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บทคัดย่อ  
 บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอแนวทางการพัฒนากระบวนการเรียนรู้
ที่ตอบรับกับการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัย โดยเฉพาะผลกระทบจากสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีส่งผล
ต่อการจัดการศึกษาในปัจจุบัน เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหารได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เข้าใจหลักการที่จ าเป็นและสามารถฝึกปฏิบัติจริงได้อย่างรู้เท่าทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี โดยศึกษากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนในสถานการณ์โลกดิจิทัล
และสถานการณ์โรคระบาด และพัฒนารูปแบบกระบวนการเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ
ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหาร เนื้อหาครอบคลุมการจัดการเรียนรู้ในยุคใหม่ 
บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน สื่อและเครื่องมือที่เข้าถึงง่าย และการประยุกต์ใช้ทรัพยากรทาง
ดิจิทัลเพื่อการพัฒนาทักษะและสร้างโอกาสทางธุรกิจที่น าไปสู่การเป็นผู้ประกอบธุรกิจอาหาร 
บทความนี้เน้นย้ าการสร้างสมดุลระหว่างการเรียนรู้เชิงทฤษฎีและการฝึกปฏิบัติจริง เพื่อเตรียม
ความพร้อมให้ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้และเทคโนโลยีร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพื่อการประกอบ
อาชีพในอนาคต 
 
ค าส าคัญ : กระบวนการเรยีนรู้, การเป็นผูป้ระกอบการ, เทคโนโลยดีิจิทัล   
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Abstract 
This academic article aims to present a method for developing learning 

processes in the current era, which has been impacted by various situations 
affecting learning. The goal is to encourage learners, specifically those aspiring to 
become food entrepreneurs, to understand the principles and gain hands-on 
practice while being aware of the changes in the digital technology era. The 
content of the article addresses learning in the digital technology age, 
entrepreneurship, and the development of learning processes to build skills and 
advance toward becoming food entrepreneurs in a digital technology-driven 
society. This development focuses on the roles of both instructors and learners, 
using teaching materials that are accessible to learners, with the primary goal 
being to equip learners with the ability to adapt to digital technology and utilize 
it for the advancement and promotion of food entrepreneurship.  
        
Keywords: Learning Process, Entrepreneurs, Technology Digital 
 
1. บทน า  

การปรับเปลี่ยนรูปแบบการด าเนินชีวิตในช่วงทศวรรษที่ผ่านมาของไทย ส่งผลให้
รูปแบบการเรียนรู้แบบเดิมเปลี่ยนแปลงไป โดยทั้งผู้สอนและผู้เรียนต้องปรับรูปแบบการ
ถ่ายทอดและการรับรู้ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างรวดเร็ว 
ทั้งยังมีสถานการณ์โรคระบาดไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ท่ีท าให้กระบวนการเรียนรู้ใน
ระบบถูกปรับเปลี่ยนไปโดยไว ทั้งนี้จากแนวทางการพัฒนาประเทศด้านการศึกษาตามนโยบาย 
Thailand 4.0 ต้องได้รับการพัฒนาก าลังคนให้มีความสอดคล้องด้วยกระบวนการเรียนรู้ที่เกิด
จากความอยากรู้ อยากท า และอยากเป็น (Passion driven) เป็นการเรียนเพื่อตอบโจทย์
เฉพาะบุคคล (Personalized) จึงมีการบูรณาการการเรียนรู้ในทุกภาคส่วน ทั้งใช้เทคโนโลยี
และการจัดการเรียนรู้ที่จะน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้และการส่งเสริมการเรียนรู้
ตลอดชีวิต จากนโยบายของรัฐบาลดังกล่าวและสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงสังคมและ
สิ่งแวดล้อมอย่างรวดเร็ว การจัดการศึกษาจึงต้องก าหนดแนวทางและทิศทางการด าเนินงานให้
บรรลุผลส าเร็จตามเปาหมายและวัตถุประสงคที่มงุหวังให้เกิดกับผู้เรียนที่สอดรับกับแนวทางวิถี
ชีวิตรูปแบบใหม่ ซึ่งจะปรากฏเป็นคุณภาพของการเรียนรู้ที่เท่าทันยุคสมัย (Morin, A., 2025) 
โดยที่ ภูษิมา ภิญโญสินวัฒน์ (2563) กล่าวว่า สถานการณ์ใหม่ควรเปลี่ยนจากวิกฤติให้เป็น
โอกาสเพื่อพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนการสอน ควรมีแนวทางการบูรณาการความรู้รายวิชา
กับเทคโนโลยีที่ต้องการสนับสนุนให้ผู้เรียนได้พัฒนาศักยภาพเพื่อการด าเนินชีวิตและประกอบ
อาชีพเป็นผู้ประกอบการด้านอาหารและการบริการในอนาคต ควรพัฒนาหลักสูตรและ 
มีกระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการด้วยเนื้อหาเชิงสหวิทยาการ 
(Interdisciplinary) ที่สอดแทรกทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะการเรียนรู้เกี่ยวกับการเงิน 
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เศรษฐศาสตร์ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ (Financial, Economics, Business and 
Entrepreneurial Literacy) (ส านักเลขาธิการสภาการศึกษา , 2561) ซึ่งการพัฒนารูปแบบ
กระบวนการเรียนรู้เพื่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ต่อผู้เรียนนี้ จะช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ มีทักษะและ
พร้อมต่อการเป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหารในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลที่สามารถปฏิบัติงานได้จริง 
ดังนั้นการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนจึงมคีวามจ าเป็นอย่างยิ่งเพื่อให้เกิดการพัฒนา
และส่งเสริมผู้เรียนสู่การเป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหาร ภายใต้สถานการณ์โลกดิจิทัล 
สถานการณ์โรคระบาดและการเปลี่ยนแปลงของโลกอนาคต 

 
2. วัตถุประสงค์ 
 2.1 ศึกษากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนในสถานการณ์โลกดิจิทัลและสถานการณ์ 
โรคระบาด  
     2.2 พัฒนารูปแบบกระบวนการเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเป็น
ผู้ประกอบการธุรกิจอาหาร    
 
3. เนื้อเร่ือง   

3.1 การเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล 
เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่มนุษย์พัฒนาขึ้นเพื่อแก้ปัญหาและสนองความต้องการที่จะช่วยเพิ่ม

ความสามารถในการท างานของมนุษย์ในทุกช่วงวัยและทุกกิจกรรม เทคโนโลยีดิจิทัลได้  
มีบทบาทส าคัญในกระบวนการเรียนรู้ในปัจจุบันอย่างยิ่ง เพราะเทคโนโลยีดิจิทัลท าให้เกิดการ
เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง โดยเน้นการเรียนรู้แบบออนไลน์และการแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้รู้และผู้คนจาก
ทั่วโลกซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะการคิดและการวิเคราะห์ การจัดการข้อมูล และการแก้ปัญหา  
เป็นความส าคัญในการด าเนินชีวิตในปัจจุบัน ดังที่ Kim, S. et al. (2019) และอติพร เกิดเรือง 
(2560) กล่าวว่า การเรียนรู้ในยุคดิจิทัลนี ้จะต้องค านึงถึงการใช้เครือข่ายออนไลน์ในการจัดการ
เรียนรู้เพื่อให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกสมัยใหม่ โดยค านึงถึงความสัมพันธ์ระหว่างการ
เรียน การท างาน ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและการด ารงชีวิต 
                3.1.1 การเรียนรู้ การเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่เกิดขึ้นระหว่างการด าเนินชีวิตที่
เกิดผลจากกระบวนการสังเกต พิจารณา ไตร่ตรอง แก้ปัญหา และส่งผลให้เกิดพฤติกรรมใหม่ 
โดยที่การเรียนรู้จะเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ค่อนข้างถาวร ซึ่งเป็นผลต่อเนื่องจาก
ประสบการณ์หรือการฝึกหัด ส่วนบางพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปที่ไม่จัดว่าเกิดจากการเรียนรู้
เนื่องจากเป็นการเปลี่ยนแปลงเพียงช่ัวคราวเท่านั้น เช่น ความเหน็ดเหนื่อย  (จิราภา  
เต็งไตรรัตน์ และคณะ, 2543) การเรียนรู้ไม่ได้จ ากัดอยู่ในเฉพาะห้องสี่เหลี่ยมในห้องเรียน
เท่านั้น การเรียนรู้มีอยู่รอบตัวเกิดขึ้นที่ชุมชน บ้านและอื่น ๆ ที่สามารถน าไปปรับใช้กับชีวิต 
ได้จริง (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2563) 
       การเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนพฤติกรรม ซึ่งเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์
ที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม หรือจากการฝึกหัด รวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณความรู้ของ
ผู้เรียน (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2554) 
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  การเรียนรู้ในรูปแบบลงมือกระท าเป็นผลจากการฝึกหัด จ าเป็นอย่างยิ่งต่อการ
เรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดทักษะจากการท าจริงและผ่านการฝึกฝน การเรียนรู้ด้านอาหารและ  
การจัดบริการและความรู้ด้านการเป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหาร เป็นรูปแบบความรู้ที่เป็น
กระบวนการต่อเนื่อง การเป็นผู้ประกอบอาหารควรมีความรู้ความเข้าใจด้านการด าเนินธุรกิจ
อาหารที่เป็นผลการเรียนรู้เฉพาะรายบุคคลโดยแต่ละบุคคลจะเกิดการเรยีนรู้และน าไปปฏิบัตใิช้
เพื่อการประกอบอาชีพที่แตกต่างกัน เป็นการเรียนรู้ที่บุคคลจะเกิดการประมวลผลขึ้นภายใต้
การท าความเข้าใจที่เกิดขึ้นหลังจากการได้รับประสบการณ์ตรงหรือการจ าลองบทบาท
สถานการณ์ โดยส่งผลถึงประสิทธิภาพในการปฏิบัติจริงและการถ่ายทอดต่อเนื่องไปข้างหน้า
เมื่อส าเร็จการศึกษา โดยโอกาสการเรียนรู้ของนักศึกษาเทคโนโลยีการประกอบอาหารและการ
บริการด้านการเป็นผู้ประกอบการ จะเป็นแนวทางที่สามารถพัฒนาสู่การเป็นผู้ประกอบอาชีพ
อิสระและประสบความส าเร็จในอนาคตได้ 
  3.1.2 กระบวนการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่มีล าดับขั้นตอน
อย่างต่อเนื่อง โดยเริ่มจากความเข้าใจพื้นฐานไปสู่การพัฒนาทักษะที่ซับซ้อนมากขึ้นผ่าน
ประสาทสัมผัสและการลงมือปฏิบัติ เช่น การเรียนรู้การท าอาหารไทย ผู้เรียนจะต้องมีความรู้
เกี่ยวกับวัตถุดิบอาหารไทย สามารถคัดเลือกวัตถดุิบอาหารไทยที่ถูกต้องและเหมาะสม สามารถ
ใช้เทคนิคการประกอบอาหารไทย และการจัดเสิร์ฟอย่างมีศิลปะอาหารไทยและร่วมสมัย ได้
ถูกต้อง กระบวนการเหล่านี้ผู้เรียนต้องได้รับประสบการณ์ที่จะท าใหม้ีความเข้าใจเชิงลึก น าไปสู่
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและความเช่ียวชาญในระดับวิชาชีพ เช่น การเป็นผู้ประกอบการ
ด้านอาหารไทย ผู้จัดจ าหน่ายวัตถุดิบอาหาร หรือแม้แต่ผู้เชี่ยวชาญด้านการตกแต่งอาหาร 
    ในบริบทของการพัฒนาผู้เรียนสู่การเป็นผู้ประกอบการ (Entrepreneurship 
education) ในรายวิชาการเป็นผู้ประกอบธุรกิจอาหารเป็นการเรียนรู้ที่จะช่วยเสริมสร้างให้
ผู้เรียนมีเป้าหมายการเรียนและทราบถึงเป้าหมายทีต่้องการพัฒนาสู่การเป็นผู้ประกอบการของ
ตนเองในอนาคต กระบวนการเรียนรู้จ าเป็นต้องบูรณาการองค์ความรู้หลายด้านโดยเฉพาะ
ความเข้าใจเกี่ยวกับอาหารและการบริหารจัดการ การตลาด การเงิน การวางแผนธุรกิจและ
การใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ ท้ังหมดล้วนเป็นส่วนหนึ่งของกรอบแนวคิดด้านการ
เรียนรู้เพื่อเป็นผู้ประกอบการ (Entrepreneurship education) ซึ่งกรอบแนวคิดดังกล่าวนี้ 
ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถตั้งเป้าหมาย วิเคราะห์ศักยภาพของตนเองและสร้างแนวทาง 
สู่การด าเนินธุรกิจได้จริง ผู้เรียนควรได้รับประสบการณ์ทั้งจากการเรียนรู้ในห้องเรียนและ
สถานการณ์ตรง เพื่อให้สามารถประมวลผลการเรียนรู้ที่ได้ไปสู่การปฏิบัติได้อย่างยั่งยืนภายใต้
บริบทของยุคเทคโนโลยีดิจิทัล ผู้เรียนต้องมีความสามารถในการปรับตัวกับความเปลี่ยนแปลง
ได้อย่างดี การจัดการเรียนรู้จึงควรมีวิธีการหรือเทคนิคที่จะเชื่อมโยงระหว่างความรู้ภาคทฤษฎี
และการฝึกปฏิบัติด้วยวิธีการที่เข้าใจง่าย ยืดหยุ่น ทันสมัย และต้องตอบสนองความต้องการ
ของผู้เรียนรายบุคคล เช่น การใช้รูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายรวมทั้งการเลือกใช้สื่อดิจิทัล 
การใช้เกมการเรียนรู้ หรือการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล เป็นต้น ทั้งนี้การที่จะเป็นผู้ประกอบการ
ธุรกิจอาหารจะต้องมีความเข้าใจทั้งองค์ประกอบการท าอาหาร ซึ่งเป็นทั้งผู้ผลิตและผู้ให้บริการ
โดยที่ไม่ได้ด าเนินการเพียงเป็นผู้จัดบริการอาหารเท่านั้นแต่เป็นการด าเนินงานครอบคลุมตั้งแต่
กระบวนการวางแผนก่อนการผลิตและการส่งต่อเพื่อให้เป็นผลส าเร็จในการท าธุรกิจอาหารและ
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เครื่องดื่มและน ามาซึ่งผลก าไร จึงเป็นเหตุผลส าคัญที่จะต้องใช้วิธีการต่าง ๆ ที่จะส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีแนวความคิดของการเป็นผู้ประกอบการที่มีองค์ความรู้การจัดท าแผนธุรกิจ รูปแบบ
ธุรกิจอาหาร การด าเนินการธุรกิจให้มีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จ บทบาทหน้าที่ของ
ธุรกิจต่อสังคมและชุมชน ภาษีธุรกิจและกฎหมายที่เกี่ยวข้อง บทบาทของผู้สอนในบริบทใหม่นี้
จึงต้องเปลี่ยนจากผู้ถ่ายทอดเป็นผู้ออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้  ลดการบรรยาย  
เพิ่มเทคนิคการเรียนรู้เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์และลงมือท าด้วยประสบการณ์ตรง 
โดยที่ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ (2562) กล่าวว่า 
กระบวนการเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการ
คิดขั้นสูง (Higher-order thinking) ที่ประกอบด้วยวิธีการคิดเชิงวิเคราะห์ สังเคราะห์ และ
ประเมินค่า ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงโดยค านึงถึงความรู้เดิมและความต้องการของผู้เรียนเป็น
ส าคัญ ทั้งนี้ ยังต้องเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์และวิจารณญาณและทักษะ 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (ปรมินทร์ เยาว์ยืนยง, 2562) สอดคล้องกับ กมล โพธิ์เย็น 
(2564) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้เชิงรุกผู้สอนจะต้องลดบทบาทของผู้สอน แต่เพิ่มบทบาทของ
ผู้เรียนให้มากยิ่งขึ้น เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือท าและได้คิดในสิ่งที่ท าลงไป
เพื่อเป็นการสร้างประสบการณ์ตรงให้เกิดขึ้นแก่ผู้เรียน และนรรัชต์ ฝันเชียร (2562) ได้กล่าว
เพิ่มเติมว่า ต้องเน้นให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีอย่างมีวิจารณญาณและเกิดประโยชน์ ส่งเสริมการ
เรียนการสอนและมุ่งหมายให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  
  กล่าวโดยสรุป การเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นรูปแบบและช่องทางการ
เรียนรู้ทีไ่ด้ถูกพัฒนาขึ้นในปัจจุบัน เป็นการน าเสนอองค์ความรู้ในรูปแบบความสนใจเฉพาะด้าน 
(Customized) เพื่อให้สามารถเข้าถึงองค์ความรู้ได้ง่าย ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะตนเองได้
ตรงตามความต้องการ ดังพระราชบัญญัติส่งเสริมการเรียนรู้ พ.ศ. 2566 มาตรา 5 ระบุว่า  
การส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อต้องการให้บุคคลมีทักษะการเรียนรู้ ทักษะอาชีพ และทักษะชีวิตที่
สอดคล้องและเท่าทันพัฒนาการของโลก และมีโอกาสพัฒนาหรือเพิ่มพูนทักษะของตนให้สูงขึ้น
หรือปรับเปลี่ยนทักษะของตนตามความถนัดหรือความจ าเป็น ในปัจจุบันและอนาคต 
(พระราชบัญญัติส่งเสริมการเรียนรู้ พ.ศ. 2566, 2566) มีข้อสังเกตของการเรียนรู้ในปัจจุบัน 
ดังนี ้
   1) รูปแบบการเรียนรู้ด าเนินไปตลอดชีวิตและจะบูรณาการสาขาวิชาต่าง ๆ 
เข้าด้วยกัน การเรียนรู้ในยุคนี้จึงไม่เป็นเพียงการเรียนเพื่อท่องจ า แต่เป็นการเรียนเพื่อรู้และ
น าไปใช้ต่อได้ รวมทั้งการส่งเสริมให้มีทักษะเช่ือมโยงบูรณาการศาสตร์ต่าง  ๆ เป็นองค์รวม  
เพื่อพัฒนาต่อยอดความรู้ให้ต่อเนื่องไป 
   2) อาชีพเฉพาะทางและอาชีพใหม่และการเข้าถึงแหล่งความรู้ได้รวดเร็ว
และง่ายดาย ท าให้เกิดโอกาสใหม่ ๆ ในการประกอบอาชีพ หรือเป็นผู้เช่ียวชาญในเรื่องต่าง ๆ 
สามารถน าเสนอองค์ความรู้ของตนเองผ่านช่องทางได้หลากหลาย ผู้ที่มีความสนใจเฉพาะด้าน
สามารถแสวงหาความรู้ได้ง่าย และจากความสนใจเฉพาะบุคคลอาจจะรวมกลุ่มความสนใจ 
ที่สามารถพัฒนาต่อยอดเป็นอาชีพและสร้างรายได้ให้กับตนเองได้ เช่น นักออกแบบจานอาหาร 
กลุ่มผู้ขายสินค้าทีท่ าด้วยมือ สไตลิสต์ส่วนตัว นักการตลาดออนไลน์ เป็นต้น 
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   3) พฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลงและความนิยมที่จะเรียนรู้นอกระบบ
มีมากขึ้น ผู้เรียนจะแสวงหาความรู้ใหม่อย่างต่อเนื่องตามความสนใจ ท่ามกลางความก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยีและการพัฒนาทางด้านดิจิทัล ยิ่งกระตุ้นให้การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต และ
แพลตฟอร์มการเรียนรู้มีเป็นจ านวนมาก เช่น แอปพลิเคชัน คลิปวิดีโอ e-book หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ส่งเสริมให้มีโอกาสเพิ่มทักษะพัฒนาตนเองอย่างไม่จ ากัดสถานที่และเวลา โดยที่ 
ส านักงานส่งเสริมการค้าในต่างประเทศ ณ นครชิคาโก (2563) ได้สรุป กรณีการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการบริโภคของคนอเมริกันหลังสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 พบว่า การใช้บริการ
ธุรกิจอีคอมเมิร์ซมีแนวโน้มมากขึ้นอย่างต่อเนื่องรวมไปถึงการให้บริการจัดส่งสินค้าถึงบ้าน หรือ
การให้บริการรับของที่ริมทางหน้าร้าน (Curbside pickup) และการให้บริการขับรถเข้าไปใน
ช่องจุดรับสินค้า (Drive-through service) สะท้อนให้เห็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากการ
เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีดิจิตัล 
   4) การท างานร่วมกับเทคโนโลยี/ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เมื่อเทคโนโลยี 
มีบทบาทในการด าเนินชีวิต การท างานร่วมกับ AI จึงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการท างานมาก
ขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยลดค่าใช้จ่าย ลดระยะเวลา และลดความผิดพลาดในการท างาน ฉะนั้นจึง
มีความจ าเป็นที่จะต้องปรับตัวและเรียนรู้เพิ่มทักษะรอบด้านให้หลากหลาย เพื่อท างานร่วมกับ 
AI ได้อย่างดีและสามารถต่อยอดการท างานได้ 
  เมื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทต่อการเรียนรู้ในปัจจุบัน และยังมี
สถานการณ์โรคระบาดหรือโรคอุบัติใหม่เกิดขึ้น จึงส่งผลให้กระบวนการเรียนการสอนจะต้อง
ปรับตัวขนานใหญ่ (จักรี เตจ๊ะวารี, 2564) เพื่อให้รู้เท่าทันและสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ 
โดยที่ มนัสนันท์ หัตถศักดิ์ และปิยวัตน์ ดิลกสัมพันธ์ (2564) ได้เสนอแนะการจัดเรียนการสอน
รูปแบบออนไลน์ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดต่อเช้ือไวรัสโคโรน่า 2019 ว่าควรมี
การวางแผนและจัดรูปแบบการสอนให้เหมาะสม ต้องเป็นไปอย่างบูรณาการการเรียนรู้ ซึ่งจะ
ช่วยให้การพัฒนากระบวนการเรียนการสอนสามารถด าเนินต่อเนื่องไปและสามารถต่อยอดการ
เรียนรู้ได้ การเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online) ที่ใช้เทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นทางเลือก 
โดยมีการท างานในรูปแบบคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอน การสร้างบรรยากาศในการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน (Ali, N. H. & Rosli, R. A. H. M., 2019) และการเรียนรู้
แบบไฮบริด (Hybrid learning) เป็นระบบการเรียนรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้เรียนได้เข้าถึงการเรียนรู้ใน
หลากหลายรูปแบบ เป็นการปรับให้สภาพแวดล้อมในการเรียนให้มีความเหมาะสมต่อการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้  เช่น การใช้เทคโนโลยีจากเกม (Gamification) เป็นการใช้เทคโนโลยี
การศึกษากับการออกแบบเกม ที่จะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้ใน
บทเรียน รวมไปถึงการช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนที่สนุกสนานมากยิ่งขึ้น การเล่าเรื่องผ่าน
สื่อดิจิทัล (Digital storytelling) และการสื่อสารแบบเล่าเรื่อง (Storytelling) เป็นวิธีการที่
ผู้สอนและผู้เรียนเล่าเรื่องราวที่เกิดขึ้นผ่านสื่อช่องทางต่าง ๆ น ามาใช้ในการจัดเรียนรู้ใน
ห้องเรียนผ่านเทคโนโลยีช่วยในการเล่าเรื่องราวให้กับเพื่อนในช้ันเรียน เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยน
ความรู้และประสบการณซ์ึ่งกันและกัน โดยรูปแบบการเรียนรู้นั้น วิทยา วาโย และคณะ (2563) 
กล่าวว่า ต้องประกอบไปด้วย ผู้สอน ผู้เรียน เนื้อหา สื่อการเรียนและแหล่งเรียนรู้ กระบวนการ
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จัดการเรียนรู้ ระบบการติดต่อสื่อสาร ระบบเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงการวัดและ
การประเมินผล 
 3.2 การเป็นผู้ประกอบการ 
 ผู้ประกอบการ หมายถึง บุคคลที่มีโอกาสและผลประโยชน์ในธุรกิจ โดยเป็นผู้มีความรู้
และความเข้าใจในเรื่องการเงิน การจัดการวัตถุดิบและการเผชิญกับความเสี่ยงในการริเริ่มหรือ
ด าเนินธุรกิจ โดยได้ระบุลักษณะพฤติกรรมของผู้ประกอบการ ต้องเป็นผู้มีความคิด ริเริ่ม
สร้างสรรค์  (Creation) มีแนวคิดริ เริ่ มด า เนินธุรกิจใหม่  มีการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
(Innovation) มีการผลิตสินค้าใหม่รวมถึงกระบวนการด าเนินธุรกิจ การตลาดและการบริหาร
จัดการองค์การด้วยกระบวนการใหม่ ๆ อีกทั้งต้องมีความสามารถในการบริหารความเสี่ยง 
(Risk management) ผู้ประกอบการหรือเจ้าของธุรกิจจะต้องมีความรับผิดชอบต่อความเสี่ยง
อันเกิดจากการขาดทุน หรือความล้มเหลวในการด าเนินธุรกิจ มีความสามารถในการบริหารงาน
ทั่วไป (General management) และมีความมุ่งหวังในประสิทธิภาพของงานและการท างาน 
(Performance Intention)  (สุธีรา อะทะวงษา, 2556)  
 การจัดการเรียนการสอนเพื่อสง่เสรมิให้ผู้เรียนเป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหารเป็นการ
ส่งเสริมแนวคิดและจุดประกายให้ผู้เรียนที่มีความรู้ด้านอาหาร เครื่องดื่ม  และการจัดบริการ  
ได้มีอิสระต่อการบ่มเพาะความคิดของตนเองและพัฒนาสู่การเป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหาร 
ผู้เรียนจึงต้องได้รับการเรียนรู้หลักการของการเป็นผู้ประกอบการ การฝึกปฏิบัติและเสริมสร้าง
ทักษะด้านการบริหารจัดการ การวางแผนหรือการออกแบบผลิตภัณฑ์อย่างสร้างสรรค์ โดยมี
ผู้สอนท าหน้าที่ถ่ายทอดประสบการณ์ ช่วยเหลือ สนับสนุน พร้อมทั้งเช่ือมโยงสู่การปฏิบัติจริง 
ดังท่ี จีรพงศ์ อ่อนน้อม และคณะ (2566) กล่าวว่า การมีจิตวิญญาณของการเป็นผู้ประกอบการ
ไม่สามารถเกิดขึ้นมาได้เองแต่จะต้องพัฒนาตนเองด้วยการสร้างคุณลักษณะที่เหมาะสม
จนกระทั่งผู้ที่ต้องการพัฒนาตนเองมีคุณลักษณะที่เป็นจิตวิญญาณของการเป็นผูป้ระกอบการได้ 
ดังนั้นผู้สอนต้องเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจและมีทักษะการเป็นผู้ประกอบการอาหาร 
ควบคู่ไปกับความสามารถของแต่ละบุคคลที่แตกต่างกันไป เพื่อให้ได้รับการส่งเสริมและพัฒนา
สู่การเป็นผู้ประกอบการให้มากขึ้น มีโอกาสฝึกฝนและมีความมั่นใจที่จะด าเนินงานในอนาคต 
โดยที่  ศิวะนันท์ ศิวพิทักษ์ และปิยะวิทย์ ทิพรส  (2564) กล่าวถึง คุณลักษณะการเป็น
ผู้ประกอบการในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล ได้แก่ ความสามารถด้านนวัตกรรมและความพยายามที่จะ
สร้างคุณค่าให้แก่สินค้าและ/หรือบริการอย่างมีนวัตกรรม การกล้าเผชิญความเสี่ยง และการ
ท างานเชิงรุก ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการเป็นผูป้ระกอบการหรอืมีแนวคิดการ
เป็นผู้ประกอบการจึงควรประกอบด้วยประเด็นต่อไปนี้ 
                  3.2.1 ค ว าม โน้ ม เ อี ย ง ในกา ร เป็ นผู้ ป ร ะกอบกา ร  ( Entrepreneurial 
orientation) เป็นลักษณะนิสัยและบุคลิกภาพที่โน้มเอียงในการเป็นผู้ประกอบการหรือ 
มีกิจการเป็นของตัวเอง สามารถเริ่มต้นธุรกิจเองได้ (Startup) ควรมีบุคลิกภาพเบื้องต้น ได้แก่ 
ความใฝ่ เรียนใฝ่รู้  (Learning orientation) ความต้องการด าเนินการ (Achievement)  
ความต้องการเป็นอิสระในตัวเอง (Autonomy) ความทะเยอทะยาน ความชอบที่จะคิดค้น
นวัตกรรมหรือสิ่งใหม่ การแข่งขัน กล้าเสี่ยง และความริเริ่มของตนเองที่จะท าสิ่งใหม่ 



วารสารคหกรรมศาสตร์และวัฒนธรรมอย่างย่ังยืน 
ปีที่ 7 ฉบับที่ 3 เดอืนกันยายน-ธนัวาคม 2568 

158  

  3.2.2 ความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) หมายถึง ความสามารถในการ
คิดในสิ่งที่แปลกใหม่ มีนวภาพ (Novelty) ไม่ซ ้าแบบใคร (Originality) และมีคุณค่าที่จะได้รับ
การยอมรับจากสังคม (Socially valued idea) 
  3.2.3 ความคิดวิจารณญาณ (Critical thinking) หมายถึง ความตั้งใจที่จะ
พิจารณาตัดสินเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยการไม่เห็นคลอ้ยตามข้ออ้างที่น าเสนอ แต่จะตั้งค าถามหรอื
โต้แย้งข้ออ้างนั้น เพื่อน าไปสู่การแสวงหาค าตอบที่สมเหตุสมผลมากกว่าข้ออ้างเดิม และเป็น
จุดเริ่มต้นของความคิดสร้างสรรค์ กล่าวคือเมื่อตั้งข้อสงสัย ไม่เช่ือสิ่งเดิม จะส่งผลให้มีการหา
ข้อมูล แนวทาง และข้อสรุปที่ผ่านการไตร่ตรอง น าไปสู่ความคิดใหม่หรือกระบวนการคิดใหม่
เพื่อให้ได้ข้อสรุปเป็นแนวทางในการตัดสินใจที่มีเหตุผล  
  3.2.4. ค ว า ม ส าม า รถ ในก า ร ใ ช้ ภ าษ าอั ง กฤษ  ( English proficiency) 
ผู้ประกอบการต้องเรียนรู้และใช้ภาษาอังกฤษได้อย่างดีทั้งด้านการฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขียน 
  3.2.5 พฤติกรรมการค้นคว้าศึกษาข้อมูล (Information seeking behavior) 
เป็นกิจกรรมหรือปฏิสัมพันธ์ที่บุคคลกระท าเพื่อแสวงหาสารสนเทศ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อ
ตอบสนองความต้องการบางประการของผู้แสวงหา (อารีย์ ช่ืนวัฒนา, 2545) ซึ่งความต้องการนี้
จะแสดงออกและน าไปสู่พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ เพื่อช่วยแก้ปัญหาหรือตัดสินใจใน
เรื่องใดเรื่องหนึ่ง และยุติเมื่อบุคคลนั้นได้ค าตอบแล้ว (Chen, C. C. & Hernon, P., 1982 
  3.2.6 ทักษะด้านเทคโนโลยี (Digital literacy) หมายถึง ทักษะในการน า
เครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น โทรศัพท์ แท็บเล็ต สื่อออนไลน์ 
มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ในการสื่อสารและการปฏิบัติงานรวมทั้งการท างานร่วมกัน หรือใช้
เพื่อพัฒนากระบวนการท างาน หรือระบบงานในองค์กรให้มีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพ  
 3.3 ธุรกิจอาหารและเครื่องดื่ม (Food and beverage business)  
            ธุรกิจอาหารและเครื่องดื่ม หมายถึง การประกอบกิจการให้บริการอาหารและ
เครื่องดื่มแก่คนเดินทาง นักท่องเที่ยวหรือประชาชนทั่วไป โดยจัดเตรียมสถานที่ให้ผู้บริโภค
ได้รับประทานภายในสถานที่ที่ให้บริการนั้น หรืออาจให้บริการบรรจุอาหารเพื่อให้ผู้บริโภค
น าไปรับประทานที่อ่ืนได้ 
 ธุรกิจบริการอาหาร (Food service business) หมายถึง กลุ่มธุรกิจ สถาบัน หรือ
บริษัท ท่ีให้บริการเตรียมความพร้อมด้านอาหารภายนอกสถานที่พักอาศัย ได้แก่ ร้านอาหาร 
ห้องอาหารตามโรงเรียนและโรงพยาบาล โรงงาน โรงแรม เรือส าราญ ผู้ให้บริการจัดเลี้ยงนอก
สถานที่ และกลุ่มธุรกิจอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง กลุ่มธุรกิจบริการอาหารที่นิยมในปัจจุบันสามารถ
ยกตัวอย่างได้ดังนี้ 
        3.3.1 ธุรกิจอาหารจานด่วน (Fast-food restaurants business) เป็นรูปแบบ
การจัดบริการอาหารที่เน้นความสะดวก รวดเร็ว ราคาไม่แพง และไม่บริการเครื่องดื่มประเภท
แอลกอฮอล์ เปิดบริการทุกวัน รวมถึงบริการอาหารประจ าชาติต่าง ๆ ทีม่ักจัดบริการในรูปแบบ
อาหารจานเดียว 
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  3.3.2  ธุรกิจอาหารส า เร็จรูป (Deli shops business) เป็นรูปแบบการ
จัดบริการอาหารส าเร็จรูปท่ีพร้อมรับประทาน เช่น แซนด์วิช สลัด ฮอตดอกและอื่น ๆ บริการ
แบบมีท่ีนั่งในร้านจ ากัด มักตั้งอยู่ในบริเวณที่ผู้คนหนาแน่น 
  3.3.3 ธุรกิจอาหารบุฟเฟต์ (Buffets business) เป็นรูปแบบการจัดบริการ
อาหารที่ให้ลูกค้าบริการตนเอง ลูกค้าสามารถตักอาหารได้ทุกประเภทในปริมาณที่ไม่จ ากัด 
“All you can eat” ในราคาเดียวต่อคนตามที่ก าหนด ธุรกิจประเภทนี้ได้รับความนิยมใน
โรงแรม โดยเฉพาะการจัดบริการอาหารในมื้อเที่ยงและมื้อค่ า 
  ในปัจจุบันธุรกิจบริการอาหารมีปัจจัยที่ผู้ประกอบการต้องท าความเข้าใจและ
เรียนรู้ เช่น สภาพภูมิอากาศที่ส่งผลต่อผลผลิตเกษตรและต้นทุนวัตถุดิบอาหารที่มีแนวโน้ ม
สูงขึ้น นโยบายทางการเมือง สถานการณ์การเงินโลกและโรคระบาด ความต้องการของผู้บริโภค
ที่เปลี่ยนไป รวมถึงเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลง ทั้งเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับวัตถุดิบ
อาหาร เช่น Plant based food, Lab grown meat, Keto และเทคโนโลยีภายในร้านอาหาร 
เช่น การสั่งอาหาร การจัดการสต็อก หุ่นยนต์เสิร์ฟอาหาร หุ่นยนต์ช่วยท าอาหาร เทคโนโลยี
สนับสนุน เช่น การขนส่ง การพัฒนาบรรจุภัณฑ์ และการจัดการข้อมูล ฯลฯ และเทคโนโลยี
ด้านช่องทางจ าหน่าย หากผู้ประกอบการที่ปรับตัวและสามารถเข้าถึงการพัฒนาเทคโนโลยีย่อม
มีความได้เปรียบมากกว่า และการคาดการพัฒนาการของธุรกิจอาหารในอนาคตที่พบว่า  
จะมีรูปแบบการใช้เทคโนโลยีในร้านอาหารมากข้ึน เช่น การรับออร์เดอร์ผ่านแอปพลิเคชันหรือ
แพลตฟอร์ม การใช้หุ่นยนต์ช่วยท าอาหารและเสิร์ฟอาหาร การให้ความส าคัญกับสิ่งแวดล้อม 
และธรรมาภิบาล เช่น แอปพลิเคชันสั่งอาหารเพื่อลดอาหารเหลือทิ้ง (Food waste) และ
เมนูอาหารแพลนท์เบส ฯลฯ การน าเสนอประสบการณ์พิเศษให้แก่ลูกค้าเพื่อสร้างจุดเด่น เช่น 
Chef table การใช้สื่อสังคมและการตลาดออนไลน์ เป็นต้น 
 3.4 การพัฒนากระบวนการเรียนรู้เพื่อสร้างทักษะและพัฒนาสู่การเป็นผู้ประกอบการ
ธุรกิจอาหารในสังคมเทคโนโลยีดิจิทัล 
 จากข้อมูลกระแสการเปลี่ยนแปลงการบริโภคและสถานการณ์การบริโภคที่
เปลี่ยนแปลงไป กระบวนการเรียนรู้เพื่อสร้างแนวทางการเป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหารที่
ประสบความส าเร็จจึงต้องค านึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เข้าใจโดย ง่าย ผู้สอน
รายวิชาการเป็นผู้ประกอบธุรกิจอาหารต้องน าเสนอกิจกรรมและข้อมูลที่ตรงกับพฤติกรรมและ
ความต้องการของผู้เรียนที่แปรผันจากสถานการณ์โรคระบาดและสถานการณ์ฉุกเฉินอื่น  ๆ  
แนวทางการพัฒนาผู้เรียนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม (Innovation thinking 
process) สามารถบูรณาการสู่การน าเสนอให้ผู้เรียนเข้าใจและพร้อมสู่การเป็นผู้ประกอบธุรกิจ
อาหารด้วยแนวทางดังนี้ 
  3.4.1 ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) กระบวนการเรียนรู้ จะ
ประกอบไปด้วยผู้เรียนและผู้สอนและกิจกรรมการเรียนการสอนภายใต้สถานการณ์โรคระบาด
และหลายพื้นท่ีการเรียนรู้ การตรวจสอบความต้องการ เป็นการพิจารณาจากมุมมองของผู้เรียน
และผู้สอนซึ่งมีบทบาท หน้าที่ และสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน ข้อค้นพบจากผู้เรียนเห็นว่า
รูปแบบออนไลน์ในรายวิชาที่ต้องมีการฝึกปฏิบัติการนั้น เป็นโอกาสในระดับปานกลาง ขณะที่
ผู้สอนเห็นว่าเป็นโอกาสมากในประเด็นระบบการติดต่อสื่อสารและประเด็นสื่อการเรียนและ
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แหล่งเรียนรู้ ข้อมูลความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ผู้เรียนเห็นว่า
บรรยากาศในการเรียนไม่มีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างกัน จึงท าให้ปฏิสัมพันธ์
ระหว่างนักศึกษากับอาจารย์ และระหว่างนักศึกษาด้วยกันลดลง ในรายวิชาที่จะต้องฝึกปฏิบัติ 
นักศึกษาสามารถดูการปฏิบัติงานตามขั้นตอนต่าง ๆ จากอาจารย์ทีส่าธิตเป็นตัวอย่างได้ แต่เมื่อ
ถึงเวลาที่ต้องปฏิบัติก็จะพบข้อจ ากัดหลายประการ 
  3.4.2 การระบุประเด็นปัญหา (Define) ประเด็นปัญหาส าคัญ (Pain point) 
และโอกาสหรือศักยภาพ (Gain point) การจัดการเรียนการสอนที่มุ่งส่งเสริมศักยภาพของ
ผู้เรียนให้เป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหาร ในสถานการณ์ไม่ปกติภายใต้บริบทของมหาวิทยาลยัที่
มีการจัดการเรียนการสอนหลายสถานที่ตั้ง ทั้งในมหาวิทยาลัย วิทยาเขตและศูนย์การศึกษา 
สามารถจ าแนกปัญหาหรืออุปสรรคในการเรียนออนไลน์ ดังนี้ 1) ขาดทักษะและการฝึกปฏิบัติ 
2) ขาดปฏิสัมพันธ์ระหว่างอาจารย์และเพื่อน 3) ขาดเครือข่ายความเช่ือมโยง หรือการได้รู้จัก
กับรุ่นพี่รุ่นน้อง 4) กระบวนการสอนขาดความน่าสนใจ น่าเบื่อ 5) การเรียนออนไลน์ร่วมกับ
นักศึกษาจ านวนมากและไม่รู้จักกันท าให้บรรยากาศการเรียนรู้ลดลง เป็นต้น 
  3.4.3 การระดมความคิด (Ideate) ข้อเสนอแนะของผู้เรียนที่มีต่อวิธีการหรือ
รูปแบบจัดการเรียนการสอน ต้องการให้มีทั้งรูปแบบออนไลน์และออนไชต์หรือรูปแบบไฮบริด 
โดยออกแบบการสอนให้น่าตื่นเต้น กระตุ้นความสนใจ มีเกมส์ส าหรับเนื้อหาวิชาที่เรียนเข้าใจ
ง่ายและเก็บคะแนนเป็นส่วนหน่ึงของการเรียนรู้ ควรเชิญวิทยากรผู้รู้ และมีกิจกรรมศึกษาดูงาน
ในสถานประกอบการจริง มีแบบทดสอบสั้น ๆ มีช่องทางที่สามารถติดต่อกับรุ่นพี่เพื่อปรึกษา
เรื่องต่าง ๆ ได้ และต้องการอาจารย์มีบุคลิกท่ีเป็นมิตรเพื่อให้นักศึกษากล้าพูดคุยด้วย 
  3.4.4 การสร้างต้นแบบอย่างง่าย (Prototype) น าข้อมูลที่ได้จากการตรวจสอบ
ท าความเข้าใจผู้เรียน (Empathy) การระบุปัญหา (Define) และการระดมความคิด (Ideate) 
มาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ เพื่อสร้างแนวคิดและจุดประกายสู่การเป็น
ผู้ประกอบการธุรกิจอาหาร โดยวิเคราะห์พร้อมจ าแนกเนื้อหาด้านองค์ความรู้และทักษะ พัฒนา
โครงสร้างรูปแบบการเรียนรู้พิจารณาเลือกกิจกรรมและเกมที่ใช้สื่อเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียนและตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้รายวิชาที่จะช่วยส่งเสริมทักษะให้กับผู้เรียน พัฒนา
สื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (เกม) ให้สามารถใช้เรียนรู้ได้ทั้งในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ 
น าเสนอให้ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและด้านการศึกษาตรวจสอบความถูกต้องของ
รูปแบบการเรียนรู้เพื่อตรวจสอบค่าดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity index) 
ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขจากข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ และน าสื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์นี้
ไปให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้ 
  3.4.5 การทดสอบต้นแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (เกม) กับกลุ่มเป้าหมาย (Target) 
น ารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาเพื่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลเพื่อเสริมทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการธุรกิจอาหาร ไปให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้ และจ าลองการเรียนรู้โดยผู้สอน
ทดลองท าการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น  

สรุปแนวทางการพัฒนาผู้เรียนรายวิชาการเป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหารด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม (Innovation thinking process) ด้วยการสร้างสรรค์
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สื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (เกม) ที่สามารถบูรณาการกับการเรียนการสอนโดยมุ่งให้ผู้เรียน
เข้าใจและพร้อมสู่การเป็นผู้ประกอบธุรกิจอาหาร แสดงได้ดังภาพที่ 1 

 

 
ภาพที่ 1 การเรียนรู้ในยุคดิจิทัลเพื่อเสริมทักษะการเป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหาร 

 
4. องค์ความรู้ใหม่ 

กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนสูก่ารเป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหารในสถานการณโ์ลก
ดิจิทัลและสถานการณ์โรคระบาด เป็นการมุ่งท าความเข้าใจอุปสรรค (Pain point) และโอกาส
หรือศักยภาพ (Gain point) ของการจัดการเรียนการสอน การท าความเข้าใจกับสถานการณ์
และปัญหาที่ผู้เรียนต้องเผชิญ ท าให้พบข้อจ ากัดหรือปัญหาของกระบวนการเรียนรู้รายวิชาการ
เป็นผู้ประกอบการธุรกิจอาหาร จากข้อค้นพบดังกล่าวจึงน าไปสู่กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
นวัตกรรม (Innovation thinking process) ที่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และสร้างความเข้าใจ
ของผู้เรียนด้วยการสร้างสรรค์สื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (เกม) เช่ือมโยงสู่วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน พัฒนาเป็นกระบวนการเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยีดิจิทั ลให้
สามารถใช้เรียนรู้ได้ทั้งในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ รวมถึงการค านึงถึงคุณประโยชน์ของ
การสร้างเครือข่ายระหว่างนักศึกษากับรุ่นพี่ รุ่นน้อง และอาจารย์  ทั้งนี้บทบาทหน้าที่ของ
อาจารย์ จะเป็นผู้ติดตามก ากับดูแลผู้เรียนตามกระบวนการ ด าเนินการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้เพื่อจะได้ทราบปัญหาหรือข้อบกพร่องเพื่อศึกษาแนวทางแก้ไขหรือปรับปรุง ซึ่งอาจารย์
จะต้องพัฒนาความสามารถในการใช้สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล พัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์ 
การคิดเชิงวิพากษ์และบุคลิกภาพ (Rahmatullah, A. S. et al., 2022) พบว่าการประเมินผล
การจัดการเรียนรู้ได้ผลดีก็น ามาพัฒนาอย่างต่อเนื่องให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียนและ



วารสารคหกรรมศาสตร์และวัฒนธรรมอย่างย่ังยืน 
ปีที่ 7 ฉบับที่ 3 เดอืนกันยายน-ธนัวาคม 2568 

162  

สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป โดยที่ สุวิธิดา จรุงเกียรติกุล และคณะ (2561) ได้กล่าวถึง
วิธีการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนในปัจจุบันว่า ควรจัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาตนเอง
อย่างต่อเนื่อง มิใช่การจดจ าเนื้อหาวิชา แต่เน้นการเรียนรู้ที่เกิดจากความต้องการของผู้เรียน
อย่างแท้จริงและลงมือปฏิบัติเพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรง ผู้สอนต้องสร้างและออกแบบ
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่มีบรรยากาศเกื้อหนุนและเอื้อต่อการเรียนรู้ อย่างมีเป้าหมาย 
จัดการเรียนรู้ผ่านบริบทความเป็นจริงและการสร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าถึงสื่อ เทคโนโลยี 
เครื่องมือ และแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณภาพ การออกแบบการเรียนรู้โดยการประยุกต์ใช้ทรัพยากร
ทางดิจิทัลในการพัฒนาทักษะและสร้างโอกาสของผู้ เรียน เพื่อส่งเสริมทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการธุรกิจอาหาร  
 
5. สรปุ 

การศึกษากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนในสถานการณ์โลกดิจิทัลและสถานการณ์  
โรคระบาดเป็นการด าเนินการที่น าไปสู่กระบวนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่มี
ลักษณะเฉพาะโดยตระหนักถึงปัญหา อุปสรรค และโอกาสด้านต่างๆ ของนักศึกษาเพื่อท าความ
เข้าใจความต้องการและแก้ไขปัญหา หรือเติมเต็มให้นักศึกษา ให้ยังคงเป็นไปตามวัตถุประสงค์
การเรียนรู้รายวิชา ทั้งการเรียนรู้หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเป็นผู้ประกอบการธุรกิจ
อาหาร และการฝึกปฏิบัติกิจกรรมที่มุ่งให้เกิดความคิดรวบยอดที่บูรณาการความรู้ทฤษฎีสู่การ
ปฏิบัติ ท้ังยังเป็นการใช้ประโยชน์จากผลการเรียนรู้ด้านอาหารและบริการที่ผู้เรียนได้รับการ
ถ่ายทอดตลอดระยะเวลาที่ผ่านมา ให้เป็นประโยชน์ต่อนักศึกษาที่จะน าความรู้ไปใช้ในอนาคต 
เมื่อพบประเด็นปัญหาหรืออุปสรรคของการเรียนรู้  เช่น ขาดทักษะและการฝึกปฏิบัติ  
ขาดปฏิสัมพันธ์ระหว่างอาจารย์และเพื่อน ขาดเครือข่ายเช่ือมโยง กระบวนการสอนขาดความ
น่าสนใจ และการเรียนออนไลน์ร่วมกับนักศึกษาจ านวนมากที่ไม่รู้จักกันส่งผลให้บรรยากาศใน
การเรียนรู้ลดลง เป็นต้น จึงน าไปสู่แนวทางการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยี
ดิจิทัล เป็นการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้สื่อดิจิทัลช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน รวมทั้งเป็นวิธีการปรับเปลี่ยนบทบาทของผู้สอนให้มีหน้าท่ี
ติดตามดูแลกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อน าไปสู่ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้รายวิชา เป็นการ
พัฒนาการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้สอนได้มีทักษะกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่
สอดคล้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล การพัฒนาบทบาทผู้สอนภายใต้สื่อการสอน สื่อออนไลน์และ
ภายใต้สถานการณ์ต่าง ๆ ให้เกิดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับยุคสมัย อันจะน าไปสู่ความเชี่ยวชาญ
ของผู้สอนและเป็นตัวอย่างแนวทางการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน 
ทั้งนี้สามารถที่จะน ารูปแบบการเรียนรู้ถ่ายทอดหรือฝึกอบรมให้กับผู้สอนที่สนใจ เพื่อให้เป็น
กระบวนการพัฒนาศักยภาพของผู้สอนให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
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6. ข้อเสนอแนะ 
6.1 การศึกษากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนในรายวิชาที่มีความเฉพาะของเนื้อหา 

ในช่วงสถานการณ์และท่ามกลางความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัล เป็นโอกาสของผู้สอน 
ที่จะได้พัฒนาการเรียนการสอนได้อย่างทันสมัย ทันเหตุการณ์ และช่วยกระตุ้นและสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ 

6.2 ผู้สอนสามารถออกแบบแพลตฟอร์มที่ช่วยสร้างความเข้าใจและช่วยสื่อสารให้
ผู้เรียนได้มีแหล่งเรียนรู้หรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากประสบการณ์ในมุมมองของผู้ประกอบการ
อาหาร ศิษย์เก่า รุ่นน้องหรือบุคคลอื่น  ๆ เป็นเครือข่ายที่ ช่วยพัฒนาผู้เรียนสู่การเป็น
ผู้ประกอบการธุรกิจอาหารในอนาคตได้ 
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