessment of digital entrepreneurship 
from using Collaborative Experiential Learning Model using Digital Marketplace to 
enhance Digital Entrepreneur for undergraduate student. In this study, the number of 
90 undergraduate students in Business Computer Program, Faculty of Management 
Science, Chandrakasem Rajabhat University were selected as Cluster Random 
Sampling. The statistics used for data analysis were mean, standard deviation, t-test 
and one way analysis of covariance. 

Research findings were as follows: 
1. The Collaborative Experiential Learning Model using Digital Marketplace to 

enhance Digital Entrepreneur for undergraduate student consists of digital 
marketplace process and 5 learning steps including (1) Inspiration (2) Exploration 
(3) Engagement (4) Presentation and (5) Utilization. The Collaborative Experiential 
Learning Model using Digital Marketplace to enhance Digital Entrepreneur for 
undergraduate student. The overall result was at the highest level. 2. The digital 
marketplace base on Collaborative Experiential Learning Model consists of six parts 
including (1) main page of website (2) users's account management part (3) shops data 
management part (4) products data management part (5) purchase order 
management and (6) financial management part. Overall, the quality of the digital 
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marketplace is at a high level. 3. Achievement from using the Collaborative 
Experiential Learning Model using Digital Marketplace to enhance Digital Entrepreneur 
for undergraduate student found that : all three groups of students have different 
achievement levels with statistical significance at the .01 level, with the experimental 
group 1 (E1) students having an average of Higher achievement Experimental group 2 
(E2) students and control group (C) students. 4. Assessment of digital entrepreneurship 
from using Collaborative Experiential Learning Model using Digital Marketplace to 
enhance Digital Entrepreneur for undergraduate student found that : the group that 
studies with the Collaborative Experiential Learning Model using Digital Marketplace 
to enhance Digital Entrepreneur for undergraduate student has digital entrepreneur 
skills above the specified standard and has a high attitude towards digital 
entrepreneurship.  A group that studies with the Collaborative Experiential Learning 
Model using Digital Marketplace to enhance Digital Entrepreneur for undergraduate 
student had digital entrepreneur skills which above the specified threshold And has 
a high attitude towards digital entrepreneurship 

(Total 249 pages) 
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ความเมตตาเอาใจใส่ คอยชี้แนะแนวทางในการท าวิทยานิพนธ์ พร้อมทั้งประสบการณ์ต่าง  ๆ 
ในการท างานวิจัยมาโดยตลอดเวลา ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารย์เกียรติคุณ ดร.นิพนธ์ ศุขปรีดี ที่ให้ความเมตตาและกรุณา
ให้เกียรติเป็นประธานสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ และขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย์  
ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ และรองศาสตราจารย์ ดร.อนุชาติ 
ศรีศิริวัฒน์ คณะกรรมการสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ ที่ได้ให้ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุง 
แก้ไข ให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้เสร็จสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

ขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่าน ที่ได้ให้ค าแนะน าต่างๆ และข้อคิดเห็นที่เป็น
ประโยชน์ต่อการจัดท าวิทยานิพนธ์ 
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ความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูล เพ่ือประกอบการท าวิทยานิพนธ์ 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบุพการี คุณพ่อ คุณแม่ และครอบครัว ที่เป็นก าลังใจ  
ในการท าวิทยานิพนธ์ครั้งนี้ กราบขอบพระคุณบูรพาจารย์ทุกท่านที่ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู ้
มาตั้งแต่ต้นจนถึงปัจจุบัน 
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บทท่ี 1  
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ในศตวรรษที่  21 โดยเริ่มตั้ งแต่  คศ.2001 เป็นต้นมา มีการคาดการณ์ว่าโลกจะเกิด 
การเปลี่ยนแปลงครั้งยิ่งใหญ่ ซึ่งสภาพแวดล้อมส าคัญที่จะสะท้อนให้เห็น  ได้แก่ สภาพแวดล้อมทาง
การเมือง สภาพแวดล้อมเศรษฐกิจระดับโลก สภาพแวดล้อมทางด้านเทคโนโลยี  และสภาพแวดล้อม
ทางสังคม ในการมีเสรีทางการเมืองท าให้ประเทศต่าง ๆ เริ่มเปิดประตูท าการแข่งขันในธุรกิจการค้า 
ภายใต้กติกาที่เรียกว่า เสรีระดับโลก ประเทศต่าง ๆ เร่งเปิดการค้าเสรีและเจรจาข้อตกลงการค้า
เสรี (FTA) มากขึ้น เพ่ือสร้างอ านาจต่อรองในการแข่งขันทั้งระดับทวิภาคีและพหุภาคี  เทคโนโลย ี
เป็นสิ่งที่ส าคัญอย่างยิ่ง หากประเทศใดได้ครอบครองและพัฒนาเทคโนโลยีอย่างต่อเนื่อง จะท าให้
ได้เปรียบในเชิงธุรกรรมสมัยใหม่ ประเทศที่มีความอุดมสมบูรณ์ด้วยทรัพยากรจะได้เปรียบ เนื่องจาก
ทรัพยากรเป็นฐานการผลิต ในปัจจุบันฐานการผลิตได้เปลี่ยนไปจากเดิมมาก ประชากรได้เข้ามา 
มีบทบาทในฐานะเป็นฐานการผลิต เพราะเป็นผู้ประดิษฐ์เทคโนโลยีและน าเทคโนโลยีมาใช้เป็น
เครื่องมือในการประกอบธุรกรรมได้ การเกิดความหลากหลายทางสังคมและวัฒนธรรม องค์ความรู้ 
ที่มีอยู่อย่างมากมายเกิดการเชื่อมโยงถ่ายเท สถาบันการศึกษาไม่ได้เป็นสถาบันที่ถ่ายทอดความรู้ 
แก่ผู้ เรียนเพียงอย่างเดียวดังเช่นในอดีตแล้ว  สิ่งที่สถาบันการศึกษาควรค านึงถึงอย่างยิ่งคือ 
การก าหนดทิศทางของการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมของสังคมที่เป็นอยู่จริง  
(ชมพู, 2554) 

ประเทศไทยได้มีการพัฒนาเศรษฐกิจมาอย่างต่อเนื่อง โดยมีการก าหนดวิสัยทัศน์เชิงนโยบาย 
การพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ โดยเริ่มต้นจากยุคประเทศไทย 1.0 เน้นการขับเคลื่อนประเทศ 
ด้วย “เกษตรกรรมแบบดั้งเดิม” มาสู่ยุคประเทศไทย 2.0 ที่เน้นการขับเคลื่อนประเทศด้วยการผลิต
เชิง“อุตสาหกรรมเบา” และพัฒนาสู่ยุคประเทศไทย 3.0 ซึ่งเน้นการขับเคลื่อนประเทศด้วยการผลิต
เชิง “อุตสาหกรรมหนัก” และปัจจุบันได้มีการเปลี่ยนผ่านมาเป็นยุคประเทศไทย 4.0 โดยมีวิสัยทัศน์
เชิงนโยบายการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศคือ มั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน (บวร, 2559) และมีรูปแบบ
แนวคิดคือ การปรับเปลี่ยนโครงสร้างเศรษฐกิจไปสู่  “เศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม” หรือ 
“Value-Base Economy” ซึ่ ง ได้แก่  เปลี่ ยนจากการผลิตสินค้า “โภคภัณฑ์” ไปสู่ สินค้าเชิ ง 
“นวัตกรรม” เปลี่ยนจากการเน้นภาค “ผลิตสินค้า” ไปสู่เน้นภาค “บริการ” มากขึ้น และสุดท้าย
เปลี่ยนจากการขับเคลื่อนประเทศด้วยภาค "อุตสาหกรรม" ไปสู่การขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี 
ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม (สุวิทย์, 2559) ซึ่งเป็นการปฏิรูปโครงสร้างทางเศรษฐกิจที่เน้นการ
ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีเข้ามาช่วยพัฒนาประเทศ (ส านักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร, 2559) 
ขณะนี้ ป ระ เทศไทยอยู่ ในระยะของ  “การ เปลี่ ยนผ่ าน” วิ กฤตทาง เศรษฐกิ จควบคู่ กับ 
การเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้างของโลกในศตวรรษที่  21 ท าให้ประเทศไทยเกิดการเปลี่ยนแปลง
ใน 4 มิติ ได้แก่ การเปลี่ยนในวัฒนธรรมของการด ารงชีวิต การเปลี่ยนในวัฒนธรรมของการท างาน
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การเปลี่ยนในวัฒนธรรมของการเรียนรู้ รวมไปถึงการเปลี่ยนในวัฒนธรรมของการด าเนินธุรกิจ ซึ่งใน
อดีตการท าธุรกิจ จะยึดหลักการของ Economics of Scale นั่นก็คือ ยิ่งผลิตมากเท่าไร ต้นทุนถูกลง
เท่านั้น ซื้อมากเท่าไร ได้ราคาถูกมากเท่านั้น แต่ ณ วันนี้โลกได้เปลี่ยนไปแล้ว โลกของดิจิทัลได้
เอ้ืออ านวยให้กับบริษัทเล็ก ๆ อย่าง SME และ Startup มีโอกาสมากขึ้น ส าหรับการท าธุรกิจ 
ในศตวรรษท่ี 21 เริ่มจากการคิดค้นนวัตกรรมเพ่ือสร้างมูลค่าผ่านนวัตกรรมในผลิตภัณฑ ์นวัตกรรมใน
กระบวนการผลิต และนวัตกรรมเชิงธุรกิจ (กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา, 2559) 

สิ่งหนึ่งที่จะพัฒนาทุนมนุษย์ตามเป้าหมายหลักของนโยบาย ICT2020 เพ่ือไปขับเคลื่อน
ประเทศด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรมได้นั้นก็คือ กระบวนการพัฒนาการจัด
การศึกษา และการจัดการเรียนรู้  ประเทศไทยได้มีการพัฒนารูปแบบการจัดการศึกษา และ 
การจัดการเรียนรู้มาอย่างต่อเนื่อง ปัจจุบันเป็นยุคการศึกษาไทย 4.0 สิ่งส าคัญคือ การศึกษาจะต้อง
สร้าง หรือพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้าง“ผลผลิต”(Product) ขึ้นมาได้ ผลผลิตดังกล่าวจะสะท้อน
ความคิดใหม่ ระบบใหม่การกระท าใหม่ และปรากฎชัดเจนที่เรียกว่า นวัตกรรม (Innovation) 
(ไพฑูรย์ และคณะ, 2560) ซึ่งจัดได้ว่าเป็นทักษะศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนต้องมีความเชี่ยวชาญในการใช้
เทคโนโลยีส าหรับการเรียนรู้ (Samineni, Mohan and Mohan, 2013) นอกจากนี้เครือข่ายองค์กร 
ความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ยังได้พัฒนาวิสัยทัศน์การเรียนรู้เป็นกรอบแนวคิด
เพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม เพ่ือเตรียม
ความพร้อมเข้าสู่การท างาน (ปถมาภรณ์ และพัลลภ, 2560) 

จากการศึกษาไทย 4.0 ในยุคประเทศไทย 4.0 จึงเป็นที่มาของนโยบายการสร้างผู้ประกอบการ
ด้ าน เทค โน โลยี ที่ มี ค ว ามรู้  ผ สมผสานกั นทั้ ง ก า รท า ธุ ร กิ จ  กา รตลาด  และทค โน โ ลยี 
(Technopreneur) ที่จ าเป็นส าหรับการสนับสนุน การวางแผนพัฒนาผลิตภัณฑ์ เพ่ือให้สามารถ
แข่งขันในตลาดทั้งในและต่างประเทศได้  ซึ่งเป็นยุทธศาสตร์หนึ่งของกรอบนโยบายเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารระยะ พ.ศ. 2554-2563 ของประเทศไทย (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร, 2554) ทั้งยังสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และเป้าหมายการพัฒนาในช่วงแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมฉบับที่ 12 ในส่วนของการพัฒนาระบบเศรษฐกิจมีความเข้มแข็งและแข่งขัน
ได้ โครงสร้างเศรษฐกิจปรับสู่เศรษฐกิจฐานบริการและดิจิทัล มีผู้ประกอบการรุ่นใหม่และเป็นสังคม
ผู้ประกอบการ (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2560) 

ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไป ส่วนใหญ่มักจะมุ่งเน้นไปที่ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครู 
กับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับบทเรียน โดยละเลยหรือมองข้ามการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนในลักษณะ 
ร่วมมือหรือช่วยกันในการเรียนรู้  นั่นก็คือ การเรียนรู้ร่วมกันนั่นเอง ซ่ึงการเรียนรู้ร่วมกันเน้น 
การท างานเป็นกลุ่ม และการท ากิจกรรมร่วมกัน โดยความรู้ถูกสร้างขึ้นจากการสนทนา แลกเปลี่ยน
ความคิดและข้อมูล (Moraes Neto and Fernandes, 2019) ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มศึกษาและสร้าง
ความรู้ร่วมกัน จะเห็นได้ว่าปัจจุบันมีการส่งเสริมการเรียนรู้ในลักษณะการมีปฏิสัมพันธ์แบบแข่งขัน 
และแบบรายบุคคลอยู่แล้ว ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องหันมาส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน สามารถช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้ดี รวมทั้งได้เรียนรู้ทักษะทางสังคมและการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน  ซ่ึงเป็นทักษะ 
ที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการด ารงชีวิต (ทิศนา, 2559) รูปแบบการสอนที่เน้นการมีส่วนร่วม เป็นรูปแบบ 
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การสอนที่มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้ผู้เรียนท างานร่วมกันได้  
การเติบโตอย่างรวดเร็วของข้อมูลและการสื่อสารเทคโนโลยี (ICT) ส่งผลกระทบต่อทุกด้านของ

ชีวิตมากขึ้น ซึ่งด้านการศึกษาก็เป็นสิ่งส าคัญที่ได้รับการเปลี่ยนแปลงอย่างกว้างขวาง ( Shawky, et 
al., 2014) การเรียนการสอนในยุคดิจิทัลนั้น ต้องอาศัยเทคโนโลยีที่มีอยู่มาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือ
ในการพัฒนา ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่  21 เช่น ทักษะด้านทคโนโลยี  (Computing and 
ICT Literacy) ซึ่งเป็นทักษะที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ ที่ผู้เรียนและคนยุคใหม่โดยเฉพาะยุค
ศตวรรษที่ 21 จะต้องเรียนรู้และสามารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะทักษะที่เกี่ยวเนื่องกับ
ข้อมูลข่าวสาร เพราะการสื่อสารมีการพัฒนาอย่างรวดเร็วและกว้างขวาง ด้านทักษะในการสื่อสาร
และร่ ว มมื อกั น  (Communication and Collaboration) ในยุ คศตวรรษที่  21 เป็ นยุ คขอ ง 
การท างานร่วมกัน (ปรัชญนันท์, 2558) ยุคของเครือข่ายที่คนจะติดต่อถึงกัน ผ่านเทคโนโลยีและ 
การสื่อสารในรูปแบบใหม่ ๆ ความสามารถทางด้านนี้จึงจ าเป็นอย่างยิ่งอีกทักษะหนึ่ง  (ไพฑูรย์, 
2557) การร่วมมือกันท างานเป็นทีม (Collaboration Teamwork) และการบริหารจัดการให้เกิด
สิ่งแวดล้อม ที่เ อ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้ เรียน ที่มีลักษณะเป็นการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้สอน 
กับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน (วิจารณ์, 2558) เช่นกัน ผู้สอนสามารถออกแบบการเรียนรู้ 
ที่ดี และเหมาะสมกว่านั้น จะต้องปรับเปลี่ยนไปตามการเปลี่ยนแปลงของผู้เรียน บริบทของชุมชน 
สังคม เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และต้องเน้นการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเป็นทีม 
(Collaboration Learning) (ภาสกร และคณะ, 2557)  

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์เป็นกระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์ ซึ่งมีประสิทธิภาพ
มากกว่าวิธีการเรียนรู้และกระบวนการธรรมดา (Shiralkar, 2016) เป็นรูปแบบที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง ตรงข้ามกับการสอนที่เน้นครูเป็นส าคัญ การเรียนการสอนจะเน้นการคิดอย่างอิสระและ
ประสบการณ์โดยตรงเป็นแหล่งเรียนรู้ (Zhou,  Li  and Bian, 2020) การเรียนรู้จากประสบการณ์
เป็นรูปแบบที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ความรับผิดชอบเรื่องการเรียนรู้เป็นของผู้เรียนเอง ไม่ใช่ 
ของครูผู้สอนหรือผู้จัดประสบการณ์การเรียนรู้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม 
เพ่ือน าไปสู่ความรู้ ความเข้าใจเชิงนามธรรม เหมาะกับรายวิชาที่เน้นปฏิบัติ หรือเน้นการฝึกทักษะ 
ซึ่งผู้เรียนควรมีส่วนร่วมและต้องเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง (สิริพร, 2559) การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือ
กระท า มีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนการเรียนรู้ จะเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้ อยากเรียน อยากคิด 
และอยากลงมือท าด้วยตนเอง ซึ่งจะก่อให้เกิดประสบการณ์ในการเรียนรู้ (สิรินาถ และนิธิดา, 2560) 
ในสถานการณ์ของการเรียนรู้จากประสบการณ์ ผู้เรียนจะต้องเป็นคนปฏิบัติ จะต้องกระตือรือร้นที่จะ
ตัดสินใจร่วมกันว่าจะท าอะไร และจะท าอย่างไร ผู้เรียนจะต้องแสดงบทบาทเป็นผู้มีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ภายในห้องเรียน และผู้เรียนจะต้องตระหนักว่าเราจะเรียนรู้โดยล าพังไม่ได้แล้ว เช่นเดียวกับใน
สถานการณ์การปฎิบัติงานจริง เราจะต้องเรียนรู้จากผู้อ่ืน เช่นเดียวกับที่ผู้อ่ืนก็จะต้องเรียนรู้จากเรา
ด้วยในรูปแบบการเสนอแนวความคิดเห็น การท าปฎิกิริยาตอบสนอง การเล่าถึงประสบการณ์ที่มีอยู่
การให้ข้อวิจารณ์เกี่ยวกับพฤติกรรมต่าง ๆ การสวมบทบาทเป็นผู้เรียน และเป็นผู้ให้แนวทางเพ่ือจะ
สร้างทฤษฎีปฎิบัติของตนเอง  

ทักษะที่จ าเป็นของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 นอกจากทักษะด้านเทคโนโลยี และทักษะในการ
สื่อสารและร่วมมือกันแล้ว สิ่งที่จ าเป็นและส าคัญอีกอย่างก็คือ ทักษะผู้ประกอบการ (ไพฑูรย์, 2557) 
 



4  
 

 

การจะเป็นผู้ประกอบการรุ่นใหม่ ในยุคศตวรรษที่  21 นั้น ต้องมีการน าเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
มาเป็นฐานในการขับเคลื่อนธุรกิจให้ประสบความส าเร็จ ส าหรับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมี
พัฒนาการเกิดในช่วง 200 ปีที่ผ่านมา ซึ่งเป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลงจากยุคสังคมเกษตรกรรม 
สู่การปฏิวัติอุตสาหกรรมที่เกิดขึ้นในประเทศอังกฤษ จนอีก 100 ปีที่ผ่านมาเกิดการหลั่งไหล 
ของเทคโนโลยีเข้ามาในเอเชีย และต่อมาพบว่าการจะน าผลงานทางวิทยาศาสตร์ไปท าให้เป็น
เทคโนโลยีหรือท าให้เป็นของที่ขายได้ ต้องมีการวิจัยและพัฒนา (R&D) ขึ้นมารองรับ ซึ่งท าให้เกิด
ระบบการเชื่อมต่อกับหน่วยธุรกิจทั้งภายในและภายนอก จนเกิดเป็นเครือข่าย (Network) โดยสิ่งที่ได้
จากการวิจัยและพัฒนาในช่วงแรก คือ ประดิษฐกรรม ( Invention) และน าไปสู่การท าให้ 
เป็นนวัตกรรม (Innovation) โดยเมื่อน านวัตกรรมมารวมกับความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และความเป็น
ผู้ ป ร ะกอบกา ร  ( Innovation = Creativity + Entrepreneurship) จ ะน า ไปสู่ ก ร ะบวน ก า ร 
ของความเป็นผู้ประกอบการรุ่นใหม่ส าหรับธุรกิจสตาร์ทอัพได้  (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
2550) และตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ก็จัดเป็นเทคโนโลยีรูปแบบหนึ่ง ซึ่งสามารถเป็นช่องทางส าหรับ
ผู้ประกอบการ ในการท าธุรกรรมผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์  (Standing and Standing, 2015) 
กลไกที่ส าคัญในการขับเคลื่อนประเทศไทยที่ไม่ควรมองข้ามนั่นก็คือ การพัฒนาวิสาหกิจเริ่มต้น 
(Startup) ซึ่งจะเป็นการพัฒนาความร่วมมือระหว่างภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคการศึกษา 
ในการสร้างความตระหนักและความตื่นตัว (Awareness) จิตวิญญาณความเป็นผู้ประกอบการ 
(Entrepreneurial mindset) 

มหาวิทยาลัยเป็นส่วนหนึ่งของการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศไทย เพ่ือให้การด าเนินงาน
ภาระกิจของมหาวิทยาลัยสอดคล้องกับนโยบายพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ ดังแผนด าเนินงานของ
กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีร่วมกับคณะกรรมการส่งเสริมวิสาหกิจเริ่มต้นแห่งชาติ(National 
Startup Committee) ดังนี้ แผนการส่งเสริมวิสาหกิจเริ่มต้น (Startup) ของประเทศไทย (พ.ศ.
2559-2564) ได้ก าหนดแนวทางส่งเสริมวิสาหกิจเริ่มต้น (Startup) ของไทย โดยเร่งด าเนินการให้มี
ก า ร เ พ่ิ ม บ ท บ า ท ข อ ง ม ห า วิ ท ย า ลั ย ใ น ก า ร ส ร้ า ง ค ว า ม ต ร ะห นั ก  ส ร้ า ง ค ว า ม ตื่ น ตั ว 
การบ่มเพาะวิสาหกิจเริ่มต้น การบริหารจัดการนวัตกรรม ตลอดจนการถ่ายทอดองค์ความรู้และ
เทคโนโลยี ผลักดันให้มหาวิทยาลัยเป็นแหล่งสร้างสรรค์ความคิดและนวัตกรรม ซึ่งเป็นรากฐาน 
ในการพัฒนาและปรับเปลี่ยนโครงสร้างอุตสาหกรรมของประเทศ จ าเป็นต้องมีการก าหนดวิสัยทัศน์ใน
การผลักดันให้มหาวิทยาลัยที่มีศักยภาพ เปลี่ยนแปลงไปสู่การเป็นมหาวิทยาลัยแห่งการประกอบการ 
(Entrepreneurial University) และด าเนินการร่วมกับภาครัฐในการส่งเสริมและสนับสนุนนักศึกษา
นักวิจัย และผู้ประกอบการ ให้สามารถเข้าถึงทรัพยากรที่จะส่งเสริมพัฒนาธุรกิจจากความคิด
สร้างสรรค์ เทคโนโลยีและนวัตกรรมได้ และเป็น New Engine of Growth ของประเทศ และส่งผล
ให้เศรษฐกิจของประเทศเติบโตได้อย่างมั่นคงและยั่งยืน ตลอดจนเป็นส่วนส าคัญต่อการขับเคลื่อน
ยุทธศาสตร์และนโยบายของรัฐบาล ไปสู่การปฏิรูปเศรษฐกิจของประเทศที่เข้มแข็งและก้าวหน้าทั้งใน
ส่วนกลางและส่วนภูมิภาค ท าให้เกิดความกระจายความเจริญไปสู่ภูมิภาค เพ่ือเตรียมความพร้อมต่อ
การเปลี่ยนแปลงรูปแบบของวิสาหกิจใหม่ ๆ ตามกระแสโลกาภิวัตน์ทางเทคโนโลยีและการค้าใน
ระดับนานาชาติ (กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 

จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการพัฒนาประเทศเป็นสิ่งส าคัญ รัฐบาลได้ออกนโยบาย 
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การพัฒนาประเทศในยุคประเทศไทย 4.0 มา ส าหรับนโยบายอย่างหนึ่งนั่นก็คือ ผู้ประกอบการดิจิทัล
ซึ่งรัฐบาลเล็งเห็นแล้วว่า ผู้ประกอบดิจิทัลนี้จะส่งผลต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ และ 
การพัฒนาประเทศเป็นหน้าที่ของเราทุกคน รวมถึงสถาบันการศึกษา ซึ่งจะเป็นแหล่งที่สร้าง 
ผู้ประกอบการดิจิทัลได้อีกแหล่งหนึ่ง ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้สนใจ และจัดท าวิจัยขึ้น เพ่ือเป็นแนวทาง 
และส่งเสริมให้เกิดผู้ประกอบการดิจิทัล 
 
1.2  วัตถุประสงค์ 
1.2  1.2.1  เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
1.2  1.2.2  เพ่ือสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน เพ่ือ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
1.2  1.2.3  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
1.2  1.2.4  เพ่ือประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

 
1.3  สมมติฐำนของกำรวิจัย 

1.3.1  รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมาก 

1.3.2  นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัล ฯ เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน และเรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
ปกติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน 
 
1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 

1.4.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.4.1.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิทยาการจัดการ

มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทร์เกษม 
1.4.1.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 

ธุรกิจ คณะวิทยาการจัดการ ชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเทอม 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 90 คน โดย
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จ านวน 3 กลุ่ม ๆ ละ 30 คน ประกอบด้วย กลุ่ม
ทดลอง 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล และกลุ่มที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่มคือ กลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ 
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1.4.2  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
1.4.2.1  ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
1.4.2.2  ตัวแปรตาม คือ  

1.4.2.2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
1.4.2.2.2  การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 

 
1.5  กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีกรอบแนวคิด 
ที่น ามาใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

1.5.1  การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) 
1.5.2  การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 
1.5.3  การเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล (Digital Entrepreneur Learning) 
1.5.4  e-Commerce CMS 
1.5.5  ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล (Digital Marketplace) 
1.5.6  การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล (Digital Entrepreneur) 
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ภำพที่ 1-1  กรอบแนวคิดในการวิจัยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ 
               ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา  
               ระดับปริญญาตรี  

กำรเรียนรู้เชิงประสบกำรณ์ 
(Institute for Experiential Learning, 2016;  
Haynes, 2007; Honey and Mumford, 1992;  
Kolb, 1984; Pfeiffer and Jones,1983;  
ทิศนา, 2559; ชัยวัฒน์, 2559; 
มหาวิทยาลยัศรีปทุม, 2556; ส านกังานเลขาธิการสภา 
การศึกษา, 2550) 

กำรเรียนรู้ร่วมกัน 

(Laal, Geranpaye and Daemi, 2013; 
Cooper and Burford, 2010;  Coleman 
and Levine, 2008; Stacey, 1999; 
Gokhale, 1995; Gerlach, 1994; Reid, 
Forrestal and Cook, 1989; ดรณุี, 2559; 
จารุมน และปณติา, 2558; วิชัย, 2558; 
สิทธิชัย, 2557)     

รูปแบบกำรเรียนรู้เชิงประสบกำรณ์ร่วมกันโดยใช้ตลำดกลำงพำณิชย์ดิจิทัล 

เพ่ือส่งเสริมกำรเป็นผู้ประกอบกำรดิจิทัลส ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำตรี 

กำรเป็นผู้ประกอบกำรดิจิทัล 

ทักษะ                                    ทัศนคติ 
      -ด้านความเป็นผู้น า                 -ด้านการให้ความส าคัญกับการท าธุรกิจ   
      -ด้านการเจรจาธุรกิจ               -ด้านการมีจิตวิญญาณในการท าธุรกิจ    
      -ด้านความคิดสร้างสรรค์           -ด้านการผลักดันแนวคดิสู่การปฏิบัติ   
(กรมการพัฒนาธุรกิจการค้า, 2560) 

e-Commerce CMS 
(Thrivani, Venugopal and Thomas, 2017; 
Cuevas, 2017; Hoong and Ameeden, 2015; 
อัญชลี และมธุรส, 2555; อ านาจ, 2552) 
 

การเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล 
(JD CENTRAl, 2019; LAZADA University, 2018;  
SHOPEE, 2018; van Zyl, 2018; Secundo, et al.,  
2017; Holcomb, 2016; PENG and CAI, 2013;  
Politis, 2005; พันธุ์อาจ, 2560;  กระทรวง 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2560; รุ่งวรา, 2560; 
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2559) 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ตลาดกลางพาณิชยดิ์จิทลั 
(Turban, et al., 2018; Djenouhat and 
Djenouhat, 2016; Automattic 
Company, 2011; Magento Inc., 2008; 
Schlumberger and Leveque, 2007; 
Kerr, 2005; Shopify Inc., 2004; 
กระทรวงอุตสาหกรรม, 2559; 
จีราภรณ์, 2559; กรมส่งเสรมิอุตสาหกรรม 
กระทรวงอุตสาหกรรม, 2557;  
กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 
2557) 
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จากภาพที่ 1-1 สามารถอธิบายกรอบแนวคิดที่ ใช้ในการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบ 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้ดังนี้ 

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) เป็นกระบวนการที่สร้างความรู้ผ่าน 
การเปลี่ยนแปลงประสบการณ์ โดยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ในเรื่องที่เรียนรู้
ก่อน และให้ผู้เรียนสังเกต ทบทวนสิ่งที่เกิดขึ้น และน าสิ่งที่เกิดขึ้นมาคิดพิจารณาไตร่ตรองร่วมกัน 
จนกระทั่ งผู้ เรียนสามารถสร้างความคิดรวบยอดหรือสมมติฐานต่าง  ๆ ในเรื่องที่ เรี ยนรู้ 
แล้วจึงน าความคิดหรือสมมติฐานเหล่านั้นไปทดลองหรือประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่  ๆ ต่อไป 
ซึ่งก่อให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้งและเกิดองค์ความรู้ที่ชัดเจน สอดคล้องกับแนวคิดของ Institute 
for Experiential Learning ( 2016) ,  Haynes (2007), Honey and Mumford (1992), Kolb 
(1984), Pfeiffer and Jones (1983) ทิศนา (2559) ชัยวัฒน์ (2559) มหาวิทยาลัยศรีปทุม (2556) 
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน  ได้แก่ 1) ขั้นสร้างประสบการณ์ 
2) ขั้นแบ่งปันประสบการณ์ 3) ขั้นทบทวนประสบการณ์ 4) ขั้นสรุปจากประสบการณ์ และ 5) ขั้นน า
ประสบการณ์มาประยุกต์ใช้  

การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ผู้ เรียนท างานร่วมกัน 
เป็นกลุ่มเล็ก ๆ ซึ่งจะมีลักษณะในการสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน และ
เปิดโอกาสให้อภิปรายกันในกลุ่ม ซึ่ งแต่ละคนจะมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติ งานกับการเรียนรู้  
ของตนเอง และเมื่อมีการประเมินการท างาน ผลลัพธ์นั้นจะกลับคืนมาที่กลุ่มและบุคคล เพ่ือระบุ 
ผู้ที่ต้องการความช่วยเหลือเพ่ิมเติม และการสนับสนุนการเรียนรู้ สอดคล้องกับแนวคิดของ Laal, 
Geranpaye and Daemi (2013), Cooper and Burford (2010), Coleman and Levine (2008), 
Stacey (1999), Gokhale (1995), Gerlach (1994) Reid, Forrestal and Cook (1989) ดรุณี  
(2559) จ า รุ มน  และปณิ ต า  (2558) วิชัย (2558) สิทธิชัย (2557)  ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) กลุ่ม 2) ปัญหา 3) การปฏิบัติ 4) โครงการ และ 5) การประเมินผล ขั้นตอนการเรียนรู้
ร่วมกันประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นสร้างความสนใจ 2) ขั้นส ารวจและค้นหา 3) ขั้นแบ่งปัน
ความรู้ 4) ขั้นปรับเปลี่ยน และ 5) ขั้นน าเสนอ  

กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล (Digital Entrepreneur Learning) เป็นรูปแบบ 
การเรียนรู้ที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนการท างานของผู้ประกอบการดิจิทัล โดยผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร ตามแนวคิดของ JD CENTRAl (2019), LAZADA University (2018), SHOPEE 
(2018), van Zyl (2018), Secundo, et al. (2017), Holcomb (2016), Peng and Cai ( 2013), 
Politis (2005) พันธุ์อาจ (2560) กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) รุ่งวรา (2560) 
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2559) ตามกระบวนการพัฒนาผู้ประกอบการแบ่งได้เป็น 
3 ระยะ ได้แก่ 1) ระยะสร้างแรงบันดาลใจ 2) ระยะส ารวจและใช้ประโยชน์ 3) ระยะเร่งและเติบโต 
โดยประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล 11 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเร้าความสนใจ 
2) ขั้นส ารวจ และค้นหา 3) ขั้นประเมินโอกาส 4) ขั้นเปิดธุรกิจ 5) ขั้นจัดการรายการสินค้า 
และคอนเทนท์ 6) ขั้นจัดการสินค้าคงคลัง 7) ขั้นจัดการค าสั่งซื้อ 8) ขั้นจัดส่งสินค้า 9) ขั้นจัดการ
ธุรกรรมการเงิน 10) ขั้นประเมินผล และ 11) ขั้นประยุกต์ใช้  
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e-Commerce CMS ระบบการจั ดการ เนื้ อหาของ เว็ บ ไซต์  (Content Management 
System : CMS) คือ ซอฟต์แวร์ที่ใช้เทคโนโลยีเว็บ เพ่ือจัดระเบียบเนื้อหาเว็บไซต์และส่งเสริม 
การท างานของผู้ ใช้งาน เ พ่ือช่วยลดทรัพยากรในการพัฒนา  (Development) และบริหาร 
(Management) เว็บไซต์ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของก าลังคน ระยะเวลา และค่าใช้จ่ายที่ใช้ในการสร้าง 
และควบคุมดูแล สอดคล้องกับแนวคิดของ Thrivani, Venugopal and Thomas (2017), Cuevas, 
(2017), Hoong and Ameeden (2015) อัญชลี  แ ล ะมธุ ร ส  (2555) อ า น า จ  (2552) CMS มี
ส่วนประกอบหลัก ๆ 2  ส่วนได้แก่ 1) Templates (CSS Stylesheet) เป็นพ้ืนที่บนเว็บไซต์ที่ใช้ 
จัดวางคอนเทนต์ต่าง ๆ ซึ่งเทมเพลตนั้นอาจจะถูกออกแบบเอง 2) Script File เป็นชุดค าสั่งที่ควบคุม
การท างานของเว็บไซท์ท้ังหมดและการเชื่อมต่อฐานข้อมูล  

ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล (Digital Marketplace) เป็นช่องทางในการท าธุรกรรมผ่าน
แพลตฟอร์มบนอินเทอร์เน็ต มีการรวบรวมสินค้าและร้านค้าจ านวนมาก เพ่ือเป็นสื่อกลางในการซื้อ -
ขายสินค้าระหว่างกัน ตามแนวคิดของ Standing and Standing (2015), Janita (2013) กระทรวง
อุตสาหกรรม (2559) จีราภรณ์ (2559) กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม กระทรวงอุตสาหกรรม (2557) 
กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (2557) องค์ประกอบของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
ประกอบด้วย ลูกค้า/ผู้ซื้อ ผู้ขาย สินค้า โครงสร้างพื้นฐาน ส่วนหน้าร้าน ส่วนหลังร้าน และตัวกลาง  

การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล (Digital Entrepreneur) การเป็นผู้ประกอบการที่สามารถใช้สื่อ
ดิจิทัลและเทคโนโลยี มาพัฒนาการบริหารจัดการ การวางกลยุทธ์ทางธุรกิจ ตลอดจนการสร้าง 
ขีดความสามารถในการแข่งขัน ด้วยการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ทางเทคโนโลยีมาปรับปรุงกระบวนการ
ทางธุรกิจแบบเดิม ตามแนวคิดของ Welsum (2016), Sussan and Acs (2017) กระทรวงดิจิทัลเพื่อ
เศรษฐกิจและสังคม (2562) ส านักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฏร (2559) 
 
1.6  นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1.6.1  การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) หมายถึง กระบวนการที่สร้าง
ความรู้ผ่านการเปลี่ยนแปลงประสบการณ์ โดยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ก่อนการเรียนรู้ สังเกตุ 
ทบทวน น าสิ่งที่เกิดขึ้นมาคิดไตร่ตรองร่วมกัน จนสามารถสร้างความคิดรวบยอดและน าไปประยุกต์ใช้
สถานการณ์ใหม ่ๆ ต่อไปได ้

1.6.2  การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) หมายถึง วิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ มีลักษณะในการสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้  และเปิดโอกาส
ให้อภิปรายกันในกลุ่ม ซึ่งแต่ละคนจะมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานกับการเรียนรู้ของตน 

1.6.3  ก า ร เ รี ย น รู้ เ ชิ ง ป ร ะส บ กา รณ์ ร่ ว มกั น  (Collaborative Experiential Learning)
หมายถึง กระบวนการที่สร้างความรู้ผ่านการเปลี่ยนแปลงประสบการณ์ โดยผู้เรียนได้รับประสบการณ์
ก่อนการ เรี ยนรู้  และน าสิ่ งที่ สั ง เกตุ  ทบทวนมา คิด พิจารณาไตร่ตรองร่ วมกัน เป็นกลุ่ ม 
เล็ก ๆ และเปิดโอกาสให้อภิปรายกันในกลุ่ม 

1.6.4  ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล (Digital Marketplace) หมายถึง ช่องทางในการท าธุรกรรม
ผ่านแพลตฟอร์มบนอินเทอร์เน็ต มีการรวบรวมสินค้าและร้านค้าจ านวนมาก เพ่ือเป็นสื่อกลาง 
ในการซื้อ-ขายสินค้าระหว่างกัน 
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1.6.5  การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล (Digital Entrepreneur) หมายถึง การเป็นเจ้าของธุรกิจ 
ที่ใช้ความรู้ทางเทคโนโลยีดิจิทัล มาปรับปรุงกระบวนการธุรกิจแบบเดิม 
 
1.7  ประโยชน์ของกำรวิจัย 

1.7.1  ได้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.7.2  ได้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริม
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.7.3  ได้แนวทางการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัล ช่วยฝึกทักษะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล สามารถน าวิธีการที่พัฒนาขึ้นไปใช้จัดการเรียนการ
สอนในสถาบันอุดมศึกษา เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลได้ และนักศึกษาสามารถน า
หลักการ วิธีการ และทักษะที่ได้รับจากการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัล มาเป็นเครื่องมือช่วยในการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล เพ่ือการบรรลุเป้าหมายของการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลได้ดียิ่งข้ึนต่อไป 

 
 
 
 
 
 



   
บทท่ี 2  

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในครั้งนี้ ประกอบด้วย 
เอกสารและงานวิจัย ที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลงานวิจัยตามล าดับดังนี้ 

2.1  การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
2.2  การเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล (Startup)  
2.3  ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
2.4  e-Commerce CMS  
2.5  ผู้ประกอบการดิจิทัล 
2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.7  สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1  การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 

2.1.1  การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
แนวคิดในการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์  จะมุ่งเน้นในการเรียนรู้แบบการแก้ปัญหา และ 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) มากกว่าการเรียนรู้แบบท่องจ า (Rote Learning) 
(Dewey, 1938) กระบวนการที่สร้างความรู้ผ่านการเปลี่ยนแปลงและประสบการณ์ หรือเรียนรู้ผ่าน
การกระท า ซึ่งประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ (Kolb, 1984) 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์เป็นกระบวนการขั้นพ้ืนฐาน แต่มีความส าคัญยิ่งต่อการแสวงหาความรู้ของ
ผู้เรียน (Honey and Mumford, 1992) 

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ไม่ใช่แนวคิดใหม่ส าหรับการเรียนการสอนในชั้นเรียน การเรียนรู้
รูปแบบนี้เป็นกระบวนการที่สร้างความรู้ผ่านการเปลี่ยนแปลงประสบการณ์ (Kolb, 1984) ซึ่งมี
ประสิทธิภาพมากกว่าการเรียนรู้และกระบวนการธรรมดา เช่น การบรรยาย หรือการอ่าน วิธี  
การเรียนรู้ของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เน้นการสร้างประสบการณ์ที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู ้
ด้วยตนเองของผู้เรียน โดยปราศจากการแทรกแซงจากภายนอกอย่างชัดเจน  (Shiralkar, 2016) 
โดยในขั้นต้นผู้เรียนได้รับประสบการณ์จ าเป็นต่อการเรียนรู้ในเรื่องที่เรียนรู้ก่อน จากนั้นผู้เรียนจึงสร้าง
ความรู้ ทักษะ และส่งเสริมคุณค่า (Values Promote) ผ่านประสบการณ ์(Kang and Chen, 2016) 

รูปแบบของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ขึ้นอยู่กับลักษณะการพัฒนาความรู้ การเรียนรู้เปลี่ยน
แรงกระตุ้น ความรู้สึก และความต้องการของประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรมไปเป็นการกระท า ซึ่งเป็นสิ่ง
ที่ซับซ้อนที่เกี่ยวข้องกับ การสังเกตสภาพแวดล้อม (Observation of Surrounding Condition)
ความรู้ของสิ่งที่เกิดขึ้นที่คล้ายกับสิ่งที่เคยเกิดขึ้นมาแล้ว ความรู้ที่ได้รับบางส่วนมาจากความทรงจ า 
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และบางส่วนมาจากสารสนเทศ ค าแนะน า และค าเตือนของผู้ที่มีประสบการณ์ สุดท้ายสิ่งที่ผู้เรียนได้
สังเกต และดึงมาใช้ได้ (Recalled) จะมีความหมายต่อผู้เรียน (Dewey, 1938) เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้
โดยผ่านกระบวนการของประสบการณ์อย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง (in a Cyclical and Continuous 
Manner) จะส่งผลท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้และใช้ความรู้ภายใต้สภาพแวดล้อมจริง การเรียนรู้ของ
ผู้เรียนเกิดจากกระบวนการที่ความรู้ถูกสร้างขึ้นผ่านการเปลี่ยนแปลงจากประสบการณ์ ความรู้เป็นผล
มาจากการรวมกันของการเข้าใจ และการเปลี่ยนแปลงของประสบการณ์  (Liu, et al., 2019) 

2.1.1.1  ความหมายของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
มีผู้ให้ความหมายของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ไว้หลายท่าน เช่น  
การเรียนรู้ เชิ งประสบการณ์ เป็นกระบวนการที่สร้ างความรู้ผ่ านการเปลี่ ยนแปลง

ประสบการณ ์(Kolb, 1984) 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์เป็นกระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์  ซึ่งมีประสิทธิภาพ

มากกว่าวิธีการเรียนรู้และกระบวนการธรรมดา เช่น การบรรยายหรือการอ่าน วิธีการของการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ เน้นการสร้างประสบการณ์ที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน 
โดยปราศจากการแทรกแซงจากภายนอกอย่างชัดเจน (Shiralkar, 2016) 

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์เป็นกระบวนการสร้างองค์ความรู้  ทักษะ และส่งเสริมคุณค่า 
(Values Promote) ผ่านประสบการณ์ (Kang and Chen, 2016) 

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์เป็นกลยุทธ์ในการเชื่อมโยงประสบการณ์ในห้องเรียนและการเรียน
ภายนอกห้องเรียน เพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง เป็นการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมเข้า
ประสบการณ์ใหม่ทั้งในและนอกห้องเรียน จนเกิดองค์ความรู้ที่ชัดเจน (ชัยวัฒน์, 2559) 

การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์หมายถึง การด าเนินการอันจะช่วยให้ผู้เรียนเกิด 
การเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ ในเรื่องที่เรียนรู้ก่อน 
และให้ผู้ เรียนสังเกต ทบทวนสิ่งที่ เกิดขึ้น และน าสิ่งที่ เกิดขึ้นมาคิดพิจารณาไตร่ตรองร่วมกัน 
จนกระทั่งผู้เรียนสามารถสร้างความคิดรวบยอด หรือสมมติฐานต่าง ๆ ในเรื่องที่เรียนรู้ แล้วจึงน า 
ความคิดหรือสมมติฐานเหล่านั้นไปทดลอง หรือประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ ต่อไป (ทิศนา, 
2559) 

การเรียนรู้แบบประสบการณ์ หมายถึง การที่ผู้เรียนได้มีโอกาสรับประสบการณ์ และได้รับ 
การกระตุ้นให้สะท้อนสิ่งต่าง ๆ (Reflection) ที่ได้จากประสบการณ์ออกมา เพ่ือพัฒนาทักษะใหม่ ๆ 
เจตคติใหม ่ๆ หรือวิธีการคิดใหม่ ๆ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) 

การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ (Experiential Learning) เป็นการสอนที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม เพ่ือน าไปสู่ความรู้ ความเข้าใจเชิงนามธรรม
เหมาะกับรายวิชาที่เน้นปฏิบัติ หรือเน้นการฝึกทักษะ สามารถใช้จัดการเรียนการสอนได้ทั้งเป็นกลุ่ม
และเป็นรายบุคคล หลักการสอนคือ ผู้สอนวางแผนจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนมีประสบการณ์จ าเ ป็น 
ต่อการเรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียนสะท้อนความคิด อภิปราย สิ่งที่ได้รับจากสถานการณ์ ตัวอย่างเทคนิค
การสอนที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ ได้แก่ เทคนิคการสาธิต และเทคนิคเน้น  
การฝึกปฏิบัติ (มหาวิทยาลัยศรีปทุม, 2556) 
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จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้เชิงประสบการณ์เป็นกระบวนการที่สร้าง 
ความรู้ผ่านการเปลี่ยนแปลงประสบการณ์ โดยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้  
ในเรื่องที่เรียนรู้ก่อน และให้ผู้เรียนสังเกต ทบทวนสิ่งที่เกิดขึ้น และน าสิ่งที่เกิดขึ้นมาคิดพิจารณา
ไตร่ตรองร่วมกัน จนกระทั่งผู้เรียนสามารถสร้างความคิดรวบยอด หรือสมมติฐานต่าง ๆ ในเรื่อง 
ที่เรียนรู้ แล้วจึงน าความคิดหรือสมมติฐานเหล่านั้นไปทดลอง หรือประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่  ๆ 
ต่อไป ซึ่งก่อให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง และเกิดองค์ความรู้ที่ชัดเจน 

2.1.1.2  กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
ทฤษฏีของ Kolb (1984) เป็นที่รู้จักกันดีในรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  4 ขั้นตอน 

ซึ่ง Kolb เรียกรูปแบบนี้ว่า “the Lewinian Experiential Learning Model” โดยได้อธิบายไว้ว่า 
ผู้เรียนแต่ละคนจะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ อย่างเป็นกระบวนการที่ด าเนินไปเป็นวงจร ซึ่งแต่ละขั้นการเรียนรู้
จะส่งเสริมการเรียนรู้ของขั้นต่อไปด้วย กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ สามารถแสดงเป็นวงจร
แห่งการเรียนรู้ได้ดังนี้  

 
 

ภาพที่ 2-1  ขั้นตอนการเรียนรู้ตามทฤษฎีวงจรการเรียนรู้จากประสบการณ์ของ kolb (Kolb, 1984) 
 

จากภาพที่ 2-1 ขั้นตอนการเรียนรู้ตามทฤษฎีวงจรการเรียนรู้จากประสบการณ์ของ Kolb 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน  ได้แก่ 

ขั้นที่ 1 ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experiencing) เป็นการเรียนรู้จากการที่ผู้เรียน 
เข้าไปมีส่วนร่วมและรับรู้ประสบการณ์ต่าง  ๆ เน้นการใช้ความรู้สึก และยึดถือสิ่งที่ เกิดจาก
ประสบการณ์เดิมของตน  

ขั้นที่ 2 การสังเกตอย่างไตร่ตรอง (Reflective Observation) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนมุ่งท า 
ความเข้าใจความหมายของประสบการณ์ต่าง ๆ ที่ได้รับ โดยผ่านการสังเกตอย่างรอบคอบ และมี 
การไตร่ตรองพิจารณาอย่างด ีการเรียนรู้ในขั้นนี้เป็นการเรียนรู้ด้วยการดูและการฟัง 

ขั้นที่ 3 การสรุปเป็นนามธรรม (Abstract Conceptualization) เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าสิ่งที่ได้
สังเกต และได้ไตร่ตรองแล้วจากเหตุผลและความคิด น ามาสรุปรวบยอดเป็นหลักการต่าง  ๆ ที่จะ
น าไปใช้ 

ขั้นที่ 4 การทดลองปฏิบัติจริง (Active Experiment) เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าสิ่งที่สรุปไว้เป็น
หลักการในขั้นที่แล้ว ไปทดลองใช้ปฏิบัติจริง เพ่ือทดสอบว่าใช้ได้จริงหรือไม่ ช่วยให้เข้าใจในสิ่งใหม่  
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และท านายได้ว่าจะเกิดอะไรขึ้นต่อไป 

จากกระบวนการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ของ Kolb น ามาก าหนดเป็นขั้นตอนการสอน 
เชิงประสบการณ์ได้ 5 ขั้นดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การสร้างประสบการณ์ (Do) โดยการสร้างความสนใจให้กับผู้เรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้จากการกระท า มากกว่าการบรรยายหรือแสดงให้ดู ครูผู้สอนมีหน้าที่เป็นเพียงผู้อ านวย 
ความสะดวก ช่วยแนะน า เตรียมข้อมูล และช่วยตอบค าถามที่ผู้เรียนสงสัยระหว่างท ากิจกรรม 

ขั้นที่ 2 แบ่งปัน (Share) โดยผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กัน เช่น ผู้เรียนเล่าเรื่อง หรือ
อธิบายในห้องเรียนว่าเกิดอะไรขึ้นบ้าง 

ขั้นที่ 3 กระบวนการ (Process) โดยผู้เรียนได้อภิปรายและวิเคราะห์ประสบการณ์ เพ่ือการน า
ประสบการณ์ที่ได้รับมาก าหนดออกมาเป็น กฎ หลักการ หรือแนวทางที่สามารถใช้ได้ในสถานการณ์
จริง 

ขั้นที่ 4 การสรุป (Generalize) โดยผู้เรียนได้ร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้รับ ที่สามารถน าไปใช้ 
ในสถานการณ์จริงได้ 

ขั้นที่ 5 การประยุกต์ (Apply) โดยผู้เรียนได้มีกิจกรรมในการประยุกต์ความรู้ ที่ได้รับใน
สถานการณ์อ่ืน ๆ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ต่อไป 

Honey และ Mumford (1992) ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้จากประสบการณ์  เนื่องจาก 
การเรียนรู้จากประสบการณ์ เป็นกระบวนการขั้นพ้ืนฐาน แต่มีความส าคัญยิ่งต่อการแสวงหาความรู้
ถ้าหากผู้เรียนไม่สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ ผู้เรียนจะไม่สามารถแสวงหาความรู้ หรือฝึกฝน
ทักษะต่าง ๆ และอาจจะท าผิดพลาดซ้ าแล้วซ้ าเล่า ในที่สุดก็จะไม่สามารถปรับตัวให้ทันกับ
สถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงได้ การเรียนรู้จากประสบการณ์จึงมีความส าคัญมากที่สุดในบรรดาทักษะ
การด ารงชีวิต เนื่องจากทุกสิ่งทุกอย่างที่เกิดจากการกระท า ล้วนเป็นผลที่ได้จากประสบการณ์ จาก
แนวคิดดังกล่าว Honey และ Mumford ได้ก าหนดแนวทางการจัดกระบวนการเรียนการสอนตาม
ขั้นตอนต่าง ๆ ในทฤษฎีวงจรการเรียนรู้ ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การได้รับประสบการณ์ (Having an Experience) เป็นขั้นตอนการรับรู้ด้วยการมี
ความรู้สึกต่อประสบการณ์ทั้งทางตรงและทางอ้อม กระบวนการเรียนการสอนต้องท าให้ผู้เรียนมี
โอกาสสังเกตไตร่ตรอง เพ่ือให้เข้าใจว่า ท าไมจึงต้องเรียนเรื่องที่ก าลังเรียน ครูควรให้ผู้เรียนค้นหา
ความสัมพันธ์เชื่อมโยงสิ่งที่ก าลังเรียน เข้ากับสถานการณ์ในชีวิตจริง เพ่ือให้ผู้เรียนกระตือรือร้นที่จะ
แสวงหาความรู้ และทักษะจากการเรียน ในมุมมองที่ตนเองได้ค้นพบให้เข้ากับสถานการณ์อ่ืน ๆ ทั้ง
ของตนเองและผู้อ่ืน 

ขั้นตอนที่ 2 การทบทวนประสบการณ์ (Reviewing the Experience ) เป็นขั้นตอนที่ช่วยให้
ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ เพ่ือหาเหตุผลเกี่ยวกับประสบการณ์ ที่ได้รับในขั้นตอนแรกว่าประสบการณ์ที่ได้รับ
มีผลกระทบอย่างไรต่อตนเอง เรื่องที่เรียนเกี่ยวข้องกับความเชื่อ ความรู้สึกและความคิดเห็นของตน
อย่างไร กระบวนการเรียนการสอนในขั้นตอนนี้ จะส่งเสริมให้ผู้เรียนอธิบายเหตุผล ตามความคิดของ
แต่ละคน 

ขั้นตอนที่ 3 การสรุปจากประสบการณ์ (Concluding) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนเชื่อมโยงการรับรู้
ข้อมูลในขั้นตอนที่ผ่านมา โดยการดู การเห็น หรือการรับรู้ข้อมูลอย่างไตร่ตรอง เพ่ือสร้างความคิด
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รวบยอด หรือข้อสรุปที่เป็นหลักการหรือทฤษฎี ถ้าผู้เรียนได้รับการส่งเสริมให้รู้จักการประยุกต์ใช้
หลักการหรือทฤษฎี ก็จะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดียิ่งข้ึน 

ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนการปฏิบัติตนในขั้นต่อไป (Planning) เป็นขั้นตอนที่เกิดจากการรับรู้
ความคิดรวบยอด แล้วมาสู่การลงมือปฏิบัติ หรือทดลองกระท าตามความคิดของผู้เรียน การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน ในขั้นตอนนี้จะต้องให้โอกาสผู้เรียน ได้เลือกท างานตามความสนใจและ
ความถนัดของเขา ครูควรจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนได้เลือกและอธิบายแนวทาง 
การท างานหรือให้ตัวอย่าง เพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษารายละเอียดหรือขั้นตอนการท างาน และสามารถ
พัฒนาเป็นแนวทางตามลักษณะเฉพาะของตัวเองต่อไป ผู้สอนควรผสมผสานวิธีการต่าง  ๆ และจัด
กิจกรรมตลอดจนสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ในขั้นตอนต่าง ๆ ของวงจรการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยทักษะ และความรู้ของตนอย่างเต็มที่ ประเมินผลการเรียน มุ่งเน้น
พัฒนาการของผู้เรียนในภาพรวม มากกว่าจะพิจารณาจากผลการทดสอบทางวิชาการ และเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้ประเมินผลตนเองด้วย 

Institute for Experiential Learning (2016) ได้ กล่ า วถึ ง  ทฤษฎี ว งจรการ เ รี ยนรู้ เ ชิ ง
ประสบการณ์ไว้ ดังนี้ 

1.  การเริ่มต้น (Initiating)  
การริเริ่มด าเนินการ และการแสวงหาโอกาสใหม่ ๆ วิธีการริเริ่มเครือข่ายผู้เรียน ให้ค านึงถึง 

การก้าวและการเสี่ยงที่จะท าการใหม่ ๆ 
2.  ประสบการณ์ (Experiencing) 
ค้นหาจุดประสงค์หรือเป้าหมายของการมีส่วนร่วมในประสบการณ์และความสัมพันธ์  วิธีการ

รูปแบบหนึ่งของประสบการณ์คือ การตระหนักถึงอารมณ์ ความรู้สึก การหยั่งรู้ที่เกิดขึ้นในใจและ
ความชอบที่อยู่ในความสัมพันธ์ 

3.  จินตนาการ (Imagining) 
สร้างวัตถุประสงค์โดยการสังเกตุและสะท้อนกลับประสบการณ์ วิธีการรูปแบบหนึ่งคือ การเปิด

กว้างในความคิด การมีส่วนร่วมในการคิด และชื่นชมในความคิดอ่ืน ๆ ที่หลากหลาย 
4.  การสะท้อนกลับ (Reflecting) 
เชื่อมต่อประสบการณ์และความคิดด้วยการสะท้อนกลับ วิธีการสังเกตุการสะท้อนกลับคือ ใช้

ทัศนคติที่หลากหลาย และรอจนกระทั่งเกิดผลลัพธ์ 
5.  การวิเคราะห์ (Analyzing) 
การรวมและจัดระบบความคิดผ่านการสะท้อนกลับ วิธีการวิเคราะห์รูปแบบหนึ่งคือ ท าการ

วางแผน ให้ความสนใจกับรายละเอียด ใช้ทฤษฎีและรูปแบบจ าลอง เพ่ือทดสอบสมมุติฐาน 
6.  การคิด (Thinking)  
มีการฝึกฝนความสามารถของการมีส่วนร่วม ในการหาเหตุผลทางนามธรรม วิธีการคิดรูปแบบ

หนึ่งคือ ใช้การวิเคราะห์เชิงปริมาณ มุ่งเน้นไปที่วัตถุประสงค์เพียงอย่างเดียว 
7.  การตัดสินใจ (Deciding) 
เลือกแนวทางในการแก้ปัญหาและผลที่ได้รับในการปฏิบัติ  วิธีการตัดสินใจรูปแบบหนึ่งคือ

ก าหนดเป้าหมายและประเมินความก้าวหน้า 
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8.  การปฏิบัติ (Acting) 
ด าเนินงานตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ด้วยความสัมพันธ์ รูปแบบหนึ่งของการปฏิบัติคือ จัดเตรียม

แผนด าเนินงานและปฏิบัติตามแผนในระยะเวลาที่ก าหนดไว้ 
9.  การสมดุล (Balancing) 
ค านึงถึงข้อดีข้อเสียของการปฏิบัติกับผลสะท้อนกลับ ประสบการณ์กับความคิด วิธีการรูปแบบ 

หนึ่งของสมดุลคือ ระบุจุดบอด และเติมเต็มในส่วนที่ขาดหายไป ด้วยการสมมติรูปแบบที่มี  
ความยืดหยุ่น 

กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Pfeiffer and John (1975) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน
ดังนี้ 

1.  Experience ผู้เรียนลงมือปฏิบัติก่อนที่ผู้สอนจะบอกหรือท าให้ดู 
2.  Share ผู้เรียนเล่าประสบการณ์และสิ่งที่ได้รับจากการลงมือปฏิบัติ 
3.  Process ผู้เรียนอภิปรายถึงสิ่งที่ส าคัญที่สุดจากประสบการณ์ที่ได้รับมาจากการลงมือ

ปฏิบัติ 
4.  Generalize ฝึกประสบการณ์ผู้เรียนที่เกี่ยวข้องกับโครงการและทักษะชีวิต ซึ่งประกอบ 

ด้วยความรู้ เจตคติ และความสามารถ 
5.  Apply ผู้เรียนน าโครงการและทักษะชีวิตไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ  
มหาวิทยาลัยศรีปทุม (2556) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์

(Experiential Learning) ไว้ดังนี้ 
เทคนิคการสอนแบบการสาธิต ผู้สอนวางแผนการสอนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดย

แบ่งสัดส่วนเวลาส าหรับการบรรยายเนื้อหาและการสาธิต พร้อมกับคัดเลือกวิธีการที่จะลงมือปฏิบัติ
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ โดยถ้าเป็นกิจกรรมกลุ่มจะต้องมีการวางโครงสร้างการท างานกลุ่ม การแบ่งหน้าที่
และมีการสลับหมุนเวียนกันทุกครั้ง จากนั้นด าเนินการบรรยายเนื้อหาและสาธิต โดยขณะสาธิตจะเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนซักถาม ผู้สอนแนะน าเทคนิคปลีกย่อย จากนั้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ และผู้สอน
ประเมินผู้เรียน โดยการสังเกตพร้อมกับให้ค าแนะน าในจุดที่บกพร่องเป็นรายบุคคล หรือเป็นรายกลุ่ม
เมื่อเสร็จสิ้นการปฏิบัติกิจกรรม ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปราย สรุปผลสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการลงมือ
ปฎิบัติ 

ผลสะท้อนจากผู้เรียน (Reflection) ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติของอาจารย์ ท าให้
เข้าใจได้ง่ายเพราะเห็นเป็นรูปธรรม และขณะนักศึกษาลงมือปฏิบัติงาน อาจารย์คอยให้ค าแนะน าเพ่ือ
แก้ไขข้อผิดพลาดหรือแนะน าวิธีแก้ปัญหา ผู้เรียนประทับใจในความเป็นกันเองและให้ค าแนะน าทั่วถึง
ทุกคน  

เทคนิคการสอนแบบเน้นฝึกปฏิบัติ ผู้สอนวางแผนและออกแบบกิจกรรมที่เน้นการฝึกทักษะ 
เช่น การฝึกทักษะทางภาษา โดยจัดกิจกรรมที่ตระตุ้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะซ้ า ๆ อาจเป็นในลักษณะ
ใช้โปรแกรมช่วยสอนส าหรับการฝึก โดยผู้สอนมีบทบาทให้ค าแนะน า อ านวยความสะดวก กระตุ้นให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

ผลสะท้อนจากผู้เรียน (Reflection) ผู้เรียนชื่นชอบกิจกรรมและโปรแกรมช่วยสอนที่ อาจารย์
ผู้สอนใช้ การได้ฝึกปฎิบัติและเรียนรู้จากโปรแกรมตามอัธยาศัย ท าให้ผู้เรียนรู้สึกอิสระไม่มีความเครียด 
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กดดันในการเรียน ส่งผลให้ชอบที่จะฝึกปฏิบัติบ่อย ๆ 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบ
ประสบการณ์ไว้ดังนี้ 

1.  ขั้นจัดประสบการณ์ (Experiencing) เป็นขั้นลงมือหรือท ากิจกรรมจากสภาพจริง เช่น 
การเก็บรวบรวมข้อมูลราคาสินค้าในตลาดแหล่งเรียนรู้ การสัมภาษณ์ หรือการปฏิบัติการต่าง ๆ 

2.  ขั้นน าเสนอและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ (Publishing) เป็นขั้นของการพูด การเขียน เช่น
การน าข้อมูลที่ได้จากขั้นประสบการณ์มาน าเสนอ ซึ่งอาจท าได้ทั้งการพูด และการเขียน อาจเขียนลง
ในแผนภูมิหรือตาราง พร้อมน าเสนอด้วยปากเปล่า 

3.  ขั้นอภิปราย (Discussing) เป็นขั้นของการอภิปรายซักถาม เพ่ือความเข้าใจที่แจ่มชัด และ
เพ่ือให้ได้แนวคิดต่อการประยุกต์ใช้ ขั้นนี้ทั้งผู้สอนและผู้เรียนอาจร่วมกันในการตั้งค าถาม เพ่ือการ
อภิปรายร่วมกัน 

4.  ขั้นสรุป (Generalizing) เป็นขั้นของการสรุปผลการเรียนรู้จากกระบวนการทั้ง  3 ขั้น
ข้างต้น โดยสรุปพาดพิงสู่หลักการ มุมมอง หรือแบบแผนที่กว้างขวางขึ้น อาจร่วมกันสรุป หรือการลง
มือกระท า 

5.  ขั้นประยุกต์ใช้ (Applying) เป็นขั้นการน าสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิต 
ประจ าวัน ซึ่งอาจจัดท าเป็นลักษณะโครงการ การทดลอง การแก้ปัญหา หรือการค้นคว้าวิจัยต่อไป 
ซึ่งถือเป็นการลงมือกระท า/ปฏิบัติ เป็นวงจรต่อไป  

สิริพร (2559) ได้สรุปขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ 4 ขั้นตอนคือ   
1.  การลงมือท า/การดึงประสบการณ์ (Do) ด้วยการให้ผู้เรียนดึงประสบการณ์หรือท ากิจกรรม

ตามโจทย์ และวัตถุประสงค์ที่ผู้จัดการเรียนรู้ออกแบบ 
2.  การสะท้อน (Reflect) การชวนผู้เรียนตั้งข้อสังเกตประสบการณ์ที่ได้ แลกเปลี่ยนหรือ

กิจกรรมที่ท าในขั้นตอนแรก ค าถามชวนคิดชวนคุยที่ใช้เป็นเรื่องของความคิดเห็นและความรู้สึก เช่น
สังเกตเห็นอะไรจากข้อมูลที่ได้จากการระดมของกลุ่ม รู้สึกอย่างไร คิดอย่างไร เพราะอะไร เป็นต้น 

3.  การคิด วิเคราะห์ สรุป (Analyze) ด้วยการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ร่วมคิดวิเคราะห์ หาเหตุผล
ประกอบ เพ่ือสนับสนุนหรือให้มุมมองที่แตกต่าง  

4.  การน าสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิต (Apply) ผู้จัดการเรียนรู้มักตั้งค าถามชวนคิด 
และสรุปการเรียนรู้ว่า ตลอดกระบวนการของกิจกรรม ผู้เรียนได้เรียนรู้อะไร และกิจกรรมที่ได้เรียนรู้
สามารถน าไปปรับใช้การด าเนินชีวิตได้หรือไม่อย่างไร 

จากการศึกษาข้อมูลดังกล่าว สรุปขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ได้ดังตาราง
ที ่2-1  
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ตารางท่ี 2-1  ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

 
จากการสังเคราะห์ สรุปได้ว่า ขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ประกอบด้วย 5 

ขั้นตอน คือ 
ขั้นตอนที่ 1 สร้างประสบการณ์  
ขั้นตอนที่ 2 แบ่งปันประสบการณ์  
ขั้นตอนที่ 3 ทบทวนประสบการณ์  
ขั้นตอนที่ 4 สรุปจากประสบการณ์  
ขั้นตอนที่ 5 น าประสบการณ์มาประยุกต์ใช้ 

2.1.1.3  รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Learning Styles) 
Kolb (1984) ได้จ าแนกรูปแบบการเรียนรู้ตามแบบจ าลองโครงสร้างของกระบวนการเรียนรู้

เชิงประสบการณ์ไว้ 4 แบบ ดังนี้ 
1.  แบบเอกนัย (Convergent Style) เป็นรูปแบบที่เน้นขั้นตอนของการสรุปเป็นนามธรรม 

(AC) และขั้นตอนการทดลองปฏิบัติจริง (AE) เป็นหลัก ซึ่งเป็นรูปแบบที่ผู้เรียนมีความสามารถในการ
น าแนวคิดที่เป็นนามธรรมไปใช้ในการปฏิบัติ ลักษณะของผู้เรียนรูปแบบนี้จะสามารถสรุปวิธีที่ถูกต้อง
ที่สุดเพียงวิธีเดียวส าหรับที่จะน ามาแก้ปัญหา สามารถควบคุมการแสดงออกทางอารมณ์ ชอบท างาน
และเผชิญกับปัญหาในทางเทคนิคมากกว่าประเด็นระหว่างบุคคลและทางสังคม 

2.  แบบอเนกนัย (Divergent Style) เป็นรูปแบบที่เน้นขั้นตอนของประสบการณ์ (CE) และ
ขั้นตอนการสังเกตุอย่างไตร่ตรอง (RO) ซึ่งเป็นรูปแบบที่ผู้เรียนมีความสามารถในการรับรู้และสร้าง
จินตนาการต่าง ๆ ขึ้นเอง สามารถไตร่ตรองจนมองเห็นภาพโดยส่วนรวม ลักษณะของผู้เรียนของ
รูปแบบนี้จะสามารถท างานได้ดีในสถานการณ์ท่ีต้องการความคิดหลากหลาย เช่น การระดมสมอง 

ขั้นตอนของ 

กระบวนการเรียนรู ้

เชิงประสบการณ์ 
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1. สร้างประสบการณ ์      

2. แบ่งปันประสบการณ ์      

3. ทบทวนประสบการณ ์       

4. สรุปจากประสบการณ ์      

5. น าประสบการณม์าประยุกต์ใช้       
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3.  แบบซึมซับ (Assmilation Style) เป็นรูปแบบที่เน้นขั้นตอนของการสังเกตอย่างไตร่ตรอง 
(RO) และขั้นตอนของการสรุปเป็นนามธรรม ซึ่งเป็นรูปแบบที่ผู้เรียนมีความสามารถในการสรุป
หลักการหรือกฎเกณฑ์ ลักษณะของผู้เรียนของรูปแบบนี้มักจะสนใจในหลักการที่เป็นนามธรรม
มากกว่า แต่ไม่ชอบลงมือปฏิบัติ และไม่ค านึงถึงการน าทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ แต่จะสร้างตัวแบบ 
ทางทฤษฎีด้วยตนเอง  

4.  แบบปฏิบัติ (Accommodative Style) เป็นรูปแบบที่ เน้นขั้นตอนของประสบการณ์
รูปธรรม (CE) และขั้นตอนของการทดลองปฏิบัติจริง (AE) ซึ่งเป็นรูปแบบที่ผู้เรียนชอบลงมือปฏิบัติ 
ชอบทดลอง ลักษณะของผู้เรียนของรูปแบบนี้จะท างานได้ดีในสถานการณ์ที่ต้องใช้การปรับตัว  มี
แนวโน้มที่จะแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นด้วยวิธีการที่ตนนึกคิดขึ้นเอง ในลักษณะที่ชอบลองผิดลองถูก และ
ชอบท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

Honey และ Mumford (1992) ได้แบ่งรูปแบบการเรียน ซึ่งได้มาจากทฤษฎีวงจรการเรียนรู้
ของ Honey และ Mumford ออกเป็น 4 แบบคือ  

1.  Activist หมายถึง ผู้เรียนที่ชอบการเรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ ๆ ชอบการลองผิดลองถูก 
มีความกระตือรือร้นที่จะท ากิจกรรมหรือการแก้ปัญหาด้วยการระดมความคิด มีความสุข 
กับการท างานกับผู้ อ่ืน วิธีสอนที่ช่วยให้ผู้ เรียนแบบ Activist เรียนรู้ ได้ดีที่สุดคือ การแข่งขัน 
การท างานเป็นทีม การเล่นเกม เป็นต้น แต่ผู้เรียนแบบนี้จะเรียนรู้ได้น้อยที่สุด ถ้ามอบหมายให้อ่าน
หนังสือ หรือฟังบรรยายเกี่ยวกับทฤษฎี ผู้เรียนแบบ Activist ไม่ชอบท างานตามล าพังหรือการท างาน
ที่ต้องเตรียมตัวมากมาย 

2.  Reflector หมายถึง ผู้เรียนที่ชอบการคิดพิจารณาไตร่ตรองในหลาย ๆ แง่มุม การเก็บ
ข้อมูลและวิเคราะห์โดยละเอียดก่อนที่จะสรุปเป็นหลักการ ผู้เรียนแบบ Reflector ชอบสังเกต 
การท างานของผู้อ่ืน ถ้าเป็นสถานการณ์ในห้องเรียน ผู้เรียนแบบนี้มักจะชอบนั่งด้านหลังห้องเรียน
มากกว่าหน้าห้องเรียน จะเรียนรู้ได้ดีที่สุดถ้าได้มีโอกาสฟังและสังเกตการณ์ เนื่องจากต้องการโอกาส
ในการเก็บข้อมูลรายละเอียด และมีเวลาคิดก่อนลงมือท างาน แต่จะไม่ประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ 
ถ้าไม่มีเวลาในการวางแผนและมีข้อมูลไม่เพียงพอในการท างาน แบบฝึกหัดที่ให้ผู้เรียนประเมินตนเอง 
ใบงานหรือแบบฝึกหัดประเภทงานเขียนที่สามารถเอากลับไปท าที่บ้านได้เหมาะสมกับผู้เรียนแบบนี้ 

3.  Theorist หมายถึง ผู้เรียนที่ชอบการวิเคราะห์และการสังเคราะห์ ผู้เรียนแบบนี้สามารถ
เชื่อมโยงและผสมผสานข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้จากข้อเท็จจริงและการสังเกตการณ์ ให้มีความต่อเนื่องเป็น
เหตุเป็นผลซึ่งกันและกันได้ ผู้เรียนแบบ Theorist มักจะมีวิธีคิดอย่างเป็นขั้นเป็นตอน และมักยึดถือ
ทฤษฎีและหลักการเป็นส าคัญ ดังนั้นผู้เรียนแบบนี้จะเรียนได้ดีที่สุดถ้าได้ท างานตามระบบแนวคิด 
และทฤษฎีที่ก าหนดไว้อย่างชัดเจน ชอบการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูล  แต่จะเรียนรู้ได้น้อย
ที่สุดถ้าพวกเขาถูกขอให้ท างานที่ไม่ได้ก าหนดวัตถุประสงค์อย่างชัดเจน และไม่มีข้อมูลที่สมบูรณ์มา
ก าหนดทิศทางในการท างาน 

4.  Pragmatist หมายถึง ผู้เรียนที่ชอบทดลองว่าแนวคิดทฤษฎีและเทคนิควิธีต่าง ๆ ที่ได้เรียน
ไปแล้วสามารถน าไปปฏิบัติได้ผลดีจริงหรือไม่ ชอบกิจกรรมที่ท้าทาย การตัดสินใจ และการแก้ปัญหา 
ผู้เรียนแบบ Pragmatist จะเรียนได้ดีที่สุดถ้าได้ท ากิจกรรมการเรียนที่เป็นการเชื่อมโยงระหว่าง
วิชาการและการงานอาชีพที่ตนคาดหวังหรือก าลังกระท าอยู่ เนื่องจากผู้ เรียนแบบนี้เป็น “นัก
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วางแผน” จึงชอบที่จะได้มีโอกาสน าเอาเทคนิคหรือกระบวนการต่าง ๆ ที่น าไปใช้ได้ผลจริง แต่ 
พวกเขาจะเรียนได้น้อยที่สุด ถ้าให้พวกเขาท างานที่น าไปใช้จริงไม่ได้ หรือท ากิจกรรมที่มิได้เป็น
ผลประโยชน์ใด ๆ ต่อตนเองเลย ผู้เรียนแบบนี้ควรได้รับการฝึกสอนหรือค าแนะน าที่เป็นข้อมูล
ป้อนกลับจากผู้เชี่ยวชาญ 

2.1.2  การเรียนรู้ร่วมกัน 
การเรียนรู้ร่วมกันเป็นวิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก  ๆ ซึ่งจะมีลักษณะใน

การสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน และเปิดโอกาสให้อภิปรายกัน 
ในกลุ่ม ซึ่งแต่ละคนจะมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานกับการเรียนรู้ของตนเอง  และเมื่อมี 
การประเมินการท างาน ผลลัพธ์นั้นจะกลับคืนมาท่ีกลุ่มและบุคคล เพ่ือระบุผู้ที่ต้องการความช่วยเหลือ
เ พ่ิมเติม  และการสนับสนุนการเรียนรู้  (Laal, Geranpaye and Daemi, 2013; Cooper and 
Burford, 2010; Panitz, 2001; Koschmann, et al., 1996; Gerlach, 1994; Johnson and 
Johnson, 1986) 

ในศตวรรษที่ 21 มีแนวโน้มไปสู่การท างานร่วมกัน บุคคลต้องคิดมากขึ้นและท างานร่วมกันใน
สังคม ซึ่งจะเป็นการเปลี่ยนจากความพยายามของแต่ละบุคคลไปสู่การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม (Laal, 
Geranpaye and Daemi, 2013) ส าหรับการเรียนรู้จึงเปลี่ยนไปจากเดิมที่มีผู้สอนบรรยายหน้าชั้น
เรียน ไปสู่การเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งการเรียนรู้ร่วมกันเป็นวิธีการเรียนรู้แบบกลุ่มที่สมาชิกแต่ละคนสื่อสาร
และร่วมกัน เพ่ือบรรลุเป้าหมายเดียวกัน หรือท างานที่ได้รับมอบหมายให้เสร็จสิ้น ความรู้ของผู้เรียน
จะค่อย ๆ เพ่ิมข้ึนผ่านการสื่อสารกลุ่ม (Majid, et al., 2013) ในทุกสถานการณ์ท่ีมีผู้คนมารวมกันเป็น
กลุ่ม จะแสดงให้เห็นวิธีการจัดการกับคนที่เคารพ เห็นความสามารถและผลงานของสมาชิกในกลุ่ม 
แต่ละคน  มีการแบ่งปันความรับผิดชอบและยอมรับความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่มส าหรับ 
การท างานร่วมกัน หลักพ้ืนฐานของการเรียนรู้ร่วมกันนั้นมีพ้ืนฐานมาจากการสร้างฉันทามติ  ซึ่งเป็น
การยอมรับข้อตกลงร่วมกันแบบเอกฉันท์ของสมาชิกในกลุ่ม (Laal and Laal, 2012) 

2.1.2  การเรียนรู้ร่วมกัน 
2.1.2.1  ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกัน 

มีผู้ให้ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกันไว้หลายท่าน เช่น 
ค าว่า "การเรียนรู้ร่วมกัน" หมายถึงวิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ เพ่ือให้

บรรลุเป้าหมายร่วมกัน ความรับผิดชอบส่วนบุคคลเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ ทุกคนจะรับผิดชอบ 
ในการปฏิบัติงานและการเรียนรู้ของตน และเมื่อมีการประเมินการท างาน ผลลัพธ์นั้นจะกลับคืนมา 
ที่กลุ่มและบุคคล เพ่ือระบุผู้ที่ต้องการความช่วยเหลือเพ่ิมเติม และการสนับสนุนการเรียนรู้ (Laal, 
Geranpaye and Daemi, 2013) 

การเรียนรู้ร่วมกันนั้นเป็นการเรียนรู้ โดยการจัดกิจกรรมเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดกันในกลุ่มเล็ก 
ซึ่งจะมีลักษณะในการสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียน และเปิดโอกาส  
ให้อภิปรายกันในกลุ่ม ซึ่งแต่ละคนจะมีความรับผิดชอบกับการเรียนรู้ของตนเอง (Johnson and 
Johnson, 1986) 

การเรียนรู้ร่วมกันตั้งอยู่บนแนวคิดพ้ืนฐานที่ว่า การเรียนรู้เป็นพฤติกรรมทางสังคมตาม
ธรรมชาติ ซึ่งผู้ร่วมงานแต่ละคนจะมีการพูดคุยกันระหว่างผู้ร่วมงานด้วยกัน (Gerlach, 1994)  
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การเรียนรู้ร่วมกันเป็นภาวะที่บุคคลท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแบ่งอ านาจหน้าที่กันในการ
ด าเนินงานของกลุ่ม โดยสมาชิกในกลุ่มจะเคารพความสามารถ และให้ความส าคัญกับการช่วยเหลือ
กัน ของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม (Panitz, 2001) 

การเรียนรู้ร่วมกันคือ กระบวนการซึ่งช่วยให้ผู้เรียนกลายเป็นสมาชิกของกลุ่มความรู้ ซึ่งมี
ความรู้ต่าง ๆ แตกต่างกัน และต่างจากความรู้เดิมของผู้เรียนด้วย ซึ่งการเรียนรู้ร่วมกันเป็นการท างาน
ร่วมกันของผู้ร่วมงานในการประสานพยายาม เพ่ือแก้ปัญหาร่วมกัน (Koschmann, 1997) 

การเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการเรียนรู้ในกลุ่มขนาดเล็กไปจนถึงมากที่สุดคือ ทั้งชั้นเรียน ซึ่งมี 
การเรียนรู้ด้วยตนเองและเรียนรู้จากเพ่ือน เป็นกระบวนการสร้างการปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนแต่ละคน 
เพ่ือสร้างความเข้าใจในความคิดรวบยอดร่วมกัน และฝึกฝนการควบคุมตนเองของผู้เรียนแต่ละคน 
(Cooper and Burford, 2010) 

Collaborative Learning หมายถึง วิธีการเรียนรู้ที่เกิดจากการท างานร่วมกัน การร่วมมือกัน 
และช่วยเหลือซึ่งกันและกัน โดยที่จะเป็นการเรียนแบบกลุ่ม ซึ่งแต่ละกลุ่มจะได้ศึกษาในสิ่งที่ตนเอง
ชอบและสนใจ โดยใช้ความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน รวมถึงแหล่ งข้อมูลภายนอก เพ่ือร่วมกัน
สร้างชิ้นงานและน าเสนอผลงาน มีการแสดงความคิดเห็น การอภิปราย การวิจารณ์  เน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มผู้เรียนในการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็น และการยอมรับความคิดเห็น  
ซึ่งกันและกัน รวมทั้งบุคคลภายนอกที่ให้ความช่วยเหลือและค าปรึกษา ในการสร้างชิ้นงานส าหรับ
การเรียนที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนมีการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสร้างสรรค์ความรู้ ผู้เรียน
จะได้ใช้ความคิดเพ่ือสร้างสรรค์งาน เป็นการเรียนโดยให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง สอดคล้อง
ตามแนวคิดของคอนสตรัคติวิสต์ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (วิชัย, 2558) 

การเรียนรู้ร่วมกัน เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มมี  
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มผู้เรียน 
มีการอภิปราย การวิจารณ์ การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน สมาชิกภายใน
กลุ่มต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ความส าเร็จของแต่ละบุคคล คือ 
ความส าเร็จของกลุ่ม เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ได้วางไว้ (ดรุณี, 2559) 

การเรียนรู้ร่วมกัน หมายถึง วิธีการเรียนที่ท าให้ผู้เรียนให้ความร่วมมือร่วมใจในการท างานเป็น
กลุ่ม ซ่ึงสมาชิกในกลุ่มอาจมีความสามารถที่แตกต่างกัน ศึกษาในสิ่งที่สนใจเหมือนกัน โดยท าโครงงาน
เพ่ือสร้างชิ้นงาน แล้วน าเสนอความรู้ที่ได้จากการศึกษาร่วมมือ (สิทธิชัย, 2557) 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ร่วมกันหมายถึง วิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ซึ่งจะมีลักษณะในการสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง
ผู้เรียน และเปิดโอกาสให้อภิปรายกันในกลุ่ม ซึ่งแต่ละคนจะมีความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน 
กับการเรียนรู้ของตนเอง และเมื่อมีการประเมินการท างาน ผลลัพธ์นั้นจะกลับคืนมาที่กลุ่มและบุคคล 
เพ่ือระบุผู้ที่ต้องการความช่วยเหลือเพ่ิมเติม และการสนับสนุนการเรียนรู้ 

2.1.2.2  ลักษณะของการเรียนรู้ร่วมกัน 
จอห์นสัน และจอห์นสัน (Johnson and Johnson, 1986) ได้กล่าวถึงลักษณะของการเรียนรู้

ร่วมกันไว้ดังนี้ 
1.  ความสัมพันธ์ทางบวกระหว่างกันและกัน เพ่ือความส าเร็จร่วมกันของกลุ่ม บทบาทของ
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สมาชิกที่มีความแตกต่างกัน จะสนับสนุนให้เกิดการพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน ทั้งในระดับบุคคล และ
ระดับกลุ่ม เช่น การท าโครงการ โดยแบ่งสมาชิกของกลุ่มให้มีบทบาทพ่ึงพาระหว่างกันและกันในการ
ปฏิบัติงานร่วมกัน การแบ่งกลุ่มโดยใช้หน้าที่เป็นหลัก เพ่ือให้สมาชิกของกลุ่มปฏิบัติงานที่แตกต่างกัน
ออกไป 

2.  การส่งเสริมให้มีการปฏิสัมพันธ์กัน ผู้เรียนควรช่วยเหลือและสนับสนุนซึ่งกันและกันในการ
เรียนรู้ โดยอธิบายเรื่องราวที่ตนเข้าใจให้เพ่ือนสมาชิกฟัง ตลอดจนรวบรวมและแลกเปลี่ยนความรู้
ระหว่างกันและกัน มีการน าเสนอแนวคิดโดยพิจารณาความน่าเชื่อถือได้ของข้อมูลข่าวสาร และ
น าไปสู่มติสรุปของกลุ่ม 

3.  การส่งเสริมความสามารถตรวจสอบได้ของกลุ่มสมาชิกแต่ละคน  ได้แก่  การมี 
ความกระตือรือร้น และมีส่วนร่วมในงานของกลุ่มอย่างเต็มที่ การลงมือกระท างานในส่วนภาระของ
ตน และช่วยสมาชิกผู้อื่นแสดงความสามารถและสัมฤทธิผลการเรียนรู้ 

4.  ทักษะทางสังคม ผู้เรียนควรท างานในลักษณะที่เป็นกลุ่มหรือเป็นทีม และควรเรียนรู้ทักษะ
การท างานร่วมกันเป็นทีม เช่น การเป็นผู้น า การตัดสินใจ การสร้างความไว้วางใจ การติดต่อสื่อสาร 
และจัดการกับความขัดแย้ง เป็นต้น นอกจากนี้กลุ่มควรสร้างให้สมาชิกรู้สึกสบายใจ ปราศจาก 
การบังคับ และสร้างบรรยากาศของการเรียนรู้ร่วมกัน ความคิดเห็นของสมาชิกทุกคนในกลุ่มมีค่า 
โดยเน้นการมีเป้าหมายร่วมกัน ไว้วางใจซึ่งกันและกัน และยอมรับมติของกลุ่ม 

5.  การประเมินผลของกลุ่มด้วยตนเอง กลุ่มควรประเมินประสิทธิภาพและงานของกลุ่ม 
ที่ท างานร่วมกันอย่างต่อเนื่อง รวมถึงการก ากับดูแลความก้าวหน้าของบุคคลและกลุ่ม  การรายงาน
ตามปกติ การพบปะกัน และการก าหนดตารางเวลาด้วย 

สมิธ และแมคเกรเกอร์ (Smith and MacGregor, 1992) ได้กล่าวถึงลักษณะของการเรียนรู้
ร่วมกันไว้ดังนี้ 

1.  เป็นกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ในการผสมผสานความรู้ที่ได้รับมาใหม่ กับความรู้เดิม 
ที่ผู้เรียนมีอยู่ เกิดเป็นความรู้ใหม่ 

2.  เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนค้นพบด้วยตนเองผ่านกระบวนการกลุ่ม ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้โดยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปข้อมูลออกมา ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ และ
จะช่วยให้ผู้เรียนจดจ าได้ดี มากกว่าเป็นการเรียนแบบท่องจ าข้อมูลเพียงอย่างเดียว ท าให้ผู้เรียน
สามารถใช้การเรียนรู้ให้เป็นประโยชน์ได้ 

3.  ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากมุมมอง หรือจากประสบการณ์ที่หลากหลาย จากบุคคลที่มา
จากภูมิหลังที่แตกต่างกัน 

4.  เป็นการเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรม ผ่านการสนทนาหรือของผู้เรียน
เอง ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ขึ้นมาใหม่ด้วยตนเอง 

5.  ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้มาก จากการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่เหมาะสม การออก
ความคิดเห็น และการได้รับฟังความคิดเห็นในมุมมองที่หลากหลาย จากการเรียนรู้ผ่านกลุ่มต่าง  ๆ 
โดยไม่ต้องอาศัยความรู้จากผู้รู้หรือจากหนังสือ ต าราเพียงอย่างเดียว โดยวิธีการใช้ค าถามท าให้ผู้เรียน
เข้าใจมากข้ึน และเกิดการเรียนรู้เพ่ิมข้ึน ท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ความรู้ขึ้นมาใหม่ด้วยตนเอง 

ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้ร่วมกัน นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายถึงลักษณะส าคัญต่าง ๆ 
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ของการเรียนรู้ร่วมกันไว้ดังนี้ (Tinzmann, et al., 1990) 

1.  ผู้เรียนมีการท างานเป็นกลุ่มขนาดเล็กที่มีความหลากหลาย โดยทั่วไปผู้เรียนในกลุ่มจะมี
ประมาณ 3-4 คน ที่มีความแตกต่างกันในด้านต่าง ๆ เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความช านาญ 
ด้านภาษา เพศ อายุ บุคลิกภาพ หรือรูปแบบการเรียนรู้ 

2.  ความหลากหลายภายในกลุ่มของผู้เรียน ลักษณะที่ส าคัญของชั้นเรียน แบบเรียนรู้ร่วมกัน
คือ ผู้เรียนจะไม่ถูกแบ่งแยกไปตามความสามารถ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสนใจ หรืออ่ืน  ๆ
เนื่องจากความแตกต่างด้านประสบการณ์ ภูมิหลังของผู้เรียนมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ในชั้นเรียน
มาก ผู้เรียนจะได้รู้จักแยกแยะเรื่องที่ซับซ้อน ได้เรียนรู้จากเพ่ือนคนอ่ืนๆ ในชั้นเรียน ได้รับการชื่นชม
และการสนับสนุนจากผู้อ่ืน และสนับสนุนผู้อ่ืนด้วย 

3.  การแบ่งปันความรู้ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในชั้นเรียนปกติ ผู้สอนจะมีบทบาทในการเป็น
ผู้ให้เนื้อหา ถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนไปสู่ผู้เรียนเพียงทางเดียว แต่ชั้นเรียนแบบเรียนรู้ร่วมกันนั้น
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน และการแบ่งปันความรู้ซึ่งกันและกัน เป็นการเรียนรู้
จากประสบการณ์ในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยมีผู้สอนให้ค าแนะน า หรือช่วยให้ความกระจ่างในเรื่องที่มี
ความซับซ้อน ดังนั้นผู้สอนจะต้องมีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับเนื้อหา มีทักษะการสอน และยังคงให้
ความรู้แก่ผู้เรียน 

4.  การแบ่งปันอ านาจหน้าที่ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในชั้นเรียนแบบเรียนรู้ร่วมกัน ผู้สอนจะ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมตั้งวัตถุประสงค์ ออกแบบการเรียน และก าหนดสิ่งที่ต้องเรียน ภายใต้ขอบเขต
เนื้อหา และให้ทางเลือกในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ผู้สอนในชั้นเรียนแบบเรียนรู้ร่วมกันจะสนับสนุนให้
ผู้เรียนใช้ความรู้ของตนเอง ให้ความมั่นใจในการแบ่งปันความรู้ เคารพและฟัง การแสดงความคิดเห็น
ที่หลากหลาย และผู้สอนยังมีส่วนร่วมในการสนทนาอย่างเปิดกว้าง และมีความหมาย 

5.  ผู้สอนเป็นสื่อกลางการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงข้อมูลหรือเนื้อหาใหม่  ๆ เข้ากับ
ประสบการณ์หรือความรู้เดิม และเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ช่วยผู้เรียนหาวิธีแก้ปัญหา หากเกิดปัญหาช่วยให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการเรียน ผู้สอนซึ่งเป็นสื่อกลางต้องปรับระดับข้อมูล และสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้
ความสามารถอย่างเต็มที่ ให้มีความรับผิดชอบในการเรียนและการท างาน 

6.  ผู้เรียนมีการพ่ึงพาอาศัยกันในเชิงบวก หน้าที่ในการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน คือ ผู้เรียน 
ร่วมแบ่งปันข้อมูล ความรู้ และความคิดเห็น รวมถึงการอภิปรายในเนื้อหาเดียวกัน เพ่ือให้ได้ 
การตัดสินใจ หรือสร้างผลลัพธ์ที่เป็นรูปธรรม 

7.  ผู้ เรียนต้องมีการอธิบายหรือรายงาน ทั้งรายบุคคลและกลุ่ม ผู้ เรียนแต่ละคนต้องมี 
การรายงาน เพ่ือช่วยให้ได้ผลที่สมบูรณ์ของงานในแต่ละส่วน และได้รับการสนับสนุนเมื่อกลุ่มรายงาน 
และอาจเป็นส่วนหนึ่งของโครงงาน ซึ่งรวบรวมงานของแต่ละกลุ่มท้ังหมดเข้าเป็นกลุ่มใหญ่ 

8.  ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการสื่อสารอย่างมีความหมาย ผู้เรียนแต่ละคนซึ่งมีความรู้และความคิด
ต่างกัน เมื่อท างานร่วมกันหรือท างานในเนื้อหาเดียวกัน ต้องมีการประยุกต์ทักษะการคิดระดับสู ง 
ในการอภิปรายและตรวจสอบข้อมูลเนื้อหา ความคิดเห็น เพ่ือสร้างผลงาน เช่น รายงาน หรือ 
การน าเสนอต่อชั้นเรียน 

9.  ผู้เรียนเรียนรู้และฝึกทักษะที่จ าเป็นในการมีส่วนร่วมการมีปฏิสัมพันธ์กัน มีความจ าเป็นมาก
ในการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือการด าเนินงาน การน าเสนอข้อมูลและแนวคิด รวมถึงทักษะพ้ืนฐาน 
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อย่างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ความรับผิดชอบในหน้าที่ ทักษะทางสังคม เช่น  การถามเพ่ือ 
ความเข้าใจ ให้ความเห็นเพิ่มเติมจากแนวคิดของผู้อ่ืน การแปลความ ยอมรับความช่วยเหลือจากผู้อ่ืน 
ให้ความช่วยเหลือผู้อื่น การประนีประนอม การโต้แย้ง การอดทน อดกลั้นต่อความแตกต่าง 

Coleman and Levine (2008) ได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของการท างานร่วมกัน ซึ่งจะมีผล 
ท าให้งานของกลุ่มบรรลุตามวัตถุประสงค์ โดยมีลักษณะส าคัญ ดังนี้ 

1.  มีการก าหนดนโยบาย จุดมุ่งหมาย และวัตถุประสงค์ในการท างานที่ชัดเจน 
2.  สมาชิกทุกคนของกลุ่มรับรู้นโยบาย จุดมุ่งหมาย และวัตถุประสงค์ในการท างานอย่างทั่วถึง

ด้วยความเข้าใจที่ตรงกัน 
3.  สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา และตัดสินใจในเรื่องที่เกี่ยวกับงานของตนเอง 

ให้มากที่สุด 
4.  การก าหนดบทบาท หน้าที่ และความรับผิดชอบต่อการปฏิบัติงานของสมาชิก ต้องมี  

ความชัดเจนและเข้าใจตรงกัน 
5.  การสื่อสารเป็นแบบเปิด (Open Communication) เพ่ือให้สมาชิกทุกคนรับทราบข้อมูล

ข่าวสารต่าง ๆ ได้อย่างทั่วถึง ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสารแบบบนลงล่าง หรือจากล่างขึ้นมาก็ตาม 
6.  มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ในการปฏิบัติงานอยู่เสมอ 
7.  แก้ปัญหาความขัดแย้งที่เกิดขึ้น ไม่ว่าจะมีสาเหตุมาจากอะไรก็ตาม ต้องค านึงถึงความพอใจ

ของทุกฝ่ายเป็นส าคัญ 
8.  ต้องมีความเชื่อใจและไว้วางใจซึ่งกันและกันในหมู่สมาชิกของกลุ่ม 
9.  สมาชิกแต่ละคนต้องมีความจริงใจ และความซื่อสัตย์ต่อกลุ่มหรือหน่วยงาน 
ดรุณี (2559) ได้กล่าวถึงลักษณะของการเรียนรู้ร่วมกันไว้ดังนี้ การเรียนรู้ร่วมกันมีลักษณะเป็น

การเรียนรู้ ที่ผู้เรียนค้นพบด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการกลุ่มที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ โดยการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และสรุปข้อมูลออกมา ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ และจะช่วยให้ผู้เรียนจดจ าได้ดีมากกว่า
เป็นการเรียนแบบท่องจ าข้อมูลเพียงอย่างเดียว ไม่มีการบังคับให้เกิดการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถระบุ
ความต้องการในการเรียนรู้ของตนได้ ผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้จะต้อง
เป็นไปในลักษณะของการกระท ากิจกรรม การมีส่วนร่วมในการลงมือปฏิบัติจะท าให้ผู้เรียนเกิด 
การเรียนได้ดีที่สุด และมีการประเมินผลของกลุ่มด้วยตนเอง และการส่งเสริมความสามารถตรวจสอบได้
ของกลุ่มสมาชิกแต่ละคน รวมทั้งมีความสัมพันธ์ทางบวกระหว่างกันและกัน เพ่ือความส าเร็จร่วมกัน
ของกลุ่ม บทบาทของสมาชิกที่มีความแตกต่างกัน จะสนับสนุนให้เกิดการพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน 
ประสบการณ์ต่าง ๆ ของผู้ เรียนแต่ละคนจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยการเชื่อมโยง
ประสบการณ์ต่าง ๆ เข้ากับสถานการณ์ แล้วน าไปวิเคราะห์จากสถานการณ์ที่เป็นจริง พิจารณาหา
เหตุผล ตระหนักถึงความสัมพันธ์ต่าง ๆ ได้ และน าไปประยุกต์ใช้กับชีวิตจริงได้ 

2.1.2.3  องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมกัน 
Reid, Forrestal and Cook (1989) ได้สรุปไว้ว่า องค์ประกอบที่ส าคัญที่ท าให้การเรียนรู้

ร่วมกันของผู้ เรียนประสบความส าเร็จ ได้แก่ 1. กลุ่ม 2. การปฏิบัติ 3. ปัญหา 4. โครงการ 
5. สภาพแวดล้อม และ 6. การพ่ึงพาอาศัยกัน 

Tinzmann, et al. (1990) ได้สรุปไว้ว่า องค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน 
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ได้แก่ 1. กลุ่ม 2. การปฏิบัติ 3. ปัญหา 4. การประเมินผล 5. โครงการ และ 6. สภาพแวดล้อม 

Gerlach (1994) ได้สรุปไว้ว่า องค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนรู้ร่วมกัน ได้แก่ 1. กลุ่ม 
2. การปฏิบัติ 3. ปัญหา 4. สิ่งแวดล้อม และ 5. เทคโนโลยี 

Gokhale (1995) ได้สรุปไว้ว่า องค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนรู้ร่วมกัน ได้แก่ 1. กลุ่ม 
2. การปฏิบัติ 3. ปัญหา และ 4. โครงการ 

Coleman and Levine (2008) ได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนรู้ร่วมกันว่า ประกอบด้วย 
5 องค์ประกอบได้แก่ 1. กลุ่ม คือสมาชิกที่มีส่วนร่วมในการท างานร่วมกัน ซึ่งควรมีประมาณ 3-5 คน 
2. ปัญหา คืองานที่ไม่สามารถท าให้ส าเร็จได้ หรือเป็นอุปสรรคในการปฏิบัติงาน 3. การปฏิบัติ คือ
การลงมือกระท าเพ่ือให้งาน หรือปัญหาสามารถส าเร็จลุล่วง 4. โครงการ คือกิจกรรมที่ได้จัดท าขึ้น
แก้ปัญหาในงานนั้น ๆ และ 5. การประเมินผล คือการวัดผลการเรียนรู้ โดยการวัดจากการให้คะแนน
หรือจากการสังเกตจากร่องรอยการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนมีโอกาสในการประเมินการเรียนของตนเอง  
และจากเพ่ือนในกลุ่ม 

ดรุณี (2559) ได้กล่าวไว้ว่า องค์ประกอบการเรียนรู้ร่วมกัน ประกอบด้วยการเรียนรู้ที่มี
กระบวนการท างานเป็นกลุ่ม  สมาชิกภายในกลุ่มมีปฏิสัมพันธ์กันในเชิงบวก การจัดการเรียนการสอน
ต้องค านึงถึงความแตกต่างกันระหว่างผู้เรียน ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้ต้องใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่จะ
ท าให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด การให้เหตุผล และทักษะ การแก้ปัญหา กระบวนการที่ผู้เรียนจะต้อง
ผสมผสานความรู้ใหม่กับสิ่งที่ตนเองรู้มาก่อนหน้า แล้วต้องสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมาจากสิ่งที่เรียนรู้นั้น
ด้วย 

The Faculty of Social Sciences at Flinders University (2004) ได้สรุปว่า Collaborative 
Learning มีองค์ประกอบ 5 ประการดังนี้ 

1.  มีการรับรู้ที่ชัดเจนต่อการพ่ึงพาอาศัยกันในเชิงบวก 
2.  มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกทีมในเชิงบวก เพ่ือการบรรลุเป้าหมายและมีการช่วยเหลือ 

ให้ค าแนะน าต่อกัน 
3.  มีความรับผิดชอบรายบุคคล  
4.  ทักษะการท างานกลุ่มย่อย ซึ่งประกอบด้วยทักษะส่วนบุคคล ถือเป็นเรื่องส าคัญยิ่ง ในการที่

จะบรรลุเป้าหมายได้นั้น นักเรียนจะต้องรู้จักและให้ความเชื่อถือต่อผู้ อ่ืน มีการติดต่อสื่อสารที่ให้  
ความกระจ่างชัด เตรียมการและยอมรับการสนับสนุน พยายามแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 

5.  กระบวนการท างานของกลุ่ม กลุ่มท างานที่ประสบผลส าเร็จก็ต่อเมื่อกลุ่มได้มีส่วนร่วม 
ในหน้าที่เป็นอย่างดี สมาชิกได้รักษาไว้ซึ่งความสัมพันธ์ในการท างานที่ดี โดยมุ่งเน้นการสะท้อนกลับ  
ของความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล สนับสนุนทักษะการร่วมมือ มีการให้รางวัลส าหรับพฤติกรรมเชิงบวก 
และยินดีต่อความส าเร็จที่ได้รับ 

2.1.2.4  รูปแบบของการเรียนรู้ร่วมกัน (วิชัย, 2558)  
2.1.2.4  2.1.2.4.1  วธิีให้เรียนรู้เป็นกลุ่ม (Student Team) ได้แก่ 

1.  แบบทีมสัมฤทธิ์ (Student Team-Achievement Divisions) เป็นเทคนิคขั้นต้นที่น าไปใช้
ได้สะดวก ให้ผู้เรียน ๆ เป็นทีม ๆ ละ 4 คน ช่วยกันเรียน แต่เวลาสอบไม่ให้ช่วยกันท า เรียนไป
ประมาณ 5-6 สัปดาห์ ก็เปลี่ยนกลุ่มครั้งหนึ่งไปเรื่อย ๆ จนสิ้นเทอม เวลาทดสอบน าคะแนนของแต่ละ
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คน และของทุกคนในกลุ่มมาท าเป็นคะแนนความก้าวหน้าของตนเองและของกลุ่ม 

2.  แบบทีมแข่งขัน (Team Games Tournament) ให้เรียนรู้เป็นกลุ่ม ศึกษางาน ท างาน ท า
แบบฝึกหัด แบบทดสอบต่าง ๆ ตามบทเรียน จากนั้นให้ทุกคนในทีมแยกไปเข้ากลุ่มแข่งขันตอบปัญหา 
ซ่ึงแต่ละกลุ่มจะแยกระดับความยากง่ายต่างกัน มีการลดระดับและเลื่อนระดับตามผลการทดสอบของ
ตน แล้วน าคะแนนมาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม 

3.  แบบทีมรายบุคคล (Team Assisted Individualization) เน้นการเรียนรู้เป็นทีมเล็ก ๆ 
และให้เรียนเป็นรายบุคคลด้วย เพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละคนได้พัฒนาตนเอง และน าคะแนนของแต่ละคน
มาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม 

4.  แบบทีมภาษา (Cooperative Integrated Reading and Composition) เรียนรู้เป็นทีม 
แต่จุดเน้นอยู่ที่ใช้เรียนภาษา ได้แก่ ทักษะการอ่าน การเขียน และการใช้ภาษาในระดับประถมศึกษา
เป็นส่วนใหญ่ ให้ผู้เรียนจับคู่กันในทีมของตนแล้วท าการอ่าน เขียน ช่วยเหลือคู่ของตนเอง จากนั้นให้
ไปจับคู่เรียนกับคนอ่ืนในทีมอ่ืนอีก 2-3 ทีม น าคะแนนของแต่ละคนที่ท าข้อสอบได้มาคิดเป็นคะแนน
ความก้าวหน้าของกลุ่ม 

2.1.2.4  2.1.2.4.2  วิธีให้เรียนรู้ร่วมกัน แต่แบ่งงานกันศึกษาเฉพาะเรื่อง (Task 
Specialization Methods) ได้แก่ 

1.  แบบกลุ่มสืบสวนค้นคว้า (Group Investigation) เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มมอบหมายงาน
และแบ่งกันไปค้นคว้า ก าหนดงานในชั้นแล้วให้ผู้เรียนเลือกศึกษาหัวข้อประเด็นย่อยที่ตนเองสนใจ  
คนที่สนใจร่วมกันก็ให้ไปสืบสวนหาความรู้ด้วยกันจากนั้นน ามาเสนอในชั้นเรียน 

2.  แบบร่วมมือร่วมกลุ่ม (Co-op Co-op) เรียนรู้ร่วมกัน ร่วมมือปรึกษากัน มอบหมายและ
แบ่งงานกันท า จัดกลุ่มผู้เรียนแบบ 1 : 1 ให้แต่ละกลุ่มรับงานไปท า จากนั้นในกลุ่มก าหนดงานย่อยให้
ทุกคนไปท า น าเสนอต่อกลุ่ม แล้วบูรณาการน าเสนอต่อชั้นเรียนต่อไป 

3.  แบบทีมสะสมความรู้จากผู้เชี่ยวชาญ (Jigsaw II) การเรียนรู้เป็นทีมเน้นสาระที่สะสมความรู้
จากสมาชิกในกลุ่ม และคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม แบ่งเป็นทีมแล้วให้แต่ละคนเลือกไปศึกษาเรื่อง
ที่สนใจร่วมกับคนอ่ืน (จากที่สนใจเรื่องเดียวกัน) แล้วน ากลับมาเสนอในกลุ่มของตน เหมือนกับตน 
เป็นผู้เชี่ยวชาญที่กลับมาถ่ายทอดความรู้ให้ทีมฟัง เวลาทดสอบก็น าคะแนนแต่ละคนมาคิดเป็นคะแนน
ความก้าวหน้าของกลุ่ม 

2.1.2.4  2.1.2.4.3  วิธี เรียนรู้ ร่ วมกันแบบอ่ืน  ๆ (Other Cooperative Learning 
Methods) 

1.  แบบเรียนด้วยกัน (Learning Together) ช่วยเหลือปรึกษาหารือกัน ท างานไปด้วยกันแบบ
1 : 1 ไม่เน้นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม แต่เน้นคะแนนกลุ่ม 

2.  แบบกลุ่ม 4 คน (Group of Four) เรียนรู้ในกลุ่ม 4 คน เน้นการเรียนแก้โจทย์คณิตศาสตร์ 
3.  แบบอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) แลกเปลี่ยนประสบการณ์และความรู้ โดยเน้น

บทบาทการมีส่วนร่วมของทุกคนด้วยวิธีการใดวิธีการหนึ่ง เช่น ให้ทุกคนในกลุ่มเขียนความคิดเห็น  
ของตน แล้วจึงอภิปราย 

4.  แบบโครงการกลุ่ม (Group Projects) ท างานร่วมกันให้ส าเร็จ โดยมอบบทบาทหน้าที่ 
แต่ละคนในกลุ่มให้ชัดเจน 
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2.1.2.5  2.1.2.4.4  แบบอ่ืน ๆ ที่ไม่เป็นทางการ (Informal Methods) 
1.  แบบอภิปรายในกลุ่มธรรมชาติ (Spontaneous Group Discussion) ผู้เรียนที่นั่งรวมกัน 

ชิดกัน ติดกัน อภิปรายเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
2.  แบบระบุจากกลุ่มสุมหัว (Numbered Heads Together) ผู้ เรียนนั่งเป็นกลุ่มทุกคนมี

หมายเลขประจ าตัว ผู้สอนตั้งค าถาม ผู้เรียนปรึกษาหารือกันในทีมของตน เพ่ือให้แน่ใจว่าค าตอบ
ถูกต้องแน่นอน ผู้สอนเรียกหมายเลขให้ตอบ 

3.  แบบผลงานทีม (Team Product) ผู้เรียนท างานอย่างใดอย่างหนึ่งเป็นทีมภายในชั่วโมง
เรียน เช่น วาดภาพ เขียนบทความ สรุปเอกสาร จัดบอร์ด ต้องมอบบทบาทของแต่ละคนในทีม 
อย่างชัดเจน 

4.  แบบทบทวนร่วมกัน (Cooperative Review) ก่อนสอบ 1 วัน ผู้เรียนนั่งเป็นกลุ่มเวียนกัน
ถาม ตอบค าถามเพ่ือทบทวน เช่น กลุ่ม 1 ถามจะได้ 1 คะแนน กลุ่ม 2 ตอบถูกได้ 1 คะแนน กลุ่ม 3 
ถ้าตอบเพิ่มเติมข้อมูลของกลุ่ม 2 ได้ จะได้ 1 คะแนน 

5.  แบบอภิปรายกับคู่คิด (Think-pair-share) ผู้เรียนนั่งเป็นคู่ในกลุ่มของตน ผู้สอนเสนอ
ข้อมูลให้อภิปราย แต่ละคนคิดหาค าตอบ แล้วแลกเปลี่ยนกับคู่ของตนจนหาข้อสรุปได้ แล้วน าเสนอ 
ต่อชั้นเรียนต่อไป 

2.1.2.5  ขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกัน 
Reid, Forrestal and Cook (1989) ได้ออกแบบระบบในการเรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้ชื่อว่า Reid 

and Cook’s Model of Collaborative Learning แบ่งได้ 5 ขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นเร้าความสนใจ (The Engagement Phase)  ผู้เรียนค้นหาข้อมูลเบื้องต้นในการท า

โครงงานหรือชิ้นงาน โดยการพูดคุยแบ่งปันประสบการณ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ผู้สอนมีหน้าที่อ านวย
ความสะดวกในการจัดหาข้อมูลความรู้เบื้องต้น วัสดุ อุปกรณ์ในการศึกษา และแนะน าทิศทางของ
โครงงานหรือชิ้นงาน   

ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจและค้นหา (The Exploration Phase) ผู้เรียนค้นพบแนวคิดในการท าโครงงาน
หรือชิ้นงาน โดยมีการตั้งวัตถุประสงค์ของโครงงานหรือชิ้นงานร่วมกัน คิดและหาข้อมูลเพ่ิมเติม ผู้สอนมี
หน้าที่ในการจัดหาแหล่งการเรียนรู้ เช่น หนังสือ ต ารา และวารสาร เป็นต้น ผู้สอนมีบทบาทในการ
อ านวยการ ตอบสนองและสะท้อนความคิด  

ขั้นที่ 3 ขั้นการปรับเปลี่ยน (The Transformation Phase) ผู้เรียนปรับแต่งเสริมแนวคิด และ
เสริมข้อมูลให้สมบูรณ์ โดยอาจเพ่ิมลดข้อมูลหรือแนวคิดให้ตรงตามวัตถุประสงค์  มีการวางแผนและ
ด าเนินงานร่วมกันตามที่ได้คิดไว้ ผู้สอนมีหน้าที่ตรวจสอบ อ านวยความสะดวกและให้ข้อมูลที่จ าเป็น  

ขั้นที่ 4 ขั้นน าเสนอ (The Presentation Phase) ผู้เรียนน าเสนอแนวคิด น าการวางแผนหรือ
ขั้นตอนการด าเนินงานของกลุ่มมาเสนอให้กลุ่มใหญ่ฟัง โดยมีการวิพากย์งานของแต่ละกลุ่ม ดูผลสะท้อน
จากการน าเสนอ (Feedback) ผู้สอนอ านวยความสะดวกในการน าเสนอ และตรวจสอบให้ตรงตาม
เป้าหมาย  

ขั้นที่ 5 ขั้นสะท้อนกลับ (The Reflection Phase) ผู้เรียนสะท้อนความคิดในสิ่งที่ได้เรียนรู้ และ
กระบวนการพร้อมน าเสนอ ผู้สอนร่วมสรุปความรู้ที่ได้เรียน กระบวนการ การตอบสนองของผู้เรียน และ
การวางแผนการเรียนในอนาคต  
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Gerlach (1994) ได้เสนอขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันไว้ดังนี้ 
1.  แบ่งกลุ่มโดยคละผู้เรียน เช่น เพศ ประสบการณ์ กลุ่มละประมาณ 5 คน ควรมีมากกว่า 

1 กลุ่ม 
2.  ศึกษางานตามที่ผู้สอนมอบหมาย อาจเป็นบทความ เนื้อหา ผู้สอนตั้งค าถาม หรือสถานการณ์

ให้ผู้เรียนหาค าตอบหรือแก้ปัญหา 
3.  ผู้สอนช่วยผู้เรียนในการชี้แนะวิธีคิด แนวคิด และหาค าตอบตามทิศทางที่ควรจะเป็น 
4.  สมาชิกในกลุ่มค้นหาข้อมูลเพ่ือให้ได้ค าตอบในงานที่ผู้สอนมอบหมายให้ 
5.  เมื่อได้ค าตอบในงานแล้วผู้เรียนจดบันทึก 
6.  รายงานให้กลุ่มอ่ืน ๆ ได้ทราบ และช่วยกันวิพากษ์วิจารณ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ผลงานที่

ได้ต้องเป็นการสร้างความรู้ขึ้นมา (Knowledge) ไม่ใช่ข้อเท็จจริง (Fact) 
7.  ผู้สอนให้ความคิดเห็น 
8.  สรุปสิ่งที่ได้เรียนจากการเรียนว่าประสบผลหรือไม่ ซึ่งเป็นการประเมินผล 
Stacey (1999) ได้ศึกษาและแบ่งขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันไว้ทั้งหมด 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
1.  แบ่งกลุ่มย่อย โดยผู้สอนมีสถานการณ์หรือก าหนดงานให้ผู้เรียน 
2.  ในแต่ละกลุ่มมีการแลกเปลี่ยนแบ่งปันประสบการณ์ ความรู้ และแนวคิดซึ่งกันและกันโดยมี

การประชุมกลุ่ม 
3.  กลุ่มค้นหาค าตอบหรือแก้ไขสถานการณ์นั้น ๆ 
4.  น าเสนอการแก้ปัญหาหรือหาแนวคิด ค าตอบ ให้ทุกกลุ่มร่วมเสนอความคิดเห็น โดยมีผู้สอน

อ านวยความสะดวก  
Coleman and Levine (1993) ได้ศึกษาถึงการเรียนรู้ร่วมกันในการท างานกลุ่ม และการเรียน

ร่วมกันเป็นทีมพบว่า สามารถแบ่งขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันได้ดังนี้ 
1.  ก าหนดงานซึ่งอาจจะเป็นโครงการ หรือชิ้นงานที่มอบหมายให้แต่ละกลุ่ม จะต้องเป็นงานที่

พ่ึงพาอาศัยกัน 
2.  ให้ผู้เรียนได้สัมพันธ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน โดยใช้ความรู้ที่ตนเองมีในการวางแผน 

การท างานร่วมกัน 
3.  งานที่ก าหนดจะต้องเหมาะกับทักษะและความสามารถของผู้เรียน 
4.  ให้แต่ละกลุ่มมีการแข่งขันระหว่างกันในผลงานของแต่ละกลุ่ม 
5.  มีการประเมินผล โดยประเมินกลุ่ม ประเมินสมาชิกกลุ่ม 
Gokhale (1995) ได้ท าการวิจัยในเรื่อง การเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือพัฒนาการคิดวิเคราะห์พบว่า

ขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันควรมีดังนี้ 
1.  ก าหนดงานทีม่อบหมายให้แก่ผู้เรียนอย่างชัดเจน 
2.  อธิบายการเรียนรู้ร่วมกันให้ผู้เรียนเข้าใจ 
3.  งานที่ก าหนดให้ต้องช่วยให้ผู้เรียนได้คิดร่วมกัน วางแผนร่วมกันเพ่ือตอบค าถาม 
4.  รับฟังความคิดเห็น ข้อโต้แย้งของสมาชิกในกลุ่มด้วยอย่างปรารถนาดีซึ่งกันและกัน 
5.  ผลงาน หรือแนวคิดได้มาจากการแบ่งปันความรู้ ประสบการณ์และการตัดสินใจ 
ดรุณี (2559) ได้สรุปขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันไว้ว่า ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
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1.  การเสนอหัวเรื่องที่ต้องการศึกษาและการจัดกลุ่มเรียน 
2.  การประชุมวางแผนสร้างข้อตกลงร่วมกัน 
3.  การด าเนินการสร้างโครงการหรือชิ้นงาน 
4.  การน าเสนอโครงการ 
5.  การอภิปราย 
จากการศึกษาข้อมูลดังกล่าว สรุปขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันได้ดังตารางที่ 2-2  

 
ตารางท่ี 2-2 ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน 

ขั้นตอนของ 

กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน 
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1. สร้างความสนใจ      

2. ส ารวจและค้นหา      

3. แบ่งปันความรู้      

4. ปรับเปลี่ยน      

5. น าเสนอ      

 
จากการสังเคราะห์ สรุปได้ว่า ขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ  
ขั้นตอนที่ 1 สร้างความสนใจ (Engagement)  
ขั้นตอนที่ 2 ส ารวจและค้นหา (Exploration)  
ขั้นตอนที่ 3 แบ่งปัน (Share)  
ขั้นตอนที่ 4 ปรับเปลี่ยน (Transformation)  
ขั้นตอนที่ 5 น าเสนอ (Presentation)  

2.1.2.6  บทบาทผู้สอนและผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน 
2.1.2.6  2.1.2.6.1  บทบาทผู้สอนในการเรียนรู้ร่วมกัน 

ในการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้สอนต้องมีบทบาทดังต่อไปนี้ (Gerlach, 1994; Tinzmann, 1999) 
1.  เป็นผู้ที่ยอมรับการเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึ้น ทั้งในด้านการท างานที่ผู้เรียนจะท าส าเร็จหรือ

ล้มเหลว ต้องเป็นผู้ที่ปรับตัวได้กับภาวะกดดันที่ต้องเผชิญ 
2.  เป็นผู้อ านวยความสะดวก โดยท าหน้าที่ก าหนดงาน และการบริการให้ความสะดวก โดยจัดหา

วัสดุอุปกรณ์ที่ผู้เรียนต้องการ จัดแหล่งการเรียนรู้ รวมถึงสร้างภาพแวดล้อมและกิจกรรมที่จะเชื่อมโยง
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ความรู้ใหม่กับความรู้เดิม เปิดโอกาสในการแก้ปัญหา เช่น การจัดที่นั่งให้นั่งเข้าหากัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้
สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรู้ และประสบการณ์ได้สะดวก 

3.  เป็นผู้ให้ค าแนะน า โดยเป็นผู้ให้ข้อมูลบางอย่างกับผู้เรียน เพ่ือดูแลไม่ให้ความคิดของผู้เรียน
กระจัดกระจายจนจับประเด็นไม่ได้ 

4.  เป็นผู้จัดการโดยการวางแผนการจัดกลุ่ม ให้ผู้เรียนในกลุ่มทุกคนมีหน้าที่ในการท างานผู้สอน 
มีหน้าที่เพียงก าหนดกระบวนการ และเงื่อนไขของการเรียนรู้ร่วมกันให้เกิดขึ้น และควบคุมการใช้เวลา 
ในการจัดเก็บข้อมูล การสร้างชิ้นงาน สร้างข้อตกลงร่วมกับผู้เรียน รวมถึงร่วมสรุปงานกับผู้เรียน 

5.  เป็นผู้ประเมินผล โดยจะเป็นผู้ด าเนินการตรวจสอบความเข้าใจ ความรู้และมโนคติของผู้เรียน  
2.1.2.6.2  บทบาทผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน 

ในการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้เรียนมีบทบาทดังต่อไปนี้ (Gerlach, 1994; Tinzmann, 1990) 
1.  เป็นผู้สร้างวัตถุประสงค์ในการเรียน ซึ่งเป็นกระบวนการส าคัญในการน าทางการเรียนรู้  

ของผู้เรียน เพ่ือให้ด าเนินไปอย่างบรรลุเป้าหมาย 
2.  เป็นผู้วางแผนในการศึกษาค้นคว้า และออกแบบกิจกรรม ผู้เรียนต้องวางแผนกิจกรรม 

การเรียนของตนเอง ซึ่งมาจากวัตถุประสงค์ที่วางไว้ การวางแผนอย่างรอบคอบจะท าให้ผลงานบรรลุ
เป้าหมายที่ตั้งไว้ ในขณะเดียวกันก็รับรู้ความสามารถ ความรู้ และกลวิธีที่ตนเองใช้ การควบคุมการเรียน
ของตนเองเป็นสิ่งส าคัญ ส าหรับการเรียนรู้แบบร่วมกัน ผู้เรียนต้องตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียน
ของตนเอง 

3.  เป็นผู้ด าเนินการในการจัดท าข้อมูลความรู้ สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน 
4.  รับผิดชอบในการน าเสนองานของตนเอง และตรวจสอบเพ่ือนที่เรียนในกลุ่มอ่ืน ขณะมี  

การน าเสนอผลงาน เพ่ือให้แน่ใจว่า เพ่ือนสามารถท าความเข้าใจและรับรู้ (Understanding) ในข้อมูล
ความรู้ที่ตนเองน าเสนอ 

5.  เป็นผู้ประเมินผล ทั้งประเมินตนเอง เพ่ือนที่เรียน และชิ้นงาน ซึ่งในอดีตผู้สอนจะเป็น
ผู้รับผิดชอบในการประเมินผล แต่ในลักษณะการเรียนรู้แบบร่วมกัน จะต้องประเมินการเรียนของตนเอง 
โดยการประเมินการท างานกลุ่ม ประเมินประสิทธิภาพของกลวิธีการเรียน คุณภาพของงาน ประโยชน์
จากสื่อการเรียนรู้ การประเมินจากกลุ่มจะท าให้ผู้เรียนรู้สึกเป็นอิสระในการแสดงความสงสัย และตั้ง
ค าถามมากกว่าจากผู้สอนเพียงฝ่ายเดียว ท าให้การประเมินไม่น่ากลัว 

6.  ปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียนแบบสองทาง มีความส าคัญกับผู้เรียนมาก เนื่องจากได้แลกเปลี่ ยน
ความคิด แนวคิดต่าง ๆ แล้วยังได้พัฒนาผู้เรียน ในด้านทักษะทางสังคมอีกด้วย เช่น การยอมรับฟัง 
ความคิดเห็นผู้อื่น การรู้จักพ่ึงพากัน การให้ความรัก ความเข้าใจ เอ้ืออาทรต่อกัน 

 
2.2  การเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล (Startup) 

Peng and Cai (2013) ได้ศึกษาการเรียนรู้ผู้ประกอบการของนักวิชาการหลาย ๆ ท่าน พบว่า 
การเรียนรู้ของผู้ประกอบการเป็นกระบวนการของการพัฒนาความรู้ ซึ่งประกอบด้วยการเรียนรู้  
การแบ่งปัน การรวมกลุ่ม และการใช้ให้เป็นประโยชน์ ด้วยการใช้ความรู้ผู้ประกอบการ ซึ่งองค์กร
ผู้ประกอบการสามารถอ านวยความสะดวก ให้แก่ผู้ประกอบการที่มีความสามารถในการใช้โอกาส 
ใหม่ ๆ ส าหรับพัฒนาและรวบรวมทรัพยากร รวมทั้งความสามารถในการจัดการบางอย่าง ในขณะที่



31 
 
ความสามารถเหล่านี้สามารถน าไปสู่การปรับปรุงประสิทธิภาพของธุรกิจได้ 

Politis (2005) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ผู้ประกอบการ ไว้ว่า การเรียนรู้ผู้ประกอบการมักถูก
อธิบายถึงว่า เป็นกระบวนการต่อเนื่อง ที่เอ้ือให้เกิดการพัฒนาความรู้ที่จ าเป็น เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ 
ในการเริ่มต้น และบริหารสิ่งที่ท้าทายใหม่ อย่างไรก็ตามแม้ว่าจะมีความพยายามอย่างกว้างขวาง  
ในการตรวจสอบผลการเรียนรู้ที่อาจเกิดขึ้นจากประสบการณ์ของผู้ประกอบการ แต่ก็มีความพยายาม
น้อยมากในการแยกแยะความแตกต่างระหว่าง “ประสบการณ์ผู้ประกอบการ” กับ “ความรู้
ผู้ประกอบการ” จุดเริ่มต้นของการศึกษากระบวนการเรียนรู้ของผู้ประกอบการ จึงสามารถที่จะแสดง
ความแตกต่างระหว่างประสบการณ์ของผู้ประกอบการ และความรู้ที่ได้รับ วิธีหนึ่งในการแยก 
ความแตกต่างระหว่าง 2 แนวคิดนี้คือ การพิจารณาประสบการณ์ของผู้ประกอบการเป็นข้อสังเกตุหรือ
การมีส่วนร่วมในเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างกิจการใหม่ ในขณะที่ภูมิปัญญาเกิดจากสิ่งที่
ผู้ประกอบการพบคือ ความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ 

การเรียนรู้ผู้ประกอบการเป็นกระบวนการต่อเนื่องของการพัฒนาความรู้  ซึ่งประกอบด้วย 
การเรียนรู้ การแบ่งปัน การรวมกลุ่ม และการใช้ให้เป็นประโยชน์ ด้วยการใช้ความรู้ผู้ประกอบการ 
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการเริ่มต้น และบริหารสิ่งที่ท้าทายใหม่ (Peng and Cai, 2013; Politis, 
2005) 

ผู้ประกอบการถูกมองว่าเป็นกระบวนการมากขึ้น ซึ่งน าไปสู่ผลลัพธ์ที่ส าคัญจ านวนมากส าหรับ
บุคคลและธุรกิจที่เกี่ยวข้อง ซึ่งรวมถึงการสร้างกิจการใหม่ การปรับเปลี่ยนเชิงกลยุทธ์ ภาระหน้าที่
และโครงสร้างขององค์กร การยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาใช้ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่
ตลาดที่หลากหลาย และพันธมิตรทางธุรกิจใหม่ ๆ ในทศวรรษที่ผ่านมาทฤษฎีการประกอบการได้รับ
การฟ้ืนฟูโดยการวิจัยที่ เกิดขึ้น กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการมุ่งเน้นไปที่การตรวจสอบ
กระบวนการเรียนรู้ และพัฒนาของผู้ประกอบการ การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคมและ
กระบวนการรับรู้ขององค์ความรู้ การประกอบการเป็นกระบวนการของการเรียนรู้ ดังนั้นทฤษฎี  
การประกอบการจึงจ าเป็นต้องใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการ เป็นกลไก 
การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในกระบวนการของผู้ประกอบการ ซึ่งกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องช่วยให้
ผู้ประกอบการพัฒนาและเติบโต รวมถึงได้มีนักวิชาการบางคนมุ่งความสนใจไปที่ลักษณะ
ประสบการณ์ของการเรียนรู้ผู้ประกอบการ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าหรับการพัฒนาความรู้ผู้ประกอบการ
อย่างต่อเนื่อง (Secundo, et al., 2017) 

ส าหรับผู้ประกอบการดิจิทัลในฐานะแนวคิดใหม่ที่แตกต่างจากแบบดั้งเดิม และโดยทั่วไป
ผู้ประกอบการได้มีการศึกษามานานหลายปีแล้ว (Zhao and Collier, 2016) ผู้ประกอบการดิจิทัล
นั้นมีความทันสมัยเป็นอย่างมาก ด้วยการพัฒนาเทคโนโลยีและความก้าวหน้าในโครงสร้างพ้ืนฐาน 
สร้างโอกาสที่หลากหลายส าหรับผู้ประกอบการ สังคมมีความสนใจต่อรูปแบบธุรกิจดิจิทัลแนวใหม่ 
(New Digital Business Models) ผู้ประกอบการดิจิทัลเป็นประเภทย่อยของผู้ ประกอบการ 
ในบางส่วนหรือทั้งหมดทางกายภาพ ในองค์กรแบบดั้งเดิม จะถูกเปลี่ยนเป็นดิจิทัล ด้วยเหตุนี้จึงจะ
เห็นได้ว่าเป็นการส่งผลให้ผู้ประกอบการแบบดั้งเดิมได้มีการใช้วิธีการใหม่ในการสร้างและท าธุรกิจ  
ในยุคดิจิทัล  (Kraus, et al., 2018) 
2.2  2.2.1  ระบบนิเวศน์ส่งเสริมวิสาหกิจเริ่มต้น/ระบบนิเวศน์ผู้ประกอบการดิจิทัล 
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ระบบนิเวศน์ส่งเสริมวิสาหกิจเริ่มต้น ประกอบด้วย (กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 
2560)  

1.  Knowledge การส่งเสริมองค์ความรู้ ได้แก่ กิจกรรมการเรียนการสอน และกิจกรรมเสริม
หลักสูตรด้านความเป็นผู้ประกอบการ ( Entrepreneurship Education) ความรู้และทักษะ 
เชิง เทคนิค (Technical Knowledge and Skills) ความรู้และทักษะด้านการสร้างสรรค์และ 
การออกแบบ (Design Knowledge and Skills) 

2.  Infrastructure การปรับปรุงโครงสร้างพ้ืนฐาน ได้แก่ การปรับปรุงและเตรียมพร้อมพ้ืนที่
พัฒนานวัตกรรมร่วมกัน (Co-Innovating Space) การก าหนดกิจกรรมการถ่ายทอดเทคโนโลยีเพ่ือ
พัฒนาสู่เชิงพาณิชย์ (Research Commercialization for Startup) 

3.  Structure การจัดตั้งหน่วยงานด าเนินการและวางแผน   
4.  Network การพัฒนาเครือข่ายวิสาหกิจเริ่มต้น   
5.  Startup District การพัฒนาย่านวิสาหกิจเริ่มต้นเป็นแพลตฟอร์มกลาง 
โดยมีรายละเอียดกิจกรรมที่จะด าเนินการร่วมกันระยะแรกดังนี้  
1.  กิจกรรมการเรียนการสอนและกิจกรรมเสริมหลักสูตรด้านการเป็นผู้ประกอบการ 

(Entrepreneurship Education) องค์ประกอบส าคัญของการพัฒนาระบบนิเวศน์ของผู้ประกอบการ
วิสาหกิจเริ่มต้นในมหาวิทยาลัย จ าเป็นต้องเริ่มจากการวางแนวทางการจัดการเรียนการสอนด้าน
ความเป็นผู้ประกอบการที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือพัฒนามหาวิทยาลัยไปสู่การเป็นมหาวิทยาลัยแห่ง 
การประกอบการ โดยให้มหาวิทยาลัยมีศักยภาพในการพัฒนาและผลิตบัณฑิต บุคลากรของ
มหาวิทยาลัย และผู้ประกอบการที่ท างานร่วมกับมหาวิทยาลัย ให้มีจิตวิญญาณของความเป็น
ผู้ประกอบการ (Entrepreneurial Mindset) ที่สามารถแสวงหาโอกาส และสามารถใช้เทคโนโลยีและ
นวัตกรรมในการสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจและสังคมได้ กิจกรรมการเรียนการสอนและกิจกรรม
เสริมหลักสูตรด้านความเป็นผู้ประกอบการนี้ จะประกอบด้วยกิจกรรมย่อย 3 กิจกรรมหลัก ได้แก่ 
กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนด้านความเป็นผู้ประกอบการในมหาวิ ทยาลัย กิจกรรม 
การพัฒนาหลักสูตรด้านความเป็นผู้ประกอบการ และกิจกรรมพัฒนาศักยภาพอาจารย์ผู้สอน และ 
พ่ีเลี้ยง 

2.  กิจกรรมการปรับปรุงและเตรียมพร้อมพ้ืนที่พัฒนานวัตกรรมร่วมกัน (Co-Innovating 
Space) การส่งเสริมและพัฒนาวิสาหกิจเริ่มต้น  หรือธุรกิจนวัตกรรมรายใหม่ เพ่ือให้นักรบ 
ทางเศรษฐกิจใหม่ของประเทศ ขับเคลื่อนความสามารถในการแข่งขันของประเทศ โดยเฉพาะ 
ในอุตสาหกรรมยุทธศาสตร์ (New S-curves) ของประเทศ จ าเป็นต้องมีการสร้างสภาวะแวดล้อม 
และระบบนิเวศน์ที่ดีในการสนับสนุนให้เกิดสังคมแห่งผู้ประกอบการ แนวทางที่มีการด าเนินการกัน
อย่างแพร่หลายในหลาย ๆ ประเทศคือ การพัฒนาพ้ืนที่ให้เป็นแหล่งรวมตัวของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 
ทุกภาคส่วน อาทิเช่น นักศึกษา นักวิจัย อาจารย์ ผู้ประกอบการ นักลงทุน ตัวแทนภาครัฐ ตัวแทน
ธุรกิจรายใหญ่ ในการแลกเปลี่ยนแนวคิด การเชื่อมโยงการด าเนิ นธุรกิจ เจรจาธุรกิจ และ 
การแสวงหาโอกาสในการลงทุนและพัฒนาธุรกิจ โดยพ้ืนที่ต่าง  ๆ ทั่วประเทศจะเป็นการสร้าง 
มวลวิกฤต (Critical Mass) ของวิสาหกิจเริ่มต้น และผู้ประกอบการธุรกิจนวัตกรรมรายใหม่ และเป็น
การขับเคลื่อนประเทศไปสู่เศรษฐกิจฐานนวัตกรรม 
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3.  กิจกรรมการถ่ายทอดเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาสู่เชิงพาณิชย์ (Research Commercialization 
for Startup) ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ เพ่ือให้สามารถน าไปผลิตขายในระดับอุตสาหกรรมได้
จ าเป็นต้องมีการออกแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ เพ่ือให้ได้ตามมาตรฐานสากล ด าเนินการทดสอบ
ผลิตภัณฑ์ตามเกณฑ์มาตรฐานสากล และทดลองผลิตสินค้า เพ่ือน าไปทดสอบตลาดทั้งในประเทศ 
และต่างประเทศ ดังนั้นจึงต้องมีการสนับสนุน เพ่ือให้วิสาหกิจเริ่มต้นที่มีต้นแบบผลิตภัณฑ์  แล้ว
สามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ไปสู่เชิงพาณิชย์ได้ ซึ่งมหาวิทยาลัยและสถาบันวิจัยของไทยมีศักยภาพในการ
ต่อยอดงานวิจัย เพ่ือใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ เพ่ือสนับสนุนการพัฒนาอุตสาหกรรมเป้าหมาย และ
ซุปเปอร์คลัสเตอร์ของประเทศได้  โดยจ าเป็นต้องมีการสนับสนุนการพัฒนาเทคโนโลยี  
สู่ภาคอุตสาหกรรมในช่วงการวิจัยต่อยอด ( Translational Research) จากผลงานในระดับ
ห้องปฏิบัติการ (Lab Scale) ไปสู่ผลงานในระดับอุตสาหกรรม (Industrial/Commercial Scale) 
เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการ Spin-Off ของธุรกิจนวัตกรรมรายใหม่จากมหาวิทยาลัยและสถาบันวิจัย 

4. กิจกรรมการแข่งขันระดับประเทศ Startup Thailand League การพัฒนาธุรกิจของ
วิสาหกิจเริ่มต้นนั้น ต้องพัฒนาผลิตภัณฑ์ควบคู่กับการพัฒนารูปแบบธุรกิจนวัตกรรม (Business 
Model Innovation) แต่ส่วนใหญ่เป็นนักเรียน นักศึกษาซึ่งจะเชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีแต่ขาด 
องค์ความรู้ทางด้านการด าเนินธุรกิจ การออกแบบและการตลาด ตลอดจนขาดความช านาญ 
ในการท าธุรกรรมต่าง ๆ เช่น ด้านบัญชี ด้านนิติกรรม ด้านบุคคล ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นต้อง 
มีการพัฒนาภาวะการเป็นผู้ประกอบการ (Entrepreneurship) และเร่งสร้างอย่างเป็นระบบ 
นอกเหนือจากการพัฒนาเชิงเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว โดยการจัดตั้งโปรแกรมเพ่ือบ่มเพาะและเร่ง
สร้ างวิสาหกิจ เริ่มต้น (Accelerator Program) เ พ่ือสร้ างให้ เกิดมาตรฐานในการถ่ายทอด 
องค์ความรู้ และสร้างมาตรฐานในการคัดเลือกวิสาหกิจเริ่มต้นในระยะ Pre-Seed เพ่ือพิจารณา 
ให้สิทธิประโยชน์ หรือเงินทุนให้เปล่า (Grants) ซึ่งจะช่วยผลักดันการสร้างธุรกิจนวัตกรรมที่มี 
ความเข้มแข็ง และสามารถเติบโตได้อย่างรวดเร็ว ผ่านการพัฒนาภาวะการเป็นผู้ประกอบการ 
(Entrepreneurship) ภายใต้ระบบพ่ีเลี้ยง (Mentoring System) โดยมีเป้าหมายคือ อาจารย์ นิสิต 
นักศึกษา และบุคลากรในมหาวิทยาลัยที่เกี่ยวข้อง 

 

ภาพที่ 2-2  ระบบเวศน์ผู้ประกอบการดิจิทัล (Sussan and Acs, 2017) 
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A 

ระบบนิเวศน์ผู้ประกอบการดิจิทัลประกอบด้วย (Sussan and Acs, 2017) 
1.  Digital User Citizenship 
2.  Digital Marketplace 
3.  Digital Infrastructure Governance 
4.  Digital Entrepreneurship  

2.2  2.2.2  กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการ 
Politis (2005) ได้เสนอกรอบแนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ผู้ประกอบการ เป็นกระบวนการเชิง

ประสบการณ์ไว้ ดังภาพต่อไปนี้ 

 

     ภาพที่ 2-3 กรอบแนวคิดการเรียนรู้ผู้ประกอบการ (Politis, 2005) 

Politis ได้อธิบายกรอบแนวคิดไว้ว่า ประสบการณ์การท างานของผู้ประกอบการ จะกลายเป็น
ความรู้ผู้ประกอบการ ส่วนส าคัญที่เข้ามาเป็นส่วนร่วม  ได้แก่ กระบวนการเปลี่ยนแปลง และปัจจัยที่
มีอิทธิพลต่อกระบวนการเปลี่ยนแปลง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ประสบการณ์การท างานของผู้ประกอบการ (Entrepreneurs’ Career Experiences)
ประสบการณ์การท างานของผู้ประกอบการในแง่ของการเริ่มต้น การจัดการ และประสบการณ์เฉพาะ
ด้านอุตสาหกรรม มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการพัฒนาความรู้ของผู้ประกอบการ ประสบการณ์ 
การท างานมากขึ้น มีประสิทธิภาพการท างานมากขึ้นในการรับรู้ และการปฏิบัติตามโอกาสการเป็น
ผู้ประกอบการ ประสบการณ์การท างานมากขึ้น มีประสิทธิภาพการท างานมากขึ้นในการรับมือ 
ด้วยความรับผิดชอบของสิ่งใหม่ ๆ ที่จะเกิดขึ้น 

กระบวนการเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ของผู้ประกอบการ (Transformation Process) 
การเรียนรู้ผู้ประกอบการถูกกล่าวถึงว่า เป็นกระบวนการเชิงประสบการณ์  ส าหรับประสบการณ์
ส่วนตัวของผู้ประกอบการจะกลายเป็นความรู้ ซึ่งจะถูกใช้เป็นแนวทางในการเลือกของประสบการณ์
ใหม่ ๆ ประสบการณ์การท างานของผู้ประกอบการไม่ได้น าไปสู่ความรู้ผู้ประกอบการโดยตรง 

B 

C 

Entrepreneurs’ career 

Experiences 
 

- Start-up experience 

- Management experience 

- Industry-specific experience 

Entrepreneurial knowledge 
  

- Opportunity recognition 
- Coping with the liabilities of  

  newness 
 

Transformation process 
  

- Exploration 
- Exploitation 

Factors influencing the 

Transformation process 
  

- Outcomes of previous events 

- Predominant logic or reasoning 
- Career orientation 
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ประสบการณ์ใหม่และการพัฒนาของความรู้ใหม่ ๆ สามารถอธิบายถึงกระบวนการประสบการณ์ 
ที่เปลี่ยนไปสู่ความรู้ที่ได้รับจากประสบการณ์ ซึ่งประสบการณ์ท่ีมีแต่เดิมไม่เพียงพอต่อการเรียนรู้ที่จะ
เกิดขึ้นของผู้ประกอบการ แต่ต้องมีบางอย่างที่ต้องท าด้วย ในท านองเดียวกันการเปลี่ยนแปลง 
เพียงอย่างเดียวไม่สามารถเป็นตัวแทนของการเรียนรู้ได้ จะต้องมีการเปลี่ยนแปลงบางอย่าง 
บางขั้นตอน หรือประสบการณ์ที่ก าลังแสดงให้เห็น สิ่งที่ยังคงไม่ได้ค าตอบก็คือ ท าอย่างไรให้เกิด  
การเปลี่ยนแปลงประสบการณ์การท างานของพวกเขา ให้กลายเป็นความรู้ผู้ประกอบการ 

เพ่ือพัฒนาความรู้ทางทฤษฎีเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงการท างานของผู้ประกอบการไปสู่ความรู้
ผู้ประกอบการ ดูเหมือนว่าผลส าเร็จในการผสมผสานแนวคิดและความคิดที่ ได้จากทฤษฎี  
การเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ ไปสู่การเป็นผู้ประกอบการ มิติการยึดและการเปลี่ยนแปลง 
ของการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ มีความส าคัญต่อการท าความเข้าใจกระบวนการเรียนรู้  
ของผู้ประกอบการ จากทฤษฎีการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ของ Kolb (1984) ซึ่งแนวคิดหลัก 
ในการเรียนรู้จากประสบการณ์คือ การเรียนรู้ (หรือรู้) ต้องมีประสบการณ์ในการเข้าใจ  

ในมุมมองของกระบวนการเปลี่ยนแปลงของประสบการณ์ถูกสร้างขึ้น หรือน ากลับมาสร้าง 
ขึ้นใหม่อย่างต่อเนื่อง เมื่อเทียบกับมุมมองนี้เพ่ือก าหนดการเป็นผู้ประกอบการแล้ว ก็อาจเป็นที่
ถกเถียงได้ว่า ผู้ประกอบการมักเผชิญหน้ากับประสบการณ์ในทันทีและเป็นรูปธรรม หมายความว่า 
พวกเขามีความหลากหลายของประสบการณ์ที่ท าให้พวกเขามีโอกาสในการพัฒนาการเรียนรู้
ผู้ประกอบการ ดังนั้นความสามารถในการเป็นผู้ประกอบการจึงถือได้ว่า เป็นผลจากการรวมทั้ง
ประสบการณ์และการเปลี่ยนแปลงประสบการณ์ แบบจ าลองการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb 
(1984) เสนอขั้นตอนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ที่แต่ละบุคคลจ าเป็นต้องด าเนินการเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้
ที่มีประสิทธิภาพ บนฐานแนวคิดของ Kolb การเรียนรู้ผู้ประกอบการสามารถถูกพิจารณาได้ว่า เป็น
กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ที่พัฒนาความรู้ผู้ประกอบการ ผ่านการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
ประสบการณ์ การสะท้อนกลับ การคิด และการแสดงออก  

แม้ว่าทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb ยังคงเป็นหนึ่งในทฤษฎีที่มีอิทธิพลมากที่สุด
ในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล แต่ก็ยังมีนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงว่า ทฤษฎีการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ของ Kolb มีเพียงปัจจัยจ ากัดที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของผู้ประกอบการเท่านั้น 
กระบวนการเรียนรู้ของผู้ประกอบการ ไม่จ าเป็นต้องเป็นไปตามล าดับที่ก าหนดไว้ล่วงหน้าตามข้ันตอน
การเรียนรู้ 4 ขั้นตอนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb แต่สามารถเกิดขึ้นได้จากกระบวนการ 
ที่ซับซ้อน ที่เปลี่ยนแปลงประสบการณ์ของผู้ประกอบการให้เป็นความรู้ ซึ่งกลายเป็นส่วนส าคัญของ
กระบวนการเรียนรู้ของผู้ประกอบการ 

การส ารวจเป็นสิ่งส าคัญของการเปลี่ยนแปลงที่มีประสิทธิภาพมากขึ้นคือ ท าให้ผู้ประกอบการ
รับรู้  และท างานบนโอกาสของการเป็นผู้ประกอบการ การใช้ประโยชน์ เป็นสิ่งส าคัญของ 
การเปลี่ยนแปลงที่มีประสิทธิภาพมากขึ้นคือ สามารถท าให้ผู้ประกอบการรับมือกับหนี้สินที่จะเกิด
ขึ้นกับสิ่ ง ใหม่  ๆ ปัจจัยที่มี อิทธิพลต่อกระบวนการเปลี่ยนแปลง (Factors Influencing the 
Transformation Process) ระดับความล้มเหลวของผู้ประกอบการที่ผ่านมาสูง ระดับความส ารวจ
ของการเปลี่ยนแปลงประสบการณ์ไปเป็นความรู้ก็สูง ส่วนระดับของความส าเร็จของผู้ประกอบการ 
ที่ผ่านมาสูงขึ้น ระดับการใช้ประโยชน์ของผู้ประกอบการก็สูงเช่นเดียวกัน 
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Secundo, et al. (2016) ได้เสนอกรอบแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการ 
ไว้ดังภาพที่ 2-4 

 
ภาพที่ 2-4 กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการ (Secundo, et al., 2016) 

 
การพัฒนาผู้ประกอบการ (Secundo, et al., 2016) สามารถแบ่งได้เป็น 3 ระยะ ได้แก่   
ระยะที่  1 ระยะสร้างแรงบันดาลใจ ผู้ เรียนรู้ ในระยะนี้  ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัย 

ผู้เคยเป็นผู้ประกอบการ นักวิจัยมหาวิทยาลัย และผู้สนับสนุนโครงการ ส าหรับหลักการปฏิบัติ  
ในระยะนี้คือ การสร้างความคิด ซึ่งประกอบด้วย 1) ผู้ประกอบการก าหนดโครงการนวัตกรรม/
ความคิด 2) เปิดให้นักศึกษาและบัณฑิตเข้าร่วมโครงการ  

ระยะที่ 2 ระยะส ารวจและใช้ประโยชน์ ผู้เรียนรู้ในระยะนี้ ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยผู้เคย 
เป็นผู้ประกอบการ ผู้จัดการ พนักงาน และผู้สนับสนุนโครงการ ส าหรับหลักการปฏิบัติในระยะนี้คือ 
การด าเนินโครงการ ซึ่งประกอบด้วย 1) ผู้ประกอบการเลือกประวัติผู้เข้าร่วมโครงการ เพ่ือความ
หลากหลายของทีม 2) นักศึกษาเริ่มต้นปฏิบัติการโครงการร่วมกับผู้ประกอบการ 

ระยะที่ 3 ระยะเร่งและเติบโต ผู้เรียนรู้ในระยะนี้  ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัย ผู้เคยเป็น
ผู้ประกอบการ นักวิจัยมหาวิทยาลัย ผู้จัดการ พนักงาน และผู้สนับสนุนโครงการ ส าหรับหลักการ
ปฏิบัติในระยะนี้คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญสนับสนุนทีมนักศึกษา และอาจารย์มหาวิทยาลัย 2) ส่งมอบ
โครงการนวัตกรรม และสิ้นสุดการด าเนินการ 

Secundo, et al. (2016) ได้กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการไว้ว่าประกอบด้วย  
1.  การสร้างความเข้าใจและรับรู้  
2.  การร่วมกัน  
3.  การสร้างประสบการณ์และบริบท  
4.  การทดลองและด าเนินการ  
5.  การคิดและสะท้อนกลับ 
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รูปแบบการเรียนรู้ผู้ประกอบการในระยะการสร้างแรงบันดาลใจนั้นประกอบด้วย 
1.  กระบวนการการสร้างความเข้าใจและรับรู้ 
2.  การร่วมกัน   
การปฏิบัติและภารกิจของกระบวนการสร้างความเข้าใจและรับรู้ ได้แก ่ 
1.  ผู้ประกอบการบอกเล่าเรื่องราวให้กับผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นให้เกิดความรู้  ความเข้าใจ ซึ่งเป็น

ความรู้ที่มีคุณค่า   
2.  การเข้าใจลึกซึ้งจากความรู้เกี่ยวกับลูกค้า ประสบการณ์ ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี  

ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  
3.  ตัวเลือกและความเป็นไปได้จะถูกน ามาพิจารณา ไม่ใช่กิจกรรมการแก้ปัญหา   
การปฏิบัติและภารกิจของกระบวนการร่วมกัน ได้แก่ 
1.  การร่วมกันระหว่างภูมิหลังที่แตกต่างกัน (ผู้เรียนและผู้ประกอบการ)  
2.  การร่วมกันระหว่างความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนและความรู้ของผู้ประกอบการ  
3.  การเรียนรู้จากนักวิจัยและอาจารย์มหาวิทยาลัย 
4.  การร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้จัดการในบริษัทต่าง ๆ 
รูปแบบการเรียนรู้ผู้ประกอบการในระยะส ารวจ  และใช้ประโยชน์นั้น ประกอบด้วย

กระบวนการสร้างประสบการณ์และบริบท การทดลองและด าเนินการ  
การปฏิบัติและภารกิจของกระบวนการสร้างประสบการณ์และบริบท ได้แก่ 
1.  การเรียนรู้ในงาน เพ่ือหาแนวทางแก้ไขปัญหาความต้องการนวัตกรรม  
2.  ใช้ประสบการณ์ที่ได้จากห้องเรียน การสังเกตุ และจินตนาการที่จะได้รับ  
3.  การเรียนรู้จากการพัฒนาต้นแบบ  
4.  การเรียนรู้จากการวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของการแก้ปัญหา  
การปฏิบัติและภารกิจของกระบวนการทดลองและด าเนินการ ได้แก่   
1.  แสวงหาความคิดใหม่ ๆ ในการพัฒนาด้วยนวัตกรรม  
2.  มีส่วนร่วมในโครงการจริง เพ่ือด าเนินการอย่างเป็นรูปธรรม  
3.  เรียนรู้ในบริบทของบริษัท เพื่อส ารวจและพัฒนาระบบ  
4.  เรียนรู้จากสภาพแวดล้อมขององค์กรภายนอก  
รูปแบบการเรียนรู้ผู้ประกอบการในระยะเร่งและเติบโตนั้น  ประกอบด้วยกระบวนการคิด 

และสะท้อนกลับ ได้แก่  
1.  การสะท้อนและการสังเกตการณ์จากการประชุม  
2.  การคิดในช่วงระดมความคิดกับทีมปฏิบัติภายนอก เพ่ือท าความเข้าใจข้อมูลเชิงลึกใหม่ ๆ  
3.  การสะท้อนถึงความส าเร็จขั้นกลางของโครงการ เพ่ือสร้างความรู้ใหม่ ๆ  
4.  การคิดในระหว่างการทดลองใช้งาน  
5.  การคิดหลังจากมีส่วนร่วมในการฝึกอบรมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
6.  การคิดและการสะท้อนถึงบทเรียนที่ได้รับจากโครงการ 
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ตารางท่ี 2-3  กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการ 

ระยะพัฒนาผู้ประกอบการ ขั้นตอนการเรียนรู้ผู้ประกอบการ การปฏิบัติและภารกจิ 

1. สร้างแรงบันดาลใจ 1.1 สร้างความเข้าใจและรับรู ้ 1. ผู้ประกอบการบอกเล่าเรื่องราว
ให้กับผู้เรยีน เพื่อกระตุ้นใหเ้กิด
ความรู้ ความเข้าใจ ซึ่งเป็นความรู ้
ที่มีคุณค่า  
2. การเข้าใจลึกซึ้งจากความรู้
เกี่ยวกับลูกค้า ประสบการณ์ 
ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลย ี
ความคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รียน  
3. ตัวเลือกและความเป็นไปได้ 
จะถูกน ามาพิจารณา ไม่ใช่กิจกรรม
การแก้ปัญหา  

 1.2 เรียนรู้ร่วมกัน 1. การร่วมกันระหว่างภูมิหลังที่
แตกต่างกัน (ผู้เรยีนและ
ผู้ประกอบการ)  
2. การร่วมกันระหว่างความคดิ
สร้างสรรค์ของผูเ้รียนและความรู้
ของผู้ประกอบการ  
3. การเรียนรู้จากนักวิจัยและ
อาจารย์มหาวิทยาลยั 
4. การร่วมกันระหว่างผู้เรียนและ
ผู้จัดการในบริษัทต่าง ๆ 

2. ส ารวจและใชป้ระโยชน ์ 2.1 สร้างประสบการณ์และบริบท 1. การเรียนรู้ในงาน เพื่อหาแนว
ทางแก้ไขปัญหาความต้องการ
นวัตกรรม 
2. ใช้ประสบการณ์ที่ไดจ้าก
ห้องเรียน การสังเกตุ และ
จินตนาการที่จะไดร้ับ 
3. การเรียนรู้จากการพัฒนา
ต้นแบบ 
4. การเรียนรู้จากการวเิคราะห์
ความเป็นไปได้ของการแก้ปญัหา 

 2.2 ทดลองและด าเนินการ 1. แสวงหาความคิดใหม่ ๆ ในการ
พัฒนาด้วยนวัตกรรม 
2. มีส่วนร่วมในโครงการจริงเพื่อ
ด าเนินการอยา่งเป็นรูปธรรม 
3. เรียนรู้ในบริบทของบริษัท เพื่อ
ส ารวจและพัฒนาระบบ 
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ตารางท่ี 2-3  (ต่อ) 

ระยะพัฒนาผู้ประกอบการ ขั้นตอนการเรียนรู้ผู้ประกอบการ การปฏิบัติและภารกจิ 

  4. เรียนรู้จากสภาพแวดล้อมของ
องค์กรภายนอก 

3.เร่งและเติบโต 3.1 คิดและสะท้อนกลับ 1. การสะท้อนและการสังเกตการณ์
จากการประชุม 
2. การคิดในช่วงระดมความคิดกับ
ทีมปฏิบัติภายนอก เพื่อท าความ
เข้าใจข้อมูลเชิงลึกใหม่ ๆ 
3. การสะท้อนถึงความส าเร็จขั้น
กลางของโครงการ เพื่อสร้างความรู้
ใหม่ ๆ 
4. การคิดในระหว่างการทดลองใช้
งาน 

  5. การคิดหลังจากมีส่วนร่วมในการ
ฝึกอบรมการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น 
6. การคิดและการสะท้อนถึง
บทเรียนที่ได้รับจากโครงการ 

 
Peng and Cai (2013) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ผู้ประกอบการเป็นกระบวนการของการพัฒนา

ความรู้ผู้ประกอบการซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
 
1.  knowledge acquisition  การได้มาซึ่งความรู้ 
2.  knowledge sharing  การแบ่งปันความรู้ 
3.  knowledge integration การบูรณาการความรู้ 
4.  knowledge utilization การใช้ความรู้ 
ความรู้ผู้ประกอบการคือ ผลของการเรียนรู้ผู้ประกอบการ แสดงดังภาพ 2-5 

 

         ภาพที่ 2-5  ความรู้ผู้ประกอบการ (van Zyl, 2018) 
   

van Zyl  (2018)  ได้น าเสนอรูปแบบ (Model) กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบไว้ดังภาพที่ 2-6  
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                ภาพที่ 2-6 กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการ  (van Zyl, 2018) 
 

จากภาพข้างต้นเป็นกระบวนการคิดที่เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนจากแนวคิดไปสู่การแสวงหา
โอกาส จุดมุ่งหมายคือ การระบุ และอธิบายกระบวนการคิดที่แตกต่างกันในการท างานของความรู้สึก
นึกคิดของผู้ประกอบการ ผ่านขั้นตอนกระบวนการผู้ประกอบการ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การเริ่มต้นโอกาส 
กระบวนการคิดของการขับเคลื่อนความสนใจโดย 
1.  ความส าคัญของช่องทางสารสนเทศ 
2.  ปัจจัยส่วนบุคคล (ความรู้ ประสบการณ ์แรงจูงใจ) 
จากข้ันตอนที่ 1 เปลี่ยนระดับจากความสนใจไปสู่การระบุ 
ขั้นตอนที่ 2 การระบุโอกาส 
กระบวนการคิดของกลุ่ม : การคิดเชิงเปรียบเทียบ การยอมรับแบบแผน การจัดโครงสร้าง และ

การเปรียบเทียบความคล้ายคลึงกัน 
จากข้ันตอนที่ 2 เป็นการยกระดับการระบุไปสู่การประเมิน  
ขั้นตอนที่ 3 การประเมินโอกาส 
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ประมวลผลบนฐานกฎเกณฑ์เกี่ยวกับความต้องการของตลาด ทรัพยากร และความสามารถ 
ความมั่งค่ัง สร้างศักยภาพท่ีสามารถพัฒนาได้จากโอกาส 

จากข้ันตอนที่ 3 เป็นการยกระดับจากการประเมินไปสู่สารสนเทศของจุดมุ่งหมาย 
ขั้นตอนที่ 4 สารสนเทศของจุดมุ่งหมาย 
กระบวนการคิดของสารสนเทศจุดมุ่งหมาย ได้แก่ การรับรู้การเป็นไปได้ (ที่มีประสิทธิภาพของ

ตนเอง) และการรับรู้ความพึงพอใจ ทัศนคติต่อพฤติกรรม ความเชื่อและบรรทัดฐานทางสังคม 
จากข้ันตอนทั้ง 4 เป็นการพัฒนาจากการกระท าที่ตั้งใจของผู้ประกอบการ  
กระบวนการสร้างผู้ประกอบการรุ่นใหม่ส าหรับธุรกิจสตาร์ทอัพ (Startup/Venture Process) 

ประกอบด้วย (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2559) 
1.  มีความคิดที่จะประกอบธุรกิจสตาร์ทอัพ (Idea) 
2.  มีการสร้างรูปแบบของธุรกิจ (Business Model) ซึ่งอาจต้องมีการบูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ 

เข้าด้วยกัน   
3.  มีหน่วยงานตามกฎหมายมารองรับ (Corporatization) โดยศึกษาเรียนรู้กฎหมายและ

กฎระเบียบต่าง ๆ เช่น วิธีการจดทะเบียนในรูปแบบบริษัทหรือห้างหุ้นส่วนจ ากัด เป็นต้น 
4.  มีการวิเคราะห์ทางการเงิน (Business Plan/Financial Analysis) เพ่ือเป้าหมายทาง

เศรษฐกิจหรือผลตอบแทนที่สูง 
5.  มีการวางแผนด้านการลงทุน ( Fund Raising) ซึ่ งจุดที่ ส าคัญคือ หลายคนลงทุน 

ด้วยทรัพย์สินส่วนตัวทั้งหมด ในขณะที่พบว่าโอกาสประสบความส าเร็จของผู้ประกอบการรุ่นใหม่
ส าหรับธุรกิจสตาร์ทอัพในปัจจุบันยังมีไม่ถึงร้อยละ 20 ซ่ึงเป็นโอกาสที่น้อยมาก 

6.  มีการน าไปสู่การปฏิบัติ (Implementation) และพิสูจน์ในแต่ละขั้นตอนว่า คุ้มค่ากับเวลา 
และเงินลงทุนหรือไม่  

7.  มีการประเมินผล (Assessment)   
โดยกระบวนการจะเป็นไปตามขั้นตอนและเป็นวงจร เพ่ือไปสู่ความส าเร็จของการเป็น

ผู้ประกอบการรุ่นใหม่ส าหรับธุรกิจสตาร์ทอัพ ดังนั้นธุรกิจที่ประสบความส าเร็จ เช่น Google, 
Facebook ฯลฯ ล้วนผ่านขั้นตอนเหล่านี้มาแล้วทั้งสิ้น สิ่งส าคัญท่ีสุดคือ เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลง 
อย่างรวดเร็ว และจะเข้ามามีบทบาทอย่างมากต่อการเป็นผู้ประกอบการรุ่นใหม่ส าหรับธุรกิจ  
สตาร์ทอัพ รวมทั้งมีบทบาทต่อวิถีชีวิตของคนในทุก ๆ ด้าน ทั้งในปัจจุบันและอนาคต 

กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการประกอบด้วย (พันธุ์อาจ, 2560)  
1.  ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ ในขั้นตอนนี้จะประกอบด้วย 2 กระบวนการ ได้แก่  

1.1  สร้างแรงบันดาลใจ จัดกิจกรรมเพ่ือสร้างการรับรู้  ตระหนัก และสร้างแรงบันดาลใจ 
แก่คนรุ่นใหม่ให้เข้ามามีส่วนร่วม และผลักดันอุตสาหกรรมเทคโนโลยี 

1.2  เสริมสร้างความรู้ จัดกิจกรรมเสริมองค์ความรู้อย่างเป็นระบบ เพ่ือพัฒนาศักยภาพ 
ของผู้ประกอบการ และจิตวิญญาณความเป็นผู้ประกอบการ และเข้าสู่กระบวนการบ่มเพาะ 
เพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับการด าเนินธุรกิจสตาร์ทอัพ ให้ประสบความส าเร็จ 

2.  ขั้นคิดค้นโมเดลธุรกิจใหม่บนฐานเทคโนโลยี สร้างแนวคิดธุรกิจใหม่ โดยจัดกิจกรรมและ
กลไกสนับสนุน เพ่ือให้สตาร์อัพสามารถเปลี่ยนความคิดสร้างสรรค์กลายเป็นธุรกิจรูปแบบใหม่ และ
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ช่วยให้สามารถวางแผนการด าเนินธุรกิจได้อย่างเหมาะสม พร้อมที่จะโตไปข้างหน้า 

3.  ขั้นถ่ายทอดเทคโนโลยี/พัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ  ในขั้นตอนนี้จะประกอบด้วย 
2 กระบวนการได้แก่  

3.1  ถ่ายทอดเทคโนโลยี เทคสตาร์ทอัพสามารถค้นหา และได้รับการถ่ายทอดเทคโนโลยี 
ที่เหมาะสมจากแหล่งต่าง ๆ เช่น มหาวิทยาลัย ศูนย์วิจัยแห่งชาติ ผ่านกระบวนการจัดการทรัพย์สิน
ทางปัญญา  

3.2  ก่อตั้งธุรกิจสตาร์ทอัพ  จัดกิจกรรมและกลไกสนับสนุนส าหรับผู้ที่จะเริ่มก่อตั้งธุรกิจ 
สามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ หรือบริการ เพ่ือน าเสนอเข้าสู่ตลาด และทดสอบความต้องการของตลาด
เบื้องต้น 

4.  ขั้นเร่งการเติบโตจากนวัตกรรม เร่งการเติบโตแสดงศักยภาพ ขยายตลาดและเพ่ิมรายได้ 
ด้วยกลยุทธ์การตลาดผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การประชุมนิทรรศการนานาชาติ เชื่อมโยงเครือข่าย
ธุรกิจ อีกทั้งสร้างโอกาสในการเติบโตทางธุรกิจกับบริษัทร่วมลงทุนแองเจิล คราวด์ฟันด์ดิ้ง และเข้า
ตลาดหลักทรัพย์เอ็มเอไอ 

5.  ขั้นขยายตลาด 
6.  ขั้นสู่ความมั่นคง 
กระบวนการพัฒนาและส่งเสริมวิสาหกิจเริ่มต้น มีขั้นตอนดังนี้  (กระทรวงวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี, 2560) 
1.  สร้างแรงบันดาลใจ โดยการจัดกิจกรรมเพ่ือสร้างการรับรู้ ตระหนัก และสร้างแรงบันดาลใจ

แก่คนรุ่นใหม่ ให้เข้ามามีส่วนร่วมและผลักดันอุตสาหกรรมเทคโนโลยี 
2.  เสริมสร้างความรู้ โดยจัดกิจกรรมเสริมองค์ความรู้อย่างเป็นระบบ เพ่ือพัฒนาศักยภาพของ

ผู้ประกอบการ และจิตวิญญาณความเป็นผู้ประกอบการ และเข้าสู่กระบวนการบ่มเพาะ เพ่ือเตรียม
ความพร้อมส าหรับการด าเนินธุรกิจสตาร์ทอัพให้ประสบความส าเร็จ 

3.  ส่งเสริมให้เกิดแนวคิดธุรกิจใหม่ โดยจัดกิจกรรมและกลไกสนับสนุน  เพ่ือให้วิสาหกิจ
เริ่มต้น สามารถเปลี่ยนความคิดสร้างสรรค์กลายเป็นธุรกิจรูปแบบใหม่ และช่วยให้สามารถวางแผน 
การด าเนินธุรกิจได้อย่างเหมาะสมพร้อมที่จะโตไปข้างหน้า 

4. บางธุรกิจจ าเป็นต้องได้รับการถ่ายทอดเทคโนโลยี ดังนั้นวิสาหกิจเริ่มต้นต้องสามารถค้นหา
และได้รับการถ่ายทอดเทคโนโลยีที่เหมาะสมจากแหล่งต่าง ๆ เช่น มหาวิทยาลัย ศูนย์วิจัยแห่งชาติ
ผ่านกระบวนการจัดการทรัพย์สินทางปัญญา ซึ่งจะเป็นจุดเริ่มต้นของการก่อตั้งวิสาหกิจเริ่มต้น
(Startup) โดยจัดกิจกรรมและกลไกสนับสนุนส าหรับผู้ที่จะเริ่มก่อตั้งธุรกิจ สามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์
หรือบริการ เพ่ือน าเสนอเข้าสู่ตลาดและทดสอบความต้องการของตลาดเบื้องต้น 

5.  เร่งการเติบโตของธุรกิจ โดยการขยายตลาดและเพ่ิมรายได้ด้วยกลยุทธ์การตลาด 
ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การประชุมนิทรรศการนานาชาติ เชื่อมโยงเครือข่ายธุรกิจ อีกท้ังสร้างโอกาส
ในการเติบโตทางธุรกิจกับบริษัทร่วมลงทุน แองเจิล คราวด์ฟันด์ดิ้ง และเข้าตลาดหลักทรัพย์เอ็มเอไอ 

กระบวนการสร้างผู้ประกอบการดิจิทัล มี  9 ขั้นตอนดังนี้  (LAZADA University, 2018; 
Shopee, 2018; JD CENTRAL, 2019;  van Zyl, 2018; Peng and Cai, 2013; Holcomb, 2016; 
Secundo, et al., 2017; Polities, 2005) 
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1.  สร้างประสบการณ ์
ผู้เรียนสามารถเข้ารับการเรียนรู้การเป็นผู้ประกอบการจากหลักสูตรต่าง  ๆ ทั้งแบบ Online 

Learning หรือแบบ Face to Face Learning ที่ทางตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลจัดให้ เพ่ือเป็นการ
สร้างประสบการณ์เบื้องต้นให้แก่ผู้ประกอบการ 

2.  เปิดธุรกิจในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
ผู้ประกอบการรายใหม่ท าการลงทะเบียนเป็นผู้ขาย โดยศึกษาเงื่อนไขและสัญญาข้อตกลง

ระหว่างผู้ขายสินค้าและตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  
3.  จัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ 
ผู้ประกอบการวางแผนเนื้อหา (Content) และท าการสร้างรายการสินค้าไว้ในตลาดกลาง 

พาณิชย์ดิจิทัล จากนั้นจะผ่านกระบวนการในการตรวจสอบคุณภาพสินค้าโดยตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัล 

4.  จัดการสินค้าคงคลัง 
ผู้ประกอบการสามารถจัดการสินค้าคงคลังในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลได้ด้วยตนเอง 

ได้แก่ เพ่ิมสินค้าเข้าคลังสินค้า แก้ไข และลบสินค้าออกจากคลังสินค้า ในระบบจะท าการวิเคราะห์
ข้อมูลในคลังสินค้า และแจ้งให้ผู้ประกอบการ ดังนี้คือ รายงานวันหมดอายุสินค้า สินค้าคงคลังปัจจุบัน 
การกระทบยอดสินค้าคงคลัง และรายงานการขาย 

5.  จัดการค าสั่งซื้อ 
กระบวนการจัดการค าสั่งซื้อประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้คือ ลูกค้าสั่งซื้อสินค้า ระบบ Seller 

Center ได้รับค าสั่งซื้อ ผู้ประกอบการท าการแพ็คสินค้า ยืนยันความพร้อมส าหรับการจัดส่งสินค้า ท า
การจัดส่งสินค้า สุดท้ายกระบวนการจัดการค าสั่งซื้อจะสมบูรณ์ก็ต่อเมื่อลูกค้าได้รับสินค้า 

6.  จัดส่งสินค้าโดยบริษัทจัดส่งสินค้า 
ในการจัดส่งสินค้าผู้ประกอบการสามารถท าได้ 2 รูปแบบ ได้แก่  1) แบบ Pick Up  

ผู้ประกอบการแก้ไขในระบบ Seller Center ในส่วนของการจัดส่งสินค้า ให้เป็น “พร้อมส าหรับ 
การจัดส่งสินค้า” และจัดเตรียมเอกสารส าหรับจัดส่งสินค้า เพ่ือยืนยันและเป็นหลักฐานในการส่งมอบ
สินค้าให้บริษัทขนส่งสินค้า จากนั้นผู้ประกอบการท าการแพ็คสินค้า ในการขนส่งสินค้าจะด าเนินการ
โดยตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ซึ่งจะมีรถเข้าไปรับสินค้าในวันถัดไป เพ่ือน าส่งสินค้าให้ลูกค้า 2) แบบ 
Drop Off ผู้ประกอบการแก้ไขในระบบ Seller Center ในส่วนของการจัดส่งสินค้า ให้เป็น “พร้อม
ส าหรับการจัดส่งสินค้า” และจัดเตรียมเอกสารส าหรับจัดส่งสินค้า เพ่ือยืนยันและเป็นหลักฐานในการ
ส่งมอบสินค้าให้บริษัทขนส่งสินค้า จากนั้นผู้ประกอบการท าการแพ็คสินค้า  และผู้ประกอบการ
สามารถส่งสินค้าได้ทันที ณ จุดให้บริการ เช่น ที่ท าการไปรษณีย์ไทย DHL เป็นต้น เพ่ือน าส่งสินค้า 
ให้ลูกค้า 

7.  จัดการธุรกรรมการเงิน 
ทางตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลจะรายงานยอดขายจากค าสั่งซื้อที่สินค้าถูกจัดส่งถึงมือลูกค้าอย่าง

สมบูรณ์แล้ว และจะท าการหักค่าใช้จ่ายทั้งหมด ก่อนโอนยอดท่ีเหลือให้แก่ผู้ขาย โดยที่ค่าขนส่งจะคิด
จากน้ าหนักแพ็คเกจที่ผู้ขายใส่ไว้กับรายการสินค้า และจะท าการปรับตามจริงในสัปดาห์สุดท้ายของ
เดือนถัดไป ผู้ประกอบการจะมีค่าใช้จ่ายในการขายสินค้า ได้แก่ ค่าคอมมิชชั่น ซึ่งเปอร์เซ็นต์  
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ค่าคอมมิชชั่นขึ้นอยู่กับหมวดหมู่สินค้า ค่าธรรมเนียมการช าระเงิน ทางตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  
จะค านวณ 2 % จากราคาสินค้าที่ปรากฎ และค่าขนส่ง ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับน้ าหนักสินค้าและประเภท 
การจัดส่งสินค้า 

8.  ประเมินผล 
ในระบบมีการประเมินผลการด าเนินงานของผู้ประกอบการ โดยค านวณคะแนนผู้ขาย คุณภาพ

สินค้า การจัดการค าสั่งซื้อ และการบริการลูกค้า ซึ่งเป็นการประเมินประสิทธิภาพโดยภาพรวมของ
ผู้ประกอบการ 

9.  ประยุกต์ใช้ 
เมื่อผู้ประกอบการด าเนินธุรกิจ และได้รับผลการประเมินประสิทธิภาพโดยภาพรวมของ

ผู้ประกอบการ จากการวิเคราะห์ข้อมูลของระบบ ผู้ประกอบการสามารถน าข้อมูลข้างต้นมาปรับปรุง
การด าเนินธุรกิจ เพ่ือเพ่ิมยอดการขายสู่ความส าเร็จของผู้ประกอบการ 

จากการศึกษาข้อมูลดังกล่าว สรุปขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล ได้ดัง
ตารางที่ 2-4 
 
ตารางท่ี 2-4  ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล 

ขั้นตอนของ 
กระบวนการเรียนรู้ 
ผูป้ระกอบการดิจิทลั 
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1. เร้าความสนใจ    

2. ส ารวจและค้นหา    

3. ประเมินโอกาส    

4. เปิดธุรกิจ    

5. จัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์    

6. จัดการสินคา้คงคลัง    

7. จัดการค าสั่งซื้อ 


 

8. จัดส่งสินค้า    

9. จัดการธุรกรรมการเงิน    

10. ประเมินผล    

11.ประยุกต์ใช้    
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จากการสังเคราะห์ สรุปได้ว่า ขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล ประกอบ 
ด้วย 11 ขั้นตอน คือ 

ขั้นตอนที่ 1 เร้าความสนใจ 
ขั้นตอนที่ 2 ส ารวจและค้นหา 
ขั้นตอนที่ 3 ประเมินโอกาส 
ขั้นตอนที่ 4 เปิดธุรกิจ 
ขั้นตอนที่ 5 จัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ 
ขั้นตอนที่ 6 จัดการสินค้าคงคลัง 
ขั้นตอนที่ 7 จัดการค าสั่งซื้อ 
ขั้นตอนที่ 8 จัดส่งสินค้า 
ขั้นตอนที่ 9 จัดการธุรกรรมการเงิน 
ขั้นตอนที่ 10 ประเมินผล 
ขั้นตอนที่ 11 ประยุกต์ใช้ 
วงจรชีวิตของสตาร์ทอัพ (Startup Life Cycle) (รุ่งวรา, 2560) 
โดยทั่วไปของการเริ่มต้นธุรกิจของผู้ประกอบการใหม่ สามารถแบ่งเป็น 3 ระยะดังนี้ 
1.  ระยะเริ่มต้น (ก่อนก่อตั้ง-ก่อตั้ง) ระยะนี้เป็นระยะการเริ่มต้นธุรกิจใหม่ โดยคนเพียงไม่กี่คน 

เป็นช่วงการระดมความคิด ซึ่งตามทฤษฎี Lean Startup โมเดลธุรกิจสตาร์ทอัพ จะถูกออกแบบมาให้
เติบโตอย่างรวดเร็วแบบก้าวกระโดด มีการวางแผนในการขยายตัวธุรกิจ ด้วยการระดมในระดับต่าง ๆ 
ซึ่งเป็นการแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ในการลงทุนเริ่มต้น จะเก่ียวข้องกับทุนส่วนตัว ทุนจากเพ่ือนและ
ครอบครัว และเมื่อธุรกิจเติบโตในระยะหนึ่ง ก็จะเริ่มพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือบริการให้เข้ากับผู้ใช้งาน 
โดยระดมทุนในระดับที่เรียกว่า Seed Fund 

2.  ระยะการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (ก่อตั้งและเติบโต) คือ ระยะที่ธุรกิจจะต้องพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือ
บริการให้ตอบสนองผู้ใช้งาน โดยระดมทุนในรอบนี้จะมีสถาบันการเงินประเภทไมโครไฟแนนซ์ 
(Microfinance) เช่น กลุ่มนักลงทุนอิสระ (Angel) กองทุนของภาครัฐ  (Government Grant) 
เป็นต้น 

3.  ระดับขยายบริษัทและขยายตลาด (การเติบโตอย่างยั่งยืน) คือ ระยะที่ธุรกิจต้องการที่จะ
ออกผลิตภัณฑ์ หรือขยายตัวเข้าสู่ฐานลูกค้าที่ใหญ่ขึ้น โดยการลงทุนระดับนี้จะแบ่งเป็น 3 ระดับคือ 
Series A, B และ C ซ่ึงก็จะมีมูลค่าในการระดมทุนในแต่ละระดับที่แตกต่างกันออกไป  

ประเภทธุรกิจสตาร์ทอัพ ประกอบด้วย 8 ประเภท 
1.  ธุรกิจสตาร์ทอัพด้านการเกษตรและอาหาร (AgriTech & FoodTech) 
2.  ธุรกิจสตาร์ทอัพด้านการส่งเสริมอุตสาหกรรม 4.0 และอุตสาหกรรมสะอาด (Industry 4.0 

& CleanTech) 
3.  ธุรกิจสตาร์ทอัพด้านการศึกษา  และสนับสนุนการท างานของภาครัฐ (EdTech & 

GovTech) 
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4.  ธุรกิจสตาร์ทอัพด้านอสังหาริมทรัพย์ (PropertyTech) 
5.  ธุรกิจสตาร์ทอัพที่เกี่ยวกับการใช้ชีวิตประจ าวัน ทั้งด้านบริการส่วนบุคลากรการท่องเที่ยว 

และความบันเทิง (Lifestyle : Personal Service, TravelTech & Entertainment) 
6.  ธุรกิจสตาร์ทอัพด้านการเข้าถึงสินค้า (E-Commerce & Logistics) 
7.  ธุรกิจสตาร์ทอัพด้านการเงิน (FinTech) และด้านการให้บริการส าหรับธุรกิจ (Service 

Enhancement) 
8.  ธุรกิจสตาร์ทอัพด้านสุขภาพ (HealthTech) 

 
2.3  ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

ทุกวันนี้ด้วยการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่งผลท าให้เกิดสภาพแวดล้อมใหม่ส าหรับ 
การให้ข้อมูล การแบ่งปันความรู้ การเชื่อมโยงผู้คนและอ่ืน ๆ นอกจากนี้ยังท าให้เกิดตลาดแนวใหม่ที่มี
ศักยภาพในการเข้าถึงความต้องการของมนุษย์ (Trung, et al., 2019) การเปลี่ยนแปลงระดับโลก 
ที่เกิดขึ้นในโลกดิจิทัลและโลกกายภาพ เป็นผลมาจากปรากฎการณ์ทางเทคโนโลยีใหม่ ที่ส่งผลต่อ  
การตัดสินใจของธุรกิจ และการตลาด ซึ่งในความเป็นจริงแล้วนั้น เทคโนโลยีถูกรวมเข้ากับทุกสิ่งท าให้
เกิดการบริการดิจิทัลบนฐานระบบอัจฉริยะ (วัจนารัตน์, ปรัชญนันท์ และปณิตา, 2561)  ด้วยการ
ก าเหนิดของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ท าให้กรอบแนวคิดของตลาดแบบดั้งเดิม ถูกน ามาออกแบบ  
และสนับสนุนโดยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือสร้างนวัตกรรมของรูปแบบทางการตลาด และตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทัลก็เป็นกรอบแนวคิดของการตลาดอิเล็กทรอนิกส์ที่ให้คุณค่ากับผู้ประกอบการ
ดิจิทัล (Chong, et al., 2010) 

การประยุกต์ ใช้  e-commerce ที่ ถูก พัฒนาด้วยการขับเคลื่ อนจากเทคโนโลยี  ไปสู่ 
การขับเคลื่อนของผู้ใช้จ านวนมาก ดังนั้น e-commerce จึงกลายเป็นค าที่แทนด้วย การสื่อสาร 
กลยุทธ์ และการด าเนินธุรกิจ (Kanungo, 2004) การเกิดขึ้นของ e-commerce เป็นเทคโนโลยีธุรกิจ
ที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงพ้ืนฐานโครงสร้างและสภาพแวดล้อมของธุรกิจ ที่น าเสนอช่องทางที่มี
ประสิทธิภาพให้แก่ธุรกิจและลูกค้า ซึ่งท าให้ทั้งสองฝ่ายมารวมกันในวิธีที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดย
การสร้างตลาดแนวใหม่ ได้แก่ ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล (Sumanjeet, 2010) ซึ่งเป็นการใช้แนวคิด 
ของ “ตลาด” นั่นก็คือ “สถานที่” ที่อยู่ท่ามกลางการเสนอและความต้องการ ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลได้รับการพัฒนาขึ้น เพ่ือรวบรวมผู้ซื้อและผู้ขายจ านวนมาก และขยายทางเลือกให้แก่ผู้ซื้อ 
ให้โอกาสใหม่แก่ผู้ขาย และเข้าถึงลูกค้า (ผู้ซื้อ) ใหม่ ลดต้นทุนในการท าธุรกรรมส าหรับผู้เข้าร่วม
กิจกรรมทั้งหมด ไม่ว่าจะเป็นผู้ซื้อหรือผู้ขาย (Cruz-Cunha, et al., 2013) 

2.3.1  ความหมายของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
มีผู้ให้ความหมายของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลไว้หลายท่าน เช่น 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเป็นตลาดกลางพาณิชย์ออนไลน์ ที่ผู้ขายและผู้ซื้อสามารถ 

ท าธุรกรรม เช่น แลกเปลี่ยนผลิตภัณฑ์ บริการ หรือสารสนเทศ (Fajar and Sandhyaduhita, 2016) 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เป็นตลาดที่มีแนวคิดด้านการตลาดเชิงเศรษฐกิจ และอาศัย 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลให้โอกาสในการท า
ธุรกิจผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ ปกติจะใช้แพลตฟอร์มบนอินเทอร์เน็ต (Standing and Standing, 
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2014) 

ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เป็นแนวทางในการท าธุรกิจที่ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต เพ่ือน ามา
รวมกันในการซื้อและขาย บริษัทต่าง ๆ รอบ ๆ เว็บไซต์ หรือแพลตฟอร์มท าให้พวกเขาสามารถท า
ธุรกรรมทางธุรกิจผ่านกลไกต่าง ๆ มีผู้ที่เกี่ยวข้องคือ ผู้ซื้อและผู้ขาย มีบุคคลที่สามที่เป็นคนกลาง 
ในการแลกเปลี่ยน นอกจากนี้ยังมีบริการเสริม เพ่ือสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้ซื้อและผู้ขาย (Janita, 
2013)  

ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลใช้แนวคิดของ “ตลาด” นั่นคือ “สถานที่” ที่ตอบสนองข้อเสนอและ
ความต้องการ ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลได้รับการพัฒนาขึ้นเพ่ือรวบรวมผู้ซื้อและผู้ขายรายใหญ่
จ านวนมาก เพ่ือขยายทางเลือกให้กับผู้ซื้อ และท าให้ผู้ขายมีโอกาสใหม่  ๆ และเข้าถึงลูกค้า (ผู้ซื้อ) 
ใหม ่ๆ พร้อมลดต้นทุนในการท าธุรกรรมส าหรับผู้เข้าร่วมทั้งหมด (Cruz-Cunha, et al., 2013) 

ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลคือ ตลาดกลางของการติดต่อซื้อและขายสินค้าหรือบริการ 
ในสื่ออินเทอร์เน็ต ผู้ประกอบการทางธุรกิจสามารถน าสินค้าหรือบริการมาเสนอขายแก่ผู้สนใจ 
พร้อมกับการค้นหาผู้จ าหน่ายวัตถุดิบในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลได้ในเวลา เดียวกัน (กระทรวง
อุตสาหกรรม, 2559) 

ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลหมายถึง ตลาดกลางรวบรวมสินค้าและร้านค้าหรือบริษัทจ านวนมาก 
เพ่ือเป็นสื่อกลางในการซื้อ-ขายสินค้าระหว่างกัน โดยรูปแบบของ E-Marketplace จะเป็นการบริการ
ในรูปแบบของเว็บไซต์ (กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม กระทรวงอุตสาหกรรม, 2557) 

ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลหมายถึง ตลาดกลางที่รวบรวมสินค้าและร้านค้าเป็นจ านวนมาก เพ่ือ
เป็นสื่อกลางในการซื้อขายสินค้าระหว่างกัน (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2557) 

ตลาดกลางอิเล็กทรอนิกส์บนอินเทอร์เน็ต (Net Marketplace) หรือเรียกสั้น ๆ ว่า ตลาดกลาง 
อิเล็กทรอนิสก์ (Electronic Market) จัดเป็นประเภทของธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์ (e-Business) อีก
ประเภทหนึ่ง ซึ่งเป็นตลาดกลางบนอินเทอร์เน็ตที่ให้ผู้ซื้อและผู้ขายจ านวนนับพันรายมาท าการซื้อขาย
แลกเปลี่ยนกัน โดยมุ่งเน้นให้เกิดการแข่งขันราคากัน ในปัจจุบันได้มีการจดแบ่งประเภทตลาดกลาง
อิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้หลักการหรือเกณฑ์ในการจัดแบ่งที่แตกต่างกันไป นักวิชาการบางคนจะใช้กลไก
ในเรื่องการก าหนดราคา (Pricing Mechanism) เป็นเกณฑ์ในการแบ่งประเภท ซึ่งได้แก่ ราคาที่ได้มา
จากวิธีการประมูล (Auction) ราคาจากการแข่งขัน (Bid/Ask) ราคาจากการเจรจาต่อรอง 
(Negotiated Price) หรือการก าหนดราคาแบบตายตัว (Fixed Price) เป็นต้น (จีราภรณ์, 2559) 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลหมายถึง ช่องทางในการท า
ธุรกรรมผ่านแพลตฟอร์มบนอินเทอร์เน็ต มีการรวบรวมสินค้าและร้านค้าจ านวนมาก เพ่ือเป็นสื่อกลาง
ในการซื้อ-ขายสินค้าระหว่างกัน 

2.3.2  หน้าที่ของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
ตลาดมีบทบาทส าคัญในระบบเศรษฐกิจ อ านวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยนข้อมูลสินค้า

บริการและการช าระเงิน ซึ่งกระบวนการเหล่านี้ได้สร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจให้กับผู้ซื้อ ผู้ขาย ตัวกลาง
ตลาด และสังคมโดยรวม ตลาด (อิเล็กทรอนิกส์หรืออ่ืน ๆ ) มีหน้าที่หลัก 4 ประการคือ 

1.  ท าให้การท าธุรกรรมเกิดขึ้นได้ โดยจัดสถานที่นัดพบส าหรับผู้ซื้อและผู้ขาย 
2.  อ านวยความสะดวกในขั้นตอน (Flow) ของข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
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3.  การให้บริการที่เกี่ยวข้องกับธุรกรรมในตลาด เช่น การช าระเงินและการโอนเงิน 
4.  การให้บริการและโครงสร้างพ้ืนฐานด้านโครงสร้าง เช่น งานด้านกฎหมาย การตรวจสอบ 

และระบบรักษาความปลอดภัย 
ตลาดอิเล็กทรอนิกส์เป็นสถานที่ส าคัญส าหรับการท าธุรกรรมของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ตลาด

กลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (มักถูกเรียกว่า ตลาดอิเล็กทรอนิกส์ ตลาดเสมือนจริง ) เป็นพ้ืนที่
อิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้ซื้อและผู้ขายมาพบกัน และด าเนินการธุรกรรมประเภทต่าง ๆ ลูกค้าจะได้รับสินค้า 
และบริการโดยแลกเปลี่ยนกับเงิน (หรือแลกเปลี่ยนกับสินค้าและบริการอ่ืน ๆ) ฟังก์ชั่นการท างาน 
ของตลาดอิเล็กทรอนิกส์ ก็เหมือนกันกับลักษณะตลาดกลางพาณิชย์ทางกายภาพ อย่างไรก็ตามระบบ
คอมพิวเตอร์มีแนวโน้มที่จะท าให้ตลาดอิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยมีการปรับปรุงข้อมูล
และบริการสนับสนุนต่าง ๆ เช่น ท าให้ธุรกรรมด าเนินการได้อย่างรวดเร็วและราบรื่น 

ภาวะฉุกเฉินของตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งบนฐานเทคโนโลยีเว็บ มี
การเปลี่ยนแปลงมากมายของกระบวนการที่ใช้ในการซื้อขายและในซัพพลายเชน ในหลาย  ๆ กรณี 
การเปลี่ยนเปลงถูกขับเคลื่อนโดยเทคโนโลยี ซึ่งส่งผลดังนี้ 

1.  ลดเวลาในการค้นหาข้อมูลและค่าใช้จ่ายให้กับผู้ซื้อ 
2.  ลดความเข้าใจผิดระหว่างข้อมูลผู้ซื้อและผู้ขาย 
3.  การลดช่องว่างเวลาระหว่างการซื้อและการครอบครองผลิตภัณฑ์ทางกายภาพที่ซื้อ  

ทางออนไลน์ (โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากผลิตภัณฑ์สามารถน าไปใช้ในรูปแบบดิจิทัล) 
4.  ความสามารถของผู้เข้าร่วมการตลาดในสถานที่ต่างกันในขณะที่ท าการซื้อขายทางออนไลน์ 
5.  ความสามารถในการท าธุรกรรมได้ตลอดเวลา จากที่ใดก็ได้ 
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น 

และลดค่าใช้จ่ายในการท าธุรกรรม และการจัดจ าหน่าย ท าให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  ส่งผลให้เกิด
ประสิทธิภาพทางเศรษฐกิจที่สูงขึ้น 

2.3.3  องคป์ระกอบของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลคล้ายตลาดกลางพาณิชย์ทางกายภาพ ในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล

นั้น ผู้ซ้ือและผู้ขายแลกเปลี่ยนสินค้าและบริการเพ่ือเงิน แต่ด าเนินการด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทัลหมายรวมถึงธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ที่ท าให้เกิดการกระจายสินค้าและบริการ
ใหม่ ๆ ส่วนประกอบหลักและบทบาทของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลคือ ลูกค้า ผู้ขาย สินค้า (กายภาพ
และดิจิทัล) โครงสร้างพ้ืนฐาน ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ และระบบจัดการเว็บไซต์ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
(Turban, et al, 2018; Djenouhat and Djenouhat, 2016; Shopify Inc, 2004; Kerr, 2005; 
Schlumberger and Leveque, 2007; Magento Inc, 2008; Automattic Company, 2011) 

2.3.3.1  ลูกค้า (Customer)   
ผู้คนทั่วโลกที่ท่องเว็บ เป็นผู้ซื้อที่มีศักยภาพของสินค้าและบริการที่ถูกน าเสนอหรือโฆษณาบน

อินเทอร์เน็ต ผู้บริโภคเหล่านี้ก าลังมองหาสินค้าราคาถูก รายการที่ต้องการ ของสะสม ความบันเทิง 
และอ่ืน ๆ พวกเขาสามารถค้นหาข้อมูลโดยละเอียด เปรียบเทียบราคาสินค้า การเสนอราคา และ
บางครั้งก็เจรจากัน องค์กรเป็นผู้บริโภครายใหญ่ที่คิดสัดส่วนกว่า 85 เปอร์เซ็นต์ของผู้ขายพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์  
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2.3.3.2  ผู้ขาย (Sellers) 
หลายร้อยหลายพันหน้าร้านอยู่บนเว็บ การโฆษณาและการเสนอขายสินค้านับล้านรายการ 

ทุก ๆ วัน ซึ่งท าให้เกิดข้อเสนอใหม่ ๆ ของผลิตภัณฑ์และบริการ ผู้ขายสามารถขายได้โดยตรงจาก
เว็บไซต์ หรือจากตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

2.3.3.3  สินค้า (Product) 
หนึ่งในความแตกต่างที่ส าคัญระหว่างตลาดกลางพาณิชย์ทางกายภาพกับตลาดกลางพาณิชย์

ดิจิทัลคือ การแปลงสภาพที่เป็นไปได้ของสินค้าและบริการในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล โดยสามารถ
ขายผลิตภัณฑ์ดิจิทัล ซึ่งเป็นสินค้าที่สามารถแปลงเป็นรูปแบบดิจิทัล และจัดส่งผ่านทางอินเทอร์เน็ต 
นอกเหนือจากการแปลงซอฟต์แวร์และเพลงลงในรูปแบบดิจิทัลแล้ว ยังสามารถท าเป็นรูปแบบดิจิทัล
ได้อีกหลายสิบผลิตภัณฑ์ และบริการอื่น ๆ  

2.3.3.4  โครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure) 
โครงสร้างพ้ืนฐานทางด้านการตลาด รวมถึงเครือข่ายอิเล็กทรอนิกส์ ฐานข้อมูล ฮาร์ดแวร์ 

ซอฟต์แวร์และอ่ืน ๆ  
2.3.3.5  ส่วนหน้าร้าน (Front End) 

ลูกค้าโต้ตอบกับตลาดพาณิชย์ดิจิทัลผ่านทางส่วนหน้าร้าน องค์ประกอบหลักของส่วนหน้าร้าน 
สามารถรวมพอร์ทัลของผู้ขาย แคตตาล็อกอิเล็กทรอนิกส์ รถเข็นซ็อปปิ้ง เครื่องมือค้นหา ช่องทาง 
การช าระเงิน และกิจกรรมอ่ืน ๆ ทั้งหมดที่เก่ียวข้องกับการสั่งซื้อ 

2.3.3.6  ส่วนหลังร้าน (Back End)  
กิจกรรมทั้งหมดที่เกี่ยวข้องกับการรวมและการปฏิบัติตามค าสั่งซื้อ การจัดการสินค้าคงคลัง 

การจดัซื้อจากซัพพลายเออร์ บัญชีและการเงิน การประกันภัย กระบวนการช าระเงิน การบรรจุหีบห่อ 
และการส่งมอบ จะถูกกระท าในส่วนของหลังร้าน 

2.3.3.7  ตัวกลาง (Intermediaries)  
ในด้านการตลาด ตัวกลางโดยปกติจะเป็นบุคคลที่สามที่ท างานระหว่างผู้ซื้อและผู้ขาย บทบาท

ของตัวกลางอิเล็กทรอนิกส์ซึ่งแตกต่างจากตัวกลางปกติ (เช่นผู้ค้าส่ง หรือผู้ค้าปลีก) ตัวอย่างเช่น 
ตัวกลางออนไลน์สร้างและจัดการตลาดออนไลน์ ช่วยจับคู่ผู้ซื้อและผู้ขาย บริการการเก็บเงิน และช่วย
ลูกค้าและผู้ขายท าธุรกรรมเสร็จสิ้นสมบูรณ์ ตัวกลางทางกายภาพอาจถูกก าจัด เพราะงานส่วนใหญ่ใช้
คอมพิวเตอร์ 

จากการศึกษาข้อมูลดังกล่าว สรุปองค์ประกอบของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลได้ดังตารางที่ 2-5 
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ตารางท่ี 2-5  องค์ประกอบของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
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1. ลูกค้า (Customer)        

2. ผู้ขาย (Seller)        

3. สินค้า (Product)        

4. โครงสร้างพื้นฐาน 
    (Infrastructure) 

       

5. ส่วนหน้าร้าน  
   (Front End)  

       

6. ส่วนหลังร้าน  
   (Back End) 

       

7. ตัวกลาง     
   (Intermediaries) 

       

 
จากการสังเคราะห์ สรุปได้ว่า ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลมี 7 องค์ประกอบคือ 
องค์ประกอบที่ 1 ลูกค้า 
องค์ประกอบที่ 2 ผู้ขาย   
องค์ประกอบที่ 3 สินค้า   
องค์ประกอบที่ 4 โครงสร้างพ้ืนฐาน 
องค์ประกอบที่ 5 ส่วนหน้าร้าน 
องค์ประกอบที่ 6 ส่วนหลังร้าน 
องค์ประกอบที่ 7 ตัวกลาง 
 

2.4  e-Commerce CMS 
2.4.1  ความหมายของ e-Commerce CMS 

CMS เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้เทคโนโลยีเว็บซึ่งสนับสนุนสภาพแวดล้อมในการสร้าง แก้ไข  และ
จัดการเนื้อหาเว็บมัลติมีเดีย  ซึ่งน่าเชื่อถือและปลอดภัย  (Thrivani, Venugopal and Thomas, 
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2017) 

ระบบการจัดการเนื้อหาบนเว็บ (Web Content Management System : CMS) คือ ระบบ 
ที่ พัฒนาคิดค้นขึ้ นมา  เ พ่ือช่ วยลดทรัพยากรในการพัฒนา ( Development) และบริหาร
(Management) เว็บไซต์ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของก าลังคน ระยะเวลาและค่าใช้จ่ายที่ใช้ในการสร้างและ
ควบคุมดูแล ส่วนใหญ่มักจะน าเอาภาษาสคริปต์ (Script Languages) ต่าง ๆ มาใช้ เพ่ือให้วิธี 
การท างานเป็นแบบอัตโนมัติ เช่น PHP, PERL, ASP, Python หรือภาษาอ่ืน ๆ (ตามความถนัดของ
ผู้พัฒนา) ซึ่งมักต้องใช้ควบคู่กับโปรแกรมจ าลองเว็บเซิร์ฟเวอร์ เช่น Apache และ โปรแกรม
ฐานข้อมูลส าหรับเซิร์ฟเวอร์ เช่น MySQL (อัญชลี และมธุรส, 2555) 

ระบบการจัดการเนื้อหาของเว็บไซต์ หรือ Content Management System ใช้ค าย่อว่า CMS 
คือ ระบบซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ที่ใช้เพ่ือจัดระเบียบเนื้อหาเว็บไซต์  และส่งเสริมการท างาน 
ในหมู่คณะ ให้สามารถสร้างเอกสารหรือเนื้อหาสาระอ่ืน ๆ บนเว็บไซต์ได้ CMS เป็นระบบที่พัฒนา
คิดค้นเพ่ือช่วยลดทรัพยากรในการพัฒนา (Development) และการบริหาร (Management) 
เว็บไซต์ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องก าลังคน ระยะเวลา และงบประมาณ ที่ใช้ในการสร้างและควบคุมดูแล
เว็บไซต์ โดยส่วนใหญ่แล้วมักจะน าภาษาสคริปต์ (Script Languages) ต่าง ๆ มาใช้ เพ่ือให้วิธีการ
ท างานเป็นแบบอัตโนมัติ ไม่ว่าจะเป็น PHP, ASP, Python หรือภาษาอื่น ๆ ซึ่งมักต้องใช้ควบคู่กันกับ
โปรแกรมเว็บเซิร์ฟเวอร์ (เช่น Apache) และดาต้าเบสเซิร์ฟเวอร์ เช่น MySQL (อ านาจ, 2552)  

ระบบจัดการเนื้อหา (CMS) เป็นระบบที่ใช้ในการควบคุมหรือจัดการเนื้อหาเว็บไซต์ เช่น
ข้อความ ลิงค์รูปภาพ เอกสาร HTML และรูปแบบอ่ืน ๆ ของสื่อ การตลาดและเว็บไซต์ของบริษัท 
เช่น ข่าวบล็อกหรือออนไลน์ช้อปปิ้งมักใช้ CMS ในการด าเนินการเว็บไซต์ของตน จุดมุ่งหมายของ 
CMS คือ การช่วยเหลือผู้ใช้ที่ไม่เชี่ยวชาญด้านเทคนิคในการออกแบบเว็บไซต์ของตน CMS ทั่วไป 
มีชุดเครื่องมือของตัวเองเพ่ือให้ข้อมูลปรับปรุงให้ง่ายที่สุด (Hoong and Ameeden, 2015) 

จากข้อมูลข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ระบบการจัดการเนื้อหาของเว็บไซต์ (Content 
Management System : CMS) คือ ซอฟต์แวร์ที่ใช้เทคโนโลยีเว็บ เพ่ือจัดระเบียบเนื้อหาเว็บไซต์ 
และส่งเสริมการท างานของผู้ใช้งาน เพ่ือช่วยลดทรัพยากรในการพัฒนา (Development) และบริหาร 
(Management) เว็บไซต์ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของก าลังคน ระยะเวลาและค่าใช้จ่ายที่ใช้ในการสร้างและ
ควบคุมดูแล 

2.4.2  ส่วนประกอบของ e-Commerce CMS (สุเมธ และคณะ, 2556) 
e-Commerce CMS มีส่วนประกอบหลัก ๆ  2 ส่วนคือ 
1.  Templates (CSS Stylesheet) เป็น พ้ืนที่บนเว็บไซต์ที่ ใช้จัดวางคอนเทนต์ต่ าง  ๆ 

ซึ่งเทมเพลตนั้น อาจจะถูกออกแบบเองโดยผู้ใช้ดาวน์โหลด หรือเรียกใช้จากระบบ CMS ได้ จึงท าให้
การสร้างเว็บไซต์นั้น สามารถท าได้โดยง่ายและประหยัดเวลา เนื่องจากสามารถลดขั้นตอน 
การออกแบบเว็บไซต์ลงได้ 

2.  Script File เป็นชุดค าสั่งที่ควบคุมการท างานของเว็บไซต์ทั้งหมดและการเชื่อมต่อ
ฐานข้อมูล 
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2.5  ผู้ประกอบการดิจิทัล 

2.5.1  ความหมายผู้ประกอบการดิจิทัล 
ผู้ประกอบการดิจิทัลหมายถึง เจ้าของธุรกิจที่มีการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล 

อย่างเข้มข้น เพ่ือพัฒนาทักษะและศักยภาพในการบริหารจัดการ การวางกลยุทธ์ทางธุรกิจ ตลอดจน
การสร้างขีดความสามารถในการแข่งขัน ด้วยการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ทางเทคโนโลยีมาปรับปรุง
กระบวนการทางธุรกิจแบบเดิม (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2557) 

ผู้ประกอบการระบบดิจิทัลในที่นี้รวมถึงตัวแทนประเภทของกิจการใด ๆ ไม่ว่าจะเป็น 
เชิงพาณิชย์ สังคม รัฐบาล หรือองค์กรที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งหมายรวมถึงผู้ประกอบการระบบ
ดิจิทัลที่ท างานภายในขอบเขตของแพลตฟอร์มที่มีอยู่ กล่าวคือพวกเขาก าลังด าเนินกิจกรรม ที่ต้อง 
มีส่วนร่วมแบบดิจิทัล เช่น คนขับรถแท็กซี่ Uber (Sussan and Acs, 2017) 

ค าว่า 'ผู้ประกอบการดิจิทัล' โดยทั่วไปมักอ้างถึงกระบวนการสร้างใหม่หรือธุรกิจ/ผลิตภัณฑ์
หรือบริการที่เปิดบนอินเทอร์เน็ต ค าจ ากัดความนี้รวมทั้ง Startups ที่น าเสนอผลิตภัณฑ์หรือบริการ
ดิจิทัลใหม่ ๆ เข้าสู่ตลาด นอกจากนี้ยังรวมถึงการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลของธุรกิจ ที่มีอยู่แล้วด้วย 
(Welsum, 2016) 

ผู้ประกอบการ (Entrepreneur) หมายถึง ผู้ที่แสวงหาโอกาสทางการค้าที่พร้อมจะรับ 
ความเสี่ยงจากการลงทุน สามารถวิเคราะห์และวางแผนธุรกิจ ใช้องค์ความรู้ในการสร้างสรรค์มูลค่า
และความแตกต่าง มุ่งมั่น/ผูกพันต่อเป้าหมาย มีความสามารถปรับตัวและแก้ไขปัญหาได้รวดเร็ว
รวมถึงมีความรับผิดชอบต่อสังคม และมีส่วนร่วมในการพัฒนาสภาพแวดล้อมให้เอ้ืออ านวยต่อการท า
ธุรกิจ (ส านักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฏร, 2559) 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ผู้ประกอบการดิจิทัลหมายถึง ผู้ประกอบการที่สามารถใช้
สื่อดิจิทัลและเทคโนโลยี มาพัฒนาการบริหารจัดการ การวางกลยุทธ์ทางธุรกิจ ตลอดจนการสร้างขีด
ความสามารถในการแข่งขัน ด้วยการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ทางเทคโนโลยีมาปรับปรุงกระบวนการ
ทางธุรกิจแบบเดิม  

2.5.2  คุณสมบัติเบื้องต้นของผู้ประกอบการดิจิทัล (ณฤทธิ์, 2560) 
คุณสมบัติเบื้องต้นที่ผู้ประกอบการดิจิทัลต้องมี ประกอบด้วย 
1.  ความปรารถนาอย่างแรงกล้า ในที่นี้หมายถึงมีความปรารถนาอย่างแรงกล้า (Passion) 

ในการจะเป็นผู้ประกอบการ มีความฝันอยากเป็นเจ้าของธุรกิจ อยากสร้างธุรกิจของตัวเอง รู้ว่าตัวเอง
ก าลังท าอะไร อยากจะสร้างอะไรเพ่ือแก้ปัญหาให้ผู้คน และมีความสุขในการที่จะท าสิ่งนั้น ไม่ใช่ 
อยากท าเพราะแฟชั่น หรืออยากท าเพราะคิดว่ารวยเร็ว แต่อยากท าเพราะเป็นความฝัน เป็น 
ความต้องการจริง ๆ การมีความปรารถนาอย่างแรงกล้า จะท าให้เรามีพลังในการท างาน มีความสุข 
ที่ตื่นเช้ามาท างาน และจะท าให้มุ่งมั่นขวนขวายหาความรู้พัฒนาตัวเองตลอดเวลา รวมถึงจะเป็นแรง 
ผลักดันให้ก้าวต่อไปได้ ในวันที่มีปัญหาอุปสรรคมากมาย ก็จะไม่ย่อท้อต่อความยากล าบาก 

2.  มีความคิดสร้างสรรค์ การสร้างธุรกิจสตาร์ทอัพ มักเป็นรูปแบบธุรกิจใหม่ ๆ หรือเป็นสินค้า
บริการที่ไม่เคยมีมาก่อน จ าเป็นต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ หรือการคิดนอกกรอบ ซึ่งคนที่มีความคิด
สร้างสรรค์มักเป็นคนช่างคิด ช่างสังเกต ช่างสงสัย สิ่งนี้จะช่วยให้เกิดไอเดียใหม่ ๆ โมเดลทางธุรกิจ 
ใหม ่ๆ รวมถึงกลยุทธ์ต่าง ๆ ที่จะช่วยให้การสร้าง และขยายการเติบโตธุรกิจท าได้ง่ายขึ้น 
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3.  มีความเป็นนักกลยุทธ์ ทักษะนี้เป็นทักษะส าคัญของผู้ประกอบการสตาร์ทอัพ ที่ชอบคิด
วิเคราะห์ เพ่ือหาแนวทางที่ดีที่สุด จะต้องเห็นภาพใหญ่ ประเมินสภาพแวดล้อม และเป้าหมาย 
ที่จะเดินทางไปถึง ซึ่งความเป็นนักกลยุทธ์จะต้องรู้จักวางแผน วิเคราะห์ ประเมินผล และเรียนรู้
ปรับปรุงอยู่ตลอดเวลา ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของสินค้า บริการ หรือโมเดลทางธุรกิจ เพ่ือให้ธุรกิจ  
อยู่รอดและไปถึงเป้าหมายได้ส าเร็จ 

4.  มีความเป็นผู้น าและกล้าตัดสินใจ การเป็นผู้ก่อตั้งบริษัท คือผู้น าพาธุรกิจให้เดินต่อไปได้ ซึ่ง
ต้องพบกับปัญหามากมายรวมถึงสิ่งส าคัญที่จะต้องรีบตัดสินใจ ความเป็นผู้น าจ าเป็นมากส าหรับ
เจ้าของ โดยเฉพาะผู้ก่อตั้งที่อายุยังน้อย อาจมีลูกน้องที่มีอายุมากกว่า ซึ่งความเป็นผู้น าและกล้า
ตัดสินใจ จะช่วยสร้างความมั่นใจและความน่าเชื่อถือต่อผู้ใต้บังคับบัญชาได้ ท าให้ธุรกิจสามารถเดิน
ต่อไปได ้

5.  มีความกล้าเสี่ยง แน่นอนว่าการท าธุรกิจมีความเสี่ยง แต่การท าธุรกิจสตาร์ทอัพ มี  
ความเสี่ยงยิ่งกว่าเพราะเป็นการสร้างสิ่งใหม่ ๆ ซึ่งอาจจะต้องใช้เวลาในการพิสูจน์ และในช่วงแรก 
ยังไม่สามารถตอบได้ว่าธุรกิจที่ท าจะไปได้หรือไม่ จึงต้องทุ่มเทกับธุรกิจอย่างเต็มที่  รวมถึง  
อาจจ าเป็นต้องท างานเต็มเวลาเพ่ือสร้างการเติบโตอย่างรวดเร็ว และจะเป็นช่วงที่ไม่มีรายได้ จึงมี
ความเสี่ยงสูง แต่ผู้ประกอบการสตาร์ทอัพก็สามารถยอมรับความเสี่ยงนี้ได้ เพ่ือแลกกับความส าเร็จ 
อันยิ่งใหญ่ 

2.5.3  การประเมินผู้ประกอบการดิจิทัล (กรมพัฒนาธุรกิจการค้า กระทรวงพาณิชย์, 2560) 
ส าหรับกรอบแนวคิดในการก าหนดด้านในการประเมินและในการออกแบบค าถาม จะประเมิน 

2 ด้าน ได้แก่ ด้านทักษะสนับสนุน (Soft Skills) และด้านความคิดและทัศนคติ (Mindset)  
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ภาพที่ 2-7  การประเมินทักษะและทัศนะคติของผู้ประกอบการ 

 
2.5.3.1  ด้านทักษะสนับสนุน (Soft Skills) คือ ทักษะที่แสดงถึงความฉลาดทางอารมณ์ 

โดยเกี่ยวกับการสร้างมนุษยสัมพันธ์และความสามารถในการสื่อสาร ได้แก่  
2.5.3.1.1  ความเป็นผู้น า (Leadership) ได้แก่ การสร้างบรรยากาศการท างาน 

การท าความเข้าใจผู้ใต้บังคับบัญชา การรับฟังความคิดเห็นผู้ใต้บังคับบัญชา การมอบหมายงาน 
อย่างเหมาะสม และการมอบอ านาจการตัดสินใจและติดตามผล 

การเป็นผู้น า Leadership นอกเหนือจากกลยุทธ์และแผนการด าเนินธุรกิจแล้ว อีกหนึ่งปัจจัย
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ส าคัญที่จะส่งผลให้การท าธุรกิจประสบความส าเร็จคือ ผู้น า (Leader) การที่บริษัทมีผู้น าที่ดีจะ
สามารถน าพาบริษัทไปสู่เป้าหมายที่ก าหนดได้ โดยผู้น าที่ดี จะต้องไม่เพียงแต่ด าเนินธุรกิจและสร้าง
ผลก าไร แต่ยังต้องค านึงถึงพนักงานหรือผู้ที่อยู่ภายใต้การบังคับบัญชา เรียกได้ว่าต้องสามารถสร้าง
ความเชื่อมโยงและความสมดุลระหว่าง “งานและคน” ให้มีความสอดคล้องกัน รวมถึงการก าหนด
หน้าที่ความรับผิดชอบ และการจัดสรรพนักงานให้เหมาะสมกับทักษะที่มีรายบุคคล ผู้น าที่ดีต้อง
ค านึงถึงการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับพนักงานในบริษัท ซึ่งจะน าไปสู่การสร้างบรรยากาศการท างาน 
ที่ดี มากไปกว่านั้นการมอบอ านาจการตัดสินใจให้กับพนักงาน โดยมีการติดตามผลงานอย่างสม่ าเสมอ 
จะเป็นการสร้างผู้น ารุ่นใหม่ให้กับบริษัทในอนาคต    

2.5.3.1.2  การเจรจาธุรกิจ (Negotiation) ได้แก่ การมีความสัมพันธ์ที่ดีกับคู่
เจรจา (คู่ค้า/ลูกค้า) การทราบถึงความต้องการของคู่เจรจา ความสามารถในการโน้มน้าวคู่เจรจา 
การคาดการณ์ปัญหาในการเจรจาและวางแผนรับมือ และการมุ่งสู่ผลลัพธ์ของการเจรจา 

2.5.3.1.3  ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ได้แก่ การเชื่อมโยง และต่อยอด
ความคิดทางธุรกิจ การมีความคิดนอกกรอบ และการค านึงถึงความเป็นไปได้ในการต่อยอดความคิด  
สู่การปฏิบัติจริง 

2.5.3.2  ด้านความคิดและทัศนคติ (Mindset) คือ แนวความคิด ความเชื่อ หรือทัศนคติ 
ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคลนั้น ๆ  ได้แก่ 

2.5.3.2.1  การให้ความส าคัญกับการท าธุรกิจ (Focus) ได้แก่ การให้ความส าคัญ 
กับเป้าหมายธุรกิจ และการให้ความส าคัญกับการด าเนินงานในอนาคต 

2.5.3.2.2  การมีจิตวิญญาณในการท าธุรกิจ (Passion) ได้แก่ การมุ่งมั่นที่จะ
พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง และการมุ่งมั่นท่ีจะพัฒนาธุรกิจอย่างต่อเนื่อง 

2.5.3.2.3  การผลักดันแนวคิดสู่การปฏิบัติ (Action) ได้แก่ การลงมือปฏิบัติจริง 
การบริหารความเสี่ยง การให้ความส าคัญกับกฎระเบียบทางธุรกิจ และการทบทวนแผนธุรกิจ และ
ปรับตัวอย่างสม่ าเสมอ 

2.5.4  การวัดสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัล 
สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะเชิงพฤติกรรมที่เป็นผลมาจากความรู้ ความสามารถ ทักษะ 

และคุณลักษณะอ่ืน ๆ ที่ท าให้บุคคลสร้างผลงานได้โดดเด่นในองค์กร (องค์กรสวนสัตว์, 2560) ซึ่ง
กระบวนการจัดท าสมรรถนะ ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ (Knowledge) ด้านทักษะ 
(Skills) และด้ านคุณลักษณะ (Attribute) (ณั ฐพล ธนเชวงสกุล ,  2561) การวัดสมรรถนะ
ผู้ประกอบการดิจิทัลจึงเป็นการวัดด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะของผู้ประกอบการดิจิทัล 

 
2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.6.1  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  (Experiential Learning) 
Bohon, et al. (2017) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การอบรมส าหรับอาจารย์สอนภาษาอังกฤษและ

ผู้เรียน โดยใช้การเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือปรับปรุงการสอน ในการวิจัยได้สรุปว่า ทฤษฎี 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ท าให้ประสบการณ์เป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ วัฏจักรสี่ขั้นตอน 
ของการเรียนรู้จากประสบการณ์ของ Kolb แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนที่มีประสิทธิภาพจะต้องมีส่วนร่วม



55 
 
อย่างเต็มที ่ในแต่ละข้ันตอนของวัฏจักร การสะท้อนการคิดและการกระท า งานวิจัยนี้เป็นการประเมิน
การเรียนรู้จากวงจรการเรียนรู้ เชิ งประสบการณ์ของ Kolb ระยะทดลองคือ ภาคฤดูร้อน 
โดยสถาบันการศึกษาให้ความช่วยเหลือการท างานร่วมกันและการฝึกอบรม ขั้นตอนแรกของ 
การพัฒนาวิชาชีพ โมเดลที่ออกแบบมาเพ่ือฝึกอบรมเนื้อหาให้กับครูที่สอนภาษาอังกฤษ และผู้เรียน 
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณก่อนและหลังการส ารวจ โดยจะระบุการเปลี่ยนแปลง
ในเชิงบวก ของการเข้าร่วมประชุม ให้เข้าใจแนวคิดหลัก ความรู้และความเข้าใจของกลยุทธ์การเรียน
การสอนและการปฏิบัติ การวิเคราะห์พบว่า การเรียนรู้เชิงประสบการณ์มีผลต่อการเรียนรู้ส าหรับ
กลุ่มการเรียนที่มีขนาดใหญ่ 

Ortlieb and Jr (2014) ท าการวิจัยเรื่อง ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  วัตถุประสงค์ 
ของงานวิจัยนี้คือ เพ่ือตรวจสอบผลกระทบจากประสบการณ์การเรียนรู้  ที่สามารถเกิดจากการเรียนรู้
ของผู้เรียนทั้งในและนอกห้องเรียน โมเดลของประสบการณ์การเรียนรู้  จะถูกน าเสนอรวมกับทฤษฎี
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ผลการวิจัยพบว่า ประสบการณ์การฝึกงานได้รับการยอมรับในระดับ
สากลว่า เป็นวิธีการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ พวกเราเรียนรู้จากการกระท าหลายทศวรรษที่ยอมรับกัน
ว่า ทักษะการอ่านต้องได้รับการสอน 

Tete, et al. (2014) ได้ศึกษาการวิจัยเรื่อง กลยุทธ์การสอนด้วยการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ส าหรับการเป็นผู้ประกอบการ : การประเมินของบราซิล งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุเพ่ือ 1) อธิบายวิธี 
การสอนเชิงประสบการณ์บนฐานของ Kolb เพ่ือน าไปสู่ความรู้ที่มีอยู่ในประเด็น 2) เพ่ือรวบรวมและ
วิเคราะห์ผลที่ได้จากการวิจัยเชิงส ารวจ เพ่ือได้ระเบียบวิธีการประเมินผลการเรียนรู้จากประสบการณ์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการวิจัย จากการส ารวจพบว่า โครงการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกับผู้ อ่ืน เพ่ือสร้างศักยภาพความตั้งใจของผู้ เรียนที่จะกลายมาเป็นผู้ประกอบการ ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ยืนยันวัตถุประสงค์นี้ เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะของผู้ประกอบการ ผลกระทบ
หลักที่เกิดขึ้นคือ ความสามารถในการระบุโอกาสทางธุรกิจและการท างานเป็นทีม ทักษะในการ
วางแผนงานใหม่  ๆ และการสร้างและการพัฒนาแบรนด์ (Brands) ใหม่ ๆ โครงการเรียนรู้ 
เชิงประสบการณ์ได้รับการพิจารณาเชิงบวกโดยผู้เรียนที่เข้าร่วมโครงการ เนื่องจากได้เพ่ิมความรู้
เกี่ยวกับ “วิธีการ” พัฒนาธุรกิจของตนเองและความเข้าใจในความเป็นจริงที่ผู้ประกอบการต้องเผชิญ
เป็นประจ า นอกจากนี้ยังพบว่า โครงการเชิงประสบการณ์โดยทั่วไปถือว่าส าคัญส าหรับมืออาชีพ  
และการพัฒนาผู้ประกอบการ  

เสาวภา (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนของผู้เรียนในมุมมองของทฤษฎีการเรียนรู้
แบบประสบการณ์ ซึ่งสรุปไว้ว่า ความส าคัญของรูปแบบการเรียนที่มีต่อกระบวนการเรียนการสอน 
กล่าวคือ อาจารย์ผู้สอนควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ทฤษฎีการเรียนรู้แบบประสบการณ์
ที่สามารถน ามาใช้วิเคราะห์คุณลักษณะของผู้เรียนคือ ทฤษฎีวงจรการเรียนรู้จากประสบการณ์ของ 
Kolb และทฤษฎีรูปแบบการเรียนของ Honey และ Mumford การที่ผู้สอนทราบรูปแบบการเรียน
ของผู้เรียน ท าให้สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับผู้เรียนได้ ประโยชน์ของ 
การสอนที่ยึดรูปแบบการเรียนรู้นั้นคือ ท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนและมีแรงจูงใจ 
ในการเรียนมากขึ้น น าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 
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2.6.2  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกัน  (Collaborative Learning)  
Laal, et al. (2013) ได้ท าวิจัยเรื่องความรับผิดชอบส่วนบุคคลในการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งได้สรุป

ไว้ว่า ค าว่า "การเรียนรู้ร่วมกัน" หมายถึงวิธีการสอนที่ผู้เรียนท างานร่วมกันในกลุ่มเล็ก ๆ เพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายร่วมกัน ความรับผิดชอบส่วนบุคคลเป็นองค์ประกอบ โครงสร้างในการท างานร่วมกันเป็น
หัวใจส าคัญในการป้องกันและลดความเป็นไปได้ ความรับผิดชอบส่วนบุคคลคือ ความเชื่อที่ว่า ทุกคน
จะต้องรับผิดชอบต่อผลการปฏิบัติงานของตนและการเรียนรู้ ความรับผิดชอบส่วนบุคคลจะเกิดขึ้น
เมื่อผลการปฏิบัติงานของแต่ละบุคคลได้รับการประเมิน และผลลัพธ์จะได้รับกลับคืนมากลุ่มและ
บุคคล เพ่ือระบุผู้ที่ต้องการความช่วยเหลือเพ่ิมเติมและการสนับสนุนในการเรียนรู้ โดยในงานวิจัยนี้ 
จะแสดงความคิดเห็น ความส าคัญของความรับผิดชอบของแต่ละบุคคลในการเรียนรู้ร่วมกัน 

สิทธิชัย (2557) ศึกษาวิจัยเรื่อง ระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อม
การเรียนแบบภควันตภาพโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และทักษะการท างานร่วมกัน งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา  การด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 5 ระยะ 
คือ ระยะที่ 1 การศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดของระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริง  
ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพ ฯ ระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีม
เสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพ ฯ ระยะที่ 3 การพัฒนาระบบบริหารจัดการ
เรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพ ฯ ระยะที่ 4 การศึกษา
ผลการใช้ระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพ ฯ 
และระยะที่ 5 การประเมินรับรองระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อม 
การเรียนแบบภควันตภาพ ฯ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่ลงทะเบียนวิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ของมหาวิทยาลัยศิลปากร จ านวน 28 คน การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ t-test และค่าสหสัมพันธ์ ผลการวิจัย พบว่า 
1. ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพ ฯ 
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลัก คือ (1) ปัจจัยน าเข้า ได้แก่ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ คุณลักษณะ
ผู้เรียน คุณลักษณะผู้สอน และสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพ (2) กระบวนการจัดการเรียน
การสอน ประกอบด้วย ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน ขั้นการจัดการเรียนการสอน และขั้น
ประเมินผล โดยขั้นการจัดการเรียนการสอนเป็นขั้นตอนตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
7 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นศึกษาเนื้อหา ขั้นสร้างโอกาส ขั้นการส ารวจข้อมูล ขั้นก าหนดกรอบของปัญหา 
ขั้นก่อก าเนิดความคิด ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา และขั้นยอมรับการค้นพบ (3) การควบคุม ได้แก่ 
การควบคุมและติดตามการเรียนของผู้เรียน การก าหนดระยะเวลา และการตรวจผลงาน (4) ผลลัพธ์ 
ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ ผลงานสร้างสรรค์ และทักษะการท างานร่วมกัน และ (5) ผลป้อนกลับ 
ได้แก่ คะแนนความคิดสร้างสรรค์ และคะแนนทักษะการท างานร่วมกันของผู้เรียน 2. ระบบบริหาร
จัดการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพ ฯ ประกอบด้วย 
3 ส่วน คือ ส่วนของผู้ เรียน ส่วนของผู้สอน และส่วนของผู้จัดการระบบ โดยผลการประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับมาก 3. นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการสอนที่พัฒนา มีความคิด
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .01 4. ผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน
หลังเรียนมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 5. นักศึกษามีทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนอยู่ในระดับมาก
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ที่สุด 6. คะแนนความคิดสร้างสรรค์และทักษะการท างานร่วมกันของผู้เรียนหลังเรียนมีความสัมพันธ์
กันสูงในทางบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .01 7. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนตามระบบที่
พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด 8. ผลการประเมินรับรองระบบการสอน ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่า 
ระบบการสอนที่พัฒนาขึ้นนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

จารุมน และปณิตา (2558) ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้โดย
กรณีศึกษาผ่านทางเทคโนโลยีคลาวด์และสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาและ
ความรู้ด้านไอซีทีส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา เพ่ือ 
การพัฒนาเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้โดยกรณีศึกษาที่ใช้การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีคลาวด์และสื่อสังคม
ออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างของงานวิจัย ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ด้านกระบวนการวิจัยแบ่งออกเป็น 
2 ขั้นตอนคือ ขั้นตอนที่หนึ่ง การพัฒนาการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้โดยกรณีศึกษาที่ใช้ผ่าน
เทคโนโลยีคลาวด์และสื่อสังคมออนไลน์ และขั้นตอนที่สอง การรับรองการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้
โดยกรณีศึกษาที่ใช้ผ่านเทคโนโลยีคลาวด์และสื่อสังคมออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบประกอบด้วย 
4 องค์ประกอบ คือ 1. หลักการของรูปแบบการเรียนการสอน 2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียน 
การสอน 3. กระบวนการการเรียนการสอน ซึ่งจะแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนการเตรียมตัว
ก่อนการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นจริงคือ การเตรียมความพร้อมส าหรับผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมกลุ่ม
กรณีศึกษาผ่านเทคโนโลยีคลาวด์และสื่อสังคมออนไลน์  และขั้นตอนการด าเนินการเรียนการสอน 
การเรียนรู้เป็นกลุ่มโดยใช้การเรียนรู้โดยกรณีศึกษาผ่านเทคโนโลยีคลาวด์และสื่อสังคมออนไลน์ 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ความเข้าใจปัญหาที่เกิดขึ้น การวิเคราะห์ปัญหา ข้อเสนอการแก้ปัญหา 
เลือกวิธีการแก้ปัญหา และ สรุปการแก้ปัญหา 4. การประเมินผลและการตรวจสอบการรวบข้อมูล 
การประเมินรูปแบบการเรียนการสอนจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน พบว่า รูปแบบการเรียนการสอน
ที่พัฒนาขึ้นเหมาะสมเป็นอย่างมาก แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นสามารถ
น ามาใช้ส าหรับการเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาและความรู้ไอซีที  และปรับปรุงการเรียนการสอน
โดยรวมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.6.3  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการ 
Secundo, et al. (2016) ได้ท าวิจัยเรื่อง การเปิดกระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการส าหรับ

การเปลี่ยนความคิดของนักศึกษามหาวิทยาลัยไปสู่การปฏิบัติผู้ประกอบการ วัตถุประสงค์ของงานวิจัย
คือ การส ารวจว่ากระบวนการเรียนรู้ของผู้ประกอบการร่วมกัน (Entrepreneurial Learning) 
ระหว่างผู้ประกอบการและนักศึกษามหาวิทยาลัย สามารถเพ่ิมแนวทางการประกอบการในบริบท 
ขององค์กรที่มีความรู้มากน้อยเพียงใด กระบวนการเรียนรู้ เหล่านี้เป็นแหล่งที่มีคุณค่าส าหรับ 
การพัฒนาผู้ประกอบการในองค์กร ที่ต้องด ารงอยู่ในรูปแบบของผลิตภัณฑ์ นวัตกรรมบริการ 
กระบวนการหรือการต่ออายุองค์กร ในการวิจัยครั้งนี้พบว่า กระบวนการประกอบด้วยการสร้าง 
ความเข้าใจและรับรู้ การร่วมกัน การสร้างประสบการณ์และบริบท การทดลองและด าเนินการการคิด
และสะท้อนกลับ 

พันธุ์อาจ (2560) ได้กล่าวไว้ในเอกสารบทความเรื่อง Startup Thailand “ธุรกิจ Startup 
คืออะไร และเริ่มต้นอย่างไร” ไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการประกอบด้วย 1. ขั้นสร้าง 
แรงบันดาลใจ ในขั้นตอนนี้จะประกอบด้วย 1.1 สร้างแรงบันดาลใจ จัดกิจกรรมเพ่ือสร้างการรับรู้
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ตระหนักและสร้างแรงบันดาลใจแก่คนรุ่นใหม่ให้เข้ามามีส่วนร่วม  และผลักดันอุตสาหกรรม
เทคโนโลยี 1.2 เสริมสร้างความรู้ จัดกิจกรรมเสริมองค์ความรู้อย่างเป็นระบบ เพ่ือพัฒนาศักยภาพ 
ของผู้ประกอบการ และจิตวิญญาณความเป็นผู้ประกอบการ และเข้าสู่กระบวนการบ่มเพาะ เพ่ือ
เตรียมความพร้อมส าหรับการด าเนินธุรกิจสตาร์ทอัพ ให้ประสบความส าเร็จ 2. ขั้นคิดค้นโมเดลธุรกิจ
ใหม่บนฐานเทคโนโลยี สร้างแนวคิดธุรกิจใหม่ โดยจัดกิจกรรมและกลไกสนับสนุน เพ่ือให้สตาร์อัพ
สามารถเปลี่ยนความคิดสร้างสรรค์กลายเป็นธุรกิจรูปแบบใหม่ และช่วยให้สามารถวางแผนการด าเนิน
ธุรกิจได้อย่างเหมาะสม พร้อมที่จะโตไปข้างหน้า 3. ขั้นถ่ายทอดเทคโนโลยี/พัฒนาผลิตภัณฑ์ 
และบริการ ในขั้นตอนนี้จะประกอบด้วย 3.1 ถ่ายทอดเทคโนโลยี เทคสตาร์ทอัพสามารถค้นหา 
และได้รับการถ่ายทอดเทคโนโลยีที่เหมาะสมจากแหล่งต่าง ๆ เช่น มหาวิทยาลัย ศูนย์วิจัยแห่งชาติ 
ผ่านกระบวนการจัดการทรัพย์สินทางปัญญา 3.2 ก่อตั้งธุรกิจสตาร์ทอัพ  จัดกิจกรรมและกลไก
สนับสนุนส าหรับผู้ที่จะเริ่มก่อตั้งธุรกิจ สามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ หรือบริการ เพ่ือน าเสนอเข้าสู่ตลาด 
และทดสอบความต้องการของตลาดเบื้องต้น 4. ขั้นเร่งการเติบโตจากนวัตกรรม เร่งการเติบโตแสดง
ศักยภาพ ขยายตลาดและเพ่ิมรายได้ด้วยกลยุทธ์การตลาดผ่านกิจกรรมต่าง  ๆ เช่น การประชุม
นิทรรศการนานาชาติ เชื่อมโยงเครือข่ายธุรกิจ อีกท้ังสร้างโอกาสในการเติบโตทางธุรกิจกับบริษัทร่วม
ลงทุนแองเจิล คราวด์ฟันด์ดิ้ง และเข้าตลาดหลักทรัพย์เอ็มเอไอ 5. ขั้นขยายตลาด และ 6. ขั้นสู ่
ความมั่นคง 

2.6.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล (Digital Marketplace) 
Janita and Miranda (2013) ศึกษาวิจัยเรื่อง การส ารวจคุณภาพบริการในตลาดกลางพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ B2B การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ วัตถุประสงค์ของการศึกษาครั้งนี้คือ 
การส ารวจด้านคุณภาพในการบริการของตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ B2B การศึกษาระบุมิติ
คุณภาพการใช้บริการ B2B ที่ส าคัญ 4 แบบ โดยได้จากผู้ใช้ที่ขายออนไลน์ของตลาดกลางพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความน่าเชื่อถือและความเป็นส่วนตัว ประโยชน์ของข้อมูล บริการเสริมและ
ประสิทธิภาพ พ้ืนฐานของการศึกษาคือ การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงประจักษ์จากผู้ใช้อีคอมเมิร์ซ  จ านวน 
197 คน  ตัวแปรทั้งหมดที่สกัดได้มีผลกระทบเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญต่อตัวแปรผลลัพธ์ ความภักดี
ของลูกค้า ด้วยความน่าเชื่อถือ และความเป็นส่วนตัวเป็นสิ่งที่มีอิทธิพลมากที่สุด เพ่ือปรับปรุงบริการ
ที่ให้แก่ผู้ใช้ และมั่นใจในอนาคตของพวกเขา ความจงรักภักดีเป็นที่น่าสนใจส าหรับผู้จัดการที่จะ
ตระหนักถึงมิติเหล่านี้ และการลงทุนในการปรับปรุงเหล่านี้ส าหรับอนาคต 

Standing and Standing (2015) ได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง มูลค่าการแลกเปลี่ยนการบริการ 
ในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลรูปแบบ B2B วัตถุประสงค์ของงานวิจัยเพ่ือ ส ารวจลักษณะของมูลค่า
องค์กร ที่สามารถรับรู้จากทัศนคติของการแลกเปลี่ยนบริการของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เมื่อเทียบ
กับทัศนคติการท าธุรกรรมผลิตภัณฑ์ การตลาดมีความเกี่ยวข้องมากขึ้นกับแนวคิดของมูลค่าบริการ 
ในตลาดผู้ประกอบการกับผู้ประกอบการ (B2B) ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลถูกน ามาใช้ในการ
แลกเปลี่ยนแบบ B2B เป็นเวลาหลายปี และมีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากความเข้าใจของ
การมีส่วนร่วมในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล และการพัฒนาเทคโนโลยี การวิจัยครั้งนี้พบว่า ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลไม่ควรถูกพิจารณาว่า เป็นกลไกการท าธุรกรรมผลิตภัณฑ์ แต่มากกว่านั้นเป็นตลาด
ดิจิทัลและเครือข่ายการสื่อสารที่ให้บริการ มากกว่าผลิตภัณฑ์ เป็นรูปแบบพ้ืนฐานของการสร้างมูลค่า
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การแลกเปลี่ยน 

Fajar and Sandhyaduhita (2016)  ศึกษาวิจัยเรื่อง ปัจจัยสนับสนุนความน่าเชื่อถือของ
ผู้ขายในตลาดอิเล็กทรอนิกส์ : กรณีศึกษาประเทศอินโดนีเซีย การวิจัยครั้งนี้เพ่ือ ตรวจสอบ (ระบุและ
จัดล าดับความส าคัญ) ปัจจัยที่สามารถพัฒนาชื่อเสียงของผู้ขายในตลาดออนไลน์เพ่ือให้ผู้ขายสามารถ
แข่งขันและคงอยู่ในตลาดที่มีการแข่งขันได้ การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการเชิงคุณภาพและเชิงปริม าณ โดย
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน ในวิธีสัมภาษณ์เชิงคุณภาพ ซึ่งได้รับการตรวจสอบ และท าให้เกิด
ปัจจัย 17 ปัจจัย ปัจจัยต่าง ๆ ได้ถูกจัดหมวดหมู่โดยใช้กรอบ Value Chain หลังจากแบ่งปัจจัย 
แบบสอบถามถูกสร้างขึ้นตามกรอบ Fuzzy-AHP และน าไปให้กับผู้ขายจ านวน 11 รายใน 
3 ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลที่ติดอันดับต้น ๆ ของอินโดนีเซีย การวิเคราะห์แบบสอบถามพบว่า 
3 ปัจจัยที่สามารถปรับปรุงชื่อเสียงของผู้ขายในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลในอินโดนีเซีย ได้แก่  
การบริการลูกค้า การบริการหลังการขาย และคุณภาพของผลิตภัณฑ์ 

2.6.5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผู้ประกอบการดิจิทัล (Digital Entrepreneur) 
Krakauer, Serra and Almeida (2017) ได้ท าการวิจัยเรื่อง Using Experiential Learning 

to Teach Entrepreneurship : A Study with Brazilian Undergraduate Students ผลการวิจัย
พบว่า มีข้อดีและข้อเสียของการน าทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์มาประยุกต์กับการเรียนรู้  
ของผู้ประกอบการ โดยพบว่า ข้อดีคือ ผู้เรียนรู้สึกสะดวกสบาย และได้รับการสนับสนุนในชั้นเรียน 
ซึ่งยกระดับความมุ่งมั่นของพวกเขา ความรู้สึกของการเสริมสร้างศักยภาพสามารถถูกสร้างขึ้น  ซ่ึง
อ านวยความสะดวกในการแบ่งปันความรู้ และข้อมูลการถ่ายทอดสารสนเทศเกิดขึ้นอย่างไม่เป็น
ทางการ และการสร้างความรู้ เกิดขึ้นตามธรรมชาติ ข้อเสียคือ  การใช้กิจกรรมที่ใช้ทฤษฎีเชิง
ประสบการณ์เป็นหลัก เป็นเรื่องยากในชั้นเรียนขนาดใหญ่ที่มีผู้เรียนจ านวนมาก การเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ต้องใช้เวลามากขึ้น  อาจารย์อาจมีความเสี่ยงมากขึ้นในห้องเรียน เมื่อท างาน 
ด้วยประเด็นวิชาสหสาขาวิชาชีพ และการประเมินผลในเชิงคุณภาพ ท าให้ยากในแง่ของความต้องการ
ของสถาบัน 
 
2.7  สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี พบว่า กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นสร้าง
ประสบการณ์ 2) ขั้นแบ่งปันประสบการณ์ 3) ขั้นทบทวนประสบการณ์ 4) ขั้นสรุปจากประสบการณ์ 
และ 5) ขั้นประยุกต์ใช้ประสบการณ์ ส าหรับกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์สามารถใช้ร่วมกับ
กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นสร้างความสนใจ 2) ขั้นส ารวจและ
ค้นหา 3) ขั้นแบ่งปันความรู้  4) ขั้นปรับเปลี่ยน 5) ขั้นน าเสนอ ส าหรับกระบวนการเรียนรู้
ผู้ประกอบการดิจิทัล ประกอบด้วย 11 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเร้าความสนใจ 2) ขั้นส ารวจและค้นหา 
3) ขั้นประเมินโอกาส 4) ขั้นเปิดธุรกิจ 5) ขั้นจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ 6) ขั้นจัดการสินค้า
คงคลัง 7) ขั้นจัดการค าสั่งซื้อ 8) ขั้นจัดส่งสินค้า 9) ขั้นจัดการธุรกรรมการเงิน 10) ขั้นประเมินผล 
11) ขั้นประยุกต์ใช้ หากมีการน ากระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัลมาใช้ก็จะสามารถส่งเสริม 
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การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลให้กับผู้เรียน โดยมีตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เป็นส่วนสนับสนุนการเรียน
การสอน ซึ่งประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ลูกค้า/ผู้ซื้อ 2) ผู้ขาย 3) สินค้า 4) โครงสร้าง
พ้ืนฐาน 5) ส่วนหน้าร้าน 6) ส่วนหลังร้าน และ 7) ตัวกลาง  



 
 

 

 

บทท่ี 3  

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) แบ่งวิธีการด าเนินการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของ
การวิจัย ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ระยะที่ 2 การสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ระยะที่ 3 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี  

ระยะที่  4 การประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับ
นักศึกษาระดับปรญิญาตรี 

 
3.1  ระยะที่ 1 กำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนรู้เชิงประสบกำรณ์ร่วมกันโดยใช้ตลำดกลำงพำณิชย์
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมกำรเป็นผู้ประกอบกำรดิจิทัลส ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำตรี 

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีการ
ด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

3.1.1  ขั้นตอนการวิจัยระยะที่ 1  
3.1.1.1  การสังเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งแนวคิด 

ทฤษฎี โดยท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาจากการศึกษาในลักษณะของการวิเคราะห์
เอกสาร (Content Analysis) ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี ้

3.1.1.1  3.1.1.1.1  สังเคราะห์ข้อมูลเ พ่ือก าหนดกรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้ 
เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 

3.1.1.1  3.1.1.1.1  ก)  การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
3.1.1.1  3.1.1.1.1  ข)  การเรียนรู้ร่วมกัน 
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3.1.1.1  3.1.1.1.1  ค)  การเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล 
3.1.1.1  3.1.1.1.1  ง)  ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
3.1.1.1  3.1.1.1.1  จ)  e-Commerce CMS 
3.1.1.1  3.1.1.1.1  ฉ)  ผู้ประกอบการดิจิทัล 
3.1.1.1  3.1.1.1.2  สร้างกรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้

ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา ระดับ 
ปริญญาตรี 

3.1.1.1  3.1.1.1.3  สร้าง (ร่าง) กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันตามรูปแบบ
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 

3.1.1.1  3.1.1.1.4  สร้าง (ร่าง) แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 

3.1.1.1  3.1.1.1.5  น า (ร่าง) แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบเพ่ือหา 
ความสอดคล้องของแบบประเมิน และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

3.1.1.1  3.1.1.1.6  น า (ร่าง) กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันตามรูปแบบ 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 21 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสม
โดยใช้แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้ ฯ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

3.1.1.1  3.1.1.1.7  สร้างรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

3.1.1.1  3.1.1.1.8  สร้าง (ร่าง) แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 

3.1.1.1  3.1.1.1.9  น า (ร่าง) แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบเพ่ือหาความสอดคล้องของแบบประเมิน และ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

3.1.1.1  3.1.1.1.10  น า (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 21 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสม โดยใช้แบบประเมินรูปแบบ 
การเรียนรู้ ฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

3.1.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างระยะที่ 1 
3.1.2.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ด้านบริหารธุรกิจ และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
3.1.2.2  กลุ่มตัวอย่าง 

ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 21 ท่าน โดยแบ่งเป็น 3 ด้าน ๆ ละ 7 ท่าน ได้แก่ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
ด้านบริหารธุรกิจ และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
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Sampling) โดยเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในด้านที่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 3 ปี  
3.1.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1  

3.1.3.1  แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) จ านวน 5 ด้าน 15 ข้อ  

3.1.3.2  แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ส าหรับ
ผู้ เชี่ยวชาญ ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) โดยแบ่งเป็น 
การประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 2 กระบวนการ 12 ข้อ 
และการประเมินองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน ฯ ประกอบด้วย 3 ด้าน 
ได้แก่ ด้านปัจจัยน าเข้า ด้านกระบวนการ และด้านผลลัพธ์ จ านวน 18 ข้อ 

3.1.4  การวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 1  
3.1.4.1  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมประมวลผลทางสถิติ เพ่ือหา

ผลการประเมิน 1) กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ 2) รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
โดยก าหนดเกณฑ์ในการให้คะแนนและเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยตามแนวคิดของ พิสณุ 
(2552) ดังนี้ 

เกณฑ์ในการให้คะแนน 
5     หมายถึง     ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
4     หมายถึง     ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
3     หมายถึง     ความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
2     หมายถึง     ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
1     หมายถึง     ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
เกณฑ์การแปลความหมาย 
4.50 – 5.00    หมายถึง   ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
3.50 – 4.49    หมายถึง   ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
2.50 – 3.49    หมายถึง   ความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49    หมายถึง   ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
1.00 – 1.49    หมายถึง   ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

3.1.5  การหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 
3.1.5.1  การน า (ร่าง) แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันตาม

รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน ฯ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบเพ่ือหา
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ความสอดคล้องของแบบประเมิน   
จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาของแบบประเมินกระบวนการ

เรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน จ านวน 15 ข้อ ปรากฎ
ว่าได้ค่า IOC เท่ากับ 1 จ านวน 15 ข้อ โดยปรับปรุงภาษาท่ีใช้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

3.1.5.2  การน า (ร่าง) กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันตามรูปแบบการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ร่วมกัน ฯ เสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 21 ท่าน เพ่ือพิจารณาตรวจสอบ 
ความเหมาะสมของกระบวนการ ฯ โดยใช้แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน ฯ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

3.1.5.3  การน า (ร่าง) แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบเพื่อหาความสอดคล้องของแบบประเมิน  

จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้ อหาของการประเมินรูปแบบ 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ด้านกระบวนการขั้นตอนการเรียนรู้ จ านวน 5 ข้อ ปรากฎว่า
ได้ค่า IOC เท่ากับ 1 จ านวน 5 ข้อ ด้านตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล จ านวน 7 ข้อ ปรากฎว่าได้ค่า IOC 
เท่ากับ 1 จ านวน 7 ข้อ โดยปรับปรุงภาษาท่ีใช้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาของการประเมินองค์ประกอบ
ของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ด้านปัจจัยน าเข้า จ านวน 4 ข้อ ปรากฎว่าได้ค่า 
IOC เท่ากับ 1 จ านวน 4 ข้อ ด้านกระบวนการ จ านวน 12 ข้อ ปรากฎว่าได้ค่า IOC เท่ากับ 1 จ านวน 
12 ข้อ ด้านผลลัพธ์ จ านวน 3 ข้อ ปรากฎว่าได้ค่า IOC เท่ากับ 1 จ านวน 3 ข้อ โดยผู้เชี่ยวชาญได้
เสนอแนะให้รวม ข้อค าถาม “ทักษะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล” และ “ทัศนคติการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล” เป็น “การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล” ผู้วิจัยจึงได้ปรับแก้ตามค าแนะน า 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

3.1.5.4  การน ารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 21 ท่าน เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกัน ฯ โดยใช้แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

3.1.6  สถิติที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 1 ประกอบด้วย 

3.1.6.1  ความถี่และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม 
3.1.6.2  ค่าเฉลี่ย (Mean : 𝑥̅) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : 

S.D.) 
ทั้งนี้ สามารถสรุปวิธีการด าเนินการวิจัยระยะที่ 1 แสดงดังภาพที่ 3-1 

 



65 
 

 

กำรวิจัยระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
    เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   

วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
      เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรกำรวิจัย  ผลลัพธ์ที่ได้ 

1. ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ เพื่อน ามาก าหนดกระบวนการเรียนรู้
เชิงประสบการณ ์

1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมกัน เพื่อ
น ามาก าหนดกระบวนการเรียนรู้รว่มกัน 

1.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับผู้ประกอบการดิจิทลั 
คุณลักษณะผู้ประกอบการดจิิทัล เพื่อน ามาก าหนด
กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบดิจทิัล และก าหนด
คุณลักษณะของผู้ประกอบการดิจทิัล 

1.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัล เพื่อก าหนดองค์ประกอบของตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล 
   1.5 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ e-Commerce CMS 
เพื่อก าหนดลักษณะของ e-Commerce CMS    

 ข้อมูลที่เป็นแนวคิดการวิจัย 
1.1 กระบวนการเรยีนรู้เชิงประสบการณ ์
1.2 กระบวนการเรยีนรูร้่วมกัน 
1.3 กระบวนการเรยีนรูผู้้ประกอบดิจิทัล 

คุณลักษณะของผู้ประกอบการดิจทิัล 
1.4 องค์ประกอบของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

   1.5 ลักษณะของ e-Commerce CMS 

 

   

2.สร้างกรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลเพื่อส่งเสรมิการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล
ส าหรับนักศึกษาระดับปรญิญาตร ี

 

 

2.กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัลเพื่อส่งเสรมิ 
การเป็นผูป้ระกอบการดิจิทลัส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตร ี

    

3.สร้าง (ร่าง) กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันตามรูปแบบการเรยีนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกัน ฯ 

 3.(ร่าง) กระบวนการเรียนรูเ้ชิงประสบการณร์่วมกัน
ตามรูปแบบการเรียนรูเ้ชิงประสบการณร์่วมกันฯ 

 

4.สร้าง (ร่าง) แบบประเมินกระบวนการเรยีนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันตามรูปแบบการเรยีนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน ฯ 

 4.(ร่าง) แบบประเมินกระบวนการเรียนรูเ้ชิง
ประสบการณ์ร่วมกันตามรูปแบบการเรยีนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน ฯ 

 

ภาพที่ 3-1 วิธีการด าเนินการวิจัยระยะที่ 1 
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5.น า (ร่าง) แบบประเมินกระบวนการเรยีนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันตามรูปแบบการเรยีนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน ฯ ใหผู้้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 
ท่าน ตรวจสอบเพื่อหาความสอดคล้องของแบบ
ประเมิน และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

 5.แบบประเมินกระบวนการเรยีนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันตามรูปแบบการเรยีนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกัน ฯ ที่ผ่านการตรวจสอบแลว้ 

   

6.น า (ร่าง) กระบวนการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์
ร่วมกันตามรูปแบบการเรยีนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกัน ฯ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 21 ท่าน 
ตรวจสอบความเหมาะสม โดยใช้แบบประเมินที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 6.ผลที่ได้จากการตรวจสอบความเหมาะสม 
(ร่าง) กระบวนการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ร่วมกัน
ตามรูปแบบการเรียนรูเ้ชิงประสบการณร์่วมกัน ฯ มี 
5 ขั้นตอน 15 กระบวนการ และมกีารปรับปรุง 
แก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

   

7.สร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัลเพื่อส่งเสรมิ
การเป็นผูป้ระกอบการดิจิทลั ฯ 

 7. (ร่าง) รูปแบบการเรยีนรู้เชิงประสบการณร์่วมกัน
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทลัเพือ่ส่งเสรมิการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทลั ฯ 

   

8.สร้าง (ร่าง) แบบประเมินรูปแบบการเรยีนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลเพื่อส่งเสรมิการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ฯ 

 8.(ร่าง) แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลเพื่อส่งเสรมิการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ฯ 

   

9. น า (ร่าง) แบบประเมินรูปแบบการเรยีนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลเพื่อส่งเสรมิการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ฯ 
ให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบเพื่อหา
ความสอดคล้องของแบบประเมิน และปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

 9.แบบประเมินรูปแบบการเรยีนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัลเพื่อส่งเสรมิ
การเป็นผูป้ระกอบการดิจิทลั ฯ ที่ผ่านการ
ตรวจสอบแล้ว 

   

10.น า (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัลเพื่อส่งเสรมิ
การเป็นผูป้ระกอบการดิจิทลั ฯ เสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 21 ท่าน ตรวจสอบความ
เหมาะสม โดยใช้แบบประเมินท่ีผูว้ิจัยสร้างขึ้น 

 10.ผลที่ไดจ้ากการตรวจสอบความเหมาะสม (ร่าง) 
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้
ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทลั ฯ และมีการปรับปรุง แก้ไข
ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

 
ภาพที ่3-1  (ต่อ) 
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3.2  ระยะที่ 2 กำรสร้ำงตลำดกลำงพำณิชย์ดิจิทัลตำมรูปแบบกำรเรียนรู้เชิงประสบกำรณ์ร่วมกัน
เพื่อส่งเสริมกำรเป็นผู้ประกอบกำรดิจิทัลส ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำตรี 

การสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริม
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2 ผู้วิจัย
ได้ด าเนินการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล โดยน าผลการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ตามวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 มาเป็นกรอบในการด าเนินการ
วิจัย โดยมีการด าเนินการตามล าดับ ดังนี้ 

3.2.1  ขั้นตอนการวิจัยระยะที่ 2 
3.2.1.1  การสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์

ร่วมกัน โดยมีการด าเนินการตามล าดับดังนี้ 
3.2.1.1  3.2.1.1.1  การวางแผนโครงการในการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล (Project 

Planning Phase) ประกอบด้วย 
ก)  ก าหนดและระบุเป้าหมายในการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

เพ่ือให้รู้ถึงทิศทางในการสร้าง และให้เป็นไปตามเป้าหมาย 
ข)  ก าหนดระยะเวลาในการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เป็นการ

ก าหนดว่าตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล จะต้องมีกิจกรรมอะไรบ้าง และแต่ละกิจกรรมต้องใช้ทรัพยากร
เท่าไร และใช้ระยะเวลาเท่าไร รวมถึงล าดับความสัมพันธ์ของแต่ละกิจกรรม 
ตำรำงท่ี 3-1  ขั้นตอนและระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม 

ตำรำงท่ี 3-1  ขั้นตอนและระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม 

 

กิจกรรม/ 

ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 

ประมำณระยะเวลำ 

เดือนที ่

1 2 3 4 5 6 

1.เขียนแผนด าเนินการสร้าง 
   ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทลั 

 

     

2.ก าหนดการด าเนินการ 
 

     

3.จัดหาซอฟต์แวรเ์พื่อสร้าง  
  ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทลั 

      

4.สร้างตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล  
 

    

5.ทดสอบโปรแกรม ระบบ 
   และผู้ใช้ 

      

6.เขียนคู่มือการใช้งาน       
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ค)  ศึกษาความเป็นไปได้ ได้แก่  
- ศึกษาความเป็นไปได้ทางเทคนิค เป็นการเลือกซอฟต์แวร์ที่ใช้ส าหรับจัดการระบบการจัดการ

เนื้อหาบนเว็บ เพื่อสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
- ศึกษาความเป็นไปได้ทางเศรษฐศาสตร์ เป็นงบประมาณที่ต้องใช้ เช่น ค่า Host ค่าจดโดเมนเนม 

ของเว็บ เป็นต้น 
- ศึกษาความเป็นไปได้ของการปฏิบัติงาน 
- ศึกษาความเป็นไปได้ทางด้านเวลา 

3.2.1.1  3.2.1.1.2  การวิเคราะห์ความต้องการ 
ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยเขียนเป็นแผนภาพขั้นตอนการท างาน หรือที่เรียกว่า เวิร์กโฟลว์ (Workflow) 

ซึ่งเป็นแผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการประมวลผลธุรกรรมทางธุรกิจ ท าให้ทราบถึงการไหลของงาน 
หรือเอกสารไปยังบุคคลที่เก่ียวข้อง ว่ามีการสื่อสารกันอย่างไร จนกระท่ังงานนั้น ๆ เสร็จสมบูรณ์ 

วิเคราะห์ซอฟต์แวร์ที่จะน ามาใช้พัฒนาระบบ ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยพบว่า ในการน าซอฟต์แวร์ 
Opencart มาใช้นั้น Opencart มีแนวคิดเป็นรูปแบบตลาดแบบ Single Vendor แต่แนวคิดของ
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลนั้นคือ Multi Vendor ดังนั้นจ าเป็นต้องใช้ซอฟต์แวร์ในรูปแบบ Plugin 
และในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ซอฟต์แวร์ และเลือกใช้ Purpletree ซึ่งจะเป็น Plugin ของ 
Opencart ในการวิเคราะห์และเลือกซอฟต์แวร์ที่น ามาใช้เพ่ือพัฒนาในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกที่
เหมาะสมกับระยะเวลาในการพัฒนา 

3.2.1.1  3.2.1.1.3  การจัดหาระบบการจัดการเนื้อหาบนเว็บ (e-Commerce CMS)
ส าหรับพัฒนาตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ในงานวิจัยครั้งนี้จะใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป ได้แก่ Opencart 
เป็น CMS ซึ่งเป็น Freeware เป็นโปรแกรมที่มีเครื่องมืออ านวยความสะดวกต่าง ๆ ในการพัฒนา
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เช่น การจัดการบัญชีผู้ใช้ การจัดการข้อมูลร้านค้า และการจัดการข้อมูล
สินค้า เป็นต้น ในส่วนของ Plugin ได้แก่ Purpletree  ซึ่งเป็น Software License จึงได้ท าการจัดซื้อ 

3.2.1.1.3  3.2.1.1.4  การสรา้งตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ประกอบด้วย 
3.2.1.1.2  3.2.1.1.2  ก)  ก าหนดชื่อโดเมนเนมของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลของ 

การวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ start2upshop.com 
ข)  จัดเตรียมซอฟต์แวร์ที่ เกี่ยวข้องกับเซิร์ฟเวอร์ และระบบ

ฐานข้อมูล ได้แก่ Apache, PHP และ MySQL  
ค)  ติดตั้งซอฟต์แวร์ Opencart 

- สร้างฐานข้อมูลในการเก็บข้อมูลต่าง ๆ ไว้ในเซิร์ฟเวอร์ 
- ติดตั้งซอฟต์แวร์ Opencart ไว้ในเซิร์ฟเวอร์ 
- ตั้งค่าพ้ืนฐานของ CMS Opencart 

ง)  ติดตั้งซอฟต์แวร์ Purpletree  
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จ)  ตั้งค่าการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ 
3.2.1.1.5  การสร้างแบบประเมินคุณภาพของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ตาม

รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน ฯ  
3.2.1.1.6  การสร้างคู่มือการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลส าหรับผู้ขาย 
3.2.1.1.7  การน าแบบประเมินคุณภาพของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตาม

รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน และตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล (start2upshop.com) 
เสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน  เพ่ือประเมินหาค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (Index of 
Congruence : IOC) และปรับปรุงแบบประเมิน ฯ ตามค าเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

3.2.1.1.8  การน าตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล และแบบประเมินคุณภาพของ
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
คุณภาพของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล จ านวน 3 ท่าน โดยแบ่งเป็น 3 ด้าน ๆ ละ 1 ท่าน ได้แก่ ด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา ด้านบริหารธุรกิจ และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

3.2.1.1.9  การน าตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลไปทดลองใช้ (Try Out) กับ
นักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 รอบ ตามแนวคิดการประเมินสื่อ 3 ชั้น (Dick and Carey, 
2004) เพ่ือเป็นการตรวจสอบคุณภาพการใช้งานของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ด้วยการทดลองใช้กับ
นักศึกษา เพ่ือให้แน่ใจว่าตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลมีคุณภาพที่ดี จากนั้นน าข้อมูลที่ค้นพบและ
ข้อเสนอแนะต่าง ๆ มาปรับปรุงแก้ไขตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลก่อนน าไปใช้จริง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

ก)  ทดลองการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  เพ่ือประเมิน
คุณภาพของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล รอบที่ 1 (One to One Evaluation) เป็นการทดลองใช้งาน
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลกับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 1 คน โดยใช้วิธีการสังเกต
พฤติกรรมการใช้งาน และการสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง โดยตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  
ประกอบด้วยส่วนหลัก ๆ ได้แก่ ส่วนของหน้าจอเว็บไซต์หลัก ส่วนจัดการบัญชีผู้ใช้งาน ส่วนจัดการ
ข้อมูลร้านค้า ส่วนจัดการข้อมูลสินค้า ส่วนจัดการค าสั่งซื้อ และส่วนจัดการธุรกรรมการเงิน 

ข)  ทดลองการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  เพ่ือประเมิน
คุณภาพของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล รอบที่ 2 (Small Group Evaluation) เป็นการทดลองใช้งาน
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลกับนักศึกษาท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 9 คน   

ค)  ทดลองการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  เพ่ือประเมิน
คุณภาพของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล รอบที่ 3 (Large Group Evaluation) เป็นการทดลองใช้งาน
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลกับนักศึกษาท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 15 คน 

3.2.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 
3.2.2.1  รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือ

ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
3.2.2.2  ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
3.2.2.3  แบบประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิง

ประสบการณ์ร่วมกัน ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scales) จ านวน 
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4 ด้าน 25 ข้อ 
3.2.3  การวิเคราะห์ข้อมูลระยะท่ี 2 

3.2.3.1  การด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบ
ประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

+1  คะแนน    แน่ใจว่า    ข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหา 
  0  คะแนน    ไม่แน่ใจว่า ข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหา 
 -1  คะแนน    แน่ใจว่า    ข้อค าถามไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

3.2.3.2  การด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมประมวลผลทางสถิติ เพ่ือหาผล
การประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล โดยก าหนดเกณฑ์ในการให้คะแนนและเกณฑ์การแปล
ความหมายของค่าเฉลี่ยตามแนวคิดของพิสณุ (2552) ดังนี้ 

เกณฑ์ในการให้คะแนน 
5     หมายถึง     มีคุณภาพการใช้งานมากที่สุด 
4     หมายถึง     มีคุณภาพการใช้งานมาก 
3     หมายถึง     มีคุณภาพการใช้งานปานกลาง 
2     หมายถึง     มีคุณภาพการใช้งานน้อย 
1     หมายถึง     มีคุณภาพการใช้งานน้อยที่สุด 
เกณฑ์การแปลความหมาย 
4.50 – 5.00    หมายถึง   มีคุณภาพการใช้งานมากท่ีสุด 
3.50 – 4.49    หมายถึง   มีคุณภาพการใช้งานมาก 
2.50 – 3.49    หมายถึง   มีคุณภาพการใช้งานปานกลาง 
1.50 – 2.49    หมายถึง   มีคุณภาพการใช้งานน้อย 
1.00 – 1.49    หมายถึง   มีคุณภาพการใช้งานน้อยที่สุด 

3.2.4  การหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 
3.2.4.1  การน าแบบประเมินประสิทธิภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 

จ านวน 3 ท่าน  เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และพิจารณา 
ความเหมาะสมเกี่ยวกับความชัดเจนของค าถาม ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ และให้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหา โดยใช้การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
IOC โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาความเหมาะสมของประเด็นค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC 
มากกว่า 0.50 ขึ้นไป  

จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาของแบบประเมินประสิทธิภาพ
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลด้านการออกแบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล จ านวน 19 ข้อ ปรากฎว่าได้ค่า
IOC เท่ากับ 0.60-1.00 จ านวน 14 ข้อ และน้อยกว่า 0.50 จ านวน 5 ข้อ จึงตัดข้อค าถามออกตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
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จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาของแบบประเมินประสิทธิภาพ
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลด้านเนื้อหา จ านวน 4 ข้อ ปรากฎว่าได้ค่า IOC เท่ากับ 1.00 จ านวน 4 ข้อ 
โดยปรับปรุงภาษาท่ีใช้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาของแบบประเมินประสิทธิภาพ
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลด้านคุณภาพของข้อมูล จ านวน 3 ข้อ ปรากฎว่าได้ค่า IOC เท่ากับ 1.00 
จ านวน 3 ข้อ โดยปรับปรุงภาษาท่ีใช้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาของแบบประเมินประสิทธิภาพ
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลด้านลักษณะโดยรวม จ านวน 4 ข้อ ปรากฎว่าได้ค่า IOC เท่ากับ 1.00 
จ านวน 4 ข้อ โดยปรับปรุงภาษาท่ีใช้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

3.2.4.2  การน าตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล และแบบประเมินคุณภาพของตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของ
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล จ านวน 3 ท่าน  

3.2.5  การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 ส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 
 3.2.5.1  การสร้างเอกสารประกอบการสอน โดยมีการด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

3.2.5.1.1  ศึกษาหลักสูตร ท าความเข้าใจในวัตถุประสงค์ เป้าหมาย โดย
ภาพรวม 

3.2.5.1.2  ก าหนดชื่อเรื่อง ในการวิจัยครั้งนี้ได้ก าหนดชื่อเรื่องคือ ประกอบการ
ดิจิทัล 

3.2.5.1.3  จัดท าแผนการสอน  
3.2.5.1.4  จัดท าโครงเรื่องของเอกสารประกอบการสอน เป็นบท แต่ละบทมี

หัวข้อ โดยล าดับเนื้อหาของเอกสารประกอบการสอนให้สอดคล้องกับแผนการสอน 
3.2.5.1.5  สร้างเนื้อหาของเอกสารประกอบการสอน ประกอบด้วย 7 บท 

ได้แก่  
บทที่ 1 การด าเนินธุรกิจ (Startup)  
บทที่ 2 การเปิดธุรกิจ  
บทที่ 3 การจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ 
บทที่ 4 การจัดการสินค้าคงคลัง 
บทที่ 5 การจัดการค าสั่งซื้อ  
บทที่ 6 การจัดส่งสินค้า 
บทที่ 7 การจัดการธุรกรรมทางการเงิน 

3.2.5.1.6  สร้างแบบประเมินเอกสารประกอบการสอน 
3.2.5.1.7  สร้างแบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อแบบประเมิน

เอกสารประกอบการสอน 
3.2.5.1.8  น าเอกสารประกอบการสอน แบบประเมินเอกสารประกอบ 

การสอนให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของข้อค าถาม จ านวน 3 ท่าน ด้วยแบบประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อแบบประเมินเอกสารประกอบการสอน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น และปรับปรุง
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แก้ไขตามขอ้เสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
3.2.5.2  การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้รูปแบบการเรียนรู้ เชิง

ประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
โดยมีการด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

3.2.5.2.1  การวางแผนสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ก) ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากเอกสาร

และงานวิจัยต่าง ๆ  
 ข) ก าหนดจุดมุ่งหมายของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ค) ก าหนดเนื้อหา และพฤติกรรมที่ต้องการวัด 
ง) ก าหนดลักษณะของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และส่วน 

อ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องกับการสอบ 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการวิจัยครั้งนี้ เป็นแบบวัดอิงเกณฑ์ ซึ่งลักษณะแบบวัด  

จะเป็นแบบปรนัย 
จ) ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 

3.2.5.2.2  ลงมือสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ก) ลงมือสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามรายละเอียด 

ในตารางวิเคราะห์ข้อค าถามของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 
40 ข้อ โดยค านึงถึงความยากของแบบวัด ระยะเวลาที่ใช้วัด คะแนน และการตรวจให้คะแนน 

  ข) ตรวจทานข้อค าถาม เพ่ือให้มีความถูกต้องครบถ้วน และจัดพิมพ์
เป็นฉบับร่าง เพ่ือน าไปใช้ต่อไป 

3.2.6  การวิเคราะห์ข้อมูลเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 ส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลในการ
วิจัย 

3.2.6.1  การด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของ 
แบบประเมินเอกสารประกอบการสอน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

+1  คะแนน    แน่ใจว่า     ข้อค าถามมีความเหมาะสม 
  0  คะแนน    ไม่แน่ใจว่า  ข้อค าถามมีความเหมาะสม 
 -1  คะแนน    แน่ใจว่า     ข้อค าถามไม่มีความเหมาะสม 

3.2.6.2  การด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมประมวลผลทางสถิติ เพ่ือหาผล
การประเมินเอกสารประกอบการสอน 

เกณฑ์ในการให้คะแนน 
4     หมายถึง     ความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
3     หมายถึง     ความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 
2     หมายถึง     ความเหมาะสมอยู่ในระดับพอใช้ 
1     หมายถึง     ความเหมาะสมอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
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เกณฑ์การแปลความหมาย 
3.51 – 4.00  หมายถึง     มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
2.51 – 3.50  หมายถึง     มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 
1.51 – 2.50  หมายถึง     มีความเหมาะสมอยู่ในระดับพอใช้ 
1.00 – 1.50  หมายถึง     มีความเหมาะสมอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
แบบประเมินเอกสารประกอบการสอน และเกณฑ์การประเมินในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น ามา

จาก แบบประเมินคุณภาพเอกสารประกอบการสอน/เอกสารค าสอนของราชวิทยาลัยจุฬาภรณ์ 
แบบประเมินคุณภาพเอกสารประกอบการสอนของมหาวิทยาลัยแม่โจ้ และแบบประเมินเอกสาร  
การสอนของมหาวิทยาลัยหัวเฉียว 

3.2.6.3  การด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของ 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

+1  คะแนน    แน่ใจว่า    ข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหา 
  0  คะแนน    ไม่แน่ใจว่า ข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหา 
 -1  คะแนน    แน่ใจว่า    ข้อค าถามไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

3.2.6.4  การด าเนินการวิ เคราะห์ข้อมูลเ พ่ือหาค่าความยากง่าย (p) ของเกณฑ์ 
การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ โดยก าหนดเกณฑ์ในการให้คะแนน และเกณฑ์การแปล
ความหมายของค่าเฉลี่ยตามแนวคิดของพิสณุ (2552) ดังนี้ 

ค่าความยากง่าย (p) 
0.81-1.00       หมายถึง   ง่ายมาก 
0.60-0.80       หมายถึง   ค่อนข้างง่าย 
0.40-0.59       หมายถึง   ปานกลาง 
0.20-0.39       หมายถึง   ค่อนข้างยาก 
0.00-0.19       หมายถึง   ยากมาก 

3.2.6.5  การด าเนินการวิ เคราะห์ข้อมูลเ พ่ือหาค่าอ านาจจ าแนก (r) ของเกณฑ์ 
การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ โดยก าหนดเกณฑ์ในการให้คะแนน และเกณฑ์การแปล
ความหมายของค่าเฉลี่ยตามแนวคิดของพิสณุ (2552) ดังนี้ 

ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
0.60-1.00       หมายถึง   ดีมาก 
0.40-0.59       หมายถึง   ดี 
0.20-0.39       หมายถึง   พอใช้ได้ 
0.10-0.19       หมายถึง   ค่อนข้างต่ า ควรปรับปรุง 
0.00-0.09       หมายถึง   ต่ ามาก ควรปรับปรุง 

3.2.6.6  การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาค่าความเชื่อมั่นของเกณฑ์การประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ตามแนวคิดของพิสณุ (2552) โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson ซึ่งพิจารณา
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จากผู้ เ รี ยนที่ ตอบถูกจะได้  1 คะแนน และตอบผิดได้  0 คะแนน ด้วยการหาค่าสัดส่ วน 
ของผู้เรียนตอบค าถามถูกและผิดในแต่ละข้อ 

3.2.7  การหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 ส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 
3.2.7.1  น าแบบประเมินเอกสารประกอบการสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ

จ านวน 3 ท่าน ตรวจความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) เพ่ือประเมินหาค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง  IOC (Index of Congruence) และคัด เลื อกข้อค าถามของแบบวัดที่ มี ค่ า 
ความสอดคล้อง IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 

จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาของแบบประเมินเอกสาร
ประกอบการสอน จ านวน 9 ข้อ ปรากฎว่าได้ค่า IOC เท่ากับ 0.60-1.00 จ านวน 9 ข้อ และได้แก้ไข
ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญดังนี้ 

ปรับข้อ 5 จาก “รูปแบบในการเขียน” เป็น “รูปแบบในการเขียนเอกสารประกอบการสอน” 
ข้อ 6 จาก “ความเหมาะสมของการใช้ภาษาและความสม่ าเสมอของการเขียน” ให้แยกเป็น 2 ข้อ 
ได้แก่ “ความเหมาะสมของการใช้ภาษา” และ “ความสม่ าเสมอของเนื้อหาวิชาในแต่ละบท” 

ข้อ 7 จาก “คุณค่าของเอกสาร” เป็น “คุณค่าของเอกสารประกอบการสอน” ข้อ 8 จาก 
“การก าหนดแผนการสอน” เป็น “การก าหนดแผนการสอนให้เหมาะสมกับเนื้อหา” และ ข้อ 9 จาก 
“ปริมาณงานที่ท า” เป็น “ปริมาณของเอกสารประกอบการสอนที่ท ามีความเหมาะสม” 

3.2.7.2  น าเอกสารประกอบการสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
เพ่ือประเมินหาค่าความเหมาะสมของเอกสารประกอบการสอน  

3.2.7.3  น าแบบวัดก่อนเรียน และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) เพ่ือประเมินหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Congruence) และคัดเลือกข้อค าถามของแบบวัดที่มีค่าความ
สอดคล้อง IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 

จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาของแบบวัด จ านวน 40 ข้อ 
ปรากฎว่าได้ค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป จ านวน 34 ข้อ และน้อยกว่า 0.50 จ านวน 6 ข้อ ผู้วิจัยจึง
ปรับปรุง แก้ไขข้อค าถาม ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

3.2.7.4  ทดลองแบบวัดก่อนเรียน และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยน าแบบวัด
ก่อนเรียน และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้ปรับปรุง แก้ไขแล้วไปทดสอบ (Try Out) กับ
ผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 100 คน  

3.2.7.5  วิ เคราะห์หาคุณภาพของแบบวั ดก่ อน เรี ยน และ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน น าผลที่ได้จากข้อ 3.2.7.4 มาวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก (r) และ
ความเชื่อมั่น  

จากการวิเคราะห์พบว่า แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ จ านวน 40 ข้อ ได้ผลดังนี้ 
มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง  0.00 – 0.19  จ านวน     1 ข้อ  

 อยู่ระหว่าง  0.20 – 0.80  จ านวน   36 ข้อ 
                              อยู่ระหว่าง  0.81 – 1.00  จ านวน    3 ข้อ 

มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จ านวน 38 ข้อ และน้อยกว่า 0.20 จ านวน 2 ข้อ 
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ผู้วิจัยคัดเลือกข้อค าถามของแบบวัดก่อนเรียน และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ดังนี้คือ 
ข้อค าถามท่ีมคี่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป และ
จัดพิมพ์แบบวัดฉบับใหม่ และน าไปทดสอบกับผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 
คน เพ่ือหาความเชื่อมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ และน าผลคะแนนการท าแบบวัด ฯ มาวิเคราะห์หาความ
เชื่อมั่น ได้ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.93 ซึ่งแปลผลความเชื่อมั่นได้ว่า แบบวัดก่อนเรียน และ
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ทั้งฉบับนี้มีความเชื่อมั่นสูงต่อการน าใปใช้ 

จัดพิมพ์แบบวัดฉบับจริง เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป  
3.2.8  สถิติที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 2 ประกอบด้วย 
 3.2.8.1  ความถี่และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 3.2.8.2  ค่าเฉลี่ย (Mean : 𝑥̅) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : 

S.D.) 
ทั้งนี้ สามารถสรุปวิธีการด าเนินการวิจัยระยะที่ 2 แสดงดังภาพที่ 3-2 
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กำรวิจัยระยะที่ 2 การสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
 เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   

 
วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

เพื่อสร้างตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทลัตามรูปแบบการเรยีนรู้เชิงประสบการณร์่วมกันเพื่อส่งเสรมิการเปน็
ผู้ประกอบการดิจิทลัส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

 
 

ขั้นตอนกำรด ำเนินกำร  ผลลัพธ์ที่ได้ 
1.ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ซอฟต์แวร์ที่ใช้ส าหรับ 

จัดการระบบการจัดการเนื้อหาบนเว็บ 
 1.ซอฟต์แวร์ที่ใช้ส าหรับจดัการระบบการจัดการ

เนื้อหาบนเว็บ  
   

2.สร้างตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล ด้วยระบบการ
จัดการเนื้อหาบนเว็บ (e-Commerce CMS)  

 2. ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัล  

   

3. สร้าง (ร่าง) แบบประเมินคณุภาพตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล   

 3. (ร่าง) แบบประเมินคณุภาพตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัล   

   

4. สร้างคู่มือการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล
ส าหรับผู้ขาย 

 4. คู่มือการใช้งานตลาดกลางพาณชิย์ดิจิทัลส าหรับ
ผู้ขาย 

   

5.น า (ร่าง) แบบประเมินคณุภาพตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล  ใหผู้้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบเพื่อหาความตรงเชิงเนื้อหาของแบบ
ประเมิน ฯ และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

 5. แบบประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลที่
ผ่านการตรวจสอบแล้ว 

   

6. น าตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล และแบบประเมิน
คุณภาพของตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล ให้
ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของตลาด ฯ และ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ 

 6. ผลการประเมินตลาดกลางพาณชิย์ดิจิทัล  
และปรับปรุง แก้ไขแล้ว 

   

7.ทดลองใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจทิัล กับนักศึกษา
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 รอบ ตามแนวคิดการ
ประเมินสื่อ 3 ช้ัน 

 7. ผลการใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล  
และปรับปรุงแก้ไขแล้ว 

  

8.สร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
เอกสารประกอบการสอน แบบประเมินเอกสาร
ประกอบการสอน แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้ประสบการณ์ร่วมกัน 
แบบประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทลั  

 8.เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ เอกสาร
ประกอบการสอน แบบประเมินเอกสาร
ประกอบการสอน แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้ประสบการณ์ร่วมกัน 

แบบประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทลั  
 
ภาพที่ 3-2 วิธีการด าเนินการวิจัยระยะที่ 2 
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3.3  ระยะที่ 3 กำรศึกษำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน จำกกำรใช้รูปแบบกำรเรียนรู้เชิงประสบกำรณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลำดกลำงพำณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมกำรเป็นผู้ประกอบกำรดิจิทัลส ำหรับนักศึกษำ
ระดับปริญญำตรี   

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี  ในวัตถุประสงค์ที่ 3 ผู้วิจัยได้ด าเนินการน ารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดย
ใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ฯ ที่พัฒนาขึ้นไปด าเนินการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  โดยมีการ
ด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

3.3.1  แบบแผนการทดลอง 
การวิจัยในครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research Design) แบ่งเป็น 

3 กลุ่ม โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ Pretest Posttest Control Group Design (มนต์ชัย, 2548) 
ได้แก่ กลุ่มทดลอง (E) 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม (C) 1 กลุ่ม ซึ่งมีแบบแผนการทดลองดังตารางที่ 3-1 

 
ตารางที ่3-2  แบบแผนการทดลองท่ี 1 เพ่ือทดสอบคะแนนวัดก่อนเรียน และคะแนนผลสัมฤทธิ์ 

       หลังเรียน 

กลุ่ม วัดก่อนเรียน กำรทดลอง วัดผลสัมฤทธิ์ 
หลังเรียน 

E1 O1 X1 O2 

E2 O1 X2 O2 

C O1 - O2 

  
เมื่อ 
E1        คือ  กลุ่มทดลองท่ีจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ 

ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
E2        คือ  กลุ่มทดลองท่ีจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 

เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
C      คือ  กลุ่มควบคุมท่ีจัดการเรียนรู้ตามปกติ 
O1       คือ  ผลการวัดก่อนเรียน (Pretest) 
O2       คือ  ผลการวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน (Posttest) 
X1       คือ  การเรียนรู้โดยใช้รปูแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง 

                     พาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
X2       คือ  การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริม 

                     การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
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3.3.2  ขั้นตอนการวิจัยระยะที่ 3  
3.3.2.1  การเตรียมความพร้อมก่อนด าเนินการทดลอง 

3.3.2.1.1  การเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์ และทรัพยากรในการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัล การเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และโปรแกรมที่เก่ียวข้อง 

3.3.2.1.2  การเตรียมความพร้อมของแผนการจัดการเรียนการสอน คู่มือ 
การใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลส าหรับผู้ขาย และเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล 

3.3.2.2  การด าเนินการทดลองรูปแบบการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี ดังนี้ 

3.3.2.2.1  จัดกลุ่มทดลอง โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 
  ก)  กลุ่มทดลอง E1 จ านวน 30 คน เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิง

ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับ
นักศึกษาระดับปรญิญาตรี 

  ข)  กลุ่มทดลอง E2 จ านวน 30 คน เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน ฯ 

  ค)  กลุ่มควบคุม C จ านวน 30 คน เรียนด้วยวิธีปกติ 
3.3.2.2.2  ด าเนินการวัดก่อนเรียนด้วยแบบวัดก่อนเรียน ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
3.3.2.2.3  ด า เนินกิจกรรมการเรียนการสอน ระยะเวลาในการทดลอง 

7 สัปดาห์  
3.3.2.2.4  ด าเนินการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  ด้วยแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
3.3.2.2.5  รวบรวมข้อมูลในการวิจัยจากแบบวัดก่อนเรียนและแบบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนที่รวบรวมได้ มาประมวลผลด้วยโปรแกรมวิเคราะห์สถิติ 
3.3.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างระยะที่ 3  

3.3.3.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

จันทร์เกษม 
3.3.3.2  กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยาการจัดการ 
ชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเทอม 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 90 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) จ านวน 3 กลุ่ม ๆ ละ 30 คน ประกอบด้วย กลุ่มทดลอง 2 กลุ่มคือ กลุ่มท่ีเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล และกลุ่มที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน และกลุ่ม
ควบคุม 1 กลุ่มคือ กลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกต ิ
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3.3.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 
3.3.4.1  กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ

ดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
3.3.4.2  รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือ

ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
3.3.4.3  แบบวัดก่อนเรียน และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งได้รับการพัฒนาขึ้นใน

การวิจัยระยะที่ 2  
3.3.5  การวิเคราะห์ข้อมูลระยะท่ี 3  

3.3.5.1  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพ่ือเปรียบเทียบผลการวัดก่อนเรียน
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

3.3.5.2  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 

3.3.6  สถิติที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 3 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 3 ประกอบด้วย 

 3.3.6.1  ค่าเฉลี่ย (Mean : 𝑥̅) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : 
S.D.) 

 3.3.6.2  การวิเคราะห์ค่า t-test 
 3.3.6.3  การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมทางเดียว (One Way Analysis of 

Covariance : ANCOVA) (Neter, et al., 1996) 
ทั้งนี้ สามารถสรุปวิธีการด าเนินการวิจัยระยะที่ 3 แสดงดังภาพที่ 3-3 
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กำรวิจัยระยะที่ 3 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
 ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
 ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   

 

วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทลัส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
 
 

ขั้นตอนกำรด ำเนินกำร  ผลลัพธ์ที่ได้ 
1.วางแผนก่อนด าเนินการทดลอง  1.ความพร้อมของอุปกรณ์และทรพัยากรในการ

เรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัลฯ ได้แก่ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ ตลาดกลางพาณิขย์ดิจิทลั การ
เชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และโปรแกรม
ที่เกี่ยวข้อง ความพร้อมของแผนการจัดการเรยีน
การสอน คู่มือการใช้ตลาดกลางพาณิย์ดจิิทัล
ส าหรับผู้ขาย และเครื่องมือในการรวบรวมข้อมลู  

   

2.จัดกลุ่มทดลอง   2. ได้กลุม่ทดลอง 3 กลุ่ม คือ  
   - กลุ่มทดลองที่จัดการเรียนรูโ้ดยใช้รูปแบบการ
เรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปรญิญาตร ี

   - กลุ่มทดลองที่จัดการเรียนรูโ้ดยใช้กระบวนการ
เรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ร่วมกันเพือ่ส่งเสรมิการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทลัส าหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตร ี

   - กลุ่มควบคุมที่จัดการเรียนรู้ตามปกต ิ
   

3. ด าเนินการทดลอง   
   3.1 ด าเนินการวดัก่อนเรียน 

    3.2 ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
ระยะเวลาในการทดลอง 7 สัปดาห์ 
    3.3 ด าเนินการวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียน 

 3. ข้อมูล 

   - คะแนนวัดก่อนเรียน 
   - คะแนนวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

   

4.วิเคราะห์ข้อมลูทางสถิตเิพื่อหาผลการวัดก่อน
เรียน และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

 4. ผลการวัดก่อนเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียน 

   

5.วิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมเพือ่เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรยีนและหลังเรียน 

 5.ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ี
เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 

   
ภาพที ่3-3  วิธีการด าเนินการวิจัยระยะที่ 3 
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3.4  ระยะที่  4 กำรประเมินกำรเป็นผู้ประกอบกำรดิจิทัล จำกกำรใช้รู ปแบบกำรเรียนรู้ 
เชิงประสบกำรณ์ร่วมกันโดยใช้ตลำดกลำงพำณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมกำรเป็นผู้ประกอบกำรดิจิทัล
ส ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำตรี  

การประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ในวัตถุประสงค์ที่ 4 ผู้วิจัยได้ด าเนินการน ารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ฯ ที่พัฒนาขึ้นไปด าเนินการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยมี
การด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

3.4.1  ขั้นตอนการวิจัยระยะที่ 4 
3.4.1.1  การเตรียมความพร้อมก่อนด าเนินการทดลอง 

การเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์ และทรัพยากรในการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล การเชื่อมต่อระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และโปรแกรมที่เก่ียวข้อง 

3.4.1.2  การด าเนินการทดลองรูปแบบการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี 

3.4.1.2.1  จัดกลุ่มทดลอง โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 
ก)  กลุ่มทดลอง E1 จ านวน 30 คน เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิง

ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับ
นักศึกษาระดับปรญิญาตรี 

ข)  กลุ่มทดลอง E2 จ านวน 30 คน เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน ฯ 

ค)  กลุ่มควบคุม C จ านวน 30 คน เรียนด้วยวิธีปกติ 
3.4.1.2.2  ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ระยะเวลาในการทดลอง 

7 สัปดาห์  
3.4.1.2.3  ด าเนินการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลหลังทดลอง ด้วย

แบบประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ และแบบประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
ด้านทัศนคติ  

3.4.1.2.4  รวบรวมข้อมูลในการวิจัยจากแบบประเมินการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัล มาประมวลผลด้วยโปรแกรมวิเคราะห์สถิติ 

3.4.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างระยะที่ 4  
 3.4.2.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จันทร์เกษม 
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 3.4.2.2  กลุ่มตัวอย่าง  
กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยาการจัดการ 

ชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเทอม 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 90 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) จ านวน 3 กลุ่ม ๆ ละ 30 คน ประกอบด้วย กลุ่มทดลอง 2 กลุ่มคือ กลุ่มท่ีเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล และกลุ่มที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน และกลุ่ม
ควบคุม 1 กลุ่มคือ กลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ 

3.4.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 4 
แบบประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบประเมินการเป็น

ผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ และแบบประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทัศนคติ ที่เป็น
แบบประเมินมาตรฐาน ซึ่งสร้างโดยกรมพัฒนาธุรกิจการค้า กระทรวงพาณิชย์ ซึ่งเป็นแบบประเมินที่มี
การวิเคราะห์จากงานวิจัยและเอกสารจาก Harvard Business Reivew (2555), Gibb (2536) และ
shook, et al (2546) และผ่านกระบวนการตรวจสอบคุณภาพจนเป็นที่น่าเชื่อถือ  

3.4.4  การวิเคราะห์ข้อมูลระยะท่ี 4  
 3.4.4.1  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือหาผลประเมินการเป็นผู้ประกอบการ

ดิจิทัลด้านทักษะ โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
เกณฑ์ในการให้คะแนน 
5  คะแนน หมายถึง  มีการด าเนินการตามข้อความท่ีก าหนดอย่างสม่ าเสมอ 
4  คะแนน หมายถึง  มีการด าเนินการตามข้อความท่ีก าหนดค่อนข้างสม่ าเสมอ                                  
3  คะแนน หมายถึง  มีการด าเนินการตามข้อความท่ีก าหนดปานกลาง 
2  คะแนน หมายถึง  มีการด าเนินการตามข้อความท่ีก าหนดค่อนข้างเล็กน้อย 
1  คะแนน หมายถึง  มีการด าเนินการตามข้อความท่ีก าหนดเล็กน้อย 
เกณฑ์การแปลความหมาย 
คะแนนรวม มากกว่า หรือเท่ากับ 60 %  หมายถึง  มีทักษะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลสูงกว่า

เกณฑ์ 
คะแนนรวม  น้อยกว่า 60 %  หมายถึง  มีทักษะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลต่ ากว่าเกณฑ์ 

3.4.4.2  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือหาผลประเมินการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัลด้านทัศนคติ โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

เกณฑ์ในการให้คะแนน 
5  คะแนน หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
4  คะแนน หมายถึง  ระดับมาก 
3  คะแนน หมายถึง  ระดับปานกลาง 
2  คะแนน หมายถึง  ระดับน้อย 
1  คะแนน หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด 
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เกณฑ์การแปลความหมาย 
4.50 – 5.00 หมายถึง ระดับมากที่สุด 

3.50 – 4.49 หมายถึง ระดับมาก 

2.50 – 3.49 หมายถึง ระดับปานกลาง 

1.50 – 2.49 หมายถึง ระดับน้อย 

1.00 – 1.49 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 

3.4.5  สถิติที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 4  
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 4 ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย (Mean : 𝑥̅) 

ค่าร้อยละ และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) 
ทั้งนี้ สามารถสรุปวิธีการด าเนินการวิจัยระยะที่ 4 แสดงดังภาพที่ 3-4  
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กำรวิจัยระยะที่ 4 การประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จากการใช้ รูปแบบการเรียนรู้เชิง 
  ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการเป็น 
  ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

 
วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

เพื่อประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จากการใช้รูปแบบการเรยีนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้
ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

 
 

ขั้นตอนกำรด ำเนินกำร  ผลลัพธ์ที่ได้ 
1.วางแผนก่อนด าเนินการทดลอง  1.ความพร้อมของอุปกรณ์และทรพัยากรในการ

เรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัลฯ ได้แก่ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ ตลาดกลางพาณิขย์ดิจิทลั การ
เชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และโปรแกรม
ที่เกี่ยวข้อง ความพร้อมของแผนการจัดการเรยีน
การสอน คู่มือการใช้ตลาดกลางพาณิย์ดจิิทัล
ส าหรับผู้ขาย และเครื่องมือในการรวบรวมข้อมลู  

   

2.จัดกลุ่มทดลอง   2. ได้กลุม่ทดลอง 3 กลุ่ม คือ  
   - กลุ่มทดลองที่จัดการเรียนรูโ้ดยใช้รูปแบบการ
เรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล เพื่อส่งเสริมการเปน็ผู้ประกอบการ
ดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปรญิญาตร ี

   - กลุ่มทดลองที่จัดการเรียนรูโ้ดยใช้กระบวนการ
เรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ร่วมกัน เพือ่ส่งเสรมิการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทลัส าหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตร ี

   - กลุ่มควบคุมที่จัดการเรียนรู้ตามปกติ   
   

3. ด าเนินการทดลอง   
  3.1 ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ระยะเวลา
ในการทดลอง 7 สัปดาห ์
   3.2 ด าเนินการประเมินการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัล โดยใช้แบบประเมินการเปน็ผู้ประกอบการ
ดิจิทัลด้านทักษะ และแบบประเมนิการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทลัด้านทัศนคต ิ

 3. ข้อมูลคะแนนการประเมินการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัลด้านทักษะ และคะแนนการประเมินการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทลัด้านทัศนคต ิ

  
 

4.วิเคราะห์ข้อมลูทางสถิตเิพื่อหาผลการประเมิน
การเป็นผูป้ระกอบการดิจิทลั 

 4.ผลการประมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทลั 

 

ภาพที่ 3-4  วิธีการด าเนินการวิจัยระยะที่ 4 



 

 

บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือ

ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ผู้วิจัยได้แบ่งการน าเสนอ 
ผลการศึกษาออกเป็น 4 หัวข้อ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

4.1  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

4.2  ผลการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน  
เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4.3  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

4.4  ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ 
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
 
สัญลักษณ์และอักษรย่อที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

การเสนอผลการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยก าหนดสัญลักษณ์และอักษรย่อที่ใช้ในการน าเสนอ และแปล
ความหมายผลวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

n แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
𝑥̅ แทน ค่าเฉลี่ย (Mean)  
S.D. แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standart Devition) 
df แทน ค่าชั้นแบ่งความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
F แทน ค่าการแจกแจงแบบเอฟ (F-Distribution) 
E1 แทน กลุ่มทดลองที่จัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 

                           โดยใชต้ลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
E2 แทน กลุ่มทดลองที่จัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันฯ       
C  แทน กลุ่มควบคุมที่จัดการเรียนรู้ตามปกติ 
O1 แทน ผลการวัดก่อนเรียน (Pretest) 
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O2 แทน ผลการวัดผลสมัฤทธิห์ลงัเรยีน (Posttest) 
X1 แทน การเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง 

                           พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
        X2         แทน   การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพื่อส่งเสริม 
        X2        แทน       การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 

*p<.05 แทน   นยัส ำคญัทำงสถติทิีร่ะดบั .05 

**p<.01 แทน   นยัส ำคญัทำงสถติทิี่ระดบั .01 
  
4.1  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ 
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ผลการศึกษาและสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ดังนี้ 

4.1.1  ผลการศึกษาและสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนรู้ 
เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 

4.1.1.1  กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ แสดงดังตารางที่ 4-1 ดังนี้ 

ตารางท่ี 4-1  ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

 
จากตารางที่ 4-1 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์   สรุปได้ว่า 

กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่  

ขั้นตอนของ 

กระบวนการเรียนรู้ 

เชิงประสบการณ์ 

 Ins
tit

ut
e 

FO
R 

Ex
pe

rie
nt

ial
 

Le
ar

nin
g (

20
16

) 

Ha
yn

es
 (2

00
7)

 

Ho
ne

y 
an

d 
Mu

m
fo

rd
 (1

99
2)

 

Ko
lb

 (1
98

4)
 

Pf
eif

fe
r a

nd
 Jo

ne
s (

19
83

) 

ผล
สัง

เค
รา

ะห
 ์

กา
รเร

ียน
รู้เช

ิงป
ระ

สบ
กา

รณ
์ 

1. สร้างประสบการณ ์ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

2. แบ่งปันประสบการณ ์  
✓ 

 
✓ ✓ ✓ 

3. ทบทวนประสบการณ ์ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

4. สรุปจากประสบการณ ์  
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

5. น าประสบการณม์าประยุกต์ใช้  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
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1.  ขั้นสร้างประสบการณ์ โดยสร้างความสนใจ กระตุ้น และเร้าความสนใจ ผู้เรียนเรียนรู้จาก
การกระท า ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสสังเกตไตร่ตรอง และค้นหาความสัมพันธ์เชื่อมโยงสิ่งที่ก าลังเรียน  
เข้ากับสถานการณ์ในชีวิตจริง เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการกระตือรือร้นที่จะแสวงหาความรู้และทักษะจาก 
การเรียน 

2.  ขั้นแบ่งปันประสบการณ์ โดยผู้เรียนแต่ละคนน าประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติ 
มาแลกเปลี่ยนประสบการณ์กัน 

3.  ขั้นทบทวนประสบการณ์ โดยผู้ เรียนท าการคิด วิเคราะห์ เพ่ือหาเหตุผลเกี่ยวกับ
ประสบการณ์ ซึ่งสิ่งที่ผู้เรียนจะได้รับคือ ประสบการณ์ที่ได้รับมีผลกระทบอย่างไรต่อผู้เรียน เรื่องที่
เรียนเกี่ยวข้องกับความเชื่อ ความรู้สึก และความคิดเห็นของผู้เรียนอย่างไร กระบวนการเรียนการสอน
ในขั้นตอนนี้ จะส่งเสริมให้ผู้เรียนอธิบายเหตุผล ตามความคิดของแต่ละคน  

4.  ขั้นสรุปจากประสบการณ์ ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอด หรือสรุปความรู้ที่ได้รับจาก
ประสบการณ์ มาก าหนดเป็นกฎ หลักการ หรือแนวทางที่สามารถใช้ได้ในสถานการณ์จริง 

5.  ขั้นน าประสบการณ์มาประยุกต์ใช้ โดยผู้ เรียนน าความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ มา
ประยุกต์ใช้กับสถานการณ์อ่ืน ๆ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ต่อไป 

4.1.1.2  กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน 
ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน แสดงดังตารางที่ 4-2 ดังนี้ 

ตารางท่ี 4-2  ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน 
 

ขั้นตอนของ 

กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน 
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1. สร้างความสนใจ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

2. ส ารวจและค้นหา ✓ 
 

✓ ✓ ✓ ✓ 

3. แบ่งปันความรู้ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 

4. ปรับเปลี่ยน  
✓ ✓ 

 
✓ ✓ 

5. น าเสนอ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

จากตารางที่ 4-2 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน สรุปได้ว่า กระบวนการเรียนรู้
ร่วมกัน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
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1.  ขั้นสร้างความสนใจ ผู้เรียนค้นหาข้อมูลเบื้องต้นในการท าโครงงานหรือชิ้นงาน โดย 
การพูดคุย แบ่งปันประสบการณ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพ่ือวางแผนการท างานร่วมกัน ซึ่งจะเป็น
การสร้างความสนใจในสิ่งที่ผู้เรียนท า 

2.  ขั้นส ารวจและคน้หา ผู้เรียนส ารวจและค้นหาแนวคิดในการจัดท าโครงงานหรือชิ้นงาน โดย
มีการตั้งวัตถุประสงค์ของโครงงานหรือชิ้นงานร่วมกันของสมาชิกในกลุ่ม 

3.  ขั้นแบ่งปันความรู้ สมาชิกในกลุ่มเรียนมีปฏิสัมพันธ์กันในเชิงบวก โดยน าความรู้และ
ประสบการณ์ท่ีได้มาแบ่งปันซึ่งกันและกันในกลุ่มเรียน 

4.  ขั้นปรับเปลี่ยน ผู้เรียนปรับ แต่ง เสริมข้อมูลหรือแนวคิด โดยอาจเพ่ิม ลดข้อมูลหรือแนวคิด
ให้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีมีการวางแผนไว้ และด าเนินงานร่วมกันในกลุ่มเรียน 

5.  ขั้นน าเสนอ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวคิด การวางแผน ขั้นตอนด าเนินงานของกลุ่ม  
ให้กลุ่มอ่ืน ๆ ฟัง และช่วยกันวิพากษ์ วิจารณ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

4.1.1.3  กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล 
ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล แสดงดังตารางที่ 4-3 ดังนี้ 

ตารางท่ี 4-3  ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล 
 

ขั้นตอนของ 
กระบวนการเรียนรู้ 
ผู้ประกอบการดิจิทัล 
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1. เร้าความสนใจ ✓ ✓ ✓ ✓ 

2. ส ารวจและค้นหา ✓ ✓ ✓ ✓ 

3. ประเมินโอกาส ✓ ✓ ✓ ✓ 

4. เปิดธุรกิจ ✓ 
✓ 

✓ ✓ 

5. จัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ ✓ ✓ ✓ ✓ 

6. จัดการสินค้าคงคลัง ✓ ✓ ✓ ✓ 

7. จัดการค าสั่งซื้อ ✓ 
✓ 

✓ ✓ 

8. จัดส่งสินค้า ✓ ✓ ✓ ✓ 

9. จัดการธรุกรรมการเงิน ✓ ✓ ✓ ✓ 

10. ประเมินผล ✓ ✓ ✓ ✓ 

11.ประยุกต์ใช้ ✓ ✓ ✓ ✓ 
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จากตารางที่  4-3 ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล สรุปได้ว่า 
กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล ประกอบด้วย 11 ขั้นตอนดังนี้ 

1.  ขั้นเร้าความสนใจ  เป็นการให้ความรู้  ความเข้าใจในเรื่องที่ เกี่ยวข้องกับการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล และขั้นตอนด าเนินธุรกิจ เพ่ือเร้าความสนใจในการด าเนินธุรกิจและการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล ในขั้นนี้ผู้ประกอบการดิจิทัลมีประสบการณ์เบื้องต้น ก่อนที่จะด าเนินธุรกิจจริง 

2.  ขั้นส ารวจและค้นหา ผู้ประกอบการดิจิทัลส ารวจและค้นหาธุรกิจที่สนใจ และต้องการ
ด าเนินธุรกิจ จากนั้นค้นหาแนวคิดท่ีจะด าเนินธุรกิจ วางแนวทางจัดหาแหล่งเงินทุน และสรรหาบุคคล
เพ่ือรับผิดชอบในหน้าที่ต่าง ๆ ขององค์กรธุรกิจ และน าข้อมูลที่ส ารวจและค้นพบมาเขียนแผนธุรกิจ 

3.  ขั้นประเมินโอกาส ในขั้นตอนนี้ผู้ประกอบการดิจิทัลจะมองเห็นภาพรวมของธุรกิจที่จะ
ด าเนินการ โดยอาศัยแผนธุรกิจที่ได้จัดท าขึ้น จากนั้นจะน าข้อมูลเหล่านั้นมาประเมินโอกาสในการ
ด าเนินธุรกิจ 

4.  ขั้นเปิดธุรกิจ ผู้ประกอบการดิจิทัลเปิดธุรกิจบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลรายใหม่ 

5.  ขั้นจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ ผู้ประกอบการดิจิทัลวางแผนเนื้อหา และท าการ
สร้างรายการสินค้าไว้บนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

6.  ขั้นจัดการสินค้าคงคลัง ผู้ประกอบการดิจิทัลท าการจัดการสินค้าคงคลัง ได้แก่ เพ่ิม
สินค้าเข้าคลังสินค้า และน าสินค้าออกจากคลังสินค้า  

7.  ขั้นจัดการค าสั่งซื้อ กระบวนการจัดการค าสั่งซื้อจะเริ่มด าเนินการ เมื่อลูกค้าสั่งซื้อสินค้า 
และผู้ประกอบการดิจิทัลได้รับข้อมูลการสั่งซื้อ ข้อมูลการช าระเงินของลูกค้า จากนั้นผู้ประกอบการ
ท าการแพ็คสินค้า 

8.  ขั้นจัดส่งสินค้า ผู้ประกอบการดิจิทัลด าเนินการจัดส่งสินค้าให้ลูกค้าตามค าสั่งซื้อ ด้วยวิธีที่
ลูกค้าต้องการและแจ้งไว้ 

9.  ขั้นจัดการธุรกรรมการเงิน ในการด าเนินธุรกิจของผู้ประกอบการดิจิทัลผ่านตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลนั้น ผู้ประกอบการจะต้องเสียค่าธรรมเนียมต่าง ๆ ในการวางสินค้าเพ่ือจ าหน่าย  

10.  ขั้นประเมินผล ผู้ประกอบการดิจิทัลท าการประเมินผลการด าเนินธุรกิจ โดยอาศัยข้อมูล 
การสั่งซื้อ การบริการลูกค้า และคุณภาพสินค้า เพ่ือประเมินผลโดยรวมของผู้ประกอบการดิจิทัล 

11.  ขั้นประยุกต์ใช้ ผู้ประกอบการดิจิทัลน าความรู้ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติ มาประยุกต์ใช้เป็น
วงจรการด าเนินธุรกิจต่อไป 

4.1.2  ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ื อ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล  
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ตารางท่ี 4-4  ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 

 

กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
ระดับความเหมาะสม 

𝑥̅ S.D. แปลผล 
1. ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ 
    1.1 สร้างประสบการณ์ 4.19 0.68 มาก 
    1.2 เร้าความสนใจ 4.43 0.81 มาก 
                                                    รวม 4.31 0.49 มาก 
2. ขั้นส ารวจ 
    2.1 ส ารวจและค้นหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
    2.2 แบ่งปันความรู้  4.67 0.66 มากที่สุด 
    2.3 ประเมินโอกาส 4.29 0.85 มาก 
                                                    รวม 4.54 0.52 มากที่สุด 
3. ขั้นด าเนินการ 
    3.1 เปิดธุรกิจ 4.71 0.56 มากที่สุด 
    3.2 จัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ 4.62 0.67 มากที่สุด 
    3.3 จัดการสินค้าคงคลัง 4.62 0.59 มากที่สุด 
    3.4 จัดการค าสั่งซือ้ 4.62 0.59 มากที่สุด 
    3.5 จัดส่งสินค้า 4.67 0.58 มากที่สุด 
    3.6 จัดการธุรกรรมการเงิน 4.67 0.58 มากที่สุด 
                                                    รวม 4.65 0.54 มากที่สุด 
4. ขั้นน าเสนอ 
    4.1 สรุปผลด าเนินการ 4.71 0.46 มากที่สุด 
    4.2 น าเสนอผลด าเนินการ 4.62 0.59 มากที่สุด 
                                                      รวม 4.67 0.52 มากที่สุด 
5. ขั้นน าไปใช้ 
   5.1 ประเมินผล 4.48 0.60 มาก 
   5.2 ประยุกต์ใช้ 4.52 0.51 มากที่สุด 
                                                     รวม 4.50 0.50 มากที่สุด 
                  ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.53 0.56 มากที่สุด 
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จากตารางที ่  4-4 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ในภาพรวมมีระดับความเหมาะสมอยู่
ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 4.53, S.D. = 0.56) เมื่อพิจารณาเป็นรายขั้นตอนโดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ย 
จากมากไปหาน้อยของระดับความเหมาะสม พบว่า กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ในขั้นน าเสนอ (𝑥̅ = 4.67, S.D. = 0.52) ขั้นด าเนินการ (𝑥̅ = 
4.65, S.D. = 0.54) ขั้นส ารวจ (𝑥̅ = 4.54, S.D. = 0.52) และข้ันน าไปใช้ (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 0.50) มี
ระดับความเหมาะสมมากที่สุด และขั้นสร้างแรงบันดาลใจ มีระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ 
= 4.31, S.D. = 0.49) 

4.1.3  ผลการสังเคราะหต์ลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล (Digital Marketplace) 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เป็นช่องทางในการท าธุรกรรมผ่านแพลตฟอร์มบนอินเทอร์เน็ต มีการ
รวบรวมสินค้าและร้านค้าจ านวนมาก เพื่อเป็นสื่อกลางในการซื้อ-ขายสินค้า จากผลการศึกษาตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทัล พบว่า มีองค์ประกอบ ดังนี้ 

ตารางท่ี 4-5  ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

จากตารางที่ 4-5 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล สรุปได้ว่า ตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทัล ประกอบด้วย 1) ลูกค้า/ผู้ซื้อ 2) ผู้ขาย 3) สินค้า 4) โครงสร้างพ้ืนฐาน 
5) ส่วนหน้าร้าน 6) ส่วนหลังร้าน 7) ตัวกลาง 

องค์ประกอบของ 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
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1. ลูกค้า/ผูซ้ื้อ (Customer/Buyer) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

2. ผู้ขาย (Seller) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

3. สินค้า (Product) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

4. โครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

5. ส่วนหน้าร้าน (Front end)  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

6. ส่วนหลังร้าน (Back end) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

7. ตัวกลาง (Intermediaries) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
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4.1.4  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ตารางที่ 4-6  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ 
                  ตลาดกลางพาณิชย์ดิจทัล 

รูปการเรียนรู้เชิงประสบการณร์่วมกัน 
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทลั 

ระดับความเหมาะสม 

𝑥̅ S.D. แปลผล 
1. กระบวนการขั้นตอนการเรียนรู้ 

1.1 ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ 4.31 0.49 มาก 
1.2 ขั้นส ารวจ 4.54 0.52 มากที่สุด 
1.3 ขั้นด าเนินการ 4.65 0.54 มากที่สุด 

1.4 ขั้นน าเสนอ 4.53 0.35 มากที่สุด 

1.5 ขั้นน าไปใช้ 4.50 0.50 มากที่สุด 

                                        รวม 4.53 0.56 มากที่สุด 

2. ตลาดกลางพาณิชย์ดิจทิัล 
2.1 ลูกค้า/ผู้ซื้อ (Customer/Buyer) 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 ผู้ขาย (Seller) 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.3 สินค้า (Product) 4.91 0.30 มากที่สุด 

2.4 โครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure) 4.82 0.41 มากที่สุด 

2.5 ส่วนหน้าร้าน (Front End) 4.91 0.30 มากที่สุด 

2.6 ส่วนหลังร้าน (Back End) 4.91 0.30 มากที่สุด 

2.7 ตัวกลาง (Intermediaries) 4.73 0.47 มากที่สุด 

                                        รวม 4.90 0.20 มากที่สุด 

                  ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.72 0.27 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4-6 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์

ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลฯ ในภาพรวมมีระดับ
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
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ตารางที่  4-7  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
                    ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจทัลฯ 

องค์ประกอบของ 
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 

โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทลั 

ระดับความเหมาะสม 

𝑥̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านปัจจัยน าเข้า 
1.1 ผู้เรยีน 4.82 0.41 มากที่สุด 

1.2 ผู้สอน 4.91 0.30 มากที่สุด 

1.3 เนื้อหาการสอน 4.91 0.30 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-7  (ต่อ)    

องค์ประกอบของ 
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 

โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทลั 

ระดับความเหมาะสม 

𝑥̅ S.D. แปลผล 

1.4 คุณลักษณะผู้ประกอบการ 4.45 0.82 มาก 

                                        รวม 4.77 0.24 มากที่สุด 
2. ด้านกระบวนการ 

2.1 กระบวนการตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
2.1.1 ลูกค้า/ผู้ซื้อ (Customer/Buyer) 5.00 0.00 มากที่สุด 

 2.1.2 ผู้ขาย (Seller) 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.1.3 สินค้า (Product) 4.91 0.30 มากที่สุด 

2.1.4 โครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure) 4.82 0.41 มากที่สุด 

2.1.5 ตัวกลาง (Intermediaries) 4.91 0.30 มากที่สุด 

2.1.6 ส่วนหน้าร้าน (Front end) 4.91 0.30 มากที่สุด 

2.17 ส่วนหลังร้าน (Back end) 4.73 0.47 มากที่สุด 

                                        รวม 4.90 0.20 มากที่สุด 

2.2 กระบวนการขั้นตอนการเรียนรู้ 
2.2.1 ขั้นสร้างแรงบนัดาลใจ 4.31 0.49 มาก 

2.2.2 ขั้นส ารวจ 4.54 0.52 มากที่สุด 

2.2.3 ขั้นด าเนินการ 4.65 0.54 มากที่สุด 

2.2.4 ขั้นน าเสนอ 4.53 0.35 มากที่สุด 

 2.2.5 ขั้นน าไปใช ้ 4.50 0.50 มากที่สุด 

           รวม 4.53 0.56 มากที่สุด 

3. ด้านผลลัพธ ์

3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4.45 0.69 มาก 

3.2 การเป็นผู้ประกอบการดิจิทลั 5.00 0.00 มากที่สุด 

                        รวม 4.82 0.23 มากที่สุด 

                  ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.77 0.25 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4-7 พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบ 

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัล ในภาพรวมมีระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ =4.77, S.D.=0.25) 
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4.2  ผลการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
เพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ผลการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังนี้ 

4.2.1  ผลการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล แสดงภาพต่อไปนี้ 

 
 

ภาพที่ 4-1  ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
                  เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลที่ผู้จัยสร้างขึ้นคือ start2upshop.com ประกอบด้วยส่วนส าคัญดังนี้ 
1.  ส่วนของหน้าเว็บไซต์หลัก 
2.  ส่วนจัดการบัญชีผู้ใช ้
3.  ส่วนจัดการข้อมูลร้านค้า 
4.  ส่วนจัดการข้อมูลสินค้า 
5.  ส่วนจัดการค าสั่งซื้อ 
6.  ส่วนจัดการธุรกรรมการเงิน 

4.2.2  ผลจากการประเมินคุณภาพการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลจากผู้เชี่ยวชาญพบว่า 
การใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ในภาพรวมมีระดับคุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับมาก ดังตาราง
ที่ 4-8  
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ตารางท่ี 4-8  ผลการประเมินคุณภาพของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้ 
 เชิงประสบการณ์ร่วมกัน (ผู้เชี่ยวชาญ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพการใช้งาน 

𝑥̅ S.D. แปลผล 
ด้านการออกแบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
1. ส่วนของหน้าจอเว็บไซต์หลัก 3.67 0.58 มาก 

2. ส่วนจัดการบญัชีผู้ใช้งาน  
2.1 การเข้าสู่ระบบ (Login) 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 
2.2 การสมัครสมาชิก (Register) 2.67 0.58 ปานกลาง 
2.3 การจัดการกรณลีืมรหัสผ่าน (Forgotten  
     Password) 

 
3.67 

 
0.58 

 
มาก 

รวม 3.78 0.38 มาก 

3. ส่วนจัดการข้อมลูร้านค้า    
3.1 ประวัติผู้ขาย 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.2 ข้อมูลร้านค้า 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 

4. ส่วนจัดการข้อมลูสินค้า    
4.1 การเพิ่ม แก้ไข และลบข้อมลูสินค้า 5.00 0.00 มาก 
4.2 การจัดการข้อมลูรายละเอียดสินค้า 3.33 0.58 ปานกลาง 

รวม 4.17 0.29 มาก 

5. ส่วนจัดการค าสั่งซื้อ    
5.1 รายการค าสั่งซื้อ 4.00 0.00 มาก 
5.2 รายละเอยีดค าสั่งซื้อ 3.67 0.58 มาก 
5.3 ใบสั่งซื้อ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.4 ใบส่งสินค้า 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.42 0.14 มาก 

6. ส่วนจัดการธรุกรรมการเงิน    
6.1 รายการค่าธรรมเนยีมจากการขายสินค้า 3.67 0.58 มาก 
6.2 ใบแจ้งข้อมูลทางการเงิน 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.34 0.29 มาก 

รวม 4.42 0.19 มาก 

ด้านเนื้อหา    

1. เนื้อหาบนตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัลมีความทันสมัย 4.00 0.00 มาก 
2. เนื้อหาบนตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัลมีการปรับปรุงอยูเ่สมอ      3.00      0.00 ปานกลาง 
3. แถบค้นหาเนื้อหาบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 3.67 0.58 มาก 
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ตารางท่ี 4-8  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพการใช้งาน 

𝑥̅ S.D. แปลผล 
4. รายละเอียดการซื้อสินคา้บนตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัล 
    มีการปรับปรุงอยู่เสมอ 

 
3.00 

 
0.00 

 
ปานกลาง 

รวม 3.42 0.14 ปานกลาง 

ด้านคุณภาพของข้อมูล 
1. ข้อมูลบนตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัลมีความถูกต้อง 4.67 0.58 มากที่สุด 
2. ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัลแสดงข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน 3.00 0.00 ปานกลาง 
3. ข้อมูลบนตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัลมีความปลอดภัย 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.22 0.19 มาก 

ด้านลักษณะโดยรวม 
1. ตัวอักษรอ่านง่าย มีความชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. สีที่ใช้ในการออกแบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 3.67 0.58 มาก 
3. การจัดวางต าแหน่งเมน ู 3.33 0.58 ปานกลาง 
4. การจัดวางต าแหน่งรูปภาพ 3.33 0.58 ปานกลาง 

รวม 3.83 0.58 มาก 
                                                รวมทั้งหมด 4.09 0.38 มาก 

 
จากตารางที่ 4-8 ผลการประเมินคุณภาพการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลของผู้เชี่ยวชาญ 

จ านวน 3 ท่าน พบว่า ในภาพรวมมีระดับคุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.09, S.D. = 0.10) 
และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านการออกแบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล (𝑥̅ = 4.42, S.D. = 
0.19) ด้านคุณภาพข้อมูล (𝑥 ̅= 4.22, S.D. = 0.19) และด้านลักษณะโดยรวม (𝑥̅ = 3.83, S.D. = 
0.58) มีระดับคุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับมาก ส่วนด้านเนื้อหา (𝑥̅ = 3.42, S.D. = 0.14) มีระดับ
คุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับปานกลาง 

4.2.3  ผลการทดลองใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล น าตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลไปทดลองใช้ (Try 
Out) กับนักศึกษาท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 รอบ ดังนี้ 

4.2 .3 .1   ทดลองการใช้ งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  รอบที่  1 (One to One 
Evaluation) เป็นการทดลองใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลกับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
1 คน ผลจากการประเมิน คุณภาพการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ พบว่า การขยายหน้าเว็บไซต์ให้ใหญ่
ขึ้น ส่งผลท าให้ผู้ใช้งานจะมองไม่เห็นเมนูบางเมนูทางด้านขวามือ เช่น เมนู Login or Register 
เป็นต้น และในส่วนของการจัดการข้อมูลสินค้า ซึ่งในการตั้งค่าทั่วไป จ าเป็นต้องก าหนดทั้ งในส่วนที่
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เป็นภาษาไทย และภาษาอังกฤษ แต่ผู้ ใช้ท าเฉพาะในส่วนที่ เป็นภาษาไทย ท าให้ข้อมูลเกิด  
การผิดพลาด ข้อมูลสินค้านั้นไม่แสดง เพราะเป็นรายการสินค้าท่ียังจัดการไม่ส าเร็จ 

4.2.3.2   ทดลองการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  รอบที่  2 (Small Group 
Evaluation) เป็นการทดลองใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลกับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน
9 คน  ผลจากการประเมินคุณภาพการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิ พบว่า การใช้งานตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล ในภาพรวมมีระดับคุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.58, S.D. = 0.04)
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ส่วนของหน้าจอเว็บไซต์หลักมีระดับคุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับมาก
(𝑥 ̅= 3.67, S.D. = 0.50) และส่วนการจัดการข้อมูลรายละเอียดสินค้ามีระดับคุณภาพการใช้งานอยู่ใน
ระดับมาก  (𝑥 ̅= 3.56, S.D. = 0.53) ส าหรับการใช้งานนั้น ผู้ใช้งานไม่คุ้นเคยชื่อแอททริบิวท์ ดังนั้นจึง
ไม่รู้ว่า ต้องใส่ข้อมูลใดเข้าระบบ ในส่วนของการใส่รูปสินค้า ผู้ใช้งานใส่ผิดต าแหน่ง ท าให้รูปสินค้า  
ไม่แสดง ผู้วิจัยจึงแนะน าให้ศึกษาเอกสารส าหรับผู้ขาย จากนั้นผู้ใช้งานเริ่มเข้าใจและใส่ข้อมูลเข้าสู่
ระบบได้ถูกต้อง  

4.2.3.3   ทดลองการใช้ งานตลาดกลางพาณิ ชย์ดิจิทัล  รอบที่  3 (Large Group 
Evaluation) เป็นการทดลองใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลกับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 
15 คน ผลจากการประเมินคุณภาพการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลพบว่า การใช้งานตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล ในภาพรวมมีระดับคุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับมากท่ีสุด  ดังตารางที่ 4-9  
 
ตารางที่ 4-9  ผลการประเมินคุณภาพของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู ้

  เชิงประสบการณ์ร่วมกัน (กลุ่มทดลองท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง)  

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพการใช้งาน 

𝑥̅ S.D. แปลผล 
ด้านการออกแบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
1. ส่วนของหน้าจอเว็บไซต์หลัก 3.53 0.51 มาก 

2. ส่วนจัดการบญัชีผู้ใช้งาน  
2.1 การเข้าสู่ระบบ (Login) 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 การสมัครสมาชิก (Register) 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.3 การจัดการกรณลีืมรหัสผ่าน (Forgotten  
     Password) 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากทีสุ่ด 

รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. ส่วนจัดการข้อมลูร้านค้า    
3.1 ประวัติผู้ขาย 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.2 ข้อมูลร้านค้า 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 
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4. ส่วนจัดการข้อมลูสินค้า    
4.1 การเพิ่ม แก้ไข และลบข้อมลูสินค้า 5.00 0.00 มากที่สุด 
4.2 การจัดการข้อมลูรายละเอียดสินค้า 4.57 0.50 มากที่สุด 

รวม 4.78 0.25 มากที่สุด 

ตารางท่ี 4-9  (ต่อ)  
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพการใช้งาน 

𝑥̅ S.D. แปลผล 

5. ส่วนจัดการค าสั่งซื้อ    
5.1 รายการค าสั่งซื้อ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.2 รายละเอยีดค าสั่งซื้อ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.3 ใบสั่งซื้อ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.4 ใบส่งสินค้า 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 

6. ส่วนจัดการธรุกรรมการเงิน    
6.1 รายการค่าธรรมเนยีมจากการขายสินค้า 5.00 0.00 มากที่สุด 
6.2 ใบแจ้งข้อมูลทางการเงิน 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหาบนตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัลมีความทันสมัย 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. เนื้อหาบนตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัลมีการปรับปรุง 
   อยู่เสมอ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. แถบค้นหาเนื้อหาบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. รายละเอียดการซื้อสินคา้บนตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัล 
    มีการปรับปรุงอยู่เสมอ 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านคุณภาพของข้อมูล 
1. ข้อมูลบนตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัลมีความถูกต้อง 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัลแสดงข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน 5.00 0.00 มากที่สุด 
3. ข้อมูลบนตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัลมีความปลอดภัย 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านลักษณะโดยรวม 
1. ตัวอักษรอ่านง่าย มีความชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. สีที่ใช้ในการออกแบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 3.73 0.45 มาก 
3. การจัดวางต าแหน่งเมน ู 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. การจัดวางต าแหน่งรูปภาพ 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.68 0.11 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด 4.78 0.07 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4-9 ผลการประเมินคุณภาพการใช้งานตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ในรอบที่ 3 
โดยนักศึกษาจ านวน 15 คน พบว่า ในภาพรวมมีระดับคุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด  
(𝑥 ̅= 4.78, S.D. = 0.07) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ในทุกด้านมีระดับคุณภาพการใช้งานอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 

4.2.4  ผลการประเมินความเหมาะสมของเอกสารประกอบการสอน ส าหรับเกณฑ์ในการแปล
ความหมายมีดังนี้คือ  

3.51 – 4.00  หมายถึง ข้อค าถามมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
2.51 – 3.50  หมายถึง ข้อค าถามมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 
1.51 – 2.50  หมายถึง ข้อค าถามมีความเหมาะสมอยู่ในระดับพอใช้ 
1.00 – 1.50  หมายถึง ข้อค าถามมีความเหมาะสมอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
 

ตารางท่ี 4-10  ผลการประเมินความเหมาะสมของเอกสารประกอบการสอน 

 
จากตารางที่  4-10 ผลการประเมินความเหมาะสมของเอกสารประกอบการสาร จาก

ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน พบว่า ในภาพรวมมีระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥 ̅= 3.63, 
S.D. = 0.49)  

ข้อค าถาม 
ระดับความเหมาะสม 

𝑥̅ S.D. แปลผล 
1. ความถูกต้องชัดเจนของเนื้อหาตามหลักวิชาการ 4.00 0.00 ดีมาก 
2. ความทันสมัยของเนื้อหา 4.00 0.00 ดีมาก 
3. เนื้อหาครบถ้วนครอบคลุมวัตถุประสงค์ตามที่ก าหนดไว้ 4.00 0.00 ดีมาก 
4. การจัดล าดับและความต่อเนื่องของเนื้อหา 3.33 0.58 ดี 
5. รูปแบบในการเขียนเอกสารประกอบการสอน 3.33 0.58 ดี 
6. ความเหมาะสมของการใช้ภาษา 3.33 0.58 ดี 
7. ความสม่ าเสมอของเนื้อหาวิชาในแต่ละบท 3.67 0.58 ดีมาก 
8. คุณค่าของเอกสารประกอบการสอน 3.67 0.58 ดีมาก 
9. การก าหนดแผนการสอนให้เหมาะสมกับเนื้อหา 3.67 0.58 ดีมาก 
10. ปริมาณของเอกสารที่ท ามีความเหมาะสม 3.33 0.58 ดี 

                                        รวม 3.63 0.49 ดีมาก 
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4.3  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา  
ระดับปริญญาตรี  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีดังนี ้

4.3.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ 1 เป็นกลุ่มเรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพื ่อส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล กลุ่มทดลองที่ 2 เป็นกลุ่มเรียนที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล และกลุ่มควบคุม  เป็นกลุ่มเรียนที่เรียนด้วยวิธี 
การเรียนแบบปกต ิจ านวนกลุ่มละ 30 คน ดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตารางท่ี 4-11  ผลการวัดก่อนเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

กลุ่ม n 
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 

กลุ่มทดลองที่ 1  30 14.93 5.54 32.27 4.72 
กลุ่มทดลองที่ 2 30 13.13 5.30 24.33 4.67 
กลุ่มควบคุม 30 11.20 4.60 21.07 4.92 

 
จากตารางที่ 4-11 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึ้น 

ทั้งสามกลุ่ม คือ  
กลุ่มที่ 1 ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์

ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
32.27 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.72 ผลการวัดก่อนเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.93 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.54  

กลุ่มที่ 2 ที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.33 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 4.67 ผลการวัดก่อนเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.13 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
5.30  
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กลุ่มที่ 3 ที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 21.07 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.92 ผลการวัดก่อนเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.20 ค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.60 

 4.3.2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยกระบวนการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันฯ และนักศึกษากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธี 
การเรียนแบบปกติ 

ในการทดสอบสมมติฐานเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุ่มที่
เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ นักศึกษากลุ่มที่
เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน และนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบ
ปกติ ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) ซึ่งมีคะแนนก่อนเรียน (Pretest) เป็นตัวแปร
ร่วม (Covariate) โดยก่อนท าการวิเคราะห์สถิติ ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นในการใช้  
การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม ดังต่อไปนี้ 

1.  วิเคราะห์ความแตกต่างของผลการวัดก่อนเรียน พบว่า ผลการวัดก่อนเรียนทั้ง 3 กลุ่ม
แตกต่างกัน (F=6.035, P=.004) แสดงให้เห็นว่า นักศึกษาทั้ง 3 กลุ่ม มีพ้ืนฐานเดิม (ก่อนเรียน)  
ไม่เท่ากัน ผู้วิจัยจึงใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) 

2.  วิเคราะห์สมการถดถอยระหว่างตัวแปรตามกับตัวแปรร่วมแยกตามกลุ่มของตัวแปรอิสระ 
(Interaction ระหว่างตัวแปรอิสระกับตัวแปรร่วม) ทดสอบว่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของกลุ่มต่าง  ๆ  
เหล่านั้นต่างกันหรือไม่ (Homogemeity of Regression) ผลการทดสอบปรากฎดังนี้ 

 
                           

 ภาพที่ 4-2 การวิเคราะห์สมการถดถอยระหว่างตัวแปรตามกับตัวแปรร่วม 
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จากภาพที่ 4-2 จากการวิเคราะห์สมการถดถอยระหว่างตัวแปรตามกับตัวแปรร่วม พบว่า  

ค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยไม่แตกต่างกัน  F(2,84) = 1.263, p = .288 > α (.01) ซึ่งเป็นไปตามข้อตกลง
เบื้องต้นในการใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม 

3.  ทดสอบความเป็นเอกพันธ์ของความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม (Homogeneity of Variance 
Test) ด้วยวิธีเลอร์วีน (Levene’s Test) ผลปรากฎดังนี้ 

Levene's Test of Equality of Error Variancesa 

Dependent Variable:Posttest  

F df1 df2 Sig. 

.728 2 87 .486 

Tests the null hypothesis that the error variance of the dependent variable 
is equal across groups. 

a. Design: Intercept + group + Pretest + group * Pretest 

 

ภาพที่ 4-3 การทดสอบความเป็นเอกพันธ์ของความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม 
 

จากภาพที่ 4-3 จากการทดสอบความเป็นเอกพันธ์ของความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม พบว่า 

F(2,87) = .728, p = .486 > α (.05) ถือว่ามีความเป็นเอกพันธ์ นั่นคือ ความแปรปรวนของแต่ละ
กลุ่มเท่ากัน ซึ่งเป็นไปตามข้อตกตงเบื้องต้นในการใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม 
ตารางที่ 4-12  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยนของ 

นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกัน และนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ  

 แหล่งความแปรปรวน SS df MS F Sig 
ตัวแปรร่วม 1193.758 1 1193.758 130.508 .000** 
ระหว่างกลุ่ม 1113.252 2 556.626 60.853 .000** 

ค่าความคาดเคลื่อน 786.642 86 9.147   
รวม 3970.889 89    
**p<.01 (R Squared = .804, Adjusted R Squared = .797) 

 
จากตารางที่ 4-12 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

พบว่า F(2,86) =60.853, p = .000 < α (.01) แสดงให้เห็นว่า นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบ 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วย
กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันฯ และนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกต ิ
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มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
จากนั้นผู้วิจัยจึงได้ท าการวิเคราะห์รายคู่ (Pairwise Comparisons) โดยใช้วิธี LSD ได้ค่าดังตาราง
ต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4-13  ผลการวิเคราะห์รายคู่ด้วยวิธี LSD 
 

(I) Group (J) Group ผลต่างค่าเฉลี่ย (I-J) Std.Error Sig. 
E1 E2 7.933* 1.232 .000** 
 C 11.200* 1.232 .000** 

E2 E1 -7.933* 1.232 .000** 
 C 3.266* 1.232 .010* 
C E1 -11.200* 1.232 .000** 
 E2 -3.266* 1.232 .010* 

** p<.01 *p<.05     
 
จากตารางที่ 4-13 ผลการวิเคราะห์รายคู่ของค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่ม 

แตกต่างกัน 3 คู่ ดังนี้ 
1.  นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิย์ดิจิทัล (E1) และนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันฯ (E2) มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน โดยนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิย์ดิจิทัล มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษากลุ่มที่เรียน 
ด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 

2.  นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิย์ดิจิทัล (E1) และนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนปกติ (C) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตกต่างกัน โดยนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิย์ดิจิทัล มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนปกติ 
(C) 

3.  นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน (E2) และนักศึกษา
กลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนปกติ (C) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน โดยนักศึกษากลุ่มที่
เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกัน มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนปกติ (C) 
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ภาพที่ 4-4  ผลการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนร่วมของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือทดสอบ 
ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 
1 กลุ่ม จากภาพที่ 4-4 ผลการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนร่วมของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แสดงให้
เห็นว่า กลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล มี
ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกับกลุ่มที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกัน และกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ ส่วนกลุ่มที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน และกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ไม่แตกต่างกัน 
 
4.4  ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
ร่วมกันด้วยตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  

4.4.1  ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ 
ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ ของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบ

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ จ านวน 30 คน โดยการหาค่า
ร้อยละ วิเคราะห์ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Stand Deviation : 
S.D.) พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่มีทักษะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด คะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 47.60 คิดเป็นร้อยละ 79.33 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.00  
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ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ ของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ด้วย 
กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน จ านวน 30 คน โดยการหาค่าร้อยละ วิเคราะห์ค่าคะแนน
เฉลี่ย (Mean) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Stand Deviation : S.D.) พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่
มีทักษะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 35.70 คิดเป็น 
ร้อยละ 59.50 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.90  

ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ ของกลุ่มควบคุมที่เรียนรู้ด้วยวิธี 
การเรียนการสอนแบบปกติ จ านวน 30 คน โดยการหาค่าร้อยละ วิเคราะห์ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) 
และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Stand Deviation : S.D.) พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่มีทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล ต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนด คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 27.30 คิดเป็นร้อยละ 45.50  
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.26 

จากข้อมูลข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า นักศึกษาที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล มีความสามารถของการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 

4.4.2  ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทัศนคติ 
ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทัศนคติ ของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบ

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล จ านวน 30 คน โดยการหาค่า 
ร้อยละ วิเคราะห์ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Stand Deviation : 
S.D.) พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่มีทัศนคติการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับมาก จ านวน 24 คน 
คิดเป็นร้อยละ 80 รองลงมาคือ มีทัศนคติการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับปานกลาง จ านวน 
6 คน คิดเป็นร้อยละ 20 

ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทัศนคติ  ของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ด้วย
กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันฯ จ านวน 30 คน โดยการหาค่าร้อยละ วิเคราะห์ 
ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Stand Deviation : S.D.) พบว่า นักศึกษา
ส่วนใหญ่มีทัศนคติการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับน้อย จ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 63.33 
รองลงมาคือ มีทัศนคติการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับปานกลาง จ านวน 11 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 36.67 

ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทัศนคติ ของกลุ่มควบคุมที่เรียนรู้ด้วยวิธี 
การเรียนการสอนแบบปกติ จ านวน 30 คน โดยการหาค่าร้อยละ วิเคราะห์ค่าคะแนนเฉลี่ย 
(Mean) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Stand Deviation : S.D.) พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ 
มีทัศนคติการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับน้อย จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 90 รองลงมา
คือ มีทัศนคติการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับปานกลาง จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10 



 
 

 

 
บทที่ 5  

รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
เพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็น

ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยรายละเอียดของรูปแบบการเรียน
การสอน และวิธีการน ารูปแบบการเรียนรู้ไปใช้ ดังนี้ 

5.1  บทน า  
5.1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้

ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
5.1.2  วัตถุประสงค์ของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ 

ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
5.2  กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
5.3  รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
5.4  องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์

ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
5.1  บทน า  

บทน าประกอบด้วยความเป็นมาและความส าคัญ และวัตถุประสงค์ของการพัฒนารูปแบบ 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบ 
การดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังต่อไปนี้ 

5.1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

จุดส าคัญที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในวิวัฒนาการของสังคมมนุษย์นั่นก็คือ ความรู้ใหม่ ท าให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงจากการเกษตรไปยังฐานอุตสาหกรรม และปัจจุบันประเทศที่พัฒนาแล้ว ก าลังก้าว
จากฐานอุตสาหกรรมไปสู่ฐานเทคโนโลยีและการสื่อสาร ซึ่งจะสังเกตุได้จากการขับเคลื่อนไปข้างหน้า
และเตรียมความพร้อมส าหรับเศรษฐกิจดิจิทัลและสังคม จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
เทคโนโลยีได้รับการยอมรับว่าเป็นพลังอันยิ่งใหญ่ในการสร้างโครงสร้างในอนาคต ประเทศก าลังพัฒนา
เผชิญกับความท้าทายในการสร้างเส้นทางของการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งอาจน าไปสู่กระแสหลักของการ
ปฏิวัติความรู้ ซึ่งเป็นที่ชัดเจนว่า การด าเนินการนี้ไม่สามารถท าได้โดยการก้าวทีละก้าว จะต้องมีการ
พัฒนาอย่างก้าวกระโดด ศตวรรษท่ี 21 เป็นยุคของการพัฒนาเทคโนโลยีที่รวดเร็ว ซึ่งต้องการผลลัพธ์ 
ที่แตกต่างของผู้เรียน และมีผลกระทบต่อกระบวนการเรียนรู้  
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การเรียนรู้เชิงประสบการณ์เป็นกระบวนการที่สร้างความรู้ผ่านการเปลี่ยนแปลงประสบการณ์
โดยผู้เรียนได้รับประสบการณ์จ าเป็นต่อการเรียนรู้ในเรื่องที่เรียนรู้ก่อน จากนั้นผู้เรียนจึงสร้างความรู้
ทักษะ และส่งเสริมคุณค่า (Values Promote) ผ่านประสบการณ ์ซึ่งมีประสิทธิภาพมากกว่าการเรียนรู้
และกระบวนการธรรมดา เช่น การบรรยาย หรือการอ่าน วิธีการเรียนของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
เน้นการสร้างประสบการณ์ที่ เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้ เรียน โดยปราศจากการแทรกแซง 
จากภายนอกอย่างชัดเจน การเรียนรู้เชิงประสบการณ์เป็นการเรียนรู้โดยผ่านกระบวนการของ
ประสบการณ์อย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง (in a Cyclical and Continuous Manner) การผ่าน
กระบวนการจะท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้ และใช้ความรู้ภายใต้สภาพแวดล้อมจริง การเรียนรู้ของผู้เรียน
เกิดจากกระบวนการที่ความรู้ถูกสร้างข้ึนผ่านการเปลี่ยนแปลงจากประสบการณ์ ความรู้เป็นผลมาจาก
การรวมกันของการเข้าใจ และการเปลี่ยนแปลงของประสบการณ์  รูปแบบของการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ขึ้นอยู่กับลักษณะการพัฒนาความรู้  การเรียนรู้เปลี่ยนแรงกระตุ้น ความรู้สึก และ 
ความต้องการของประสบการณ์ที่ เป็นรูปธรรมไปเป็นการกระท า ซึ่งเป็นสิ่งที่ซับซ้อนที่เกี่ยวข้องกับ 
การสังเกตสภาพแวดล้อม (Observation of Surrounding Condition) ความรู้ของสิ่งที่เกิดขึ้นที่คล้าย
กับสิ่งที่เคยเกิดขึ้นมาแล้ว ความรู้ที่ได้รับบางส่วนมากจากความทรงจ า และบางส่วนมาจากสารสนเทศ 
ค าแนะน า และค าเตือนของผู้ที่มีประสบการณ์ สุดท้ายสิ่งที่ผู้เรียนได้สังเกต และดึงมาใช้ได้ (recalled) 
จะมีความหมายต่อผู้เรียน  

เศรษฐกิจตลาดโลก (Global Market Economy) ได้มุ่งเข้าสู่มหาวิทยาลัย ดังนั้นมหาวิทยาลัย
จึงมีการสอนให้ผู้เรียนมีความพร้อมในตลาดแรงงาน เพ่ือสร้างเม็ดเงิน (to Make Money) จุดประสงค์
หลักของหลักสูตรในระดับอุดมศึกษาคือ การช่วยผู้เรียนสร้างและเพ่ิมความรู้ความสามารถ เทคนิค 
การสอนทั่วไปคือ ให้ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่ม หารือเกี่ยวกับหัวข้อ หรือแก้ไขงานเฉพาะเจาะจงร่วมกัน 
ปัจจุบันมีเทคโนโลยีหลายอย่างพร้อมให้สนับสนุนโดยผ่านกระบวนการสื่อสารและการท างานร่วมกัน
ของกลุ่ม จากการยกระดับวิธีการสอนบนฐานทฤษฎีการเรียนรู้สมัยใหม่  เช่น คอนตรัดติวิสต์และ 
คอนเนคติวิสต์ ท าให้การเรียนรู้ร่วมกันมีความส าคัญเพ่ิมมากขึ้น ความต้องการพ้ืนฐานของกิจกรรม 
การท างานร่วมกัน (Collaborative Activities) คือ การจัดตั้งกลุ่ม สิ่งหนึ่งที่จะต้องพิจารณาคือ 
การพัฒนาเครื่องมือที่สนับสนุนกิจกรรมท างานร่วมกันของผู้เรียน  

แนวคิดการเรียนรู้ร่วมกันเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ถูกเลือกมาใช้ในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม
เป็นเวลานานแล้ว ซึ่งเกิดขึ้นจากแนวคิดท่ีว่า การเรียนรู้เป็นกิจกรรมตามธรรมชาติทางสังคมที่เกี่ยวข้อง
กับการเจรจา การเรียนรู้เกิดขึ้นผ่านการสื่อสาร เป็นการใช้กลยุทธ์การสอนและการเรียนที่ผู้เรียนเรียนรู้
ด้วยกันเอง โดยไม่มีการแทรกแซงจากผู้สอน การเรียนรู้ร่วมกันจะส่งเสริมแนวคิดและขั้นตอนของ
ผู้เรียน เป็นการรองรับการเรียนรู้ที่หลากหลาย ส่งผลให้ผู้เรียนเพลิดเพลินกับงานที่เรียนมากขึ้นและ
ส่งเสริมให้มีความพยายาม หนักแน่นในการเรียนรู้ การเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียน 
มีการพัฒนาความสัมพันธ์เชื่อมโยงในการช่วยเหลือและสนับสนุนจากเพ่ือน ซึ่งจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพ
การเรียนรู้ โดยการเรียนรู้ประเภทนี้น าไปสู่การเรียนรู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ขณะที่ผู้เรียนสอนซึ่งกันและกัน 
โดยแก้ไขความเข้าใจผิดและชี้แจงความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ร่วมกัน 
ผู้เรียนได้มุมมองที่แตกต่าง ดังนั้นความคดิของผู้เรียนแต่ละคนจึงมีความชัดเจนมากข้ึน   

ผู้ประกอบการมีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ เทคโนโลยีนวัตกรรม 
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และระดับการแข่งขันของประเทศ การเป็นผู้ประกอบการได้กลายเป็นประเด็นร้อนแรงทั่วโลก มันมี
บทบาทส าคัญในการส่งเสริมการจ้างงานและการส่งเสริมเศรษฐกิจของประเทศ การศึกษา
ผู้ประกอบการ (Entrepreneurship Education) เป็นแนวคิดใหม่ของการศึกษานานาชาติที่เพ่ิมความรู้
ทางเศรษฐกิจ ในปีที่ผ่านมาการศึกษาผู้ประกอบการกลายเป็นหลักสูตรที่ส าคัญในระดับอุดมศึกษา เพ่ือ
ปลูกฝังความสามารถในการเป็นผู้ประกอบการของนักศึกษามหาวิทยาลัย ส่งผลท าให้มหาวิทยาลัยส่วน
ใหญ่ในปัจจุบันเริ่มหลักสูตรผู้ประกอบการ การเรียนรู้ผู้ประกอบการนั้นเป็นกระบวนการต่อเนื่องในการ
พัฒนาความรู ้โดยประกอบด้วย การเรียนรู้ การรวมกลุ่ม การแบ่งปันความรู้ ประสบการณ์ และการใช้
ประโยชน์จากที่ได้เรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องนี้ช่วยให้ผู้ประกอบการพัฒนาและเติบโต 
รวมถึงได้มีนักวิชาการบางคนมุ่งความสนใจไปที่ลักษณะประสบการณ์ของการเรียนรู้ผู้ประกอบการ ซึ่ง
เป็นพ้ืนฐานส าหรับการพัฒนาความรู้ผู้ประกอบการอย่างต่อเนื่อง กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการ
มุ่งเน้นไปที่การตรวจสอบกระบวนการเรียนรู้  และพัฒนาของผู้ประกอบการ การเรียนรู้ เป็น
กระบวนการทางสังคมและกระบวนการรับรู้ขององค์ความรู้  ในยุคของเศรษฐกิจและสังคม 
ที่ถูกขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี ผู้ประกอบการก็ถูกขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีและนวัตกรรม จนกลายเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล หากกล่าวถึงผู้ประกอบการดิจิทัล มักอ้างถึงกระบวนการสร้างใหม่ ธุรกิจ สินค้า
และบริการบนอินเทอร์เน็ต รวมถึงผู้ประกอบการหน้าใหม่ที่ด าเนินธุรกิจแบบก้าวกระโดด  

มหาวิทยาลัยเป็นส่วนหนึ่งของการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศไทย เพ่ือให้การด าเนินงาน
ภาระกิจของมหาวิทยาลัยสอดคล้องกับนโยบายพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ ดังแผนด าเนินงานของ
กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีร่วมกับคณะกรรมการส่งเสริมวิสาหกิจเริ่มต้นแห่งชาติ 
(National Startup Committee) ดังนี้ แผนการส่งเสริมวิสาหกิจเริ่มต้น (Startup) ของประเทศไทย 
(พ.ศ. 2559 - 2564) ได้ก าหนดแนวทางส่งเสริมวิสาหกิจเริ่มต้น (Startup) ของไทย โดยเร่ง
ด าเนินการให้มีการเพ่ิมบทบาทของมหาวิทยาลัยในการสร้างความตระหนัก สร้างความตื่นตัว 
การบ่มเพาะวิสาหกิจเริ่มต้น การบริหารจัดการนวัตกรรม ตลอดจนการถ่ายทอดองค์ความรู้  
และเทคโนโลยี ผลักดันให้มหาวิทยาลัยเป็นแหล่งสร้างสรรค์ความคิดและนวัตกรรม ซึ่งเป็นรากฐาน  
ในการพัฒนาและปรับเปลี่ยนโครงสร้างอุตสาหกรรมของประเทศ จ าเป็นต้องมีการก าหนดวิสัยทัศน์
ในการผลักดันให้มหาวิทยาลัยที่มีศักยภาพ  เปลี่ยนแปลงไปสู่การเป็นมหาวิทยาลัยแห่ ง 
การประกอบการ (Entrepreneurial University) และด าเนินการร่วมกับภาครัฐในการส่งเสริมและ
สนับสนุนนักศึกษา นักวิจัย และผู้ประกอบการ ให้สามารถเข้าถึงทรัพยากรที่จะส่งเสริมพัฒนาธุรกิจ
จากความคิดสร้างสรรค์ เทคโนโลยีและนวัตกรรมได้ เป็น New Engine of Growth ของประเทศ 
และส่งผลให้เศรษฐกิจของประเทศเติบโตได้อย่างมั่นคงและยั่งยืน ตลอดจนเป็นส่วนส าคัญ 
ต่อการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์และนโยบายของรัฐบาล ไปสู่การปฏิรูปเศรษฐกิจของประเทศที่เข้มแข็ง
และก้าวหน้า ทั้งในส่วนกลางและส่วนภูมิภาค ท าให้เกิดความกระจายความเจริญไปสู่ภูมิภาค เพ่ือ
เตรียมความพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของวิสาหกิจใหม่  ๆ ตามกระแสโลกาภิวัตน์ทาง
เทคโนโลยีและการค้าในระดับนานาชาติ  

จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการพัฒนาประเทศเป็นสิ่งส าคัญ รัฐบาลได้ออกนโยบาย 
การพัฒนาประเทศในยุคประเทศไทย 4.0 มา ส าหรับนโยบายอย่างหนึ่งนั่นก็คือ ผู้ประกอบการดิจิทัล 
ซึ่งรัฐบาลเล็งเห็นแล้วว่า ผู้ประกอบดิจิทัลนี้จะส่งผลต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ และ 
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การพัฒนาประเทศเป็นหน้าที่ของเราทุกคน รวมถึงสถาบันการศึกษา ซึ่งจะเป็นแหล่งที่สร้าง
ผู้ประกอบการดิจิทัลได้อีกแหล่งหนึ่ง ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้สนใจ และจัดท าวิจัยขึ้น เพ่ือเป็นแนวทาง 
และส่งเสริมให้เกิดผู้ประกอบการดิจิทัล 

5.1.2  วัตถุประสงค์ของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

5.1.2.1  เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับสถานศึกษาที่ต้องการส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

5.1.2.2  เพ่ือให้สถานศึกษามีรูปแบบการเรียนรู้ที่ชัดเจนในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
5.2  กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 

กระบวนการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 15 กระบวนการ ดังภาพที่ 5-1 
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ภาพที่ 5-1  กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
 

กระบวนการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล  
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้  

1.  ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ  
2.  ขั้นส ารวจ  
3.  ขั้นด าเนินการ  
4.  ขั้นน าเสนอ  
5.  ขั้นน าไปใช้  
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5.3  รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริม 
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 

5.3.1  ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ได้แก่ กระบวนการตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ประกอบด้วย 
1.  ลูกค้า/ผู้ซื้อ 
2.  ผู้ขาย 
3.  สินค้า 
4.  โครงสร้างพื้นฐาน 
5.  ตัวกลาง 
6.  ส่วนหน้าร้าน 
7.  ส่วนหลังร้าน 
5.3.2  ขั้นตอนการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
1.  ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ 
2.  ขั้นส ารวจ 
3.  ขั้นด าเนินการ 
4.  ขั้นน าเสนอ 
5.  ขั้นน าไปใช้ 

 
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็น

ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี แสดงดังภาพที่ 5-2 
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ภาพที่ 5-2  รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
                เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

  
5.4  องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
เพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 

1.  ผู้เรียน 
2.  ผู้สอน 
3.  เนื้อหาการสอน 
4.  คุณลักษณะผู้ประกอบการ 
5.  ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  
6.  กระบวนการเรียนรู้  
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี แสดงดังภาพที่ 5-3 
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จากภาพที่ 5-3 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริม 
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล มีรายละเอียดดังนี้ 

1.  ด้านปัจจัยน าเข้า เป็นองค์ประกอบต่าง ๆ ของรูปแบบที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน ประกอบด้วยส่วนประกอบย่อย ดังนี้  

1.1  ผู้สอน (Instructor) เป็นผู้จัดการรายวิชาที่มีบทบาทเกี่ยวกับการส่งเสริมการ เป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ท าหน้าที่ในการชี้แจงท าความเข้าใจในภาพรวม
ของกิจกรรมต่าง ๆ ชี้แนะหรือให้ค าปรึกษา จัดท าแผนการเรียนรู้ ก าหนดเนื้อหา จัดเตรียมทรัพยากร
การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับเนื้อหาและเทคโนโลยีที่ใช้เพ่ือการเรียนรู้ ถ่ายทอดความรู้ จัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันในแต่ละสัปดาห์ และประเมินผลการเรียนรู้ 

1.2  ผู้เรียน (Learner) เป็นผู้ที่มีบทบาทในการด าเนินกิจกรรมการเรียนด้วยรูปแบบ 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัล ตามการจัดการของกลุ่มที่ได้รับมอบหมาย  รับฟังการบรรยาย และการแนะน าเนื้อหาเพื่อน าไปใช้
ขณะปฏิบัติตามกิจกรรมการเรียนรู้ ใช้เทคโนโลยีตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลสนับสนุนการเรียนรู้ 
เชิงประสบการณร์่วมกัน โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเสนอหัวเรื่องที่ต้องการศึกษาและจัดกลุ่ม ประชุม
วางแผนสร้างข้อตกลงร่วมกัน ด าเนินการสร้างโครงการหรือชิ้นงาน น าเสนอโครงการและช่วยกัน
อภิปรายสรุปผลการเรียนรู้ 

1.3  เนื้อหา (Content) เป็นสาระการเรียนรู้ที่ผู้สอนน ามาใช้ในการถ่ายทอดให้ความรู้  
กับผู้เรียนท าให้เกิดความรู้ความเข้าใจ โดยก าหนดให้เหมาะสมและสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน 
การสอนที่จัดให้ผู้เรียน 

1.4  คุณลักษณะผู้ประกอบการ เป็นคุณลักษณะที่ผู้ประกอบการดิจิทัลพึงมี เพ่ือให้ธุรกิจ
ประสบความส าเร็จ และลักษณะของผู้ประกอบการดิจิทัลจะสะท้อนให้เห็นพฤติกรรมของ
ผู้ประกอบการดิจิทัล 

2.  ด้านกระบวนการ เป็นการจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ ของรูปแบบการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ให้มีลักษณะเอ้ืออ านวยต่อการบรรลุ
เป้าหมาย โดยน าปัจจัยน าเข้าทั้ง 3 ปัจจัย มาด าเนินการ เพ่ือให้ได้ผลลัพธิ์ตามวัตถุประสงค์ของ
รายวิชา ส าหรับด้านกระบวนการจะประกอบด้วย 2 กระบวนการ ได้แก่ 1) กระบวนการตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล 2) กระบวนการขั้นตอนการเรียนรู้ 

3.  ผลลัพธ์ เป็นผลลัพธ์ของการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ผลที่เกิดขึ้นต่อผู้เรียน ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ทางการเรียนรู้ และการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล  
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5.5  การน ารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพื่อ 
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ไปใช ้

การน ารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ไปใช้ ประกอบด้วยวิธีการ และเงื่อนไข
การน ารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ไปใช้ ดังนี้ 

5.5.1  วิธีการน ารปูแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ไปใช้ 

5.5.1.1  บุคลากรทางการศึกษาที่จะน ารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ไปใช้ ต้องมีความพร้อมทางด้านองค์ประกอบหลักของรูปแบบ 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน เนื้อหา  
การสอน และคุณลักษณะผู้ประกอบการ โดยองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ควรมีลักษณะที่ส าคัญของแต่ละองค์ประกอบของรูปแบบ ฯ
เช่น  

5.5.1.1.1  องค์ประกอบด้านผู้สอน จะต้องมีความพร้อมของผู้สอน โดยผู้สอน
ต้องเป็นผู้สร้างประสบการณ์ เร้าความสนใจ และสร้างแรงบันดาลใจ ให้ผู้เรียนเกิดความต้องการ
เรียนรู้ 

5.5.1.1.2  องค์ประกอบด้านผู้เรียน จะต้องมีการเตรียมความพร้อมผู้เรียน โดย
ผู้เรียนต้องเรียนรู้ร่วมกัน ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน ส ารวจค้นหาข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ ไม่เพียงแต่รับความรู้จากผู้สอนเพียงทางเดียว 

5.5.1.1.3  องค์ประกอบด้านเนื้อหาการสอน จะต้องการมีการเตรียมเนื้อหา
การสอน ให้สอดคล้องกับแผนการสอนที่ต้องก าหนดไว้ให้ครอบคลุมกับเนื้อหาการสอน 

5.5.1.1.4  องค์ประกอบด้านคุณลักษณะผู้ประกอบการ จะต้องมีการก าหนด
คุณลักษณะที่พึงมีของผู้ประกอบการดิจิทัล 

5.5.2  เงื่อนไขการน ารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ไปใช้ 

รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการ
เป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ องค์ประกอบ
ด้านปัจจัยน าเข้า คือ ผู้สอน ผู้เรียน เนื้อหาการสอน และคุณลักษณะผู้ประกอบการ และองค์ประกอบ
ด้านกระบวนการ ได้แก่ กระบวนการตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ประกอบด้วย ลูกค้า/ผู้ซื้อ ผู้ขาย 
สินค้า โครงสร้างพ้ืนฐาน ตัวกลาง ส่วนหน้าร้าน และส่วนหลังร้าน และกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นคือ 
ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ ขั้นส ารวจ ขั้นด าเนินการ ขั้นน าเสนอ และขั้นน าไปใช้ ในการน ารูปแบบการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ไปใช้ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ และประสิทธิผลนั้น เมื่อ
สถานศึกษาน าไปใช้ควรมีการจัดเตรียมองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ให้มีคุณลักษณะของแต่ละองค์ประกอบตามที่ก าหนด และด าเนิน
กิจกรรมของการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนตามข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
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โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลที่ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
5.5.3  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือ

ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของผู้สอนกับผู้เรียน 
ขั้นตอนที่ 1 การด าเนินธุรกิจ เป็นขั้นตอนเริ่มต้นของกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือที่จะ

น าไปสู่ขั้นตอนต่อไป มีรายละเอียดดังนี้ 
1.  ผู้สอนปฐมนิเทศ และชี้แจงท าความเข้าใจกับผู้เรียนในกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์

ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล รวมถึงชี้แจงการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
2.  ผู้เรียนรับทราบถึงการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัล รวมถึงการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ เพ่ือให้บรรลุผลตามเนื้อหาสาระของ
หลักสูตร 

3.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนท าการศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์โดยภาพรวม 
ซึ่งผู้สอนจะคอยชี้แนะ ให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียน และสรุปเนื้อหา 

4.  ผู้เรียนท าการศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์โดยภาพรวม ซึ่งจะท าให้ผู้เรียน
เข้าใจพื้นฐานเบื้องต้นของหลักสูตร 

5.  ผู้สอนท าการมอบหมายให้ผู้เรียนจับกลุ่มตามความสมัครใจ กลุ่มละ 3-5 คน เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ร่วมกัน 

6.  ผู้เรียนท าการเลือกสมาชิกเข้ากลุ่มจ านวน 3-5 คน เพ่ือร่วมท ากิจกรรมการเรียน 
การสอนตลอดหลักสูตรการเรียนรู้ 

7.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนส ารวจและค้นหาธุรกิจที่สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนสนใจ โดยค้นหา
จากธุรกิจต้นแบบที่ประสบความส าเร็จในการด าเนินธุรกิจ จากนั้นสมาชิกในกลุ่มร่วมกันออก 
ความคิดเห็นถึงธุรกิจดังกล่าว พร้อมทั้งสรุปความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม และท าการเลือกธุรกิจมา 
1 ธุรกิจ 

8.  ผู้เรียนน าเสนอธุรกิจที่ตนเองได้ศึกษามาจากธุรกิจต้นแบบ และน าเสนอให้สมาชิกในกลุ่ม 
จากนั้นสมาชิกในกลุ่มท าการตัดสินใจเลือกธุรกิจมา 1 ธุรกิจ 

9.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนส ารวจและค้นหาปัจจัยพื้นฐานของการด าเนินธุรกิจ  
10.  ผู้เรียนท าการส ารวจและค้นหาปัจจัยพ้ืนฐานของการด าเนินธุรกิจ ได้แก่ ลูกค้า คู่แข่ง 

เป้าหมาย และแผนด าเนินงาน จากนั้นให้สมาชิกแต่ละคนน าเสนอสิ่งที่ตนส ารวจและค้นหามา เพ่ือ
น ามาประยุกต์ใช้กับธุรกิจของกลุ่ม 

11.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนก าหนดหน้าที่รับผิดชอบในการด าเนินธุรกิจและหาแหล่ง
เงินทุน 

12.  ผู้เรียนแบ่งหน้าที่การรับผิดชอบของสมาชิกภายในกลุ่มเรียนเพ่ือด าเนินธุรกิจ พร้อมทั้งหา
แหล่งเงินทุน 

13.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนประเมินโอกาสในการด าเนินธุรกิจของกลุ่ม 
14.  ผู้เรียนร่วมกันประเมินโอกาสในการด าเนินธุรกิจของกลุ่มจากข้อมูลที่ได้ส ารวจ ค้นหา 

กันมาจากสมาชิกภายในกลุ่มและน าเสนอ 
15.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนเขียนแผนธุรกิจ 
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16.  ผู้เรียนร่วมกัน ท าการประชุมสมาชิกภายในกลุ่ม เพ่ือวางแผนและร่วมกันจัดท าแผนธุรกิจ
ของกลุ่ม 

ขั้นตอนที่ 2 การเปิดธุรกิจ  
1.  ผู้สอนแนะน าแนวทางในการด าเนินธุรกิจผ่านตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล และมอบหมายให้

ผู้เรียนท าการศึกษาเนื้อหาการเปิดธุรกิจบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลจากคู่มือผู้ขาย เพ่ือท าให้ผู้เรียน
เข้าใจหลักการเบื้องต้นของการด าเนินธุรกิจดังกล่าว 

2.  ผู้เรียนรับทราบถึงการด าเนินธุรกิจผ่านตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล และท าการศึกษาเนื้อหา
การเปิดธุรกิจบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลจากคู่มือผู้ขาย ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะรู้ถึงหลักการเบื้องต้น
ของการด าเนินธุรกิจผ่านตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

3.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มด าเนินการเปิดธุรกิจผ่านตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
4.  ผู้เรียนร่วมกันกับสมาชิกภายในกลุ่ม เปิดธุรกิจผ่านตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามแผนธุรกิจ

ทีส่มาชิกในกลุ่มได้วางแผนไว้ 
5.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษารายละเอียดในการสมัครสมาชิกผู้ขายผ่านตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัล พร้อมทั้งท าการสมัครสมาชิกผู้ขาย โดยสมาชิกในกลุ่มร่วมกันจัดการข้อมูลผู้ขาย และ
ข้อมูลร้านค้า 

6.  ผู้เรียนร่วมกันศึกษารายละเอียดในการสมัครสมาชิกผู้ขายผ่านตลาดกลางพาณิชย์ดิ จิทัล 
และท าการสมัครสมาชิกผู้ขาย จัดการข้อมูลผู้ขายและร้านค้าตามแผนธุรกิจที่สมาชิกในกลุ่มได้
วางแผนไว้ 

ขั้นตอนที่ 3 การจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ 
1.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาการจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์จากคู่มือ

ผู้ขาย และให้แต่ละกลุ่มเรียนด าเนินการจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์  
2.  ผู้เรียนร่วมกันกับสมาชิกภายในกลุ่มด าเนินการจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ เพ่ือ

แสดงสินค้าที่ต้องการขายผ่านตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
3.  ผู้สอนอธิบายรายละเอียดของการจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์เพ่ิมเติม เพ่ือให้

ผู้เรียนเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
4.  ผู้เรียนได้ลงมือด าเนินการและหากเกิดข้อสงสัย หรือปัญหาในการด าเนินการ ผู้สอนจะ

ชี้แนะและอธิบายเพ่ิมเติม เพ่ือให้ผู้เรียนน าไปแก้ไขปัญหาดังกล่าว 
ขั้นตอนที่ 4 การจัดการสินค้าคงคลัง 
1.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาการจัดการสินค้าคงคลังจากคู่มือผู้ขาย และให้แต่ละ

กลุ่มเรียนด าเนินการจัดการสินค้าคงคลัง 
2.  ผู้เรียนร่วมกันกับสมาชิกภายในกลุ่มด าเนินการจัดการสินค้าคงคลัง เพ่ือให้เกดิความถูกต้อง 

และเพียงพอในการขายให้ลูกค้า 
3.  ผู้สอนอธิบายรายละเอียดของการจัดการสินค้าคงคลังเพ่ิมเติม เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจมาก

ยิ่งขึ้น 
4.  ผู้เรียนได้ลงมือด าเนินการและหากเกิดข้อสงสัย หรือปัญหาในการด าเนินการ ผู้สอนจะ

ชี้แนะและอธิบายเพิ่มเติม เพ่ือให้ผู้เรียนน าไปแก้ไขปัญหาดังกล่าว 
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ขั้นตอนที่ 5 การจัดการค าสั่งซื้อ 
1.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้ เรียนศึกษาเนื้อหาการจัดการค าสั่งซื้อ และให้แต่ละกลุ่มเรียน

ด าเนินการจัดการค าสั่งซื้อ 
2.  ผู้เรียนร่วมกันกับสมาชิกภายในกลุ่มด าเนินการจัดการค าสั่งซื้อ เมื่อเกิดรายการค าสั่งซื้อ

จากลูกค้า 
3.  ผู้สอนอธิบายรายละเอียดของการจัดการค าสั่งซื้อเพ่ิมเติม เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
4.  ผู้เรียนได้ลงมือด าเนินการและหากเกิดข้อสงสัย หรือปัญหาในการด าเนินการ ผู้สอนจะ

ชี้แนะและอธิบายเพิ่มเติม เพ่ือให้ผู้เรียนน าไปแก้ไขปัญหาดังกล่าว 
ขั้นตอนที่ 6 การจัดส่งสินค้า 
1.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาการจัดส่งสินค้า และมาตรฐานการบรรจุสินค้าจาก

คู่มือการขาย  
2.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนด าเนินการบรรจุสินค้าตามรายการค าสั่งซื้อ  
3.  ผู้เรียนร่วมกันกับสมาชิกภายในกลุ่มด าเนินการบรรจุสินค้าตามรายการค าสั่งซื้อและพิมพ์

ใบส่งสินค้า 
ขั้นตอนที่ 7 การจัดการธุรกรรมการเงิน 
1.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาการจัดการธุรกรรมการเงินจากคู่มือผู้ขาย 
2.  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้ เรียนออกรายงานธุรกรรมทางการเงิน ของรายการค าสั่ งซื้อ 

ที่ผู้เรียนจัดการส าเร็จแล้ว 
3.  ผู้เรียนท าการศึกษาเนื้อหาการจัดการธุรกรรมการเงินจากคู่มือผู้ขาย และด าเนินการออก

รายงานธุรกรรมทางการเงิน 



 
 

 

 
บทท่ี 6 

  สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์
หลัก เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล โดยสรุป
ผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะตามล าดับ ดังนี้ 

 
6.1  สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยแบ่งเป็น 
4 ตอน ดังนี้ 

6.1.1  สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

6.1.1.1  ผลการศึกษาและสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 15 กระบวนการคือ 1) ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ ประกอบด้วย 1.1) สร้าง
ประสบการณ์ 1.2) เร้าความสนใจ 2) ขั้นส ารวจ ประกอบด้วย 2.1) ส ารวจและค้นหา 2.2) แบ่งปัน
ความรู้ 2.3) ประเมินโอกาส 3) ขั้นด าเนินการ ประกอบด้วย 3.1) เปิดธุรกิจ 3.2) จัดการรายการ
สินค้าและคอนเทนท์ 3.3) จัดการสินค้าคงคลัง 3.4) จัดการค าสั่งซื้อ 3.5) จัดส่งสินค้า 3.6) จัดการ
ธุรกรรมการเงิน 4) ขั้นน าเสนอ ประกอบด้วย 4.1) สรุปผลด าเนินการ 4.2) น าเสนอผลด าเนินการ 
และ 5) ขั้นน าไปใช้ ประกอบด้วย 5.1) ประเมินผล 5.2) ประยุกต์ใช้ และตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล
ประกอบด้วย 1) ลูกค้า/ผู้ซื้อ 2) ผู้ขาย 3) สินค้า 4) โครงสร้างพ้ืนฐาน 5) ตัวกลาง 6) ส่วนหน้าร้าน 
และ 7) ส่วนหลังร้าน 

6.1.1.2  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 21 ท่าน พบว่า ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝑥̅ = 4.72, S.D. = 0.27) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านกระบวนการ เรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยภาพรวม มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.53, S.D. = 0.56) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ขั้นตอนที่มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ได้แก่ ขั้นน าเสนอ 
(𝑥̅= 4.67, S.D. = 0.52) ขั้นด าเนินการ (𝑥̅ = 4.65, S.D. = 0.54 )  ขั้นส ารวจ (𝑥̅ = 4.54, S.D. = 
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 0.52) และขั้นน าไปใช้ (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 0.50) เรียงตามล าดับ และมีความเหมาะสมในระดับมาก
ได้แก่ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ (𝑥̅ = 4.31, S.D. = 0.49) ด้านตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลโดยภาพรวม 
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.90, S.D. = 0.20) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ทุกข้อ
ของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลมีระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

6.1.1.3  ผลการศึกษาและสั ง เคราะห์องค์ประกอบของ รูปแบบการเรียนรู้ เชิ ง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลฯ
ประกอบด้วย 1) ผู้สอน 2) ผู้เรียน 3) เนื้อหาการสอน 4) คุณลักษณะผู้ประกอบการ 5) ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล 6) กระบวนการเรียนรู้ 

6.1.1.4  ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลฯ 
จากผู้เชี่ยวชาญ 21 ท่าน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินโดยภาพรวมขององค์ประกอบของรูปแบบฯ 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.77, S.D. = 0.25) 

ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดย
ภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ว่า รูปแบบการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

6.1.2  สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ 2 ผลการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบ
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  

6.1.2.1  ผลการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 6 ส่วน ได้แก่ 1) 
ส่วนของหน้าเว็บไซต์หลัก 2) ส่วนจัดการบัญชีผู้ใช้ 3) ส่วนจัดการข้อมูลร้านค้า 4) ส่วนจัดการข้อมูล
สินค้า 5) ส่วนจัดการค าสั่งซื้อ และ 6) ส่วนจัดการธุรกรรมการเงิน โดยใช้ซอฟต์แวร์ Opencart และ 
Purpletree ในการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ผลจากการสร้างสามารถเข้าถึงได้จาก 
start2upshop.com 

ผลการประเมินคุณภาพของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากผู้เชี่ยวชาญ 
3 ท่าน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินโดยภาพรวมของคุณภาพของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ มีคุณภาพ
การใช้งานอยู่ ในระดับมาก ( 𝑥̅ = 4.09, S.D. = 0.38) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้าน 
การออกแบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล (𝑥̅ = 4.42, S.D. = 0.19) ด้านคุณภาพข้อมูล (𝑥̅ = 4.22, 
S.D. = 0.19) และด้านลักษณะโดยรวม (𝑥̅ = 3.83, S.D. = 0.58) มีคุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับ
มาก และด้านเนื้อหา (𝑥̅ = 3.42, S.D. = 0.14) มีคุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับปานกลาง 

6.1.2.2  ผลการทดลองใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลจากนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง 
จ านวน 3 รอบ รอบท่ี 1 นักศึกษาจ านวน 1 คน พบว่ามีปัญหาการใช้งานในส่วนของหน้าเว็บไซต์หลัก 
และส่วนของการจัดการข้อมูลสินค้า รอบที่ 2 นักศึกษาจ านวน 9 คน ผลการทดลองพบว่า ผู้เรียน
ประเมินการใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลโดยภาพรวมของคุณภาพการใช้งาน มีคุณภาพในระดับมาก
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ที่สุด (𝑥̅ = 4.58, S.D. = 0.04) โดยส่วนที่มีระดับคุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับมาก ได้แก่ ส่วนของ
หน้าจอเว็บไซต์หลัก (𝑥̅ = 3.67, S.D. = 0.50) และส่วนการจัดการข้อมูลรายละเอียดสินค้า (𝑥̅ = 
3.56, S.D. = 0.53) และพบว่า มีปัญหาการใช้งานในส่วนของการจัดการข้อมูล รอบที่  3 นักศึกษา
จ านวน 15 คน ผลการทดลองพบว่า ผู้เรียนประเมินการใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลโดยภาพรวมของ
คุณภาพการใช้งาน มีคุณภาพในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.68, S.D. = 0.11) 

6.1.3  สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ 3 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการใช้
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

6.1.3.1  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ผู้วิจัยได้น ารูปแบบฯ ไปทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างคือ นักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัย  
ราชภัฏจันทร์เกษม ที่ลงทะเบียนเรียนใน เทอม 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 90 คน แบ่งเป็นกลุ่ม
เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จ านวน 30 คน กลุ่มเรียนที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จ านวน 30 คน และกลุ่มเรียนด้วย 
การเรียนการสอนแบบปกติ จ านวน 30 คน สรุปผลการทดลองดังนี้ 

นักศึกษากลุ่มเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล กลุ่มเรียนที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล และกลุ่มเรียนด้วยการเรียนการสอน
แบบปกติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าผลวัดก่อนเรียน 

6.1.3.2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า นักศึกษาทั้ งสามกลุ่มมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักศึกษาที่เรียน 
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ 
เชิงประสบการณ์ร่วมกันฯ และเมื่อเปรียบเทียบกับนักศึกษาที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ 
พบว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักศึกษา 
ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม 
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยการเรียนการสอน
แบบปกต ิ

นักศึกษาทั้งสามกลุ่มมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันฯ 
และเรียนรู้ด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน 

6.1.4  สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ 4 ผลการศึกษาการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จากการ
ใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ผลการศึกษาการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ผู้วิจัยได้น ารูปแบบฯ ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษา
ปริญญาตรี คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทร์เกษม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
จ านวน 90 คน แบ่งเป็นกลุ่มเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จ านวน 30 คน กลุ่มเรียนที่เรียน
ด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล จ านวน 30 
คน และกลุ่มเรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ จ านวน 30 คน สรุปผลการทดลองดังนี้ 

6.1.4.1  ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ 
ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบ 

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัล ส่วนใหญ่มีทักษะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด นักศึกษาที่เรียนด้วย
กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล  ส่วนใหญ ่
มีทักษะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนด และนักศึกษาที่เรียนด้วยการเรี ยน 
การสอนแบบปกติ ส่วนใหญ่มีทักษะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 

6.1.4.2  ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทัศนคติ 
ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทัศนคติ พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบ

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัล ส่วนใหญ่มีทัศนคติการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ มีทัศนคติ  
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับปานกลาง นักศึกษาที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล  ส่วนใหญ่มีทัศนคติการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับน้อย รองลงมาคือ มีทัศนคติการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับ
ปานกลาง และนักศึกษาที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ ส่วนใหญ่มีทัศนคติการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับน้อย รองลงมาคือ มีทัศนคติการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลอยู่ในระดับ
ปานกลาง 
 
6.2  อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ครั้งนี้ จาก 
การวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสาร การสอบถามผู้เชี่ยวชาญ การพัฒนาและทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
ที่พัฒนาขึ้น รวมถึงข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ มีประเด็นส าหรับอภิปรายผลการวิจัย 4 ประเด็น 
ได้แก่ (1) รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการ
เป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่พัฒนาขึ้น (2) ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
ตามรูปแบบการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ และ (4) ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลจาก
การใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ โดยมีรายละเอียด
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ดังนี้ 
6.2.1  รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม

การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
จากข้อค้นพบของการวิจัยในด้านรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัลมีกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน 15 กระบวนการ ดังนี้คือ  1) ขั้นสร้างแรงบันดาล
ใจ แบ่งเป็น 2 กระบวนการ  ได้แก่  1.1) กระบวนการสร้างประสบการณ์ และ 1.2) กระบวนการ 
เร้าความสนใจ สอดคล้องกับแนวคิดของ Kolb (1984) ที่กล่าวว่า การสร้างประสบการณ์เป็นการ
สร้างความสนใจให้กับผู้เรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการกระท า 2 ) ขั้นส ารวจ แบ่งเป็น 
3 กระบวนการ  ได้แก่  2.1) กระบวนการส ารวจและค้นหา 2.2) กระบวนการแบ่งปันความรู้ และ 
2.3) กระบวนการประเมินโอกาส สอดคล้องกับแนวคิดของ Gerlach (1994) และ Reid, forrestal 
and Cook (1989) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้นั้นในขั้นตอนผู้เรียนค้นหาข้อมูลเบื้องต้นในการท าโครงงาน
หรือชิ้นงาน จากนั้นจะน าข้อมูลที่ได้มาพูดคุย แบ่งปันประสบการณ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่าง
ผู้เรียนด้วยกัน และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน สุดท้ายสมาชิกในกลุ่มจะท าการร่วมกันประเมินโอกาส
ความเป็นไปได้ของโครงการหรือชิ้นงาน 3 ) ขั้นด าเนินการ แบ่งเป็น 6 กระบวนการ  ได้แก่ 
3.1) กระบวนการเปิดธุรกิจ 3.2) กระบวนการจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ 3.3) กระบวนการ
จัดการสินค้าคงคลั ง  3 .4 )  ก ระบวนการจัดการค าสั่ งซื้ อ  3 .5 )  กระบวนการจัดส่งสินค้า 
3.6) กระบวนการจัดการธุรกรรมการเงิน สอดคล้องกับแนวคิดของ LAZADA University (2018), 
Shopee (2018) และ JD CENTRAL (2019) โดยให้แนวคิดส าหรับผู้ที่สนใจเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล
ไว้ ซึ่งสิ่งที่ควรรู้ขั้นต้นคือ กระบวนการของการที่จะเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้
เปิดธุรกิจในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล จัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ โดยท าการสร้างรายการ
สินค้าไว้ในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล จากนั้นจะผ่านกระบวนการในการตรวจสอบคุณภาพสินค้าโดย
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล จัดการสินค้าคงคลัง โดยการเพ่ิมสินค้าเข้าคลังสินค้า แก้ไข และลบ
สินค้าออกจากคลังสินค้า จัดการค าสั่งซื้อ จากนั้นจะท าการจัดส่งสินค้า และขั้นตอนสุดท้ายคือ 
จัดการธุรกรรมการเงิน 4) ขั้นน าเสนอ แบ่งเป็น 2 กระบวนการ ได้แก่ 4.1) กระบวนการสรุปผล
ด าเนินการ และ 4.2) กระบวนการน าเสนอผลด าเนินการ สอดคล้องกับแนวคิดของ Stacey (1999) 
และ Coleman and Levine (1993) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้นั้นสมาชิกในกลุ่มควรค้นหาค าตอบของ
การด าเนินการ จากนั้นให้น าเสนอผลการด าเนินการภายในกลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่  5 ) ขั้นน าไปใช้ 
แบ่งเป็น 2 กระบวนการ  ได้แก่  5.1) กระบวนการประเมินผล และ 5.2) กระบวนการประยุกต์ใช้ 
สอดคล้องกับแนวคิดของ Tinzmann, et al. (1990) ที่กล่าวว่า การประเมินผลเป็นองค์ประกอบ 
ที่ส าคัญของการเรียนรู้ร่วมกัน และสอดคล้องกับแนวคิดของ Kolb (1975) ที่กล่าวว่า ในการประยุกต์
นั้น ผู้เรียนได้มีกิจกรรมในการประยุกต์ความรู้ ที่ได้รับในสถานการณ์อ่ืน ๆ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียน 
มีประสบการณ์ต่อไป 

6.2.2  ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน เพ่ือส่งเสริมการ
เป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

จากข้อค้นพบของการวิจัยในด้านตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี
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ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ  ได้แก่ 1) ลูกค้า/ผู้ซื้อ 2) ผู้ขาย 3) สินค้า 4) โครงสร้างพ้ืนฐาน 
5) ส่วนหน้าร้าน 6) ส่วนหลังร้าน 7) ตัวกลาง สอดคล้องกับแนวคิดของ Turban, et al. (2018), 
Djenouhat and Djenouhat (2016), Shopify Inc (2004), Kerr (2005), Schlumberger 
and Leveque (2007), Magento Inc (2008) แล ะ  Automattic Company ( 2011) ที่ ก ล่ า ว ว่ า 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลนั้นจะมีลักษณะคล้ายตลาดกลางพาณิชย์ทางกายภาพ ซึ่งจะประกอบด้วย  
ผู้ซื้อและผู้ขายแลกเปลี่ยนสินค้าและบริการเพ่ือเงิน แต่จะด าเนินการด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทัลนั้นจะหมายรวมถึงธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ท าให้เกิดการกระจายสินค้า 
และบริการใหม่ ๆ ส่วนประกอบหลักและบทบาทของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลคือ ลูกค้า/ผู้ซื้อ ผู้ขาย 
สินค้า (กายภาพและดิจิทัล) โครงสร้างพื้นฐาน ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ และระบบจัดการเว็บไซต์ 

6.2.3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

จากข้อค้นพบของการวิจัยในด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้ รูปแบบการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี นักศึกษาทั้งสามกลุ่มเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าผลวัด
ก่อนเรียน โดยนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ร่วมกันฯ และนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบ
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิย์ดิจิทัล มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน  นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิย์ดิจิทัลมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ และนักศึกษาที่เรียนด้วย
กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียน
ด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Lee, et al. (2018) ได้ท าวิจัยเรื่อง 
Comparing Mathematics and Science Achievement of Students from Schools with 
PLTW versus Schools without PLTW ผลวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยโครงการน าร่อง มีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางด้านคณิตศาสตร์และทางด้านวิทยาศาสตร์สูงกว่าผู้เรียนที่ไม่ได้เรียนด้วย
โครงการน าร่อง  

6.2.4  ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลจากการใช้ รูปแบบการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

จากข้อค้นพบของการวิจัยในด้านผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลจากการใช้
รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ นักศึกษาทั้งสามกลุ่ม
เรียน มีผลการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลทั้งทางด้านทักษะและทัศนคติแตกต่างกัน โดยนักศึกษากลุ่มที่
เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ส่ วนใหญ่มีผล
การประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลทางด้านทักษะ สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด นักศึกษากลุ่มที่เรียน
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ด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน และนักศึกษากลุ่มที่ด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบ
ปกติ ส่วนใหญ่มีผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลทางด้านทักษะ ต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Takeichi, et al. (2016) ที่พบว่า ทักษะของผู้เรียนจะได้รับการพัฒนา 
และเพ่ิมข้ึนอย่างมากในวิชาทดลองและการฝึกปฏิบัติ โดยนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ส่วนใหญ่มีผลการประเมินการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลทางด้านทัศนคติอยู่ในระดับมาก นักศึกษากลุ่มท่ีเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน และนักศึกษากลุ่มที่ด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ ส่วนใหญ่มีผล 
การประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลทางด้านทัศนคติอยู่ในระดับน้อย สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Ababei (2017) ที่พบว่า วิธีการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนด าเนินการเป็นผู้ประกอบการรายใหม่ 
(Start-Up) ด้วยกระบวนการตามการวิจัยครั้งนี้ ผลที่ได้ของการเรียนการสอนด้วยวิธีนี้ท าให้ 1) ช่วย
พัฒนาทัศนคติการเป็นผู้ประกอบการให้กับผู้เรียน 2) สนับสนุนความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้
ด้วยตนเอง และ 3) ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความตระหนักถึงการแข่งขัน 

6.2.5  บรรยากาศกิจกรรมการเรียนการสอน 
สัปดาห์ที่ 1 ผู้สอนได้ท าการทักทายผู้เรียนพร้อมทั้งแนะน าตัวผู้สอน จากนั้นได้เริ่มท าการ

ปฐมนิเทศ ชี้แจงท าความเข้าใจกับผู้เรียนในกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้  
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ผู้เรียนบางคนถามเกี่ยวกับตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลว่า ต้องมีการท าการค้า 
หรือเปิดธุรกิจจริงๆ พร้อมทั้งด าเนินธุรกิจ เกิดการซื้อ -ขายในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลจริงๆ 
ในรายวิชาหรือไม่  ผู้เรียนบางคนถามว่าต้องพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือส าหรับเปิดธุรกิจและด าเนินกิจการ
หรือไม่ ผู้สอนจึงได้อธิบายเพ่ิมเติมถึงกิจกรรม ผู้เรียนส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัล ผู้สอนได้ยกตัวอย่างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน และแนะน าตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัล start2upshop.com ที่จะน ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชานี้ ผู้สอนชี้แจง 
การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้  ผู้ เรียนบางคนถามถึงเกณฑ์การวัดผลตอนด าเนินการ 
ในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  ผู้สอนได้อธิบายเพ่ิมเติม ผู้สอนได้ท าการมอบหมายให้ผู้ เรียนศึกษา
เนื้อหาเกี่ยวกับ e-commerce ผู้ เรียนบางคนได้ เสนอหนังสือ และเว็บไซต์ที่ เกี่ยวข้องกับ 
e-commerce ที่ตนเคยเห็น หรือเคยศึกษา จากนั้นผู้เรียนได้ท าการศึกษา ทบทวนเนื้อหาดังกล่าว 
ผู้สอนได้ท าการสรุปเนื้อหาโดยภาพรวมอีกครั้ง มอบหมายให้ผู้เรียนจับกลุ่ม และร่วมกันส ารวจ 
และค้นหาธุรกิจต้นแบบที่สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มสนใจ และให้แต่ละกลุ่มท าการเลือกมา 1 ธุรกิจ
จากนั้นให้ส ารวจและค้นหาปัจจัยพ้ืนฐานของการด าเนินธุรกิจ ผู้เรียนจับกลุ่ม โดยค านึงความสามารถ
ของสมาชิกในกลุ่มเพ่ือช่วยกันท างานได้ส าเร็จตามที่ได้รับมอบหมาย ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท าการค้นหา
ธุรกิจต้นแบบ จากเว็บไซต์ต่างๆ  และสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มน าเสนอธุรกิจที่ตนสนใจ และช่วยกัน
สรุป พร้อมทั้งท าการตัดสินใจเลือกมา 1 ธุรกิจ ผู้เรียนแต่ละคนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันภายใน
กลุ่มอย่างสนุกสนาน จากนั้นผู้เรียนได้แบ่งหน้าที่ในการค้นหาปัจจัยพ้ืนฐานของการด าเนินธุรกิจ
สมาชิกของแต่ละกลุ่มท าการค้นหางานที่ได้รับมอบหมายเป็นอย่างดี ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียน
ก าหนดหน้าที่รับผิดชอบในการด าเนินธุรกิจของกลุ่ม และประเมินโอกาสในการด าเนินธุรกิจ ผู้เรียน
แบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบโดยค านึงถึงความสามารถ และความเชี่ยวชาญของแต่ละคนภายในกลุ่ม
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้มาน าเสนอหน้าชั้นเรียน ผู้เรียนในห้องได้มีการถาม-ตอบกันในประเด็นที่สงสัย
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จากนั้นได้ท าการช่วยกันประเมินโอกาสในการด าเนินธุรกิจของแต่ละกลุ่ม ซึ่งมี 1 กลุ่ม ที่ทั้งห้อง
ช่วยกันประเมินโอกาสในการด าเนินธุรกิจ พบว่า ผู้เรียนแต่ละคนลงความเห็นว่า โอกาสในการด าเนิน
ธุรกิจโดยผ่านเว็บไซต์นั้นอาจมีอุปสรรคหลายๆ ด้าน จึงเสนอให้เปลี่ยนธุรกิจ สมาชิกของกลุ่มดังกล่าว 
ได้ประชุมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันอีกครั้ง พร้อมทั้งสรุปผลว่า ขอเปลี่ยนธุรกิจ ผู้สอนได้เสนอแนะ
เพ่ิมเติม และให้กลุ่มเรียนท าการเสนอธุรกิจใหม่ และผู้ เรียนในห้องช่วยกันประเมินโอกาสในการ
ด าเนินธุรกิจอีกครั้ง เมื่อทุกกลุ่มได้ธุรกิจที่จะด าเนินการเรียบร้อยแล้ว ผู้สอนมอบหมายให้แต่ละกลุ่ม
จัดท าแผนธุรกิจ ผู้เรียนของแต่ละกลุ่มได้แบ่งหน้าที่กัน เพ่ือหาข้อมูลและจัดท าแผนธุรกิจ ซึ่งบางคน
ได้รับมอบหมาย แต่ไม่เข้าใจงานที่ได้รับมอบหมาย หัวหน้ากลุ่มจะอธิบายเพ่ิมเติม ผู้เรียนตั้งใจ 
ท าหน้าที่ของตนตามที่ได้รับมอบหมาย แต่ก็คอยช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่มแม้จะไม่ใช่หน้าที่ของตน 

สัปดาห์ที่ 2 เมื่อผู้สอนแนะน าแนวทางในการด าเนินธุรกิจผ่านตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ผู้เรียน
สนใจและซักถาม ผู้สอนได้อธิบายพร้อมทั้งมอบหมายให้ผู้ เรียนศึกษาจากคู่มือการขาย และมอบหมาย 
ให้แต่ละกลุ่มท าการสมัครสมาชิกผู้ขาย โดยร่วมกันจัดการข้อมูลในส่วนที่เป็นประวัติผู้ขาย และ
ร้านค้า ผู้เรียนได้ร่วมกันช่วยกันคิดชื่อร้านค้า โลโก้ และรายละเอียดอ่ืนๆ ที่ต้องกรอกเข้าไปในระบบ
ของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ผู้เรียนได้แบ่งหน้าที่ตามความสามารถ โดยดึงประสบการณ์ของแต่ละ
คนมาประยุกต์ใช้กับงานท่ีได้รับมอบหมาย 

สัปดาห์ที่ 3 ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาการจัดการสินค้าและคอนเทนท์จากคู่มือ
ผู้ขาย และลงมือปฏิบัติเพ่ือจัดการข้อมูลของกลุ่มตนเอง ผู้สอนได้ชี้แจงถึงสินค้าที่จะมาจ าหน่าย 
และรูปภาพที่จะน ามาใช้นั้นจะต้องถูกต้องตามกฎระเบียบของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล และ
กฎหมาย ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเข้าใจหลักการที่ถูกต้องมากยิ่งขึ้น และได้ท าการปรึกษา แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ วางแผนที่จะจัดหาสินค้าและรูปภาพ เมื่อแต่ละกลุ่มได้สรุปรายการสินค้าที่จะจ าหน่าย 
และสร้างรูปภาพเพ่ือน ามาเพ่ิมสินค้าในระบบของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเรียบร้อยแล้ว ก็ลงมือ
จัดการข้อมูลในระบบ ในขั้นตอนนี้มีบางกลุ่มเรียนที่ไม่สามารถแสดงรูปสินค้าขึ้นมา เนื่องจากน าเข้า
ผิดต าแหน่ง จึงท าให้รูปสินค้าไม่ปรากฎ ผู้สอนจึงได้อธิบายเพ่ิมเติม และแนะน า พร้อมทั้งสรุป
รายละเอียดการน าเขตข้อมูลเข้าในระบบของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน 
สรุปสาเหตุ และเข้าใจถึงปัญหาดังกล่าว สุดท้ายทุกกลุ่มสามารถปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง 

สัปดาห์ที่ 4 ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาการจัดการสินค้าคงคลังจากคู่มือผู้ขาย 
และลงมือปฏิบัติเพ่ือจัดการข้อมูลของกลุ่มตนเอง ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท าการปรึกษา แลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็น และวางแผนก่อนลงมือปฏิบัติ จากนั้นสมาชิกของแต่ละกลุ่มได้ช่วยกันจั ดการข้อมูล
ดังกล่าวบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล มีบางกลุ่มสินค้าในคลังสินค้าไม่เพียงพอในการจ าหน่าย 
เนื่องจากได้ก าหนดจ านวนสินค้าไว้น้อยกว่าที่เหมาะสม ผู้เรียนจึงได้ท าการแก้ไขเพ่ิมจ านวนสินค้า 
บางกลุ่มมีสินค้าเพ่ิมเติมจากสินค้าเดิมให้ลูกค้าสามารถเลือกได้อีก เช่น ขนาด และสี เป็นต้น ผู้เรียน
จึงท าการแก้ไขข้อมูลดังกล่าว 

สัปดาห์ที่ 5 ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาการจัดการค าสั่งซื้อจากคู่มือผู้ขาย และลง
มือปฏิบัติเพื่อจัดการข้อมูลของกลุ่มตนเองก่อนลงมือปฏิบัติ ผู้เรียนได้ปรึกษา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กันภายในกลุ่ม และสรุปกันว่า จะต้องจัดการข้อมูลค าสั่งซื้ออย่างไร ตามล าดับขั้นตอนที่ถูกต้อง และ
ได้ช่วยกันด าเนินการจัดการข้อมูลได้อย่างเรียบร้อย พร้อมทั้งพิมพ์ใบสั่งซื้อ และใบส่งสินค้าส าหรับ
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ขั้นตอนต่อไป จากการสังเกตุพบว่า ผู้เรียนรู้สึกดีใจที่ปฏิบัติจริงได้ส าเร็จ และต้องการเรี ยนรู้ในขั้น
ต่อไป โดยผู้เรียนส่วนใหญ่ได้ถามล่วงหน้าว่า ขั้นตอนต่อไปต้องท าอย่างไรอีก เพราะรู้สึกสนุก  

สัปดาห์ที่ 6 ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาการจัดส่งสินค้า และมาตรฐานการบรรจุ
สินค้าจากคู่มือผู้ขาย และลงมือปฏิบัติเพ่ือจัดการข้อมูลของกลุ่มตนเอง เมื่อผู้เรียนศึกษาเนื้อหา และ
ซักถามผู้สอน จนเข้าใจในการปฏิบัติ จากนั้นผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ช่วยกันเตรียมข้อมูลในการจัด ส่ง 
สินค้า และกล่องบรรจุภัณฑ์  

สัปดาห์ที่ 7 ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาการจัดการธุรกรรมการเงินจากคู่มือผู้ขาย 
และลงมือปฏิบัติเพ่ือจัดการข้อมูลของกลุ่มตนเอง เมื่อผู้เรียนศึกษาเนื้อหา และซักถามผู้สอน 
จนกระทั่งเข้าใจในการปฏิบัติ จากนั้นผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ช่วยกันวิเคราะห์การรับเงินจากการขาย
สินค้า ผู้ เรียนทุกกลุ่มสามารถระบุค่าธรรมเนียมจากการขายสินค้า และสามารถระบุรอบบิล 
การช าระเงินที่ผู้ขายจะได้รับ โดยอาศัยข้อมูลในระบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
            ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลการด าเนินการของกลุ่มตนเอง และน าเสนอผล
การด าเนินการหน้าชั้นเรียน ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้น าเสนอผลการด าเนินการของกลุ่มตนเองได้ 
อย่างมั่นใจ และสมาชิกทุกคนได้ช่วยกันน าเสนอ ผู้เรียนได้ซักถามกันระหว่างกลุ่มเพ่ือแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์จากการด าเนินการ สุดท้ายของการเรียนรู้ ผู้เรี ยนและผู้สอนร่วมกันประเมินผล 
การด าเนินการของแต่ละกลุ่มเพ่ือสามารถน าไปประยุกต์ใช้ต่อไป 
 
6.3  ข้อเสนอแนะ 

จากผลการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยมี
ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
ดังนี้ 

6.3.1  ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปปฏิบัติและใช้ประโยชน์ 
จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัย 
ขอน าเสนอข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปปฏิบัติและใช้ประโยชน์ดังนี้ 

6.3.1.1  บุคลากรทางการศึกษาที่จะน ารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ไปใช้ ต้องมีการเตรียมความพร้อมทางด้านองค์ประกอบหลักของรูปแบบ
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียนเนื้อหาการ
สอน และคุณลักษณะผู้ประกอบการ โดยองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ควรมีลักษณะที่ส าคัญของแต่ละองค์ประกอบตามที่ก าหนด 
โดยเฉพาะโครงสร้างพื้นฐาน ได้แก่ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พร้อมใช้งาน 

6.3.1.2  ในการใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ผู้ใช้จ าเป็นต้องศึกษาและเข้าใจชื่อเขตข้อมูล 
ขนาดข้อมูลที่จะอัพโหลดเข้าระบบ เช่น ผู้ใช้น าข้อมูลเข้าผิดต าแหน่ง ระบบรับข้อมูลเข้าไป 
แต่ไม่ได้แสดงผลแต่อย่างใด อาจส่งผลให้ผู้ใช้ระบบเกิดความสับสน 
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6.3.2  ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยขอ
น าเสนอข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้ 

6.3.2.1  ควรมีการศึกษารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน โดยใช้วิธีการสอนอ่ืน
ร่วมกับการใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือพัฒนาการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 

6.3.2.2  ควรมีการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันฯ กับกลุ่ม
ระดับการศึกษาอ่ืน ๆ  
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 รายช่ือผู้เชี่ยวชาญประเมินเครื่องมือเพื่อการวิจัย 

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
เพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

 

ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
เพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

กลุ่มท่ี 1  รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (Index of Congruence : 
IOC) ของข้อค าถามของแบบประเมินกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล ประกอบด้วย 

1.1 รองศาสตราจารย์ ดร.วรพจน์ กรีสุระเดช  
ต าแหน่ง รองคณบดี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สังกัด สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

1.2 นาวาอากาศเอก ดร.สุรศักดิ์ มังสิงห์ 
   ต าแหน่ง ผู้อ านวยการหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 

 สังกัด คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
1.3 อาจารย์ ดร.จักรกฤษณ์ สิริน 

               ต าแหน่ง ผู้ช่วยผู้อ านวยการงานด้านการศึกษา  
   สายงานพัฒนาพ้ืนที่และชุมชน 
   สังกัด ส านักงานคณะกรรมการนโยบายเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก 

กลุ่มท่ี 2  รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (Index of Congruence : 
IOC) ของข้อค าถามของแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ประกอบด้วย 

2.1 รองศาสตราจารย์ พิศเพลิน เขียวหวาน  
ต าแหน่ง หัวหน้าศูนย์วิชาการวัดและประเมินผล 
สังกัด ประจ าส านักทะเบียนและวัดผล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

2.2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นฤมล รอดเนียม 
ต าแหน่ง หัวหน้าภาควิชาการศึกษา 
สังกัด คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตชุมพร 

2.3 อาจารย์ ดร.จักรกฤษณ์ สิริน 
               ต าแหน่ง ผู้ช่วยผู้อ านวยการงานด้านการศึกษา  
   สายงานพัฒนาพ้ืนที่และชุมชน 
   สังกัด ส านักงานคณะกรรมการนโยบายเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก 

กลุ่มที่  3  รายนามผู้ เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ประกอบด้วย 
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3.1 รองศาสตราจารย์ ดร.พยุง มีสัจ  
ต าแหน่ง คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สังกัด มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

3.2 รองศาสตราจารย์ ดร.วรพจน์ กรีสุระเดช  
ต าแหน่ง รองคณบดี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สังกัด สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

3.3 รองศาสตราจารย์ ดร.กล้าหาญ ณ น่าน  
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการจัดการ 
สังกัด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

3.4 รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิศา มีจินดา  
     ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการตลาด 

สังกัด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
3.5 รองศาสตราจารย์ ดร.เนตร์พัณณา ยาวิราช  

ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการจัดการ 
สังกัด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

  . 3.6 รองศาสตราจารย์ พิศเพลิน เขียวหวาน  
ต าแหน่ง หัวหน้าศูนย์วิชาการวัดและประเมินผล 
สังกัด ประจ าส านักทะเบียนและวัดผล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

3.7 นาวาอากาศเอก ดร.สุรศักดิ์ มังสิงห์ 
   ต าแหน่ง ผู้อ านวยการหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 

สังกัด คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
3.8 พันตรีหญิง ผศ. ดร.องค์อร ประจันเขตต์ 

   ต าแหน่ง อาจารย์พยาบาล 
 สังกัด วิทยาลัยพยาบาลกองทัพบก 

   3.9 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมศักดิ์ เตชะโกสิต 
    ต าแหน่ง อาจารย์ 
    สังกัด โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
     ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 

3.10 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นฤมล รอดเนียม 
ต าแหน่ง หัวหน้าภาควิชาการศึกษา 
สังกัด คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตชุมพร 

3.11 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กรัณย์พัฒน์ อ่ิมประเสริฐ  
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต  
สังกัด มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 
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3.12 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฉัตยาพร เสมอใจ 
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต  
สังกัด มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 

3.13 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุภาพร คูพิมาย 
   ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ 
   สังกัด มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
   3.14 อาจารย์ ดร.จักรกฤษณ์ สิริน 

   ต าแหน่ง ผู้ช่วยผู้อ านวยการงานด้านการศึกษา  
   สายงานพัฒนาพ้ืนที่และชุมชน 
   สังกัด ส านักงานคณะกรรมการนโยบายเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก 

3.15 อาจารย์ ดร.ณัฐพล ธนเชวงสกุล 
ต าแหน่ง ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ 
สังกัด คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

3.16 อาจารย์ ดร.ดรุณี ปัญจรัตนากร 
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าวิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการ 
สังกัด มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 

3.17 อาจารย์ ดร. พัชรี สกุลรัตน์ศักดิ์ 
ต าแหน่ง ผู้บริหาร 
สังกัด โรงเรียนสอนภาษา Dr. Patch’s Academy  

3.18 อาจารย์ ดร. ทรงพล นคเรศเรืองศักดิ์ 
ต าแหน่ง รองคณบดี และหัวหน้าสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สังกัด วิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก 

3.19 อาจารย์ ดร. สนิท หฤหรรษวาสิน  
ต าแหน่ง รองผู้อ านวยการฝ่ายการวางแผนและพัฒนา 
สังกัด วิทยาลัยอาชีวศึกษาสันติราษฎร์ ในพระอุปถัมภ์ฯ 

3.20 อาจารย์ ดร. สุรชาติ บัวชุม  
ต าแหน่ง ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาการจัดการ 
สังกัด มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

3.21 อาจารย์ ดร. นลินี สุตเสวต  
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าหลักสูตรบัณฑิตวิทยาลัยศึกษาศาสตร์ 
สังกัด มหาวิทยาลัยสยาม 

กลุ่มท่ี 4  รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ประกอบด้วย 
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4.1 รองศาสตราจารย์ ดร.พยุง มีสัจ  
ต าแหน่ง คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สังกัด มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

4.2 รองศาสตราจารย์ ดร.วรพจน์ กรีสุระเดช  
ต าแหน่ง รองคณบดี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สังกัด สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

4.3 รองศาสตราจารย์ ดร.กล้าหาญ ณ น่าน  
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการจัดการ 
สังกัด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

4.4 รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิศา มีจินดา  
     ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการตลาด 

สังกัด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
4.5 รองศาสตราจารย์ ดร.เนตร์พัณณา ยาวิราช  

ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการจัดการ 
สังกัด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

  . 4.6 รองศาสตราจารย์ พิศเพลิน เขียวหวาน  
ต าแหน่ง หัวหน้าศูนย์วิชาการวัดและประเมินผล 
สังกัด ประจ าส านักทะเบียนและวัดผล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

4.7 นาวาอากาศเอก ดร.สุรศักดิ์ มังสิงห์ 
   ต าแหน่ง ผู้อ านวยการหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 

สังกัด คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
4.8 พันตรีหญิง ผศ. ดร.องค์อร ประจันเขตต์ 

   ต าแหน่ง อาจารย์พยาบาล 
 สังกัด วิทยาลัยพยาบาลกองทัพบก 

   4.9 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมศักดิ์ เตชะโกสิต 
    ต าแหน่ง อาจารย์ 
    สังกัด โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
     ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 

4.10 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นฤมล รอดเนียม 
ต าแหน่ง หัวหน้าภาควิชาการศึกษา 
สังกัด คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยการกีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตชุมพร 

4.11 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กรัณย์พัฒน์ อ่ิมประเสริฐ  
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต  
สังกัด มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 
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4.12 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฉัตยาพร เสมอใจ 
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต  
สังกัด มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 

4.13 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุภาพร คูพิมาย 
   ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ 
   สังกัด มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
   4.14 อาจารย์ ดร.จักรกฤษณ์ สิริน 
   ต าแหน่ง ผู้ช่วยผู้อ านวยการงานด้านการศึกษา  
   สายงานพัฒนาพ้ืนที่และชุมชน 
   สังกัด ส านักงานคณะกรรมการนโยบายเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก 

4.15 อาจารย์ ดร.ณัฐพล ธนเชวงสกุล 
ต าแหน่ง ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ 
สังกัด คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

4.16 อาจารย์ ดร.ดรุณี ปัญจรัตนากร 
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าวิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการ 
สังกัด มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 

4.17 อาจารย์ ดร. พัชรี สกุลรัตน์ศักดิ์ 
ต าแหน่ง ผู้บริหาร 
สังกัด โรงเรียนสอนภาษา Dr. Patch’s Academy  

4.18 อาจารย์ ดร. ทรงพล นคเรศเรืองศักดิ์ 
ต าแหน่ง รองคณบดี และหัวหน้าสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สังกัด วิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก 

4.19 อาจารย์ ดร. สนิท หฤหรรษวาสิน  
ต าแหน่ง รองผู้อ านวยการฝ่ายการวางแผนและพัฒนา 
สังกัด วิทยาลัยอาชีวศึกษาสันติราษฎร์ ในพระอุปถัมภ์ฯ 

4.20 อาจารย์ ดร. สุรชาติ บัวชุม  
ต าแหน่ง ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาการจัดการ 
สังกัด มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

4.21 อาจารย์ ดร. นลินี สุตเสวต  
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าหลักสูตรบัณฑิตวิทยาลัยศึกษาศาสตร์ 
สังกัด มหาวิทยาลัยสยาม 
 

ระยะที่ 2 การสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดย
ใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
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กลุ่มที่ 1 การประเมินค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (Index of Congruence : IOC) ของข้อ
ค าถามของแบบประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบของการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ร่วมกัน ประกอบด้วย 

1.1 อาจารย์ ดร.ทรงพล นคเรศเรืองศักดิ์ 
ต าแหน่ง รองคณบดี และหัวหน้าสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สังกัด วิทยาลัยเซาธ์อีสท์บางกอก 

1.2 อาจารย์ ดร.สุรชาติ บัวชุม 
ต าแหน่ง ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาการจัดการ 
สังกัด มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

1.3 อาจารย์ ดร.พัชรี สกุลรัตน์ศักดิ์ 
ต าแหน่ง ผู้บริหาร 
สังกัด โรงเรียนสอนภาษา Dr. Patch’s Academy 

กลุ่มที่ 2 การประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบของการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ร่วมกันฯ ประกอบด้วย 

2.1 อาจารย์ ดร.โอปอ กลับสกุล 
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าหลักสูตรวิทยาการจัดการ 

       สังกัด มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
2.2 อาจารย์ ดร.จักรกฤษณ์ สิริน 

ต าแหน่ง ผู้ช่วยผู้อ านวยการงานด้านการศึกษา  
 สายงานพัฒนาพ้ืนที่และชุมชน 
สังกัด ส านักงานคณะกรรมการนโยบายเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก 

2.3 อาจารย์ ดร.ดรุณี ปัญจรัตนากร 
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าวิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการ 
สังกัด มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 

กลุ่มท่ี 3 การประเมินค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (Index of Congruence : IOC) ของข้อ
ค าถามของแบบประเมินเอกสารประกอบการสอน ประกอบด้วย 

3.1 รองศาสตราจารย์ พิศเพลิน เขียวหวาน  
 ต าแหน่ง หัวหน้าศูนย์วิชาการวัดและประเมินผล 
 สังกัด ประจ าส านักทะเบียนและวัดผล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

3.2 อาจารย์ ดร.จักรกฤษณ์ สิริน 
ต าแหน่ง ผู้ช่วยผู้อ านวยการงานด้านการศึกษา  
 สายงานพัฒนาพ้ืนที่และชุมชน 
สังกัด ส านักงานคณะกรรมการนโยบายเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก 

3.3 อาจารย์ ดร.นลินี สุตเสวต 
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าหลักสูตรบัณฑิตวิทยาลัยศึกษาศาสตร์ 
สังกัด มหาวิทยาลัยสยาม 
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กลุ่มท่ี 4 การประเมินความเหมาะสมของเอกสารประกอบการสอน ประกอบด้วย 
4.1 รองศาสตราจารย์ พิศเพลิน เขียวหวาน  

 ต าแหน่ง หัวหน้าศูนย์วิชาการวัดและประเมินผล 
 สังกัด ประจ าส านักทะเบียนและวัดผล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

4.2 อาจารย์ ดร.จักรกฤษณ์ สิริน 
ต าแหน่ง ผู้ช่วยผู้อ านวยการงานด้านการศึกษา  
 สายงานพัฒนาพ้ืนที่และชุมชน 
สังกัด ส านักงานคณะกรรมการนโยบายเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก 

4.3 อาจารย์ ดร.นลินี สุตเสวต 
ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าหลักสูตรบัณฑิตวิทยาลัยศึกษาศาสตร์ 
สังกัด มหาวิทยาลัยสยาม 

กลุ่มที่ 5 การประเมินค่าดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา (Index of Congruence : IOC) ของข้อ
ค าถามของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดย
ใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี  ประกอบด้วย 

5.1 รองศาสตราจารย์ พิศเพลิน เขียวหวาน  
 ต าแหน่ง หัวหน้าศูนย์วิชาการวัดและประเมินผล 
 สังกัด ประจ าส านักทะเบียนและวัดผล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

5.2 อาจารย์ ดร.จักรกฤษณ์ สิริน 
ต าแหน่ง ผู้ช่วยผู้อ านวยการงานด้านการศึกษา  
 สายงานพัฒนาพ้ืนที่และชุมชน 
สังกัด ส านักงานคณะกรรมการนโยบายเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก 

5.3 อาจารย์ ดร.พัชรี สกุลรัตน์ศักดิ์ 
ต าแหน่ง ผู้บริหาร 
สังกัด โรงเรียนสอนภาษา Dr. Patch’s Academy 
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ตัวอย่างหนังสือแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญ 
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ตัวอย่างหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูล 

 
  

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ข 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล  

 
ชื่อหัวข้อ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
 

ผู้วิจัย นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กอบเกียรติ สระอุบล 
รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 

 

ค าชี้แจง 
 กระบวนการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล  
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นจากการบูรณาการกระบวนการของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
การเรียนรู้ร่วมกัน และการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล ท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของ
กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ตามที่แนบมา
พร้อมกันนี ้
 แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัล ผู้วิจัยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
 ตอนที่ 2 แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล โดยผู้วิจัยได้แบ่งการประเมินออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

2.1 ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ 
2.2 ขั้นส ารวจ 
2.3 ขั้นด าเนินการ 
2.4 ขั้นน าเสนอ 
2.5 ขั้นน าไปใช้ 

  ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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 โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านในการประเมินความ

เหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 
โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
  5   หมายถึง    มีความเห็นว่า เหมาะสมมากที่สุด 
                4   หมายถึง    มีความเห็นว่า เหมาะสมมาก 
                3   หมายถึง    มีความเห็นว่า เหมาะสมปานกลาง 
                2   หมายถึง    มีความเห็นว่า เหมาะสมน้อย 
                1   หมายถึง    มีความเห็นว่า เหมาะสมน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ชื่อผู้ประเมิน .......................................................................................................................... 
ต าแหน่ง ................................................................................................................................ 
สถานที่ท างาน ...................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
 

ตอนที่  2 แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกันเ พ่ือส่งเสริมการเป็น 
 ผู้ประกอบการดิจิทัล 

กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
เพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 

ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

1. ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ  
   1.1 กระบวนการสร้างประสบการณ์      
   1.2 กระบวนการเร้าความสนใจ      
2. ขั้นส ารวจ  
   2.1 กระบวนการส ารวจและค้นหา      
   2.2 กระบวนการแบ่งปันความรู้      
   2.3 กระบวนการประเมินโอกาส      
3. ขั้นด าเนินการ  
   3.1 กระบวนการเปิดธุรกิจ      
   3.2 กระบวนการจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์       
   3.3 กระบวนการจัดการสินค้าคงคลัง      
   3.4 กระบวนการจัดการค าสั่งซื้อ      
   3.5 กระบวนการจัดส่งสินค้า      
   3.6 กระบวนการจัดการธุรกรรมทางการเงิน      
4. ขั้นน าเสนอ  
   4.1 กระบวนการสรุปผลด าเนินงาน      
   4.2 กระบวนการน าเสนอผลด าเนินงาน      
5. ขั้นน าไปใช้  
   5.1 กระบวนการประเมินผล      
   5.2 กระบวนการประยุกต์ใช้      
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

        ลงชื่อ .....…………………………………………... ผู้ประเมิน 
(........................................................)  

                 .........../................./............. 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
ที่ให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมินอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่องานวิจัยนี้ 

                                                                                    นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
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แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อแบบประเมินกระบวนการเรียนรู้ 
เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล  

 
ชื่อหัวข้อ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

ผู้วิจัย นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กอบเกียรติ สระอุบล 
รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 

 

1. วัตถุประสงค์ของแบบประเมิน 
แบบประเมินความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อข้อค าถามของแบบประเมินกระบวนการเรียนรู้  

เชิงประสบการณ์ร่วมกัน เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพ่ือรวบรวม 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือเป็นแนวทางการปรับปรุงให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
2. ค าชี้แจงการตอบแบบสอบถาม 

แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ
ดิจิทัล สร้างขึ้นเพ่ือประเมินกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัล ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ หลังจากที่ท่านได้อ่ านแบบประเมิน
กระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ดังกล่าวแล้ว 
โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อความเหมาะสมของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของเครื่องมือ 
โดยท าเครื่องหมาย ลงในช่องประเมินตามระดับความคิดเห็น ดังนี้ 
     ให้คะแนน    +1    ส าหรับข้อที่แน่ใจว่าเหมาะสม 

ให้คะแนน     0     ส าหรับข้อที่ไม่แน่ใจว่าเหมาะสม 
ให้คะแนน    -1     ส าหรับข้อที่แน่ใจว่าไม่เหมาะสม 

3. ส่วนประกอบของแบบประเมิน ประกอบด้วย 3 ตอนดังนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ตอนที่ 2 ความเหมาะสมของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของเครื่องมือ 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ชื่อผู้ประเมิน .......................................................................................................................... 
ต าแหน่ง ................................................................................................................................ 
สถานที่ท างาน ...................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
 

ตอนที่ 2 ความเหมาะสมของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของเครื่องมือ 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ข้อแนะน าเพิ่มเติม 
1. ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ 
   1.1 กระบวนการสร้างประสบการณ์     
   1.2 กระบวนการเร้าความสนใจ     
2. ขั้นส ารวจ 
   2.1 กระบวนการส ารวจและค้นหา     
   2.2 กระบวนการแบ่งปันความรู้     
   2.3 กระบวนการประเมินโอกาส     
3. ขั้นด าเนินการ 
   3.1 กระบวนการเปิดธุรกิจ     
   3.2 กระบวนการจัดการรายการสินค้าและคอน
เทนท์  

    

   3.3 กระบวนการจัดการสินค้าคงคลัง     
   3.4 กระบวนการจัดการค าสั่งซื้อ     
   3.5 กระบวนการจัดส่งสินค้า     
   3.6 กระบวนการจัดการธุรกรรมทางการเงิน     
4. ขั้นน าเสนอ 
   4.1 กระบวนการสรุปผลด าเนินงาน     
   4.2 กระบวนการน าเสนอผลด าเนินงาน     
5. ขั้นน าไปใช้ 
   5.1 กระบวนการประเมินผล     
   5.2 กระบวนการประยุกต์ใช้     

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
……………………………………………………………………………………………………………………………….……………
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
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……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………….............................................................................................................  

 
              

ลงชื่อ .....…………………………………………... ผู้ประเมิน 
(........................................................)  

            .........../................./............. 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
ที่ให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมินอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่องานวิจัยนี้ 

                                                                                    นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
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แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  
ชื่อหัวข้อ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

ผู้วิจัย นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กอบเกียรติ สระอุบล 
รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 

 
ค าชี้แจง 

รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  เพ่ือส่งเสริม 
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  เป็นรูปแบบที่ พัฒนาขึ้น 
จากการบูรณาการกระบวนการของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน และ
กระบวนการเรียนรู้ผู้ประกอบการดิจิทัล ได้มาจากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ตามท่ีแนบ
มาพร้อมกันนี ้

แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยแบ่งการประเมิน
ออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ตอนที่ 2 แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์

ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้วิจัยได้แบ่ง
การประเมินออกเป็น 2 กระบวนการ ได้แก่  
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2.1 กระบวนการขั้นตอนการเรียนรู้ 
2.2 กระบวนการตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

ตอนที่ 3 แบบประเมินองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล โดยผู้วิจัยได้แบ่งการประเมินออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 

  3.1 ด้านปัจจัยน าเข้า 
  3.2 ด้านกระบวนการ 
  3.3 ด้านผลลัพธ์ 
ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 

โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านในการประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา 
ดังนี้ 
 5  หมายถึง  มีความเห็นว่า เหมาะสมมากที่สุด 

 4  หมายถึง  มีความเห็นว่า เหมาะสมมาก 
 3  หมายถึง  มีความเห็นว่า เหมาะสมปานกลาง 
 2  หมายถึง  มีความเห็นว่า เหมาะสมน้อย 
 1  หมายถึง  มีความเห็นว่า เหมาะสมน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ชื่อผู้ประเมิน .......................................................................................................................... 
ต าแหน่ง ................................................................................................................................ 
สถานที่ท างาน ...................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
 
ตอนที่ 2 แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ 
 

รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทลัฯ 

ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

1. กระบวนการขั้นตอนการเรียนรู้ 
    1.1 ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ      
    1.2 ขั้นส ารวจ      
    1.3 ขั้นด าเนินการ        
    1.4 ขั้นน าเสนอ      
    1.5 ขั้นน าไปใช ้      
2. กระบวนการตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  
    2.1 ลูกค้า/ผู้ซื้อ (Customers/Buyers)      
    2.2 ผู้ขาย (Sellers)      
    2.3 สินค้า (Products)      
    2.4 โครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure)      
    2.5 ตัวกลาง (Intermediaries)      
    2.6 ส่วนหน้าร้าน (Front End)      
    2.7 ส่วนหลังร้าน (Back End)      
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ตอนที่ 3 แบบประเมินองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง 
           พาณิชย์ดิจิทัล 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทลั 

ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

1. ด้านปัจจัยน าเข้า 
   1.1 ผู้เรียน      
   1.2 ผู้สอน      
   1.3 เนื้อหาการสอน        
   1.4 คุณลักษณะผู้ประกอบการ      
2. ด้านกระบวนการ 
   2.1 กระบวนการตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล  
        2.1.1 ลูกค้า/ผู้ซื้อ (Customers/Buyers)      
        2.1.2 ผู้ขาย (Sellers)      
        2.1.3 สินค้า (Products)      

2.1.4 โครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure)      
        2.1.5 ตัวกลาง (Intermediaries)      
        2.1.6 ส่วนหน้าร้าน (Front End)      
        2.1.7 ส่วนหลังร้าน (Back End)      
    2.2 กระบวนการขั้นตอนการเรียนรู้  
        2.2.1 ขั้นสร้างแรงบนัดาลใจ      
        2.2.2 ขั้นส ารวจ      
        2.2.3 ขั้นด าเนินการ      
        2.2.4 ขั้นน าเสนอ      
        2.2.5 ขั้นน าไปใช ้      
3. ด้านผลลัพธ ์  

3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      
    3.2 การเป็นเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล      

 
ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
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.....................................................................................................................................................

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ลงชื่อ .....…………………………………………... ผู้ประเมิน 
(........................................................)  

            .........../................./............. 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
ที่ให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมินอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่องานวิจัยนี้ 

                                                                                    นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
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แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ 
เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
ชื่อหัวข้อ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

ผู้วิจัย นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กอบเกียรติ สระอุบล 
รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 

 

1. วัตถุประสงค์ของแบบประเมิน 
แบบประเมินความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อข้อค าถามของแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้

เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์เพ่ือรวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือเป็ น 
แนวทางการปรับปรุงให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
2. ค าชี้แจงการตอบแบบสอบถาม 

แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สร้างขึ้นเพ่ือประเมินรูปแบบ
การเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเ พ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
หลังจากที่ท่านได้อ่านแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังกล่าว
แล้ว โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อความเหมาะสมของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของ
เครื่องมือ โดยท าเครื่องหมาย ลงในช่องประเมินตามระดับความคิดเห็น ดังนี้ 
     ให้คะแนน   +1     ส าหรับข้อที่แน่ใจว่าเหมาะสม 

ให้คะแนน    0     ส าหรับข้อที่ไม่แน่ใจว่าเหมาะสม 
ให้คะแนน   -1     ส าหรับข้อที่แน่ใจว่าไม่เหมาะสม 
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3. ส่วนประกอบของแบบประเมิน ประกอบด้วย 4 ตอนดังนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ตอนที่ 2 ความเหมาะสมของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
ตอนที่ 3 ความเหมาะสมของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของแบบประเมินองค์ประกอบของ
ตอนที่ 3 รูปแบบการเรียนรู้ฯ 
ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ชื่อผู้ประเมิน .......................................................................................................................... 
ต าแหน่ง ................................................................................................................................ 
สถานที่ท างาน ...................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 

 
ตอนที่ 2 ความเหมาะสมของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ข้อแนะน าเพิ่มเติม 
1. กระบวนการขั้นตอนการเรยีนรู้ 
    1.1 ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ     
    1.2 ขั้นส ารวจ     
    1.3 ขั้นด าเนินการ     
    1.4 ขั้นน าเสนอ     
    1.5 ขั้นน าไปใช ้     
2. กระบวนการตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
    2.1 ลูกค้า/ผู้ซื้อ (Customers/Buyers)     
    2.2 ผู้ขาย (Sellers)     
    2.3 สินค้า (Products)     
    2.4 โครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure)     
    2.5 ตัวกลาง (Intermediaries)     
    2.6 ส่วนหน้าร้าน (Front End)     
    2.7 ส่วนหลังร้าน (Back End)     
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ตอนที่ 3 ความเหมาะสมของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของแบบประเมินองค์ประกอบของรูปแบบ 
            การเรียนรู้ฯ 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ข้อแนะน าเพิ่มเติม 
1. ด้านปัจจัยน าเข้า 
   1.1 ผู้เรียน     
   1.2 ผู้สอน     
   1.3 เนื้อหาการสอน     
   1.4 คุณลักษณะผู้ประกอบการ     
2. ด้านกระบวนการ 
   2.1 กระบวนการตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล 
        2.1.1 ลูกค้า/ผู้ซื้อ (Customers/Buyers)     
        2.1.2 ผู้ขาย (Sellers)     
        2.1.3 สินค้า (Products)     

2.1.4 โครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure)     
        2.1.5 ตัวกลาง (Intermediaries)     
        2.1.6 ส่วนหน้าร้าน (Front End)     
        2.1.7 ส่วนหลังร้าน (Back End)     
    2.2 กระบวนการขั้นตอนการเรียนรู้  
        2.2.1 ขั้นสร้างแรงบนัดาลใจ     
        2.2.2 ขั้นส ารวจ     
        2.2.3 ขั้นด าเนินการ     
        2.2.4 ขั้นน าเสนอ     
        2.2.5 ขั้นน าไปใช ้     
3. ด้านผลลัพธ ์
    3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     
    3.2 การเป็นผู้ประกอบการดจิิทัล     

 

ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
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.....................................................................................................................................................

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ลงชื่อ .....…………………………………………... ผู้ประเมิน 
(........................................................)  

            .........../................./............. 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
ที่ให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมินอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่องานวิจัยนี้ 

                                                                                    นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
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แบบประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
ตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 

เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
ชื่อหัวข้อ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

ผู้วิจัย นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กอบเกียรติ สระอุบล 
รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 

 

ค าชี้แจง 

แบบประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือทราบถึงระดับ
ความเหมาะสมของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล โปรดตอบให้ตรงตามความเป็นจริงเพ่ือประโยชน์ต่อ
ผู้เรียน และสามารถน าไปประเมินทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้ที่
เหมาะสมต่อไป 

แบบประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยแบ่ง 
การประเมินออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ส าหรับรูปแบบการเรียนรู้เชิง

ประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 โดยผู้วิจัยได้แบ่งการประเมินออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้ 

2.1 ด้านการออกแบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
2.2 ด้านเนื้อหา 
2.3 ด้านคุณภาพของข้อมูล 
2.4 ด้านลักษณะโดยรวม 
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านในการประเมินคุณภาพ 

การใช้งานของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
  5   หมายถึง    มีความเห็นว่า คุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด 
                4   หมายถึง    มีความเห็นว่า คุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับมาก 
                3   หมายถึง    มีความเห็นว่า คุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับปานกลาง 
                2   หมายถึง    มีความเห็นว่า คุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับน้อย 
                1   หมายถึง    มีความเห็นว่า คุณภาพการใช้งานอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ชื่อผู้ประเมิน .......................................................................................................................... 
ต าแหน่ง ................................................................................................................................ 
สถานที่ท างาน ...................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
 

ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ส าหรับรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
            รว่มกันเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ข้อค าถาม 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. ด้านการออกแบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล  

   1.1 ส่วนของหน้าจอเว็บไซต์หลัก      
1.2 ส่วนจัดการบัญชีผู้ใช้งาน  

1) การเข้าสู่ระบบ (Login)      

2) การสมัครสมาชิก (Register)      
3) การจัดการกรณีลืมรหัสผ่าน (Forgotten Password)      

1.3 ส่วนจัดการข้อมูลร้านค้า  

1) ประวัติผู้ขาย      
2) ข้อมูลร้านค้า      

1.4 ส่วนจัดการข้อมูลสินค้า  

1) การเพ่ิม แก้ไข และลบข้อมูลสินค้า      
2) การจัดการข้อมูลรายละเอียดสินค้า      

1.5 ส่วนจัดการค าสั่งซื้อ  

1) รายการค าสั่งซื้อ      

2) รายละเอียดค าสั่งซื้อ      

3) ใบสั่งซื้อ      

4) ใบส่งสินค้า      

    1.6 จัดการธุรกรรมการเงิน  
1) รายการค่าธรรมจากการขายสินค้า      

2) ใบแจ้งข้อมูลทางการเงิน      
  



173 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

2. ด้านเนื้อหา 

2.1 เนื้อหาบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลมีความทันสมัย      

2.2 เนื้อหาบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลมีการปรับปรุง 
     อยู่เสมอ 

     

2.3 แถบค้นหาเนื้อหาบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล      

2.4 รายละเอียดการซื้อสินค้าบนตลาดกลางพาณิชย์ 
          ดิจิทัลมีการปรับปรุงอยู่เสมอ 

     

3. ด้านคุณภาพของข้อมูล  

3.1 ข้อมูลบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลมีความถูกต้อง      

3.2 ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลแสดงข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน      

3.3 ข้อมูลบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลมีความปลอดภัย      

4. ด้านลักษณะโดยรวม 

4.1 ตัวอักษรอ่านง่าย มีความชัดเจน      

4.2 สีที่ใช้ในการออกแบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล      

4.3 การจัดวางต าแหน่งเมนู       
4.4 การจัดวางต าแหน่งรูปภาพ      

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



174 
 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

................................................................................................................................................... 
                      ลงชื่อ .....…………………………………………... ผู้ประเมิน 

(........................................................) 
                 .........../................./............. 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
ที่ให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมินอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่องานวิจัยนี้ 

                                                                                    นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
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แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อแบบประเมินคุณภาพ 
ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
ชื่อหัวข้อ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

ผู้วิจัย นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กอบเกียรติ สระอุบล 
รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 

 

 1. วัตถุประสงค์ของแบบประเมิน 
แบบประเมินความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อข้อค าถามของแบบประเมินคุณภาพตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันฯ มีวัตถุประสงค์เพ่ือรวบรวมความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือเป็นแนวทางการปรับปรุงให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
2. ค าชี้แจงการตอบแบบสอบถาม 

แบบประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลตามรูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันฯ สร้างข้ึนเพื่อประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
หลังจากที่ท่านได้อ่านแบบประเมินคุณภาพตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลฯ ดังกล่าวแล้ว โปรดแสดง
ความคิดเห็นของท่านที่มีต่อความเหมาะสมของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของเครื่องมือ โดยท า
เครื่องหมาย ลงในช่องประเมินตามระดับความคิดเห็น ดังนี้ 
     ให้คะแนน   +1    ส าหรับข้อที่แน่ใจว่าเหมาะสม 

ให้คะแนน    0     ส าหรับข้อที่ไม่แน่ใจว่าเหมาะสม 
ให้คะแนน   -1     ส าหรับข้อที่แน่ใจว่าไม่เหมาะสม 

3. ส่วนประกอบของแบบประเมิน ประกอบด้วย 3 ตอนดังนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ตอนที่ 2 ความเหมาะสมของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของเครื่องมือ 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ชื่อผู้ประเมิน .......................................................................................................................... 
ต าแหน่ง ................................................................................................................................ 
สถานที่ท างาน ...................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
ตอนที่ 2 ความเหมาะสมของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของเครื่องมือ 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ข้อแนะน าเพิ่มเติม 
1. ด้านการออกแบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

1.1 เปิดธุรกิจ     

1) สมัครสมาชิก     
2) เพ่ิมข้อมูลผู้ขาย     
3) เพิ่มข้อมูลร้านค้า     

1.2 จัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์     

1) ตั้งค่าทั่วไป     

2) จัดการข้อมูลสินค้า     

3) เชื่อมโยงข้อมูล     

4) เพ่ิมข้อมูลตัวเลือก     

5) ใส่ภาพสินค้า     
1.3 จัดการสินค้าคงคลัง     

1) หน้าแสดงผลของร้านค้า     
2) ลบสินค้า     
3) แก้ไขจ านวนและคอนเทนท์สินค้า     
4) จัดการสินค้าเพ่ือส่งเสริมการขาย     

1.4 จัดการค าสั่งซื้อ     
1) รายการค าสั่ง     
2) พิมพ์ใบสั่งซื้อ     
3) พิมพ์ใบส่งสินค้า     

1.5 จัดการข้อมูลการส่งสินค้า     
1) สถานะการส่งสินค้า     
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ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ข้อแนะน าเพิ่มเติม 
2) ปรับปรุงสถานะการส่งสินค้า     

1.6 จัดการธุรกรรมการเงิน     
1) รายการค่าธรรมจากการขายสินค้า     
2) ข้อมูลทางการเงิน     

2. ด้านความทันสมัยของเนื้อหา 

2.1 เนื้อหาบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลมี 
         ความทันสมัย 

    

2.2 เนื้อหาบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลมี 
         การปรับปรุงอยู่เสมอ 

    

2.3 แถบค้นหาบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลท างาน 
         ได้ด ี

    

2.4 รายละเอียดการซื้อสินค้าบนตลาดกลางพาณิชย์ 
         ดิจิทัลมีการปรับปรุงอยู่เสมอ 

    

3. ด้านคุณภาพของข้อมูล 

3.1 ข้อมูลบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลมีความถูกต้อง     

3.2 ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลแสดงข้อมูลที่เป็น 
         ปัจจุบัน 

    

3.3 ข้อมูลบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลมี 
         ความปลอดภัย 

    

4. ด้านลักษณะโดยรวม 

4.1 ตัวอักษรอ่านง่าย มีความชัดเจน     

4.2 สีที่ใช้ในการออกแบบตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล     
4.3 การจัดวางต าแหน่งเมนู      
4.4 การจัดวางต าแหน่งรูปภาพ     

  



178 
 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………….……………
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………….............. 

 
              

ลงชื่อ .....…………………………………………... ผู้ประเมิน 
(........................................................)  

            .........../................./............. 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
ที่ให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมินอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่องานวิจัยนี้ 

                                                                                    นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
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แบบประเมินเอกสารประกอบการสอน 

เพ่ือใช้ประกอบการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 

โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
 

ชื่อหัวข้อ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
 

ผู้วิจัย นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กอบเกียรติ สระอุบล 
รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 

 
ค าชี้แจง 

   แบบประเมินเอกสารประกอบการสอนเพ่ือใช้ประกอบการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบ  

การเรียนรู้ เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลเ พ่ือส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  เพ่ือทราบถึงระดับคุณภาพของเอกสาร
ประกอบการสอน โปรดตอบให้ตรงตามความเป็นจริงเพ่ือประโยชน์ต่อผู้เรียน และเพ่ือประโยชน์ใน
การจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อไป 

โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านในการประเมินเอกสาร
ประกอบการสอน โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
         4   หมายถึง    มีความเห็นว่า ความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
                3   หมายถึง    มีความเห็นว่า ความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 
                2   หมายถึง    มีความเห็นว่า ความเหมาะสมอยู่ในระดับพอใช้ 
                1   หมายถึง    มีความเห็นว่า ความเหมาะสมอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
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หัวข้อที่ประเมิน 

ผลการประเมิน 
ดีมาก 
 (4) 

ดี 
 ( 3 ) 

พอใช้  
( 2 ) 

ควร
ปรับปรุง 

(1) 
1. ความถูกต้องชัดเจนของเนื้อหาตามหลักวิชาการ     

2. ความทันสมัยของเนื้อหา     

3. เนื้อหาครบถ้วนครอบคลุมวัตถุประสงค์ตามที่ 
   ก าหนดไว้ 

    

4. การจัดล าดับและความต่อเนื่องของเนื้อหา     

5. รูปแบบในการเขียนเอกสารประกอบการสอน     

6. ความเหมาะสมของการใช้ภาษา     

7. ความสม่ าเสมอของเนื้อหาวิชาในแต่ละบท     

8. คุณค่าของเอกสารประกอบการสอน     

9. การก าหนดแผนการสอนให้เหมาะสมกับเนื้อหา     

10. ปริมาณงานของเอกสารประกอบการสอนที่ท า 
     มีความเหมาะสม 

    

                         สรุปผลงานโดยรวมมีค่าเฉลี่ย………………………… 

 

 

การประเมินค่าเฉลี่ยใช้เกณฑ์ดังนี้ 
                             ดีมาก                 หมายถึง       มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่     3.51 – 4.00 
                             ดี                      หมายถึง       มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่     2.51 – 3.50 
                             พอใช้                 หมายถึง       มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่     1.51 – 2.50 
                             ควรปรับปรุง         หมายถึง       มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่     1.00 – 1.50 

 

    คุณภาพที่จะผ่านการประเมินต้องอยู่ในเกณฑ์    “ดี”   ขึ้นไป 
ผลการประเมินสรุปว่า เอกสารประกอบการสอน  

 ไม่ผ่านการประเมิน     
 ผ่านการประเมิน  โดยมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์………………….                

 

ความเห็นอื่นๆ (ถ้ามี) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
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……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ลงชื่อ…….......................……………………………….ผู้ประเมิน 

                                                              (………………………………………………….) 

                                                            ต าแหน่ง……………………………………………….. 
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แบบประเมินความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญต่อแบบประเมินเอกสารประกอบการสอน 
 
 

ชื่อหัวข้อ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
 

ผู้วิจัย นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กอบเกียรติ สระอุบล 
รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 

 
1. วัตถุประสงค์ของแบบประเมิน 

แบบประเมินความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อข้อค าถามของแบบประเมินเอกสารประกอบ 
การสอน เรื่อง ผู้ประกอบการดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพ่ือรวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
 
2. ค าชี้แจงการตอบแบบประเมิน 
 แบบประเมินที่ท่านก าลังประเมินอยู่นี้  ข้อค าถามมีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ใด  โปรดท า
เครื่องหมาย ลงในช่องประเมินตามระดับความคิดเห็น ดังนี้ 
 

ให้คะแนน    1     ส าหรับข้อที่แน่ใจว่าเหมาะสม 
ให้คะแนน    0     ส าหรับข้อที่ไม่แน่ใจว่าเหมาะสม 
ให้คะแนน   -1     ส าหรับข้อที่แน่ใจว่าไม่เหมาะสม 

  



183 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 ข้อแนะน าเพิ่มเติม 
1. ความถูกต้องชัดเจนของเนื้อหาตามหลักวิชาการ     
2. ความทันสมัยของเนื้อหา     
3. เนื้อหาครบถ้วนครอบคลุมวัตถุประสงค์ตามที่ 
   ก าหนดไว้ 

    

4. การจัดล าดับและความต่อเนื่องของเนื้อหา     
5. รูปแบบในการเขียนเอกสารประกอบการสอน     
6. ความเหมาะสมของการใช้ภาษา        
7. ความสม่ าเสมอของเนื้อหาวิชาในแต่ละบท     
8. คุณค่าของเอกสารประกอบการสอน     
9. การก าหนดแผนการสอนให้เหมาะสมกับเนื้อหา     
10. ปริมาณงานของเอกสารประกอบการสอนที่ท า 
     มีความเหมาะสม 

    

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………….……………
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
             

ลงชื่อ .....…………………………………………... ผู้ประเมิน 
(........................................................)  

            .........../................./............. 
 
 
                     ผูว้ิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ที่ให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมินอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่องานวิจัยนี้ 
                                                                                    นางสาวสุวรรณา ตรงต่อศักดิ์ 
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- ตัวอย่าง แบบวัดก่อนเรียน - 
 

    

 

 

 
แบบวัดก่อนเรียน 

 
ค าชี้แจง 

 1. แบบวัดก่อนเรียน เป็นแบบปรนัย จ านวน 40 ข้อ 

        2. เกณฑ์การให้คะแนน 

               ตอบข้อค าถาม ถูก ได้ข้อละ 1 คะแนน 

               ตอบข้อค าถาม ผิด ได้ข้อละ 0 คะแนน 

 3. ให้นักศึกษาเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวเท่านั้น 

            และตอบลงในการดาษค าตอบ 
  
 

1. แผนธุรกิจ หมายถึงอะไร 
ก. การก าหนดแนวทางในการด าเนินงานทางการตลาด 
ข. เป็นการตรวจสอบความสามารถ ความพร้อมของกิจการในด้านต่างๆ 
ค. เครื่องมือที่ผู้ประกอบการใช้ก าหนดขั้นตอนวางแผนการด าเนินธุรกิจอย่างมีระบบ 
ง. แนวคิดหลักขององค์กร เพ่ือก าหนดแผนระยะยาวที่ชัดเจนของธุรกิจ 

 
2. ส่วนส าคัญท่ีสุดของแผนธุรกิจคือข้อใด 
ก. แนวคิดธุรกิจ 
ข. แผนการตลาด 
ค. บทสรุปของผู้บริหาร  
ง. กลุ่มตลาดเป้าหมาย 
             

3. “คู่แข่งขันเพ่ิมมากข้ึน” จัดเป็นการวิเคราะห์ SWOT ข้อใด 
ก. จุดแข็ง 
ข. จุดอ่อน   
ค. โอกาส          
ง. อุปสรรค 
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      - ตัวอย่าง แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน - 
 

    
 
 

 
แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน 

 
ค าชี้แจง 

 1. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เป็นแบบปรนัย จ านวน 40 ข้อ 

        2. เกณฑ์การให้คะแนน 

               ตอบข้อค าถาม ถูก ได้ข้อละ 1 คะแนน 

               ตอบข้อค าถาม ผิด ได้ข้อละ 0 คะแนน 

 3. ให้นักศึกษาเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวเท่านั้น 

            และตอบลงในการดาษค าตอบ 
  
 

1. แผนธุรกิจ หมายถึงอะไร 
ก. การก าหนดแนวทางในการด าเนินงานทางการตลาด 
ข. เป็นการตรวจสอบความสามารถ ความพร้อมของกิจการในด้านต่างๆ 
ค. เครื่องมือที่ผู้ประกอบการใช้ก าหนดขั้นตอนวางแผนการด าเนินธุรกิจอย่างมีระบบ 
ง. แนวคิดหลักขององค์กร เพ่ือก าหนดแผนระยะยาวที่ชัดเจนของธุรกิจ 

 
2. ส่วนส าคัญท่ีสุดของแผนธุรกิจคือข้อใด 
ก. แนวคิดธุรกิจ 
ข. แผนการตลาด 
ค. บทสรุปของผู้บริหาร  
ง. กลุ่มตลาดเป้าหมาย 
             

3. “คู่แข่งขันเพ่ิมมากข้ึน” จัดเป็นการวิเคราะห์ SWOT ข้อใด 
ก. จุดแข็ง 
ข. จุดอ่อน   
ค. โอกาส          
ง. อุปสรรค 
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แบบประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ 
 
ค าชี้แจง 

แบบประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ เป็นการประเมินเพ่ือทราบถึงระดับ 
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะของนักศึกษา ประกอบด้วยจุดประเมิน 3 ด้าน คือ 

             1. ด้านความเป็นผู้น า 
             2. ด้านการเจรจาธุรกิจ 
             3. ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

 
โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

5   คะแนน หมายถึง    มีการด าเนินการตามข้อความที่ก าหนดอย่างสม่ าเสมอ 
4   คะแนน หมายถึง    มีการด าเนินการตามข้อความที่ก าหนดค่อนข้างสม่ าเสมอ 
3   คะแนน หมายถึง    มีการด าเนินการตามข้อความที่ก าหนดปานกลาง 

                2   คะแนน หมายถึง    มีการด าเนินการตามข้อความที่ก าหนดค่อนข้างเล็กน้อย 
                1   คะแนน หมายถึง    มีการด าเนินการตามข้อความที่ก าหนดเล็กน้อย 
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จุดประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. ด้านความเป็นผู้น า (Leadership)  

   1.1  ผู้เรียนสร้างบรรยากาศในการท างานที่เหมาะสม โดยมี
ส่วนช่วยสนับสนุนการด าเนินงานของสมาชิกในกลุ่มได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

     

  1.2 ผู้เรียนรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่มและน ามาปรับ
ใช้/ปรับปรุงการท างานในภาพรวม 

     

  1.3 ผู้เรียนเข้าใจทักษะและศักยภาพของสมาชิกในกลุ่ม โดย
สามารถมอบหมายงานตามความเหมาะสม 

     

  1.4 ผู้เรียนให้อ านาจการตัดสินใจในการท างานกับสมาชิกใน
กลุ่ม โดยคอยติดตามผลงานอย่างสม่ าเสมอ 

     

2. ด้านการเจรจาธุรกิจ (Negotiation)  

   2.1 ผู้เรียนทราบถึงวิธีการเจรจาต่อรอง/สื่อสารคู่เจรจาให้เกิด
เป็นผลลัพธ์หรือสิ่งที่ผู้เรียนต้องการได้เสมอ 

     

   2.2 ผู้เรียนรับรู้ถึงความต้องการของคู่เจรจาและสามารถสร้าง
ความได้เปรียบในการเจรจาครั้งนั้นๆ ได้อย่างเกิดผล 

     

   2.3 ผู้เรียนสามารถคาดการณ์ถึงปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นล่วงหน้า
ในระหว่างการต่อรอง และมีแผนในการรับมือปัญหาดังกล่าว 

     

   2.4 ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ที่ เกิดขึ้นระหว่าง 
การเจรจาต่อรอง และยอมเปลี่ยนแผนการเจรจาเพ่ือมุ่งเป้าหมาย
ปลายทาง 

     

3. ด้านความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)  

    3.1 ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างไอเดียและน ามา
พัฒนาต่อยอดให้กับธุรกิจ 

     

    3.2 ผู้เรียนกล้าที่จะคิดและเสนอความคิดโดยไม่กลัวที่จะถูก
วิพากษ์วิจารณ์ 

     

    3.3 ผู้เรียนค านึงถึงความเป็นไปได้ในการต่อยอดไอเดีย 
สู่การปฏิบัติจริง 

     



188 
 

จุดประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

   3 .4 ผู้ เ รี ยนสามารถแก้ ไขปัญหาหรือหลบหลีกอุปสรรค 
ในการด าเนินงานได้ด้วยการใช้ความคิดสร้างสรรค์ และการคิด
แบบนอกกรอบ 
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แบบประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทัศนคติ 
 
ค าชี้แจง 

แบบประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทัศนคติ เป็นแบบประเมินรับรู้ตนเอง เพ่ือ
ทราบถึงระดับการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล โปรดตอบให้ตรงความเป็นจริง เพ่ือประโยชน์ต่อ 
ตัวนักศึกษาเอง และสามารถน าไปใช้ประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลของนักศึกษา เพ่ือ
ประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อไป ประกอบด้วยจุดประเมิน 3 ด้าน คือ 

             1. ด้านการให้ความส าคัญในการท าธุรกิจ 
2. ด้านการมีจิตวิญญาณในการท าธุรกิจ 
3. ด้านการผลักดันแนวคิดสู่การปฏิบัติ 

 
โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

5   คะแนน   หมายถึง    ระดับมากที่สุด 
4   คะแนน   หมายถึง    ระดับมาก 
3   คะแนน   หมายถึง    ระดับปานกลาง 

                2   คะแนน   หมายถึง    ระดับน้อย 
                1   คะแนน   หมายถึง    ระดับน้อยที่สุด 
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จุดประเมิน 
ระดับทัศนคติ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านการให้ความส าคัญกับการท าธุรกิจ (Focus)  

   1.1 ผู้เรียนก าหนดกลุ่มเป้าหมาย/ลูกค้าไว้อย่างชัดเจน และ
ด าเนินตามแนวทางหรือกลยุทธ์เพื่อตอบโจทย์ความต้องการ 
ของกลุ่มเป้าหมายดังกล่าว (Customer Focus) 

     

   1.2 ผู้เรียนวิเคราะห์คู่แข่งอย่างสม่ าเสมอ เพ่ือพัฒนาธุรกิจให้มี
ศักยภาพและเกิดความได้เปรียบในการแข่งขัน (Competitor 
Focus) 

     

   1.3 ผู้เรียนวิเคราะห์และค านึงถึงเป้าหมายการด าเนินงาน 
ก่อนลงมือท าจริง (Goal focus) 

     

   1.4 ผู้เรียนคาดการณ์ถึงแนวโน้มสถานการณ์ในอนาคต เพ่ือ
วางแผนปรับตัวและพัฒนาธุรกิจอย่างสม่ าเสมอ (Future focus) 

     

2. ด้านการมีจิตวิญญาณในการท าธุรกิจ (Passion)  

   2.1 ผู้เรียนแสวงหาแนวทางการปรับปรุงและการพัฒนาธุรกิจ 
ให้ดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง (Business Continuous improvement) 

     

   2.2 ผู้เรียนแสวงหาความรู้และพัฒนาทักษะเพ่ิมเติม เพื่อพัฒนา
ตนเองอย่างต่อเนื่องเป็นประจ า (Self improvement)  

     

   2.3 ผู้เรียนเข้าร่วมการฝึกอบรม/สมาคม/กิจกรรม จาก
หน่วยงานต่างๆ เพ่ือสร้างเครือข่ายทางธุรกิจอย่างสม่ าเสมอ 

     

   2.4 ผู้เรียนชื่นชอบและสามารถแบ่งปันประสบการณ์ทางธุรกิจ 
ให้แก่ผู้อื่นที่สนใจ 

     

3. ด้านการผลักดันแนวคิดสู่การปฏิบัติ (Action) 

3.1 ผู้เรียนวิเคราะห์เหตุผลและความเป็นไปได้ส าหรับไอเดีย 
ในการพัฒนาธุรกิจ และด าเนินการปฏิบัติจริง (Take Action) 

     

    3.2 ผู้เรียนมีการบริหารความเสี่ยงอย่างรอบด้านที่เก่ียวข้อง
และอาจจะส่งผลกระทบกับการด าเนินธุรกิจ (Risk 
Management) 
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จุดประเมิน 
ระดับทัศนคติ 

5 4 3 2 1 

3. ด้านการผลักดันแนวคิดสู่การปฏิบัติ (Action)  

    3.1 ผู้เรียนวิเคราะห์เหตุผลและความเป็นไปได้ส าหรับไอเดีย 
ในการพัฒนาธุรกิจ และด าเนินการปฏิบัติจริง (Take Action) 

     

    3.2 ผู้เรียนมีการบริหารความเสี่ยงอย่างรอบด้านที่เก่ียวข้อง
และอาจจะส่งผลกระทบกับการด าเนินธุรกิจ (Risk 
Management) 

     

    3.3 ผู้เรียนคิดว่าการด าเนินงานตามกฎระเบียบของรัฐเป็นหนึ่ง
ในปัจจัยที่มีความส าคัญ และจะสร้างความยั่งยืนให้กับธุรกิจ (Do 
it the right way) 

     

    3.4 ผู้เรียนวางแผนและทบทวนแผนธุรกิจอย่างสม่ าเสมอ 
ซึ่งสามารถใช้ในการด าเนินงานได้จริง (Good planning) 

     

 



 
 

               
 

ภาคผนวก ค 
 

- ตัวอย่าง คู่มือการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
- แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการประมวลผลธุรกรรมทางธุรกิจของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
- ตัวอย่าง คู่มือการใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลส าหรับผู้ขาย 
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- ตัวอย่าง คู่มือการสร้างตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล start2upshop.com  - 

 

ระบบหลังตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

 ในส่วนนี้จะเป็นการจัดการระบบหลังตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลของส่วนโปรแกรม Opencart 
ประกอบด้วย การแสดงผลของหน้าร้าน เพ่ิม หรือแก้ไขสินค้า รูปแบบการจัดส่ง วิธีการช าระเงิน 
อนุมัติการแสดงสินค้า รวมถึงการเปิดหรือปิดตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล สามารถควบคุมระบบหลัง
ร้าน โดยการเข้าใช้งานระบบหลังร้านมีขั้นตอนดังนี้ 
 1. พิมพ์ URL ส าหรับเข้าสู่ระบบหลังร้าน 
                    http://www.start2upshop.com/admin 
 

     จากนั้นให้ Login เข้าสู่ระบบหลังร้าน 

 

 2. เมื่อเข้าสู่ระบบหลังร้านเรียบร้อยแล้ว หน้าจอจะแสดงดังภาพต่อไปนี้ 

 

 

 

การปรับแต่งข้อมูลตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
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 1. การตั้งค่าพ้ืนฐานทั่วไปเกี่ยวกับตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เช่น ชื่อตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
สกุลเงินหลัก ภาษาหลัก ที่อยู่ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เป็นต้น สามารถก าหนดค่าพ้ืนฐานในเมนู 
System > Setting 

 

 

 

2. จากนั้นจะเข้าสู่ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล พร้อมทั้งระบบจะแสดง URL ของเว็บไซต์ตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทัลด้วย  
                 ท าการเลือก action เพ่ือตั้งค่า 

 

 

 3. ในการปรับแต่งตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล สามารถเข้าไปปรับแต่งได้ในส่วนต่างๆ ได้แก่ 
general, store, Local, Option, Image, Mail และ Server 
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แผนภาพ 

แสดงล าดับขั้นตอนการประมวลผลธุรกรรมทางธุรกิจ 

ของตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

www.start2upshop.com 
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การเปิดธุรกิจ 
 

ขั้นตอนการเปิดธุรกิจบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
การเปิดธุรกิจบนตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

 
Admin ผู้ขาย ผู้ซ้ือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

  

เงื่อนไข สัญญา 
ข้อตกลง 

 

อนุมัติ 
เปิดธุรกิจ 

ความคิดเห็น 

ยอมรับ 

เพิ่มข้อมูลผู้ขาย 

และร้านค้า 

อีเมล 

การตอบรับสมาชกิ 
 

 

ไม่ยอมรับ 

ข้อตกลง จบ 

สมคัรสมาชิกผูข้าย 

ระงับ 

การเข้าใช้ระบบ 

ไม่อนุมัติ 

อนุมัติ 
A ฤ 

 

ข้อมูล 

ตอบรับสมาชิก 

ข้อมูลผู้ขาย 

เอกสารผู้ขาย 

ข้อมูลร้านค้า 



198 

 

การจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ 
 

ขั้นตอนการจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ 
 

Admin ผู้ขาย ผู้ซ้ือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

ความคิดเห็น 

ไม่อนุญาต 

ลบสินค้า 

และคอนเทนท์ 

อนุญาต 

จัดจ าหนา่ย 

อนุญาต 
กกแสดงสินค้า 

ฤ 
A 

ภาพสินค้า 

ข้อมูลตัวเลือก 

เช่ือมโยงข้อมูล 

จัดการข้อมูลสินค้า 

ตั้งค่าทั่วไป สร้างสินค้า 

และคอนเทนท์ 
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การจัดการสินค้าคงคลัง 
 
ขั้นตอนการจัดการสินค้าคงคลัง 
 

Admin ผู้ขาย ผู้ซ้ือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

จัดการสินค้าคงคลัง 

กกแสดงสินค้า 

จัดการข้อมูล  
เพื่อส่งเสริมการขาย 

ลบสินค้า 

Special 

Discount 

แก้ไขข้อมูลสินค้า 

การสร้างสินค้าและ
คอนเทนท ์

เพิ่มสินค้า 
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การจัดการค าสั่งซื้อ 
 
ขั้นตอนการจัดการค าสั่งซื้อ 

 
Admin ผู้ขาย ผู้ซ้ือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

ตรวจสอบรายการค าสั่งซ้ือ 

ใช้คูปองและ 
voucher 

ตัวเลือก
สินค้า 

เลือกสินค้า 

มีตัวเลือก 

ไม่มีตัวเลือก 

ไม่ได้เลือก
สเลือก 

เลือก 

ค่าจัดส่ง 

รายละเอียดการโอนเงิน 

ตะกร้าสินค้า ที่อยู่เรียกเก็บเงิน 

ที่อยู่ส่งสินค้า 

วิธีการส่งสินค้า 

วิธีการช าระเงิน ความคิดเห็น 

เกี่ยวกบัค าสั่งซ้ือสินค้า 

ฤ 
 B 

ค าสั่งซ้ือ 
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Admin ผู้ขาย ผู้ซ้ือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

  

รายการการช าระเงิน 

แก้ไข 

สถานะค าสั่งซ้ือ 

ค าสั่งซ้ือ 

จัดเตรียมสินค้า 

พิมพ์ใบส่งสินค้า 

พิมพ์ใบสั่งซ้ือสินค้า 

สถานะอยู่ระหวา่งด าเนินการ 

สถานะอยู่ระหวา่งด าเนินการ 

ค าสั่งซ้ือ 

ฤ 

แจ้งการช าระเงิน 

ข้อตกลงและ
เง่ือนไข 

รายการสั่งซ้ือและ
สถานะค าสั่งซ้ือ 
(รอด าเนินการ) 

นิ 

ข้อมูลการช าระเงิน 

เห็นด้วย 

ไม่ห็นด้วย 

จบ 

 B 
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การจัดส่งสินค้า 
 

ขั้นตอนการจัดส่งสินค้า 
 
บริษัทขนส่งสินค้า Admin ผู้ขาย ผู้ซ้ือ 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

กล่องบรรจุภัณฑ์ 

ใบน าส่งสินค้า+ 

ลายเซ็นต์ 
ผู้รับสินค้า 

ใบน าส่งสินค้า+ 

ลายเซ็นต์ 
บริษัทขนส่งสินค้า 

เปลี่ยนสถานะค าสั่งซ้ือ 

(สมบูรณ์) 

เปลี่ยนสถานะค าสั่งซ้ือ 

(จัดส่งสินค้า) 

ใบรับกล่องบรรจุภัณฑ์
และส าเนาใบรับกล่องฯ 

+ลายเซ็นต์ผู้รับ 

กล่องบรรจุภัณฑ์ 

ส าเนาใบรับกล่องบรรจุภัณฑ์+ 

ลายเซ็นต์ 

กล่องบรรจุภัณฑ์ 

น าใบส่งสินค้า ใส่ซองกันน้ าและ
แปะไว้บนกลอ่งบรรจุภัณฑ์ 

ตรวจสอบกล่องบรรจภุัณฑ์ 

หลังบรรจุสินค้าแล้ว 

ตรวจสอบสินค้ากับ 

ใบสั่งซ้ือสินค้า 

จัดเตรียมสินค้า 

รายละเอียดรายการค าสั่งซ้ือ 

กล่องบรรจุภัณฑ์ 

สถานะค าสั่งซ้ือ 

จัดส่งสินค้า 

ใบน าส่งสินค้า+ 

ลายเซ็นต์ 
ผู้รับสินค้า 

สถานะค าสั่งซ้ือ 

สมบูรณ์ 
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การจัดการธุรกรรมการเงิน 
 

ขั้นตอนการจัดการธุรกรรมการเงิน 
 

Admin ผู้ขาย ผู้ซ้ือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

เปลี่ยนสถานะค าสั่งซ้ือ 

(สมบูรณ์) 

สถานะค าสั่งซ้ือ 

(สมบูรณ์) 

สัปดาห์ที่ 1 

สินค้าทั้งหมดในงวดนี้
จะได้รับการช าระงิน 

การจ่ายเงิน สัปดาห์ที่ 2 

โอนเงินผ่านบัญชีผู้ขาย 

สัปดาห์ที่ 3 

ภายใน 1-3 วันท าการ 

ได้รับช าระเงิน 

รับช าระเงิน 

สถานะค าสั่งซ้ือ 

สมบูรณ์ 
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- ตัวอย่าง คู่มือการใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัลส าหรับผู้ขาย - 

1. การเปิดธุรกิจ           
1.1 การสมัครสมาชิก 
1.2 การเพ่ิมข้อมูลผู้ขาย 
1.3 การเพ่ิมข้อมูลร้านค้า 

2. การจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์        
2.1 การตั้งค่าทั่วไป 
2.2 การจัดการข้อมูลสินค้า 
2.3 การเชื่อมโยงข้อมูล 
2.4 การเพ่ิมข้อมูลตัวเลือก 
2.5 การใส่ภาพสินค้า 

3. การจัดการสินค้าคงคลัง         
3.1 การเพ่ิมสินค้า 
3.2 การลบสินค้า 
3.3 การแก้ไขจ านวนและคอนเทนท์สินค้า 
3.4 การจัดการสินค้าเพ่ือส่งเสริมการขาย 

4. การจัดการค าสั่งซื้อ                  
4.1 รายการค าสั่งซื้อ 
4.2 การพิมพ์ใบสั่งซื้อ 
4.3 การพิมพ์ใบส่งสินค้า 

5. การจัดส่งสินค้า           
     5.1 มาตรฐานการบรรจุสินค้า 

5.2 เงื่อนไขของบริษัทจัดส่งสินค้า 
5.3 ขั้นตอนการจัดส่งสินค้า 

6.การจัดการธุรกรรมการเงิน          
6.1 การหักค่าธรรมเนียมจากการขายสินค้าของผู้ขาย 
6.2 รอบบิลช าระเงินที่ผู้ขายจะได้รับ 
6.3 ข้อมูลทางด้านการเงิน 
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การเปิดธุรกิจ 
 

1. การสมัครสมาชิก 
การสมัครสมาชิกเป็นผู้ขายเพ่ือเปิดธุรกิจผ่านตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล start2upshop.com มี 3 

ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 เข้ามาที่หน้าแรกของ start2upshop จากนั้นคลิกท่ีปุ่ม Register 

 

 

ขั้นตอนที่ 2 กรอกข้อมูลให้ครบถ้วน จากนั้นยื่นความประสงค์เปิดร้านค้า โดยคลิก ใช่ และ 
ใส่ชื่อร้าน จากนั้นคลิกปุ่ม ด าเนินการ 
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ขั้นตอนที่ 3 ระบบ start2upshop จะตอบรับการสมัครสมาชิกไปยังผู้ชาย 

  หลังจากกรอกข้อมูลเรียบร้อยแล้ว ระบบ start2upshop จะส่ง e-Mail ตอบรับการ
สมัครสมาชิกไปยังผู้ขาย 

 

 

ในกรณีที่ สมัครสมาชิกเรียบร้อยแล้ว แต่ยังไม่ได้ยื่นความประสงค์เปิดร้านค้า  สามารถยื่น
ความประสงค์เปิดร้านได้ดังนี้ 

คลิกปุ่มเมนู “มาเป็นผู้ขาย” จากนั้นคลิก ใช่ ใส่ชื่อร้าน  และคลิกปุ่ม ด าเนินการ 

 

 

 



 

 

 

 
 

ภาคผนวก ง 
  
             - เอกสารประกอบการสอน 
             - แผนการจัดการเรียนรู้ 
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- ตัวอย่าง เอกสารประกอบการสอน - 

 

เอกสารประกอบการสอน 

 

 

 

 

ผู้ประกอบการดิจิทัล 

 

 

 

 

 

 

จัดท าโดย……..สุวรรณา ตรงตอ่ศักดิ ์

2562 
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ค าน า 
ในการจัดท าเอกสารประกอบการสอนเรื่อง ผู้ประกอบการดิจิทัลนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริม

การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 

เอกสารประกอบการสอนฉบับนี้แบ่งเนื้อหาออกเป็น 7 บท ได้แก่ การด าเนินธุรกิจ (startup) 
การเปิดธุรกิจในตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล การจัดการรายการสินค้าและคอนเทนท์ การจัดการสินค้า
คงคลัง การจัดการค าสั่งซื้อ การจัดส่งสินค้า และการจัดการธุรกรรมการเงิน 

  ผู้เรียบเรียงหวังว่าเอกสารค าสอนฉบับนี้จะเป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนและผู้สอนตามสมควร 

 

                                                  สวุรรณา ตรงต่อศักดิ์ 

                                                                                    กุมภาพันธ์ 2562 
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หลักสูตร :  ผู้ประกอบการดิจิทัล ใบเนื้อหา 
เรื่อง      :  การด าเนินธุรกิจ (startup) บทที่ 1 

 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 1  

 
หัวข้อเรื่อง การด าเนินธุรกิจ (startup) 
เนื้อหา 

1. แผนธุรกิจ 
2. ส่วนประกอบแผนธุรกิจ 
3. Benchmarking 
4. การตลาดแนวใหม่ 
 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
เมื่อจบบทเรียนแล้ว  นักศึกษาสามารถ 
1. อธิบายแผนธุรกิจได้ 
2. เขียนแผนธุรกิจได้ 
3. เปรียบเทียบธุรกิจต้นแบบได้ 
4. อธิบายตลาดแนวใหม่ได้ 
 

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. วิธีสอน 

1.1 แบบบรรยาย 
1.2 แบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
1.3 แบบกรณีตัวอย่าง 
1.4 แบบอภิปรายกลุ่ม 

2. กิจกรรมการเรียนการสอน 
2.1 ผู้สอน 

2.1.1 ปฐมนิเทศ ชี้แจงท าความเข้าใจกับผู้เรียนในกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

2.1.2 ชี้แจงการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
2.1.3 มอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกัลพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยผู้สอนคอย

ชี้แนะและให้ค าปรึกษาและสรุปเนื้อหา 
2.1.4 มอบหมายให้ผู้เรียนจับกลุ่มตามความสมัครใจกลุ่มละ 3-5 คน 
2.1.5 มอบหมายให้ผู้เรียนส ารวจและค้นหาธุรกิจที่สมาชิกในกลุ่มสนใจ จากธุรกิจต้นแบบ 

และสรุปความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม จากนั้นท าการเลือกมา 1 ธุรกิจ 
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หลักสูตร :  ผู้ประกอบการดิจิทัล ใบเนื้อหา 
เรื่อง      :  การด าเนินธุรกิจ (startup) บทที่ 1 

 
2.1.6 มอบหมายให้ผู้เรียนส ารวจและค้นหาปัจจัยพื้นฐานของการด าเนินธุรกิจ ได้แก่ 

ลูกค้า คู่แข่ง เป้าหมาย และแผนด าเนินงาน 
2.1.7 มอบหมายให้ผู้เรียนก าหนดหน้าที่รับผิดชอบในการด าเนินธุรกิจของสมาชิกในกลุ่ม

เรียน และหาแหล่งเงินทุน เพ่ือการด าเนินธุรกิจ 
2.1.8 มอบหมายให้ผู้เรียนประเมินโอกาสในการด าเนินธุรกิจของกลุ่ม 
2.1.9 มอบหมายให้ผู้เรียนเขียนแผนธุรกิจ 

2.2 ผู้เรียน  
2.2.1 รับทราบเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง

พาณิชย์ดิจิทัล 
2.2.2 รับทราบถึงการวัดผล และประเมินการเรียนรู้ 
2.2.3 ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
2.2.4 ผู้เรียนท าการแบ่งกลุ่มตามความสมัครใจกลุ่มละ 3-5 คน 
2.2.5 สมาชิกในกลุ่มเรียนร่วมกันส ารวจและค้นหาธุรกิจที่สมาชิกในกลุ่มสนใจจากธุรกิจ

ต้นแบบ 
2.2.6 สมาชิกในกลุ่มน าเสนอธุรกิจที่ตนเองสนใจ และช่วยกันสรุปเพื่อตัดสินใจเลือกธุรกิจ

มา 1 ธุรกิจ  
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. เอกสารประกอบการสอนหลักสูตร ผู้ประกอบการดิจิทัล 
2. ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล (www.start2upshop.com) 
3. LCD Projector 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
6. โปรแกรมน าเสนองาน 
  

การวัดและประเมินผล 
1. สังเกตุจากการร่วมกันสร้างชิ้นงานของสมาชิกในกลุ่ม 
2. สังเกตุจากการร่วมกิจกรรมการอภิปรายกลุ่มย่อย 
3. สังเกตุจากการร่วมกิจกรรมการน าเสนอหน้าชั้นเรียน 
4. ประเมินผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
5. ประเมินผลการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกันด้วยแบบประเมินการเรียนรู้เชิงประสบการณ์

ร่วมกัน 
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หลักสูตร :  ผู้ประกอบการดิจิทัล ใบเนื้อหา 
เรื่อง      :  การด าเนินธุรกิจ (startup) บทที่ 1 

 
1. แผนธุรกิจ 

 เมื่อตัดสินใจเริ่มท าธุรกิจ สิ่งที่ส าคัญอย่างหนึ่งที่ควรค านึงถึงคือ การเขียนแผนธุรกิจ (business 
plan) แผนธุรกิจจะเป็นเสมือนแผนที่ หรือแผนแม่บทในการท าธุรกิจ โดยอาจเขียนแผนธุรกิจแบบ
ง่ายๆ (หรือฉบับย่อ) เพ่ือท าให้องค์กรธุรกิจรู้ และมีความเข้าใจเกี่ยวกับธุรกิจของตนเอง รวมถึงเป็นการ
วางแผนล่วงหน้าว่า จะท าอะไรกับธุรกิจ หรือบริษัทที่ก าลังจะจัดตั้งข้ึน และเป็นสิ่งที่ควบคุมไม่ให้การ
ด าเนินงานออกนอกกรอบที่วางไว้ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญ ส าหรับแผนธุรกิจเป็นสิ่งที่ต้องน ามาใช้ตลอดเวลาใน
การบริหารกิจการ เพ่ือเป็นตัวควบคุม ตรวจสอบ วัดผลในการด าเนินงาน โดยตัวแผนก็จะมีการปรับ
หรือทบทวนตามสถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมในการด าเนินธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงไป ที่ส าคัญท่ีสุด การ
เขียนแผนที่ดี ถูกต้องจะเป็นการชี้ให้เห็นถึงสถานการณ์ล่วงหน้าในอนาคต 
 

2. ส่วนประกอบแผนธุรกิจ 
         ส าหรับตัวแบบแผนธุรกิจจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้ 
 1. ปก 
 2. สารบัญ 
 3. บทสรุปผู้บริหาร 
 4. บทวิเคราะห์ธุรกิจ ลูกค้า และการแข่งขัน 
 5. ข้อมูลกิจการ สินค้า บริการ 
 6. วิสัยทัศน์ พันธกิจ และเป้าหมาย 
 7. กลยุทธ์การเข้าสู่ตลาด การเติบโต 
 8. แผนการตลาด 
 9. แผนการด าเนินงาน 
 10. แผนพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ 
 11. แผนการจัดองค์กรและการจัดการ 
 12. แผนการเงิน 
 13. การวิเคราะห์ความเสี่ยงของโครงการ 
 14. แผนส ารอง 
 15. ทีมผู้บริหาร 
 16. ภาคผนวก 
โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
    1. ปก เป็นส่วนที่บ่งบอกถึงองค์กรธุรกิจ ซึ่งควรประกอบด้วย โลโก้ขององค์กรธุรกิจ ชื่อและ
ข้อมูลที่อยู่ที่สามารถติดต่อได้ วันที่ก็ควรระบุไว้ในส่วนปกด้วยเพื่อให้สามารถตรวจสอบได้ว่า ฉบับใด 
และท่ีส าคัญคือ จ านวน copy เช่น 2 of 6 เพ่ือท าให้สามารถตรวจสอบได้ง่าย 
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หลักสูตร :  ผู้ประกอบการดิจิทัล ใบเนื้อหา 
เรื่อง      :  การด าเนินธุรกิจ (startup) บทที่ 1 

2. สารบัญ เป็นส่วนหนึ่งที่ส าคัญมากของแผนธุรกิจ เป็นส่วนที่ท าให้ผู้อ่านสามารถหาข้อมูล
ต่างๆ ได้ง่าย ในสารบัญควรมีหัวข้อหลักๆ และรองให้ครบ รวมทั้งมีสารบัญตารางและภาคผนวกด้วย 
โดยผู้บริหารจ านวนมากค้นหาข้อมูลจากส่วนนี้ และเลือกดูเฉพาะที่ต้องการ 

  3. บทสรุปผู้บริหาร เป็นส่วนที่สรุปเนื้อหาทั้งหมด เปรียบเสมือนบทย่อความของแผน ซึ่งจะ
สรุปสาระส าคัญท้ังหมดของแผนให้เหลือประมาณ 2-3 หน้า ซึ่งบทสรุปผู้บริหารควรประกอบด้วย
ข้อมูลดังนี้ 

3.1 ชื่อโครงการ/กิจการ ที่ตั้ง และบทเกริ่นน าสั้นๆ เกี่ยวกับที่มาหรือแรงจูงใจในการท า
โครงการ/กิจการ (Company/Project introduction) 

3.2 สถานการณ์ในปัจจุบันของธุรกิจเป็นอย่างไร เช่น กลุ่มลูกค้า การแข่งขัน การเติบโต 
แนวโน้มของธุรกิจในอนาคต (Industry overview) เป็นต้น 

3.3 โอกาสทางธุรกิจที่มี (Business opportunity) 
3.4 แนวคิดเก่ียวกับธุรกิจ และสินค้า บริการ (Business concept) ที่จะท า 
3.5 กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Target market) 
3.6 กลยุทธ์ในการด าเนินงานที่จะท าให้ได้เรียบในการแข่งข้ันหรือให้ประสบผลส าเร็จตาม

แผนงานของแผนธุรกิจนี้ (competitive advantage)  
3.7 ทีมผู้บริหารที่ส าคัญ (Management team highlight) 
3.8 สรุปประมาณการทางการเงิน (Financial forecast) 
3.9 เงินทุนที่ต้องการ 

4. บทวิเคราะห์ธุรกิจ ลูกค้า และการแข่งขัน เป็นส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูลท าให้เห็น
ภาพรวมของธุรกิจ ลูกค้า และการแข่งขัน ในธุรกิจที่สนใจจะท าว่าเป็นอย่างไร โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

4.1 ภาพรวมธุรกิจ (Industry overview) ท าการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
4.1.1 โครงสร้างของตลาด (market structure) เป็นอย่างไร เช่น ตลาดหนังสือ

ประกอบไปด้วย หนังสือเรียน นิตยสาร หนังสือการ์ตูน และอ่ืนๆ 
4.1.2 ขนาดของตลาด (market size) แสดงมูลค่าของตลาดเป็นตัวเงิน และอัตราการ

เติบโต 
4.1.3 ดีมานด์ต่อสินค้า บริการ แบะซัปพลายมีมากน้อยแค่ไหน สมดุลหรือไม่ 
4.1.4 แนวโน้มที่ส าคัญของธุรกิจที่เกิดขึ้น 

4.2 ลูกค้า (Customer) ท าการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
4.2.1 กลุ่มลูกค้าเป็นใครบ้าง (ลักษณะของลูกค้า เช่น เพศ ระดับการศึกษา อายุ เป็น

ต้น) และพฤติกรรมการซื้อ 
4.2.2 การเข้าถึงลูกค้า 

4.3 การแข่งขัน (Competition) ท าการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
4.3.1 จ านวนผู้ประกอบการ ผู้ประกอบการที่ส าคัญ (major players) และการแข่งขัน

เป็นอย่างไร 
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4.3.2 การวิเคราะห์การแข่งขัน (Competitive matrix) เพ่ือที่จะพิจารณาถึง

ความสามารถในการแข่งขัน รวมถึงความได้เปรียบในการแข่งขัน (competitive advantage) ของ
บริษัทเมื่อเทียบกับคู่แข่ง 

4.3.3 การวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค (SWOT analysis) 
4.3.4 ปัจจัยก าหนดความส าเร็จ (Critical success factors analysis) 

5. ข้อมูลกิจการ สินค้าและบริการ เป็นส่วนที่บอกถึงแนวคิด ที่มาของบริษัท/โครงการ 
และข้อมูลรายละเอียดของสินค้าและบริการของบริษัท คุณสมบัติ จุดเด่นของสินค้าและบริการ 

6. วิสัยทัศน์ พันธกิจ และเป้าหมาย เป็นส่วนที่ท าให้รู้ถึงวิสัยทัศน์ พันธกิจ และเป้าหมาย
ของบริษัท ซึ่งวิสัยทัศน์เป็นสิ่งที่กิจการต้องการจะเป็นในอนาคต ส่วนพันธกิจเป็นงานที่ต้องท าเพ่ือให้
บรรลุวิสัยทัศน์ที่ตั้งไว้ และเป้าหมายเป็นการก าหนดผลลัพธ์ที่ต้องการจากพันธกิจ โดยก าหนด
เป้าหมายระยะสั้น (1 ปี) ระยะกลาง (3-5 ปี) และระยะยาว (5 ปีขึ้นไป) เป้าหมายจะก าหนดไว้เป็น
ข้อๆ โดยระบุเวลาที่ต้องท าให้ส าเร็จ ซึ่งสามารถวัดได้  

7. กลยุทธ์การเข้าสู่ตลาด การเติบโต เป็นส่วนที่บอกถึงกลยุทธ์ที่จะใช้ในการเข้าสู่ตลาด 
เช่น จะเริ่มจากการใช้ช่องทางในการจัดจ าหน่ายใด (distribution channels) และควรระบุกลยุทธ์ที่
จะสร้างความเติบโตต่อไปด้วย เช่น หากสินค้า และพ้ืนที่ได้รับการตอบรับที่ดีจะด าเนินการต่ออย่างไร 
เป็นต้น 

8. แผนการตลาด เป็นส่วนหนึ่งในแผนธุรกิจ โดยจะบอกถึงข้อมูลต่างๆ ได้แก่  
8.1 ตลาด/กลุ่มเป้าหมาย (target market) จับตลาดใด 
8.2 กลยุทธ์สินค้าและบริการ (product/service strategy) ในส่วนนี้สามารถน าข้อมูล

ที่ได้จากการวิเคราะห์การแข่งขันที่ท าไว้ก่อนหน้ามาใช้ โดยท าการอธิบายถึงสินค้าและบริการว่าจะมี
ความแตกต่างจากคู่แข่งอย่างไร 

8.3 กลยุทธ์ราคา (pricing strategy) บริษัทมีกลยุทธ์ในการตั้งราคาอย่างไร 
8.4 กลยุทธ์การจัดจ าหน่าย (distribution strategy) จะเข้าถึงลูกค้าได้อย่างไร ใช้

ช่องทางใด 
8.5 การโฆษณาและการประชาสัมพันธ์ (advertising and promotion) มีแผนโฆษณา 

ประชาสัมพันธ์อย่างไร เช่น ใช้สื่ออะไร มีแผนจะสื่ออะไรกับกลุ่มลูกค้า 
8.6 กลยุทธ์การขาย (sales strategy) มีวิธีการขายอย่างไร มีก าลังคนมากน้อยแค่ไหน 
8.7 ประมาณการขายและตลาด (sales and marketing forecasts) ประมาณการ

ตัวเลขยอดขายและส่วนแบ่งของตลาด 
9. แผนการด าเนินงาน เป็นสว่นที่บอกถึงกลยุทธ์ในการด าเนินงาน โดยบอกถึงขอบเขต

ของการด าเนินงานว่าครอบคลุมแค่ไหน (เช่น การจัดซื้อ การผลิต การส่งมอ กระบวนการให้บริการ 
เป็นต้น) และแผนการด าเนินกงานนี้ควรชี้ให้เห็นถึงความได้เปรียบของต้นทุน คุณภาพ leadtime ใน
การผลิต ฯลฯ เมื่อเทียบกับคู่แข่ง 
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10. แผนพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ เป็นส่วนที่บอกถึงกลยุทธ์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

บริการ จะมีการพัฒนาอย่างไร รวมถึงกรอบระยะเวลาและงบประมาณ 
11. แผนการจัดองค์กรและการจัดการ เป็นส่วนที่บอกถึงรูปแบบของกิจการเป็นอย่างไร (เช่น 

เจ้าของคนเดียว ห้างหุ้นส่วน บริษัท เป็นต้น) ผู้ถือหุ้นและสัดส่วนของผู้ถือหุ้น การจัดผังองค์กร 
(organization chart) ทีมบริหาร ลักษณะการบริหารงาน แผนการพัฒนาบุคลากร แผนก าลังคน และ
งบประมาณด้านก าลังคน 

12. แผนการเงิน เป็นส่วนที่บอกถึงแผนงานทั้งหมดในรูปของตัวเลข เช่น โอกาสทางธุรกิจจะ
แสดงด้วยการเติบโตของตัวเลขรายได้ ต้นทุนการด าเนินงานจะแสดงในรูปของค่าใช้จ่าย หรืองบกระแส
เงินสด (cash flow statement) คือสิ่งที่แสดงถึงสถานะของกิจการ ในขณะที่งบดุล (balance sheet) 
คือส่วนที่แสดงถึงทรัพยากรต่างๆ ที่ต้องใช้ในการลงุทน ข้อมูลในแผนการเงินส าคัญๆ ที่ต้องจัดท า ได้แก่ 

12.1 รายละเอียดเงินลงทุนในโครงการ และเงื่อนไขทางการเงิน 
12.2 ตารางแสดงแหล่งที่มา และใช้ไปของเงิน 
12.3 ประมาณการค่าใช้จ่าย 
12.4 ประมาณการรายรับ 
12.5 งบกระแสเงินสด 
12.6 งบก าไรขาดทุน 
12.7 งบดุล 
12.8 ตัวเลขการเงินที่ส าคัญ เช่น จุดคุ้มทุน ระยะเวลาคืนทุน ผลตอบแทนการลงทุน เป็น

ต้น  
13. การวิเคราะห์ความเสี่ยงของโครงการ เป็นส่วนที่ชี้ให้เห็นถึงปัจจัยเสี่ยงต่างๆ ที่มีผลต่อ

ธุรกิจ รวมถึงกลยุทธ์ของบริษัทในการบริหารจัดการ เพื่อลดความเสี่ยงเหล่านั้น โดยทั่วไปความเสี่ยงจะ
แบ่งเป็น 

13.1 ความเสี่ยงในการด าเนินงาน ได้แก่ ผลกระทบต่อการด าเนินธุรกิจที่เกิดจากปัจจัย
ภายในต่างๆ เช่น การลาออกของพนักงาน  ปัญหาในขบวนการผลิตที่คาดไม่ถึง เป็นต้น 

13.2 ความเสี่ยงของอุตสาหกรรม ได้แก่ ผลกระทบต่อการด าเนินธุรกิจที่เกิดจากปัจจัย
ภายนอกที่เกิดจากการพัฒนาของธุรกิจ เช่น การตัดราคาอย่างรุนแรงจากคู่แข่ง  การเข้ามาของ
ผู้ประกอบการใหม่ โดยเฉพาะผู้ประกอบการรายใหญ่จากต่างประเทศท่ีเราไม่สามารถสู้ได้ 

13.3 ความเสี่ยงทางการเงิน ได้แก่ ผลกระทบต่อการด าเนินธุรกิจ ที่เกิดจากปัจจัยทาง
การเงินต่างๆ เช่น การเพ่ิมขึ้นของอัตราดอกเบี้ยเงินกู้ เป็นต้น  
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14. แผนส ารอง เป็นส่วนที่กล่าวถึงแผนงานส ารองหลักๆ ที่จะน ามาใช้ หากแผนงานต่างๆ ที่

วางไว้ตามแผนธุรกิจไม่เป็นไปตามท่ีก าหนดไว้  
15. ทีมผู้บริหาร เป็นข้อมูลเกี่ยวกับทีมผู้บริหารที่ส าคัญๆ โดยควรมีข้อมูลต่าง ๆ ดังนี้ ชื่อ 

นามสกุลของสมาชิกในทีม ต าแหน่งในกิจการ ประวัติการศึกษาโดยย่อ ประสบการณ์การท างาน 
โดยเฉพาะในส่วนที่เกี่ยวกับโครงการ/บริษัทที่ก่อตั้งตามแผนธุรกิจ ซึ่งข้อมูลของทีมบริหารจะเป็นสิ่งหนึ่งที่
มีความส าคัญในการสร้างความน่าเชื่อถือ หรือความเชื่อมั่นให้แก่ผู้ร่วมทุนหรือผู้ให้กู้ ซึ่งจะรวมถึงทีมที่
ปรึกษาต่างๆ ด้วย 

16. ภาคผนวก เป็นส่วนที่แนบข้อมูลส าคัญต่างๆ เช่น ทะเบียนรายชื่อผู้ถือหุ้น ประวัติของ
เจ้าของ ทีมบริหารที่ส าคัญ โบรชัวร์/แคตาล็อก สินค้าและบริการ รายชื่อลูกค้า ซัพพลายเออร์ที่ส าคัญ 
ข้อมูลทางการเงิน เช่น bank statement และรายละเอียดที่ตั้งส านักงาน/โรงงาน และแผนที่ เป็นต้น 

ส าหรับรายละเอียดของแต่ละส่วนจะข้ึนอยู่กับความจ าเป็นในการใช้งาน ซึ่งลักษณะของ
เนื้อหาจะขึ้นอยู่กับแผนธุรกิจแต่ละประเภท และวัตถุประสงค์ 

 
3. Benchmarking 

ในการเริ่มวางแผนเกี่ยวกับธุรกิจ องค์กรธุรกิจสามารถเลือกบริษัทหรือร้านค้าต้นแบบที่ใกล้เคียง
หรือต้องการเป็นเจ้าของ หรืออาจท าการเลือกบริษัท ร้านค้าที่ลูกค้าส่วนใหญ่ให้ความยอมรับว่าเป็นผู้น า
ในวงการ และท าการศึกษาบริษัท ร้านค้าเหล่านั้นในด้านต่างๆ เพื่อน ามาวางแผนในองค์กรของตนเอง 
ส าหรับการศึกษาธุรกิจต้นแบบ สิ่งที่ส าคัญอย่างยิ่งคือ ตรงวางกรอบของการศึกษา เพ่ือให้รู้ว่าต้องศึกษา
อะไรบ้าง ศึกษาเพ่ืออะไร อย่างไร และต้องมีความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้มา การศึกษาธุรกิจ
ต้นแบบ สามารถหาข้อมูลจากข้อค าถามจากตัวอย่างตารางต่อไปนี้ เช่น 
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แผนการจัดการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู้และข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์จิิทัล  

เพือ่ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สัปดาห์ท่ี เนื้อหา 
วัตถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อ/เทคโนโลยีที่ใช ้

การวัดและ 
ประเมิลผล ผู้สอน ผู้เรียน 

1 
(3 ช่ัวโมง) 

1. แผนธุรกิจ 
2. ส่วนประกอบแผนธรุกิจ 
3. Benchmarking 
4. การตลาดแนวใหม ่
 

1. อธิบายแผนธุรกิจได ้
2. เขียนแผนธุรกิจได ้
3. เปรียบเทียบธรุกิจต้นแบบได ้
4. อธิบายตลาดแนวใหม่ได ้
 

1.ปฐมนิเทศ ช้ีแจงท าความ
เข้าใจกับผู้เรียนในกิจกรรม
การเรยีนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล 
2.ช้ีแจงการวัดผลและ
ประเมินผลการเรียนรู ้
3.มอบหมายให้ผูเ้รียน
ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดย
ผู้สอนคอยช้ีแนะ ให้
ค าปรึกษา และสรปุเนื้อหา 
4.มอบหมายให้ผูเ้รียน 
จับกลุ่มตามความสมัครใจ
กลุ่มละ 3-5 คน  

1.รับทราบเกี่ยวกับกิจกรรม
การเรยีนรู้เชิงประสบการณ์
ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล 
2.รับทราบถึงการวัดผล 
และประเมินผลการเรียนรู ้
3.ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส ์
4.ผู้เรียนท าการแบ่งกลุม่
เรียนตามความสมัครใจ 
กลุ่มละ 3-5 คน  
5.สมาชิกในกลุ่มเรียน
ร่วมกันส ารวจและค้นหา
ธุรกิจที่สมาชิกในกลุม่สนใจ
จากธุรกิจต้นแบบ 

1. เอกสารประกอบการสอน
หลักสตูร ผู้ประกอบการ
ดิจิทัล 
2. ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล 
(www.start2upshop.com) 
3. LCD Projector 
4. เครื่องคอมพิวเตอร ์
5. เครือข่ายอินเทอร์เนต็ 
6. โปรแกรมน าเสนองาน 
 

1. สังเกตุจากการ
ร่วมกันสร้างช้ินงาน
ของสมาชิกในกลุ่ม 
2. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรมการ
อภิปรายกลุ่มย่อย 
3. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรม การ
น าเสนอหน้าช้ัน
เรียน 
4. ประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิก่อนและ
หลังเรียนด้วยแบบ
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู้และข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์จิิทัล  

เพือ่ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สัปดาห์ท่ี เนื้อหา 
วัตถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อ/เทคโนโลยีที่ใช ้

การวัดและ 
ประเมิลผล ผู้สอน ผู้เรียน 

   5.มอบหมายให้ผูเ้รียน
ส ารวจและค้นหาธุรกิจที่
สมาชิกในกลุ่มสนใจ จาก
ธุรกิจต้นแบบ และสรุป 
ความคิดเห็นของสมาชิกใน 
กลุ่ม จากน้ันท าการเลือกมา 
1 ธุรกิจ 
6.มอบหมายให้ผูเ้รียน
ส ารวจและค้นหา
ปัจจัยพื้นฐานของการด าเนิน
ธุรกิจ ได้แก่ ลูกค้า คู่แข่ง 
เป้าหมาย และแผน
ด าเนินงาน 
7.มอบหมายให้ผูเ้รียน
ก าหนดหน้าท่ีรับผิดชอบใน
การด าเนินธรุกิจของสมาชิก 

6. สมาชิกในกลุ่มน าเสนอ
ธุรกิจที่ตนเองสนใจ และ
ช่วยกันสรุปเพื่อตดัสินใจ
เลือกธุรกิจมา 1 ธุรกิจ 
7.สมาชิกในกลุ่มน าเสนอ
ปัจจัยพื้นฐานของการด าเนิน
ธุรกิจที่ไดส้ ารวจและค้นหา
มา เพื่อน ามาประยุกต์ใช้กับ
ธุรกิจของกลุ่ม 
8.สมาชิกในกลุ่มเรียนแบ่ง
หน้าท่ีรับผดิชอบและเตรียม
หาแหล่งเงินทุน 
9.สมาชิกในกลุ่มเรียนเล็ก
และกลุม่เรียนใหญร่่วมกัน
ประเมินโอกาสในการด าเนิน
ธุรกิจของแต่ละกลุ่มเรียน 
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แผนการจัดการเรียนรู้และข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์จิิทัล  

เพือ่ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สัปดาห์ท่ี เนื้อหา 
วัตถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อ/เทคโนโลยีที่ใช ้

การวัดและ 
ประเมิลผล ผู้สอน ผู้เรียน 

   ในกลุ่มเรยีน และหาแหล่ง
เงินทุน เพื่อการด าเนิน
ธุรกิจ 
8.มอบหมายให้ผูเ้รียน
ประเมินโอกาสในการ
ด าเนินธุรกิจของกลุม่ 
9.มอบหมายให้ผูเ้รียนเขียน
แผนธุรกิจ 

10.สมาชิกในกลุ่ม ท าการ
ประชุม วางแผน และ
ร่วมกันจัดท าแผนธุรกิจของ
กลุ่มเรียน 

  

2 
(3 ช่ัวโมง) 

1. การเปิดธุรกิจบนตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทลั 
2. เงื่อนไขและสญัญา
ข้อตกลงระหว่างผู้ขาย
สินค้าและตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล 
3. การสมัครสมาชิกผู้ขาย 
4. การเพิ่มข้อมูลประวัติ
ผู้ขาย 
5. การเพิ่มข้อมูลร้านค้า 

1. บอกถึงคู่สัญญาข้อตกลงได ้
2. อธิบายการสมัครสมาชิกได ้
3. วิเคราะห์การเริม่ต้นในการ
ด าเนินธุรกิจจ าหน่ายสินค้าได ้
4. วิเคราะห์ข้อมลูที่ผู้ขายต้อง
น าเข้าระบบตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลได ้
5. อธิบายเอกสารรับรองที่จ าเป็น
ในการท าสัญญาของผู้ขายได ้
 

1. ผู้สอนแนะน าแนวทางใน
การด าเนินธรุกิจผา่นตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทลั 
2. มอบหมายให้ผูเ้รียน
ศึกษาเนื้อหาการเปิดธุรกิจ
บนตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัลจากคูม่ือผู้ขาย  
3. มอบหมายให้ผูเ้รียน 
แต่ละกลุ่มเรียนด าเนินการ 

1. รับทราบแนวทางในการ
ด าเนินธุรกิจผ่านตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทลั 
2. ศึกษาเนื้อหาการเปดิ
ธุรกิจบนตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลจากคู่มือ
ผู้ขาย 
3. สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน
เปิดธุรกิจผ่านตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล 

1. เอกสารประกอบการสอน
หลักสตูร ผู้ประกอบการ
ดิจิทัล 
2. ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล 
(www.start2upshop.com) 
3. LCD Projector 
4. เครื่องคอมพิวเตอร ์
5. เครือข่ายอินเทอร์เนต็ 
6. โปรแกรมน าเสนองาน 
 

1. สังเกตุจากการ
ร่วมกันสร้างช้ินงาน
ของสมาชิกในกลุ่ม 
2. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรมการ
อภิปรายกลุ่มย่อย 
3. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรม การ
น าเสนอหน้าช้ัน
เรียน 
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แผนการจัดการเรียนรู้และข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์จิิทัล  

เพือ่ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สัปดาห์ท่ี เนื้อหา 
วัตถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อ/เทคโนโลยีที่ใช ้

การวัดและ 
ประเมิลผล ผู้สอน ผู้เรียน 

  6. ระบุขนาดของ banner ร้านค้า
ที่เหมาะสมได ้
 

เปิดธุรกิจผ่านตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล 
4. มอบหมายให้ผูเ้รียน
ศึกษารายละเอียดในการ
สมัตรสมาชิกผู้ขายบนตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทลั 
5. มอบหมายให้ผูเ้รียนแต่
ละกลุม่จัดการข้อมูลในส่วน
ของประวัติผู้ขายบนตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทลั 
6. มอบหมายให้ผูเ้รียนแต่
ละกลุม่จัดการข้อมูลในส่วน
ของข้อมูลร้านค้าบนตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทลั 

4. ผู้เรียนศึกษารายละเอียด
ในการสมตัรสมาชิกผู้ขาย 
ผ่านตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัล 
5. สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน 
จัดการข้อมลูในส่วนของ
ประวัตผิู้ขายบนตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลตามที่วางแผน
ไว้ในแผนธุรกิจ 
6. สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน 
จัดการข้อมลูในส่วนของ
ข้อมูลร้านค้าบนตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัลตามที่วางแผน
ไว้ในแผนธุรกิจ 

 4. ประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิก่อนและ
หลังเรียนด้วยแบบ
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู้และข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์จิิทัล  

เพือ่ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สัปดาห์ท่ี เนื้อหา 
วัตถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อ/เทคโนโลยีที่ใช ้

การวัดและ 
ประเมิลผล ผู้สอน ผู้เรียน 

3 
(3 ช่ัวโมง) 

1. การจัดการรายการ
สินค้าและคอนเทนท ์
2. สินค้าต้องห้ามน ามาขาย 
บนตลาดกลางพาณิชย์
ดิจิทัล  
3. การตั้งค่าทั่วไปของ
รายการสินค้า 
4. การจัดการข้อมลูสินค้า 
5. การเช่ือมโยงข้อมูล 
6. การเพิ่มข้อมูลตัวเลือก 
7. การเพิ่มภาพสินค้า 
8. การไม่ปฏิบัติตามกฎของ
ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัล  

 
 

1. ระบุสินค้าทีไ่มส่ามารถขายใน
ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัลได้  
2. อธิบายและตั้งค่าทั่วไปของ
รายการสินค้าได ้
3. อธิบายและจัดการข้อมูลสินค้า
ได ้
4. เปรียบเทียบข้อมลูและ
เชื่อมโยงข้อมูลได ้
5. วิเคราะห์การปฏิบตัิตาม
กฎหมายการขายสินค้าบนตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทลัได ้
 

1. มอบหมายให้ผูเ้รียน
ศึกษาเนื้อหาการจดัการ
รายการสินค้าและคอน
เทนท์จากคู่มือการขาย 
2. มอบหมายให้ผูเ้รียน 
แต่ละกลุ่มเรียนด าเนินการ
จัดการรายการสินค้าและ
คอนเทนท์ เพื่อแสดงสินค้า
ที่ต้องการขายผ่านตลาด
กลางพาณิชย์ดิจิทลั 
3. มอบหมายให้ผูเ้รียน
ศึกษารายละเอียดในส่วน
ต่างๆ ของการจัดการ
รายการสินค้าและคอน
เทนท์ 

1. ศึกษาเนื้อหาการจัดการ
รายการสินค้าและคอน
เทนท์จากคู่มือการขาย 
2. สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน 
ด าเนินการจัดการรายการ
สินค้าและคอนเทนท ์
3. ศึกษารายละเอียดใน
ส่วนต่างๆ ของการจัดการ
รายการสินค้าและคอน
เทนท์ 
4. ปรึกษาผู้สอนในราย
เอียดที่มีข้อสงสยั หรือพบ
ปัญหาในการด าเนินการ 

1. เอกสารประกอบการสอน
หลักสตูร ผู้ประกอบการ
ดิจิทัล 
2. ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล 
(www.start2upshop.com) 
3. LCD Projector 
4. เครื่องคอมพิวเตอร ์
5. เครือข่ายอินเทอร์เนต็ 
6. โปรแกรมน าเสนองาน 

1. สังเกตุจากการ
ร่วมกันสร้างช้ินงาน
ของสมาชิกในกลุ่ม 
2. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรมการ
อภิปรายกลุ่มย่อย 
3. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรม การ
น าเสนอหน้าช้ัน
เรียน 
4. ประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิก่อนและ
หลังเรียนด้วยแบบ
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู้และข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์จิิทัล  

เพือ่ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สัปดาห์ท่ี เนื้อหา 
วัตถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อ/เทคโนโลยีที่ใช ้

การวัดและ 
ประเมิลผล ผู้สอน ผู้เรียน 

   4. อธิบายรายละเอียดของ
การจัดการรายการสินค้า
และคอนเทนท์เพิ่มเติม 
เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจมาก
ยิ่งข้ึน 

  
 

4 
(3 ช่ัวโมง) 

1. การจัดการสินค้าคงคลัง 
2. การเพิ่มสินคา้ 
3. การลบสินคา้ 
4. การแก้ไขจ านวนและ
คอนเทนท์สินค้า 
5 .การจัดการสินค้าเพื่อ
ส่งเสริมการขาย 

1. อธิบายการจัดการสินค้าคง
คลังได ้
2. อธิบายวิธีการส่งเสริมการขาย
ได ้
3. ระบุข้อมูลที่จ าเป็นในการ
ก าหนดราคาพเิศษได ้
4 .ระบุข้อมูลที่จ าเป็นในการลด
ราคาสินค้าได ้
 

1. มอบหมายให้ผูเ้รียน
ศึกษาเนื้อหาการจดัการ
สินค้าคงคลังจากคูม่ือการ
ขาย 
2. มอบหมายให้ผูเ้รียน 
แต่ละกลุ่มเรียนด าเนินการ
จัดการสินค้าคงคลัง ผา่น
ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัล 
 

1. ศึกษาเนื้อหาการจัดการ
สินค้าคงคลังจากคูม่ือ 
การขาย 
2. สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน 
ด าเนินการจัดการสินค้าคง
คลัง 
3. ศึกษารายละเอียดใน
ส่วนต่างๆ ของการจัดการ
สินค้าคงคลัง 

1. เอกสารประกอบการสอน
หลักสตูร ผู้ประกอบการ
ดิจิทัล 
2. ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล 
(www.start2upshop.com) 
3. LCD Projector 
4. เครื่องคอมพิวเตอร ์
5. เครือข่ายอินเทอร์เนต็ 
6. โปรแกรมน าเสนองาน 

1. สังเกตุจากการ
ร่วมกันสร้างช้ินงาน
ของสมาชิกในกลุ่ม 
2. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรม การ
อภิปรายกลุ่มย่อย 
3. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรม การ 
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แผนการจัดการเรียนรู้และข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์จิิทัล  

เพือ่ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สัปดาห์ท่ี เนื้อหา 
วัตถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อ/เทคโนโลยีที่ใช ้

การวัดและ 
ประเมิลผล ผู้สอน ผู้เรียน 

  5. วิเคราะห์การแก้ไขจ านวน
สินค้าได ้
 

3. มอบหมายให้ผูเ้รียน
ศึกษารายละเอียดในส่วน
ต่างๆ ของการจัดการสินค้า
คงคลัง 
4. อธิบายรายละเอียดของ
การจัดการสินค้าคงคลัง
เพิ่มเตมิ เพื่อให้ผู้เรียน
เข้าใจมากยิ่งขึ้น 

4. ปรึกษาผู้สอนในราย
เอียดที่มีข้อสงสยั หรือพบ
ปัญหาในการด าเนินการ 

 น าเสนอหน้าช้ัน
เรียน 
4. ประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิก่อนและ
หลังเรียนด้วยแบบ
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู ้

5 
(3 ช่ัวโมง) 

1. ขั้นตอนการจัดการค าสั่ง
ซื้อ 
2. รายการค าสั่งซื้อสินคา้ 

1. วิเคราะห์ค าสั่งซื้อสินคา้ได ้
2. วิเคราะห์ข้อมลูที่ลูกค้าต้อง
ตรวจสอบได ้
 

1. มอบหมายให้ผูเ้รียน
ศึกษาเนื้อหาการจดัการ
ค าสั่งซื้อจากคู่มือการขาย 
 

1. ศึกษาเนื้อหาการจัดการ
ค าสั่งซื้อจากคู่มือการขาย 
2. สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน 
 

1. เอกสารประกอบการสอน
หลักสตูร ผู้ประกอบการ
ดิจิทัล 
 

1. สังเกตุจากการ
ร่วมกันสร้างช้ินงาน
ของสมาชิกในกลุ่ม 
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แผนการจัดการเรียนรู้และข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์จิิทัล  

เพือ่ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สัปดาห์ท่ี เนื้อหา 
วัตถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อ/เทคโนโลยีที่ใช ้

การวัดและ 
ประเมิลผล ผู้สอน ผู้เรียน 

 3. การพิมพ์ใบสั่งซื้อสินคา้ 
(Invoice) 
4. การพิมพ์ใบส่งสินค้า  
(Shipping) 
 

3. อธิบายขั้นตอนการสั่งซื้อได ้
4. อธิบายขั้นตอนการสรา้ง
รายงานได ้
5. วิเคราะหส์ถานะค าสั่งซื้อ
สินค้าได ้
 

2. มอบหมายให้ผูเ้รียน 
แต่ละกลุ่มเรียนด าเนินการ
จัดการค าสั่งซื้อสินค้า ผ่าน
ตลาดกลางพาณิชยด์ิจิทัล 
3. มอบหมายให้ผูเ้รียน 
แต่ละกลุ่มเรียนด าเนินการ
ออกรายงานค าสั่งซื้อ และ
ศึกษาข้อมูลจากรายงาน 
4. อธิบายรายละเอียดของ
การจัดการค าสั่งซื้อเพิ่มเตมิ 
เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจมาก
ยิ่งข้ึน 

ด าเนินการจัดการค าสั่งซื้อ
สินค้า ผ่านตลาดกลาง
พาณิชย์ดิจิทัล 
3. สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน 
ด าเนินการออกรายงาน
ค าสั่งซื้อ และศึกษาข้อมลู
จากรายงาน 
4. ปรึกษาผู้สอนในราย
เอียดที่มีข้อสงสยั หรือพบ
ปัญหาในการด าเนินการ 

2. ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล 
(www.start2upshop.com) 
3. LCD Projector 
4. เครื่องคอมพิวเตอร ์
5. เครือข่ายอินเทอร์เนต็ 
6. โปรแกรมน าเสนองาน 
 

2. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรมการ
อภิปรายกลุ่มย่อย 
3. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรม การ
น าเสนอหน้าช้ัน
เรียน 
4. ประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิก่อนและ
หลังเรียนด้วยแบบ
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู้และข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์จิิทัล  

เพือ่ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สัปดาห์ท่ี เนื้อหา 
วัตถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อ/เทคโนโลยีที่ใช ้

การวัดและ 
ประเมิลผล ผู้สอน ผู้เรียน 

6 
(3 ช่ัวโมง) 

1. การจัดส่งสินค้า 
2. มาตรฐานการบรรจุ
สินค้า 
3. เงื่อนไขเบื้องต้นของการ
จัดส่งสินคา้ 
4. การจัดการสถานะการส่ง
สินค้า 
 

1. วิเคราะห์ขั้นตอนการจัดส่ง
สินค้าได ้
2. อธิบายมาตรฐานการบรรจุ
สินค้าได ้
3. บอกเงื่อนไขเบื้องต้นของ
บริษัทจัดส่งสินค้าได ้
 

1. มอบหมายให้ผูเ้รียน
ศึกษาเนื้อหาการจดัส่ง
สนิค้าจากคูม่ือการขาย 
2. มอบหมายให้ผูเ้รียน
ศึกษาเนื้อหามาตรฐานการ
บรรจสุินค้าจากคูม่ือการ
ขายและด าเนินการบรรจุ
สินค้าตามรายการค าสั่งซื้อ 
พร้อมท้ังพิมพ์ใบส่งสินค้า 
 

1. ศึกษาเนื้อหาการจัดส่ง
สินค้าจากคูม่ือการขาย 
2. สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน 
ด าเนินการด าเนินการบรรจุ
สินค้าตามรายการค าสั่งซื้อ 
และพิมพ์ใบส่งสินค้า 
 

1. เอกสารประกอบการสอน
หลักสตูร ผู้ประกอบการ
ดิจิทัล 
2. ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล 
(www.start2upshop.com) 
3. LCD Projector 
4. เครื่องคอมพิวเตอร ์
5. เครือข่ายอินเทอร์เนต็ 
6. โปรแกรมน าเสนองาน 
 

1. สังเกตุจากการ
ร่วมกันสร้างช้ินงาน
ของสมาชิกในกลุ่ม 
2. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรมการ
อภิปรายกลุ่มย่อย 
3. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรม การ
น าเสนอหน้าช้ัน
เรียน 
4. ประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิก่อนและ
หลังเรียนด้วยแบบ  
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู้และข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์จิิทัล 

เพือ่ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สัปดาห์ท่ี เนื้อหา 
วัตถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อ/เทคโนโลยีที่ใช ้

การวัดและ 
ประเมิลผล ผู้สอน ผู้เรียน 

7 
(3 ช่ัวโมง) 

1. การจัดการธรุกรรม
การเงิน 
2. การหักค่าธรรมเนียม
จากการขายสินค้าของ
ผู้ขาย 
3. รอบบิลช าระเงินท่ีผู้ขาย
จะไดร้ับ 
4. ข้อมูลทางด้านการเงิน 
 

1. อธิบายขั้นตอนการจัดการ
ธุรกรรมการเงินได ้
2. วิเคราะห์การรับเงินจากการ
ขายสินค้าได ้
3. ระบุค่าธรรมเนียมจากการขาย
สินค้าของผู้ขายได ้
4. ระบุรอบบิลการช าระเงินท่ี
ผู้ขายจะไดร้ับได ้
5. อธิบายข้อมูลทางการเงินได ้
  

1. มอบหมายให้ผูเ้รียน
ศึกษาเนื้อหาการจดัการ
ธุรกรรมการเงิน จากคูม่ือ
การขาย 
2. มอบหมายให้ผูเ้รียนออก
รายงานธุรกรรมทางการ
เงินของรายการค าสั่งซื้อท่ี
ผู้เรยีนจัดการส าเร็จแล้ว 
 

1. ศึกษาเนื้อหาการจัดการ
ธุรกรรมการเงิน จากคูม่ือ
การขาย 
2. ออกรายงานธุรกรรม
ทางการเงินของรายการ
ค าสั่งซื้อท่ีจัดการส าเร็จแล้ว 
 

1. เอกสารประกอบการสอน
หลักสตูร ผู้ประกอบการ
ดิจิทัล 
2. ตลาดกลางพาณิชย์ดจิิทัล 
(www.start2upshop.com) 
3. LCD Projector 
4. เครื่องคอมพิวเตอร ์
5. เครือข่ายอินเทอร์เนต็ 
6. โปรแกรมน าเสนองาน 
 

1. สังเกตุจากการ
ร่วมกันสร้างช้ินงาน
ของสมาชิกในกลุ่ม 
2. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรม การ
อภิปรายกลุ่มย่อย 
3. สังเกตุจากการ
ร่วมกิจกรรมการ
น าเสนอหน้าช้ัน
เรียน 
4. ประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิก่อนและ
หลังเรียนด้วยแบบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู ้

 

287 
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แผนการจัดการเรียนรู้และข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชยด์จิิทัล 

เพือ่ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดจิิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สัปดาห์ท่ี เนื้อหา 
วัตถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อ/เทคโนโลยีที่ใช ้

การวัดและ 
ประเมิลผล ผู้สอน ผู้เรียน 

      5. ประเมินการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทลั
ด้วยแบบประเมิน
การเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทลั
ด้านทักษะ และแบบ
ประเมินการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทลั 
ด้านทัศนคต ิ
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ภาคผนวก จ 
  

- ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
 - ผลการหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 

- ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
          โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา 
          ระดับปริญญาตรี 
 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
  

- ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
 - ผลการหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 

- ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ร่วมกัน 
          โดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลส าหรับนักศึกษา 
          ระดับปริญญาตรี 
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ตารางที่ จ-1 ผลการวิเคราะห์ความตรงตามเนื้อหาของแบบประเมินกระบวนการเรียนรู้ เชิง  
                  ประสบการณ์ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล   

ข้อค าถาม 

คะแนนความ
คิดเห็น 

ของผู้เขี่ยวชาญ 
ผลรวม 

ค่า 
 IOC 

แปลความหมาย 

1 2 3 

1.ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ 

1.1 กระบวนการสร้างประสบการณ์ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
1.2 กระบวนการเร้าความสนใจ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

2.ขั้นส ารวจ  
2.1 กระบวนการส ารวจและค้นหา 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

2.2 กระบวนการแบ่งปันความรู้ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

2.3 กระบวนการประเมินโอกาส 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
3.ขั้นด าเนินการ 

3.1 กระบวนการเปิดธุรกิจ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

3.2 กระบวนการจัดการรายการ
สินค้าและคอนเทนท์ 

1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

3.3 กระบวนการจัดการสินค้าคงคลัง 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
3.4 กระบวนการค าสั่งซื้อ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

3.5 กระบวนการจัดส่งสินค้า 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

3.6 กระบวนการจัดการธุรกรรม 
    ทางการเงิน 

1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

4.ขั้นน าเสนอ 
4.1 กระบวนการสรุปผล 
     การด าเนินการ 

1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

4.2 กระบวนการน าเสนอผล 
     ด าเนินงาน 

1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

5.ขั้นน าไปใช้ 
5.1 กระบวนการประเมินผล 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

5.2 กระบวนการประยุกต์ใช้ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
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ตารางที่ จ-2 ผลการวิเคราะห์ความตรงตามเนื้อหาของแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เชิง 
                   ประสบการณ์ร่วมกันโดยใช้ตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล เ พ่ือส่งเสริมการเป็น 
                   ผู้ประกอบการดิจิทัล   

ข้อค าถาม 

คะแนนความ
คิดเห็น 

ของผู้เขี่ยวชาญ 
ผลรวม 

ค่า 
 IOC 

แปลความหมาย 

1 2 3 

1.กระบวนการขั้นตอนการเรียนรู้ 

1.1 ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
1.2 ขั้นส ารวจ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

1.3 ขั้นด าเนินการ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

1.4 ขั้นน าเสนอ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
1.5 ขั้นน าไปใช้ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

2.กระบวนการตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 
2.1 ลูกค้า/ผู้ซื้อ  
     (Custormer/Buyer) 

1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

2.2 ผู้ขาย (Sellers) 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
2.3 สินค้า (Product) 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

2.4 โครงสร้างพื้นฐาน 
     (Infrastructure) 

1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

2.5 ตัวกลาง (Intermediaries) 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

2.6 ส่วนหน้าร้าน (Front end) 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
2.7 ส่วนหลังร้าน (Back end)  1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

3. ด้านปัจจัยน าเข้า 
   3.1 ผู้เรียน 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

   3.2 ผู้สอน 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

   3.3 เนื้อหาการสอน 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
   3.4 คุณลักษณะผู้ประกอบการ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
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ตารางท่ี จ-2  (ต่อ) 

ข้อค าถาม 

คะแนนความ
คิดเห็น 

ของผู้เขี่ยวชาญ 
ผลรวม 

ค่า 
 IOC 

แปลความหมาย 

1 2 3 

4. ด้านกระบวนการ 

   4.1 กระบวนการตลาดกลางพาณิชย์ดิจิทัล 

        4.1.1 ลูกค้า/ผู้ซื้อ   1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
        4.1.2 ผู้ขาย  1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

        4.1.3 สินค้า  1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

        4.1.4 โครงสร้างพื้นฐาน                1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
        4.1.5 ตัวกลาง                 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

        4.1.6 ส่วนหน้าร้าน  1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
        4.1.7 ส่วนหลังร้าน 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

   4.2 กระบวนการขั้นตอนการเรียนรู้ 

        4.2.1 ขั้นสร้างแรงบันดาลใจ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
        4.2.2 ขั้นส ารวจ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

        4.2.3 ขั้นด าเนินการ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

        4.2.4 ขั้นน าเสนอ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
        2.2.5 ขั้นน าไปใช้ 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

5. ด้านผลลัพธ์ 

   5.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
   5.2 การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
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ตารางท่ี จ-3 ผลการวิเคราะห์ความตรงตามเนื้อหาของแบบประเมินเอกสารประกอบการสอนเรื่อง 

                ผู้ประกอบการดิจิทัล  

ข้อค าถาม 

คะแนนความ
คิดเห็น 
ของ 

ผู้เขี่ยวชาญ 
ผลรวม 

ค่า 
 เฉลี่ย 

แปลความหมาย 

1 2 3 

1.ความถูกต้องชัดเจนของเนื้อหาตาม 
    หลักวิชาการ 

1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

2.ความทันสมัยของเนื้อหา 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

3.เนื้อหาครบถ้วนครอบคลุมวัตถุประสงค์ 
  ตามท่ีก าหนดไว้ 

1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

4.การจัดล าดับและความต่อเนื่องของ 
  เนื้อหา 

1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

5.รูปแบบในการเขียน 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 

6.ความเหมาะสมของการใช้ภาษาและ 
  ความสม่ าเสมอของการเขียน 

1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

7.คุณค่าของเอกสาร 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 
8.การก าหนดแผนการสอน 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 

9.ปริมาณงานที่ท างาน 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 
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ตารางที่ จ-4 ผลการวิเคราะห์ความตรงตามเนื้อหาของแบบวัดก่อนเรียน และแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียน โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์  

ข้อค าถาม 

คะแนนความคิดเห็น 
ของ 

ผู้เขี่ยวชาญ 
ผลรวม 

ค่า 
 เฉลี่ย 

แปลความหมาย 

1 2 3 

1. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
2. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

3. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

4. 1 0 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
5. 0 1 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

6. 1 0 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
7. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

8. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

9. 1 1 0 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
10. 1 0 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

11. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

12. 0 1 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
13. 1 1 0 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

14. 0 1 0 1 0.33 ไมต่รงกับวัตถุประสงค์ 

15. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
16. 1 0 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

17. 1 1 0 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
18. 0 1 0 1 0.33 ไมต่รงกับวัตถุประสงค์ 

19. 0 1 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

20. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
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ตารางท่ี จ-4 (ต่อ) 

ข้อค าถาม 

คะแนนความคิดเห็น 
ของ 

ผู้เขี่ยวชาญ 
ผลรวม 

ค่า 
 เฉลี่ย 

แปลความหมาย 

1 2 3 

21. 0 1 0 1 0.33 ไมต่รงกับวัตถุประสงค์ 

22. 1 0 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
23. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

24. 1 0 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

25. 0 1 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
26. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

27. 1 1 0 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

28. 1 0 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
29. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

30. 1 1 0 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
31. 0 1 0 1 0.33 ไมต่รงกับวัตถุประสงค์ 

32. 1 0 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

33. 0 1 0 1 0.33 ไมต่รงกับวัตถุประสงค์ 
34. 0 1 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

35. 1 0 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

36. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
37. 1 1 1 3 1.00 ตรงกับวัตถุประสงค์ 

38. 0 1 0 1 0.33 ไมต่รงกับวัตถุประสงค์ 

39. 1 1 0 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
40. 1 0 1 2 0.67 ตรงกับวัตถุประสงค์ 
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ตารางที่ จ-5 ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวัดก่อนเรียน และแบบวัดผล 

                  สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
ข้อที ่ ค่าความยากง่าย 

(P) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 
ข้อที ่ ค่าความยากง่าย 

(P) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 
1 .48 .32 21 .41 .52 
2 .70 .40 22 .58 .20 
3 .81 .32 23 .84 .28 
4 .47 .20 24 .33 .28 
5 .64 .32 25 .62 .52 
6 .50 .36 26 .30 .32 
7 .83 .20 27 .53 .24 
8 .80 .32 28 .44 .16 
9 .48 .56 29 .72 .28 
10 .64 .24 30 .64 .48 
11 .70 .40 31 .52 .48 
12 .15 .36 32 .29 .52 
13 .53 .24 33 .47 .36 
14 .55 .36 34 .45 .40 
15 .42 .52 35 .64 .52 
16 .76 .44 36 .57 .48 
17 .32 .28 37 .62 .24 
18 .39 .36 38 .66 .52 
19 .39 .08 39 .68 .44 
20 .50 .24 40 .46 .28 

 

 การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบจากการทดลองใช้ (Tryout) ค่าความเชื่อมั่นรวมของ
แบบวัดทั้งฉบับ ได้ค่าความเชื่อมั่น 0.93 โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson  
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ตารางท่ี จ-6 ผลการวัดก่อนเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

ล าดับ 
ผลการวัดก่อนเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

กลุ่มทดลองที่ 1 กลุ่มทดลองที่ 2 กลุ่มควบคุม 
ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

คนที่ 1 6 28 10 24 4 14 
คนที่ 2 8 26 16 26 14 26 
คนที่ 3 10 36 14 22 10 16 
คนที่ 4 19 38 26 40 16 22 
คนที่ 5  18 32 18 24 18 26 
คนที่ 6 6 26 16 24 6 18 
คนที่ 7 10 28 6 28 6 14 
คนที่ 8 20 40 10 22 12 26 
คนที่ 9  12 30 18 26 14 22 
คนที่ 10 22 34 8 22 10 16 
คนที่ 11 6 26 12 18 10 24 
คนที่ 12 18 32 22 30 12 18 
คนที่ 13 23 36 8 24 10 18 
คนที่ 14 19 34 10 22 12 22 
คนที่ 15 18 40 4 20 12 36 
คนที่ 16 19 32 6 18 4 14 
คนที่ 17 19 36 16 26 8 16 
คนที่ 18 8 26 12 22 8 22 
คนที่ 19 14 30 18 28 14 28 

 คนที่ 20 20 34 12 24 10 20 
คนที่ 21 8 24 16 32 8 24 
คนที่ 22 10 28 10 20 6 16 
คนที่ 23 20 38 14 26 10 16 
คนที่ 24 21 36 6 22 12 22 
คนที่ 25 19 38 20 28 14 26 
คนที่ 26 18 32 18 22 10 20 
คนที่ 27 10 28 6 16 18 28 
คนที่ 28 18 34 14 22 24 32 
คนที่ 29 19 38 12 28 18 24 
คนที่ 30 10 28 16 24 6 16 
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ตารางท่ี จ-6 (ต่อ) 

ล าดับ 
ผลการวัดก่อนเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

กลุ่มทดลองที่ 1 กลุ่มทดลองที่ 2 กลุ่มควบคุม 
ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

ค่าเฉลี่ย 14.93 32.27 13.13 24.33 11.20 21.07 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

5.54 4.72 5.30 4.67 4.60 4.92 
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ตารางท่ี จ-7 ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ (กลุ่มทดลองที่ 1) 

คน
ที ่

ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ (กลุ่มทดลองที่ 1) 
ความเป็นผู้น า 
(20 คะแนน) 

การเจรจาธุรกิจ 
(20 คะแนน) 

ความคิดสร้างสรรค ์
(20 คะแนน) 

รวม 

คะแนนรวม ร้อยละ คะแนนรวม ร้อยละ คะแนนรวม ร้อยละ คะแนนรวม ร้อยละ 
1 18 90 16 80 18 90 52 86.67 
2 19 95 18 90 17 85 54 90.00 
3 17 85 12 60 14 70 43 71.67 
4 17 85 15 75 14 70 46 76.67 
5 19 95 17 85 17 85 54 90.00 
6 19 95 18 90 18 90 55 91.67 
7 12 60 12 60 15 75 39 65.00 
8 17 85 16 80 17 85 50 83.33 
9 16 80 13 65 16 80 45 75.00 
10 14 70 15 75 18 90 47 78.33 
11  19 95 17 85 18 90 54 90.00 
12 12 60 16 80 18 90 46 76.67 
13 18 90 13 65 17 85 48 80.00 
14 18 90 12 60 18 90 48 80.00 
15 19 95 15 75 18 90 52 86.67 
16 18 90 12 60 18 90 48 80.00 
17 18 90 16 80 18 90 52 86.67 
18 13 65 12 60 15 75 40 66.67 
 19 14 70 13 65 15 75 42 70.00 
20 16 80 15 75 18 90 49 81.67 
21 19 95 18 90 19 95 56 93.33 
22 12 60 18 90 18 90 48 80.00 
23 13 65 15 75 17 85 45 75.00 
24 14 70 12 60 14 70 40 66.67 
25 12 60 13 65 14 70 39 65.00 
26 17 85 16 80 15 75 48 80.00 
27 19 95 18 90 17 85 54 90.00 
28 14 70 15 75 15 75 44 73.33 
29 16 80 16 80 15 75 47 78.33 
30 13 65 13 65 17 85 43 71.67 
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ตารางท่ี จ-8 ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ (กลุ่มทดลองที่ 2) 

คน
ที ่

ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ (กลุ่มทดลองที่ 2) 
ความเป็นผู้น า 
(20 คะแนน) 

การเจรจาธุรกิจ 
(20 คะแนน) 

ความคิดสร้างสรรค ์
(20 คะแนน) 

รวม 

คะแนนรวม ร้อยละ คะแนนรวม ร้อยละ คะแนนรวม ร้อยละ คะแนนรวม ร้อยละ 
1 15 75 9 45 11 55 35 58.33 
2 18 90 6 30 12 60 36 60.00 
3 14 70 7 35 9 45 30 50.00 
4 17 85 7 35 11 55 35 58.33 
5 17 85 9 45 11 55 37 61.67 
6 18 90 8 40 11 55 37 61.67 
7 17 85 8 40 12 60 37 61.67 
8 19 95 6 30 10 50 35 58.33 
9 17 85 10 50 10 50 37 61.67 
10 18 90 7 35 11 55 36 60.00 
11 18 90 7 35 10 50 35 58.33 
12 14 70 8 40 10 50 32 53.33 
13 19 95 7 35 12 60 38 63.33 
14 18 90 8 40 11 55 37 61.67 
15 17 85 8 40 11 55 36 60.00 
16 19 95 8 40 10 50 37 61.67 
17 16 80 7 35 11 55 34 56.67 
18 17 85 6 30 11 55 34 56.67 
 19 18 90 8 40 11 55 37 61.67 
20 18 90 8 40 9 45 35 58.33 
21 19 95 7 35 10 50 36 60.00 
22 17 85 8 40 12 60 37 61.67 
23 18 90 8 40 11 55 37 61.67 
24 19 95 6 30 10 50 35 58.33 
25 17 85 8 40 11 55 36 60.00 
26 17 85 6 30 9 45 32 53.33 
27 17 85 10 50 12 60 39 65.00 
28 18 90 7 35 12 60 37 61.67 
29 18 90 9 45 10 50 37 61.67 
30 19 95 6 30 10 50 35 58.33 
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ตารางท่ี จ-9 ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ (กลุ่มควบคุม) 

คน
ที ่

ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทักษะ (กลุ่มควบคมุ) 
ความเป็นผู้น า 
(20 คะแนน) 

การเจรจาธุรกิจ 
(20 คะแนน) 

ความคิดสร้างสรรค ์
(20 คะแนน) 

รวม 

คะแนนรวม ร้อยละ คะแนนรวม ร้อยละ คะแนนรวม ร้อยละ คะแนนรวม ร้อยละ 
1 10 50 7 35 9 45 26 43.33 
2 10 50 8 40 10 50 28 46.67 
3 9 45 8 40 9 45 26 43.33 
4 10 50 6 30 9 45 25 41.67 
5 10 50 9 45 9 45 28 46.67 
6 11 55 6 30 10 50 27 45.00 
7 10 50 9 45 9 45 28 46.67 
8 11 55 7 35 10 50 28 46.67 
9 9 45 7 35 8 40 24 40.00 
10 10 50 8 40 9 45 27 45.00 
11 9 45 7 35 10 50 26 43.33 
12 9 45 10 50 10 50 29 48.33 
13 9 45 8 40 10 50 27 45.00 
14 12 60 6 30 9 45 27 45.00 
15 10 50 7 35 9 45 26 43.33 
16 10 50 7 35 9 45 26 43.33 
17 10 50 8 40 10 50 28 46.67 
18 11 55 6 30 10 50 27 45.00 
 19 9 45 10 50 9 45 28 46.67 
20 10 50 8 40 9 45 27 45.00 
21 10 50 9 45 10 50 29 48.33 
22 11 55 8 40 9 45 28 46.67 
23 10 50 7 35 10 50 27 45.00 
24 10 50 9 45 8 40 27 45.00 
25 10 50 8 40 9 45 27 45.00 
26 10 50 9 45 9 45 28 46.67 
27 10 50 9 45 10 50 29 48.33 
28 11 55 7 35 10 50 28 46.67 
29 11 55 10 50 9 45 30 50.00 
30 10 50 9 45 9 45 28 46.67 
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ตารางท่ี จ-10 ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทัศนคติ (กลุ่มทดลองที ่1) 

คน
ที ่

ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการด้านทศันคติ (กลุ่มทดลองที่ 1) 
การให ้

ความส าคญั 
กับการท าธุรกิจ  

การม ี
จิตวิญญาณ 

ในการท าธุรกิจ 

การผลักดัน 
แนวคิด 

สู่การปฏิบัต ิ

ระดับความเหมาะสม 
แปลผล ของการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 

𝑥̅ S.D. 
1 4.5 3 4.5 4.00 0.87 มาก 
2 4.75 3 4.25 4.00 0.90 มาก 
3 3.5 3 3.75 3.42 0.38 ปานกลาง 
4 4.75 3 4.25 4.00 0.90 มาก 
5 4.5 3.25 4.25 4.00 0.66 มาก 
6 4.5 3 4.5 4.00 0.87 มาก 
7 3.5 3 3.75 3.42 0.38 ปานกลาง 
8 4.25 3 4 3.75 0.66 มาก 
9 4.25 3 4.5 3.92 0.80 มาก 
10 4.25 3.5 4.25 4.00 0.43 มาก 
11 4.25 3 4.25 3.83 0.72 มาก 
12 3.5 3 3.75 3.42 0.38 ปานกลาง 
13 4.75 3 4.25 4.00 0.90 มาก 
14 4.25 3 4.25 3.83 0.72 มาก 
15 4.75 3 4.75 4.17 0.98 มาก 
16 4.5 3 4.25 3.92 0.80 มาก 
17 4.25 3.25 4.5 4.00 0.66 มาก 
18 4.5 3.25 4 3.92 0.63 มาก 
 19 3.5 3 3.75 3.42 0.38 ปานกลาง 
20 4.75 3 4 3.92 0.88 มาก 
21 4.5 3.5 4.75 4.25 0.66 มาก 
22 4.25 3.5 4.25 4.00 0.43 มาก 
23 3.5 3 3.75 3.42 0.38 ปานกลาง 
24 4.25 3 4.5 3.92 0.80 มาก 
25 4.25 3 4.5 3.92 0.80 มาก 
26 4.25 3 4.5 3.92 0.80 มาก 
27 4.25 3.25 4 3.83 0.52 มาก 
28 4.25 3.5 4.25 4.00 0.43 มาก 
29 4.25 3 4.25 3.83 0.72 มาก 
30 3.25 3 4 3.42 0.52 ปานกลาง 
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ตารางท่ี จ-11 ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทัศนคติ (กลุ่มทดลองที่ 2) 

 

 

คน
ที ่

ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทศันคติ (กลุ่มทดลองที่ 2) 
การให ้

ความส าคญั 
กับการท าธุรกิจ  

การม ี
จิตวิญญาณ 

ในการท าธุรกิจ 

การผลักดัน 
แนวคิด 

สู่การปฏิบัต ิ

ระดับความเหมาะสม 
แปลผล ของการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 

𝑥̅ S.D. 
1 2.25 1.75 2.5 2.17 0.38 น้อย 
2 2 2 3 2.33 0.58 น้อย 
3 2.25 2 2.5 2.25 0.25 น้อย 
4 2.25 2 2.5 2.25 0.25 น้อย 
5 3.25 1.75 3 2.67 0.80 ปานกลาง 
6 2.5 1.5 3 2.33 0.76 น้อย 
7 3 1.5 2.5 2.33 0.76 น้อย 
8 3 2 3 2.67 0.58 ปานกลาง 
9 2.5 2 3 2.50 0.50 ปานกลาง 
10 2.25 1.75 3 2.33 0.63 น้อย 
11 2.5 1.75 2.5 2.25 0.43 น้อย 
12 2.75 2.25 2.75 2.58 0.29 ปานกลาง 
13 3 2 2.75 2.58 0.52 ปานกลาง 
14 2.5 1.75 3 2.42 0.63 น้อย 
15 2.5 1.75 3.25 2.50 0.98 ปานกลาง 
16 3 2 3 2.67 0.58 ปานกลาง 
17 2.75 2 3 2.58 0.52 ปานกลาง 
18 2 2 3 2.33 0.58 น้อย 
 19 2 1.5 3 2.17 0.76 น้อย 
20 2.75 1.75 2.5 2.33 0.52 น้อย 
21 3 2.25 3 2.75 0.43 น้อย 
22 2.75 2 3 2.58 0.52 ปานกลาง 
23 2.25 2.25 3 2.50 0.43 น้อย 
24 2.25 2.25 2.75 2.42 0.29 น้อย 
25 2.75 2.25 3.25 2.75 0.50 ปานกลาง 
26 2.25 2 2.75 2.33 0.38 น้อย 
27 2.75 1.75 3 2.50 0.66 ปานกลาง 
28 2.25 2 2.75 2.33 0.38 น้อย 
29 1.5 1.75 3.25 2.17 0.95 น้อย 
30 2.25 2.25 2.75 2.42 0.29 น้อย 
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ตารางท่ี จ-12 ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทัศนคติ (กลุ่มควบคุม) 

 

 

 

คน
ที ่

ผลการประเมินการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลด้านทศันคติ (กลุ่มควบคุม) 
การให ้

ความส าคญั 
กับการท าธุรกิจ  

การม ี
จิตวิญญาณ 

ในการท าธุรกิจ 

การผลักดัน 
แนวคิด 

สู่การปฏิบัต ิ

ระดับความเหมาะสม 
แปลผล ของการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 

𝑥̅ S.D. 
1 1.75 1.75 2.25 1.92 0.29 น้อย 
2 2 1.75 2.5 2.08 0.38 น้อย 
3 2.25 1.75 2.75 2.25 0.50 น้อย 
4 2.25 1.5 2.5 2.08 0.52 น้อย 
5 2.5 1.75 2.25 2.25 0.43 น้อย 
6 2.25 1.5 2.5 2.08 0.52 น้อย 
7 2.75 1.5 2.75 2.33 0.72 น้อย 
8 2.75 1.5 2.5 2.25 0.66 น้อย 
9 2.75 2 2.5 2.42 0.38 น้อย 
10 2 1.75 2.75 2.17 0.52 น้อย 
11 2.25 1.75 3 2.33 0.63 น้อย 
12 2.25 2 2.5 2.25 0.25 น้อย 
13 2.75 1.75 2.75 2.42 0.58 น้อย 
14 2 2 2.75 2.25 0.43 น้อย 
15 2.25 1.75 3 2.33 0.98 น้อย 
16 2.5 1.5 2.5 2.17 0.58 น้อย 
17 2.75 1.75 2.75 2.42 0.58 น้อย 
18 2.25 2 2.75 2.33 0.38 น้อย 
 19 2.25 1.5 2.75 2.17 0.63 น้อย 
20 2.75 1.75 3 2.5 0.66 ปานกลาง 
21 2.25 1.75 2.5 2.17 0.38 น้อย 
22 2.75 2 2.5 2.42 0.38 น้อย 
23 2 1.75 2.5 2.08 0.38 น้อย 
24 2 2 2.25 2.08 0.14 น้อย 
25 2.75 2.5 2.5 2.58 0.14 ปานกลาง 
26 2.25 2.25 3 2.5 0.43 ปานกลาง 
27 2.75 1.75 2.75 2.42 0.58 น้อย 
28 2.25 2 2.5 2.25 0.25 น้อย 
29 2 1.75 2.75 2.17 0.52 น้อย 
30 2.25 1.75 3 2.33 0.63 น้อย 
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