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บทคัดย่อ 
        บทความวิจัยนี้เป็นการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ เป็นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัล โดยทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลายโดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุน
ทางวัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เน้นกระบวนการจัดการเรียนรู้ผ่านคู่มือการ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้การประเมินแบบมีส่วนร่วม พ้ืนที่ในการวิจัย ได้แก่ โรงเรียนที่จัดการเรียนการสอนกลุ่ม
สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จังหวัดอุตรดิตถ์ กลุ่มผู้ประกอบการ
จ าหน่ายผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรมในพ้ืนที่อ าเภอลับแล จังหวัดอุตรดิตถ์ และผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ประกอบการธุรกิจดิจิทัล  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์บุคลากรครู 2) แบบสัมภาษณ์
ผู้ประกอบการฯ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการประกอบการธุรกิจดิจิทัล และ 4) นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏอุตรดิตถ์  
 ผลการวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูผู้สอนต้องมีการศึกษาหลักสูตรเกี่ยวกับการพัฒนาความ
เป็นผู้ประกอบการดิจิทัล  ต้องสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 โดย
ออกแบบกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ให้ผู้เรียนได้ศึกษาหาข้อมูลตามความสนใจ  จากการลงพ้ืนที่เพ่ือ
ศึกษาแหล่งเรียนรู้ท้องถิ่น ผ่านการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  ส่งเสริมการใช้สื่อเทคโนโลยีในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ และสามารถน าสื่อเทคโนโลยีมาใช้ในพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรม 
ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ “การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัล
โดยทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย” หรือ CPITE Model  
 
ค าส าคัญ:  การเรียนรู้เชิงประสบการณ์; สมรรถนะ; ผู้ประกอบการดิจิทัล; ทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแล 
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Abstract  
This research article is a qualitative research study. (Qualitative Research) is the 

development of an experience learning management model to improve digital 
entrepreneurial performance. By the cultural capital of the secret city Of high school 
students to manage experience learning to improve the performance of digital entrepreneurs 
by cultural capital, the city of Upper secondary school students Focuses on the learning 
management process through the learning management guide. By using participatory 
assessment Research areas include schools that manage teaching, subject groups, social 
studies, religion and culture, and upper secondary school. Uttaradit Province Entrepreneurs 
sell products from the cultural capital in the district area. Uttaradit province supervision And 
digital business professionals Research tools include 1) Teacher Personnel Interview 2) 
Entrepreneur Interview Form 3) Digital Business Specialist and 4) Student Demonstration 
School, Uttaradit University.  

Research results found that organizing learning activities, teachers must have a 
curriculum study on digital entrepreneurial development and Must comply with the Basic 
Education Core Program 2008 by designing the learning activity process For students to study 
for information based on their interests From going into the area to study the source learn 
local Through experience learning to Promote the use of technology media in product 
design And can use technology media to develop digital entrepreneurial performance by 
cultural capital With the learning management process “ Experience learning management to 
improve digital entrepreneurial performance by cultural capital, the secret city of upper 
secondary school students ” or “CPITE Model” 

 
Key words:  Experiential Learning; Competence; Digital Entrepreneurial; Lablae’s Cultural 
Capital 
 
บทน า    
 ปัจจุบันประเทศไทยก าลังก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบโดยกิจกรรม และธุรกรรมออนไลน์เพ่ิมขึ้น
อย่างรวดเร็ว อีกทั้งการระบาดของโควิด-19 ท าให้เกิดการใช้เครื่องมือดิจิทัล ส่งผลให้มีการใช้อินเตอร์เน็ตใน
การสื่อสารการเรียน การท างานผ่านระบบออนไลน์ และการซื้อสินค้าผ่านแอปพลิเคชันแทนการเดินเข้า
ห้างสรรพสินค้า (Somjai S, (2017)) ท าให้ผู้ประกอบการในยุคดิจิทัล มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาประเทศ
ไทยทั้งทางด้านเศรษฐกิจและสังคม มีความสามารถเชิงนวัตกรรมเป็นส่วนประกอบส าคัญในการสร้าง
ความส าเร็จด้านการลงทุนใหม่ ๆ ของวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม เป็นเครื่องมือทางการแข่งขันที่มี
ความส าคัญอย่างยิ่งต่อความส าเร็จ การศึกษาจึงเป็นเครื่องมือหลักในการพัฒนาประเทศ โดยมีวัฒนธรรม
ท้องถิ่นของไทยที่สามารถเป็นพื้นฐานหลักในการที่จะพัฒนาได้ประเทศไทยมีจุดแข็งในตัวในเรื่องของความเป็น
ประเทศที่มีความเข้มแข็งทางวัฒนธรรม และภูมิปัญญาที่แข็งแรงสามารถน ามาใช้ประโยชน์ในการพัฒนา
การศึกษา และพัฒนาประเทศได้  
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 การจัดการศึกษาที่มีภูมิปัญญาและวัฒนธรรมของชุมชนนั้น ๆ เป็นพ้ืนฐานหลักในการพัฒนาภูมิปัญญา
ไทยซึ่งเป็นองค์ความรู้ ความสามารถ และทักษะต่างๆของชาวบ้านที่ท าขึ้นจากสติปัญญา ความสามารถ หรือ
ความรู้เกิดการสั่งสมประสบการณ์ดังกล่าว ที่ผ่านการคัดเลือก เรียนรู้ ปรุงแต่ง และการถ่ายทอดสืบต่อกันมา 
เพ่ือใช้ในการแก้ไขปัญหาในการด ารงชีวิตได้อย่างเหมาะสมกับยุคสมัย ผู้เรียนได้เกิดความรู้ในด้านของภูมิ
ปัญญาในท้องถิ่น โดยจัดอยู่ในรูปแบบการจัดการศึกษาในเรื่องทุนทางวัฒนธรรม และด้วยเอกลักษณ์
วัฒนธรรมไทย มีประวัติศาสตร์ยาวนานเป็นรากฐานที ่เป็นทุนทางวัฒนธรรม (Pitchakarn C, (2022)) 
การศึกษาทุนทางวัฒนธรรมในชุมชนท้องถิ่นถือการเริ่มต้นที่ได้ศึกษา และพัฒนาทักษะด้านสมรรถนะ
ผู้ประกอบการดิจิทัล ความน่าสนใจในด้านทุนทางวัฒนธรรมจังหวัดอุตรดิตถ์ คือลับแลเป็นอ าเภอหนึ่งใน
จังหวัดอุตรดิตถ์ เมืองลับแลในปัจจุบันยังคงเห็นร่องรอยของวัฒนธรรมในรูปแบบของลั กษณะทาง
สถาปัตยกรรมที่เกี่ยวข้องกับศาสนสถาน ที่อยู่อาศัย ร่องรอยคูน้ าคันดินโบราณ พุทธศิลป์ หัตถศิลป์ ประเพณี 
ภาษาพ้ืนเมืองลับแล และวัฒนธรรมการกิน ที่กระจายอยู่ตามพ้ืนที่ต่างๆ ในแต่ละเมืองมีอัตลักษณ์ของเมืองที่
แตกต่างกันตามสภาพภูมิประเทศ ลักษณะของวัฒนธรรมในแต่ละยุคและชาติพันธุ์ที่แตกต่างกันในแต่ละพ้ืนที่ 
(Office of the Promotion of Local Administration Laplae District. (2013)) โดยจัดการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์เป็นกระบวนการสร้างความรู้ที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์เชิงสร้างสรรค์การเรียนรู้จากประสบการณ์  
เป็นกระบวนการขั้นพ้ืนฐานแต่มีความส าคัญยิ่งต่อการแสวงหาความรู้ถ้าหากผู้เรียนไม่สามารถเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ผู้เรียนจะไม่สามารถแสวงหาความรู้หรือฝึกฝน ทักษะต่าง ๆ และอาจจะท าผิดพลาดซ้ าแล้วซ้ าเล่า 
ในที่สุดก็จะไม่สามารถปรับตัวให้ทันกับสถานการณ์ที่ เปลี่ยนแปลงได้การเรียนรู้จากประสบการณ์จึงมี
ความส าคัญมากที่สุดในบรรดาทักษะการด ารงชีวิตเนื่องจากทุกสิ่งทุกอย่างที่เกิดจากการกระท่าล้วนเป็นผลที่ได้
จากประสบการณ์ (Honey & Mumford, (1992)) 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทาง
วัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายจะท าให้เกิดความรู้ความเข้าใจในกระบวนการ
อย่างลึกซึ้ง โดยเรื่องนี้มีการศึกษาวิจัย และค้นคว้าในบริบทอ่ืน ๆ มาแล้ว แต่ยังขาดการพัฒนาสมรรถนะการ
เป็นผู้ประกอบการของผู้เรียน ซึ่งเป็นจุดส าคัญอย่างยิ่งที่จะอนุรักษ์ให้วัฒนธรรมของชุมชนนั้นอยู่สืบไป อีกทั้ง
ยังช่วยพัฒนาให้สินค้าที่เป็นทุนทางวัฒนธรรมจากเมืองลับแล มีความทันสมัยต่อยุคสมัยที่หลากหลาย และเพ่ิม
ยอดขายสินค้าด้วย เหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาวิเคราะห์กระบวนการถ่ายทอดทุนทางวัฒนธรรม
อ าเภอลับแล จังหวัดอุตรดิตถ์ เพ่ือน าข้อมูลที่ได้จากการวิจัย มาเป็นแนวทางในการอนุรักษ์ และการพัฒนา
สมรรถนะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลของผู้เรียนเพ่ือน ามาใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ต่อไป 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย  
 เพ่ือจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรมเมือง
ลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
 การทบทวนวรรณกรรม 
        การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการทบทวนประมวลเอกสาร แนวคิด  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้องน ามา
ก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย  ดังต่อไปนี้   
        การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
 การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ การที่ผู้เรียนมีประสบการณ์ที่เกิดจากการเรียนรู้โดยได้ลงมือปฏิบัติ
จริง ท าให้เกิดกระบวนการสร้างความรู้ ทักษะ และเจตคติโดยดึงมาจากประสบการณ์เดิม แล้วกระตุ้นสะท้อน
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ให้เป็นประสบการณ์นั้น ๆ ออกมาเพ่ือเป็นความรู้ใหม่ ๆ ซึ่งเกิดขึ้นจากการด าเนินชีวิต การท างาน และ
การศึกษาประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้ คือ 1) ขั้นสร้างประสบการณ์ เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่
เป็นรูปธรรม 2) ขั้นสังเกตปฏิกิริยาตอบสนอง เป็นขั้นการเรียนรู้ที่ท าให้สามารถมองเห็นความแตกต่าง มุมมอง
อ่ืน ๆ ที่มีความสัมพันธ์กับสภาวการณ์ขณะนั้นแล้วสะท้อนแนวคิดออกมาด้วยมุมมองที่หลากหลาย 3) ขั้นสร้าง
มโนทัศน์เชิงนามธรรม เป็นขั้นที่สรุปความรู้จากการสังเกต และการสะท้อนความคิดบูรณาการสิ่งต่างๆ ที่รับรู้
เข้าเป็นทฤษฎีอย่างเป็นเหตุเป็นผลและ 4) เป็นขั้นที่น าหลักการที่สรุปได้ไป ประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ โดย
คุณลักษณะของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์มีหลักการต่าง ๆ ดังนี้ 1) เป็นกระบวนการไม่ใช่ผลลัพธ์ 2) เป็น
กระบวนการที่ต่อเนื่องที่มีรากฐานจากประสบการณ์ 3) เป็นกระบวนแก้ไขข้อขัดแย้งระหว่างสิ่งที่อยู่ตรงข้ามกัน
ของการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ 4) เป็นกระบวนการโดยรวมของการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ 5) การ
เรียนรู้เกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนกัน ระหว่างบุคคลและสิ่งแวดล้อม และ 6) เป็นกระบวนการของการสร้าง
ความรู้  
 จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปว่าทฤษฎีการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนจะต้อง
มีการค้นพบ และสร้างความรู้จากประสบการณ์เดิม นอกจากนั้นผู้เรียนจะต้องมีการค้นคว้า และแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง และสามารถประยุกต์ใช้ทฤษฎีที่ใหม่สู่การปฏิบัติ ผู้สอนจะเป็นผู้วางเนื้อหาวิธีการเรียน 
เตรียมสื่อ และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน นอกจากนั้นผู้สอนยังต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนโดยมี
การแลกเปลี่ยนความรู้ และปัญหาร่วมกัน และผู้สอนจะต้องมีการติดตามประเมินผลว่าสิ่งที่ผู้ เรียนปฏิบัติมานั้น
เกิดจากการเชื่อมโยงทฤษฎีสู่การปฏิบัติได้จริง ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ท่ีคอล์ปได้น าเสนอ 
และเป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวางมีขั้นตอนส าคัญ 4 ขั้นตอน ดังนี้  (Kolb, (1984)) 
 ขั้นที่ 1 การสร้างประสบการณ์ (Concrete Experience) ผู้เรียนมี การปฏิบัติกิจกรรมหรือมีการทดลอง
ตามแนวคิดที่ได้วางไว้ 
 ขั้นที่ 2 การสะท้อนการเรียนรู้ (Reflective observation) ผู้เรียน ได้มีการพิจารณาหรือไตร่ตรองถึง
ประสบการณ์ท่ีได้ปฏิบัติ 
 ขั้นที่ 3 การสรุปองค์ความรู้ (Abstract conceptualization) ผู้เรียนมีความพยายามร่วมกันที่จะสรุป
หลักการและความรู้จากประสบการณ์ที่ได้รับ 
 ขั้นที่ 4 การประยุกต์ใช้ความรู้ (Active experimentation) ผู้เรียน มีการประยุกต์ความรู้หรือหลักการ
ที ่ได้รับเพื่อน าไปสู่การทดลองใหม่ ๆ 
         สมรรถนะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล  
  ผู้ประกอบการดิจิทัล หมายถึง ไสตาร์ทอัพ ที่ชอบคิดวิเคราะห์ เพ่ือหาแนวทางที่ดีที่สุด 4. มีความเป็น
ผู้น าและกล้าตัดสินใจ 5. มีความกล้าเสี่ยง (Narit W, (2017))  
         ทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแล 
 ทุนทางวัฒนธรรม หมายถึง ทรัพย์สินทางปัญญา เป็นการสะสมของความรู้ องค์ความรู้ของภูมิปัญญา 
ภาษา ความเชื่อ ของคนรุ่นก่อนหรือบรรพบุรุษที่ได้เก็บสะสมไว้และถ่ายทอดให้รุ่นสู่รุ่น ซึ่งทุนวัฒนธรรมมีทั้ง
จับต้องได้ และที่จับต้องไม่ได้ โดยน าเอาวัฒนธรรม และภูมิปัญญา เหล่านั้นมาแปลงเป็นสิ่งที่มีคุณค่าและมี
มูลค่าที่ส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อวิถีชีวิต และสังคมในที่สุด (Department of Cultural Promotion, (2019)) 
อ าเภอลับแลเป็นอ าเภอหนึ่งในจังหวัดอุตรดิตถ์ค าว่า “ลับแล” แปลว่าที่ซึ่งมองไม่เห็นเป็นชื่อเมืองที่ตั้ง ตาม
ลักษณะภูมิประเทศเมื่อมองจากภายนอกจะเห็นแต่ป่าไม้ไม่ค่อยเห็นบ้านเรือนลักษณะภูมิประเทศเป็นเมืองใน
หุบเขาพ้ืนที่เป็นเนินสลับกับที่ต่ า มีการผสมผสานของ 3 เชื้อชาติ และวัฒนธรรม คือ คนยวนหรือ ไทยยวน 
หรือไทยเหนือเป็นชาวเชียง เมืองลับแลในปัจจุบันยังคงเห็นร่องรอยของวัฒนธรรมในรูปแบบของลักษณะทาง
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สถาปัตยกรรมที่เกี่ยวข้องกับศาสนสถาน ที่อยู่อาศัย ร่องรอยคูน้ าคันดินโบราณ พุทธศิลป์ หัตถศิลป์ ประเพณี 
ภาษาพ้ืนเมืองลับแลและวัฒนธรรมการกิน ที่กระจายอยู่ตามพ้ืนที่ต่างๆ ในแต่ละเมืองมีอัตลักษณ์ของเมืองที่
แตกต่างกันตามสภาพภูมิประเทศ ลักษณะของวัฒนธรรมในแต่ละยุคและชาติพันธุ์ที่แตกต่างกัน  
 โดยทุนทางวัฒนธรรมของเมืองลับแลได้แก่  ด้านอาชีพหัตถกรรมการทอผ้าซิ่นตีนจกของชาวลับแลมีมา
นานพร้อมกับการตั้งถิ่นฐานของชาวเมืองลับแล ประเพณีการทอผ้าซิ่นตีนจกนั้นผู้หญิงชาวลับแลจะได้รับการ
ถ่ายทอดจากบรรพบุรุษ สืบต่อกันมาจนถึงปัจจุบัน ซึ่งได้มีการถ่ายโอนความรู้ และมรดกทางภูมิปัญญาอัน
ทรงคุณค่าของการทอผ้าซิ่นตีนจกลักษณะเด่นของผ้าซิ่นตีนจกของลับแลจะอยู่ที่ลวดลายต่างๆ ที่สะท้อนถึง
สะท้อนถึงวิถีชีวิต และความอุดมสมบูรณ์ของเมืองลับแล การถักไม้กวาดตองกง ถือเป็นงานหัตถกรรมที่มี
ชื่อเสียงของจังหวัดอุตรดิตถ์  การท าไม้กวาดตองกงถือเป็นอาชีพเสริมของชาวลับแล  มีเอกลักษณ์เด่นคือ มีผ้า
สีแดงมัดติดอยู่ตรงปลายด้ามไม้กวาด  ซึ่งโดยส่วนใหญ่ชายจะเป็นคนน าดอกหญ้าตองกงจากบนเขามาตากไว้ให้
แห้ง จะถักไม้กวาดเป็นอาชีพเสริม ส่วนด้านอาหารการกินข้าวแคบ ถือได้ว่าเป็นอาหารพ้ืนบ้านยอดนิยมของ
ชาวลับแลตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เป็นอาหารพื้นบ้านของชาวลับแลนั้น มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว คือเป็นแผ่นแป้ง
บางๆ ที่ได้จากการไล้น้ าแป้งที่ผสมงาด า เกลือ หรือเครื่องปรุงรสอ่ืนๆ ลงบนผ้าที่วางบนปากหม้อดินขณะที่มีไอ
น้ าเดือดเหมือนการท าข้าวเกรียบปากหม้อ มีทั้งแบบธรรมดาและปรุงรส สามารถฉีกรับประทานได้ทันทีเป็น
อาหารว่าง หรือจะน าไปห่อกับเส้นหมี่คลุกกับเครื่องปรุงรสที่ชาวลับแลเรียกว่า หมี่พัน  ส่วนข้าวพัน ซึ่งได้จาก
การใช้แผ่นไม้แบนๆหรือชาวลับแลเรียกว่า ไม้หลาบ ม้วนแป้งสุกแล้วรูดออก แต่ถ้าใส่ผักที่หั่นเป็นชิ้นเล็กๆ เช่น 
ถั่วงอก คะน้า กวางตุ้ง กะหล่ าปลี ผักบุ้งยอดขาว หรือผักอ่ืนๆ ลงบนแผ่นแป้งสุก ปิดฝาไว้สักครู่ เมื่อผักสุก ใช้
ไม้หลาบพันแผ่นแป้งเป็นมุมห่อผักไว้ เหมือนกับการท าไข่ยัดไส้  จะเรียกว่า “ข้าวพันผัก” ถ้าใส่ไข่ลงไปตีบน
แผ่นแป้งที่เริ่มสุกก่อนใส่ผัก จะเรียกว่า “ข้าวพันผักใส่ไข่” ในการรับประทานต้องปรุงรสด้วยซอสพริกหรือซอส
มะเขือเทศ ซีอ้ิว และน้ าจิ้มที่รับประทานกับข้าวพันผัก 
 จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎี  ผู้วิจัยก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยที่ประกอบด้วยหลักการต่าง ๆ ที่
ใช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
                                                                   
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทาง
วัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้        
เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย  มีรายละเอียด ดังนี้ 
 1) ศึกษาสภาพปัจจุบัน และปัญหาของการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ
ผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้ให้ข้อมูล       
แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม (แบบเจาะจง)  
 กลุ่มท่ี 1 : บุคลากรครูของโรงเรียนที่จัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในจังหวัดอุตรดิตถ์ จ านวน 3 คน  
 กลุ่มที่ 2 : ผู้ประกอบการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรมในพ้ืนที่อ าเภอลับแล จังหวัดอุตรดิตถ์ 
4 สถานประกอบการ       
 กลุ่มท่ี 3 : ผู้เชี่ยวชาญด้านการประกอบธุรกิจดิจิทัล จ านวน 1 คน         
 2) พัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทาง
วัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีวิธีการด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้  ผู้ให้ข้อมูล 
กลุ่มเป้าหมาย โดยการเลือกแบบเจาะจง ดังต่อไปนี้   
     1)  นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุตรดิตถ์ อ าเภอเมือง จังหวัดอุตรดิตถ์ จ านวน 100 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565  
     2)  บุคลากรครูของโรงเรียนที่จัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ใน
จังหวัดอุตรดิตถ์ จ านวน 3 คน  
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยตามวัตถุประสงค์ 
  ขั้นตอนที่ 1 การเก็บข้อมูลสภาพปัจจุบัน และปัญหาของการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนา
สมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแล ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบ
สัมภาษณ ์จ านวน 8 ชุด โดยมีขั้นตอนการเลือกประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  ดังนี้  
ตารางที่ 1 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาสภาพปัจจุบัน และปัญหาของการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือ
พัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแล 
            ขั้นตอนที่ 2  พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ (CPITE Model)  โดยผู้วิจัยได้น ารูปแบบการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรมเมือง
ลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่ได้สร้างข้ึนจากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 
 นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 
อ าเภอเมือง จังหวัดอุตรดิตถ์ จ านวน 100 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โดยผู้วิจัยด าเนินการวิจัย
ในช่วงระยะเวลา ตั้งแต่กรกฎาคม 2565 - เมษายน 2566 เมื่อด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนผู้วิจัยได้ท าการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักที่ได้ร่วมกันแสดงความคิดเห็นจากการสัมภาษณ์เชิงลึก
และการวิเคราะห์เอกสาร เพ่ือน ามาสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ
ผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
ผลการวิจัย  



Journal of MCU Buddhapanya Review  Vol. 9 No.4 (July-August)      117 

 ผลการวิจัยครั้งนี้เป็นการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุน
ทางวัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายการศึกษา  โดยน าข้อมูลสภาพปัจจุบันและ
ปัญหาของการจัดการเรียนรู้ไปพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้  ดังนี้ 
 ด้านที่ 1 ด้านหลักสูตร พบว่า ปัจจุบันพบว่าสถานศึกษายังไม่มีหลักสูตรที่ชัดเจนในการพัฒนาผู้เรียนให้
มีสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัล เพราะโรงเรียนขาดแนวทางในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ
ผู้ประกอบการดิจิทัลของผู้เรียน ซึ่งจะจัดการจัดการเรียนรู้โดยอาศัยมาตรฐานการเรียนรู้ และจุดประสงค์จาก
ในหลักสูตรที่มีมาให้เพียงเท่านั้น พร้อมกับบูรณาการให้เข้ากับสถานศึกษาต่างๆ  
 ด้านที่ 2 ด้านการจัดการเรียนรู้ พบว่า ในการจัดการเรียนการสอนครูผู้สอนยังไม่มีการจัดให้ผู้เรียนได้มี
ส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม หรือเน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาเรื่องที่ตนเองสนใจเท่าที่ควร  และครูผู้สอนมีภาระงาน
อ่ืนๆ ที่ได้รับมอบหมายจ านวนมาก ท าให้ไม่สามารถจัดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่  
 ด้านที่ 3 ด้านการวัดผล พบว่า ด้านการวัดผลยังไม่มีแบบวัดสมรรถนะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลที่
แน่นอน ไม่เป็นรูปแบบทิศทางเดียวกัน ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์การเรียนรู้ของครูผู้สอนแต่ละบุคคล โดยครูผู้สอน
จะวัดผลจากการค าตอบในการสะท้อนคิดหรือพฤติกรรมของผู้เรียนผ่านแบบวัด คุณลักษณะอังพึงประสงค์
เพียงเท่านั้น แบบวัดพฤติกรรมที่ผู้สอนต้องการจะวัดเพียง 1 ด้านเท่านั้น ไม่ได้แสดงถึงสมรรถนะการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลที่เป็นองค์รวม 
 ด้านที่ 4 ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ พบว่า ปัจจุบันการประเมินผลอาจจะไม่ได้ประเมินจาก
สภาพจริงของผู้เรียนที่เกิดขึ้น ท าให้ไม่สามารถวัดสมรรถนะผู้เรียนได้อย่างถูกต้องว่าเป็นอย่างไร และมีปัญหาที่
ต้องได้รับการแก้ไขในเรื่องใดด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้  
 จากกการศึกษาข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก ตามกลุ่มผู้ให้ข้อมูลข้างต้นผู้วิจัย พบว่าสภาพปัจจุบัน
และปัญหาข้างต้นของกลุ่มผู้ให้ข้อมูล ทั้ง 3 กลุ่ม ซึ่งมีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลของ
ครูผู้สอนและผู้เรียนยังขาดความรู้ในด้านสมรรถนะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลที่ถูกต้อง ในสถานศึกษายังไม่มี
หลักสูตรที่ชัดเจนในการพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัล เพราะโรงเรียนขาดแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลของผู้เรียน  ซึ่งจะจัดการจัดการเรียนรู้โดยอาศัย
มาตรฐานการเรียนรู้ และจุดประสงค์จากในหลักสูตรที่มีมาให้เพียงเท่านั้น  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการ
ดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ด้วยคู่มือครูการจัดการเรียนรู้ที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึน้ไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน     
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรม
เมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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อภิปรายผลการวิจัย  
 งานวิจัยนี้พบว่าสภาพปัจจุบันและปัญหาของการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ
ผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ครู ผู้สอนยังขาด
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล ต้องมีการออกแบบการจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ลง
พ้ืนที่เพ่ือไปศึกษา มีการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์บูรณาในการจัดการเรียนการสอน การวัดผลจาการ
สัมภาษณ์ มุมมอง สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้ และแบบวัดสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัล 
การประเมินผลตามสภาพ และปัจจุบันยังไม่มีหลักสูตรในสถานศึกษา ไม่ได้ก าหนดให้จัดกิจกรรมการเรียนรู้
เกี่ยวกับการพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลไว้ในเนื้อหาวิชารายวิชา 
 จากผลการด าเนินการวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาคู่มือครูในการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือ
พัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
หลังการด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามวิธีการด าเนินงานวิจัย พบว่าผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในสมรรถนะการ
เป็นผู้ประกอบการดิจิทัลเพ่ิมมากขึ้น เนื่องมาจากการใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว ภายใต้สมรรถนะ
การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล 5 ด้าน น าไปสู่การสร้างกระบวนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง “เศรษฐกิจชุมชน”      
และมีการการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรม
เมืองลับแล เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีสมรรถนะการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลได้อย่างสร้างสรรค์  ความส าเร็จของการ
เป็นผู้ประกอบการดิจิทัลที่ขายสินค้าออนไลน์ โดยมีทักษะ ด้านความส าเร็จ ด้านความรับผิดชอบ ด้านการ
ยอมรับความเสี่ยง ด้านความยืดหยุ่นและอดทน ด้านการตอบสนองรวดเร็ว ด้านความเชื่อมั่นในตนเอง ด้าน
มนุษย์สัมพันธ์ดี ด้านความรู้ทางเทคนิคและประสบการณ์  สอดคล้องกับ Juthaporn R, (2018) กล่าวว่า        
การจัดการเรียนรู้ต้องสอดคล้องกับสภาพแวดล้อมทางธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ผู้ประกอบการรุ่น
ใหม่ๆควรให้ความส าคัญกับนวัตกรรมใหม่ๆ ที่สามารถน ามาใช้ในการด าเนินงานทางธุรกิจ โดยเน้นการจัดการ
เรียนรู้ที่ต้องสอดคล้องกับสภาพแวดล้อมทางธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา  สอดคล้องกับ Somjai S, 
(2017)  กล่าวว่า การเรียนรู้จากประสบการณ์มีส่วนช่วยใหน้ักเรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่เกิดขึ้น โดยครูเป็นผู้สร้าง
แรงจูงใจให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ได้ศึกษาด้วยตนเอง ได้ลงมือท าด้วยตนเอง จึงเกิดองค์ความรู้ที่สมบูรณ์ และ
คงทน  สอดคล้องกับ Dabamona, (2020) กล่าวว่า  การศึกษาทุนทางวัฒนธรรมได้มีการแบ่งออกทุนทาง
วัฒนธรรมที่จับต้องได้มีองค์ประกอบของทุนทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย ดังที่เห็น ได้มีที่เป็นมรดกตกทอด    
เกิดเป็นภูมิปัญญาของมนุษย์เป็นสิ่งที่มีเอกลักษณ์พิเศษเป็นการกระท าของมนุษย์ที่เป็นวิถี  ชีวิตที่มีความ
แตกต่างจากพ้ืนที่อ่ืน ประกอบไปด้วย ภาษา ความเชื่อ ขนบธรรมเนียมประเพณีดนตรีและพิธีกรรม  ซึ่งภูมิ
ปัญญานั้นมีทั้งภูมิปัญญาดั้งเดิมและภูมิปัญญาสมัยใหม่ครั่ง ที่สามารถพัฒนาและต่อยอดเป็นสินค้าสร้างสรรค์
น าไปสู่เศรษฐกิจชุมชน พร้อมทั้งส่งเสริมและพัฒนากลุ่มอาชีพสามารถน ารายได้เข้าสู่ชุมชน เพราะเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์มีผลต่อการใช้ในการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม  (Natcha L, (2020)) ท าให้ผู้วิจัยเล็งเห็น
ถึงความส าคัญจากสภาพปัจจุบันและปัญหาดังกล่าวน าไปสู่การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เพ่ือพัฒนา
สมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดยทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแล 
 
 
 
ข้อเสนอแนะ  
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          งานวิจัยนี้ได้ข้อค้นพบการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะผู้ประกอบการดิจิทัลโดย
ทุนทางวัฒนธรรมเมืองลับแลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเพ่ือส่งเสริม สมรรถนะการเป็น
ผู้ประกอบการดิจิทัลที่จ าเป็นของผู้เรียนในยุคสมัยใหม่อย่างต่อเนื่อง เพ่ือรับมือกับการเปลี่ยนแปลงทาง
เศรษฐกิจ รวมทั้งผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้น าไปเป็นแนวทางสู่การเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล
ในอนาคตต่อไป 
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