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บทคัดย่อ* 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill และ
การรองรับตลาดแรงงานในช่วงสภาวะสถานการณ์โรคระบาด COVID-19 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ 
Reskill & Upskill และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษามีต่อแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & 

Upskill กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาคณะครุศาสตร์ที่จบการศึกษาในช่วงปี 2556-2560  ของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี จ านวน 25 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัยคือ แอปพลิเคชันเพื่อเสริมทักษะ Reskill & Upskill แบบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบสอบถามความ
พึงพอใจ สถิติเพ่ือการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) แบบสอง
กลุ่มท่ีไม่อิสระจากกัน (Dependent Samples) 

ผลการศึกษา พบว่า 1) ผลการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill และการ
รองรับตลาดแรงงานในช่วงสภาวะสถานการณ์โรคระบาด COVID-19 คุณภาพความเหมาะสมของแอปพลิเค
ชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill โดยรวมทั้งด้านเนื้อหาและการน าเสนอมีความเหมาะสม อยู่ในระดับ
มาก และมีค่าประสิทธิภาพ 81.67/80.00 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 2) ผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ผลการศึกษา
ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill อยู่ในระดับมาก 
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Abstracts 

The objectives of this research were to 1) develop application to enhance reskill & 

upskill and prepare for future work after COVID-19 pandemic with efficient criteria set 80/80, 

2) compare the learning achievement before and after learning with an application to enhance 

reskill & upskill and 3) study the satisfaction of learners who learned with application to 

enhance reskill & upskill. The sample for this research study were 25 students of the Faculty 

of Education who graduated during the year 2013-2017, Rajamaagala University of 

Technology Suvanabhumi selected by purposive sampling. The instruments of this research 

were comprised application to enhance reskill & upskill, an achievement test and a satisfaction 

evaluation form. The statistics used were percentage, mean, standard deviation and the t-test 

(Dependent Samples). 

The result of study showed 1) the appropriation of application to enhance reskill & 

upskill which assess the quality from experts at high level and had its efficiency of 81.67/80.00, 

2) the result of learning achievement from an application learning in the topic electrical 

measurement for industrial teaching students was concluded that post-test scores were 

significantly higher than pre-test scores at .05 level, and 3) the satisfaction of learners for using 

of application to enhance reskill & upskill was high level 

 

Keywords: Application; Reskill & Upskill; COVID-19 pandemic 

 

บทน า 
ตามนโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม พ .ศ 2561-2580 

ยุทธศาสตร์ที่ 5 พัฒนาก าลังคนให้พร้อมเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล กล่าวว่า การพัฒนาก าลังคนดิจิทัล 
เป็นการสร้างและพัฒนาบุคลากรผู้ท างานให้มีความสามารถในการสร้างสรรค์และใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
บุคลากรภาครัฐ ภาคเอกชน ทั้งที่ประกอบอาชีพในสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลโดยตรงและทุกสาขาอาชีพ ให้มี
ความรู้ความสามารถและความเชี่ยวชาญตามระดับมาตรฐานสากล เพ่ือสร้างให้เกิดการจ้างงานที่มีคุณค่าสูง
รองรับการพัฒนาประเทศในยุคเศรษฐกิจและสังคมที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นปัจจัยหลักในการขับเคลื่อน  โดย
มีแผนงานที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลให้แก่บุคลากรในตลาดแรงงาน ตลอดจนส่งเสริมการ
พัฒนาบุคลากรวัยท างานและวัยเกษียณให้มีความสามารถสร้างสรรค์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างชาญฉลาดในการ
ประกอบอาชีพหรือสร้างรายได้รูปแบบใหม่ น าไปสู่การสร้างคุณค่าพร้อมการบริการได้เท่าทันความต้องการ
ของผู้รับประโยชน์ (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2560 : 36-38) 

การเตรียมความพร้อมหลังจากช่วงสถานการณ์โรคติดต่อโควิด-19 นั้น สมพร ปานด า (2564 : 150) 
ได้กล่าวถึงความส าคัญ ในการพัฒนาและยกระดับทักษะผู้ได้รับผลกระทบจากวิกฤตการณ์โควิด-19 พร้อม
กลับสู่ตลาดแรงงานหรือประกอบอาชีพใหม่ สร้างทักษะให้กับกลุ่มว่างงาน แรงงานคืนถิ่น และผู้ประกอบการ
อาชีพอิสระเพ่ือให้สามารถสร้างงาน สร้างอาชีพด้วยตนเอง รวมทั้งเพ่ิมทักษะชั้นสูงและการท างานสมัยใหม่
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ให้กับก าลังคนในภาค SMEs และภาคอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ ตามแนวคิดการมุ่งพัฒนาวิชาชีพตลอดชีวิต 
(Lifelong Learning) ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกับ เสาวณี จันทะพงษ์ และคณะ (2564 : 2-3) ได้กล่าวว่า 
Reskill & Upskill เพ่ือเปิดช่องว่างทักษะให้สอดคล้องกับความต้องการในยุคดิจิทัลและเตรียมพร้อมกับการ
รองรับตลาดแรงงานในช่วงสภาวะสถานการณ์โรคระบาด COVID-19 และทักษะที่นายจ้างต้องการใน
ปัจจุบันและคาดว่าจะยิ่งเพ่ิมขึ้นในอนาคตจะเน้นทักษะทางด้านเทคนิคดิจิทัลและทักษะส าคัญต่อการท างานที่
จ าเป็นในอนาคต คือ ทักษะคิดวิเคราะห์และนวัตกรรม ทักษะการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน ทักษะการเรียนรู้เชิงรุก 
ทักษะการคิดวิเคราะห์และคิดเชิงวิพากษ์ และทักษะความคิดสร้างสรรค์ เป็นคนที่มีความคิดสร้างสรรค์และคิด
นอกกรอบให้มีความสอดคล้องต่อภาคอุตสาหกรรม และ Sukarna Chakma and Nanvadee Chaijinda ได้
ระบุว่า Reskill & Upskill เพ่ือเป็นการเพ่ิมทักษะและยกระดับฝีมือแรงงานการสร้างโอกาสที่เหมาะสม
ส าหรับพนักงานของหน่วยต่าง ๆ เพ่ือเตรียมความพร้อมสู่ความสามารถท่ีจ าเป็นในยุคแห่งเทคโนโลยีสมัยใหม่ 
อันจะก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อทั้งพนักงานและภาคอุตสาหกรรมในอนาคต ดังนั้นการเพ่ิมทักษะและ
ยกระดับฝีมือนั้นย่อมมีความส าคัญต่อการฝึกอบรมพนักงานใหม่และการเพ่ิมขีดความสามารถของพนักงาน 
รวมไปถึงรักษาพนักงานในยุคที่เทคโนโลยีไม่หยุดนิ่งการปรับปรุงและผลักดันให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในที่
ท างานเพ่ือความแน่ใจว่าว่าทักษะในปัจจุบันที่มีความเกี่ยวข้อง 

ส าหรับเทคโนโลยีมือถือและแอปพลิเคชันการเรียนรู้บนมือถือจะมีผลกระทบเชิงบวกเป็นอย่างมาก 
เกี่ยวกับการศึกษาและการฝึกอบรมเพ่ิมเติมความรู้อย่างต่อเนื่องส าหรับพนักงานในทุกหน่วย  ความท้าทาย
ของแอปพลิเคชันการเรียนรู้หรืออบรมเพ่ือเพ่ิมพูลความรู้อย่างต่อเนื่องโดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ผ่านมือถือ
จะสามารถช่วยให้ผู้สอนมีมุมมองเกี่ยวกับนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางเลือกที่น่าสนใจที่จะสามารถมีการ
เรียนรู้ผ่านมือถือแอปพลิเคชันเป็นสื่อยอดนิยมควรได้รับการประเมินหากน าความคิดสร้างสรรค์มาสู่ผู้เรียน
รวมถึงผู้เข้าร่วมอบรม ซึ่ง Rouah et al. (2021 : 984) ได้ศึกษาการเรียนรู้ผ่านมือถือขับเคลื่อนการพัฒนา
การศึกษาระดับอุดมศึกษาด้วยวิสัยทัศน์ใหม่ของวิธีการสอนทางการศึกษาเทคโนโลยีด้วยแอปพลิเคชันมือถือที่
เราแนะน าส าหรับผู้เรียนในมหาวิทยาลัยนั้นไม่ได้เป็นเพียงการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีมือถือเท่านั้น แต่ยัง
รวมถึงการประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนได้เป็นอย่างดีและเป็นเพ่ิมระดับความความรู้และความเข้าใจของ
ผู้เรียนบนพ้ืนที่ที่สามารถแลกเปลี่ยนและสร้างการแบ่งปันข้อเสนอแนะและปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ ของผู้เรียน 
ที่มีการเชื่อมโยงกับเป้าหมายการพัฒนาระบบการศึกษาได้อย่างต่อเนื่อง และ Falode, O et al.  (2022: 6) 
ได้ระบุถึงความจ าเป็นในการพัฒนาการเรียนรู้ผ่านมือถือแอปพลิเคชันเกี่ยวกับเทคโนโลยีการศึกษา
ระดับอุดมศึกษา ได้มีการน าค าแนะน าของ ADDIE Model มาใช้เป็นหลักของการออกแบบแอปพลิเคชัน
การเรียนรู้แบบโต้ตอบบนมือถือที่เหมาะสมที่สามารถพัฒนาถึงประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  
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จากเหตุผลข้างต้นที่กล่าวมานั้น ผู้วิจัยมีความประสงค์ต้องการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ 
Reskill & Upskill และเตรียมความพร้อมรองรับการท างานในอนาคตหลังวิกฤตการโรคระบาด ส าหรับกลุ่ม
นักศึกษาคณะครุศาสตร์ที่จบการศึกษาในช่วงปี 2556-2560 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
ศูนย์นนทบุรี เพ่ือเป็นการสืบเนื่องของการจัดการเรียนรู้จากพ้ืนฐานเดิมที่เรียนจบไปสู่ทักษะที่ส าคัญที่จ าเป็น
ต่อความก้าวหน้า และเป็นไปตามความต้องการของภาคอุตสาหกรรม จากนั้นผู้วิจัยน ามาประยุกต์แนวคิดและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพ่ือพัฒนานวัตกรรมที่เป็นการสร้างโอกาสส าหรับผู้ที่มีความสนใจต้องการฝึกฝนและการ
เรียนรู้เพ่ิมเติมผ่านทางเลือกระบบออนไลน์ให้มีความพร้อมต่อการรองรับตลาดแรงงานกลับเข้าสู่การท างานใน
เวลาปกติต่อไป  
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1) เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill และการรองรับตลาดแรงงานในช่วง

สภาวะสถานการณ์โรคระบาด COVID-19 
2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ 

Reskill & Upskill  
3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนมีต่อแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill และ

การรองรับตลาดแรงงานในช่วงสภาวะสถานการณ์โรคระบาด COVID-19 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 การด าเนินการวิจัยในครั้ งนี้  เป็นการวิจัยแบบ R & D (Research and Development) โดย
รายละเอียดระเบียบวิธีวิจัยมีดังต่อไปนี้ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
ประชากรของการวิจัย 
ประชากรของการวิจัย คือ นักศึกษาคณะครุศาสตร์ที่จบการศึกษาในช่วงปี 2556-2560  ของ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี จ านวน 250 คน  
กลุ่มตัวอย่างของการวิจัย คือ นักศึกษาคณะครุศาสตร์ที่จบการศึกษาในช่วงปี 2556-2560  ของ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี จ านวน 25 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบอย่าง
ง่ายโดยวิธีการจับฉลากจากจ านวนประชากรที่ศึกษา 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แอปพลิเคชันเพื่อเสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่อง ความปลอดภัยในการท างาน  
2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังการเรียนรู้เรื่องความปลอดภัยในการท างาน  
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3. แบบสอบถามความพึงพอใจของแอปพลิเคชันเพื่อเสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่องความ
ปลอดภัยในการท างาน  
 การสร้างและพัฒนาเครื่องมือวิจัยในการวิจัย  
 1. แอปพลิเคชันเพื่อเสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่องความปลอดภัยในการท างาน ผู้วิจัยได้
ด าเนินตามขั้นตอนตามหลัก ADDIE model ดังนี้ 
   ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับค าอธิบายวิชา จุดประสงค์การ
เรียนรู้ เนื้อหาวิชา การออกแบบการเรียนรู้ วัดผลและประเมินผลเพ่ือจะน ามาพัฒนา เป็นแอปพลิเคชันเพ่ือ
เสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่องความปลอดภัยในการท างาน 
   ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยได้ออกแบบ แอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & 

Upskill เรื่อง ความปลอดภัยในการท างาน ซึ่งประกอบด้วยด้านเนื้อหา จ านวน 3 หน่วยการเรียนรู้ คือ หน่วย
การเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับความปลอดภัยในการท างาน หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กฎหมายความ
ปลอดภัยในการท างาน และหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ข้อบังคับความปลอดภัย ส าหรับด้านการออกแบบการ
น าเสนอด้วย โดยการออกแบบบทเรียนเป็นเนื้อหาหน่วยการเรียนรู้และจัดล าดับของเนื้อหา การแจ้ง
จุดประสงค์การเรียนรู้น าเสนอหน่วยการเรียน และมีแบบฝึกหัดท้ายหน่วยที่กระตุ้นให้คิดเพ่ือเสริมทักษะ 
Reskill & Upskill เมื่อศึกษาครบทุกเนื้อหาผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน 
   ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) การด าเนินการพัฒนาผู้วิจัย สามารถอธิบายได้ดังนี้  

1) สร้างและการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ แอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่อง
ความปลอดภัยในการท างาน โดยการเลือก MIT App Inventor Version 2 เป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างแอป
พลิเคชันที่สามารถอ านวยความสะดวกให้ผู้ เรียนในการศึกษาเรียนรู้ การท าแบบทดสอบสามารถเป็นแหล่ง
เรียนรู้เพิ่มเติมของผู้เรียนได้สอดคล้องกับรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้  

2) สร้างแบบประเมินคุณภาพ แอปพลิเคชันเพื่อเสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่องความปลอดภัย
ในการท างาน เป็นมาตราส่วน ประมาณค่า (Rating Scale) และแบบปลายเปิดในส่วนท้ายของแบบประเมิน 
เพ่ือสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ โดยก าหนดให้ค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Likirt)  

3) น าแอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่องความปลอดภัยในการท างานที่
พัฒนาขึ้นและแบบประเมินคุณภาพเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องเพ่ือช่วยตรวจสอบความเหมาะสม และ
แนวทางส าหรับปรับปรุงแก้ไข  

4) น าผลการให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญมาท าการวิเคราะห์เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของแอป
พลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่องความปลอดภัยในการท างาน โดยเกณฑ์ในการพิจารณา 
ของผู้เชี่ยวชาญดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553 : 74)  
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ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก  
ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง  
ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย  
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด  

โดยพิจารณาระดับความเหมาะสมกับภาพรวมของผู้เชี่ยวชาญ มีค่าเฉลี่ย ตั้งแต่ระดับ 3.5 ขึ้นไป และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1 จึงถือว่าเหมาะสม  
   ขั้นตอนที่ 4 การน าไปใช้ (Implementation) ผู้วิจัยน าแอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & 

Upskill ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนดไว้เพ่ือทดลอง ซึ่งมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 
2556 : 11-12) 
   การทดสอบครั้งที่ 1 การทดลองรายบุคคลโดยน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 3 คน ให้ผู้เรียนแต่ละคนทดลองใช้แอปพลิเคชันเพ่ือหาข้อบกพร่องของแอปพลิเคชันเพ่ือเสริม
ทักษะ Reskill & Upskill โดยสังเกตและซักถามจากผู้เรียนที่เข้ารับการทดลอง หลังจากนั้นน ามาปรับปรุง
แก้ไข  
   การทดสอบครั้งที่ 2 การทดลองรายกลุ่มโดยน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 9  คน ทดลองการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้ว
ในการทดลองครั้งที่ 1 โดยกลุ่มตัวอย่างได้ท าแบบทดสอบหลังเรียน แล้วน าผลที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือหาแนวโน้ม
ประสิทธิภาพของหน่วยเรียน เพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ไขปรับปรุงต่อไป 

การทดสอบครั้งที่ 3 การทดลองกลุ่มใหญ่ โดยน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 30  คน ทดลองการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill ที่ได้รับการ
ปรับปรุงแก้ไขแล้วในการทดลองครั้งที่ 2 โดยกลุ่มตัวอย่างได้ท าแบบทดสอบหลังเรียน แล้วน าผลที่ได้มา
วิเคราะห์ผลเพื่อหาค่าการประเมินคุณภาพการพัฒนา  
   ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) ผู้วิจัยน าแอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & 

Upskill เรื่องความปลอดภัยในการท างาน  น าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง คือ และศึกษาผลการใช้โดย
พิจารณาคะแนนเฉลี่ยของการท ากิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบท้ายหน่วยกับค่าเฉลี่ยของคะแนน
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียน เพ่ือน าผลมาหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือเสริม
ทักษะ Reskill & Upskill เรื่องความปลอดภัยในการท างานตามเกณฑ์ 80/80 และน าผลที่ได้จากการ
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างไปเขียนรายงานผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนรู้ 
    2.1 ศึกษาค าอธิบายรายวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง ความปลอดภัยในการท างานของกลุ่ม

วิชาวิศวกรรมอุตสาหการ หลังจากนั้นท าการวิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหา และจุดประสงค์เพ่ือใช้ในการสร้าง
แบบทดสอบ จ านวน 40 ข้อ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  

    2.2 เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ เรื่อง ความปลอดภัยในการ
ท างาน โดยใช้การวิเคราะห์หาค่าดัชนี  ความสอดคล้อง (Index of Item-objective Congruence: IOC) 
และใช้เกณฑ์การให้คะแนน ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ดังนี้ ให้คะแนนเป็น  

+1 เมื่อเห็นว่าข้อค าถามเหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์ ให้คะแนนเป็น  
0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามเหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์ ให้คะแนนเป็น  
-1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามไม่เหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

    หลังจากนั้นน าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยใช้ค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป 
    2.3 น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มตัวอย่างอ่ืนที่ไม่ใช่กลุ่ม

ตัวอย่างที่ก าหนดไว้เพ่ือหาค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ เลือกแบบทดสอบที่มีความ
ยากง่ายและอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.20 - 0.80 และน ามาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้ง
ฉบับโดยใช้สูตร KR-20 (บุญชม ศรีสะอาด, 2553 : 89) ซึ่งผลมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 ค่า
อ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.40- 0.85 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.95 
     2.4 จัดพมิพ์และท าส าเนาข้อสอบที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้วเพ่ือใช้เป็นแบบทดสอบรายวิชา
ความปลอดภัยในการท างานกับกลุ่มตัวอย่างจริงต่อไป 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
    3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อกับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ

แอปแพลิเคชันเพื่อเสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่อง ความปลอดภัยในการท างาน โดยแบบสอบถามชุดนี้
แบ่งออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย  

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม  
ตอนที่ 2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอปแพลิเคชัน  
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ และความคิดเห็นอื่นๆ  

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของ Likert และเกณฑ์ใน
การแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ย (บุญชม ศรีสะอาด, 2557 : 4) ดังต่อไปนี้  

ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง  
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ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย  
ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

    3.2 เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณาความเหมาะสมของภาษาและข้อค าถามที่แสดงถึงความพึง
พอใจและประเมินให้คะแนน น าไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  

    3.3 น าข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ ไปท าการค านวณวิเคราะห์หาค่า (IOC) ตั้งแต่ 0.80 – 1.00 
และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.95 เป็นค าถามที่อยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่สามารถน าไปใช้ได้
ส าหรับแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยน าแอปแพลิเคชันเพื่อเสริมทักษะ 

Reskill & Upskill เรื่องความปลอดภัยในการท างานเพ่ือหาประสิทธิภาพและน ามาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งมี
ขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้  

1. ท าการแนะน าแอปแพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่องความปลอดภัยในการ
ท างานและทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่องความปลอดภัยในการท างานเพ่ือตรวจสอบ
ความรู้พื้นฐานของผู้เรียน  

2. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้ผ่านแอปแพลิเคชัน
เพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่องความปลอดภัยในการท างาน 

3. เมื่อสิ้นสุดเรียนรู้ด้วยแอปแพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่องความปลอดภัยใน
การท างาน แล้วท าการทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านระบบออนไลน์  

4. ใช้เก็บข้อมูลสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจผ่านระบบออนไลน์ต่อการเรียนด้วยแอปแพลิเคชันเพื่อ
เสริมทักษะ Reskill & Upskill เรื่องความปลอดภัยในการท างาน 

5. น าข้อมูลที่ได้ไปท าการวิเคราะห์ข้อมูล การหาประสิทธิภาพของแอปแพลิเคชันเ พ่ือเสริมทักษะ 
Reskill & Upskill เรื่องความปลอดภัยในการท างาน 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
  1. สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และการแปลผล 
       2. สถิติเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สถิติทดสอบ t-test dependent 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 

แผนภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

ผลการวิจัย  
ผลการวิจัยและพัฒนาเป็นกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือ

ส่งเสริมทักษะ Reskill & Upskill และเตรียมความพร้อมรองรับการท างานในอนาคตหลังวิกฤตการโรค
ระบาดของ COVID-19 อธิบายได้ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมของแอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill  
รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. แปลผล 

ด้านเนื้อหา 4.17 0.61 มาก 
ด้านการน าเสนอ 4.07 0.58 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.12 0.60 มาก 
 

ตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมของแอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill 

& Upskill โดยรวมความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  ( x̅ = 4.12 , S.D.= 0.60) เมื่อพิจารณารายด้าน คือ 
คุณภาพ ด้านเนื้อหามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( x̅ = 4.17 , S.D.= 0.61) และคุณภาพ ด้านการ
น าเสนอมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก ( x̅ = 4.07 , S.D.= 0.58) ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 2 ผลการหาประสิทธิภาพการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill  
คะแนนระหว่างเรียน คะแนนหลังเรียน E1 

(ร้อยละ) 
E2 

(ร้อยละ) คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 
30 24.50 30 24.00 81.67 80.00 

 
จากตารางที่ 2  พบว่า ผลการเรียนรู้ผ่านแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill มีคะแนน

เฉลี่ยจากการทดสอบระหว่างเรียน (E1) เท่ากับ 24.50 คิดเป็นร้อยละ 81.67 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 
(E2) เท่ากับ 24.00 คิดเป็นร้อยละ 80.00 แสดงว่า แอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill มีค่า
เท่ากับ 81.67/80.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ที่ 80/80 
 

ตารางที่ 3  แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอพพลิเคชั่นเพ่ือ
เสริมทักษะ Reskill & Upskill  

การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝐱̅ S.D. t 

ก่อนเรียน 25 30 16.76 1.45 

13.29* 
หลังเรียน 25 30 23.36 1.68 

 *มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05, df = 24 
 

จากตารางที่ 3  พบว่าผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่น
เพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ตารางท่ี 4 ผลความพึงพอใจของผู้ใช้แอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill 
 

รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. แปลผล 
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3.87 0.68 มาก 
ด้านการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 3.95 0.74 มาก 
ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 3.75 0.61 มาก 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 3.85 0.66 มาก 
 

ตารางที่ 4 พบว่า ผลความพึงพอใจของผู้ใช้แอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill ระดับ
ความพึงพอใจ โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( x̅ = 3.85 , S.D.= 0.66) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า มีระดับ
ความพึงพอใจ อยู่ในระดับมากทุกด้าน กล่าวคือ ด้านการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ ( x̅ = 3.95 , S.D.= 

0.74) สูงที่สุด อันดับรองลงมา คือ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ( x̅ = 3.87 , S.D.= 0.68) และด้าน
ประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ ( x̅ = 3.75 , S.D.= 0.61) ตามล าดับ 
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อภิปรายผลการวิจัย 
ผลการศึกษาในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill และการ

รองรับตลาดแรงงานในช่วงสภาวะสถานการณ์โรคระบาด COVID-19 น ามาอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
1. การพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill และการรองรับตลาดแรงงานในช่วง

สภาวะสถานการณ์โรคระบาด COVID-19 ซึ่งผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมของแอปพลิเคชันเพ่ือ
เสริมทักษะ Reskill & Upskill โดยรวมทั้งด้านเนื้อหาและการน าเสนอมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก 
และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.67/80.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 80/80 เนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้มีการน า
หลักการของ ADDIE Model มาเป็นหลักในการสร้างแอพพลิเคชั่น จากนั้นน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญที่
เกี่ยวข้องท าการประเมิน และท าการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะแก้ไขรวมถึงแอปพลิเคชันมีความสะดวกต่อการ
ใช้งาน  สอดคล้องกับงานวิจัยของ อภินันท์ จุ่นกรณ์ และคณะ (2563 : 47-48) ได้ศึกษาแอปพลิเคชัน
ตลาดแรงงานท้องถิ่นการออกแบบโดยเน้นตามมาตรฐาน ISO 9241-151 สามารถใช้งานได้ง่ายและง่ายต่อ
การจดจ าขั้นตอนการท างานของระบบ รวมถึงมีการโต้ตอบที่เรียบง่ายที่สุด การออกแบบเนื้อหา กราฟิกและ
จัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ โดยยึดหลักการออกแบบ เช่น 1) ความสมดุลของการจัดวางส่วนประกอบต่าง ๆ 2) 
การเน้นวัตถุให้มีความโดดเด่น 3) การเว้นจังหวะให้ดูสวยงามต่อเนื่อง 4) ความเป็นเอกภาพ และพิมพ์ปวีณ์ 
สุวรรณโณ (2563 : 47) ซึ่งมีการพัฒนาขึ้นผ่านโปรแกรมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอด์ ซึ่งระบบนี้มีข้อดีคือ
ความเข้ากันได้ระหว่างมือถือกับระบบไม่มีค่าใช้จ่ายในการใช้เข้ากันได้กับตัวเครื่อง สามารถเปิดอ่านเนื้อหาได้
ทุกที ทุกเวลา พร้อมทั้งมีแบบทดสอบย่อยประจ าบทให้ทดสอบความรู้หลังเรียนรู้การใช้งาน และมีการพัฒนา
คุณภาพแอปพลิเคชันโดยผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญที่มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ได้น าแนวการออกแบบ
และพัฒนาแอปพลิเคชันตามรูปแบบ ADDIE Model มาใช้ในขั้นตอนการพัฒนา คือ การวิเคราะห์ ออกแบบ
บทเรียนตามจุดประสงค์ และเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือท าการตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของแอปพลิเคชัน 
ท าการปรับแก้ไขตามค าแนะของผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้จริง และ Azmi S, et al. (2018 : 495) ได้ท าการ
สร้างแบบจ าลอง TVET M-Learning ซึ่งการเรียนรู้ผ่านมือถือหรือ m-learning ที่เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้
เสมือนจริงที่ใช้อุปกรณ์พกพาเพ่ือการเรียนการสอนที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายในมือทุกที่ของกลุ่มจากการศึกษา
สายวิชาการและอาชีวศึกษาและสถาบันฝึกอบรม (TVET) และการเรียนรู้ m-learning ของ TVET นี้
ก่อให้เกิดประโยชน์ในปรับปรุงคุณภาพการเรียนรู้ใน TVET ของสถาบันโดยเฉพาะสถาบันฝึกทักษะเพ่ือบรรลุ
เป้าหมายหน่วยงานและผลิตแรงงานที่มีทักษะในอนาคต 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ 
Reskill & Upskill หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากผู้วิจัยได้มีการ
ออกแบบและศึกษาข้อมูล เนื้อหาวิชาที่จะน ามาก าหนดรายวิชา และแยกย่อยออกเป็นหน่วยการเรียนรู้ และได้
มีการตรวจประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้มีความถูกต้องและสมบูรณ์  ซึ่งสอดคล้องกับ 
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วิโรจน์ แก้วเรือง และคณะ (2563 : 55-56) ได้ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
เรื่อง พ้ืนฐานการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี พบว่า ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ตามความต้องการและความสนใจ 
และสามารถทบทวนเนื้อหาได้ตลอดเวลา ทา ให้ผูเ้รียนที่เรียนอ่อนมีความอิสระในการเรียน ส่วนการออกแบบ
บทเรียนได้เสนอเนื้อหาสาระในรูปข้อความเชิงบรรยายและมีภาพนิ่งประกอบ ท าให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจใน
การเรียน และตั้งใจเรียนส่งผลให้ผเ้้รียนท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้ และ ธัญนันทร์ สัจจะบริบูรณ์ (2564 : 

292) ได้ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันช่วยสอนทบทวนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม พบว่าแอปพลิเคชันที่สร้างข้ึนนี้สามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนได้สามารถช่วยให้ผู้เรียนใช้เป็นสื่อทบทวนหลังเรียนได้ การเข้าถึงแอปพลิเคชัน
สามารถ ท าได้ง่าย เข้าใช้ได้ทุกเวลาและทุกสถานที่ ท าให้ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา  

3. ผลความพึงพอใจของนักศึกษามีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill โดยรวมอยู่
ในระดับมาก เนื่องจากแอปพลิเคชันสามารถจัดกิจกรรมส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ รวมถึงการจัด
สภาพแวดล้อมให้เอ้ืออ านวนต่อการเรียนการสอนบนมือถือและสามารถก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ของตน
ได้ด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้การเรียนรู้แบบอิสระโดยผู้เรียนมีปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับสื่อการเรียนรู้  ที่ท า
ให้เรียนสามารถเลือกเรียนและทบทวนได้ตามความต้องการ มีอิสระต่อการเรียนตามเวลา สถานที่เรียน ภายใต้
โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ พิมพ์ปวีณ์ สุวรรณโณ (2563 : 48) ได้
ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ รายวิชาการวิจัยทางการศึกษาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ส าหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา พบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อแอปพลิเคชัน
เพ่ือการเรียนร ซึ่งได้น าหลักการสร้างแอปพลิเคชันเพ่ือการ เรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ทฤษฎีการ
เรียนรู้ทางจิตวิทยา ท าให้การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนทั้งรูปแบบ ล าดับขั้นการน าเสนอ การออกแบบตัวอักษร 
ขนาดของตัวอักษร และสีของตัวอักษร สีพ้ืนหลัง มีความเหมาะสม นอกจากนี้ผู้วิจัยได้จัดท าคู่มือเพ่ือแนะน า
การใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถอ่านและท าความเข้าใจ ได้ด้วยตนเอง และมีความสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ วิโรจน์ แก้วเรือง และคณะ (2563 : 55-56) ได้ศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อแอปพลิเค
ชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เรื่อง พื้นฐานการสื่อสาร ข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียน
ได้มีโอกาสในการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองและสามารถศึกษาเนื้อหาจากแอปพลิเคชันที่เป็นส่วนของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในช่วงเวลาที่ตนเองสะดวกได้เพ่ิมเติมจากการเรียนในชั้นเรียนปกติ 

 
 
 
 



126 Journal of Roi Kaensarn Academi 

Vol. 8  No 5 May  2023 

    
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะที่ได้จากการศึกษาและด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ 

         1.1 แอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill สามารถน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายอ่ืน
ส าหรับวิชาชีพที่เกี่ยวข้องเพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาให้ดีอย่างต่อเนื่อง และสามารถน าไปบูรณาการบริการ
วิชาการด้านการฝึกอบรมต่อภาคอุตสาหกรรมต่อไป 
    1.2 แอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill สามารถน าเนื้อหาสาระในรายวิชาอ่ืนเพ่ือ
มาจัดเป็นการเรียนรู้หรือทบทวนในรูปแบบของการฝึกอบรม 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาและด าเนินการพัฒนาในครั้งต่อไป 
   2.1 จากการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีในยุคของพลิกผันความทันสมัยมากขึ้น จึงควรมีการศึกษาแอป

พลิเคชันที่มีอยู่ในปัจจุบันสามารถท างานได้บนมือถือบนระบบต่าง ๆ ให้มีประสิทธิภาพอย่างต่อเนื่อง 
   2.2 แอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในเชิงพาณิชย์ใน

รูปแบบของการฝึกอบรมผ่านระบบออนไลน์เพ่ือเป็นอีกทางเลือกและแรงงานที่มีความเสี่ยงได้รับผลกระทบ
จาก COVID-19 ให้มีความพร้อมต่อการรองรับตลาดแรงงาน 
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