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ค ำน ำ 

 

เอกสารรายวิชาพลเมืองสร้างสรรค์ รหัสวิชา 3691209  
ได้เรียบเรียงข้ึนอย่างเป็นระบบ ครอบคลุมเนื้อหาสาระรายวิชา ใน
หมวดวิชาเฉพาะของมหาวิทยาลัย ตามค าอธิบายรายวิชาว่า “ความ
เป็นพลเมืองสร้างสรรค์ พลเมืองแห่งศตวรรษที่ 21 ความรู้ในสิทธิ 
หน้าที่และความรับผิดชอบแห่งดิจิทัล โอกาสแห่งความท้าทาย พลวัต 
การเปลี่ยนแปลง  มิติด้านร่างกาย ด้านจิตใจ มิติด้านความรู้ มิติด้าน
ความสามารถ การมุ่งความส าเร็จ” เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือส าคัญส าหรับ
ผู้สอนในการใช้ประกอบการเรียนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ แสดง
ความสามารถที่ปรับใช้ตามที่ได้ก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ พร้อมที่จะ
สามารถปรับใช้ในการพัฒนาทักษะความเป็นมนุษย์สร้างสรรค์ และ
ทักษะทางสังคม 

เอกสารฉบับนี้แบ่งเน้ือหาสาระออกเป็น 15 สัปดาห์ ได้แก่ 
(1) หลักคิดความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ (2) พลเมืองดิจิทัล: สิทธิ 
หน้าที่ และความรับผิดชอบ (3) โอกาสและความท้าทายในสังคมและ
เศรษฐกิจดิจิทัล (4) หลักการประกอบกิจการที่ดีกับธุรกิจดิจิทัล (5) 
กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจดิจิทัลเบื้องต้น (6) การส ารวจและ
ตรวจสอบตนเองในฐานะพลเมืองสร้างสรรค์ (7) การส ารวจและ
ตรวจสอบสังคมดิจิทัลตามหลักการพลเมืองสร้างสรรค์ (8) การส ารวจ
และตรวจสอบธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการพลเมืองสร้างสรรค์ 
(9) ความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล 
(ระดับองค์กร) (10) ความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับธุรกิจ
เทคโนโลยีดิจิทัล (ระดับชุมชน) (11) ความเชื่อมโยงของศิลปะและ
วัฒนธรรมกับธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล (ระดับสังคม) (12) ความมุ่งมั่น
ตั้งใจและความเพียรพยายามในการขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัล 
(13) จริยธรรมและความรับผิดชอบต่อส่วนรวมในการสร้างสรรค์



(2) 
 

 

นวัตกรรมดิจิทัล (14) การมีส่วนร่วมและความเป็นพลเมืองที่ริเริ่ม 
สิ่งใหม่ในบริบทดิจิทัล  (15) สรุป น าเสนอผลงานและแนวทาง 
การประยุกต์ การน าเสนอผลการพัฒนาตน เพื่อนและกลุ่มภาพรวม 
พัฒนาการในการฝึกปฏิบัติ และแนวทางการฝึกความสร้างสรรค์  

ผู้สอนควรได้ศึกษารายละเอียดแต่ละหัวข้อเรื่องที่สอน
จากเอกสาร หนังสือ ต ารา บทความ หรือสื่ออื่น ๆ เพิ่มเติมร่วมด้วย 
ผู้เรียบเรียงหวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารฉบับนี้จะเอื้ออ านวยประโยชน์
ต่อการเรียนการสอนตามสมควร หากท่านที่น าไปใช้มีข้อเสนอแนะ  
ผู้เรียบเรียงยินดีรับฟังข้อคิดเห็นขอน้อมรับด้วยความเต็มใจและ
ขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 
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แผนบริหำรกำรสอนประจ ำรำยวิชำ 

รายวิชา พลเมืองสร้างสรรค์ 
  Cretive Citizenship 

รหัสวิชา  3691209   
จ านวนหน่วยกิต – ชั่วโมง  3(3-0-6) 
เวลาเรียน    45 ชั่วโมง/ภาคการศึกษา 
ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 60 ชั่วโมง/ภาคการศึกษา 
 

ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

ความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ พลเมืองแห่งศตวรรษที่ 21 
ความรู้ในสิทธิ หน้าที่และความรับผิดชอบแห่งดิจิทัล โอกาสแห่ง
ความท้าทาย พลวัตการเปลี่ยนแปลง  มิติด้านร่างกาย ด้านจิตใจ  
มิติด้านความรู้ มิติด้านความสามารถ การมุ่งความส าเร็จ 

Creative citizenship; citizens of the 21st century; 
knowledge of rights, duties and responsibilities; opportunities 
of challenges; dynamics of change, physical dimension, 
mental dimension, knowledge dimension, capability dimension; 
achievement motivationConcepts of a project; participatory 
project planning; project writing and budgeting; project 
control; project monitoring and evaluation; risk management; 
principles of virtual teams; virtual community; network and 
engagement; achievement of genuine workforce virtual teams; 
change and transition of team members; evaluation of 
requirements: leader, trust, tools, communication and 
feedback, decision-making; and hands-on practice 
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จุดมุ่งหมำยรำยวิชำ 

1 .  พัฒนานักศึกษาให้มีความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์  
พลเมืองแห่งศตวรรษที่  21 เข้าใจสิทธิและความรับผิดชอบใน
ทรัพยากรดิจิทัล สร้างโอกาสแห่งความส าเร็จและความท้าทาย  
การเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและแสวงหาความรู้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต 

2. พัฒนานักศึกษา มิติด้านร่างกาย ได้แก่ พัฒนาการใน
ด้านร่างกายและสติปัญญาอย่างสมบูรณ์ ด้านจิตใจ ได้แก่ การรับรู้
และเข้าใจตนเอง การเข้าใจความรู้สึกของผู้อื่น สถานการณ์ 
การเปลี่ยนแปลงและสภาพแวดล้อมรอบตัว  

3. พัฒนานักศึกษา ทักษะและความรู้ดิจิทัล  มิติด้านทักษะ
ความสามารถ ได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร ทักษะ
ภาษาอังกฤษ ทักษะการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล ทักษะทางสังคม 
ทักษะการอาชีพ ทักษะทางอารมณ์ และทักษะการจัดการ 

ผลลัพธ์กำรเรียนรู้ระดับรำยวิชำ 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนแล้ว นักศึกษาที่ได้ผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ (CLOs)  ดังต่อไปนี้ 

1. CLO1 อธิบายหลักคิดความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ใน
บริบทของธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเน้นความรู้ใน
สิทธิ หน้าที่ ความรับผิดชอบทางดิจิทัล และโอกาสความท้าทายใน
การพัฒนาธุรกิจริเริ่มสร้างสรรค์ในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล (PLO1-
1B) ระดับ U – Understanding (explain) 

2. CLO2 ประยุกต์หลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ใน
การด าเนินธุรกิจสร้างสรรค์บนแพลตฟอร์มดิจิทัล โดยแสดงความ
พร้อมในการปฏิบัติตามหลักการประกอบกิจการที่ดีและกฎหมายที่
เกี่ยวข้องกับธุรกิจดิจิทัล (PLO1-1C) ระดับ AP – Applying (apply) 
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3. CLO3 วิเคราะห์และประเมินตนเอง องค์กร และธุรกิจ
เทคโนโลยีดิจิทัล ตามหลักการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในสังคมและ
เศรษฐกิจดิจิทัล โดยค านึงถึงหลักการเป็นคนไทยที่พึงประสงค์และ
ผลกระทบต่อสั งคม (PLO1-1C/PLO3-3B) ระดับ  AN – Analyzing 
(analyze) 

4. CLO4 บูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม และเทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการพัฒนาแนวคิดทางธุรกิจสร้างสรรค์ในระดับองค์กร ชุมชน และ
สังคม โดยยึดหลักการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในสังคมและเศรษฐกิจ
ดิจิทัล (PLO1-1C/PLO3-3B) ระดับ CR – Creating (create) 

5. CLO5 แสดงพฤติกรรมของพลเมืองสร้างสรรค์ที่มีความ
มุ่งมั่นด้านจริยธรรม และความรับผิดชอบต่อส่วนรวมในการขับเคลื่อน
ธุรกิจสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล ที่สอดคล้องกับคุณลักษณะ
นั ก ศึ ก ษ า ข อ ง ห ลั ก สู ต ร  ( PLO1-1A)- Domain AF-Affective 
(demonstrate) และDomain AF-Affective (act) 
 
Upon completion of the instruction, students who have 
achieved the following Course Learning Outcomes (CLOs): 
1. CLO1: Explain the core principles of creative citizenship 

within the context of creative businesses and digital 
technology, emphasizing knowledge of digital rights, 
duties, responsibilities, and the opportunities and 
challenges in developing creative entrepreneurial 
ventures in the digital society and economy (PLO1-1B) at 
the Understanding (explain) level. 

2. CLO2: Apply the principles of creative citizenship in the 
operation of creative businesses on digital platforms, 
demonstrating readiness to comply with the principles of 
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good governance and laws related to digital business 
(PLO1-1C) at the Applying (apply) level. 

3. CLO3: Analyze and evaluate oneself, organizations, and 
digital technology businesses based on the principles of 
creative citizenship in the digital society and economy, 
considering desirable Thai citizen characteristics and 
societal impacts (PLO1-1C/PLO3-3B) at the Analyzing 
(analyze) level. 

4. CLO4: Integrate arts, culture, and digital technology in the 
development of creative business concepts at the 
organizational, community, and societal levels, adhering 
to the principles of creative citizenship in the digital 
society and economy (PLO1-1C/PLO3-3B) at the Creating 
(create) level. 

5. CLO5: Demonstrate behaviors of a creative citizen with a 
commitment to ethics and social responsibility in driving 
creative business and digital innovation that aligns with 
the program's student attributes (PLO1-1A) – Affective 
Domain (demonstrate) and Affective Domain (act). 

 
เน้ือหำ 

สัปดาห์ที่ 1  
หลักคิดความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ 

3 ชั่วโมง 

 ความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์  
 ▪ ความหมายและองค์ประกอบหลัก  
 ▪ ความส าคัญในศตวรรษที่ 21  
 ▪ บริบทในธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล 
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สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 2  
พลเมืองดิจิทัล: สิทธิ หน้าที่ และความรับผิดชอบ 

3 ชั่วโมง 

 สิทธิและหน้าที่ในโลกดิจิทัล   
 ▪ สิทธิพื้นฐานของพลเมืองดิจิทัล (ความเป็นส่วนตัว 

เสรีภาพในการแสดงออก) 
 ▪ หน้าที่และความรับผิดชอบออนไลน์  

(การเคารพผู้อื่น การใช้ข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ) 
 ▪ กฎหมายและจริยธรรมดิจิทัล   
 ▪ หลักการพื้นฐานทางกฎหมายดิจิทัล (ลิขสิทธิ์ 

อาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์) 
สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 3  
โอกาสและความท้าทายในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล 

3 ชั่วโมง 

 พลวัตการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล   
 ▪ ผลกระทบต่อสังคม (การสื่อสาร การศึกษา การ

ท างาน) 
 ▪ ผลกระทบต่อเศรษฐกิจดิจิทัล(อีคอมเมิร์ซ เศรษฐกิจ

แพลตฟอร์ม) 
 โอกาสและความท้าทายธุรกิจสร้างสรรค์   
 ▪ ศักยภาพและโอกาสในยุคดิจิทัล (ตลาดใหม่ เครื่องมือ

ใหม่) 
 ▪ อุปสรรคและความท้าทาย (การแข่งขัน การปลี่ยน

แปลงทางเทคโนโลยี) 
สรุป  
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ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 4  
หลักการประกอบกิจการที่ดีกับธุรกิจดิจิทัล 

3 ชั่วโมง 

 หลักการพื้นฐาน Good Governance   
 ▪ ความโปร่งใสและความรับผิดชอบ (Transparency 

and Accountability) 
 ▪ จริยธรรมและการก ากับดูแลกิจการ (Ethics and 

Corporate Governance) 
 การประยุกต์ในธุรกิจดิจิทัล   
 ▪ ความส าคัญต่อความยั่งยืนและความน่าเชื่อถือของ

ธุรกิจดิจิทัล 
สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 5  
กฎหมายที่เก่ียวข้องกับธุรกิจดิจิทัลเบื้องต้น 

3 ชั่วโมง 

 กฎหมายพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์   
 ▪ หลักการพื้นฐานและข้อก าหนดที่ส าคัญ (การท า

สัญญาออนไลน์ การช าระเงิน) 
 กฎหมายคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA)  
 ▪ สิทธิของเจ้าของข้อมูลและหน้าที่ของผู้ควบคุมข้อมูล 
 ทรัพย์สินทางปัญญาในโลกดิจิทัล   
 ▪ ความส าคัญและการคุ้มครองเบื้องต้น (ลิขสิทธิ์ 

เครื่องหมายการค้า) 
สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 6   3 ชั่วโมง 
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การส ารวจและตรวจสอบตนเองในฐานะพลเมือง
สร้างสรรค์ 

 การตระหนักรู้ในตนเอง   
 ▪ จุดแข็งและจุดอ่อนที่เกี่ยวข้องกับการเป็นพลเมือง

สร้างสรรค์ 
 ▪ คุณค่าและทัศนคติที่ส่งเสริมหรือเป็นอุปสรรคต่อ 

การเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ 
สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 7  
การส ารวจและตรวจสอบสังคมดิจิทัลตามหลักการ

พลเมืองสร้างสรรค์ 

3 ชั่วโมง 

 โครงสร้างและพลวัตสังคมดจิิทัล   
 ▪ รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ (เครือข่ายสังคม ชุมชน

ออนไลน์) 
 ▪ อิทธิพลของอัลกอริธึมและ Filter Bubbles  
 ประเด็นทางสังคมและจริยธรรมดิจิทัล   
 ▪ ข้อมูลเท็จ (Fake News) และการบิดเบือนข้อมูล 

(Misinformation) 
 ▪ การกลั่นแกล้งออนไลน์ (Cyberbullying) และ Hate 

Speech 
สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 8  
การส ารวจและตรวจสอบธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตาม

หลักการพลเมืองสร้างสรรค์ 

3 ชั่วโมง 

 รูปแบบและลักษณะธุรกิจดิจิทัล   
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 ▪ โมเดลธุรกิจที่ส าคัญ (e-Commerce โมเดล 
Subscription และโมเดล Freemium) 

 ▪ นวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่ส่งผลกระทบต่อธุรกิจ 
 ผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม   
 ▪ ประเด็นด้านความยั่งยืน (Sustainable Business 

Practices) 
 ▪ ความรับผิดชอบต่อสังคมขององค์กรดิจิทัล 

(Corporate Social Responsibility: CSR) 
สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 9  
ความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับธุรกิจ

เทคโนโลยีดิจิทัล (ระดับองค์กร) 

3 ชั่วโมง 

 อิทธิพลต่อการสร้างแบรนด์  
 ▪ การใช้ศิลปะและวัฒนธรรมในการสร้างเอกลักษณ์และ

ความแตกต่าง 
 ▪ การเล่าเรื่องราวของแบรนด์ผ่านศิลปะและวัฒนธรรม 
 การออกแบบผลิตภัณฑ์และบริการดิจิทัล   
 ▪ แรงบันดาลใจจากศิลปะและวัฒนธรรมในการสร้าง

ประสบการณ์ผู้ใช้ 
สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 10  
ความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับธุรกิจ

เทคโนโลยีดิจิทัล (ระดับชุมชน) 

3 ชั่วโมง 

 การใช้เทคโนโลยีส่งเสริมศิลปะวัฒนธรรม  
 ▪ แพลตฟอร์มและเครื่องมือดิจิทัลส าหรับการเผยแพร่

และเข้าถึงศิลปะวัฒนธรรม 
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 ▪ การสร้างประสบการณ์เสมือนจริง (VR/AR) ส าหรับ
ศิลปะและวัฒนธรรม 

 การสร้างธุรกิจจากทุนทางวัฒนธรรม   
 ▪ ตัวอย่างและแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ

สร้างสรรค์จากวัฒนธรรมท้องถิ่น 
สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 11  
ความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับธุรกิจ

เทคโนโลยีดิจิทัล (ระดับสังคม) 

3 ชั่วโมง 

 บทบาทในการส่งเสริมความหลากหลาย   
 ▪ การใช้เทคโนโลยีในการสร้างความเข้าใจและ

ความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมที่แตกต่าง 
 ▪ การน าเสนอและอนุรักษ์วัฒนธรรมที่ถูกมองข้ามผ่าน

สื่อดิจิทัล 
 เทคโนโลยีกับการอนุรักษ์วัฒนธรรม   
 ▪ โครงการและตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีในการบันทึก

และอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม 
สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 12  
ความมุ่งมั่นตั้งใจและความเพียรพยายามใน 

การขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัล 

3 ชั่วโมง 

 การพัฒนา Mindset ลักษณะผู้ประกอบการ  
 ▪ ความมุ่งมั่นและการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน 
 ▪ การจัดการกับความท้าทายและความล้มเหลว 
 ความส าคัญของความเพียรพยายาม  
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 ▪ การเรียนรู้และปรับตัวอย่างต่อเน่ือง 
 ▪ การสร้าง Resilience ในการท าธุรกิจ 

สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 13  
จริยธรรมและความรับผิดชอบต่อส่วนรวมใน 

การสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัล 

3 ชั่วโมง 

 หลักการจริยธรรมทางเทคโนโลยี   
 ▪ ประเด็นที่ส าคัญในการพัฒนาและใช้เทคโนโลยี  

(ความเป็นส่วนตัว ความปลอดภัยของข้อมูล อคติใน
อัลกอริธึม) 

 ▪ กรอบจริยธรรมส าหรับนักพัฒนาและผู้ประกอบการ
ดิจิทัล 

 ความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม  
 ▪ แนวทางการสร้างนวัตกรรมที่ยั่งยืนและเป็นประโยชน์

ต่อสังคม 
 ▪ การลดผลกระทบด้านลบของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อ

สิ่งแวดล้อม 
สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 14 
การมีส่วนร่วมและความเป็นพลเมืองที่ริเริ่มสิ่งใหม่ใน

บริบทดิจิทัล 

3 ชั่วโมง 

 การส่งเสริมการมีส่วนร่วมออนไลน์   
 ▪ เครื่องมือและแพลตฟอร์มส าหรับการมีส่วนร่วมของ

พลเมือง (Social Media แพลตฟอร์ม Petition และ
เครื่องมือ Crowdsourcing) 

 ▪ การสร้างชุมชนออนไลน์ที่เข้มแข็งและสร้างสรรค์ 
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 เทคโนโลยีกับการสร้างสรรค์นวัตกรรมสังคม  
 ▪ ตัวอย่างและแนวคิดโครงการนวัตกรรมเพ่ือสังคมที่ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัล 
 ▪ การระดมสมองเพื่อสร้างแนวคิดนวัตกรรมที่ตอบโจทย์

ปัญหาสังคม 
สรุป  
ค าถามทบทวน  
สัปดาห์ที่ 15  
สรุป น าเสนอผลงานและแนวทางการประยุกต์ 

3 ชั่วโมง 

 ทบทวนและบูรณาการความรู้  
 ▪ สรุปประเด็นส าคัญและแนวคิดหลักตลอดรายวิชา 
 ▪ การเชื่อมโยงความรู้ไปสู่บริบทของธุรกิจสร้างสรรค์และ

เทคโนโลยีดิจิทัล 
 การน าเสนอโครงงานกลุ่ม  
 ▪ การน าเสนอแนวคิด โครงการ และผลลัพธ์ 
 ▪ การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพและการตอบข้อซักถาม 
 การต่อยอดและการประยุกต์ในงานและการเรียนรู้  
 ▪ แนวทางการน าหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์

ไปประยุกต์ในการท างาน และการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
 ▪ การพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องในฐานะพลเมือง

สร้างสรรค์ในโลกดิจิทัล 
สรุป  
ค าถามทบทวน  
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วิธีกำรสอนและกิจกรรม 

ผู ้สอนเล ือกวิธ ีสอนและการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ้ตาม
ล ักษณะของเนื ้อหาที ่จ ัดการเร ียนการสอนในแต ่ละส ัปดาหท์ี่
สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษา ดังต่อไปนี้ 

1.  ใช ้ว ิธ ีสอนแบบร ่วมม ือ โดยอาศ ัยท ักษะและเทคนิค 
การสอนที่ให้นักศึกษาแสวงหาความรู้ด้วยการพึ่งพาและเกื้อกูลกัน 
ให้ค าปรึกษาหารืออย่างใกล้ชิดในประเด็นศึกษาที่มอบหมาย ผู้สอน
ก าหนดและมอบหมายงานให้นักศึกษารับผิดชอบเป็นกลุ่มโดยให้ใช้
ทักษะปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่ม ความคิด
วิเคราะห์ การระดมพลังสมอง และการแสดงความคิดเห็นที่ถูกต้อง 
ชัดเจนพร้อมทั้งจัดท าสรุปเป็นผลงานส่งผู้สอน 

2. ใช้วิธีสอนแบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน โดยอาศัยทักษะ
และเทคนิคการสอนที่ให้นักศึกษาศึกษาประเด็นศึกษาต่าง ๆ ตาม 
ใบงานและให้เชื่อมต่อความคิดและเนื้อหาสาระด้วยเทคนิคการเชื่อม
ความรู้ (jigsaw) จากการปฏิบัติงานตามที่ก าหนดไว้ในใบงานโดย
ใช้ทักษะกระบวนการกลุ ่มและทักษะการสรุปความแล้วจัดท าผล
การศึกษาน าเสนอหน้าชั ้นเร ียน โดยใช้ สื ่อการน าเสนอดิจ ิท ัล 
ประกอบและผู้สอนสรุปประกอบการเรียนรู้อีกครั้ง 

3. ใช้วิธีสอนแบบการเขียนโครงสร้างความคิด โดยอาศัย
ทักษะและเทคนิคการสอน โดยให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มศึกษาประเด็นที่
ห ล ากหลายตาม ใบ ง านที ่ม อบหมายด ้ว ย  ก า ร ว ิเ ค ร า ะห ์  
แนวทางการสังเคราะห์ การมอบหมายงาน การระดมพลังสมอง และ
ให้นักศึกษาน าเสนอผลงานด้วยเทคนิคการอธิบายประกอบสื่อการ
เรียนการสอนพร้อมทั้งให้นักศึกษาใช้ทักษะกระบวนการคิดด้วยการ
เขียนแผนที่ความคิด หลังจากนั้นผู้สอนอธิบายสรุปโดยใช้สื ่อการ
น าเสนอภาพแบบดิจิทัล 

4. ใช้วิธีสอนแบบศูนย์การเรียน โดยอาศัยทักษะและเทคนิค
การมอบหมายงานให้นักศึกษาปฏิบัติเพื่อฝึกทักษะความรับผิดชอบ
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และการศึกษาความรู้ด้วยตนเองตามที่ก าหนด พร้อมทั้งให้แบ่งกลุ่ม
ศึกษาเนื้อหาสาระตามใบงาน โดยท างานร่วมกันและสรุปความจาก
การเข้าศึกษาเนื้อหาการเรียนที่ผู้สอนออกแบบไว้  

5. ใช้วิธีสอนแบบโครงงาน โดยอาศัยทักษะและเทคนิค
การอธิบายเพื่อสร้างความเข้าใจ โดยผู้สอนมอบหมายให้นักศึกษา
จัดท ากิจกรรมพัฒนากระบวนการท างาน เพื่อให้นักศึกษาสามารถ
เชื่อมโยงความรู้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง มีการวางแผนการท างาน มีกระบวนการท างานอย่างมี
ขั้นตอน เชื ่อมโยงสัมพันธ์ โดยใช้ทักษะกระบวนการคิด การสรุป
ความ หลังจากนั้นจัดท าเป็นเอกสารรายงานตามรูปแบบที่ก าหนดส่ง
ผู้สอน พร้อมทั้งจัดน าเสนอผลงานในรูปแบบของนิทรรศการให้ผู้อื่น
ได้ศึกษาโดยมีผู้สอนให้ค าแนะน าแนวทางที่ถูกต้อง 

6. ใช้วิธีสอนแบบทักษะกระบวนการสร้างความคิดรวบ
ยอด โดยให้นักศึกษาศึกษากรณีศึกษาที่ก าหนดให้ และให้นักศึกษา
ค้นคว้าหาความรู้ด้วยการวิเคราะห์ การสังเกต การจ าแนกความ
แตกต ่า ง  การหาล ักษณะร ่วม  เชื ่อม โยงความส ัมพ ันธ ์และ 
การสรุปความ โดยผู้สอนช่วยแนะน าด้วยการกระตุ้นด้วยค าถาม 
และฝึกการเขียนแผนผังความคิดสรุปเนื้อหาแบบต่าง ๆ ให้นักศึกษา  

7. ใช ้ว ิธ ีสอนแบบศ ึกษาเร ียนรู ้ด ้วยตนเอง โดยให้
นักศึกษาศึกษาข้อมูลจากใบความรู ้และเอกสารการเรียน แหล่ง 
การเรียนรู ้ต่าง ๆ ตลอดจนหนังสือเอกสารและแหล่งการเรียนรู้ที่
แนะน าไว้ตามหัวข้อที ่ก าหนด โดยน าความรู ้ที ่ได้ศึกษามาเขียน 
วิเคราะห์เป็นรายงานส่งผู้สอน 

8. ใช้วิธีสอนแบบระดมพลังความคิดจากกรณีศึกษา
ร่วมกับวิธีสอนแบบร่วมมือ โดยมอบหมายใบงานให้นักศึกษาปฏิบัติ
กิจกรรมด้วยการสังเกต การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การเชื่อมโยง 
การสรุปความ ตลอดจนทักษะกระบวนการกลุ ่มในการปฏิบ ัติ
กิจกรรมร่วมกัน และให้นักศึกษาศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองเพิ่มเติม 
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9. ใช้วิธีสอนแบบซิปปา ที่เน้นให้นักศึกษาได้มีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการเรียนการสอนที ่เน้นนักศึกษาเป็นส าคัญโดยให้
นักศึกษาแบ่งกลุ่มศึกษาตามใบความรู้ประเด็นต่าง ๆ และช่วยกัน
รวบรวมความรู้และสร้างองค์ความรู้ มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและ
บุคคล มีส่วนร่วมทางกายและมีโอกาสเคลื่อนไหวร่างกาย ในขณะ
ปฏิบ ัต ิก ิจกรรมล ักษณะต่าง ๆ ร ่วมก ันเร ียนรู ้กระบวนการค ิด 
กระบวนการแก้ปัญหา การแสวงหาความรู้และการประยุกต์ใช้ โดย
น าความรู้ที ่ได้จากการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื่นหรือ
เชื ่อมโยงสร้างองค์ความรู ้ที ่เป ็นสาระใกล้เคียงกันตามที ่ผู ้สอน
ก าหนดข้ึน 

10. ใช ้ว ิธ ีสอนแบบอุปนัย โดยใช ้ท ักษะและเทคนิค 
การสอนจากรายละเอียดปลีกย่อยไปหากฎเกณฑ์หลักการหรือ
ข้อสรุป โดยผู้สอนน าเสนอรายละเอียดและตัวอย่างของสาระความรู้
ต่าง ๆ และให้นักศึกษาช่วยกันสังเกต เปรียบเทียบ ระดมความคิด 
ค้นหาสาระที่เหมือนกันหรือคล้ายคลึงกันเพื่อน าไปเป็นข้อสรุป โดยมี
ผู้สอนเป็นผู้สนับสนุนให้นักศึกษาค้นพบสาระที่ส าคัญ ๆ ด้วยตนเอง 
และเก ิดความเข ้าใจอย่างช ัดเจน ต ่อเนื ่อง ด ้วยระบบการคิด  
ที่สัมพันธ์กับการกระท าที่ดี 

11.  ใ ช ้ว ิธ ีส อนแบบให ้ฝ ึก แ ล ะปฏ ิบ ัต ิ โ ด ย ผู ้ส อน
มอบหมายให้นักศึกษาได้กระท าซ้ าด้วยการตอบค าถามทบทวนเพื่อ
พัฒนาทักษะ และเทคนิคการปฏิบัติจริงในสิ ่งที ่ได้เรียนมา โดยมี
ผู้สอนคอยให้ค าปรึกษาและตอบข้อสงสัยท าให้เป็นการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ตรง ด้วยการลงมือกระท าจริง ท าให้เห็นคุณค่าของสิ่ง
ที ่เร ียนรู ้และจดจ าเข้าใจสิ ่งที ่เร ียนรู ้ได้ด ี สามารถถ่ายทอดหรือ
เชื่อมโยงการเรียนรู้ไปใช้ในสถานการณ์เดียวกันได้ 

12. การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (online learning) 
โดยผู ้สอนจัดการเร ียนรู ้ผ ่านทางอ ินเทอร์เน ็ต  ในร ูปแบบของ
คอมพิว เตอร ์ เป ็นการใช ้เทคโนโลย ีด ิจ ิท ัล  ร ่วมก ับ เคร ือข ่าย
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อินเทอร์เน็ต สร้างการศึกษาที ่ม ีปฏิส ัมพันธ์ค ุณภาพสูง  โดยไม่
จ าเป็นต้องเดินทาง เกิดความสะดวกและเข้าถึงได้อย่างรวดเรว็  
ทุกสถานที ่ ท ุกเวลา เป ็นการสร้างการศึกษาตลอดชีว ิตให ้ก ับ
นักศ ึกษา การเร ียนการสอนแบบออนไลน์ เป ็นการศึกษาผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้ด้วยตนเอง นักศึกษาสามารถเลือกเรียน
ตามความชอบของตนเอง ในส่วนของเนื้อหาของเรียน ประกอบด้วย 
ข้อความ รูปภาพ เสียง วีดิทัศน์ และสื่อมัลติมีเดีย สามารถส่งตรงไป
ยังนักศึกษาผ่าน เว็บเบราเซอร์ แอปพลิเคชัน ทั้งนักศึกษา ผู้สอน 
และเพื่อน สามารถติดต่อ สื่อสาร ปรึกษา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
แบบเดียวกับการเรียนในชั้นเรียนทั่วไป โดยการใช้ อีเมล  การพูดคุย 
สื่อสังคมออนไลน์ แอปพลิเคชัน เป็นต้น ด้วยเหตุนี้การเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ จึงเป็นเหมาะส าหรับการเรียนรู้ได้ตามความต้องการของ
นักศึกษา  

13. สร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้ออ านวยต่อการเรียนรู้ เพื่อ
สร้างกระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่นักศึกษาต้องได้มี
โอกาสลงมือกระท ามากกว่าการฟังบรรยายหรืออภิปรายเพียงอย่าง
เดียว การจัดกิจกรรมให้นักศึกษาได้การเรียนรู้โดยหลักการสื่อสาร 
เช ่น  การอ ่าน  การ เข ียน  การโต ้ตอบ  การว ิเคราะห ์ป ัญหา  
การน าเสนอและอภิปราย อีกทั้งให้นักศึกษาได้แนวทางการฝึกใช้
กระบวนการคิดขั้นสูง ได้แก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การคิด
สร้างสรรค์และการประเมินค่าของงานกิจกรรมสร้างสรรค์สังคมที่
ตามสภาพสถานการณ์แวดล้อมเพื่อพัฒนาการท างาน และแนวทาง
พื้นฐานการด าเนินโครงการ 

14.  ก าหนดให้นักศึกษาท างานคู่ โดยการน าเสนอผ่าน
รายละเอียดและหัวข้อผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ หรือลักษณะผสมผสาน 
ผู้สอนท าการแสดงความคิดเห็น ร่วมอภิปรายหาผลสรุปร่วมกัน และ
การให้ข้อมูลป้อนกลับที่เป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ 
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15. ผู้สอนมอบหมายงานให้นักศึกษา มุ่งเน้นการเรียนรู้
ด้วยตนเอง โดยให้ศึกษาและค้นคว้างานจากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น 
อินเทอร์เน็ต เว็บไซต์ในเรื่องเกี่ยวกับการฝึกพัฒนาการท างาน  
ลักษณะพลเมืองสร้างสรรค์  และการร่วมเป็นสมาชิกในสังคมที่
สร้างสรรค์ 

 
สื่อกำรเรียนกำรสอน 

การเรียนการสอนในรายวิชาพลเมืองสร้างสรรค์ เพื่อให้
นักศึกษาได้รับความรู้ และเกิดกระบวนการคิดที่สามารถน าไป
ประยุกต์ ในการเรียนรายวิชาที่ สั มพันธ์กันรวมทั้ งการใช้ ใน 
การเรียนรู้ปรับใช้ในสังคมได้ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
หลากหลายที่สอดคล้องกับวิธีการสอนและกิจกรรมที่เน้นนักศึกษา
เป็นส าคัญจึงได้ใช้สื่อประกอบการเรียนการสอน ดังนี้ 

1. เอกสารประกอบการเรียน 
2. ใบงานหรือใบความรู ้ที ่ใช้ประกอบการเรียนในแต่ละ

สัปดาห์ 
3.  การน าเสนอผลงานด้วยสื่อดิจิทัล  
4 .  กรณ ีศ ึกษาและต ัวอย ่างการปฏ ิบ ัต ิ การว ิเคราะห์

กรณีศึกษาที ่เจาะลึกเกี ่ยวกับการพัฒนาโครงการริเริ ่มสร้างสรรค์ 
การพัฒนาตนเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ และรูปแบบการท างานร่วมกัน
ในทีม รวมถึงตัวอย่างการด าเนินงานโครงการในชุมชนออนไลน์และ
เครือข่ายดิจิทัล 

5. สื ่อม ัลต ิม ีเด ียเพื ่อการเร ียนรู ้ ว ีด ิท ัศน์และสื ่ออื ่นๆ ที่
น าเสนอแนวทางการพัฒนาโครงการที่สอดคล้องกับหลักพลเมือง
สร ้างสรรค ์ การสร ้างและบร ิหารจ ัดการท ีมงานเสม ือนที ่มี
ประสิทธิภาพ การสื ่อสารอย่างสร้างสรรค์และมีความรับผิดชอบ 
รวมถึงเรื่องราวความส าเร็จและแรงบันดาลใจในการริเริ่มโครงการที่
สร้างสรรค์และเป็นประโยชน์ต่อสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล 
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6. ตัวอย่างโครงการการพัฒนาตนและแนวทางการท างาน 
การน าเสนอตัวอย่างโครงการริเริ่มสร้างสรรค์ที่ประสบความส าเร็จ
ซึ่งสะท้อนหลักการของพลเมืองสร้างสรรค์ และแนวทางปฏิบัติที่ดใีน
การสร้างทีมงานเสมือนและการท างานร่วมกันในสภาพแวดล้อม
ดิจิทัล 

 
7. เอกสาร และหนังสืออ่านประกอบ เพื่อการศึกษาค้นคว้า

เพิ่มเติม  
8. การศึกษาค้นคว้าเพิ ่มเติมจาก เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน 

บทความหนังสือ  eBooks หรือสื ่ออิเล ็กทรอนิกส์ที ่ สื ่อดิจ ิท ัลที่
เกี่ยวข้อง ในหลากหลายรูปแบบ 

 
กำรวัดผลและประเมินผล 

1. กำรวัดผล 

 วิธีวัดและก าหนดสัดส่วนของคะแนนจาก 100 ส่วน จ าแนกได้
ดังนี ้

1.1 คะแนนระหว่างภาคการศึกษารวมร้อยละ 80 ได้แก่ 
1.1.1  การค้นคว้าและน าเสนอผลงานคู่        ร้อยละ 20 
1.1.2 การค้นคว้าและน าเสนอผลงานกลุ่ม ร้อยละ 40 
1.1.3 การสร้างการมสี่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม ร้อยละ 20 

 1.2 คะแนนสอบปลายภาคศึกษารวมร้อยละ 20 คือ 
1.2.1 ทดสอบประมวลความรู้ร่วมกับการน าเสนอผลงาน สรุป 

อธิบาย วิเคราะห์ ร้อยละ 20 
กิจกรรการสอนแต่ละสัปดาห์จะมีการวัดผลการเรียนรู้ให้

ครอบคลุมผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชาทั้ง 5 ข้อที่ได้ระบุไว้ตาม
รายละเอียดของรายวิชา ประกอบด้วย 
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ประเมินผลกิจกรรมตามเกณฑ์ที่ก าหนด เพื่อประเมิน
ความส าเร็จของกิจกรรมจากกระบวนการก ากับติดตามที่น าไปสู่ 
แนวทางการปรับปรุงในครั้งต่อไปให้ดีข้ึน 

โดยก าหนดสัดส่วนการประเมินในแต่ละสัปดาห์รวมกัน 
เป็นร้อยละ 100 แล้วจึงน ามาเทียบกับสัดส่วนผลคะแนนตามที่ก าหนด
ไว้ในภาพรวมข้างต้นนี้ แล้วจึงท าการประเมินผลนักศึกษาเพื่อให้
สอดคล้องกับรายละเอียดของรายวิชาและเป็นไปตามเกณฑ์ 
การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา 

2. กำรประเมินผล 

การประเมินผลคิดค่าคะแนนโดยใช้วิธีอิงเกณฑ์จากค่าร้อยละ
โดยคิดเป็น 8 ล าดับ ดังนี้ 

ระดับคะแนน ความหมาย 
ค่าระดับ
คะแนน 

ค่าร้อยละ 

A ดีเยี่ยม 4.0 85-100 
B+ ดีมาก 3.5 79-84 
B ดี 3.0 73-78 
C+ ดีพอใช ้ 2.5 67-72 
C พอใช ้ 2.0 61-66 
D+ อ่อน 1.5 55-60 
D อ่อนมาก 1.0 50 – 54 
F ตก 0.0 0 - 49 

 

ค่าระดับคะแนนที่ถือว่าสอบได้ ต้องไม่ต่ ากว่า “D” กรณีที่
นักศึกษาท างานไม่เสร็จเมื่อสิ้นภาคการศึกษา จะได้รับการบันทึก
การประเมินที ่ไม่สมบูรณ์ “I” (Incomplete) และนักศึกษาจะต้อง
เปลี่ยนค่าระดับคะแนนให้แล้วเสร็จตามประกาศของส านักส่งเสริม
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วิชาการและงานทะเบียน ติดตามได้จากประกาศของมหาวิทยาลัย
สวนดุสิตในแต่ละภาคการศึกษา 

เนื้อหารายวิชาพลเมืองสร้างสรรค์ได้รับการออกแบบให้
เชื่อมโยงและต่อยอดกันในแต่ละสัปดาห์ โดยเริ่มต้นจากการท าความ
เข้าใจหลักคิดพื้นฐานของความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในบริบทของ
ธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล รวมถึงสิทธิ หน้าที่ ความ
รับผิดชอบ และจริยธรรมในโลกดิจิทัล (สัปดาห์ที่ 1-2) ต่อมาจะส ารวจ
โอกาสและความท้าทายในการพัฒนาธุรกิจริเริ่มสร้างสรรค์ในสังคม
และเศรษฐกิจดิจิทัล (สัปดาห์ที่ 3-4) ก่อนที่จะน าไปสู่การประยุกต์
หลักการของพลเมืองสร้างสรรค์ในการด าเนินธุรกิจดิจิทัลตาม
หลักการก ากับดูแลที่ดีและกฎหมายที่เกี่ยวข้อง (สัปดาห์ที่ 5-6) 

ต่อจากนั้น นักศึกษาจะได้รับฝึกพัฒนาทักษะการวิเคราะห์
และประเมินตนเอง องค์กร และธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการ
ของพลเมืองสร้างสรรค์ โดยค านึงถึงคุณลักษณะที่พึงประสงค์และ
ผลกระทบต่อสังคม (สัปดาห์ที่ 7-8) ซึ่งจะน าไปสู่การเรียนรู้เกี่ยวกับ
การบูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม และเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนา
แนวคิดทางธุรกิจสร้างสรรค์ในระดับต่าง ๆ (สัปดาห์ที่ 9-10) และ
ฝึกฝนกระบวนการพัฒนาโครงการริเริ่มสร้างสรรค์ รวมถึงการสร้าง
และบริหารจัดการทีมงานเสมือนที่มีประสิทธิภาพ (สัปดาห์ที่ 11-14) 

ในส่วนท้ายของรายวิชาจะเน้นย้ าถึงความส าคัญของ
จริยธรรมและความรับผิดชอบต่อส่วนรวมในการขับเคลื่อนธุรกิจ
สร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล (สัปดาห์ที่ 15) และปิดท้ายด้วยการ
น าเสนอผลงานและการประเมินผลการเรียนรู้โดยรวม (สัปดาห์ที่ 16) 
ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการเชื่อมโยงเนื้อหาตั้งแต่พื้นฐานไปสู่การประยุกต์
และการปฏิบัติจริงอย่างเป็นล าดับ 
 



 

 



 

สัปดำห์ที่ 1  

หลักคิดควำมเป็นพลเมืองสร้ำงสรรค์ 

 
สัปดาห์แรกของการเรียนรู้ในรายวิชาพลเมืองสร้างสรรค์ 

จะเร่ิมต้นด้วยการท าความเข้าใจหลักคิดความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ 
(Core Principles of Creative Citizenship) ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญ
ของการเป็นพลเมืองที่มีบทบาทในการขับเคลื่อนสังคมอย่าง
สร้างสรรค์ โดยเริ่มจากการส ารวจความหมายและองค์ประกอบหลัก
ของแนวคิดนี้ ท าความเข้าใจถึงความส าคัญของความเป็นพลเมือง
สร้างสรรค์ในศตวรรษที่ 21 ที่เต็มไปด้วยความเปลี่ยนแปลงและความ
ท้าทาย และพิจารณาถึงบริบทเฉพาะของการน าหลักคิดนี้มา
ประยุกต์ใช้ในโลกของธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อให้
ทุกท่านได้เห็นภาพรวมและเตรียมพร้อมส าหรับการเรียนรู้ในสัปดาห์
ต่อ ๆ ไป เน้ือหาประจ าสัปดาห์ประกอบด้วยสาระส าคัญดังนี้ 

1.1 ความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์  
1.1.1 ความหมายและองค์ประกอบหลัก 
1.1.2 ความส าคัญในศตวรรษที่ 21 
1.1.3 บริบทในธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล 

 
1.1 ควำมเป็นพลเมืองสร้ำงสรรค์  

1.1.1 ควำมหมำยและองค์ประกอบหลัก  

(1) ควำมหมำย  

ค ว า ม เ ป็ น พ ล เ มื อ ง ส ร้ า ง ส ร ร ค์  ( Creative 
Citizenship) เป็นการขยายขอบเขต บทบาทของพลเมืองจากการ
ปฏิบัติตามกฎหมายและการมีส่วนร่วมทางการเมืองแบบดั้งเดิม ไปสู่
การเป็นผู้ที่มีความกระตือรือร้นในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่  ๆ ที่เป็น
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ประโยชน์ต่อสังคม โดยอาศัยความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม และ
ความร่วมมือ เพื่อแก้ไขปัญหาและพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้คนใน
ชุมชนและสังคมในวงกว้าง ซึ่งเป็นการผสานรวมจิตส านึกของความ
เป็นพลเมืองที่ดีเข้ากับพลังของการสร้างสรรค์ 

(2) องค์ประกอบหลัก 

ประกอบด้วย การมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น  
การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ความรับผิดชอบต่อ
สังคม และการท างานร่วมกันเพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลง ดังนี้ 

1) การมีส่ วนร่ วมอย่ างกระตือรื อร้น  (Active 
Participation) ไม่เพียงแค่การรับรู้ปัญหา แต่ยังรวมถึงการลงมือท า 
การเสนอแนวคิดและการเข้าร่วมในกิจกรรมต่าง  ๆ เพื่อสร้าง 
การเปลี่ยนแปลง 

2) ก า ร คิ ด เ ชิ ง วิ พ า ก ษ์  ( Critical Thinking) 
ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล ประเมินสถานการณ์ และ 
ตั้งค าถามอย่างมีเหตุผล เพื่อท าความเข้าใจปัญหาอย่างรอบด้าน
ก่อนที่จะน าไปสู่การแก้ไข 

3) การแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative 
Problem Solving) การใช้จินตนาการและความคิดนอกกรอบเพื่อ
ค้นหาวิธีการใหม่ ๆ ในการจัดการกับปัญหาและความท้าทายต่าง ๆ 
อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 

4) ค ว า ม รั บ ผิ ด ช อ บ ต่ อ สั ง ค ม  ( Social 
Responsibility) การตระหนักถึงผลกระทบของการกระท าของตนเอง
ต่อผู้อื่นและสังคมโดยรวม รวมถึงการมีจิตส านึกในการสร้างสรรค์ 
สิ่งที่เป็นประโยชน์และลดผลกระทบด้านลบ 

5) การท างานร่วมกันเพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลง 
(Collaboration for Change) ความสามารถในการท างานร่วมกับ
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ผู้อื่นที่มีความหลากหลายทางความคิดและทักษะ เพื่อบรรลุเป้าหมาย
ร่วมกันในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ และแก้ไขปัญหา 

(3) คุณลักษณะส ำคัญ 

นอกเหนือจากองค์ประกอบหลัก พลเมืองสร้างสรรค์
ควรมีคุณลักษณะ เช่น ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ความกล้า
ที่จะทดลอง (Courage to Experiment) ความยืดหยุ่นในการปรับตัว 
(Adaptability) การมองโลกในแง่ดี  (Optimism) และความมุ่ งมั่น 
ในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม (Commitment 
to Socially Beneficial Innovation) 

1.1.2 ควำมส ำคัญในศตวรรษที่ 21  

ศตวรรษที่  21 ที่ โลกเผชิญกับความท้าทายที่ซับซ้อนและ
เชื่อมโยงกัน การมีพลเมืองสร้างสรรค์ที่มีศักยภาพในการคิดวิเคราะห์ 
สร้างสรรค์แนวทางแก้ไขปัญหา และท างานร่วมกันจึงมีความส าคัญ
อย่างยิ่งต่อการรับมือกับความท้าทายระดับโลก ขับเคลื่อนนวัตกรรม
และการเติบโตทางเศรษฐกิจ เสริมสร้างความเข้มแข็งของสังคมที่เปิด
กว้างและมีส่วนร่วม รวมถึงส่ง เสริมการพัฒนาที่ ยั่ งยืน ด้วย 
การสร้างสรรค์แนวทางใหม่ ๆ การใช้ทรัพยากรที่ลดผลกระทบต่อ
สิ่งแวดล้อม และสร้างสังคมที่เท่าเทียม พลเมืองสร้างสรรค์จึงมี
บทบาทส าคัญในการท าให้เป้าหมายเหล่านี้เป็นจริง ดังนี้ 

1) รับมือกับความท้าทายระดับโลก ในห้วงเวลาที่โลกเผชิญ
กับปัญหาที่ซับซ้อนและเชื่อมโยงกัน เช่น การเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศ ความเหลื่อมล้ าทางเศรษฐกิจและสังคม โรคระบาด และ
ความขัดแย้ง การมีพลเมืองที่สามารถคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์
ทางออกใหม่ ๆ และท างานร่วมกันจึงเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่ง 

2) ขับเคลื่อนนวัตกรรมและการเติบโตทางเศรษฐกิจ 
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมเป็นหัวใจส าคัญของการพัฒนา
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เศรษฐกิจในยุคดิจิทัล พลเมืองสร้างสรรค์มีบทบาทในการสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์ บริการ และโมเดลธุรกิจใหม่ ๆ ที่สามารถสร้างมูลค่าเพิ่ม
และโอกาสทางเศรษฐกิจ 

3) เสริมสร้างความเข้มแข็งของสังคม พลเมืองสร้างสรรค์มี
ส่วนช่วยในการสร้างสังคมที่เปิดกว้าง มีส่วนร่วม และสามารถปรับตัว
ต่อการเปลี่ยนแปลงได้ดี การมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาชุมชน  
การพัฒนาโครงการเพื่อสังคม และการส่งเสริมวัฒนธรรมแห่ง 
การสร้างสรรค์ ล้วนเป็นปัจจัยที่ท าให้สังคมเข้มแข็ง 

4) ส่งเสริมการพัฒนาอย่างยั่งยืน การคิดค้นวิธีการใหม่ ๆ 
ในการใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ การลดผลกระทบต่อ
สิ่งแวดล้อม และการสร้างสังคมที่ เท่าเทียม เป็นสิ่งที่พลเมือง
สร้างสรรค์สามารถเข้ามามีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนา
ที่ยั่งยืน 

1.1.3 บริบทในธุรกิจสร้ำงสรรค์และเทคโนโลยีดจิทิัล  

เมื่อกล่าวถึงบริบทของธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล  
ความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์มีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อน 
การสร้างสรรค์ที่มีคุณค่า ควบคู่ไปกับการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างมีความรับผิดชอบและมีจริยธรรม เพื่อสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์ บริการ หรือประสบการณ์ใหม่ ๆ ที่ไม่เพียงแต่ตอบสนอง
ความต้องการ แต่ยังค านึงถึงผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 
รวมถึงการตระหนักถึงความรับผิดชอบในการใช้งานสื่อดิจิทัลและ 
การพัฒนาเทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรม ดังนี ้

1) การสร้างสรรค์ที่มีคุณค่า  ในธุรกิจสร้างสรรค์และ
เทคโนโลยีดิจิทัล ความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์น าไปสู่การพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ บริการ หรือประสบการณ์ใหม่ ๆ ที่ไม่เพียงแต่ตอบสนอง
ความต้องการของผู้บริโภค แต่ยังค านึงถึงผลกระทบต่อสังคมและ



5 
 

 | ปรมัตถ์ปัญปรัชญ ์ตอ้งประสงค์. (2568). พลเมืองสร้างสรรค์. มหาวิทยาลัยสวนดุสติ 

สิ่งแวดล้อม เช่น การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 
หรือการพัฒนาแพลตฟอร์มที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของชุมชน 

2) บทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัล เทคโนโลยีดิจิทัลเป็น
เครื่องมือส าคัญที่ช่วยให้พลเมืองสร้างสรรค์สามารถเข้าถึงข้อมูล 
สื่อสาร ท างานร่วมกัน และเผยแพร่แนวคิดได้อย่างกว้างขวาง 
อย่างไรก็ตาม การใช้งานเทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบ  
มีจริยธรรม และตระหนักถึงผลกระทบต่อสังคมดิจิทัลก็เป็นสิ่งส าคัญ 

3) ความรับผิดชอบทางดิจิทัล (Digital Responsibility)  
ในโลกดิจิทัล พลเมืองสร้างสรรค์ต้องตระหนักถึงความรับผิดชอบใน
การใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ การเผยแพร่ข้อมูล การเคารพสิทธิและ
ความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น รวมถึงการต่อต้านการกลั่นแกล้งทาง 
ไซเบอร์และการสร้างข่าวปลอม 

4) จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี (Ethics in Technology 
Use) การพัฒนาและน าเทคโนโลยีมาใช้ควรค านึงถึงประเด็นทาง
จริยธรรม เช่น ความเป็นธรรม ความโปร่งใส ความรับผิดชอบ และ
ผลกระทบที่อาจเกิดข้ึนต่อสังคมในระยะยาว พลเมืองสร้างสรรค์ใน
บริบทนี้จึงต้องมีวิจารณญาณในการใช้และพัฒนาเทคโนโลยีอย่างมี
คุณธรรม 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่  1 นักศึกษาสามารถ 
อธิบายความหมายและองค์ประกอบหลักของความเป็นพลเมือง
สร้างสรรค์ รวมถึง ตระหนักถึงความส าคัญของแนวคิดนี้ในบริบทของ
ศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน โลกของธุรกิจสร้างสรรค์และ
เทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับ CLO1 ที่มุ่งเน้นให้นักศึกษาอธิบาย
หลักคิดความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในบริบทดังกล่าว โดยเน้น
ความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ในสัปดาห์ต่อไป 
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สรุป 

การได้ร่วมกันส ารวจและท าความเข้าใจถึงหลักคิดพื้นฐาน
ของความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นแนวคิดที่ขยายบทบาทของ
พลเมืองให้ก้าวไปสู่การเป็นผู้สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อ
สังคม โดยอาศัยความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม และความร่วมมือ อีก
ทั้งได้พิจารณาถึงองค์ประกอบหลักของความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ 
ความส าคัญอย่างยิ่งของแนวคิดนี้ในศตวรรษที่ 21 ที่เต็มไปด้วยความ
ท้าทายและโอกาส รวมถึงบริบทที่จ าเพาะเจาะจงของการน าหลักคิด
นี้ไปประยุกต์ใช้ในโลกของธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่ง
เป็นรากฐานส าคัญส าหรับการเรียนรู้ 

ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในเนื้อหาที่ได้ศึกษาไปใน
สัปดาห์นี้ จงตอบค าถามต่อไปนี้ 

1. จงอธิบายความหมายของความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ 
โดยสังเขปและระบุองค์ประกอบหลักที่ส าคัญ 

2. จงอธิบายถึ งความส าคัญของความเป็นพลเมือง
สร้างสรรค์ในการรับมือกับความท้าทายต่าง ๆ ในศตวรรษที่ 21 พร้อม
ยกตัวอย่างประกอบ 

3. จงอธิบายว่าหลักคิดของความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์มี
ความเกี่ยวข้องและสามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้อย่างไรในบริบทของ
ธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล 

4. จงระบุและอธิบายถึงความแตกต่างที่ส าคัญระหว่าง
แนวคิดของ “พลเมือง” ในความหมายดั้ ง เดิมกับ “พลเมือง
สร้างสรรค์” 

5. จงอธิบายถึงบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลในการส่งเสริม
หรือเป็นอุปสรรคต่อการแสดงออกซ่ึงความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ 
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สัปดำห์ที่ 2  

พลเมืองดจิทิัล: สิทธิ หน้ำที่ และควำมรับผิดชอบ 

 
สัปดาห์ที่สองเจาะลึกในประเด็นส าคัญของการเป็นพลเมือง

ดิจิทัล (Digital Citizenship) โดยเน้นที่  สิทธิ  หน้าที่  และความ
รับผิดชอบ (Rights, Duties, and Responsibilities) ที่พลเมืองทุกคน
พึงมีและพึงปฏิบัติในโลกออนไลน์ เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมดิจิทัลที่
ปลอดภัย สร้างสรรค์ และเคารพซึ่งกันและกัน เนื้อหาสัปดาห์ที่ 2
ประกอบด้วยสาระส าคัญดังนี้ 

2.1 สิทธิและหน้าที่ในโลกดิจิทัล  
2.1.1 สิทธิพื้นฐานของพลเมืองดิจิทัล (ความเป็นส่วนตัว 

เสรีภาพในการแสดงออก) 
2.1.2 หน้าที่และความรับผิดชอบออนไลน์ (การเคารพ

ผู้อื่น การใช้ข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ) 
2.1.3 กฎหมายและจริยธรรมดิจิทัล  
2.1.4 หลักการพื้นฐานทางกฎหมายดิจิทัล (ลิขสิทธิ์  

อาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์) 
 

2.1 สิทธิและหน้ำที่ในโลกดิจิทัล  

สิทธิและหน้าที่ในโลกดิจิทัล (Rights and Duties in the 
Digital World) เน้ือหาประกอบด้วย สิทธิพ้ืนฐานของพลเมืองดิจิทัล 
หน้าที่และความรับผิดชอบออนไลน์ 
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2.1.1 สิทธิพื้นฐำนของพลเมืองดจิทิัล  

(1) ควำมเป็นส่วนตัว (Privacy)  

ตามหลักวิชาการว่าด้วยสิทธิในความเป็นส่วนตัวใน
โลกดิจิทัลอ้างอิงจากแนวคิดสิทธิมนุษยชนข้ันพื้นฐาน (e.g., Article 
12 of the Universal Declaration of Human Rights) ซึ่ ง ข ย า ย
ขอบเขตมาสู่ข้อมูลส่วนบุคคลที่ถูกสร้าง จัดเก็บ และประมวลผลใน
สภาพแวดล้อมดิจิทัล รวมถึงสิทธิในการควบคุมข้อมูลส่วนตัว การ
เข้าถึง การแก้ไข และการปกป้องจากการถูกละเมิดโดยมิชอบ 
(Solove, 2008; Nissenbaum, 2010) แนวคิดเรื่อง “บริบทของความ
เป็นส่วนตัว” (Contextual Integrity) เน้นว่าความคาดหวังและความ
เหมาะสมในการไหลเวียนของข้อมูลข้ึนอยู่กับบริบททางสังคมและ
บรรทัดฐานที่เก่ียวข้อง (Nissenbaum, 2004) 

(2) เสรีภำพในกำรแสดงออก  (Freedom of 

Expression)  

สิทธินี้ได้รับการรับรองในปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิ
มนุษยชน (Article 19) และรัฐธรรมนูญของหลายประเทศ ในโลก
ดิจิทัล ครอบคลุมถึงการแสดงความคิดเห็น การวิพากษ์วิจารณ์ และ
การเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ อย่างไรก็
ตาม เสรีภาพนี้มาพร้อมกับข้อจ ากัดตามหลักสากล เช่น การห้าม 
การยุยงให้เกิดความเกลียดชัง การหมิ่นประมาท และการละเมิดสิทธิ
ของ ผู้อื่ น  (McMillan, 2007; Balkin, 2004) แนวคิ ด เ รื่ อ ง  “พื้ นที่
สาธารณะดิจิทัล” (Digital Public Sphere) ส าคัญต่อการท าความ
เข้าใจว่าอินเทอร์เน็ตเป็นพื้นที่ส าหรับการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และการมีส่วนร่วมทางประชาธิปไตย (Habermas, 1989) 
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2.1.2 หน้ำที่และควำมรับผิดชอบออนไลน์  

ประกอบด้วย การเคารพผู้อื่น และการใช้ข้อมูลอย่างมี
วิจารณญาณ ดังนี้ 

(1) กำรเคำรพผู้อื่น (Respect for Others)  

ตามหลักจริยศาสตร์ทางอินเทอร์เน็ต (Netiquette) 
พลเมืองดิจิทัลมีหน้าที่เคารพศักดิ์ศรี ความคิดเห็น และความแตกต่าง
ของผู้อื่นในโลกออนไลน์ ซ่ึงรวมถึงการหลีกเลี่ยงการใช้ภาษาที่หยาบ
คาย การกลั่นแกล้ง (Cyberbullying) การเหยียดหยาม และการเลือก
ปฏิบัติ (Turkle, 2011; Floridi, 2010) แนวคิดเรื่อง “ความเห็นอกเห็น
ใจทางดิจิทัล” (Digital Empathy) เน้นความส าคัญของการเข้าใจและ
ใส่ใจความรู้สึกของผู้อื่นในสภาพแวดล้อมที่ไม่เห็นหน้าค่าตา 

(2) กำรใช้ข้อมูลอย่ำงมีวิจำรณญำณ (Critical 

Information Consumption)  

พลเมืองดิจิทัลมีความรับผิดชอบในการประเมินความ
น่าเชื่อถือและความถูกต้องของข้อมูลที่พบเห็นออนไลน์ ก่อนที่จะเชื่อ 
แชร์ หรือน าไปใช้ (Metzger & Flanagin, 2015) ทักษะการรู้เท่าทัน
สื่อและสารสนเทศ (Media and Information Literacy) เป็นสิ่งจ าเป็น
ในการแยกแยะข้อมูลจริง ข่าวปลอม (Fake News) และข้อมูลที่
บิดเบือน (Misinformation) แนวคิดเรื่อง “การตรวจสอบข้อเท็จจริง” 
(Fact-checking) และ “การคิดอย่างมีเหตุผล” (Logical Reasoning) 
เป็นเครื่องมือส าคัญในกระบวนการน้ี 

2.1.3 กฎหมำยและจริยธรรมดิจิทัล  

กฎหมายและจริยธรรมดิจิทัล (Digital Law and Ethics) เป็น
การพิจารณาถึงกรอบการก ากับดูแลและหลักการทางศีลธรรมที่
เกี่ยวข้องกับการกระท าและการปฏิสัมพันธ์ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 
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ซึ่งมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการสร้างสังคมดิจิทัลที่ยุติธรรม ปลอดภัย 
และน่าเชื่อถือ โดยมีรายละเอียดตามหลักวิชาการดังนี้ 

(1) กฎหมำยดิจิทัล (Digital Law) 

กฎหมายดิจิทัล หรือเรียกว่ากฎหมายไอที ( IT Law) 
หรือกฎหมายไซเบอร์ (Cyber Law) เป็นระบบกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับ
ข้อมูลดิจิทัล อินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
ต่าง ๆ มีวัตถุประสงค์เพื่อก าหนดสิทธิ หน้าที่ ความรับผิดชอบ และ
บทลงโทษส าหรับการกระท าต่าง ๆ ในโลกดิจิทัล ซึ่งมีความแตกต่าง
จากกฎหมายแบบดั้งเดิมเนื่องจากลักษณะเฉพาะของเทคโนโลยีและ
ความไร้พรมแดนของโลกออนไลน์  ( Reed, 2018; Lloyd, 2011) 
หลักการพื้นฐานที่กฎหมายดิจิทัลพยายามครอบคลุม ได้แก่ 

1) ความเป็นส่วนตัวและการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล 
(Privacy and Data Protection)  

กฎหมายในส่วนนี้มีเป้าหมายเพื่อปกป้องข้อมูลส่วน
บุคคลจากการเก็บรวบรวม การใช้ การเปิดเผย หรือการประมวลผล
โดยไม่ได้รับความยินยอมหรือโดยมิชอบ (Schwartz & Solove, 2011) 
เช่น พระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) ของประเทศ
ไทย หรือกฎระเบียบ General Data Protection Regulation (GDPR) 
ของสหภาพยุโรป ซึ่งก าหนดหลักเกณฑ์เกี่ยวกับการให้ความยินยอม 
สิทธิของเจ้าของข้อมูล และความรับผิดชอบของผู้ควบคุมและ 
ผู้ประมวลผลข้อมูล (Bygrave, 2014) 

2) ความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์ (Cybersecurity)  
กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับความมั่นคงปลอดภัยทางไซเบอร์

มุ่งเน้นการป้องกันอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ การโจมตีทาง 
ไซเบอร์ และการรักษาความลับ ความถูกต้อง และความพร้อมใช้งาน
ของระบบและข้อมูลดิจิทัล (Goodman, 2015) กฎหมายอาจก าหนด
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ค ว าม ผิ ด เ กี่ ย ว กั บ ก า ร เ ข้ า ถึ ง ร ะ บ บ โ ด ย ไ ม่ ไ ด้ รั บ อ นุ ญ า ต  
การแพร่กระจายมัลแวร์ การโจรกรรมข้อมูล และการก่อกวนระบบ 
(Brenner, 2010) 

3) ทรัพย์สินทางปัญญาในยุคดิจิทัล (Intellectual Property 
in the Digital Age)  

กฎหมายลิขสิทธิ์ สิทธิบัตร และเครื่องหมายการค้าได้รับ
การปรับปรุงและตีความใหม่เพื่อให้ครอบคลุมถึงผลงานสร้างสรรค์
และนวัตกรรมในรูปแบบดิจิทัล (Lessig, 2004) ประเด็นส าคัญ ได้แก่ 
การคุ้มครองซอฟต์แวร์ งานมัลติมีเดีย การละเมิดลิขสิทธิ์ออนไลน์ 
และการจัดการสิทธิในยุคดิจิทัล (DRM - Digital Rights Management) 
(Samuelson, 1999) 

4) กา รท า สัญญาแล ะกา รพาณิ ช ย์ อิ เ ล็ ก ท รอนิ กส์   
(E-commerce and Online Contracts) 

กฎหมายในส่วนนี้เกี่ยวข้องกับการท าธุรกรรมออนไลน์ 
ความถูกต้องตามกฎหมายของสัญญาอิเล็กทรอนิกส์ การระบุตัวตน
ทางดิจิทัล และความรับผิดชอบของผู้ให้บริการออนไลน์ (Murray, 
2019) กฎหมายอาจก าหนดหลักเกณฑ์เกี่ยวกับการเสนอและการตอบ
รับค าเสนอ การช าระเงินออนไลน์ และการคุ้มครองผู้บริโภคในการซื้อ
ขายออนไลน์ (Wright, 2008) 

5) ความรับผิดทางกฎหมายของผู้ให้บริการออนไลน์ 
(Online Service Provider Liability) 

กฎหมายพยายามก าหนดขอบเขตความรับผิดชอบของ 
ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย และผู้ให้บริการ
เนื้อหาออนไลน์ ต่อการกระท าที่ผิดกฎหมายของผู้ใช้งาน (Gillespie, 
2018) ประเด็นส าคัญ ได้แก่ ความรับผิดชอบต่อเนื้อหาที่ผิดกฎหมาย 
การละเมิดลิขสิทธิ์ และการหมิ่นประมาทออนไลน์ (Tufekci, 2017) 
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(2) จริยธรรมดิจิทัล (Digital Ethics) 

จริยธรรมดิจิทัลเป็นชุดของหลักการทางศีลธรรมและ
ค่านิยมที่ ใช้ เป็นแนวทางในการตัดสินใจและการกระท าใน
สภาพแวดล้อมดิจิทัล (Floridi, 2010; Tavani, 2016) จริยธรรมดิจิทัลมี
ความส าคัญเนื่องจากกฎหมายเพียงอย่างเดียวไม่สามารถครอบคลุม
ทุกสถานการณ์หรือพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมในโลกออนไลน์ได้ 
หลักการทางจริยธรรมดิจิทัลที่ส าคัญ ได้แก่ 

1) ความเคารพและความเห็นอกเห็นใจ  (Respect and 
Empathy)  

การปฏิบัติต่อผู้อื่นด้วยความเคารพในโลกออนไลน์  
การหลีกเลี่ยงการกลั่นแกล้ง การเหยียดหยาม และการแสดง
ความเห็นอกเห็นใจต่อความรู้สึกของผู้อื่น (Hinduja & Patchin, 2015) 

2) ความซื่ อ สั ต ย์ แ ล ะค ว าม โป ร่ ง ใ ส  (Honesty and 
Transparency) 

การให้ข้อมูลที่ถูกต้อง การไม่บิดเบือนความจริง และ 
การเปิดเผยเมื่อมีการใช้ข้อมูลส่วนบุคคลหรือมีการโฆษณาแฝง 
(O'Neil, 2016) 

3) ความเป็นธรรมและความเท่าเทียม (Fairness and 
Equity) 

การออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีที่ไม่เลือกปฏิบัติและ
ส่งเสริมความเท่าเทียมในการเข้าถึงและใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล 
(Noble, 2018) 

4) ความรับผิดชอบและความระมัดระวัง  (Responsibility 
and Prudence)  
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การตระหนักถึงผลกระทบของการกระท าออนไลน์ของ
ตนเอง การใช้เทคโนโลยีอย่างระมัดระวัง และการพิจารณาถึง
ผลกระทบต่อสังคมในระยะยาว (Jonas, 1984) 

5) การ ไม่ ล ะ เมิ ดสิ ท ธิ แ ล ะความ เป็ นส่ วนตั ว  (Non-
maleficence and Privacy) 

การหลีกเลี่ยงการกระท าที่อาจก่อให้เกิดอันตรายหรือ
การละเมิดสิทธิและความเป็นส่วนตัวของผู้อื่นในโลกออนไลน์ (Van 
den Hoven, Vermaas, & van de Poel, 2015) 

การบูรณาการความรู้ความเข้าใจทั้งในด้านกฎหมายและ
จริยธรรมดิจิทัลเป็นสิ่ งส าคัญส าหรับพลเมืองดิจิทัลที่มีความ
รับผิดชอบและสามารถมีส่วนร่วมในสังคมดิจิทัลได้อย่างสร้างสรรค์
และปลอดภัย 

2.1.4 หลักกำรพื้นฐำนทำงกฎหมำยดิจิทัล  

ประกอบด้วย ลิขสิทธิ์ และอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
(1) ลิขสิทธิ ์(Copyright)  
ตามหลักกฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา ลิขสิทธิ์เป็น

สิทธิทางกฎหมายที่มอบให้กับผู้สร้างสรรค์งานวรรณกรรม ศิลปะ 
ดนตรี และงานสร้างสรรค์อื่น ๆ เพื่อควบคุมการท าซ้ า การดัดแปลง 
การเผยแพร่ และการแสดงผลงานของตน (Lessig, 2004) ในโลก
ดิจิทัล การละเมิดลิขสิทธิ์เกิดข้ึนได้ง่ายจากการท าส าเนาและเผยแพร่
โดยไม่ได้รับอนุญาต หลักการเรื่อง “การใช้งานที่ เป็นธรรม”  
(Fair Use/Fair Dealing) เป็นข้อยกเว้นบางประการที่อนุญาตให้ใช้
ผลงานที่มีลิขสิทธิ์ได้โดยไม่ต้องขออนุญาตภายใต้เงื่อนไขที่ก าหนด 
(Patry, 2007) 
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(2) อาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ (Cybercrime)  
ตามหลักกฎหมายอาญา อาชญากรรมทาง

คอมพิวเตอร์ครอบคลุมการกระท าผิดกฎหมายที่ เกี่ยวข้องกับ
คอมพิวเตอร์และเครือข่าย เช่น การเข้าถึงระบบโดยไม่ได้รับอนุญาต 
(Hacking) การแพร่กระจายไวรัสและมัลแวร์ การฉ้อโกงออนไลน์ 
(Online Fraud) การโจรกรรมข้อมูลส่วนบุคคล (Identity Theft) และ
ก า ร ก่ อ ก า ร ร้ า ยท า ง ไ ซ เ บ อ ร์  ( Cyberterrorism) (Wall, 2007) 
อนุสัญญาว่ าด้ วยอาชญากรรมทางไซ เบอร์  ( Convention on 
Cybercrime) เป็นกรอบความร่วมมือระหว่างประเทศในการต่อต้าน
อาชญากรรมประเภทนี้ 

การท าความเข้าใจสิทธิ หน้าที่ ความรับผิดชอบ รวมถึง
กฎหมายและจริยธรรมดิจิทัล เป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับการเป็น
พลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพและสามารถมีส่วนร่วมในโลกออนไลน์ได้
อย่างสร้างสรรค์และปลอดภัย 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่  2 นักศึกษาสามารถ 
อธิบายสิทธิพื้นฐานและความรับผิดชอบของพลเมืองในโลกดิจิทัล 
ได้แก่ ความเป็นส่วนตัว เสรีภาพในการแสดงออก การเคารพผู้อื่น 
และการใช้ข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ รวมถึง เข้าใจหลักการพื้นฐาน
ทางกฎหมายดิจิทัลที่เกี่ยวข้อง เช่น ลิขสิทธิ์และอาชญากรรมทาง
คอมพิวเตอร์ ซึ่งสอดคล้องกับ CLO1 ที่มุ่งเน้นการอธิบายหลักคิดความ
เป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในบริบทของเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเน้นความรู้
ในสิทธิ หน้าที่ และความรับผิดชอบทางดิจิทัล 

 
สรุป 

การศึกษาความเป็นพลเมืองดิจิทัล ที่เน้นสิทธิพื้นฐาน เช่น 
ความเป็นส่วนตัวและเสรีภาพในการแสดงออก ควบคู่ไปกับหน้าที่และ
ความรับผิดชอบที่ส าคัญในการใช้งานโลกออนไลน์ อาทิ การเคารพ
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ผู้อื่นและการใช้ข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ นอกจากนี้ ยังได้ท าความ
เข้าใจเกี่ยวกับหลักการพื้นฐานทางกฎหมายดิจิทัลที่เกี่ยวข้องโดยตรง
กับการด าเนินกิจกรรมออนไลน์ เช่น ลิขสิทธิ์และอาชญากรรมทาง
คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการสร้างสังคมดิจิทัลที่ปลอดภัย 
สร้างสรรค์ และเคารพซ่ึงกันและกัน 

 
ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
พลเมืองดิจิทัล จงตอบค าถามต่อไปนี้ 

1. จงระบุสิทธิพื้นฐานของพลเมืองดิจิทัลที่ ได้ศึกษา 
ในสัปดาห์นี้มาอย่างน้อย 2 ข้อ (Remembering) 

2. จงอธิบายความหมายของค าว่า “ความรับผิดชอบ
ออนไลน”์ ในบริบทของพลเมืองดิจิทัล (Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างสถานการณ์ที่ ได้พบเห็นการละเมิด  
“การเคารพผู้อื่น” ในโลกออนไลน์ และเสนอแนวทางที่คุณจะน า
หลักการน้ีไปปรับใช้ในการสื่อสารออนไลน์ (Applying) 

4. จงอธิบายความแตกต่างระหว่าง “ลิขสิทธิ์ไ กับ “การใช้
งานที่เป็นธรรม” ในบริบทของเนื้อหาดิจิทัล (Understanding) 

5. จงวิ เคราะห์ผลกระทบที่อาจเกิด ข้ึนต่อสังคมและ
เศรษฐกิ จ  หากพล เมื อ งดิ จิ ทั ลขาดความตระหนั ก ใน เ รื่ อ ง 
“อาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์” (Analyzing)



 



 

รำยกำรอ้ำงอิง 

Anderson, C. (2006). The long tail: Why the future of 
business is selling less of more. Hyperion. 

Balkin, J. M. (2004). Digital speech and democratic culture: A 
theory of freedom of expression for the 
information society. The Yale Law Journal, 113(7), 
1461-1567. 

Brenner, S. W. (2010). Cybercrime: The investigation, 
prosecution and defense of a computer-related 
crime. Anderson Publishing. 

Floridi, L. (2010). Information: A very short introduction. 
Oxford University Press. 

Habermas, J. (1989). The structural transformation of the 
public sphere: An inquiry into a category of 
bourgeois society. MIT Press. 

Lessig, L. (2004). Free culture: How big media uses 
technology and the law to lock down culture and 
control creativity. Penguin Press. 

Lloyd, I. J. (2011). Information technology law (7th ed.). 
Oxford University Press. 

McMillan, S. J. (2007). Freedom of expression and the 
internet: A conceptual framework. New Media & 
Society, 9(5), 719-746. 

Metzger, M. J., & Flanagin, A. J. (2015). Digital media literacy: 
Concepts, skills, and learning for the 21st century. 
New Media & Society, 17(4), 585-613. 

Nissenbaum, H. (2004). Privacy as contextual integrity. 
Washington Law Review, 79(1), 119-158. 



20 
 

 | ปรมัตถ์ปัญปรัชญ ์ตอ้งประสงค์. (2568). พลเมืองสร้างสรรค์. มหาวิทยาลัยสวนดุสติ 

Reed, C. (2018). Internet law: Text and materials (4th ed.). 
Cambridge University Press. 

Samuelson, P. (1999). Intellectual property and the digital 
economy: Why the sky didn't fall. Berkeley 
Technology Law Journal, 14(2), 861-887. 

Schwartz, P. M., & Solove, D. J. (2011). Taxonomy of privacy. 
University of Pennsylvania Law Review, 154(5), 
1003-1054. 

Solove, D. J. (2008). Understanding privacy. Harvard Law 
Review, 121(7), 1226-1379. 

Tufekci, Z. (2017). Twitter and tear gas: The power and 
fragility of networked protest. Yale University 
Press. 

Turkle, S. (2011). Alone together: Why we expect more from 
technology and less from each other. Basic 
Books. 

Wall, D. S. (2007). Cybercrime: The transformation of crime 
in the twenty-first century. Polity Press. 



 

สัปดำห์ที่ 3  

โอกำสและควำมท้ำทำยในสังคมและเศรษฐกิจดจิิทัล 

 
สัปดาห์ที่สามส ารวจเรื่องพลวัตการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล 

(Dynamics of Digital Transformation) และวิเคราะห์ โอกาสและ
ความท้าทาย (Opportunities and Challenges) ที่เกิดขึ้นในทั้ง สังคม
และเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Society and Economy) โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งส าหรับ ธุรกิจสร้างสรรค์ (Creative Businesses) 
เน้ือหาสัปดาห์ที่ 3 ประกอบด้วยสาระส าคัญดังนี้ 

3.1 พลวัตการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล  
3. 1 . 1  ผลกระทบต่อสังคม (การสื่ อสาร  การศึกษา  

การท างาน) 
3. 1 .2 ผลกระทบต่อเศรษฐกิจดิจิทัล  (อีคอมเมิร์ ซ 

เศรษฐกิจแพลตฟอร์ม) 
3.2 โอกาสและความท้าทายธุรกิจสร้างสรรค์  

3.2.1 ศักยภาพและโอกาสในยุคดิจิทัล (ตลาดใหม่  
เครื่องมือใหม่) 

3 . 2 . 2  อุ ปสรรคและความท้ าทาย  (การแ ข่ ง ขัน  
การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี) 
 
3.1 พลวัตกำรเปลี่ยนแปลงทำงดจิทิัล  

พลวัตการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล (Dynamics of Digital 
Transformation) ประกอบด้วย ผลกระทบต่อสังคม และผลกระทบ
ต่อเศรษฐกิจดิจิทัล ดังนี้ 
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3.1.1 ผลกระทบต่อสังคม  
ประกอบด้วยสาม ด้านคือ การสื่อสาร การศึกษา และ 

การท างาน ดังนี้ 
(1) การสื่อสาร (Communication) การเปลี่ยนแปลงทาง

ดิจิทัลได้ปฏิวัติวิธีการสื่อสารของผู้คนอย่างลึกซึ้ง จากการสื่อสาร 
แบบเผชิญหน้าและผ่านสื่อสิ่งพิมพ์ สู่การสื่อสารแบบไร้พรมแดนผ่าน
อินเทอร์เน็ตและแพลตฟอร์มดิจิทัลต่าง ๆ (Castells, 2000) แนวคิด
เรื่ อง  “ เครือ ข่ายสังคมออนไลน์ ”  (Social Network Sites) และ  
“การสื่อสารแบบหลายทาง” (Many-to-Many Communication) ได้
เปลี่ยนแปลงปฏิสัมพันธ์ทางสังคม รูปแบบความสัมพันธ์ และ 
การสร้างชุมชนออนไลน์ (boyd & Ellison, 2007) อย่างไรก็ตาม ยังมี
ความท้าทาย เช่น การลดลงของการสื่อสารแบบเห็นหน้า การเกิด
ภาวะ “Digital Divide” หรือความเหลื่อมล้ าในการเข้าถึงเทคโนโลยี 
และผลกระทบต่อความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Turkle, 2011) 

(2) การศึกษา (Education) เทคโนโลยีดิจิทัลได้ เปิด
โอกาสใหม่ ๆ ในการเรียนรู้ตลอดชีวิตและการเข้าถึงแหล่งข้อมูลที่
หลากหลาย (Siemens, 2005) แนวคิดเรื่อง “การเรียนรู้ออนไลน์” 
(Online Learning) “การเรียนรู้แบบผสมผสาน” (Blended Learning) 
และ “แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิด” (Open Educational 
Resources - OER) ได้ขยายขอบเขตการศึกษาและลดข้อจ ากัดด้าน
เวลาและสถานที่ (Wiley, 2000) อย่างไรก็ตาม ยังมีความท้าทายใน
การประกันคุณภาพของการเรียนรู้ออนไลน์ การพัฒนาทักษะ 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง และการจัดการกับปัญหา “Digital Literacy” 
หรือความรู้ความเข้าใจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (van Dijk, 2005) 

(3) การท างาน (Work) การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลได้
น าไปสู่การเกิดข้ึนของ “เศรษฐกิจแบบ Gig” (Gig Economy) และ 
“การท างานทางไกล” (Remote Work) ซึ่งมีความยืดหยุ่นมากข้ึน แต่



23 
 

 | ปรมัตถ์ปัญปรัชญ ์ตอ้งประสงค์. (2568). พลเมืองสร้างสรรค์. มหาวิทยาลัยสวนดุสติ 

ก็อาจน ามาซึ่ งความไม่มั่ นคงในอาชีพ (Sundararajan, 2016) 
เทคโนโลยีอัตโนมัติและปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) 
ก าลังเปลี่ยนแปลงลักษณะของงานและทักษะที่จ าเป็นในอนาคต 
(Brynjolfsson & McAfee, 2014) แนวคิดเรื่อง “ทักษะแห่งอนาคต” 
(Future of Work Skills) เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหาที่
ซับซ้อน และความคิดสร้างสรรค์จึงมีความส าคัญมากยิ่งข้ึน (World 
Economic Forum, 2020) 

3.1.2 ผลกระทบต่อเศรษฐกิจดจิทิัล  

ประกอบด้วย อีคอมเมิร์ซ หรือพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และ
เศรษฐกิจแพลตฟอร์ม ดังนี้ 

(1) อี ค อ ม เ มิ ร์ ซ  ( E-commerce) ก า ร เ ติ บ โ ต ข อ ง
อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีดิจิทัลได้ปฏิวัติรูปแบบการซื้อขายสินค้า
และบริการ (Laudon & Traver, 2021) “ตลาดออนไลน์” (Online 
Marketplaces) และ  “การค้าปลีกอิ เล็กทรอนิกส์ ”  (Electronic 
Retailing) ได้สร้างโอกาสใหม่ ๆ ส าหรับธุรกิจในการเข้าถึงลูกค้าทั่ว
โลก และส าหรับ ผู้บริ โภคในการเลือกซื้อสินค้าและบริการที่
หลากหลายและสะดวกสบาย อย่างไรก็ตาม ยังมีความท้าทายด้าน
ความปลอดภัยในการท าธุรกรรมออนไลน์ การจัดการโลจิสติกส์ และ
การแข่งขันที่สูงข้ึน (Porter, 2001) 

(2) เ ศ ร ษ ฐ กิ จ แ พ ล ต ฟ อ ร์ ม  ( Platform Economy)  
การเกิดข้ึนของ “แพลตฟอร์มดิจิทัล” (Digital Platforms) เช่น โซเชียล
มีเดีย บริการเรียกรถ และตลาดออนไลน์ ได้สร้างรูปแบบเศรษฐกิจ
ใหม่ที่ เ ชื่ อมโยง ผู้ผลิตและ ผู้บริ โภคโดยตรง  ( Srnicek, 2017) 
แพลตฟอร์มเหล่านี้มีอ านาจในการก าหนดกฎเกณฑ์และสร้าง
ผลกระทบต่ออุตสาหกรรมต่าง ๆ อย่างมาก อย่างไรก็ตาม ยังมีข้อ
กังวลเกี่ยวกับอ านาจผูกขาด การแข่งขันที่ไม่เป็นธรรม และผลกระทบ
ต่อแรงงานในระบบเศรษฐกิจแพลตฟอร์ม (Kenney & Zysman, 2016) 
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3.2 โอกำสและควำมท้ำทำยธุรกิจสร้ำงสรรค์  

โอกาสและความท้าทายธุรกิจสร้างสรรค์ (Opportunities 
and Challenges for Creative Businesses) น าเสนอ ศักยภาพและ
โอกาสในยุคดิจิทัล และอุปสรรคและความทา้ทาย ดังนี ้

3.2.1 ศักยภำพและโอกำสในยุคดจิทิัล  

ประกอบด้วย ตลาดใหม่ และเครื่องมือใหม่ ดังนี้ 
(1) ตลาดใหม่ (New Markets) เทคโนโลยีดิจิทัลเปิด

โอกาสให้ธุรกิจสร้างสรรค์สามารถเข้าถึงตลาดที่กว้างข้ึนทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ โดยไม่ต้องมีข้อจ ากัดทางภูมิศาสตร์ 
(Anderson, 2006 - The Long Tail) “การตลาดดิจิทั ล ”  (Digital 
Marketing) และ “สื่อสังคมออนไลน์” (Social Media) เป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการสร้างแบรนด์  เ ข้าถึ งกลุ่ ม เป้ าหมาย และสร้าง
ความสัมพันธ์กับลูกค้า 

(2) เครื่องมือใหม่ (New Tools) เครื่องมือและเทคโนโลยี
ดิจิทัลต่าง ๆ เช่น ซอฟต์แวร์ออกแบบ กราฟิก วิดีโอ แอนิเมชัน และ
แพลตฟอร์มออนไลน์ ช่วยให้ธุรกิจสร้างสรรค์สามารถผลิต สร้างสรรค์ 
แ ล ะ เ ผ ย แ พ ร่ ผ ล ง า น ไ ด้ อ ย่ า ง มี ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ แ ล ะ 
ลดต้นทุน (Leadbeater & Oakley, 1999 - The Creative Industries) 
“ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์” (Creative AI) ก็เริ่มมีบทบาทใน 
การช่วยสร้างสรรค์เน้ือหาและรูปแบบใหม่ ๆ 

3.2.2 อุปสรรคและควำมท้ำทำย  

ประกอบด้วย การแข่งขัน และการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
ดังนี้ 

(1) การแข่งขัน (Competition) ตลาดดิจิทัลมีการแข่งขัน
ที่สูงมาก เน่ืองจากผู้เล่นจากทั่วโลกสามารถเข้าถึงลูกค้าได้ง่าย ธุรกิจ
สร้างสรรค์ต้องเผชิญกับการแข่งขันจากผู้เล่นรายใหญ่และผู้เล่น 
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รายใหม่ที่มีความสามารถในการปรับตัวสูง (Christensen, 1997 - 
The Innovator’s Dilemma) การสร้างความแตกต่างและรักษาความ
ได้เปรียบในการแข่งขันจึงเป็นสิ่งส าคัญ 

(2) การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี (Technological 
Disruption) เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ธุรกิจ
สร้างสรรค์ต้องติดตามและปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงเหล่านี้ 
ไม่ว่าจะเป็นการเกิดข้ึนของเทคโนโลยีใหม่ ๆ รูปแบบการบริโภคสื่อที่
เปลี่ยนไป หรือความคาดหวังของลูกค้าที่สูงข้ึน (Downes & Nunes, 
2013 - Big Bang Disruption) ก า ร เ รี ย น รู้ อ ย่ า ง ต่ อ เ นื่ อ ง แ ล ะ 
การปรับตัวอย่างรวดเร็ ว เป็นสิ่ งจ า เป็นต่อความอยู่ รอดและ
ความส าเร็จในระยะยาว 

การท าความเข้าใจทั้งโอกาสและอุปสรรคในสังคมและ
เศรษฐกิจดิจิทัล จะช่วยให้ธุรกิจสร้างสรรค์สามารถวางแผนกลยุทธ์
และปรับตัวเพื่อใช้ประโยชน์จากพลวัตการเปลี่ยนแปลงนี้ได้อย่างชาญ
ฉลาด 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่  3 นักศึกษาสามารถ 
อธิบายพลวัตการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลและผลกระทบที่เกิดข้ึนต่อ
สังคม (ด้านการสื่อสาร การศึกษา การท างาน) และเศรษฐกิจดิจิทัล 
(ด้านอีคอมเมิร์ซ เศรษฐกิจแพลตฟอร์ม) รวมถึง วิเคราะห์โอกาสและ
อุปสรรคส าหรับธุรกิจสร้างสรรค์ในยุคดิจิทัล ซึ่งเชื่อมโยงกับ CLO1 ที่
ให้นักศึกษาอธิบายโอกาสและความท้าทายในการพัฒนาธุรกิจริเริ่ม
สร้างสรรค์ในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล และ CLO3 ที่ให้นักศึกษา
วิเคราะห์และประเมินธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการเป็นพลเมือง
สร้างสรรค์ในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล 
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สรุป 

การส ารวจพลวัตของการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลส่งผล
ก ร ะทบอย่ า ง มี นั ย ส า คั ญต่ อทั้ ง สั ง ค ม ใ นด้ า นต่ า ง  ๆ  เ ช่ น  
การสื่อสาร การศึกษา และการท างาน รวมถึงเศรษฐกิจดิจิทัล 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ งการเติบโตของอีคอมเมิร์ซและเศรษฐกิจ
แพลตฟอร์ม นอกจากนี้ ยังได้วิเคราะห์ถึงโอกาสและอุปสรรคที่ธุรกิจ
สร้างสรรค์เผชิญอยู่ในยุคดิจิทัล ทั้งศักยภาพในการเข้าถึงตลาดและ
เครื่องมือใหม่ ๆ ควบคู่ไปกับความท้าทายจากการแข่งขันและ 
การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็นข้อมูลส าคัญ
ส าหรับการท าความเข้าใจภูมิทัศน์ของสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล 

 
ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
โอกาสและความท้าทายในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล จงตอบค าถาม
ต่อไปนี้ 

1. จงระบุผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลต่อ 
“การสื่อสาร” ในสังคมและเศรษฐกิจดิทัลมาอย่างน้อย 2 ประการ 
(Remembering) 

2. จงอธิบายความหมายของ “เศรษฐกิจแพลตฟอร์ม” และ
ยกตั วอย่ างแพลตฟอร์มดิ จิทั ลที่ ส่ ง ผลกระทบต่อ เศรษฐกิ จ 
(Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างเครื่องมือดิจิทัลอย่างน้อย 2 ประเภท  
ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินงานของธุรกิจสร้างสรรค์ในยุคดิจิทัล 
และอธิบายว่าเครื่องมือเหล่านั้นช่วยเพิ่มศักยภาพได้อย่างไร 
(Applying) 



27 
 

 | ปรมัตถ์ปัญปรัชญ ์ตอ้งประสงค์. (2568). พลเมืองสร้างสรรค์. มหาวิทยาลัยสวนดุสติ 

4. จงอธิบายถึงความท้าทายที่ส าคัญที่สุด 2 ประการ 
ที่ ธุ ร กิ จ ส ร้ า ง ส ร ร ค์ เ ผ ชิ ญ ใ น ก า ร แ ข่ ง ขั น ใ น ต ล า ด ดิ จิ ทั ล 
(Understanding) 

5. จงวิเคราะห์ผลกระทบที่อาจเกิดข้ึนต่อรูปแบบการท างาน
ในอนาคต หากเทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์มีการพัฒนาไป
อย่างก้าวกระโดด (Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 4  

หลักกำรประกอบกิจกำรที่ดีกับธุรกิจดิจิทัล 

 
สัปดาห์นี้ศึกษาถึงหลักการประกอบกิจการที่ดี  (Good 

Governance) และความส าคัญของการน าหลักการเหล่านี้ มา 
ประยุกต์ใช้ในบริบทของธุรกิจดิจิทัล (Digital Businesses) เพื่อสร้าง
ความยั่ งยืนและความน่า เชื่ อถื อ  เนื้ อหาประจ าสัปดาห์ที่  4 
ประกอบด้วยสาระส าคัญ ดังนี ้

4.1 หลักการพื้นฐาน Good Governance  
4.1.1 ความโปร่งใสและความรับผิดชอบ (Transparency 

and Accountability) 
4.1.2 จริยธรรมและการก ากับดูแลกิจการ (Ethics and 

Corporate Governance) 
4.2 การประยุกต์ในธุรกิจดิจิทัล  

4.2.1 ความส าคัญต่อความยั่งยืนและความน่าเชื่อถือของ
ธุรกิจดิจิทัล 

 
4.1 หลักกำรพื้นฐำน Good Governance  

หลั ก ก า รพื้ น ฐ า น  Good Governance ( Fundamental 
Principles of Good Governance) หลักการประกอบกิจการที่ดี 
เป็นชุดของแนวทางและกระบวนการที่ช่วยให้องค์กรด าเนินงานอย่าง 
มีประสิทธิภาพ โปร่งใส และมีความรับผิดชอบต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
ต่าง ๆ (OECD, 2015) หลักการพื้นฐานที่ส าคัญ ได้แก่ 

4.1.1 ควำมโปร่งใสและควำมรับผิดชอบ  

(1) ความโปร่งใส (Transparency) ตามหลักวิชาการ 
ความโปร่ ง ใ สหมายถึ ง  กา ร เปิ ด เผย ข้อมู ลที่ เ กี่ ย ว ข้ อ ง กั บ 
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การด าเนินงาน ผลการด าเนินงาน สถานะทางการเงิน และการก ากับ
ดูแลกิจการขององค์กรอย่างชัดเจน ครบถ้วน ทันเวลา และสามารถ
เข้าถึงได้ง่ายส าหรับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Florini, 2007) ข้อมูลที่
เปิดเผยควรมีความน่าเชื่อถือและช่วยให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียสามารถ
ประเมินผลการด าเนินงานและตัดสินใจได้อย่างมีข้อมูล (Heald, 
2006) ในบริบทของธุรกิจดิจิทัล ความโปร่งใสยังรวมถึงการเปิดเผย
นโยบายความเป็นส่วนตัว การจัดการข้อมูลลูกค้า และอัลกอริธึมที่ใช้
ในการตัดสินใจ (O’Neil, 2016) 

(2) ความรับผิดชอบ (Accountability) ความรับผิดชอบ
หมายถึง การที่องค์กรและผู้บริหารต้องพร้อมที่จะถูกตรวจสอบและ
อธิบายถึงการตัดสินใจและการกระท าของตนเอง รวมถึงผลลัพธ์ 
ที่เกิดขึ้น (Bovens, 2007) กลไกความรับผิดชอบที่มีประสิทธิภาพ เช่น 
ระบบการตรวจสอบภายในและภายนอก คณะกรรมการตรวจสอบ 
และช่องทางการร้องเรียน ช่วยให้มั่นใจได้ว่ามีการแก้ไขเมื่อเกิด
ข้ อ ผิดพลาดหรื อกา รทุ จ ริ ต  (Mulgan, 2003) ในธุ ร กิ จดิ จิ ทั ล  
ความรับผิดชอบยังรวมถึงความรับผิดชอบต่อความปลอดภัย 
ของข้อมูลลูกค้า ความน่าเชื่อถือของระบบ และผลกระทบทางสังคม 
ที่อาจเกิดข้ึนจากเทคโนโลยีที่ใช้ (Winner, 1986) 

4.1.2 จริยธรรมและกำรก ำกับดูแลกิจกำร  

(1) จริยธรรม (Ethics) หลักจริยธรรมในการด าเนินธุรกิจ
เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจและการกระท าที่ถูกต้อง ดีงาม และ
สอดคล้องกับหลักศีลธรรมและค่านิยมที่สังคมยอมรับ (Crane & 
Matten, 2016) ในบริบทของธุรกิจดิจิทัล ประเด็นทางจริยธรรมที่
ส าคัญ ได้แก่ ความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้งาน ความเป็นกลางทาง
อิน เทอร์ เน็ต  (Net Neutrality) การใช้ปัญญาประดิษฐ์ อย่ างมี 
ความรับผิดชอบ และการป้องกันการเลือกปฏิบัติทางดิจิทัล 
(Mittelstadt et al., 2016) 
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(2) การก ากับดูแลกิจการ (Corporate Governance) 
การก ากับดูแลกิจการเป็นระบบที่ก าหนดโครงสร้างและกระบวนการ
ในการบริหารจั ดการและควบคุ มองค์ ก ร  เพื่ อ ให้ มั่ น ใจว่ า 
การด าเนินงานเป็นไปเพื่อประโยชน์สูงสุดของผู้ถือหุ้นและผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียอื่น ๆ (Shleifer & Vishny, 1997) กลไกการก ากับดูแลกิจการ
ที่ ดี  ได้ แก่  คณะกรรมการที่ มี ค วาม เป็ นอิ ส ระและมี ความรู้
ความสามารถ ระบบการควบคุมภายในที่มีประสิทธิภาพ การบริหาร
ความเสี่ยงที่เหมาะสม และการให้ความส าคัญกับสิทธิของผู้ถือหุ้นและ
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Cadbury Committee, 1992) ในธุรกิจดิจิทัล  
การก ากับดูแลกิจการยังครอบคลุมถึงการจัดการความเสี่ยงทาง 
ไซเบอร์ การก ากับดูแลการใช้ข้อมูล และการดูแลผลกระทบของ
เทคโนโลยีต่อสังคม (Koops et al., 2016) 

 
4.2 กำรประยุกต์ในธุรกิจดิจิทัล  

ก า รป ร ะ ยุ ก ต์ ใ น ธุ ร กิ จ ดิ จิ ทั ล  ( Application in Digital 
Businesses) ได้แก่ ความส าคัญต่อความยั่งยืนและความน่าเชื่อถือ
ของธุรกิจ ดังนี้ 

4.2.1 ควำมส ำคัญต่อควำมยั่งยืนและควำมน่ำเชื่อถือของ

ธุรกิจดิจิทัล  

การน าหลักการประกอบกิจการที่ดีมาประยุกต์ใช้มีความส าคัญ
อย่างยิ่งต่อความยั่งยืน (Sustainability) ของธุรกิจดิจิทัลในระยะยาว 
ธุรกิจที่มีความโปร่งใส มีความรับผิดชอบ และด าเนินงานอย่างมี
จริยธรรม จะได้รับความไว้วางใจจากลูกค้า นักลงทุน และผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียอื่น ๆ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญต่อการเติบโตและความส าเร็จ 
ในระยะยาว  (Freeman, Harrison, Wicks, Parmar, & de Colle, 
2010) 
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(1) ความน่าเชื่อถือ (Credibility) เป็นสินทรัพย์ที่ส าคัญ
ที่สุดอย่างหนึ่งส าหรับธุรกิจดิจิทัล ในโลกออนไลน์ที่ข้อมูลข่าวสาร
แพร่กระจายอย่างรวดเร็ว ธุรกิจที่ยึดมั่นในหลักการประกอบกิจการที่
ดีจะสร้างความเชื่อมั่นให้กับผู้ใช้งานในเรื่องความปลอดภัยของข้อมูล 
ความเป็นธรรมในการให้บริการ และความรับผิดชอบต่อปัญหาที่อาจ
เกิด ข้ึน (Pavlou, 2003) ความน่า เชื่ อถือนี้ เป็นปัจจัยส าคัญใน 
การดึงดูดและรักษาลูกค้า รวมถึงการสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับ
องค์กร (Doney & Cannon, 1997) 

(2) การก ากับดูแลกิจการที่ดีในธุรกิจดิจิทัลยังช่วยลด
ความเสี่ยงทางกฎหมายและชื่อเสียงที่อาจเกิดข้ึนจากการละเมิด
ข้อมูลส่วนบุคคล การไม่ปฏิบัติตามกฎหมายดิจิทัล หรือการกระท าที่
ไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภค (Roman, 2007) การมีระบบการก ากับดูแลที่
แข็งแกร่งจะช่วยให้ธุรกิจสามารถบริหารจัดการความเสี่ยงเหล่านี้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างความยั่งยืนในระยะยาว 

โดยสรุป หลักการประกอบกิจการที่ดีไม่ได้เป็นเพียงแนวคิด
เชิงบริหารจัดการ แต่เป็นรากฐานส าคัญส าหรับการสร้างธุรกิจดิจิทัล
ที่ประสบความส าเร็จอย่างยั่งยืนและได้รับความเชื่อถือจากทุกภาค
ส่วนในสังคมดิจิทัล 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่  4 นักศึกษาสามารถ 
อธิบายหลักการพื้ นฐานของการประกอบกิ จการที่ ดี  (Good 
Governance) โดยเน้นที่ความโปร่งใส ความรับผิดชอบ จริยธรรม 
และการก ากับดูแลกิจการ  และ วิ เคราะห์ความส าคัญของการ
ประยุกต์ใช้หลักการเหล่านี้ในบริบทของธุรกิจดิจิทัล เพื่อเสริมสร้าง
ความยั่งยืนและความน่าเชื่อถือของธุรกิจ ซึ่งสอดคล้องกับ CLO2  
ที่มุ่งเน้นให้นักศึกษาประยุกต์หลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ใน
การด าเนินธุรกิจสร้างสรรค์บนแพลตฟอร์มดิจิทัล โดยแสดงความ
พร้อมในการปฏิบัติตามหลักการประกอบกิจการที่ดี 
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สรุป 

สัปดาห์นี้ได้ศึกษาถึงหลักการประกอบกิจการที่ดี (Good 
Governance) ซึ่งเป็นกรอบแนวคิดส าคัญส าหรับการด าเนินธุรกิจ
อย่างมีประสิทธิภาพและมีความรับผิดชอบ โดยเน้นที่ความโปร่งใส
และความรับผิดชอบในการด าเนินงาน รวมถึงบทบาทของจริยธรรม
และการก ากับดูแลกิจการที่ดีในการสร้างความน่าเชื่อถือ นอกจากนี้ 
ยังได้พิจารณาถึงความส าคัญอย่างยิ่งของการน าหลักการที่กล่าวนี้มา
ประยุกต์ในบริบทของธุรกิจดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมความยั่งยืนในระยะยาว
และสร้างความไว้วางใจจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในโลกออนไลน์ 
 
ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
หลักการประกอบกิจการที่ดีกับธุรกิจดิจิทัล จงตอบค าถามต่อไปนี้ 

1. จงระบุหลักการพื้นฐานของ Good Governance ที่ได้
ศึกษาในสัปดาห์นี้มาอย่างน้อย 2 ข้อ (Remembering) 

2. จงอธิบายความหมายของ “ความโปร่งใส” ในบริบทของ
การด าเนินธุรกิจดิจิทัล (Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างสถานการณ์ในธุรกิจดิจิทัลที่แสดงถึง 
“ความรับผิดชอบ” ต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Applying) 

4. จงอธิบายความแตกต่างระหว่าง “จริยธรรม” และ “การ
ก ากับดูแลกิจการ” ในบริบทของธุรกิจดิจิทัล (Understanding) 

5. จงวิเคราะห์ผลกระทบที่อาจเกิดข้ึนต่อความน่าเชื่อถือ
และความยั่งยืนของธุรกิจดิจิทัล หากองค์กรขาดหลักการประกอบ
กิจการที่ดี (Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 5  

กฎหมำยที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจดิจิทัลเบื้องต้น 

 
สัปดาห์ที่ห้าศึกษาสาระกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจดิจิทัล

เ บื้ อ ง ต้ น  ( Basic Laws Related to Digital Businesses) ซึ่ ง เ ป็ น 
สิ่งส าคัญส าหรับผู้ประกอบการและผู้ที่เกี่ยวข้องในการด าเนินธุรกิจ 
ในโลกออนไลน์ โดยจะครอบคลุมถึง กฎหมายพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
(E-commerce Law) กฎหมายคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (Personal 
Data Protection Act - PDPA) และประเด็นเบื้องต้นเกี่ยวกับ ทรัพย์สิน
ทางปัญญาในโลกดิจิ ทั ล  ( Intellectual Property in the Digital 
World) เน้ือหาประจ าสัปดาห์ที่  5 ประกอบด้วยสาระส าคัญดังนี ้

5.1 กฎหมายพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  
หลักการพื้นฐานและข้อก าหนดที่ส าคัญ (การท าสัญญา

ออนไลน์ การช าระเงิน) 
5.2 กฎหมายคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA)  

สิทธิของเจ้าของข้อมูลและหน้าที่ของผู้ควบคุมข้อมูล 
5.3 ทรัพย์สินทางปัญญาในโลกดิจิทัล  

ความส าคัญและการคุ้ มครอง เบื้ อ งต้น  (ลิ ขสิทธิ์  
เครื่องหมายการค้า) 
 
5.1 กฎหมำยพำณชิย์อิเล็กทรอนิกส์  

กฎหมายพาณิชย์อิ เล็ กทรอนิกส์  (E-commerce Law)  
มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างความเชื่อมั่นและความปลอดภัยในการท า
ธุรกรรมออนไลน์ รวมถึงก าหนดสิทธิและหน้าที่ของผู้ประกอบการและ
ผู้บริโภคในสภาพแวดล้อมดิจิทัล (Murray, 2019; Wright, 2008) 
 



40 
 

 | ปรมัตถ์ปัญปรัชญ ์ตอ้งประสงค์. (2568). พลเมืองสร้างสรรค์. มหาวิทยาลัยสวนดุสติ 

หลักกำรพื้นฐำนและข้อก ำหนดที่ส ำคัญ  
(1) ก า ร ท า สั ญ ญ า อ อ น ไ ล น์  ( Online Contract 

Formation) ตามหลักกฎหมายสัญญา การท าสัญญาออนไลน์มีผล
ผูกพันทางกฎหมายเช่นเดียวกับการท าสัญญาแบบกระดาษ 
(Electronic Transactions Act) ประเด็นส าคัญ ได้แก่ การแสดง
เจตนาเสนอ (Offer) และการตอบรับ (Acceptance) ผ่านช่องทาง
อิเล็กทรอนิกส์ ความชัดเจนของข้อตกลง เงื่อนไขการซื้อขาย และ
กระบวนการยืนยันค าสั่ งซื้ อ  (Whittaker, 2008) หลักการเรื่ อง  
“ความเทียบเท่าทางหน้าที่” (Functional Equivalence) พยายามให้
การสื่อสารทางอิ เล็ กทรอนิกส์มีผลทางกฎหมายเทียบเท่ากับ 
การสื่อสารด้วยเอกสาร (Smedinghoff, 2000) 

(2) การช าระเงินออนไลน์ (Online Payment) กฎหมาย
และข้อบังคับที่เกี่ยวข้องกับการช าระเงินออนไลน์มีเป้าหมายเพื่อ 
ความปลอดภัยและความน่าเชื่อถือของระบบการช าระเงิน (Lastra & 
Wood, 2019) ซึ่งรวมถึงกฎหมายเกี่ยวกับธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
กฎหมายเกี่ยวกับสถาบันการเงิน และมาตรฐานความปลอดภัยของ
ข้อมูลบัตรเครดิต (PCI DSS) ผู้ประกอบการมีหน้าที่ต้องจัดให้มีระบบ
การช าระเงินที่ปลอดภัยและแจ้งรายละเอียดค่าใช้จ่ายให้ผู้บริโภค
ทราบล่วงหน้า (Tinnilä & Vepsäläinen, 2007) 

 
5.2 กฎหมำยคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA)  

พระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 
(Personal Data Protection Act-PDPA) มีวัตถุประสงค์เพื่อคุ้มครอง
สิทธิในข้อมูลส่วนบุคคลของเจ้าของข้อมูล และก าหนดหน้าที่ของ 
ผู้ควบคุมข้อมูลส่วนบุคคลและผู้ประมวลผลข้อมูลส่วนบุคคล 
(Bygrave, 2014; Schwartz & Solove, 2011) 
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สิทธิของเจ้ำของข้อมูลและหน้ำที่ของผู้ควบคุมข้อมูล  

(1) สิทธิของเจ้าของข้อมูล (Rights of Data Subjects) 
PDPA ก าหนดสิทธิที่ส าคัญของเจ้าของข้อมูล เช่น สิทธิในการได้รับ
การแจ้งให้ทราบ (Right to be Informed) สิทธิในการเข้าถึงข้อมูล
ส่วนบุคคล (Right of Access) สิทธิในการแก้ไขข้อมูลให้ถูกต้อง 
( Right to Rectification) สิ ท ธิ ใ น ก า ร ล บ ข้ อ มู ล  ( Right to 
Erasure/Right to be Forgotten) สิทธิในการจ ากัดการประมวลผล 
( Right to Restriction of Processing) สิ ท ธิ ใ น ก า ร คั ด ค้ า น 
การประมวลผล (Right to Object) สิทธิในการเคลื่อนย้ายข้อมูล 
(Right to Data Portability) และสิทธิที่จะไม่ถูกตัดสินใจโดยอัตโนมัติ 
( Right not to be subject to a decision based solely on 
automated processing) (Graham, 2019) 

(2) หน้าที่ของผู้ควบคุมข้อมูล (Obligations of Data 
Controllers) ผู้ควบคุมข้อมูลส่วนบุคคลมีหน้าที่ส าคัญหลายประการ 
เช่น การเก็บรวบรวม ใช้ หรือเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลต้องมีฐาน 
ทางกฎหมายที่ถูกต้อง (เช่น ความยินยอม สัญญา หน้าที่ตาม
กฎหมาย) การแจ้งวัตถุประสงค์ของการเก็บรวบรวมข้อมูล การรักษา
ความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูล การจัดให้มีกลไกการใช้สิทธิของ
เจ้าของข้อมูล และการบันทึกรายการการประมวลผลข้อมูล (Bennett, 
2011) หลักการส าคัญในการประมวลผลข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ หลัก
ความชอบด้วยกฎหมาย ความเป็นธรรม และความโปร่งใส 
( Lawfulness, Fairness, and Transparency) หลั ก ก า ร จ า กั ด
วัตถุประสงค์ (Purpose Limitation) หลักการจ ากัดปริมาณข้อมูล 
(Data Minimisation) หลักความถูกต้อง (Accuracy) หลักการจ ากัด
ระยะเวลาการเก็บรักษา (Storage Limitation) และหลักความ
ปลอดภัย (Integrity and Confidentiality) (Article 5, GDPR) 
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5.3 ทรัพย์สินทำงปัญญำในโลกดิจิทัล  

ทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual Property - IP) หมายถึง 
สิทธิที่กฎหมายให้ความคุ้มครองแก่ผลงานอันเกิดจากความคิด
สร้างสรรค์ของมนุษย์ (Lessig, 2004; Samuelson, 1999) ในโลก
ดิจิทัล การคุ้มครอง IP มีความท้าทายมากข้ึนเนื่องจากการท าส าเนา
และเผยแพร่ที่ง่ายดาย 

ควำมส ำคัญและกำรคุ้มครองเบื้องต้น  

(1) ลิขสิทธิ์ (Copyright) คุ้มครองงานสร้างสรรค์ประเภท
ต่าง ๆ เช่น งานวรรณกรรม ดนตรีกรรม ศิลปกรรม ภาพยนตร์ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และงานฐานข้อมูล โดยให้สิทธิแต่เพียงผู้เดียว
แก่เจ้าของลิขสิทธิ์ในการท าซ้ า ดัดแปลง เผยแพร่ และให้เช่า (Patry, 
2007) ในโลกดิจิทัล การดาวน์โหลด การอัปโหลด และการแชร์ไฟล์
โดยไม่ได้รับอนุญาตถือเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ 

(2) เครื่องหมายการค้า (Trademark) คุ้มครองชื่อ ค า 
สัญลักษณ์ หรือการออกแบบที่ใช้เพื่อแสดงถึงแหล่งที่มาของสินค้า
หรือบริการ เพื่อป้องกันไม่ให้ ผู้บริโภคสับสน (McCarthy, 2017)  
ในโลกดิจิทัล เครื่องหมายการค้ามีความส าคัญต่อการสร้างแบรนด์
และการป้องกันการลอกเลียนแบบสินค้าหรือบริการออนไลน์ การใช้
ชื่อโดเมนที่ละเมิดเครื่องหมายการค้าก็ถือเป็นการกระท าผิด 

การมีความรู้ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับกฎหมายเหล่านี้ 
จะช่วยให้ผู้ประกอบธุรกิจดิจิทัลสามารถด าเนินธุรกิจได้อย่างถูกต้อง
ตามกฎหมาย ลดความเสี่ยงทางกฎหมาย และสร้างความน่าเชื่อถือ
ให้กับลูกค้าและคู่ค้าในโลกออนไลน์ 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่  5 นักศึกษาสามารถ 
อธิบายหลักการพื้นฐานและข้อก าหนดที่ส าคัญของกฎหมายพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข้องกับการท าสัญญาและการช าระเงินออนไลน์ 
อธิบายสิทธิที่ส าคัญของเจ้าของข้อมูลส่วนบุคคลและหน้าที่ของ 
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ผู้ควบคุมข้อมูลตามกฎหมายคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) และ 
ตระหนักถึงความส าคัญของการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา
เบื้องต้นในโลกดิจิทัล โดยเฉพาะอย่างยิ่งลิขสิทธิ์และเครื่องหมาย
การค้า ซึ่งสอดคล้องกับ CLO2 ที่มุ่งเน้นให้นักศึกษาประยุกต์หลักการ
ความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในการด า เนินธุรกิจสร้างสรรค์ 
บนแพลตฟอร์มดิจิทัล โดยแสดงความพร้อมในการปฏิบัติตาม
กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจดิจิทัล 

 
สรุป 

สัปดาห์นี้ได้ศึกษาถึงกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจดิจิทัล
เบื้องต้น โดยครอบคลุมหลักการส าคัญและข้อก าหนดของกฎหมาย
พาณิชย์อิ เล็กทรอนิกส์ในเรื่องการท าสัญญาและการช าระเงิน
ออนไลน์ รวมถึงสิทธิของเจ้าของข้อมูลและหน้าที่ของผู้ควบคุมข้อมูล
ตามกฎหมายคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) นอกจากนี้ ยังได้ท า
ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับความส าคัญและการคุ้มครองทรัพย์สิน
ทางปัญญาในโลกดิจิทัล โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของลิขสิทธิ์และ
เครื่องหมายการค้า ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับผู้ประกอบธุรกิจใน
ยุคดิจิทัลในการด าเนินงานอย่างถูกต้องตามกฎหมายและเคารพสิทธิ
ของผู้อื่น 
 
ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจดิจิทัลเบื้องต้น จงตอบค าถามต่อไปนี้ 

1. จงระบุหลักการพื้นฐานอย่างน้อย 2 ประการที่เกี่ยวข้อง
กับการท าสัญญาออนไลน์ตามกฎหมายพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
(Remembering) 
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2. จงอธิบายความหมายของ “ข้อมูลส่วนบุคคล” ตาม
พระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) พร้อมยกตัวอย่าง
ข้อมูลส่วนบุคคลอย่างน้อย 2 ประเภท (Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างสถานการณ์ที่ธุรกิจดิจิทัลอาจต้องขอ 
“ความยินยอม” จากเจ้าของข้อมูลส่วนบุคคลก่อนท าการประมวลผล
ข้อมูล (Applying) 

4. จงอธิบายความแตกต่างเบื้องต้นระหว่าง “ลิขสิทธิ์” และ 
“เครื่องหมายการค้า” ในบริบทของทรัพย์สินทางปัญญาในโลกดิจิทัล 
(Understanding) 

5. จงวิเคราะห์ผลกระทบที่อาจเกิดข้ึนต่อธุรกิจดิจิทัล หาก
ไม่ปฏิบัติตามพระราชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล (PDPA) 
(Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 6  

กำรส ำรวจและตรวจสอบตนเองในฐำนะพลเมืองสร้ำงสรรค์ 

 
สัปดาห์ที่หกมุ่งเน้นกระบวนการ การส ารวจและตรวจสอบ

ตน เ อ ง  ( Self-Assessment and Reflection) ในฐ านะพล เ มื อ ง
สร้างสรรค์ (Creative Citizen) เพื่อให้เกิดความเข้าใจในตนเองอย่าง
ลึกซึ้ง ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการพัฒนาศักยภาพและปรับปรุง
ตนเองให้เป็นพลเมืองสร้างสรรค์ที่มีประสิทธิภาพ โดยจะครอบคลุม
ถึงประเด็น การตระหนักรู้ในตนเอง (Self-Awareness) ในสองด้าน
หลัก เน้ือหาประจ าสัปดาห์ที่ 6 ประกอบด้วยเน้ือหาส าคัญดังนี้ 

6.1 การตระหนักรู้ในตนเอง  
6.1.1 จุดแข็งและจุดอ่อนที่เกี่ยวข้องกับการเป็นพลเมือง

สร้างสรรค์ 
6.1.2 คุณค่าและทัศนคติที่ส่งเสริมหรือเป็นอุปสรรคต่อ

การเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ 
 
6.1 กำรตระหนักรู้ในตนเอง  

ก า ร ต ร ะ ห นั ก รู้ ใ น ต น เ อ ง  ( Self-Awareness)  
เป็นความสามารถในการเข้าใจและรับรู้ถึงแง่มุมต่าง ๆ ของตนเอง
อย่างชัดเจน รวมถึงจุดแข็ง จุดอ่อน ความคิด ความรู้สึก แรงจูงใจ 
และคุณค่าของตนเอง (Goleman, 1995) ในบริบทของการเป็นพลเมือง
สร้างสรรค์ การตระหนักรู้ในตนเองจะช่วยให้เข้าใจว่าลักษณะใดใน
ตัวตนที่ส่งเสริมหรือเป็นอุปสรรคต่อการมีส่วนร่วมอย่างสร้างสรรค์ใน
สังคมดิจิทัล 
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6.1.1 จุดแข็งและจุดอ่อนที่เกี่ยวข้องกับกำรเป็นพลเมือง

สร้ำงสรรค ์ 

(1) จุดแข็ง (Strengths) การระบุจุดแข็งของตนเองเป็น
สิ่งส าคัญในการใช้ประโยชน์จากศักยภาพที่มีอยู่เพื่อส่งเสริมการเป็น
พลเมืองสร้างสรรค์ จุดแข็งในบริบทนี้อาจรวมถึง 

1) ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ (Creativity and 
Imagination) ความสามารถในการคิดนอกกรอบ สร้างสรรค์แนวคิด
ใหม่ ๆ และมองปัญหาในมุมมองที่แตกต่าง (Runco & Jaeger, 2012) 

2) ทั ก ษ ะ ก า ร สื่ อ ส า ร ที่ มี ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ  ( Effective 
Communication Skills) ความสามารถในการถ่ายทอดความคิดและ
ข้อมูลได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย และโน้มน้าวใจผู้อื่น ทั้งในรูปแบบ 
วัจนภาษาและอวัจนภาษา รวมถึงการสื่ อสารผ่านสื่อดิจิทัล 
(Trenholm & Jensen, 2010) 

3) ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อื่น (Collaboration 
Skills) ความสามารถในการท างานเป็นทีม การประนีประนอม การรับ
ฟังความคิดเห็นที่แตกต่าง และการสร้างความร่วมมือเพื่อบรรลุ
เป้าหมายร่วมกัน (Johnson & Johnson, 2009) 

4) ความมุ่งมั่นและแรงจูงใจ (Motivation and Drive) ความ
กระตือรือร้น ความมุ่งมั่นในการลงมือท า และความสามารถใน 
การผลักดันตนเองให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ (Deci & Ryan, 2000) 

5) ทักษะการคิด เชิ ง วิพากษ์  (Critical Thinking Skills) 
ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล ประเมินสถานการณ์ ระบุข้อดี
ข้อเสีย และตัดสินใจอย่างมีเหตุผล (Facione, 1990) 

6) ความรู้และความเข้าใจในประเด็นทางสังคมและดิจิทัล 
( Knowledge and Understanding of Social and Digital Issues) 
ความเข้าใจในสิทธิ หน้าที่ ความรับผิดชอบ และกฎหมายที่เกี่ยวข้อง
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กับการเป็นพลเมืองในโลกดิจิทัล รวมถึงความตระหนักถึงปัญหาและ
ความท้าทายทางสังคมต่าง ๆ (Rheingold, 2012) 

(2) จุดอ่อน (Weaknesses) การตระหนักถึงจุดอ่อนของ
ตนเองเป็นข้ันตอนส าคัญในการพัฒนาและปรับปรุงตนเอง จุดอ่อนที่
อาจเกี่ยวข้องกับการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ ได้แก่ 

1) การขาดความมั่นใจในความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง 
( Lack of Confidence in One's Creativity) ค ว าม ไ ม่ ก ล้ า ที่ จ ะ
แสดงออกทางความคิดสร้ างสรรค์  หรื อความกลั วที่ จ ะถู ก
วิพากษ์วิจารณ์ (Bandura, 1977) 

2) ทั กษ ะการสื่ อ ส า รที่ ไ ม่ ชั ด เ จนหรื อ ไ ม่ เ หม า ะส ม 
( Ineffective or Inappropriate Communication Skills) ก า ร ไ ม่
สามารถถ่ายทอดความคิดได้อย่างชัดเจน การใช้ภาษาที่ไม่เคารพ
ผู้อื่น หรือการสื่อสารที่ไม่เหมาะสมกับบริบททางดิจิทัล (Herring, 
1996) 

3) ความยากล าบากในการท างานร่วมกับผู้อื่น (Difficulty 
in Collaboration) การไม่สามารถประนีประนอม การไม่รับฟังความ
คิดเห็น หรือการมีปัญหาในการท างานเป็นทีม (Forsyth, 2010) 

4) การขาดแรงจู ง ใ จหรื อความ เฉื่ อ ยชา  ( Lack of 
Motivation or Procrastination) การไม่กระตือรือร้นในการลงมือท า 
หรือการผัดวันประกันพรุ่งในการมีส่วนร่วม (Steel, 2007) 

5) การขาดทักษะการคิดเชิงวิพากษ์  (Lack of Critical 
Thinking Skills) การเชื่ อ ข้อมูลโดยง่ายโดยไม่วิ เคราะห์  หรือ 
การตัดสินใจโดยใช้อารมณ์มากกว่าเหตุผล (Lipman, 1988) 

6) ความรู้และความเข้าใจในประเด็นทางสังคมและดิจิทัลที่
จ า กั ด  ( Limited Knowledge and Understanding of Social and 
Digital Issues) การไม่ตระหนักถึงสิทธิ หน้าที่ ความรับผิดชอบ หรือ
กฎหมายที่เกี่ยวข้อง หรือการไม่เข้าใจปัญหาและความท้าทายทาง
สังคมในโลกดิจิทัล 
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6.1.2 คุณค่ำและทัศนคติที่ส่งเสรมิหรอืเป็นอุปสรรคต่อกำร

เป็นพลเมืองสร้ำงสรรค์  

(1) คุณค่ า ที่ ส่ ง เ ส ริ ม  ( Promoting Values) คุณค่ า 
ในประการเป็นพื้นฐานส าคัญที่ส่งเสริมการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ 
เช่น 

1) ความเห็นอกเห็นใจและเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ (Empathy and 
Altruism) การใส่ใจความรู้สึกของผู้อื่นและความปรารถนาที่จะ
ช่วยเหลือและสร้างประโยชน์ให้กับสังคม (Batson, 2011) 

2) ความยุติธรรมและความเสมอภาค (Justice and Equity) 
ความเชื่อมั่นในความเท่าเทียมและการเรียกร้องความยุติธรรมใน
สังคม (Rawls, 1971) 

3) ความ เคารพในความหลากหลาย ( Respect for 
Diversity) การยอมรับและให้เกียรติความแตกต่างทางความคิด 
วัฒนธรรม และภูมิหลังของผู้อื่น (Allport, 1954) 

4) ความรับ ผิดชอบต่อสั งคม  (Social Responsibility)  
การตระหนักถึงผลกระทบของการกระท าของตนเองต่อสังคมและ
สิ่งแวดล้อม และความมุ่งมั่นที่จะมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหา 
(Carroll, 1991) 

5) ความเชื่อมั่นในศักยภาพของการเปลี่ยนแปลง (Belief in 
the Potential for Change) ความเชื่อว่าการกระท าของตนเอง
สามารถสร้างความแตกต่างและน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงเชิงบวกได้ 
(Seligman, 1991) 

(2) ทัศนคติที่ส่งเสริม (Promoting Attitudes) ทัศนคติ
บางอย่างสนับสนุนการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ เช่น  

1) การเปิดใจรับฟังความคิด เห็นที่ แตกต่าง  (Open-
mindedness) ความเต็มใจที่จะรับฟังและพิจารณาความคิดเห็นที่
แตกต่างจากตนเอง (Rokeach, 1960) 
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2) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ความกระหายที่จะ
เรียนรู้และส ารวจสิ่งใหม่ ๆ (Loewenstein, 1994) 

3) ความกล้าที่จะเสี่ยงและทดลอง (Willingness to Take 
Risks and Experiment) ความไม่กลัวที่จะลองท าสิ่งใหม่ ๆ แม้ว่าจะ
มีความไม่แน่นอน (Sitkin & Pablo, 1992) 

4) การมองโลกในแง่บวก (Optimism): ความเชื่อมั่นใน
ผลลัพธ์ที่ดีและการมองเห็นโอกาสในความท้าทาย (Scheier & 
Carver, 1985) 

(3) คุณค่าและทัศนคติที่เป็นอุปสรรค (Hindering Values 
and Attitudes) ในทางตรงกันข้าม คุณค่าและทัศนคติบางอย่างอาจ
เป็นอุปสรรคต่อการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ เช่น ความเห็นแก่ตัว  
การยึดมั่นในความคิดของตนเองเพียงอย่างเดียว การขาดความ
เชื่อมั่นในผู้อื่น การมองโลกในแง่ลบ หรือความเฉยเมยต่อปัญหาของ
สังคม 

การส ารวจและท าความเข้าใจจุดแข็ง จุดอ่อน คุณค่า และ
ทัศนคติของตนเองอย่างตรงไปตรงมา จะเป็นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญใน
การพัฒนาตนเองให้เป็นพลเมืองสร้างสรรค์ที่มีประสิทธิภาพและ
สามารถสร้างผลกระทบเชิงบวกต่อสังคมดิจิทัลได้อย่างแท้จริง 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่ 6 นักศึกษาสามารถระบุ
และวิเคราะห์จุดแข็งและจุดอ่อนของตนเองที่เกี่ยวข้องกับการเป็น
พลเมืองสร้างสรรค์ รวมถึง ประเมินคุณค่าและทัศนคติของตนเองที่
ส่งเสริมหรือเป็นอุปสรรคต่อการมีส่วนร่วมอย่างสร้างสรรค์ในสังคม
ดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับ CLO4 ที่มุ่งเน้นให้นักศึกษาวิเคราะห์และ
ประเมินตนเองตามหลักการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์  โดยเน้น 
การตระหนักรู้ในตนเองเพ่ือน าไปสู่การพัฒนาต่อไป 
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สรุป 

กระบวนการส ารวจและตรวจสอบตนเองในฐานะพลเมือง
สร้างสรรค์ที่ได้จากการพิจารณาถึงการตระหนักรู้ในตนเองในด้าน
ต่าง ๆ ได้แก่ จุดแข็งและจุดอ่อนที่เกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วมอย่าง
สร้างสรรค์ในสังคมดิจิทัล รวมถึงการประเมินคุณค่าและทัศนคติของ
ตนเองว่าส่งเสริมหรือเป็นอุปสรรคต่อการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์
อย่างไร การท าความเข้าใจในตนเองอย่างลึกซึ้งนี้เป็นรากฐานส าคัญ
ส าหรับการพัฒนาศักยภาพและปรับปรุงตนเองให้เป็นพลเมือง
สร้างสรรค์ที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
การส ารวจและตรวจสอบตนเองในฐานะพลเมืองสร้างสรรค์ จงตอบ
ค าถามต่อไปนี้ 

1. จงระบุจุดแข็งอย่างน้อย 2 ประการที่คิดว่ามีความส าคัญ
ต่อการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ (Remembering) 

2. จงอธิบายว่าการตระหนักถึงจุดอ่อนของตนเองมี
ความส าคัญอย่างไรต่อการพัฒนาศักยภาพในการเป็นพลเมือง
สร้างสรรค์ (Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างคุณค่าหรือทัศนคติอย่างน้อย 1 ประการที่
ตนเองเชื่อว่าส่งเสริมการมีส่วนร่วมอย่างสร้างสรรค์ในสังคมดิจิทัล 
และอธิบายว่าเพราะเหตุใดจึงเป็นเช่นน้ัน (Applying) 

4. จงอธิบายความแตกต่างระหว่าง “จุดแข็ง” และ 
“คุณค่า” ในบริบทของการส ารวจตนเองเพื่อพัฒนาเป็นพลเมือง
สร้างสรรค์ (Understanding) 
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5. จงวิเคราะห์ว่าการขาดความตระหนักรู้ในตนเองอาจ
ส่งผลกระทบต่อการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ที่มีประสิทธิภาพได้
อย่างไร (Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 7  

กำรส ำรวจและตรวจสอบสังคมดิจิทัล 

ตำมหลักกำรพลเมืองสร้ำงสรรค์ 

 
สัปดาห์ที่เจ็ดได้ขยายขอบเขตจากการส ารวจตนเองไปสู่ 

การส ารวจและตรวจสอบสังคมดิจิทัล (Exploring and Examining 
the Digital Society) โดยใช้  หลักการของพลเมืองสร้างสรรค์  
(Principles of Creative Citizenship) เป็นกรอบในการวิเคราะห์ โดย
จะพิจารณาถึง โครงสร้างและพลวัตของสังคมดิจิทัล (Structure and 
Dynamics of Digital Society) และประเด็นทางสังคมและจริยธรรม
ดิ จิ ทั ล  ( Social and Ethical Issues in the Digital Sphere) ที่ มี
ความส าคัญต่อการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ที่มีความรับผิดชอบ เน้ือหา
ประจ าสัปดาห์ที่ 7 ประกอบด้วยสาระส าคัญดังนี ้

7.1 โครงสร้างและพลวัตสังคมดิจิทัล  
7.1.1 รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ (เครือข่ายสังคม 

ชุมชนออนไลน์) 
7.1.2 อิทธิพลของอัลกอริธึมและ Filter Bubbles 

7.2 ประเด็นทางสังคมและจริยธรรมดิจิทัล  
7.2.1 ข้อมูลเท็จ (Fake News) และการบิดเบือนข้อมูล 

(Misinformation) 
7.2.2 การกลั่นแกล้งออนไลน์ (Cyberbullying) และ 

Hate Speech 
 

7.1 โครงสร้ำงและพลวัตสังคมดิจิทัล  

โ ค ร ง ส ร้ า ง แ ล ะพลวั ต สั ง ค มดิ จิ ทั ล  ( Structure and 
Dynamics of Digital Society) สังคมดิจิทัลไม่ได้เป็นเพียงการจ าลอง
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สังคมในโลกจริงบนแพลตฟอร์มออนไลน์ แต่มีลักษณะเฉพาะและ
พลวัตที่แตกต่างกัน ซึ่งพลเมืองสร้างสรรค์ควรท าความเข้าใจ 
(Castells, 2000; Van Dijk, 2012) 

7.1.1 รูปแบบกำรปฏิสัมพันธ์ออนไลน์  

(1) เครือข่ายสังคม (Social Networks) แพลตฟอร์ม
เครือข่ายสังคม เช่น Facebook X(Twitter) Instagram เป็นโครงสร้าง
พื้นฐานที่ส าคัญของการปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ ช่วยให้บุคคลสร้างและ
รั ก ษ า ค ว า มสั ม พั น ธ์  แ บ่ ง ปั น ข้ อ มู ล  แ ล ะ เ ข้ า ร่ ว ม ใ น ก ลุ่ ม 
ความสนใจต่าง ๆ (boyd & Ellison, 2007) ตามหลักทฤษฎีเครือข่าย
สังคม (Social Network Theory) รูปแบบความสัมพันธ์ (ties) และ
โครงสร้างเครือข่าย (network structure) มีอิทธิพลต่อการไหลเวียน
ของข้อมูล การแพร่กระจายของอิทธิพล และการก่อตัวของความ
คิดเห็น (Granovetter, 1973) พลเมืองสร้างสรรค์สามารถใช้เครือข่าย
เหล่านี้ เพื่ อสร้ างการมีส่ วนร่ วม เผยแพร่แนวคิด และสร้าง 
การเปลี่ยนแปลงเชิงบวก 

(2) ชุ ม ช น อ อน ไ ล น์  ( Online Communities) ชุ ม ช น
ออนไลน์เกิดข้ึนจากกลุ่มบุคคลที่มีความสนใจร่วมกันและสื่อสารกัน
ผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น ฟอรัม กลุ่มสนทนา หรือพื้นที่แสดงความ
คิดเห็น (Rheingold, 1993) ชุมชนที่กล่าวมานี้สามารถเป็นแหล่งรวม
ความรู้  การสนับสนุน และการท างานร่วมกันเพื่ อเป้าหมายที่
เฉพาะเจาะจง (Wenger, 1998) พลเมืองสร้างสรรค์สามารถเข้าร่วม
หรือสร้างชุมชนออนไลน์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ แลกเปลี่ยน
ความรู้ และร่วมกันแก้ไขปัญหา 

(3) พลวัต การปฏิสัมพันธ์ออนไลน์มีพลวัตที่รวดเร็วและ
เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ อิทธิพลของปัจจัยต่าง ๆ เช่น เทคโนโลยีใหม่ ๆ 
เหตุการณท์ันสมัย และกระแสทางสังคม สามารถเปลี่ยนแปลงรูปแบบ
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การสื่อสารและความสัมพันธ์ออนไลน์ได้อย่างรวดเร็ว พลเมือง
สร้างสรรค์จึงต้องมีความยืดหยุ่นและสามารถปรับตัวต่อพลวัตเหล่านี้ 

7.1.2 อิทธิพลของอัลกอรธิึมและ Filter Bubbles  

(1) อัลกอริธึม (Algorithms) แพลตฟอร์มดิจิทัลส่วนใหญ่
ใช้อัลกอริธึมเพ่ือคัดกรอง จัดล าดับ และน าเสนอเน้ือหาให้กับผู้ใช้งาน 
โดยอิงจากข้อมูลส่วนตัว ประวัติการใช้งาน และความสนใจ (O'Neil, 
2016) อัลกอริธึมนี้แสดงและก าหนดอิทธิพลอย่างมากต่อสิ่งที่ผู้ใช้งาน
มองเห็นและรับรู้ในโลกออนไลน์ 

(2) Filter Bubbles (ฟองกรอง) และ Echo Chambers 
(ห้องเสียงสะท้อน) อัลกอริธึมที่ปรับแต่งเนื้อหาตามความสนใจของ
ผู้ ใ ช้ ง านอาจน า ไปสู่ ก า ร เ กิ ด  “Filter Bubbles”  หรื อ  “Echo 
Chambers” ซึ่งเป็นภาวะที่ผู้ใช้งานได้รับข้อมูลและความคิดเห็นที่
สอดคล้องกับความเชื่อของตนเองเป็นหลัก ในขณะที่ถูกตัดขาดจาก
มุมมองที่แตกต่าง (Pariser, 2011; Sunstein, 2009) ภาวะที่เกิดข้ึนนี้
อาจส่งผลเสียต่อการคิดเชิงวิพากษ์ การเปิดรับความหลากหลายทาง
ความคิด และการเข้าใจโลกในมุมมองที่กว้างข้ึน พลเมืองสร้างสรรค์
จึงควรตระหนักถึงอิทธิพลของอัลกอริธึมและพยายามออกจาก Filter 
Bubbles เพ่ือส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่หลากหลาย 

 
7.2 ประเด็นทำงสังคมและจริยธรรมดิจิทัล  

ประเด็นทางสังคมและจริยธรรมดิจิทัล (Social and Ethical 
Issues in the Digital Sphere) สังคมดิจิทัลเผชิญกับประเด็นทาง
สังคมและจริยธรรมที่ซับซ้อน ซึ่งพลเมืองสร้างสรรค์ควรมีความเข้าใจ
และมีบทบาทในการแก้ไข (Floridi, 2010; Tavani, 2016) ดังนี ้

7.2.1 ข้อมูลเท็จและกำรบิดเบือนข้อมูล  

(1) ข้อมูลเท็จ (Fake News) ข่าวสารที่ถูกสร้างข้ึนอย่าง
จงใจให้ผิดจากความเป็นจริงเพื่อหลอกลวงหรือสร้างความเข้าใจผิด 
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(Lazer et al., 2018) การแพร่กระจายของ Fake News ในโลกดิจิทัล
สามารถมีผลกระทบร้ายแรงต่อสังคม เช่น การบ่อนท าลายความ
เชื่อมั่นในสถาบัน การสร้างความแตกแยก และการชี้น าความคิดเห็น
สาธารณะในทางที่ผิด 

(2) การบิดเบือนข้อมูล (Misinformation) ข้อมูลที่ ไม่
ถูกต้องหรือไม่แม่นย า ซึ่งอาจถูกเผยแพร่โดยไม่ได้มีเจตนาหลอกลวง 
แต่ยังคงสามารถสร้างความเข้าใจผิดได้ (Wardle & Derakhshan, 
2017) การบิดเบือนข้อมูลอาจเกิดจากความผิดพลาด การตีความที่ผิด 
หรือการน าเสนอข้อมูลที่ไม่ครบถ้วน พลเมืองสร้างสรรค์มีบทบาทใน
การตรวจสอบข้อเท็จจริง (Fact-checking) และเผยแพร่ข้อมูลที่
ถูกต้องเพ่ือต่อต้าน Fake News และ Misinformation 

7.2.2 กำรกลั่นแกล้งออนไลน์และค ำพูดที่แสดงควำม

เกลียดชัง 

(1) การกลั่นแกล้งออนไลน์ (Cyberbullying) การกระท า
ที่เป็นการข่มเหง รังแก หรือคุกคามผู้อื่นซ้ า ๆ ผ่านช่องทางดิจิทัล 
(Smith et al., 2008) Cyberbullying สามารถสร้างความเสียหายทาง
จิตใจอย่างรุนแรงต่อผู้ถูกกระท า และเป็นปัญหาทางสังคมที่ต้องได้รับ
การแก้ไข 

(2) Hate Speech (ค าพู ดที่ แ สด งค วาม เ กลี ยดชั ง )  
การสื่อสารที่โจมตีหรือลดทอนคุณค่าของบุคคลหรือกลุ่มบุคคล โดย
อิงจากลักษณะต่าง ๆ เช่น เชื้อชาติ ศาสนา เพศ รสนิยมทางเพศ หรือ
ความพิการ (Waldron, 2012) Hate Speech สามารถสร้างความ
แตกแยก ความรุนแรง และการเลือกปฏิบัติในสังคมดิจิทัล พลเมือง
สร้างสรรค์มีบทบาทในการส่งเสริมการสื่อสารที่เคารพซึ่งกันและกัน 
และต่อต้านพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมเหล่าน้ี 

การส ารวจและตรวจสอบสังคมดิจิทัลตามหลักการพลเมือง
สรา้งสรรค์ จะช่วยให้เราเข้าใจพลวัต ปัญหา และความท้าทายต่าง ๆ 
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ในโลกออนไลน์ และสามารถมีส่วนร่วมในการสร้างสังคมดิจิทัลที่
สร้างสรรค์ ปลอดภัย และมีความรับผิดชอบมากข้ึน 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่  7 นักศึกษาสามารถ 
อธิบายโครงสร้างและพลวัตของสังคมดิจิทัล โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ออนไลน์และอิทธิพลของอัลกอริธึมและ Filter 
Bubbles และ วิเคราะห์ประเด็นทางสังคมและจริยธรรมดิจิทัลที่
ส าคัญ ได้แก่ ข้อมูลเท็จและการบิดเบือนข้อมูล รวมถึงการกลั่นแกล้ง
ออนไลน์และ Hate Speech ซึ่งสอดคล้องกับ CLO3 ที่มุ่ง เน้นให้
นักศึกษาวิเคราะห์และประเมินธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการ
เป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล โดยเน้นความ
เข้าใจในโครงสร้างและประเด็นทางสังคมที่เกี่ยวข้องในหลากหลาย
มิติ 

สรุป 

การส ารวจและตรวจสอบสังคมดิจิทัลตามหลักการพลเมือง
สร้างสรรค์ที่พิจารณาถึงโครงสร้างและพลวัตที่ส าคัญ เช่น รูปแบบ
การปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ผ่านเครือข่ายสังคมและชุมชนออนไลน์ 
รวมถึงอิทธิพลของอัลกอริธึมและการเกิด Filter Bubbles นอกจากนี้ 
ยั ง ไ ด้ วิ เ ค ร า ะห์ ป ร ะ เ ด็ นทา ง สั ง คมแล ะจ ริ ย ธ ร รมดิ จิ ทั ล ที่ 
ท้าทาย ได้แก่ ปัญหาข้อมูลเท็จและการบิดเบือนข้อมูล ตลอดจน 
ภัยของการกลั่นแกล้งออนไลน์และ Hate Speech ซึ่งเป็นความเข้าใจ
ที่จ าเป็นส าหรับการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ที่มีความตระหนักรู้และ
สามารถมีส่วนร่วมในสังคมดิจิทัลได้อย่างมีความรับผิดชอบ 
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ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
การส ารวจและตรวจสอบสังคมดิจิทัลตามหลักการพลเมืองสร้างสรรค์ 
จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. จงระบุรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ที่ส าคัญอย่างน้อย 2 

รูปแบบที่ได้ศึกษาในสัปดาห์นี้ (Remembering) 
2. จงอธิบายความหมายของค าว่า “Filter Bubble” และอธิบายถึง

อะไรคือสาเหตุส าคัญของการเกิด Filter Bubble ในสังคมดิจิทัล 
(Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างสถานการณ์ที่ เคยพบเห็น “ข้อมูลเท็จ” หรือ  
“การบิดเบือนข้อมูล” ในโลกออนไลน์ และเสนอแนวทางที่จะใช้ใน
การตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลดังกล่าว (Applying) 

4. จงอธิบายความแตกต่างระหว่าง “การกลั่นแกล้งออนไลน์” 
(Cyberbullying) และ “Hate Speech” (Understanding) 

5. จงวิเคราะห์ผลกระทบที่อาจเกิดข้ึนต่อสังคมดิจิทัล หากพลเมือง
ขาดความตระหนักและไม่ใส่ใจในการแก้ไขปัญหาข้อมูลเท็จและ
การกลั่นแกล้งออนไลน์ (Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 8  

กำรส ำรวจและตรวจสอบธุรกิจเทคโนโลยีดจิทิัล 

ตำมหลักกำรพลเมืองสร้ำงสรรค์ 

 
สัปดาห์ที่แปดมุ่งเน้นที่การส ารวจและตรวจสอบธุรกิจ

เทคโนโลยีดิจิทัล (Exploring and Examining Digital Technology 
Businesses) โดยใช้ หลักการของพลเมืองสร้างสรรค์ (Principles of 
Creative Citizenship) เป็นกรอบในการวิเคราะห์ โดยจะพิจารณาถึง 
รูปแบบและลักษณะของธุรกิจดิจิทัล (Forms and Characteristics 
of Digital Businesses) และ ผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 
(Social and Environmental Impacts) กั บ ธุ ร กิ จ  เนื้ อหาประจ า
สัปดาห์ที่ 8 ประกอบด้วยสาระส าคัญ ดังนี้ 

8.1 รูปแบบและลักษณะธุรกิจดิจิทัล  
8 . 1 . 1  โม เดลธุ รกิ จที่ ส าคัญ (e-Commerce โม เดล 

Subscription และโมเดล Freemium) 
8.1.2 นวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่ส่งผลกระทบต่อธุรกิจ 

8.2 ผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม  
8.2.1 ประเด็นด้านความยั่งยืน (Sustainable Business 

Practices) 
8.2.2 ความรับผิดชอบต่อสังคมขององค์กรดิจิทัล 

(Corporate Social Responsibility: CSR) 
 

8.1 รูปแบบและลักษณะธุรกิจดิจิทัล  

รู ป แ บ บ แ ล ะ ลั ก ษ ณ ะ ธุ ร กิ จ ดิ จิ ทั ล  ( Forms and 
Characteristics of Digital Businesses) ธุ ร กิ จ ดิ จิ ทั ล มี ค ว า ม
หลากหลายในรูปแบบและลักษณะการด าเนินงาน ซ่ึงมีผลต่อวิธีการ
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สร้างรายได้ การเข้าถึงลูกค้า และการแข่งขันในตลาด (Afuah & 
Tucci, 2001; Rappa, 2004) 

8.1.1 โมเดลธุรกิจที่ส ำคัญ  
(1) e-Commerce (ธุรกิจพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ) เป็น

โมเดลธุรกิจที่ เกี่ยวข้องกับการซื้อขายสินค้าและบริการผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต (Laudon & Traver, 2021) รูปแบบย่อยที่ส าคัญ ได้แก่ 
B2C (Business-to-Consumer) ที่ธุรกิจขายสินค้าหรือบริการโดยตรง
ให้กับ ผู้บริ โภค แบบ  B2B (Business-to-Business) ที่ ธุ รกิจขาย
สินค้าหรือบริการให้กับธุรกิจอื่น ๆ และ แบบ C2C (Consumer-to-
Consumer) ที่ ผู้บริโภคซื้อขายกันเองผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ 
(Turban et al., 2018) ความส าเร็จของ e-Commerce ข้ึนอยู่กับปัจจัย
ต่าง  ๆ เช่น ความสะดวกในการใช้ งาน ความปลอดภัยใน 
การท าธุรกรรม ระบบโลจิสติกส์ที่มีประสิทธิภาพ และการสร้างความ
ไว้วางใจให้กับลูกค้า 

(2) โมเดล Subscription (ธุรกิจแบบสมาชิก) เป็นโมเดล
ธุรกิจที่ลูกค้าจ่ายค่าบริการเป็นรายงวด (เช่น รายเดือน หรือรายปี) 
เพื่อเข้าถึงสินค้า บริการ หรือเนื้อหาอย่างต่อเน่ือง (Anderson, 2009 
- Free: The Future of a Radical Price) เช่น บริการสตรีมมิ่งเพลง
และวิดีโอ ซอฟต์แวร์ as a Service (SaaS) และบริการข่าวสาร
ออนไลน์ ความส าเร็จของโมเดล Subscription ข้ึนอยู่กับการรักษา
ฐานลูกค้า การน าเสนอคุณค่าที่ดีเยี่ยม และการสร้างความผูกพันกับ
สมาชิก 

(3) โมเดล Freemium (ธุรกิจแบบให้ใช้ฟรีแต่มีคุณสมบัติ
พิเศษแบบเสียเงิน) เป็นโมเดลธุรกิจที่น าเสนอผลิตภัณฑ์หรือบริการ
พื้นฐานให้ผู้ใช้งานฟรี แต่คิดค่าบริการส าหรับคุณสมบัติพิเศษ 
ฟังก์ชันเพิ่มเติม หรือการใช้งานในระดับที่สูงข้ึน (Anderson, 2009) 
เช่น แอปพลิเคชันเกม บริการจัดเก็บข้อมูลบนคลาวด์ และซอฟต์แวร์ที่
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มีรุ่นฟรีและรุ่น Pro ความส าเร็จของโมเดล Freemium ข้ึนอยู่กับการ
ดึงดูดผู้ใช้งานจ านวนมากในรุ่นฟรี และการโน้มน้าวให้ผู้ใช้งาน 
อัปเกรดเป็นรุ่นเสียเงิน 

8.1.2 นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีท่ีส่งผลกระทบต่อธุรกิจ  

(1) ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence - AI) และ 
Machine Learning (การเรียนรู้ของเครื่อง) เทคโนโลยีเหล่านี้ช่วยให้
ธุรกิจสามารถวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ ปรับปรุงกระบวนการท างาน
ให้เป็นอัตโนมัติ พัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการที่ชาญฉลาดข้ึน และ
สร้างประสบการณ์ที่เป็นส่วนตัวส าหรับลูกค้า (Kaplan & Haenlein, 
2019). ตัวอย่างการประยุกต์ เช่น ระบบแนะน าสินค้า การวิเคราะห์
ความรู้สึกของลูกค้า และ Chatbots 

(2) บล็อกเชน (Blockchain) และเทคโนโลยี Distributed 
Ledger (DLT) เทคโนโลยีนี้สร้างระบบการจัดเก็บข้อมูลที่ปลอดภัย 
โปร่งใส และกระจายศูนย์  ซึ่ งมีศักยภาพในการเปลี่ยนแปลง
อุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น การเงิน โลจิสติกส์ และการจัดการห่วงโซ่
อุปทาน (Tapscott & Tapscott, 2016) 

(3) อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things - IoT) 
การเชื่อมต่ออุปกรณ์ต่าง ๆ เข้ากับอินเทอร์เน็ตท าให้เกิดการเก็บ
รวบรวมและแลกเปลี่ยนข้อมูลแบบเรียลไทม์ ซึ่งน าไปสู่การพัฒนา
ผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ๆ  ในหลากหลายอุตสาหกรรม เช่น บ้าน
อัจฉริยะ สุขภาพดิจิทัล และการเกษตรแม่นย า (Weber & Weber, 
2010) 

(4) เทคโนโลยี 5G และเครือข่ายยุคหน้า ความเร็วที่
สูงข้ึน ความหน่วงที่ต่ าลง และความสามารถในการเชื่อมต่ออุปกรณ์
จ านวนมากของเทคโนโลยี  5G จะเป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับ 
การพัฒนาแอปพลิเคชันและบริการใหม่ ๆ เช่น รถยนต์ไร้คนขับ และ



70 
 

 | ปรมัตถ์ปัญปรัชญ ์ตอ้งประสงค์. (2568). พลเมืองสร้างสรรค์. มหาวิทยาลัยสวนดุสติ 

ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality - VR) / ความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality - AR) (Nokia, 2020) 
8.2 ผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม  

ผลก ร ะทบต่ อ สั ง ค ม แ ล ะ สิ่ ง แ ว ด ล้ อ ม  ( Social and 
Environmental Impacts) นั้นกล่าวได้ว่าธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลไม่ได้
มีเพียงผลกระทบทางเศรษฐกิจ แต่ยังมีผลกระทบต่อสังคมและ
สิ่งแวดล้อมที่ส าคัญ ซึ่งพลเมืองสร้างสรรค์ควรพิจารณา (Benkler, 
2006 - The Wealth of Networks) 

8.2.1 ประเด็นด้ำนควำมยั่งยืน (Sustainable Business 

Practices) 

(1) ผลกระทบต่ อสิ่ ง แวดล้ อม  ธุ รกิ จดิ จิ ทั ลอาจมี
ผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม เช่น การใช้พลังงานของศูนย์ข้อมูล (Data 
Centers) การสร้างขยะอิเล็กทรอนิกส์ (E-waste) และผลกระทบจาก
การผลิตอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ (Cook, 2019) ธุรกิจที่ยั่งยืนจึงให้
ความส าคัญกับการลดการใช้พลังงาน การจัดการ E-waste อย่างมี
ความรับผิดชอบ และการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 
(Hawken, Lovins, & Lovins, 1999 - Natural Capitalism) 

(2) ค ว ามยั่ ง ยื น ท า ง สั ง ค ม  ธุ ร กิ จ ดิ จิ ทั ล ค ว ร ใ ห้
ความส าคัญกับประเด็นทางสังคม เช่น ความเท่าเทียมในการเข้าถึง
เทคโนโลยี การลดความเหลื่อมล้ าทางดิจิทัล การเคารพสิทธิ
มนุษยชนในห่วงโซ่อุปทาน และการสร้างสภาพแวดล้อมการท างานที่
ดี (United Nations Global Compact) 

8.2.2 ควำมรับผิดชอบต่อสังคมขององค์กรดิจิทัล 

(1) แนวคิ ด  CSR (Corporate Social Responsibility) 
การใช้หลัก CSR เป็นแนวคิดที่ธุรกิจไม่ได้มีหน้าที่เพียงแค่สร้างผล
ก าไร แต่ยังมีความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมในวงกว้าง 
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(Carroll, 1991) ส าหรับธุรกิจดิจิทัล CSR อาจรวมถึงการสนับสนุนการ
เข้าถึงเทคโนโลยีส าหรับผู้ด้อยโอกาส การส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อ
ดิจิทัล การต่อต้านการกลั่นแกล้งออนไลน์และ Hate Speech และ
การสนับสนุนโครงการเพื่อสังคมผ่านเทคโนโลยี (Buhmann, Moon, 
& Wettstein, 2013) 

(2) การประเมินผลกระทบทางสังคม ธุรกิจดิจิทัลควรมี
การประเมินผลกระทบทางสังคม (Social Impact Assessment) เพื่อ
ท าความเข้าใจผลเชิงบวกและเชิงลบที่ธุรกิจของตนเองมีต่อสังคม และ
น าผลการประเมินมาปรับปรุงการด าเนินงาน (Vanclay, 2003) 

(3) การสื่อสาร CSR การสื่อสารกิจกรรม CSR อย่าง
โปร่งใสและจริงใจเป็นสิ่งส าคัญในการสร้างความน่าเชื่อถือและความ
ผูกพันกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Crane & Matten, 2016) 

การส ารวจและตรวจสอบธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตาม
หลักการพลเมืองสร้างสรรค์ จะช่วยให้พบความเข้าใจบทบาทของ
ธุรกิจเหล่านี้ในสังคมและสิ่งแวดล้อม และสามารถสนับสนุนธุรกิจที่มี
ความรับผิดชอบและสร้างสรรค์คุณค่าให้กับสังคมในระยะยาว 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่  8 นักศึกษาสามารถ 
อธิบายรูปแบบและลักษณะส าคัญของธุรกิจดิจิทัล โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
โมเดลธุรกิจ e-Commerce โมเดล Subscription และ Freemium 
รวมถึงนวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่ส่งผลกระทบต่อธุรกิจ  และ 
วิ เคราะห์ผลกระทบของธุรกิจ เทคโนโลยีดิจิทัลต่อสังคมและ
สิ่งแวดล้อม โดยพิจารณาถึงประเด็นด้านความยั่งยืนและความ
รับผิดชอบต่อสังคมขององค์กรดิจิทัล (CSR) ซึ่งสอดคล้องกับ CLO3 ที่
มุ่งเน้นให้นักศึกษาวิเคราะห์และประเมินธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตาม
หลักการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล โดยเน้น
ความเข้าใจในรูปแบบธุรกิจและผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 
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สรุป 

การส ารวจและตรวจสอบธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตาม
หลักการพลเมืองสร้างสรรค์โดยพิจารณารูปแบบและลักษณะส าคัญ
ของธุรกิจดิจิทัล เช่น โมเดล e-Commerce โมเดล Subscription 
และ Freemium รวมถึงอิทธิพลของนวัตกรรมทางเทคโนโลยีต่าง ๆ 
นอกจากนี้ ยังได้วิเคราะห์ผลกระทบที่ธุรกิจมีต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 
โดยเน้นประเด็นด้านความยั่งยืนและบทบาทของความรับผิดชอบต่อ
สังคมขององค์กรดิจิทัล (CSR) ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการประเมิน
และสนับสนุนธุรกิจดิจิทัลที่มีความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 
 
ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
การส ารวจและตรวจสอบธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการพลเมือง
สร้างสรรค์ จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. จงระบุโมเดลธุรกิจดิจิทัลที่ส าคัญอย่างน้อย 2 รูปแบบที่ได้ศึกษา

ในสัปดาห์นี้ (Remembering) 
2. จงอธิบายความหมายของ “ปัญญาประดิษฐ์” (AI) และยกตัวอย่าง

ว่ า เทคโนโลยีนี้ ส่ ง ผลกระทบต่ อธุ รกิ จดิ จิ ทั ล ได้ อย่ า ง ไ ร 
(Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างแนวทางการด าเนินธุรกิจดิจิทัลอย่างยั่ งยืน 
(Sustainable Business Practices) อย่างน้อย 1 แนวทาง และ
อธิบายว่าแนวทางนี้ช่วยลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมหรือสังคมได้
อย่างไร (Applying) 

4. จงอธิบายความแตกต่างระหว่างโมเดลธุรกิจ “Subscription” และ 
“Freemium” (Understanding) 
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5. จงวิเคราะห์ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นต่อสังคม หากธุรกิจเทคโนโลยี
ดิจิทัลละเลยความรับ ผิดชอบต่อสั งคมขององค์กร ( CSR) 
(Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 9  

ควำมเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับ 

ธุรกิจเทคโนโลยีดจิทิัล (ระดับองค์กร) 

 
สัปดาห์ที่เก้าส ารวจความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรม

กั บ ธุ ร กิ จ เทค โนโลยี ดิ จิ ทั ล  (The Interconnection of Art and 
Culture with Digital Technology Businesses) ในระดับองค์กร โดย
จะพิจารณาถึง อิทธิพลต่อการสร้างแบรนด์ (Influence on Branding) 
และ การออกแบบผลิตภัณฑ์และบริการดิจิทัล (Digital Product and 
Service Design) เน้ือหาประจ าสัปดาห์ที่ 9 สาระส าคัญประกอบด้วย 

9.1 อิทธิพลต่อการสร้างแบรนด์  
9.1.1 การใช้ศิลปะและวัฒนธรรมในการสร้างเอกลักษณ์

และความแตกต่าง 
9.1 .2 การเล่าเรื่องราวของแบรนด์ ผ่านศิลปะและ

วัฒนธรรม 
9.2 การออกแบบผลิตภัณฑ์และบริการดิจิทัล  

9.2.1 แรงบันดาลใจจากศิลปะและวัฒนธรรมในการสร้าง
ประสบการณ์ผู้ใช้ 

 
9.1 อิทธิพลต่อกำรสร้ำงแบรนด์  

อิทธิพลต่อการสร้างแบรนด์ (Influence on Branding) เมื่อ
ศิลปะและวัฒนธรรมไม่ได้เป็นเพียงองค์ประกอบทางสังคม แต่ยังเป็น
เครื่องมือส าคัญในการสร้างแบรนด์ที่แข็งแกร่ง แสดงเอกลักษณ์ และ
สามารถเชื่อมโยงกับผู้บริโภคในระดับที่ลึกซึ้ง (Schmitt, 1999; Holt, 
2004) 

 



78 
 

 | ปรมัตถ์ปัญปรัชญ ์ตอ้งประสงค์. (2568). พลเมืองสร้างสรรค์. มหาวิทยาลัยสวนดุสติ 

9.1.1 กำรใช้ศิลปะและวัฒนธรรมในกำรสร้ำงเอกลักษณ์

และควำมแตกต่ำง  
(1) เอกลักษณ์ของแบรนด์ (Brand Identity) ศิลปะและ

วัฒนธรรมสามารถเป็นแหล่งที่มาของแรงบันดาลใจในการสร้าง
เอกลักษณ์ที่ ไม่ เหมือนใครให้กับแบรนด์ (Aaker, 1996) การน า
องค์ประกอบทางศิลปะ เ ช่น  สไตล์ภาพ สี สัน  หรื อรูปแบบ 
การออกแบบที่ได้รับอิทธิพลจากยุคสมัย ศิลปิน หรือกระแสศิลปะ  
มาใช้ในการสร้างโลโก้ บรรจุภัณฑ์ หรือการสื่อสารทางการตลาด 
สามารถสร้างความโดดเด่นและจดจ าได้ (Wheeler, 2009) 

(2) ความแตกต่าง (Differentiation) ในตลาดที่มีการ
แข่งขันสูง การเชื่อมโยงแบรนด์กับวัฒนธรรมหรือศิลปะเฉพาะกลุ่ม 
สามารถสร้างความแตกต่างที่ชัดเจนและดึงดูดกลุ่มเป้าหมายที่มี
ความชื่นชอบหรือมีค่านิยมสอดคล้องกัน (Ries & Trout, 2001) เช่น 
แบรนด์ที่ใช้สุนทรียศาสตร์แบบมินิมอลลิสต์ (Minimalist Aesthetics) 
อาจดึงดูดกลุ่มลูกค้าที่ให้ความส าคัญกับความเรียบง่ายและฟังก์ชัน
การใช้งาน 

(3) การสร้างความหมายและคุณค่า (Creating Meaning 
and Value) ศิลปะและวัฒนธรรมจะมีความหมายและคุณค่าทาง
สังคมที่ฝังลึก การเชื่อมโยงแบรนด์กับสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม เรื่อง
เล่าทางประวัติศาสตร์ หรือรูปแบบศิลปะที่ได้รับการยกย่อง สามารถ
ถ่ายทอดความหมายและคุณค่าเหล่านี้มาสู่แบรนด์ ท าให้แบรนด์ดูมี
เรื่องราว มีความน่าสนใจ และสร้างความรู้สึกผูกพันกับผู้บริโภค 
(Bourdieu, 1984) 
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9.1 .2  กำรเล่ำเรื่ องรำวของแบรนด์ผ่ ำนศิลปะและ

วัฒนธรรม  
(1) การสร้างเรื่องราวที่น่าสนใจ (Crafting Engaging 

Narratives) ศิลปะและวัฒนธรรมเป็นแหล่งของเร่ืองราวที่หลากหลาย
และทรงพลัง การน าองค์ประกอบทางศิลปะ เช่น เทคนิคการเล่าเรื่อง
ในภาพยนตร์ รูปแบบการบรรยายในวรรณกรรม หรือสุนทรียศาสตร์
ในการแสดง มาใช้ในการสื่อสารเรื่องราวของแบรนด์ สามารถสร้าง
ความน่าสนใจและความประทับใจให้กับผู้บริโภค (McKee, 1997) 

(2) การเชื่อมโยงกับมรดกทางวัฒนธรรม (Connecting 
with Cultural Heritage) การอ้างอิงหรือได้รับแรงบันดาลใจจาก
มรดกทางวัฒนธรรมท้องถิ่นหรือสากล สามารถสร้างความรู้สึก
เชื่อมโยงและความภาคภูมิใจให้กับผู้บริโภคที่มีพื้นฐานทางวัฒนธรรม
เดียวกัน (Brown, Kozinets, & Sherry, 2003) นอกจากนี้ ยังสามารถ
สร้างความน่าสนใจให้กับผู้บริโภคจากวัฒนธรรมอื่นที่หลากหลาย 
แสดงความต้องการเรียนรู้และสัมผัสประสบการณ์ใหม่ ๆ 

(3) การสร้างประสบการณ์ทางอารมณ์  (Creating 
Emotional Connections) ศิ ลปะในรู ปแบบต่ า ง  ๆ  เช่ น  ดนตรี  
ภาพวาด หรือภาพยนตร์ มีพลังในการกระตุ้นอารมณ์และความรู้สึก 
การใช้ศิลปะและวัฒนธรรมในการสื่อสารแบรนด์สามารถสร้าง
ประสบการณ์ทางอารมณ์ที่ลึกซึ้งและเชื่อมโยงกับผู้บริโภคในระดับ
จิตใจ (Zaltman, 2003) 
 
9.2 กำรออกแบบผลิตภัณฑ์และบรกิำรดจิทิัล  

การออกแบบผลิตภัณฑ์และบริการดิจิทัล (Digital Product 
and Service Design) ท าให้ศิลปะและวัฒนธรรมยังเป็นแหล่งแรง
บันดาลใจที่ส าคัญในการออกแบบผลิตภัณฑ์และบริการดิจิทัลที่
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สร้างสรรค์และมอบประสบการณ์ผู้ใช้ที่น่าประทับใจ (Norman, 2002; 
Laurel, 1991) 

9.2.1 แรงบันดำลใจจำกศิลปะและวัฒนธรรมในกำรสร้ำง

ประสบกำรณ์ผู้ใช้  

(1) สุนทรียศาสตร์และการออกแบบภาพ (Aesthetics 
and Visual Design) รูปแบบศิลปะต่าง ๆ สามารถเป็นแรงบันดาลใจ
ในการออกแบบ User Interface (UI) และ User Experience (UX) ที่
สวยงาม น่าดึงดูด และสอดคล้องกับความคาดหวังทางวัฒนธรรม
ของผู้ใช้งาน (Tidwell, Brewer, & Clarkson, 2020) เช่น การใช้สีสัน
และลวดลายที่ได้รับอิทธิพลจากศิลปะพื้นบ้าน หรือการออกแบบ
ไอคอนและภาพประกอบตามสไตล์การ์ตูนญี่ปุ่น 

(2) การออกแบบปฏิ สั มพันธ์  ( Interaction Design) 
วัฒนธรรมมีอิทธิพลต่อวิธีการที่ ผู้คนคาดหวังที่จะโต้ตอบกับ
เทคโนโลยี การท าความเข้าใจบริบททางวัฒนธรรมสามารถช่วยใน
การออกแบบปฏิสัมพันธ์ที่ใช้งานง่าย เป็นธรรมชาติ และสอดคล้องกับ
พฤติกรรมของผู้ใช้งาน (Hofstede, 2001) เช่น รูปแบบการน าทาง 
(Navigation) หรือสัญลักษณ์ที่ใช้ในการสื่อสารความหมาย 

(3) การเล่าเรื่องราวผ่านการออกแบบ (Storytelling 
through Design) การน าเทคนิคการเล่าเรื่องจากศิลปะต่างๆ มาใช้
ในการออกแบบ User Journey สามารถสร้างประสบการณ์ที่ราบรื่น 
น่าติดตาม และมีความหมายส าหรับผู้ใช้งาน (Saul &ковой, 2012) 
เช่น การใช้ภาพเคลื่อนไหวหรือเสียงประกอบเพื่อน าทางผู้ใช้งานผ่าน
ข้ันตอนการท างาน 

(4) การสร้ า งประสบการณ์ที่ น่ าจ ดจ า  (Creating 
Memorable Experiences) การผสมผสานองค์ประกอบทางศิลปะ
และวัฒนธรรมที่ ไม่คาดคิดและสร้างสรรค์ลงในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์และบริการดิจิทัล สามารถสร้างความประทับใจและความ
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แตกต่าง ท าให้ผู้ใช้งานจดจ าและชื่นชอบประสบการณ์นั้น ๆ ได้ (Pine 
& Gilmore, 1999 - The Experience Economy) 

การท าความเข้าใจและประยุกต์ใช้ความเชื่อมโยงระหว่าง
ศิลปะ วัฒนธรรม และธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล จะช่วยให้องค์กร
สามารถสร้างแบรนด์ที่แข็งแกร่ง ออกแบบผลิตภัณฑ์และบริการที่โดด
เด่น และสร้างความสัมพันธ์ที่ลึกซึ้งกับผู้บริโภคในโลกดิจิทัลที่มี 
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่ 9 นักศึกษาสามารถ อธิบาย
อิทธิพลของศิลปะและวัฒนธรรมต่อการสร้างเอกลักษณ์  ความ
แตกต่าง และการเล่าเรื่องราวของแบรนด์ในธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล 
และ วิเคราะห์แนวทางการน าแรงบันดาลใจจากศิลปะและวัฒนธรรม
มาใช้ ในการออกแบบผลิตภัณฑ์และบริการดิจิทัล เพื่ อสร้ าง
ประสบการณ์ผู้ใช้ที่น่าประทับใจ ซึ่งสอดคล้องกับ CLO2 ที่มุ่งเน้นให้
นักศึกษาประยุกต์หลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในการด าเนิน
ธุรกิจสร้างสรรค์บนแพลตฟอร์มดิจิทัล โดยบูรณาการความคิด
สร้างสรรค์และองค์ประกอบทางวัฒนธรรม 

 
สรุป 

สัปดาห์นี้ ได้ส ารวจความเชื่อมโยงระหว่างศิลปะและ
วัฒนธรรมกับธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลในระดับองค์กร โดยพิจารณาถึง
อิทธิพลส าคัญของศิลปะและวัฒนธรรมต่อการสร้างเอกลักษณ์ ความ
แตกต่าง และการเล่าเรื่องราวของแบรนด์ให้มีความน่าสนใจและ
เชื่อมโยงกับผู้บริโภค นอกจากนี้ ยังได้วิเคราะห์แนวทางการน าแรง
บันดาลใจจากศิลปะและวัฒนธรรมมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์และบริการดิจิทัล เพื่อสร้างประสบการณ์ใช้งานที่โดดเด่น 
น่าจดจ า และสอดคล้องกับบริบททางวัฒนธรรมของผู้ใช้งาน 

 



82 
 

 | ปรมัตถ์ปัญปรัชญ ์ตอ้งประสงค์. (2568). พลเมืองสร้างสรรค์. มหาวิทยาลัยสวนดุสติ 

ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
ความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล จง
ตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. จงระบุองค์ประกอบอย่างน้อย 2 อย่างทางศิลปะหรือวัฒนธรรมที่

ธุรกิจสามารถน ามาใช้ในการสร้างเอกลักษณ์ของแบรนด์ได้ 
(Remembering) 

2. จงอธิบายว่าการเล่าเรื่องราวของแบรนด์ผ่านศิลปะและวัฒนธรรม
สามารถช่วยสร้างความเชื่ อมโยงกับ ผู้บริ โภคได้อย่างไร 
(Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างผลิตภัณฑ์หรือบริการดิจิทัลที่ตนเคยใช้งาน ซึ่งได้รับ
แรงบันดาลใจจากศิลปะหรือวัฒนธรรมในการออกแบบ
ประสบการณ์ ผู้ใช้  และอธิบายว่าองค์ประกอบนั้นคืออะไร 
(Applying) 

4. จงอธิบายความแตกต่างระหว่างการใช้ศิลปะเพื่อสร้าง “เอกลักษณ์
ของแบรนด์” และการใช้ศิลปะเพื่อ “เล่าเรื่องราวของแบรนด์” 
(Understanding) 

5. จงวิเคราะห์ว่าการผสมผสานศิลปะและวัฒนธรรมที่ไม่สอดคล้อง
กับกลุ่มเป้าหมายหลัก อาจส่งผลกระทบต่อการรับรู้แบรนด์และ
ประสบการณ์ผู้ใช้อย่างไร (Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 10  

ควำมเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับ 

ธุรกิจเทคโนโลยีดจิทิัล (ระดับชุมชน) 

 
สัปดาห์ที่สิบขยายมุมมองความเชื่อมโยงของศิลปะและ

วัฒนธรรมกับธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลไปสู่ระดับชุมชน (Community 
Level) โดยจะพิจารณาถึง การใช้เทคโนโลยีส่งเสริมศิลปะวัฒนธรรม 
(Using Technology to Promote Arts and Culture) และ การสร้าง
ธุรกิจจากทุนทางวัฒนธรรม (Building Businesses from Cultural 
Capital) โดยเน้นตัวอย่างและแนวทางในบริบทของประเทศไทย 
เน้ือหาสัปดาห์ที่ 10 ประกอบด้วยสาระส าคัญ ดังนี ้

10.1 การใช้เทคโนโลยีส่งเสริมศิลปะวัฒนธรรม  
10.1.1 แพลตฟอร์มและเครื่องมือดิจิทัลส าหรับการ

เผยแพร่และเข้าถึงศิลปะวัฒนธรรม 
10.1.2 การสร้างประสบการณ์เสมือนจริง (VR/AR) 

ส าหรับศิลปะและวัฒนธรรม 
10.2 การสร้างธุรกิจจากทุนทางวัฒนธรรม  

10.2.1 ตัวอย่างและแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์และ
บริการสร้างสรรค์จากวัฒนธรรมท้องถิ่น 

 
10.1 กำรใช้เทคโนโลยีส่งเสริมศลิปะวัฒนธรรม  

การใช้ เทคโนโลยีส่ ง เส ริ มศิ ลปะวัฒนธรรม ( Using 
Technology to Promote Arts and Culture) ท าให้เทคโนโลยีดิจิทัล
มีบทบาทส าคัญในการเปิดโอกาสใหม่ๆ ส าหรับการเผยแพร่   
การเข้าถึง และการสร้างประสบการณ์ที่ เกี่ยวข้องกับศิลปะและ
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วัฒนธรรมในระดับชุมชน (Smithsonian Institution, 2010; UNESCO, 
2019) 

10.1.1 แพลตฟอร์มและเครื่องมือดิจิทัลส ำหรับกำร

เผยแพร่และเข้ำถงึศิลปะวัฒนธรรม  

(1) แพลตฟอร์มออนไลน์และแอปพลิเคชัน อินเทอร์เน็ต
และโทรศัพท์สมาร์ตได้เป็นช่องทางหลักในการเผยแพร่เนื้อหาทาง
ศิลปะและวัฒนธรรม แพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์พิพิธภัณฑ์
ออนไลน์ แกลเลอรีเสมือนจริง แอปพลิเคชันน าชมแหล่งโบราณคดี 
หรือแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งการแสดงสด ช่วยให้ผู้คนทั่วโลกสามารถ
เข้าถึงศิลปะและวัฒนธรรมได้โดยไม่มีข้อจ ากัดทางภูมิศาสตร์และ
เวลา (Marty & Jones, 2008) 

(2) สื่อสังคมออนไลน์ แพลตฟอร์มอย่าง Facebook หรือ 
Instagram ห รื อ  YouTube แ ล ะ  TikTok เ ป็ น เ ค รื่ อ ง มื อ ที่ มี
ประสิทธิภาพในการแบ่งปันผลงานศิลปะ กิจกรรมทางวัฒนธรรม และ
เร่ืองราวที่เกี่ยวข้องกับชุมชนศิลปะและวัฒนธรรม ช่วยสร้างการมีส่วน
ร่วมและการโต้ตอบระหว่างศิลปิน ผู้ชม และสมาชิกในชุมชน 
(Jenkins, Ford, & Green, 2013) 

(3) คลั ง ข้อมู ลดิ จิ ทั ล  (Digital Archives) การแปลง
เอกสารโบราณ วัตถุทางประวัติศาสตร์ และผลงานศิลปะให้อยู่ใน
รูปแบบดิจิทัลและจัดเก็บในคลังข้อมูลออนไลน์ ช่วยให้สามารถ
อนุรักษ์ เข้าถึง และศึกษาเรียนรู้ได้ง่ายข้ึน (Hughes, 2004) โครงการ
ลักษณะเช่นน้ีเปิดให้ชุมชนและนักวิจัยสามารถเข้าถึงข้อมูลได้โดยเสรี 

(4) เครื่องมือสร้างสรรค์ดิจิทัล เทคโนโลยีดิจิทัลยังเป็น
เครื่องมือที่ศิลปินและผู้สร้างสรรค์สามารถใช้ในการผลิตผลงานใหม่ๆ 
เช่น ดิจิทัลอาร์ต ดนตรีอิเล็กทรอนิกส์ หรือภาพยนตร์แอนิเมชัน ซึ่ง
ช่วยขยายขอบเขตของศิลปะและวัฒนธรรมในรูปแบบใหม่ 
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10.1.2 กำรสร้ำงประสบกำรณ์เสมือนจริง (VR/AR) ส ำหรับ

ศิลปะและวัฒนธรรม  

(1) Virtual Reality (VR) เ ท ค โ น โ ล ยี  VR ส ร้ า ง
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่ผู้ใช้สามารถเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์ได้ ช่วยให้
ผู้คนสามารถสัมผัสประสบการณ์ทางศิลปะและวัฒนธรรมในรูปแบบที่
ไม่เคยเป็นไปได้มาก่อน เช่น การเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์หรือโบราณสถาน
เสมือนจริง การชมการแสดงสดแบบ Immersive หรือการมีส่วนร่วม
ในงานศิลปะดิจิทัลแบบอินเทอร์แอคทีฟ (Sylaiou, Mania, Karoulis, 
& White, 2010) 

(2) Augmented Reality (AR) เทคโนโลยี AR ผสานเอา
วัตถุเสมือนเข้ากับโลกจริงผ่านอุปกรณ์ต่างๆ เช่น สมาร์ทโฟนหรือ
แว่นตา AR สามารถน ามาใช้ในการเพิ่มข้อมูลและประสบการณ์ให้กับ
ศิลปะและวัฒนธรรมในโลกจริง เช่น การสแกนวัตถุในพิพิธภัณฑ์เพื่อ
ดูข้อมูลเพิ่มเติม การซ้อนทับภาพสามมิติของสิ่งก่อสร้างในอดีตบน
ซากปรักหักพัง หรือการสร้างงานศิลปะดิจิทัลที่ปรากฏในพื้นที่
สาธารณะ (Azuma, 1997) 

(3) ประโยชน์ต่อชุมชน เทคโนโลยี VR/AR ช่วยให้ผู้คนที่
ไม่สามารถเดินทางไปยังสถานที่จริงได้ (เช่น ผู้สูงอายุ ผู้พิการ หรือ 
ผู้ที่อยู่ห่างไกล) สามารถเข้าถึงและสัมผัสประสบการณ์ทางศิลปะและ
วัฒนธรรมได้ นอกจากน้ี ยังสามารถดึงดูดกลุ่มผู้ชมใหม่ ๆ โดยเฉพาะ
คนรุ่นใหม่ให้สนใจในศิลปะและวัฒนธรรมมากข้ึน 
 
10.2 กำรสร้ำงธุรกิจจำกทุนทำงวัฒนธรรม  

ทุนทางวัฒนธรรม (Cultural Capital) หมายถึง องค์ความรู้ 
ทักษะ ประสบการณ์ และเครือข่ายทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรม 
ซึ่งสามารถน ามาใช้ในการสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจและสังคม 
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(Bourdieu, 1986) ชุมชนสามารถใช้ทุนทางวัฒนธรรมท้องถิ่นของ
ตนเองเป็นพื้นฐานในการพัฒนาธุรกิจสร้างสรรค์ที่ยั่ งยืน ส่งเสริม 
การสร้างธุรกิจจากทุนทางวัฒนธรรม (Building Businesses from 
Cultural Capital) 

10.2.1 ตัวอย่ำงและแนวทำงกำรพัฒนำผลิตภัณฑ์และ

บริกำรสร้ำงสรรค์จำกวัฒนธรรมท้องถิ่นของประเทศไทย  

(1) หัตถกรรมและงานฝีมือ การน าลวดลาย เทคนิค และ
วัสดุจากงานหัตถกรรมพื้นบ้านของไทย เช่น ผ้าทอ เครื่องปั้นดินเผา 
เครื่องจักสาน หรือเครื่องเงิน มาออกแบบเป็นผลิตภัณฑ์ร่วมสมัยที่
ตอบโจทย์ตลาดดิจิทัล เช่น เสื้อผ้า เครื่องประดับ ของตกแต่งบ้าน 
หรือของที่ระลึกที่จ าหน่ายผ่านช่องทางออนไลน์ (UNCTAD, 2004) 
การใช้เทคโนโลยี 3D Printing หรือ Digital Fabrication อาจช่วยใน
การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่จากแรงบันดาลใจทาง
วัฒนธรรม 

(2) อาหารและเครื่องดื่ม  การน า เสนออาหารและ
เครื่องดื่มที่ เป็นเอกลักษณ์ของท้องถิ่นผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์  
การจัดเวิร์คช็อปสอนท าอาหารไทย หรือการสร้างประสบการณ์ 
การรับประทานอาหารเสมือนจริงที่บอกเล่าเรื่องราวทางวัฒนธรรม
ของอาหารแต่ละชนิด สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวและผู้สนใจใน
วัฒนธรรมอาหารไทย (Cohen & Avieli, 2004) 

(3) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม การพัฒนาแอปพลิเคชัน
น าเที่ยวเสมือนจริงที่พาผู้ใช้ไปส ารวจวัด อาราม โบราณสถาน หรือ
ชุมชนที่มีความส าคัญทางวัฒนธรรม การสร้างประสบการณ์ AR ที่
ซ้อนทับข้อมูลทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมบนสถานที่จริง หรือ
การจัดกิจกรรมและเทศกาลทางวัฒนธรรมที่ถ่ายทอดสดผ่านช่องทาง
ออนไลน์ สามารถส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในรูปแบบใหม่ 
(Richards & Wilson, 2007) 
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(4) ศิลปะการแสดงและดนตรี การถ่ายทอดสดการแสดง
พื้นบ้าน ดนตรีไทย หรือนาฏศิลป์ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ การสร้าง
แอปพลิเคชันเรียนรู้เครื่องดนตรีไทย หรือการพัฒนาเกมและสื่อ 
การเรียนรู้ที่ใช้ศิลปะการแสดงและดนตรีไทยเป็นองค์ประกอบ 
สามารถเผยแพร่และสร้างความสนใจในศิลปะการแสดงและดนตรี
ไทยในวงกว้าง (Bennett, Taylor, & Woodward, 2014) 

(5) เรื่องเล่าและวรรณกรรมพื้นบ้าน  การน านิทาน
พื้นบ้าน วรรณกรรมท้องถิ่น หรือต านานมาสร้างเป็นแอนิเมชัน เกม 
หรือ Interactive Storytelling บนแพลตฟอร์มดิจิทัล สามารถอนุรักษ์
และเผยแพร่มรดกทางวรรณกรรมให้เข้าถึงคนรุ่นใหม่ได้ง่ายข้ึน 

แนวทางการพัฒนาธุรกิจจากทุนทางวัฒนธรรมควรให้
ความส าคัญกับการรักษาเอกลักษณ์และความแท้จริงของวัฒนธรรม 
การมีส่วนร่วมของชุมชนในการพัฒนาและการจัดการ และการใช้
เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์เพื่อเพิ่มมูลค่าและขยายโอกาสทางธุรกิจ 

การส ารวจและตรวจสอบความเชื่อมโยงของศิลปะและ
วัฒนธรรมกับธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลในระดับชุมชน จะช่วยให้เห็น
ศักยภาพในการใช้เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมและอนุรักษ์ศิลปะวัฒนธรรม 
และสร้างโอกาสทางเศรษฐกิจที่ยั่งยืนให้กับชุมชนท้องถิ่น 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่ 10 นักศึกษาสามารถ 
อธิบายวิธีการใช้แพลตฟอร์มและเครื่องมือดิจิทัลในการเผยแพร่และ
เข้าถึงศิลปะวัฒนธรรม รวมถึงการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR/AR เพื่อ
สร้างประสบการณ์เสมือนจริงส าหรับศิลปะและวัฒนธรรมในระดับ
ชุมชน และ วิเคราะห์ตัวอย่างและแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์และ
บริการสร้างสรรค์จากทุนทางวัฒนธรรมท้องถิ่นของประเทศไทย เพื่อ
สร้างธุรกิจที่ยั่งยืนและมีส่วนร่วมของชุมชน ซึ่งสอดคล้องกับ CLO2 ที่
มุ่งเน้นให้นักศึกษาประยุกต์หลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ใน
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การด าเนินธุรกิจสร้างสรรค์บนแพลตฟอร์มดิจิทัล โดยการบูรณาการ
ทุนทางวัฒนธรรมและเทคโนโลยี 
 
สรุป 

การส ารวจความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับธุรกิจ
เทคโนโลยีดิจิทัลในระดับชุมชน โดยพิจารณาถึงบทบาทของ
แพลตฟอร์มและ เครื่ อ งมื อดิ จิทั ลในการ เผยแพร่ และ เ ข้าถึ ง
ศิลปะวัฒนธรรม รวมถึงศักยภาพของเทคโนโลยี VR/AR ในการสร้าง
ประสบการณ์เสมือนจริงที่น่าสนใจ นอกจากนี้ ยังได้วิเคราะห์ตัวอย่าง
และแนวทางการพัฒนาธุรกิจสร้างสรรค์จากทุนทางวัฒนธรรม
ท้องถิ่นของประเทศไทย โดยเน้นความส าคัญของการรักษาเอกลักษณ์
ทางวัฒนธรรม การมีส่วนร่วมของชุมชน และการใช้เทคโนโลยีอย่าง
สร้างสรรค์เพื่อสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจและสังคม 

 
ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
ความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลใน
ระดับชุมชน จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. จงระบุแพลตฟอร์มดิจิทัลอย่างน้อย 2 ประเภท ที่สามารถใช้ใน

การเผยแพร่ศิลปะและวัฒนธรรมในระดับชุมชน (Remembering) 
2. จงอธิบายว่าเทคโนโลยี Virtual Reality (VR) สามารถน ามาใช้เพื่อ

ส่ ง เสริมประสบการณ์ทางศิลปะและวัฒนธรรมได้อย่างไร 
(Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างผลิตภัณฑ์หรือบริการสร้างสรรค์อย่างน้อย 1 อย่าง 
ที่พัฒนามาจากทุนทางวัฒนธรรมท้องถิ่นของประเทศไทย และ
อธิบายถึงองค์ประกอบทางวัฒนธรรมที่น ามาใช้ (Applying) 
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4. จงอธิบายความแตกต่างระหว่างการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์เพื่อ 
“ เผยแพร่ ”  ศิลปะวัฒนธรรม กับการใช้  VR/AR เพื่ อสร้ าง 
“ ป ร ะ สบ ก า รณ์ เ ส มื อ นจ ริ ง ”  ส า ห รั บ ศิ ล ป ะ วั ฒนธ ร ร ม 
(Understanding) 

5. จงวิเคราะห์ศักยภาพและความท้าทายในการสร้างธุรกิจที่ยั่งยืน
จากทุนทางวัฒนธรรมท้องถิ่นของประเทศไทยในยุคดิจิทัล 
(Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 11  

ควำมเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับ 

ธุรกิจเทคโนโลยีดจิทิัล (ระดับสังคม) 

 
สัปดาห์ที่สิบเอ็ดพิจารณาถึงความเชื่อมโยงของศิลปะและ

วัฒนธรรมกับธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลใน ระดับสังคม (Societal Level) 
โดยจะเน้นที่ บทบาทในการส่งเสริมความหลากหลาย (Role in 
Promoting Diversity) และ เทคโนโลยีกับการอนุรักษ์วัฒนธรรม 
(Technology and Cultural Preservation) เนื้อประจ าสัปดาห์ที่ 11 
ประกอบด้วยสาระส าคัญ ดังนี ้

11.1 บทบาทในการส่งเสริมความหลากหลาย  
11.1.1 การใช้เทคโนโลยีในการสร้างความเข้าใจและ

ความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมที่แตกต่าง 
11.1.2 การน าเสนอและอนุรักษ์วัฒนธรรมที่ถูกมองข้าม

ผ่านสื่อดิจิทัล 
11.2 เทคโนโลยีกับการอนุรักษ์วัฒนธรรม  

1 1 .2 . 1 โครงการและตัวอย่างการใช้ เทคโนโลยีใน 
การบันทึกและอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม 

 
11.1 บทบำทในกำรส่งเสริมควำมหลำกหลำย  

บทบาทในการส่ ง เส ริ มคว ามหลากหลาย ( Role in 
Promoting Diversity)เทคโนโลยีดิจิทัลมีศักยภาพอย่างมากใน 
การเชื่อมโยงผู้คนจากภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน สร้าง
ความเข้าใจ และส่งเสริมความหลากหลายทางวัฒนธรรมในระดับโลก 
(Appadurai, 1996; Robertson, 1992) 
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11.1.1 กำรใช้เทคโนโลยีในกำรสร้ำงควำมเข้ำใจและ

ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงวัฒนธรรมที่แตกต่ำง  

(1) แพลตฟอร์มแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมออนไลน์  
อินเทอร์เน็ตเป็นพ้ืนที่ส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางวัฒนธรรมผ่าน
แพลตฟอร์มต่างๆ เช่น เว็บไซต์ที่น าเสนอศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี 
และวิถีชีวิตของผู้คนจากทั่วโลก ฟอรัมสนทนาออนไลน์ หรือกลุ่มสื่อ
สังคมที่เน้นการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม ช่วยให้ผู้คนสามารถเรียนรู้
เกี่ยวกับวัฒนธรรมอื่นได้โดยตรงจากเจ้าของวัฒนธรรม (Kim, 2012) 

(2) แอปพลิเคชันและเครื่องมือแปลภาษา เทคโนโลยีการ
แปลภาษาแบบเรียลไทม์ช่วยลดอุปสรรคด้านภาษาในการสื่อสาร
ระหว่างบุคคลจากวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน ท าให้เกิดความเข้าใจที่
ง่ายข้ึนและส่งเสริมการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรม 
(O’Hagan & Ashworth, 2002) 

(3) เนื้อหาดิจิทัลหลากหลายวัฒนธรรม การสร้างและ
เผยแพร่เนื้อหาดิจิทัลที่น าเสนอศิลปะ วัฒนธรรม และเรื่องราวจาก
หลากหลายภูมิภาคและกลุ่มชาติพันธุ์ ช่วยให้ผู้คนได้รับรู้และเข้าใจ
มุมมองที่แตกต่าง ลดอคติ และส่งเสริมความเห็นอกเห็นใจระหว่าง
วัฒนธรรม (Hall, 1997) เช่น ภาพยนตร์  สารคดี  ดนตรี  หรือ
วรรณกรรมจากวัฒนธรรมที่หลากหลายที่สามารถเข้าถึงได้ผ่าน
แพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง 

(4) เกมและประสบการณ์อินเทอร์แอคทีฟ เกมและ
ประสบการณ์อินเทอร์แอคทีฟที่ออกแบบมาเพื่อน าเสนอวัฒนธรรมที่
แตกต่าง สามารถสร้างการเรียนรู้ที่สนุกสนานและมีส่วนร่วม ช่วยให้ 
ผู้เล่นได้สัมผัสและเข้าใจวัฒนธรรมอื่นในรูปแบบใหม่ (Gee, 2007) 
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11.1.2 กำรน ำเสนอและอนุรักษ์วัฒนธรรมที่ถูกมองข้ำม

ผ่ำนสื่อดิจิทัล  

(1) การให้เสียงแก่กลุ่มชายขอบ สื่อดิจิทัลเปิดโอกาสให้
กลุ่มวัฒนธรรมที่อาจถูกมองข้ามหรือไม่มีพื้นที่ในสื่อกระแสหลัก 
สามารถน าเสนอเรื่องราว ศิลปะ และวัฒนธรรมของตนเองได้โดยตรง
สู่สาธารณะ (Couldry & Curran, 2003) แพลตฟอร์มอิสระและสื่อ
ทางเลือกช่วยให้วัฒนธรรมที่หลากหลายสามารถแสดงออกและสร้าง
การรับรู้ในวงกว้าง 

(2) การอนุรักษ์ภาษาและประเพณีที่ก าลังสูญหาย 
เทคโนโลยีสามารถใช้ในการบันทึกและอนุรักษ์ภาษาและประเพณีที่
ก าลังเสี่ยงต่อการสูญหาย เช่น การสร้างคลังข้อมูลเสียงและวิดีโอของ
ภาษาถิ่น การพัฒนาแอปพลิเคชันเรียนรู้ภาษา หรือการสร้าง
ประสบการณ์ VR/AR ที่จ าลองพิธีกรรมและประเพณีโบราณ (Hinton 
& Hale, 2001) 

(3) การสร้างการเข้าถึงส าหรับผู้พิการ เทคโนโลยีดิจิทัล
สามารถปรับปรุงการเข้าถึงเนื้อหาทางศิลปะและวัฒนธรรมส าหรับ 
ผู้พิการ เช่น การใส่ค าบรรยายใต้ภาพส าหรับผู้พิการทางสายตา หรือ
การถอดเสียงบรรยายส าหรับผู้พิการทางการได้ยิน ท าให้ทุกคน
สามารถมีส่วนร่วมและชื่นชมความหลากหลายทางวัฒนธรรมได้ 

 
11.2 เทคโนโลยีกับกำรอนุรักษ์วัฒนธรรม  

เทคโนโลยีกับการอนุรักษ์วัฒนธรรม (Technology and 
Cultural Preservation) นอกเหนือจากการส่งเสริมความหลากหลาย 
เทคโนโลยีดิจิทัลยังมีบทบาทส าคัญในการอนุรักษ์มรดกทาง
วัฒนธรรม ทั้งที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ (ICOMOS, 2003) 
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11.2.1 โครงกำรและตัวอย่ำงกำรใช้เทคโนโลยีในกำรบันทึก

และอนุรักษ์มรดกทำงวัฒนธรรม  

(1) การสแกน 3 มิติและการสร้างแบบจ าลองดิจิทัล 
เทคโนโลยีการสแกน 3 มิติ (3D Scanning) ช่วยในการบันทึกรูปร่าง
และรายละเอียดของโบราณสถาน วัตถุทางประวัติศาสตร์ และงาน
ศิลปะอย่างแม่นย า ท าให้สามารถสร้างแบบจ าลองดิจิทัล (Digital 
Twins) ที่สามารถน ามาใช้ในการศึกษา วิจัย การบูรณะ และการจัด
แสดงเสมือนจริง (Remondino & Rizzi, 2010) เช่น โครงการสแกน 3 
มิติของโบราณสถานส าคัญทั่วโลกที่ถูกภัยคุกคาม 

(2) กา ร ใ ช้ ภ าพถ่ า ย แล ะ วิ ดี โ อค วามละ เ อี ยดสู ง  
การบันทึกภาพถ่ายและวิดีโอความละเอียดสูงเป็นวิธีส าคัญในการเก็บ
รักษาสภาพเป็นไปตามสมัยของมรดกทางวัฒนธรรมที่อาจเสื่อมสลาย
ไปตามกาลเวลา หรือได้รับความเสียหายจากภัยพิบัติ ข้อมูลเหล่านี้มี
คุณค่าในการศึกษาและการบูรณะในอนาคต 

(3) ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ (GIS) และการท า
แผนที่ดิจิทัล เทคโนโลยี GIS ช่วยในการจัดเก็บ วิเคราะห์ และแสดง
ข้อมูลเชิงพื้นที่ที่เกี่ยวข้องกับแหล่งมรดกทางวัฒนธรรม ท าให้สามารถ
จัดการ วางแผนการอนุรักษ์ และติดตามการเปลี่ยนแปลงของแหล่ง
เหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Maschner & Chippindale, 2005) 

(4) การบันทึกและสร้างคลังข้อมูลมรดกทางวัฒนธรรมที่
จับต้องไม่ได้ เทคโนโลยีเสียงและวิดีโอถูกน ามาใช้ในการบันทึกภาษา
ถิ่น เพลงพื้นบ้าน นิทานพื้นบ้าน พิธีกรรม และองค์ความรู้ทาง
วัฒนธรรมอื่น ๆ ที่จับต้องไม่ได้ เพื่อป้องกันการสูญหายและส่งต่อ
ให้กับคนรุ่นหลัง การสร้างคลังข้อมูลดิจิทัลช่วยให้ชุมชนและนักวิจัย
สามารถเข้าถึงและศึกษาข้อมูลเหล่านี้ได้ 

(5) การใช้ เทคโนโลยี Blockchain เพื่อการอนุรักษ์ : 
เทคโนโลยี Blockchain สามารถน ามาใช้ในการสร้างระบบการ
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จัดการและติดตามความเป็นเจ้าของวัตถุทางวัฒนธรรมและงานศิลปะ
อย่างโปร่งใสและปลอดภัย ช่วยป้องกันการโจรกรรมและการค้าของ
ผิดกฎหมาย (Carbone, 2017) 

การใช้เทคโนโลยีในการส่งเสริมความหลากหลายและ
อนุรักษ์วัฒนธรรมต้องด าเนินการอย่างมีจริยธรรมและค านึงถึงบริบท
ทางสังคมและวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้อง การมีส่วนร่วมของชุมชนและ
ผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรมเป็นสิ่งส าคัญเพื่อให้การใช้เทคโนโลยี
เป็นไปอย่างเหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุดในการรักษามรดกทาง
วัฒนธรรมของมนุษยชาติ 

การส ารวจและตรวจสอบความเชื่อมโยงของศิลปะและ
วัฒนธรรมกับธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลในระดับสังคม จะช่วยให้เข้าใจ
ถึงพลังของเทคโนโลยีในการสร้างสังคมที่เปิดกว้าง เข้าใจความ
หลากหลาย และให้ความส าคัญกับการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม
ส าหรับอนาคต 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่  11 นักศึกษาสามารถ 
อธิบายบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลในการส่งเสริมความเข้าใจและ
ความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน รวมถึงการน าเสนอ
และอนุรักษ์วัฒนธรรมที่ถูกมองข้ามผ่านสื่อดิจิทัล และ วิเคราะห์
โครงการและตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น การสแกน 3 มิติ 
GIS และคลัง ข้อมูลดิจิทัล ในการบันทึกและอนุรักษ์มรดกทาง
วัฒนธรรมที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ ซึ่งสอดคล้องกับ CLO3 ที่
มุ่งเน้นให้นักศึกษาวิเคราะห์และประเมินธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตาม
หลักการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล โดยเน้น
ความเข้าใจในบทบาทของเทคโนโลยีต่อความหลากหลายและ 
การอนุรักษ์วัฒนธรรม 
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สรุป 

การพิ จ า รณาถึ ง บทบาทของ เทค โนโลยี ดิ จิ ทั ล ใน 
การส่งเสริมความหลากหลายทางวัฒนธรรม เน้นการใช้เทคโนโลยี
เพ่ือสร้างความเข้าใจและสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมที่แตกต่าง รวมถึง
การน าเสนอและอนุรักษ์วัฒนธรรมที่ถูกมองข้ามผ่านสื่อดิจิทัล 
นอกจากนี้ ยังได้ศึกษาถึงการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการอนุรักษ์
มรดกทางวัฒนธรรม ทั้งที่จับต้องได้ผ่านการสแกน 3 มิติและ GIS 
และที่จับต้องไม่ได้ผ่านการบันทึกและสร้างคลังข้อมูลดิจิทัล ซึ่งแสดง
ให้เห็นถึงศักยภาพของเทคโนโลยีในการสร้างสังคมที่เปิดกว้างและให้
ความส าคัญกับการอนุรักษ์วัฒนธรรม 
 
ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
ความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลใน
ระดับสังคม จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. จงระบุเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างน้อย 2 ประเภท ที่สามารถน ามาใช้

ในการส่งเสริมความเข้าใจระหว่างวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน 
(Remembering) 

2. จงอธิบายว่าสื่อดิจิทัลมีบทบาทอย่างไรในการน าเสนอและอนุรักษ์
วัฒนธรรมที่อาจถูกมองข้ามในสังคม (Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างโครงการหรือการใช้เทคโนโลยีอย่างน้อย 1 อย่างใน
การบันทึกและอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้  
(Applying) 

4. จงอธิบายความแตกต่างระหว่างการใช้เทคโนโลยีเพื่อ “ส่งเสริม
ความหลากหลาย” ทางวัฒนธรรม กับการใช้เทคโนโลยีเพื่อ 
“อนุรักษ์” วัฒนธรรม (Understanding) 
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5. จงวิเคราะห์ความท้าทายที่อาจเกิดข้ึนในการใช้เทคโนโลยีเพื่อ
ส่งเสริมความหลากหลายทางวัฒนธรรมอย่างแท้จริงและหลีกเลี่ยง
ก า ร ท า ใ ห้ เ กิ ด ก า ร เ ห ม า ร ว มท า ง วั ฒน ธ ร ร ม  ( Cultural 
Stereotyping) (Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 12  

ควำมมุ่งมั่นตั้งใจและควำมเพียรพยำยำมในกำรขับเคลื่อนธุรกิจ

สร้ำงสรรค์ดิจทิัล 

 
สัปดาห์ที่สิบสองมุ่งเน้นปัจจัยภายในที่ส าคัญอย่างยิ่งต่อ

ความส าเร็จในการขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัล (Creative Digital 
Businesses) นั่ น คื อ  ค ว า ม มุ่ ง มั่ น ตั้ ง ใ จ  ( Commitment and 
Determination) และความเพียรพยายาม (Perseverance) โดยจะ
พิจารณาถึง การพัฒนา Mindset ลักษณะผู้ประกอบการ (Developing 
an Entrepreneurial Mindset) และ ความส าคัญของความเพียร
พยายาม  (The Importance of Perseverance) เนื้ อหาประจ า
สัปดาห์ที่ 12 ประกอบด้วยสาระส าคัญ ดังนี ้ 

12.1 การพัฒนา Mindset ลักษณะผู้ประกอบการ  
12.1.1 ความมุ่งมั่นและการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน 
12.1.2 การจัดการกับความท้าทายและความล้มเหลว 

12.2 ความส าคัญของความเพียรพยายาม  
12.2.1 การเรียนรู้และปรับตัวอย่างต่อเน่ือง 
12.2.2 การสร้าง Resilience ในการท าธุรกิจ 

 
12.1 กำรพัฒนำ Mindset ลักษณะผู้ประกอบกำร  

ลักษณะผู้ประกอบการ (Developing an Entrepreneurial 
Mindset) การมี Mindset ที่เหมาะสมเป็นรากฐานส าคัญของการเป็น
ผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จ โดยเฉพาะในสภาพแวดล้อมทาง
ธุรกิจดิจิทัลที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (Dweck, 2006; Neck, 
Neck, & Murray, 2017) 
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12.1.1 ควำมมุ่งมั่นและกำรตั้งเป้ำหมำยที่ชัดเจน 

ความมุ่งมั่นและการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน (Commitment 
and Clear Goal Setting ในการขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัลให้
ประสบความส าเร็จนั้น เปรียบเสมือนเข็มทิศและเครื่องยนต์หลักที่
น าพาองค์กรและผู้ประกอบการไปสู่จุดหมายที่ตั้งไว้ หากปราศจากซึ่ง
ความมุ่งมั่นที่แข็งแกร่งและเป้าหมายที่ก าหนดไว้อย่างแม่นย า  
การด าเนินงานของธุรกิจก็อาจขาดทิศทาง ขาดแรงจูงใจ และยากที่
จะบรรลุผลลัพธ์ที่เป็นรูปธรรม ดังนั้น การท าความเข้าใจถึงหลักการ
และกลไกเชิงวิชาการที่เกี่ยวข้องกับความมุ่งมั่นและการตั้งเป้าหมาย
จึงเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งในการเสริมสร้างศักยภาพของผู้ประกอบการ
และขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัลให้เติบโตอย่างยั่งยืน ดังนี ้

(1) ความมุ่งมั่น (Commitment) ผู้ประกอบการที่ประสบ

ความส าเร็จแสดงความมุ่งมั่นอย่างแรงกล้าต่อวิสัยทัศน์และเป้าหมาย
ของธุรกิจ มีความทุ่มเททั้งเวลา พลังงาน และทรัพยากรเพื่อท าให้
ธุรกิจเติบโตและบรรลุผลส าเร็จ (Baum & Locke, 2004) ความมุ่งมั่น
นี้เป็นพลังขับเคลื่อนส าคัญที่ช่วยให้สามารถฟันฝ่าอุปสรรคและความ
ท้าทายต่าง ๆ ไปได้ 

(2) การตั้ ง เป้ าหมายที่ ชัด เจน (Clear Goal Setting)  
การตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน เฉพาะเจาะจง วัดผลได้ ท าได้จริง 
เกี่ยวข้อง และมีกรอบเวลา (SMART Goals) ช่วยให้ผู้ประกอบการมี
ทิศทางที่ชัดเจนในการด าเนินธุรกิจ และสามารถติดตามความ
คืบหน้าได้อย่างเป็นระบบ (Locke & Latham, 2002) เป้าหมายที่
ชัดเจนยังช่วยสร้างแรงจูงใจและโฟกัสในการท างาน 

(3) วิสัยทัศน์ (Vision) การมีวิสัยทัศน์ที่ชัดเจนและสร้าง
แรงบันดาลใจเกี่ยวกับอนาคตของธุรกิจเป็นสิ่งส าคัญในการดึงดูด
ทีมงาน นักลงทุน และลูกค้า วิสัยทัศน์ท าหน้าที่เป็นเข็มทิศน าทาง
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และเป็นแรงบันดาลใจให้ทุกคนมุ่งมั่นไปในทิศทางเดียวกัน (Senge, 
1990) 

12.1.2 กำรจัดกำรกับควำมท้ำทำยและควำมล้มเหลว  

(1) ก า ร ม อ ง ค ว า มท้ า ท า ย เ ป็ น โ อ ก า ส  ( Seeing 
Challenges as Opportunities) ผู้ประกอบการที่มี  Mindset แบบ 
Growth (เชื่อว่าความสามารถสามารถพัฒนาได้) มองความท้าทาย
เป็นโอกาสในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองและธุรกิจ แทนที่จะยอมแพ้ 
พวกเขาจะมองหาแนวทางใหม่ ๆ ในการแก้ไขปัญหาและปรับตัว 
(Dweck, 2006) 

(2) การเรียนรู้ จากความล้ม เหลว (Learning from 
Failures) ความล้มเหลวเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ในการเริ่มต้นธุรกิจ 
ผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จจะไม่มองความล้มเหลวเป็นจุดจบ 
แต่เป็นประสบการณ์ที่มีค่าส าหรับการเรียนรู้และปรับปรุง จะวิเคราะห์
สาเหตุของความล้มเหลวและน าบทเรียนที่ได้มาปรับกลยุทธ์ใน 
การด าเนินธุรกิจต่อไป (Politis, 2005) 

(3) การมี ทั ศนคติ เ ชิ งบวก  (Maintaining a Positive 
Attitude) การมีทัศนคติเชิงบวกช่วยให้ผู้ประกอบการสามารถรับมือ
กับความเครียด ความไม่แน่นอน และความผิดหวังที่อาจเกิดข้ึนใน
การท าธุรกิจ จะมองเห็นความเป็นไปได้และเชื่อมั่นในความสามารถ
ของตนเองและทีมงาน (Seligman, 1991) 
12.2 ควำมส ำคัญของควำมเพียรพยำยำม  

ความเพียรพยายาม (The Importance of Perseverance)
เป็นคุณสมบัติที่ส าคัญอีกประการหนึ่งของผู้ประกอบการที่ประสบ
ความส าเร็จ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการสร้างธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัลที่
อาจต้องเผชิญกับความไม่แน่นอนและความผันผวนสูง (Duckworth, 
Peterson, Matthews, & Kelly, 2007) 
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12.2.1 กำรเรียนรู้และปรับตัวอย่ำงต่อเน่ือง  

(1) การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ในโลก
ดิจิทัลที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ผู้ประกอบการต้องมีความ
กระหายในการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ อยู่เสมอ ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีใหม่ 
แนวโน้มของตลาด หรือพฤติกรรมของผู้บริโภค การเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่องช่วยให้ธุรกิจสามารถปรับตัวและแข่งขันได้ (Nonaka & 
Takeuchi, 1995) 

(2) ความยืดหยุ่นในการปรับกลยุทธ์  (Flexibility in 
Adapting Strategies) แผนธุรกิจที่วางไว้ในตอนแรกอาจไม่สามารถ
ใช้ได้ตลอดไป ผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จมีความยืดหยุ่นใน
การปรับเปลี่ยนกลยุทธ์และโมเดลธุรกิจตามสถานการณ์และ 
ความต้องการของตลาดที่เปลี่ยนแปลงไป (Mintzberg, 1987) 

(3) การรับฟังความคิดเห็นและน าไปปรับปรุง (Seeking 
Feedback and Making Improvements) การเปิดใจรับฟังความ
คิดเห็นจากลูกค้า ทีมงาน และผู้เชี่ยวชาญ และน าข้อเสนอแนะ
เหล่านั้นมาปรับปรุงผลิตภัณฑ์ บริการ และกระบวนการท างานอย่าง
ต่อเนื่อง เป็นสิ่งส าคัญในการสร้างธุรกิจที่ตอบสนองความต้องการ
ของตลาด 

12.2.2 กำรสร้ำง Resilience ในกำรท ำธุรกิจ  

(1) ความสามารถในการฟื้นตัว (Ability to Bounce 
Back) Resilience คือความสามารถของบุคคลหรือองค์กรในการฟื้น
ตัวจากความยากล าบาก ความล้มเหลว หรือวิกฤตการณ์ต่าง  ๆ 
(Hamel & Välikangas, 2003) ผู้ประกอบการที่มี Resilience จะไม่
ยอมแพ้ง่าย ๆ แต่จะสามารถลุกข้ึนใหม่และเรียนรู้จากประสบการณ์
เหล่านั้น 

(2) การสร้างเครือข่ายสนับสนุน (Building Support 
Networks) การมี เครือข่ายของเพื่อนร่วมธุรกิจ ที่ปรึกษา หรือ
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ผู้เชี่ยวชาญ สามารถให้ก าลังใจ ค าแนะน า และความช่วยเหลือใน
ยามที่ธุรกิจเผชิญกับความท้าทาย (Aldrich & Zimmer, 1986) 

(3) การดู แ ลสุ ขภาพกายและ ใจ  (Taking Care of 
Physical and Mental Well-being) ความเครียดและความกดดันเป็น
สิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ในการท าธุรกิจ การดูแลสุขภาพกายและใจให้ดีจะ
ช่วยให้ผู้ประกอบการมีพลังและความสามารถในการรับมือกับความ
ยากล าบากได้อย่างยั่งยืน 

ความมุ่งมั่นตั้งใจและความเพียรพยายามไม่ใช่เพียงแค่
คุณสมบัติส่วนบุคคล แต่ยังสามารถพัฒนาและเสริมสร้างให้แข็งแกร่ง
ข้ึนได้ การตระหนักถึงความส าคัญของ Mindset แบบผู้ประกอบการ
และการฝึกฝนความเพียรพยายาม จะเป็นปัจจัยส าคัญที่น าไปสู่
ความส าเร็จในการขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัลในระยะยาว 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่ 12 นักศึกษาสามารถ 
อธิบายความส าคัญของความมุ่งมั่นและการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจนใน
การพัฒนา Mindset แบบผู้ประกอบการ รวมถึงแนวทางการจัดการ
กับความท้าทายและความล้มเหลวในการด าเนินธุรกิจสร้างสรรค์
ดิจิทัล และ วิเคราะห์ความส าคัญของความเพียรพยายามในการ
เรียนรู้ ปรับตัวอย่างต่อเนื่อง และสร้าง Resilience เพื่อความส าเร็จ
ในการท าธุรกิจ ซึ่งสอดคล้องกับ CLO4 ที่มุ่งเน้นให้นักศึกษาวิเคราะห์
และประเมินตนเองตามหลักการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ โดยเน้นการ
พัฒนา Mindset และความเพียรพยายามที่จ าเป็นต่อการขับเคลื่อน
ธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัล 

 
สรุป 

ความส าคัญของความมุ่งมั่นตั้งใจและความเพียรพยายาม
ในการขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัล ด้วยการพัฒนา Mindset 
แบบผู้ประกอบการที่ประกอบด้วยความมุ่งมั่น การตั้งเป้าหมายที่
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ชัดเจน และการจัดการกับความท้าทายและความล้มเหลว นอกจากนี้ 
ยังได้ศึกษาถึงบทบาทของความเพียรพยายามในการเรียนรู้และ
ปรับตัวอย่างต่อเนื่อง รวมถึงการสร้าง Resilience เพื่อให้ธุรกิจ
สามารถเติบโตและประสบความส าเร็จในสภาพแวดล้อมที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ 

 
ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
ความมุ่งมั่นตั้งใจและความเพียรพยายามในการขับเคลื่อนธุรกิจ
สร้างสรรค์ดิจิทัล จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. จงระบุองค์ประกอบส าคัญอย่างน้อย 2 ประการของการมี Mindset 

แบบผู้ประกอบการ (Remembering) 
2. จงอธิบายว่าการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน (Clear Goal Setting) มี

ความส าคัญต่อการขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัลอย่างไร 
(Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างสถานการณ์ที่ผู้ประกอบการธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัล
อาจต้องแสดงความเพียรพยายาม และอธิบายว่าความเพียร
พยายามน้ันช่วยให้ผ่านพ้นสถานการณ์นั้นได้อย่างไร (Applying) 

4. จงอธิบายความแตกต่างระหว่าง “ความมุ่งมั่น” (Commitment) 
และ “ความเพียรพยายาม” (Perseverance) ในบริบทของการท า
ธุรกิจ (Understanding) 

5. จงวิเคราะห์ว่าการขาดความ Resilience อาจส่งผลกระทบต่อ
ความยั่งยืนของธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัลในระยะยาวได้อย่างไร 
(Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 13  

จริยธรรมและควำมรับผิดชอบต่อส่วนรวม 

ในกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมดิจิทัล 

 
สัปดาห์ที่สิบสามเจาะลึกในประเด็นส าคัญของจริยธรรม 

(Ethics) และความรับผิดชอบต่อส่วนรวม (Social Responsibility) ใน
กระบวนการ  สร้ า งสรรค์นวั ตกร รมดิ จิ ทั ล  ( Creating Digital 
Innovation) โดยจะพิจารณาถึง หลักการจริยธรรมทางเทคโนโลยี 
(Principles of Technology Ethics) และความรับผิดชอบต่อสังคม
และสิ่งแวดล้อม (Social and Environmental Responsibility) เน้ือหา
ประจ าสัปดาห์ที่ 13 ประกอบด้วยสาระส าคัญ ดังนี ้

13.1 หลักการจริยธรรมทางเทคโนโลยี  
13.1.1 ประเด็นที่ส าคัญในการพัฒนาและใช้เทคโนโลยี  

(ความเป็นส่วนตัว ความปลอดภัยของข้อมูล อคติในอัลกอริธึม) 
13.1.2 กรอบจริยธรรมส าหรับนักพัฒนาและผู้ประกอบการ

ดิจิทัล 
13.2 ความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม  
13.2.1 แนวทางการสร้างนวัตกรรมที่ยั่งยืนและเป็นประโยชน์

ต่อสังคม 
13.2.2 การลดผลกระทบด้านลบของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อ

สิ่งแวดล้อม 
 
13.1 หลักกำรจรยิธรรมทำงเทคโนโลยี  

หลั ก ก า ร จ ริ ย ธ ร ร มท า ง เ ท ค โน โ ล ยี  ( Principles of 
Technology Ethics)การพัฒนาและใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง
รวดเร็วได้น ามาซึ่งประเด็นทางจริยธรรมที่ซับซ้อน ซึ่งนักพัฒนาและ
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ผู้ประกอบการดิจิทัลต้องตระหนักและให้ความส าคัญ (Floridi, 2013; 
Mittelstadt, Allo, Taddeo, Wachter, & Floridi, 2016) 

13.1.1 ประเด็นท่ีส ำคัญในกำรพัฒนำและใช้เทคโนโลยี  

(1) ความเป็นส่วนตัว (Privacy) ความเป็นส่วนตัวเป็น
สิทธิข้ันพื้นฐานของมนุษย์ในการควบคุมข้อมูลส่วนบุคคลของตนเอง 
(Solove, 2008). การเก็บรวบรวม ประมวลผล และใช้ข้อมูลส่วนบุคคล
จ านวนมากโดยเทคโนโลยีดิจิทัลก่อให้เกิดความกังวลเกี่ยวกับ
ขอบเขตของการเฝ้าระวัง การยินยอมในการให้ข้อมูล และความ
ปลอดภัยของข้อมูลที่ถูกเก็บรวบรวม (Nissenbaum, 2010) หลักการ
ทางจริยธรรมจึงเน้นความโปร่งใสในการจัดการข้อมูล การให้ผู้ใช้มี
สิทธิ์ในการควบคุมข้อมูลของตนเอง และการปกป้องข้อมูลจากการ
เข้าถึงโดยไม่ได้รับอนุญาต 

(2) ความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูล (Data Security) 
การรักษาความปลอดภัยของข้อมูลเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งในการสร้าง
ความไว้วางใจในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล (Bishop, 2003)  
การโจมตีทางไซเบอร์ การรั่วไหลของข้อมูล และการใช้ข้อมูลในทางที่
ผิดสามารถสร้างความเสียหายอย่างมากต่อบุคคล องค์กร และสังคม
โดยรวม หลักการทางจริยธรรมจึงเรียกร้องให้มีการออกแบบระบบที่
ปลอดภัย มีมาตรการป้องกันที่เข้มงวด และมีการจัดการเมื่อเกิด
เหตุการณ์ด้านความปลอดภัยอย่างมีประสิทธิภาพ 

(3) อคติในอัลกอริธึม (Bias in Algorithms) อัลกอริธึมที่
ขับเคลื่อนเทคโนโลยี AI และ Machine Learning อาจสะท้อนและ
ขยายอคติที่มีอยู่ในข้อมูลที่ใช้ในการฝึกฝน (O'Neil, 2016) อคติเหล่านี้
สามารถน าไปสู่ผลลัพธ์ที่ไม่ยุติธรรม หรือเลือกปฏิบัติต่อกลุ่มบุคคล
บางกลุ่มในด้านต่าง ๆ เช่น การจ้างงาน การอนุมัติสินเชื่อ หรือ 
การตัดสินใจในกระบวนการยุติธรรม หลักการทางจริยธรรมจึงเน้น
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ความส าคัญของการตรวจสอบและลดอคติในข้อมูลและการออกแบบ
อัลกอริธึม 

1 3 . 1 . 2  ก ร อ บ จ ริ ย ธ ร ร ม ส ำ ห รั บ นั ก พั ฒ น ำ แ ล ะ

ผู้ประกอบกำรดิจิทัล  

(1) Ethics by Design (จริยธรรมโดยการออกแบบ) 
แนวคิดนี้เน้นการบูรณาการหลักการทางจริยธรรมเข้าสู่กระบวนการ
ออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีตั้งแต่เริ่มต้น เพื่อป้องกันปัญหาทาง
จริยธรรมที่อาจเกิดข้ึนในภายหลัง (Friedman & Kahn Jr, 2003) 

(2) Value Sensitive Design (การออกแบบที่ค านึงถึง
คุณค่า) กรอบแนวคิดนี้มุ่งเน้นการระบุและพิจารณาคุณค่าทางสังคม
และจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี และออกแบบเทคโนโลยีให้
สอดคล้องกับคุณค่า เหล่านั้ น  (Friedman, Hendry, Borning, & 
Howe, 2017) 

(3) AI Ethics Guidelines (แนวทางจริยธรรมส าหรับ AI) 
องค์กรและสถาบันต่าง ๆ ได้พัฒนาแนวทางจริยธรรมเฉพาะส าหรับ 
AI ซึ่งครอบคลุมประเด็นต่าง ๆ เช่น ความโปร่งใส ความยุติธรรม 
ความรับผิดชอบ และความปลอดภัย (European Union, 2019; IEEE, 
2019) 

(4) Code of Ethics (จรรยาบรรณ) หลายองค์กรวิชาชีพ
และบริษัทเทคโนโลยีได้ก าหนดจรรยาบรรณส าหรับนักพัฒนาและ
ผู้ประกอบการ เพื่อเป็นแนวทางในการปฏิบัติงานอย่างมีความ
รับผิดชอบและมีจริยธรรม 
13.2 ควำมรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม  

ความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม (Social and 
Environmental Responsibility)นอกเหนือจากประเด็นทางจริยธรรม
โดยตรงแล้ว นักสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัลยังมีความรับผิดชอบต่อ
สังคมและสิ่งแวดล้อมในวงกว้าง (Carroll, 1991; Elkington, 1997) 
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13.2.1 แนวทำงกำรสร้ำงนวัตกรรมที่ยั่งยืนและเป็น

ประโยชน์ต่อสังคม  

(1) Social Innovation (น วั ต ก ร ร ม ท า ง สั ง ค ม )  
การสร้างสรรค์นวัตกรรมที่มีเป้าหมายหลักในการแก้ไขปัญหาสังคม
และสร้างผลกระทบเชิงบวกต่อชุมชนและโลก (Mulgan, 2007) 
ตัวอย่างเช่น เทคโนโลยีเพื่อการเข้าถึงการศึกษา การดูแลสุขภาพ 
หรือการช่วยเหลือผู้ด้อยโอกาส 

(2) Sustainable Innovation (น วั ต ก ร ร ม ที่ ยั่ ง ยื น )  
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ บริการ และกระบวนการที่ค านึงถึงผลกระทบ
ต่อสิ่งแวดล้อมและสังคมในระยะยาว โดยมุ่งเน้นการใช้ทรัพยากร
อย่างมีประสิทธิภาพ การลดมลพิษ และการสร้างความเท่าเทียม 
(Charter & Clark, 2007) 

(3) Inclusive Design (ก า ร อ อ ก แ บ บ เ พื่ อ ทุ ก ค น )  
การออกแบบเทคโนโลยีที่สามารถใช้งานได้โดยผู้คนทุกกลุ่ม รวมถึงผู้
ที่มีความหลากหลายทางด้านร่างกาย ความสามารถ และภูมิหลังทาง
วัฒนธรรม (Story, Mueller, & Mace, 1998) 

13.2.2 กำรลดผลกระทบด้ำนลบของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อ

สิ่งแวดล้อม  

(1) Green Computing (ก า ร ค า น ว ณ สี เ ขี ย ว )  
การด าเนินงานของระบบคอมพิวเตอร์และโครงสร้างพื้นฐานทาง
ดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อลดการใช้พลังงานและผลกระทบต่อ
สิ่งแวดล้อม (Murugesan, 2008) ซึ่งรวมถึงการออกแบบฮาร์ดแวร์ที่
ประหยัดพลังงาน การใช้พลังงานหมุนเวียนส าหรับศูนย์ข้อมูล และ
การจัดการขยะอิเล็กทรอนิกส์อย่างมีความรับผิดชอบ 

(2) Dematerialization (ก า ร ล ด ค ว า ม เ ป็ น วั ต ถุ )  
การเปลี่ยนจากผลิตภัณฑ์และบริการที่จับต้องได้ไปสู่รูปแบบดิจิทัล 
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เช่น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ การประชุมออนไลน์ หรือบริการสตรีมมิ่ง 
ช่วยลดการใช้ทรัพยากรและการปล่อยมลพิษจากการผลิตและการ
ขนส่ง 

(3) Circular Economy (เ ศ ร ษ ฐ กิ จ ห มุ น เ วี ย น )  
การออกแบบผลิตภัณฑ์ดิจิทัลให้มีอายุการใช้งานที่ยาวนาน สามารถ
ซ่อมแซม อัปเกรด และน ากลับมาใช้ใหม่ได้ เพื่อลดการสร้างขยะและ
ใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 

การบูรณาการหลักการจริยธรรมและความรับผิดชอบต่อ
ส่วนรวมเข้าสู่กระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัล ไม่เพียงแต่จะ
ช่วยลดผลกระทบด้านลบที่อาจเกิดข้ึน แต่ยังสามารถสร้างคุณค่าและ
ความไว้วางใจให้กับผู้ใช้และสังคมในระยะยาว ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญ
ส าหรับการสร้างธุรกิจดิจิทัลที่ประสบความส าเร็จอย่างยั่งยืนและมี
ส่วนร่วมในการสร้างสรรค์สังคมที่ดีข้ึน 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่ 13 นักศึกษาสามารถ 
อธิบายหลักการจริยธรรมทางเทคโนโลยีที่ส าคัญ เช่น ความเป็น
ส่วนตัว ความปลอดภัยของข้อมูล และอคติในอัลกอริธึม รวมถึงกรอบ
จริยธรรมส าหรับนักพัฒนาและผู้ประกอบการดิจิทัล และวิเคราะห์
แนวทางการสร้างนวัตกรรมที่ยั่งยืนและเป็นประโยชน์ต่อสังคม 
ตลอดจนวิธีการลดผลกระทบด้านลบของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อ
สิ่งแวดล้อม ซึ่งสอดคล้องกับ CLO3 ที่มุ่งเน้นให้นักศึกษาวิเคราะห์และ
ประเมินธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ใน
สังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล โดยเน้นความเข้าใจในประเด็นทาง
จริยธรรมและความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 

 
สรุป 

การส ารวจหลักการจริยธรรมทางเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ
การพัฒนานวัตกรรมดิจิทัล โดยเน้นประเด็นส าคัญด้านความเป็น
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ส่วนตัว ความปลอดภัยของข้อมูล และอคติในอัลกอริธึม  รวมถึงกรอบ
จริยธรรมที่นักพัฒนาและผู้ประกอบการดิจิทัลควรน าไปใช้ นอกจากนี้ 
ยังได้พิจารณาถึงความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมใน 
การสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ยั่งยืนและเป็นประโยชน์ต่อสังคม ตลอดจน
แนวทางการลดผลกระทบด้านลบของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อสิ่งแวดล้อม 
ซึ่งเป็นประเด็นส าคัญในการสร้างนวัตกรรมดิจิทัลที่มีความรับผิดชอบ
และยั่งยืน 

 
ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
จริยธรรมและความรับผิดชอบต่อส่วนรวมในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ดิจิทัล จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. จงระบุหลักการจริยธรรมทางเทคโนโลยีที่ส าคัญอย่างน้อย 2 

ประการที่ได้ศึกษาในสัปดาห์นี้ (Remembering) 
2. จงอธิบายว่า “อคติในอัลกอริธึม” (Bias in Algorithms) สามารถ

เกิดข้ึนได้อย่างไรในการพัฒนาเทคโนโลยี AI (Understanding) 
3. จงยกตัวอย่างแนวทางการสร้างนวัตกรรมดิจิทัลอย่างน้อย 1 

แนวทางที่แสดงถึงความรับผิดชอบต่อสังคม (Applying) 
4. จงอธิบายความแตกต่างระหว่างแนวคิด “Ethics by Design” 

และ  “Value Sensitive Design”  ในการพัฒนา เทคโนโลยี  
(Understanding) 

5. จงวิเคราะห์ผลกระทบที่อาจเกิดข้ึนต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม หาก
นักพัฒนาและผู้ประกอบการดิจิทัลละเลยหลักการจริยธรรมและ
ความรับ ผิดชอบต่อส่วนรวมในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
(Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 14  

กำรมีส่วนร่วมและควำมเป็นพลเมืองที่รเิริ่มสิ่งใหม่ 

ในบริบทดิจทิัล 

 
สัปดาห์ที่สิบสี่นี้จะส ารวจประเด็นของการมีส่วนร่วม 

(Participation) และ ความเป็นพลเมืองที่ริเริ่มสิ่งใหม่ ( Innovative 
Citizenship) ใน บริบทดิจิทัล (Digital Context) โดยจะพิจารณาถึง 
ก า ร ส่ ง เ ส ริ ม ก า ร มี ส่ ว น ร่ ว ม อ อ น ไ ล น์  ( Promoting Online 
Participation) และ เทคโนโลยีกับการสร้างสรรค์นวัตกรรมสังคม 
(Technology and Social Innovation) เนื้อหาประจ าสัปดาห์ที่ 14 
สาระส าคัญประกอบด้วย ดังนี ้

14.1 การส่งเสริมการมีส่วนร่วมออนไลน์  
14.1.1 เครื่องมือและแพลตฟอร์มส าหรับการมีส่วนร่วม

ของพลเมือง (Social Media แพลตฟอร์ม Petition และเครื่องมือ 
Crowdsourcing) 

14.1.2 การสร้างชุมชนออนไลน์ที่เข้มแข็งและสร้างสรรค์ 
14.2 เทคโนโลยีกับการสร้างสรรค์นวัตกรรมสังคม  

14.2.1 ตัวอย่างและแนวคิดโครงการนวัตกรรมเพื่อสังคม
ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

14.2.2 การระดมสมองเพ่ือสร้างแนวคิดนวัตกรรมที่ตอบ
โจทย์ปัญหาสังคม 

 
14.1 กำรส่งเสริมกำรมีส่วนร่วมออนไลน์  

การส่งเสริมการมีส่วนร่วมออนไลน์ (Promoting Online 
Participation) ผลจากเทคโนโลยีดิจิทัลได้เปลี่ยนแปลงวิธีการที่
พลเมืองมีส่วนร่วมในประเด็นทางสังคม การเมือง และวัฒนธรรม โดย
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เปิดโอกาสให้เกิดรูปแบบการมีส่วนร่วมใหม่  ๆ ที่มีศักยภาพใน 
การสร้างการเปลี่ยนแปลง (Chadwick, 2006; Dahlgren, 2005) 

14.1.1 เคร่ืองมือและแพลตฟอร์มส ำหรับกำรมีส่วนร่วมของ

พลเมือง  

(1) Social Media (สื่อสังคมออนไลน์) แพลตฟอร์มอย่าง 
X(Twitter) Facebook Instagram และ TikTok เป็นเครื่องมือส าคัญ
ส าหรับการแสดงความคิดเห็น การอภิปรายประเด็นสาธารณะ  
การจัดตั้งกลุ่มสนับสนุนประเด็นต่างๆ และการเคลื่อนไหวทางสังคม
ออนไลน์ (Bennett & Segerberg, 2012) สื่อสังคมออนไลน์ช่วยให้
พลเมืองสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารที่หลากหลาย สร้างเครือข่าย 
และประสานงานการมีส่วนร่วมได้อย่างรวดเร็ว 

(2) แพลตฟอร์ม Petition (แพลตฟอร์มรณรงค์) เว็บไซต์
และแอปพลิเคชันที่ออกแบบมาส าหรับการสร้างและลงชื่อในค าร้อง 
(Petitions) เป็นเครื่องมือที่พลเมืองสามารถใช้เพ่ือแสดงความต้องการ
หรือเรียกร้องให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในประเด็นต่าง ๆ ต่อหน่วยงาน
ภาครัฐ องค์กร หรือบุคคลที่เกี่ยวข้อง (Freelon, McIlwain, & Clark, 
2018) แพลตฟอร์มดังกล่าวนี้ช่วยให้การรวบรวมเสียงสนับสนุนเป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถน าไปใช้ในการสร้างแรงกดดันเพื่อ
การเปลี่ยนแปลง 

(3) เครื่องมือ Crowdsourcing (การระดมสรรพก าลัง
จากมวลชน) เครื่องมือและแพลตฟอร์มที่เปิดโอกาสให้กลุ่มคนจ านวน
มากมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหา การสร้างสรรค์ไอเดีย หรือ 
การรวบรวมข้อมูล (Howe, 2006) ในบริบทของพลเมือง เครื่องมือ 
Crowdsourcing สามารถใช้ในการระดมความคิดเห็นเพื่อการพัฒนา
นโยบาย การตรวจสอบการท างานของภาครัฐ หรือการสนับสนุน
โครงการเพื่อสังคม 
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(4) แพลตฟอร์ม E-participation (การมีส่วนร่วมทาง
อิเล็กทรอนิกส์) ระบบและเครื่องมือที่หน่วยงานภาครัฐและองค์กรใช้
เพื่ อ เปิ ด โอกาสให้พล เมื อ งมี ส่ วนร่ ว มในการตั ดสิ น ใ จและ 
การก าหนดนโยบาย  เ ช่ น  กา ร ให้ ค วามคิ ด เห็ นออนไลน์   
การปรึกษาหารือทางอิ เล็กทรอนิกส์ หรือการลงคะแนนเสียง
อิเล็กทรอนิกส์ (Macintosh, 2004) 

14.1.2 กำรสร้ำงชุมชนออนไลน์ที่เข้มแข็งและสร้ำงสรรค์  

(1) การสร้างพื้นที่ส าหรับการสนทนาที่มีคุณภาพ การ
ออกแบบและดูแลพื้นที่ออนไลน์ที่ส่งเสริมการสนทนาอย่างมีเหตุผล 
เคารพความคิดเห็นที่แตกต่าง และมุ่งเน้นการแก้ไขปัญหาหรือ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ เป็นสิ่งส าคัญในการสร้างชุมชนออนไลน์ที่
เข้มแข็ง (Rainie & Wellman, 2012) 

(2) การส่งเสริมการท างานร่วมกัน การสร้างโอกาสให้
สมาชิกในชุมชนออนไลน์สามารถท างานร่วมกันในโครงการต่าง ๆ 
การแบ่งปันความรู้และทักษะ และการสนับสนุนซึ่งกันและกัน จะช่วย
เสริมสร้างความผูกพันและความรู้สึกเป็นเจ้าของร่วมกันในชุมชน 

(3) การใช้  Gamification และ  Interactive Elements 
การน าองค์ประกอบของเกม เช่น คะแนน รางวัล หรือความท้าทาย 
มาใช้ในชุมชนออนไลน์ สามารถเพิ่มความสนุกสนานและการมีส่วน
ร่วมของสมาชิก (Zichermann & Cunningham, 2011) 

(4) การมีบทบาทของผู้น าชุมชน  การมี ผู้น าชุมชนที่
เข้มแข็ง มีความสามารถในการสื่อสาร และสามารถสร้างแรงบันดาล
ใจให้กับสมาชิก เป็นปัจจัยส าคัญในการรักษาความเข้มแข็งและ 
ความสร้างสรรค์ของชุมชนออนไลน์ 
14.2 เทคโนโลยีกับกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมสังคม  

เทคโนโลยีกับการสร้างสรรค์นวัตกรรมสังคม (Technology 
and Social Innovation) เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพ
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ในการขับเคลื่อนนวัตกรรมสังคม ซึ่งหมายถึงการพัฒนาและน าเสนอ
แนวทางใหม่ๆ ในการแก้ไขปัญหาสังคมและสร้างการเปลี่ยนแปลง 
เชิงบวก (Phills, Deiglmeier, & Miller, 2008) 

14.2.1 ตัวอย่ำงและแนวคิดโครงกำรนวัตกรรมเพื่อสังคมที่

ใช้เทคโนโลยีดจิทิัล  

(1) แพลตฟอร์ม เชื่ อมโยง ผู้ให้ และ ผู้ รับ  การสร้าง
แพลตฟอร์มออนไลน์ที่เชื่อมโยงผู้ที่มีทรัพยากร (เช่น เงินบริจาค เวลา 
หรือทักษะ) กับผู้ที่ต้องการความช่วยเหลือ หรือโครงการที่ต้องการ
การสนับสนุน เช่น แพลตฟอร์ม Crowdfunding ส าหรับโครงการเพื่อ
สังคม หรือแพลตฟอร์มอาสาสมัครออนไลน์ 

(2) เทคโนโลยีเพื่อการเข้าถึง การพัฒนาแอปพลิเคชัน
หรืออุปกรณ์ที่ช่วยให้ผู้พิการสามารถเข้าถึงข้อมูล ข่าวสาร หรือ
บริการต่าง ๆ ได้ง่ายข้ึน เช่น แอปพลิเคชันอ่านข้อความส าหรับผู้
พิการทางสายตา หรือระบบควบคุมอุปกรณ์ด้วยเสียงส าหรับผู้พิการ
ทางร่างกาย 

(3) แพลตฟอร์มเพื่อการศึกษาและการเรียนรู้ การสร้าง
แพลตฟอร์มออนไลน์ที่น าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ที่มีคุณภาพและ
เข้าถึงได้ส าหรับทุกคน โดยเฉพาะผู้ที่อยู่ในพื้นที่ห่างไกลหรือขาด
แคลนโอกาส 

(4) เ ทค โนโลยี เ พื่ อ กา รดู แ ลสุ ขภาพ  การพัฒนา 
แอปพลิเคชันหรืออุปกรณ์ที่ช่วยในการติดตามสุขภาพ ให้ค าปรึกษา
ทางการแพทย์เบื้องต้น หรือเชื่อมต่อผู้ป่วยกับผู้เชี่ ยวชาญทาง 
การแพทย์ผ่านทางไกล (Telemedicine) 

(5) แพลตฟอร์ม เพื่ อความยั่ งยืนด้ านสิ่ ง แวดล้ อม  
การสร้างแอปพลิเคชันที่ช่วยให้ผู้คนสามารถติดตามและลดผลกระทบ
ต่อสิ่งแวดล้อมของตนเอง หรือแพลตฟอร์มที่เชื่อมโยงผู้ผลิตสินค้าที่
เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมกับผู้บริโภค 
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14.2.2 กำรระดมสมองเพื่อสร้ำงแนวคิดนวัตกรรมที่ตอบ

โจทย์ปัญหำสังคม  

(1) ก า ร ใ ช้  Design Thinking ก ร ะบ วนก า รคิ ด เ ชิ ง
ออกแบบที่เน้นการท าความเข้าใจปัญหาจากมุมมองของผู้ใช้งาน การ
ระดมสมองเพื่อหาแนวทางแก้ไขที่เป็นไปได้ การสร้างต้นแบบ และ
การทดสอบเพ่ือปรับปรุงแนวคิด (Brown, 2009) 

(2) Hackathons เพื่อสังคม กิจกรรมที่ เปิดโอกาสให้
นักพัฒนา นักออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญ และผู้สนใจ มาร่วมกันพัฒนา
ต้นแบบเทคโนโลยีเพ่ือแก้ไขปัญหาสังคมในระยะเวลาที่จ ากัด 

(3) Open Innovation Challenges การเปิดโอกาสให้
บุคคลภายนอกองค์กรหรือชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการเสนอแนวคิด
หรือวิธีการแก้ไขปัญหาสังคมผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ 

(4) การใช้เครื่องมือ Collaboration ออนไลน์ เครื่องมือ
ต่าง ๆ เช่น Miro โปรแกรม Mural หรือ Google Jamboard ช่วยให้
ทีมสามารถระดมสมองและพัฒนาแนวคิดร่วมกันได้จากระยะไกล 

การมีส่วนร่วมและความเป็นพลเมืองที่ริเริ่มสิ่งใหม่ในบริบท
ดิจิทัลเป็นพลังส าคัญในการสร้างการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกในสังคม 
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้พลเมืองสามารถแสดงออก 
สร้างเครือข่าย และร่วมกันสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหาและ
พัฒนาสังคมให้ดีข้ึน 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่  14 นักศึกษาสามารถ 
อธิบายเครื่องมือและแพลตฟอร์มดิจิทัลต่างๆ ที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วม
ของพลเมืองออนไลน์ รวมถึงแนวทางการสร้างชุมชนออนไลน์ที่
เข้มแข็งและสร้างสรรค์ และวิเคราะห์ตัวอย่างและแนวคิดโครงการ
นวัตกรรมเพื่อสังคมที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ตลอดจนสามารถระดม
สมองเพื่อสร้างแนวคิดนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ปัญหาสังคมได้ ซึ่ง
สอดคล้องกับ CLO4 ที่มุ่งเน้นให้นักศึกษาวิเคราะห์และประเมินตนเอง
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ตามหลักการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ โดยเน้นความเข้าใจในบทบาท
ของการมีส่วนร่วมและการริเริ่มสิ่งใหม่ในบริบทดิจิทัลเพื่อสร้างสรรค์
สังคม 

 
สรุป 

การได้ส ารวจถึงการมีส่วนร่วมและความเป็นพลเมืองที่ริเริ่ม
สิ่งใหม่ในบริบทดิจิทัล โดยพิจารณาเครื่องมือและแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ต่างๆ ที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของพลเมืองและการสร้าง
ชุมชนออนไลน์ที่เข้มแข็ง นอกจากนี้ ยังได้ศึกษาตัวอย่างและแนวคิด
โครงการนวัตกรรมเพื่ อสั งคมที่ ใช้ เทคโนโลยีดิจิทัล  รวมถึง
กระบวนการระดมสมองเพื่อสร้างแนวคิดนวัตกรรมที่สามารถตอบ
โจทย์ปัญหาสังคมได้อย่างสร้างสรรค์ 

 
ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ
การมีส่วนร่วมและความเป็นพลเมืองที่ริเริ่มสิ่งใหม่ในบริบทดิจิทัล  
จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. จงระบุเครื่องมือหรือแพลตฟอร์มดิจิทัลอย่างน้อย 2 ประเภท ที่

พลเมืองสามารถใช้เพื่อมีส่วนร่วมในประเด็นทางสังคมออนไลน์ 
(Remembering) 

2. จงอธิบายว่าการสร้างชุมชนออนไลน์ที่เข้มแข็งและสร้างสรรค์
สามารถส่งเสริมความเป็นพลเมืองที่ริ เริ่มสิ่งใหม่ได้อย่างไร 
(Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างโครงการนวัตกรรมเพื่อสังคมอย่างน้อย 1 โครงการ
ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และอธิบายว่าเทคโนโลยีนั้นช่วยแก้ไข
ปัญหาทางสังคมได้อย่างไร (Applying) 
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4. จงอธิบายความแตกต่างระหว่างการใช้ “แพลตฟอร์ม Petition” 
และ “เครื่องมือ Crowdsourcing” ในบริบทของการมีส่วนร่วมของ
พลเมือง (Understanding) 

5. จงวิเคราะห์ศักยภาพและความท้าทายของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมของพลเมืองในกระบวนการตัดสินใจของ
ภาครัฐ (Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 15  

สรุป น ำเสนอผลงำนและแนวทำงกำรประยุกต์ 

 
สัปดาห์สุดท้ายนี้ จะมุ่ ง เน้นไปที่ การสรุป  (Summary) 

น า เ สนอผลงาน  ( Presentation) และแนวทางการประยุ กต์  
(Application) ความรู้ที่ ได้ รับตลอดรายวิชา โดยจะครอบคลุม  
การทบทวนและบูรณาการความรู้  (Review and Integration of 
Knowledge) ก า ร น า เ ส น อ โ ค ร ง ง า น ก ลุ่ ม  ( Group Project 
Presentation) และ  การต่อยอดและการประยุกต์ ในงานและ 
การเรียนรู้ (Further Development and Application in Work and 
Learning) เน้ือหาประจ าสัปดาห์ที่ 15 ประกอบด้วนสาระส าคัญ ดังนี ้

15.1 ทบทวนและบูรณาการความรู้  
15.1 สรุปประเด็นส าคัญและแนวคิดหลักตลอดรายวิชา 
15 .2  การเชื่ อมโยงความรู้ ไปสู่ บ ริบทของ ธุ รกิ จ

สร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล 
15.2 การน าเสนอโครงการกลุ่ม  

15.2.1 การน าเสนอแนวคิด โครงการ และผลลัพธ์ 
15.2.2 การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพและการตอบข้อ

ซักถาม 
15.3 การต่อยอดและการประยุกต์ในงานและการเรียนรู้  

15.3.1 แนวทางการน าหลักการความเป็นพลเมือง
สร้างสรรค์ไปประยุกต์ในการท างาน และการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 

15.3.2 การพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องในฐานะพลเมือง
สร้างสรรค์ในโลกดิจิทัล 

 



132 
 

 | ปรมัตถ์ปัญปรัชญ ์ตอ้งประสงค์. (2568). พลเมืองสร้างสรรค์. มหาวิทยาลัยสวนดุสติ 

15.1 ทบทวนและบูรณำกำรควำมรู้  

ช่วงต้นของสัปดาห์นี้จะใช้เวลาในการทบทวนและบูรณา
การความรู้ที่ได้ศึกษามาตลอด 14 สัปดาห์ เพื่อให้เกิดความเข้าใจที่
ลึกซึ้งและสามารถเชื่อมโยงแนวคิดต่าง ๆ เข้าด้วยกัน (Novak & 
Gowin, 1984) ดังนี ้

15.1.1 สรุปประเด็นส ำคัญและแนวคดิหลักตลอดรำยวิชำ  

(1) การทบทวนหัวข้อหลัก ท าการทบทวนหัวข้อส าคัญ
ต่าง ๆ ที่ได้ศึกษา ได้แก่ หลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ สังคม
ดิจิทัล ธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล ความเชื่อมโยงของศิลปะและ
วัฒนธรรมกับธุรกิจดิจิทัล (ในระดับองค์กร ชุมชน และสังคม) ความ
มุ่งมั่นตั้งใจและความเพียรพยายามในการขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์
ดิจิทัล จริยธรรมและความรับผิดชอบต่อส่วนรวม และการมีส่วนร่วม
และความเป็นพลเมืองที่ริเริ่มสิ่งใหม่ในบริบทดิจิทัล 

(2) การระบุแนวคิดหลัก ร่วมกันระบุและท าความเข้าใจ
แนวคิ ดหลั กที่ สอดแทรกอยู่ ในหั ว ข้อต่ า ง  ๆ  เหล่ านั้ น  เ ช่ น  
การสร้างสรรค์ (Creativity) การท างานร่วมกัน (Collaboration) 
ความรับผิดชอบ (Responsibility) การคิดเชิงวิพากษ์  (Critical 
Thinking) ก า ร ป รั บ ตั ว  ( Adaptability) แ ล ะ ก า ร มี ส่ ว น ร่ ว ม 
(Participation) 

(3) การ ใช้ แผน ผั ง คว ามคิ ด  (Mind Mapping) และ
เครื่องมือสรุป ใช้เครื่องมือช่วยในการสรุปและเชื่อมโยงความรู้ เช่น 
แผนผังความคิด ตารางสรุป หรือแนวคิดหลัก เพื่อให้เห็นภาพรวม
และความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดต่าง ๆ ได้ชัดเจนย่ิงข้ึน 
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15.1.2 กำรเชื่อมโยงควำมรู้ไปสู่บริบทของธุรกิจสร้ำงสรรค์

และเทคโนโลยีดจิทิัล  

(1) การวิเคราะห์กรณีศึกษา (Case Study Analysis) น า
กรณีศึกษาของธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัลที่ประสบความส าเร็จหรือ
ล้มเหลวมาวิเคราะห์ โดยใช้ความรู้และแนวคิดที่ได้เรียนรู้มาอธิบาย
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จหรือความล้มเหลวนั้น ๆ (Yin, 2018) 

(2) การระบุโอกาสและความท้าทาย พิจารณาถึงโอกาส
และความท้าทายที่ธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัลเผชิญอยู่แบบร่วมสมัย โดย
อิงจากความเข้าใจในสังคมดิจิทัล เทคโนโลยีใหม่ ๆ และหลักการ
ความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ 

(3) การประยุกต์กรอบแนวคิด ฝึกการน ากรอบแนวคิด
ต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้ เช่น หลักการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ โมเดลธุรกิจ
ดิ จิทั ล  หรื อกรอบจริยธรรมทาง เทคโนโลยี  มาประยุกต์ ใน 
การวิเคราะห์และวางแผนส าหรับธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัล 
15.2 กำรน ำเสนอโครงกำรกลุ่ม  

ช่วงกลางของสัปดาห์จะเป็นการน าเสนอผลงานโครงงาน
กลุ่ม (Group Project Presentation) ซึ่งเป็นผลลัพธ์ของการท างาน
ร่วมกันตลอดภาคการศึกษา ( фаразы & O’Malley, 2005) 

15.2.1 กำรน ำเสนอแนวคดิ โครงกำร และผลลัพธ์  

(1) การน าเสนอแนวคิด แต่ละกลุ่มจะน าเสนอแนวคิด
หลักของโครงงาน แรงบันดาลใจ และความเชื่อมโยงกับหลักการ
ความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์และบริบทของธุรกิจดิจิทัล 

(2) การน าเสนอโครงการ กลุ่มจะอธิบายรายละเอียดของ
โครงการ วัตถุประสงค์ กลุ่มเป้าหมาย วิธีการด าเนินงาน และ
เทคโนโลยีที่น ามาใช้ 
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(3) การน าเสนอผลลัพธ์ กลุ่มจะน าเสนอผลลัพธ์ที่ได้จาก
การด าเนินโครงการ ไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ดิจิทัล ต้นแบบ แผนธุรกิจ 
หรือข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย โดยอาจมีการสาธิตการท างานของ
ผลงาน (ถ้ามี) 

(4) การใช้สื่อน าเสนอ การใช้สื่อน าเสนอที่น่าสนใจและ
เ ข้าใจง่ าย เช่น  สไลด์  วิ ดี โอ  หรื อ  Infographics จะช่ วยให้ 
การน าเสนอมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

15.2.2 กำรสื่อสำรอย่ำงมีประสิทธิภำพและกำรตอบข้อ

ซักถำม  

(1) ทักษะการน าเสนอ สมาชิกในกลุ่มจะต้องฝึกฝนทักษะ
การน าเสนอ เช่น การพูดที่ชัดเจน การใช้ภาษาที่ เ ข้าใจง่าย  
การรักษาการสบตา และการสร้างความมั่นใจ 

(2) การท างานเป็นทีมในการน าเสนอ สมาชิกในกลุ่มควร
แบ่งบทบาทในการน าเสนออย่างชัดเจนและท างานร่วมกันอย่าง
ราบรื่น 

(3) การตอบข้อซักถาม กลุ่มจะต้องเตรียมพร้อมรับมือกับ
ค าถามจากผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้น และสามารถตอบค าถามได้อย่าง
ชัดเจน ตรงประเด็น และแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจในโครงงาน 
15.3 กำรต่อยอดและกำรประยุกต์ในงำนและกำรเรียนรู้  

ช่วงท้ายของสัปดาห์ จะมองไปถึงอนาคตและการน าความรู้
ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในบริบทต่างๆ (Further Development and 
Application in Work and Learning) (Kolb, 1984) ดังนี ้

15.3.1  แนวทำงกำรน ำหลักกำรควำมเป็นพลเมือง

สร้ำงสรรค์ไปประยุกต์ในกำรท ำงำนและกำรเรียนรู้อย่ำงต่อเน่ือง   

(1) การประยุกต์ใช้ในงาน พิจารณาว่าหลักการความ
เป็นพลเมืองสร้างสรรค์ เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ การท างานร่วมกัน
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อย่างสร้างสรรค์ ความรับผิดชอบต่อสังคม และการมีส่วนร่วมอย่าง
กระตือรือร้น สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการท างานในสาขาต่าง ๆ 
ได้อย่างไร โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทของธุรกิจสร้างสรรค์และ
เทคโนโลยีดิจิทัล 

(2) การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  เน้นความส าคัญของ 
การเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิตและการแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้อง
กับเทคโนโลยี สังคม และวัฒนธรรมดิจิทัล เพ่ือให้สามารถปรับตัวและ
พัฒนาตนเองได้อย่างต่อเน่ือง 

15.3.2 กำรพัฒนำตนเองอย่ำงต่อเน่ืองในฐำนะพลเมือง

สร้ำงสรรค์ในโลกดิจทิัล  

(1) การตระหนักถึ งบทบาทและความรับ ผิดชอบ 
ตระหนักถึงบทบาทและความรับผิดชอบของในฐานะพลเมือง
สร้างสรรค์ในโลกดิจิทัล รวมถึงการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรมและ
สร้างสรรค์ 

(2) การพัฒนาทักษะที่จ าเป็น ระบุทักษะที่จ าเป็นส าหรับ
การเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ที่มีประสิทธิภาพในโลกดิจิทัล เช่น ทักษะ
การสื่อสารดิจิทัล ทักษะการท างานร่วมกันออนไลน์  ทักษะ 
การวิเคราะห์ข้อมูล และทักษะการสร้างสรรค์เน้ือหาดิจิทัล 

(3) การสร้างเครือข่ายและการมีส่วนร่วม สนับสนุนให้มี 
การสร้างเครือข่ายกับผู้คนที่มีความสนใจเดียวกันและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมต่าง ๆ ที่ส่งเสริมความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในโลกดิจิทัล 

สัปดาห์ที่ 15 นี้จึงเป็นช่วงเวลาส าคัญในการสรุป บูรณาการ 
น าเสนอ และวางแผนส าหรับการต่อยอดความรู้และทักษะที่ได้รับ 
เพื่ อ ให้นั กศึ กษาสามารถเติบโต เป็นพลเมืองสร้ างสรรค์ที่ มี
ความสามารถในการขับเคลื่อนธุรกิจและสังคมในโลกดิจิทัลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและมีความรับผิดชอบ 
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เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ในสัปดาห์ที่ 15 นักศึกษาสามารถสรุป
ประเด็นส าคัญและบูรณาการความรู้ที่ ได้รับตลอดรายวิชาเพื่อ
เชื่อมโยงไปสู่บริบทของธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล 
น าเสนอแนวคิด โครงการ และผลลัพธ์ของโครงการกลุ่มได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ พร้อมทั้งสามารถสื่อสารและตอบข้อซักถามได้อย่าง
ชัดเจน และ อธิบายแนวทางการน าหลักการความเป็นพลเมือง
สร้างสรรค์ไปประยุกต์ใช้ในการท างานและการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
รวมถึงแนวทางการพัฒนาตนเองในฐานะพลเมืองสร้างสรรค์ในโลก
ดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับ CLO1 CLO2 CLO3 และ CLO4 ที่มุ่งเน้นให้
นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจ สามารถประยุกต์ วิเคราะห์ประเมิน 
และพัฒนาตนเองตามหลักการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในบริบทของ
ธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล 

 
สรุป 

การสรุปและบูรณาการความรู้ที่ได้รับตลอดรายวิชา โดย
เน้นการเชื่อมโยงแนวคิดหลักไปสู่บริบทของธุรกิจสร้างสรรค์และ
เทคโนโลยีดิจิทัล นอกจากนี้ ยังมีการน าเสนอโครงงานกลุ่มเพื่อแสดง
แนวคิด โครงการ และผลลัพธ์ พร้อมทั้งฝึกทักษะการสื่อสารและ 
การตอบข้อซักถาม สุดท้ายเป็นการพิจารณาแนวทางการน าหลักการ
ความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ไปประยุกต์ ใช้ในการท างานและ 
การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง รวมถึงการพัฒนาตนเองในฐานะพลเมือง
สร้างสรรค์ในโลกดิจิทัล  

 
 
 



137 
 

 | ปรมัตถ์ปัญปรัชญ ์ตอ้งประสงค์. (2568). พลเมืองสร้างสรรค์. มหาวิทยาลัยสวนดุสติ 

ค ำถำมทบทวน 

เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจในประเด็นส าคัญและ 
แนวทางการประยุกต์ใช้ความรู้จากรายวิชา จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
1. จงระบุแนวคิดหลักอย่างน้อย 2 ประการของหลักการความเป็น

พลเมืองสร้างสรรค์ที่ได้ศึกษามาตลอดรายวิชา (Remembering) 
2. จงอธิบายว่าความรู้ เกี่ ยวกับรูปแบบธุรกิจดิจิทัล ( เช่น e-

Commerce รูปแบบ Subscription) สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
การพัฒนาโครงงานกลุ่มได้อย่างไร (Understanding) 

3. จงยกตัวอย่างความท้าทายอย่างน้อย 1 ประการที่กลุ่มอาจพบใน
การน าเสนอโครงการ และอธิบายว่าแก้ไขความท้าทายนั้นอย่างไร 
(Applying) 

4. จงอธิบายความเชื่อมโยงระหว่างหลักการจริยธรรมทางเทคโนโลยี
และความรับผิดชอบต่อสังคมกับการพัฒนาธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัล
ที่ยั่งยืน (Understanding) 

5. จงวิเคราะห์ศักยภาพของหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ใน
การเป็นกรอบแนวคิดส าหรับการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องใน
ฐานะผู้ประกอบการในโลกดิจิทัล (Analyzing) 
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ภำคผนวก 

โครงสร้าง เนื้ อหารายสัปดาห์ ของรายวิชาพลเมื อง
สร้างสรรค์ก าหนด Lesson Learning Outcomes (LOs) สอดคล้อง
กับ CLOs ทั้ง 5 ข้อ ดังต่อไปนี้ 

1. CLO1 อธิบายหลักคิดความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ใน
บริบทของธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเน้นความรู้ใน
สิทธิ หน้าที่ ความรับผิดชอบทางดิจิทัล และโอกาสความท้าทายใน
การพัฒนาธุรกิจริเริ่มสร้างสรรค์ในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล (PLO1-
1B) ระดับ U – Understanding (explain) 

2. CLO2 ประยุกต์หลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ใน
การด าเนินธุรกิจสร้างสรรค์บนแพลตฟอร์มดิจิทัล โดยแสดงความ
พร้อมในการปฏิบัติตามหลักการประกอบกิจการที่ดีและกฎหมายที่
เกี่ยวข้องกับธุรกิจดิจิทัล (PLO1-1C) ระดับ AP – Applying (apply) 

3. CLO3 วิเคราะห์และประเมินตนเอง องค์กร และธุรกิจ
เทคโนโลยีดิจิทัล ตามหลักการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในสังคมและ
เศรษฐกิจดิจิทัล โดยค านึงถึงหลักการเป็นคนไทยที่พึงประสงค์และ
ผลกระทบต่อสั งคม (PLO1-1C/PLO3-3B) ระดับ  AN – Analyzing 
(analyze) 

4. CLO4 บูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม และเทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการพัฒนาแนวคิดทางธุรกิจสร้างสรรค์ในระดับองค์กร ชุมชน และ
สังคม โดยยึดหลักการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในสังคมและเศรษฐกิจ
ดิจิทัล (PLO1-1C/PLO3-3B) ระดับ CR – Creating (create) 

5. CLO5 แสดงพฤติกรรมของพลเมืองสร้างสรรค์ที่มีความ
มุ่งมั่นด้านจริยธรรม และความรับผิดชอบต่อส่วนรวมในการขับเคลื่อน
ธุรกิจสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล ที่สอดคล้องกับคุณลักษณะ
นั ก ศึ ก ษ า ข อ ง ห ลั ก สู ต ร  ( PLO1-1A)- Domain AF-Affective 
(demonstrate) และDomain AF-Affective (act) 
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สัดส่วนกำรประเมินและแนวทำงกำรวัดและประเมินผล 

จัดสรุปแต่ละสัปดาห์ ดังนี ้
สัปดาห์ที่  1-2 หลักการพื้นฐานและความเป็นพลเมือง

สร้างสรรค์ในบริบทดิจิทัล: สิทธิ หน้าที่ ความรับผิดชอบ และโอกาส
ความท้าทาย (CLO1) 

สัปดาห์ที่  3-5 การประยุกต์หลักการความเป็นพลเมือง
สร้างสรรค์ในการด าเนินธุรกิจสร้างสรรค์บนแพลตฟอร์มดิจิทัล: 
หลักการประกอบกิจการที่ดีและกฎหมายที่เกี่ยวข้อง (CLO2) 

สัปดาห์ที่ 6-8 การวิเคราะห์และประเมินตนเอง องค์กร และ
ธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์: 
หลักการเป็นคนไทยที่พึงประสงค์และผลกระทบต่อสังคม (CLO3) 

สัปดาห์ที่  9-11 การบูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม และ
เทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาแนวคิดทางธุรกิจสร้างสรรค์ในระดับ
องค์กร ชุมชน และสังคม (CLO4) 

สัปดาห์ที่ 12 ความมุ่งมั่นตั้งใจและความเพียรพยายามใน
การขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัล (CLO5) 

สัปดาห์ที่ 13 จริยธรรมและความรับผิดชอบต่อส่วนรวมใน
การสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัล (CLO5) 

สัปดาห์ที่ 14 การมีส่วนร่วมและความเป็นพลเมืองที่ริเริ่มสิ่ง
ใหม่ในบริบทดิจิทัล (CLO4) 

สัปดาห์ที่ 15 สรุป น าเสนอผลงานและแนวทางการประยุกต์ 
(CLO1 CLO2 CLO3 CLO4 CLO5) 
หมายเหตุ ในสัปดาห์ที่มีความเกี่ยวข้องกับ CLOs มากกว่าหนึ่งข้อ 
เน่ืองจากเนื้อหาอาจครอบคลุมหลาย Learning Outcomes  
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รำยละเอียด LOs  

สัดส่วนการประเมิน และแนวทางการวัดผล (รายสัปดาห์) 

สัปดาห์ที่ 1-2 
• หัวข้อส าคัญ หลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในบริบท

ดิจิทัล (สิทธิ หน้าที่ ความรับผิดชอบ โอกาสและความท้าทาย) 
• วิธีการจัดการเรียนการสอน บรรยาย (Lecture) อภิปรายกลุ่ม 

(Group Discussion) ศึกษาและวิเคราะห์กรณีศึกษาออนไลน์ 
(Online Case Study Analysis) 

• แนวทางการวัดและประเมินผล 
− แบบทดสอบย่อย (Quiz) เพื่อวัดความเข้าใจในหลักการ

พื้นฐาน (5%) 
− การมีส่วนร่วมในการอภิปรายในชั้นเรียนหรือบนแพลตฟอร์ม

ออนไลน์ (Participation) (5%) 
• สัดส่วนการประเมิน LLOs ที่เกี่ยวข้องกับ CLO1 (10%) 

สัปดาห์ที่ 3-5 
• หัวข้อส าคัญ การประยุกต์หลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์

ในการด าเนินธุรกิจสร้างสรรค์บนแพลตฟอร์มดิจิทัล (หลักการ
ประกอบกิจการที่ดี กฎหมายที่เกี่ยวข้อง) 

• วิธีการจัดการเรียนการสอน บรรยาย (Lecture) เวิร์คช็อป 
(Workshop) การประยุกต์หลักการ การวิเคราะห์กฎหมายและ
กรณีศึกษา (Legal and Case Study Analysis) 

• แนวทางการวัดและประเมินผล 
− แบบฝึกหัดหรือใบงาน (Exercise/Assignment) ที่เน้นการ

ประยุกต์หลักการ (10%) 
− การน า เสนอกรณีศึกษา (Case Study Presentation) ที่

เชื่อมโยงกับกฎหมายและหลักการประกอบกิจการที่ดี (10%) 
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• สัดส่วนการประเมิน LLOs ที่เกี่ยวข้องกับ CLO2 (20%) 

สัปดาห์ที่ 6-8 
• หัวข้อส าคัญ การวิเคราะห์และประเมินตนเอง องค์กร และธุรกิจ

เทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์  
(หลักการเป็นคนไทยที่พึงประสงค์ ผลกระทบต่อสังคม) 

• วิธีการจัดการเรียนการสอน อภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) 
การวิเคราะห์ SWOT ตนเอง/องค์กร (Self/Organization SWOT 
Analysis) การศึกษาผลกระทบทางสังคมของธุรกิจดิจิทัล 
(Social Impact Assessment) 

• แนวทางการวัดและประเมินผล  
− รายงานการวิเคราะห์ตนเองหรือองค์กรตามหลักการความ

เป็ นพล เมื อ ง ส ร้ า ง ส ร รค์  ( Self/Organization Analysis 
Report) (10%) 

− การประเมินผลกระทบทางสังคมของธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล 
(Social Impact Assessment) (10%) 

• สัดส่วนการประเมิน LLOs ที่เกี่ยวข้องกับ CLO3 (20%) 

สัปดาห์ที่ 9-11 
• หัวข้อส าคัญ การบูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม และเทคโนโลยี

ดิจิทัล ในการพัฒนาแนวคิดทางธุรกิจสร้างสรรค์ในระดับองค์กร 
ชุมชน และสังคม 

• วิธีการจัดการเรียนการสอน  ระดมสมอง (Brainstorming)  
การออกแบบแนวคิด (Idea Generation) เวิร์คช็อปการบูรณา
การ (Integration Workshop) 

• แนวทางการวัดและประเมินผล 
− การน า เสนอแนวคิดทางธุ รกิ จ เบื้ อ งต้น  ( Preliminary 

Business Idea Presentation) (10%) 
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− แผนธุรกิจเบื้องต้น (Preliminary Business Plan) (15%) 
• สัดส่วนการประเมิน LLOs ที่เกี่ยวข้องกับ CLO4 (25%) 

สัปดาห์ที่ 12-14 
• หัวข้อส าคัญ การแสดงพฤติกรรมของพลเมืองสร้างสรรค์ที่มี

ความมุ่งมั่นด้านจริยธรรม และความรับผิดชอบต่อส่วนรวมใน
การขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์และนวัตกรรมดิจิทัล 

• วิธีการจัดการเรียนการสอน อภิปราย (Discussion) ศึกษาและ
วิ เคราะห์กรณีศึกษาด้ านจริยธรรม  (Ethical Case Study 
Analysis) การสะท้อนตนเอง (Self-Reflection) 

• แนวทางการวัดและประเมินผล  
− การประเมินพฤติกรรมกลุ่มในการท างานโครงการ (Group 

Work Behavior Assessment) ผ่านการสังเกตการณ์และ/
ห รื อ ก า ร ป ร ะ เ มิ น โ ด ย เ พื่ อ น ร่ ว ม ก ลุ่ ม  ( Peer 
Assessment/Observation) (5%) 

− รายงานการสะท้อนตนเองด้านจริยธรรมและความรับผิดชอบ
ต่อส่วนรวม (Self-Reflection Report on Ethics and Social 
Responsibility) (10%) 

• สัดส่วนการประเมิน LLOs ที่เกี่ยวข้องกับ CLO5 (15%) 

สัปดาห์ที่ 15 
• หัวข้อส าคัญ สรุป น าเสนอผลงานและแนวทางการประยุกต์ 
• วิธีการจัดการเรียนการสอน การน าเสนอโครงการกลุ่ม (Group 

Project Presentation) อภิปราย (Discussion) สรุปบทเรียน 
(Lesson Summary) 

• แนวทางการวัดและประเมินผล การน าเสนอโครงงานกลุ่ม (Final 
Group Project Presentation) (10%) 

• สัดส่วนการประเมิน ประเมินผลรวม (10%) 
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รวมสัดส่วนการประเมิน 10% + 20% + 20% + 25% + 15% + 10% = 
100% 

การวัดและประเมินผลในแต่ละสัปดาห์จะมุ่งเน้นไปที่  
Learning Outcomes (LLOs) ที่สอดคล้องกับหัวข้อการเรียนรู้ และ 
CLOs ที่ก าหนดไว้ โดยจะใช้เครื่องมือและวิธีการที่หลากหลายเพื่อให้
ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์ และคุณลักษณะด้านจิตพิสัยตามระดับของ Bloom's 
Revised Taxonomy และ Domain ด้าน Affective  
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โครงสร้ำงเน้ือหำรำยสัปดำห์และ Lesson Learning Outcomes 

(LOs) ที่สอดคล้องกับ CLOs 

สัปดำห์ที่  1-2 หลักกำรพื้นฐำนและควำมเป็นพลเมือง

สร้ำงสรรค์ในบริบทดิจิทัล 

หัวข้อ  

▪ แนวคิดและความหมายของพลเมืองสร้างสรรค์ 
▪ องค์ประกอบและคุณลักษณะของพลเมืองสร้างสรรค์ 
▪ บริบทของธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล 
▪ สิทธิและความรับผิดชอบของพลเมืองในโลกดิจิทัล 
▪ โอกาสและความท้าทายในการพัฒนาธุรกิจริเริ่มสร้างสรรค์

ในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล 
Lesson Learning Outcomes (LOs)  

LO1.1 อธิบายแนวคิดพื้นฐานและความหมายของพลเมือง
สร้างสรรค์ได้ (CLO1 - Understanding) 

LO1.2 ระบุองค์ประกอบและคุณลักษณะส าคัญของพลเมือง
สร้างสรรค์ได้ (CLO1 - Remembering) 

LO1.3 อธิบายบริบทและความเชื่อมโยงระหว่างพลเมือง
สร้างสรรค์ ธุรกิจสร้างสรรค์ และเทคโนโลยีดิจิทัลได้ (CLO1 - 
Understanding) 

LO1.4 ตระหนักถึงสิทธิและความรับผิดชอบของตนเองใน
ฐานะพลเมืองดิจิทัล (CLO1 - Understanding) 

LO1.5 วิเคราะห์โอกาสและความท้าทายในการพัฒนาธุรกิจ
ริเริ่มสร้างสรรค์ในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัลได้ (CLO1 - Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 3-5 กำรประยุกต์หลักกำรควำมเป็นพลเมือง

สร้ำงสรรค์ในกำรด ำเนินธุรกิจสร้ำงสรรค์บนแพลตฟอร์มดิจิทัล 

หัวข้อ  

▪ หลักการประกอบกิจการที่ดี (Good Governance) ในบริบท
ดิจิทัล 

▪ กฎหมายและข้อบังคับที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจดิจิทัล (เช่น PDPA 
Copyright E-Commerce Law) 

▪ ความโปร่งใสและความรับผิดชอบในการด าเนินธุรกิจดิจิทัล 
▪ แนวทางการสร้างความไว้วางใจและความน่าเชื่อถือในธุรกิจ

ดิจิทัล 
▪ กรณีศึกษาการประยุกต์ใช้หลักการพลเมืองสร้างสรรค์ใน 

การด าเนินธุรกิจดิจิทัล 
Lesson Learning Outcomes (LOs)  

LO2.1 อธิบายหลักการประกอบกิจการที่ดีในบริบทของ 
การด าเนินธุรกิจบนแพลตฟอร์มดิจิทัลได้ (CLO2 - Understanding) 

LO2.2 ระบุและอธิบายกฎหมายและข้อบังคับที่เกี่ยวข้องกับ
การด าเนินธุรกิจดิจิทัลได้ (CLO2 - Remembering) 

LO2.3 ประยุกต์หลักความโปร่งใสและความรับผิดชอบใน 
การวางแผนธุรกิจดิจิทัลได้ (CLO2 - Applying) 

LO2.4 เสนอแนวทางการสร้างความไว้วางใจและความ
น่าเชื่อถือให้กับลูกค้าในธุรกิจดิจิทัลได้ (CLO2 - Applying) 

LO2.5 วิเคราะห์กรณีศึกษาการประยุกต์ใช้หลักการพลเมือง
สร้างสรรค์ในการด าเนินธุรกิจดิจิทัลได้ (CLO2 - Analyzing) 
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สัปดำห์ที่ 6-8 กำรวิเครำะห์และประเมินตนเอง องค์กร 

และธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตำมหลักกำรควำมเป็นพลเมือง

สร้ำงสรรค ์

หัวข้อ 

▪ หลักการเป็นคนไทยที่พึงประสงค์และคุณค่าทางสังคม 
▪ การวิเคราะห์ SWOT ตนเองในบริบทของการเป็นพลเมือง

สร้างสรรค์ 
▪ การประเมินองค์กรและธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการ

พลเมืองสร้างสรรค์ 
▪ ผลกระทบของธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลต่อสังคมในมิติต่าง ๆ 

(เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม) 
▪ แนวทางการลดผลกระทบด้านลบและส่งเสริมผลกระทบด้าน

บวกต่อสังคม 
Lesson Learning Outcomes (LOs) 

LO3.1 อธิบายหลักการเป็นคนไทยที่พึงประสงค์และคุณค่า
ท า ง สั ง ค มที่ เ กี่ ย ว ข้ อ ง กั บ พล เ มื อ ง ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ไ ด้  ( CLO3 - 
Understanding) 

LO3.2 วิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคของ
ตนเองในฐานะพลเมืองสร้างสรรค์ได้ (CLO3 - Analyzing) 

LO3.3 ประเมินองค์กรและธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตาม
หลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ได้ (CLO3 - Evaluating) 

LO3.4 วิเคราะห์ผลกระทบของธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลต่อ
สังคมในมิติต่าง ๆ ได้ (CLO3 - Analyzing) 
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LO3.5 เสนอแนวทางการลดผลกระทบด้านลบและส่งเสริม
ผลด้านบวกของธุรกิจดิจิทัลต่อสังคมได้ (CLO3 - Creating) 
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สัปดำห์ที่  9-11 กำรบูรณำกำรศิลปะ วัฒนธรรม และ

เทคโนโลยีดจิทิัล ในกำรพัฒนำแนวคดิทำงธุรกิจสร้ำงสรรค์ 

หัวข้อ  

▪ ความเชื่อมโยงระหว่างศิลปะ วัฒนธรรม และธุรกิจสร้างสรรค์ 
▪ บทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลในการส่งเสริมศิลปะและ

วฒันธรรม 
▪ แนวทางการบูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม และเทคโนโลยี

ดิจิทัลในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ 
▪ การสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคมจากการบูรณาการ 
▪ กรณีศึกษาธุรกิจสร้างสรรค์ที่ประสบความส าเร็จจากการบูร

ณาการ 
Lesson Learning Outcomes (LOs) 

LO4.1 อธิบายความเชื่อมโยงระหว่างศิลปะ วัฒนธรรม และ
ธุรกิจสร้างสรรค์ได้ (CLO4 - Understanding) 

LO4.2 ระบุบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลในการส่งเสริม
ศิลปะและวัฒนธรรมได้ (CLO4 - Remembering) 

LO4.3 ประยุกต์ใช้แนวทางการบูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม 
และเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาแนวคิดทางธุรกิจได้ (CLO4 - 
Applying) 

LO4.4 วิเคราะห์คุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคมที่เกิดจาก
การบูรณาการได้ (CLO4 - Analyzing) 

LO4.5 สร้างแนวคิดทางธุรกิจสร้างสรรค์ที่บูรณาการศิลปะ 
วัฒนธรรม และเทคโนโลยีดิจิทัลในระดับองค์กร ชุมชน หรือสังคมได้ 
(CLO4 - Creating) 
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สัปดำห์ที่ 12 ควำมมุ่งมั่นตั้งใจและควำมเพียรพยำยำมใน 

กำรขับเคลื่อนธุรกิจสร้ำงสรรค์ดิจิทัล 

หัวข้อ  

▪ แนวคิดและองค์ประกอบของ Mindset แบบผู้ประกอบการ 
▪ ความส าคัญของความมุ่งมั่นและการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน 
▪ การจัดการกับความท้าทายและความล้มเหลว 
▪ การเรียนรู้และปรับตัวอย่างต่อเน่ือง 
▪ การสร้าง Resilience ในการด าเนินธุรกิจ 

Lesson Learning Outcomes (LOs)  

LO5.1 อธิบายแนวคิดและองค์ประกอบของ Mindset แบบ
ผู้ประกอบการได้ (CLO5 - Understanding) 

LO5.2 ตระหนักถึงความส าคัญของความมุ่งมั่นและการ
ตั้งเป้าหมายที่ชัดเจนในการขับเคลื่อนธุรกิจ (CLO5 - Understanding) 

LO5.3 เสนอแนวทางการจัดการกับความท้าทายและความ
ล้มเหลวในการด าเนินธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัลได้ (CLO5 - Applying) 

LO5.4 อธิบายความส าคัญของการเรียนรู้และปรับตัวอย่าง
ต่อเน่ืองในการท าธุรกิจ (CLO5 - Understanding) 

LO5.5 แสดงความมุ่งมั่นและความเพียรพยายามในการ
พัฒนาแนวคิดธุรกิจของตนเอง (CLO5 - Affective - Demonstrate) 
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สัปดำห์ที่ 13 จริยธรรมและควำมรับผิดชอบต่อส่วนรวมใน 

กำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมดิจทิัล 

หัวข้อ 

▪ หลักการจริยธรรมทางเทคโนโลยี (ความเป็นส่วนตัว ความ
ปลอดภัยของข้อมูล อคติในอัลกอริธึม) 

▪ กรอบจริยธรรมส าหรับนักพัฒนาและผู้ประกอบการดิจิทัล 
▪ ความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมในการสร้างสรรค์

นวัตกรรม 
▪ แนวทางการสร้างนวัตกรรมที่ยั่งยืนและเป็นประโยชน์ต่อ

สังคม 
▪ การลดผลกระทบด้านลบของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อสิ่งแวดล้อม 

Lesson Learning Outcomes (LOs) 

LO5.6 อธิบายหลักการจริยธรรมทางเทคโนโลยีที่ส าคัญได้ 
(CLO5 - Understanding) 

LO5.7 ระบุกรอบจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาและใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลได้ (CLO5 - Remembering) 

LO5.8 ตระหนักถึงความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม
ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม (CLO5 - Understanding) 

LO5.9 เสนอแนวทางการสร้างนวัตกรรมที่ยั่ งยืนและเป็น
ประโยชน์ต่อสังคมได้ (CLO5 - Applying) 

LO5.10 แสดงความตระหนักถึงผลกระทบด้านจริยธรรมและ
สังคมในการพัฒนาธุรกิจดิจิทัล (CLO5 - Affective - Demonstrate) 
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สัปดำห์ที่ 14 กำรมีส่วนร่วมและควำมเป็นพลเมืองที่ริเริ่ม

สิ่งใหม่ในบริบทดิจิทัล 

หัวข้อ 

▪ การส่งเสริมการมีส่วนร่วมออนไลน์ของพลเมือง 
▪ เครื่องมือและแพลตฟอร์มส าหรับการมีส่วนร่วมของพลเมือง 

(Social Media แพลตฟอร์ม Petition Crowdsourcing) 
▪ การสร้างชุมชนออนไลน์ที่เข้มแข็งและสร้างสรรค์ 
▪ เทคโนโลยีกับการสร้างสรรค์นวัตกรรมสังคม 
▪ ตัวอย่างและแนวคิดโครงการนวัตกรรมเพื่อสังคมที่ ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัล 
▪ การระดมสมองเพื่อสร้างแนวคิดนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ปัญหา

สังคม 
Lesson Learning Outcomes (LOs)  

LO4.6 อธิบายเครื่องมือและแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ส่งเสริมการ
มีส่วนร่วมของพลเมืองได้ (CLO4 - Understanding) 

LO4.7 เสนอแนวทางการสร้างชุมชนออนไลน์ที่เข้มแข็งและ
สร้างสรรค์ได้ (CLO4 - Applying) 

LO4.8 วิเคราะห์ตัวอย่างและแนวคิดโครงการนวัตกรรมเพ่ือ
สังคมที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้ (CLO4 - Analyzing) 

LO4.9 ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
เพ่ือสังคมได้ (CLO4 - Applying) 

LO4.10 สามารถระดมสมองเพื่อสร้างแนวคิดนวัตกรรมที่
ตอบโจทย์ปัญหาสังคมได้ (CLO4 - Creating) 
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สัปดำห์ที่  15 สรุป น ำเสนอผลงำนและแนวทำงกำร

ประยุกต์ 

หัวข้อ  

▪ ทบทวนและบูรณาการความรู้ตลอดรายวิชา 
▪ การเชื่อมโยงความรู้ไปสู่บริบทของธุรกิจสร้างสรรค์และ

เทคโนโลยีดิจิทัล 
▪ การน าเสนอโครงการกลุ่ม: แนวคิด โครงการ และผลลัพธ์ 
▪ การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพและการตอบข้อซักถาม 
▪ แนวทางการน าหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ไป

ประยุกต์ในการท างานและการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
▪ การพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ืองในฐานะพลเมืองสร้างสรรค์ใน

โลกดิจิทัล 
Lesson Learning Outcomes (LOs)  

LO1.6 สรุปและบูรณาการความรู้เกี่ยวกับหลักการความเป็น
พลเมืองสร้างสรรค์ในบริบทดิจิทัลได้ (CLO1 - Understanding) 

LO2.6 เชื่อมโยงหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์กับ
การด าเนินธุรกิจสร้างสรรค์บนแพลตฟอร์มดิจิทัลได้  (CLO2 - 
Applying) 

LO3.6 ประเมินโครงงานกลุ่มตามหลักการความเป็นพลเมือง
สร้างสรรค์และผลกระทบต่อสังคมได้ (CLO3 - Evaluating) 

LO4.11 น าเสนอแนวคิดและผลลัพธ์ของโครงงานกลุ่มที่
บูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม และเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (CLO4 - Creating) 
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LO5.11 อธิบายแนวทางการน าหลักการความเป็นพลเมือง
สร้างสรรค์ไปประยุกต์ใช้ในการท างานและการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องได้ 
(CLO5 - Understanding) 

LO5.12 แสดงความมุ่งมั่นในการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง
ในฐานะพลเมืองสร้างสรรค์ในโลกดิจิทัล (CLO5 - Affective - Act) 

โครงสร้างเนื้อหาและ LOs ที่ก าหนดนี้ได้รับการออกแบบมา
เพื่อให้สอดคล้องกับ CLOs ทั้ง 5 ข้อ โดยมีการกระจายเนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ 
และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของพลเมืองสร้างสรรค์ในบริบทของ
ธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล 
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	คำถามทบทวน
	รายการอ้างอิง

	สัปดาห์ที่ 6  การสำรวจและตรวจสอบตนเองในฐานะพลเมืองสร้างสรรค์
	6.1 การตระหนักรู้ในตนเอง
	6.1.1 จุดแข็งและจุดอ่อนที่เกี่ยวข้องกับการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์
	6.1.2 คุณค่าและทัศนคติที่ส่งเสริมหรือเป็นอุปสรรคต่อการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์

	สรุป
	คำถามทบทวน
	รายการอ้างอิง

	สัปดาห์ที่ 7  การสำรวจและตรวจสอบสังคมดิจิทัล ตามหลักการพลเมืองสร้างสรรค์
	7.1 โครงสร้างและพลวัตสังคมดิจิทัล
	7.1.1 รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ออนไลน์
	7.1.2 อิทธิพลของอัลกอริธึมและ Filter Bubbles

	7.2 ประเด็นทางสังคมและจริยธรรมดิจิทัล
	7.2.1 ข้อมูลเท็จและการบิดเบือนข้อมูล
	7.2.2 การกลั่นแกล้งออนไลน์และคำพูดที่แสดงความเกลียดชัง

	สรุป
	คำถามทบทวน
	รายการอ้างอิง

	สัปดาห์ที่ 8  การสำรวจและตรวจสอบธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล ตามหลักการพลเมืองสร้างสรรค์
	8.1 รูปแบบและลักษณะธุรกิจดิจิทัล
	8.1.1 โมเดลธุรกิจที่สำคัญ
	8.1.2 นวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่ส่งผลกระทบต่อธุรกิจ

	8.2 ผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม
	8.2.1 ประเด็นด้านความยั่งยืน (Sustainable Business Practices)
	8.2.2 ความรับผิดชอบต่อสังคมขององค์กรดิจิทัล

	สรุป
	คำถามทบทวน
	รายการอ้างอิง

	สัปดาห์ที่ 9  ความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับ ธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล (ระดับองค์กร)
	9.1 อิทธิพลต่อการสร้างแบรนด์
	9.1.1 การใช้ศิลปะและวัฒนธรรมในการสร้างเอกลักษณ์และความแตกต่าง
	9.1.2 การเล่าเรื่องราวของแบรนด์ผ่านศิลปะและวัฒนธรรม

	9.2 การออกแบบผลิตภัณฑ์และบริการดิจิทัล
	9.2.1 แรงบันดาลใจจากศิลปะและวัฒนธรรมในการสร้างประสบการณ์ผู้ใช้

	สรุป
	คำถามทบทวน
	รายการอ้างอิง

	สัปดาห์ที่ 10  ความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับ ธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล (ระดับชุมชน)
	10.1 การใช้เทคโนโลยีส่งเสริมศิลปะวัฒนธรรม
	10.1.1 แพลตฟอร์มและเครื่องมือดิจิทัลสำหรับการเผยแพร่และเข้าถึงศิลปะวัฒนธรรม
	10.1.2 การสร้างประสบการณ์เสมือนจริง (VR/AR) สำหรับศิลปะและวัฒนธรรม

	10.2 การสร้างธุรกิจจากทุนทางวัฒนธรรม
	10.2.1 ตัวอย่างและแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการสร้างสรรค์จากวัฒนธรรมท้องถิ่นของประเทศไทย

	สรุป
	คำถามทบทวน
	รายการอ้างอิง

	สัปดาห์ที่ 11  ความเชื่อมโยงของศิลปะและวัฒนธรรมกับ ธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัล (ระดับสังคม)
	11.1 บทบาทในการส่งเสริมความหลากหลาย
	11.1.1 การใช้เทคโนโลยีในการสร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมที่แตกต่าง
	11.1.2 การนำเสนอและอนุรักษ์วัฒนธรรมที่ถูกมองข้ามผ่านสื่อดิจิทัล

	11.2 เทคโนโลยีกับการอนุรักษ์วัฒนธรรม
	11.2.1 โครงการและตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีในการบันทึกและอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม

	สรุป
	คำถามทบทวน
	รายการอ้างอิง

	สัปดาห์ที่ 12  ความมุ่งมั่นตั้งใจและความเพียรพยายามในการขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัล
	12.1 การพัฒนา Mindset ลักษณะผู้ประกอบการ
	12.1.1 ความมุ่งมั่นและการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน
	12.1.2 การจัดการกับความท้าทายและความล้มเหลว

	12.2 ความสำคัญของความเพียรพยายาม
	12.2.1 การเรียนรู้และปรับตัวอย่างต่อเนื่อง
	12.2.2 การสร้าง Resilience ในการทำธุรกิจ

	สรุป
	คำถามทบทวน
	รายการอ้างอิง

	สัปดาห์ที่ 13  จริยธรรมและความรับผิดชอบต่อส่วนรวม ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัล
	13.1 หลักการจริยธรรมทางเทคโนโลยี
	13.1.1 ประเด็นที่สำคัญในการพัฒนาและใช้เทคโนโลยี
	13.1.2 กรอบจริยธรรมสำหรับนักพัฒนาและผู้ประกอบการดิจิทัล

	13.2 ความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม
	13.2.1 แนวทางการสร้างนวัตกรรมที่ยั่งยืนและเป็นประโยชน์ต่อสังคม
	13.2.2 การลดผลกระทบด้านลบของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อสิ่งแวดล้อม

	สรุป
	คำถามทบทวน
	รายการอ้างอิง

	สัปดาห์ที่ 14  การมีส่วนร่วมและความเป็นพลเมืองที่ริเริ่มสิ่งใหม่ ในบริบทดิจิทัล
	14.1 การส่งเสริมการมีส่วนร่วมออนไลน์
	14.1.1 เครื่องมือและแพลตฟอร์มสำหรับการมีส่วนร่วมของพลเมือง
	14.1.2 การสร้างชุมชนออนไลน์ที่เข้มแข็งและสร้างสรรค์

	14.2 เทคโนโลยีกับการสร้างสรรค์นวัตกรรมสังคม
	14.2.1 ตัวอย่างและแนวคิดโครงการนวัตกรรมเพื่อสังคมที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
	14.2.2 การระดมสมองเพื่อสร้างแนวคิดนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ปัญหาสังคม

	สรุป
	คำถามทบทวน
	รายการอ้างอิง

	สัปดาห์ที่ 15  สรุป นำเสนอผลงานและแนวทางการประยุกต์
	15.1 ทบทวนและบูรณาการความรู้
	15.1.1 สรุปประเด็นสำคัญและแนวคิดหลักตลอดรายวิชา
	15.1.2 การเชื่อมโยงความรู้ไปสู่บริบทของธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล

	15.2 การนำเสนอโครงการกลุ่ม
	15.2.1 การนำเสนอแนวคิด โครงการ และผลลัพธ์
	15.2.2 การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพและการตอบข้อซักถาม

	15.3 การต่อยอดและการประยุกต์ในงานและการเรียนรู้
	15.3.1 แนวทางการนำหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ไปประยุกต์ในการทำงานและการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
	15.3.2 การพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องในฐานะพลเมืองสร้างสรรค์ในโลกดิจิทัล

	สรุป
	คำถามทบทวน
	รายการอ้างอิง

	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	สัดส่วนการประเมินและแนวทางการวัดและประเมินผล
	รายละเอียด LOs
	โครงสร้างเนื้อหารายสัปดาห์และ Lesson Learning Outcomes (LOs) ที่สอดคล้องกับ CLOs
	สัปดาห์ที่ 1-2 หลักการพื้นฐานและความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในบริบทดิจิทัล
	หัวข้อ
	 แนวคิดและความหมายของพลเมืองสร้างสรรค์
	 องค์ประกอบและคุณลักษณะของพลเมืองสร้างสรรค์
	 บริบทของธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล
	 สิทธิและความรับผิดชอบของพลเมืองในโลกดิจิทัล
	 โอกาสและความท้าทายในการพัฒนาธุรกิจริเริ่มสร้างสรรค์ในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล

	Lesson Learning Outcomes (LOs)
	LO1.1 อธิบายแนวคิดพื้นฐานและความหมายของพลเมืองสร้างสรรค์ได้ (CLO1 - Understanding)
	LO1.2 ระบุองค์ประกอบและคุณลักษณะสำคัญของพลเมืองสร้างสรรค์ได้ (CLO1 - Remembering)
	LO1.3 อธิบายบริบทและความเชื่อมโยงระหว่างพลเมืองสร้างสรรค์ ธุรกิจสร้างสรรค์ และเทคโนโลยีดิจิทัลได้ (CLO1 - Understanding)
	LO1.4 ตระหนักถึงสิทธิและความรับผิดชอบของตนเองในฐานะพลเมืองดิจิทัล (CLO1 - Understanding)
	LO1.5 วิเคราะห์โอกาสและความท้าทายในการพัฒนาธุรกิจริเริ่มสร้างสรรค์ในสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัลได้ (CLO1 - Analyzing)

	สัปดาห์ที่ 3-5 การประยุกต์หลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในการดำเนินธุรกิจสร้างสรรค์บนแพลตฟอร์มดิจิทัล
	หัวข้อ
	 หลักการประกอบกิจการที่ดี (Good Governance) ในบริบทดิจิทัล
	 กฎหมายและข้อบังคับที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจดิจิทัล (เช่น PDPA Copyright E-Commerce Law)
	 ความโปร่งใสและความรับผิดชอบในการดำเนินธุรกิจดิจิทัล
	 แนวทางการสร้างความไว้วางใจและความน่าเชื่อถือในธุรกิจดิจิทัล
	 กรณีศึกษาการประยุกต์ใช้หลักการพลเมืองสร้างสรรค์ใน การดำเนินธุรกิจดิจิทัล

	Lesson Learning Outcomes (LOs)
	LO2.1 อธิบายหลักการประกอบกิจการที่ดีในบริบทของ การดำเนินธุรกิจบนแพลตฟอร์มดิจิทัลได้ (CLO2 - Understanding)
	LO2.2 ระบุและอธิบายกฎหมายและข้อบังคับที่เกี่ยวข้องกับการดำเนินธุรกิจดิจิทัลได้ (CLO2 - Remembering)
	LO2.3 ประยุกต์หลักความโปร่งใสและความรับผิดชอบใน การวางแผนธุรกิจดิจิทัลได้ (CLO2 - Applying)
	LO2.4 เสนอแนวทางการสร้างความไว้วางใจและความน่าเชื่อถือให้กับลูกค้าในธุรกิจดิจิทัลได้ (CLO2 - Applying)
	LO2.5 วิเคราะห์กรณีศึกษาการประยุกต์ใช้หลักการพลเมืองสร้างสรรค์ในการดำเนินธุรกิจดิจิทัลได้ (CLO2 - Analyzing)

	สัปดาห์ที่ 6-8 การวิเคราะห์และประเมินตนเอง องค์กร และธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์
	หัวข้อ
	 หลักการเป็นคนไทยที่พึงประสงค์และคุณค่าทางสังคม
	 การวิเคราะห์ SWOT ตนเองในบริบทของการเป็นพลเมืองสร้างสรรค์
	 การประเมินองค์กรและธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการพลเมืองสร้างสรรค์
	 ผลกระทบของธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลต่อสังคมในมิติต่าง ๆ (เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม)
	 แนวทางการลดผลกระทบด้านลบและส่งเสริมผลกระทบด้านบวกต่อสังคม

	Lesson Learning Outcomes (LOs)
	LO3.1 อธิบายหลักการเป็นคนไทยที่พึงประสงค์และคุณค่าทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับพลเมืองสร้างสรรค์ได้ (CLO3 - Understanding)
	LO3.2 วิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคของตนเองในฐานะพลเมืองสร้างสรรค์ได้ (CLO3 - Analyzing)
	LO3.3 ประเมินองค์กรและธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลตามหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ได้ (CLO3 - Evaluating)
	LO3.4 วิเคราะห์ผลกระทบของธุรกิจเทคโนโลยีดิจิทัลต่อสังคมในมิติต่าง ๆ ได้ (CLO3 - Analyzing)
	LO3.5 เสนอแนวทางการลดผลกระทบด้านลบและส่งเสริมผลด้านบวกของธุรกิจดิจิทัลต่อสังคมได้ (CLO3 - Creating)

	สัปดาห์ที่ 9-11 การบูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม และเทคโนโลยีดิจิทัล ในการพัฒนาแนวคิดทางธุรกิจสร้างสรรค์
	หัวข้อ
	 ความเชื่อมโยงระหว่างศิลปะ วัฒนธรรม และธุรกิจสร้างสรรค์
	 บทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลในการส่งเสริมศิลปะและวัฒนธรรม
	 แนวทางการบูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม และเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ
	 การสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคมจากการบูรณาการ
	 กรณีศึกษาธุรกิจสร้างสรรค์ที่ประสบความสำเร็จจากการบูรณาการ

	Lesson Learning Outcomes (LOs)
	LO4.1 อธิบายความเชื่อมโยงระหว่างศิลปะ วัฒนธรรม และธุรกิจสร้างสรรค์ได้ (CLO4 - Understanding)
	LO4.2 ระบุบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลในการส่งเสริมศิลปะและวัฒนธรรมได้ (CLO4 - Remembering)
	LO4.3 ประยุกต์ใช้แนวทางการบูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม และเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาแนวคิดทางธุรกิจได้ (CLO4 - Applying)
	LO4.4 วิเคราะห์คุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคมที่เกิดจากการบูรณาการได้ (CLO4 - Analyzing)
	LO4.5 สร้างแนวคิดทางธุรกิจสร้างสรรค์ที่บูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม และเทคโนโลยีดิจิทัลในระดับองค์กร ชุมชน หรือสังคมได้ (CLO4 - Creating)

	สัปดาห์ที่ 12 ความมุ่งมั่นตั้งใจและความเพียรพยายามใน การขับเคลื่อนธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัล
	หัวข้อ
	 แนวคิดและองค์ประกอบของ Mindset แบบผู้ประกอบการ
	 ความสำคัญของความมุ่งมั่นและการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน
	 การจัดการกับความท้าทายและความล้มเหลว
	 การเรียนรู้และปรับตัวอย่างต่อเนื่อง
	 การสร้าง Resilience ในการดำเนินธุรกิจ

	Lesson Learning Outcomes (LOs)
	LO5.1 อธิบายแนวคิดและองค์ประกอบของ Mindset แบบผู้ประกอบการได้ (CLO5 - Understanding)
	LO5.2 ตระหนักถึงความสำคัญของความมุ่งมั่นและการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจนในการขับเคลื่อนธุรกิจ (CLO5 - Understanding)
	LO5.3 เสนอแนวทางการจัดการกับความท้าทายและความล้มเหลวในการดำเนินธุรกิจสร้างสรรค์ดิจิทัลได้ (CLO5 - Applying)
	LO5.4 อธิบายความสำคัญของการเรียนรู้และปรับตัวอย่างต่อเนื่องในการทำธุรกิจ (CLO5 - Understanding)
	LO5.5 แสดงความมุ่งมั่นและความเพียรพยายามในการพัฒนาแนวคิดธุรกิจของตนเอง (CLO5 - Affective - Demonstrate)

	สัปดาห์ที่ 13 จริยธรรมและความรับผิดชอบต่อส่วนรวมใน การสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัล
	หัวข้อ
	 หลักการจริยธรรมทางเทคโนโลยี (ความเป็นส่วนตัว ความปลอดภัยของข้อมูล อคติในอัลกอริธึม)
	 กรอบจริยธรรมสำหรับนักพัฒนาและผู้ประกอบการดิจิทัล
	 ความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
	 แนวทางการสร้างนวัตกรรมที่ยั่งยืนและเป็นประโยชน์ต่อสังคม
	 การลดผลกระทบด้านลบของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อสิ่งแวดล้อม

	Lesson Learning Outcomes (LOs)
	LO5.6 อธิบายหลักการจริยธรรมทางเทคโนโลยีที่สำคัญได้ (CLO5 - Understanding)
	LO5.7 ระบุกรอบจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้ (CLO5 - Remembering)
	LO5.8 ตระหนักถึงความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมในการสร้างสรรค์นวัตกรรม (CLO5 - Understanding)
	LO5.9 เสนอแนวทางการสร้างนวัตกรรมที่ยั่งยืนและเป็นประโยชน์ต่อสังคมได้ (CLO5 - Applying)
	LO5.10 แสดงความตระหนักถึงผลกระทบด้านจริยธรรมและสังคมในการพัฒนาธุรกิจดิจิทัล (CLO5 - Affective - Demonstrate)

	สัปดาห์ที่ 14 การมีส่วนร่วมและความเป็นพลเมืองที่ริเริ่มสิ่งใหม่ในบริบทดิจิทัล
	หัวข้อ
	 การส่งเสริมการมีส่วนร่วมออนไลน์ของพลเมือง
	 เครื่องมือและแพลตฟอร์มสำหรับการมีส่วนร่วมของพลเมือง (Social Media แพลตฟอร์ม Petition Crowdsourcing)
	 การสร้างชุมชนออนไลน์ที่เข้มแข็งและสร้างสรรค์
	 เทคโนโลยีกับการสร้างสรรค์นวัตกรรมสังคม
	 ตัวอย่างและแนวคิดโครงการนวัตกรรมเพื่อสังคมที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
	 การระดมสมองเพื่อสร้างแนวคิดนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ปัญหาสังคม

	Lesson Learning Outcomes (LOs)
	LO4.6 อธิบายเครื่องมือและแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของพลเมืองได้ (CLO4 - Understanding)
	LO4.7 เสนอแนวทางการสร้างชุมชนออนไลน์ที่เข้มแข็งและสร้างสรรค์ได้ (CLO4 - Applying)
	LO4.8 วิเคราะห์ตัวอย่างและแนวคิดโครงการนวัตกรรมเพื่อสังคมที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้ (CLO4 - Analyzing)
	LO4.9 ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อสังคมได้ (CLO4 - Applying)
	LO4.10 สามารถระดมสมองเพื่อสร้างแนวคิดนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ปัญหาสังคมได้ (CLO4 - Creating)

	สัปดาห์ที่ 15 สรุป นำเสนอผลงานและแนวทางการประยุกต์
	หัวข้อ
	 ทบทวนและบูรณาการความรู้ตลอดรายวิชา
	 การเชื่อมโยงความรู้ไปสู่บริบทของธุรกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทัล
	 การนำเสนอโครงการกลุ่ม: แนวคิด โครงการ และผลลัพธ์
	 การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพและการตอบข้อซักถาม
	 แนวทางการนำหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ไปประยุกต์ในการทำงานและการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
	 การพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องในฐานะพลเมืองสร้างสรรค์ในโลกดิจิทัล

	Lesson Learning Outcomes (LOs)
	LO1.6 สรุปและบูรณาการความรู้เกี่ยวกับหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ในบริบทดิจิทัลได้ (CLO1 - Understanding)
	LO2.6 เชื่อมโยงหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์กับการดำเนินธุรกิจสร้างสรรค์บนแพลตฟอร์มดิจิทัลได้ (CLO2 - Applying)
	LO3.6 ประเมินโครงงานกลุ่มตามหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์และผลกระทบต่อสังคมได้ (CLO3 - Evaluating)
	LO4.11 นำเสนอแนวคิดและผลลัพธ์ของโครงงานกลุ่มที่บูรณาการศิลปะ วัฒนธรรม และเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ (CLO4 - Creating)
	LO5.11 อธิบายแนวทางการนำหลักการความเป็นพลเมืองสร้างสรรค์ไปประยุกต์ใช้ในการทำงานและการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องได้ (CLO5 - Understanding)
	LO5.12 แสดงความมุ่งมั่นในการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องในฐานะพลเมืองสร้างสรรค์ในโลกดิจิทัล (CLO5 - Affective - Act)
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