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สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาระบบการจัดการทรัพยากรการเรียนรูอัจฉริยะเพ่ือสนับสนุนการ

เรียนรูออนไลนแบบเปด และการเรียนรูตลอดชีวิต  

 

วิธีดำเนินการวิจัย  

ในการวิจัยนี้ ผูวิจัยแบงออกเปน 3 ข้ันตอน ดังนี ้ 

1. การศึกษาสภาพและปญหา ความตองการ และแนวทางการพัฒนาระบบการจัดการ

ทรัพยากรการเรียนรูอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการเรียนรูออนไลนแบบเปด และการเรียนรูตลอดชีวิต 

ดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกับ ผู สอนในระบบออนไลน ผู ดูแลระบบออนไลน นักศึกษาและ

ผูเชี่ยวชาญ รวมจำนวน 37 คน โดยใชแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง ในประเด็นท่ีเก่ียวกับสภาพการ

เรียนการสอนออนไลน ปญหาและความตองการในการพัฒนาระบบทรัพยากรการเรียนรู จากนั้น

ดำเนินการวิเคราะหขอมูลโดยการวิเคราะหเนื้อหา 

2. การออกแบบและพัฒนาระบบการจัดการทรัพยากรการเรียนรูอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการ

เรียนรูในระบบเปด และการเรียนรูตลอดชีวิต โดยนำขอมูลจากการสัมภาษณมาสรางตนแบบระบบ

การจัดการทรัพยากรการเรียนรูอัจฉริยะ ซ่ึงประกอบดวย สวนความสามารถในการทำงาน หนาท่ีการ

ทำงานของระบบ การออกแบบ จากนั ้นนำไปใชผู เชี ่ยวชาญ จำนวน 15 คน ประเมินคุณภาพ              

ระบบฯ โดยใชแบบประเมินคุณภาพ เปนมาตรประมาณคา 5 ระดับ  วิเคราะหขอมูลจากการนำ

คะแนนที่ไดจากการเก็บรวบรวมขอมูลมาคำนวณหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และนำมา

ปรับปรุงแกไขใหมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน 

3. การศึกษาผลการใชระบบการจัดการทรัพยากรการเรียนรูอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการเรียนรู

ในระบบเปดและการเรียนรูตลอดชีวิต ในขั้นตอนของการทดลองใชเปนแบบวิจัยเชิงทดลองขั ้นตน 

(Pre-Experimental Design) โดยมีแผนแบบการวิจัยเปนแบบกลุมเดียวมีการทดสอบกอนเรียนและ

ทดสอบหลังเรียน (One Group Pretest and Posttest Design)  กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยฃธรรมาธิราช จำนวน 65 คน Universitas Terbuka จำนวน 28 คน  และ 

Hanoi Open University จำนวน 30 คน  โดยการเขารวมการวิจัยดังกลาวเปนไปตามความสมคัรใจ 

ระหวางการเรียนมีการทำแบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรมการเรียน การประเมินหลังเรียน และ

สอบถามความพึงพอใจ จากนั้นนำคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนที่ไดมาเปรียบเทียบคะแนน โดยใช

คาสถิติ t-test ในการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน วิเคราะห
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ความพึงพอใจ โดยใชคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และวิเคราะหคาขนาดอิทธิพล (Effect 

Size) จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

สรุปผลการวิจัย  

1. การวิเคราะหสภาพและปญหา ความตองการและแนวทางการเรียนการสอนออนไลนโดย

ใชระบบการจัดการทรัพยากรการเรียนรูแบบเปดโดยการสัมภาษณ พบวา  

สภาพและปญหาการใชแหลงทรัพยากรการเรียนรูมีปริมาณมาก ผูใชจำเปนตองคัดกรองและ

เลือกใชแหลงท่ีนาเชื่อถือดวยตนเอง อีกท้ังบางแหลงมีขอมูลท่ีลาสมัย ไมมีการปรับปรุงใหทันสมัย การ

เขาถึงแหลงทรัพยากรการเรียนรูบางแหลงตองเสียคาใชจายเพื่อใหไดขอมูลที่ครบถวน หรือไดเพียง

ขอมูลเพียงบางสวน  

ในสวนของความตองการ พบวา ควรเปนระบบที่ไมเสียคาใชจาย โดยไมจำกัดสิทธิ์ในการ

เขาถึงขอมูล อีกทั้งควรเปนระบบที่ใชงานงาย รองรับอุปกรณที่หลากหลาย สามารถคัดกรองขอมูล

จากแหลงอางอิงท่ีนาเชื่อถือใหผูใชไดระดับหนึ่ง มีการปรับปรุงเนื้อหาใหทันสมัยอยูเสมอ  และมีระบบ

การวิเคราะหขอมูลเพ่ือนำขอมูลมาใชประโยชนในการพัฒนาระบบตอไป  

แนวทางการพัฒนาระบบควรเปนระบบท่ีมีการสืบคนไดงาย รวดเร็ว โดยใชการกำหนดคำคน

ท่ีหลากหลาย การแสดงผลท่ีหลากหลาย เชน ไฟล ขอความ ภาพ คลิปวิดีโอ คลิปเสียง เปนตน อีกท้ัง

คลังความรูควรมีการปรับปรุงเนื้อหาใหทันสมัยอยูเสมอ หรือแนะนำขอมูลที่นาสนใจใหกับผูใชแบบ

อัตโนมัติ รวมถึงการจัดลำดับเนื้อหายอดนิยมหรือเนื้อหาใหม มีการคัดกรองเนื้อหาท่ีนาเชื่อถือ รวมถึง

เนื้อหาที่ไมละเมิดลิขสิทธิ์ และมีการทำนายความตองการของผูใชเพิ่มเติมหรือเนื้อหาที่เกี่ยวของ  

ระบบมีการแสดงประวัติการสืบคน  มีการจัดเก็บแหลงขอมูลในลักษณะของแฟมขอมูลสวนตัวท่ี

สามารถเรียกใชงานไดงาย สามารถเรียงลำดับแฟมขอมูลไดดวยตนเอง โดยคำนึงถึงความปลอดภัย

ของขอมูลสวนตัวของผูใช  สามารถกระจายแบงปนขอมูลไปยังแพลตฟอรมอ่ืนๆ ไดสะดวก 

2. ผลการออกแบบและพัฒนาระบบการจัดการทรัพยากรการเรียนรูอัจฉริยะเพื่อสนับสนุน

การเรียนรูในระบบเปด และการเรียนรูตลอดชีวิต แนวคิดการพัฒนา STOU SmartLearnX  อาศัย

ฐานความคิดจากเครื่องมือที่สอดรับกับประสบการณของผูใชหรือผูสอน (User Experience) ในยุค

ดิจิทัล เปนสำคัญ ผลการออกแบบระบบ ประกอบดวย 5 สวนสำคัญ ไดแก  1) เขาใช (Sign in) 

ระบบการจัดการท่ีรองรับอุปกรณท่ีหลากหลายสามารถแสดงผลผานสมารตโฟนและอุปกรณเคลื่อนท่ี

ไดอยางมีประสิทธิภาพ ไมวาที่ไหนหรือบนอุปกรณใดก็สามารถเขาถึงขอมูลไดเพียงแคเชื ่อมตอ

อินเทอรเน็ต ใชงานงาย 2) เขาถึง (Access) เขาถึงขอมูลอยางเปนระบบไดมากขึ้น ผานระบบริหาร

จัดการความรูที่จะชวยสืบคนจากประเด็นที่ผูใชสนใจแลวดึงขอมูลที่สอดคลองกับประเด็นดังกลาวมา

แสดงผล โดยผูใชสามารถกำหนดรูปแบบขอมูลที่ตรงกับความตองการ ทั้งในรูปแบบของเว็บไซต 



65 

 

รูปภาพ วิดีโอ ดูตัวอยางไดทันทีในหนาแรกของระบบ โดยไมเสียคาใชจาย 3) จัดการ (Manage) 

ระบบจะสามารถนำเสนอและแบงปนขอมูลในรูปแบบหลากหลายทรัพยากรเพื่อการเรียนรูภายใน

หนาเดียว (One-page learning resources) 4) จัดเก็บ (Collect) ผูใชงานสามารถเลือกจัดเก็บ

เนื้อหาท่ีตนเองสนใจ โดยสรางข้ึนไวในคลังขอมูล (Categories) ท่ีสามารถจัดเปนหมวดหมูในลักษณะ

ของแฟมขอมูลสวนตัวที่สามารถเรียกใชงานไดงาย 5) สงตอ (Deliver) ผูใชสามารถแบงปนเนื้อหา

ขอมูลความรูใหทุกคนเขาถึงแหลงเรียนรูแบบเปดที่บริหารจัดการอยางเปนระบบ ซึ่งจากการพัฒนา

ระบบนำไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพระบบ  จำนวน 15 คน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับมาก

ที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.60 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .61 เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา 

ความสามารถในการจัดเก็บขอมูล และความสามารถในการแสดงผล มีคาเฉลี่ยสูงสุด โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 4.87 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .35 รองลงมา คือ การออกแบบสอดคลองกับรูปแบบ

การเรียนรูของผูเรียนแตละคน และความเหมาะสมการใชสัญลักษณหรือภาพในการสื่อความหมาย มี

คาเฉลี่ยเทากับ 4.80 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .41 

3. ผลการศึกษาผลการใชระบบการจัดการทรัพยากรการเรียนรูอัจฉริยะ 

 3.1 ผลการเปร ียบเท ียบคะแนนก อนเร ียนและหล ังเร ียนในภาพรวมท้ัง  

3 มหาวิทยาลัย คะแนนหลังเรียน (คาเฉลี่ย เทากับ 11.19 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.68) มีคา

สูงกวาคะแนนกอนเรียน (คาเฉลี่ย เทากับ 5.84 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.80) อยางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3.2 ผลการประเมินความพึงพอใจที ่มีตอระบบการจัดการทรัพยากรการเรียนรู

อัจฉริยะในภาพรวม พบวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (คาเฉลี่ยเทากับ 4.27 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เทากับ .68) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา  ขอความและภาพสื่อความหมายไดชัดเจนและ

เขาใจงาย มีคาเฉลี่ยสูงสุด   (คาเฉลี่ยเทากับ 4.56 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ .64) รองลงมา คือ  

ความสามารถในการแบงปนขอมูลของระบบ (คาเฉลี่ยเทากับ 4.37 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 

.67) และการนำเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ  (คาเฉลี่ยเทากับ 4.28 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 

.66) ตามลำดับ 

3.3 การวิเคราะหคาขนาดอิทธิพล (Effect Size) จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผล

การคำนวณคาขนาดอิทธิพลของคะแนนในภาพรวมพบวามีคาเทากับ 2.97 เมื ่อจำแนกตาม

มหาวิทยาลัย พบวา คาขนาดอิทธิพลของคะแนนความรู HOU มีคาสูงที่สุด (3.59) รองลงมาคือ 

STOU และ UT  (2.93 และ 2.88 ตามลำดับ) 
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อภิปรายผล  

ในการพัฒนาระบบการจดัการทรัพยากรการเรียนรูอัจฉริยะเพ่ือสนับสนุนการเรียนรูออนไลน

แบบเปด และการเรียนรูตลอดชีวิต  ผูวิจัยขออภิปรายในสวนท่ีเปนประเด็นสำคัญ ดังนี้ 

1. การวิเคราะหสภาพและปญหา ความตองการของการเรียนการสอนออนไลนโดยใชระบบ

การจัดการทรัพยากรการเรียนรู พบวา ผูใชมีความตองการใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือเพื่อใหเกิดการ

เรียนรูซ่ึงคนหาความรู แบงปนความรูและประสบการณตาง ๆ จนกลายเปนแหลงขอมูลสำคัญสำหรับ

ผูบริโภคในยุคปจจุบัน ทั้งนี้อาจเพราะวา เทคโนโลยีทำใหลดชองวางทางการศึกษาที่ใครๆ ก็สามารถ

เรียนรู ถายทอดและแบงปนเรื่องราวความรูตางๆ แบบออนไลนได ดังที่ Nascimbeni & Burgos 

(2019) Murray (2013) กลาววา แหลงทรัพยากรการเรียนรูแบบเปดนำเอาแนวคิดการเชื่อมโยงมาใช

ในการออกแบบการเรียนบนหลักการที ่ว า ความรู ในโลกใบนี ้มีอยู มากมายกระจายอยูบนแหลง

ทรัพยากรการเรียนรูตางๆ ความรูท่ีเปนหมวดหมู โดยเกิดข้ึนจากการเชื่อมโยงความรูตางๆ เขาดวยกัน

ผานการมีปฏิสัมพันธกอใหเกิดองคความรูที่ผูเรียนสามารถนำไปประยุกตใชในชีวิตประจำวัน อีกท้ัง 

กนิฐา แสงกระจาง และณมน จีรังสุวรรณ (2560) กลาววา คลังขอมูลดานการศึกษาแบบเปด เปน

ระบบการเรียนรูดานการศึกษาหรือแหลงคนควางานวิจัย โดยขอมูลอยูบนดิจิทัลในประเภทของสื่อ

ตางๆ เพื่อเขาถึงไดอยางสะดวกรวดเร็ว และสรางความเทาเทียมในการเขาถึงแหลงขอมูลดาน

การศึกษา  แตสวนใหญตองหาจากแหลงขอมูลดวยตนเอง อีกท้ังแหลงขอมูลสวนใหญมาจาก

ตางประเทศ ดังที่ ทัศนาพร กันพรหม และมธุรส จงชัยกิจ (2561) กลาววา สื่อทรัพยากรการศึกษา

แบบเปดสวนใหญ  ยังคงมีแหลงท่ีมาจากตางประเทศและใชภาษาอังกฤษในการนำเสนอ การหาสื่อใน

เนื้อหาใหสอดคลองกับความตองการจึงยังเปนปญหาอยู โดยเฉพาะการจัดหาแหลงทรัพยากรที ่มี

สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนสของไทย พบวายังคงมีจำนวนนอยมากเมื่อเทียบกับเว็บไซตทั่วไป 

โดยที่สวนใหญยังเปนสื่อตางประเทศอีกดวย นอกจากนี้ แหลงทรัพยากรการเรียนรูควรมีเครื่องมือ

ชวยในการแสวงหาหัวขอในการเรียนรูไดงาย ตรงตามความตองการ พรอมทั้งจัดเก็บและจัดการกับ

ประเด็นความรูเหลานั้นไดอยางเปนระบบ และสอดรับกับผลลัพธการเรียนรูคาดหวังไดดีกวาการใช

เวลาไปกับการเรียนแบบเดิมนานๆ โดยการออกแบบเรียบงาย ไมซับซอน เลือกใชสัญลักษณที่เปน

สากล เปนระบบท่ีสืบคน จัดเก็บเปนคลังความรู และแบงปนขอมูล/ความรูอยางเปนระบบและงายข้ึน 

2. การออกแบบและพัฒนาระบบการจัดการทรัพยากรการเรียนรูอัจฉริยะเพื่อสนับสนุนการ

เรียนรูในระบบเปด และการเรียนรูตลอดชีวิต ซึ่งมีผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด อาจ

เปนเพราะวา ผูวิจัยดำเนินการศึกษา วิเคราะห สังเคราะหขอมูล งานวิจัยที่เกี่ยวของ รวมทั้งการ

สัมภาษณผูที่มีสวนเกี่ยวของเพื่อนำมาพัฒนา ซึ่งในการออกแบบอาศัยฐานความคิดจากเครื่องมือท่ี

สอดรับกับประสบการณของผูใชหรือผูสอน (User Experience) ในยุคดิจิทัลเปนสำคัญ และระบบท่ี

พัฒนาข้ึนออกแบบใหรองรับพฤติกรรมผูใชท่ีเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็วและแตกตางกัน และสอดรับ
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กับผลลัพธการเรียนรูคาดหวังไดดีกวาการใชเวลาไปกับเรียนแบบเดิมนาน ๆ โดยการออกแบบเรียบ

งาย ไมซับซอน เลือกใชสัญลักษณท่ีเปนสากล เปนระบบท่ีสืบคน จัดเก็บเปนคลังความรู และแบงปน

ขอมูล/ความรูอยางเปนระบบและงายข้ึน ซ่ึงระบบประกอบดวย 5 สวนสำคัญ คือ 1) เขาใช (Sign in) 

รองรับอุปกรณที่หลากหลาย 2) เขาถึง (Access) เขาถึงขอมูลอยางเปนระบบไดมากขึ้นโดยไมเสีย

คาใชจาย 3) จัดการ (Manage) สามารถนำเสนอและแบงปนขอมูลในรูปแบบหลากหลายทรัพยากร

เพ่ือการเรียนรูภายในหนาเดียว  4) จัดเก็บ (Collect) สามารถเลือกจัดเก็บเนื้อหาท่ีตนเองสนใจ และ 

5) สงตอ (Deliver) สามารถแบงปนเนื้อหาขอมูลความรูใหทุกคนเขาถึงแหลงเรียนรูแบบเปด ดังท่ี 

กอบสุข คงมนัส (2561) กลาววา เครื่องมือดิจิทัลที่ทำงานผานอุปกรณพกพาแบบไรสายอยาง เครื่อง

คอมพิวเตอร แทบเล็ต หรือสมารตโฟน เปนเครื่องมือทรงอานุภาพในการแสวงหาความรูเพื ่อการ

พัฒนาตนเองทั้งดานความรู ทักษะ และความคิด ทัศนคติอยางตอเนื่องและยั่งยืนของผูเรียน อีกท้ัง

การเขาถึงท่ีผู ใชสามารถกำหนดรูปแบบขอมูลที่ตรงกับความตองการ ทั้งในรูปแบบของเว็บไซต 

รูปภาพ วิดีโอ ดูตัวอยางไดทันทีในหนาแรกของระบบ โดยไมเสียคาใชจาย สอดคลองกับ Wiley & 

Hilton (2018) นิตยา เปลงเจริญศิริชัย และทรงวุฒิ ศรีรัตนมงคล (2560) ที่กลาววา การใชแหลง

ทรัพยากรการเรียนรูแบบเปดสวนใหญจะไมมีคาใชจาย ซึ่งสวนใหญจัดทำโดยสถาบันการศึกษาตางๆ 

และผูใหทุนสนับสนุน โดยสามารถเลือกเรียนรูตามอัธยาศัยทำใหทุกคนมีโอกาสเขาถึงไดอยางเทา

เทียมกัน นอกจากนี้การนำเสนอและแบงปนขอมูลในรูปแบบหลากหลายทรัพยากร คัดกรองขอมูลท่ี

เก่ียวของกันและมีนาเชื่อถือตามความตองการดวยตัวผูใชเองท้ังในรูปแบบเว็บไซต รูปภาพ วิดีโอ ดังท่ี 

Kalim et al (2018) ใชงานบนแฟลตฟอรมแบบเปดท่ีปรับเหมาะกับผูเรียนระดับอุดมศึกษา ซ่ึงผูเรียน

สวนใหญเปนนักศึกษาที่เพ่ิงเขาศึกษา โดยระบบชวยในการคนหาเนื้อหาที่เกี่ยวของ โดยระบบจะ

คำนึงถึงขอกำหนดและความตองการของผูเรียนแตละคน ชวยเชื่อมโยงขอมูลตางๆ เก่ียวกับหลักสูตร

เพื่อประกอบการตัดสินใจในการเลือกวิชาใหเหมาะกับพฤติกรรมและความชอบของผูเรียนแตละคน 

ซ่ึงพบวา ระบบชวยแนะนำทำใหการตัดสินใจของผูเรียนงายข้ึน ตรงกับเปาหมายท่ีผูเรียนตองการ อีก

ทั้งการใชงานสามารถเลือกจัดเก็บเนื้อหาที่ตนเองสนใจ โดยสรางข้ึนไวในคลังขอมูล (Categories) ท่ี

สามารถจัดเปนหมวดหมูในลักษณะของแฟมขอมูลสวนตัวท่ีสามารถเรียกใชงานไดงายดวยตนเอง ดังท่ี 

กอบสุข คงมนัส (2561) กลาววา เครื่องมือที่มีลักษณะเปน เว็บไซตบริการออนไลนที่ทําการเก็บ

รวบรวมและแบงปนขาวสารหรือเนื้อหาที่นาสนใจอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต เครื่องมือนี้จะทําการ

ควบคุมเนื้อหาสําหรับนําเสนอแกผู ใชงานทําการรวบรวมขอมูล จัดการกับขอมูลเนื้อหา ขาวสาร 

หัวขอและประเด็นที่นาสนใจมาจัดเปนหมวดหมู บุคมารก  และสามารถแบงปนเนื้อหาขอมูลความรู

ใหทุกคนเขาถึงแหลงเรียนรูแบบเปดที่บริหารจัดการอยางเปนระบบ มีชองทางการเผยแพรและ

แบงปนความรูไปยังแพลตฟอรมอื่นๆ ที่หลากหลาย ไมวาจะเปนลิงก เครือขายสังคม หรืออีเมลเพ่ือ

สรางประสบการณการเรียนรูรวมกัน  
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3. ผลการศ ึกษาผลการใชระบบการจ ัดการทร ัพยากรการเร ียนร ู อ ัจฉร ิยะ จาก  

3 มหาวิทยาลัย ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา ผูเรียนทุกกลุมมีผลการเรียนท่ี

สูงขึ้น ทั้งนี้อาจเพราะวา ระบบที่พัฒนาขึ้น เปนระบบท่ีสืบคนขอมูลจากพฤติกรรมผูใชงาน สามารถ

เลือกใชงานไดดวยตนเอง และเขาถึงไดงาย การแสดงผลตางๆ มีรูปแบบที่หลากหลาย  ดังที่ Tlili et 

al (2019) กลาววา เครื่องมือทรัพยากรบนเวบไซตท่ีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ตควรมีลักษณะเว็บไซต

จัดเปนแหลงการเรียนรูออนไลนท่ีผูเรียนแตละบุคคลสามารถเลือกศึกษาเรียนรูดวยตัวเองเพ่ือสืบคนข

อมูล เขาถึงแหลง ขอมูล ศึกษาดวยตนเอง จัดการแหลงขอมูล นําเสนอและเผยแพรความรูของตนเอง

ออกมาสูสาธารณะได 

อีกทั้ง ยังพบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยเฉพาะในดานขอความและภาพ

สื ่อความหมายไดชัดเจนและเขาใจงายมีความพึงพอใจลำดับแรก ทั ้งนี ้อาจเปนเพราะ ระบบท่ี

พัฒนาขึ้นเลือกใชสัญลักษณที่เขาใจงาย เปนสากล เนนการออกแบบที่เรียบงาย ชัดเจน จึงทำให

ผูเรียนสามารถใชระบบไดงาย ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Alicia et al (2020) ทำการสงเสริม

การศึกษาแบบเปดโดยใชเทคโนโลยีขั้นสูงสำหรับการสอนแบบเปด พบวา เทคโนโลยีดิจิทัลทำใหการ

เรียนรูเขาถึงไดงาย ทำใหผูเรียนเกิดทักษะความชำนาญในการใชเทคโนโลยีมากขึ้น ซึ่งเปนแรงจูงใจ

สำคัญในการเขาถึงแหลงขอมูลดวยตนเอง และการปรับแตงวิธีการสอนหรือกิจกรรมท่ีหลากหลายเขา

กับบริบทการเรียนรู ซ่ึงเปนความทาทายของผูสอนท่ีจะขยายการเขาถึงการเรียนรูของผูเรียน ปรับปรุง

คุณภาพทรัพยากรการเรียนรู เพ่ิมแรงจูงใจ เพ่ิมการมีสวนรวม ประเมินผูเรียนท่ีเปนประโยชนสำหรับ

อาชีพในอนาคต และเพ่ิมศักยภาพการเรียนรูออนไลนของผูเรียนไดอีกดวย 

นอกจากนี้ เมื่อพิจารณาถึงคาขนาดอิทธิพล (Effect Size) ในภาพรวมพบวามีคาเทากับ 

2.97 (STOU เทากับ (2.93, UT เทากับ 2.88 และ  HOU เทากับ 3.59) จากคะแนนท่ีใกลเคียงกันใน

ทุกกลุมแสดงใหเห็นวา ระบบท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมกับผูเรียนทำใหผูเรียนสามารถประสบ

ความสำเร็จจากการเรียนไดใกลเคียงกัน ทั้งนี้อาจเพราะวา ผูวิจัยไดออกแบบระบบการจัดการ

ทรัพยากรการเรียนรู ที ่สามารถใชไดทุกเพศทุกวัย เขาถึงไดงายและคำนึงถึงความตองการของ

กลุมเปาหมายเปนสำคัญ ดังท่ี Tang (2021)  กลาววา การพัฒนาแหลงทรัพยากรการเรียนรูใน

ระดับอุดมศึกษาถูกจำกัดดานการเขาถึงทรัพยากรและการสนับสนุนอยางจำกัด การพัฒนา

แหลงขอมูลใหเขาถึงไดงาย สามารถใหเนื้อหาที่ไมเสียคาใชจายที่ใกลเคียงกับเนื้อหาในหนังสือเชิง

พาณิชยแกผูใชงานชวยใหผูชสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ   
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ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะในการนำไปใช  

1.1 ในการนำระบบไปใช ผู สอนควรแนะนำวิธีการเลือกเวบไซต ที่นาเชื ่อถือได การ

อางอิงภาพและคลิปวิดีโอท่ีนำมาใชประกอบกิจกรรม  เพ่ือปองกันปญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ท่ีอาจเกิด

ข้ึนกับผูเรียน 

1.2 เพื่อเปนการสงเสริมสภาพแวดลอมการเรียนรูและอำนวยความสะดวกใหกับผูเรียน 

ผูสอนควรมีการจัดทำเนื้อหาในลักษณะ Nanolearning เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดงายขึ้นและ

สอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนในยุคดิจิทัล 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

2.1 ขยายกลุมตัวอยางไมไดจำกัดเฉพาะนักศึกษา เพ่ือพัฒนาระบบการจัดการทรัพยากร

การเรียนรูอัจฉริยะสำหรับดานอ่ืนๆ ตอไป เพ่ือใหสอดคลองกับการเรียนรูตลอดชีวิต 

2.2 การประยุกตใชรวมกับเทคโนโลยีใหมๆ ที่ผูใชงานนิยมใช เพื่อใหสอดคลองกับความ

ตองการของผูใชงาน และปฏิสัมพันธแบบสองทางกับผูใชงาน จะทำใหผูใชงานสามารถเรียนรูไดเร็วข้ึน 

โดยไมตองปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู และจะทำใหเขาถึงผูใชงานไดงายข้ึน   

2.3 พัฒนาระบบใหมีการทำงานหลากหลายขึ้น เชน การเพิ่มตัวกรองตามระดับสัญญา

อนุญาต (Creative commons) ของเนื้อหา เปนตน เพื่อเปนการอำนวยความสะดวกและสามารถ

เลือกใชไดตรงกับความตองการของผูใชงาน 

2.4 พัฒนาการทำงานของระบบใหสามารถจัดคอรสเพื่อการเรียนรูโดยอัตโนมัติ จะชวย

อำนวยความสะดวกใหกับผูสอนและผูใชงานไดงายข้ึน 


