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บทที ่2 
ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 
ในการด าเนินการคน้ควา้แบบอิสระ เร่ืองระบบการจดัการความรู้เพื่องานบริหารหลกัสูตร

ระดบัปริญญาตรี วิทยาลยัศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ มีวตัถุประสงค์เพื่อ 
วิเคราะห์ปัญหาในการด าเนินการบริหารหลกัสูตรระดบัปริญญาตรี จ านวน 3 หลกัสูตรคือ หลกัสูตร
วิศวกรรมซอฟตแ์วร์ หลกัสูตรแอนนิเมชนั หลกัสูตรการจดัการสมยัใหม่และเทคโนโลยสีารสนเทศ 
เพื่อน าไปสู่การพฒันาระบบการจดัการความรู้ในงานบริหารหลกัสูตรระดบัปริญญาตรี โดยผูว้ิจยัได้
ค้นควา้วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องทฤษฎีการจัดการความรู้ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย และศึกษา
ผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งจากแหล่งความรู้ต่างๆ ทั้งหนงัสือ บทความ อินเตอร์เน็ต เพื่อเป็นพื้นฐานและ
แนวคิดในการด าเนินการพฒันาระบบการจดัการความรู้ โดยแบ่งเน้ือหาการคน้ควา้เป็นหัวขอ้ต่างๆ 
ดงัน้ี 

2.1  แนวคิดเก่ียวกบัความรู้และการจดัการความรู้ 
2.1.1 ความหมายของความรู้ 

2.2 ทฤษฎีการจดัการความรู้ 
2.2.1 ทฤษฏีองคก์รฐานสารสนเทศ (Information Based organization) 

2.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการจดัการความรู้ 
2.3.1 แนวคิด Why-Why Analysis 
2.3.2 วิธีการวิศวกรรมความรู้ (Knowledge Engineering) 
2.3.3 โปรแกรมจดัท าเวบ็ไซต ์Joomla Components  

2.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
     

2.1 แนวคดิเกีย่วกบัความรู้และการจัดการความรู้ 
2.1.1 ความหมายของความรู้ 

 พรรณี สวนเพลง (2552, หนา้ 14) ในสังคมแห่งความรู้ (Knowledge – Based Society; 
KBS) “ความรู้” นับว่าเป็นทรัพยากรหลกัท่ีมีค่าแตกต่างจากปัจจยัการผลิตอ่ืน ๆ เน่ืองจากความรู้
เป็นส่ิงท่ีเปล่ียนแปลง และสร้างข้ึนมาใหม่ไดต้ลอดเวลา ซ่ึงสภาวะดงักล่าวก่อใหเ้กิดความไดเ้ปรียบ
ในการแข่งขนั โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในสังคมเศรษฐกิจฐานความรู้ (Knowledge – Based Economy) 
ความรู้ไดก้ลายเป็นตวัขบัเคล่ือนท่ีส าคญั ดงันั้นแนวคิดและหลกัการจดัการความรู้ (Knowledge 
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Management) จึงมีบทบาทส าคญัยิ่งส าหรับองคก์รทุกระดบั ทั้งน้ีมีผูใ้ห้ความหมายของความรู้ 
(Knowledge) ทั้งในภาษาองักฤษและภาษาไทยไวน่้าสนใจดงัน้ี 
 โกลดแ์มน (Goldmann, 1999) กล่าววา่ ความรู้ คือการพิสูจน์ความเช่ือท่ีเป็นจริง 
 ดาเวนพอร์ตและพรูเซค (Davenport & Prusak, 1998) กล่าวว่า ความรู้ หมายถึงส่วนผสม
ของกรอบประสบการณ์ คุณค่า สารสนเทศ ท่ีเป็นสภาพแวดลอ้ม และกรอบการท างานส าหรับการ
ประเมินและรวมกนัของประสบการณ์ และสารสนเทศใหม่ 
 เอลเล (Alle, 1997) ระบุว่า ความรู้ คือประสบการณ์หรือสารสนเทศท่ีสามารถส่ือสารและ
แบ่งปันกนัได ้
 ดาเวนพอร์ตและพรูเซค (Davenport & Prusak, 1995) ระบุว่า ความรู้ เป็นการผสมผสาน
ของกรอบส าหรับการประเมิน และการน าประสบการณ์และสารสนเทศใหม่มาผสมรวมกนั 
 อาร์กริส (Arghris, 1993) กล่าว่า ความรู้ คือความสามารถในการปฏิบติัได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ.2542 ระบุว่า ความรู้ (Knowledge) คือส่ิงท่ีสั่งสม
มาจากการศึกษาเล่าเรียน การคน้ควา้ หรือประสบการณ์ รวมทั้งความสามารถเชิงปฏิบติั และทกัษะ 
ความเขา้ใจ หรือสารสนเทศท่ีไดรั้บมาจากประสบการณ์ ส่ิงท่ีไดรั้บมาจากการไดย้ิน ไดฟั้ง การคิด 
หรือการปฏิบติัตามองคว์ิชาในแต่ละวิชา 

ศรีไพร ศักด์ิ รุ่งพงศากุล (2549, น. 340) ระบุว่า ความรู้ เป็นการผสมผสานของ
ประสบการณ์ สารสนเทศ ความเขา้ใจ ทกัษะ และความเช่ียวชาญ รวมถึงส่ิงท่ีไดรั้บการสัง่สมมาจาก
การศึกษาเล่าเรียน คน้ควา้ และถ่ายทอด ท่ีน ามาสู่การก าหนดกรอบความคิดส าหรับการประเมิน 
ความเขา้ใจ และการน าสารสนเทศและประสบการณ์ใหม่มาผสมรวมกนั  

สรุปไดว้่าความรู้ (Knowledge) เป็นขีดความสามารถ (Capability) ของบุคคล ในองคก์รท่ี
เกิดข้ึนจากประสบการณ์ ความสามารถท่ีไดป้ฏิบติัจริง ผา่นการพิสูจน์ และไดรั้บการรับรองความ
ประสบผลส าเร็จในการปฏิบติัเป็นปัจจุบนั สามารถถ่ายทอดจากท่ีหน่ึงไปยงัท่ีหน่ึง แบ่งปันกนัได ้
เป็นท่ีตอ้งการ ทั้งเป็นสารสนเทศในการอา้งอิง และอา้งถึง และช่วยให้การท างานมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล และในงานวิจยัน้ีความรู้ หมายถึงความรู้ชัดแจง้ (Explicit Knowledge) ท่ี
คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรตอ้งมีความรู้เพื่อใชใ้นการบริหารหลกัสูตร เช่นความรู้จากคู่มือ
ทางด้านการจดัการศึกษา ความรู้ในการจดัการเรียนการสอน ความรู้ในการวดัและประเมินผล
การศึกษา และความรู้ในการรายงานผลการศึกษาใหเ้ป็นไปตามเกณฑก์ารประกนัคุณภาพการศึกษา 
และความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) ประธานหลกัสูตรระดบัปริญญาตรีทั้ง 3 หลกัสูตร เพื่อน า
ขอ้มูลมาวิเคราะห์หาสาเหตุในการด าเนินงาน แนวทางการแกไ้ขปัญหาและงานวิกฤติท่ีพบ ความรู้
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ฝังลึกท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์หัวหนา้ส านกัวิชาพยาบาลศาสตร์ หัวหนา้ส านกัวิชา เศรษฐศาสตร์ จะ
เป็นความรู้ท่ีเป็นแนวปฏิบติัท่ีดี (Best Practice) ในการบริหารงานภายใตโ้ครงสร้างส านกัวิชาฯ การ
บริหารงานของหลกัสูตร ปัญหาท่ีพบและแนวทางการแกไ้ขปัญหา และเพื่อเป็นการพฒันาและ
ส่งเสริมให้บุคลากรมีความรู้ ความเขา้ใจ และสามารถปฏิบติัไดอ้ย่างเหมาะสมถูกตอ้งในดา้นการ
จดัการเรียนการสอน วิทยาลยัฯ ควรตระหนกัถึงความจ าเป็นในการจดัการความรู้ เพื่อกา้วไปสู่ความ
เป็นองคก์รชั้นเลิศระดบัมาตรฐานสากลต่อไป ซ่ึงผูว้ิจยัไดร้วบรวมความความหมายของการจดัการ
ความรู้ จากนกัวิชาการทั้งในประเทศและต่างประเทศได ้ดงัน้ี 

ความหมายของการจัดการความรู้ 
เจษฏา นกนอ้ย และคณะ (2553, หนา้ 2-4) ไดร้วบรวมทรรศนะของนกัวิชาการหลายท่าน

ไวใ้นหนังสือนานาทรรศนะการจดัการความรู้และการสร้างองคก์ารแห่งการเรียนรู้ โดยไดนิ้ยาม
ความหมายของการจดัการความรู้ (Knowledge Management) ไวด้งัน้ี 

Wiig (1993) การจัดการระบบความรู้ภายในองค์การและการจัดการสินทรัพย์ทาง
ปัญญาท่ีจะช่วยในการพฒันาผลการด าเนินงานขององคก์ร 

Choo (1998) การท าความเขา้ใจกบัความรู้ การสร้างความรู้ และการตดัสินใจ โดยตอ้ง
มัน่ใจวา่องคป์ระกอบของข่าวสารจะถูกเลือกและน าเขา้สู่องคก์าร 

Davenport & Prusak (1998) ความพยายามอยา่งเป็นระบบท่ีจะสร้าง รวบรวมเผยแพร่ 
และใชค้วามรู้ 

O’Dell & Grayson (1998) การได้มาซ่ึงความรู้ท่ีถูกต้องเหมาะสม เพื่อบุคคลท่ี
เหมาะสม ณ เวลาท่ีถูกต้อง เพื่อช่วยให้บุคคลได้แลกเปล่ียนและใช้สารสนเทศร่วมกันในการ
ปฏิบติังานโดยมุ่งมัน่ท่ีจะปรับปรุงการด าเนินงานขององคก์ร 

Kucza (2001)     กิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างความรู้ การจดัเก็บและการแบ่งปันความรู้
ซ่ึงรวมถึงการระบุสภาพปัจจุบนัการก าหนดความตอ้งการ และการปรับปรุงกระบวนการท่ีส่งผล
กระทบต่อการจดัการความรู้ใหดี้ข้ึนเพื่อบรรลุถึงความตอ้งการขององคก์าร 

Horwitch & Armacost (2002)  การสร้าง การก าหนด การรวบรวม การถ่ายโอน และการ
เขา้ถึงความรู้และสารสนเทศเพื่อใหส้ามารถตดัสินใจไดดี้ข้ึนในการกระท าใด ๆ ท่ีส่งผลต่อกลยทุธ์
ของธุรกิจ 

Kermally (2002) การสร้างสภาพแวดลอ้มภายในองคก์ารท่ีสามารสนบัสนุน กระตุน้ และ
อ านวยความสะดวกส าหรับการสร้างและการถ่ายโอนความรู้ 
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Henrie & Hedgepeth ระบบการบริหารสินทรัพยค์วามรู้ขององค์การ ทั้งความรู้ท่ีเห็น
ไดช้ดัแจง้และความรู้ท่ีเห็นไม่ชดัแจง้อนัประกอบดว้ยการจ าแนก การตรวจสอบ การจดัเก็บ การ
กลัน่กรอง และการเขา้ถึงคามรู้ 
 Takeuchi & Nonaka กระบวนการในการสร้างความรู้ใหม่อยา่งต่อเน่ืองเผยแพร่ความรู้
ทัว่ทั้งองคก์ร และน าไปเป็นส่วนประกอบส าคญัของผลิตภณัฑ์ การบริการเทคโนโลยีและระบบ
ใหม่ๆ 
 ประเวศ  วะสี (2545)  การจดัการให้รับรู้ความเป็นจริง สร้างความรู้สังเคราะห์ความรู้ให้
เหมาะกบัการใชง้าน น าความรู้ไปใชใ้นการปฏิบติั เรียนรู้และสร้างความรู้จากการปฏิบติั และเอาผล
การประเมินมาสู่การเรียนรู้ร่วมกนัเพื่อยกระดบัปัญญาของผูท่ี้เก่ียวขอ้งทั้งหมด เอาปัญญายกระดบั
กลบัไปใชใ้นการปฏิบติัอีก 
 ทิพวรรณ หล่อสุวรรณรัตน์ (2548) กระบวนการในการสร้าง ประมวล เผยแพร่ และใช้
ความรู้เพื่อใหเ้กิดประสิทธิผลในการท างาน 
 วิจารณ์ พานิช (2548) การด าเนินการอย่างน้อย 6 ประการต่อความรู้ คือ 1. การก าหนด
ความรู้หลกัท่ีจ าเป็นต่องานหรือองคก์าร  2. การเสาะหาความรู้ท่ีตอ้งการ 3. การปรับปรุงหรือการ
สร้างความรู้บางส่วน 5. การน าประสบการณ์มาประยุกตแ์ละสกดัขุมความรู้ และ 6. การจดบนัทึก
ความรู้ 
  

กระบวนการจัดการความรู้ 
 เจษฏา นกน้อยและคณะ (2553, หน้า 42-45) พยตั วุฒิรงค์ กล่าวไว ้ในหนังสือนานา
ทรรศนะการจัดการความรู้และการสร้างองค์การแห่งการเรียนรู้ ว่าการจัดการความรู้เป็น
กระบวนการท่ีช่วยให้องคก์ารคน้หา เลือกสรร รวบรวม เผยแพร่ และถ่ายโอนสารสนเทศท่ีส าคญั 
รวมถึงความรู้ความช านาญท่ีจ าเป็นส าหรับกิจกรรมภายในองคก์าร เช่น การแกปั้ญหา การเรียนรู้ 
การวางแผนกลยุทธ์ และการตัดสินใจ  โดยการจัดการความรู้จะมีประโยชน์ในการเพิ่ม
ความสามารถในการแข่งขนัผา่นการเรียนรู้ร่วมกนั  การจดัการความรู้ท่ีไม่เป็นทางการ เป็นการเพิ่ม
ความสามารถให้แก่องคก์าร ซ่ึงการจดัการความรู้เป็นกระบวนการท่ีตอ้งท าอย่างต่อเน่ืองและเพิ่ม
การหมุนเวียนความรู้มากข้ึนเร่ือยๆ โดยความรู้จะถูกเพิ่มและจดัการตลอดเวลา 
 ส าหรับกระบวนการจดัการความรู้ถูกแบ่งเป็นขั้นตอนต่างๆตั้งแต่ 4-8 ขั้นตอน ข้ึนอยู่กบั
นักวิชาการแต่ละคน ส าหรับผู ้เขียนแบ่งกระบวนการจัดการความรู้ โดยรวบรวมและปรับ
กระบวนการจดัการความรู้ของ Wing (1993), Marquardt (1996), P) Arikh (2001) และ Horwitch & 
Armacost (2002) เป็นกระบวนการ ดงัน้ี 
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 1. การแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition) องคก์ารควรแสวงหาท่ีมีประโยชน์และมี
ผลต่อการด าเนินงานจากแหล่งต่างๆทั้งภายในและภายนอกองคก์าร 
 2. การสร้างความรู้ (Knowledge Creation) การแสวงหาความรู้นั้น เป็นการปรับความรู้
โดยทัว่ไป แต่การสร้างความรู้เป็นส่ิงท่ีสร้างสรรคข้ึ์นใหม่ (Generative) ซ่ึงการสร้างความรู้ใหม่
เก่ียวขอ้งกบัแรงผลกัดนั การหยัง่รู้และสร้างความเขา้ใจอย่างลึกซ้ึงท่ีเกิดข้ึนในแต่ละบุคคล การ
สร้างความรู้ใหม่ควรอยู่ภายใตห้น่วยงานหรือคนในองคก์าร ซ่ึงหมายความว่า ทุกคนสามารถเป็น
ผูส้ร้างความรู้ได ้
 3. การจดัเก็บความรู้และคน้คืนความรู้ ( Knowledge Storage and Retrieval) ในการจดัการ
ความรู้ องคก์ารตอ้งก าหนดส่ิงท่ีจะเก็บไวเ้ป็นองคค์วามรู้ และตอ้งพิจารณาถึงวิธีการในการเก็บ
รักษา และการน ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ตามความตอ้งการ องค์การตอ้งเก็บรักษาส่ิงท่ีองค์การ
เรียกว่า เป็นความรู้ไวใ้ห้ดีท่ีสุด ไม่ว่าจะเป็นขอ้มูล สารสนเทศตลอดจนผลสะทอ้นกลบั การวิจยั
และการทดลอง การจดัเก็บเก่ียวขอ้งกบัดา้นเทคนิค เช่น การบนัทึกเป็นฐานขอ้มูล (Database) หรือ
การบนัทึกเป็นลายลกัษณ์อกัษรท่ีชดัเจน รวมทั้งท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการทางมนุษยด์ว้ย เช่น การ
สร้างและการจดจ าของบุคคล เป็นตน้ ในส่วนของการคน้คืน (Retrieval) เป็นลกัษณะของการเขา้ถึง
ส่ิงท่ีผูใ้ชต้อ้งการเพื่อน ามาประยกุตใ์ชใ้นการปฏิบติังานต่อไป องคก์ารควรท าใหพ้นกังานทราบถึง
ช่องทางหรือวิธีการส าหรับคน้หาความรู้ต่างๆ ทั้งในรูปแบบท่ีเป็นทางการ เช่น การท าสมุดจดัเก็บ
รายช่ือและทกัษะของผูเ้ช่ียวชาญ การท าสมุดหนา้เหลือง (Yellow Pages) ขององคก์าร  หรือใน
รูปแบบท่ีไม่เป็นทางการ เช่น เครือข่ายการท างานตามล าดบัชั้น การประชุม การฝึกอบรม เป็นตน้  
ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีจะน าไปสู่การถ่ายทอดความรู้ในองคก์าร 
 4. การถ่ายทอดความรู้และการใชป้ระโยชน์ (Knowledge Transfer and Utilization) มีความ
จ าเป็นส าหรับองคก์ารเน่ืองจากองคก์ารจะเรียนรู้ไดดี้ข้ึนเม่ือความรู้มีการกระจายและถ่ายทอดไป
อย่างรวดเร็วและเหมาะสมทัว่ทั้งองคก์าร การถ่ายทอดและการใชป้ระโยชน์จากความรู้เป็นเร่ืองท่ี
เก่ียวขอ้งกบักลไกดา้นอิเลก็ทรอนิกส์ 
  

ปัญหาของการจัดการความรู้ 
 จากการศึกษาการจดัการความรู้ท่ีผา่นมา พบว่า หน่วยงานหรือองคก์ารท่ีเร่ิมตน้การจดัการ
ความรู้มกัจะประสบปัญหา โดยปัญหาส่วนใหญ่ท่ีพบสามารถแบ่งไดเ้ป็น 4 ประเดน็ คือ 

- ด้านผู้บริหารหรือผู้น าองค์การ  ผูบ้ริหารระดบัสูงมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกับการ
จดัการความรู้นอ้ยและไม่คุน้เคยกบัเทคโนโลยี เน่ืองจากเป็นผูมี้อายมุากและไม่มีเวลา
ศึกษาท าความเขา้ใจและท าความคุน้เคย 
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-  ด้านองค์การ  องคก์ารส่วนใหญ่ขาดวฒันธรรมการเรียนรู้ ท าให้ขาดบรรยากาศการ
แบ่งปันความรู้ ขาดการมีส่วนร่วมในกระบวนการจัดการความรู้ของพนักงาน 
นอกจากน้ีองคก์ารท่ีมีขนาดเลก็และมีขอ้จ ากดัดา้นความกา้วหนา้ พนกังานมีภาระงาน
มากแต่มีผลตอบแทนนอ้ย ขาดแรงจูงใจในการแสวงหาความรู้ แบ่งปันความรู้ และใช้
ประโยชน์จากความรู้ 

- ด้านพนักงาน  พนักงานไม่ค่อยกระตือรือร้นท่ีจะแสวงหาความรู้ พนักงานไม่คุน้เคย
และยงัมีความกลวัต่อการใชค้อมพิวเตอร์ ความรู้พื้นฐานในการคิดและการเขียนยงัมี
ขอ้จ ากดั จึงเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ พนกังานยงัไม่เขา้ใจเร่ืองการจดัการความรู้ และ
ยงัมีความสบัสนวา่การจดัการความรู้ควรเป็นความรับผดิชอบของหน่วยงานใด 

- ด้านเทคโนโลยี  บางองคก์ารระบบเทคโนโลยีในองค์การไม่สมบูรณ์  จ  านวนเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใชอิ้นเทอร์เน็ตไดมี้จ ากดั ท าใหเ้กิดความไม่ทัว่ถึงในการเรียนรู้
หรือแลกเปล่ียนความรู้ บางพื้นท่ีในต่างจังหวดัไม่สามารถรองรับเทคโนโลยีได ้
นอกจากน้ีแลว้ฝ่ายเทคโนโลยีไม่สามารถพฒันางานการจดัการความรู้ไดอ้ย่างเต็มท่ี 
เน่ืองจากมีภาระงานประจ ามาก การพฒันาการจดัการความรู้เทคโนโลยจึีงชา้กว่าท่ีควร
จะเป็น 

 จากปัญหาของการจดัการความรู้แสดงให้เห็นว่า ไม่ใช่ทุกองค์การจะท าให้การจดัการ
ความรู้เกิดข้ึนและประสบความส าเร็จ ซ่ึงเป็นเพราะปัจจยัต่างๆดงัท่ีกล่าวมาแลว้ ดงันั้น ผูเ้ขียนจึง
น าเสนอปัจจยัท่ีมีผลต่อความส าเร็จในการจดัการความรู้ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีองคก์ารต่างๆ ตอ้งเตรียมพร้อม
ก่อนท่ีจะน าการจดัการความรู้มาใช ้
  

ประโยชน์ของการจัดการความรู้ 
พรรณี สวนเพลง (2552,  หน้า 29-31) กล่าวไวใ้นหนังสือเทคโนโลยีสารสนเทศและ

นวตักรรมส าหรับการจดัการความรู้ว่า หลงัจากท่ีทราบถึงความหมายของการจดัการความรู้แลว้ 
มาถึงความจ าเป็นท่ีจะตอ้งทราบถึงประโยชน์ของการจดัการความรู้ เพื่อให้สามารถใชป้ระโยชน์
จากความรู้ เพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการด าเนินงานขององคก์รไดม้ากยิ่งข้ึน 
เพื่อสร้างความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัขององคก์ร การจดัการความรู้มีความส าคญัอยา่งยิง่ ไม่ว่าจะ
เป็นประเทศท่ีพฒันาแลว้หรือก าลงัพฒันาก็ตาม ทั้งน้ีไดมี้ผูอ้ธิบายถึงประโยชน์ของการจดัการ
ความรู้ไว ้ไดแ้ก่ บาชา (Bacha, 2000) ไดส้รุปประโยชน์ของการจดัการความรู้ไว ้8 ประการดงัน้ี 
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 1. ป้องกนัความรู้สูญหาย 
 การจดัการความรู้ ท าให้องคก์รสามารถรักษาความเช่ียวชาญ ความช านาญ และความรู้ท่ี
อาจสูญหายไปพร้อมกบัการเปล่ียนแปลงของบุคลากร เช่น การเกษียณอายงุาน หรือการลาออกจาก
งาน เป็นตน้ 
 2. เพิม่ประสิทธิภาพในการตัดสินใจ 
 ท าไดโ้ดยเพิ่มความสะดวกในการเขา้ถึงความรู้ เป็นปัจจยัส าคญัของการเพิ่มประสิทธิภาพ
การตดัสินใจ เน่ืองจากผูท่ี้มีหนา้ท่ีตดัสินใจตอ้งสามารถตดัสินใจไดอ้ยา่งรวดเร็วและมีคุณภาพ 
 3. ความสามารถในการปรับตัว และมีความยดืหยุ่น 
 เป็นการท าให้ผูป้ฏิบติังานมีความเขา้ใจในงานและวตัถุประสงคข์องงาน โดยไม่ตอ้งมีการ
ควบคุมหรือมีการแทรกแซงมากนกั จะท าให้ผูป้ฏิบติังานสามารถท างานในหนา้ท่ีต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ และเกิดการพฒันาจิตส านึกในการท างาน 
 4. ความได้เปรียบในการแข่งขัน 
 เป็นการจดัการความรู้เพื่อช่วยใหอ้งคก์รมีความเขา้ใจลูกคา้ แนวโนม้ทางการตลาด และการ
แข่งขนั ท าใหส้ามารถลดช่องวา่ง และเพิ่มโอกาสในการแข่งขนัได ้
 5. การพฒันาทรัพย์สิน 
 เป็นการพฒันาความสามารถขององคก์ร ในการใชป้ระโยชน์จากทรัพยสิ์นทางปัญญาท่ีมีอยู ่
ไดแ้ก่ สิทธิบตัร เคร่ืองหมายการคา้ และลิขสิทธ์ิ เป็นตน้ 
 6. การยกระดับผลติภัณฑ์ 
 เป็นการน าการจดัการความรู้มาใชใ้นการเพิ่มประสิทธิภาพการผลิตและบริการ ซ่ึงจะเป็น
การเพิ่มคุณค่าใหแ้ก่ผลิตภณัฑน์ั้น ๆ อีกดว้ย 
 7. การบริหารลูกค้า 
 เป็นการศึกษาความสนใจและความตอ้งการของลูกคา้ จะเป็นการสร้างความพึงพอใจและ
เพิ่มยอดขาย และสร้างรายไดใ้หแ้ก่องคก์ร 
 8. การลงทุนทางทรัพยากรบุคคล 
 เป็นการเพิ่มความสามารถในการแข่งขนัโดยผา่นการเรียนรู้ร่วมกนั การจดัการดา้นเอกสาร 
การจดัการความรู้ท่ีไม่เป็นทางการ เป็นการเพิ่มความสามารถให้แก่องคก์รในการจา้ง และฝึกฝน
บุคลากร 
 ปัจจุบนัหลายองค์กรตอ้งการบุคลากรท่ีมีกระบวนการทางความคิด สามารถสร้างองค์
ความรู้และมีการท างานท่ีสอดประสานไปในทิศทางเดียว เพื่อผลกัดนัใหมี้การพฒันาทางดา้นต่าง ๆ 
อย่างต่อเน่ืองและพร้อมเพรียง การจดัการความรู้จึงเป็นเสมือนอาวุธทางปัญญา ท่ีจะช่วยฝ่าวิกฤต
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ทางเศรษฐกิจท่ีตอ้งแข่งขนัตลอดเวลา ปัจจุบนัหลายคนยงัมีความสับสนระหว่างการจดัการความรู้ 
และการบริหารทรัพยากรบุคคล (Human Resource Management; HRM) วิธีการบริหารทรัพยากร
บุคคล จะให้ผูท่ี้ท  างานในองคก์รนั้น ๆ พฒันาตนเองดว้ยการฝึกอบรม หรือการเรียนรู้ในเร่ืองท่ี
อยากจะเป็น แต่การจดัการความรู้พยายามท่ีจะให้องคก์รสร้างองคค์วามรู้ เรียนรู้จากคนอ่ืน เป็น
ความรู้ท่ีเรามองไม่เห็น โดยดึงความรู้ของทุก ๆ คนท่ีอยู่ในองค์กรออกมา ความรู้ท่ีเราเห็น
เปรียบเสมือนภูเขาน ้าแขง็ท่ีโผล่ออกมาเพียง 10-20 เปอร์เซ็น แต่อีก 80 เปอร์เซ็น เป็นความรู้ท่ีอยูใ่น
ตวัคน เพราะฉะนั้นการจดัการความรู้จึงเป็นความพยายามท่ีจะดึงความรู้ท่ีอยูใ่นตวัคนออกมา ไม่ว่า
จะมาจากทกัษะ ประสบการณ์ หรือจากการตกผลึกความเช่ียวชาญต่าง ๆ ออกมาจดักระบวนการ
เรียนรู้ สร้างคลงัขอ้มูล ใชข้อ้มูลต่าง ๆ ท่ีไดม้าแลกเปล่ียนความรู้กนัภายในองคก์ร และต่อยอดองค์
ความรู้ และแสวงหา จดัเกบ็ และใชค้วามรู้ร่วมกบัคนอ่ืน 
 จากเหตุผลดังกล่าวสรุปไดว้่า ประโยชน์ของการจัดการความรู้ คือ การท าให้ทุกคนใน
องค์กรมีแหล่งความรู้ท่ีสามารถเขา้ถึงไดง่้าย และแบ่งปันความรู้กนัไดอ้ย่างเหมาะสม เพื่อท่ีจะ
พฒันาบุคลากรขององคก์รใหมี้ความสามารถในการน าความรู้ไปประยกุตใ์ช ้ส่งผลใหเ้กิดประโยชน์
ต่อการปฏิบติังาน เพิ่มความสามารถในการแข่งขนัขององคก์ร และเพื่อสร้างความพึงพอใจแก่ลูกคา้
ผูรั้บบริการ 

ดงันั้น การจัดการความรู้ (Knowledge Management) คือ การจดัการกบัขอ้มูลท่ีกระจดั
กระจายอยู่ในความคิดของคนท่ีเช่ียวชาญ  เอกสารท่ีมีโอกาสในการสูญหาย ถูกท าลาย หรือจาก
ข่าวสาร ขอ้มูล  โดยมีการน าระบบสารสนเทศมาช่วยในการเป็นเคร่ืองมือในการเกบ็รวมขอ้มูล และ
ช่วยในการประมวลผล ช่วยตดัสินใจ ท าให้ง่ายและรวดเร็วข้ึน รวบรวมเป็นองค์ความรู้ หรือ
แลกเปล่ียนประสบการณ์กบัผูท่ี้เช่ียวชาญ  แลว้เผยแพร่ให้สมาชิกในองค์กรนั้น ๆ ไดน้ ามาเป็น
นโยบาย เป็นกระบวนการในการจัดการกับความรู้ท่ีอยู่ในบุคคล ในองค์กร ความรู้ท่ีเกิดจาก
ประสบการณ์ในการท างานท่ีเป็นสินทรัพยข์ององคก์ร หรือท่ีเรียกว่า ทุนทางปัญญา (Intellectual 
Capital) เพื่อไม่ใหค้วามรู้หายไปกบับุคคลนั้น หากเกษียณ หรือลาออก  

อีกทั้งยงัเป็นแนวทางในพฒันาการท างานขององคก์รในการประยกุตใ์ชก้บัการแกไ้ขปัญหา 
ไม่ให้เกิดข้ึนซ ้ าๆ ทั้ งในท่ีท างานและท่ีบา้น ครอบครัว ท่ีส่วนตัว ให้เป็นระบบ ประหยดัเวลา 
ประหยดัทรัพยากร  เกิดเป็นปัญญา  คือ ความรู้ ความเขา้ใจ ท่ีจะท าใหชี้วิต เป็นชีวิตท่ีพฒันายิง่ๆ ข้ึน
ไป การจดัการความรู้ท่ีไดด้ าเนินการประสบผลส าเร็จมาแลว้ เป็นแนวปฏิบติัท่ีดี (Best Practice) ใน
องคก์ร ก็ควรมีการสร้าง จดัเก็บ ประมวล เผยแพร่ และใชเ้ป็นความรู้ ให้บุคคลท างานในรุ่นต่อมา
ไดเ้รียนรู้ ไดเ้ป็นแนวทางในการท างาน ช่วยในการตดัสินใจและไม่ตอ้งท าผิดซ ้ าๆ ในเร่ืองเดิมๆ 
ต่อไป โดยงานวิจยัน้ีมีทฤษฎีการจดัการความรู้ ท่ีใชใ้นการด าเนินการวิจยั ดงัต่อไปน้ี 
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2.2 ทฤษฎกีารจัดการความรู้ 
“ ท าไมเราตอ้งสนใจกบัการเรียนรู้และการจดัการองคค์วามรู้ในองคก์ร”  เป็นค าถามท่ีเรา

จะตอ้งตอบตวัเองใหไ้ด ้
Peter Drucker ไดเ้ขียนไวใ้นหนงัสือ Post-Capitalist ท่ีเป็นหนงัสือท่ีขายดีท่ีสุดในปี 1993 

ว่า “Knowledge is the new basis of competition in a post-capitalist society.” นัน่หมายความว่า ใน
ยคุของการเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็วและการแข่งขนัท่ีรุนแรง การเรียนรู้อยา่งต่อเน่ืองใหท้นัต่อกระแส
การเปล่ียนแปลงจะเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นเพื่อความอยูร่อด หรือเพื่อรักษาความเป็นเลิศให้ย ัง่ยนื (บดินทร์ 
วิจารณ์, 2550 หนา้ 9)  

เพื่อรองรับการเขา้สู่ความเป็นนานาชาติ ASEAN Economics Community 2015  ใน พ.ศ. 
2558 การพฒันาองคค์วามรู้และผลิตบณัฑิต ตอบสนองต่อยุทธศาสตร์การพฒันาประเทศ พฒันา
นวตักรรมทางการศึกษาเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียน  เทคโนโลยีสมยัใหม่ท่ีเขา้มาอยา่ง
ต่อเน่ือง การรักษาคุณภาพรวมถึงการปฏิบติัตามเกณฑ์การประกนัคุณภาพของ ส านักงานรับรอง
มาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา ส่ิงเหล่าน้ีเป็นปัจจยัภายนอก ท่ีส าคญัและหลีกเล่ียงท่ีตอ้ง
เรียนรู้ให้เร็วกว่าคู่แข่ง (Faster Learning) เพื่อให้องคก์รกา้วไปสู่ความเป็นองคก์รชั้นน าระดบั
นานาชาติ ดงันั้นในการด าเนินไม่ว่าจะเป็นส่วนงานใดๆ ภายในองคก์รตอ้งต่ืนตวัในการเรียนรู้ท่ีจะ
แข่งขนัและลงมือปฏิบติัจริงท่ีจะแข่งขนั ผา่นกระบวนการเรียนรู้ใหเ้ร็ว  

เหตุผลท่ีวิทยาลยัฯ ตอ้งมีการจดัการความรู้คือ วิทยาลยัฯ เราขาดการบริหารจดัการความรู้ท่ี
ไดผู้ป้ฏิบติังานท่ีมีประสบการณ์ และประสบความส าเร็จ ขาดการบริหารจดัการความรู้ใหม่ ขาดการ
สืบทอดความสามารถในการท างาน วิธีการท างานร่วมกนั การแกไ้ขปัญหาหรือการตดัสินใจ และ
การต่อยอดในการท างานในหนา้ท่ีต่างๆ ต่อไป 

ดงันั้น  ในการวิจยัน้ีผูว้ิจยัคาดหวงัว่าการจดัการความรู้จะเป็นเคร่ืองมือในการพฒันาคณะ
กรรมการบริหารหลกัสูตรให้ใช้ความรู้ ท่ีผูว้ิจยัได้พฒันาข้ึนมาหรือเรียกว่า “ชุมชนนักปฏิบติั” 
(Community of Practice) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานร่วมกนั โดยเนน้วิธีปฏิบติัท่ีดีท่ีสุด 
(Best Practice) ท่ีไดจ้ากการจดัเก็บความรู้จากผูเ้ช่ียวชาญจากองคก์รท่ีมีการบริหารงานแบบส านกั
วิชาฯ โดยผูว้ิจยัเลือกทฤษฎีท่ีใชใ้นการจดัการความรู้ ดงัต่อไปน้ี 

2.2.1 ทฤษฏีองค์กรฐานสารสนเทศ (Information Based organization)  
เทคโนโลยกีบัการจัดการความรู้ 

 พรธิดา วิเชียรปัญญา, (2547) กล่าวไวใ้นหนังสือการจดัการความรู้ : พื้นฐานและการ
ประยกุตใ์ช ้KNOWLEDGE MANAGEMENT ว่าเทคโนโลย ี(Technology) เป็นองคป์ระกอบหลกั
ท่ีส าคญัประการหน่ึงท่ีจะท าใหก้ารจดัการความรู้ขององคก์ารด าเนินไปอยา่งมีประสิทธิภาพ รวมทั้ง
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เป็นเคร่ืองมือหลักส าคัญประการหน่ึงท่ีจะท าให้กระบวนการเรียนรู้และการจัดการความรู้ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งมีความส าคญัต่อการจดัเก็บและคน้คืนความรู้และการเคล่ือนยา้ย การกระจาย 
หรือการแบ่งปันความรู้ขององค์การให้ด าเนินไปอย่างสะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ซ่ึง
แนวคิดและหลกัการของเทคโนโลยท่ีีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการความรู้มีรายละเอียดดงัน้ี 
 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) กบัการจัดการความรู้ 
 Maier (2002) ไดศึ้กษา “สถานภาพการใชร้ะบบการจดัการความรู้” ขององคก์รท่ีใชค้วามรู้
อย่างเข้มข้น และตระหนักถึงความรู้ท่ีมีอัตราเพิ่มสูงข้ึนการเพิ่มข้ึนของนวัตกรรมในสาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) ได้ก่อให้เกิดเคร่ืองมืออย่างมากมายส าหรับการ
ประยุกตใ์ชเ้พื่อการสนบัสนุนการก่อให้เกิดเคร่ืองมืออย่างมากมายส าหรับการประยุกตใ์ชเ้พื่อการ
สนบัสนุนการจดัการความรู้ในองคก์าร ตวัอยา่ง ICT ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการความรู้มีดงัน้ี 
 1. Intranet Infrastructure : เตรียมการเก่ียวกบัหนา้ท่ีพื้นฐานส าหรับการส่ือสาร เช่น 
อีเมล ์เทเลคอนเฟอร์เรนซ์ เช่นเดียวกบัการจดัเก็บ การแลกเปล่ียน การคน้หา และการคน้คืนขอ้มูล
และเอกสาร 
 2. Document and Content Management System : จดัการเก่ียวกบัเอกสาร
อิเลก็ทรอนิกส์ หรือเน้ือหาสาระของเวบ็ ทั้งน้ี โดยครอบคลุมแต่ละล าดบัขั้นทุกวงโคจรของเอกสาร 
 3. Workflow Management System : สนบัสนุนกระบวนการการจดัการโครงสร้าง
และจดัการเก่ียวกบัการด าเนินการไหลของงาน 
 4. Artificial Intelligence Technologies : สนบัสนุนการคน้หาและการคน้คืน การ
จดัท าโครงร่างผูใ้ช ้และการจดัเป็นชุดของโครงร่างเอกสาร และ Web mining 
 5. Business Intelligence Tool : สนบัสนุนกระบวนการเชิงวิเคราะห์ ซ่ึงปรับเปล่ียน
องคก์ารเลก็ ๆ และขอ้มูลเชิงแข่งขนัไปยงัเป้าหมายของ “ความรู้” และความตอ้งการท่ีจะบูรณาการ
ขอ้มูลพื้นฐาน ซ่ึงโดยทัว่ไปแลว้จะถูกจดัเตรียมโดย data warehouse 
 6. Visualization Tool : ช่วยในการจดัระบบความสัมพนัธ์ระหว่างความรู้ คน และ
กระบวนการ 
 7. Groupware : เป็นการสนบัสนุนการบริหารเวลา การอภิปราย การประชุม หรือการ
ประชุมปฏิบติัการเชิงสร้างสรรคข์องกลุ่มงานและทีมงาน 
 8. E-learning System : เป็นการน าเสนอสาระการเรียนรู้ท่ีมีเฉพาะเจาะจงให้กบั
พนกังานโดยวิธีท่ีมีการปฏิสัมพนัธ์ ซ่ึงเป็นการสนบัสนุนการสอน และ/หรือกระบวนการเรียนรู้ 
 ระบบการจัดการความรู้มีคุณสมบัติที่เด่นคือ การท าให้การท างานตามหน้าท่ีท่ีดีข้ึนโดย
การบูรณาการ ICT ท่ีกล่าวมาแลว้ขา้งตน้ จุดมุ่งหมายของการใชร้ะบบการจดัการความรู้ เช่น 
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 1) เพื่อท าใหเ้กิดการแบ่งปันและการประยกุตใ์ชค้วามรู้ 
 2) ระบุผูเ้ช่ียวชาญและเครือข่ายบุคคลอยา่งไม่เป็นทางการ 
 3) เพื่อการมีส่วนร่วมในเครือข่ายและชุมชน 
 4) เพื่อการสร้างและการแลกเปล่ียนความรู้ในเครือข่ายต่าง ๆ 
 5) เพื่อเพิ่มความสามารถของพนกังานในการเรียนรู้ 
 6) เพื่อเขา้ใจความสมัพนัธ์ระหวา่งความรู้ คน และกระบวนการ 
 
 โกศล ดีศีลธรรม, (2548) ไดอ้ธิบายถึงบทบาทของเทคโนโลยท่ีีมีต่อการจดัการความรู้ โดย
กล่าวว่า เคร่ืองมือทางเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการจัดการความรู้ท่ีเรียกว่า Knowledge จะ
ประกอบดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ดงัน้ี 
 1. Collaborative Computing Technologies เป็นเคร่ืองมือในการท างานร่วมกนั หรือท่ีเรียก
กนัวา่ “กรุ๊ปแวร์” ซ่ึงจะช่วยสนบัสนุนการถ่ายทอดความรู้โดยนยั (tacit knowledge) ภายในองคก์าร 
โดยมีผลิตภณัฑอ์ยา่ง Lotus Notes/Domino เป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญั ซ่ึงปัจจุบนัไดมี้ผูผ้ลิตรายอ่ืนท่ี
ผลิตเคร่ืองมือในการสนบัสนุนการท างานดงักล่าว เช่น MeetingPlace, OuickPlace, eRoom หรือ 
PlaceWare เป็นตน้ 
 2. Knowledge Management Suites เป็นโซลูชัน่แบบครบชุดท่ีรวมฟังกช์นัของการส่ือสาร
การท างานร่วมกนั และเทคโนโลยกีารจดัเกบ็ในชุดเดียวกนั ซ่ึงท าใหส้ามารถเขา้ถึงแหล่งฐานขอ้มูล
ทั้งภายในและภายนอกได ้เป็นการเสริมสมรรถนะของการพฒันาระบบการจดัการความรู้ใหสู้งข้ึน 
 3. Knowledge Server ประกอบดว้ยซอฟตแ์วร์หลกัของการจดัการความรู้ท่ีช่วยในการ
สืบคน้และเขา้ถึงสารสนเทศจากแหล่งต่าง ๆ เช่น อินทราเน็ตองคก์าร อินเตอร์เน็ต ฐานขอ้มูล และ
ระบบไฟล ์
 4. Enterprise Knowledge Portals หรือ EKPs ท่ีเปรียบเสมือนประตูในการเขา้สู่ระบบการ
จดัการความรู้ ท่ีมีการพฒันาจากแนวคิดของระบบสารสนเทศผูบ้ริหาร (EIS) ระบบฐานขอ้มูล และ
เวบ็บราวเซอร์ โดยมีการท างานในรูปแบบการบูรณาการขอ้มูล (data integration) กลไกการรายงาน 
และการท างานร่วมกนั ในขณะท่ีการจดัการความรู้ไดด้ าเนินการโดยเซิร์ฟเวอร์ EKPs จะรวบรวม
ขอ้มูลและการกระจายไปสู่ผูใ้ช ้รวมทั้งมีการปรับปรุงขอ้มูล ดงันั้น EKPs จึงเป็นเสมือนชุมชนวิจยั
ภายในองคก์าร ปัจจุบนั EKPs ไดมี้ผูว้างจ าหน่ายในตลาดหลายราย อย่างเช่น Autonomy, Brio, 
Corechange, DataChannel, DataWare, Inraspect, IBM/ Lotus และ OpenText เป็นตน้ รวมทั้ง 
Microsoft ก็ไดร้วมฟังกช์ัน่ดงักล่าวในผลิตภณัฑ ์Window 2000, Office 2000, Exchange 2000 และ
เทคโนโลย ีCommerce server เป็นตน้ 
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 5. Electronic Document Management Systems (EDM) เป็นระบบท่ีมุ่งในการจดัการ
เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบการท างานร่วมท่ีสนับสนุนให้ผูใ้ชเ้ขา้ถึงเอกสารท่ีตอ้งการ โดย
ผา่นเวบ็บราวเซอร์บนอินทราเน็ตขององคก์าร ระบบ EDM จึงช่วยให้การจดัการเอกสารและการ
ไหลของงานในองคก์ารเป็นไปอยา่งราบร่ืน 
 6. Knowledge Management Systems in Extensible Markup Lanquage (XML) เทคโนโลยี
ดังกล่าวไม่เพียงแต่ลดงานเอกสารกระดาษเท่านั้น แต่ได้ผนวกการถ่ายทอดไม่เพียงแต่ลดงาน
เอกสารกระดาษเท่านั้น แต่ไดผ้นวกการถ่ายทอดความรู้และการท างานร่วมระหว่างคู่คา้ภายในห่วง
โซ่อุปทาน (supply chain) ภายใตโ้ครงสร้างขอ้มูลมาตรฐานแบบ XML ในรูปแบบภาษาสากลท่ี
สามารถส่ือสารกบัระบบท่ีหลากหลาย ท าใหข้จดัขอบเขตของการเช่ือมโยงระหวา่งองคก์ารได ้
 7. Knowledge Management Application Software Providers (ASPs) เป็นผูใ้หบ้ริการแอบ
พลิเคชัน่ซอฟตแ์วร์ในรูปแบบของ outsourcing ระบบการจดัการความรู้บนเวบ็  
 

เจษฏา นกนอ้ยและคณะ (2553, หนา้ 167-170) วชัรพงศ ์อินทรวงศ ์กล่าวว่าในมุมมองของ
ผูเ้ขียนเห็นประโยชน์ท่ีเกิดจากแหล่งขอ้มูลทั้งจากสมองของพนกังาน Knowledge Base (IT) และ
ระบบเอกสารทั้งในส่วนของกระดาษและอิเล็กทรอนิกส์ แต่องค์การสามารถปรับความสมดุล
ระหว่างฐานขอ้มูลความรู้ โดยควรเพิ่มความส าคญัของสัดส่วน Knowledge Base (IT) ให้มากข้ึน 
เน่ืองจากจะช่วยให้มุมมองต่าง ๆ ของบุคลากรและองคก์ารเช่ือมโยงกบัภายนอกและทนัต่อความ
เปล่ียนแปลงของสภาพแวดลอ้ม โดยมีเงือนไขว่า องคก์ารจะตอ้งด าเนินการในการจดัการตั้งทีม
จดัการความรู้ขององคก์าร ประกอบดว้ย 
 1. ผูป้ฏิบติัจดัการความรู้ ไดแ้ก่ พนกังานระดบัปฏิบติัการ 
 2. วิศวกรความรู้ ไดแ้ก่ พนกังานท่ีเป็นผูบ้ริหารระดบักลาง 
 3. ผูบ้ริหารความรู้ ไดแ้ก่ ผูบ้ริหารระดบัสูงสุด 

ผูป้ฏิบติัจดัการความรู้ (Knowledge Practitioner) คือ ผูจ้ดัการความรู้ตวั ท าหนา้ท่ีหลกั
เก่ียวกับความรู้ 4 ประการ คือ การเสาะหา (acquire) สร้าง (create) สั่งสม (accumulate) และใช ้
(exploit) ความรู้ผูป้ฎิบติัจดัการความรู้ประกอบดว้ยคน 2 กลุ่ม คือ ผูป้ฏิบติั (Knowledge Operator) 
กบั ผูเ้ช่ียวชาญความรู้ (Knowledge Specialist) ผูป้ฏิบติัเป็นผูท้  างานหลกัขององคก์าร และสั่งสม
ประสบการณ์จากการปฏิบติังานนั้นความรู้ท่ีเกิดข้ึนในตวัพนักงานเหล่าน้ีอยู่ในรูปของทกัษะ 
บทบาทหลกัของการจดัการความรู้ในองค์การของคนเหล่าน้ีจะเก่ียวขอ้งกบัความรู้ในคน (Tacit 
Knowledge) และขององคก์ารเป็นส่วนใหญ่ การจดัการความรู้ของผูป้ฏิบติัเน้นท่ีขั้นตอนการเอา
ความรู้ในกระดาษมาปฏิบติั (internalization) และน าเอาความรู้ในคนมาแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่าง
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กนั (socialization) ผูเ้ช่ียวชาญความรู้ ท าหนา้ท่ีเก่ียวกบัความรู้ในกระดาษ (Explicit Knowledge) 
และสามารถน าไปเก็บไวใ้นคอมพิวเตอร์เพื่อคน้หา จดัหมวดหมู่ และจดัส่งให้แก่ผูป้ฏิบติัไดง่้าย 
เน่ืองจากการวิจยัและพฒันาเป็นสร้างความรู้ในกระดาษ บุคลากรท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยัและพฒันา
เป็นการสร้างความรู้ในกระดาษจากความรู้ในคน (externalization) และน าความรู้ในกระดาษมา
สงัเคราะห์ จดัหมวดหมู่ หรือสร้างเป็นความรู้ท่ียกระดบัข้ึน 

 
2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการจัดการความรู้ 

2.3.1 แนวคดิ Why-Why Analysis 
 อาจารยบ์ญัญติั นิยมวาส จากมหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั วิทยาเขตภาคใต ้ได้

สรุปวิธีการน าแนวคิด Why-Why Analysis มาวิเคราะห์ ดงัน้ี 
 
Why-Why Analysis คอือะไร 
Why-Why Analysis เป็นเทคนิคการวิเคราะห์หาปัจจยัท่ีเป็นตน้เหตุให้เกิดปรากฏการณ์

อยา่งเป็นระบบ มีขั้นมีตอน ไม่เกิดการตกหล่น ซ่ึงไม่ใช่วิธีคิดแบบการคาดเดา 
 
วธีิการคดิของ Why-Why Analysis 
เม่ือเรามีปัญหาอยา่งใดอยา่งหน่ึงเกิดข้ึน เราจะมาคิดกนัดูว่าอะไรเป็นปัจจยัหรือสาเหตุท่ีท า

ใหม้นัเกิดโดยการตั้งค  าถามว่า “ท าไม” โดยตั้งค  าถามไปเร่ือยๆ จนกระทัง่ไดปั้จจยัท่ีเป็นตน้ตอของ
ปัญหาในช่องสุดทา้ย 

ปัจจยัท่ีอยูห่ลงัสุด จะตอ้งเป็นปัจจยัท่ีสามารถพลิกกลบักลายเป็นมาตรการท่ีมีประสิทธิภาพ 
(เป็นมาตรการป้องกนัไม่ใหปั้ญหาเกิดข้ึนซ ้าอีก) ดงัรูปท่ี 2.1 
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รูปที ่ 2.1 วธีิการคดิของ Why-Why Analysis 
 
ก่อนการวิเคราะห์ด้วย Why-Why Analysis 
1. สะสางปัญหาให้ชัดเจน ยดึกมุข้อเทจ็จริงให้ม่ัน 
ก่อนท่ีจะท าการวิเคราะห์ปัญหาดว้ย Why-Why Analysis จะตอ้งไปตรวจสอบสถานท่ีจริง 

และดูสภาพของจริง อนัเป็นท่ีมาของปัญหาเพื่อสร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัรายละเอียดของปัญหาให้
ถูกตอ้งชดัเจน 

ถา้ไม่สะสางให้ดี จะท าให้การวิเคราะห์กินวงกวา้งเกินไป และมีปัจจัยท่ีเก่ียวขอ้งมาก
เกินไป ถึงแมไ้ดผ้ลการวิเคราะห์ออกมาก็ตาม มาตรการท่ีตามมาจะมีมากเกินกว่าท่ีจะน ามาปฏิบติั
ได ้

2. ท าความเข้าใจในโครงสร้างและหน้าทีข่องส่วนที่เป็นปัญหา 
จะตอ้งท าการแจกแจงส่วนงานท่ีเป็นปัญหา ใหอ้อกมาเป็นไดอะแกรมแสดงความสัมพนัธ์

ของช้ินส่วน, แสดงความสัมพนัธ์ของหนา้ท่ี, แสดงค่าท่ีควรจะเป็นของช้ินส่วนนั้นๆ กบัสภาพท่ีใช้
งานจริง หรือกล่าวไดว้า่เป็นการเปรียบเทียบ basic condition กบั working condition ฯลฯ 
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ในกรณีของงานทัว่ๆ ไป ให้เขียนภาพขั้นตอนหรือการไหลของงาน และท าความเขา้ใจ
เก่ียวกบัหนา้ท่ีของงานนั้นๆ        

วธีิการมองปัญหาของ Why-Why Analysis 
1. การมองจากสภาพท่ีควรจะเป็นแนวทางแรกนั้นเป็นการคน้หาสาเหตุโดยการนึกภาพ

ข้ึนมาในหัวว่าการจะท าให้ดีนั้น จะตอ้งมีรูปแบบ ลกัษณะ และเง่ือนไขอย่างไร  การ
มองปัญหาจากสภาพท่ีควรจะเป็นคือ การเปรียบเทียบวิธีการของตนเองกบัส่ิงท่ีเป็น
มาตรฐานหรือเป็นท่ียอมรับของคนทัว่ไป “การมองปัญหาจากสภาพท่ีควรจะเป็น” 
เป็นการก าหนดแนวทางในการคน้หาสาเหตุของปัญหาโดยการเปรียบเทียบปัญหาท่ี
เกิดกบัสภาพท่ีควรจะเป็น หลงัจากก าหนดแนวทางไดแ้ลว้ก็จะตั้งค  าถามว่า “ท าไม” 
ไปเร่ือยๆ เพื่อคน้หาปัจจยัหรือสาเหตุออกมา        

2. การมองจากหลักเกณฑ์หรือทฤษฎีเป็นการมองปัญหาจากการท าความเขา้ใจกับ
หลกัเกณฑห์รือจากทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท างานของเคร่ืองจกัรนั้นๆ  

 
ข้อควรระวงัในการท า Why-Why Analysis 
1. ขอ้ความท่ีใชเ้ขียนตรงช่อง “ปัญหา” และช่อง “ท าไม” ตอ้งใหส้ั้นและกระชบั 
2. หลงัจากท่ีท า Why-Why Analysis แลว้ จะตอ้งยนืยนัความถูกตอ้งตามหลกัตรรกวิทยา 

โดยอ่านยอ้นจาก “ท าไม” ช่องสุดทา้ยกลบัมายงัช่อง “ปัญหา” 
3. ให้ถามว่า “ท าไม” ไปเร่ือยๆ จนกว่าจะพบปัจจยัหรือสาเหตุท่ีสามารถเช่ือมโยงไปสู่

การวางมาตรการป้องกนัไม่ใหปั้ญหาเกิดข้ึนซ ้าอีก 
4. ใหเ้ขียนเฉพาะส่วนท่ีคิดวา่คลาดเคล่ือนไปจากสภาพปกติ (ผดิปกติ) เท่านั้น 
5. ใหห้ลีกเล่ียงการคน้หาสาเหตุท่ีมาจากสภาพจิตใจของคน พยายามวิเคราะห์ไปทางดา้น

เคร่ืองจกัรอุปกรณ์หรือวิธีการจดัการมากวา่ 
6. อยา่ใชค้  าวา่ “ไม่ดี” ในประโยคส าหรับช่อง “ท าไม” 
 
ขั้นตอนการปรับปรุงแก้ไขด้วย Why-Why Analysis 
1. ก าหนดหวัขอ้เร่ืองท่ีจะน ามาปรับปรุงแกไ้ข 
2. ส ารวจความจริงของสภาพท่ีเป็นอยูข่องปัญหา ทั้งในดา้นสถิติ และการไปส ารวจพื้นท่ี

จริง ท่ีเกิดปัญหา 
3. ตั้งเป้าหมายท่ีจะลดปัญหาท่ีเกิดข้ึนใหก้ลายเป็นศูนย ์
4. ก าหนดแผนของกิจกรรม 
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4.1 ส ารวจความจริง 
4.2 วิเคราะห์ดว้ย Why- Why 
4.3 เสนอแนวทางแกไ้ข 
4.4 ท าการแกไ้ขตามแนวทางท่ีไดเ้สนอไว ้
4.5 ตรวจสอบผลลพัธ์ พร้อมเขียน OPL หากจ าเป็น 

 
Why-Why แตกต่างกบั QC Tools อย่างไร 
วิเชียร เบญจวฒันาผล สมชยั อคัรทิวา, (2549) กล่าวใน Why-Why Analysis เทคนิคการ

วิเคราะห์อยา่งถึงแก่นเพื่อปรับปรุงสถานประกอบการ ถึงความแตกต่างระหว่าง Why-Why แตกต่าง
กบั QC Tools ดงัน้ี 

1. เป็นวิธีการท่ีใชค้วามคิดเห็นส่วนตวัหรือประสบการณ์ของผูร่้วมวิเคราะห์มาคน้หา
สาเหตุและก าหนดมาตรการซ่ึงไม่ครอบคลุมทุกหัวขอ้ท่ีไดมี้การระดมสมองกัน มี
ลักษณะเป็นการใช้เพื่อค้นหาสาเหตุใหญ่ๆ เพื่อก าหนดแนวทางคร่าวๆ ในการ
แกปั้ญหา แต่มีหลายคนท่ีเขา้ใจผดิคิดวา่การวิเคราะห์ไดจ้บส้ินสมบูรณ์แลว้ 

2. เป็นวิธีการเช่ือมความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกนัอย่างเป็นระบบ แต่มี
ปัญหาว่าไม่สามารถวิเคราะห์เจาะลึกลงไปถึงตน้ตอของปัญหาเพื่อท่ีจะหามาตรการ
ป้องกนัไม่ใหเ้กิดซ ้าได ้ 

 
กฎ 10 ข้อ ในการด าเนินการวิเคราะห์ Why- Why   
สมชยั อคัรทิวา, (2549) กล่าวถึงขั้นตอนและประเด็นส าคญัท่ีจะตอ้งทราบในการวิเคราะห์ 

Why-Why ไวใ้นหนงัสือแบบฝึกหดัการวิเคราะห์ Why- Why เจาะลึกเพื่อเอาชนะอยา่งมุ่งมัน่ ดงัน้ี 
1. ประธานของ “ปรากฏการณ์” หรือ “ท าไม” จะตอ้งมีตวัเดียว และตอ้งมี (แสดง) 
ประโยคท่ีสั้นและกระชบัท่ีว่า “∞ ท า ∞W” (แต่ตอ้งไม่ละการกล่าวถึง “เม่ือไร” “ท่ีไหน” 
“อยา่งไร”) 
2. “ท าไม 1” ท่ี เป็นจุดเ ร่ิมต้น จะต้องค้นหาตามหลักการและกฎเกณฑ์ของการ
เกิดปรากฎการณ์ (หรือหลกัการและกฎเกณฑท่ี์จะไม่ท าใหเ้กิดปรากฏการณ์) โดยเจาะจงไป
ท่ีส่วนท่ีท าใหเ้กิดปรากฏการณ์นั้น 
3. หลงัจากท่ีได้พิจารณาค าตอบของ “ท าไม” แลว้ให้ท าการตรวจเช็คดูว่า “ใจความ
สอดคลอ้งกนัอย่างเป็นเหตุเป็นผลหรือไม่” “ใจความไม่กระโดดขา้มหรือ” โดยการอ่าน
ยอ้นกลบั 
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4. ถา้ไม่เกิด “ท าไม” นั้นแลว้ จะไม่เกิด “ท าไม” ท่ีอยูข่า้งหนา้จริงหรือ ถา้ท าอยา่งน้ีจะท า
ใหไ้ม่เกิดการตกหล่นของปัจจยัอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งในแถวเดียวกนั 

5. ตอ้งระวงัส าหรับ “ท าไม” ท่ีไม่เป็นธรรมชาติ 
6. ใชค้  าพดูในเชิงรูปธรรมท่ีใครๆ กเ็ขา้ใจได ้
7. คน้หาวา่ “ท าไม” ดว้ยส่ิงหรือเร่ืองท่ีเป็นมาตรฐาน 
8. หลีกเล่ียงการคน้หาสาเหตุโดยใชส้ภาพจิตใจของคนเป็นสาเหตุ 
9. ด าเนินการวิเคราะห์ “ท าไม” จนกวา่ปัจจยัจะเช่ือมโยงกบัมาตรการป้องกนัไม่ใหเ้กิดซ ้า 
10. ตอ้งมีการพิสูจน์ท่ีสถานท่ีจริง และดูของจริงอยา่งจริงจงั 

 
ขั้นตอนการวเิคราะห์ Why-Why ในเชิงรูปธรรม 
1. ยดึกมุขอ้เทจ็จริงของปัญหา และท าใหป้รากฏการณ์มีความกระชบั 
2. ท าความเขา้ในกบัระบบ (โครงสร้าง) ของเคร่ืองจกัร หรือหนา้ท่ีและบทบาท (การท า

หนา้ท่ี) ของส่ิงท่ีจะท าการวิเคราะห์ 
3. ก าหนดแนวทางของ “การวิเคราะห์ Why-Why” 
4. แนวทางการวิเคราะห์จากสภาพท่ีควรจะเป็น 
5. แนวทางการวิเคราะห์จากหลกัการและกฎเกณฑ ์
6. คน้หาวา่ “ท าไม” 
7. ตรวจเช็คและแกไ้ขโดยใชก้ฎการวิเคราะห์ (กฎ 10 ขอ้) 
8. พิสูจน์ดว้ยการดูสถานท่ีจริงและของจริง 
9. เสนอมาตรการปรับปรุงและประเมิน 
10. ยนืยนัผลลพัธ์และทบทวนการวิเคราะห์ 

 
ผูว้ิจยัน าแนวคิด Why-Why Analysis เป็นกรอบในการวิเคราะห์หาสาเหตุท่ีแทจ้ริงของ

ปัญหาท่ีพบในกระบวนการด าเนินงานบริหารหลกัสูตรระดบัปริญญาตรี โดยการสัมภาษณ์ประธาน
คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรระดบัปริญญาตรี ทั้ง 3 หลกัสูตร ซ่ึงกระบวนการด าเนินงานบริหาร
หลกัสูตรมีลกัษณะเหมือนกระบวนการผลิต ผูว้ิจยัไดน้ าปัญหาท่ีไดม้าจากการสัมภาษณ์มาจ าแนก
ออกเป็น 6 ดา้นโดยใชห้ลกัการ 4M 1E (Man คน, Machine เคร่ืองมือ,  Material วิธีการ, Method 
ระบบสนบัสนุน, Environment ปัจจยัภายนอก) และเพิ่มดา้น  Human Resource Management การ
บริหารทรัพยากรมนุษย ์อีกหน่ึงดา้น ใหก้ารวิเคราะห์สาเหตุของการด าเนินงานบรรลุวตัถุประสงค์
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ของการวิจยั ซ่ึงกระบวนการจดัการความรู้ในองคก์รตอ้งใชก้ารวางแผนเชิงกลยทุธ์ดา้นการบริหาร
ทรัพยากรมนุษยร่์วมดว้ย 

2.3.2 วธีิการ วศิวกรรมความรู้ (Knowledge Engineering) 
เจษฏา นกนอ้ยและคณะ (2553, หนา้ 169-170 ) วิศวกรความรู้ (Knowledge Engineer) เป็น

ภารกิจของผูบ้ริหารระดบักลาง หนา้ท่ีหลกั คือ การตีความและแปลงความรู้ในคนให้เป็นความรู้ใน
กระดาษ จับตอ้งได้ และน าไปปฏิบัติได้ง่าย วิศวกรความรู้ท าหน้าท่ีเช่ือมโยงระหว่างผูบ้ริหาร
ระดับสูงกับพนักงานระดับปฏิบัติ โดยตีความวิสัยทัศน์เก่ียวกับความรู้ขององค์การท่ีผูบ้ริหาร
ระดบัสูง “ยกร่าง” ข้ึนและอยู่ในสภาพท่ีเป็นความรู้ในคนซ่ึงไม่ชัดแจง้ ให้เป็นความรู้ในกระดาษ
สอดคลอ้งกบังานของพนักงานระดบัปฏิบติั เอามาพูดคุยท าความเขา้ใจกบัพนักงานระดบัปฏิบติั 
เพื่อใหพ้นกังานระดบัปฏิบติัเกิดวิสัยทศัน์ทั้งในระดบับุคคล และในระดบัทีมงานหรือหน่วยงานยอ่ย 
วิศวกรความรู้จึงแสดงบทบาทหลกัในการ externalize ความรู้ในคนออกมาเป็นความรู้ในกระดาษ  
 นอกจากนั้ น วิศวกรความรู้ยงัมีหน้าท่ีหลักอีก 3 ประการ โดยท่ีทั้ ง 3 หน้าท่ีเป็นเร่ือง
เก่ียวกบัการหมุนวงจรยกระดบัความรู้ในลกัษณะของ “เกลียวความรู้” (Knowledge Spiral) ของ
วงจร SECI เกลียวความรู้แรก คือ Socialization เป็นการจดัใหค้นมามีปฏิสัมพนัธ์ (socialize) กนัใน
รูปแบบต่าง ๆ ท าใหเ้กิดการแลกเปล่ียนความรู้ในคน (tacit knowledge) หรือประสบการณ์ เกลียวท่ี 
2 คือ Externalization เกลียวความรู้ข้ามระดับชั้ นภายในองค์การ คือ เช่ือมระหว่างระดับล่าง 
ระดบักลาง และระดบับนขององคก์าร เกลียวท่ี 3 คือ Combination เป็นเกลียวความรู้ขา้มหน่วยงาน 
ขา้มภารกิจภายในองคก์าร เช่น เช่ือมต่อระหว่างฝ่ายขาย ฝ่ายบริการหลงัการขาย ฝ่ายบญัชี ฝ่ายวิจยั
และพฒันา ฝ่ายผลิต เป็นตน้ และกระบวนการสุดทา้ยในวงจร SECI คือ Internalization ซ่ึงเป็นการ 
“จารึก” ความรู้ในกระดาษไปเป็นความรู้ท่ีฝังลึกในตวัคน หรือฝังเขา้ไปในผลิตภณัฑ์หรือ
กระบวนการท างาน ซ่ึงผลิตภณัฑห์รือกระบวนการน้ีจะไปสัมพนัธ์กบัลูกคา้หรือผูใ้ชผ้ลิตภณัฑ ์
และเกิด “ขอ้มูล” ความพึงพอใจหรือประสบการณ์ในการใชผ้ลิตภณัฑห์รือใชก้ระบวนการท างาน
นั้น เป็นขอ้มูลใหม่หรือเพิ่มเติม เขา้มาในกระบวนการจดัการความรู้ ยกระดบัเกลียวความรู้ข้ึนไปอีก 
วงจร SECI จะด าเนินการต่อเน่ืองเร่ือยไปไม่มีส้ินสุด 
 ผูบ้ริหารความรู้ (Knowledge Administrator) ท าหนา้ท่ี 3 ประการ คือ 1) ก าหนดเป้าหมายของ
องคก์าร ในท่ีน้ีหมายถึงเป้าหมายภาพใหญ่ของการจดัการความรู้ขององคก์าร คือ ก าหนดวิสัยทศัน์
เก่ียวกบัการจดัการความรู้ขององคก์ารนัน่เอง  2) สร้างบรรยากาศและกฎกติกาขององคก์ารให้เอ้ือต่อ
การแลกเปล่ียนเรียนรู้ และ  3) คอยจบั”ความรู้ท่ีทรงคุณค่า” ท่ีพฒันาข้ึนในกระบวนการเกลียวความรู้ 
(Knowledge Spiral) ขององคก์าร ทั้งน้ี ผูบ้ริหารความรู้ควรมีคุณสมบติัและความสามารถ 7 ประการ 
คือ 1) ความสามารถในการเรียงร้อยถอ้ยค าและส่ือสารวิสยัทศัน์ความรู้ใหกิ้นใจและเกิดความมุ่งมัน่ทัว่
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กนัในองคก์ารในลกัษณะท่ีเรียกว่าเกิด sense of direction  2) ความสามารถในการส่ือสารวิสัยทศัน์
ความรู้และวฒันธรรมองคก์ารไปสู่สมาชิกของ Project Team  3) ความสามารถในการประเมินคุณภาพ
ของความรู้ท่ีสร้างข้ึนในกระบวนการจดัการความรู้ขององคก์าร โดยประเมินตามเกณฑ์ท่ีก าหนด
ภายในองคก์าร   4) ความสามารถในการเลือกคนส าหรับท าหนา้ท่ีผูน้ าของ Project Team  5) ทกัษะใน
การ “สร้างความป่ันป่วนอยา่งสร้างสรรค”์ (creative chaos) ให้แก่ Project Team เช่น การก าหนด
เป้าหมายท่ียากและท้าทาย  6) ทักษะในการเขา้ไปร่วมกระบวนการจัดการความรู้กับพนักงาน
ระดบักลางและระดบัล่าง เพื่อสร้างความมุ่งมัน่เอาจริงเอาจงั (Commitment) ของการจดัการความรู้ และ  
7) ความสามารถในการจดัการภาพรวมของการจดัการความรู้ขององคก์าร  

วิธีการวิศวกรรมความรู้ CommonKADS: Knowledge Analysis and Data Structuring 
(Schreiber, August Th.,1999)  เป็นสาขาหน่ึงของวิชาการปัญญาประดิษฐ ์(Artificial Intelligence) 
ซ่ึงเป็นวิชาท่ีว่าดว้ยการสร้างระบบคอมพิวเตอร์ให้ท างานโดยมีพฤติกรรมเหมือนมนุษย ์หรือกลุ่ม
มนุษย ์(Human-Like) ตามลกัษณะแบบจ าลองความคิดหรือความรู้ของมนุษยใ์นการแกปั้ญหา 
ตดัสินใจ และเรียนรู้ จากความรู้ท่ีสะสมในตวับุคคล (Tacit Knowledge) และความรู้ชดัแจง้ท่ี
สามารถคน้หาไดจ้ากเอกสาร (Explicit Knowledge) น ามาสร้างใหเ้กิดการเปล่ียนถ่ายระหวา่งความรู้
ทั้ งสองด้านเพื่อให้เกิดความรู้ใหม่อย่างเป็นระบบ และน าไปใช้ได้อย่างสะดวกด้วยระบบ
สารสนเทศ ส าหรับผู ้บริหารในการตัดสินใจ และในการแก้ปัญหาหรือในการท างานของ
ผูป้ฏิบติังาน ดงัแสดงในแผนภาพ ดงัรูป 2.2 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที ่2.2 แผนภาพสรุปประเภทความรู้ คอืความรู้ทีส่ะสมอยู่ในตัวบุคคล Tacit Knowledge  

และความรู้ชัดแจ้ง Explicit Knowledge (Schreiber, August Th., 1999) 

KMS = Resulting Hub of Data, Information and 

Knowledge

Contexts: Management 
Knowledge Maps for 
Decision Making

Concepts: COPs
Knowledge Maps for
Problem Solving

Contents: 
Repository
Knowledge

Tacit Knowledge 

Document
Database

Explicit Knowledge 
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Task เดินทาง

Inference วิธีเดินทาง = Taxonomy

Inference งบประมาณ

Domain Concept
รถยนต์
รถไฟ
เคร่ืองบิน

โดยมีกระบวนการมาตรฐานของ Common KADS: Knowledge Analysis and Data 
Structuring ซ่ึงประกอบดว้ย วิธีการจบัความรู้ (Knowledge Capture) การวิเคราะห์ความรู้ 
(Knowledge Analysis) การสังเคราะห์ความรู้ (Knowledge Synthesis) และการน าความรู้ไปใช ้
(Knowledge Utilization) รายละเอียดแสดงดงัรูป 2.2 ซ่ึงเป็นวิธีท่ีเน้นการวิเคราะห์และการ
สังเคราะห์ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.3 แผนภาพสรุปโครงสร้างความรู้เป็น 3 ระดับ (Schreiber, August Th., 1999) 
 
โครงสร้างความรู้เป็น 3 ระดับ (Schreiber, August Th., 1999)  ไดแ้ก่ 

1) ระดบังาน (Task Level) คือความรู้เก่ียวกบัเป้าหมาย ของงานต่างๆ 
2) ระดบัคิด (Inference Level) คือความรู้ในขั้นตอนของการคิด โดย Common KADS: 

Knowledge Analysis and Data Structuring ให ้Template ส าหรับโครงสร้างในการคิดท่ีตอ้งใชค้วามรู้
สูงมาก (Knowledge Intensive) สามารถประยกุตใ์ชใ้นการจดัท าวาระการสัมภาษณ์การจบัความรู้ 
ช่วยในการวิเคราะห์เป็นความหมายส าคญั (Semantic Annotation) ในการวิเคราะห์ และการ
สังเคราะห์แบบจ าลองความรู้ 

3) ระดบัปัญหา (Domain Level) คือความรู้เก่ียวกบัส่ิงท่ีคิดเฉพาะปัญหานั้นๆ หลกัการท่ี
เป็นเหตุผลและความสมัพนัธ์ระหวา่งเหตุและผลท่ีใชใ้นการท างาน แกปั้ญหาและตดัสินใจ 
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โดยใช้กรอบวิธีคิดน้ีในการ จบัความรู้ (Knowledge Capture) วิเคราะห์ความรู้ 
(Knowledge Analysis) การสังเคราะห์ความรู้หรือสร้างแบบจ าลองความรู้ (Knowledge Modeling) 
และ การน าความรู้ไปใชต้ลอดกระบวนการสร้างระบบจดัการความรู้ 

1) การจับความรู้ (Knowledge Capture) 
ในการจบัความรู้เนน้การศึกษากระบวนการคิดซ่ึงประกอบดว้ยกระบวนการส าคญั

ไดแ้ก่ การคดัยอ่ปัญหา (Problem Abstraction) การตั้งหลกัการเหตุและผล (Conceptualization) การ
ร้อยเรียงหลกัการเพื่อหาเหตุผล (Reasoning) และการเรียนรู้ (Learning) จากประสบการณ์ในการ
แกปั้ญหาท่ีสามารถน าไปใชใ้นอนาคต โดยทัว่ไปการจบัความรู้มกัจะผ่านกระบวนการสัมภาษณ์
ผูเ้ช่ียวชาญ หรือกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ 

2)  การวเิคราะห์ความรู้ (Knowledge Analysis) 
ในการวิเคราะห์ความรู้ ใชว้ิธี วิเคราะห์ค าส าคญั (Keyword Annotation) หรือ

วิเคราะห์ความหมายส าคญั (Semantic Annotation) ในบนัทึกการสัมภาษณ์ (Script) เพื่อสร้างบท
วิเคราะห์ความรู้ (Transcript) ท่ีพร้อมน าไปสังเคราะห์ (Modeling) ต่อไปโดยใช้ทั้ง ค  าส าคญั 
(Keyword) หรือ ค าท่ีมีความหมายใกลเ้คียง (Semantic) ของแบบจ าลอง Common KADS: Knowledge 
Analysis and Data Structuring เช่น งาน (Task) การคิด (Inference) โครงสร้างการคิด (Inference 
Structure) ส่ิงท่ีคิดหลกัการท่ีใชแ้กปั้ญหาเฉพาะ (Domain Concept) ไดแ้ก่ ค  าส าคญัต่างๆ (Jargon) ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัปัญหา  (Domain Ontology) หรือ รวมทั้งความรู้จากประสบการณ์ท่ีเป็นประโยชน์อ่ืนๆ 
(Support Tacit Knowledge) เช่น ขอ้ควรระวงั (Precaution หรือ Caution)   

3)  การสังเคราะห์แบบจ าลองความรู้ (Knowledge Modeling) 
การสังเคราะห์ต้องค านึงถึงการใช้งาน ต้องสนับสนุนอ านวยความสะดวก 

(Facilitate) เพียงพอและเหมาะสมส าหรับการตดัสินใจของผูบ้ริหาร หรือการแกปั้ญหาและการ
ท างานของกลุ่มผูป้ฏิบติั (Community of Practice) ดงันั้น อาจอยูใ่นรูปต่างๆ อาทิเช่น 

3.1)  ระบบช่วยตดัสินใจ (Decision Support) 
3.2)  สารานุกรมความรู้พื้นฐาน (Ontology Mapping) 
3.3)  ระบบการเรียนรู้ในงานวิกฤติ (E-Learning) 
3.4)  ระบบการปรับพื้นฐาน (Ontology Tutorial) 
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4) การใช้ความรู้ (Knowledge Utilization) 
การใชค้วามรู้ตามแบบจ าลองความรู้ของ Common KADS: Knowledge Analysis 

and Data Structuring 
4.1) ความรู้ระดบังาน (Task Knowledge) ใชส้ าหรับผูบ้ริหารในการ

ควบคุมงานดว้ย ความรู้ในระดบัวตัถุประสงคห์รือเป้าหมายในการท างาน รวมทั้งขีดความสามารถ
ขององคก์รในการท างาน แกปั้ญหา หรือตดัสินใจ ท าการเช่ือมโยงกบัประเด็นสาระ Context ต่างๆ 
ท่ีตอ้งตดัสินใจ ตามความตอ้งการขององคก์ร 

4.2) ความรู้ระดบัการคิด (Inference Knowledge) ใชส้ าหรับการเรียนรู้
ขั้นตอนทุกๆ ขั้นตอนในการคิดของงานวิกฤติต่างๆ สนบัสนุนการเรียนรู้วิธีท างาน แกปั้ญหา และ
ตดัสินใจ เป็นการสร้างตวัส ารองท่ีสามารถท างานทดแทนกนัได ้(Redundancy) หรือ สนบัสนุนการ
กระจายอ านาจในการตดัสินใจ (Empowerment) 

4.3) ความรู้ระดบัความสัมพนัธ์ของปัญหาเฉพาะ (Domain Knowledge) 
ใหผู้บ้ริหารใชใ้นการน า (Conduct) กลุ่มนกัปฏิบติัช่วยกนัร้อยเรียงหลกัการต่างๆ ตามความสัมพนัธ์
ในการหาเหตุผลส าหรับการแกปั้ญหาหรือตดัสินใจ 
 
การสร้างแบบจ าลองความรู้ KADS (Knowledge Analysis and Data Structuring) 
แบบจ าลองความรู้ (Knowledge Model) คือ กระบวนการใชค้วามรู้เพื่อท างาน แกปั้ญหา หรือ
ตดัสินใจ โดยมีความจริงท่ีถูกป้อนเขา้หรืออินพทุ (Input) และ ใหผ้ลลพัธ์ หรือ เอาทพ์ทุ (Output)   
แผนที่ความรู้ (Knowledge Map) คือ การแสดงผลกระบวนการตั้งหลกัการ (Conceptualization) 
ประกอบดว้ย หลกัการ (Concept) และความสัมพนัธ์ (Relationship) เพื่อใชเ้ป็นเหตุเป็นผลในการ
คิดหาเหตุผลต่อไป (Reasoning) 
 
แบบจ าลองความรู้ของ KADS ประกอบด้วยแบบจ าลองย่อย 3 ระดับ จากบนลงล่าง  (Top Down) 
ในการท างาน แกปั้ญหา หรือตดัสินใจ ไดแ้ก่ 

1) แบบจ าลองความรู้ภารกิจ (Task Knowledge) คือความรู้ในวตัถุประสงคห์ลกัและ
วตัถุประสงคย์อ่ย (Goal and Sub Goal) ในการบรรลุภารกิจ 

2) แบบจ าลองความรู้วิธีการคิด (Inference Knowledge) คือความรู้ในขั้นตอนการคิดหา
เหตุผล (Reasoning) รู้ในเหตุ รู้ในผล ให้บรรลุวตัถุประสงค์ย่อย เช่น ความตอ้งการต่างๆ 
ผลลพัธ์ต่างๆ วิธีแกปั้ญหาต่างๆ และประเดน็อ่ืนๆ 
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3) แบบจ าลองความรู้หลกัการเฉพาะปัญหา (Domain Knowledge) คือความรู้ในส่ิงท่ีตอ้งคิด
หรือกระบวนการตั้งหลกัการ (Conceptualization) เฉพาะเร่ือง ในการแกปั้ญหา หรือ
ตดัสินใจ เพื่อใหบ้รรลุการคิด 

4) Ontology คือ ค  าเรียก อภิธานศพัท ์(Vocabulary)หรือนิยาม หลกัการพื้นฐานในการ
แกปั้ญหา (The Specification of Conceptualization) เป็นส่วนหน่ึงของ Domain 
Knowledge (แต่มีความสัมพนัธ์เฉพาะ เป็นประเภทของ is-a-kind-of และ เป็นส่วนหน่ึง
ของ is-a-part-of) 

 
แบบจ าลองความรู้ภารกจิ (Task Knowledge) 
เคร่ืองหมายแสดง Task 

          

          

 
 
เคร่ืองหมายแสดง Sub Task เช่ือมโยงลงไปยงั Inference Knowledge ต่อไป 

                     
 

ตวัอยา่งแบบจ าลองความรู้ภารกิจ 

code name : T010
            

code name : T011

                                 
1

code name : T012

                                 
2

    
   

     
     

   

                    

 
ภารกิจยอ่ย ล าดบัสุดทา้ยคือ Leaf Task ซ่ึงจะมีการก าหนดวิธีคิด หรือ Inference Knowledge ต่อไป 
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แบบจ าลองความรู้วธีิคดิ  (Inference Knowledge) 
เคร่ืองหมายแสดงประเด็นเหตุผล (Inference Role) ท่ีเป็นความรู้ท่ีอยู่ในตัวบุคคล (Tacit 
Knowledge) ส าหรับภารกิจย่อยนั้นๆ เช่ือมโยงไปยงั Domain Knowledge เช่ือมโยงลงไปยงั 
Domain Knowledge ต่อไป 

Tacit Knowledge

      
           

 
 
เคร่ืองหมายแสดงประเด็นเหตุผล (Inference Role) ท่ีเป็นความรู้ชดัแจง้ (Explicit Knowledge) 
สามารถ อา้งอิงไปยงัเอกสารความรู้ (Repository) ส าหรับภารกิจยอ่ยนั้นๆ  

Explicit Knowledge

          

      

 
 
เคร่ืองหมายแสดงวิธีหาเหตุผล (Inference Step) ท่ีเป็นความรู้ท่ีอยูใ่นตวับุคคล (Tacit Knowledge) 
ส าหรับภารกิจยอ่ยนั้นๆ เช่ือมโยงลงไปยงั Domain Knowledge ต่อไป 

Tacit Knowledge

                

            

 
 
เคร่ืองหมายแสดงวิธีหาเหตุผล (Inference Step) ท่ีเป็นความรู้ชดัแจง้ (Explicit Knowledge) อา้งอิง
ไปยงัเอกสารวิธีการ (Procedure) ส าหรับภารกิจยอ่ยนั้นๆ  

Explicit Knowledge

           

       

 
 
เคร่ืองหมายแสดง Inference  
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ตวัอยา่งแบบจ าลองความรู้วิธีคิด 

code name : T011

          

Tacit Knowledge

code name : I001

       1

Tacit Knowledge

code name : I002

       2

             

    
    

     

 
 

แบบจ าลองความรู้หลกัการเฉพาะปัญหา (Domain Knowledge) 
เคร่ืองหมายแสดง ส่ิงท่ีคิด หรือ หลกัการ (Concept) ส าหรับเหตุผลนั้นๆ  

       

 
 

เคร่ืองหมายแสดงความสัมพนัธ์ (Relationship) ส าหรับเหตุผลนั้นๆ 
          

 

ตวัอยา่งแบบจ าลองหลกัการเฉพาะปัญหา (มีลกัษณะเป็น Semantic Mapping สามารถอ่านเป็น
ประโยค) 

Tacit Knowledge

code name : I001

      

        1

   
    

  

        2
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เคร่ืองหมายแสดงความสัมพนัธ์ (Relationship) แบบอ่ืนๆ (หรืออาจก าหนดเองเพิม่เติม) 
addresses 

             
alleviates 

       
causes 

         
complicates 

              
contributes to 

       
has priority over 

                 
depend on 

            
facilitates 

                
enables 

           
indicates 

       
indicates action 

                
influences 

             
introduces 

                
initiates 
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is a part of 
              

is addressed by 
                  

leads to 
         

is justified by 
          

mitigates 
        

offsets 
      

overcomes 
                 

precedes 
        

prevents 
        

produces 
     

provides 
    

replaces 
       

requires actions 
           

supports 
         

requires 
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แบบจ าลองความรู้ความสัมพนัธ์พืน้ฐาน (Ontology) 
เคร่ืองหมายแสดงหลกัการพื้นฐาน 

              

 
 
เคร่ืองหมายแสดงความสมัพนัธ์พื้นฐาน 
has part 

           
 
has subtype 

             
 
is a kind of 

     
 
is a part of 

                 
 
ผูว้ิจยัน าวิธีการบริหารจดัการความรู้ดว้ยเคร่ืองมือ CommonKADS (Common Knowledge 

Acquisition Data Structure) เพื่อแกปั้ญหาท่ีคน้พบ โดยกรอบวิธีการดงักล่าว คือการจบัความรู้ การ
วิเคราะห์ความรู้ การสังเคราะห์ความรู้หรือสร้างแบบจ าลองความรู้ แล้วน าความรู้ไปใช้ โดย
ผูว้ิจยัพฒันาตน้แบบระบบการจดัความรู้ฯ เพื่อใชใ้นการส่ือสารองคค์วามรู้ท่ีผา่นการบริหารจดัการ
ความรู้ให้คณะกรรมการบริหารหลักสูตร ในรูปแบบเว็บไซต์ ประกอบด้วย  แผนท่ีความรู้ 
(Knowledge Map) กระดานสนทนาต่อเน่ือง (Web Board) มีการเช่ือมโยงสารสนเทศต่าง  ๆ(Link)  เพื่อ
สนบัสนุนงานบริหารหลกัสูตรฯ  มีปฏิทินการเตือนการท างาน เพื่อให้ทราบแผนงานท่ีตอ้งปฏิบติั
เพื่อให้เสร็จตามแผนท่ีก าหนด มีระบบสืบคน้ (Search) เพื่อสืบคน้องคค์วามรู้ท่ีจ าเป็นในการ
ปฏิบติังานบริหารหลกัสูตรฯ  ผูว้ิจัยออกแบบต้นแบบฯ ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปในการพฒันา
เวบ็ไซต ์คือ Joomla Components  มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
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2.3.3 โปรแกรมจัดท าเว็บไซต์ Joomla Components  
Joomla เป็นระบบบริหารจดัการเวบ็ไซต ์(Content Management System หรือเรียกยอ่ว่า 

CMS) ท่ีช่วยใหก้ารบริหารจดัการเวบ็ไซตท์ างานไดเ้ร็วข้ึน โดยสามารถเพิ่มลูกเล่นต่างๆ ในเวบ็ไชต์
ไดอี้ก เช่น Poll, Forums  Joomla! มีโปรแกรมประยกุตแ์บบพร้อมใชง้านอยูภ่ายในมากมาย เช่น
ระบบจดัการบทความและข่าวสาร (News and Article) ระบบจดัการสมาชิก (Member) ระบบสืบคน้ 
(Search) ระบบจดัการไฟลมี์เดียต่างๆ (Media) ระบบปฏิทินข่าวกิจกรรม (Calender) ระบบรวม
รูปภาพเป็นแกลอร่ี (Web Gallery) ระบบจดัการเอกสาร (Document Management) เป็นตน้ Joomla! 
ท างานร่วมกบัไฟลฐ์านขอ้มูล MySQL และภาษาจดัการขอ้มูล XML เป็นระบบจดัการขอ้มูลของ
เวบ็ไซดท่ี์อยูใ่นรูปแบบของ Web portal เป็นหลกั พร้อมกบัความสามารถปรับแต่งใหแ้สดงผลใน
รูปแบบของ บลอ็ก (Blog) เวบ็บอร์ด  (Webboard) และร้านคา้ออนไลน์ (Online Shopping Cart) ได้
โดยง่ายดาย Joomla! เป็น CMS แบบซอฟตแ์วร์เสรีภายใตลิ้ขสิทธ์ิแบบ GNU/GPL สามารถน าไปใช้
งานและดดัแปลงการใชง้านไดฟ้รี สามารถน าไปสร้างเป็นเวบ็ไซด์บนอินเทอร์เน็ต หรือ เวบ็ไซต์
ภายในองคก์รไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รองรับไดท้ั้งเวบ็ไซดส่์วนตวัแบบง่ายๆ ไปจนถึงเวบ็ไซดข์อง
องคก์รท่ีใหบ้ริการเวบ็แอปพลิเคชนัท่ีซบัซอ้น 

ลกัษณะเด่นของ Joomla! คือไม่ตอ้งเสียเวลากบัการออกแบบเวบ็ไซต ์เพียงแค่พิมพข์อ้มูลก็
สามารถสร้างเวบ็ไซตไ์ด ้สามารถปรับเปล่ียนรูปแบบของเวบ็ไซตไ์ดอ้ยา่งรวดเร็วดว้ย  Templates 
ต่าง ๆ ไม่ตอ้ง Upload Files ไปยงั server เพียงแค่เลือกค าสั่ง Save ขอ้มูลจะถูกบนัทึกทนัที สามารถ
ใชง้านและ Update ขอ้มูลไดทุ้กท่ีทุกเวลาตามตอ้งการผา่น Internet Explorer หรือ Web Browser 
อ่ืน ๆ มีส่วนเพิ่มเติมประสิทธิภาพใหก้บัเวบ็ไซตม์ากมาย เช่น Poll, Forums ช่วยใหบ้ริหารจดัการ
ขอ้มูลได้เป็นอย่างดี เช่น ขอ้มูลจะถูกจัดเก็บอย่างเป็นระบบท าให้ง่ายต่อการคน้หาและแก้ไข, 
สามารถซ่อนขอ้มูลหรือ เน้ือหาได ้สามารถก าหนด User เพิ่ม เพื่อเขา้มาช่วยในการพฒันาเวบ็ไซต ์
โดยสามารถก าหนดสิทธ์ิใหก้บั User ตามความเหมาะสม หรือเพื่อใหเ้น้ือหา บางส่วนของเวบ็ไซต์
สามารถเปิดดูไดเ้ฉพาะผูท่ี้เป็นสมาชิกเท่านั้น  

ท่ีมา : วิกิพีเดีย 
Joomla คือระบบท่ีช่วยในการจดัการเน้ือหา (Content Management System: CMS) บน

เว็บไซต์ เพื่อช่วยในการอ านวยความสะดวก ลดขั้นตอน และความยุ่งยากในการบริหารจดัการ
เว็บไซต์ โดยท่ี ผูใ้ช้ไม่จ าเป็นตอ้งมีความรู้ในดา้นการเขียนโปรแกรม หรือออกแบบเว็บไซต์ ก็
สามารถจดัท าเวบ็ไซตด์ว้ยตวัเองได ้

Mambo หรือช่ือเดิม Mambo Open Source (MOS) เป็นระบบจดัการเน้ือหาเวบ็ (Content 
Management System) แบบโอเพนซอร์สท่ีมีผูใ้ชจ้  านวนมาก Mambo เคยชนะการประกวด
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ซอฟตแ์วร์ของนิตยสาร Linux Format ในปี 2004 และ LinuxWorld เม่ือปี 2005 Mambo เป็น
ซอฟตแ์วร์ท่ีมีความสามารถมากมาย เช่น ปฏิทิน, RSS, เวบ็ลอ็ก ปัจจุบนัมีกลุ่มนกัพฒันาจ านวนมาก
สร้างโปรแกรมเสริมให้กบั Mambo การติดตั้ง Mambo จ าเป็นตอ้งใชA้pache HTTP Server, 
MySQL และ PHP 

เดิม Mambo พฒันาโดยบริษทั Miro Corporation ประเทศออสเตรเลีย แต่ภายหลงั Miro ได้
ตั้ ง Mambo Foundation ข้ึนมารับหน้าท่ีแทน ใช้สัญญาอนุญาตการใช้งานแบบ GPL 
หลงัจากการเปล่ียนรูปแบบการพฒันามาอยูใ่ต ้Mambo Foundation นกัพฒันาเดิมส่วนหน่ึงไดแ้ยก
ไปตั้งโครงการใหม่ช่ือวา่ Joomla   

จูมลา! (Joomla!) เป็นระบบจดัการเน้ือหาเวบ็แบบโอเพนซอร์ส ท่ีเขียนดว้ยภาษาพีเอชพี
และใชฐ้านขอ้มูล MySQL เวอร์ชนั 1.0 ออกเม่ือวนัท่ี 16 กนัยายน ค.ศ. 2005 ทีมงาน พฒันาจูมลา! 
แยกตวัออกมาจากการพฒันา Mambo ซ่ึงเป็นระบบจดัการเน้ือหาเวบ็ท่ีไดรั้บความนิยมอีกตวัหน่ึง 
เน่ืองจากมีความคิดเห็นไม่ตรงกบับริษทั Miro Corporation ในประเทศออสเตรเลีย ซ่ึงเป็น
ผูส้นบัสนุนหลกัและเจา้ของเคร่ืองหมายการคา้ Mambo เม่ือวนัท่ี 17 สิงหาคม ค.ศ. 2005 
 

Content Management System: CMS คอือะไร? 
Content Management System หรือ CMS ถา้แปลตามตวั Content = เน้ือหา, บทความ 

Management=การจดัการ System =ระบบ เพราะฉะนั้นจะไดค้วามหมายตามตวัคือ ระบบบริหาร
การจดัการเน้ือหา แต่ท่ีจริงแลว้ CMS น้ีถูกน ามาใช ้เรียกงานทางดา้นเวบ็ไซตเ์ป็นส่วนใหญ่ จะเรียก
ระบบน้ีว่าเป็นระบบบริการการจดัการเว็บไซต์ โดยท่ีระบบน้ี นั้นความหมาย จะรวมไปถึงการ
จดัการขอ้มูลต่างๆ ไม่วา่จะเป็น ขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษร รูปภาพ ไฟลง์านต่างๆดว้ย แลว้แต่ผูใ้ชง้านจะ
เลือกหรือก าหนดความตอ้งการของตวัเอง 
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Conceptual Framework 
 

 
 

รูปที ่2.4 แสดงกรอบแนวคดิในการวจิัย 
 

 ผูว้ิจยัออกแบบกรอบแนวคิดในการวิจยั โดยเร่ิมจากการก าหนดปัญหาท่ีจะด าเนินการวิจยั 
คือ ท าไมคณะกรรมการบริหารหลกัสูตรขาดความรู้ ส่งงานชา้ไม่ตรงเวลา และยงัพบขอ้ผิดพลาด
บ่อยคร้ัง ภายใตส้ านักวิชาฯ โดยมีหัวหน้าส านักวิชาฯ เป็นผูบ้ริหาร ด าเนินการจดัการความรู้งาน
บริหารหลกัสูตรฯ โดยใชท้ฤษฏีองคก์รฐานสารสนเทศ (Information Based Organization) และ 
วิธีการวิศวกรรมความรู้ (Knowledge Engineering) ความรู้ไดจ้ากหวัหนา้ส านกัวิชาพยาบาลศาสตร์, 
หัวหนา้ส านกัวิชาเศรษฐศาสตร์ ประธานฯ หลกัสูตร / เอกสารต่างๆ เพื่อให้การพฒันางานบริหาร
หลกัสูตรเกิดผลสมัฤทธ์ิ มีประสิทธิภาพ และตรงเวลา 

 
2.4  งานวจิัยที่เกีย่วข้อง    
 จากการศึกษาพบว่ามีงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัขอ้งกบัเร่ืองระบบการจดัการความรู้ การจดัการ
เรียนการสอน ซ่ึงผูว้ิจยัคน้หาได ้ดงัน้ี 
 
 ฐิณิฎา  ประมวลทรัพย ์(2548) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง “การจดัท าแผนแม่บทสารสนเทศเชิงกล
ยทุธ์ ดา้นการจดัการเรียนการสอน ของส านกัวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลยัแม่ฟ้าหลวง พ.ศ. 
2549-2551” มีวตัถุประสงคเ์พื่อจดัท าแผนแม่บทการจดัท าแผนแม่บทสารสนเทศเชิงกลยทุธ์ ดา้นการ
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จดัการเรียนการสอน ของส านกัวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัแม่ฟ้าหลวง พ.ศ. 2549-2551 
โดยการสัมภาษณ์ผูบ้ริหารและเจา้หน้าท่ี ท่ีเก่ียวขอ้ง และน ามาวิเคราะห์เปรียบเทียบกบัแนวคิดการ
พฒันาระบบสารสนเทศและการวางแผนกลยุทธ์ระบบสารสนเทศตามขั้นตอน 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 1) 
วางแผนระบบและเทคโนโลยสีนเทศเชิงกลยทุธ์ 2) วางแผนความตอ้งการสารสนเทศ 3) วางแผนการ
จดัสรรทรัพยากร 4) วางแผนโครงการ เพื่อวางแผนกลยทุธ์ระบบสารสนเทศท่ีเหมาะสมกบัการไปใช้
ในการพฒันากระบวนการจดัการเรียนการสอนของส านักวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ผลการศึกษา
พบวา่จากวิสยัทศัน์ของส านกัวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศท่ีไดก้ าหนดไวคื้อ “ผลิตบณัฑิตท่ีมีคุณภาพใน
ระดบัชาติ และในระดบัสากล” และพนัธกิจดา้นการจดัการเรียนการสอน ไดแ้ก่จดัการเรียนการสอน
การผลิตบณัฑิตใหมี้คุณภาพ โดยมีการก าหนดกลยทุธ์ดา้นการเรียนการสอนดงัน้ี พฒันาหลกัสูตรให้
ทนัสมยัสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูป้ระกอบการ พฒันาศกัยภาพอาจารยอ์ย่างต่อเน่ือง จดัการ
เรียนการสอนรูปแบบใหม่ท่ีทนัสมยัและ มีประสิทธิภาพ พฒันาและส่งเสริมความร่วมมือดา้นวิชาการ 
พฒันาระบบประกันคุณภาพ และได้ก าหนดกลยุทธ์ระบบและเทคโนโลยีสารสนเทศ ดังน้ี ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศในการสร้างระบบการพฒันาศกัยภาพอาจารย์อย่างต่อเน่ือง ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการจดัการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ให้ทนัสมยัและมีประสิทธิภาพ ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการเช่ือมโยง เครือข่ายร่วมมือดา้นวิชาการ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการสร้างระบบ
ฐานขอ้มูลการประกนัคุณภาพการศึกษาในการวิเคราะห์ความตอ้งการสารสนเทศดา้นการจดัการเรียน
การสอนทั้งในอนาคตและในปัจจุบนั จะประกอบดว้ย ขอ้มูลรายวิชา ขอ้มูลเน้ือหารายวิชา ขอ้มูล
อาจารยผ์ูส้อน ขอ้มูลประเภทส่ือการสอน ขอ้มูลตารางสอน ขอ้มูลตารางสอบ ขอ้มูลนกัศึกษา เป็นตน้ 
ระบบฐานขอ้มูลส่ือการเรียนการสอน ระบบประเมินผลอาจารย ์ระบบ e-Learning ระบบ Virtual 
Classroom ระบบ e-Edutainment และการวางแผนพฒันาโครงการพฒันาระบบสารสนเทศดา้นการ
จดัการเรียนการสอนไดมี้การก าหนดแผนการด าเนินการไวเ้ป็นระยะเวลา 3 ปี โดยในปี 2549 จะพฒันา
ระบบสารสนเทศการก าหนดเน้ือหาการเรียนการสอน ไดแ้ก่การพฒันาหลกัสูตร และการวางแผนการ
สอน ในปี 2550  จะพฒันาระบบประเมินอาจารย ์ระบบพฒันาการจดัการเรียนการสอนแบบใหม่ ไดแ้ก่
ระบบ Virtual Classroom ระบบ e-Edutainment ระบบประเมินผลการเรียน และในปี 2551 จะพฒันา
ระบบประกนัคุณภาพการศึกษาและระบบฐานขอ้มูลส่ือการเรียนการสอน ใชใ้ชง้บประมาณ ทั้งหมด 
5,518,500 บาท 
  
 ชาริยา  จนัทร์อินทร์ (2550) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง “การศึกษาความพร้อมในการน าระบบ
การจดัการความรู้มาใชใ้น มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย์”  มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาความพร้อมในการ
น าระบบการจดัการความรู้มาใชใ้นมหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย ์และเปรียบเทียบความพร้อมจ าแนก
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ตามสถานภาพของบุคลากรใน 3 ดา้นคือ ดา้นทศันคติ ดา้นเทคนิค และดา้นการใชเ้ทคโนโลยีการ
ส่ือสารและสารสนเทศ เก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถาม ประชากรในการวิจยัไดแ้ก่ บุคลากร
ประจ ามหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย ์แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ ผูบ้ริหาร อาจารย ์และเจา้หน้าท่ี มีจ  านวน
ทั้งส้ิน 322 คน ประกอบดว้ยผูบ้ริหารจ านวน 47 คน อาจารยจ์  านวน 178 คน และเจา้หนา้ท่ี จ  านวน 
97 คน สถิติท่ีใชไ้ดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมติฐาน โดยใช้
ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way-ANOVA) และทดสอบความแตกต่างรายคู่ด้วยวิธีเชฟเฟ่ 
(Scheffe’s) ผลการวิจยัพบว่า บุคลากรของมหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย ์มีความพร้อม 3 ดา้นคือ ดา้น
ทศันคติ ดา้นเทคนิค ดา้นการใชเ้ทคโนโลยีการส่ือสารและสารสนเทศ อยูใ่นระดบัมาก เม่ือจ าแนก
เป็นรายดา้น พบว่า ดา้นทศันคติ บุคลากรมีความพร้อมอยูใ่นระดบัมาก โดยผูบ้ริหารมีความพร้อม
มากท่ีสุด รองลงมาคือ อาจารยแ์ละเจา้หน้าท่ี ดา้นเทคนิค บุคลากรมีความพร้อมอยู่ในระดบัปาน
กลางโดยผูบ้ริหารมีความพร้อมมากท่ีสุด รองลงมาคือ อาจารยแ์ละเจา้หน้าท่ี ดา้นเทคโนโลยีการ
ส่ือสารและสารสนเทศ บุคลากรมีความพร้อมอยู่ในระดบัปานกลาง โดยอาจารยมี์ความพร้อมมาก
ท่ีสุด รองลงมาคือผูบ้ริหารและเจา้หนา้ท่ี 
 
 ปรีชญากรณ์  ไชยาโส (2553) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง “การพฒันาระบบจดัการความรู้ของ
หน่วยพฒันาเทคโนโลยีสารสเทศและการจดัการความรู้ งานนโยบายและแผนและประกนัคุณภาพ
การศึกษา ส านกังาน คณะพยาบาล มหาวิทยาลยัเชียงใหม่” โดยศึกษาตามกรอบแนวคิดการจดัการ
ความรู้ และกระบวนจดัการความรู้ วิธีการศึกษา 6 ขั้นตอนตามกระบวนการจดัการความรู้คือ 1) การ
ก าหนดชนิดของทุนทางปัญญา หรือความรู้ท่ีตอ้งการ ดว้ยการศึกษาองคก์ร ก าหนดยทุธศาสตร์และ
กลยทุธ์การจดัการความรู้ และ การเลือกหัวขอ้ความรู้ 2) การสร้างทุนทางปัญญาหรือการคน้หาใช้
ประโยชน์จากส่ิงท่ีมีอยู่แลว้ ดว้ยการคดัเลือกบุคลากรท่ีมีความสามารถส าหรับเป็นผูเ้ช่ียวชาญใน
การถ่ายทอดความรู้ และการคน้หาและเปรียบเทียบความรู้ในองคก์ร 3) การเสาะหา และจดัเก็บ
ความรู้ในองคก์รใหเ้ป็นไปตามระบบดว้ยการจบัความรู้ วิเคราะห์ความรู้ และสังเคราะห์ความรู้ของ
หัวขอ้ความรู้ท่ีคดัเลือก 4) การแบ่งปัน แลกเปล่ียน เผยแพร่ กระจาย ถ่ายโอนความรู้ ดว้ยการจดั
กิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้ และการจดัท าเวปไซตส์ าหรับการแบ่งปัน แลกเปล่ียน เผยแพร่ ถ่ายโอน
ความรู้ 5) การใชป้ระโยชน์ การน าไปประยุกตใ์ชง้าน 6) การประเมินผลระบบการจดัการความรู้
การศึกษาโอกาสและแนวทางในการพฒันาต่อไป ผลการศึกษาในภาพรวมพบว่าความรู้ท่ีไดรั้บการ
แบ่งปันองคค์วามรู้โดยรวมนั้น อยูใ่นระดบัสูง และระบบมีโอกาสและแนวทางในการพฒันาท่ีจะท า
ใหป้ระสบผลส าเร็จได ้
 



41 

 

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปประเดน็ได ้ดงัน้ี 
1. การจดัการเรียนการสอนการผลิตบณัฑิตใหมี้คุณภาพ ใหบ้รรลุพนัธกิจ ควรก าหนดกลยทุธ์

ดา้นการเรียนการสอนดงัน้ี 
- พฒันาหลกัสูตรใหท้นัสมยัสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูป้ระกอบการ  
- พฒันาศกัยภาพอาจารยอ์ยา่งต่อเน่ือง จดัการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ท่ีทนัสมยัและ มี

ประสิทธิภาพ  
- พฒันาและส่งเสริมความร่วมมือดา้นวิชาการ  
- พฒันาระบบประกนัคุณภาพ  

2. ก าหนดกลยทุธ์ระบบและเทคโนโลยสีารสนเทศ ดงัน้ี  
- ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการสร้างระบบการพฒันาศกัยภาพอาจารยอ์ยา่งต่อเน่ือง  
- ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในการจดัการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ให้ทนัสมยัและมี

ประสิทธิภาพ  
- ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการเช่ือมโยง เครือข่ายร่วมมือดา้นวิชาการ  
- ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในการสร้างระบบฐานขอ้มูลการประกนัคุณภาพการศึกษา

ในการวิเคราะห์ความตอ้งการสารสนเทศดา้นการจดัการเรียนการสอนทั้งในอนาคต
และในปัจจุบนั จะประกอบดว้ย ขอ้มูลรายวิชา ขอ้มูลเน้ือหารายวิชา ขอ้มูลอาจารย์
ผูส้อน ขอ้มูลประเภทส่ือการสอน ขอ้มูลตารางสอน ขอ้มูลตารางสอบ ขอ้มูลนกัศึกษา 

3. ความส าเร็จของการจัดการความรู้ในระดับดีมาก พิจารณาจากการผ่านเกณฑ์ตัวช้ีวดั
ความส าเร็จ ดงัน้ี ลกัษณะของบุคลากรท่ีสอดคลอ้งกบัแนวคิด The Fifth Discipline อยูใ่นระดบัมาก 
เกิดกลุ่มชุมชนนกัปฏิบติัข้ึนจริง เกิดองคค์วามรู้โดยการคิดคน้ของบุคลากร มีการน าเอาองคค์วามรู้
ไปใช้จริง เกิดความประหยดัจากการสร้างและน าเอานวตักรรมและส่ิงประดิษฐ์ไปใช้จริง มี
หน่วยงานอ่ืน ๆ มาศึกษาดานดา้นการจดัการความรู้ บุคลากรของเกินร้อยละ 50 เคยเขา้ชมหรือเขา้
ใชร้ะบบสนบัสนุนการจดัการความรู้ การเป็นสมาชิกระบบฯ พบว่า บุคลากรท่ีเคยเขา้ชมหรือเขา้ใช้
ระบบเกินร้อยละ 50 เป็นสมาชิกระบบฯ และ มีการส่ง/เขียนขอ้ความในเวบ็บอร์ดอย่างต่อเน่ือง
ส าหรับประเดน็ท่ีไม่ผา่นเกณฑคื์อ ความพึงพอในต่อระบบสนบัสนุนการจดัการความรู้ของบุคลากร
ท่ีเคยเขา้ชมหรือเขา้ใชร้ะบบ  อยูใ่นระดบัความพึงพอใจปานกลาง 

4. กลยทุธ์ในการจดัการความรู้ ประกอบดว้ย 
- การสร้างทีมเป็นการเตรียมความพร้อมให้กบัทีมบุคลากรโดยการให้ความรู้ และช้ีแจง

แนวทางใหก้บับุคลากรทุกคนไดท้ราบ 
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- การสร้างเครือข่ายในหน่วยงานภายในองคก์าร เป็นการสร้างให้เกิดการเรียนรู้ ระหว่าง
ตวับุคคลในสงักดัหน่วยงาน 

- การสร้างเครือข่ายระหว่างหน่วยงานภายใน เป็นการสร้างให้เกิดการเรียนรู้ระหว่าง
หน่วยงาน 

- การสร้างเครือข่ายนอกองค์การเป็นการเช่ือมโยงกิจกรรมการจดัการความรู้สู่สังคม
ภายนอก 

5. การพฒันาระบบจดัการความรู้  ตามกรอบแนวคิดการจดัการความรู้ และกระบวนจดัการ
ความรู้ วิธีการศึกษา 6 ขั้นตอนตามกระบวนการจดัการความรู้คือ  

- การก าหนดชนิดของทุนทางปัญญา หรือความรู้ท่ีตอ้งการ ดว้ยการศึกษาองคก์ร ก าหนด
ยทุธศาสตร์และกลยทุธ์การจดัการความรู้ และ การเลือกหวัขอ้ความรู้  

- การสร้างทุนทางปัญญาหรือการคน้หาใชป้ระโยชน์จากส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้ ดว้ยการคดัเลือก
บุคลากรท่ีมีความสามารถส าหรับเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการถ่ายทอดความรู้ และการคน้หา
และเปรียบเทียบความรู้ในองคก์ร 

- การเสาะหา และจัดเก็บความรู้ในองค์กรให้เป็นไปตามระบบด้วยการจับความรู้ 
วิเคราะห์ความรู้ และสังเคราะห์ความรู้ของหวัขอ้ความรู้ท่ีคดัเลือก  

- การแบ่งปัน แลกเปล่ียน เผยแพร่ กระจาย ถ่ายโอนความรู้ ด้วยการจัดกิจกรรม
แลกเปล่ียนเรียนรู้ และการจดัท าเวปไซตส์ าหรับการแบ่งปัน แลกเปล่ียน เผยแพร่ ถ่าย
โอนความรู้  

- การใชป้ระโยชน์ การน าไปประยกุตใ์ชง้าน  
- การประเมินผลระบบการจดัการความรู้การศึกษาโอกาสและแนวทางในการพฒันา

ต่อไป  
ผลการศึกษาในภาพรวมพบว่าความรู้ท่ีไดรั้บการแบ่งปันองคค์วามรู้ โดยรวมนั้น อยู่ใน

ระดบัสูง และระบบมีโอกาสและแนวทางในการพฒันาท่ีจะท าใหป้ระสบผลส าเร็จได ้


