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คำนำ 
  
 โครงสร้างอาชีพและการทำงานในโลกศตวรรษที่ 21 มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก มีการนำ
เทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการทำงานมากยิ่งขึ้น ทักษะในการทำงานบางอย่างมีความต้องการมากขึ้น ส่งผลให้เกิด
การเปล่ียนแปลงกระบวนการจัดการเรียนรู้ ความต้องการทักษะแห่งอนาคตของวัยทำงานท่ีเปล่ียนแปลงไป จึง
ต้องมีความเข้าใจในธรรมชาติของการเรียนรู้ รวมถึงการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันต้องเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ โดยผู้สอนจะทำหน้าท่ีเป็นผู้อำนวยความสะดวก นำความเช่ียวชาญของผู้เรียนมาเป็นฐาน และให้ผู้เรียน
วางแนวทางการเรียนรู้ตามจังหวะของตนเอง เพื่อพัฒนาทักษะที่จำเป็นแห่งอนาคต ไม่ว่าจะเป็นทักษะทาง
เทคโนโลยี ทักษะทางสติปัญญาและการคิด และทักษะการทำงานในสภาพสังคมที่หลากหลายในบริบทของ
อาชีพที่แตกต่างกัน ผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยระบบการจัดการการเรียนรู้ทางออนไลน์ การเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติ หรือการฝึกอบรมที่มีคุณภาพสูง เป็นต้น  
 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ ได้เห็นถึงความสำคัญและจำเป็นท่ีจะนำทักษะท่ีจำเป็นแห่ง
อนาคตมาให้ความรู้ เพื่อพัฒนานักเรียนให้มีทักษะตรงตามความต้องการของประเทศและสังคมโลก รวมถึง
แนวทางการส่งเสริมตามช่วงวัยที่เหมาะสมกับบริบทของคนไทย และสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี 
(พ.ศ. 2561 - 2580) ด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ จึงได้ดำเนินกิจกรรม Digital 
Marketing เพื่อตอบสนองการจัดการศึกษาเพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคตด้านทักษะคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์เกี่ยวเนื่อง เพื่อเตรียมพัฒนานักเรียนในการรองรับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกศตวรรษท่ี 
21 โดยคาดหวังว่าผลการดำเนินกิจกรรมในครั้งนี้จะสามารถเป็นองค์ความรู้ เพื ่อใช้ในการศึกษาต่อยอด
เกี่ยวกับการพัฒนาและส่งเสริมทักษะท่ีจำเป็นแห่งอนาคตของนักเรียนได้ 
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1. ความสำคัญของผลงาน 
     1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของผลงาน 

การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (Disruption) ของโลกศตวรรษที่ 21 ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
หลายด้าน ท้ังในมิติทางสังคมและเทคโนโลยี นำไปสู่รูปแบบการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ท่ีเปล่ียนแปลงไปเพื่อ
เตรียมการพัฒนาคุณภาพคนให้สอดรับกับความต้องการทักษะ องค์ความรู้ และคุณลักษณะของโลกศตวรรษท่ี 
21 (สำนักวิจัยและพัฒนาการศึกษา, 2564 หน้า 12) ส่งผลให้การพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
เพิ่มมากขึ้นอย่างรวดเร็ว นอกจากจะทำให้การใช้ชีวิตของผู้คนเปล่ียนไปแล้ว ยังส่งผลถึงภาคธุรกิจท่ีก่อให้เกิด
รูปแบบการดำเนินธุรกิจใหม่ ๆ สินค้าและบริการใหม่ ๆ รวมถึงการที่ธุรกิจจะต้องเข้าใจและสามารถวางกล
ยุทธ์เพื ่อเตรียมพร้อมรับมือกับเทคโนโลยีที ่จะเกิดขึ้นใหม่ในอนาคต เตรียมพร้อมที่จะเรียนรู้และนำเอา
เทคโนโลยีมาใช้ให้เกิดความได้เปรียบทางธุรกิจให้มากท่ีสุด (รักติบูล สิทธิลภ, 2556 หน้า 1) 

จากการสำรวจและรวบรวมความคิดเห็นจากคณะผู้เชี่ยวชาญ ผู้บริหาร ครู ผู ้ปกครอง ผู้ที ่มีส่วน
เกี่ยวข้องและมีบทบาทในการเตรียมความพร้อมด้านคุณภาพของนักเรียน โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
กาฬสินธุ์ ในบริบทต่าง ๆ  ตามกรอบทักษะที่จำเป็นแห่งอนาคต (Future Skills) สามารถสรุปจุดเน้นที่สำคัญ
ในการพัฒนาผู้เรียนในช่วงวัยนี้ ได้ว่า การส่งเสริมการพัฒนาควรให้ความสำคัญกับความยืดหยุ่นและความ
หลากหลาย ครอบคลุมการพัฒนาท้ังกาย ใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ตลอดจนทักษะพื้นฐานและทักษะ
ท่ีเช่ือมสู่โลกการทำงาน (อมรรักษ์ สวนชูผล, 2563 หน้า 13) ไม่จำกัดการเรียนรู้อยู่แต่เพียงในตำราหรือใน
ห้องเรียนเพียงอย่างเดียว ส่งเสริมการค้นหาตัวตนและความถนัดของตัวเด็ก และจัดให้มีช่องทางการเรียนรู้ท่ี
สามารถตอบสนองความต้องการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ทันทีท้ังในและนอกระบบการศึกษา กิจกรรมการเรียนการ
สอนต้องมีการปรับเปลี่ยนให้เป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการยิ่งขึ้น เรียนรู้ร่วมกับการทำงาน ได้ เสริมสร้าง
สมรรถนะจากประสบการณ์จริง และมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการจัดการศึกษา  

ขณะที่สภาพแวดล้อมทางการศึกษาควรสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ จัดหาพื้นท่ี
สาธารณะในการจัดกิจกรรมเสริมสร้างทักษะแก่เด็กในช่วงวัยนี้ มีการพัฒนาและออกแบบพื้นที่การเรียนรู้ท่ี
เชื่อมโยงและจัดสรรเป็นสัดส่วน รองรับกิจกรรมการเรียนรู้และการทำงานที่แตกต่างกัน ให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติจริงและเกิดปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนระหว่างกัน รวมถึงนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยส่งเสริมการจัดการเรียน
การสอน เทคโนโลยีการศึกษาที่สามารถช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะในช่วงวัยเรียนมีหลากหลาย เช่น 
สื่อการศึกษาเพื่อใช้ประกอบการเรียนรู้ แพลตฟอร์มสำหรับเป็นช่องทางการเข้าถึงการเรียนการสอนและ
แหล่งข้อมูล และนวัตกรรมเกี่ยวกับการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อช่วยในการประมวลผลข้อมูลผู้เรียน ติดตาม
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ เชื่อมโยงการเรียนรู้แบบผสมผสานจากหลายแพลตฟอร์ม ตลอดจนช่วยในการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีตอบสนองผู้เรียนแต่ละคน เสริมสร้างแรงจูงใจ และสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยการ
กำกับตนเอง (วิชญะ น้อยมาลา, 2564 หน้า 22) 

โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ จึงได้เล็งเห็นความสำคัญในการเตรียมพร้อมด้านอาชีพ
สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา เพื่อให้นักเรียนได้ตระหนักถึงเป้าหมายในชีวิตของตนเอง จึงได้พัฒนา
นวัตกรรมจัดการศึกษาเกี ่ยวกับการตลาดดิจ ิท ัล (Digital Marketing) เพ ื ่อเสร ิมสร ้างทักษะอนาคต 
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(Matthayom Future Skills) ด้านทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี ่ยวเนื่อง (Technology Literacy) แก่
นักเรียนเพื่อให้เกิดทักษะชีวิตในการประกอบอาชีพและการมีงานทำอย่างแท้จริง 
     1.2 แนวคิด ทฤษฎี หลักการที่สำคัญในการออกแบบผลงาน 
 1.2.1 แนวคิดเกี่ยวกับทักษะในการทำงาน 
      คณะกรรมการจัดทำพจนานุกรมศัพท์ศึกษาศาสตร์ร่วมสมัย ได้ให้ความหมาย “ทักษะ” ว่า
หมายถึง ความชำนาญหรือความสามารถในการกระทำ หรือการปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นทักษะ
ด้านร่างกาย สติปัญญา หรือสังคม ท่ีเกิดขึ้นจากการฝึกฝนหรือการกระทำบ่อย ๆ เช่น ครูมีทักษะการใช้คำถาม 
การนำเข้าสู่บทเรียน การใช้ส่ือการสอน นักเรียนมีทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน การคิดคำนวณ หรือทักษะทาง
สังคม ขณะที ่ Garrison & Magoon (2015, p. 72) และ Klausmeior & Ripple (2018, pp. 32 - 32) 
ได้ให้ความหมาย “ทักษะ” สอดคล้องกันว่า เป็นแบบของพฤติกรรมท่ีปฏิบัติได้อย่างรวดเร็ว แม่นยำ ซึ่งเป็นผล
จากการพัฒนาความสามารถของตนเอง  
      วีระพงศ์ อาตมา (2563 หน้า 32) ได้กล่าวถึงทักษะในการทำงานว่า เป็นทักษะด้านความรู้ 
ความเชี่ยวชาญในอาชีพนั้น ๆ หากผู้ปฏิบัติงานมีทักษะในการทำงานสูงย่อมมีโอกาสประสบความสำเร็จสูง
ตามมาด้วย เช่น ทักษะการคำนวณ ทักษะการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  ทักษะทางวิศวกรรม เป็นต้น 
สอดคล้องกับPahwa (2021 p. 34) ท่ีกล่าวถึงทักษะด้านความรู้ในการทำงาน ว่า เป็นทักษะท่ีจำเป็นในการ
ทำงานนั้น ๆ เช่น ทักษะการออกแบบ ทักษะการบัญชี ในขณะท่ีทักษะทางอารมณ์จะเป็นทักษะท่ีส่งผลต่อการ
ทำงานและการสร้างความสัมพันธ์ ซึ่งจะทำให้แต่ละบุคคลมีความโดดเด่นและแตกต่างกันไป เช่น ทักษะการ
สื่อสาร ทักษะการเป็นผู้นำ ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ทักษะการบริหารเวลา ทักษะการแก้ข้อ
ขัดแย้ง เป็นต้น 
      กล่าวได้ว่า ทักษะในการทำงาน คือ ทักษะด้านความรู้ท่ีสามารถเรียนรู้ วัดผล และนำไปใช้เพื่อให้
เกิดความสำเร็จตามลักษณะของงานนั้น ๆ 
 1.2.2 แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) 
      John McCarthy นักว ิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร ์ชาวอเมร ิก ัน ผู้เป็นบิดาแห ่งเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ ได้กำหนดคำนิยามของ “ปัญญาประดิษฐ์” ไว้ในปี 1956 ว่า เป็นศาสตร์ทางด้าน
วิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ในการสร้างความฉลาดให้กับเครื่องจักร Russell & Norvig (2016 p. 44) 
ได้ใหค้วามหมายเพิ่มเติมว่า ปัญญาประดิษฐ์ หมายถึง การท่ีอุปกรณ์หรือโปรแกรมมีความสามารถในการรับรู้
สภาพแวดล้อมและกระทำอย่างมีเหตุผลเพื่อบรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้ อภิชาต หัตถนิรันต์ (2555, หน้า 4) และ
ศรัณย์ศิริ คัมภิรานนท์ (2564, หน้า 16) กล่าวสอดคล้องกันว่า ปัญญาประดิษฐ์ คือ การทำให้คอมพิวเตอร์
ทำงานเช่นเดียวกับการประมวลผลของสมองของมนุษย์ คือ สามารถคิดได้ หาเหตุผลได้ เรียนรู้ได้ ส่งผลให้
คอมพิวเตอร์มีการคิดและพฤติกรรมคล้ายกับมนุษย์ โดยการทำให้คอมพิวเตอร์สามารถคิด วิเคราะห์  
เลียนแบบพฤติกรรมของมนุษย์ได้ มาจากการใช้โปรแกรมท่ีมนุษย์จัดทำชุดคำส่ังขึ้น แล้วนำมาฝังไว้กับส่วนใด
ส่วนหนึ่งของอุปกรณ์ ทำให้อุปกรณ์นั้นสามารถส่ือสารกับมนุษย์ได้ตามท่ีได้เขียนคำส่ังไว้  
      สรุปได้ว่า ปัญญาประดิษฐ์ คือ วิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง ที่มนุษย์เขียนคำสั่งขึ้น
เพื่อให้ระบบหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถรับรู้และเรียนรู้ เพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถคิดได้เองและ
แสดงพฤติกรรมท่ีคล้ายกับมนุษย์ได้ 
 1.2.3 แนวคิดเกี่ยวกับการตลาดดิจิทัล (Digital Marketing) 
      Kaur (2010, p. 56) ได้ให้ความหมายของการตลาดดิจิทัล ว่า เป็นวิธีการในการส่งเสริมสินค้า
และบริการ โดยอาศัยช่องทางฐานข้อมูลออนไลน์เพื่อเข้าถึงผู้บริโภคในเวลาท่ีรวดเร็ว มีความสัมพันธ์กับ 
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ความต้องการ มีความเป็นส่วนตัว และใช้ต้นทุนอย่างมีประสิทธิภาพ Smith (2011, pp. 62 - 63) ได้
กล่าวถึง การตลาดดิจิทัล คือ พัฒนาการของตลาดในอนาคต เกิดขึ้นเมื่อบริษัทดำเนินงานทางการตลาดสว่น
ใหญ่ผ่านช่องทางสื่อสารดิจิทัล สื่อดิจิทัลเป็นสื่อที่มีรหัสระบุตัวผู้ใช้ได้ จึงทำให้นักการตลาดสามารถสื่อสาร
แบบสองทาง (Two-way Communication) กับลูกค้าได้อย่างต่อเนื่องเป็นรายบุคคล ข้อมูลที่ได้จากการ
สื่อสารกับลูกค้าแต่ละคนในแต่ละครั้งเป็นการเรียนรู้ร่วมกัน อาจจะเป็นประโยชน์กับลูกค้าคนต่อไป ต่อเนื่อง
และสอดคล้องกัน เหมือนการทำงานของเครือข่ายเซลล์ประสาทส่ังการ นักการตลาดสามารถนำข้อมูลท่ีทราบ
แบบเรียลไทม์ รวมทั้งความคิดเห็นที่รับตรงจากลูกค้ามาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้บริโภคในโอกาสต่อไป  
Huang (2009, p. 32), Damian & Calvin (2012, p. 44) และ Aaker (2016, p. 112) กล่าวสอดคล้อง
กันว่า การตลาดดิจิทัล คือ การใช้อินเทอร์เน็ต ส่ือดิจิทัลอื่น ๆ และเทคโนโลยี เพื่อสนับสนุนการตลาดสมัยใหม่ 
     สรุปได้ว่า ตลาดดิจิทัล คือ การตลาดรูปแบบใหม่ท่ีพัฒนามาจากการตลาดแบบด้ังเดิม โดยเป็นการ
ทำการตลาดผ่านช่องทางดิจิทัล เพื่อสร้างกิจกรรมทางการตลาดและการส่ือสารไปยังผู้บริโภค 
 1.2.4 ทฤษฎด้ีานการนำความรู้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ใช้ในการตลาดดิจิทัล   
      Hernandez (2019, p. 23) อธิบายว่า โลกดิจิทัลมีการเปล่ียนแปลงอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา  
การพัฒนาทางเทคโนโลยีส่งผลให้ผู้คนเปล่ียนแปลงวิธีการเลือกซื้อสินค้าหรือบริการ ผู้บริโภคส่วนใหญ่ใช้เวลา
ว่างในโลกดิจิทัลและต้องการมีปฏิสัมพันธ์มากขึ้น ดังนั้น การตลาดแบบดิจิทัลจึงเป็น การนำความรู้ด้าน
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มาเป็นเครื่องมือท่ีทำให้เข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคได้ง่าย นิติศาสตร์ เดชกุล (2562, หน้า 
48) และณัฐพล ใยไพโรจน์ (2564, หน้า 65) กล่าวสอดคล้องกันว่า การตลาดในยุคดิจิทัล เป็นการ
ผสมผสานสื่อเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ต่าง ๆ เช่น Facebook, Line, Tiktok, Instragram และอื่น ๆ เพื่อ
เข้าถึงผู้บริโภคแบบเฉพาะเจาะจงได้ดีกว่า ดังนั้น การเลือกใช้เครื่องมือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์จะทำให้
การตลาดดิจิทัลประสบความสำเร็จได้ 
      กล่าวได้ว่า ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีส่งผลใหเ้ทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เข้ามามีความสำคัญ
ต่อการค้าขายในระบบการตลาดแบบดิจิทัล ส่งผลให้มีเครื่องมือท่ีหลากหลายให้นักการตลาดเลือกนำไปใช้ใน
การวางกลยุทธ์ในการจำหน่ายสินค้า หากนักการตลาดเลือกใช้เครื่องมือท่ีหลากหลายและเหมาะสม 
ก็จะทำให้ประสบความสำเร็จได้มากขึ้น 
 1.2.5 หลักการท่ีสำคัญในการออกแบบผลงาน 
      Readyplanet (2021.) กล่าวว่า Digital Marketing ไม่ใช่เป็นเพียงแพลตฟอร์มบนโซเชียลมีเดีย 
เช่น Facebook ,Instagram, หรือ LINE เท่านั้น แต่เป็นการตลาดรูปแบบหนึ่งที่เป็นการรับรู้และสื่อสารบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตทั้งหมด ดังนั้น ผู ้ประกอบการหน้าใหม่ควรจะทราบถึงข้อมูลเบื้องต้นของการทำ
การตลาด Digital Marketing ถึงแม้ว่าจะมีการเปิดหน้าร้านแบบออฟไลน์ (Offline) แต่ควรมีการการนำเสนอ
สินค้าผ่านระบบออนไลน์ (Online) ด้วย จึงมีหลักการที่สำคัญในการออกแบบผลงาน 5 ประการ ในการวาง
แผนการทำตลาด Digital Marketing เพื่อเป็นหลักในการเริ่มต้นของการเริ่มเข้ามาเรียนรู้การตลาดรูปแบบนี้ 
ดังนี้ 

     1. การกำหนดตัวตนของแบรนด์ (ฺBrand) ถือเป็นขั้นตอนแรกเริ่มที่นับว่าสำคัญที่สุด เพราะเรา
จำเป็นต้องกำหนดกลุ่มเป้าหมายและวัตถุประสงค์ในการทำการตลาดครั้งนี้ กล่าวคือ ต้องรู้ว่าจะทำอะไร ขาย
อะไร และขายให้ใคร อาจเริ่มต้นโดยหลักการง่าย ๆ อย่างการวิเคราะห์ SWOT Analysis รู้จุดแข็งและจุดอ่อน
ของแบรนด์ก่อน จุดไหนที่เป็นแต้มต่อจากคู่แข่ง หยิบยกจุดนั้นขึ้นมาเป็น Unique Selling Points (USPs) 
เพื่อนำมาสร้างจุดขาย และให้แบรนด์เป็นที่จดจำ หรือให้เป็น Top of Mind ของลูกค้า และไม่ควรมีหลาย
เป้าหมาย เพราะจะทำให้เราต้ังจุดโฟกัสหลายจุด จนทำให้ไม่สามารถบรรลุเป้าหมายท่ีคาดหวังไว้ 
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     2. การกำหนดลักษณะและประเภทของลูกค้า เป็นหนึ่งข้อท่ีจำเป็นต้องทราบว่า ลูกค้าเราเป็นใคร  
มีเป้าหมาย ปัญหา หรือความสนใจในด้านใด พฤติกรรมและช่องทางการรับสารเป็นอย่างไร และมีความ
ต้องการหรือความกังวลเรื่องใด โดยสามารถสร้างจาก Customer Persona กล่าวคือ การสร้างกลุ่มลูกค้าใน
อุดมคติของแบรนด์ หรืออธิบายง่าย ๆ ก็คือ การสร้างคุณสมบัติของลูกค้าท่ีคิดว่าจะมาเป็นลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย
ในการซื้อสินค้าหรือบริการของเรา ทำให้เราสามารถออกแบบการวางแผนการตลาดว่าควรมุ่งเน้นไปคนกลุ่มใด 
ใช้ช่องทางไหน คอนเทนต์แบบใดจึงจะดึงดูดลูกค้ากลุ่มเป้าหมายนี้ให้หันมาสนใจเรา 

     3. การรู้เขารู้เรา คู่แข่งคือใคร หลายธุรกิจมองข้ามจุดนี้ไป เพียงเพราะมั่นใจว่า “ถ้าสินค้าหรือ
บริการเราดีลูกค้าต้องเลือกเรา” แต่การรู้จักคู่แข่งไม่ได้หมายรวมแค่เพียงการแย่งลูกค้ามาเป็นของเราเพียง
เท่านั้น เพราะในอีกแง่มุมหนึ่ง การวิเคราะห์คู่แข่ง (Competitor Analysis) ทำให้เราทราบถึงจุดแข็งและ
จุดอ่อนของธุรกิจ ไม่ใช่รู้เพื่อโจมตีเพียงอย่างเดียว แต่รู้เพื่อนำมาป้องกันไม่ให้เกิดกับธุรกิจของเรา หรือนำ
จุดอ่อนของคู่แข่งมาเป็นจุดแข็งของเรา นำจุดที่เหมือนกันมาพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น เพื่อดึงดูดลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย
ของเราในอนาคต 

     4. การกำหนดเป้าหมายและวางแผนกลยุทธ์การตลาด  การกำหนดเป้าหมาย (Marketing Goal) 
คือ การกำหนดจุดหมายปลายทางของธุรกิจ เช่น การเป็น Top of Mind การเป็นท่ีรู ้จักมากขึ้น (Brand 
Awareness) หรือการเกิดการซื้อซ้ำ (Brand loyalty) เป็นต้น แต่การวางแผนกลยุทธ์ เป็นการวางแผนการ
เดินทางระหว่างทางที่จะนำไปสู่เป้าหมายที่สำเร็จ ข้อดีของการวางแผนกลยุทธ์ทำให้เราทราบกลุ่มเป้าหมาย
ชัดเจน รู้จักลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย รู้วิธีรับมือกับคู่แข่ง ทำคอนเทนต์ดึงดูดใจลูกค้า และสรรหาทีมงานท่ีเหมาะสม
กับเนื้องานและแบรนด์ หลังทราบข้อมูลและความต้องการเบ้ืองต้นจะทำให้สามารถเลือกแผนกลยุทธ์ให้เหมาะ
กับธุรกิจได้  

     5. การเลือกช่องทางการตลาดท่ีเหมาะกับแบรนด์ เป็นขั้นตอนของการเลือกส่ือและช่องทางท่ีเรา
ต้องการสื่อสารกับลูกค้ากลุ่มเป้าหมายให้ตรงจุดประสงค์และได้ประสิทธิภาพสูงสุด หลังจากการวิเคราะห์
ข้างต้นก็จะได้ภาพรวมสิ่งที่แบรนด์ต้องการนำเสนอ ซึ่งช่องทางการตลาดในปัจจุบันมีให้เลือกมากมายตาม
ความต้องการ เช่น Google Search Ads, Website, Blog, Social Media, หรือ Youtube เป็นต้น 

     กล่าวได้ว่า หลักการที่สำคัญในการออกแบบผลงาน Digital Marketing เป็นหนึ่งในรูปแบบ
การตลาดที่มีความหลากหลายและเป็นที่น่าสนใจในปัจจุบัน หากธุรกิจใดไม่นำหลักเหล่านี้ไปใช้อาจจะทำให้
ตามคู่แข่งทางธุรกิจไม่ทัน ดังนั้น 5 หลักการสำคัญในการวางแผนการตลาด Digital Marketing ท่ีกล่าวข้างต้น 
จึงมีความสำคัญต่อการสร้างธุรกิจให้สำเร็จถึงเป้าหมายท่ีต้องการ  
 
2. วัตถุประสงคแ์ละเป้าหมายของผลงาน 
    2.1 วัตถุประสงคข์องผลงาน 

2.1.1 เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการจำเป็นของทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่องในการ
จัดการเรียนรู้ของครู เพื่อยกระดับคุณภาพผู้เรียน โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ 

2.1.2 เพื่อสร้างรูปแบบการพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่องในการจัดการเรียนรู้ 
ของครู เพื่อยกระดับคุณภาพผู้เรียน โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ 

2.1.3 เพื่อทดลองใช้รูปแบบการพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่องในการจัดการเรียนรู้ 
ของครู เพื่อยกระดับคุณภาพผู้เรียน โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ 
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ภาพประกอบขั้นตอนการวางแผนการดำเนินงาน (P) ในการประชุมชี้แจงคณะครู ในการดำเนินงาน
ด้านทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่อง เพื่อปรับประยุกต์ใช้ในการดำรงชีวิตของนักเรียน
โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ 

     2.2 เป้าหมายของผลงาน 
 2.2.1 เชิงปริมาณ 
      นักเรียนโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์  ท่ีเข้าร่วมกิจกรรม Digital Marketing  
จำนวน 100 คน 
 2.2.1 เชิงคุณภาพ 
      นักเรียนโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ ท่ีเข้าร่วมกิจกรรม Digital Marketing จำนวน 
100 คน มีทักษะด้านคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่อง สามารถนำมาปรับประยุกต์ใช้ในการดำรงชีวิตได้ 
 
3. ขั้นตอนการดำเนินงาน 
     เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพและคุณภาพในการดำเนินงานด้านทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่อง ใน
การปรับประยุกต์ใช้ในการดำรงชีวิต ของนักเรียนโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ ได้ดำเนินงานตาม
กระบวนการ PDCA ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
     3.1 ขั้นตอนการวางแผนการดำเนินงาน (P) 
 กิจกรรมในขั้นตอนนี้ ดำเนินการโดย 
 1) ประชุมช้ีแจงคณะครู เพื่อรับทราบนโยบายการการดำเนินงานด้านทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์
เกี่ยวเนื่อง ในการปรับประยุกต์ใช้ในการดำรงชีวิต ของนักเรียนโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ 
 2) แต่งต้ังคณะกรรมการดำเนินงานฝ่ายต่าง ๆ 
 3) ประชุมชี้แจงคณะกรรมการผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในแต่ละฝ่าย เพื่อรับทราบนโยบายการดำเนินงาน
และพร้อมลงมือปฏิบัติ 
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     3.2 ขั้นตอนการดำเนินงานตามกิจกรรม (D) 
 กิจกรรมในขั้นตอนนี้ ดำเนินการโดย 
 1) ครูผู้รับผิดชอบแต่ละกิจกรรมนำนักเรียนไปศึกษาและเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น ผ่านการ
เย่ียมชม การสัมภาษณ์ผู้รู้ หรือการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของชุมชน 
 2) ครูผู้รับผิดชอบแต่ละกิจกรรมร่วมส่งเสริมการทำงานกลุ่ม เพื่อให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและร่วมกันแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีพบเจอ 
 
 ตารางแสดงรายช่ือคณะครูผู้รับผิดชอบกิจกรรมต่าง ๆ 

กิจกรรม คณะครูผู้รับผิดชอบ 
1. ข้าวเขาวงและการจักสานกระต๊ิบข้าว  1. คุณครูนิวัตร์ เครือศรี 

2. คุณครูวรรณา ศรีหาตา 
3. คุณครูกตัญญู โพนตุแสง 

2. ผ้ามัดย้อม EcoScreen 1. คุณครูณัฐวุฒิ วงษา 
2. คุณครูเพ็ญพรรณ ศิริพันธุ์ 

3. เส้ือยืดสีขาว Screen “เรารักกาญจนา”  
   และกระเป๋าโรงเรียน 

1. คุณครูณัฐชฎา วิชัยโย 
2. คุณครูนวพร ถึงประเสริฐ 
3. คุณครูอภิสรา พื้นอินทร์ 

4. DIY ลูกปัด 1. คุณครูสุนิษา เหลาคา 
2. คุณครูกัณฑิมา บุง่อ้อม 

5. พรมเช็ดเท้าจากห่วงถุงเท้า 1. คุณครูนภาพร อัยวรรณ์ 
2. คุณครูสุภาพร พัสดร 

6. วาดภาพดิจิทัล 1. คุณครูนภาพร อัยวรรณ์ 
2. คุณครนูิภาภรณ์ วรสาร 

7. ช่อดอกไม้เงิน 1. คุณครูชญานิศา เช้ือคมตา 
2. คุณครูสายสมร โคกลือชา 

8. วาดภาพศิลปะ/ระบายสี 1. คุณครูสุดสาคร พลกล้า 
9. ไม้ไผ่จักสาน (ดอกไม้, ชุดจัดอาหารว่าง) 1. คุณครูคเณศ นนทารักษ์ 

2. คุณครูชนิดาภา พิลายนต์ 
10. กระบองเพชร 1. คุณครูสุวรา อุทโท 
11. เมล่อน เกษตรอัจฉริยะประณีต 1. คุณครูหฤทัย นวลบัตร 

2. คุณครูคิณธนา พุ่มศรี 
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ภาพประกอบขั้นตอนขั้นตอนการดำเนินงานตามกิจกรรม (D) บางส่วนท่ีครูผู้รับผิดชอบแต่ละกิจกรรม
ได้นำนักเรียนไปศึกษาและเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น ผ่านการเยี่ยมชม การสัมภาษณ์ผู้รู้ หรือ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของชุมชน (จากภาพเป็นกิจกรรมข้าวเขาวงและการจักสานกระต๊ิบข้าว และ
กิจกรรมพรมเช็ดเท้าจากห่วงถุงเท้า) 

ภาพประกอบขั้นตอนการประเมินผลการดำเนินงาน (C) โดยคณะกรรมการประเมิน ได้ประเมินผลงาน 
รวมถึงนิเทศ กำกับ นักเรียนในแต่ละกิจกรรมว่ามีการดำเนินงานบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้
หรือไม่ (จากภาพเป็นการประเมินผลการดำเนินงานกิจกรรมเสื้อยืดสีขาว Screen “เรารักกาญจนา” 
และกระเป๋าโรงเรียน) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     3.3 ขั้นตอนการประเมนิผลการดำเนินงาน (C) 
 กิจกรรมในขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลการดำเนินการและนำผลมาเปรียบเทียบกับเป้าหมายท่ีต้ังไว้ 
ดำเนินการโดย 
 1) ตรวจสอบบันทึกความก้าวหน้าในการดำเนินกิจกรรม 
 2) ตรวจสอบจากผลงานท่ีนักเรียนพัฒนาขึ้นจากการดำเนินงานในแต่ละกิจกรรม   

3) ตรวจสอบจากแบบประเมินผลการดำเนินงานในแต่ละกิจกรรม   
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ภาพประกอบขั้นตอนการปรับปรุงและพัฒนา (A) โดยคณะครูร่วมประชุม ทบทวนกระบวนการ
ปฏิบัติงาน และผลการปฏิบัติงานที่เกิดขึ้น โดยเรียนรู้จากข้อบกพร่องแล้วนำมาแก้ไข ปรับปรุง ให้ดี
ขึ้น 

ภาพประกอบการใช้ทรัพยากรในการดำเนินงานกิจกรรม Digital Marketing โดยโรงเรียนกาญจนา
ภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ ได้ประยุกต์ใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในท้องถิ่น เช่น ไม้ไผ่ ผ้าพื้นเมือง เศษผ้า 
ดอกไม้ ใบไม้ ให้มีความเหมาะสม คุ้มค่า และสอดคล้องกับบริบทของสถานศึกษามากท่ีสุด 

     3.4 ขั้นตอนการปรับปรุงและพัฒนา (A) 
 กิจกรรมในขั้นตอนนี้เป็นการทบทวนกระบวนการปฏิบัติงาน และผลการปฏิบัติงานที่เกิดขึ้น  โดย
เรียนรู้จากข้อบกพร่องแล้วนำมาแก้ไข ปรับปรุง ให้ดีขึ้น และหาทางป้องกันไม่ให้ปัญหาและข้อบกพร่องเกิดขึ้น 
ซ้ำอีก  
 
 

 
 
 
 

  
 
 
  
 
 
    
     3.5 การใช้ทรัพยากร 
 ในการดำเนินงานกิจกรรม Digital Marketing เพื่อตอบสนองการจัดการศึกษาเพื่อเสริมสร้างทักษะ
แห่งอนาคตด้านทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่องในแต่ละกิจกรรมนั้น โรงเรียนกาญจนาภิเษก 
วิทยาลัย กาฬสินธุ์ ได้ประยุกต์ใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่ในท้องถิ่น เช่น ไม้ไผ่ ผ้าพื้นเมือง เศษผ้า ดอกไม้ ใบไม้ เป็น
ต้น ให้มีความเหมาะสม คุ้มค่า และสอดคล้องกับบริบทของสถานศึกษา ในการดำเนินงานแต่ละกิจกรรม 
เพื่อให้เกิดประโยชน์มากท่ีสุด 
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4. ผลการดำเนินการ/ผลลัพธ์/ประโยชน์ที่ได้รับ 
     4.1 ผลการดำเนินการ 
 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ ได้ดำเนินกิจกรรม Digital Marketing เพื่อตอบสนองการ
จัดการศึกษาเพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคตด้านทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่อง ตามกระบวนการ 
PDCA ผลการดำเนินงานปรากฏ ดังนี้ 

4.1.1 ครู โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์  สามารถถ่ายทอดทักษะ ความรู ้ ด้าน
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่องในการจัดการเรียนรู้  เพื่อยกระดับคุณภาพนักเรียน โรงเรียนกาญจนา
ภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ ในการดำเนินกิจกรรม Digital Marketing ได้เป็นอย่างดี 

2.1.2 รูปแบบ (Platform) การพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่องในการจัดการเรียนรู้ 
เพื่อยกระดับคุณภาพนักเรียน โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์  ในการดำเนินกิจกรรม Digital 
Marketing สามารถนำไปใช้ได้จริง และประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับบริบทท่ีแตกต่างกันได้ 
      2.1.3 นักเรียน โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์  มีความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบ 
(Platform) การพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่องในกิจกรรม Digital Marketing เพื่อยกระดับ
คุณภาพผู้เรียน ในระดับ มากท่ีสุด 
     4.2 ผลลัพธ์ของผู้เรียน 
 4.2.1 ในการดำเนินกิจกรรม Digital Marketing เพื่อตอบสนองการจัดการศึกษาเพื่อเสริมสร้าง
ทักษะแห่งอนาคตด้านทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่องนั้น นักเรียน โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
กาฬสินธุ์ สามารถบูรณาการความรู้จากหลากหลายวิชามาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้ เช่น การแก้ปัญหา
หรือการสร้างสรรค์งานใหม่ ๆ จากแหล่งเรียนรู้ที่ได้ไปศึกษา จนสามารถเกิดเป็นทักษะทางคอมพิวเตอร์ได้
อย่างต่อเนื่อง  

4.2.2 นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การทำงานเป็นทีม และการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้
จากการศึกษางานที่มาจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายและได้ลงมือปฏิบัติจริง สามารถสร้างองค์ความรู้  และ
นำไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างเหมาะสม  

4.2.3 นักเรียนมีการพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ที่เกี ่ยวเนื่องด้าน Digital Marketing 
สามารถนำไปสู่การเลือกประกอบอาชีพท่ีเหมาะสมในอนาคตได้ 
     4.3 ประโยชน์ที่ได้รับ  
     4.3.1 ประโยชน์ต่อผู้เรียน  

     กิจกรรม Digital Marketing เพื่อตอบสนองการจัดการศึกษาเพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคต
ด้านทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่อง แก่นักเรียน โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์  ทำให้
นักเรียนรู้จักศึกษา ค้นคว้า และนำข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นมาบูรณากับทักษะคอมพิวเตอร์ได้อย่าง
ทันสมัย มีความพร้อมต่อการใช้งาน นักเรียนรู้และเข้าใจหลักการทำงานเป็นทีมมากขึ้น กล้าคิด กล้าทำ นำ
ข้อมูลที่ได้มาสร้างสรรค์ และสามารถสร้างรายได้โดยการจำหน่ายผ่านรูปแบบต่าง ๆ เช่น Facebook, Line, 
Tiktok, Instragram เป็นต้น 

4.3.2 ประโยชน์ต่อครูและบุคลากรทางการศึกษา  
     กิจกรรม Digital Marketing เพื่อตอบสนองการจัดการศึกษาเพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคต

ด้านทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่อง สามารถพัฒนาครู และบุคลากรทางการศึกษา ให้มีทักษะใน
การจัดการเรียนการสอนให้หลากหลายและทันสมัย เพื่อนำมาพัฒนานักเรียนให้มีทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์
ท่ีเป็นเลิศต่อไป 
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ภาพประกอบรูปแบบการพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่อง 

  4.3.3 ประโยชน์ต่อสถานศึกษา  
     กิจกรรม Digital Marketing เพื่อตอบสนองการจัดการศึกษาเพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคต

ด้านทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่อง เป็นกิจกรรมที่ได้พัฒนาทั้งครู บุคลากรทางการศึกษา และ
นักเรียน ส่งผลให้สถานศึกษาเกิดหลักสูตรท่ีพัฒนาแหล่งเรียนรู้ท่ีบูรณาการมาจากท้องถิ่นและชุมชน มาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนท่ีทันสมัย และใช้งานให้ตรงกับความต้องการของปัจจุบัน  

4.3.4 ประโยชน์ต่อชุมชน  
     ในกิจกรรม Digital Marketing เพื่อตอบสนองการจัดการศึกษาเพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคต

ด้านทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่องนั้น นักเรียนได้ไปศึกษาแหล่งเรียนรู้จริงจากชุมชนเพื่อพัฒนา
ทักษะด้านอาชีพท่ีสามารถบูรณาการกับทักษะทางคอมพิวเตอร์ได้ เช่น การจำหน่ายสินค้าชุมชนผ่านรูปแบบ 
(Platform) ต่าง ๆ ที่นักเรียนพัฒนาขึ้น เป็นการสร้างนวัตกรรมที่มีประโยชน์ในการช่วยเหลือชุมชน รวมถึง
เป็นการประชาสัมพันธ์ ส่งเสริมวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นให้บุคคลท่ัวไปได้รู้จักมากยิ่งขึ้น 
 
5. ปัจจัยความสำเร็จ 
     5.1 ผลลัพธ์ด้านผู้บริหาร 
 ผู้บริหารมีความรู้ความเข้าใจในการเพิ่มศักยภาพของครูผู้สอน โดยครูผู้สอนสามารถพัฒนานักเรียนให้
มีทักษะแห่งอนาคต รูปแบบท่ีพัฒนาขึ้นได้แก่ รูปแบบการพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่องใน
การจัดการเรียนรู้ของครู เพื่อยกระดับคุณภาพผู้เรียน โดยรูปแบบท่ีพัฒนาขึ้นของโรงเรียนกาญจนาภิเษก 
วิทยาลัย กาฬสินธุ์ มีกระบวนการพัฒนาทักษะ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๑ 
 

 

1) กำหนดทักษะที่ต้องรับการพัฒนา (Identifying the Skill to be Developed) คือ การประเมิน
ทักษะครู เพื่อกำหนดทักษะที่ต้องรับการพัฒนา และวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะในสถานศึกษาโดยใช้
หลักเกณฑ์และวิธีการประเมินทักษะท่ีกำหนดโดยสถานศึกษา เพื่อระบุสมรรถนะท่ีต้องรับการพัฒนา 

2) กำหนดวิธีการพัฒนาทักษะ (Formulating the Skill Development) คือ การกำหนดวิธีการ
พัฒนาทักษะต้องเหมาะสมกับพฤติกรรมบ่งชี้และทักษะท่ีต้องพัฒนา และต้องสอดคล้องกับวิธีการพัฒนา
ทักษะ 

3) การพัฒนาทักษะ (Developing Skill) คือ การกำหนดความสัมพันธ์ระหว่างหลักสูตรการพัฒนา 
วิธีการพัฒนา ระยะเวลาในการพัฒนาทักษะ และดำเนินการพัฒนาทักษะตามวิธีการพัฒนาทักษะท่ีกำหนด 

4) นิเทศและให้คำปรึกษา (Supervision and Mentoring) คือ ครูท่ีได้รับการพัฒนา 
ทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่อง ต้องประยุกต์และบูรณาการความรู้ที่ได้ในการจัดการเรียนรู้ในช้ัน
เรียน และต้องรับการนิเทศและให้คำปรึกษา 

5) สะท้อนคิดและพัฒนาต่อเนื่อง (Reflection and Continuous Further Performed) คือ 
การสะท้อนคิดเกี่ยวกับทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่องของครู โดยนำผลสรุปการดำเนินการเพื่อ 
การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
 5.2 ผลลัพธ์ของครู 
      ครูมีความรู้และเข้าใจการออกแบบการเรียนการสอน การจัดการศึกษา เพื่อเสริมสร้างทักษะแห่ง
อนาคต ซึ่งประกอบด้วย 1) ความรู้ด้านเทคโนโลยี 2) ความรู้ด้านวิธีการสอน และ 3) ความรู้ด้านเนื้อหา 
ตลอดจนวิธีการ กระบวนการ นวัตกรรม ศาสตร์การสอนและเทคโนโลยีสมัยใหม่ มาบูรณาการในการจัดการ
เรียนรู้เพื่อแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ
สูงสุด โดยเน้นการเปลี่ยนแปลงในการจัดการเรียนรู้เพื ่อตอบสนองความต้องการและสภาพการเรียนรู้ท่ี
เปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลาในทางเศรษฐกิจ เทคโนโลยี และวิถีชีวิตในสังคมปัจจุบัน รวมถึงเป็นผู้กระตุ้นในการ
สร้างความสามารถการทำงานอิสระโดยการริเริ่มธุรกิจให้สำเร็จในอนาคต สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพี่อ
สร้างความสามารถในการแข่งขันในอนาคตแก่ผู้เรียน 

5.3 ผลลัพธ์ของผู้เรียน 
      การจัดการศึกษาเพื่อเสริมสร้างทักษะแห่งอนาคต เป็นการนำแนวคิดเพื่อการออกแบบการเรียนรู้
ท่ีนำเอาเทคโนโลยีมาใช้เพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ ตลอดจนวิธีการ กระบวนการ หรือนวัตกรรม ศาสตร์
การสอนและเทคโนโลยีสมัยใหม่มาบูรณาการในการจัดการเรียนรู้เพื่อแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาการเรียนรู้ ทำให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพสูงสุด ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล รวมถึงสามารถเรียนรู้ได้ตามความถนัด ความสนใจ ด้วยส่ือท่ี
เหมาะสมกับตนเอง เพื่อให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระทำให้เกิดพฤติกรรมการเรียนเชิงรุก (Active Learning) 
นักเรียนได้เรียนรู้การทำงานเป็นทีมและการใช้โซเชียลมีเดียมาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์กลยุทธ์ทาง
การตลาด เช่น Facebook, Line, TikTok, Instagram และช่องทางออนไลน์อื ่น ๆ การเรียนรู้เหล่าน ี ้ไม่
เพียงแต่ช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างรายได้ผ่านการขายสินค้าและบริการ แต่ยังสอนให้พวกเขารู้จักการ
ส่งเสริมการขายอย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ นักเรียนยังได้ฝึกทักษะด้านการวางแผนการตลาดด้วยการนำ
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) เข้ามาช่วยในการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินผลแคมเปญต่าง ๆ ซึ่งการ
ใช้ AI ในกระบวนการเหล่านี้เป็นการเตรียมความพร้อมสำหรับอนาคตที่เทคโนโลยีจะมีบทบาทในการทำงาน
มากยิ่งขึ้น  
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ภาพประกอบบทเรียนท่ีได้รับจากการพัฒนาทักษะอนาคตแก่ผู้เรียน 

5.4 ผลลพัธ์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
       ชุมชนได้รับประโยชน์จากการท่ีนักเรียนนำความรู้และทักษะท่ีได้เรียนรู้ไปช่วยเหลือธุรกิจท้องถิ่น 
โดยเฉพาะในด้านการตลาด เช่น การออกแบบแผนการตลาด การพัฒนาผลิตภัณฑ์ และการสร้างแคมเปญ
โฆษณาผ่านช่องทางดิจิทัล ทำให้ธุรกิจในชุมชนสามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าใหม่ ๆ และมีโอกาสเติบโตมากขึ้น 
นอกจากนี้ ชุมชนยังได้รับการพัฒนาในด้านเศรษฐกิจจากการสนับสนุนของนักเรียน ส่งผลให้เกิดความร่วมมือ
ท่ีเป็นประโยชน์ต่อทุกฝ่ายในระยะยาวไม่ว่าจะเป็นองค์กรของรัฐหรือของเอกชน ในส่วนผู้ปกครองของนักเรียน
ได้รับผลดีจากการเห็นลูกหลานของตนพัฒนาทักษะสำคัญท่ีเตรียมความพร้อมสำหรับอนาคต ทั้งในด้าน
เทคโนโลยี การตลาด และการทำงานเป็นทีม ความสามารถในการนำทักษะเหล่านี ้ไปประยุกต์ใช้กับ
สถานการณ์จริงในชุมชนแสดงถึงความก้าวหน้าในการเรียนรู้และการเติบโตของลูกหลาน นอกจากนี้ผู้ปกครอง
ยังได้รับความมั่นใจว่าลูก ๆ มีความพร้อมในการแข่งขันในตลาดแรงงานในอนาคต และมีทักษะที่สามารถ
นำไปใช้ในการพัฒนาตนเองและสังคมได้อย่างยั่งยืน 
 
6. บทเรียนที่ได้รับ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
การใช้รูปแบบการพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่องในการจัดการเรียนรู้ของครู เพื่อ

ยกระดับคุณภาพผู้เรียนนั้น สามารถพัฒนาครูให้มีความรู้ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเข้ามาส่งเสริมการ
เรียนการสอนในรายวิชาชุมนุม ประกอบด้วย 

1) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการเขียนและการเขียนคำโฆษณา
ทักษะการขายและการโน้มน้าวใจ 

2) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา สามารถพัฒนานักเรียนในด้านการจัดการทางการเงิน การ
วางแผนการเงิน และพัฒนาความรู้ด้านเศรษฐศาสตร์ 

3) ทักษะคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่อง 
       3.1 การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX/UI)  ให้มีความรู้ความสามารถในหลักการออกแบบ
ต่างๆ เช่น รู้จักองค์ประกอบศิลป์ การออกแบบ User Interface สำหรับเว็บไซต์และโทรศัพท์มือถือ 
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ภาพประกอบกลุ่ม KKSSMARKET ศูนย์จำหน่ายสินค้าและผลิตภัณฑ์ของนักเรียน 

       3.2 การตลาดดิจิทัล นักเรียนเข้าใจและใช้กลยุทธ์ทางการตลาดผ่านโซเชียลมีเดียต่าง ๆ เช่น 
Facebook, Line, TikTok, Instagram เพื่อใช้ในการซื้อขายและส่งเสริมการขายสินค้าและบริการให้เกิด
รายได้ 

     3.3 การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ดิจิทัล นักเรียนมีทักษะในการออกแบบและพัฒนา 
ผลิตภัณฑ์ดิจิทัลผ่านโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย 

     3.4 การใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) นักเรียนรู้จักวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินข้อมูลที่ได้จาก
การใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ 

ข้อเสนอแนะในการนำผลงานไปประยุกต์ใช้  
       การจัดทำหลักสูตรสถานศึกษาที ่ เน้นการบูรณาการในทุกสาขาวิชาที ่สามารถนำทักษะ
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เกี่ยวเนื่อง โดยให้ครูผู้สอนออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านโครงการสอน 
และแผนการสอน ให้ผู้บริหารตรวจสอบความเหมาะสมแล้วอนุมัติใช้แผนการสอนแก่ผู้เรียน 

ข้อเสนอแนะสำหรับการพัฒนา  
     1) ขยายผลไปยังทุกรายวิชาของผู้เรียน เพื่อให้เกิดประโยชน์แก่นักเรียนได้อย่างครอบคลุม 

นักเรียนสามารถเช่ือมโยงทักษะแห่งอนาคตจากทุกสาขา ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและเป็น
ธรรมชาติ โดยนักเรียนไม่เกิดความรู้สึกว่าโดยยัดเยียดความรู้ 

     2) พัฒนาเครื่องมือการวัดและการประเมินผล โดยใช้เครื่องมือประเมินผลท่ีหลากหลาย โดย 
คำนึงถึงความเท่ียงและความตรงของเนื้อหาท่ีจะวัด ให้มีความถูกต้องและเหมาะสม 

     3) วิจัยทางการศึกษาเพิ่มเติม โดยนำข้อเสนอแนะจากการจัดกิจกรรมมาวิเคราะห์สภาพปัญหา 
นำปัญหามาดำเนินการวิจัย เพื่อท่ีจะได้พัฒนาทักษะแห่งอนคตของผู้เรียนได้มีประสิทธิภาพสูงสุด 
 
7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ  

7.1 การเผยแพร่ เผยแพร่ผลงานนักเรียน ผ่านเพจโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์ และ
กลุ่ม KKSSMARKET  :  https://web.facebook.com/groups/847896530703795 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://web.facebook.com/groups/847896530703795


๑๔ 
 

 

ภาพประกอบกลุ่ม KKSSMARKET ตัวอย่างการโพสขายผลิตภัณฑ์ในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7.2 รางวัลที่ได้รับ 

รูปผลงาน ผลงานและหน่วยงานที่รับผิดชอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

- รางวัลระดับเหรียญทองชนะเลิศ 
การแข่งขันหุ่นยนต์ 
- งานมหกรรมทางวิชาการการนำเสนอผลงานวิจัย/
นวัตกรรมของครูและนักเรียนครั้งท่ี 13  
กลุ่มโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๕ 
 

 

ผลงาน หน่วยงานที่รับผิดชอบ 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 

- รางวัลระดับเหรียญทอง (นักเรียน) 
การพัฒนางานวิจัยและนวัตกรรม 
- งานมหกรรมทางวิชาการการนำเสนอผลงานวิจัย/
นวัตกรรมของครูและนักเรียนครั้งท่ี 13  
กลุ่มโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- รางวัลระดับเหรียญทอง (ผู้บริหารและครู) 
การพัฒนางานวิจัยและนวัตกรรม 
- งานมหกรรมทางวิชาการการนำเสนอผลงานวิจัย/
นวัตกรรมของครูและนักเรียนครั้งท่ี 13 กลุ่ม
โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
 
 

- รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 
เกมการแข่งขัน “Robo Rescue” 
- การแข่งขันหุ่นยนต์ ส.ส.ท. - สพฐ. ยุวชน  
ครั้งท่ี 24 ชิงแชมป์ประเทศไทย ประจำปี 2567 
 
 
 



๑๖ 
 

 

ผลงาน หน่วยงานที่รับผิดชอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- รางวัลระดับเหรียญทอง 
การอบรมและการแข่งขันหุ่นยนต์กึ่งอัตโนมัติโดยใช้
เทคโนโลยี Internet Of Thing 
- สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (สสวท.) 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 

- รางวัลรองชนะเลิศอันดับท่ี 2 เหรียญทอง 
การอบรมและการแข่งขันประยุกต์ใช้
ปัญญาประดิษฐ์ โดยใช้ platform CIRA CORE รุ่น
อายุไม่เกิน 15 ปี 
- สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (สสวท.) 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

- รางวัลระดับเหรียญทอง รองชนะเลิศอันดับ 1 
การประกวดโครงงานวิทยาศาสตร์ ประเภททดลอง  
ระดับช้ัน ม.1 - ม.3  
- งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับมัธยมศึกษา
จังหวัดกาฬสินธุ์ ปีการศึกษา 2566 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๗ 
 

 

ผลงาน ชื่อหน่วยงานที่รับผิดชอบ 
 

 
 
 
 
 
 

 

 
 

 

 

 

 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. รางวัลระดับเหรียญทอง ชนะเลิศ 
การแข่งขันการสร้างการ์ตูนเรื่องส้ัน (Commic 
Strip) ระดับช้ัน ม.1 - ม.3 
2. รางวัลระดับเหรียญทอง ชนะเลิศ 
การสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ ระดับช้ัน 
ม.4 - ม.6 
3. รางวัลระดับเหรียญทอง ชนะเลิศ 
การแข่งขันสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ัน (2D Animation) 
ระดับช้ัน ม.1 - ม.3 
4. รางวัลระดับเหรียญทอง รองชนะเลิศอันดับท่ี 1 
การแข่งขันการสร้าง Motion Infographic  
ระดับช้ัน ม.4 - ม.6 
- งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับมัธยมศึกษา
จังหวัดกาฬสินธุ์ ปีการศึกษา 2566 
 
 
 

 

 



๑๘ 
 

 

ลงาน ชื่อหน่วยงานที่รับผิดชอบ 
 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

 
 

1. รางวัลระดับเหรียญทอง ชนะเลิศ 
การแข่งขันสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้
โปรแกรม GSP ระดับช้ัน ม.1 - ม.3 
2. รางวัลระดับเหรียญทอง ชนะเลิศ 
การแข่งขันสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้
โปรแกรม GSP ระดับช้ัน ม.4 - ม.6 
- งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับมัธยมศึกษา
จังหวัดกาฬสินธุ์ ปีการศึกษา 2566 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

- เครื่องหมาย “คุณภาพแห่ง สพฐ. (OBEC 
Special)”ระดับ 3 ดาว ปีการศึกษา 2566 
ด้านการน้อมนำศาสตร์พระราชาสู่การพัฒนาท่ียั่งยืน 
สาขา หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
- สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
 
 
 
 

 

 

- เครื่องหมาย “คุณภาพแห่ง สพฐ. (OBEC 
Special)”ระดับ 3 ดาว ปีการศึกษา 2566 
ด้านทักษะทางกีฬาและสุขภาวะของผู้เรียน 
สาขา รักบี้ 
- สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
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         ลงช่ือ __________ ผู้ให้ข้อมูล 
           (นายจตุรภุช ไพรสณฑ์) 
     ตำแหน่ง รองผู้อำนวยการโรงเรียน 
          โทรศัพท์ 095 2180055 

                           ลงช่ือ __________ ผู้รับรอง 
                              (นายรชธร สุวรรณหาร) 
        ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย กาฬสินธุ์  
                             โทรศัพท์ 095 6163319 
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