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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษาความต้องการเรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพ 
ส าหรับสายอาชีพที่เกี่ยวข้องกับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสารของกลุ่มพนักงานเจนเนอเรชั่นวายที่ท างาน
ในองค์กรที่อยู่ในอุตสาหกรรมประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดตอ่สื่อสารในประเทศไทย (2) เพื่อเสนอแนะแนวทางใน
การออกแบบและพัฒนาหลักสูตรส าหรับการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพส าหรับกลุ่มเจนเนอเรช่ันวายที่มีอาชีพที่
เกี่ยวข้องกับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสารโดยใช้การเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ เก็บ
ข้อมูลโดยการสัมภาษณ์แบบเชิงลึกจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 15 คน ผลการวิจัยพบว่าผู้เข้าร่วมวิจัยทุกคนต่างตระหนักถึงการ
เปลี่ยนแปลงและผลกระทบต่อความมั่นคงในหน้าที่การงานที่เกิดจากการเข้ามาของนวัตกรรมและเทคโนโลยีในอนาคต และ
เห็นว่ามีความจ าเป็นที่จะต้องเปลี่ยนและปรับปรุงทักษะวิชาชีพเพื่อให้ยังเป็นที่ต้องการในตลาดแรงงาน ซึ่งการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับทุกทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสาร โดยเฉพาะ
หลักสูตรที่มีการเรียนการสอนภาคปฏิบัติ โดยมีข้อเสนอแนะแนวทางในการออกแบบและพัฒนาหลักสูตรส าหรับการเปลี่ยน
และการปรับปรุงทักษะวิชาชีพ ส าหรับกลุ่มเจนเนอเรชั่นวายที่มีสายอาชีพที่ เกี่ยวข้องกับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ติดต่อสื่อสาร ซึ่งมี 4 องค์ประกอบดังต่อไปนี้ (1) แนวทางการออกแบบด้านที่เกี่ยวข้องกับผู้สอน (2) แนวทางการออกแบบ
ด้านที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชา (3) แนวทางการออกแบบด้านท่ีเกี่ยวข้องกับทรัพยากร และ (4) แนวทางการออกแบบด้าน
ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน 
 
ค าส าคัญ การเรียนรู้แบบผสมผสาน การเปลีย่นทักษะวิชาชีพ การปรับปรุงทักษะวิชาชีพ เทคโนโลยสีารสนเทศและการ
ติดต่อสื่อสาร เจนเนอเรชั่นวาย 
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Abstract 
 

This study aims to investigate the attitudes towards the necessity of acquiring reskilling and 
upskilling in the field of information and communication technology (ICT) among Generation Y employees 
who work in organizations within the ICT industry in Thailand.  Moreover, this study aims to propose 
guidelines for designing and developing a blended learning program that would enhance the skills of 
Generation Y professionals who work in ICT- related fields.  This study adopts a qualitative approach that 
draws on primary data obtained through in- depth interviews with 15 Generation Y employees who have 
undergone online learning experiences aimed at changing or improving their professional competencies. 
The findings of this study reveal that all participants are cognizant of the impact of technological 
advancements and innovations on job security in the future.  Consequently, they consider it necessary to 
reskill and upskill their professional competencies to remain competitive in the job market.  Furthermore, 
blended learning is deemed a fitting learning methodology for all ICT-related professional skills, particularly 
for courses that include practical training. Based on the results, this study proposes four guideline areas for 
designing and developing courses aimed at reskilling and upskilling ICT-related professions. These guideline 
areas include (1) instructor related design guideline (2) content related design guideline (3) resources related 
design guideline and (4) learner related design guideline. 
 
Keywords Blended Learning, Reskill, Upskill, ICT, Generation Y 
 

บทน า 
 

ปัจจุบันโลกได้ก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัล (Digital) ที่ได้มีการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

(Digitalization) เข้ามามีส่วนร่วม การเข้ามาของเทคโนโลยีเหล่านี้ ส่งผลให้ภาคธุรกิจและอุตสาหกรรมขยายตัวอย่างรวดเร็ว 

และท าให้เกิดความต้องการของตลาดแรงงานที่มีทักษะสูงเพิ่มมากขึ้นเช่นกัน โดยคาดการณ์ว่า การเกิดขึ้นของนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีที่หลากหลาย จะน ามาซึ่งอาชีพและทักษะวิชาชีพใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน ซึ่งอาจเกิดจากปรับปรุงจากทักษะที่มีอยูเ่ดมิ 

หรือต่างออกไปจากทักษะที่มีอยู่อย่างสิ้นเชิง (WEF, 2023)  ส่งผลให้แรงงานจะต้องมีการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะ

วิชาชีพ (Reskilling and Upskilling) เพื่อให้รองรับต่อการดูแลและจัดการเทคโนโลยีดั งกล่าว (Li, 2022; Zou, Zhao, & 

Siau, 2020) ในการรับมือต่อการขาดแคลนผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสารที่เกิดจากการเข้า

มาของเทคโนโลยีและอุตสาหกรรม 4.0 นั้น ได้มีการน าหลักการที่เกี่ยวกับการเปลี่ยนทักษะวิชาชีพ (Reskilling) และการ

ปรับปรุงทักษะวิชาชีพ (Upskilling) เข้ามาใช้ส าหรับกลุ่มแรงงาน การเปลี่ยนทักษะวิชาชีพนั้นคือการเรียนรู้หรือเพิ่มทักษะ

วิชาชีพใหม่เพื่อให้มีความสามารถท างานในต าแหน่งใหม่ท่ีใช้ทักษะที่ไม่เกี่ยวข้องกับงานในต าแหน่งเดิม หรือสามารถเรียกไดว้า่ 

การเปลี่ยนสายอาชีพ ส่วนการปรับปรุงทักษะวิชาชีพจะหมายถึงการเรียนรู้เพิ่มเติมทักษะที่จ าเป็นเพิ่มเติมส าหรับสายงานเดิม

เพื่อให้รองรับกับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงได้ แนวทางการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพนั้นมีหลากหลาย จากการ

ส ารวจในสหรัฐอเมริกาในช่วงที่มีการแพร่ระบาดของโควิด-19 (COVID-19) มีถึงร้อยละแปดสิบเจ็ดขององค์กรที่เล็งเห็นว่าการ

ขาดแคลนทักษะที่จ าเป็นในยุคดิจิทัลนั้นเป็นปัญหาที่ส าคัญที่ต้องแก้ไข และได้มีการสร้างหน่วยงานภายในที่มีหน้าที่ในการ

สร้างหลักสูตรการอบรมเพื่อใช้ในการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพ นอกจากนี้ร้อยละส ามสิบสองได้มีการให้

ผู้เช่ียวชาญภายนอกมาสอน และอีกร้อยละยี่สิบหกได้มีการซื้อหลักสูตรเรียนออนไลน์จาก Udemy และ Coursera เป็นต้น 
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ทั้งนี้พบว่าวิธีท่ีใช้ในการระหว่างการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพ มากที่สุด คือ การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended 

Learning) ซึ่งเป็นการอบรมที่มีการใช้การเรียนออนไลน์และออฟไลน์ (Apostolopoulos, 2020) 

การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มีการใช้เพื่อการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพมากที่สุด 

โดยการเรียนรู้แบบผสมผสานมีต้นก าเนิดมาจากการที่หน่วยงานด้านการศึกษาได้มีการน าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารมาใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างบทเรียนแบบอีเลิร์นนิง (E-Learning) เพื่อให้ผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองผ่านระบบ

อินเทอร์เน็ต (Internet) แต่การใช้สื่ออีเลิร์นนิงอย่างเดียวไม่สามารถท าให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพ จึงได้มีแนวคิดในการ

ผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนเข้ากับการท างานจริง จนได้มาเป็นการเรียนการสอนท่ีมีช่องทางหลากหลาย เช่น การ

สอนออนไลน์ การสอนแบบเผชิญหน้า การเรียนผ่าน อี เลิร์นนิง รวมกันจนเกิดเป็นการเรียนรู้แบบผสมผสานขึ้น 

(Khoochonthara, 2014) นอกเหนือจากนี้เราสามารถนิยามได้ว่าการเรียนรู้แบบผสมผสาน คือ การผสมผสานกันระหว่างการ

เรียนในช้ันเรียนและการเรียนผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้เช่นกัน ซึ่งจากผลวิจัยพบว่าการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานนั้น เป็นการน าเอาข้อดีของการเรียนรู้ทั้งสองแบบมารวมกันเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพที่สูงสุด (Khlaisri, 2017) ความ

ยืดหยุ่นของการเรียนรู้แบบผสมผสานถือว่าเป็นอีกหนึ่งจุดดี เนื่องจากสามารถผสมผสานกับเทคโนโลยีในการสอนได้ทุก

รูปแบบ เช่น การเรียนแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) การเรียนรู้ผ่านเว็บ และสื่อวีดิทัศน์ เป็นต้น (Kantunyaluk, 2014) ส าหรับ

เทคโนโลยีปัจจุบันเช่นเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม (Augmented Reality: AR) ได้มีแนวทางน ามาประยุกต์เป็นส่วนหนึ่งของ

การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Thaiposri & Piriyasurawong, 2014) เช่นเดียวกับเทคโนโลยีระบบเสมือนจริง (Virtual Reality: 

VR) ที่ได้น ามาใช้เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้เช่นกัน (Makransky & Lilleholt, 2018) 

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่ามีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาด้านการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพ 

รวมถึงแนวทางในการเรียนรู้ที่หลากหลาย Lui (2021) ได้น าเสนอแนวคิดในการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพ โดยให้

ความเห็นว่าการเข้าเรียนในระดับสูงกว่าปริญญาตรีนั้นอาจใช้เวลานานและไม่ได้ช่วยในการแก้ไขปัญหาการขาดแคลนผู้มี

ทักษะทางวิชาชีพทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้ทันเวลาที่ภาคแรงงานต้องการ นอกจากทักษะเฉพาะในทาง

วิชาชีพด้านเทคโนโลยีแล้ว ยังมีทักษะด้านอ่ืนที่จ าเป็น ได้แก่ ความรู้ทางด้านธุรกิจ ด้านนวัตกรรม และความเป็นผู้น าอีกด้วย 

(Business-Innovation-Leadership-Technology: BILT) ซึ่งแนวทางการปรับปรุงทักษะทั้งสี่ด้านนี้ จะช่วยให้การปฏิบัติงาน

เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพในงบประมาณที่เหมาะสม การเรียนรู้แบบผสมผสาน สามารถน ามาปรับใช้ได้กับการเปลี่ยนและ

การปรับปรุงทักษะวิชาชีพ เพื่อการพัฒนาแรงงานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้เพียงพอต่อความต้องการของ

ตลาดได้ด้วยเช่นกัน (Liu & Murphy, 2021) งานวิจัยของ Martins et al. (2020) ได้กล่าวถึงบริษัทในกลุ่มธุรกิจเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารของยุโรป ซึ่งได้มีการรวมตัวกันเพื่อสร้างโปรแกรมการเรียนการสอนช่ือว่า SWitCH เพื่อที่จะสร้าง

ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้แก่ผู้ที่ไม่ได้เรียนจบมาในสายงานนี้โดยตรง เพื่อลดปัญหาการขาดแคลน

แรงงานในสายงาน โดยมุ่งเน้นพัฒนากลุ่มแรงงานที่มีพื้นฐานการศึกษาในด้าน STEM หรือศาสตร์ 4 สาขาวิชา ได้แก่ 

วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ให้มีทักษะ

และความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยผู้เรียนที่เรียนจบหลักสูตรแล้ว จะมีโอกาสในการสมัครเข้าฝึกงาน 

โดยพิจารณาตามระดับความสามารถ และเมื่อเสร็จสิ้นการฝึกงานแล้ว จะมีโอกาสได้เป็นพนักงานเต็มเวลาในองค์กรนั้น 

(Martins, Silva, Azevedo, & Bettencourt, 2020) กล่าวได้ว่าด้วยกลไกของโปรแกรม SWitCH ที่ผสมผสานรูปแบบการ

เรียนการสอนหลายแบบเข้าด้วยกันนี้ ได้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนทักษะวิชาชีพได้จริง และสามารถผลิตคนเข้าสู่

ตลาดแรงงาน Mikolajczyk (2021) ได้ท าการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพโดยการสัมภาษณ์ผู้จัดการฝ่ายบริหารจัดการทรัพยากร
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บุคคล เพื่อศกึษาถึงทิศทางและแนวทางในการเปลี่ยนแปลงการพัฒนาบุคลากรของพนักงานในช่วงสถานการณ์แพร่ระบาดของ

โควิด-19 พบว่าสถานการณ์ที่ไม่ปกตินี้ช่วยเร่งให้เกิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรู้ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการเปลี่ยนแปลง

ต่อไปในอนาคต พนักงานในทุกระดับได้ตระหนักถึงความจ าเป็นของการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพเพื่อปรับตัวให้

ทันกับโลกที่เปลี่ยนแปลงไป รวมถึงฝ่ายพัฒนาทักษะของบุคลากรควรจะต้องมีการสอบทานระดับความรู้และทักษะที่จ าเป็น

ของพนักงานอย่างสม่ าเสมอ เพื่อออกแบบแนวทางในการพัฒนาพนักงานได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับทรัพยากรที่มีอยู่ ใน

อนาคตการเรียนรู้แบบออนไลน์จะกลายเป็นเครื่องมือส่วนหนึ่งส าหรับการพัฒนาบุคลากร (Mikołajczyk, 2022) Tsai, I. C. 

et al. (2018) ได้เสนอรูปแบบการพัฒนาผู้มีความสามารถสูงด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อแก้ไขปัญหาการ

ขาดแคลนแรงงานในประเทศไต้หวัน โดยก าหนดให้เป็นแผนระดับชาติ ซึ่งเน้นทักษะห้าด้าน ได้แก่ อีคอมเมิร์ซและฟินเทค (E-

commerce/FinTech) เนื้อหาอัจฉริยะ (Smart Content) วิทยาการข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูลมหัต (Data Science and 

Big Data Analysis) การเช่ือมต่อของสรรพสิ่ง และปัญญาประดิษฐ์ หลักสูตรนี้ออกแบบส าหรับนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยใน

ช้ันปีที่สาม และนักศึกษาระดับสูงกว่าปริญญาตรี และมีแนวคิดในการออกแบบหลักสูตรที่อ้างอิงแนวคิดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานเข้ามาเป็นองค์ประกอบ ผลสรุปจากการเข้าร่วมโปรแกรมนี้ พบว่ าจ านวนผู้เรียนที่ได้มีโอกาสท างานที่ตรงกับ

ความสามารถภายหลังจากจบหลักสูตรแล้วมีมากถึงร้อยละเจ็ดสิบ (Tsai, Wu, Liao, & Yeh, 2018) Van Dam (2012) ได้มี

การเสนอแนวทางการออกแบบการเรียนรู้ส าหรับองค์กร เพื่อใช้ในการเปลี่ยนแปลงและปรับปรุงทักษะวิชาชีพ ผลวิจัยได้มี

ข้อสรุปว่า เพื่อให้ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ หน่วยงานการเรียนรู้และพัฒนาควรจะออกแบบการเรียนรู้ให้ออกมา

ในรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยจะเป็นการผสมผสานในมุมของการเรียนรู้แบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการเข้า

ด้วยกัน หรือจะเป็นการผสมผสานในลักษณะของกลยุทธ์ขององค์กร วิธีการการเรียนรู้ และช่องในทางการเรียนรู้ เป็นต้น โดย

ต้องค านึงถึงองค์ประกอบทุกส่วนให้เหมาะสมกับแต่ละระดับของการเรียนรู้ (Van Dam, 2012) Barata et al. (2013) ได้

ท าการศึกษาโดยน าเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนหลักสูตรการศึกษาระดับปริญญา

โท โดยมีรูปแบบของการให้คะแนนประสบการณ์ ( Experience Point: XP) การเลื่อนขั้น (Level) การจัดอันดับ 

(Leaderboards) กิจกรรมท้าทาย (Challenges) การให้เหรียญตรา (Badges) เพื่อที่จะประเมินว่าเกมมิฟิเคชัน ส่งผลต่อ

ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างไร โดยผู้วิจัยได้มีการเปรียบเทียบกับการสอนที่มีเกมมิฟิเคชัน เป็นองค์ประกอบกับผล

ของการเรียนรู้ในรูปแบบเดิมในปีที่ผ่านมา จากการศึกษาพบว่าการมีส่วนร่วม (Engagement) ของผู้เรียนในการเข้าไปศึกษา

เนื้อหาออนไลน์เพื่อการเรียนเพิ่มสูงขึ้นอย่างมีนัยยะส าคัญ นอกจากนี้ผู้เรียนยังมีความเห็นว่าเกมมิฟิเคชัน ท าให้การเรียนรู้

น่าสนใจ ช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจและช่วยกระตุ้นการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากกว่าหลักสูตรในรูปแบบปกติ (Barata, Gama, 

Jorge, & Gonçalves, 2013) 
จากผลงานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้องจะเห็นได้ว่า การเรียนการสอนในปัจจุบันไม่ได้ขึ้นอยู่กับการศึกษา

เฉพาะในห้องเรียนอีกต่อไป การถ่ายทอดความรู้ในปัจจุบันจ าเป็นต้องผสมผสานวิธีการที่หลากหลาย ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนการสอน รวมถึงการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดความรู้ ซึ่งหากออกแบบการเรียนการสอน
ได้อย่างเหมาะสม ก็จะส่งผลให้หลักสูตรนั้นมีโอกาสประสบความส าเร็จสูง นอกจากนี้ ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลที่
ก้าวกระโดดอย่างรวดเร็วในปัจจุบันได้ส่งผลให้ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีการพัฒนาความรู้ให้ทันต่อสถานการณ์ของโลก ผู้เรียนมี
ความจ าเป็นต้องปรับตัวเพื่อให้ยังคงเป็นที่ต้องการในตลาดแรงงาน และผู้ที่รับผิดชอบในการก าหนดหลักสูตรการเรียนการ
สอนก็จ าเป็นต้องปรับตัวและพัฒนาหลักสูตรให้สามารถสร้างแรงงานที่มีทักษะทางวิชาชีพที่มีความเหมาะสมและเพียงพอต่อ
ตลาดแรงงานในอนาคตด้วยเช่นกัน 

 
กรอบการวิจัย 
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งานวิจัยนี้จะท าการศึกษาการเรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนทักษะวิชาชีพและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพ ส าหรับสาย

อาชีพที่เกี่ยวข้องรับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสาร โดยกลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษางานวิจัย  คือ 
พนักงานท่ีท างานอยู่ในองค์กรที่อยู่ในอุตสาหกรรมประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสารในประเทศไทยซึ่งถือว่า
เป็นกลุ่มแรกๆ ของประเทศ ที่จะต้องท าการเปลี่ยนทักษะวิชาชีพและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพเพื่อรองรับการน าเทคโนโลยี
ดิจิทัลเข้ามาใช้ จากการที่ผู้วิจัยได้ท าการทบทวนวรรณกรรมซึ่งประกอบไปด้วย แนวคิดด้านการเปลี่ยนทักษะวิชาชีพและการ
ปรับปรุงทักษะวิชาชีพ รวมถึงทักษะวิชาชีพที่จ าเป็นส าหรับผู้ที่ท างานในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสาร 
แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน และทฤษฎีเกี่ยวกับเจนเนอเรชั่นวาย ซึ่งผู้วิจัยได้น ามาประมวลเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย 
ดังภาพท่ี 1 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1. เพื่อศึกษาความต้องการเรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพ ส าหรับสายอาชีพที่เกี่ยวข้องรับ
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการตดิตอ่สื่อสาร ของกลุ่มพนักงานเจนเนอเรช่ันวายท่ีท างานอยู่ในองค์กรที่อยู่ในอุตสาหกรรม
ประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสารในประเทศไทย 

2. เพื่อเสนอแนะแนวทางในการออกแบบและพัฒนาหลักสูตรส าหรับการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพ 
ส าหรับกลุ่มเจนเนอเรช่ันวายที่มีสายอาชีพที่เกี่ยวข้องกับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสาร โดยใช้การเรียนรู้
แบบผสมผสาน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูลจ านวน 15 คน โดย
ผู้วิจัยจะคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ใช้ค าถามกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structured 
Interview) ตรวจสอบคุณภาพของข้อมูลด้วยการตรวจสอบสามเส้า (Triangulations) วิเคราะห์ผลแบบสรุปอุปนัย (Analytic 
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Induction) น าเสนอข้อสรุปและสมมติฐานเป็นผลการวิจัยด้วยวิธีการเชิงบรรยาย (Descriptive Research) กลุ่มตัวอย่างใน
การศึกษาครั้งนี้ ได้แก่พนักงานในกลุ่มเจนเนอเรช่ันวายที่ท างานอยู่ในองค์กรในอุตสาหกรรมประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการติดต่อสื่อสารในประเทศไทย ทั้งที่เป็นบริษัทข้ามชาติและบริษัทของคนไทย และเคยเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อเปลี่ยนหรือ
ปรับปรุงทักษะวิชาชีพผ่านระบบการเรียนแบบออนไลน์มาก่อน รวมถึงเป็นผู้ที่มีความต้องการที่จะเปลี่ยนหรือปรับปรุงทักษะ
วิชาชีพ โดยเง่ือนไขในการคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลจะเริ่มต้นจากบุคคลที่มีอายุระหว่างระหว่าง 26 ถึง 43 ปี จ านวน 15 คน 
แบ่งเป็นช่วงอายุที่มีระยะห่างใกล้เคียงกันดังนี้ ช่วงอายุระหว่าง 26 ถึง 31 ปีจ านวน 5 คน ช่วงอายุ 32 ถึง 37 ปี จ านวน 5 
คน และ ช่วงอายุ 38 ถึง 43 ปีจ านวน 5 คน ซึ่งเป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบโควตา (Quota Sampling) (DeCarlo, 2018) 
ในแต่ละช่วงอายุ ช่วงอายุละ 5 คน เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ครบคลุมกระจายทุกช่วงอายุของกลุ่มเจนเนอเรช่ันวาย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยนี้ใช้การสัมภาษณ์ผ่านระบบประชุมออนไลน์ทางไกล โดยมีค าถามกึ่งโครงสร้างซึ่งมีการ
เตรียมโครงสร้างค าถามหลักไว้ล่วงหน้า ซึ่งชุดค าถามนี้ได้มีการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ และผู้วิจัยได้มีการจัดท าแบบประเมนิ
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ของโครงสร้างแบบสัมภาษณ์โดยให้ผู้เช่ียวชาญให้
เกณฑ์ในการตรวจพิจารณา และผู้วิจัยได้มีการปรับโครงสร้างแบบสัมภาษณ์ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการสัมภาษณ์ผ่านทางระบบประชุมออนไลน์ทางไกล โดยมีการช้ีแจง
รายละเอียด วัตถุประสงค์และประโยชน์ของการวิจัย อธิบายถึงการปกปิดข้อมูลส่วนบุคคลและข้อมูลอื่นๆ อันเป็นความลับ
ของผู้ให้สัมภาษณ์ รวมถึงสิทธิในการปฏิเสธการตอบค าถามให้แก่ผู้ถูกสัมภาษณ์ และมีการบันทึกคลิปเสียงเพื่อน าไปถอด
ข้อความและท าการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์ส าหรับการวิจัยเชิงคุณภาพนี้เป็นการวิเคราะห์แบบสรุปอุปนัย (Analytic 
Induction) คือ เป็นการใช้ข้อมูลที่ได้จากการกรณีศึกษาเฉพาะมาอธิบายความจริง (Chantavanich, 2009) และน าเสนอข้อสรุป
และสมมติฐานเป็นผลการวิจัยด้วยวิธีการเชิงบรรยาย (Descriptive Research) ที่ได้มาจากการตีความจากสังเกตและการ
สัมภาษณ์เชิงลึก และมีการใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) หรือวิธีการอื่นๆ ประกอบ 

 
สรุปผลการวิจัย 

 
ผู้วิจัยวิเคราะห์และสรุปผลการศึกษา พบว่าผู้เข้าร่วมวิจัยที่ให้สัมภาษณ์เป็นพนักงานที่ท างานอยู่ในองค์กรที่อยู่ใน

อุตสาหกรรมประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสารในประเทศไทยท้ังที่เป็นบริษัทข้ามชาติและบริษัทของคนไทย
ที่เคยเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อเปลี่ยนหรือปรับปรุงทักษะวิชาชีพผ่านระบบการเรียนการสอนออนไลน์มาก่อนจ านวน 15 คน เป็น
พนักงานชายจ านวน 11 คนและเป็นพนักงานหญิงจ านวน 4 คน มีอายุอยู่ในช่วง 28 ถึง 42 ปี มีประสบการณ์การท างานอยู่
ในช่วง 5 ถึง 21 ปี โดยมีรายละเอียดของการศึกษาดังต่อไปนี้ 

1. ความต้องการเรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพ ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ติดต่อสื่อสาร 

 ผู้เข้าร่วมวิจัยทุกคนต่างรับรู้ว่าในอนาคตอันใกล้นี้จะมีนวัตกรรมและเทคโนโลยีต่างๆ ที่จะเข้ามาเปลี่ยนแปลงสังคม
ในยุคดิจิทัล และได้คาดการณ์ว่าจะมีต าแหน่งงานใหม่ๆ ท่ีเกิดขึ้นมาเพื่อรองรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีดังกล่าว นอกจากน้ียัง
ได้มีการรับรู้ว่าเรื่องดังกล่าวอาจจะส่งผลกระทบต่อความมั่นคงในหน้าท่ีการงานของตน และเข้าใจว่ามีความจ าเป็นที่จะต้องท า
การปรับปรุงทักษะวิชาชีพเพื่อที่จะท างานได้มีประสิทธิภาพขึ้น เพื่อให้ทันต่อเทคโนโลยีและเพื่อให้ยังเป็นที่ ต้องการใน
ตลาดแรงงาน ส าหรับความจ าเป็นที่จะต้องเปลี่ยนทักษะวิชาชีพเพื่อให้รองรับต่อความต้องการของตลาดงานในอนาคตนั้น 
ส่วนใหญ่มีความเห็นว่าเป็นสิ่งที่จ าเป็น ยกเว้นบางสายอาชีพ เช่น ด้านความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ และด้านระบบอัตโนมัติ 
โดยส่วนใหญ่ของผู้เข้าร่วมวิจัยมีความต้องการที่จะเรียนรู้ ทักษะทางด้านปัญญาประดิษฐ์และการเรียนรู้ของเครื่อง (Artificial 
Intelligence and Machine Learning : AI & ML) และทักษะด้านความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ อีกทั้งมีความต้องการที่จะ
เรียนรู้ทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งทักษะนี้ถือว่าเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญส าหรับเทคโนโลยีดิจิทัล 

2. แนวทางในการออกแบบและพัฒนาหลักสูตรส าหรับการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพ  
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ผู้เข้าร่วมวิจัยส่วนใหญ่มีมุมมองที่เป็นบวกต่อการการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับการเปลี่ยนและการปรับปรุง
ทักษะวิชาชีพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสาร ซึ่งส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า จะประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้
ผ่านทางช่องทางการเรียนรู้ลักษณะนี้ และสามารถสรุปแนวทางในการออกแบบเป็น 4 ด้านดังต่อไปนี้ 

2.1 แนวทางการออกแบบด้านที่เกี่ยวข้องกับผู้สอน 
ผู้สอนเป็นปัจจัยที่ส าคัญส าหรับผู้เรียนในการตัดสินใจจะเรียนรู้ โดยเฉพาะการเรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนและการ

ปรับปรุงทักษะวิชาชีพ ดังนั้นการคัดเลือกผู้สอนจะต้องมีการออกแบบหลักเกณฑ์ที่แตกต่างจากการเรียนรู้ทั่วไปโดย
นอกเหนือจากการพิจารณาในด้านที่ผู้สอนมีประสบการณ์ด้านการศึกษาที่ตรงกับหัวข้อที่จะท าการสอนแล้ว ผู้สอนจะต้องมี
ประสบการณ์ในการท างานในสายอาชีพนั้นๆ ด้วยเช่นกัน ผู้จัดท าแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อการเปลี่ยนและ
การปรับปรุงทักษะวิชาชีพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสารควรจะต้องมีการออกแบบการแสดงข้อมูลของผู้สอน
ด้านการศึกษา ประสบการณ์ รวมถึงใบรับรองต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตร ให้ดูมีความน่าเช่ือถือ พร้อมท้ังต้องมีการออกแบบ
ระบบรีวิวเพื่อที่จะให้ผู้ที่เคยเรียนมาแสดงความคิดเห็นและติชมผู้สอน เพื่อเป็นข้อมูลส าหรับผู้ที่จะเรียนคนถัดไปใช้
ประกอบการตัดสินใจ นอกจากนี้ผู้สอนยังมีความจ าเป็นที่จะต้องฝึกใช้เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือหรือแพลตฟอร์มที่ใช้ในการ
เรียนการสอนไม่ว่าจะเป็นการสอนผ่านระบบออนไลน์ การเตรียมเนื้อหาส าหรับการเรียนรู้แบบอีเลิร์นนิง หรือการเรียนการ
สอนภาคปฏิบัติด้วย เนื่องจากการใช้เทคโนโลยีอย่างเชี่ยวชาญเป็นอีกปัจจัยที่จะสร้างความน่าเชื่อถือให้กับผู้สอน โดยแนวทาง
การออกแบบด้านที่เกี่ยวข้องกับผู้สอนสามารถแสดงเป็นโมเดลได้ดังนี้ 

 
ภาพที ่2 โมเดลแนวทางการออกแบบด้านท่ีเกี่ยวข้องกับผู้สอน 

2.2 แนวทางการออกแบบด้านที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชา 
การเรียนรู้แบบผสมผสานจะเป็นการรวมกันระหว่างการเรียนตามเวลาที่ก าหนดกับการเรียนตามอัธยาศัย 

ดังนั้นการออกแบบจะต้องค านึงถึงผู้เรียนเป็นหลัก ควรจะมีความพอดีไม่มากไม่น้อยเกินไป เนื่องจากพ้ืนฐานความรู้ของผู้เรียน
จะไม่ใกล้เคียงกัน โดยเนื้อหาควรมีการวางล าดับให้เหมาะสมจากขั้นพ้ืนฐานไปสู่ขั้นสูง โดยเฉพาะหลักสูตรส าหรับการเปลี่ยน
ทักษะวิชาชีพจะต้องค านึงอย่างมากว่า ผู้เรียนไม่มีความรู้ในทักษะด้านนี้เลย ดังนั้นถ้าเนื้อหามีปริมาณมากและมีระยะเวลาใน
ใช้ในการศึกษานานเกินไปส าหรับหนึ่งหลักสูตรอาจท าให้ผู้เรียนเกิดอาการเบื่อหน่ายได้ ดังนั้นจะต้องพิจารณาแยกออกมาเป็น
รายวิชาย่อยๆ ให้เนื้อหาและระยะเวลาในการเรียนรู้อยู่ในกรอบ 1 ถึง 3 เดือน แต่การเรียนรู้เพื่อปรับปรุงทักษะวิชาชีพจะ
แตกต่างไป เนื่องจากผู้เรียนมีความรู้ความเชี่ยวชาญทักษะที่เป็นพื้นฐานหรือทักษะที่ส่งเสริมตอ่การเรยีนรู้อยู่แล้ว และโดยส่วน
ใหญ่ผู้เรียนอาจมีความจ าเป็นท่ีจะต้องการประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ที่รวดเร็ว ดังนั้นเนื้อหาและระยะเวลาของหลักสูตร
ควรจะอยู่ในช่วง 1 สัปดาห์ไปจนถึง 2 เดือน นอกจากนี้การเรียนรู้ภาคปฏิบัติถือว่าเป็นส่วนที่ส าคัญส าหรับการเรียนรู้ด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสาร เพราะเป็นงานท่ีจะต้องลงมือปฏิบัติจริงในเวลาท างาน ดังนั้นในการเรียนการสอน
จะต้องมีกิจกรรมนี้ โดยการศึกษาภาคปฏิบัตินี้ควรจะเป็นการเรียนรู้แบบก าหนดเวลาซึ่งควรจัดอย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 ครั้ง 
โดยครั้งนึงควรจะมีระยะเวลาอยู่ระหว่าง 2 ช่ัวโมง ถึง 1 วัน โดยขึ้นอยู่กับปริมาณของกิจกรรมในการเรียนรู้ภาคปฏิบัตินั้นๆ 
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ในกรณีที่เป็นหลักสูตรเร่งรัดอาจจ าเป็นจะต้องจัดการเรียนรู้แบบก าหนดเวลาทุกวัน วันละอย่างน้อย 1 ช่ัวโมง โดยวันสุดท้าย
จะใช้เวลาเต็มวัน ซึ่งการเรียนรู้นี้อาจเป็นการเรียนรู้ในช้ันเรียน หรือการเรียนการสอนแบบออนไลน์ก็ได้ กิจกรรมสุดท้ายที่
จ าเป็นจะต้องมีคือการวัดความรู้ความเข้าใจ หรืออาจจะมีการให้ท าแบบทดสอบ (Quiz) ที่มีการสุ่มออกมาระหว่างเรียนก็เป็น
อีกกิจกรรมที่สามารถเพิ่มเติมเข้าไปในหลักสูตรได้เช่นกัน ส าหรับกิจกรรมเสริมสามารถจัดงานสังสรรค์ (Party) เพื่อให้ผู้เรียน
รู้สึกผ่อนคลายจากการเรียนรู้ และเพื่อช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และระหว่างกับผู้เรียนด้วยกัน โดย
กิจกรรมนี้อาจจะจัดทุกๆ 2 สัปดาห์ แนวทางการออกแบบด้านที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชาสามารถแสดงเป็นโมเดลได้ดังนี้ 

 

ภาพที ่3 โมเดลแนวทางการออกแบบด้านท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา 
2.3 แนวทางการออกแบบด้านที่เกี่ยวข้องกับทรัพยากร 
แพลตฟอร์มส าหรับการเรียนรู้ ควรจะต้องออกแบบมาให้มีความน่าเช่ือถือ เพราะเป็นการเรียนรู้แบบออนไลน์

อีเลิร์นนิง ดังนั้นเว็บไซต์ควรจะให้บริการผ่าน HTTPS และมีการใช้ใบรับรองความปลอดภัยทางอิเล็กทรอนิกส์ (SSL 
Certificate) จากผู้ให้บริการ (Certification authority: CA) ที่มีช่ือเสียงและความน่าเช่ือถือเป็นต้น และถ้ามีการพัฒนาโม
บายแอปพลิเคชัน ก็ควรมีช่องทางให้ผู้เรียนดาวน์โหลดผ่านทางแอพสโตร์ (App Store) ส าหรับอุปกรณ์ไอโอเอส (iOS) และ 
เพลย์สโตร์ (Play Store) ส าหรับอุปกรณ์แอนดรอยด์ (Android) เท่านั้น เพื่อให้ผู้เรียนมั่นใจว่าไม่ใช่การหลอกลวง และมั่นใจ
ที่จะลงทะเบียนเรียนหรือท าการดาวน์โหลดแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ การบันทึกวิดีโอควรมีภาพที่มีความคมชัดและมีเสียง
ของผูส้อนที่ชัดเจน รวมไปถึงการน าเสนอที่สามาถอ่านได้ง่ายและเข้าใจได้โดยที่ไม่จ าเป็นที่จะต้องฟังทุกค าพูดของผู้สอน วิดีโอ
ควรมีสามารถในการปรับความเร็วในการเล่นได้ ควรออกแบบการสอนโดยมีการน าเอาเทคโนโลยีกระดานอัจฉริยะ 
(Interactive Whiteboard) มาใช้ประกอบการเรียนการสอนในเวลาที่ผู้สอนต้องการยกตัวอย่างหรือต้องการให้ผู้เรียนร่วมมี
ปฏิสัมพันธ์ผ่านระบบประชุมออนไลน์ทางไกลต่างๆ ที่มีอยู่ในท้องตลาดเช่น Microsoft Team หรือ Zoom การเช่ือมต่อเข้าสู่
ระบบควรผ่านเครือข่ายความเร็วสูง (High Speed Internet) และมีหลายเส้นทางในการเช่ือมต่อ (Redundant Link) และ
เนื่องจากเป็นการเรียนรู้แบบผสมผสาน เวลาส่วนใหญ่ของการเรียนรู้จะเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านอีเลิร์นนิงซึ่งท าให้ขาด
ปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพื่อนร่วมห้อง ดังนั้นควรมีการพิจารณาออกแบบแพลตฟอร์มหรือน าแพลต์ฟอร์มที่มีอยู่เช่น Discord 
(https://discord.com/) มาเพื่อใช้ในการเรียนรู้กับเพื่อนร่วมช้ันและอาจารย์ตลอดระยะเวลาของหลักสูตร สุดท้ายส าหรับ
การเรียนรู้ภาคปฏิบัติควรออกแบบให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติบนระบบจริง เนื่องจากเทคโนโลยีในปัจจุบันส่วนใหญ่มีลักษณะเป็น
แพลต์ฟอร์มหรืออยู่บนคลาวด์ ดังนั้นควรมีการออกแบบแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบผสมผสานให้สามารถรวมเป็นหนึ่งเดียว 
(Integrate) กับระบบแพลตฟอร์มอื่นๆ หรือระบบคลาวด์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในหลักสูตรการเรียนรู้ภาคปฏิบัติผ่านเอ
พีไอ (Application Programming Interface) เพื่อให้ผู้เรียนรู้มีความสะดวกในการเรียนภาคปฏิบัติมากยิ่งขึ้น โดยแนวทาง
การออกแบบด้านที่เกี่ยวข้องกับทรัพยากรสามารถแสดงเป็นโมเดลได้ดังนี้ 

https://discord.com/
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ภาพที่ 4 โมเดลแนวทางการออกแบบด้านที่เกี่ยวข้องกับทรัพยากร 
2.4 แนวทางการออกแบบด้านที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน 
การออกแบบในหลักสูตรจะต้องมีกิจกรรมการกระตุ้นความกระตอืรือร้นในการเรียนรู ้ได้แก่การมอบหมายการ

เรียนรู้เนื้อหาด้านทฤษฎีจากการเรียนรู้ผ่านอีเลิร์นนิง การมอบหมายงานหรือการบ้านจากผู้สอนให้กับผู้เรียนรู้โดยมีการ
ก าหนดเวลาในการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจ ก าหนดเวลาในการส่งงาน เป็นต้น โดยควรออกแบบให้ผู้สอนติดตามความ
คืบหน้าของการเรียนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ ส าหรับการส่งเสริมการสร้างแรงจูงใจในการเรียนนั้น ควร
น าเอาเกมมิฟิเคชันเข้ามาผสมผสานเพื่อให้การเรียนรู้มีความสนุกและน่าสนใจมากขึ้น จะต้องออกแบบให้มีการจัดล าดั บ 
(Ranking) เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนเห็นว่าตนอยู่ในอันดับใด ซึ่งจะท าให้เกิดการแข่งขันระหว่างผู้เรียนและส่งผลให้เกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้ของผู้เรียนเพิ่มขึ้นอีกหนึ่งทาง นอกจากน้ีควรมีการออกแบบให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงหลักสูตรในการเรียนรู้ได้จาก
หลากหลายช่องทางเช่น ผ่านทางแอปพลิเคชันบนมือถือ (Smart Phone) บนแท็บเล็ต (Tablet) ในเว็บเบราว์เซอร์ (Web 
Browser) ต่างๆ เป็นต้น เพื่อท่ีจะให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทันทีท่ีมีความต้องการในการเรียนรู้ โดยแนวทางการออกแบบด้าน
ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนสามารถแสดงเป็นโมเดลได้ดังนี้ 

 

ภาพที่ 5 โมเดลแนวทางการออกแบบด้านท่ีเกี่ยวข้องกับผู้เรียน 
อภิปรายผล 
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ผลจากการศึกษาพบว่า ผู้เข้าร่วมวิจัยมีความต้องการที่จะเรียนรู้ทักษะทางด้านปัญญาประดิษฐ์และการเรียนรู้ของ
เครื่องและด้านความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ WEF (2023) ว่าทักษะเหล่านี้เป็นทักษะที่ความ
จ าเป็นต่อการเข้ามาของนวัตกรรมจะเปลี่ยนแปลงสังคมยุคดิจิทัลอย่างมีนัยส าคัญ โดยทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารที่คาดว่าจะเป็นสิ่งท่ีจ าเป็นในอนาคตอันใกล้ของประเทศไทย และจ าเป็นจะต้องมีการพัฒนาแรงงานภายในประเทศ
ให้รองรับความต้องการดังกล่าว ได้แก่ การเช่ือมต่อของสรรพสิ่ง ปัญญาประดิษฐ์ วิทยาการวิเคราะห์ข้อมูล ระบบเครือข่าย 
5G เทคโนโลยีการจัดเก็บข้อมลูแบบกระจายศูนย์  บล็อกเชน  ควอนตัมคอมพิวเตอร์ ระบบอัตโนมัติ และความมั่นคงปลอดภยั
ไซเบอร์ นวัตกรรมและเทคโนโลยีที่หลากหลาย นี้ จะน ามาซึ่งอาชีพและทักษะวิชาชีพที่ไม่เคยมีมาก่อน ตัวอย่างต าแหน่งงาน
ในอนาคต เช่น นักวิเคราะห์ข้อมูล นักพัฒนาซอฟต์แวร์ ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อออนไลน์ ผู้ช านาญการด้านคอมพิวเตอร์ ผู้จัดการ
ฝ่ายพัฒนาธุรกิจ นักเทคนิคด้านปัญญาประดิษฐ์เพื่อการดูแลสุขภาพ ซึ่งแรงงานอาจสามารถปรับปรุงทักษะที่มีอยู่เดิม หรือ
เป็นทักษะที่ต่างออกไปโดยสิ้นเชิงโดยทั้งหมด 

ผลจากการศึกษาแนวทางในการออกแบบและพัฒนาหลักสูตรส าหรับการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพจาก
การเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมวิจัยเพื่อหาแนวทางในการออกแบบและพัฒนาหลักสูตรการเรียนรู้แบบผสมผสาน
เพื่อการเปลี่ยนและการปรับปรุงทักษะวิชาชีพน้ัน พบว่าปัจจัยส าคัญที่จะส่งผลส าเร็จต่อการออกแบบแนวทางการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานมีด้วยกัน 4 ด้านได้แก่ (1) ด้านผู้สอน (2) ด้านเนื้อหารายวิชา (3) ด้านทรัพยากร และ (4) ด้านผู้เรียน ซึ่งสอดคล้อง
ตามการศึกษาของ Shimkovich et al. (2022) Stacey and Gerbic (2008) Krasulia (2015) Taraporn, T. et al. (2020) 
และ Phetkliang, F. (2020) ในด้านผู้สอน ผลการศึกษาพบว่าต้องมีการก าหนดแนวทางในการคัดเลือกผู้สอน โดยมี
หลักเกณฑ์ที่แตกต่างจากการเรียนรู้ทั่วไป ผู้สอนต้องมีประสบการณ์ด้านการศึกษาที่ตรงกับหัวข้อที่จะท าการสอน และต้องมี
ประสบการณ์ในการท างานในสายอาชีพนั้นๆ เพื่อแบ่งปันประสบการณ์เชิงลึกที่ผู้สอนประสบมาจากปฏิบัติงานจริง และการ
ช่วยแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียนรู้ภาคปฏิบัต ิซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Shimkovich et al. (2022) Stacey 
and Gerbic (2008) และ Taraporn, T. et al. (2020) ว่าผู้สอนจ าเป็นต้องมีความสามารถในการออกแบบและการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานที่เหมาะสมและมีความรู้ความช านาญในการใช้งานเทคโนโลยีประกอบการเรียนการสอน ในด้านเนื้อหา
รายวิชา ผลการศึกษาพบว่าการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้น จะเป็นการผสานกันระหว่างการเรียนตามเวลาที่ก าหนดกับการเรียน
ตามอัธยาศัย ดังนั้นการออกแบบจะต้องค านึงถึงผู้เรียนเป็นหลัก ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Taraporn, T. et al. 
(2020) ว่าการเรียนการสอนแบบผสมผสาน จ าเป็นต้องมีการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับความรู้และทักษะที่ต้องการพัฒนา
ผู้เรียน ในด้านทรัพยากร ผลการศึกษาพบว่าควรจะต้องออกแบบแพลตฟอร์มส าหรับการเรียนรู้ให้มีความน่าเช่ือถือ สามารถ
ดาวน์โหลดผ่านช่องทางที่มีความน่าเช่ือถือ และมีการรวมการเรียนภาคปฏิบัตเิข้ากับแพลตฟอร์มได ้ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษา
ของ Krasulia (2015) และ Taraporn, T. et al. (2020) ซึ่งกล่าวว่าจะต้องค านึงถึงทรัพยากรที่จ าเป็นและงบประมาณที่ต้อง
ลงทุน รวมถึงการมีเทคโนโลยีที่ทันสมัย มีความน่าเช่ือถือ เช่น มีเครือข่ายที่รองรับการใช้งานที่รวดเร็ว ในด้านผู้เรียน ผล
การศึกษาพบว่าควรจะต้องออกแบบแนวทางที่สร้างเสริมความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ และ
เพิ่มความสะดวกสบายในการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Stacey and Gerbic (2008) Taraporn, T. et al. 
(2020) และ Phetkliang, F. (2020) ว่าผู้เรียนจ าเป็นต้องมีความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และมีแรงจูงใจในการเรียน
ด้วยเช่นกัน 
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ข้อเสนอแนะ 
 

1. การศึกษานี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ท่ีเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ ท าให้ผลการศึกษาออกมายังไม่สามารถ
น าไปใช้ในวงกว้างที่ครอบคลุมระดับตลาดแรงงานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดอ้ย่างสมบูรณ ์จึงเสนอให้ท า
การวิจัยเชิงปริมาณเพื่อให้ได้ข้อมูลที่เป็นเชิงตัวเลขและสถิติที่มีความละเอียดมากยิ่งขึ้น 

2. การศึกษานี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ที่เก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ ท าให้ผลการศึกษาออกมาเป็นภาพรวมของ
แนวทางในการออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อการเปลี่ยนและปรับปรุงทักษะวิชาชีพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การติดต่อสื่อสาร จึงเสนอให้ท าการวิจัยเชิงคุณภาพส าหรับการหาแนวทางการออกแบบการเรยีนรู้แยกของแต่ละทักษะวิชาชีพ
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสาร 
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