
 บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
การศึกษาคร้ังนี้ ผูศึกษาไดคนควาขอมูลตางๆ จากหนังสือ บทความ เอกสารและงานวิจัย 

ท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาระบบจัดการความรูและเร่ืองการซอมบํารุงเคร่ืองคอมพิวเตอร เพ่ือเปน
พื้นฐานแนวคิดในการดําเนินการศึกษาโดยแบงเปน 5 หัวขอ ไดแก 

2.1 การจัดการความรู 

 2.1.1 ความหมายของขอมูล (Data) สารสนเทศ (Information) ความรู 
(Knowledge) และปญญา (Wisdom) 

 2.1.2 ประเภทของความรู กระบวนการสรางความรู การถายทอดและการ-เช่ือมโยง 

     ความรู 

 2.1.3 ความหมายของการจัดการความรู (Knowledge Management: KM) 

 2.1.4 เปาหมายและประโยชนของการจัดการความรู และองคประกอบของการจัด
การารความรู  

         2.1.5  กระบวนการจัดการความรู (KM Process) 

 2.1.6  รูปแบบการจัดการความรู 

 2.1.7  กลยุทธในการจัดการความรู (KM Strategy) 

 2.1.8  ปจจัยท่ีเอ้ือใหการจัดการความรูประสบความสําเร็จ 

 2.1.9  เทคโนโลยีสารสนเทศกับการจัดการความรู 

 2.1.10  ระบบเว็บล็อก (Weblog) 

 2.1.11 ระบบการจัดการความรู (Knowledge Management System: KMS) 

 2.1.12 องคกรแหงการเรียนรู (Learning Organization: LO) 

2.2 แนวคิดดานการพัฒนาระบบการจัดการความรู 

2.3 การซอมบํารุงเคร่ืองคอมพิวเตอร 

2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

2.5 กรอบแนวคิดในการศึกษา 
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2.1 การจัดการความรู 

       2.1.1 ความหมายของขอมูล สารสนเทศ ความรู และปญญา 

 ขอมูล (Data) หมายถึง กลุมตัวอักขระท่ีเม่ือนํามารวมกันแลวมีความหมายอยางใดอยาง
หนึ่งและมีสําคัญควรคาแกการจัดเก็บเพ่ือนําไปใชในโอกาสตอๆ ไป ขอมูลมักเปนขอความท่ี
อธิบายถึงส่ิงใดส่ิงหนึ่ง อาจเปนตัวอักษร ตัวเลข หรือสัญลักษณใด ๆ ท่ีสามารถนําไปประมวลผล
ดวยคอมพิวเตอรได (ทักษิณา สวนานนท และฐานิศรา เกียรติบารมี, 2546: 165)  

สารสนเทศ (Information)  หมายถึง ขอมูลขาวสาร ความรูตาง ๆ ท่ีไดรับการสรุป 
คํานวณ จัดเรียง หรือประมวลแลวจากขอมูลตาง ๆ  ท่ีเกี่ยวของอยางเปนระบบตามหลักวิชาการ 
จนไดเปน ขอความรู เพื่อนํามาเผยแพรและใชประโยชนในงานดานตาง ๆ (สมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดา สยามบรมราชกุมารี, 2538: 3)  

สารสนเทศ คือ ขอมูลท่ีผานการประมวลผลแลวและมีความหมายในการนําไปใช 
(ครรชิต  มาลัยวงค, 2537: 2)  

ความรู หมายถึง   ส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงไดโดยประสบการณ และสามารถถูกประยุกตใชได
โดยบุคคล (Tiwana A, 2000: 5)  

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542) ไดกําหนดวา “ความรู” หมายถึง ส่ิงท่ีส่ังสม
มาจากการศึกษาเลาเรียนการคนควาหรือประสบการณ รวมท้ังความสามารถเชิงปฏิบัติและทักษะ 
ความเขาใจ หรือสารสนเทศที่ไดรับมาจากประสบการณ ส่ิงท่ีไดรับมาจากการไดยินไดฟง          
การคิด หรือการปฏิบัติองควิชาในแตละสาขา 

Davenport, T. H., & Laurence, Prusak (2000) ใหความหมายของความรูวาหมายถึง 
สวนผสมของกรอบ ประสบการณ คุณคา สารสนเทศท่ีเปนสภาพแวดลอมและกรอบการทํางาน
สําหรับการประเมิน และรวมกันของประสบการณและสารสนเทศใหม  

องคความรู หมายถึง   ความรูในการทําบางส่ิงบางอยาง (Know how หรือ How to) ท่ี
เปนไปอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลท่ีกิจกรรมอื่นๆ ไมสามารถกระทําไดซ่ึงปจจุบัน 
กําไรธุรกิจและเปนเคร่ืองมือท่ีสําคัญในการสรางความไดเปรียบทางการแขงขันรวมถึงทําให 
ธุรกิจสามารถดํารงอยูไดในระยะยาว (ศรันย ชูเกียรติ, 2541: 14)  

ปญญา (Wisdom) คือ ความเขาใจถึงสาเหตุของผลกระทบเกี่ยวกับสถานการณและ
เหตุการณท่ีเกิดขึ้น  

ลําดับข้ันการเรียนรูและความแตกตางของขอมูล สารสนเทศ ความรูและปญญา สามารถ
แสดงดังรูปท่ี 2.1 
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รูปท่ี 2.1 แสดงความแตกตางของขอมูล สารสนเทศ  ความรู และปญญา 
ท่ีมา : http://www.tonkla.com/node/186.(1 มีนาคม 54) 

 
2.1.2 ประเภทของความรู กระบวนการสรางความรู การถายทอดและการเชื่อมโยงความรู 

1) ประเภทของความรู  
บุญดี บุญญากิจ (2547) ไดจําแนกความรูออกเปน 2 แบบ คือ  
1.1 ความรูฝงลึก หรือความรูโดยนัย (Tacit Knowledge) เปนความรูท่ีอยูในตัวของแต

ละบุคคล เกิดจากประสบการณการเรียนรูหรือพรสวรรคตางๆ ซ่ึงส่ือสารหรือถายทอดในรูปของ
ตัวเลข สูตร หรือลายลักษณอักษรไดยาก ความรูชนิดนี้สามารพัฒนาและแบงปนกันไดและเปน 
ความรูท่ีกอใหเกิดความไดเปรียบทางการแขงขัน  

1.2 ความรูชัดแจงหรือความรูท่ีปรากฏ (Explicit Knowledge) เปนความรูท่ีเปนเหตุ  
เปนผล สามารถรวบรวมและถายทอดออกมาในรูปแบบตางๆได เชน หนังสือ คูมือ เอกสาร         
และรายงานตางๆ ซ่ึงทําใหคนสามารถเขาถึงไดงาย หลักการจัดการความรูเปรียบคนเปนเสมือน
สินทรัพย (Asset) หรือทุน (Capital) ท่ีจะเปนปจจัยหลักในกระบวนการเพ่ิมมูลคาและ              
คุณคาเพื่อประโยชนตอองคกร 
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2) กระบวนการสรางความรู  
ในกระบวนการสรางความรูนั้น Nonaka & Takeuchi (1995) อธิบายวา ความรูท้ัง 2 

ประเภท คือ ความรูฝงลึกและความรูชัดแจงสามารถถายเทกันไดตลอดเวลา ท้ังนี้ข้ึนอยูกับสถาน
การณท่ีจะทําใหเกิดความรูใหมๆ โดยผานกระบวนการที่เรียกวาโมเดล  SECI ซ่ึงเปนเกลียวความ
รู (Knowledge Spiral)โดยแบงการแลกเปล่ียนความรูและการสรางความรูใหมเปน 4 ลักษณะซ่ึง
แสดงดังรูปท่ี 2.2 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 2.2 กระบวนการสรางความรู SECI: สมชาย  นําประเสริฐชัย. 
ท่ีมา: http://www.kmi.or.th/document/KM_old2new_story.pdf. (15 สิงหาคม 2553) 

 
จากรูปท่ี 2.2 กระบวนการสรางความรูจะเกิดข้ึนได ดวยวิธีการตอไปนี้ 

1. Socialisation เปนการแบงปนและการสรางความรู จากความรูท่ีฝงอยูในคน
ไปสูคนโดยแลกเปล่ียนประสบการณตรงของผูส่ือสารระหวางกัน 

2. Externalisation เปนการสรางและแบงปนความรูจากการแปลงความรูท่ีฝงอยู
ในคนเปนความรูท่ีชัดแจง โดยเผยแพรเปนลายลักษณอักษร 

3. Combination เปนการแบงปนและสรางความรู   จากความรูท่ีชัดแจงไปสู
ความรูท่ีชัดแจงโดยรวบรวมความรูท่ีชัดแจงท่ีเรียนรูมาสรางเปนความรูท่ีชัดแจงประเภทใหมๆ 
โดยจัดทําเปนส่ือความรูประเภทตางๆ 

4. Internalisation เปนการแบงปนและสรางความรู จากความรูท่ีชัดแจง ไปสู
ความรูท่ีอยูในคน โดยมักจะเกิดจากการนําความรูท่ีเรียนรูมาไปปฏิบัติจริง 
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           3 )  การเชื่อมโยงองคความรูแบบ Explicit Knowledge และ Tacit Knowledge  

          องคกรสามารถสรางแกนกลางในการจัดเก็บองคความรู  ซ่ึงสามารถเช่ือมโยงระหวางองค
ความรูแบบชัดแจงและแบบฝงลึกเขาไวดวยกัน  เพื่อรวมเปนแหลงองคความรูท้ังหมดของ
องคกรในขณะท่ีเราอยูในกระบวนการแปลงองคความรูแบบฝงลึก (Tacit Knowledge) ใหเปน
องคความรูแบบชัดแจง (Explicit Knowledge) นั้น ระหวางนั้นก็จะเปนการสรางองคความรู
แบบฝงลึกข้ึนมาใหมอีกดวย (Generate New Tacit Knowledge) ท้ังนี้สามารถอธิบาย
ความสัมพันธไดดังรูปท่ี 2.3 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.3 ความสามารถหลักคือ การเช่ือมโยงสูองคความรูแบบชัดแจงและแบบฝงลึก 
ท่ีมา : http://www.no-poor.com/dssandos/Chapter8-dss.htm. (1 มีนาคม 54) 

 
จากรูปท่ี 2.3 อธิบายไดวาแกนกลางองคความรูขององคกร (Core Competencies of 

the Organization) คือ แหลงในการจัดเก็บความสามารถขององคกร เปนศูนยกลางความรู
สําหรับการบริหารงานและความสามารถท่ีแทจริงขององคกร 

 

            2.1.3 ความหมายของการจัดการความรู (Knowledge Managemant) 

   Stair, R.M. & G.W. Reynolds. (1999). อธิบายวา การจัดการความรูเปนกระบวน
การรวบรวม จัดการความรู ความชํานาญ ไมวาความรูนั้นจะอยูในคอมพิวเตอร กระดาษ หรือตัว
บุคคลโดยมีจุดมุงหมายเพ่ือจัดการใหบุคลากรไดรับความรูและแลกเปล่ียนความรู ทําใหเกิดการ
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เปล่ียนแปลงพฤติกรรมจากเดิมโดยใหเกิดประสบการณและความชํานาญเพ่ิมข้ึน    

ศรันย  ชูเกียรติ (2541) ไดกลาววาการจัดการความรูในองคกร หมายถึง การจัดการและ
รักษาระดับในการจัดเก็บองคความรูในองคกรใหเปนระบบ เปนระเบียบตลอดจนสามารถ
นําไปใช   ประโยชนไดจริงในทางปฏิบัติ  

  เกรียงศักดิ์  เจริญวงศศักดิ์ (2547) อธิบายวา การจัดการความรู คือ การจัดการกับความรูท่ี
เกิดจากการประมวลสังเคราะหและจําแนกแยกแยะสารสนเทศ เพื่อนําไปสูการตีความและทํา
ความเขาใจกับสารสนเทศเหลานั้นจนกลายเปนความรู ซ่ึงความรูนี้ครอบคลุมท้ังสวนของความรู
ฝงลึก (Tacit Knowledge)  ท่ีซอนอยูในความคิดของพนักงาน และท่ีฝงตัวอยูในองคกรกับ
ความรูชัดแจง   (Explicit Knowledge) ท่ีปรากฏในเอกสารท่ีบันทึกหรือรายงานตางๆ  ขององค
กรการจัดการความรูท้ังสองประเภทนี้ใหเปนระบบระเบียบเพื่อใหคนท่ีตองการเขาถึงไดงายและ
ดึงออกมาใชงานไดโดยสะดวก การจัดการความรูจะเกิดข้ึน  ในระดับทีมงานหรือระดับกลุมใน
องคกรท่ีตองการปฏิสัมพันธระหวางปจเจกแตละคน  เพราะการจัดการความรูจะเกิดข้ึนไดตอเม่ือ
มีการปฏิสัมพันธ เพื่อใหเกิดการแลกเปล่ียนความรู ระหวางทีมซ่ึงอาจเปนเนนปฏิสัมพันธบน
เครือขาย Cyber Space หรืออาจผานการ พบปะพูดคุยกันตอหนากัน 

  ศุภามนต ศุภกานต (2547) กลาววาการจัดการความรูเปนเร่ืองของการท่ีองคกรหนึ่งจะ 
สกัดคุณคาจากทรัพยสินทางปญญาของคนออกมาใหประโยชนอยางสูงสุดไดอยางไร จุดสําคัญ 
สําหรับการจัดการความรู คือ ความรูท่ีถือวามีคาสําหรับองคกรมักจะเกี่ยวของกับประสบการณ 
ทัศนคติและพฤติกรรมของบุคคลเปนสวนใหญ 

   บุญดี  บุญญากิจ และคณะ  (2547)  กลาววาการจัดการความรูเปนกระบวนการในการนํา 
ความรูท่ีมีอยู หรือเรียนรูมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุดตอองคกร โดยผานกระบวนการตางๆ เชน
การสรางรวบรวม แลกเปล่ียน และใชความรู เปนตน  

   อาภรณ ภูวิทยพันธุ  (2549)  กลาววาการจัดการความรู (Knowledge Management)       
เปนกระบวนการท่ีสําคัญท่ีจะทําใหคนรูจักหาความรูและนําความรูมาใชในการทํางานไดอยางมี
ประสิทธิภาพและเปนระบบการจัดการความรูจําเปนตองมีการเรียนรูอยางตอเนื่องอยูตลอดเวลา 
เพราะการเรียนรูอยางตอเนื่องจะทําใหเปนคนท่ีมีโลกทัศนและวิสัยทัศนท่ีกวางไกล  

   สรุปวา การจัดการความรู (KM) หมายถึง กระบวนการที่ดําเนินการรวมกัน โดย
ผูปฏิบัติงานในองคกรหรือหนวยงานยอยขององคกร เพื่อสรางและใชความรูในการทํางานให
เกิดผลสัมฤทธ์ิ    ดีข้ึนกวาเดิม โดยมีเปาหมายพัฒนางานและคน การบริหารจัดการเพ่ือให “คน” 
ท่ีตองการใชความรูไดรับความรูท่ีตองการใช ในเวลาท่ีตองการเพื่อใหบรรลุเปาหมายการทํางาน 
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     2.1.4 เปาหมายและประโยชนของการจัดการความรู และองคประกอบของการจัดการ
ความรู  

     1) เปาหมายประโยชนของการจัดการความรู  

     วิจารณ พานิช (2547) เสนอวาเปาหมายของการจัดการความรูคือ การพัฒนาคน พัฒนา
งาน โดยมีความรูและกระบวนการจัดการเรียนรูเปนเครื่องมือรวมท้ังเปนการพัฒนาองคความรู
แลวนําความรูนั้นไปใชใหเกิดประโยชน  

 ขอเสนอขางตนสอดคลองกับการอธิบายของ นฤมล พฤกษศิลป และพัชรา หาญเจริญกิจ 
(2543) ท่ีระบุวาประโยชนของการจัดการความรูมี 8 ประการ ไดแก  

1. ชวยปองกันความรูสูญหาย การจัดการความรูทําใหองคการสามารถรักษาความ
เช่ียวชาญ ความชํานาญ และความรูท่ีอาจสูญหายไปพรอมกับการเปล่ียนแปลงของบุคลากร  

2. ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการตัดสินใจโดยประเภทคุณภาพและความสะดวกใน
การเขาถึงความรูถือเปนปจจัยสําคัญของการเพ่ิมประสิทธิภาพการตัดสินใจเนื่องจากผูท่ีมีหนาท่ี
ตัดสินใจตองสามารถตัดสินใจไดอยางรวดเร็วและมีคุณภาพ  

3. ชวยใหมีความสามารถในการปรับตัวและมีความยืดหยุนการทําใหผูปฏิบัติงาน
มีความเขาใจในงานและวัตถุประสงคของงานโดยไมตองมีการควบคุมหรือมีการแทรกแซงมาก
นักจะทําใหผูปฏิบัติงาน สามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ และเกิดการพัฒนาจิตสํานึกใน
การทํางาน  

4. ชวยสรางความไดเปรียบในการแขงขัน การจัดการความรูชวยใหองคการมีความ
เขาใจลูกคาแนวโนมของการตลาดและการแขงขัน ทําใหสามารถลดชองวางและเพิ่มโอกาสใน
การแขงขันได  

5. ชวยการพัฒนาทรัพยสิน เปนการพัฒนาความสามารถขององคการในการใช
ประโยชนจากทรัพยสินทางปญญาท่ีมีอยู ไดแก สิทธิบัตร เคร่ืองหมายการคา และลิขสิทธ์ิ   

6. ชวยการยกระดับผลิตภัณฑ การนําการจัดการความรู มาใชเป นการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการผลิตและบริการ ซ่ึงจะเปนการเพิ่มคุณคาใหแกผลิตภัณฑนั้นๆ  

7. ชวยใหการบริหารลูกคา การศึกษาความสนใจและความตองการของลูกคาจะ  
เปนการสรางความพึงพอใจและเพิ่มยอดขายหรือสรางรายไดใหแกองคการ  

8. การลงทุนทางทรัพยากรบุคคล การเพิ่มความสามารถในการแขงขันผานการ
เรียนรู รวมกันการจัดการดานเอกสาร การจัดการกับความรูท่ีไมเปนทางการเปนการเพิ่ม
ความสามารถใหแกองคการในการจางและฝกฝนบุคลากร 
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รูปท่ี 2.4 เปาหมายและจุดประสงคในการจดัการความรู 
ท่ีมา: การจัดการความรู (สุวรรณ เหรียญเสาวภาคย และคณะ, 2548) 

บุคลากรสามารถเกิดความพึง
พอใจในการทํางาน 

มีความคลองตัวในการทํางาน 

ใหบุคคลเกิดการเรียนรู 

ใหเกิดนวัตกรรม 

- พัฒนาการระดมความคิด 

- การนําแนวความคิดใหมมา

ใหเกิดประสิทธิผล 

- การพัฒนาผลผลิต 
- การลดตนทุน 

ใหเกิดประสิทธิภาพ 

- ความผิดพลาดนอยลง 
- ปรับปรุงพัฒนากระบวนการ   
   ใหทันตอการเปลี่ยนแปลง 

ใหบรรลุเปาหมายที่กําหนดไว 
ตามวิสัยทัศน/ยุทธศาสตร 
- ผูรับบริการมีความพึงพอใจ 

พัฒนากระบวนการ
ทํางาน 

การจัดการ 
ความรูเพ่ือ 

พัฒนาองคกร 

พัฒนาคน 
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    2) องคประกอบของการจัดการความรู 

    สุวรรณ  เหรียญเสาวภาคยและคณะ (2548) อธิบายวาองคประกอบท่ีสําคัญของการ
จัดการความรู ประกอบดวย  

    1. คน (People) เปนสวนท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะเปนแหลงความรูและเปนผูนําความรูไปใช
ใหเกิดประโยชน รวมถึงสามารถปรับเปล่ียนกลยุทธไดตามสภาวการณตางๆ ดังนั้นจึงควร
พัฒนาการทํางานของคนใหมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล ใหคิดเปน ทําเปน คนจึงมี
ความสําคัญเปนอันดับแรก  

    2. เทคโนโลยี (Technology) ในสวนของเทคโนโลยีเปนเคร่ืองมือท่ีชวยคนหา จัดเก็บ 
แลกเปล่ียนและนําความรูไปใชไดงายและรวดเร็วข้ึน  

    3. กระบวนการความรู (Knowledge Process) เปนการบริหารจัดการเพื่อนําความรูจาก
แหลงความรูไปใชเพื่อใหเกิดการปรับปรุงและนวัตกรรมองคประกอบท้ัง 3 สวนนี้ตองเช่ือมโยง 
และบูรณาการเขาดวยกันอยางเหมาะสม ซ่ึงสอดคลองกับการอธิบายของ Elias, A. & Hasson, G. 
(2004) ท่ีกําหนดวาการจัดการความรูตองอาศัย 3 ปจจัย หลักท่ีตองเกี่ยวของกัน ไดแก คน 
เทคโนโลยีและกระบวนการของการจัดการความรูดังรูปท่ี 2.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.5 ปจจัยหลักของการจัดการความรู 

ท่ีมา : Elias, A. & Hasson, G. (2004) 

  KM 

Technology 

  People 
(Workforce) 

Organization 
 ( Process) 
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              2.1.5 กระบวนการจัดการความรู (Knowledge Management Process) 
  กระบวนการจัดการความรูเปนกระบวนการจัดการท่ีจะชวยใหเกิดพัฒนาการของ

ความรูภายในองคกร เปนกระบวนการท่ีชวยดึงองคความรูท่ีติดตัวบุคลากรมาจัดเก็บและ
ถายทอดใหแกบุคลากรอ่ืนในองคกร  การศึกษาการจัดการความรูการซอมบํารุงเคร่ือง
คอมพิวเตอรโรงเรียนลําปางพาณิชยการและเทคโนโลยีนี้ ไดนํารูปแบบกระบวนการจัดการ
ความรูของ Turban, B. & others. (2003). ซ่ึงไดเสนอกระบวนการของ Knowledge 

Management มาใชในการจัดการความรู สําหรับกระบวนการในการจัดการความรูอยางเปน
ระบบนั้นจะแบงเปน 6 ข้ันตอนดังรูปท่ี 2.6 

 

 

 
รูปท่ี 2.6 องคประกอบของกระบวนการจดัการความรูของ Turban 

                                    ท่ีมา : Turban, B. & others. (2003).  
 

   จากรูปท่ี 2.6 อธิบายองคประกอบของการจัดการความรูของ Turban ไดดังนี้ 
1. Create คือการสรางทุนทางปญญาหรือการคนหาใชประโยชนจากส่ิงท่ีมีอยูแลว 

ดวยการสงไปศึกษาเพ่ิมเติม การสอนงานภายในองคกรหรือหากเปนองคความรูใหม อาจจําเปน 
ตองหาจากภายนอกองคกร จากท่ีปรึกษา การเรียนรูจากความสําเร็จของผูอ่ืนและการเทียบเคียง 

2. Capture/Store   คือการเสาะหาและจัดเก็บองคความรูในองคกรใหเปนระบบ ท้ัง
องคความรูท่ีมีอยูในรูปแบบส่ือตางๆ (Explicit Knowledge) และในรูปแบบประสบการณ 
(Tacit -Knowledge) ใหเปนทุนความรูขององคกร ซ่ึงพรอมตอการยกระดับความรูและขยาย
ความรูใหท่ัวท้ังองคกรโดยงายตอไป  

3. Refine คือการเลือกหรือกรองชนิดของทุนทางปญญา หรือองคความรูท่ีตองการ 
เพ่ือ ตอบสนองกลยุทธขององคกรหรือการปฏิบัติงาน หรือการหาวาองคความรู หลักๆขององค
กรคืออะไร (Core Competency) และเปนองคความรูท่ีสามารถสรางความแตกตางเม่ือ
เปรียบเทียบกับคูแขงไดอยางเดนชัด  

Create 
การสราง 
ความรู 

Capture/Store 
การเสาะหา/จัดเก็บ 

ความรู 

Refine 
การเลือก 
ความรู 

  Monitor 
  การประเมิน 

ความรู 

Use 
การใช 
ความรู 

Distribute 
การแบงปน 
ความรู 
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4. Distribute คือการกระจายหรือการแบงปน แลกเปล่ียน เผยแพร กระจาย ถายโอน
ความรู  ซ่ึงมีหลาย รูปแบบและหลายชองทาง เชน การจัดงานสัมมนาแลกเปล่ียนความรูซ่ึงกัน
และกัน การสอนงาน หรือในรูปแบบอ่ืนๆ ท่ีมีการพบปะแลกเปล่ียนเรียนรูซ่ึงกันและกัน หรือมี
การถายโอนความรูในลักษณะเสมือน (Virtual) ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร หรือระบบ    
E-Learning เปนตน 

5. Use คือการใชประโยชน การนําไปประยุกตใชงาน กอใหเกิดประโยชนและ
ผลสัมฤทธ์ิ เกิดปญญา การขยายผลใหระดับความรูและขีดความสามารถในการแขงขันขององค
กรสูงข้ึน 

6. Monitor คือการติดตาม/ตรวจสอบ เปนการประเมินคุณคาองคความรูและ
ผลกระทบอ่ืนๆ 

 
       2.1.6 รูปแบบการจัดการความรู 

               รูปแบบการจัดการความรูท่ีไดรับความนิยมท้ังในตางประเทศและหลายองคกร คือ 
รูปแบบการจัดการความรูของบริษัทซีรอกซ คอรปอเรชัน (Xerox Corporation) ประเทศ
สหรัฐอเมริกา (ตามแนวคิดของ Mr. Robert Osterhoff) และมีหลายองคกรในประเทศไทยท่ีมี
การนํารูปแบบนี้มาเปนกรอบแนวคิดในการจัดการความรู ซ่ึงแสดงดังรูปท่ี 2.7 

 

 
รูปท่ี 2.7 รูปแบบการจัดการความรูของบริษัท Xerox Corporation  
ท่ีมา : ศรีไพร ศักดิ์รุงพงศากุล และ เจษฎาพร  ยุทธนวิบูลยชัย (2549) 
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  วงจรการจัดการความรูบริษัท Xerox จะประกอบไปดวยองคประกอบท่ีสําคัญ 6 
องคประกอบดวยกัน โดยประเด็นสําคัญของวงจร KM นี้ คือ การกําหนดเปาหมาย (Desired 

State) วาตองการจัดการความรูท่ีจะดําเนินการ หรือดําเนินการอยูนั้นมีเปาหมายอะไร หรือ
ผลลัพธท่ีไดจากการจัดการความรูคืออะไร ซ่ึงโดยสวนใหญแลวผลลัพธ ก็ตองสอดคลอง 
สนับสนุน หรือเปนไปในทิศทางเดียวกันกับวิสัยทัศน พันธกิจ และกลยุทธนั่นเอง รูปแบบการ
จัดการความรูดังกลาวประกอบดวยกระบวนการดังนี้ 

1) การจัดการเปล่ียนแปลงและพฤติกรรม (Transition and Behavior 

Management)เปนการสรางวัฒนธรรมท่ีเอ้ือตอการแลกเปล่ียน และแบงปนความรู ซ่ึงการ
เปล่ียนแปลงวัฒนธรรมจะตองไดรับการสนับสนุนจากผูบริหารและ ความรวมมือของบุคลากร
ทุกระดับ  

2) การส่ือสาร (Communication) เปนสวนสําคัญท่ีองคการตองมีการวาง
แผนการส่ือสารอยางเปนระบบตอ เนื่องและสมํ่าเสมอ โดยคํานึงถึงเนื้อหา กลุมเปาหมาย       
รวมถึงชองทางในการส่ือสาร  

3) กระบวนการและเคร่ืองมือ (Process and Tools) เปนสวนท่ีชวยให
กระบวนการความรูสามารถเกิดข้ึนไดรวดเร็วและสะดวกย่ิงข้ึน  การเลือกกระบวนการและ
เคร่ืองมือนั้นจะตองเหมาะสมกับความรูท้ัง 2 ประเภท คือ ความรูฝงลึกและความรูชัดแจง        
ตัวอยาง เคร่ืองมือท่ีเอ้ือใหเกิดการแลกเปล่ียนความรู เชน เวทีสําหรับการแลกเปล่ียนความรู      
เปนตน  

4) เรียนรู (Training and Learning) เปนการเตรียมความพรอมสรางความเขา 
ใจเพื่อใหบุคลากรตระหนักถึงความสําคัญ ในการจัดการความรู รวมถึงจัดการฝกอบรมท่ี
เหมาะสมใหกับบุคลากร  

5) การวัดผล (Measurements) เปนส่ิงสําคัญท่ีจะทําใหทราบถึงประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล ประโยชนจาก การแลกเปล่ียนความรู  ซ่ึงจะชวยใหองคการสามารถทบทวน  
และปรับปรุงกระบวนตางๆ  เพื่อให บรรลุเปาหมายของการจัดการความรู  

6) การยกยองชมเชยและใหรางวัล (Recognition and Rewards)เปนการสราง 
แรงจูงใจในการแลกเปล่ียนความรูของคน ในองคการ ระบบการใหรางวัลจะชวยจูงใจให
บุคลากรเขารวมกิจกรรม  

ซ่ึงรูปแบบการจัดการความรูของบริษัทซีรอกซ คอรปอเรชันจะไดถูกนําไป
ประยุกตใชเปนโมเดลการจัดการความรูการซอมบํารุงเคร่ืองคอมพิวเตอรตอไป 
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              2.1.7 กลยุทธการจัดการความรู (Knowledge Management Strategy) 
   กลยุทธการจัดการความรูไมมี รูปแบบท่ีแนนอนวาควรเปนแบบใด  ข้ึนอยูกับ
สถานการณและความเหมาะสม ไมมีสูตรสําเร็จวาวิธีการที่ใชกับองคกรหนึ่งประสบความสําเร็จ 
จะนําใชกับอีกองคกรหนึ่งสําเร็จไดเสมอไป การพิจารณาเลือกกลยุทธท่ีเหมาะสม ตัวแบบกล
ยุทธ และการไดมาซ่ึงความรูตามสถานการณ แนวคิดกลยุทธจัดการความรูของ Hansen และ
คณะ (2547) เปนกลยุทธหนึ่งท่ีมีองคกรตางๆ จํานวนมากไดนําไปใชในการอางอิงและ
ดําเนินการในสวนของกลยุทธการจัดการความรูโดย Hansen และคณะ นําเสนอกลยุทธการ
จัดการความรู 2 รูปแบบคือ (สมชาย  นําประเสริฐชัย, 2552) 
   1. Codification strategy เปนกลยุทธท่ีเนนใหความสําคัญกับการใชประโยชนจาก
ความรู แบบชัดแจง (Explicit Knowledge) ดังนั้นกลยุทธนี้จึงพยายามแปลงความรูทุกอยางให
อยูในรูปของความรูแบบกระจางชัดใหมากท่ีสุด การดําเนินการจึงเปนการรวบรวมขอมูลสําคัญ 
ๆ บันทึกลงในส่ือตางๆ หรือ ระบบฐานขอมูล ซ่ึงงายตอการเขาไปใชงานของทุกๆ คนในองคกร
โดยกลยุทธนี้จะมีศูนยกลางอยูท่ีคอมพิวเตอร ความรูจะถูกกําหนดเปนรหัสและเก็บรวบรวมไว
ในฐานขอมูลท่ีซ่ึงทุกคนสามารถเขาถึงและใชไดอยางงาย 
   2. Personalization Strategy เปนกลยุทธท่ีเนนการใชประโยชนจากความรูแฝงท่ีอยู
ใน    ตัวบุคคล ดังนั้นการดําเนินการตามกลยุทธนี้จึงเนนการสรางเครือขายเพ่ือใหเกิดการ
แลกเปล่ียน  ความรูและถายทอดโดยตรงจากบุคคลหน่ึงไปยังอีกบุคคลหน่ึง กลยุทธนี้มีการนํา
ระบบเทคโนโลยี สารสนเทศมาชวยอํานวยความสะดวกในดานการส่ือสาร แตไมมีการรวบรวม
และบันทึกขอมูล  ลง ในระบบฐานขอมูล ซ่ึงจะเนนท่ีการนําเอาความรูท่ีผูกติดกับตัวบุคคลผูซ่ึง
พัฒนาความรูนั้น ๆ ข้ึนมาเผยแพร และนําไปแบงปนกันในระหวางบุคคลตอบุคคลเปนหลัก 
   เนื่องดวยฝายซอมบํารุงคอมพิวเตอรโรงเรียนลําปางพานิชยการและเทคโนโลยี     ซ่ึง
เปนหนวยงานท่ีสนับสนุนงานทางดานการซอมบํารุงคอมพิวเตอรโรงเรียน ซ่ึงภาระหนาท่ี
รับผิดชอบนั้นมีจํานวนมากและการแกไขปญหาตองทําอยางรวดเร็วและตอเนื่อง  การเลือกกล
ยุทธท่ีใชในการจัดการความรูนั้นจะเลือกจากสถานการณและความเหมาะสมของหนวยงานและ
องคกร ซ่ึงเราจะแบงการวิเคราะหเปน 2  สวนคือ การจัดการความรูแบบเดิม และการจัดการ
ความรูแบบใหม  
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การจัดการความรูแบบเดิม (ปจจุบัน)  
การจัดการความรูแบบเดิมของฝายซอมบํารุงคอมพิวเตอรจะใชกลยุทธตามแนวคิด

ของ Hansen และคณะ (2547) ซ่ึงกลยุทธท่ีสนใจคือ Personalization Strategy เนื่องจากฝาย
ซอมบํารุงคอมพิวเตอรเปนหนวยงานท่ีมี บุคลากรท่ีมีความสามารถท่ีจําเพาะ แตกตางกันในการ
แกไขปญหางานแตละงาน    การใชกลยุทธนี้จะเปนการเนนการถายทอดความรูจากบุคคลหน่ึงสู
อีกบุคคลหนึ่งในกรณีท่ีบุคลากรเกาออกและมีบุคลากรใหมมาทดแทนหรือมีนักศึกษาฝกงาน ซึ่ง
เปนการทําใหบุคลากรไดมีการเรียนรูและฝกฝนไดโดยตรงโดยกิจกรรมท่ีสนับสนุนกลยุทธนี้ คือ  

- มีการจัดใหมีการทํางานรวมกันระหวางฝายซอมบํารุงคอมพิวเตอรและบุคลากรใหม
หรือนักศึกษาฝกงาน เพื่อเนนการถายทอดความรูความสามารถในการทํางาน  จากบุคคลหน่ึง
มายังอีกบุคคลหน่ึง (แตก็ใชเวลานานในการเรียนรูกวาจะแกไขปญหาไดอยางคลอบคลุมรวดเร็ว
เนื่องดวยภาระงานของฝายซอมบํารุงท่ีมีเปนจํานวนมากและปญหามีความหลากหลาย และไมได
มีการจดบันทึกการแกไขปญหาที่ละเอียดพอ พอท่ีใหบุคลากรใหมหรือนักศึกษาฝกงานท่ีจะ
เรียนรูไดอยางรวดเร็วและคลอบคลุมในเวลาท่ีจํากัด)  

- จัดใหมีกิจกรรมการพบปะสังสรรคสรางความสามัคคีและสายสัมพันธอันดีระหวาง
บุคลากรในหนวยงาน เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรูซ่ึงกันและกัน  

- จัดใหมีการสัมนาเพื่อแลกเปล่ียนความรูท่ีอยูในตัวบุคคล เชนความรูในการทํางาน
ความรูท่ีไดจากการอบรมแตก็ไมบอยเนื่องจากขอจํากัดท่ีกลาวมาแลวขางตน 
 

การจัดการความรูแบบใหม (ท่ีตองการ)  
การจัดการความรูแบบท่ีตองการโดยทําการปรับเปล่ียนจากแบบเดิมโดยจะใชกลยุทธคือ

กลยุทธแบบ Codification Strategy เปนกลยุทธท่ีเนนการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสารเขามาเปนเคร่ืองมือท่ีชวนสนันสุนในการจัดการความรูโดยกลยุทธนี้จะมีศูนยกลางอยูท่ี
คอมพิวเตอรและการนําความรูไปใชประโยชนไดงายข้ึน โดยกิจกรรมท่ีสนับสนุนกลยุทธนี้คือ  

- มีศูนยกลางในการแลกเปล่ียนความรูของบุคลากรในหนวยงานตลอดเวลา  
- มีฐานขอมูลท่ีเปนศูนยกลางในการจัดเก็บความรูและขาวสารที่อยูในรูปของความรูท่ี

กระจางและมีระบบท่ีใชในการสืบคนเพื่อท่ีจะนําความรูมาใชไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  
- มีระบบเครือขายเพื่อเช่ือมตอและส่ือสารภายในองคกรเพื่อแลกเปล่ียนความรูในองคกร 
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         2.1.8 ปจจัยท่ีเอ้ือใหการจัดการความรูประสบความสําเร็จ 
 Davenport, T. H & De Long, et al. (1998)  ไดศึกษาโครงการจัดการความรู 

จํานวน 31 โครงการของ 24 บริษัทในสหรัฐอเมริกา พบวาปจจัยท่ีทําใหระบบการจัดการความรู
ประสบความสําเร็จไดแก 

1. องคกรตองมีวัฒนธรรมท่ียืดหยุนในการจัดการความรู อุปสรรคทางวัฒนธรรม 
และภาษาที่ผูรับผิดชอบโครงการใชจะตองกลมกลืนกับวัฒนธรรมองคกร 

2. มีจุดประสงคและประโยชนตอองคกรชัดเจน เชน ชวยประหยัดงบประมาณ หรือ
ชวยทําใหเกิดรายไดแกบริษัท จะทําใหองคกรและบุคลากรเห็นคุณคาและความสําคัญของความรู 
และใหความรวมมือในการจัดการความรูมากข้ึน 

3. ผูนําดานความรูเปนคนท่ีผลักดันโครงการจัดการความรูใหเปนจริง โดยการสราง
ระบบและมีความผูกพันงาย ความกระตือรือรน Skyrme, David J. (2003). 

4. มีกระบวนการจัดการความรูท่ีเปนระบบ มีผูเช่ียวชาญดานการจัดการสารสนเทศ
สนับสนุน โดยความรวมมืออยางใกลชิดกับผูใชและผูจัดหาสารสนเทศให Skyrme, David J. 

(2003). 
5. ไดรับการสนับสนุนจากผูบริหารอาวุโส แมวาในบางองคกร การริเร่ิมการจัดการ

ความรูเกิดจากผูบริหารระดับกลาง เชน บริษัทซีเมนต (Siemens) แตในท่ีสุดแลว ผูบริหาร
อาวุโสจําเปนตองสนับสนุนดวยจึงทําใหองคกรประสบความสําเร็จในการจัดการความรู 

6. มีการใชโครงสรางพ้ืนฐานดานเทคโนโลยี เชน ใชเคร่ืองคอมพิวเตอรและ
อินทราเน็ตในการติดตอส่ือสาร มีวิธีการในการถายโอนความรูหลายวิธี เชน การใชอินเทอรเน็ต 
โลตัสโนต และการส่ือสารระดับโลก รวมท้ังการติดตอส่ือสารแบบเห็นหนา 

7. โครงสรางองคกรสนับสนุนการจัดการความรู กลาวคือ โครงสรางมีความยืดหยุน
และมีลักษณะพัฒนาความรูในองคกร มีการเขาถึงความรูไดงาย และมีการกําหนดบทบาทของคน
และกลุมคนใหชัดเจนในกระบวนการจัดการความรู 

8. บุคคลภายในองคกรการมีทัศนคติเชิงบวกกับการสราง การใชและการแบงปน
ความรู โดยการใหรางวัลจูงใจคนท่ีสนับสนุนกระบวนการจัดการความรู เชน การใหรางวัลแกผูท่ี
แบงปนความรูมากท่ีสุด 

การจัดการความรูเพื่อนําไปสูคุณภาพของงานบุคลากรผูปฏิบัติงานตองมีความรูใช
ความรูและสรางความรูใหเหมาะสมกับสถานการณและสภาวะแวดลอมโดยใชความรูฝงลึกท่ีอยู
ในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) และความรูท่ีชัดแจง (Explicit Knowledge) มาใช เพื่อให
การทํางานรวดเร็วและมีประสิทธิภาพตามสภาพแวดลอมและการทํางานท่ี  เปล่ียนไป 
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ขณะเดียวกันก็ตองพัฒนาและสรางความรูใหมๆ เพื่อความอยูรอดในสถานการณหรือ สภาวะ
แวดลอมท่ีเปล่ียนไป จึงจะถือวาไดใชกลยุทธในการประยุกตใชความรูสูคุณภาพไดอยางแทจริง  

 

       2.1.9 เทคโนโลยีสารสนเทศกับการจัดการความรู 
 เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology: IT) หมายถึงการนําเอาเทคโนโลยี

มาใชสรางมูลคาเพิ่มใหกับสารสนเทศ   ทําใหสารสนเทศมีประโยชน และใชงานไดกวางขวาง
มากข้ึน เทคโนโลยีสารสนเทศ รวมไปถึงการใชเทคโนโลยีดานตางๆ ท่ีจะรวบรวมจัดเก็บใช
งานสงตอหรือส่ือสารระหวางกัน เทคโนโลยีสารสนเทศเก่ียวของโดยตรงกับเคร่ืองมือเคร่ืองใช
ในการจัดการสารสนเทศ  ซ่ึงไดแก เคร่ืองคอมพิวเตอร และอุปกรณรอบขางข้ันตอน วิธีการ
ดําเนินการซ่ึงเกี่ยว   ของกับซอฟตแวร เกี่ยวของกับตัวขอมูล เกี่ยวของกับบุคลากรเกี่ยวของกับ
กรรมวิธีการ ดําเนินงานเพื่อใหขอมูลเกิดประโยชนสูงสุด 

 สมชาย   นําประเสริฐชัย (2552) ไดศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศกับการจัดการ
ความรู และสรุปวามีงานวิจัยจํานวนมากท่ีพยายามอธิบายความสัมพันธและบทบาทของ
เทคโนโลยีสารสนเทศกับการจัดการความรู ดังปรากฏในงานวิชาการจํานวนมากท่ีแสดงถึง
ความสําเร็จในการจัดการความรูขององคกรผานการใชระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ แมวาการ
จัดการความรูจะเปน กระบวนการไมใชเทคโนโลยี  เนื่องจากเทคโนโลยีถือเปนปจจัยสําคัญอยาง
หนึ่งท่ีจะชวยใหการจัดการความรูประสบความสําเร็จ  ดังนั้นองคกรสวนใหญจึงมีการจัดสรร
งบประมาณในการนําเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมเขามาเปนเคร่ืองมือในระบบการจัดการความรู  

เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเกี่ยวของและมีบทบาทในการจัดการความรูประกอบดวย  
1. เทคโนโลยีการส่ือสาร (Communication Technologies) ชวยใหคนสามารถ       

เขาถึงความรูตางๆ งายข้ึนสะดวกข้ึนรวมท้ังสามารถติดตอส่ือสารกับผูเช่ียวชาญในสาขาตางๆ
คนหาขอมูล สารสนเทศและความรูท่ีตองการไดผานทางเครือขายอินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ตและ
อินเทอรเน็ต  

2. เทคโนโลยีสนับสนุนการทํางานรวมกัน (Collaboration Technologies) ชวยให
สามารถประสานการทํางานไดอยางมี ประสิทธิภาพ ลดอุปสรรคในเร่ืองของระยะทาง ตัวอยาง 
เชน โปรแกรมกลุม Groupware ตาง ๆ หรือ ระบบ Screen Sharing  

3. เทคโนโลยีในการจัดเก็บ (Storage และ Retrieval Technologies) ชวยในการ
จัดเก็บและการจัดการความรูตางๆ เชน ระบบฐานขอมูลและระบบการส่ือสารท่ีชวยในการสราง 
คนหา แลกเปล่ียนและจัดเก็บความรู  
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ศรีไพร ศักดิ์รุงพงศากุล และ เจษฎาพร  ยุทธนวิบูลยชัย. (2549) อธิบายวา เทคโนโลยี
สารสนเทศเปนเคร่ืองมือ   ท่ีสนับสนุนการจัดการความรูใหมีประสิทธิภาพ ตัวอยางของ
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีนํามาใชกับการจัดการความรู เชน  

1. ระบบจัดการเอกสารอิเล็กทรอนิกส (Document and Content Management 

Systems)  
2. ระบบสืบคนขอมูลขาวสาร (Search Engines)  
3. ระบบการเรียนรูทางอิเล็กทรอนิกส (E-Learning)   
4. ระบบประชุมอิเล็กทรอนิกส (Electronics Meeting Systems and VDO 

Conference)  
5. การเผยแพรส่ือผานระบบเครือขาย (E-Broadcasting)  
6. การระดมความคิดผานระบบเครือขาย (Web Board หรือ E-Discussion)  
7. ซอฟตแวรสนับสนุนการทํางานรวมกันเปนทีม (Groupware)  
8. บล็อก (Blog หรือ Weblog) ซ่ึงเปนเคร่ืองมือในการแลกเปล่ียนความรูหรือ 
    ประสบการณ ผานพื้นท่ีเสมือน (Cyber Space)  

      ประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศกับการจัดการความรู 
ศรีไพร  ศักดิ์รุงพงศากุล  และเจษฎาพร  ยุทธนวิบูลยชัย (2549 : 29)  ไดสรุปจําแนก

ประโยชนของระบบสารสนเทศ  ดังนี้ 
 1.  ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางาน  ระบบสารสนเทศชวยใหการดําเนินงานมีความ
ถูกตอง สะดวก  รวดเร็ว  กรณีท่ีองคการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใชจะชวยใหการ
ส่ือสารและการติดตอประสานงานมีความคลองตัวมากยิ่งข้ึน  การประมวลผล  การจัดเก็บขอมูล
ตลอดจนการกระจายขอมูลสามารถกระทําไดอยางรวดเร็ว  ทันตอเวลา  ชวยลดข้ันตอน  ทําให
การปฏิบัติงานมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

2.  ชวยสรางทางเลือกในการแขงขัน  ระบบสารสนเทศสามารถนํามาประยุกตใชเพื่อการ
แขงขันทางธุรกิจ  เพื่อสรางความพึงพอใจในการใหบริการแกลูกคา  เชน  บริษัทสายการบินท่ี
สรางระบบสารสนเทศติดตอกับบริษัทตัวแทนจําหนายต ั๋ว  เพื่อการรับ-สงขอมูลขาวสารและการ
จองต๋ัวเครื่องบิน  เปนตน 
 จากแนวคิดตาง ๆ ดังกลาวพอสรุปไดวา ระบบสารสนเทศ  มีประโยชนตอการพัฒนา
องคกรและการดําเนินงานขององคกรใหบรรลุวัตถุประสงค  หรือเปาหมายท่ีวางไวไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  นับตั้งแตการวางแผนพัฒนา  การจัดทําแผนปฏิบัติการประจําปขององคกร  และ
ในขณะเดียวกันนั้น  ระบบขอมูลสารสนเทศยังมีความสําคัญตอผูบริหารและผูปฏิบัติงานทุก
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ระดับในการตัดสินใจการวางแผนเร่ืองตาง ๆ ไดอยางถูกตองแมนยํา  และทันตอเหตุการณ  
ทันเวลา  อีกท้ังยังเปนเคร่ืองมือชวยใน   การวิเคราะหสาเหตุ  ปญหา  หรือขอผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน  
ในการดําเนินงานสามารถนํามาปรับปรุงในการดําเนินงานมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมาก
ข้ึน 

             2.1.10  ระบบเว็บล็อก (Weblog) 
             จากท่ีมา http://jingjai-21.blogspot.com (23 กันยายน 2553) ใหความหมายของ   
เว็บล็อกหรือบล็อก  Blog ยอมาจาก "Weblog" โดยตัดตัว "We" ดานหนาออกไป และหมายถึง
หนาเว็บท่ี ใครๆ ก็เขาไปอานเรื่องท่ีคนเขียนเรื่องตางๆ เอาไวไดของแตละคน  โดยมากก็จะ
อัพเดตกันได ทุกวัน และ blog มักจะสะทอนบุคลิกสวนตัวของเจาของ blog บล็อก (Weblog, 

Web log, Blog) คือ เว็บไซท (หรือสวนหนึ่งของเว็บไซท) ท่ีมีรูปแบบงายๆ สําหรับใชเขียน
บทความ ขอเขียนส้ันๆ บันทึก วิจารณ แสดงความคิดเห็น เลาเร่ือง ประสบการณ ขาวในวงการ 
ฯลฯ โดยเรียงเนื้อหาตามลําดับวันท่ีเขียน (จากใหมไปเกา ไมเรียง ตามลําดับบท) และใชภาษา
สคริปต เชน PHP อยูเบ้ืองหลังการจัดการระบบบล็อก  

     เว็บล็อก หรือ บล็อก "weblog / blog" คือ เว็บไซทชนิดหนึ่งท่ีมี entries หรือการแก
ไข ท่ีถูกลงเวลา ตามวันท่ีถูกแกไขการจัดเก็บขอมูล  

     บล็อก (Blog) มาจากคําวา เว็บ บล็อก (Web log) หมายถึง สมุดบันทึกในรูปเว็บ
ไซท หรือ เว็บไซทท่ีรวมเร่ืองราวจากการบันทึกท่ีแสดงมุมมองหรือความคิดเห็นเรียงจากใหมไป
เกาตางกับ Diary ท่ีมีของเกาข้ึนมาใหเห็นกอนของใหม blog ใหอิสระในการเขียนเร่ืองอะไรก็
ไดคํานิยาม 

      เว็บล็อกหรือบล็อก ( Web Log หรือ Blog ) ในกรณีศึกษาน้ี หมายถึงเปนหนาเว็บ
ประเภทหน่ึง สําหรับเขียนบันทึกเลาเร่ืองราวประจําวันเพ่ือส่ือสารความรูสึกนึกคิด มุมมอง 
ประสบการณ ความรู และขาวสาร  ในเร่ืองท่ีผูเขียนทานหน่ึง ๆ (Blogger) สนใจโดยเฉพาะ  
                  องคประกอบของเน้ือหาเว็บล็อกโดยในเนื้อหาของบล็อกนั้นจะประกอบดวย 3 สวน 
คือ  

      1. หัวขอ (Title) เปนหัวขอส้ันๆ ซ่ึงจะเปนหัวขออะไรก็ได เชน เปนหัวขอของ
เนื้อหา เร่ืองนั้นๆ เปนคําพูดท่ียกข้ึนมา เปนสัญลักษณเปนทอนหนึ่งของกลอนหรือเนื้อเพลง ฯลฯ  

      2. เนื้อหา (Post  หรือ Content)   เปนเนื้อหาหลักท่ีคนสรางบล็อกตองการท่ีจะ 
บรรยายเหตุการณ ความคิดเห็น ประสบการณตางๆ ของเขาเองใหเรารับรู  

      3. วันท่ีเขียน (Date) เปนวัน   เดือน   ป ท่ีเขียน  
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 สวนประกอบของบล็อกท้ัง 3 สวน นั้นถือวาเปนองคประกอบหลักของเนื้อหา   หรือ 
โพสต  ซ่ึงบล็อกแตละบล็อกจะมีเหมือนกันหมด นอกจากนี้บล็อกบางบล็อกยังมีรายละเอียด
ปลีกยอยและมีการจัดวางตําแหนงขององคประกอบตางๆ นั้น ไมเหมือนกันก็ไดซ่ึงข้ึนอยูกับ        
เจาของบล็อกวาจะจัดวางอยางไร เชน   มีรูปประกอบหรือวิดีโอประกอบเรื่อง บางบล็อกอาจให 
ผูชมแสดงความคิดเห็น (Comment) ตอทายเนื้อหาเร่ืองก็ได   

สรุปไดวาเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทสําคัญมากตอการจัดการความรู โดยเฉพาะใน
สวนของระบบอินเทอรเน็ต ซ่ึงเปนท่ีนิยมมากในปจจุบัน  ดังนั้นผูศึกษาจึงไดประยุกตใชระบบ
เว็บล็อกและเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมาชวยใหการแสวงหาความรู การแบงปนแลกเปล่ียนความรู  
การถายทอดความรูใหสามารถดําเนินการไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  ตรงตามกับ
วัตถุประสงคท่ีตั้งไว อยางไรก็ตามการจัดการความรูจะประสบความสําเร็จตองอาศัยปจจัยท่ี
สําคัญอีกหลายประการ มิใชอาศัยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศเทานั้น 

 

         2.1.11 ระบบการจัดการความรู (Knowledge Management System: KMS) 

   สมชาย นําประเสริฐชัย (2552) ไดกลาววาระบบการจัดการความรูประกอบดวย กลุม
ของ เทคโนโลยี  3  ก ลุ ม  ได แก  ก ลุ ม เทคโนโลยีด านการ ส่ือสาร  ( Communication 

Technologies) กลุมเทคโนโลยีท่ีใชรวมกัน (Collaboration Technologies) และกลุม
เทคโนโลยีดานหนวยเก็บและคนคืนขอมูล (Storage และRetrieval Technologies) โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

1. กลุมเทคโนโลยีดานการส่ือสาร  (Communication Technologies) คือ ส่ือกลาง
ท่ียินยอมใหผูใชเขาถึงความรูและส่ือสารความรูนั้นกับบุคคล อ่ืนโดยเฉพาะผูเช่ียวชาญ ซ่ึงผาน
ทางอีเมล อินเทอรเน็ต อินทราเน็ต  ตลอดจนเคร่ืองมือตางๆของระบบบนเว็บ แมกระท่ัง
เคร่ืองโทรสาร และโทรศัพท ท่ีชวยเพิ่มขีดความสามารถของการส่ือสาร 

2. กลุมเทคโนโลยีท่ีใชรวมกัน (Collaboration Technologies) เรียกอีกอยางหน่ึง
วา กลุมกรุปแวรคือการปฏิบัติงานของกลุมรวมงานหน่ึงท่ีสมาชิกมีการทํางานรวมกันภายใต
เอกสารหนึ่งในเวลาเดียวกันหรือตางเวลา หรืออาจจะในสถานท่ีเดียวกันหรือตางถานท่ีก็ตาม     
มีการเลือกใชเทคโนโลยีท่ีชวยสนับสนุนดานความรู เชน ระบบระดมความคิดอิเล็กทรอนิกส 
(Electronic Brainstorming) ของกลุมผูเช่ียวชาญดานตางๆรวมท้ังการใชพื้นท่ีเสมือน 
(Virtual Space) เพื่อใหบุคคลสามารถทํางานบนระบบออนไลนได ไมวาจะอยูสถานท่ีใดหรือ
เวลาใดก็ตาม 

3. กลุมเทคโนโลยีดานการจัดเก็บและคนคืนขอมูล (Storage และRetrieval 
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Technologies) ซ่ึงอยูภายใตของการใชระบบจัดการฐานขอมูลเพื่อการจับความรู จัดเก็บ และ
จัดการความรูสวนตางๆ โดยตองการใชกลุมเคร่ืองมือทีตางไปจากปกติ เชน ระบบจัดการเอกสาร
อิเล็กทรอนิกส (Electronic Document Management System) และระบบหนวยเก็บพิเศษ 
(Specialized Storage System)  

 

 แนวคิดในการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใช  

ศรีไพร ศักดิ์รุงพงศากุล และเจษฎาพร  ยุทธนวิบูลยชัย (2549) กลาววา เทคโนโลยี
สารสนเทศมีบทบาทสําคัญในการจัดการความรู เนื่องจากเทคโนโลยีเขามาชวยในเรื่องของการ
ติดตอส่ือสาร การทํางานรวมกัน และการจัดเก็บไดอยางมีประสิทธิภาพ และมีความสะดวก 
รวดเร็ว ขอมูลถูกตองแมนยํา ดังนั้น เทคโนโลยีสารสนเทศจึงเปนปจจัยหนึ่งท่ีสามารถทําใหการ
จัดการความรูนั้นประสบความสําเร็จ  

Laudon, K. & Laudon, J. (2004) กลาววาระบบสารสนเทศและเทคโนโลยีชวย
สนับสนุนการไหลเวียนขาวสารและการจัดการความรู 

การจัดการความรูท่ีไดนําหลักการของเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาชวยในการพัฒนานั้น
สามารถ จําแนกไดตามปญหาในการทํางานของหนวยงาน ดังตารางตอไปน้ี 

 

ตาราง 2.1 ตารางการเปรียบเทียบวัตถุประสงคในการพัฒนาและผลลัพธท่ีได 

กระบวนการจัดการความรู วัตถุประสงค ผลลัพธท่ีไดจากการพัฒนา 
1.ปญหาในเร่ืองการรับรู ขาว 
   สาร/ขาวประชาสัมพันธ 

เพื่อมีระบบการจัดการกับ 
ขาวสาร/ขาวประชาสัมพันธ 

กระดานขาว, Web link 

2.ปญหาเร่ืองความลาชาใน 
  การแกปญหาในการทํางาน 

เพื่อมีระบบการแลกเปล่ียน
เรียนรู ถายทอดความรู  ท่ีได
จากการ ทํางานตลอดเวลา 

ระบบ Forum, Blog, 

Webboard, Clip VDO 

3.ปญหาเร่ืองชองทางในการ  
  ถายทอดความรูแลกเปล่ียน 
  ความรู 

เพื่อมีระบบท่ีทําใหเกิดการ 
ถายทอดแลกเปล่ียน แบงปน  
ความรูในรูปแบบตางๆ 

คลังความรู Document 

Download, Webboard, 
Blog 
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ตาราง 2.1(ตอ)  ตารางการเปรียบเทียบวัตถุประสงคในการพัฒนาและผลลัพธท่ีได 

กระบวนการจัดการความรู วัตถุประสงค ผลลัพธท่ีไดจากการพัฒนา 
4. การลาออกของบุคลากรทํา   
    ใหความรูสูญหาย 

เพ่ือมีระบบที่ใชจัดเก็บความรู
ป อ ง กั น ก า ร สูญห า ย ข อ ง
ความรูท่ีมีอยูในตัวบุคคลใน
หนวยงาน 

ระบบฐานขอมูลในการจัดเก็บ
องคความรู DBMS, Server 

5.ปญหาในการเขาถึงความรู เพื่อมีระบบเพื่อใหบุคลากร 
เขาถึงความรูไดงาย 

ระบบ Search Engine,  

Web link 

 

              2.1.12 องคกรแหงการเรียนรู (Learning Organization: LO) 

              Senge (1990) อธิบายวา การจัดการความรูในองคกรตองอาศัยศาสตรท่ีเรียกวา องคกร
แหงการเรียนรู ท้ังนี้องคกรแหงการเรียนรู (Learning Organization: LO) หมายถึง องคกรท่ี
ทํางาน ผลิตผลงานไปพรอมๆ กับเกิดการเรียนรู ส่ังสมความรู และสรางความรูจากประสบการณ
ในการทํางาน พัฒนาวิธีทํางานและระบบงานขององคกรไปพรอมๆ กัน องคกรแหงการเรียนรูจะ
มีลักษณะเปนพลวัต มีการเปล่ียนแปลงในลักษณะของพัฒนาการดานตางๆ คลายมีชีวิต มีผลงาน
ดีข้ึนเร่ือยๆ ท้ังในดานคุณภาพ ประสิทธิภาพ และการสรางนวัตกรรม รวมท้ังมีบุคลิกขององคกร
ในลักษณะท่ีเรียกวา วัฒนธรรมองคกร (Corperate Culture) ท่ีผูเกี่ยวของสัมพันธสามารถรูสึก
ได 

               นอกจากความหมายขององคกรแหงการเรียนรูแลว Senge (1990) ยังไดอธิบายหลัก 5 
ประการของการเปนองคกรแหงการเรียนรู และบุคคลเรียนรู ดังมีรายละเอียด ดังนี้ 

   1.  บุคคลรอบรู (Personal Mastery) หมายถึง การเรียนรูของบุคลากรจะเปน
จุดเร่ิมตน คนในองคกรจะตองใหความสําคัญกับการเรียนรู ฝกฝน ปฏิบัติ และเรียนรูอยาง
ตอเนื่องไปตลอดชีวิต (Lifelong Learning) เพื่อเพ่ิมศักยภาพของตนเองอยูเสมอ 

    2.  แบบแผนทางความคิด (Mental Model) หมายถึง แบบแผนทางความคิด          
ความเชื่อ ทัศนคติ แสดงถึงวุฒิภาวะ (Emotional Quotient, EQ) ท่ีไดจากการส่ังสม
ประสบการณกลายเปนกรอบความคิดท่ีทําใหบุคคลนั้นๆ มีความสามารถในการทําความเขาใจ 
วินิจฉัย ตัดสินใจในเร่ืองตางๆ ไดอยางเหมาะสม 

    3.  การมีวิสัยทัศนรวม (Shared Vision) หมายถึง การสรางทัศนคติรวมของคนใน
องคกร ใหสามารถมองเห็นภาพและมีความตองการที่จะมุงไปในทิศทางเดียวกัน 
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 4.  การเรียนรูรวมกันเปนทีม (Team Learning) หมายถึง การเรียนรูรวมกันของ
สมาชิกในลักษณะกลุมหรือทีมงานเปนเปาหมายสําคัญท่ีจะตองทําใหเกิดข้ึนเพื่อใหมีการ
ถายทอดความรูและประสบการณกันอยางสมํ่าเสมอ 

 5.  การคิดอยางเปนระบบ (System Thinking) หมายถึง การท่ีคนในองคกรมี
ความสามารถท่ีจะเช่ือมโยงส่ิงตางๆ โดยมองเห็นภาพความสัมพันธกันเปนระบบโดยรวม (Total 

System) ไดอยางเขาใจ แลวสามารถมองเห็นระบบยอย (Subsystem) ท่ีจะนําไปวางแผนและ
ดําเนินการทําสวนยอยๆ นั้นใหเสร็จทีละสวน 

 

ระดับของการเรียนรู 

 องคกรท่ีมีการเรียนรูจะตองมีการเรียนรูเกิดข้ึน 3 ระดับ อาจจะทีละระดับ หรือพรอมๆ 
กันท้ัง 3 ระดับ ไดแก 

1. การเรียนรูระดับบุคคล   ไดแก   การท่ีบุคลากรมีศักยภาพที่จะแสวงหาความรู พัฒนา 

ลักษณะเชาวนปญญา ทัศนคติ โดยการศึกษาคนควาดวยตนเองและแลกเปล่ียนส่ิงท่ีเรียนรูกับ
ผูอ่ืนได การเรียนรูระดับนี้เนนการกระตุนใหแตละคนใฝรูและสรางโอกาสการเรียนรูไดอยาง
ตอเนื่อง 

2. การเรียนรูระดับกลุม ไดแก การเพิ่มพูนความรู   ลักษณะ ความสามารถของกลุมจาก
การรใหทุกคนมีสวนรวม และไดแลกเปล่ียนส่ิงท่ีตนมีระหวางกัน ดวยเหตุนี้การเรียนรูระดับกลุม
กลุมจะเกิดข้ึนไดโดยกิจกรรมหรือกระบวนการท่ีเอ้ือตอกระบวนการกลุมหรือปฏิสัมพันธของ
สมาชิกในกลุม 

3. การเรียนรูระดับองคกร ไดแก การนําความรู ลักษณะความสามารถและทุกอยาง ท่ีแต
ละบุคคลแตละกลุมมีมาใชรวมกันเพื่อเปาหมายขององคกร ท้ังนี้การเรียนรูระดับนี้จะเกิดข้ึนได
โดยองคกรตองใหอํานาจแกคนของตนเองในการใชความรูท่ีมีเพื่อองคกร และตองสรางชองวาง
สําหรับการเรียนรูท้ังท่ีเปนสถานท่ี ส่ิงอํานวยความสะดวก และเวลา 
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ตาราง 2.2 ระดับการเรียนรูในองคการ (Inkpen, A. & Crossan, M. 1995) 

ระดับของการเรียนรู กระบวนการ ผลลัพธ 

การเรียนรูระดับบุคคล    

การเรียนรูระดับกลุม 

 

การเรียรูระดับองคกร 

การตีความ (Interpreting) 

การรวบรวมแนวความคิด 

(Integrating) 

การปลูกฝงและการปฏิบัติ 

(Institutionalizing) 

รูปแบบทางความคิด 

โครงสรางท่ีมีความเช่ือรวมกัน 

 

โครงสรางระบบและแบบแผน
ขององคการ 

  

จากความหมายตางๆ ขางตนนี้จะเห็นไดวามีคําหลักท่ีมีจุดเนนขององคกรแหงการเรียนรู 
คือ อิสระ สรางความรู แบงปน หลากหลายและอยางตอเนื่อง 

ดังนั้นอาจสรุปความหมายขององคกรแหงการเรียนรูไดวาหมายถึงท่ีซ่ึงบุคลากรแตละ
คน แตละกลุมท่ัวท้ังองคกรมีอิสระในการเรียนรูสรางความรูท่ีหลากหลายรวมกัน แบงปนความรู 
เพื่อเพิ่มพูนสมรรถนะและศักยภาพที่จะกอใหเกิดความกาวหนาในการดําเนินกิจการไปสู
เปาหมายอยางตอเนื่อง 

สาเหตุท่ีองคกรตองมีการแปรเปล่ียนความรูสวนบุคคลไปสูความรูระดับกลุมและขยาย
ผลไปเปนความรูองคกร    หรือจากความรูองคกรไปเปนความรูระดับกลุมและความรูสวนบุคคล
นั้น เนื่องจากลักษณะทางธุรกิจขององคกรท่ีเปนสถาบันการศึกษาในการถายทอดความรู ดังนั้น
ความรูของคกรท่ีนํามาใชประกอบการเปนสถาบันการศึกษาถือเปนทรัพยสินขององคกรท่ีสําคัญ
อยางหนึ่งท่ีองคกรตองรักษาและสงวนไว ระบบการจัดการความรูถือไดวาเสมือนเคร่ืองมือใน
การที่จะเพ่ิมพูนความรูและแลกเปล่ียนความรูระหวาง ความรูสวนบุคคลไปสูความรูระดับกลุม
และความรูระดับองคกร  ใหองคกรมีฐานความรูซ่ึงผูใชงานสามารถถายทอดประสบการณการ
ทํางาน ความรูความเขาใจในตัวความรูนั้นลงในไฟลเอกสาร, Clip VDO, Blog กระบวนการนี้
เปนกระบวนการแปรเปล่ียนความรูจาก Tacit Knowledge ใหเปน Explicit Knowledge หรือ
เรียกวา Externalisation โดยผานระบบการจัดการความรู ในขณะเดียวกันเม่ือผูใชงานเขามา
สืบคนขอมูลความรูท่ีตองการและไดนําเอาไปใช ผูใชงานก็จะเกิดทักษะความรูความชํานาญ 
กระบวนการนี้เปนกระบวนการแปรเปลี่ยนความรูจาก Explicit Knowledge ใหเปน Tacit 

Knowledge หรือเรียกวา Internalisation 
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กระบวนการดังกลาวนี้ เม่ือผูใชงานนําเอาความรูท่ีไดไปใชกับการทํางาน ผูใชงานก็จะมี
ความรูและประสบการณการทํางานท่ีเพิ่มมากข้ึน ผูท่ีเปนอาจารย เจาหนาท่ี และนักศึกษาก็จะ
เพิ่มเติมขอมูลความรูเขาไปในระบบการจัดการความรูซ่ึงจะหมุนเวียนเปนระบบนําไปสู
กระบวนการ Externalisation คือแปรเปล่ียนความรูจากทักษะความชํานาญประสบการณจากตัว
บุคคลไปยังกลุมและองคกรอีกคร้ัง ผลท่ีไดรับคือองคกรจะมีฐานความรูซ่ึงเปนความรูของ
องคกรซ่ึงในกรณีท่ีบุคลากรลาออกไป ผูใชงานคนใหมก็สามารถท่ีจะเขามาใชงานระบบการ
จัดการความรูนี้เพื่อศึกษาหาขอมูลความรูเพื่อใชประกอบการทํางานท่ีสามารถทดแทนกันได 
อยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ดังนั้นกระบวนการแปรเปล่ียนความรูในตัวบุคคลไปยังกลุม
และองคกรจะหมุนเวียนเชนนี้สลับกันไปในระบบการจัดการความรู 

 

2.2 แนวคิดดานการพัฒนาระบบการจัดการความรู 

 2.2.1 แนวคิดเกี่ยวกับ “ระบบ”  

Banathy (1968) กลาววา ระบบ หมายถึง การรวบรวมส่ิงตางๆ  ท้ังหลายท่ีมนุษยได 
ออกแบบ และสรางข้ึน เพื่อจัดดําเนินงานใหบรรลุเปาท่ีวางไว  

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542)  ใหความหมายวา ระบบ คือ กลุมของส่ิงซ่ึง
มี ลักษณะประสานกันเปนส่ิงเดียวกันตามหลักแหงความสัมพันธท่ีสอดคลองกันดวยระเบียบ
ของ ธรรมชาติและเหตุผลทางวิชาการ เชน ระบบประสาท ระบบทางเดินอาหาร ระบบจักรวาล 
ระบบ สังคม ระบบการบริหารประเทศ  

สรุปไดวา   ระบบ   หมายถึง   การจัดการใหองคประกอบแตละสวนท่ีมีความสัมพันธ
กัน ทํางานรวมกันได ท้ังนี้เพื่อการแกปญหาหรือชวยพัฒนาใหงานนั้นประสบความสําเร็จ  

 
องคประกอบของระบบ แบงเปน 3 สวน ไดแก  
1) ขอมูล (Input) เปนการต้ังปญหาและวิเคราะหปญหา การต้ังวัตถุประสงคหรือเปน 

การปอนวัตถุดิบ หรือส่ิงตาง ๆ ท่ีจําเปนตองใชในขบวนการหรือโครงการตาง ๆ 
2) กระบวนการหรือการดําเนินงาน (Process) เปนการรวบรวมและวิเคราะหขอมูลท่ี   

ปอนเขามาจัดกระทําหรือดําเนินการ เพื่อใหเกิดผลตามวัตถุประสงคท่ีวางไว  
3) ผลลัพธ ผลผลิตหรือการประเมินผล (Output) เปนผลท่ีไดภายหลังจากการ

ดําเนินงานใน ข้ันของกระบวนการส้ินสุดลง ซ่ึงหมายรวมถึงการประเมินผลดวย 
จากองคประกอบท้ัง 3 สวนของระบบ สามารถอธิบายในรูปแผนผังไดดังรูปท่ี 2.8 
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รูปท่ี 2.8 องคประกอบของระบบ 

ท่ีมา : http://ednet.kku.ac.th/~sumcha/212300/system3.html  (23 กันยายน 53) 

 

จากรูปท่ี 2.8 จะเห็นวามีการนําผลที่ได หรือเรียกวา ขอมูลยอนกลับ (Feedback) จาก
ผลผลิต  หรือการประเมินผล (Evaluation)  มาพิจารณาปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน ซ่ึง
เรียกกระบวนการนี้วา การวิเคราะหระบบ (System Analysis) 

2.2.2 การพัฒนาระบบ  
การพัฒนาระบบเปนการสรางระบบใหมหรือปรับปรุงระบบงานเดิมท่ีมีอยูใหดีกวาเดิม

เพื่อ แกปญหาในการดําเนินงานบางอยาง เชน ผูใชอาจไมไดรับขอมูลท่ีตองการเนื่องจากมีความ
ตองการ เพิ่มเติมหรือส่ิงแวดลอมในการทํางานเปล่ียนไป เทคโนโลยีท่ีใชกับระบบปจจุบัน         
ลาสมัยและมีคาใชจาย ในการบํารุงรักษาสูง หรือผูบริหารตองการสรางโอกาสในการแขงขันใน
การดําเนินธุรกิจ  

ศรีไพร ศักดิ์รุงพงศากุล และเจษฎาพร  ยุทธนวิบูลยชัย (2549) ไดสรุปถึงความจําเปนใน
การพัฒนาระบบไว ดังนี้  

1) การเปล่ียนแปลงกระบวนการบริหารและการปฏิบัติงาน  

เนื่องจากระบบเดิมไมสามารถใหขอมูลหรือทํางานไดตามตองการมีการดําเนินงานหลาย 
ข้ันตอนยุงยากในการรวบรวมขอมูลเพื่อนํามาจัดทําขอมูลสรุปสําหรับการติดตามการปฏิบัติงาน 
โดยรวมขององคการและไมสามารถสนับสนุนขอมูลใหกับผูบริหารไดเปนอยางดี จึงจําเปนตอง
พัฒนาหรือปรับปรุงระบบสารสนเทศท่ีสามารถชวยใหข้ันตอนการปฏิบัติงานภายในและ
กระบวนการ บริหารใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

2) การเปล่ียนแปลงดานเทคโนโลยี  

เม่ือเทคโนโลยีมีราคาลดลง เทคโนโลยีท่ีใชอยูในระบบสารสนเทศปจจุบันลาสมัย คาใช
จายในการบํารุงรักษาระบบมีราคาสูง   เม่ือมีอุปกรณหรือช้ินสวนบางอยางเสียไมสามารถซอม

ขอมูลนําเขา ผลลัพธ กระบวนการ 

ขอมูลยอนกลับ 
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หรือหาอุปกรณ ทดแทนได กอปรกับความตองการท่ีจะลดตนทุนและการปรับปรุงคุณภาพการ
บริการลูกคา จึงตอง รับเอาเทคโนโลยีใหมๆ มาประยุกตใชซ่ึงทําใหมีการเปล่ียนแปลงระบบการ
ทํางานท่ีมีอยูเดิม  

3) การปรับองคการและสรางความไดเปรียบในการแขงขัน  

ระบบที่ใชงานในปจจุบันมีข้ันตอนการทํางานท่ียุงยากซับซอน  ขาดเอกสารอางอิงหรือ
เอกสารท่ีมีอยูไมไดมาตรฐาน   ทําใหการปรับปรุงหรือแกไขทําไดยากหรือมีความจําเปนตอง
ปรับปรุงระบบ การควบคุม รวมท้ังความตองการปรับองคการใหเหมาะสมเพื่อสามารถ
ตอบสนองตอการเปล่ียนแปลง สภาพแวดลอมทางธุรกิจไดอยางรวดเร็วและสรางความไดเปรียบ
ในการแขงขัน   ซ่ึงระบบปจจุบันไมสามารถรองรับการเปล่ียนแปลงในอนาคตไดองคการจึงตอง
มองหาวิธีการหรือแนวทางใหมๆ เพื่อรักษาสวนแบงตลาดเอาไว หรือเพ่ือขยายตลาดเพิ่มข้ึน  

การพัฒนาระบบเปนวิธีการที่มีข้ันตอนท่ีชัดเจนโดยวงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ  
เปน แนวคิดท่ีมีการกําหนดรูปแบบในการพัฒนาระบบอยางมีแบบแผนมีการแบงระยะในการ
พัฒนา ระบบ  ซ่ึงแตละองคการอาจแบงระยะและข้ันตอนในแตละระยะแตกตางกันข้ึนอยูกับ
ความเหมาะสม ลักษณะ ขอกําหนดขององคการทําใหวงจรการพัฒนาระบบมีรูปแบบท่ี
หลากหลายเชน 
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1. การพัฒนาระบบแบบน้ําตก (Waterfall Model)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.9 การพัฒนาระบบแบบน้ําตก  

ท่ีมา : ศรีไพร ศักดิ์รุงพงศากลุ และเจษฎาพร  ยุทธนวิบูลยชัย (2549) 

 

จากรูปท่ี 2.9 การพัฒนาระบบจะเร่ิมไดก็ตอเม่ือไดทําข้ันตอน กอนหนานี้เสร็จเรียบรอย
และจะไมยอนกลับไปทําข้ันตอนกอนหนานี้อีก จึงเปรียบลักษณะการทํางาน เสมือนน้ําตกท่ีไหล
จากท่ีสูงไปท่ีต่ํา ไมมีการไหลยอนกลับทิศทางท่ีต่ําไปท่ีสูง 

 

 

 

1. การกําหนดและเลือกโครงการ  
(System Identification and Selection) 

6. การบํารุงรักษาระบบ  
    (System Maintenance) 

5. การพัฒนาและติดต้ังระบบ       
    (System Implementation) 

4. การออกแบบระบบ 
    (System Design) 

3. การวิเคราะหระบบ  
     (System Analysis) 

2.การเร่ิมตนและวางแผนโครงการ 
(System Initiation and Planning) 
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2. การพัฒนาระบบแบบน้ําตกท่ียอนกลับข้ันตอนได (Adapted Waterfall)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

รูปท่ี 2.10 การพัฒนาระบบแบบน้ําตกท่ียอนกลับข้ันตอนได 

ท่ีมา : ศรีไพร ศักดิ์รุงพงศากลุ และเจษฎาพร  ยุทธนวิบูลยชัย (2549) 

จากรูปท่ี 2.10 เปนการพัฒนาท่ีหากดําเนินการในข้ันตอนใดอยูก็สามารถยอนกลับ 
ไปข้ันตอนกอนหนานี้ไดเพื่อแกไขขอผิดพลาดหรือเพ่ือตองการความชัดเจนยอนกลับดวยลูกศร
ท่ีชี้กลับไปสูข้ันตอนท่ีอยูเหนือกวา  

3. การพัฒนาระบบอยางรวดเร็ว (Rapid Application Development) เปนการ
พัฒนาระบบท่ีมีการซํ้าในข้ันตอนการออกแบบและสรางระบบจนกวาระบบท่ีสรางไดจะไดรับ
การยอมรับดังรูปท่ี 2.11 
 

1. การกําหนดและเลือกโครงการ  
(System Identification and Selection) 

6. การบํารุงรักษาระบบ  
    (System Maintenance) 

5. การพัฒนาและติดต้ังระบบ       
    (System Implementation) 

4. การออกแบบระบบ 
    (System Design) 

3. การวิเคราะหระบบ  
     (System Analysis) 

2.การเร่ิมตนและวางแผนโครงการ 
(System Initiation and Planning) 
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รูปท่ี 2.11 การพัฒนาระบบอยางรวดเร็ว ท่ีมา : Hoffer, et al (2002:19) 
 
สรุปไดวางานวิจัยเร่ือง  การพัฒนาระบบจัดการความรูการซอมบํารุงเคร่ืองคอมพิวเตอร

โรงเรียนลําปางพาณิชยการและเทคโนโลยี ผูศีกษาไดประยุกตใชวงจรการพัฒนาระบบอยางรวด
เร็วของ  Hoffer (2002) และไดเพิ่มในสวนของการประเมินระบบเปนข้ันตอนสุดทาย ดังรูปท่ี 
2.12 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.12 วงจรการพัฒนาระบบการจัดการความรูการซอมบํารุงเคร่ืองคอมพิวเตอรโรงเรียน 

 ลําปางพาณิชยการและเทคโนโลยี 

1. การวางแผนความตองการ  
(Requirements Planning) 

5.การประเมินระบบ    
   (Evaluation) 

3.การสรางระบบ 
   (Construction) 

2.การออกแบบการใชงาน 
    (User Design) 

4.การใชงานระบบ 
  (Cutover) 

เสนหนา หมายถึง ไปขางหนา 
เสนประ หมายถึง ไปขางหนา และยอนกลับ
ได  

1. การวางแผนความตองการ  
(Requirements Planning) 

3.การสรางระบบ 
   (Construction) 

2.การออกแบบการใชงาน 
    (User Design) 

4.การใชงานระบบ 
  (Cutover) 
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   จากรูปท่ี  2.12  วงจรการพัฒนาระบบการจัดการความรู  “การซอมบํารุงเคร่ือง
คอมพิวเตอรโรงเรียนลําปางพาณิชยการและเทคโนโลยี”  จะเร่ิมท่ีการวางแผนความตองการโดย
ศึกษาความเปนไปไดดานการปฏิบัติงาน  ดานผูใชระบบ จากนั้นจะทําการออกแบบระบบดวย
การสรางตนแบบ  (Prototyping) เพื่อยืนยันความถูกตองสมบูรณของขอมูลกับผูใชขอมูล 
(อาจารย ผูเช่ียวชาญ (IT Admin) ชางซอมคอมพิวเตอร )  เม่ือไดตนแบบแลวจะนํามาสราง
ระบบ  ถาระบบยังมีปญหาก็จะปรับการออกแบบไปจนกวาจะมีความเหมาะสม และสอดคลอง
กับวัตถุประสงคของการวิจัยหลังจากไดระบบท่ีมีความพรอมแลวจะแนะนําการใชระบบใหกับผู
ใชอีกที ข้ันตอนสุดทายคือการประเมินระบบ  รวมท้ังบํารุงรักษาระบบใหมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน 

 

2.3 การซอมบํารุงเคร่ืองคอมพิวเตอร 

 จากท่ีมา ศูนยคอมพิวเตอรโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี (http://computer.act.ac.th)ให
ความหมายของการซอมบํารุงเครื่องคอมพิวเตอร (Computer Maintenance) วาเปนการดูแล 
ปรับปรุง แกไข เคร่ืองคอมพิวเตอรใหมีสภาพสมบูรณพรอมใชงานอยูเสมอท้ังฮารดแวรและ
ซอฟตแวร 

 ในการเรียนรูเกี่ยวกับการซอมบํารุงเครื่องคอมพิวเตอรจะตองรู และเขาใจระบบการ
ทํางานพื้นฐานของคอมพิวเตอร ฮารดแวรและซอฟตแวร รวมท้ังการวิเคราะหและแกปญหา
คอมพิวเตอร ซ่ึงสามารถสรุปรายละเอียดไดดังนี้ 

 1) ความรูพื้นฐานดานคอมพิวเตอร 

วศิน  เพิ่มทรัพย และ วิโรจน  ชัยมูล (2548) อธิบายวา คอมพิวเตอรในปจจุบัน แยก
ออกเปน 4 ชนิด คือ ไมโครคอมพิวเตอร มินิคอมพิวเตอร เมนเฟรมคอมพิวเตอร และซูปเปอร
คอมพิวเตอรปญญาประดิษฐ (Artificial intelligence) หรือ A.I. หมายถึง  ระบบคอมพิวเตอรท่ี
เลียนแบบการคิดแบบมนุษย เชน หุนยนตควบคุมการทํางานดวยระบบคอมพิวเตอร  แบงเปน 2  
ประเภทใหญ ๆ  คือ หุนยนตอุตสาหกรรม  และหุนยนตบานหรือหุนยนตสวนตัว    

ประเภทของคอมพิวเตอร  แบงตามลักษณะขอมูลได   3 ประเภท คือ  

1. Analog Computer    เปนคอมพิวเตอรท่ีทํางานโดยใชหลักการวัด เชน 
คอมพิวเตอรท่ีใชตรวจคล่ืนสมองคอมพิวเตอรใชตรวจวัดสายตาและคอมพิวเตอรท่ีใชในโรงงาน
อุตสาหกรรม  

2. Digital Computer เปนคอมพิวเตอรท่ีทํางานโดยใชหลักการนับเคร่ือง
คอมพิวเตอร ชนิดนี้จะรับขอมูลในลักษณะของตัวเลขและใหผลลัพธ ออกมาเปนตัวเลขผลลัพธท่ี
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แมนยํากวา  

3. Hybrid Computer เปนการนําขอดีทาง Analog Computer และ Digital   

Computer มาสรางเพื่อใหสามารถใชงานทางดานวิทยาศาสตรหรือ ทางอุตสาหกรรม  

 คอมพิวเตอรเปนเคร่ืองอิเล็กทรอนิกสท่ีสามารถจดจําขอมูลตางๆ และปฏิบัติตาม
คําส่ังท่ีบอกเพื่อใหคอมพิวเตอรทํางานอยางใดอยางหน่ึงให คอมพิวเตอรนั้นประกอบดวยอุป
กรณตางๆตอเช่ือมกันเรียกวาฮารดแวร(Hardware) และอุปกรณฮารดแวรนี้จะตองทํางานรวมกับ
โปรแกรมคอมพิวเตอรหรือท่ีเรียกกันวา ซอฟตแวร(Software) (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช
สาขาวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2546: 4)  

2) ฮารดแวร  

ฮารดแวร (Hardware) หมายถึง สวนประกอบของตัวเคร่ืองท่ีเราสามารถจับตองได ซ่ึง
ประกอบดวย 5 สวน คือ  

1. อุปกรณรับขอมูล (Input Devices) เชน แผงแปนอักขระ(Keyboard), เมาส 
(Mouse), เคร่ืองตรวจกวาดภาพ (Scanner) จอภาพสัมผัส (Touch Screen), ปากกาแสง (Light 

Pen) เคร่ืองอานบัตรแถบแมเหล็ก (Magnetic Strip Reader)        

2. อุปกรณสงขอมูล (Output Devices)เชน จอภาพ (Monitor), เคร่ืองพิมพ 
(Printer)  และเทอรมินัล 

3. หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit: CPU) จะทํางานรวมกับ
หนวยความจําหลักในขณะคํานวณหรือประมวลผล โดยทําหนาท่ีตามคําส่ังของโปรแกรม
คอมพิวเตอร โดยการดึงขอมูลและคําส่ังท่ีเก็บไวในหนวยความจําหลักมาประมวลผล  

4. หนวยความจําหลัก คือ หนวยความจํารอม (ROM) และหนวยความจํา แรม
(RAM ) มีหนาท่ีเก็บขอมูลท่ีมาจากอุปกรณรับขอมูลเพื่อใชในการคํานวณ    และผลลัพธของการ
คํานวณกอนท่ีจะสงไปยังอุปกรณสงขอมูลรวมท้ังการเก็บคําส่ังขณะกําลังประมวลผล  

5. หนวยความจําสํารอง คืออุปกรณท่ีทําหนาท่ีในการเก็บบันทึกขอมูล และ
โปรแกรมตางๆแบบถาวรไดแก ฮารดดิสก ฟล็อปปดิสก แผนซีดีรอม  
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รูปท่ี 2.13 แสดงสวนประกอบของฮารดแวร 

ท่ีมา: http://support.mof.go.th/paycom/mainpay.htm   (1 มีนาคม 54) 

 

นอกจากความรู ความเขาใจสําหรับ 5 สวนของฮารดแวรแลว การเขาใจอุปกรณภายใน
และภายนอกเครื่องคอมพิวเตอร ก็มีความจําเปนยิ่งสําหรับอุปกรณภายนอกเคร่ืองคอมพิวเตอรซ่ึง
เปนสวนท่ีเราสามารถมองเห็นไดโดยไมจําเปนตองเปดเคร่ือง สามารถแสดงรายละเอียด ดังรูปท่ี 
2.14   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.14  แสดงสวนประกอบภายนอกเคร่ืองคอมพิวเตอร 

ที่มา : http://202.28.94.55/web/322161/2551/001/g138/noname5.htm (1 มีนาคม 54) 
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จากรูปท่ี 2.14 สามารถอธิบายเพิ่มเติมไดดังนี้ 

1. จอภาพ (Monitor) ใชแสดงผลขอมูลหรือกราฟกท่ีไดจากการประมวลผลจากซีพียู 
2.  เคส (Case) หรือ PC Tower ใชติดต้ังอุปกรณตางๆไมวาจะเปนเมนบอรด 

ฮารดดิสก  ซีดีรอม ฟล็อปป ดิสก การดตางๆ เปนตน 

3. คียบอรด (Keyboard) ใชปอนขอมูลหรือคําส่ังตางๆเขาสูเคร่ืองคอมพิวเตอร 
4. เมาส (Mouse) เปนอุปกรณชวยอํานวยความสะดวกในการเลือกคําส่ัง หรือเล่ือน

เคอรเซอรไปยังตําแหนงท่ีตองการ 
5. ลําโพง (Speaker) เปนอุปกรณท่ีใชแสดงเสียงจากส่ือมัลติมีเดียตางๆ 

 

ในสวนของสวนประกอบภายในเคร่ืองคอมพิวเตอรซ่ึงจะตองแกะฝาเคสออกถึงจะมอง 

เห็นฮารดแวรภายในนั้น ซ่ึงแสดงดังรูปท่ี 2.15 
 

 
 

รูปท่ี 2.15 แสดงสวนประกอบภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร 
ท่ีมา:  http://www.yupparaj.ac.th/CAI/InsideComputer/computer.jpg  (1 มีนาคม 54) 
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สวนประกอบภายในเคร่ืองคอมพิวเตอรแตละสวนจะประกอบไปดวยอุปกรณตางๆ และ
ทําหนาท่ีตางกันไดแก 

A: Processor-CPU + Heat Sink 
Central Processing Unit (CPU) ถือเปนสวนท่ีสําคัญท่ีสุด และเปนศูนยกลาง       

การทํางานของ PC ตัว CPU นั้น ถือวาเปน Microprocessor ประเภทหนึ่ง ท่ีมีความสามารถ 
ในการจัดการคําส่ัง และการประมวลผลท่ีมีความซับซอน เปนอยางมาก ถาเราเปรียบ PC กับการ
ทํางานของมนุษยแลว เราจะเปรียบ CPU ไดเทากับเปนสมองของมนุษยเลยทีเดียว เราคงจะ
คุนเคยกันดีเวลาเลือกซ้ือ PC ท่ีมักจะตองคํานึงถึง CPU กันกอน วาจะเลือกใช Pentium 4, 

Celeron หรือ Athlon ซ่ึงนี่ก็คือตัวอยางท่ีแสดงใหเห็นถึงความสําคัญของ CPU ไดเปนอยางดี 
B : Power Supply 

Power supply ถือเปน หมอแปลงไฟฟาของระบบ เนื่องจาก อุปกรณทุกช้ิน ท่ีติดต้ังอยู
ภายใน PC นั้น จะตองไดรับ ไฟฟาหลอเล้ียง มาจาก Power Supply ดวยกันท้ังส้ิน ปจจุบันจะ
เปนสวนท่ีติดมากับเคส(case) ซ่ึงจะมีใหเลือกหลาย ๆ แบบและหลายราคาท้ังแบบท่ีเปน
เดสกทอป(Desktop) หรือจะเปนแบบทาวเวอร (Tower) Power Supply  ปจจุบันควรซ้ือท่ี 
230 วัตตเปนอยางนอย เพราะถามีกําลังไฟมากจะทําใหตอกับอุปกรณอ่ืน ๆ ไดมาก รุน ATX 
(ใหม) ขอควรระวังก็คือ  Power Supply  ราคาถูก มักจะมีตัวเลขบอกกําลังไฟสูงกวาความจริง  

C: Fan 

Fan พัดลมระบายความรอนท่ีติดมากับเคสจะไมคอยมีมาใหในทุกเคร่ือง สวนใหญ
มักจะใชพัดลมท่ีติดมากับเพาเวอรซัพพลาย แตถาตองการจะใหมีการระบายความรอนไดดีข้ึน 
อาจซ้ือพัดลมนี้มาติดเพิ่มข้ึนได โดยเฉพาะแนะนําสําหรับเคร่ืองท่ีมีการโอเวอรคลอกความเร็ว
ของซีพียู ควรติดต้ังพัดลมระบายความรอนตัวนี้ดวย จะลดอาการเคร่ืองแฮงกลงไดมาก  

D: Graphic Card 

Graphic Card ถือเปนสวนของการแสดงผล ซ่ึงจะชวยใหจอภาพของคุณแสดงภาพ
ตางๆ ไดอยางเต็มท่ี และก็เชนเดียวกับ Sound Card นั่นคือ มันถือเปน อุปกรณพื้นฐาน เพื่อ
รองรับระบบมัลติมีเดีย และก็มีผูผลิตหลายราย ท่ีนําเอาคุณสมบัติของ Graphic Card มาไวใน 
Chipset แตมันก็ใหคุณภาพท่ีไมดีนัก สําหรับ Graphic Card นี้ ก็ยังมีอีกหลายประเภทต้ังแต
การรองรับ คุณภาพในระดับ 2 มิติ ไปจนถึง การรองรับคุณสมบัติแบบ 3 มิติ ซ่ึงเหมาะสําหรับ 
นักเลนเกมส และผูใชงานในระดับ Graphic Design มืออาชีพ  

E: Sound Card 

Sound Card PC เปนตัวกลาง ในการควบคุมการทํางานท่ีเกี่ยวของกับเสียง ตั้งแตการ
บันทึกเสียง ไปจนถึงการเลนไฟลเสียงตางๆ ซ่ึงถือไดวาเปนอุปกรณพื้นฐาน เพื่อรองรับระบบ
มัลติมีเดียนั่นเองอยางไรก็ตาม ในปจจุบันดวยวัตถุประสงคเพื่อลดตนทุนการผลิต ทําใหมีการ
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พัฒนา Chipset ท่ีรวมเอาความสามารถของ Sound Card มาดวย แตมันก็ใหประสิทธิภาพท่ีไม
ดีเทาไหรนัก เม่ือเทียบกับการใชงาน Sound Card แบบแยกช้ิน  

F: Fax-Modem 

Fax-Modem เปนอุปกรณท่ีจําเปนสําหรับผูใชท่ีสนใจเลนอินเตอรเน็ต ในเมนบอรด
บางยี่หอและบางรุนจะมีอุปกรณชนิดนี้อยูบนบอรดดวย โมเด็มท่ีควรซ้ือตอนนี้คือรุน 56 K ชนิด
ติดต้ังภายในและติดต้ังภายนอก โมเด็มท่ีดีเม่ือใชรับสงขอมูลผานอินเตอรเน็ต สัญญาณจะไม
หลุดงาย 

G: Expansion Slot 

Expansion Slot  สลอตเพ่ิมขยาย ภายในเมนบอรดนั้นจะ ทําหนาท่ีสําหรับตอกับการด
ตาง ๆ เพื่อเพิ่มความสามารถใหกับเครื่องคอมพิวเตอร จะประกอบไปดวยระบบบัสและ Port 
ตอเช่ือมท่ีหลากหลาย ซ่ึงถูกติดต้ังข้ึนมา เพื่อรองรับ อุปกรณท่ีแตกตางกันออกไป ตั้งแต IDE 

Interface ท่ีใชสําหรับตอเช่ือมกับ ฮารดดิสก และ CD-ROM ตอมาก็เปน PCI Slot ท่ีมีไว 
สําหรับการติดต้ังอุปกรณอยาง การดเสียง และการดเน็ตเวิรค สุดทายนั่นคือ AGP Slot สําหรับ
การติดต้ังกราฟกการด ซ่ึงถือเปน Port ความเร็วสูงท่ีสุดตัวหนึ่งในบรรดาท่ีเรากลาวถึงมา  

H : RAM 

Memory หรือหนวยความจํา ซ่ึงถือวาเปนหนวยจัดเก็บขอมูลท่ีทํางานไดรวดเร็วท่ีสุด 
สวนใหญแลว เราจะคุนเคยกันดี กับ กับคําวา RAM ท่ีเสมือนหน่ึง เปนตัวแทนของ
หนวยความจํากันแลว การทํางานของมัน จะทํางานควบคูไปกับ CPU จึงจําเปน ตองมีความเร็ว
ในการทํางาน และอัตราการสงผานขอมูลท่ีสูง ซ่ึงหากคุณ ยังมองไมเห็นภาพวา Memory นั้น 
สําคัญอยางไร เราก็อยากจะอธิบายวา มันก็เปรียบเสมือนกับโตะทํางานของคุณ หากคุณ ไมมีโตะ
ทํางาน เอาไวกองเอกสารตางๆ เราคงจะยุงยากไมนอยกับการจัดการกับขอมูลเหลานั้น อยางไรก็
ตามประเภทของหนวยความจํา ก็มีอยูหลากหลาย ไมใชแคเพียง RAM เทานั้น นั่นคือ  

   • Random Access Memory (RAM) ถือเปน หนวยความจํา ท่ีเราคุนเคยกันมาก
ท่ีสุด และเปนเสมือนหน่ึง ตัวแทนของหนวยความจํา ก็วาได การทํางานของ RAM นั้นจะเปน
เสมือนมือขวาของ CPU โดยท่ีขอมูลแทบท้ังหมด จะตองถูกสงผานมายัง RAM เสียกอน แลว
จึงคอยสงตอไปให CPU อีกตอหนึ่ง  

    • Read Only Memory (ROM) ถือเปน หนวยความจําถาวร ท่ีสามารถเก็บขอมูล
เอาไวไดภายใน แมวาจะไมมีประจุไฟฟา หลอเล้ียงอยู (ตางจาก RAM ท่ีเก็บขอมูลไดช่ัวคราว
เทาท่ีมี ประจุไฟฟาอยูเทานั้น) จุดประสงค ของ ROM นั่นคือ สําหรับกักเก็บขอมูลท่ีสําคัญๆ 
เอาไวอีกท้ังขอมูลเหลานี้ยังไมสามารถปรับเปล่ียนไดเพื่อปองกันปญหา การโดนไวรัสเลนงาน
หรือโดนผูไมประสงคดีจูโจมเอาได  
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     • Basic Input/Output System (BIOS) BIOS ถือเปนสวนสําคัญ ท่ีอยูบน
เมนบอรด เพื่อทําการควบคุม คาการทํางานตางๆ ของระบบ และคําส่ังการส่ือสารตางๆ ท่ี
จําเปนตองใชในระหวางบูธเคร่ืองซ่ึง BIOS นั้นก็ถือเปน ROM อีกชนิดหนึ่ง  

     • Caching ถือเปน หนวยความจํา ท่ีทํางาน ไดอยางรวดเร็วท่ีสุด ซ่ึงโดยตัวมันเอง        
ยังมีความสามารถ เหนือกวา RAM ดวยซํ้า การทํางานของ Cache นั้น จะคอยประสานการ
ทํางาน ระหวาง RAM และ CPU อีกตอหนึ่ง โดยทุกวันนี้ CPU รุนใหมๆ จะมาพรอม Cache 
ในตัวดวยกันท้ังส้ิน เพื่อลดปญหาคอขวดท่ีอาจเกิดข้ึนจากการส่ือสารระหวาง CPU และ RAM  

 I : CD-ROM Drive 

 CD-ROM Drive จัดเปนอุปกรณประเภทมัลติมีเดีย ทําหนาท่ีอานขอมูลตาง ๆ ในแผน
ซีดี ไมวาจะเปนโปรแกรม เพลง ไฟลภาพ หรือภาพยนตร ตามปกติซีดีรอมจะทําหนาท่ีอาน
ขอมูลไดเพียงอยางเดียว แตในซีดีรอมบางรุนยังสามารถเขียนขอมูลลงแผนซีดีไดดวย แตมีราคา
สูงกวามาก การเลือกซีดีรอมควรระวังในเร่ืองของการอานเพราะพบวามีเคร่ืองซีดีรอมบางรุนไม
สามารถอานแผนบางประเภทได  

 J : Floppy Drive 
 Floppy Drive เปนอุปกรณท่ีทําหนาท่ีจัดเก็บขอมูล ขนาดท่ีเห็นอยูในปจจุบันมีขนาด 

3.5 นิ้ว และมีติดต้ังมากับคอมพิวเตอรเพียงเคร่ืองเดียว เนื่องจากมีความจําเปนนอยลง ท้ังนี้เพราะ
การใชงานสวนใหญจะใชขอมูลจากจากซีดีรอมและฮารดดิสก เราจะใชในกรณีท่ีตองการ Boot 

เคร่ืองยามฉุกเฉิน หรือบันทึกงานไปใชท่ีเคร่ืองอ่ืน  
 K: Hard Disk 

 Hard Disk คือ คลังเก็บขอมูลของระบบเครื่องคอมพิวเตอรจะขาดฮารดดิสกไปเสีย
ไมได เพราะไมเชนนั้นแลว เคร่ืองคอมพิวเตอรจะไมสามารถจัดเก็บขอมูลตางๆ ลงไปใน PC 

ของเคร่ืองคอมพิวเตอรไดเลย โดยตัวมันแลว ถือวาเปนส่ือเก็บขอมูลแบบถาวรท่ีมีลักษณะเปน
จานแมเหล็ก การทํางานของฮารดดิสกนั้น เปรียบเสมือนเปนตูล้ินชักสําหรับเก็บเอกสารจํานวน
มาก เพราะฉะน้ัน หากเราเปรียบเทียบกับการทํางานแบบปกติแลว เราจะเห็นไดวาเม่ือเราจะ
เร่ิมตนทํางานเราก็ตองหยิบเอกสารที่ตองการมาจากตูล้ินชัก ( หรือ ฮารดดิสก ) แลวก็นําเอกสาร
เหลานั้นมากางลงบนโตะทํางาน ( เปรียบไดกับ RAM ) เพื่อเปนพื้นท่ีทํางานอีกทีหนึ่ง  

 L: Chipset 

 Chipset เปนสวนท่ีเช่ือมโยงและควบคุมการทํางานการสงขอมูลและยังมีสวนชวยใน
การประมวลผลของระบบ ตั้งแต CPU, หนวยความจํา, IDE Drive หรือแมแตกราฟกการดอีก
ดวย อยางไรก็ตาม ตัว Chipset ดูเหมือนจะหางตัวเราสักหนอย เนื่องจากวาเวลาเลือกซ้ือนั้น เรา
ไมไดซ้ือ Chipset แยกมาตางหาก แตมันจะถูกรวมมาอยูในเมนบอรด ตั้งแตโรงงานผลิตเลย 
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ยี่หอ Chipset บนเมนบอรดจะมีความสามารถท่ีแตกตางกันและเหมาะกับซีพียูตางชนิดกัน 
นอกเหนือจาก Chipset ของ Intel ก็ยังมีของ VIA, ALi, SiS ซ่ึงแตละยี่หอจะมีท้ังท่ีสนับสนุน
การสงถายขอมูลท่ี Ultra AMD/33 และ AMD/66  

M : Main Board 

Main Board  ถือเปนอุปกรณช้ินใหญท่ีสุดท่ีอยูภายในเคร่ือง PC โดยลักษณะของมัน
แลว จะเปนแผน Circuit Board รูปรางสีเหล่ียมผืนผาซ่ึงเต็มไปดวยวงจรอิเล็กทรอนิกสท่ี
ซับซอน นอกจากนี้ ตัวเมนบอรดเอง ยังเต็มไปดวย Slot มากมายเพื่อการติดต้ังช้ินสวนตางๆ ไม
วาจะเปน CPU, RAM, Graphic Card, Sound Card รวมไปถึง อุปกรณช้ินใหญ อยาง
ฮารดดิสก, CD ROM ก็ตองทําการเช่ือมขอมูลเขามายังเมนบอรดผาน IDE Slot เชนเดียวกัน 
ดังนั้น หากเราเปรียบเทียบ กับตัว Case เปนเสมือนบาน  ตัวเมนบอรดเองก็คงเสมือนกับเปน
พื้นบาน สําหรับติดต้ังอุปกรณตางๆ นั่นเอง คนท่ีทําหนาท่ีซอมคอมพิวเตอร เรียกวา ชางซอม
คอมพิวเตอร จะใหความสําคัญกับแผงวงจรหลักหรือท่ีนิยมเรียกวาเมนบอรด (Mainboard หรือ 
Mother Board) ท้ังนี้เพราะเมนบอรดจัดเปนอุปกรณหลักและเปนศูนยกลางของระบบ
คอมพิวเตอรจะเปนแผน Circuit Board รูปรางสีเหล่ียมผืนผาซ่ึงเต็มไปดวยวงจรอิเล็กทรอนิกส
ท่ีซับซอนมี Slot Port และ Bus ตางๆมากมาย เพื่อเช่ือมตออุปกรณทุกๆ ช้ินจะถูกติดต้ังภายใน 
MainBoard เขาดวยกันไมวาจะเปน หนวยรับเขาหนวยแสดงผล หนวยความจําหลัก หรือ
หนวยความจําลอง CPU, RAM, VGA Card, LAN Card, Modem, Sound Card, 

Harddisk, CD ROM และอ่ืนๆ อีกมากมายเพื่อทําการเช่ือมขอมูล เขามายังเมนบอรดผาน IDE 

Slot  ท่ีอยูภายในเคร่ือง PC จึงจะทํางานได ภายใน Mainboard ประกอบไปดวยสวนตางๆ ดัง
แสดงในรูปท่ี 2.16 
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รูปท่ี 2.16 แสดงสวนประกอบตางๆของเมนบอรด 

ท่ีมา: http://www.palmengo.ob.tc/page14.htm (1 มีนาคม 54) 

 

จากรูป 2.16 อธิบายไดวา เมนบอรดประกอบดวยอุปกรณหลักดังนี้ 

  1. Port และระบบบัสตอเช่ือมภายในเมนบอรดนั้น จะประกอบไปดวยระบบบัส และ 
Port ตอเช่ือมท่ีหลากหลาย ซ่ึงถูกติดต้ังข้ึนมาเพื่อรองรับอุปกรณท่ีแตกตางกันออกไปต้ังแต  
IDE Interface ท่ีใชสําหรับตอเช่ือมกับ ฮารดดิสก และ CD-ROM พอรตตอเช่ือมกับอุปกรณ
รอบขาง พอรต (Port) เปนชองสําหรับตอเขากับหนวยรับเขาหนวยแสดงผล รวมท้ังอุปกรณ
สนับสนุนท้ังหลาย อาจเปนแผงแปนอักขระ เมาส เคร่ืองพิมพ ในปจจุบันพอรตท่ีมีการใชอยู 
ไดแก พอรตแบบอนุกรม (Serial Port) พอรตแบบขนาน (Parallel Port) และยูเอสบี (USB 

Port)  

 2. สล็อต (Slot) มีลักษณะเปนชองสําหรับเสียบอุปกรณ เชน RAM โมเด็มแบบติดต้ัง
ภายในหรืออุปกรณอ่ืนท่ีชวยขยายความสามารถในการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอรบน
เมนบอรดประกอบดวยสล็อตท่ีเสียบอุปกรณตางๆ ดังนี้ 

         2.1)  สล็อตเสียบ RAM เปนตําแหนงท่ีเสียบหนวยความจําหลักแบบ RAM โดย 
RAM ท่ีจะนํามาเสียบลงในสล็อตนี้ตองเปนแบบท่ีสล็อตนี้รับไดเทานั้น ดังนั้นการเปล่ียนหรือ
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เพิ่ม RAM ผูใชตองศึกษาชนิดของแรมท่ีเขากับสล็อตเสียกอน 

        2.2) สล็อต PCI เปนชองสําหรับเสียบอุปกรณตางๆ ท่ีตองการตอเพิ่มเติมเขากับ
คอมพิวเตอร ซ่ึงโดยท่ัวไปอุปกรณเหลานั้นจะไดรับการออกแบบในรูปของการดสําหรับเสียบ
เพิ่มเติมตามตองการ เชน การดเสียง การดแสดงผล โมเด็มแบบติดต้ังภายในการดสําหรับ
เช่ือมตอเครือขายหรือการดแลน        

       2.3)  สล็อต ISA เปนชองเสียบสําหรับอุปกรณเพิ่มเติมเชนเดียวกับสล็อต PCI 
สล็อต ISA เปนรุนท่ีเกากวาและเมนบอรดรุนใหมสวนใหญไมมีสล็อตประเภทนี้แลว 

          2.4) สล็อต AGP เปนสล็อตสําหรับเสียบการดแสดงผลความเร็วสูง ซ่ึงชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการแสดงผลทางจอภาพ 

  3. ซ็อคเก็ต (Socket) สําหรับเสียบซีพียู ปนตําแหนงท่ีเสียบซีพียูซ่ึงจะตองเปนรุนท่ีเขา
ไดรับเมนบอรดเชนเดียวกับแรม 

  4. ชิปเซ็ต (Chipset) ถือไดวาเปนองคประกอบหลักของเมนบอรด และติดมากับ
เมนบอรดทุกชิ้นไมสามารถแกไขได ชิปเซ็ตเปนอุปกรณท่ีกําหนดคุณสมบัติของเมนบอรด
ควบคุมสวนประกอบตางๆ เปนอุปกรณท่ีกําหนดวา RAM ซีพียู และอุปกรณชนิดใดท่ีสามารถ
เขากับเมนบอรดได และมีขีดจํากัดในการขยายความสามารถเพียงใด ดังนั้นในการเลือกซ้ือ
เมนบอรดผูซ้ือตองพิจารณาจากชิปเซ็ตนี้ 

5. ข้ัวตอไอดีอี (IDE) เปนข้ัวสําหรับตอสายสงขอมูลชนิด IDE เขากับฮารดดิสกและ
ซีดีรอม เพื่อสามารถถายโอนขอมูลระหวางอุปกรณเหลานั้นเขามาประมวลผล     

3) ซอฟตแวร  
ซอฟตแวร (Software) หมายถึง โปรแกรมหรือชุดคําส่ังทําชวยใหคอมพิวเตอร         

ทํางานไดซอฟตแวรเปนองคประกอบท่ีสําคัญและจําเปนมากในการควบคุมการทํางานของ    
เคร่ืองคอมพิวเตอร ซ่ึงสามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภท คือ  

1. ซอฟตแวรระบบ มีหนาท่ีควบคุมอุปกรณตาง ๆ ภายในระบบคอมพิวเตอร
และเปนตัวกลางระหวางผูใชกับคอมพิวเตอรหรือฮารดแวร   ซอฟตแวรระบบ   สามารถแบง 
เปน 3 ชนิดใหญ คือ  

1.1 โปรแกรมระบบปฏิบัติการ ใชควบคุมการทํางานของคอมพิวเตอรและ
อุปกรณพวงตอกับเคร่ืองคอมพิวเตอร   ตัวอยางโปรแกรมท่ีนิยมใชกันใน ปจจุบัน เชน UNIX,  

DOS,  Microsoft Windows  
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1.2  โปรแกรมอรรถประโยชน ใชชวยอํานวยความสะดวกแกผูใชเคร่ือง
คอมพิวเตอรในระหวางการประมวลผลขอมูลหรือในระหวางท่ีใชเคร่ืองคอมพิวเตอรตัวอยาง
โปรแกรมนิยมใชกันในปจจุบัน เชน โปรแกรมเอดิเตอร (Editor)  

1.3  โปรแกรมแปลภาษา ใชในการแปลความหมายของคําส่ังท่ีเปนภาษา
คอมพิวเตอร ใหอยูในรูปแบบท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอรเขาใจและทํางานตามท่ีผูใชตองการ 

2. ซอฟตแวรประยุกตเปนโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนเพื่อทํางานเฉพาะดานตามความ
ตองการซ่ึงซอฟตแวรประยุกตนี้สามารถแบงเปน 3 ชนิด คือ  

2.1 ซอฟตแวรประยุกตเพื่องานท่ัวไป เปนซอฟตแวรท่ีสรางข้ึนเพื่อใชงาน
ท่ัวไปไม เจาะจงประเภทของธุรกิจ ตัวอยางเชน Word rocessing, Spreadsheet, Database 

Management เปนตน     
2.2  ซอฟตแวรประยุกตเฉพาะงาน เปนซอฟตแวรท่ีสรางข้ึนเพื่อใชในธุรกิจ

เฉพาะตามแตวัตถุประสงคของการนําไปใช  
2.3  ซอฟตแวรประยุกตอ่ืนๆ เปนซอฟตแวรท่ีเขียนข้ึนเพื่อความบันเทิงและ

อ่ืนๆนอก 
2.4 เหนือจากซอฟตแวรประยุกตสองชนิดขางตน ตัวอยาง เชน Hypertext 

Personal Information Management และซอฟตแวรเกม ตาง ๆ เปนตน  

   

    4) การวิเคราะหและแกปญหาคอมพิวเตอร 
 ในสวนของผูใชคอมพิวเตอรท่ัวไป มักพบกับปญหาที่เกิดข้ึนกับเคร่ืองคอมพิวเตอรอยู
บอยๆ สวนใหญแลวตองทําการเรียกชางเทคนิคเพื่อทําการตรวจซอม ซ่ึงถาหากวาในหนวยงาน
นั้นไมมีชางเทคนิค หรือบุคคลท่ีทําจะการแกไขปญหาได จําเปนตองใชบริการจากรานซอม
ท่ัวไปซ่ึงจะตองมีคาใชจายท่ีเพิ่มข้ึน 
 การรวบรวมปญหาจะเปนปญหาท่ัวไปที่ไมเจาะลึกไปถึงทางดานเทคนิคเปนปญหาท่ีมัก
พบเสมอสําหรับผูใชท่ัวไป (ไมรวมถึงชางเทคนิค) ซ่ึงเม่ือพบปญหาท่ีเกิดข้ึนจะตองใชเวลาใน
การตามชางเทคนิคใหมาทําการแกไขให แมวาปญหานั้นอาจดูงายในสวนของชางเทคนิค แตผูใช
ท่ัวไป มันเปนเร่ืองใหญเสมอ 
 แนวทางในการวิเคราะหและแกปญหาเบ้ืองตนสําหรับผูใชท่ัวไป เปนแนวทางท่ีจะ
สามารถทําใหเคร่ืองคอมพิวเตอรทํางานเปนปกติในเบ้ืองตนกอนที่จะทําการแกไขปญหาท่ี
เกิดข้ึนอยางตอเนื่องตอไป  ในการที่จะทําการวิเคราะหและแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึนกับเคร่ือง
คอมพิวเตอร จําเปนท่ีผูใชท่ัวไปตองทราบถึงการทํางานของระบบคอมพิวเตอรกอน ตองทราบวา
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เคร่ืองคอมพิวเตอรเร่ิมทํางานอยางไร เม่ือมีปญหาเกิดข้ึนก็จะสามารถท่ีจะวิเคราะหไดวาปญหา
เกิดข้ึนท่ีสวนใด ทําใหการกําหนดสาเหตุไดแคบลง การแกปญหาก็สามารถท่ีจะทําไดงายข้ึน 
 
ข้ันตอนการเร่ิมทํางานของระบบคอมพิวเตอร 
 ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร สามารถเกิดข้ึนไดท้ังในสวนของฮารดแวร และ
ซอฟทแวร การท่ีจะทําการแกไขปญหานั้นๆ ตองกระทําอยางเปนข้ันตอน โดยเรียงลําดับไดดังนี้ 

1.  ทําการวิเคราะหวาปญหาเกิดท่ีสวนใด 
2.  ทําใหระบบตอบสนองการทํางานใหได 
3.  ทําใหเคร่ืองสามารถบูตระบบใหไดอีกคร้ัง 
 

เคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีอยูในสภาพปกติจะมีข้ันตอนการทํางาน ดังนี้ 
1. ฮารดแวรทํางาน และจัดการตามท่ีระบุไวอยางถูกตอง 
2. BIOS มีการโหลด MBR(Master Boot Record) และสงผานการควบคุมไปท่ี

MBR 

3. MBR ทําการโหลด DBR(Dos Boot Record) และสงผานการควบคุมไปท่ี DBR 

4. DBR ทําการโหลดไฟลท่ีซอนไว 
5. ไฟลท่ีซอนไวคือ IO.SYS ทํางานและทําการอาน CONFIG.SYS และไฟล

MSDOS.SYSทํางาน 
6. โหลดไฟลคําส่ัง  COMMAND.COM   ของผูใชเคร่ืองมีการทํางานใน AUTOEXEC.BAT 

 
ในการซอมบํารุงเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้น ส่ิงหนึ่งท่ีตองทําความเขาใจและควรศึกษาอยาง

ยิ่งนั่นคือ การ POST เสียงของ BIOS (เสียงดังท่ีออกจากเคร่ืองคอมพิวเตอรซ่ึงผูใชสามารถได
ยินเสียงเหลานั้นได) รหัสเสียงของ BIOS แตละยี่หออาจจะแตกตางกันไป แตสวนใหญรหัส
เสียงจะใชสองลักษณะ คือเสียงส้ัน และเสียงยาว และใชท้ังสองแบบรวมกัน เพื่อใหได
ความหมายท่ีมากพอ สําหรับเสียงของ BIOS ยี่หอยอดนิยม ไดแสดงดังตาราง 2.3 และตาราง 2.4 
เรียงตามลําดับ ดังนี้ 
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 ตาราง 2.3 รหัสเสียง BIOS Award 
 
 

 
            
 
 
 
 
 
 
 

ตาราง 2.4 รหัสเสียง BIOS AMI 

เสียง ความหมาย 
ส้ัน 2 คร้ัง POST ไมผาน มีปญหา 
ไมมีเสียง แหลงจายไฟ หรือเมนบอรดมีปญหา 
เสียงตอเนื่อง แหลงจายไฟ หรือเมนบอรดมีปญหา หรือ

หนวยความจํา RAM มีปญหา 
ยาว1 ส้ัน 2 การดแสดงผลมีปญหา (MDA, CGA) 
ยาว 1 ส้ัน 3 การดแสดงผลมีปญหา (EGA) 
ยาว 1 คร้ัง การทดสอบเรียบรอย ไมมีปญหา 

  
จากตารางรหัสตัวอยางเสียงของ BIOS ซ่ึงเปน ยี่หอท่ีนิยมใชโดยทั่วไปในเครื่องท่ีเปน

แบบ Home User สวนยี่หออ่ืนๆ เชน BIOS Phoenix จะมีใชในเคร่ืองประเภทแบรนดเนม เปน
สวนใหญ ในสวนของรหัสเสียงก็ใกลเคียงกัน ท้ังนี้ผูใช หรือผูดูแลระบบจะตองใชการสังเกตเอง 

สรุปไดวา ผูท่ีตองการจะซอมบํารุงรักษาเครื่องคอมพิวเตอรจําเปนตองมีความรู ความ
เขาใจในบริบทพ้ืนฐานของเคร่ืองคอมพิวเตอร โดยเฉพาะในสวนของฮารดแวรและซอฟตแวร               
การวิเคราะหและแกปญหาคอมพิวเตอรเบ้ืองตน รวมท้ังในปจจุบันยังตองเพ่ิมความเขาใจในเร่ือง   
ของระบบเครือขายคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตอีกดวย 

เสียง ความหมาย 
ส้ัน 1 คร้ัง POST ผาน ทุกอยางปกติ 
ส้ัน 2 คร้ัง POST ไมผาน มีปญหา 
ไมมีเสียง แหลงจายไฟ หรือเมนบอรดมีปญหา 
เสียงตอเนื่อง แหลงจายไฟ หรือเมนบอรดมีปญหา หรือ

หนวยความจํา RAM มีปญหา 
ยาว 1 ส้ัน 1 เมนบอรดมีปญหา 
ยาว1 ส้ัน 2 การดแสดงผลมีปญหา (MDA, CGA) 
ยาว 1 ส้ัน 3 การดแสดงผลมีปญหา (EGA) 
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2.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 จากการไดศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการจัดการความรู ผูวิจัยไดศึกษาและรวบรวม
งานวิจัยซ่ึงมีความหลากหลายขององคกร โดยสามารถสรุปไดดังนี้ 

จิรชาติ  ตั้งคุปตานนท (2546) ไดศึกษาเร่ือง “กรณีศึกษาเกี่ยวกับการจัดการความรูใน
องคกรกอสราง” มีวัตถุประสงคการศึกษาเพื่อ ศึกษากระบวนการบริหารจัดการความรูท่ีใชอยูใน
องคกร ซ่ึงขอมูลสวนใหญจะไดมาจากการสัมภาษณบุคคลในระดับตางๆ ท่ีเกี่ยวของคือวิธีการ
และข้ันตอนในการระบุความรูท่ีจําเปนสําหรับการใชงาน ปจจัยตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับการบริหาร
ความรูซ่ึงประกอบดวย บรรยากาศในการทํางาน วัฒนธรรมขององคกร ระบบการทํางาน โดย
อุปสรรคท่ีสําคัญซ่ึงทําใหการบริหารความรูไมประสบผลสําเร็จเทาท่ีควรมาจากการท่ีพนักงาน
ขาดความรูเขาใจในการบริหารจัดการความรู 

ศรีศักร  วัลลิโภดม (2547) ศึกษาเร่ือง “การจัดการความรูในชุมชน อ.แมสรวย อ.เวียงปา
เปา จังหวัดเชียงราย” โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาเกี่ยวกับ “นิเวศวัฒนธรรม” ท่ีทําใหคนใน
ทองถ่ินไดมีโอกาสเรียนรูวิถีชีวิตความเปนมาแตดั้งเดิมของชุมชนท่ีตนอาศัยอยู เปนการศึกษา
อดีตเพื่อคนหารากเหงาของชุมชน กลุมประชากรคือ คนท่ีอยูในทองถ่ิน ไดแก พระภิกษุสงฆ 
ชาวบาน นักวิชาการและนักพัฒนาอิสระ ผลการศึกษาพบวาคนใน 2 อําเภอนี้ทําอาชีพ
เกษตรกรรมเปนสวนใหญ จึงทําใหการจัดการเร่ืองน้ําถือเปนส่ิงสําคัญ การจัดการความรูทําให
เกิดกลุมแกนนําตางๆ เชน กลุมเคล่ือนไหวทางวัฒนธรรมท่ีไดจัดสรางพิพิธภัณฑทองถ่ินข้ึนท่ีวัด
ศรีสุธาวาส  กลุมคนเฒาคนแก ไดจัดทํากิจกรรมของเลนพื้นบานท่ีพัฒนาข้ึนมาจากภูมิปญญา
ดั้งเดิม  กลุมเด็กรักษปลา เปนการนําเด็กใหมารวมเรียนรูปญหาจริงท่ีเกิดข้ึนในพื้นท่ี การจัดการ
ความรู เปนกลไกสําคัญท่ีทําใหเกิดการจัดการแบบวิถีไทย ท่ีใหคุณคากับเร่ืองการชวยเหลือ
เกื้อกูล การยอมรับเช่ือฟงกัน เปนการจัดการเพ่ือใหไดมาซ่ึงความรูท่ีเหมาะสมกับบริบทของ
ชุมชน เปนความรูท่ีกลมกลืนกับวิถีชีวิตความเปนอยู 

รัชนี  เสารสุวรรณ (2549) ทําการศึกษา เร่ือง “ชุมชนนักปฏิบัติ : เครือขายโครงงาน
วิทยาศาสตร  ชุมชนนักปฏิบัติ : เครือขายโครงงานวิทยาศาสตร (Communities of Practice : 

Science Project Network)” เปนการสรางชุมชนแหงการเรียนรูเกี่ยวกับโครงงานวิทยาศาสตร     
ของผูท่ีสนใจในเร่ืองโครงงานวิทยาศาสตรและความรูทางดานวิทยาศาสตร  สําหรับแลกเปล่ียน
ความรู  ประสบการณ  เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนรูดวยการสรางชุมชน
นักปฏิบัติ   การเลาเร่ือง  กระดานเสวนา บทความ  และแบบสํารวจออนไลน   ใชกลยุทธการ
ประชาสัมพันธ    และวิทยากรกระบวนการ กระตุนใหเกิดชุมชนนักปฏิบัติ และมีเผยแพรความรู
เกี่ยวกับโครงงานของชุมชนนักปฏิบัติ ชวยใหเกิดการแลกเปล่ียนความรูในเร่ืองโครงงานท้ังใน
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ชุมชนและระหวางชุมชน ความรูทางวิทยาศาสตร  เปนโอกาสใหเกิดการเรียนรูใหมๆ และ
ยกระดับความรูในการทําโครงงานวิทยาศาสตร 

ปยนุช รวมทรัพย (2551) ทําการศึกษาเร่ือง “ทัศนคติและพฤติกรรมการแบงปน
ประสบการณและแลกเปล่ียนความรูของพนักงานระดับวิศวกรและหัวหนางานในสายงาน
เทคนิค ภายในสังคมแหงการเรียนรูรวมกัน : กรณีศึกษา  ธุรกิจกระดาษและบรรจุภัณฑ เครือซิ
เมนตไทย”มีจุดประสงคเพื่อศึกษาการถายทอดแลกเปล่ียนความรู ภายในธุรกิจกระดาษและบรรจุ
ภัณฑ ซ่ึงไดนําแนวคิดนี้ นํามาเพิ่มศักยภาพ ประสิทธิภาพองคกรและบุคลากรภายใตโครงการท่ี
ใชช่ือเรียกกันวา ชุมชนนักปฏิบัติหรือเปนสังคมการเรียนรูรวมกัน  (Community of Practice : 

COP ) เพื่อสรางนวัตกรรมจากการศึกษาทําใหทราบถึงทัศนคติและพฤติกรรมการแบงปน
แลกเปล่ียนความรูของพนักงานซ่ึงจะเปนประโยชนอยางยิ่งตอการนําไปเปนแนวทางในการ
กําหนดกลยุทธการจัดการความรูและเสริมสรางพฤติกรรมการแบงปนความรูของพนักงาน ธุรกิจ
กระดาษและบรรจุภัณฑ เครือซิเมนตไทยและประยุกตใชกับองคกรอ่ืนๆใหมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึน     

 ลัทธวัฒน สอนศรีนุสรณ (2552) ทําการศึกษาเร่ือง “การจัดการความรูภูมิปญญาพื้นบาน
ลานนา เร่ือง กลองสะบัดชัย” วัตถุประสงค 2 ประการคือ 1) เพื่อศึกษารูปแบบและกระบวนการ
ถายทอดความรูกลองสะบัดชัยจากภูมิปญญาพ้ืนบานลานนา และ 2) เพื่อพัฒนาระบบการจัดการ
ความรูภูมิปญญาพ้ืนบานลานนา เร่ือง กลองสะบัดชัย วิธีการศึกษาประกอบดวยการลงพื้นท่ีเพื่อ
ศึกษารูปแบบความรูการตีกลองสะบัดชัยและการพัฒนาระบบการจัดการความรูในการศึกษา
รูปแบบดังกลาวทําใหทราบวาพอครูถายทอดความรูท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติควบคูกันไป 
โดยใชวิธีการสาธิตแลวใหลูกศิษยปฏิบัติตามจนเกิดความชํานาญ ขอจํากัดท่ีพบคือ ลูกศิษยตอง
ไปขอรับการถายทอดความรูตามสถานท่ีและเวลาที่พอครูนัดหมายเทานั้น จากขอจํากัดนี้ผูวิจัยจึง
ไดกําหนดโมเดลการจัดการความรู และพัฒนาระบบการจัดการความรู “กลองสะบัดชัย” ใน
ลักษณะเว็บไซตการจัดการความรู โดยเนนเวทีแลกเปล่ียนความรู อันกอใหเกิดการสรางและ
ปรับเปล่ียนความรูฝงลึกเปนความรูชัดแจงตามโมเดล SECI รวมทั้งมีสวนนําเสนอขอมูลท่ีเปน
บริบทสําคัญของกลองสะบัดชัย ในการพัฒนาระบบ ผูวิจัยใชโปรแกรมจูมลาในการบริหาร
จัดการเนื้อหาบนเว็บไซต ใชโปรแกรมดิสกัสบอรดในการบริหารจัดการเว็บบอรด ซ่ึงผูใช
สามารถเขาสูระบบทางยูอารแอล http://www.km-sabadchai.com 

เคร่ืองมือท่ีใชประเมินระบบคือแบบสอบถามซ่ึงแบงเปน 2 สวนไดแก การประเมิน
ประสิทธิภาพการใชงานระบบและการประเมินประสิทธิผลของการจัดการความรู กลุมประชากร
ท่ีประเมินระบบ ประกอบดวย กลุมผูเช่ียวชาญ กลุมลูกศิษย กลุมผูดูแลระบบ และกลุมผูสนใจ 
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ผลการประเมินพบวา ผูเช่ียวชาญ ลูกศิษยและผูสนใจเห็นวาการใชงานระบบมีประสิทธิภาพใน
ระดับมาก ท่ีคาเฉล่ีย 4.34 สําหรับผูดูแลระบบเห็นวาการใชงานระบบมีประสิทธิภาพในระดับ
มากเชนกันท่ีคาเฉล่ีย 4.38 ดานประสิทธิผลของการจัดการความรู กลุมผูสนใจเห็นวามี
ประสิทธิผลในระดับมากท่ีสุด ท่ีคาเฉล่ีย 4.60  สวนลูกศิษยและผูเช่ียวชาญเห็นวามีประสิทธิผล
ในระดับมาก ท่ีคาเฉล่ีย 4.47 และ4.33 ตามลําดับ นอกจากน้ันเพื่อใหทราบผลของการจัดการ
ความรูในภาคปฏิบัติ ผูวิจัยไดใชวิธีการสัมภาษณพอครูและลูกศิษย สรุปไดวาลูกศิษยสามารถนํา
ความรูจากระบบไปฝกปฏิบัติไดดวยตนเองในระดับหนึ่ง และตองใหพอครูประเมินความถูกตอง
อีกคร้ัง 

ปรีชญากรณ ไชยาโส (2553)ไดทําการศึกษาเรื่อง “การพัฒนาระบบจัดการความรูของ
หนวยพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการความรู งานนโยบายและแผน และประกัน
คุณภาพการศึกษา สํานักงานคณะพยาบาลศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม” โดยจะเปนการพัฒนา
ระบบความรูท่ีชัดแจงและความรูท่ีฝงอยูในตัวคน โดยเจาะจงศึกษาเฉพาะความรูท่ีจําเปนในการ
ปฏิบัติงานประจําปกติ ท่ีจะชวยใหบุคลากรในคณะฯแกไขปญหา ลดความเส่ียงในการปฏิบัติงาน 
และพัฒนาตนเอง พัฒนางานดวยการนําความรูท่ีมีอยูไปใชใหเกิดประโยชนตอตนเองและ
หนวยงาน เนนในสวนของการสราง(Create) ความรู และแบงปน (Share) ความรู โครงการ
พัฒนาเคร่ืองมือบริหารจัดการความรูคณะพยาบาลศาสตร และโครงการพัฒนาคณะพยาบาล
ศาสตรใหเปนองคกรแหงการเรียนรู และการจัดการความรู มาเปนกรอบในการเช่ือมโยงในการ
พัฒนาระบบการจัดการความรู โดยดําเนินการพัฒนาระบบจัดการความรูคร้ังนี้ เปนสวนหนึ่งของ
ยุทธศาสตรหลักดานการจัดการความรูของคณะฯ และไดใหขอเสนอแนะไววา ควรมีการศึกษา
เพิ่มเติมเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางการบริหารทรัพยากรมนุษยกับการจัดการความรูดวย  

ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการจัดการความรูท่ีนําดวย IT และการจัดการความรูท่ีนํา
ดวยคน เพื่อนํามาประสานสอดคลองกัน เนื่องจากการจัดการความรูดาน IT ดานเดียว มีขอจํากัด
ในการที่ไมสามารถเขาไปจัดการกับความรูท่ีอยูในตัวคนได และควรจะมีการนําผลของการวัดมา
ใชในการปรับปรุงแผนและการดําเนินการใหดียิ่งขึ้น 

ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของตามลําดับขางตน ผูศึกษาจะไดนําไปใชให
เปนประโยชนในการวิเคราะหเกี่ยวกับการจัดการความรูในองคกร เพื่อการออกแบบและพัฒนา
ระบบการจัดการความรูการซอมบํารุงเคร่ืองคอมพิวเตอรตอไป 
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2.5 กรอบแนวคิดในการศึกษา 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.17 แสดงกรอบแนวคิดในการศึกษา 

 
จากกรอบแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการองคความรู  ผูศึกษาไดนําหลักความรูตางๆมา 

ประกอบกันเพื่อพัฒนาระบบจัดการความรูการซอมบํารุงเคร่ืองคอมพิวเตอรโรงเรียนลําปาง
พาณิชยการและเทคโนโลยีอยางเปนระบบ โดยเสนอในรูปแบบของกลยุทธการจัดการความรู
และข้ันตอนการศึกษาและพัฒนาระบบในบทถัดไป 

 
 
 
 
 

ระบบจัดการความรูการซอมบํารุงเครือ่งคอมพิวเตอร 
โรงเรียนลําปางพาณิชยการและเทคโนโลยี

การจัดการ
ความรู โปรแกรม

จูมลา 

เทคโนโลยีสาร 
 สนเทศกับการ 
   จัดการความรู 

แนวคิดในการ
พัฒนาระบบ
จัดการความรู

 ระบบเครื่อง
คอมพิวเตอร 

-หลักการจัดการ 
 ความรู 
-กระบวนการจัดการ
ความรู 
-องคประกอบของการ
จัดการความรู 
-กลยุทธในการจัดการ
ความรู 
-แบบสอบถามและ 
ประเมินการจัดการ
ความรู 

- เทคโนโลยี  
  สารสนเทศ 
- ระบบเว็บล็อก 
- ระบบการจัด 
   การความรู 

 - องคประกอบของ
ระบบจัดการความรู 

 - การพัฒนาระบบ 
 จัดการความรู 

 - ขอจํากัดและสภาพ
ปญหาในการซอม  
บํารุงเครื่อง  
คอมพิวเตอร 
 

 - องคประกอบพ้ืน 

  ฐานของเครื่อง 
   คอมพิวเตอร 
 -การวิเคราะหและ 
   แกปญหาคอม 

   พิวเตอร 

 -ความตองการ 
   ของระบบ 
-การรองรับการทํางาน 
 ในการจัดการความรู 
- อนาคตของโปรแกรม 

 


