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บทคัดย่อ  
           การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา (1) ระดับการประเมินตนเองด้านทักษะการรู้ดิจิทัล 9 
ด้าน (2) ความต้องการในการพัฒนาด้านทักษะที่จำเป็นของบุคลากร และ(3) ออกแบบและกำหนด
กรอบแนวทางในการพัฒนาทักษะที่เหมาะสม   
 การศึกษานี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
ได้แก่ (1) กลุ่มที่ใช้ศึกษาเชิงคุณภาพ ได้แก่ ผู้บริหารและหัวหน้ากลุ่มงานจำนวน 5 คน โดยใช้
แบบสอบถามกึ่งโครงสร้าง และ (2) กลุ่มที่ใช้ศึกษาเชิงปริมาณได้แก่ ข้าราชการและพนักงาน
ราชการในกลุ่มภารกิจด้านอำนวยการ สถาบันโรคผิวหนัง จำนวน 30 คน โดยใช้วิธีการคำนวณจาก
สูตรของเครซี่และมอร์แกน และใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก ด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่าน
แบบสอบถามออนไลน์ และวิเคราะห์ข้อมูลโดย ใช้สถิติค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
การทดสอบค่าที และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 
 ผลการศึกษาพบว่า (1) ระดับการประเมินตนเองของทักษะการรู้ดิจิทัลของบุคลากรทั้ง 9 
ด้าน อยู่ในระดับมาก ในการเปรียบเทียบระดับการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลของกลุ่มตัวอย่าง  
ปรากฏว่า อาย ุตำแหน่งงาน ลักษณะงานท่ีปฏิบัติ และบทบาทที่แตกต่างกัน มีทักษะการรู้ดิจิทัลไม่
แตกต่างกัน ส่วนระดับการศึกษา และระยะเวลาในการทำงานที่แตกต่างกัน มีทักษะการรู้ดิจิทัลที่
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (2) ผลการศึกษาด้านความต้องการพัฒนาทักษะ
ด้วยการเพิ่มทักษะ การยกระดับทักษะ  และการปรับเปลี่ยนทักษะ (3) จากการศึกษาได้กรอบแนว
ทางการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของบุคลากรตามแนวคิดการพัฒนาบุคลากร 70:20:10 และแบบ
ผสมผสาน  
ค าส าคัญ : ทักษะการรู้ดิจิทัล ทักษะดิจิทัล สถาบันโรคผิวหนัง 
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Abstract   
           The purposes of this study were to (1 )  the level of self-assessment on nine 
aspects of digital literacy skills; (2 )  the needs for developing essential skills of 
personnel; and (3 )  utilizing the findings to design and establish appropriate skill 
development guidelines. 
            This study was a mixed-methods approach. The study participants were 
divided into two groups: (1 )  for the qualitative study, key informants were selected 
using purposive sampling based on their roles as policymakers and supervisors of 
digital skill development indicators, including five executives and department heads 
using semi-structured questionnaires; and (2 )  for the quantitative study, the sample 
consisted of 3 0  civil servants and government employees working in administrative 
tasks at the Institute of Dermatology, selected using Krejcie and Morgan’s formula 
and convenience sampling. Quantitative data was collected via online questionnaires 
and analyzed using statistical methods such as percentage, mean, standard deviation, 
T-test, and one-way ANOVA. 
              The study revealed that (1 )  the overall self-assessment levels of digital 
literacy skills across the nine areas were high. In comparing the self-assessment levels, 
there were no significant differences in digital literacy skills across age, job positions, 
and job characteristics. However, significant differences were found based on 
educational level and work experience at the 0 . 0 5  significance level ; (2 )  Most 
participants expressed a high level of need for upskilling, reskilling, and skill 
transformation.; (3) The proposed framework is based on the 70:20:10 learning model 
and hybrid development strategies. 
Keywords: Digital Literacy Skills, Digital Skills, Institute of Dermatology 

 

 

 
บทน า (Introduction)  
             โลกได้ก้าวเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล ทำให้การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลกลายเป็นส่วนสำคัญใน
ชีวิตประจำวัน เช่น การทำงานระยะไกล การศึกษาออนไลน์ และการสื่อสารผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ การ
ปรับตัวเพื่อใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันจึงกลายเป็นสิ่งสำคัญมากขึ้น โดยเฉพาะทักษะด้านการจัดการข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูล และการสื่อสารผ่านช่องทางดิจิทัล แนวคิดการพัฒนาในศตวรรษท่ี 21 เน้นให้เกิดการเรียนรู้
ต่อเนื่องผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์และการฝึกอบรมที่เกี่ยวกับเทคโนโลยี ซึ่งเป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วของเทคโนโลยี หรือที่เรียกว่า Digital Disruption ทำให้เกิดมาตรฐานความคาดหวังใหม่ เช่น “I want 
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what I want when I want it” ซึ ่งครอบคลุมถึงการคาดหวังในการรับบริการจากภาครัฐเช่นกัน  เพื ่อให้
สามารถตอบสนองต่อความคาดหวังดังกล่าว ภาครัฐต้องเร่งปรับตัวไปสู่การเป็นรัฐบาลดิจิทัล โดยให้ความสำคัญ
กับการพัฒนาทักษะดิจิทัลที่ผสมผสานทักษะด้านการทำงาน การใช้ชีวิต และการสร้างนวัตกรรม รวมถึงทักษะ
การเรียนรู้และการจัดการข้อมูล สื่อ และเทคโนโลยีดิจิทัล  
 กรมการแพทย์ในฐานะหน่วยงานในกระทรวงสาธารณสุข มีเป้าหมายในการพัฒนาบุคลากรให้มีความรู้
ที ่ทันสมัยและมีทักษะดิจิทัลเพื่อสามารถตอบสนองต่อยุทธศาสตร์การขับเคลื่อนองค์กร  หน่วยงานภายใต้
กรมการแพทย์ โดยมีเป้าหมายในการเป็นองค์กรชั้นนำระดับนานาชาติด้านโรคผิวหนัง  กรมการแพทย์จึงได้
กำหนดประเด็นการพัฒนากำลังคนคุณภาพให้สอดคล้องกับภารกิจของกรมการแพทย์รองรับการเปลี่ยนแปลงใน
การขับเคลื่อน Digital Hospital โดยมีเป้าประสงค์ให้ประชาชนได้เข้าถึงและรับบริการทางการแพทย์ที่เป็นเลิศ
และสมคุณค่า (Value Based Medical Service) โดยการพัฒนา Hospital Based ไปสู่ Personal Based คือ 
ให้ประชาชนได้รับการดูแลสุขภาพแบบครบวงจรอย่างไร้รอยต่อ (Seamless Comprehensive Health Care) 
(OECD, 2016) โดยมีความคาดหวังในการพัฒนาบุคลากรของกรมการแพทย์ให้มีความสามารถในการพัฒนา
องค์กรเป็น Center of Excellence (COE) มีทักษะด้านบริหาร และทักษะดิจิทัล เพ่ือพร้อมรับการเปลี่ยนแปลง
ที่รวดเร็ว โดยกำหนดกลยุทธ์ในการส่งเสริมทักษะด้านดิจิทัลให้กับบุคลากรทุกระดับเพ่ือใช้ในการปฏิบัติงาน ให้
มีประสิทธิภาพ (แผนยุทธศาสตร์การพัฒนาบุคลากรกรมการแพทย์  ประจำปีงบประมาณ 2567-2570)  
กรมการแพทย์จึงได้ดำเนินการพัฒนาบุคลากรให้มีทักษะด้านดิจิทัลและการบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพเพื่อ
รองรับการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล รวมถึงการพัฒนาระบบบริหารจัดการให้มีมาตรฐานสากล โดยเฉพาะ
ภารกิจด้านอำนวยการนั้นมีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนการดำเนินงานของหน่วยงานให้บรรลุเป้าหมายโดยให้
ความสำคัญกับการพัฒนาทักษะดิจิทัล ผลการวิจัยจะได้แนวทางการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของบุคลากรใน
ภารกิจด้านอำนวยการ เพื่อให้บุคลากรมีความสามารถในการพัฒนาทักษะใหม่ (New skill) ยกระดับทักษะ 
(Up skill) และปรับเปลี่ยนทักษะ (Re-skill) ให้เหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล (Department of 
Medical Services, 2024) 
            จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจเรื่อง แนวทางการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของบุคลากร ภารกิจ
ด้านอำนวยการ สถาบันโรคผิวหนัง เพื่อให้บุคลากรในภารกิจด้านอำนวยการ สถาบันโรคผิวหนัง  ซึ่งอยู่ในส่วน
ของระบบ Back Office มีการพัฒนาให้มีทักษะ ความรู้ ความเชี่ยวชาญ ก้าวทันต่อความทันสมัยของเทคโนโลยี 
มีสมรรถนะตามลักษณะงานและมาตรฐานวิชาชีพ มีรากฐานที่มั่นคง เพื่อสนับสนุนให้องค์กรเกิดความเป็นเลิศ 
และเพื่อนำองค์กรไปสู่การเป็นองค์กรที่สามารถรองรับได้กับทุกสถานการณ์กับการเปลี่ยนแปลงในยุค Digital 
Disruption ที่ผ่านมา งาน HR ของสถาบันโรคผิวหนัง ได้ดำเนินการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เพื่อให้บุคลากรของ
สถาบันโรคผิวหนังได้ก้าวทันโลก และยังสามารถพัฒนาทักษะอ่ืน ๆ เพ่ือต่อยอดการทำงานอ่ืน ๆ ได้ด้วย 
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           วัตถุประสงค์การวิจัย (Research Purpose) 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้  
           1. ศึกษาระดับการประเมินตนเองด้านทักษะการรู้ดิจิทัล 9 ด้าน 
           2. ศึกษาระดับความต้องการในการพัฒนาด้านทักษะที่จำเป็นของบุคลากร 
           3. ออกแบบและกำหนดกรอบแนวทางในการพัฒนาทักษะที่เหมาะสม   
กรอบแนวคิดการวิจัย   
         การทบทวนวรรณกรรม  
         แนวทางการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของข้าราชการและบุคลากรภาครัฐเพื่อการปรับเปลี่ยนเป็นรัฐบาล
ดิจิทัล ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ ในการสร้างและพัฒนากำลังคนด้านดิจิทัลภาครัฐ เพื่อสนับสนุนการ
ปรับเปลี่ยนภาครัฐเป็นรัฐบาลดิจิทัล ข้าราชการและบุคลากรภาครัฐมีทักษะที่ควรให้การส่งเสริมและพัฒนา เป็น
ความร่วมมือระหว่าง 3 หน่วยงาน ได้แก่ สถาบันคุณวุฒิว ิชาชีพ (องค์การมหาชน ) (สคช.) สำนักงาน
คณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (ก.พ.) และสำนักงานรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) (สรอ.) ทั้งหมด 
5 มิติการเรียนรู้ 7 กลุ่มทักษะ (Office of the Civil Service Commission, 2018) ตามตารางท่ี 1 ดังนี้ 
ตารางท่ี 1 แนวทางการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลของข้าราชการและบุคลากรภาครัฐ          

มิติการเรียนรู้ กลุ่มทักษะ 
มิติที่ 1 รู้เท่าทันและใช้เทคโนโลยี กลุ่มที่ 1 กลุ่มทักษะการอ่านและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 

literacy Skill Set) 
มิต ิท ี ่  2 เข ้าใจนโยบาย กฎหมายและ
มาตรฐาน 

กลุ่มที่ 2 กลุ่มทักษะด้านกฎหมาย นโยบาย และมาตรฐานการ
จ ั ด ก า ร ด ิ จ ิ ท ั ล  ( Digital Governance, Standard and 
Compliance Skill Set) 

มิติที ่ 3 ใช้ดิจ ิทัลเพื ่อการประยุกต์และ
พัฒนา 

กลุ่มท่ี 3 กลุ่มทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือยกระดับศักยภาพ
องค์กร (Digital Technology Skill Set) 
กลุ่มที่ 4  กลุ่มทักษะด้านการออกแบบกระบวนการและการ
ให้บริการดิจิทัลเพื่อการพัฒนา คุณภาพ (Digital Process and 
Service Design and Assurance Skill Set) 

มิติที่ 4 ใช้ดิจิทัลเพื่อการวางแผน บริหาร
จัดการ และนําองค์กร 

กลุ ่มที ่ 5 กลุ ่มทักษะด้านการบริหารโครงการและกลยุทธ์ 
(Project and Strategic Management Skill Set) 
กลุ่มท่ี 6  กลุ่มทักษะด้านผู้นำดิจิทัล (Digital Leadership Skill 
Set) 

มิต ิท ี ่  5 ใช ้ด ิจ ิท ัลเพ ื ่อข ับเคล ื ่อนการ
เปลี่ยนแปลงและสร้างสรรค์ 

กลุ ่มที ่ 7 กลุ ่มทักษะด้านการขับเคลื ่อนการเปลี ่ยนแปลง 
(Digital Transformation Skill Set) 

ที่มา: Office of the Civil Service Commission (2017) 
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แนวทางการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของบุคลากร ภารกิจด้านอำนวยการ สถาบันโรคผิวหนัง 
ผู้วิจัยได้นำกรอบแนวคิดของสำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (ก.พ.) มาใช้ในการศึกษาครั ้งนี ้ 
เนื่องจากสถาบันโรคผิวหนังเป็นหน่วยงานของรัฐ และบุคลากรเป็นบุคลากรภาครัฐ ซึ่งต้องปฏิบั ติตามระเบียบ 
กฎเกณฑ์ท่ีรัฐกำหนด ประกอบด้วย 9 ด้าน ได้แก่ 

1. ด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ หมายถึง ความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์อย่างมี
ประสิทธิภาพ รวมถึงการเปิด-ปิดเครื่อง การจัดการไฟล์และโฟลเดอร์ การติดตั้งและถอนการติดตั้งโปรแกรม 
การตั้งค่าและการบำรุงรักษาเบื้องต้น 

2. ด้านการใช้งานอินเทอร์เน็ต หมายถึง ความสามารถในการใช้บริการและเครื่องมือต่าง ๆ บน
อินเทอร์เน็ต เช่น การค้นหาข้อมูล การใช้เครื่องมือค้นหา การส่งและรับอีเมล การใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ และ
การประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลออนไลน์  

3. ด้านการใช้โปรแกรมประมวลคำ หมายถึง ความสามารถในการใช้โปรแกรมประมวลคำ (เช่น 
Microsoft Word, Google Docs) ในการสร้าง แก้ไข และจัดรูปแบบเอกสาร รวมถึงการใช้เครื ่องมือและ
ฟังก์ชันต่าง ๆ ในโปรแกรม เช่น การตรวจสอบการสะกดคำ การตั้งค่าหน้ากระดาษ และการสร้างสารบัญ  

4. ด้านการใช้โปรแกรมตารางคำนวณ หมายถึง ความสามารถในการใช้โปรแกรมตารางคำนวณ 
(เช่น Microsoft Excel, Google Sheets) ในการสร้างและแก้ไขตาราง การใช้ฟังก์ชันและสูตรคำนวณ การ
วิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างกราฟเพ่ือการนำเสนอข้อมูล  

5. ด้านการใช้โปรแกรมนำเสนองาน หมายถึง ความสามารถในการใช้โปรแกรมนำเสนองาน (เช่น 
Microsoft PowerPoint, Google Slides) ในการสร้างและแก้ไขสไลด์ การออกแบบและจัดรูปแบบสไลด์ การ
เพ่ิมเอฟเฟกต์และการเปลี่ยนสไลด์ และการนำเสนอข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ  

6. ด้านการทำงานร่วมกันแบบออนไลน์ หมายถึง ความสามารถในการใช้เครื่องมือและแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ในการทำงานร่วมกับผู ้อื ่น เช่น การแชร์และแก้ไขเอกสารร่วมกัน (Google Drive, Microsoft 
OneDrive) การประชุมออนไลน์ (Zoom, Microsoft Teams) และการใช้เครื่องมือการจัดการโปรเจค (Trello, 
Asana) 

7.ด้านการใช้โปรแกรมสร้างสื่อดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการใช้โปรแกรมและเครื่องมือใน
การสร้างและปรับแต่งสื ่อดิจิทัล เช่น การตัดต่อวิดีโอ (Adobe Premiere, Final Cut Pro) การแก้ไขภาพ 
(Adobe Photoshop, GIMP) และการสร้างภาพกราฟิกหรืออนิเมชัน (Adobe Illustrator, Blender) 

8. ด้านการใช้งานเพื่อความมั่นคงปลอดภัย หมายถึง ความสามารถในการรักษาความปลอดภัยของ
ข้อมูลส่วนบุคคลและข้อมูลองค์กรในโลกดิจิทัล รวมถึงการใช้รหัสผ่านที่ปลอดภัย การป้องกันและระบุภัย
คุกคามทางไซเบอร์ เช่น ฟิชชิง มัลแวร์ และการโจมตีทางอินเทอร์เน็ต 

9. ด้านการใช้ดิจิทัลเพื่อความมั่นคงปลอดภัย หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติตามนโยบาย
และมาตรการความปลอดภัยดิจิทัลในองค์กร การใช้งานเครื่องมือและซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการป้องกันมัลแวร์และ
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ไวรัส การติดตามและประเมินความเสี่ยงทางไซเบอร์ และการให้ความรู้และสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับความ
ปลอดภัยทางไซเบอร์ในที่ทำงาน 
 แนวคิดการพัฒนาบุคลากรด้วยการเรียนรู ้แบบ 70:20:10 เป็นแนวคิดที ่พัฒนาขึ ้นโดย Charles 
Jennings ในปี ค.ศ. 2009 โดยมีพื้นฐานมาจากงานวิจัยของ Morgan McCall, Robert W. Eichinger และ 
Michael M. Lombardo ในหนังสือ "The Career Architect Development Planner" ที่เผยแพร่ครั้งแรกใน
ปี ค.ศ. 1996 แนวคิดนี้ได้รับการเสนอเป็นรูปแบบของการเรียนรู้และพัฒนาที่หลากหลายและมีประสิทธิภาพ 
โดยที่พัฒนาบุคลากรไม่จำเป็นต้องขึ้นอยู่กับการอบรมแบบเป็นกลุ่มหรือการเรียนรู้จากห้องเรียนเท่านั้น แต่ยัง
เน้นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ในการทำงานและการแลกเปลี ่ยนความรู้ระหว่างบุคคลภายในองค์กรด้วย ใน
ปัจจุบันยังคงเป็นเครื่องมือที่นิยมในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ตาม Wattanakom et al. (2022) ได้ศึกษา
เรื่อง การเรียนรู้แบบเสมือนจริงบนพื้นฐานเครื่องมือการพัฒนาแบบ70:20:10 เพื่อพัฒนาการเรียนรู ้ของ
บุคลากรองค์การตลาดข้ามชาติ การพัฒนาการเรียนรู ้แบบ 70:20:10 นี ้องค์การการตลาดข้ามชาติ ให้
ความสำคัญกับการเรียนรู้ในรูปแบบผสมผสานทั้งการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านออนไลน์และการมาเข้าเรียนเป็น
กลุ่มเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ตัวเลขในแนวคิด 70:20:10 แทนสัดส่วนของแหล่งการเรียนรู้แต่ละประเภท 
โดยแบ่งเป็น 
         70 % หมายถึง การเรียนรู้จากประสบการณ์ ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่ได้จากการทำงานจริง การเผชิญหน้ากับ
สถานการณ์และท้าทาย และการได้รับประสบการณ์จริงในการทำงาน 
         20 % หมายถึง การเรียนรู้จากผู้อื่น ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นผ่านการสื่ อสาร การทำงานร่วมกับผู้อื่น 
การแบ่งปันความรู้และประสบการณ์กับผู้อ่ืน 
         10 % หมายถึง การเรียนรู้ผ่านการศึกษา ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากหลักสูตรการอบรม การเรียน
ออนไลน์ หรือการเข้าร่วมอบรมและสัมมนาที่มีการสร้างโครงสร้างการเรียนรู้อย่างชัดเจนการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้
ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 
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ก. กรอบเชิงปริมาณ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ข. กรอบเชิงคุณภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 

ตัวแปรอิสระ 

ปัจจัยส่วนบุคคล 

1. อาย ุ
2. ระดับการศึกษา 
3. ระยะเวลาในการท างาน 
4. ต าแหน่งงาน 
5. ลักษณะงานท่ีปฏิบัต ิ
6. บทบาท 
7. หลักสตูรดา้นทักษะดิจิทลัที่

ผ่านการฝึกอบรม 
 

ตัวแปรตาม 

ระดับการประเมินตนเองตามกรอบการประเมินทักษะ

การรู้ดิจิทัล  (Digital Literacy :DL) 

1. ด้านการใช้งานคอมพิวเตอร ์

2. ด้านใช้งานอินเทอร์เน็ต 

3. ด้านการใช้งานเพื่อความมั่นคงปลอดภัย 

4. ด้านการใช้โปรแกรมประมวลค า 

5. ด้านการใช้โปรแกรมตารางค านวณ 

6. ด้านการใช้โปรแกรมน าเสนองาน 

7. ด้านการท างานร่วมกันแบบออนไลน ์

8. ด้านการใช้โปรแกรมสร้างสื่อดจิิทัล 

9. ด้านการใช้ดิจิทัลเพื่อความมั่นคงปลอดภัย 

(ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน)  

 

 

 

 

ความต้องการในการพัฒนาทักษะการรู้ดจิิทัลด้วยการ

เพิ่มทักษะ (New skill) การยกระดับทักษะ (Up skill) 

และการปรับเปลี่ยนทักษะ (Re-skill) 

สภาพการท างานในปัจจบุัน 

แนวทางการพัฒนาทักษะการรู้ดจิทิัลของบุคลากร 

ภารกิจด้านอ านวยการ สถาบันโรคผิวหนัง 
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วิธีด าเนินการวิจัย (Research Methodology) 
          การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบเป็นการวิจัยแบบผสมผสาน  
           ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
          ประชากรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ข้าราชการและพนักงานราชการในภารกิจด้านอำนวยการ กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มที่ใช้ศึกษาเชิงปริมาณได้แก่ ข้าราชการและ
พนักงานราชการ จำนวน 33 คน ขนาดตัวอย่างได้จากการคำนวณตามสูตรของเครซี่และมอร์แกน จำนวน 30 
ตัวอย่าง ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก และ2) กลุ่มที่ใช้ศึกษาเชิงคุณภาพ ผู้ให้ข้อมูลสำคัญใช้วิธีเลือกแบบ
เฉพาะเจาะจง โดยใช้เกณฑ์จากผู้ที่มีฐานะเป็นผู้กำหนดนโยบายและเป็นผู้กำกับตัวชี้วัดด้านการพัฒนาทักษะ
ดิจิทัล ได้แก่ ผู้บริหารและหัวหน้ากลุ่มงานจำนวน 5 คน เพ่ือใช้ในการสัมภาษณ์เชิงลึก การเขียนตอบ  
          เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

           เครื่องมือการวิจัย เชิงปริมาณ เป็นแบบสอบถามออนไลน์  โดยเก็บข้อมูลในเดือนกรกฎาคม 2567 และ
เชิงคุณภาพ คือแบบสอบถามกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structured Questionnaire) เป็นเครื่องมือที่ผสมผสาน
ระหว่าง “คำถามปลายปิด” และ “คำถามปลายเปิด” ซึ่งใช้ในงานวิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึกจากกลุ่ม
ผู้ให้ข้อมูล (Key Informants) โดยเฉพาะกลุ่มผู้บริหาร หรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องโดยตรง 
          การวิเคราะห์ข้อมูล 
           การวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 1)  ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ
ค่าที และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 2) ใช้การจำแนก หรือการจัดกลุ่มข้อมูล และเขียนบรรยาย
แบบพรรณนา           
ผลการวิจัย (Research Result) 

ผลการวิจัยเรื่อง แนวทางการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของบุคลากรภารกิจด้านอำนวยการ สถาบัน
โรคผิวหนัง สรุปได้ดังนี้ 

1.1 ผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคลผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีอายุ 31-40 ปี ร้อย
ละ 53 มีการศึกษาระดับปริญญาตรี ร้อยละ 80 มีระยะเวลาในการทำงานช่วง 1-10 ปี ร้อยละ 53 เป็น
ข้าราชการ ร้อยละ 57 ทำงานด้านการเงิน/บัญชี ร้อยละ 37 และเป็นผู้ปฏิบัติงาน ร้อยละ 70 

1.2 ผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับประวัติการฝึกอบรมในหลักสูตรด้านทักษะดิจิทัล ในรอบ 5 ปีที่ผ่าน
มา ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ ได้รับการฝึกอบรมแบบ 0n line ร้อยละ 87 แบบ In-house Training จำนวน 
1-2 หลักสูตร ที่ได้เข้าร่วมร้อยละ 63 และจากการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยเข้ารับการฝึกอบรม
แบบภายนอก (External Training) คิดเป็นร้อยละ 57 ในขณะที่การฝึกอบรมแบบออนไลน์ได้รับความนิยมมาก
ขึ้น โดยมีจำนวนผู้ที่เคยเข้าเรียนผ่านระบบ e-learning รวม 26 คน 

สำหรับหลักสูตรจาก สำนักงาน ก.พ. รายวิชาที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในลำดับแรก คือ Digital 
Literacy โดยมีผู้เข้าเรียนจำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 53.8 เช่นเดียวกับหลักสูตรจาก สถาบันพัฒนาบุคลากร
ภาครัฐด้านดิจิทัล (TDGA) ซึ่งรายวิชาที่กลุ่มตัวอย่างเลือกเรียนมากที่สุดในลำดับแรกก็ยังคงเป็น  Digital 
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Literacy เช่นกัน โดยมีจำนวนผู้เข้าเรียน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 76.9 นอกจากนี้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ระบุว่า 
เคยเข้ารับการฝึกอบรมแบบออนไลน์ในช่วง 5 ปีที่ผ่านมาในจำนวน 6–10 รายวิชา คิดเป็นร้อยละ 46 และเมื่อ
พิจารณาโดยรวม พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเคยเข้ารับการฝึกอบรมแบบออนไลน์ไม่น้อยกว่า 6 รายวิชาในช่วง 5 ปีที่
ผ่านมา มีสัดส่วนสูงถึงร้อยละ 73 ส่วนแบบ External Training ไม่เคยเข้ารับการอบรม ร้อยละ 57 และในการ
เข้ารับการฝึกอบรมแบบออนไลน์ จำนวน 26 คนนั้น ในการเข้าเรียนผ่านแพลตฟอร์ม e-learning รายวิชาที่
กลุ่มตัวอย่างเข้าเรียนมากที่สุดในลำดับแรก ของสำนักงาน ก.พ. คือ Digital Literacy จำนวน 14 คน คิดเป็น
ร้อยละ 53.8 เช่นเดียวกับของสถาบันพัฒนาบุคลากรภาครัฐด้านดิจิทัล (TDGA) รายวิชาที่กลุ่มตัวอย่างเข้าเรียน
มากที่สุดในลำดับแรก คือ Digital Literacy จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ76.9 และจากการศึกษาผู ้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ ได้เข้ารับการฝึกอบรมแบบออนไลน์ ในรอบ 5 ปีที่ผ่านมา จำนวน 6-10 รายวิชา ร้อยละ 
46 และจากข้อมูลสรุปได้ว่า กลุ่มตัวอย่างที่เข้ารับการฝึกอบรมแบบออนไลน์ ในรอบ 5 ปีที่ผ่านมา จำนวนไม่ต่ำ
กว่า 6- 10 รายวิชาคิดเป็นร้อยละ 73 

1.3 ระดับการประเมินตนเองเกี่ยวกับทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ของบุคลากรภารกิจด้าน
อำนวยการ สถาบันโรคผิวหนัง ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.69 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 
พบว่า ด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.87 ด้านการใช้งานอินเตอร์เน็ต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 
ด้านการใช้โปรแกรมประมวลคำ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.97 ด้านการใช้โปรแกรมตารางคำนวณ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.80 ด้านการใช้โปรแกรมนำเสนองาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.73 ด้านการใช้โปรแกรมสร้างสื่อดิจิทัล มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 2.73 ด้านการทำงานร่วมกันแบบออนไลน์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.61 ด้านการใช้งานเพื่อความมั ่นคง
ปลอดภัย  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.78 ด้านการใช้ดิจิทัลเพ่ือความมั่นคงปลอดภัย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.63 
ตารางท่ี 2  ผลการประเมินตนเองทักษะการรู้ดิจิทัลจำแนกตามรายด้าน 
 
ทักษะการรู้ดิจิทัล 𝑥̅ S.D. แปลผล 
1. ด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
1.1 ท่านสามารถเปิดและปิดคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง 4.57 0.86 มากที่สุด 
1.2 ท่านสามารถติดตั้งและถอนการติดตั้งโปรแกรมต่าง ๆ บนคอมพิวเตอร์ได้ 3.07 1.39 ปานกลาง 
1.3 ท่านสามารถจัดการไฟล์และโฟลเดอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 3.97 1.22 มาก 
 รวมด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ 3.87 1.32 มาก 
2. ด้านการใช้งานอินเตอร์เน็ต 
2.1 ท่านสามารถใช้งานเว็บเบราว์เซอร์เพื่อค้นหาข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตได้ 4.20 1.19 มาก 
2.2 ท่านสามารถส่งและรับอีเมลได้ 4.20 1.24 มาก 
2.3 ท่านสามารถใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อการสื่อสารและการแบ่งปันข้อมูลได้ 3.97 1.22 มาก 
รวมด้านการใช้งานอินเตอร์เน็ต 4.12 1.21 มาก 
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ทักษะการรู้ดิจิทัล 𝑥̅ S.D. แปลผล 
3. ด้านการใช้โปรแกรมประมวลค า 
3.1 ท่านสามารถสร้างและแก้ไขเอกสารในโปรแกรมประมวลคำได้ 3.93 0.98 มาก 
3.2 ท่านสามารถจัดรูปแบบเอกสาร เช่น การตั้งค่าหน้ากระดาษและการใช้   
     สไตล์ต่าง ๆ ได้ 

4.30 0.84 มาก 

3.3 ท่านสามารถใช้เครื่องมือต่าง ๆ เช่น การตรวจสอบการสะกดคำและการ 
     สร้างสารบัญในโปรแกรมประมวลคำได้ 

3.67 1.06 มาก 

รวมด้านการใช้โปรแกรมประมวลคำ 3.97 0.99 มาก 
4. ด้านการใช้โปรแกรมตารางค านวณ 
4.1 ท่านสามารถสร้างและแก้ไขตารางในโปรแกรมตารางคำนวณได้ 3.83 1.12 มาก 
4.2 ท่านสามารถใช้ฟังก์ชันและสูตรคำนวณในโปรแกรมตารางคำนวณได้ 3.73 1.05 มาก 
4.3 ท่านสามารถสร้างกราฟและการนำเสนอข้อมูลในรูปแบบกราฟได้ 3.83 1.09 มาก 
รวมด้านการใช้โปรแกรมตารางคำนวณ 3.80 1.07 มาก 
5. ด้านการใช้โปรแกรมน าเสนองาน 
5.1 ท่านสามารถสร้างและแก้ไขสไลด์ในโปรแกรมนำเสนองานได้ 3.80 1.00 มาก 
5.2 ท่านสามารถใช้เครื่องมือการออกแบบและการจัดรูปแบบสไลด์ได้ 3.77 1.07 มาก 
5.3 ท่านสามารถใช้เอฟเฟกต์และการเปลี่ยนสไลด์ในการนำเสนองานได้ 3.63 1.16 มาก 
รวมด้านการใช้โปรแกรมนำเสนองาน 3.73 1.07 มาก 
6. ด้านการใช้โปรแกรมสร้างสื่อดิจิทัล 
6.1 ท่านสามารถใช้โปรแกรมตัดต่อวิดีโอในการสร้างสื่อวิดีโอได้ 2.80 1.16 ปานกลาง 
6.2 ท่านสามารถใช้โปรแกรมแก้ไขภาพในการสร้างและปรับแต่งภาพได้ 2.93 1.23 ปานกลาง 
6.3 ท่านสามารถใช้โปรแกรมสร้างภาพกราฟิกหรืออนิเมชันได้ 2.47 1.28 น้อย 
รวมด้านการใช้โปรแกรมสร้างสื่อดิจิทัล 2.73 1.23 ปานกลาง 
7. ด้านการท างานร่วมกันแบบออนไลน์ 
7.1 ท่านสามารถใช้โปรแกรมหรือแพลตฟอร์มออนไลน์ในการทำงานร่วมกับ 
      ผู้อื่นได้ 

3.57 1.19 มาก 

7.2 ท่านสามารถแชร์และแก้ไขเอกสารร่วมกับทีมงานแบบออนไลน์ได้ 2.57 1.22 ปานกลาง 
7.3 ท่านสามารถใช้เครื่องมือการประชุมออนไลน์ในการสื่อสารกับทีมงานได้ 3.70 1.12 มาก 
รวมด้านการทำงานร่วมกันแบบออนไลน์ 3.61 1.17 มาก 
8. ด้านการใช้งานเพ่ือความมั่นคงปลอดภัย 
8.1 ท่านสามารถตั้งค่าและใช้รหัสผ่านท่ีปลอดภัยได้ 3.97 0.96 มาก 
8.2 ท่านสามารถระบุและหลีกเลี่ยงภัยคุกคามทางไซเบอร์ เช่น ฟิชชิง ได้ 3.67 1.12 มาก 
8.3 ท่านสามารถป้องกันข้อมูลส่วนบุคคลของตนเองในโลกออนไลน์ได้ 3.70 1.15 มาก 
รวมด้านการใช้งานเพื่อความมั่นคงปลอดภัย 3.78 1.08 มาก 
 
 

   



 

 
53 

ทักษะการรู้ดิจิทัล 𝑥̅ S.D. แปลผล 
9. ด้านการใช้ดิจิทัลเพ่ือความมั่นคงปลอดภัย 
9.1 ท่านเข้าใจและปฏิบัติตามนโยบายความปลอดภัยทางไซเบอร์ในองค์กร 
     ของท่านได้ 

3.90 0.92 มาก 

9.2 ท่านสามารถใช้โปรแกรมหรือเครื่องมือท่ีช่วยในการป้องกันมัลแวร์และ 
     ไวรัสได้ 

3.50 1.28 มาก 

9.3 ท่านสามารถติดตามและประเมินความเสี่ยงทางไซเบอร์ในงานของท่านได้ 3.50 1.20 มาก 
รวมด้านการใช้ดิจิทัลเพื่อความมั่นคงปลอดภัย 3.63 1.15 มาก 
ภาพรวมด้านทักษะการรู้ดิจิทัล 3.69 1.20 มาก 

 

1.4 ผลการประเมินตนเองในทักษะการรู้ดิจิทัลในภาพรวม ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ ให้ระดับ
ทักษะการรู้ดิจิทัลในภาพรวม ในระดับ “มาก” มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.5 ยกเว้นทักษะการสร้างสื่อดิจิทัล ในระดับ 
“ปานกลาง” และเมื่อสอบถามความต้องการในการพัฒนาทักษะด้วยการ Up Skill, Re-Skill และ New Skill 
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีความต้องการในระดับ “มาก” มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 โดยผู้ตอบแบบสอบถาม
ได้แสดงความคิดเห็นในการพัฒนาทักษะที่ต้องการเรียนรู้ได้แก่ ทักษะการออกแบบกราฟิกและการสร้างสรรค์
เนื้อหา ในโปรแกรม Adobe Photoshop, Adobe Illustrator และ Canva, ทักษะในการวิเคราะห์ข้อมูล และ
การแสดงผลข้อมูลแบบ Interactive ในโปรแกรม Power BI และTableau, ทักษะในโปรแกรมงานของตัวเอง
ในระดับ Professional Skills 

1.5 ระดับการประเมินตนเองของทักษะการรู้ดิจิทัลของบุคลากร ภารกิจด้านอำนวยการ สถาบันโรค

ผิวหนัง ในภาพรวมจากการทำแบบทดสอบ 9 ด้าน อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=3.69) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน เรียง

ตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย คือ ด้านการใช้งานอินเตอร์เน็ต ( 𝑥̅=4.12) ด้านการใช้โปรแกรมประมวลคำ (

 𝑥̅=3.97) ด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ ( 𝑥̅=3.87) ด้านการใช้โปรแกรมตารางคำนวณ ( 𝑥̅=3.80) ด้านการใช้

งานเพื่อความมั่นคงปลอดภัย ( 𝑥̅=3.78) ด้านการใช้โปรแกรมนำเสนองาน ( 𝑥̅=3.73) ด้านการใช้ดิจิทัลเพื่อ

ความมั่นคงปลอดภัย (𝑥̅=3.63)  ด้านการทำงานร่วมกันแบบออนไลน์ ( 𝑥̅=3.61) และด้านการใช้โปรแกรม

สร้างสื่อดิจิทัล ( 𝑥̅=2.73) ตามลำดับ โดยหัวข้อที่มีทักษะในระดับ “มากที่สุด” มีเพียงหัวข้อเดียว คือ ด้านการ

ใช้งานคอมพิวเตอร์ ในหัวข้อ ท่านสามารถเปิดและปิดคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง (  𝑥̅=4.57) และหัวข้อที่มี
ทักษะในระดับ “น้อย” มีเพียงหัวข้อเดียว ในหัวข้อ ท่านสามารถใช้โปรแกรมสร้างภาพกราฟิกหรือ อนิเมชันได้ 

( 𝑥̅=2.47)  ซึ่งภาพรวมจากการทำแบบทดสอบ 9 ด้าน ที่อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=3.69) นั้นสอดคล้องกับการ

ประเมินตนเองในภาพรวมทั้งหมดที่อยู่ในระดับมาก  (𝑥̅ = 3.50) แต่เมื่อเปรียบเทียบกับในมุมมองของผู้บริหาร
และหัวหน้ากลุ่มงานที่ประเมินในภาพรวม ในระดับช่วงคะแนน 0-10 นั้น อยู่ในระดับกลาง มีค่าเฉลี่ย =5.80 
(หากคิดค่าเฉลี่ยในช่วง 0-5 คะแนน จะได้ค่าเฉลี่ย = 2.90 อนึ่ง ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 คะแนน หมายถึง ระดับ
การประเมินอยู่ในระดับปานกลาง)  แสดงว่า ในมุมมองของผู้บริหารและหัวหน้ากลุ่มงานที่ประเมินในภาพรวม
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ได้ประเมินต่ำกว่าที่ผู้ตอบแบบสอบถามได้ประเมินตนเอง โดยมีความคิดเห็นเพิ่มเติมว่า บุคลากรสามารถใช้งาน
ในโปรแกรมพื้นฐานและโปรแกรมเฉพาะระบบงานต่างๆที่จำเป็นต้องใช้ในการปฏิบัติงานได้ดี แต่ต้องพัฒนา
ทักษะเพิ่มเติมในการใช้โปรแกรมดังกล่าวที่ซับซ้อนมากยิ่งขึ้น เช่น การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อจัดทำรายงานเฉพาะ
เรื่อง เป็นต้น 

1.6 ผลการศึกษาเรื่องการประเมินตนเองโดยการทำแบบทดสอบในระบบประเมินทักษะด้านดิจิทัล
สำหรับข้าราชการและบุคลากรภาครัฐ ของสถาบันคุณวุฒิชาชีพ (องค์การมหาชน ) สำนักงาน ก.พ. และ
สำนักงานพัฒนารัฐบาลดิจิทัล (องค์การมหาชน) ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เข้าร่วม ร้อยละ 56.67 อนึ่ง 
กรมการแพทย์ได้มีหนังสือขอความร่วมมือให้บุคลากรเข้าร่วมในการประเมินตนเองดังกล่าวก่อนผู้วิจัยได้แจก
แบบสอบถามประมาณ 3 วัน 

1.7 ผลการศึกษาด้านความต้องการพัฒนาทักษะด้วยการเพิ่มทักษะ (New skill) การยกระดับ
ทักษะ (Up skill) และการปรับเปลี่ยนทักษะ (Re-skill) ของบุคลากรในภารกิจด้านอำนวยการ สถาบันโรค
ผิวหนัง ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความต้องการในระดับมาก ทั้ง 3 วิธีการ และได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากัน = 
3.67 ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นในมุมมองของผู้บริหารสถาบันและหัวหน้ากลุ่มงานต่างๆ ดังนี้ 

- Up Skill ทักษะด้านภาษาอังกฤษ  ทักษะความเข้าใจในกฎหมายและระเบียบที่เกี ่ยวข้องกับการ
ทำงาน  การยกระดับทักษะการใช้งานโปรแกรมพื้นฐาน ทั้งโปรแกรมประมวลคำ โปรแกรมตารางคำนวณ และ
โปรแกรมนำเสนองานให้เป็นระดับมืออาชีพมากขึ้น   ทักษะด้านการใช้โปรแกรมเฉพาะของแต่ละระบบงาน 
เช่น ระบบสารบรรณอิเล็กทรอนิกส์ , GFMIS, DPIS ให้เป็นระดับ Professional Skills และทักษะด้านการใช้
โปรแกรมใหม่ๆที่ช่วยงานประจำได้ดียิ่งข้ึน เช่น Canva สำหรับงานประชาสัมพันธ์ เป็นต้น 

- Re-Skill ทักษะในการใช้เครื่องมือและแพลตฟอร์มการทำงานร่วมกันแบบออนไลน์ ทักษะและเรียนรู้
การใช้ AI และ Machine Learning ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ในการปรับปรุงกระบวนการทำงาน ทักษะการ
จัดการและวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่  

- New Skill. ทักษะด้านการคิดอย่างเป็นระบบ ทักษะการจัดการความเปลี่ยนแปลง และทักษะการ
เขียนสคริปต์ง่ายๆ (simple scripting) เพ่ือทำงานเฉพาะอย่าง 
 1.8 ปัญหา/อุปสรรค ในการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ได้แก่ การขาดทักษะพื้นฐาน, 
ขาดงบประมาณ และไม่มีเวลาในการฝึกอบรม ส่วนข้อเสนอแนะ คือ ควรจัดอบรมอย่างต่อเนื่อง, ควรสร้าง
ความเข้าใจในความสำคัญของทักษะดิจิทัลและสร้างการสนับสนุนจากผู้บริหารและเพื่อนร่วมงาน รวมถึงควร
ปรับปรุงระบบการทำงานให้ทันสมัย 
 
อภิปรายผล 
 1) ระดับการมีทักษะการรู้ดิจิทัล พบว่า บุคลากรที่มีอายุที่แตกต่างกัน มีตำแหน่งงานที ่แตกต่างกัน มี
ลักษณะงานที่ปฏิบัติที่แตกต่างกัน และบทบาทของผู้ตอบแบบสอบถามที่แตกกต่างกัน  มีทักษะการรู้ดิจิทัลไม่
แตกต่างกัน เนื ่องจากอายุของกลุ ่มตัวอย่างไม่เกิน 40 ปี (Generation Y (Gen Y) หรือ Millennials และ 
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Generation Z (Gen Z) ซ่ึงเติบโตในยุคเทคโนโลยดิีจิทัลที่พัฒนาอย่างรวดเร็ว) คิดเป็นร้อยละ 70  ประกอบกับ
ในการทำงานของภารกิจด้านอำนวยการมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นปัจจัยหลัก และมีการอบรม
ด้านดิจิทัลอย่างต่อเนื่องพิจารณาได้จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่เข้ารับการฝึกอบรมแบบออนไลน์ ในรอบ 5 ปีที่
ผ่านมา จำนวนไม่ต่ำกว่า 6- 10 รายวิชาคิดเป็นร้อยละ 73 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chantaracharoen 
(2020) เรื่อง การพัฒนาทักษะดิจิทัลของบุคลากรในการปฏิบัติงานเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงสู่ยุคดิจิทัล 
พบว่าปัจจัยต่างๆ เช่น ตำแหน่งงาน ลักษณะงาน และการฝึกอบรม ไม่ส่งผลต่อความแตกต่างในทักษะการรู้
ดิจิทัลของบุคลากรอย่างมีนัยสำคัญ สำหรับบทบาทของการทำงานในฐานะหัวหน้างาน หรือผู้ปฏิบัติงานที่
แตกต่างกัน  มีทักษะการรู้ดิจิทัลไม่แตกต่างกัน ไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ Jantrawareelakha (2020)  ซึ่งได้
ศึกษา แนวทางในการสนับสนุนการพัฒนาทักษะบุคลากรในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Savvy) 
ตามแผนงาน Digital Competency: กรณีศึกษา การไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทย (กฟผ.) โดยพบว่า 
บทบาทของบุคลากรในที่ทำงานมีผลต่อระดับทักษะดิจิทัล ทั้งในด้านการใช้งานเทคโนโลยีเพื่อการปฏิบัติงาน
และการพัฒนาความร ู ้ท ี ่จำเป ็นในการทำงาน และ Shahrokh Nikou, Mark De Reuver, และ Matin 
Mahboob Kanafi  (2021) เรื่อง Workplace literacy skills-how information and digital literacy affect 
adoption of digital technology พบว่า สำหรับผู้ที่เป็นหัวหน้างาน ทักษะดิจิทัลมักจะมีบทบาทสำคัญในการ
ประเมินและนำเทคโนโลยีไปใช้ในกระบวนการทำงาน ขณะที่ผู้ปฏิบัติงานอาจมุ่งเน้นการใช้งานเทคโนโลยีเฉพาะ
ด้าน การศึกษาเหล่านี้เสนอว่า องค์กรควรมีการประเมินระดับทักษะการรู้ดิจิทัลของพนักงานในแต่ละบทบาท
งานอย่างละเอียดและให้การฝึกอบรมที่เหมาะสมเพ่ือปรับปรุงความสามารถในด้านนี้    
 2) ระดับการประเมินตนเองของทักษะการรู้ดิจิทัลของบุคลากร เปรียบเทียบกับในมุมมองของ
ผู้บริหาร   พบว่า ระดับการประเมินตนเองของทักษะการรู้ดิจิทัลของบุคลากร ภารกิจด้านอำนวยการ สถาบัน

โรคผิวหนัง ในภาพรวมจากการทำแบบทดสอบ 9 ด้าน อยู่ในระดับมาก  (𝑥̅=3.69)  ซึ่งสอดคล้องกับการ

ประเมินตนเองในภาพรวมทั้งหมด ที่อยู่ในระดับมาก  (𝑥̅=3.50) แต่สูงกว่ามุมมองของผู้บริหารและหัวหน้ากลุ่ม

งานที่ประเมินในภาพรวมที่อยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅=2.90) เรียกได้ว่าเกิดสถานการณ์ “Over-estimate” คือ 
การประเมินตนเองด้านความสามารถการใช้ดิจิทัลสูงกว่าความเป็นจริง หรืออีกนัยหนึ่งบุคลากรมีความสามารถ
ทางดิจิทัลต่ำกว่าที่รับรู้หรือเข้าใจไปเอง สอดคล้องกับงานวิจัย ของ  Naumann (2012) ที่ได้ทำการศึกษา
เกี่ยวกับการประเมินตนเองของทักษะดิจิทัลและพบว่า ผู้ใช้มักจะประเมินความสามารถของตนเองสูงกว่าความ
เป็นจริง ซึ่งอาจส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ และ งานวิจัย ของ Hargittai  (2005) ที่ได้ศึกษา
เกี่ยวกับทักษะดิจิทัลและการประเมินตนเองของผู้ใช้งาน พบว่า ผู้คนมักจะประเมินความสามารถในการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีดิจิทัลของตนเองสูงกว่าความเป็นจริง จากการประเมินยากที่จะบอกว่าพนักงาน
ประเมินตนเองคลาดเคลื่อนหรือผู้บริหารประเมินคลาดเคลื่อน ทำให้ทราบว่าช่องว่างระหว่างการประเมิน 2 ฝั่ง 
จึงต้องมีการพัฒนาแบบทดสอบทักษะ ทางดิจิทัล เพื่อให้เห็นภาพได้ชัดว่าทักษะด้านไหนที่ควรได้รับการ
ปรับปรุง  
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 3) ความต้องการในการเพิ่มทักษะ (New skill) การยกระดับทักษะ (Up skill) และการปรับเปลี่ยน
ทักษะ (Re-skill) ของบุคลากร ในมุมมองของผู้บริหาร    พบว่า  ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความ
ต้องการพัฒนาทักษะในระดับมาก และเมื่อพิจารณาถึงทักษะที่ต้องการเรียนรู้ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็น
ในทิศทางเดียวกันว่า บุคลากรในภารกิจด้านอำนวยการส่วนใหญ่มีทักษะดิจิทัลพื้นฐานรวมถึงสามารถที่จะใช้
โปรแกรมพื้นฐานต่างๆ เช่น Microsoft Office ได้เป็นอย่างดี แต่ทักษะในระดับพื้นฐานอาจจะไม่เพียงพอกับ
การทำงาน จึงจำเป็นต้องอาศัยทักษะดิจิทัลที่สูงข ึ้น เช่น ยกระดับทักษะการใช้งานโปรแกรมพื้นฐาน , การใช้
โปรแกรมเฉพาะของแต่ละระบบงาน เช่น ระบบสารบรรณอิเล็กทรอนิกส์ , GFMIS, DPIS ให้เป็นระดับ 
Professional Skills, ทักษะการจัดการและวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ , ทักษะและเรียนรู ้การใช้ AI และ 
Machine Learning ,ทักษะในการใช้เครื่องมือและแพลตฟอร์มการทำงานร่วมกันแบบออนไลน์ เป็นต้น  ซึ่ง
สอดคล้องกับรายงานวิจัยของ OECD (Organization for Economic Co-operation and Development) 
(2016) เรื ่อง Skills for a Digital World ที่นำเสนอในการประชุมรัฐมนตรีว ่าด้วยเศรษฐกิจดิจิทัล โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อให้ข้อมูลและหลักฐานใหม่เกี่ยวกับผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อความต้องการทักษะ และ
นำเสนอแนวทางการพัฒนาทักษะที่เหมาะสมกับเศรษฐกิจดิจิทัล โดยแนะนำให้มีการฝึกอบรมที่เน้นไปที่ทักษะ
เฉพาะที่จำเป็นสำหรับการทำงานในแต่ละสาขา เช่น การเขียนโปรแกรม การวิเคราะห์ข้อมูล และการจัดการ
เครือข่าย ฯลฯ นอกจากนี้ ผู้บริหารของสถาบันและหัวหน้ากลุ่มงานต่างๆ มีความเห็นเพิ่มเติมว่า เพ่ือการทำงาน
ในอนาคตที่มุ่งให้สถาบันโรคผิวหนังเป็นองค์การที่มีสมรรถนะสูง ตามแผนปฏิบัติราชการ เรื่อง DMS High 
Performance Organization นอกเหนือจากทักษะด้านดิจิทัลแล้ว บุคลากรในภารกิจด้านอำนวยการ ควร
เพ่ิมเติมใน ทักษะด้านภาษาอังกฤษ ทักษะความเข้าใจในกฎหมายและระเบียบที่เกี่ยวข้องกับการทำงาน ทักษะ
การคิดเชิงสร้างสรรค์ในการปรับปรุงกระบวนการทำงาน  ทักษะด้านการคิดอย่างเป็นระบบ  ทักษะการจัดการ
ความเปลี่ยนแปลง  เป็นต้น 
 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
          นโยบายการกำหนดให้การอบรมด้านทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นหนึ่งในตัวชี้วัดรายบุคคล   
ที่กรมการแพทย์ดำเนินการมาอย่างต่อเนื่อง เป็นแนวทางที่ดีที่หน่วยงานภาครัฐหรือองค์กรอื่น ๆ สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มศักยภาพของบุคลากรได้อย่างมีประสิทธิภาพ  และผลที่ได้จากกรอบแนวทางการพัฒนา
ทักษะบุคลากรในด้านการเพ่ิมทักษะใหม่ (New skill) การยกระดับทักษะ (Up-skill) และการปรับเปลี่ยนทักษะ 
(Re-skill) ในกลุ่มบุคลากรภารกิจด้านอำนวยการ สถาบันโรคผิวหนัง ทั้งในระยะสั้นที่เน้นทักษะที่สามารถ
นำไปใช้ได้ทันทีและเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงาน และระยะยาวที่เน้นการพัฒนาทักษะที่ต้องใช้เวลาและการ
ฝึกฝนต่อเนื่อง ตามแนวคิดการพัฒนาบุคลากร 70:20:10 และแบบ Hybrid ในระดับ ผู้บริหารสถาบัน ระดับ
หัวหน้ากลุ่มงาน และระดับผู้ปฏิบัติงาน สามารถนำมาปรับใช้ ต่อยอดในการพัฒนาทักษะในลักษณะ Focus 
Small Group ได้  เพื่อให้การวางแผนพัฒนาทั้งระยะสั้นและระยะยาวนี้จะช่วยให้การพัฒนาทักษะด้านดิจิทัล
และทักษะอื่นๆ ในทุกระดับขององค์กรดำเนินไปอย่างเป็นระบบและสอดคล้องกับความต้องการทั้งในปัจจุบัน
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และอนาคตขององค์กร จากการศึกษาสามารถนำไปสู่การออกแบบและกำหนดแนวทางในการพัฒนาทักษะที่
เหมาะสมของบุคลากรในภารกิจด้านอำนวยการ สถาบันโรคผิวหนังให้สูงขึ้นได้ ตามแผนภาพ ดังต่อไปนี้ 
 
Future Skill Development Categorized by 
Up-skill, Re-skill, New-skill 
Up-skill 
(Enhancing Existing Skills) 
-Microsoft Word, Excel, PowerPoint 
-Electronic document systems (GFMIS, DPIS) 
-English skills for global communication 
-Legal and regulatory knowledge 
-Canva for content creation 
Re-skill 
(Learning New Skills for Tech Changes) 
- Online collaboration tools (Microsoft 
Teams, Google Workspace) 
-Al and Machine Learning 
-Big Data Management 
-Lean Process improvement 
New skill 
(Developing Skills for the Future) 
-Systematic Thinking 
-Change Management 
-Simple scripting (Python, PowerShell) 

 

ภาพที่ 2  กรอบแนวทางการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของบุคลากรภารกิจด้านอำนวยการ  สถาบันโรคผิวหนัง 
ตามแนวคิดการพัฒนาบุคลากร 70:20:10 และแบบ Hybrid 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

70:20:10 Learning Model 

70% On-the-Job Training:  

Excel, Canva, Collaboration Tools 

20% Knowledge sharing:  

AI, Lean Process, Big Data 

10% Formal learning: 

Machine Learning, Systematic 

Thinking 

Hybrid Learning Approach 

Online:  

Udemy, Coursera (AI, Python) 

Offline:  

Real work application (Excel, Canva, 

GFMIS) 
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ตารางท่ี 3  แผนการฝึกอบรมระยะสั้นของบุคลากรภารกิจด้านอำนวยการ สถาบันโรคผิวหนัง 
การฝึกอบรมระยะสั้น: เน้นการพัฒนาทักษะที่สามารถน าไปใช้ได้ทันทีในงานและการปรับตัว 

หัวข้อ ระยะเวลา รูปแบบ เป้าหมาย 
Up-skill    
Microsoft Word, Excel, PowerPoint 1-2 

สัปดาห์ 
การอบรมเชิง
ปฏิบัติการ พร้อม
กรณีศึกษา 

เชี่ยวชาญระดับกลางถึงสูงเพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพในการ
ทำงาน  

โปรแกรมสำเร็จรูปเฉพาะของแต่ละกลุ่มงาน 
เช่น GFMIS, DPIS, e-claim, FDH,  
D pension, ระบบเอกสารอิเล็กทรอนิกส์,   
HROPS, ป ร ะ เ ม ิ น ผ ล ก า ร ท ด ล อ ง ง า น , 
ประเมินผลงาน, กองทุนสนับสนุนวิชาการ , 
การบริหารงบประมาณ ฯลฯ 

2-4 
สัปดาห์ 

การสาธิตระบบและ
ฝึกปฏิบัติจริง 

ใช้ระบบได้อย่างมี
ประสิทธิภาพในงานประจำวัน 

ทักษะภาษาอังกฤษสำหรับการสื่อสารระดับ
สากล 

ต ่อ เน ื ่ อ ง 
( ส ัปดาห ์
ละครั้ง) 

ฝึกพูด ฟัง และเขียน 
ผ่านออนไลน์หรือการ
อบรม 

พัฒนาความคล่องตัวในการ
ทำงานร่วมกับต่างชาติ 

Re-skill    
เครื่องมือการทำงานร่วมกันออนไลน์  
Microsoft Teams, Google Workspace 

1-2 
สัปดาห์ 

ฝ ึกปฏ ิบ ัต ิผ ่ านการ
ทำงานร่วมกับทีม 

ทำงานร่วมกันบนแพลตฟอร์ม
เหล่านี้อย่างคล่องแคล่ว 

New Skill    
Systematic Thinking 1 สัปดาห์ กรณีศ ึกษาและการ

แก้ปัญหา 
พัฒนาทักษะการคิดเชิง
โครงสร้างเพื่อแก้ปัญหา
ซับซ้อน 

การเขียนสคริปต์ง่าย ๆ  
Python, PowerShell 

2 สัปดาห์ การฝ ึกอบรมเข ียน
โค้ดเบื้องต้น 

เรียนรู้เพื่อใช้ในงานประจำ 

การฝึกอบรมระยะยาว: เน้นการพัฒนาทักษะต่อเนื่องเพ่ือเตรียมความพร้อมในอนาคต 
หัวข้อ ระยะเวลา รูปแบบ เป้าหมาย 

Up-skill    
ความรู้ด้านกฎหมายและระเบียบข้อบังคับที่
เกี ่ยวข้องกับกลุ ่มงานนั ้น ๆ เช่น พรบ.การ
บร ิหารงบประมาณ , พรบ.พัสดุ , พรบ.การ
บริหารงานบุคคล, พรบ.ข้อมูลข่าวสาร ฯลฯ 

6-12 
เดือน 
(ต่อเนื่อง) 

Hybrid Model: 
Online, Course การ
อบรม, พี่เล้ียง, 
ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
ฯลฯ  

เชี่ยวชาญในกฎหมายท่ี
เกี่ยวข้องกับการทำงาน
ประจำวัน 

Canva สำหรับการสร้างคอนเทนต์ 1-3 เดือน การทำโปรเจคและฝึก
ปฏิบัติจริง 

เชี่ยวชาญการในการออกแบบ
เบื้องต้นและข้ันสูงเพื่อ
สร้างสรรค์คอนเทนต์ 
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หัวข้อ ระยะเวลา รูปแบบ เป้าหมาย 
Re-skill      
AI และ Machine Learning 6-12 เดือน  สามารถเข้าใจพ้ืนฐานและการ

นำไปประยุกต์ใช้ใน
กระบวนการทำงาน 

การจัดการ Big Data 6 เดือน การฝึกอบรมและฝึก
ปฏิบัติ 

จัดการและวิเคราะห์ข้อมูล
ขนาดใหญ่เพื่อการตัดสินใจ 

Lean Process Improvement 3-6 เดือน การอบรมเชิงปฏิบัติ
และการทำโปรเจคเพ่ือ
ปรับปรุงกระบวนการ 

เพิ่มประสิทธิภาพกระบวนการ
ในองค์กร 

New Skill    
การบริหารการเปลี่ยนแปลง 6 เดือน การฝึกอบรม และการ

เรียนรู้ผ่านการจำลอง
สถานการณ์ 

เตรียมตัวในการนำการ
เปล่ียนแปลงในองค์กร 
 

 
ข้อจ ากัดในงานวิจัย 
1) ข้อจำกัดด้านอคติจากการประเมินตนเอง (Self-assessment Bias) เนื่องจากใช้เครื่องมือแบบ

ประเมินตนเองเป็นหลัก อาจส่งผลให้เกิดอคติทางสังคม (Social Desirability Bias) กล่าวคือ ผู้ตอบอาจมี
แนวโน้มที่จะให้คำตอบในเชิงบวกหรือเป็นที่ยอมรับในสังคม มากกว่าการสะท้อนระดับทักษะที่แท้จริง ซึ่งอาจ
กระทบต่อความแม่นยำของผลการประเมิน 

2) ข้อจำกัดด้านการทั ่วไปผลการศึกษา (Generalizability) ผลการศึกษานี ้อ้างอิงจากกลุ ่ม
ตัวอย่างที่เป็นบุคลากรภารกิจด้านอำนวยการในสถาบันโรคผิวหนังแห่งเดียว ซึ่งมีลักษณะเฉพาะด้านภารกิจ 
โครงสร้าง และบริบทการทำงาน จึงอาจไม่สามารถนำผลการศึกษาไปสรุปหรือประยุกต์ใช้กับหน่วยงานภาครัฐ
อ่ืน ๆ ได้โดยตรง 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
ควรมีการวิจัยเพิ่มเติมเพื่อหาทักษะที่จำเป็นในอนาคต (Future Skills) และควรมีการศึกษา

ต่อเนื่องด้วยการนำผลการประเมินตนเองผ่านการทดสอบทักษะดิจิทัลในระบบประเมินทักษะสำหรับข้าราชการ
และบุคลากรภาครัฐของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) สำนักงาน ก.พ. และสำนักงานพ ัฒนารัฐบาล
ดิจิทัล (องค์การมหาชน) ซึ่งครอบคลุมทั้ง 5 องค์ประกอบ และครบทั้ง 5 มิติการเรียนรู้ใน 7 กลุ่มทักษะ มาเป็น
กรอบแนวคิดในการวิจัยเพิ่มเติม และขยายกลุ่มเป้าหมายไปยังบุคลากรทุกภาคส่วนของสถาบันจะช่วยให้
สามารถสร้างภาพรวมในการพัฒนาทักษะได้ครอบคลุมและลึกซึ้งยิ่งข้ึน 
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