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บทนํา  

ในโลกยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สังคมถูกขับเคลื่อนดวยขอมูล ความรู ขาวสาร ท่ี
แปรเปล่ียนเปนองคความรูไดตลอดเวลา องคความรูเดิมท่ีมีอยูตางถูกนําไปตอยอดเพ่ือสรางสรรคนวัตกรรม
ทางความคิด การถายทอด แบงปนขอมูลและองคความรูตางๆ เหลานี้ นับเปนปจจัยท่ีชวยสงเสริม สนับสนุน
การเรียนการสอนไดเปนอยางดี  

ศูนยนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุนารี ต้ังเปาหมายในการสรางและ
พัฒนาแหลงความรูของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี โดยอาศัยระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเปนชองทางใน
การนําสงและเขาถึงส่ือตางๆ ภายใตแนวคิด “Web 2.0” เปดโอกาสใหผูเรียนมีแหลงการศึกษา และเขามามี
สวนรวมแบงปนขอมูล ขาวสาร และองคความรูอยางอิสระ ผานทางเว็บไซต และชองทางการนําสง
ส่ือการศึกษาเคล่ือนท่ี เพื่อรองรับการเรียนการสอนแบบ   ทุกหนทุกแหงในนิยามของ “Ubiquitous 
Learning” 

Ubiquitous (ยูบิควิตัส) เปนภาษาลาติน มีความหมายวา อยูในทุกแหง หรือ มีอยูทุกหนทุกแหง 
Mark Weiser  ของบริษัท Xerox ประเทศสหรัฐอเมริกา ไดใหคํานิยาม Ubiquitous Computing วา หมายถึง
กระบวนการบูรณาการ คอมพิวเตอรเขากับ Physical World อยางไรของเขต (seamlessly) การพัฒนาส่ิง
เหลานี้ทําใหเทคโนโลยีตางๆ เขามาเกี่ยวของกับการดําเนินชีวิตประจําวัน Ubiquitous Computing รวมถึง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรประเภท microprocessors โทรศัพทเคล่ือนท่ี (mobile phones) กลองดิจิตอล และ
อุปกรณอ่ืนๆ  หมายความวาเราสามารถเขาถึงขอมูลสารสนเทศไดทุกหนทุกแหงสภาพแวดลอมท่ีสามารถใช
คอมพิวเตอรเช่ือมตอกับเครือขายไมวาจะอยูในท่ีแหงใด 

ในศตวรรษท่ี 21 คอมพิวเตอรถูกพัฒนาข้ึนใชงานเพื่อวัตถุประสงคตางๆ และใชงานไดสะดวกมาก
ข้ึน ทิศทางหน่ึงของการพัฒนา คือโลกของสภาพแวดลอมท่ีสามารถใชคอมพิวเตอรไดทุกหนทุกแหง และ
ตลอดเวลาเสมือนเปนคอมพิวเตอรของตนเอง ศูนยนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา  มีเปาหมายในการ
พัฒนานวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาในรูปแบบส่ือดิจิทัล ไดแก ส่ือภาพ ส่ือวิดิทัศน ส่ือเสียง ส่ือบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ส่ือเอกสาร ใหสามารถบูรณาการรวมกันระหวางส่ือแตละประเภท และสามารถจัดเก็บ 
สืบคนส่ือการศึกษาไดอยางเปนระบบ โดยสงผานความรู (เนื้อหา ส่ือการศึกษา)ไปสูผูเรียนผานอุปกรณไร
สาย  ซ่ึงผูเรียนสามารถเช่ือมตอกับคอมพิวเตอร (SUT Kiosk) ท่ีไดจัดไวเสมือนเปนคอมพิวเตอรของผูเรียน
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เองภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี เพื่อใชในการสืบคนและดาวโหลดส่ือการศึกษา  ซ่ึงตอบสนองตอ
การเรียนรูรายบุคคลและการเรียนรูเพิ่มเติมนอกเหนือจากการเรียนในช้ันเรียน ผูเรียนจะมีอิสระอยางเต็มท่ีใน
การเลือกศึกษาตามความถนัดและความพรอมของตนเองโดยไมข้ึนอยูกับเวลาและสถานท่ี   ดังนั้นการท่ีจะ
พัฒนานวัตกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองศึกษา วิเคราะห สังเคราะหและสรุปเปน
รูปแบบคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีท่ีมีประสิทธิภาพตอไป 

การศึกษาวิจัยนี้มีวัตถุประสงค คือ  
1. เพื่อศึกษา วิเคราะห รูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีสุรนารี  

2. เพื่อสรางรูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี     

สุรนารี 

3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีทีมีตอรูปแบบนวัตกรรมคลัง
ส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การพัฒนารูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพ่ือสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี       

สุรนารี ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยเปน 4 ข้ันตอน โดยดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษา วิเคราะห สังเคราะหขอมูลพื้นฐาน กําหนดกรอบความคิดในการวิจัย โดย

การศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษา และ ยูบิควิตัส เพื่อ
นําสาระสําคัญเปนขอมูลประกอบการดําเนินการวิจัย 

ขั้นตอนท่ี 2 ศึกษาสภาพปญหาและรูปแบบการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
โดยศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  

ขั้นตอนท่ี 3 สรางรูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี โดยพิจารณารางรูปแบบจากการสังเคราะหผลการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ผลการวิจัยท่ี
เกี่ยวของ ผลการศึกษาสภาพและปญหา 

ขั้นตอนท่ี 4 ศึกษาผลการใชงานรูปแบบโดยการวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณและคุณภาพ จากสถิติ
การเขาใชงานระบบ และการสัมภาษณผูใชงานรูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัส ของ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
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สรุปผลวิจัย  

ผลการศึกษาวิจัย พบวา รูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี ประกอบไปดวย 4 องคประกอบ ไดแก 1) โครงสรางพื้นฐานของสังคมยูบิควิตัส             
2) องคประกอบของสภาพแวดลอมทางการเรียนแบบยูบิควิตัส  3) ทฤษฎีคอนเนกติวิสต (Connectivism)      
4) ระบบบริหารจัดการคลังส่ือการศึกษา ดังจะปรากฏในภาพท่ี 1 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงองคประกอบของรูปแบบนวัตกรรมคลังสื่อการศึกษาเพ่ือสังคมยูบิควิตัส 
ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

 
องคประกอบท่ี 1 องคประกอบดานโครงสรางพื้นฐานของสังคมยูบิควิตัส เพื่อการเตรียมการดาน

โครงสรางพื้นฐานสําหรับรองรับการใชงาน Ubiquitous Learning โดยมีเทคโนโลยีท่ีจําเปนในการสรางให
เกิดสังคมยูบิควิตัส ดังท่ี ประยูร เช่ียววัฒนา และ สุพันธ เมฆนาวิน (2545) กลาววา เพื่อท่ีจะบรรลุถึงสังคม
รูปแบบยูบิควิตัส จําเปนตองแสวงหาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพื่อรองรับสนับสนุนเทคโนโลยียูบิควิตัส โดย
สามารถจําแนกเปน 4 กลุม คือ เทคโนโลยีพื้นฐาน เทคโนโลยีฮารดแวร เทคโนโลยีการเขาถึง และ
เทคโนโลยีดานการประยุกต  

1.1 เทคโนโลยีพื้นฐาน คือเทคโนโลยีท่ีจะทําใหสามารถใชงานคอมพิวเตอรประดุจเปน
ของตนเองไดทุกท่ี ซ่ึงเปนแกนแทของยูบิควิตัส ตัวอยางเชน เพื่อท่ีจะใหสามารถใชคอมพิวเตอรท่ีไหนก็ได
ใหเปนเหมือนคอมพิวเตอรของตัวเองจะตองมีเทคโนโลยีในการทําใหคอมพิวเตอรสามารถตรวจ ID ของแต
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ละคนได เทคโนโลยีนี้เรียกกันวาเทคโนโลยีการตรวจสอบยืนยันบุคคล (Authentication Technology) ซ่ึง
เปนเทคโนโลยีพื้นฐานอันหนึ่งของระบบยูบิควิตัส นอกจากนี้ เนื่องจากขอมูลขาวสารสวนบุคคลจะกระจาย
ไปในระบบเครือขาย จึงมีความจําเปนตองมีเทคโนโลยีสําหรับการรักษาความปลอดภัยของขอมูล (Security 
Technology) ในระดับท่ีสูงมากข้ึนกวาเดิม ดังนั้น เทคโนโลยีพื้นฐานอีกอันหนึ่งท่ีรองรับยูบิควิตัสก็คือ
เทคโนโลยีดานความปลอดภัยของขอมูล 

1.2 เทคโนโลยีฮารดแวร ในสังคมยูบิควิตัสนั้น จําเปนตองมีเทคโนโลยีฮารดแวร ซ่ึงมี 
Human Interface ท่ีเหมาะสมท่ีจะทําใหทุกคนสามารถใชงานคอมพิวเตอรทุกท่ีเหมือนเปนของตนเองได 
เชน เทคโนโลยีเอาตพุตเพื่อแสดงขอมูลใหกับมนุษยรับรู โดยผานจอแสดงผล ฯลฯ หรือเทคโนโลยีท่ีจะชวย
ใหการปอนขอมูลเขาสูคอมพิวเตอรงายข้ึน ฯลฯ เปนตน และเทคโนโลยีดานฮารดแวรท่ีขาดไมไดอีก
ประการหนึ่ง ก็คือเทคโนโลยีการเก็บขอมูล (Storage Technology) บนเครือขาย ท้ังนี้เพื่อท่ีจะสามารถเก็บ
ขอมูลจํานวนมากมายมหาศาลไวบนเครือขายได 

1.3 เทคโนโลยีการเขาถึง หมายถึงเทคโนโลยีในการเขาถึงเพื่อใชอุปกรณตาง ๆ ท่ีมีอยูบน
ระบบเครือขาย เทคโนโลยีเหลานี้ ไดแก เทคโนโลยีเครือขาย (Network Technology) และเทคโนโลยีการ
เขาถึงอุปกรณ (Device Access Technology) เทคโนโลยีเครือขาย หมายถึง เทคโนโลยีท่ีเช่ือมโยงอุปกรณ 
(device) ตาง ๆ เขาดวยกันทางกายภาพ ซ่ึงอาจเปนเทคโนโลยีแบบใชงาน หรือแบบไรสายก็ได สําหรับ
เทคโนโลยีการเขาถึงอุปกรณนั้น เปนเทคโนโลยีท่ีใชเพื่อคนหาอุปกรณท่ีตองการท่ีอยูบนเครือขายและ
เช่ือมโยงใหใชงานอุปกรณเหลานี้ได 

1.4 เทคโนโลยีการประยุกตใชงาน (Application Technology) เปนเทคโนโลยีท่ีชวย
สนับสนุนใหสามารถใหบริการแกผูใชงานในสังคมยุคยูบิควิตัส  

องคประกอบท่ี 2 องคประกอบดานสภาพแวดลอมทางการเรียนแบบยูบิควิตัส (Ubiquitous 
Learning Environment) มีดังนี้ 

2.1 ไมโครโปรเซสเซอรกับหนวยความจําจะถูกฝงอยูในอุปกรณทุกเคร่ือง / ขอมูล
ไมโครโปรเซสเซอรแตละคนมีอยูในเคร่ืองของตนเอง  สําหรับวิธีการเรียน  เซ็นเซอรจะทําหนาท่ีตรวจสอบ
สถานะของผูเรียน แลวจึงเร่ิมสงขอมูลไปยังผูเรียนผาน PDA  

2.2 ULE Server Module เปนเซิรฟเวอรสําหรับระบบบริหารจัดการเรียนการสอน  จัดเก็บ
ทรัพยากรส่ือการศึกษา หนวยการเรียน สนับสนุนกลยุทธทางการศึกษาชวยเสริมสรางความเขาใจและ
ชวยเหลือนักเรียนผานปฏิสัมพันธและความคิดเห็น สามารถวิเคราะหตอบคําถามผูเรียนแบบส้ันและสงกลับ
ไปยังอุปกรณมือถือ หรืออุปกรณเคล่ือนท่ีพกพาของผูเรียน   

2.3 เทคโนโลยี Wireless  จะอยูในรูปของ Bluetooth และ WiFi ซ่ึงมีความเหมาะสมใน
การสงขอมูล 
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2.4 เซ็นเซอร จะทําหนาท่ีตรวจจับการเคล่ือนไหวของได รวมถึงการเปล่ียนแปลงของ
สภาพแวดลอม เพื่อรับรูสถานะของผูเรียน 

 

องคประกอบท่ี 3 ทฤษฎีคอนเนกติวิสต (Connectivism) การเรียนรูยุคดิจิตอล ท่ีพัฒนาข้ึนโดย 
George Siemens (2005) ซ่ึงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารไดสงผลตอวิธีเรียนรู แหลงความรู และวิธี
เขาถึงแหลงความรู เกิดการหมุนเวียนแลกเปล่ียนขาวสารกันอยางรวดเร็ว ผูเรียนจําเปนตองรวบรวม
เช่ือมโยงแหลงความรูเพื่อสรางองคความรูดวยตนเอง โดยทฤษฎีคอนเนกติวิสต มีองคประกอบ ดังนี้ 

3.1 ขอมูล สารสนเทศความรูท่ีเปนพลวัตร เปล่ียนแปลงอยูเสมอ ผูเรียนตองทําการ
เช่ือมโยงความรูท่ีกระจัดกระจายมารวมเขาดวยกัน 

3.2 การสรางเครือขายการเรียนรูในลักษณะเปนชุมชนท่ีสามารถแบงปนความคิดของ
ผูเรียนกับคนอ่ืนได 

3.3 การจัดการความรูขอมูลสารสนเทศดวยตัวผูเรียนเอง เกิดเปนองคความรูใหม 

องคประกอบท่ี 4 ระบบบริหารจัดการคลังส่ือการศึกษา ประกอบดวย 4 องคประกอบ ดังนี้ 
4.1 ระบบบริหารจัดการส่ือการศึกษา (Digital Media Management System)  ประกอบดวย 

4.1.1 เนื้อหาส่ือการศึกษาในรูปแบบส่ือดิจิทัล ไดแก ส่ือภาพ ส่ือวีดิทัศน  ส่ือเสียง 
ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ส่ือเอกสาร เปนตน   

4.1.2  ระบบการจัดการส่ือการศึกษา สําหรับการจัดเก็บและสืบคนส่ือการศึกษา
อยางเปนระบบ รวมไปถึงการอัพโหลด และดาวนโหลดส่ือการศึกษาในแตละประเภท 

4.2 ระบบ SUT Kiosk ชองทางหรือตัวกลางนําสงส่ือการศึกษาไปสูอุปกรณไรสายของ
ผูเรียน ประกอบดวย 3 องคประกอบ ดังนี้ 

4.2.1 องคประกอบท่ี 1 หนาจอหลัก เปนสวนท่ีทําหนาท่ีแสดงผลเมนูและ เนื้อหา  
โดยผูเรียนสามารถเลือกรายการส่ือการศึกษาท่ีตองการเรียนรูไดผานหนาจอหลัก  และส่ังการใหระบบสง
ขอมูลหรือส่ือท่ีตองการมายังผูใชงานได 

4.2.2 องคประกอบท่ี 2  ระบบจัดการเน้ือหา  ทําหนาท่ีติดตอระหวางผูใชงาน
ระบบกับเนื้อหาส่ือการศึกษาท่ีถูกจัดเก็บไวในฐานขอมูล  โดยจะประมวลผลและจัดการเน้ือหาตามท่ีความ
ตองการของผูเรียน  และสงขอมูลเนื้อหาส่ือการศึกษาไปนําเสนอในหนาจอหลัก    

4.2.3 องคประกอบท่ี 3  ระบบการนําสงส่ือการศึกษาไปยังผูเรียนผานการเช่ือมตอ
จากเทคโนโลยีบลูทูธ (Bluetooth) ไปยังอุปกรณไรสาย 

4.3 อุปกรณเคล่ือนท่ีแบบไรสาย (Portable Device) ไดแก  มือถือ, Flash Drive,  Notebook, 
Ipod, Ipad เปนตน อุปกรณเหลานี้จะเชื่อมตอกับระบบจัดการส่ือการศึกษาโดยใชวิธีการตออุปกรณไปท่ี 
SUT Kiosk หรือเช่ือมตอผานบูลทูธ ได 2 ชองทาง เพื่อดาวโหลดส่ือการศึกษามาจัดเก็บไวในอุปกรณไรสาย
ของผูเรียนเอง 



 
 

  หนา 6 
 

4.4 เทคโนโลยีหลอมรวมส่ือการศึกษา (Media Convergence) เปนการนําไฟลภาพ เสียง 
วีดิโอ ขอมูล และการส่ือสารโทรคมนาคมมาทํางานรวมกัน โดยผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาไดโดยใชอุปกรณ
รับขอมูลท่ีแตกตางกัน เชน ผูเรียนคนท่ี 1 รับไฟลภาพเพื่อบรรจุลงมือถือ สวนผูเรียนคนท่ี 2 รับไฟลภาพ
เดียวกับผูเรียนคนท่ี 1 แตบรรจุลง Flash Drive เปนตน  

 
อภิปรายผล 

จากผลการศึกษา พบวา รูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี  สามารถใชเปนเคร่ืองมือสําคัญท่ีมีประสิทธิภาพในการสงผานความรูไปสูผูเรียนภายใต  
4 องคประกอบ คือ 1) โครงสรางพื้นฐานของสังคมยูบิควิตัส  2) สภาพแวดลอมทางการเรียนแบบยูบิควิตัส 
3) ทฤษฎีคอนเนกติวิสต (Connectivism)  4) ระบบบริหารจัดการคลังส่ือการศึกษา   ซ่ึงจากการทดลองนํา
รูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไปทดลองกับกลุมตัวอยางท่ีเปนนักศึกษาของ
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี พบวา สถิติการเขาสมัครเปนสมาชิกเพื่อใชงานระบบ มีจํานวนท้ังส้ิน 19,531 
คน  และมีจํานวนผูเขาเยี่ยมชมและใชงานเว็บไซต (Page View) ระหวางเดือนมีนาคม 2553 ถึงเดือน
กุมภาพันธ 2554 เปนจํานวน141,567 คร้ัง  และกลุมตัวอยางมีระดับความพึงพอใจตอรูปแบบนวัตกรรมคลัง
ส่ือการศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี มีคาเฉล่ียอยูในระดับมาก ( x = 4.21) และจากการสัมภาษณ
ความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง  พบวา รูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษา  สามารถตอบสนองความตองการ
ของผูใชงานไดเปนอยางดี เนื่องจากผูใชงานสวนใหญเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีตองการคนควาหา
ความรูตามอัธยาศัย และแสวงหาความรูดวยตนเอง  และนําความรูจากแหลงทรัพยากรส่ือการเรียนไปใชเพื่อ
เกิดการเรียนรูในรูปแบบองครวม ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของกาญจนา  พันธโยธี (2542) ท่ีไดทําการศึกษา
เร่ือง แบบการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี  ตามรูปแบบของเฟลเดอรและโซโลแมน 
(Felder and Soloman) พบวา นักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี  สวนใหญมีแบบการ
เรียนแบบการมองในมิติดานการนําเขาขอมูลมากท่ีสุด  โดยผูเรียนรับขอมูลเขาผานทางตา หรือหู  ซ่ึงผูเรียน
ชอบการรับขอมูลจากส่ิงท่ีมองเห็นได เชน รูปภาพ ภาพยนตร แผนภาพ กราฟ แผนผัง ส่ือบทเรียน
คอมพิวเตอร และจดจําไดดีในส่ิงที่เรียนรูจากการมอง   นอกจากนี้ ศยามน อินสะอาด (2553) กลาววาวิธีการ
เรียนสําหรับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ควรใชส่ือการสอนในการจัดการเรียน
การสอน ไดแก ภาพถาย วีดีโอ ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร แผนผัง ภาพสเก็ต รวมถึงเปดโอกาสใหผูเรียน 
สืบคนแหลงขอมูลท่ีเกี่ยวกับวิชาเรียนจะทําใหสามารถเขาใจในเนื้อหาสาระไดดวยตนเองซ่ึงนับเปนอีกวิธี
หนึ่งท่ีชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและสรางความรูไดอยางมีประสิทธิภาพดวย 

 นอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Wenyuan Yin, Xinglei Zhu and Chang Wen Chen (2011) 
ท่ีไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง Contemporary Ubiquitous Media Services: Content Recommendation and 
Adaptation ท่ีมุงเนนการศึกษาความกาวหนาอยางรวดเร็วท้ังระบบโทรศัพทมือถือ ระบบคอมพิวเตอรและ
คลาวคอมพิวต้ิง (Cloud Computing) โดยนํามาประยุกตใชในการรับ-สงเผยแพรส่ือดิจิทัลอยางแพรหลาย มี
การใชส่ือในสภาพแวดลอมยูบิควิตัสโดยผูใชจะมีอุปกรณไรสายหรือมือถือ  เพื่อรับขอมูลและเขาถึงเนื้อหา
ของส่ือโดยการเช่ือมโยงผานเครือขายท่ีแตกตางกัน  การนําสงส่ือจําเปนตองปรับขนาดไฟลใหมีความ
เหมาะสมในการรับสงขอมูลไปยังอุปกรณไรสายดวย  ซ่ึงพบวาท้ัง 3 เทคโนโลยีดังกลาว สามารถชวยในการ
เผยแพรส่ือไปยังผูใชงานตามความตองการของแตละบุคคลไดอยางมีประสิทธิภาพ งานวิจัยดังกลาวแตกตาง
จากงานวิจัยการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยสุีร
นารี ในบริบทของการนํา SUT Kiosk ซ่ึงเปนตูคลังส่ือการศึกษา มาใชเปนชองทางนําสงส่ือการศึกษาผาน
เทคโนโลยีบูลทูธ นอกเหนือจากระบบเครือขายไรสาย  และระบบบริหารจัดการคลังส่ือการศึกษา ท่ีงานวิจัยนี้
ไดพัฒนาข้ึนใหม  ซ่ึงเห็นไดวาจากขอคนพบดังกลาวนับไดวาเปนการบูรณาการเช่ือมโยงความสามารถของ
เทคโนโลยีสมัยใหมเขาดวยกัน  และนํามาพัฒนาการใหบริการเผยแพรส่ือการศึกษาดวยนวัตกรรมใหม  
สงเสริมใหผูเรียนสามารถรับ-สงส่ือการศึกษาไดอยางงายผานอุปกรณไรสายของตนเอง   และนําไปศึกษาได
ทุกท่ีทุกเวลา และทุกหนแหงนั่นเอง  ทําใหการผลิตและพัฒนาส่ือการศึกษาท่ีมีคาใชจายสูง  เกิดความคุมคา
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ในแงมุมของการกระจายส่ือไปยังผูเรียนไดเปนจํานวนมาก การเขาถึงส่ือการศึกษาเปนไปอยางงายดายเพียง
แคเลือกส่ือท่ีตองการและกดปุมเพื่อรับไฟลขอมูล  และยังสามารถนําส่ือการศึกษามาใชซํ้า (Reuse) ระกวาง
กลุมผูเรียนดวยกัน โดยการสงขอมูลผานสัญญาณบูลทูธของอุปกรณมือถือรวมกัน และแลกเปล่ียนเรียนรู
รวมกันไดอีกดวย 

ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป  
สําหรับงานวิจัยเร่ือง  การพัฒนารูปแบบนวัตกรรมคลังส่ือการศึกษาเพื่อสังคมยูบิควิตัสของ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีคร้ังนี้  มุงเนนการศึกษาในบริบทของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีเทานั้น  
ควรศึกษาแนวทางในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมคลัง ส่ือการศึกษา เพื่อ สังคมยู บิควิ ตัสของ
สถาบันอุดมศึกษาของประเทศไทย  เพื่อพัฒนาระบบการเผยแพรส่ือการศึกษาท่ีสามารถสนับสนุนการเรียน
การสอนไดอยางเต็มประสิทธิภาพ    
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