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บทคัดย่อ  
      มัลติมีเดียนาโนเลิร์นนิง (Multimedia Nano Learning) ถือเป็นกลยุทธ์ที่ก าลังได้รับความนิยมการพัฒนาบุคลากรจาก
องค์กรชั้นน า เพราะเป็นลักษณะหน่วยการเรียนรู้ขนาดเล็ก ผู้เรียนง่ายต่อการเข้าถึงโดยไม่จ ากัดทั้งช่วงเวลาสถานที่ งานวิจัยนี้
จึงมุ่งน ากลยุทธ์ดังกล่าวมาพัฒนาสื่อมัลติมีเดียนาโนเลิร์นนิงเพื่อส่งเสริมความรู้ด้านผลิตภัณฑ์สินเชื่อของพนักงานธนาคารเพื่อ
การเกษตรและสหกรณ์การเกษตร พร้อมทั้งเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนจากสื่อดังกล่าว และเปิดให้
เรียนรู้อย่างอิสระผ่านบทเรียนนาโนเลิร์นนิงบนแพลตฟอร์ม Line Official Application ซึ่งเป็นไปตามลักษณะ Learn Fast, 
Learn Well, and Learn all the Time. ตลอดจนเก็บข้อมูลโดยใช้แบบแบบทดสอบความรู้ด้านผลิตภัณฑ์สินเช่ือก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยแบบทดสอบคู่ขนาน ผลการวิจัย พบว่า สื่อมัลติมีเดียนาโนเลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตาม
เกณฑ์มาตรฐานที่ยอมรับได้ (E187/E296) และความรู้ด้านสินเช่ือของพนักงานหลังเรียน (X̅=7.80, S.D. 3.66) มีคะแนนเฉลี่ย
สูงขึ้นก่อนเรียน (X̅=5.30, S.D. 1.54) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
ค าส าคัญ: มัลตมิีเดยีนาโนเลิร์นนงิ, ความรู้ด้านผลติภณัฑ์สินเชื่อ 
 
Abstract 
      A technique of training employees from top companies called nano- learning is becoming and more 
popular. As a result of the tiny unit and access to learners is unrestricted by time or location. This research 
aims to bring this strategy to develop multimedia nano-learning to enhance knowledge of credit loan for 
employees of the Bank for Agriculture and Agricultural Cooperatives. As well as comparing before and after 
learning results. And accessible for individual study via Line Official Application platform which relates to 
the traits of learn fast, learn well, and learn all the time. Furthermore, a parallel test is used to gather data. 
The findings showed that the developed of multimedia nano learning’ effectiveness meets the accepted 
standards (E187/E296). And employees scored higher after learning than they had previously were statistically 
significant at the .05 level. 
 
Keywords: Multimedia Nano Learning, Knowledge of Credit Products 
 

1.  บทน า 
      จากข้อมูลระบบรับฟังเสียงของลูกค้า (Voice of Consumer System: VOC) ของธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์
การเกษตร (ธ.ก.ส.) ในปี 2564 พบว่ามีการร้องเรียนด้านการให้ข้อมูลผลิตภัณฑ์ที่คลาดเคลื่อนไม่ตรงกับหลักเกณฑ์จริงของ
ธนาคาร คิดเป็นร้อยละ 47 ซึ่งอยู่ในระดับสูงและเป็นปัญหาที่มีผลต่อภาพลักษณ์ธนาคารโดยตรง [1] ธนาคารจึงมีแนวคิดใน
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การใช้นาโนเลิร์นนิง (Nano Learning) ส่งเสริมความรู้ด้านผลิตภัณฑ์สินเช่ือ เพื่อให้พนักงานมีความรู้ความเข้าใจในผลิตภัณฑ์
ของธนาคาร ตลอดจนสามารถน าเสนอข้อมูลผลิตภัณฑ์ ได้อย่างถูกต้องสอดคล้องกับความต้องการของลูกค้าผู้ใช้บริการ โดย
ลักษณะการเรียนในรูปแบบนาโนเลิร์นนิงเป็นแนวทางหนึ่งที่ได้รับความสนใจและสอดคล้องกับสภาพสังคมในปัจจุบันที่เน้น
ความเร่งรีบ ส่งผลให้ประสิทธิภาพในการสนใจและจดจ่อต่อการรับรู้ของบุคคลสั้นลง สอดคล้องกับผลการวิจัยด้าน
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ที่ระบุว่าปัจจุบันประสิทธิภาพการเรียนรู้สูงที่สุดจะอยู่ในช่วงเวลา 3- 5 นาทีแรก และค่อย ๆ ลดลง
อย่างต่อเนื่องหลังจากผ่านไป 15 นาที และส าหรับการเรียนรู้ผ่านวิดีโอ ผู้เรียนจะตื่นตัวเพื่อการประมวลผลข้อมูลประมาณสาม
นาทีแรก และจะค่อย ๆ ลดลงหากเนื้อหาในวีดีโอไม่มีแรงกระตุ้นท าให้ผู้เรียนสนใจ[2] [3] [4] [5] [6] และในปัจจุบันมีการ
เปลี่ยนแปลงไปสู่ลักษณะแคปซูลนาโนการเรียนรู้ (Nano learning Capsules) ที่ความสนใจจดจ่อลดเหลือประมาณไม่เกิน 3 
นาที เพียงเท่านั้น [6] [7]  

การเรียนรู้ในลักษณะข้างต้นจึงเป็นรูปแบบหนึ่งที่เหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการอบรมพัฒนาบุคลากรของธนาคารที่มีการ
แข่งขันทางธุรกิจสูง สามารถสอดแทรกความรูร้ะหว่างการปฏบิัติงานท่ีเป็นลกัษณะ Learn Fast, Learn Well, and Learn all 
the Time อันเป็นกลยุทธ์การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ยุคใหม่ ที่มุ่งเข้าสู่การเปลี่ยนแปลงการขับเคลื่อนโดยใช้แพลตฟอรม์ดจิทิลั 
(digital transformation) เข้ามาช่วยด าเนินการเพื่อให้การเปลี่ยนแปลงในระดับบุคคลจนเกิดเป็นนิเวศการเรียนรู้ในระดับ
องค์กร อันจะน าไปสู่การสร้างมูลค่าเพิ่มและบรรลุวัตถุประสงค์ตามวิสัยทัศน์พันธกิจต่อไป   

 

2. วัตถุประสงค์ 
2.1  เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมเีดียนาโนเลิร์นนิงเพื่อส่งเสริมความรู้ด้านผลิตภณัฑส์ินเช่ือ ของพนักงาน ธ.ก.ส. ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน (E180/E280) 
 
2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลการเรยีนรู้ก่อนและหลังเรยีนผ่านสื่อมลัติมเีดียนาโนเลิร์นนิงของพนักงาน ธ.ก.ส. 

 

3. แนวคิดมัลติมีเดียนาโนเลิร์นนิงกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 
      ปัจจุบันนาโนเลิร์นนิง (Nano Learning) หรือการเรียนรู้แบบพอดีค า (Bite-Sized Learning) ถือเป็นกลยุทธ์ที่ก าลังได้รับ
ความนิยมการพัฒนาบุคลากรจากองค์กรช้ันน า เพราะเป็นลักษณะหน่วยการเรียนรู้ขนาดเล็ก ผู้เรียนง่ายต่อการเข้าถึงโดยไม่
จ ากัดทั้งช่วงเวลาสถานที่ ผ่านแพลตฟอร์มอุปกรณ์แสดงผลที่หลากหลาย ใช้เวลาในการเรียนไม่เกิน 3 นาทีต่อหนึ่งหน่วยการ
เรียนรู้ และปัจจุบันมีการพัฒนาทั้งในรูปแบบคอร์สแวร์ที่หลากหลาย และส่งผ่านช่องทางที่พัฒนาขึ้นตามเทคโนโลยีสมัยใหม่ 
เช่น การใช้ AI bot บน Mobile learning, AR Nano learning, Social Viral, VDO clip เป็นต้น [6] [7] [5] [8] 
      แนวคิดนาโนเลิร์นนิงหรือการเรียนรู้แบบพอดีค าไม่ใช่เรื่องใหม่ส าหรับวงการการศึกษา ซึ่งได้รับอิทธิพลมาจากรากฐาน
ทฤษฎีทฤษฎีเส้นโค้งการลืม (Ebbinghaus' Forgetting Curve) ของ Hermann Ebbinghaus นักจิตวิทยาชาวเยอรมันในปี 
1885 โดยพบว่า ความทรงจ าจะเลือนหายไปประมาณ 42% หลังจากผ่านไป 20 นาที 56% หลังจากผ่านไป 1 ช่ัวโมง 74% 
หลังจากผ่านไป 1 วัน 77% หลังจากผ่านไป 1 สัปดาห์ และ 79% หลังจากผ่านไป 1 เดือน และยังค้นพบปรากฏการณ์อีกอยา่ง
ที่เรียกว่า Overlearning ในระหว่างการทดลองเกี่ยวกับเส้นโค้งการลืม คือ หากมนุษย์รับข้อมูลมากเกินไปจะเกิดขึ้นอัตรา
ความทรงจ าจะเลือนหายไปเร็วขึ้น นอกจากนี้ มีปัจจัยหลายอย่างที่อาจส่งผลต่ออัตราการจ า เช่น ความหมายและความ
ซับซ้อนของข้อมูล (Meaningfulness of the information)     รูปแบบการน าเสนอข้อมูล (The way it is represented) 
สุขภาพทางร่างกายของแต่ละบุคคล (Physiological actors) [9] ซึ่งแนวคิดข้างต้นได้กลับมาเป็นท่ีนิยมอีกครั้งในปี 2015 โดย
มาพร้อมกับการพัฒนาของเทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทุกสรรพสิ่ง ( Internet of Everything) ที่สามารถส่งต่อข้อมูล
มัลติมีเดียได้รวดเร็วและหลากหลายรูปแบบมากขึ้น [10] [11] นอกจากนี้ ยังมีการน าแนวคิดดังกล่าวมาบูรณาการเข้ากับ
ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย (Cognitive Multimedia Theory) ของ Richard E. Mayer การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยผู้เรียนจะต้องมีการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น ตื่นตัวตลอดเวลา (Active learning Assumption) ผ่านสิ่งเร้า
ที่น่าสนใจและเป็นไปตามหลักการท างานในการรับรู้ของสมอง [10] [12] 
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รูปที่ 1  กรอบแนวคิดโครงการส่งเสรมิความรู้ด้านผลติภณัฑ์สินเชื่อด้วยมัลติมีเดียนาโนเลริ์นนิง  

                              ส าหรับพนักงานธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตร (ธ.ก.ส.) 
 
4. วิธีด าเนินการวิจัย  
4.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนหลังเรียน (Quasi-Experimental Research 
with One Group Pre–Post Test Design) โดยประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ พนักงาน ธ.ก.ส. ทั้งสิ้นจ านวน 22,487 คน  
ซึ่งได้มาจากการก าหนดกลุ่มตัวอย่างตามแนวทาง Krejcie & Morgan ที่ระดับความเช่ือมั่น 95% จ านวน ≈378 คน สุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างโดยไม่อาศัยความน่าจะเป็น (Nonprobability sampling) แบบบังเอิญ (Accidental Sampling) เนื่องจากมีข้อจ ากัด
ในการคัดกลุ่มตัวอย่างเข้าระบบการทดลองทั้งในแง่ของเวลาและจ านวนคน เพราะภารกิจของพนักงาน ธ.ก.ส. มีจ านวนมาก 
อีกทั้งยังสอดรับกับแนวคิดนาโนเลิร์นนิงที่เป็นลักษณะสอดแทรกความรู้ระหว่างการปฏิบัติงานที่เป็นลักษณะ Learn Fast, 
Learn Well, and Learn all the Time. 
 
4.2  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

ส าหรับเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบความรู้ด้านผลิตภัณฑ์สินเชื่อ ทั้งนี้ เนื่องจากเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา
ครั้งนี้ เป็นเครื่องมือท่ีได้รับการพัฒนาและหาประสิทธิภาพจากส านักพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ธ.ก.ส. โดยเป็นไปตามมาตรฐาน
การพัฒนาสื่อเพื่อการเรียนรู้ และแบบทดสอบความรู้ด้านผลิตภัณฑ์สินเช่ือซึ่งมีค่าความยากง่ายอยู่ในระดับปานกลาง โดยมีค่า
ระหว่าง 0.20 – 0.60 
 
4.3  การเก็บรวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ด้านวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นแบบออนไลน์แบบอิสระผ่านบทเรียนนาโนเลิร์นนิงบนแพลตฟอร์ม Line Official 
Application ของธนาคาร โดยการประชาสัมพันธ์และส่งข้อความเป็นระยะ ๆ   ก่อนเข้างาน  (08.00 น.)   ระหว่างงาน 
(12.00 น.) และหลังเลิกงาน (16.30 น.) และเปิดให้พนักงานเข้าเรียนรู้ตั้งแต่วันที่  1 – 30 พฤศจิกายน 2565 โดยมีการเก็บ
รวบรวมข้อมูลด้วยแบบทดสอบความรู้ด้านผลิตภัณฑ์สินเช่ือก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแบบทดสอบคู่ขนาน (Equivalent 
Parallel Test) และวิเคราะห์และรายงานผลด้วยสถิติพรรณนา และสถิติทดสอบแบบไม่เป็นอิสระตอ่กัน (t-test dependent)  
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4.4  การสร้างและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียนาโนเลิร์นนิง 
ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาตัวจัดกระท าหรือสื่อมัลติมีเดียนาโนเลิร์นนิงตามแนวทางของ “ADDIE model” 

ประกอบด้วย 5 ขั้นได้แก่ (1) การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการแจกแจงองค์ประกอบที่ส าคัญของนาโนเลิร์นนิง ได้แก่  
แจกแจงเนื้อหา กลุ่มเป้าหมายหรือผู้เรียน และส่วนระบบการส่งต่อข้อมูล (Component of delivery) (2) การออกแบบ 
(Design) ข้อความ ตัวอักษร ภาพ กราฟิก เสียง ภาพเคลื่อนไหว เนื้อหา กิจกรรมการเรียน รูปแบบปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
ตลอดจนรูปแบบการประเมินผลการเรียนรู้ (3) การพัฒนา (Development) ขั้นตอนการสร้างผลิตสื่อต้นแบบ (4) การน าไปใช้ 
(Implementation) เป็นขั้นตอนการด าเนินการ การน าสื่อไปทดลองใช้ และ (5) การประเมินผล (Evaluation) เพื่อประเมิน
ประสิทธิภาพสื่อนาโนเลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน (E180/E280) 

 

 
 

รูปที่ 2  ตัวอย่างการวิเคราะห์เนื้อหาความรูเ้กี่ยวกับผลิตภัณฑส์ินเช่ือของธนาคาร 
 
ตารางที่ 1 การส ารวจข้อมูลพฤตกิรรมผู้กลุม่เป้าหมายพนักงานหรอืผู้เรียน จ าแนกตามช่วงอาย ุ

พ
นัก

งา
น 

 
(ค

น)
 

อา
ยุเ

ฉล
ีย่ 

(ป
ี) 

ช่วงปีเกดิตาม Generation (ร้อยละ) 

Gen BB เกิดก่อนปี พ.ศ. 2508 Gen X พ.ศ. 2508-2520 Gen Y พ.ศ. 2521-2534 
Gen Z พ.ศ. 2535 – 

ปัจจุบัน 

22
,4

87
 

39
.2

4 7.56 
(1,701 คน) 

31.52 
(7,088 คน) 

55.75 
(12,537 คน) 

5.16 
(1,161 คน) 

พ
ฤต

ิกร
รม

ผู้ใ
ช้อิ

นเ
ทอ

ร์เ
น็ต

 
ใน

ปร
ะเ

ทศ
ไท

ยป
 ี2

56
3 

โด
ย 

ET
DA

 

- ใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ย 9.35 ชั่วโมง 
ต่อวัน 
- ใช้โซเชียลมีเดีย 82.5 % / 
- ค้นหาขอ้มูลออนไลน์ 69.0 % 
- อ่านบทความรับขา่วสาร 67.5 % 
- ดูหนังฟังเพลงรับสื่อบันเทิง 60.6 % 
- ติดต่อสื่อสารออนไลน์ 51.5 % 

-ใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ย 9.20 
ชั่วโมง ต่อวัน 
- ใช้งานโซเชียลมีเดีย 87.9 % 
- ค้นหาขอ้มูลออนไลน์  
เฉลี่ย 72.0 % 
- รับ-ส่งอีเมล์ เฉลี่ย 69.9 % 
- ดูหนังฟังเพลงรออนไลน์  
เฉลี่ย 67.9 % 
- ช าระเงินทางออนไลน์  
64.8 % 
- ซ้ือสินค้าบริการออนไลน์  
เฉลี่ย 59.6 % 
- อ่านบทความรับขา่วสาร   
58.8 % 

- ใช้อินเทอร์เน็ต 10 ชั่วโมง  
7 นาทีต่อวัน 
- ใช้งานโซเชียลมีเดีย   
93.7 % 
- ดูหนังฟังเพลงรับสื่อ 
ออนไลน์ 73.6 % 
- ค้นหาขอ้มูลออนไลน์  
72.3 % 
- รับ-ส่งอีเมล์ 63.1 % 
- ช าระเงินทางออนไลน์  
 62.6 % 
- อ่านบทความออนไลน์ 
รับข่าว 56.5 % 

- ใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ย 10  
ชั่วโมง ต่อวัน 
- ใช้งานโซเชียลมีเดีย  
เฉลี่ย 87.1 % 
- ดูหนัง ฟังเพลงออนไลน์  
เฉลี่ย 69.2 % 
- ค้นหาขอ้มูลออนไลน์  
เฉลี่ย 54.6 % 
- อ่านบทความรับขา่ว  
เฉลี่ย 50.5 % 
- เล่นเกมออนไลน์ เฉลี่ย 
47.0 % 
- ซ้ือสินค้าบริการออนไลน์  
เฉลี่ย 38.5 % 
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รูปที่ 3 ตัวอย่างส่วนระบบการส่งข้อมูล (Component of System Delivery: Line OA Application) 
 
 

 
 

รูปที่ 4  ส่วนฟอร์เมทเนื้อหา (Content format) มัลติมีเดียนาโนเลิร์นนิง 
 

 

 
 

รูปที่ 5  ตัวอย่างส่วนเนื้อหามัลตมิีเดียนาโนเลิร์นนิงแอนิเมชัน 
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5. ผลการวิจัย 
จากการพัฒนามลัติมเีดียนาโนเลิรน์นิงเพื่อส่งเสรมิความรู้ด้านผลติภณัฑ์สินเชื่อของพนักงาน ธ.ก.ส. พบว่า สื่อท่ีได้มี

คุณภาพตามเกณฑม์าตรฐานท่ียอมรับได้ (E187/E296)  
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนผ่านนาโนเลิร์นนิงเพื่อส่งเสริมความรู้ด้านผลิตภัณฑ์สินเชื่อ

ของพนักงาน ธ.ก.ส. พบว่า ผู้เรียนหลังเรียน (X̅=7.80) มีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นก่อนเรียน (X̅=5.30) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 รายละเอียดตามตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2  เปรียบเทียบผลการเรยีนรู้ก่อนและหลังเรียน 

คะแนน n 𝐱̅ S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 962 5.30 3.66 0.99 0.03 
หลังเรียน 962 7.80 1.54   

* มีนัยสาํคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

ทั้งนี้ หลังสิ้นสุดการเก็บข้อมูล พบว่า จ านวนพนักงานท่ีเข้ารับการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมเีดียนาโนเลริ์นนิงเพื่อสง่เสรมิความรู้
ด้านผลิตภัณฑ์สินเชื่อ มีผู้เข้าเรียนทั้งสิ้น 962 คน แบ่งเป็น เพศชาย 269 คิดเป็นร้อยละ 27.96 เพศหญิง 693 คน     คิดเป็น
ร้อยละ 72.04 เมื่อจ าแนกตามช่วงอายุ พบว่า ผู้เข้าเรียนส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ Gen Y (พ.ศ. 2521 -2534) มากที่สุดคิด 472 
คน คิดเป็นร้อยละ 49.06 รองลงมา คือช่วงอายุ Gen X (พ.ศ. 2508 –2520) 349 คน คิดเป็นร้อยละ 36.28 ช่วงอายุ Gen BB 
(เกิดก่อนปี พ.ศ. 2508) 109 คน คิดเป็นร้อยละ 11.33 และช่วงอายุ Gen Z (พ.ศ. 2535 – ปัจจุบัน)  32 คน คิดเป็นร้อยละ 
3.33 ตามล าดับ รายละเอียดตามตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ข้อมูลจ านวนพนักงานที่เข้าเรียน และคะแนนภาพรวมหลังเรียนจ าแนกตามเพศและช่วงอายุ 

 รายการ จ านวนคน ร้อยละ Post-test (𝐱̅) 

เพ
ศ 1. ชาย 269 27.96 7.52 

2. หญิง 693 72.04 7.88 

 รวม 962 100.00 7.80 

ช่ว
งอ

าย
 ุ   1. Gen BB (เกิดกอ่นปี พ.ศ. 2508) 109 11.33 7.77 

  2. Gen X (พ.ศ. 2508 – 2520) 349 36.28 7.56 
  3. Gen Y (พ.ศ. 2521 - 2534) 472 49.06 7.02 
  4. Gen Z (พ.ศ. 2535 – ปัจจุบัน) 32 3.33 7.98 

 รวม 962 100.00 7.80 

 

6. สรุปและอภิปลายผล 
      จากผลการวิจัยที่ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียนาโนเลิร์นนิงมีผลการเรียนรู้หลังเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการวิจัยด้านเพื่อพัฒนาประสิทธิภาพในการเรียนรู้ด้วยการออกแบบการเรียนรู้โดยเฉพาะที่เรียกว่า “Nano 
Learning Loops” ด้วยการส่งข้อมูลความรู้ผ่าน Chatbot ที่พบว่าสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ [13, 14] ทั้งนี้ ยังแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดียนาโนเลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นมีความยืดหยุ่นสามารถ
ตอบสนองและกลายเป็นวิธีที่นิยมมากข้ึนในการให้บริการการใช้งานแบบเรียลไทม์ผ่านคุณลักษณะ API.AI ของ Line Chatbot 
ที่มีมาตรฐาน [15, 16]  

นอกจากน้ี ยังพบว่าคะแนนหลังการเรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละช่วงอายุไม่แตกต่างกัน เพราะเป็นตามการปรับตัวของบุคคล
ทุกช่วงวัยในการเข้าถึงและการยอมรับนวัตกรรมทางเทคโนโลยี ซึ่งเป็นไปตามผลการส ารวจของ World Economic Forum 
ที่แสดงให้เห็นว่ามนุษย์เป็นสิ่งมีชีวิตที่ปรับตัวอยู่ตลอดเวลา โดยพบว่า ผู้สูงอายุที่มีอายุตั้งแต่ 65 ปีขึ้นไป มีการใช้อินเทอร์เน็ต 
เพื่อการท าธุรกรรมออนไลน์ ไม่น้อยไปกว่าคนรุ่นใหม่ และเป็นหนึ่งในกลุ่มคนท่ีใช้อินเทอร์เน็ตมากสุดในประเทศฝรั่งเศส และ
แคนาดา ในปี 2019 และการใช้จ่ายของผู้สูงอายุ 50 ปีขึ้นไปในอเมริกา พบว่าใช้จ่ายไปกับ “การศึกษา” มากสุด สะท้อนให้
เห็นว่าคนสูงวัย ยังคงมีการปรับตัวเพื่อการเรียนรู้เสมอ [17]  
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