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บทนํา  

ในโลกยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สังคมถูกขับเคลื่อนดวยขอมูล ความรู ขาวสาร ท่ี
แปรเปล่ียนเปนองคความรูไดตลอดเวลา องคความรูเดิมท่ีมีอยูตางถูกนําไปตอยอดเพ่ือสรางสรรคนวัตกรรม
ทางความคิด การถายทอด แบงปนขอมูลและองคความรูตางๆ เหลานี้ นับเปนปจจัยท่ีชวยสงเสริม สนับสนุน
การเรียนการสอนไดเปนอยางดี  

ศูนยนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุนารี ต้ังเปาหมายในการสรางและ
พัฒนาแหลงความรูของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี โดยอาศัยระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเปนชองทางใน
การนําสงและเขาถึงส่ือตางๆ ภายใตแนวคิด “Web 2.0” เปดโอกาสใหผูเรียนมีแหลงการศึกษา และเขามามี
สวนรวมแบงปนขอมูล ขาวสาร และองคความรูอยางอิสระ ผานทางเว็บไซต และชองทางการนําสง
ส่ือการศึกษาเคล่ือนท่ี เพื่อรองรับการเรียนการสอนแบบ   ทุกหนทุกแหงในนิยามของ “Ubiquitous 
Learning” 

Ubiquitous (ยูบิควิตัส) เปนภาษาลาติน มีความหมายวา อยูในทุกแหง หรือ มีอยูทุกหนทุกแหง 
Mark Weiser  ของบริษัท Xerox ประเทศสหรัฐอเมริกา ไดใหคํานิยาม Ubiquitous Computing วา หมายถึง
กระบวนการบูรณาการ คอมพิวเตอรเขากับ Physical World อยางไรของเขต (seamlessly) การพัฒนาส่ิง
เหลานี้ทําใหเทคโนโลยีตางๆ เขามาเกี่ยวของกับการดําเนินชีวิตประจําวัน Ubiquitous Computing รวมถึง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรประเภท microprocessors โทรศัพทเคล่ือนท่ี (mobile phones) กลองดิจิตอล และ
อุปกรณอ่ืนๆ  หมายความวาเราสามารถเขาถึงขอมูลสารสนเทศไดทุกหนทุกแหงสภาพแวดลอมท่ีสามารถใช
คอมพิวเตอรเช่ือมตอกับเครือขายไมวาจะอยูในท่ีแหงใด 

ในศตวรรษท่ี 21 คอมพิวเตอรถูกพัฒนาข้ึนใชงานเพื่อวัตถุประสงคตางๆ และใชงานไดสะดวกมาก
ข้ึน ทิศทางหน่ึงของการพัฒนา คือโลกของสภาพแวดลอมท่ีสามารถใชคอมพิวเตอรไดทุกหนทุกแหง และ
ตลอดเวลาเสมือนเปนคอมพิวเตอรของตนเอง ศูนยนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา  มีเปาหมายในการ
พัฒนานวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาในรูปแบบส่ือดิจิทัล ไดแก ส่ือภาพ ส่ือวิดิทัศน ส่ือเสียง ส่ือบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ส่ือเอกสาร ใหสามารถบูรณาการรวมกันระหวางส่ือแตละประเภท และสามารถจัดเก็บ 
สืบคนส่ือการศึกษาไดอยางเปนระบบ โดยสงผานความรู (เนื้อหา ส่ือการศึกษา)ไปสูผูเรียนผานอุปกรณไร
สาย  ซ่ึงผูเรียนสามารถเช่ือมตอกับคอมพิวเตอร (SUT Kiosk) ท่ีไดจัดไวเสมือนเปนคอมพิวเตอรของผูเรียน
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เองภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี เพื่อใชในการสืบคนและดาวโหลดส่ือการศึกษา  ซ่ึงตอบสนองตอ
การเรียนรูรายบุคคลและการเรียนรูเพิ่มเติมนอกเหนือจากการเรียนในช้ันเรียน ผูเรียนจะมีอิสระอยางเต็มท่ีใน
การเลือกศึกษาตามความถนัดและความพรอมของตนเองโดยไมข้ึนอยูกับเวลาและสถานท่ี   ดังนั้นการท่ีจะ
พัฒนานวัตกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองศึกษา วิเคราะห สังเคราะหและสรุปเปน
รูปแบบคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีท่ีมีประสิทธิภาพตอไป 

การศึกษาวิจัยนี้มีวัตถุประสงค คือ  
1. เพื่อศึกษา วิเคราะห รูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีสุรนารี  

2. เพื่อสรางรูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี     

สุรนารี 

3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีทีมีตอรูปแบบนวัตกรรมคลัง
ส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การพัฒนารูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพ่ือสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี       

สุรนารี ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยเปน 4 ข้ันตอน โดยดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษา วิเคราะห สังเคราะหขอมูลพื้นฐาน กําหนดกรอบความคิดในการวิจัย โดย

การศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษา และ ยูบิควิตัส เพื่อ
นําสาระสําคัญเปนขอมูลประกอบการดําเนินการวิจัย 

ขั้นตอนท่ี 2 ศึกษาสภาพปญหาและรูปแบบการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
โดยศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  

ขั้นตอนท่ี 3 สรางรูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี โดยพิจารณารางรูปแบบจากการสังเคราะหผลการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ผลการวิจัยท่ี
เกี่ยวของ ผลการศึกษาสภาพและปญหา 

ขั้นตอนท่ี 4 ศึกษาผลการใชงานรูปแบบโดยการวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณและคุณภาพ จากสถิติ
การเขาใชงานระบบ และการสัมภาษณผูใชงานรูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัส ของ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
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สรุปผลวิจัย  

ผลการศึกษาวิจัย พบวา รูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี ประกอบไปดวย 4 องคประกอบ ไดแก 1) โครงสรางพื้นฐานของสังคมยูบิควิตัส             
2) องคประกอบของสภาพแวดลอมทางการเรียนแบบยูบิควิตัส  3) ทฤษฎีคอนเนกติวิสต (Connectivism)      
4) ระบบบริหารจัดการคลังส่ือการศึกษา ดังจะปรากฏในภาพท่ี 1 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงองคประกอบของรูปแบบนวัตกรรมคลังสื่อการศึกษาเพ่ือสังคมยูบิควิตัส 
ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

 
องคประกอบท่ี 1 องคประกอบดานโครงสรางพื้นฐานของสังคมยูบิควิตัส เพื่อการเตรียมการดาน

โครงสรางพื้นฐานสําหรับรองรับการใชงาน Ubiquitous Learning โดยมีเทคโนโลยีท่ีจําเปนในการสรางให
เกิดสังคมยูบิควิตัส ดังท่ี ประยูร เช่ียววัฒนา และ สุพันธ เมฆนาวิน (2545) กลาววา เพื่อท่ีจะบรรลุถึงสังคม
รูปแบบยูบิควิตัส จําเปนตองแสวงหาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพื่อรองรับสนับสนุนเทคโนโลยียูบิควิตัส โดย
สามารถจําแนกเปน 4 กลุม คือ เทคโนโลยีพื้นฐาน เทคโนโลยีฮารดแวร เทคโนโลยีการเขาถึง และ
เทคโนโลยีดานการประยุกต  

1.1 เทคโนโลยีพื้นฐาน คือเทคโนโลยีท่ีจะทําใหสามารถใชงานคอมพิวเตอรประดุจเปน
ของตนเองไดทุกท่ี ซ่ึงเปนแกนแทของยูบิควิตัส ตัวอยางเชน เพื่อท่ีจะใหสามารถใชคอมพิวเตอรท่ีไหนก็ได
ใหเปนเหมือนคอมพิวเตอรของตัวเองจะตองมีเทคโนโลยีในการทําใหคอมพิวเตอรสามารถตรวจ ID ของแต
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ละคนได เทคโนโลยีนี้เรียกกันวาเทคโนโลยีการตรวจสอบยืนยันบุคคล (Authentication Technology) ซ่ึง
เปนเทคโนโลยีพื้นฐานอันหนึ่งของระบบยูบิควิตัส นอกจากนี้ เนื่องจากขอมูลขาวสารสวนบุคคลจะกระจาย
ไปในระบบเครือขาย จึงมีความจําเปนตองมีเทคโนโลยีสําหรับการรักษาความปลอดภัยของขอมูล (Security 
Technology) ในระดับท่ีสูงมากข้ึนกวาเดิม ดังนั้น เทคโนโลยีพื้นฐานอีกอันหนึ่งท่ีรองรับยูบิควิตัสก็คือ
เทคโนโลยีดานความปลอดภัยของขอมูล 

1.2 เทคโนโลยีฮารดแวร ในสังคมยูบิควิตัสนั้น จําเปนตองมีเทคโนโลยีฮารดแวร ซ่ึงมี 
Human Interface ท่ีเหมาะสมท่ีจะทําใหทุกคนสามารถใชงานคอมพิวเตอรทุกท่ีเหมือนเปนของตนเองได 
เชน เทคโนโลยีเอาตพุตเพื่อแสดงขอมูลใหกับมนุษยรับรู โดยผานจอแสดงผล ฯลฯ หรือเทคโนโลยีท่ีจะชวย
ใหการปอนขอมูลเขาสูคอมพิวเตอรงายข้ึน ฯลฯ เปนตน และเทคโนโลยีดานฮารดแวรท่ีขาดไมไดอีก
ประการหนึ่ง ก็คือเทคโนโลยีการเก็บขอมูล (Storage Technology) บนเครือขาย ท้ังนี้เพื่อท่ีจะสามารถเก็บ
ขอมูลจํานวนมากมายมหาศาลไวบนเครือขายได 

1.3 เทคโนโลยีการเขาถึง หมายถึงเทคโนโลยีในการเขาถึงเพื่อใชอุปกรณตาง ๆ ท่ีมีอยูบน
ระบบเครือขาย เทคโนโลยีเหลานี้ ไดแก เทคโนโลยีเครือขาย (Network Technology) และเทคโนโลยีการ
เขาถึงอุปกรณ (Device Access Technology) เทคโนโลยีเครือขาย หมายถึง เทคโนโลยีท่ีเช่ือมโยงอุปกรณ 
(device) ตาง ๆ เขาดวยกันทางกายภาพ ซ่ึงอาจเปนเทคโนโลยีแบบใชงาน หรือแบบไรสายก็ได สําหรับ
เทคโนโลยีการเขาถึงอุปกรณนั้น เปนเทคโนโลยีท่ีใชเพื่อคนหาอุปกรณท่ีตองการท่ีอยูบนเครือขายและ
เช่ือมโยงใหใชงานอุปกรณเหลานี้ได 

1.4 เทคโนโลยีการประยุกตใชงาน (Application Technology) เปนเทคโนโลยีท่ีชวย
สนับสนุนใหสามารถใหบริการแกผูใชงานในสังคมยุคยูบิควิตัส  

องคประกอบท่ี 2 องคประกอบดานสภาพแวดลอมทางการเรียนแบบยูบิควิตัส (Ubiquitous 
Learning Environment) มีดังนี้ 

2.1 ไมโครโปรเซสเซอรกับหนวยความจําจะถูกฝงอยูในอุปกรณทุกเคร่ือง / ขอมูล
ไมโครโปรเซสเซอรแตละคนมีอยูในเคร่ืองของตนเอง  สําหรับวิธีการเรียน  เซ็นเซอรจะทําหนาท่ีตรวจสอบ
สถานะของผูเรียน แลวจึงเร่ิมสงขอมูลไปยังผูเรียนผาน PDA  

2.2 ULE Server Module เปนเซิรฟเวอรสําหรับระบบบริหารจัดการเรียนการสอน  จัดเก็บ
ทรัพยากรส่ือการศึกษา หนวยการเรียน สนับสนุนกลยุทธทางการศึกษาชวยเสริมสรางความเขาใจและ
ชวยเหลือนักเรียนผานปฏิสัมพันธและความคิดเห็น สามารถวิเคราะหตอบคําถามผูเรียนแบบส้ันและสงกลับ
ไปยังอุปกรณมือถือ หรืออุปกรณเคล่ือนท่ีพกพาของผูเรียน   

2.3 เทคโนโลยี Wireless  จะอยูในรูปของ Bluetooth และ WiFi ซ่ึงมีความเหมาะสมใน
การสงขอมูล 
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2.4 เซ็นเซอร จะทําหนาท่ีตรวจจับการเคล่ือนไหวของได รวมถึงการเปล่ียนแปลงของ
สภาพแวดลอม เพื่อรับรูสถานะของผูเรียน 

 

องคประกอบท่ี 3 ทฤษฎีคอนเนกติวิสต (Connectivism) การเรียนรูยุคดิจิตอล ท่ีพัฒนาข้ึนโดย 
George Siemens (2005) ซ่ึงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารไดสงผลตอวิธีเรียนรู แหลงความรู และวิธี
เขาถึงแหลงความรู เกิดการหมุนเวียนแลกเปล่ียนขาวสารกันอยางรวดเร็ว ผูเรียนจําเปนตองรวบรวม
เช่ือมโยงแหลงความรูเพื่อสรางองคความรูดวยตนเอง โดยทฤษฎีคอนเนกติวิสต มีองคประกอบ ดังนี้ 

3.1 ขอมูล สารสนเทศความรูท่ีเปนพลวัตร เปล่ียนแปลงอยูเสมอ ผูเรียนตองทําการ
เช่ือมโยงความรูท่ีกระจัดกระจายมารวมเขาดวยกัน 

3.2 การสรางเครือขายการเรียนรูในลักษณะเปนชุมชนท่ีสามารถแบงปนความคิดของ
ผูเรียนกับคนอ่ืนได 

3.3 การจัดการความรูขอมูลสารสนเทศดวยตัวผูเรียนเอง เกิดเปนองคความรูใหม 

องคประกอบท่ี 4 ระบบบริหารจัดการคลังส่ือการศึกษา ประกอบดวย 4 องคประกอบ ดังนี้ 
4.1 ระบบบริหารจัดการส่ือการศึกษา (Digital Media Management System)  ประกอบดวย 

4.1.1 เนื้อหาส่ือการศึกษาในรูปแบบส่ือดิจิทัล ไดแก ส่ือภาพ ส่ือวีดิทัศน  ส่ือเสียง 
ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ส่ือเอกสาร เปนตน   

4.1.2  ระบบการจัดการส่ือการศึกษา สําหรับการจัดเก็บและสืบคนส่ือการศึกษา
อยางเปนระบบ รวมไปถึงการอัพโหลด และดาวนโหลดส่ือการศึกษาในแตละประเภท 

4.2 ระบบ SUT Kiosk ชองทางหรือตัวกลางนําสงส่ือการศึกษาไปสูอุปกรณไรสายของ
ผูเรียน ประกอบดวย 3 องคประกอบ ดังนี้ 

4.2.1 องคประกอบท่ี 1 หนาจอหลัก เปนสวนท่ีทําหนาท่ีแสดงผลเมนูและ เนื้อหา  
โดยผูเรียนสามารถเลือกรายการส่ือการศึกษาท่ีตองการเรียนรูไดผานหนาจอหลัก  และส่ังการใหระบบสง
ขอมูลหรือส่ือท่ีตองการมายังผูใชงานได 

4.2.2 องคประกอบท่ี 2  ระบบจัดการเน้ือหา  ทําหนาท่ีติดตอระหวางผูใชงาน
ระบบกับเนื้อหาส่ือการศึกษาท่ีถูกจัดเก็บไวในฐานขอมูล  โดยจะประมวลผลและจัดการเน้ือหาตามท่ีความ
ตองการของผูเรียน  และสงขอมูลเนื้อหาส่ือการศึกษาไปนําเสนอในหนาจอหลัก    

4.2.3 องคประกอบท่ี 3  ระบบการนําสงส่ือการศึกษาไปยังผูเรียนผานการเช่ือมตอ
จากเทคโนโลยีบลูทูธ (Bluetooth) ไปยังอุปกรณไรสาย 

4.3 อุปกรณเคล่ือนท่ีแบบไรสาย (Portable Device) ไดแก  มือถือ, Flash Drive,  Notebook, 
Ipod, Ipad เปนตน อุปกรณเหลานี้จะเชื่อมตอกับระบบจัดการส่ือการศึกษาโดยใชวิธีการตออุปกรณไปท่ี 
SUT Kiosk หรือเช่ือมตอผานบูลทูธ ได 2 ชองทาง เพื่อดาวโหลดส่ือการศึกษามาจัดเก็บไวในอุปกรณไรสาย
ของผูเรียนเอง 
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4.4 เทคโนโลยีหลอมรวมส่ือการศึกษา (Media Convergence) เปนการนําไฟลภาพ เสียง 
วีดิโอ ขอมูล และการส่ือสารโทรคมนาคมมาทํางานรวมกัน โดยผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาไดโดยใชอุปกรณ
รับขอมูลท่ีแตกตางกัน เชน ผูเรียนคนท่ี 1 รับไฟลภาพเพื่อบรรจุลงมือถือ สวนผูเรียนคนท่ี 2 รับไฟลภาพ
เดียวกับผูเรียนคนท่ี 1 แตบรรจุลง Flash Drive เปนตน  

 
อภิปรายผล 

จากผลการศึกษา พบวา รูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี  สามารถใชเปนเคร่ืองมือสําคัญท่ีมีประสิทธิภาพในการสงผานความรูไปสูผูเรียนภายใต  
4 องคประกอบ คือ 1) โครงสรางพื้นฐานของสังคมยูบิควิตัส  2) สภาพแวดลอมทางการเรียนแบบยูบิควิตัส 
3) ทฤษฎีคอนเนกติวิสต (Connectivism)  4) ระบบบริหารจัดการคลังส่ือการศึกษา   ซ่ึงจากการทดลองนํา
รูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไปทดลองกับกลุมตัวอยางท่ีเปนนักศึกษาของ
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี พบวา สถิติการเขาสมัครเปนสมาชิกเพื่อใชงานระบบ มีจํานวนท้ังส้ิน 19,531 
คน  และมีจํานวนผูเขาเยี่ยมชมและใชงานเว็บไซต (Page View) ระหวางเดือนมีนาคม 2553 ถึงเดือน
กุมภาพันธ 2554 เปนจํานวน141,567 คร้ัง  และกลุมตัวอยางมีระดับความพึงพอใจตอรูปแบบนวัตกรรมคลัง
ส่ือการศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี มีคาเฉล่ียอยูในระดับมาก ( x = 4.21) และจากการสัมภาษณ
ความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง  พบวา รูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษา  สามารถตอบสนองความตองการ
ของผูใชงานไดเปนอยางดี เนื่องจากผูใชงานสวนใหญเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีตองการคนควาหา
ความรูตามอัธยาศัย และแสวงหาความรูดวยตนเอง  และนําความรูจากแหลงทรัพยากรส่ือการเรียนไปใชเพื่อ
เกิดการเรียนรูในรูปแบบองครวม ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของกาญจนา  พันธโยธี (2542) ท่ีไดทําการศึกษา
เร่ือง แบบการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี  ตามรูปแบบของเฟลเดอรและโซโลแมน 
(Felder and Soloman) พบวา นักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี  สวนใหญมีแบบการ
เรียนแบบการมองในมิติดานการนําเขาขอมูลมากท่ีสุด  โดยผูเรียนรับขอมูลเขาผานทางตา หรือหู  ซ่ึงผูเรียน
ชอบการรับขอมูลจากส่ิงท่ีมองเห็นได เชน รูปภาพ ภาพยนตร แผนภาพ กราฟ แผนผัง ส่ือบทเรียน
คอมพิวเตอร และจดจําไดดีในส่ิงที่เรียนรูจากการมอง   นอกจากนี้ ศยามน อินสะอาด (2553) กลาววาวิธีการ
เรียนสําหรับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ควรใชส่ือการสอนในการจัดการเรียน
การสอน ไดแก ภาพถาย วีดีโอ ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร แผนผัง ภาพสเก็ต รวมถึงเปดโอกาสใหผูเรียน 
สืบคนแหลงขอมูลท่ีเกี่ยวกับวิชาเรียนจะทําใหสามารถเขาใจในเนื้อหาสาระไดดวยตนเองซ่ึงนับเปนอีกวิธี
หนึ่งท่ีชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและสรางความรูไดอยางมีประสิทธิภาพดวย 

 นอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Wenyuan Yin, Xinglei Zhu and Chang Wen Chen (2011) 
ท่ีไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง Contemporary Ubiquitous Media Services: Content Recommendation and 
Adaptation ท่ีมุงเนนการศึกษาความกาวหนาอยางรวดเร็วท้ังระบบโทรศัพทมือถือ ระบบคอมพิวเตอรและ
คลาวคอมพิวต้ิง (Cloud Computing) โดยนํามาประยุกตใชในการรับ-สงเผยแพรส่ือดิจิทัลอยางแพรหลาย มี
การใชส่ือในสภาพแวดลอมยูบิควิตัสโดยผูใชจะมีอุปกรณไรสายหรือมือถือ  เพื่อรับขอมูลและเขาถึงเนื้อหา
ของส่ือโดยการเช่ือมโยงผานเครือขายท่ีแตกตางกัน  การนําสงส่ือจําเปนตองปรับขนาดไฟลใหมีความ
เหมาะสมในการรับสงขอมูลไปยังอุปกรณไรสายดวย  ซ่ึงพบวาท้ัง 3 เทคโนโลยีดังกลาว สามารถชวยในการ
เผยแพรส่ือไปยังผูใชงานตามความตองการของแตละบุคคลไดอยางมีประสิทธิภาพ งานวิจัยดังกลาวแตกตาง
จากงานวิจัยการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยสุีร
นารี ในบริบทของการนํา SUT Kiosk ซ่ึงเปนตูคลังส่ือการศึกษา มาใชเปนชองทางนําสงส่ือการศึกษาผาน
เทคโนโลยีบูลทูธ นอกเหนือจากระบบเครือขายไรสาย  และระบบบริหารจัดการคลังส่ือการศึกษา ท่ีงานวิจัยนี้
ไดพัฒนาข้ึนใหม  ซ่ึงเห็นไดวาจากขอคนพบดังกลาวนับไดวาเปนการบูรณาการเช่ือมโยงความสามารถของ
เทคโนโลยีสมัยใหมเขาดวยกัน  และนํามาพัฒนาการใหบริการเผยแพรส่ือการศึกษาดวยนวัตกรรมใหม  
สงเสริมใหผูเรียนสามารถรับ-สงส่ือการศึกษาไดอยางงายผานอุปกรณไรสายของตนเอง   และนําไปศึกษาได
ทุกท่ีทุกเวลา และทุกหนแหงนั่นเอง  ทําใหการผลิตและพัฒนาส่ือการศึกษาท่ีมีคาใชจายสูง  เกิดความคุมคา
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ในแงมุมของการกระจายส่ือไปยังผูเรียนไดเปนจํานวนมาก การเขาถึงส่ือการศึกษาเปนไปอยางงายดายเพียง
แคเลือกส่ือท่ีตองการและกดปุมเพื่อรับไฟลขอมูล  และยังสามารถนําส่ือการศึกษามาใชซํ้า (Reuse) ระกวาง
กลุมผูเรียนดวยกัน โดยการสงขอมูลผานสัญญาณบูลทูธของอุปกรณมือถือรวมกัน และแลกเปล่ียนเรียนรู
รวมกันไดอีกดวย 

ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป  
สําหรับงานวิจัยเร่ือง  การพัฒนารูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีคร้ังนี้  มุงเนนการศึกษาในบริบทของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีเทานั้น  
ควรศึกษาแนวทางในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมคลัง ส่ือการศึกษา เพื่อ สังคมยู บิควิ ตัสของ
สถาบันอุดมศึกษาของประเทศไทย  เพื่อพัฒนาระบบการเผยแพรส่ือการศึกษาท่ีสามารถสนับสนุนการเรียน
การสอนไดอยางเต็มประสิทธิภาพ    
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