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บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 การศึกษาคร้ังน้ี ผูศึ้กษาไดค้น้ควา้ ศึกษาจากเอกสาร บทความ แหล่งความรู้ทางอินเทอร์เน็ต 
และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้งแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาระบบตน้แบบการจดัการความรู้ 
เพื่อเป็นพื้นฐาน และ แนวคิดในการด าเนินการพฒันาระบบตน้แบบ การพฒันาระบบตน้แบบการ
จดัการความรู้ส าหรับงานสอนของครูประถมศึกษา โรงเรียนดาราวทิยาลยั เชียงใหม่ ซ่ึงประกอบดว้ย
หวัขอ้ต่างๆ ดงัต่อไปน้ี 
 2.1 การจดัการความรู้ 
  2.1.1 ความหมายของการจดัการความรู้ 
  2.1.2 กระบวนการจดัการความรู้ 
  2.1.3 การจบัความรู้  
  2.1.4 การวเิคราะห์ และสังเคราะห์ความรู้ โดยวธีิการ Common KADS 
 2.2 การจดัการความรู้ในสถานศึกษา 
  2.2.1 กิจกรรมในกระบวนการจดัการความรู้ 
 2.3 เทคโนโลยสีารสนเทศกบัการจดัการความรู้ 
  2.3.1 ความสัมพนัธ์ระหวา่งเทคโนโลยสีารสนเทศกบัการจดัการความรู้ 
  2.3.3 ซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการจดัการความรู้ 
 2.4 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
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2.1 การจัดการความรู้  

2.1.1 ความหมายของการจัดการความรู้ 

 การจดัการความรู้ (Knowledge Management: KM) เป็นกระบวนการของการสร้างคุณค่าจาก
ทรัพยสิ์นท่ีจบัตอ้งไม่ไดข้ององค์กร คือ ทุนทางปัญญา รวมทั้งทุนมนุษย ์ทุนทางโครงสร้าง และทุน
ความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล ซ่ึงมีผูใ้หค้วามหมายของการจดัการความรู้ดงัน้ี 

 วจิารณ์ พานิช (2548) กล่าววา่ การจดัการความรู้เป็นการเรียนรู้แบบใหม่ท่ีเรียนจาก การปฏิบติั
เป็นตวัน า เป็นตวัเดินเร่ือง ไม่ใช่แค่เรียนจากครูหรือต ารา ต ารานั้นเป็นการเรียนรู้แบบเก่าซ่ึงเน้น
เรียนรู้แบบเก่า และเน้นเรียนทฤษฏี ขณะท่ีการเรียนรู้ แบบ KM ก็เป็นทฤษฏี แต่ว่าเน้นท่ีการเรียนรู้
แบบปฏิบติั เพราะการปฏิบติัท าให้เกิดประสบการณ์ การจดัการความรู้ไม่ใช่เร่ืองของคนๆ เดียวเป็น
เร่ืองของคนหลายคนท่ีท างานร่วมกัน เพราะฉะนั้ นเวลาปฏิบัติแต่ละคนจะมีประสบการณ์ไม่
เหมือนกนั เม่ือน ามาแลกเปล่ียนกนัแลว้ อาจเห็นส่วนท่ีเหมือนกนั ซ่ึงจะเป็นการยืนยนัวา่เขา้ใจตรงกนั
เม่ือเอาแลกเปล่ียนกนัมากๆ จะท าใหย้กระดบัความรู้ความเขา้ใจข้ึนไปอีก จะเห็นวา่ การจดัการความรู้ 
เราจะเน้นท่ีการเรียนรู้จากการปฏิบติั แล้วก็เน้นตวัความรู้ท่ีเป็นความรู้ในคน หรือท่ีเรียกว่า Tacit 
Knowledge ทั้งน้ี ความรู้จากเอกสารต ารา หรือท่ีเรียกว่า Explicit Knowledge นั้นก็ส าคญั เพียงแต่ว่า
เรามกัจะละเลยความรู้ท่ีอยูใ่นคน 

 การจดัการความรู้เป็นกระบวนการรวบรวม จดัระบบ จดัหมวดหมู่ และเผยแพร่สารสนเทศทัว่
ทั้งองคก์รเพื่อใหผู้ท่ี้ตอ้งการสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ไดต้ามวตัถุประสงค ์(Alter, 1988) 

 พรธิดา วิเชียรปัญญา (2547) ระบุว่า การจดัการความรู้ หมายถึง กระบวนการอยา่งเป็นระบบ
เก่ียวกบัการประมวลขอ้มูล สารสนเทศ ความคิด การกระท า ตลอดจนประสบการณ์ของบุคคล เพื่อ
สร้างเป็นความรู้ หรือ นวตักรรม และจดัเก็บในลกัษณะของแหล่งขอ้มูลท่ีบุคคลสามารถเขา้ถึงได ้โดย
อาศัยช่องทางต่างๆ ท่ีองค์กรจัดเตรียมไว ้เพื่อน าความรู้ท่ีมีอยู่ไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงาน ซ่ึง
ก่อให้เกิดการแบ่งปัน และถ่ายโอนความรู้ และในท่ีสุดความรู้ท่ีมีอยูจ่ะแพร่กระจาย และไหลเวียนทัว่ทั้ง
องค์กรอยา่งสมดุล เป็นไปเพื่อเพิ่มความสามารถในการพฒันาผลผลิตและองคก์ร โดยความรู้แบ่งออกเป็น 
2 ประเภท คือ  
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 1. ความรู้โดยนยั หรือความรู้ท่ีมองเห็นไม่ชดัเจน (Tacit Knowledge) จดัเป็นความรู้
อย่างไม่เป็นทางการซ่ึงเป็นทักษะหรือความรู้เฉพาะตวัของแต่ละบุคคลท่ีมาจาก
ประสบการณ์ ความเช่ือ หรือความคิดสร้างสรรค ์ในการปฏิบติังาน เช่น การถ่ายทอด
ความรู้ ความคิด ทกัษะ การฝึกอบรม เป็นตน้ ไม่สามารถเขียนเป็นกฎเกณฑ์ หรือ
ต าราได ้

 2. ความรู้ท่ีชดัแจง้ หรือความรู้ท่ีเป็นทางการ (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีมี
การบนัทึกไวเ้ป็นลายลกัษณ์อกัษร และใช้ร่วมกนัโดยอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 
ส่ิงพิมพ ์เอกสารขององค์กร เวบ็ไซต์ อินทราเน็ต ความรู้ประเภทน้ีเป็นความรู้ท่ี
แสดงออกมาโดยใชร้ะบบ สัญลักษณ์ จึงสามารถส่ือสารและเผยแพร่ได้อย่าง
สะดวก  

 ซ่ึงความรู้ทั้งสองประเภทมีความส าคญัต่อองคก์ร โดยเฉพาะความรู้ท่ีเกิดจากประสบการณ์ใน
การท างาน หากมีการดึงความรู้ท่ีฝังลึกออกมาใช ้หรือเปล่ียนให้เป็นความรู้ใหม่เกิดข้ึน และเกิดการเรียนรู้
เพิ่มข้ึน ความรู้ทั้งสองประเภทน้ีสามารถเปล่ียนแปลงสถานะระหว่างกันได้ตลอดเวลา ทั้งน้ีข้ึนอยู่กับ
สถานการณ์ซ่ึงจะท าให้เกิดความรู้ใหม่ๆ โดยผ่านกระบวนการท่ีเรียกวา่ เกลียวความรู้ (Knowledge Spiral) 
หรือ SECI Model ซ่ึงคิดคน้โดยอิกุจิโร โนนากะ และ ทาเคยชิู  

 SECI Model จะเป็นการอธิบายการถ่ายทอดความรู้และการเปล่ียนรูปแบบของความรู้ทั้งสอง
ประเภท เกิดเป็นความรู้ใหม่ ดงัแสดงในรูป 

 

ภาพท่ี 2.1 เกลียวความรู้ (Knowledge Spiral) หรือ SECI Model  

จากภาพท่ี 2.1 Knowledge Spiral จะเห็นวา่กระบวนการปรับเปล่ียนและสร้างความรู้แบ่งออกไดเ้ป็น 
4 ลกัษณะดงัน้ี 
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 1.  Socialization เป็นการแลกเปล่ียนความรู้แบบความรู้ฝังลึกไปเป็นความรู้ฝังลึก 
(Tacit to  Tacit) โดยการแลกเปล่ียนประสบการณ์ตรงของผูท่ี้ส่ือสารระหวา่งกนั 
สร้างเป็นความรู้ ของแต่ละบุคคลข้ึนมาผ่านการท างานร่วมกับผูอ่ื้น การสังเกต 
การลอกเลียนแบบ และการลงมือปฏิบติัความรู้ฝังลึกอาจจะเป็นกระบวนการคิด 
ซ่ึงเป็นการยากท่ีจะอธิบายออกมาเป็นค าพูด การท่ี เข้าไปมีส่วนร่วมจะท าให้
สามารถเรียนรู้ได ้

 2.  Externalization เป็นการแลกเปล่ียนความรู้แบบความรู้ฝังลึกไปเป็นความรู้ชดัแจง้ 
(Tacit  to Explicit) จะสามารถท าไดโ้ดยการเปรียบเทียบ การตั้งสมมติฐาน กรอบ
ความคิด ในการถ่ายทอดความรู้ฝังลึกออกมาเป็นความรู้ชดัแจง้ท าไดย้าก อาจท า
ไดโ้ดยผา่นการ พดูคุย การเล่า เร่ือง ซ่ึงกระบวนการน้ีเป็นกระบวนการท่ีส าคญัใน
การสร้างความรู้  

 3.  Combination เป็นการแลกเปล่ียนความรู้แบบความรู้ชดัแจง้ไปเป็นความรู้ชดัแจง้ 
(Explicit to Explicit) เป็นกระบวนการท่ีท าให้ความรู้สามารถจบัตอ้งได ้น าไปใช้
ไดแ้ละใชง้านร่วมกนัไดส้ามารถท าไดโ้ดยการแยกแยะ แบ่งประเภท ท าให้อยูใ่น
รูปเอกสาร และเป็นการจดัระบบความรู้ 

 4.  Internalization เป็นการแลกเปล่ียนความรู้แบบความรู้ชดัแจง้ไปเป็นความรู้ฝังลึก 
(Explicit to Tacit) เกิดจากการท าความเขา้ใจในความรู้แบบชดัแจง้ของบุคคลจน
เกิดเป็น ความรู้ข้ึน โดยผา่นการอ่านหนงัสือ เอกสาร แลว้ท าความเขา้ใจ หรือผา่น
การฝึกปฏิบติั 

 การน าเอาความรู้ไปใช้กระบวนการต่างๆ จะเกิดข้ึนหมุนวนกนัไปซ ้ าแลว้ซ ้ าเล่า ซ่ึงในแต่ละ
กระบวนการท่ีเกิดการเปล่ียนรูปแบบระหว่างความรู้ฝังลึกกบัความรู้ชดัแจง้จะท าให้เกิดความรู้ใหม่
เพิ่มข้ึน ซ่ึงนัน่หมายความวา่ Externalization และ Internalization เป็นกระบวนการส าคญัในการสร้าง
ความรู้ ยิ่งสามารถกระตุ้นให้กระบวนการทั้ ง 4 ท่ีเกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองจนเกิดเป็นเกลียวความรู้ 
(Knowledge Spiral) และยิ่งเกลียวความรู้หมุนเร็วเท่าไหร่ก็จะท าให้เกิดความรู้เพื่อน าไปใชป้ระโยชน์
กบัองคก์รไดม้ากข้ึน 
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2.1.2 กระบวนการจัดการความรู้ 

 Turban, Leidner, Mclean & Wetherbe (2007) น าเสนอกระบวนการจดัการความรู้เป็นล าดับ
วงกลม ประกอบด้วยการสร้าง (Create) การจับและเก็บ (Capture and Store) การเลือกหรือกรอง 
(Refine) การกระจาย (Distribute) การใช ้(Use) และการติดตาม/ตรวจสอบ (Monitor)  

 

 

 

ภาพท่ี 2.2 กระบวนการจดัการความรู้ในโมเดลของ Turban                                                       
(Turban, Leidner, Mclean &Wetherbe, 2007) และคณะ 

 ส่วน Probst และคณะ (Davenport &  Probst, 2002) ไดแ้บ่งกระบวนการจดัการความรู้เป็นการ
ก าหนดความ รู้ท่ีต้องการ (Knowledge identification) การจัดหาความ รู้ท่ีต้องการ  (Knowledge 
acquisition) การสร้างพฒันาความรู้ใหม่ (Knowledge development) การถ่ายทอดความรู้ (Knowledge 
transfer) การจดัเก็บความรู้ (Knowledge storing) การน าความรู้มาใช้ (Knowledge utilization) และ 
ก าหนดความสัมพนัธ์ ในรูปแบบ Mesh ท่ีแต่ละกระบวนการมีความสัมพนัธ์กนั  

 

ภาพท่ี 2.3 กระบวนการจดัการความรู้ในโมเดลของ Probst และคณะ (Davenport &  Probst, 2002) 



 

16 
 

 หากสรุปแลว้ กระบวนการจดัการความรู้ประกอบดว้ยกระบวนการแสวงหาความรู้ การสร้าง 
การจดัเก็บ การถ่ายทอด และการน าความรู้ไปใชง้าน อยา่งไรก็ตามกระบวนการจดัการความรู้ของแต่
ละองคก์รมีความแตกต่างกนัตามลกัษณะการด าเนินการและองคป์ระกอบอ่ืนๆ อีกหลายประการ เช่น 
ลักษณะและงานขององค์กร โครงสร้างองค์กร และ เทคโนโลยี เป็นต้น ดังนั้ นองค์กรแต่ละองค์
จ  าเป็นตอ้งพฒันาโครงสร้างของกระบวนการจดัการความรู้เฉพาะขององคก์รเอง 

 บดินทร์ วิจารณ์ (2547) ไดก้ล่าวไวใ้นหนังสือ “การจดัการความรู้สู่ปัญญาปฏิบติั Knowledge 
Management in Action” วา่ กระบวนการจดัการความรู้ ประกอบดว้ย 6 ขั้นตอน คือ  

 1. การก าหนดชนิดของทุนทางปัญญา  (Define) หรือความรู้ท่ีตอ้งการ คือตอบสนอง
กลยทุธข์ององค์กร การปฏิบติังาน หรือการหาว่าความรู้หลักๆ ขององค์กรคือ
อะไร (Core Competency) และเป็นความรู้ท่ีสามารถสร้างความแตกต่างเม่ือ
เปรียบเทียบกบัคู่แข่งได ้อยา่งเด่นชดั 

 2.  การสร้างทุนทางปัญญา (Create) หรือ การคน้หาใช้ประโยชน์จากส่ิงท่ีมีอยู่แล้ว
ดว้ย การส่งไปศึกษาเพิ่มเติมการสอนงานภายในองคก์ร หรือ หากเป็นองคค์วามรู้
ใหม่ อาจ จ าเป็นตอ้งหาจาก ศึกษาเพิ่มเติม ภายนอกองค์กร จากท่ีปรึกษา การ
เรียนรู้จากความส าเร็จ และการเทียบเคียง (Benchmarking) 

 3.  การเสาะหา และจดัเก็บองค์ความรู้ในองค์กร (Capture) ให้เป็นระบบ ทั้ งองค์
ความรู้ท่ีอยู ่ใน รูป แบ บ ส่ื อ ต่ า ง  ๆ  (Explicit Knowledge) แ ล ะ ใน รูป แบ บ
ประสบการณ์ (Tacit Knowledge) ให้น าเป็นทุนความรู้ขององค์กร ซ่ึงพร้อมต่อ
การยกระดบัความรู้ และขยายความรู้ใหท้ัว่ทั้งองคก์รไดโ้ดยง่ายต่อไป 

 4.  การแบ่งปัน แลกเปล่ียน เผยแพร่ กระจาย ถ่ายโอนความรู้  (Share) มีหลายรูปแบบ 
เช่น การจดังานสัมมนาแลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกันและกัน หรือ มีการถ่ายโอน
ความรู้ใน ลกัษณะเสมือน (Virtual) ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือ ระบบ 
E-learning เป็น ตน้ 
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 5. การใช้ประโยชน์ การน าไปประยุกต์ใช้งาน (Use) ก่อให้เกิดประโยชน์ และ
ผลสัมฤทธ์ิเกิดข้ึน และเกิดเป็นปัญญาปฏิบติั การขยายผลให้ระดบัความรู้และขีด
ความสามารถในการแข่งขนัในองคก์รสูงข้ึน    

 6.  การประเมินผลการจดัการความรู้ (Evaluate) มีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินความรู้ท่ี
ได้รับจากการแบ่งปันองค์ความรู้ ประเมินเก่ียวกบัโอกาส และแนวทางในการ
พฒันาต่อ รวมทั้ งเพื่อให้ทราบถึงผลการด าเนินงานด้านการจดัการความรู้ว่า
ประสบความส าเร็จ หรือไม่อย่างไร มีปัจจยัอะไรบ้างท่ีท าให้ ประสบผลส าเร็จ 
ปัญหาอุปสรรคต่างๆ เพื่อน า ขอ้มูลผลการด าเนินงาน มาทบทวน ปรับปรุงและ
วางแผนต่อไป 

2.1.3 การจับความรู้  

 ส านักงานปลดักระทรวงคมนาคม (2553) ได้กล่าวถึงการจบัความรู้ว่า ในการจบัความรู้เน้น
การศึกษากระบวนการคิด ซ่ึงประกอบด้วยกระบวนการส าคญัได้แก่ การคดัย่อปัญหา (Problem 
Abstraction) การตั้ งหลักการเหตุและผล (Conceptualization) การร้อยเรียงหลักการเพื่อหาเหตุผล 
(Reasoning) และการเรียนรู้ (Learning) จากประสบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีสามารถน าไปใช้ใน
อนาคต ดงันั้นในการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญสามารถแบ่งการสัมภาษณ์เป็น 4 ขั้นตอนไดแ้ก่ 

 1.  การสัมภาษณ์เพื่อก าหนดขอบเขต (Scoping Meeting) เป้าหมายส าคญัของการ
สัมภาษณ์ คือ การคัดย่อปัญหา (Problem Abstraction) ก าหนดขอบเขต และ
ก าหนดของความรู้ ระดับงาน (Task Knowledge) ท่ี จ  าเป็นส าห รับงานวิกฤติ 
(Critical Task) หรือ งานยอ่ย (Subtask) ภายใตก้ารท างานการแก้ปัญหาหรือการ
ตดัสินใจ 

 2.  การสัมภาษณ์เพื่อจบัความรู้ (Knowledge Capture Meeting) เป้าหมายส าคญัของ
การสัมภาษณ์ คือ การทราบ วธีิการตั้งหลกัการ (Conceptualization) ทั้งหลกัการท่ี
เป็นเหตุ และผล และความสัมพนัธ์ต่างๆ ซ่ึงความสัมพนัธ์อาจแยกเป็น 2 ระดบั 
คือระดบัหลกัการ พื้นฐาน (Ontology = Specification of Conceptualization) และ 
ระดบัหลกัการเฉพาะ ปัญหา (Domain Concept) และในขั้นตอนการสัมภาษณ์เพื่อ
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จบัความรู้น้ีเองท่ีสามารถน า เคร่ืองมือต่างๆ มาใชเ้พื่อจ าลองพฤติกรรมการคิดของ
ผูเ้ช่ียวชาญ เช่น  

1) แบบจ าลองพฤติกรรมการคิด Input / Process / Output ท่ีค  านึงถึงการคิด
ของผูเ้ช่ียวชาญ 3 ชุด คือ ล้ินชกัความรู้ท่ีผูเ้ช่ียวชาญตอ้งคิดก่อนการท างาน 
ล้ินชกัความรู้ท่ีผูเ้ช่ียวชาญจ าเป็นตอ้งคิดระหวา่งการท างาน ล้ินชกัความรู้ท่ี
ผูเ้ช่ียวชาญคิดหลงัการท างาน 

2) แบบจ าลองพฤติกรรมการคิด Common KADS Knowledge Template ซ่ึงมี
แบบจ าลองพฤติกรรมการคิดอยูป่ระมาณ 10 – 11 แบบ ท่ีเหมาะสมกบังาน
ในหลายๆ แบบ แต่สามารถแยกหลักๆ ได้คือ พฤติกรรมการคิดแบบ
วเิคราะห์ (Analytic) และพฤติกรรมการคิดแบบสังเคราะห์ (Synthetic) 

 3.  การสัมภาษณ์กรณีศึกษา (Case Study Meeting) เป้าหมายส าคญัของการสัมภาษณ์ 
คือ วิธีการร้อยเรียงหลกัการเพื่อหาเหตุผล (Reasoning) ในการแกปั้ญหา รวมทั้ง
ตรวจสอบ วา่ความรู้ท่ีจบัไดเ้พียงพอ ครบถว้นสมบรูณ์ในการแกปั้ญหาหรือไม่ 

 4.  การสัมภาษณ์เพื่อตรวจสอบความรู้ (Knowledge Validation Meeting) เป้าหมาย
ส าคญั ของการสัมภาษณ์ คือ การตรวจสอบความถูกตอ้งสมบรูณ์ของความรู้ท่ี
วศิวกรความรู้ได ้เรียนรู้ (Learning) ทั้งหมด และสามารถน าไปใชไ้ด ้วา่เขา้ใจตรง
กบัท่ีผูเ้ช่ียวชาญไดใ้ห ้ความรู้หรือไม่ 

ส าหรับขั้นตอนการจบัความรู้ (Knowledge Capture) มีขั้นตอนการด าเนินงานต่างๆ ดงัน้ี คือ 
1)  การใช ้Common KADS ในการสัมภาษณ์ ตามลกัษณะของปัญหาโดยทัว่ไป  
2)  เลือกเทคนิคและเคร่ืองมือในการสัมภาษณ์  เทคนิคในการสัมภาษณ์ (Interviewing 

techniques) เลือกใช้แบบ Unstructured interview (ไม่ มีโครงสร้าง) ส่วนเคร่ืองมือ 
(Tools) ในการเก็บความรู้ได้แก่ เคร่ืองอดัเทปเสียง (Tape Recorder) หรือ กล้องวีดิโอ 
เพื่อเก็บความรู้ และน ามาวเิคราะห์ต่อไป 

3)  สร้างวาระในการประชุม เพื่อก าหนดขอบเขตการสัมภาษณ์ ขอบเขตของวาระการ
สัมภาษณ์ ควรมีประเด็นส าคญั (Outlines) ของวาระในการประชุม (Scoping Meeting 
Agenda) และไดมี้การก าหนดไวล่้วงหนา้ 
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4)  การสัมภาษณ์เพื่อจบัความรู้ 

2.1.4 การวเิคราะห์ และสังเคราะห์ความรู้ โดยวธีิการ Common KADS 

 ณพศิษฏ์ จกัรพิทกัษ ์(2552) อธิบาย การวิเคราะห์ขอ้มูล โดยวิธีการวิศวกรรมความรู้ Common 
KADS ว่า “วิศวกรรมความรู้เป็นสาขาวิชาหน่ึงของวิชาการปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) 
ซ่ึงเป็นวิชาท่ีว่าด้วยการสร้างระบบคอมพิวเตอร์ให้ท างาน โดยมีพฤติกรรมเหมือนมนุษย ์หรือกลุ่ม
มนุษย์ (Human Like) ตามลักษณะแบบจ าลองความคิด หรือความรู้ของมนุษย์ในการแก้ปัญหา 
ตัดสินใจ และเรียนรู้ จากความรู้ท่ีสะสมไวใ้นตัวบุคล (Tacit Knowledge) และความรู้ชัดแจ้งท่ี
สามารถคน้หาไดจ้ากเอกสาร (Explicit Knowledge) น ามาสร้างให้เกิดการเปล่ียนถ่ายระหว่างความรู้
ทั้งสองดา้นเพื่อให้เกิดความรู้ใหม่อยา่งเป็นระบบ และน าไปใชไ้ดอ้ยา่งสะดวกดว้ยระบบสารสนเทศ 
ส าหรับผูบ้ริหารในการตดัสินใจ และในการแกปั้ญหา หรือในการท างานของผูป้ฏิบติังาน”  

 โดยมีกระบวนการมาตรฐานของ Common KADS: Knowledge Analysis and Data Structuring 
ซ่ึงประกอบดว้ย วิธีการจบัความรู้ (Knowledge Capture) การวิเคราะห์ความรู้ (Knowledge Analysis)
การสังเคราะห์ความรู้ (Knowledge Synthesis) และ การน าความรู้ไปใช ้(Knowledge Utilization) ดงัท่ี
แสดงในภาพท่ี 2.4  

 

ภาพท่ี 2.4 แผนภาพสรุปการใชว้ธีิการ Common KADS : Knowledge Analysis and Data Structuring
ท่ีมา :ณพศิษฏ ์จกัรพิทกัษ ์(2552) 

 Common KADS เป็นวิธีการวิศวกรรมความรู้วิธีหน่ึงท่ีเน้นการวิเคราะห์ และ การสังเคราะห์
ความรู้ มีวิธีคิดส าคญั คือ การสมมุติแบบจ าลองความรู้ (Knowledge Model) ในการแกปั้ญหา เป็น 3 
ระดบั คือ 
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1.  ระดบังาน (Task Level) คือ ความรู้เก่ียวกบัเป้าหมายของงานต่างๆ 
2.  ระดับคิด (Inference Level) คือ ความรู้ในขั้นตอนของการคิด โดย Common KADS: 
 Knowledge Analysis and Data Structuring ให้ Template ส าหรับโครงสร้างในการคิดท่ี
 ตอ้งใชค้วามรู้สูงมาก (Knowledge Intensive) สามารถประยุกต์ใชใ้นการจดัท าวาระการ
 สัมภาษณ์  การจับความรู้ ช่วยในการวิ เคราะห์ เป็นความหมายส าคัญ  (Semantic 
 Annotation) ในการวเิคราะห์ และการสังเคราะห์แบบจ าลองความรู้ 
3.  ระดบัปัญหา (Domain Level) คือ ความรู้เก่ียวกบัส่ิงท่ีคิดเฉพาะปัญหานั้นๆ หลกัการท่ี
 เป็นเหตุผล และความสัมพนัธ์ระหว่างเหตุและผลท่ีใช้ในการท างานแก้ปัญหา และ
 ตดัสินใจ 

KADS Knowledge Model (ณพศิษฏ ์จกัรพิทกัษ,์ 2552) 

1.  แบบจ าลองความรู้ภารกิจ (Task Knowledge) คือ ความรู้ในวตัถุประสงค์หลักและ
 วตัถุประสงคย์อ่ย (Goal and Sub Goal) ในการบรรลุภารกิจ 

  เคร่ืองหมายแสดง Task       
  เคร่ืองหมายแสดง Sub Task เช่ือมโยงลงไปยงั Inference Knowledge ต่อไป 

 
 โดยการสร้างแผนภาพความรู้ให้วางสัญลกัษณ์ความรู้ระดบับนไวท้างซ้ายของแผนภาพ
 ความรู้ และวางสัญลกัษณ์ความรู้ระดบัถดัมาไวท้างขวาของแผนภาพความรู้ เพื่อความ
 เป็นระเบียบในการอ่าน 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.5 ตวัอยา่ง Task Knowledge Model 

code name : T010
            

code name : T011

                                 
1

code name : T012

                                 
2

    
   

     
     

   

                    



 

21 
 

2.  แบบจ าลองความรู้วิธีการคิด (Inference Knowledge) คือ ความรู้ในขั้นตอนการคิดหา
 เหตุผล (Reasoning) รู้ในเหตุ รู้ในผล ใหบ้รรลุวตัถุประสงคย์อ่ย เช่น ความตอ้งการต่างๆ 
 ผลลพัธ์ต่างๆ วธีิแกปั้ญหาต่างๆ และประเด็นอ่ืนๆ 
 เคร่ืองหมายแสดงประเด็นเหตุผล (Inference Role) ท่ีเป็นความรู้ท่ีอยูใ่นตวับุคคล (Tacit 
 Knowledge) ส าหรับภารกิจย่อยนั้นๆ เช่ือมโยงไปยงั Domain Knowledge เช่ือมโยงลง
 ไปยงั Domain Knowledge ต่อไป  
 

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

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

 
 เค ร่ืองหมายแสดงวิ ธีห าเห ตุผล ( Inference Step) ท่ี เป็นความ รู้ชัดแจ้ง (Explicit 
 Knowledge) อา้งอิงไปยงัเอกสารวธีิการ (Procedure) ส าหรับภารกิจยอ่ยนั้นๆ 

 
 เคร่ืองหมายแสดง Inference      

 
              



 

22 
 

 

ภาพท่ี 2.6 ตวัอยา่งแบบจ าลองความรู้วธีิคิด 

3.  แบบจ าลองความรู้หลกัการเฉพาะปัญหา (Domain Knowledge) คือ ความรู้ในส่ิงท่ีตอ้ง
 คิดหรือกระบวนการตั้งหลกัการ (Conceptualization) เฉพาะเร่ือง ในการแกปั้ญหา หรือ
 ตดัสินใจ เพื่อใหบ้รรลุการคิด 

  เคร่ืองหมายแสดง ส่ิงท่ีคิด หรือ หลกัการ (Concept) ส าหรับเหตุผลนั้นๆ  

 
  เคร่ืองหมายแสดงความสัมพนัธ์ (Relationship) ส าหรับเหตุผลนั้นๆ  

 

 

 

code name : T011

          

Tacit Knowledge

code name : I001

       1

Tacit Knowledge

code name : I002

       2
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ภาพท่ี 2.7 ตวัอยา่งแบบจ าลองหลกัการเฉพาะปัญหา 
(มีลกัษณะเป็น Semantic Mapping สามารถอ่านเป็นประโยค) 

4. แบบจ าลองความ รู้ความสัมพัน ธ์พื้ นฐาน (Ontology) คือ ค าเรียก  อภิธานศัพท ์
 (Vocabulary) ห รือนิยาม หลักการพื้ นฐานในการแก้ปัญหา (The Specification of 
 conceptualization) เป็นส่วนหน่ึงของ Domain Knowledge (แต่มีความสัมพนัธ์เฉพาะ 
 เป็นประเภทของ is-a-kind-of และ เป็นส่วนหน่ึงของ is-a-part-of) 

  เคร่ืองหมายแสดงหลกัการพื้นฐาน  
  เคร่ืองหมายแสดงความสัมพนัธ์พื้นฐาน  

 has part 
 has subtype 
 is a kind of 
 is a part of 
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2.2 การจัดการความรู้ในสถานศึกษา 

 ประชุม โพธิกุล และวารินทร์ สินสูงสุด (2548) กล่าวว่า การจดัการความรู้ในสถานศึกษา มี
หลกัของการจดัการความรู้มี 2 ส่วน ส่วนหน่ึง สถานศึกษาตระหนกัดีวา่ความส าคญัขององคก์ารคือ รู้
วา่องคก์ารรู้อะไร สถานศึกษาทุกแห่งมี การเก็บ เขา้ถึง และส่งมอบความรู้อยูแ่ลว้โดยการจดัความรู้มา
แบ่งปัน และส่งมอบจากสถานศึกษาสู่ผูเ้รียนในอีกส่วนหน่ึงเป็นการจดัการท่ีอ านวยประโยชน์ของ
ความรู้ แก่ครู และบุคลากรทางการศึกษา การจดัการความรู้ของสถานศึกษาจึงเป็นการเสาะหา คน้พบ 
จบัความรู้มาเก็บ กลัน่กรอง จดัเตรียมแบ่งปันและใช้ความรู้ทัว่ทั้งองค์การสามารถร่วมแรงร่วมใจ 
แบ่งปันและใชค้วามรู้ในทุกส่วนของสถานศึกษาจึงเป็นการใชค้วามรู้อยา่งมีประสิทธิผล 

 สถานศึกษาเป็นหน่วยส าคญัท่ีสุดในการจดัการศึกษา เน่ืองจากโรงเรียนมีหน้าท่ีจดัการเรียน
การสอนเพื่อให้ผูเ้รียนได้เกิดการเรียนรู้โดยมีผูบ้ริหารโรงเรียน และครูเป็นผูรั้บผิดชอบด าเนินงาน
คุณภาพการศึกษาของโรงเรียนจะต ่าหรือสูงจึงข้ึนอยู่กบัผูบ้ริหาร และครูเป็นส าคญั โดยเฉพาะการ
จดัการเรียนรู้ของครูจะตอ้งอาศยัความรู้ และกระบวนการท่ีเหมาะสมในการจดัการความรู้ซ่ึงจะตอ้ง
ด าเนินงานร่วมกบันักเรียน ผูบ้ริหารโรงเรียน และชุมชน ทั้งในฐานะผูป้ฏิบติั ผูน้  า ผูร่้วมมือ เม่ือครู
เป็นผูมี้บทบาทส าคญั และมีความจ าเป็นจะตอ้งเป็นครูจดัการความรู้ในระดบัต่างๆ ครูจะตอ้งพฒันา
ตนเองให้มีความสามารถ และทกัษะในการจดัการความรู้สูงข้ึน ซ่ึงมีกระบวนการของการจดัการ
ความรู้ ดงัน้ี 

1.  การก าหนดองค์ความรู้ (Define) ครูจะต้องเข้าไปมีส่วนร่วมในการก าหนดวิสัยทศัน์
 เก่ียวกบัการจดัการเรียนการสอนของโรงเรียน ศึกษาวิเคราะห์หลกัสูตรแต่ละระดบั เพื่อ
 น ามาก าหนดความรู้ท่ีตอ้งการในการจดัการเรียนการสอน รวมทั้งให้ความร่วมมือกบั
 โรงเรียน และบุคคลอ่ืนในการคิดวางแผน ก าหนดความรู้ท่ีใช้ในการจดัการเรียนการ
 สอน 

2.  การสร้างองคค์วามรู้ (Create) ครูจะตอ้งตระหนกัถึงความส าคญัของการแสวงหาความรู้
 พฒันาความรู้ ความสามารถของตนเอง การแสวงหาความรู้จากผูเ้ช่ียวชาญ ภูมิปัญญา
 ทอ้งถ่ิน และเพื่อนร่วมงานโดยการยอมรับในความรู้ความสามารถซ่ึงกนัและกนั จะตอ้ง
 เขา้ร่วมกิจกรรมสร้างความรู้ นวตักรรมของสถานศึกษา เขา้ร่วมประชุมสัมมนา  ประชุม
 ปฏิบติัการเก่ียวกับการเรียนการสอนท่ีหน่วยงานต่าง ๆ จดัข้ึน เช่น การประชุมทาง



 

25 
 

 วิชาการเก่ียวกับการวิจยัในชั้นเรียน พฒันาหลักสูตรฝึกอบรม และกิจกรรมเพื่อการ
 พฒันาครูในรูปแบบต่าง ๆ เป็นต้น เพื่อเป็นการรวบรวมความรู้จากส่วนต่าง ๆ ใน
 โรงเรียน โดยความรู้บางส่วนท่ี เป็นความรู้แฝงเร้น (Tacit Knowledge) ต้องผ่าน
 กระบวนการแปลงให้เป็นความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) ก่อนเพื่อง่ายต่อการ
 รวบรวมและจดัเก็บ 

3.  การเก็บรวบรวมองคค์วามรู้ (Capture) ระบบเทคโนโลยสีารสนเทศ เป็นตวักลางในการ
 รวบรวมความรู้ท่ีจะน าใชใ้นระบบ ครูจะตอ้งพฒันาตนเองใหมี้ความรู้ความสามารถเก็บ
 ความรู้อย่างเป็นระบบในรูปแบบต่าง ๆ โดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น การใช้
 เทคโนโลยีในการเก็บความรู้ในรูปแบบเว็บไซต์ วีดีทัศน์  แถบบันทึกเสียง และ
 คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ รวมทั้ง ครูจะตอ้งจดัท าแฟ้มพฒันางาน จดัท าเอกสารประกอบการ
 สอนท่ีไดจ้ากการสร้างความรู้ รวมถึงการสัมภาษณ์ สอบถามความรู้จากผูเ้ช่ียวชาญ การ
 ดึงความรู้ออกมาจากครูตน้แบบ และกระจายความรู้ใหแ้ก่ครูคนอ่ืนๆ 

4.  การแลกเปล่ียน เผยแพร่ความรู้ (Share) ครูจะตอ้งเขา้ร่วมเป็นสมาชิกเครือข่ายการพฒันา
 วชิาชีพ ทั้งในสถานศึกษา และนอกสถานศึกษา และเขา้ร่วมกิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ี
 สมาคมหรือชมรมทางวิชาชีพครู จดัข้ึนอยู่เสมอ รวมทั้ง ด าเนินกิจกรรมแลกเปล่ียน
 เรียนรู้ในลกัษณะอ่ืนๆ เช่น การเขียนบทความทางวิชาการเผยแพร่ในวารสารของสภา
 วชิาชีพ การแสดงความคิดเห็นแลกเปล่ียนเรียนรู้ทางอินเทอร์เน็ต การแลกเปล่ียนความรู้
 ท่ีฝังในตวัคน (Tacit Knowledge) โดยใช้วิธีการผูฝึ้กสอน (Coaching) จดัหาส่ิงอ านวย
 ความสะดวกในการคน้ควา้หาความรู้ เป็นตน้ 

5.  การน าความรู้ไปใช้ (Use) ครูจะตอ้งเขา้ร่วมกิจกรรมโดยการน าเสนอความรู้ในโอกาส
 ต่างๆ เช่น การจดันิทรรศการ การประชุมสัมมนา หรือการประชุมเสนอผลงานเป็นการ
 เฉพาะ รวมทั้ง มีการเผยแพร่ความรู้ผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น วารสาร เวบ็ไซต์ จดหมาย
 ข่าว เวบ็บล็อก เป็นตน้ มีการประเมินความคิดเห็นผา่นเวบ็ไซต ์การประยุกต์ใช้ความรู้
 เพื่อการสอนใหบ้งัเกิดผลดียิง่ข้ึน 

6.  การประเมินผลการจดัการความรู้ (Evaluate) เป็นการประเมินผลระบบการจดัการความรู้ 
 และเพื่ อเป็นแนวทางในการพัฒนาองค์ความรู้ สามารถท าให้ เกิดประสิทธิผล 
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 (Effectiveness) ประสิทธิภาพ (Efficiency) และผลิตผล (Productivity) ของงานสอน มี
 การทบทวนกระบวนการท างานทั้งหมด ทั้งในส่วนท่ีส าเร็จและส่วนท่ีผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน
 เพื่อน ามาเป็นขอ้มูลในการปรับปรุงระบบและกระบวนการใหดี้ยิง่ข้ึนไปต่อไป 

 กระบวนการดงักล่าวขา้งตน้ ถา้ครูกระท าอยูเ่ป็นประจ าอยา่งต่อเน่ืองก็จะท าให้เกิดทกัษะ และ
ความช านาญในการจดัการความรู้เพิ่มข้ึน เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ (Learning worker) ในท่ีสุด 

 ชัชชญา โสนะมิตร (2551) การจัดการความรู้ในโรงเรียน เป็นเคร่ืองมืออย่างหน่ึงในการ
ยกระดบัความรู้ และน าไปใชป้ระโยชน์ในโรงเรียนโดยเร่ิมจาก การจดัให้ครู บุคลากรทางการศึกษา มี
ปฏิสัมพันธ์กัน (Socialization) ในรูปแบบต่างๆ ท าให้เกิดการแลกเปล่ียนความรู้ฝังลึก (Tacit 
Knowledge) ห รือความ รู้จากประสบการณ์ ในการท างาน  ห รือการจัดการ เรียนการสอน 
Externalization เป็นการแลกเปล่ียนความรู้ฝังลึกเป็นความรู้ชัดแจ้ง (Tacit Knowledge to Explicit 
Knowledge) ซ่ึงสามารถแลกกนัไดง่้าย ผ่านวิธีการดา้นเทคโนโลยีส่ือสารและสารสนเทศ พร้อมกบั
ผนวกความรู้ชดัแจง้เขา้ดว้ยกนั ซ่ึงเรียกวา่ Combination ท าให้ไดค้วามรู้ชดัแจง้ท่ีกวา้งขวาง และลึกซ้ึง
ข้ึน กระบวนการสุดทา้ย คือ Internalization เป็นการแบ่งปันและสร้างความรู้ท่ีชดัแจง้ให้เป็นความรู้ท่ี
ฝังลึกในคน หรือกระบวนการท างาน กระบวนการสุดทา้ย คือ ในสถานศึกษาตอ้งหา Best Practice 
ของการท างานเร่ืองต่างๆ ตลอดจนการจดัการเรียนการสอน ก าหนดเป็นมาตรฐาน จัดให้มีการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหวา่ง ทีมเจา้ของ Best Practice กบัทีมอ่ืนๆ สามารถปฏิบติังาน หรือจดัการเรียน
การสอนตามมาตรฐานได ้โดยอาจใช้กิจกรรม ประชุม สัมมนา ฝึกอบรม หรือ ทศันศึกษาดูงานเป็น
การเปรียบเทียบ และต้องเขียนเป็นเอกสารไวบ้นอินทราเน็ต หรือ เว็บไซต์ของสถานศึกษา เพื่อ
ส่งเสริมใหมี้การพฒันา Best Practice ใหม่ข้ึนใหเ้ป็นวธีิการท่ีดีกวา่เดิมไม่ส้ินสุด  

 ส่วนในสถานศึกษาขนาดเล็ก ตอ้งเร่ิมจาก กิจกรรมละลายพฤติกรรมหลอมใจให้เป็นหน่ึงเดียว 
แลว้ใช้เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Assist) คือ ทีมท่ีจะท างานช้ินนั้น เสาะหากลุ่ม หรือทีมงานท่ีมี
ความสามารถในการท างานนั้น อาจเป็นกลุ่มในสถานศึกษา หรือนอกสถานศึกษาก็ได้ เชิญมาท า
กระบวนการแลกเปล่ียนเรียนรู้ วิธีการท างาน หรือการจดัการเรียนการสอนนั้น หรืออาจจดัเป็น Team 
Teaching ก็ได ้โดยมีฝ่ายบริหารสถานศึกษา ท าหน้าท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดักิจกรรม 
KM น้ี แต่บุคลากรในโรงเรียนสามารถเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจ ท่ีจะจดัการความรู้ในโรงเรียนให้มีองค์
ความรู้มากมาย ปัจจยัความส าเร็จ คือ ตอ้งมีเป้าหมายชดัเจน ผูบ้ริหารตอ้งสนบัสนุนอยา่งจริงจงั และ
ต่อเน่ือง ทีมงานมีความรับผดิชอบ และกระบวนการต่างๆ ตอ้งแทรกอยูใ่นการท างานปกติ  
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หรืออาจกล่าวแบบง่ายๆ ได้ว่า เกลียวความรู้ (Knowledge Spiral) ในองค์กร ประกอบไปด้วย 4 
ขั้นตอน คือ แลกเปล่ียน-เขียนออกมา-ยกระดบั-น าไปใช ้ 
 1. แลกเปล่ียน เป็นการแบ่งปันและสร้างความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) จากความรู้ฝังลึก  

(Tacit Knowledge) ท่ีแลกเปล่ียนเรียนรู้กนั  
 2. เขียนออกมา เป็นการแปลงจากความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ชดัแจง้  

(Explicit Knowledge) และเขียนข้ึนมา  
 3. ยกระดบั เป็นการรวบรวมความรู้ประเภทความรู้ชดัแจง้ (Explicit Knowledge) ท่ีเรียนรู้  

มาสร้างเป็นความรู้ประเภทชดัแจง้ (Explicit Knowledge) ใหม่ๆ  
 4. น าไปใช ้เป็นการแปลงความรู้ชดัแจง้ (Explicit Knowledge) มาเป็นความรู้ฝังลึก (Tacit  

Knowledge) ในตวัคนแลว้น าความรู้ท่ีเรียนรู้ไปใชใ้นการปฏิบติังาน 

 เบญจวรรณ แป้นนอก (2548) สรุปได้ว่า การจดัการความรู้ Knowledge Management (KM) 
หมายถึง การรวบรวมความรู้สู่การปฏิบติั (Tacit Knowledge) ซ่ึงเป็นความรู้ท่ีเกิดจาก การเรียนรู้ เจต
คติในงาน ประสบการณ์การท างาน และพฤติกรรมการท างานของแต่ละบุคคล ซ่ึงปฏิบติังานเร่ือง
เดียวกันหรือคนละเร่ืองแล้วประชุมหรือสัมมนาแลกเปล่ียนเรียนรู้จากกันและกัน แลกเปล่ียน
ประสบการณ์ เม่ือรวบรวมแลว้ก็มีการน าความรู้ท่ีไดม้าสังเคราะห์ วิเคราะห์ (Analysis) หรือจดัระบบ
ใหม่ เพื่อสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ ยอมรับข้อดีและจุดท่ีเป็นปัญหาของกันและกัน มีการจดัเก็บ
ขอ้สรุปทั้งมวลอย่างเป็นระบบเพื่อน าไปสู่การยอมรับในกฎกติกาขององค์กรท่ีทุกคนยอมรับ แล้ว
น ามาเผยแพร่ความรู้เพื่อให้เกิดการต่อยอดความรู้หรือสร้างประโยชน์จากความรู้และน าไปปฏิบติัให้
เกิดประโยชน์ต่อตนเองและองคก์ร รวมทั้งเป็นแบบอย่างต่อหน่วยงานอ่ืน อนัจะยงัประโยชน์ใน วง
วชิาการและงานการศึกษาต่อไป 

2.2.1 กจิกรรมในกระบวนการจัดการความรู้ 

 ทรงพล ใจเดช (2553) จากกระบวนการจัดการความรู้ ตามท่ีผูรู้้หลายท่านได้เสนอไวเ้ป็น
ขั้นตอนท่ีหลากหลายดังกล่าว ดังนั้ นกระบวนการในการจัดการความรู้ในสถานศึกษาควรจะ
ประกอบดว้ยกิจกรรมยอ่ยๆ ต่อไปน้ี 
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กิจกรรมท่ี 1 การก าหนดเป้าหมาย (Desired State) หรือความตอ้งการในการจดัการความรู้ เพื่อ
ตอบค าถามวา่ จะจดัการความรู้เพื่อน าไปใชป้ระโยชน์ในเร่ืองใด และจะท าให้ใครเป็นผูไ้ดรั้บ
ประโยชน์ในการจดัการความรู้นั้น 

กิจกรรมท่ี 2 การคน้หาความรู้ท่ีฝังลึกในตวัตน (Tacit Knowledge) โดยเฉพาะจากครูผูส้อนท่ีมี
วิธีสอนเป็นแนวปฏิบัติงานท่ี เป็นเลิศ (Best Practice) ซ่ึงก็  คือ ครูท่ี มีวิธีสอนท่ีประสบ
ความส าเร็จ และเป็นแบบอยา่งท่ีดี 

กิจกรรมท่ี 3 การสร้างความรู้ เม่ือได้ค้นหาความรู้จากครูต้นแบบท่ีมีวิธีการสอนท่ีเป็น
แบบอยา่งท่ีดีแลว้ กิจกรรมท่ีจะตอ้งท าต่อไปก็คือ การท่ีจะตอ้งพยายามหาวธีิการท่ีจะดึงความรู้ 
(Tacit Knowledge) จากครูตน้แบบ หรือความรู้จากแหล่งต่างๆ (Explicit Knowledge) ท่ีกระจดั
กระจายอยูม่ารวมไว ้เพื่อจดัท าเน้ือหาให้เหมาะสม และตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ช ้ซ่ึงในขั้น
น้ีจ  าเป็นจะตอ้งจดับรรยากาศให้ครูตน้แบบมีความกระตือรือร้นท่ีจะแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนั
และกนั เพื่อสร้างความรู้ใหม่ๆ โดยการจดักิจกรรมชุมชนนกัปฏิบติั (Community of Practices) 
และจดัท าเป็นฐานขอ้มูล แนววธีิการสอนท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) 

กิจกรรมท่ี 4 การเลือกหรือกลั่นกรอง (Refine) ความรู้ท่ีได้มาโดยการพิจารณา หรือก าจัด
ความรู้ท่ีไม่จ  าเป็น หรือความรู้ท่ีรู้กนัดีแลว้ทิ้งไป โดยสรรหาเลือกความรู้ท่ีเป็นประโยชน์ และ
โดดเด่น ซ่ึงอาจจะน าไปเทียบเคียงกบัความรู้ท่ีเป็น Explicit Knowledge ไดแ้ก่ ทฤษฎี หลกัการ 
แนวคิดท่ีมีการบนัทึกไวเ้ป็นเอกสารหรือต ารา เป็นตน้ แลว้จึงกลัน่กรองความรู้ 

กิจกรรมท่ี 5 การจดัการความรู้ให้เป็นระบบ กิจกรรมน้ีเป็นกิจกรรมท่ีจดัท าข้ึน เพื่อให้ผูใ้ช้
สามารถศึกษา และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ได ้โดยการน าความรู้ท่ีไดจ้ากการแลกเปล่ียนกนั
มาแยกแยะ วิเคราะห์ หรือ สังเคราะห์หลอมรวมความรู้ท่ีไดใ้ห้สะดวกแก่การศึกษา ท าความ
เขา้ใจ หรือ อาจจะเขียนเป็นบทความท่ีเป็นความเรียง มีเน้ือหาท่ีประกอบดว้ย หวัขอ้ต่างๆ เป็น
ขั้นเป็นตอนก็ได ้

กิจกรรมท่ี 6 การเผยแพร่ความรู้ (Knowledge Distribution) กิจกรรมน้ี คือ การน าความรู้ท่ีผา่น
การจดัการให้เป็นระบบแลว้  น าไปเผยแพร่ให้ผูอ่ื้นไดใ้ช้ประโยชน์ต่อไป  โดยอาจจะใช้วิธี
เผยแพร่โดยเขียนเป็นบทความลงพิมพ์ในวารสาร  การส่งจดหมายข่าว  เพื่อแจง้ให้บุคคลท่ี
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ตอ้งการใช้ประโยชน์ไดรั้บรู้ หรือการจดัพิมพเ์ป็นเอกสาร หรือการจดัเวทีส าหรับแลกเปล่ียน
ความรู้ 

กิจกรรมท่ี 7 การน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ (Use) เป็นกิจกรรมท่ีมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง เพราะ
เม่ือมีการจดัการความรู้แลว้ แต่ถา้ไม่มีการน าไปใช้ประโยชน์ก็จะไม่บงัเกิดผลใดๆ ท าให้เกิด
ความศูนยเ์ปล่า 

กิจกรรมท่ี 8 การน าความรู้ท่ีได้มาเก็บไว้เป็นแหล่งความรู้ (Knowledge Assets) โดยใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเฉพาะอินเตอร์เน็ตและอินทราเน็ต เพื่อเป็นแรงผลกัดนัให้เกิดการ
แลกเปล่ียนความรู้ ความสามารถ ซ่ึงทั้งน้ีระบบฐานขอ้มูล และ Knowledge Portal ท่ีทนัสมยั ก็
จะส่งผลโดยตรงต่อกิจกรรมน้ี 

กิจกรรมท่ี 9 การติดตาม ตรวจสอบ (Monitor) เป็นกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวดัผลของการ
จดัการความรู้ เพื่อท่ีจะช่วยให้ผูป้ฏิบติัการจดัการความรู้หรือ CKO (Chief Knowledge Officer) 
ได้ทบทวนประมวลผลและปรับปรุงกิจกรรมต่าง ๆ ของกระบวนการจดัการความรู้ ให้มี
ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 

กิจกรรมของการจดัการความรู้ทั้ง 9 กิจกรรม เป็นกระบวนการท่ีควรท าต่อเน่ืองกนั อย่างไรก็
ตามกิจกรรมการจดัการความรู้ไม่ใช่เป็นเคร่ืองหมายรับรองวา่การจดัการความรู้จะบรรลุผล ถา้
ด าเนินงานตามกิจกรรมทั้ง 9 กิจกรรม ทั้งน้ีเพราะการจดัการความรู้บงัเกิดผลไดดี้ วฒันธรรม
ของสถานศึกษานั้นจะตอ้งมีการปรับเปล่ียน ให้เป็นวฒันธรรมของการใฝ่รู้ ใฝ่เรียน การร่วม
แรงร่วมใจกนัท างาน การมุ่งผลสัมฤทธ์ิของงาน ครูควรมีคุณธรรมและจริยธรรม ตลอดจนการ
มีจิตใจมุ่งบริการ และเป็น “ผูใ้ห”้ ท่ีดี 

2.3 เทคโนโลยสีารสนเทศกบัการจัดการความรู้ 

 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเป็นปัจจยัส าคัญตวัหน่ึงท่ีเอ้ือให้การจดัการความรู้
ประสบความส าเร็จ (สถาบันเพิ่มผลผลิตแห่งชาติ, 2547) ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตและอินทราเน็ตเป็นแรงผลกัดนัส าคญัท่ีช่วยให้การ
แลกเปล่ียนความรู้สามารถท าได้ง่ายข้ึนนอกจากน้ีระบบฐานข้อมูลท่ีทนัสมยัก็มีส่วนช่วยให้การ
จดัการความรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
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2.3.1 ความสัมพนัธ์ระหว่างเทคโนโลยสีารสนเทศกบัการจัดการความรู้ 

  

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.8 องคป์ระกอบของการจดัการความรู้  
ท่ีมา: Awad, E. M. & Ghaziri, H. M. 2004. Knowledge management.  New  Jersey: Pearson 

Education. 

จากภาพท่ี 2.8 องคป์ระกอบของการจดัความรู้ สามารถอธิบายไดด้งัน้ี 

1.  คน (People) ในองค์กรจึงมีความส าคญัเป็นอนัดบัแรก การจดัการความรู้เป็น กลยุทธ์ 
 กระบวนการ และเทคโนโลยีท่ีใช้ในองค์กรเพื่อแสวงหา สร้าง จดัการ แลกเปล่ียนและ
 ท าให้ความรู้ท่ีต้องการได้รับผลส าเร็จตามวิสัยทัศน์ ท่ีองค์การต้องการ เป็นการ
 ผสมผสานความรู้ท่ีไดจ้ากหลายศาสตร์ เช่น การบริหารจดัการ (Management science) 
 ปัญญาประดิษฐ ์(Artificial intelligence) และพฤติกรรมองคก์ร (Organization behavior) 

2.  ดา้นกระบวนการ (Process) กระบวนการของการจดัการความรู้ ประกอบดว้ย แนวทาง
 และขั้นตอนของการจดัการความรู้ โดยตอ้งระบุประเภทของสารสนเทศท่ีตอ้งการ ทั้ง
 จากแหล่งขอ้มูลภายในและภายนอกเป็นการแยกแยะวา่ ความรู้ชนิดใดท่ีควรน ามาใชใ้น
 องค์กร แล้วน าความรู้นั้นมาก าหนดโครงสร้างรูปแบบ และตรวจสอบความถูกต้อง 
 ก่อนท่ีจะน ามาผลิตและเผยแพร่โดยการบริหารกระบวนการนั้น ตอ้งเขา้ใจวิสัยทศัน์ท่ี
 ชดัเจนขององคก์รวา่ตอ้งการใหบ้รรลุเป้าหมายอะไร 
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3. ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  (Technology) การจัดการความรู้มีการใช้เทคโนโลยี
 สารสนเทศเป็นเคร่ืองมือ เพื่อจะพฒันาโครงสร้างพื้นฐานของความรู้ในองค์กรให้เป็น
 ความรู้ท่ีเกิดประโยชน์ต่อบุคคลนั้ น ในเวลา และรูปแบบท่ีแต่ละองค์กรต้องการ 
 เทคโนโลยีท่ีใช้ในการจดัการความรู้มีความหมายกวา้งกว่าเทคโนโลยีและความรู้ของ
 บุคคล โดยใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือ เพื่อให้บุคลากรทุกคนในองคก์รสามารถส่ือสาร
 และแลกเปล่ียนความคิดเห็น   

การจดัการความรู้มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเคร่ืองมือเพื่อพฒันาโครงสร้างพื้นฐาน
ของความรู้ในองคก์ารให้เป็นความรู้ท่ีเกิดประโยชน์ต่อบุคคลนั้น ในเวลาและรูปแบบท่ีบุคคล
นั้นตอ้งการ เรียกวา่ ระบบบริหารความรู้ องคป์ระกอบของระบบบริหารความรู้ ไดแ้ก่  

1)  เทคโนโลยท่ีีใชใ้นการจดัเก็บสารสนเทศ เคร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่าย จดัเก็บขอ้มูล
 จากแหล่งขอ้มูลต่างๆ รวมถึงการเผยแพร่เน้ือหาขอ้มูลไปยงัหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง 
 ไดแ้ก่ External knowledge, Structured/Information internal knowledge  

2)  แพลตฟอร์มท่ีท าให้เกิดการท างานร่วมกัน การมีระบบ และ ฐานข้อมูลจาก
 แหล่งขอ้มูลท่ีใชง้านร่วมกนัได ้สนบัสนุนการท างานร่วมกนั  

3) ระบบเครือข่าย โครงสร้างพื้นฐาน เช่น ระบบเครือข่ายช่วยสนบัสนุนการส่ือสาร
 และการสนทนา  

4) วฒันธรรม เช่น วฒันธรรมองค์กรท่ีช่วยให้เกิดการแลกเปล่ียนและใช้ข้อมูล
 ร่วมกนัในเร่ืองของการจดัการความรู้นั้น  

มีงานวจิยัจ  านวนมากท่ีพยายามอธิบายความสัมพนัธ์และบทบาทของเทคโนโลยสีารสนเทศกบั
การจดัการความรู้ ดงัท่ีปรากฏว่าเป็นเร่ืองราวจ านวนมากท่ีแสดงถึงความส าเร็จในการจดัการ
ความรู้ขององค์กรผ่านการใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ แม้ว่าการจดัการความรู้จะเป็น
กระบวนการไม่ใช่เทคโนโลยี แต่เทคโนโลยีกลบัถูกคาดหมายว่าเป็นปัจจยัแห่งความส าคญั
อย่างหน่ึงท่ีจะช่วยให้การจดัการความรู้ประสบความส าเร็จ องค์กรส่วนใหญ่จึงมีการจดัสรร
งบประมาณในการน าเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม มีผลต่อความส าเร็จในระบบการจดัการความรู้เขา้
มาเป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดัการความรู้ ทั้งในส่วนของพนกังาน และองคก์ร  
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สมชาย น าประเสริฐชัย (2549) ได้จ  าแนกเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ี
เก่ียวขอ้งและมีบทบาทในการจดัการความรู้ออกเป็น 3 รูปแบบ คือ 

- เทคโนโลยีการส่ือสาร ช่วยให้บุคลากรสามารถเข้าถึงความรู้ต่างๆ ได้ง่ายข้ึน 
สะดวกข้ึนรวมทั้งสามารถติดต่อส่ือสารกบัผูเ้ช่ียวชาญในสาขาต่างๆ คน้หาขอ้มูล 
สารสนเทศและความรู้ท่ีตอ้งการไดผ้่านทางเครือข่ายอินทราเน็ต เอกซ์ทราเน็ต 
หรือ อินเทอร์เน็ต 

- เทคโนโลยีสนบัสนุนการท างานร่วมกนั ช่วยให้สามารถประสานการท างานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ลดอุปสรรคในเร่ืองของระยะทาง ตวัอย่างเช่น โปรแกรม
กลุ่ม Groupware ต่างๆ หรือ ระบบ Screen Sharing เป็นตน้ 

- เทคโนโลยใีนการจดัเก็บ ช่วยในการจดัเก็บและจดัการความรู้ต่างๆ 

จะเห็นไดว้า่เทคโนโลยีท่ีน ามาใชใ้นการจดัการความรู้ขององคก์รนั้นประกอบดว้ย เทคโนโลยี
ท่ีสามารถครอบคลุมกระบวนการต่างๆ ในการจดัการความรู้ให้ได้มากท่ีสุดเท่าท่ีเป็นไปได ้
เช่น มีระบบฐานข้อมูล และระบบการส่ือสารท่ีช่วยในการสร้าง ค้นหา แลกเปล่ียน จดัเก็บ
ความรู้ อย่างไรก็ตามในปัจจุบันมีซอฟต์แวร์ท่ีเก่ียวข้องกับการจดัการความรู้โดยเฉพาะท่ี
เรียกว่า Know-ware เช่น ระบบ Electronic document management หรือ Enterprise knowledge 
portal  

2.3.2 ซอฟต์แวร์ทีใ่ช้ในการจัดการความรู้ 

 การจดัการความรู้ท่ีสามารถน าความรู้ท่ีกระจดักระจายอยูใ่นรูปต่างๆ มาจดัระบบระเบียบและ
สามารถใช้ไดเ้ม่ือตอ้งการ เน้นท่ีการน าซอฟตแ์วร์มาช่วยในการด าเนินการ เช่น โปรแกรม Microsoft 
Office 2000 สามารถแลกเปล่ียนขอ้มูลไดโ้ดยผา่นรูปแบบ XML (Extensible Markup Language) เพื่อ
ใชข้อ้มูลร่วมกนั บริษทั Lotus เสนอโปรแกรม Lotus Notes เพื่อใชข้อ้มูลร่วมกนัในองคก์ร และระบบ 
ERP (Enterprise Resource Planning) โดยทุกบริษทัตอ้งการพฒันาระบบขอ้มูลขององค์กร (น ้ าทิพย ์
วภิาวนิ, 2547, หนา้ 78-79) ดงัน้ี 

1.  Personal Knowledge Management เป็นการบริหารความรู้เพื่อใชใ้นงานตามความ สน ใจ
 ของแต่ละบุคคล เช่น โปรแกรม Knowledge Work ของ Microsoft 
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2. Enterprise Knowledge Management เป็นการบริหารความรู้เพื่อการใช้งานขององค์กร
 โดยรวม เช่น โปรแกรม Work draw  

นอกจากน้ี ซอฟตแ์วร์ หรือ โปรแกรมการจดัการความรู้ท่ีเป็นผลิตภณัฑ์โปรแกรมการจดัการความรู้มี
มากกว่า  70 แห่ งในท้องตลาด  ได้แ ก่  Data ware Knowledge Management, Knowledge Insight, 
Knowledge Mail, Web Project, Live link, Message, Team Tool  เป็นตน้ 

กรณศึีกษา 

1. มหาวิทยาลยัรามค าแหง ไดมี้การรวบรวมความรู้ในส่วนต่างๆ ของมหาวิทยาลยั เขา้สู่
 ระบบดิจิตอล และรวบรวมแหล่งความรู้จากเวบ็ต่างๆ ในอินเทอร์เน็ตท่ีเก่ียวขอ้งอย่าง
 เป็นระบบ เพื่อเป็นแหล่งความรู้ส าหรับบุคลากร นกัศึกษา และประชาชน ส าหรับการ
 แลก เป ล่ียน เรียน รู้  ซ่ึ งอาจจะ เป็นบนเค รือข่ าย อิน เทอร์เน็ ต  ห รือ อินทราเน็ ต 
 (มหาวทิยาลยัรามค าแหง, 2554) 

2. บริษทัปูนซีเมนต์ไทย พนักงานสามารถเข้าถึงข้อมูลภายในของบริษทัซ่ึงเก็บปัญหา 
 ความล้มเหลว วิธีการแก้ไขปัญหา บอกแหล่งสารสนเทศท่ีเป็นบุคคลได้ และใช้จน
 กลายเป็นกิจวตัรประจ าวนั ส าหรับ Community of Practice (COP) จะมีการจดัตั้งแบบ
 สมคัรใจ เกิดจากผูท่ี้มีวิชาชีพเดียวกัน เช่น แลกเปล่ียนในเร่ืองการฝึกอบรมของฝ่าย
 บุคคล ก็จะท าให้ทราบวา่วิทยากรคนไหนไม่ดีในเร่ืองไหน หรือการจดัตั้ง COP แบบมี
 โครงสร้าง โดยมีการก าหนดว่าใครท าหน้าท่ี Champion, Facilitator และสมาชิกจะมา
 ประชุมพบปะกนั เช่น ทุกวนัศุกร์ตอนเย็น โดยบริษทัปูนซีเมนต์ไทยจะมีบล๊อกเว็บ
 บอร์ดใหส้มาชิกใชก้นั (โชคดี เลียวพานิช, 2553) 

3. คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล ได้เขา้ร่วมเป็นหน่วยงานน าร่องในโครงการ “การ
 จัดการองค์ความรู้ในองค์กร” ของสถาบันเพิ่มผลผลิตแห่งชาติ โดยผู ้บริหารและ
 คณะท างานการจัดการความรู้ (KM) เข้ารับการอบรมและเลือกหัวข้อ “การท า CQI
 (Continuous Quality Improvement) ทางคลินิก” มาบริหารจดัการตามรูปแบบการจดัการ
 ความรู้ ท่ีผา่นมาทีมดูแลผูป่้วยเกือบทุกทีมใน โรงพยาบาลศิริราชต่างก็ มี รูปแบบการ
 พฒันาเฉพาะกลุ่มเพื่อประโยชน์แก่ผูป่้วย  เป้าหมายของการจดัการความรู้ คือ มีระบบ
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 เครือข่ายในการถ่ายโอนความรู้ (ดา้น CQI ทางคลินิก) เพื่อให้มี Best Practices ในการ
 ดูแลผูป่้วยของโรงพยาบาลศิริราช (สุวรรณ เหรียญเสาวภาคย ์และคณะ,2548) 

 โปรแกรมจูมลา (Joomla) 

 โปรแกรมจูมลา (Joomla) เป็นระบบบริหารจดัการเวบ็ไซต ์(Content Management System: 
 CMS) ท่ีช่วยใหก้ารพฒันาเวบ็ไซต ์ท าไดง่้ายและรวดเร็ว โดยไม่จ  าเป็นตอ้งมีความรู้ เร่ืองภาษา
 ท่ีใชใ้นการเขียนเวบ็ไซต ์เป็นโปรแกรมประเภท Open Source โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีจะ พัฒนาให้
 เป็นซอฟตแ์วร์เสรีท่ีทุกคนสามารถน าไปใช ้แกไ้ข ปรับปรุง หรือจ าหน่ายฟรี โดยไม่ ต้ อ ง เ สี ย
 ค่าลิขสิทธ์ิ ซ่ึงสามารถสรุปลกัษณะเด่นๆ ไดด้งัน้ี 

 ไม่ต้องเสียเวลากับการออกแบบเว็บไซต์ เพียงแค่พิมพ์ข้อมูลก็สามารถสร้าง
 เวบ็ไซตไ์ด ้
 สามารถปรับ เป ล่ียนรูปแบบของเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็วด้วยเทมเพลต 
 (Templates) ต่าง ๆ 
 ไม่ตอ้ง Upload Files ไปยงั Server เพียงแค่เลือกค าสั่ง Save ขอ้มูลจะถูกบนัทึก
 ทนัที 
 สามารถใช้งานและ Update ข้อมูลได้ทุกท่ีทุกเวลาตามต้องการผ่าน Internet 
 Explorer หรือ  Web Browser อ่ืน ๆ 
 มีส่วนเพิ่มเติมประสิทธิภาพใหก้บัเวบ็ไซตม์ากมาย เช่น Poll, Forums เป็นตน้ 
 ช่วยให้บริหารจดัการขอ้มูลไดเ้ป็นอยา่งดี เช่น ขอ้มูลจะถูกจดัเก็บอยา่งเป็นระบบ
 ท าใหง่้ายต่อการคน้หาและแกไ้ข, สามารถซ่อนขอ้มูลหรือเน้ือหาได ้
 สามารถก าหนด User เพิ่ม เพื่อเข้ามาช่วยในการพฒันาเว็บไซต์ โดยสามารถ
 ก าหนดสิทธ์ิให้กับ User ตามความเหมาะสม หรือเพื่อให้เน้ือหาบางส่วนของ
 เวบ็ไซตส์ามารถเปิดดูไดเ้ฉพาะผูท่ี้เป็นสมาชิกเท่านั้น 

2.4 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

 ชัชชญา โสนะมิตร (2551) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “การพฒันาระบบการจดัการความรู้ส าหรับ 
ส่วนงานพฒันาวิชาการโรงเรียนเทคโนโลยีสยาม” งานวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง มีวตัถุประสงค์
เพื่อ (1) พฒันาระบบการจดัการความรู้ส าหรับส่วนงานพฒันาวชิาการโรงเรียนเทคโนโลยีสยาม และ 
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(2) ศึกษาความคิดเห็นของผูใ้ช้งานท่ีใช้ระบบการจดัการความรู้ส าหรับส่วนงานพัฒนาวิชาการ
โรงเรียนเทคโนโลยีสยามท่ีพฒันาข้ึน กลุ่มตวัอย่างคืออาจารยผ์ูส้อนในโรงเรียนเทคโนโลยีสยาม 
จ านวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือระบบการจดัการความรู้ส าหรับส่วนงานพฒันาวิชาการ
และแบบสอบถาม สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย ค่าเฉล่ีย  และ  ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจยัพบวา่ องคค์วามรู้ในการจดัการงานพฒันาวิชาการ ไดค้วามรู้ในลกัษณะความรู้
โดยนัยหรือนามธรรม (Tacit Knowledge) และความรู้ท่ีชัดแจง้หรือรูปธรรม (Explicit Knowledge) 
จากเอกสารงานวิชาการเดิม ซ่ึงมีการวิเคราะห์และรวบรวมองค์ความรู้ ส่วนระบบการจดัการความรู้ 
ส าหรับส่วนงานพฒันาวิชาการโรงเรียนเทคโนโลยีสยาม ไดพ้ฒันาข้ึนดว้ยโปรแกรมภาษา PHP บน
ระบบ ปฏิบติัการ ไมโครซอฟท์วินโดวเ์อ็กซ์พี (Microsoft Windows XP) และระบบการจดัการฐาน 
ขอ้มูล มายเอสคิวแอล มีโครงสร้าง 3 ส่วนคือ 1) ส่วนของผูดู้แลระบบ มีหน้าท่ีเก่ียวกบัการจดัการ
โครงสร้างของระบบทั้งหมด ท าการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ เพิ่ม-ลบเอกสารทางวิชาการได ้
พร้อมทั้ งเป็นผูก้  าหนดสิทธ์ิการเผยแพร่ข้อมูล และแลกเปล่ียนเรียนรู้กันได้โดยผ่าน (Blog) และ
กระดานถาม-ตอบ (Web Board) 2) ส่วนของอาจารยผ์ูส้อน มีหน้าท่ีในการน าแผนการจดัการเรียนรู้ 
เขา้สู่ระบบ 3) ผูใ้ชง้านทัว่ไป สามารถศึกษาเอกสารงานวชิาการต่างๆ พร้อมทั้งการแสดงความคิดเห็น
แลกเปล่ียนเรียนรู้ได ้ 

 เกล็ดนที ไชยชนะ (2549) ได้ศึกษาเร่ือง “การพัฒนาระบบการจัดการความรู้: กรณีศึกษา
วทิยาลยัการอาชีพศีขรภูมิ” มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาระบบการจดัการความรู้ในรูปแบบออนไลน์ โดย
มีการออกแบบให้มีความยืดหยุ่นสูง ใช้งานง่าย การพฒันาระบบในรูปแบบของ Web Application 
เป็นแหล่งความรู้เก่ียวกบัช่างยนตใ์ห้เลือกศึกษา 3 ประเภทคือ รถยนต ์รถจกัรยานยนตแ์ละเคร่ืองยนต์
เล็ก ผูใ้ชส้ามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ ผูดู้แลระบบ สมาชิก บุคคลทัว่ไป ผูดู้แลระบบสามารถ
จดัการความรู้ได้ทุกอย่างเก่ียวกับบทความคือ การเพิ่ม การแก้ไข การลบ การค้นหา แสดงความ
คิดเห็นและเป็นผูค้วบคุมการแสดงผล ส่วนสมาชิกสามารถจดัการไดคื้อ การเพิ่ม การแกไ้ข การคน้หา 
แสดงความคิดเห็นและจะแสดงผลไดก้็ต่อเม่ือผูดู้แลระบบอนุญาตเท่านั้น ส าหรับบุคคลทัว่ไปสามารถ
เขา้มาอ่าน คน้หา ตอบแบบส ารวจ แต่ไม่สามารถแสดงความคิดเห็นและท าอยา่งอ่ืนได ้ความรู้ท่ีซ่อน
เร้น( Tacit Knowledge ) ดา้นช่างยนตท่ี์มีคุณค่าจากผูเ้ช่ียวชาญไดถู้กถ่ายทอดผา่นระบบน้ีสู่ผูท่ี้มีความ
สนใจ คือ นกัศึกษาวิทยาลยัการอาชีพศีขรภูมิ หลกัสูตรต่างๆท่ีเปิดสอน ไดแ้ลกเปล่ียนความรู้ท่ีตนเอง
มีให้แก่กนัและกนั โดยสามารถจดัการความรู้ เช่น การน าเสนอบทความ (Articles), การแสดงความ
คิดเห็น(Comments) และส่วนอ่ืนๆอีกมากมาย ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถน าไปใชง้านไดโ้ดยง่าย  
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 ภคณัฐ ฌายีเนตร (2551) ได้ท าการศึกษาเร่ือง “การพฒันาระบบต้นแบบการจดัการความรู้
ส าหรับฝ่ายงานบริหารโครงข่ายจงัหวดัล าปาง บริษทั ทีทีแอนด์ที จ  ากดั (มหาชน)” มีวตัถุประสงค์
เพื่อ พฒันาระบบตน้แบบการจดัการความรู้ส าหรับฝ่ายงานบริหารโครงข่ายจงัหวดัล าปาง บริษทั ทีที
แอนด์ที จ  ากดั (มหาชน) ท่ีมีความเหมาะสม เพื่อเป็นแหล่งความรู้ท่ีจ  าเป็น ตอ้งใช้ในการท างานและ
เพิ่มประสิทธิภาพขององคก์ร โดยศึกษาตามกรอบแนวคิดการจดัการความรู้ รวมทั้งแนวคิดเร่ืองระบบ
เครือข่ายและการออกแบบเวบ็ไซต ์มีวิธีการศึกษามี 6 ขั้นตอนซ่ึงไดม้ากจากหลกัการจดัการความรู้ใน
เร่ืองขององค์ประกอบหลกัและกระบวนการจดัการความรู้โดยเร่ิมจาก 1) การวางแผนกลยุทธ์การ
จดัการความรู้ขององค์กร เพื่อท าความเขา้ใจองค์กร ก าหนดวตัถุประสงคแ์ละเน้ือหาของเวบ็ไซต์ 2) 
การศึกษากลุ่มเป้าหมาย การสอบถาม ความรู้และความพร้อมในการใชร้ะบบการจดัการความรู้ ซ่ึงใน
การศึกษาคร้ังน้ีกลุ่มเป้าหมายคือพนกังานในฝ่ายงานบ ารุงรักษาโครงข่ายจงัหวดัล าปางทั้งหมด 36 คน 
3) การรวบรวมเอกสารความรู้ต่างๆ เพื่อรวบรวมองคค์วามรู้ท่ีกลุ่มเป้าหมายตอ้งการ 4) การออกแบบ
และพฒันาระบบตน้แบบการจดัการความรู้ซ่ึงขั้นตอนน้ีครอบคลุมถึงการออกแบบและพฒันาเวบ็ไซต์
ตามหลกัการพฒันาเวบ็ไซตท่ี์มีประสิทธิภาพ และน าความตอ้งการในส่วนต่างๆ ของกลุ่มเป้าหมายมา
ช่วยในการออกแบบเวบ็ไซตด์ว้ย 5) การน าไปใชง้านและการแบ่งปันความรู้เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายได้
ใชง้านเวบ็ไซตใ์นส่วนต่างๆโดยเฉพาะส่วนของการแบ่งปันความรู้ซ่ึงเป็นส่วนส าคญัของระบบการ
จดัการความรู้ 6) การประเมิน ผลเวบ็ไซตร์ะบบตน้แบบการจดัการความรู้เพื่อประเมินความพึงพอใจ
ของผูใ้ช้เก่ียวกับเว็บไซต์ระบบการจดัการความรู้ รวมไปถึงค าแนะน าในพฒันาเว็บไซต์เพิ่มเติม
เพื่อใหต้รงกบัความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 ปรีชญากรณ์ ไชยาโส (2553) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง “การพฒันาระบบจดัการความรู้ของหน่วย
พฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศและการจดัการความรู้ งานนโยบายและแผนและประกันคุณภาพ
การศึกษา ส านกังานคณะพยาบาลศาสตร์ มหาวทิยาลยัเชียงใหม่” ไดใ้ชว้ิธีการศึกษามี 6 ขั้นตอน ตาม
กระบวนการจดัการความรู้ คือ 1) การก าหนดชนิดของทุนทางปัญญา หรือความรู้ท่ีตอ้งการ ด้วย
การศึกษาองค์กร ก าหนดยุทธศาสตร์และกลยุทธ์การจดัการความรู้ และการคดัเลือกหวัขอ้ความรู้ 2) 
การสร้างทุนทางปัญญาหรือการคน้หาใช้ประโยชน์จากส่ิงท่ีมีอยู่แลว้ ด้วยการคดัเลือกบุคลากรท่ีมี
ความสามารถส าหรับเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการถ่ายทอดความรู้ และการคน้หาและเปรียบเทียบความรู้ใน
องค์กร 3) การเสาะหา และการจดัเก็บความรู้ในองค์กรให้เป็นระบบด้วยการจบัความรู้ วิเคราะห์
ความรู้ และสังเคราะห์ความรู้ของหวัขอ้ความรู้ท่ีคดัเลือก 4) การแบ่งปัน แลกเปล่ียน เผยแพร่ กระจาย 
ถ่ายโอนความรู้ ด้วยการจัดกิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้ และการจัดท าเว็บไซต์ส าหรับแบ่งปัน 
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แลกเปล่ียน เผยแพร่ กระจาย ถ่ายโอนความรู้ 5) การใช้ประโยชน์ การน าไปประยุกต์ใช้งาน 6) การ
ประเมินผลระบบการจดัการความรู้ การศึกษาโอกาสและแนวทางในการพฒันาต่อไป โดยผูว้จิยัไดท้  า
การ Define ปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิบติังาน ท าการวิเคราะห์ ตรวจสอบความรู้ท่ีมีอยูจ่ริงในองคก์ร
ท่ีเป็นสมรรถนะหลกั (Core Competency) ของแต่ละคน แต่ละต าแหน่งงาน จากนั้น Create โดยการ
สร้างทุนทางปัญญา การคน้หาใช้ประโยชน์ส่ิงท่ีมีอยู่แล้วในองค์กร และ Capture รวบรวมข้อมูล 
เอกสาร คู่มือ ต่างๆ จากการสัมภาษณ์ การจดัประชุม กิจกรรมต่างๆในองคก์ร และ ความรู้ท่ีอยูใ่นตวั
คนตอ้งท าการเปล่ียนแปลง (Transform) เป็นความรู้ท่ีชดัแจง้ก่อน เพื่อก าหนด สร้าง รวบรวม แบ่งปัน
และใช้งานความรู้ จากนั้ นน าไปสู่การพัฒนา KM Implementation โดยใช้ Windows SharePoint 
Service 3.0 ในขั้นตอนการแบ่งปันความรู้ หรือ Share ผูว้ิจยัได้ใช้ Windows SharePoint Service 3.0 
เป็นเคร่ืองมือให้เผยแพร่ และกระจายความรู้ในลกัษณะของเวบ็ Portal ท่ีเก็บอยู่ในฐานขอ้มูล และมี
การค้นหาความรู้ต่างๆ และขั้นตอนสุดท้ายคือการใช้ความรู้ Use ผูว้ิจยัได้ก าหนดสิทธ์ิให้แก่ผูใ้ช้
ระบบ และเผยแพร่เอกสารในรูปแบบต่างๆ ทั้งท่ีเป็น รูปภาพ วดีิโอ และปฏิทินกิจกรรม KM มี Forum 
เสนอแนะความคิดเห็น และมีการประเมินผลระบบการจดัการความรู้ (Evaluate) เพื่อพฒันาปรับปรุง
ระบบใหดี้มากยิง่ข้ึนต่อไป 

 

 

 

 

 

 

 

 


