
บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวข้อง 
 

การวิจัยน้ี เป็นการวิจัยท่ีมุ่งพัฒนาตัวแบบและต้นแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศคุณภาพจัดการความรู้ด้วยเว็บบล็อก ท่ีมีประสิทธิภาพเป็นท่ียอมรับของผูเ้ช่ียวชาญ 
ผูบ้ริหารองค์กร และบุคคลทั่วไป ผูว้ิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี เอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
ประกอบดว้ย  

1. การจดัการความรู้ 
2. เทคโนโลยสีารสนเทศในการจดัการความรู้ 
3. เทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพ 
4. การพฒันาระบบสารสนเทศ 
5. การพฒันาซอฟตแ์วร์ 
6. จิตวิทยาส่วนต่อประสานผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ 
7. การปรับปรุงคุณภาพตามกระบวนการซิกซ ์ ซิกม่า 
8. เทคโนโลยเีวบ็บลอ็ก 
9. มโนทศัน์เก่ียวกบัตวัแบบการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพจดัการ

ความรู้ดว้ยเวบ็บลอ็ก 
 

การจดัการความรู้  
ความหมายของความรู้ 
ศรีไพร ศกัด์ิรุ่งพงศากุล (2549 : 340)  อธิบายว่า ความรู้เป็นการผสมผสานของ

ประสบการณ์ สารสนเทศ ความเข้าใจ ทักษะและความเช่ียวชาญ รวมถึงส่ิงท่ีไดรั้บสั่งสมมาจาก
การศึกษา เล่าเรียน ค้นควา้ และถ่ายทอด ท่ีน าไปสู่การก าหนดกรอบความคิดส าหรับการประเมิน 
ความเขา้ใจ และการน าสารสนเทศและประสบการณ์ใหม่มารวมกนั  

ไฮดีโอ ยามาซากิ (Hideo Yamazaki) นักวิชาการการจัดการความรู้ชาวญ่ีปุ่น               
(บูรชยั ศิริมหาสาคร, 2550 : 22-24) ไดอ้ธิบายนิยามของความรู้ดว้ยรูปแบบของปิรามิด ซ่ึงแสดง     
ให้เห็นว่าความรู้มี 4 ประเภทและมีพฒันาการตามล าดบัเป็น 4 ขั้น จากต ่าไปสูง คือ  ขอ้มูล---->
สารสนเทศ---->ความรู้---->ภูมิปัญญา  ซ่ึงแต่ละระดบั มีความหมายแตกต่างกนั แต่มีความสัมพนัธ์
เก่ียวเน่ือง เป็นฐานของกนัและกนั ดงัน้ี (ดูภาพประกอบท่ี 2.1) 
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1. ขอ้มูล (Data) คือ ข้อเท็จจริงเก่ียวกับเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง ได้จากการสังเกตส่ิงท่ี
เกิดข้ึน โดยยงัไม่ผา่นกระบวนการ การวิเคราะห์ (ดว้ยกลวิธีทางสถิติ) จึงเป็นขอ้มลูดิบ 

2. สารสนเทศ  ( Information) คื อ  ข้อมูล ท่ีผ่านกระบวนการวิ เคร าะ ห์แล้ว              
เพื่อน ามาใชป้ระโยชน์เก่ียวกบัเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง 

3. ความรู้ (Knowledge) คือ สารสนเทศท่ีผา่นกระบวนการคิดเปรียบเทียบ เช่ือมโยง
กบัความรู้อ่ืน จนเกิดเป็นความเขา้ใจ สามารถน าไปใชป้ระโยชน์ในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงได ้

4. ภูมิปัญญา (Wisdom) คือ การประยกุตใ์ชค้วามรู้เพื่อแกปั้ญหาหรือพฒันาการ
ท างาน บางท่านจึงเรียกภูมิปัญญาว่า ปัญญาปฏิบติั 

 

 
 

พรรณี สวนเพลง (2552 : 15) อธิบายว่า ความรู้ หมายถึง ส่ิงท่ีสั่งสมมาจากการศึกษาเล่า
เรียน การคน้ควา้ หรือประสบการณ์ รวมทั้งความสามารถเชิงปฏิบัติ และทกัษะ ความเข้าใจ หรือ
สารสนเทศท่ีไดรั้บมาจากประสบการณ์ สภาพแวดลอ้มท่ีสามารถแบ่งปันกนัได ้ 

ฮอสเปอร์  (วิกิพีเดีย,  2555  อา้งถึงใน มาโนช เวชพนัธ ์2532  :  15-16)  กล่าวว่า ความรู้
นับเป็นขั้นแรกของพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัความสามารถในการจดจ า ซ่ึงอาจจะโดยการนึกได ้
มองเห็น ไดย้นิ หรือ ไดฟั้ง ความรู้จึงเป็นหน่ึงในขั้นตอนของการเรียนรู้ โดยประกอบไปดว้ยค าจ  ากดั
ความหรือความหมาย ขอ้เท็จจริง ทฤษฎี กฎ โครงสร้าง วิธีการแกไ้ขปัญหา และมาตรฐาน เป็นตน้  
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ซ่ึงอาจกล่าวได้ว่า ความรู้เป็นเร่ืองของการจ าอะไรได้ ระลึกได ้โดยไม่จ  าเป็นต้องใช้ความคิดท่ี
ซบัซอ้นหรือใชค้วามสามารถของสมองมากนกั 

เบนจามิน บลูม (วิกิพีเดีย,  2555 : ออนไลน์  อา้งถึงในอกัษร สวสัดี 2542  :  26-28)      
ได้ให้ความหมายของ ความรู้ ว่าหมายถึง เ ร่ืองท่ีเก่ียวกับการระลึกถึงส่ิงเฉพาะ วิธีการและ
กระบวนการต่าง ๆ รวมถึงแบบกระบวนของโครงการวตัถุประสงค์ในดา้นความรู้ โดยเน้นในเร่ือง
ของกระบวนการทางจิตวิทยาของความจ า อนัเป็นกระบวนการท่ีเช่ือมโยงเก่ียวกบัการจดัระเบียบ โดย
ก่อนหนา้นั้นในปี ค.ศ. 1965 บลมูและคณะ ไดเ้สนอแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้หรือพุทธิพิสยั (cognitive 
domain) ของคน ว่าประกอบดว้ยความรู้ตามระดับต่าง ๆ รวม 6 ระดบั ซ่ึงอาจพิจารณาจากระดับ
ความรู้ในขั้นต ่าไปสู่ระดบัของความรู้ในระดบัท่ีสูงข้ึนไป โดยบลูมและคณะ ไดแ้จกแจงรายละเอียด
ของแต่ละระดบัไวด้งัน้ี 

1. ความรู้ (Knowledge) หมายถึง การเรียนรู้ท่ีเน้นถึงการจ าและการระลึกได้ถึง
ความคิด วตัถุ และปรากฏการณ์ต่าง ๆ ซ่ึงเป็นความจ าท่ีเร่ิมจากส่ิงง่าย ๆ ท่ีเป็นอิสระแก่กนั ไปจนถึง
ความจ าในส่ิงท่ียุง่ยากซบัซอ้นและมีความสมัพนัธร์ะหว่างกนั 

2. ความเข้าใจหรือความคิดรวบยอด (Comprehension) เป็นความสามารถทาง
สติปัญญาในการขยายความรู้ ความจ า ใหก้วา้งออกไปจากเดิมอยา่งสมเหตุสมผล การแสดงพฤติกรรม
เมื่อเผชิญกบัส่ือความหมาย และความสามารถในการแปลความหมาย การสรุปหรือการขยายความส่ิง
ใดส่ิงหน่ึง 

3. การน าไปปรับใช ้(Application) เป็นความสามารถในการน าความรู้ (knowledge) 
ความเขา้ใจหรือความคิดรวบยอด (comprehension) ในเร่ืองใด ๆ ท่ีมีอยู่เดิม ไปแกไ้ขปัญหาท่ีแปลก
ใหม่ของเร่ืองนั้น โดยการใชค้วามรู้ต่าง ๆ โดยเฉพาะอยา่งยิง่วิธีการกบัความคิดรวบยอดมาผสมผสาน
กบัความสามารถในการแปลความหมาย การสรุปหรือการขยายความส่ิงนั้น 

4. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถและทกัษะท่ีสูงกว่าความเขา้ใจ และ
การน าไปปรับใช ้โดยมีลกัษณะเป็นการแยกแยะส่ิงท่ีจะพิจารณาออกเป็นส่วนย่อย ท่ีมีความสัมพนัธ์
กนั รวมทั้งการสืบคน้ความสมัพนัธข์องส่วนต่าง ๆ เพ่ือดูว่าส่วนประกอบปลีกยอ่ยนั้นสามารถเขา้กนั
ไดห้รือไม ่อนัจะช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใดอยา่งแทจ้ริง 

5. การสงัเคราะห์ (Synthesis) เป็นความสามารถในการรวบรวมส่วนประกอบยอ่ย ๆ 
หรือส่วนใหญ่ ๆ เขา้ดว้ยกนัเพื่อใหเ้ป็นเร่ืองราวอนัหน่ึงอนัเดียวกนั การสังเคราะห์จะมีลกัษณะของ
การเป็นกระบวนการรวบรวมเน้ือหาสาระของเร่ืองต่าง ๆ เข้าไวด้้วยกัน เพื่อสร้างรูปแบบหรือ
โครงสร้างท่ียงัไม่ชัดเจนข้ึนมาก่อน อนัเป็นกระบวนการท่ีต้องอาศยัความคิดสร้างสรรค์ภายใน
ขอบเขตของส่ิงท่ีก  าหนดให ้
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6. การประเมินผล (Evaluation) เป็นความสามารถในการตดัสินเก่ียวกบัความคิด 
ค่านิยม ผลงาน ค าตอบ วิธีการและเน้ือหาสาระเพ่ือวตัถุประสงค์บางอย่าง โดยมีการก าหนดเกณฑ์ 
(criteria) เป็นฐานในการพิจารณาตัดสิน การประเมินผล จัดได้ว่าเป็นขั้นตอนท่ีสูงสุดของพุทธิ
ลกัษณะ (characteristics of cognitive domain) ท่ีต้องใชค้วามรู้ความเขา้ใจ การน าไปปรับใช ้การ
วิเคราะห์และการสงัเคราะห์เขา้มาพิจารณาประกอบกนัเพ่ือท าการประเมินผลส่ิงหน่ึงส่ิงใด 

 จากการศึกษาสามารถสรุปนิยามของความรู้ไดว้่า  คือการกระท าของมนุษยโ์ดยมุ่งหวงั
เพื่อการด ารงชีพ และการท างานเป็นส าคัญ ก่อให้เกิดพฤติกรรมและการปฏิบัติท่ี เป็นทักษะ 
ประสบการณ์  สั่งสมอยู่ในตวัมนุษย ์ และถ่ายทอดกันต่อๆ มา หากไดมี้การน าการกระท านั้นมา
ประมวลผล สร้างเป็นสารสนเทศแลว้ จะก่อให้เกิดเป็นความรู้  และสามารถพฒันาเป็นภูมิปัญญาได้
ต่อไป  ความรู้สามารถศึกษาไดจ้ากการมองเห็น ไดย้นิ ไดฟั้ง คน้ควา้เล่าเรียน การลงมือท า จนเกิดเป็น
ทกัษะและความเช่ียวชาญ กลายเป็นขอ้เท็จจริง ทฤษฎี กฎ โครงสร้าง และวิธีการแกไ้ขปัญหาต่างๆ 
ในการท างานและการด ารงชีวิตของมนุษย ์ความรู้สามารถแบ่งจากความรู้ในขั้นต ่าไปในระดบัสูงได ้6 
ระดบั คือ ความรู้   ความเขา้ใจหรือความคิดรวบยอด  การน าไปปรับใช ้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ 
และการประเมินผล     

ประเภทของความรู้  
ทราฟฟ์ (Trapp,  1999  อา้งถึงใน พรรณี สวนเพลง, 2552 : 24) ไดแ้บ่งประเภทความรู้

ตามการเนน้ท่ีแตกต่างกนัออกเป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 
1. จ าแนกตามแหล่ง (Location) ซ่ึงแบ่งออกเป็นความรู้ภายในกบัความรู้ภายนอก 

(Internal and External Knowledge) 
2. จ าแนกตามเวลา (Time) ซ่ึงแบ่งออกเป็นความรู้ในปัจจุบนักบัความรู้ในอนาคต 

(Actual and Future Knowledge) 
3. จ าแนกตามรูปแบบ (Form) แบ่งเป็นความรู้ท่ีปรากฏชดัแจง้กบัความรู้โดยนยั 

(Explicit and Tacit Knowledge) 
4. จ าแนกตามเจา้ของ (Owner) แบ่งเป็นความรู้เฉพาะตวับุคคลกบัความรู้สาธารณะ 

(Private and Common Knowledge) 
ธ ารงค์ อุดมไพจิตรกุล (2544 : 14) จ  าแนกความรู้ออกเป็น 3 ประเภทไดแ้ก่ ความรู้แท ้

ความรู้เทียม และความรู้เท็จ ซ่ึงอธิบายไดด้งัน้ี 
1. ความรู้แท ้คือ ความรู้ท่ีถกูตอ้ง เท่ียงตรง แน่นอน ตายตวั เป็นจริงตลอดกาล เป็น

สากลกบัทุกส่ิง และพิสูจน์ได ้
2. ความรู้เทียม คือ ความรู้ท่ีถูกตอ้ง แต่ไม่เท่ียง ไม่แน่นอน ไม่ตายตวั เป็นจริงบาง

กาล เป็นเท็จบางกาล ไม่เป็นสากลกบัทุกส่ิง ตอ้งอาศยัหลกัฐานอา้งอิง 
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3. ความรู้เท็จ คือ ความรู้ท่ีไม่ถกูตอ้ง ไม่เท่ียงตรง แน่นอน ตายตวั เป็นเท็จตลอดกาล 
เป็นสากลกบัทุกส่ิง และพิสูจน์ได ้  

เดฟ สโนวเ์ดน (Dave Snowden) (อา้งถึงใน บูรชยั ศิริมหาสาคร 2550 : 79-80) มีแนวคิด
ว่า ความรู้มีทั้งประเภทท่ีเป็นนามธรรม ยากต่อการบริหารจดัการ จนกระทัง่ถึงความรู้ท่ีเป็นรูปธรรม
หรือลายลกัษณ์อกัษรชัดเจน สามารถบริหารจัดการไดง่้าย เรียกว่า เอเชน (ASHEN) หรือ เอเชต
(ASHET) หมายถึงความรู้ 5 ประเภทคือ 

1. ความรู้ท่ีอยู่ในวตัถุ (Artifacts-A) เช่น ความรู้ท่ีเป็นลายลกัษณ์อกัษรในรูปของ
เอกสาร 

2. ทกัษะ (Skill-S)  ซ่ึงเป็นความรู้ท่ีไดจ้ากการฝึกฝน ไม่สามารถเรียนรู้ดว้ยวิธีการ
ท่องจ า เป็นความรู้ท่ีจ  าเป็นตอ้งมีเพื่อประโยชน์ในการท างานใหส้ าเร็จ     

3. ส านึก (Heuristics-H) คือ ความรู้จากสามญัส านึก (Commonsense) หรือความรู้ท่ี
เกิดจากการเรียนรู้ ประสบการณ์ หรือจากเหตุผลต่างๆ ท่ีมี 

4. ประสบการณ์ (Experience-E) เป็นความรู้อยา่งหน่ึง ประเภทความรู้ฝังลึก (Tacit 
Knowledge) ท่ียากแก่การถ่ายทอด หรือแลกเปล่ียนเรียนรู้ เน่ืองจากเป็นประสบการณ์เฉพาะบุคคล แต่
ถา้อธิบายออกมาไดจ้ะกลายเป็นความรู้แจง้ชดั (Explicit Knowledge) ในบางคร้ังเราอธิบายไม่ได ้แต่
เวลาท างานเราน าประสบการณ์มาใชเ้ป็นความรู้ในการท างานได ้

5. พรสวรรค์ (Talent) เป็นความรู้อย่างหน่ึง ซ่ึงติดตัวมาตามธรรมชาติ (Natural) 
เป็นความรู้ฝังลึก ยากในการถ่ายทอด หรือบริหารจดัการมากท่ีสุด 

ประพนธ ์ ผาสุขยดื  (2550 : 21-22)  อธิบายความรู้ในเชิงปฏิบติัการท่ีมกัจะมีการแบ่ง
ความรู้ออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ไดแ้ก่ 

1. ความรู้ประเภทแรก เป็นความรู้ท่ีเห็นไดช้ดัเจนเป็นรูปธรรม เป็นความรู้ท่ีอยู่ใน
ต ารับต ารา เช่น พวกหลักวิชาหรือทฤษฎีทั้งหลาย อนัได้มาจากการวิเคราะห์สังเคราะห์ ผ่าน
กระบวนการพิสูจน์  ผ่านกระบวนการวิจัย  เรามักเรียกกันทั่วๆ ไปว่าเป็น "ความรู้ชัดแจ้ง" 
หรือ "Explicit Knowledge" 

2. ความรู้ประเภทท่ีสอง เป็นความรู้ท่ีฝังลึกอยู่ในตวัคน (Tacit Knowledge) เป็นส่ิง
ท่ีเห็นไดไ้ม่ชดั เป็นความรู้ท่ีมาจากการปฏิบติั บา้งก็จดัว่าเป็น "เคล็ดวิชา" เป็น "ภูมิปัญญา" เป็นส่ิงมี
มาจากการใชว้ิจารณญาณ ปฏิภาณไหวพริบ เป็นเทคนิคเฉพาะตวัของผูป้ฏิบติัแต่ละท่าน ถึงแมค้วามรู้
ประเภทท่ีสองน้ีจะเห็นไดไ้ม่ชดัเหมือนความรู้ประเภทแรก แต่ก็เป็นส่ิงส าคญัท่ีท าให้งานบรรลุผล
ส าเร็จไดเ้ช่นกนั 

ส่วน ไมเคิล โพแลนย ิ(Michael Polanyi) และ  อิคูจิโร โนนากะ (Ikujiro  Nonaka) (อา้ง
ถึงใน บูรชยั ศิริมหาสาคร และพดัชา กวางทอง, 2552 : 34-35) ไดเ้ปรียบความรู้เหมือนกบัภูเขาน ้ าแข็ง  
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โดยสามารถจ าแนกความรู้ไดอ้อกเป็น 2 ประเภท คือ ความรู้แจง้ชดั (Explicit Knowledge)  และ 
ความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge)  ดงัภาพประกอบท่ี 2.2 ซ่ึงอธิบายได ้ดงัน้ี  

1. ความรู้แจง้ชดั คือ ความรู้ท่ีเป็นเหตุเป็นผล หรือ ความรู้เชิงทฤษฎีท่ีบนัทึกไวใ้น
ส่ือต่างๆ เช่น เอกสาร ต ารา และคู่มือการปฏิบติังาน เป็นความรู้ท่ีง่ายต่อการอธิบายถ่ายทอด ซ่ึงท าให้
ผูอ่ื้นสามารถเขา้ถึงความรู้นั้นไดง่้าย จึงเปรียบไดก้บัภูเขาน ้ าแข็งส่วนท่ีโผล่พน้น ้ าข้ึนมามองเห็นได้
ชดัเจน มีปริมาณ 20% ของความรู้ทั้งหมดของคนเรา 

2. ความรู้ฝังลึก คือ ความรู้เชิงประสบการณ์ท่ีซ่อนอยูใ่นตวัคน ในลกัษณะของความ
ช านาญ หรือความเช่ียวชาญ ซ่ึงเป็นความสามารถพิเศษเฉพาะบุคคล หรือพรสวรรค์ ซ่ึงยากแก่การ
อธิบายถ่ายทอดใหเ้ป็นลายลกัษณ์อกัษร ดว้ยเหตุท่ีเป็นความรู้ท่ีซ่อนอยู่ในตวัคน มองไม่เห็นชดัเจน 
จึงเปรียบไดก้บัภูเขาน ้ าแข็ง ส่วนท่ีจมอยูใ่ตน้ ้ าซ่ึงมองไม่เห็น มีปริมาณ 80% ของความรู้ทั้งหมดของ
คนเรา 

 
 
พรรณี สวนเพลง (2552 : 23)  ยงัอธิบายว่าความรู้อาจแบ่งไดอ้อกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่  

1. ความรู้ท่ีเกิดจากวฒันธรรม (Cultural Knowledge) ซ่ึงเป็นความรู้ท่ีเกิดจากศรัทธา
หรือความเช่ือ ท่ีท าให้กลายเป็นความจริง ซ่ึงจะข้ึนอยู่ก ับประสบการณ์   การเฝ้าสังเกต และการ
สะทอ้นผลกลบัของตวัความรู้และสภาพแวดลอ้ม 
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2. ความรู้ท่ีแฝงอยูใ่นองคก์ร (Embedded  Knowledge) เป็นความรู้ท่ีอยูใ่นวิธีท างาน 
คู่มือการท างาน วฒันธรรมองคก์ร กฎระเบียบและกระบวนการผลิต เป็นตน้ 

จากแนวคิดดงักล่าวสามารถสรุปไดว้่า ความรู้ สามารถแบ่งออกไดเ้ป็นหลายประเภท 
อาจจ าแนกไดต้ามแหล่งท่ีมาของความรู้  จ  าแนกไดต้ามเวลาท่ีความรู้เกิดข้ึนทั้งในอดีต ปัจจุบนั และ
ความรู้ท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต หากจ าแนกตามรูปแบบ ไดแ้ก่ความรู้ท่ีแจง้ชดั (Explicit Knowledge)  
ความรู้ฝังลึก  (Tacit Knowledge)   ความรู้ท่ีเกิดข้ึนอาจจะเป็นความรู้แท ้ ความรู้เทียม หรือความรู้เท็จ 
ความรู้บางคร้ังเกิดจากวฒันธรรมในองค์กร และบางคร้ังเป็นความรู้ท่ีแผงอยู่ในองค์กร ความรู้มีทั้ง
ประเภทท่ีเป็นนามธรรม ยากต่อการบริหารจดัการ จนกระทัง่ถึงความรู้ท่ีเป็นรูปธรรมหรือลายลกัษณ์
อกัษรชดัเจน สามารถบริหารจดัการไดง่้าย  

ความหมายของการจดัการความรู้ 
เคอร์มอลล่ี (Kermally, 2002) ไดใ้หค้วามหมายของการจดัการความรู้ ว่าเป็นการจดัการ

ส่ิงแวดล้อมภายในองค์กรเพ่ือก่อให้เกิดการสร้างสรรค์ การถ่ายทอด และการแบ่งปันความรู้ 
โดยเฉพาะการสร้างวฒันธรรมองคก์รท่ีเหมาะสมและสร้างความเป็นผูน้  าไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

เฮนร่ี และ เฮดกีเพธ  (Henrie & Hedgepeth,  2003) แห่งมหาวิทยาลยัแอนโชแรจ       
อลาสกา กล่าวว่า การจดัการความรู้เป็นระบบบริหารจดัการทรัพยสิ์นความรู้ขององค์กร ทั้งท่ีเป็น
ความรู้โดยนยั และความรู้ท่ีเห็นไดอ้ยา่งชดัแจง้ ระบบการจดัการความรู้เป็นกระบวนการท่ีเก่ียวพนักบั
การจ าแนกความรู้  การตรวจสอบความรู้ การจดัเก็บความรู้ท่ีผ่านการตรวจสอบแลว้  การเตรียมการ
กรองความรู้ และเตรียมการเขา้ถึงความรู้ใหก้บัผูใ้ช ้ทั้งน้ีโดยมีหลกัการท่ีส าคญัคือ  ท าใหค้วามรู้ถกูใช ้
ถกูปรับเปล่ียน และถกูยกระดบัใหสู้งข้ึน    

โนนากะ และ ทาคูชิ (Nonaka & Takeuchi,  2004) ไดนิ้ยามความหมาย การจดัการ
ความรู้ว่าเป็นกระบวนการสร้างความรู้ใหม่อย่างต่อเน่ือง โดยท าการเผยแพร่ความรู้อย่างกวา้งขวาง
ตลอดทั้งองคก์ร โดยรวมถึงผลิตภณัฑ ์ บริการเทคโนโลยแีละระบบใหม่ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว ซ่ึงบางคร้ัง
ก็เป็นการเปล่ียนแปลงภายในองคก์ร 

พรธิดา  วิเชียรปัญญา (2547 : 3) ระบุว่า การจดัการความรู้ หมายถึง กระบวนการอย่าง
เป็นระบบเก่ียวกบัการประมวลขอ้มูล สารสนเทศ ความคิด การกระท า ตลอดจนประสบการณ์ของ
บุคคล เพื่อสร้างเป็นความรู้หรือนวตักรรม และจดัเก็บในลกัษณะของแหล่งขอ้มูลท่ีบุคคลสามารถ
เขา้ถึงได ้โดยอาศยัช่องทางต่างๆ ท่ีองค์กรจัดเตรียมไว ้เพื่อน าความรู้ท่ีมีอยู่ไปประยุกต์ใชใ้นการ
ปฏิบติังาน ซ่ึงก่อใหเ้กิดการแบ่งปันและถ่ายโอนความรู้ และในท่ีสุดความรู้ท่ีมีอยูจ่ะแพร่กระจายและ
ไหลเวียนทัว่ทั้งองคก์รอยา่งสมดุล เป็นไปเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการพฒันาผลผลิตและองคก์ร 

ศรีไพร  ศกัด์ิ รุ่งพงศากุล (2549 : 343) ให้นิยามการจัดการความรู้ ว่าหมายถึง 
กระบวนการอยา่งเป็นระบบในการสรรหา การเลือก การรวบรวม การจดัระบบ การสร้างและจดัเก็บ
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ความรู้ ในลกัษณะท่ีเป็นแหล่งความรู้ท่ีทุกคนในองคก์รสามารถเขา้ถึงไดง่้ายและแบ่งปันความรู้กนัได้
อย่างเหมาะสม เพื่อท่ีจะพฒันาตนเองและมีความสามารถท่ีน าความรู้ไปประยุกต์ใช้อันจะเกิด
ประโยชน์ต่อการปฏิบติังานของตน ซ่ึงจะส่งผลต่อการเพ่ิมความสามารถในการแข่งขนัขององคก์ร 

พรพิมล หรรษาภิรมโชค  (2550)  อธิบายการจดัการความรู้ไวว้่า เป็นกระบวนการพฒันา
บุคลากรในองคก์รท่ีมุ่งใหบุ้คลากรสามารถก าหนดความรู้  แสวงหาความรู้ สร้างความรู้ จดัเก็บความรู้ 
และแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกันและกันทั้งภายในและภายนอกองค์กร การน าความรู้ไปใช ้และการ
ติดตามประเมินผลเพื่อปรับปรุงการท างานให้มีประสิทธิภาพจนท าให้เกิดการเรียนรู้ในระดบับุคคล 
กลุ่ม และทัว่ทั้งองคก์ร  

ประพนธ ์ผาสุขยดื (2550 : 21-26) เปรียบการจดัการความรู้ว่า เหมือนกบัปลาทูตวัหน่ึง 
ซ่ึงมี 3 ส่วน คือ ส่วนหัว ส่วนตวั และส่วนหาง ในส่วนท่ี 1 ส่วนหัว เรียกว่า "KV" (Knowledge 
Vision) หมายถึงส่วนท่ีเป็นวิสยัทศัน์ หรือเป็นทิศทางของการจดัการความรู้ ส่วนท่ี 2 ส่วนตวั เรียกว่า 
"KS" (Knowledge Sharing) ซ่ึงเป็นส่วนของการแลกเปล่ียนเรียนรู้ (Share and Learn) ซ่ึงถือว่าเป็น
ส่วนท่ียากล าบากท่ีสุดในกระบวนการจัดการความรู้ และส่วนท่ี 3 ส่วนหางปลา เรียกว่า "KA" 
(Knowledge Assets) หมายถึง ตวัเน้ือความรู้ท่ีเก็บสะสมไวเ้ป็น "คลงัความรู้" หรือ "ขุมความรู้" ดงั
ภาพท่ี 2.3 

 

 
 

วิจารณ์  พานิช (2551 : 3-4)  กล่าวว่าการจัดการความรู้คือ เคร่ืองมือเพื่อการบรรลุ
เป้าหมายอยา่งนอ้ย 4 ประการไปพร้อมๆ กนั ไดแ้ก่ บรรลุเป้าหมายของงาน บรรลุเป้าหมายการพฒันา
คน บรรลุเป้าหมายการพฒันาองคก์รไปเป็นองคก์รแห่งการเรียนรู้ และบรรลุความเป็นชุมชน เป็นหมู่
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คณะ ความเอ้ืออาทรระหว่างกนัในท่ีท างาน การจดัการความรู้เป็นการด าเนินการอยา่งนอ้ย 6 ประการ 
ไดแ้ก่  

1. การก าหนดความรู้หลกัท่ีจ  าเป็นหรือส าคญัต่องานหรือกิจกรรมของกลุ่มหรือ
องคก์ร 

2. การเสาะหาความรู้ท่ีตอ้งการ 
3. การปรับปรุง ดดัแปลง หรือสร้างความรู้บางส่วน ใหเ้หมาะต่อการใชง้านของตน 
4. การประยกุตใ์ชค้วามรู้ในกิจการงานของตน 
5. การน าประสบการจากการท างาน และการประยกุตใ์ชค้วามรู้มาแลกเปล่ียนเรียนรู้ 

และสกดั "ขุมความรู้" ออกมาบนัทึกไว ้
6. การจดบนัทึก "ขุมความรู้" และ "แก่นความรู้" ส าหรับไวใ้ชง้าน และปรับปรุงเป็น

ชุดความรู้ท่ีครบถว้น ลุ่มลึก และเช่ือมโยงมากข้ึน เหมาะต่อการใชง้านมากยิง่ข้ึน 
พรรณี  สวนเพลง (2552 : 27) ให้ความหมายการจดัการความรู้ว่า เป็นการบูรณาการ

ศาสตร์ 2 สาขาเขา้ดว้ยกนัคือ ความรู้ (Knowledge) และการบริหารจดัการ (Management) โดยเน้นท่ี
กระบวนการจดัการขอ้มลูข่าวสาร  สารสนเทศ และความรู้ ดว้ยการใหค้วามส าคญักบับุคคล โดยการ
น าเทคโนโลยเีขา้มาช่วยจดัการความรู้ผา่นทางช่องทางความรู้ต่างๆ  

บูรชยั ศิริมหาสาคร และ พดัชา กวางทอง (2552) อธิบายว่า การจดัการความรู้ คือ การ
บริหารจดัการท่ีส่งเสริมใหค้นในองคก์ร ไดแ้ลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนั เพ่ือต่อยอดความรู้ท่ีแต่ละคนมี
อยูใ่หส้มบูรณ์ แลว้น าไปใชส้ร้างนวตักรรมในการแกปั้ญหาหรือพฒันางาน  

เจษฎา นกนอ้ย (บรรณาธิการ,  2552  :  4) กล่าวว่า เป็นกระบวนการอย่างเป็นระบบใน
การแสวงหาความรู้ การสร้างความรู้หรือนวตักรรม และการจดัเก็บความรู้อยา่งเหมาะสม เพื่อสามารถ
น าไปประยุกต์ใชใ้นการปฏิบติังานอนัจะก่อให้เกิดการแบ่งปันและถ่ายโอนความรู้ เพื่อให้เกิดการ
แพร่กระจายและไหลเวียนความรู้ทัว่ทั้งองคก์ร โดยมีวตัถุประสงคเ์พ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน
ขององคก์ร 

จากการศึกษาความหมายของการจดัการความรู้ กล่าวไดว้่า คือ  กระบวนการอย่างเป็น
ระบบในการน าความรู้ประเภทต่างๆ ท่ีอยูใ่นตวัของมนุษย ์ มาด าเนินกรรมวิธีเพ่ือใหค้วามรู้ท่ีมีอยู่นั้น
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ต่อในการพัฒนาการท างานและการด ารงชีวิตประจ าว ัน  โดยมี
กระบวนการท่ีส าคญัคือ การคน้หาและรวบรวมความรู้ท่ีมีอยู่   การน าความรู้ท่ีไดม้าท าการสร้างให้
เป็นความรู้แจง้ชดั การจดัเก็บความรู้  การถ่ายทอดความรู้ไปยงัผูท่ี้ตอ้งการใชค้วามรู้  การแลกเปล่ียนรู้
ความรู้ หลงัจากการน าความรู้เก่าไปใชแ้ลว้   ก่อใหเ้กิดความรู้ใหมเ่พื่อน าไปใชต่้อไป        
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ประโยชน์ของการจดัการความรู้ 
บาชา (Bacha,  2000 อา้งถึงใน พรรณี  สวนเพลง,2552 : 29-31)) ไดส้รุปประโยชน์ของ

การจดัการความรู้ไว ้8 ประการ ไดแ้ก่ 
1. ป้องกันความรู้สูญหาย การจัดการความรู้ท าให้องค์กรสามารถรักษาความ

เช่ียวชาญ ความช านาญ และความรู้ท่ีอาจสูญหายไปพร้อมกบัการเปล่ียนแปลงของบุคลากร เช่น การ
เกษียณอายรุาชการ หรือการลาออกจากงาน เป็นตน้ 

2. เพ่ิมประสิทธิภาพในการตดัสินใจ ท าไดโ้ดยเพ่ิมความสะดวกในการเขา้ถึงความรู้ 
เป็นปัจจยัส าคญัของการเพ่ิมประสิทธิภาพการตดัสินใจ เน่ืองจากผูท่ี้มีหน้าท่ีตดัสินใจตอ้งสามารถ
ตดัสินใจไดอ้ยา่งรวดเร็วและมีคุณภาพ 

3. ความสามารถในการปรับตัวและมีความยืดหยุ่น  เป็นการท าให้ผูป้ฏิบติังานมี
ความเขา้ใจในงานและวตัถุประสงคข์องงาน ไม่ตอ้งมีการควบคุมหรือมีแผนแทรกแซงมากนัก จะท า
ใหผู้ป้ฏิบติังานสามารถท างานในหนา้ท่ีต่างๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และเกิดการพฒันาจิตส านึกใน
การท างาน 

4. ความได้เปรียบในการแข่งขนั เป็นการจดัการความรู้เพื่อช่วยให้องค์กรมีความ
เขา้ใจลกูคา้ แนวโนม้ทางการตลาด และการแข่งขนั ท าใหส้ามารถลดช่องว่าง และเพ่ิมโอกาสในการ
แข่งขนัได ้

5. การพฒันาทรัพยสิ์น เป็นการพฒันาความสามารถขององคก์ร ในการใชป้ระโยชน์
จากทรัพยสิ์นทางปัญญาท่ีมีอยู ่เช่น สิทธิบตัร  เคร่ืองหมายการคา้ และลิขสิทธ์ิ เป็นตน้ 

6. การยกระดับผลิตภัณฑ์ เป็นการน าการจัดการความรู้มาใช้ในการเ พ่ิม
ประสิทธิภาพการผลิตและบริการ ซ่ึงจะเป็นการเพ่ิมคุณค่าใหแ้ก่ผลิตภณัฑน์ั้นๆ อีกดว้ย 

7. การบริหารลกูคา้ เป็นการศึกษาความสนใจและความตอ้งการของลูกคา้ จะเป็น
การสร้างความพึงพอใจและเพ่ิมยอดขาย และสร้างรายไดใ้หแ้ก่องคก์ร 

8. การลงทุนทางทรัพยากรบุคคล เป็นการเพ่ิมความสามารถในการแข่งขนัโดยผ่าน
การเรียนรู้ร่วมกัน การจัดการด้านเอกสาร การจัดการความรู้ท่ีไม่เป็นทางการ เป็นการเพ่ิม
ความสามารถใหแ้ก่องคก์รในการจา้ง และฝึกฝนบุคลากร 

ศรีไพร ศกัด์ิรุ่งพงศากุล (2549: 343) ไดอ้ธิบายว่าการจดัการความรู้ท่ีดีองค์กรจะไดรั้บ
ประโยชน์ เช่น ช่วยเก็บความรู้ให้ควบคู่กบัองค์กรตลอดไป ช่วยลดระยะเวลาการพฒันาผลิตภณัฑ ์
การใหบ้ริการ หรือการเรียนรู้งานใหม่ ปรับปรุงประสิทธิภาพ และช่วยเพ่ิมผลผลิตให้กบัทุกส่วนของ
องคก์ร  เสริมสร้างนวตักรรมใหม่ทั้งทางดา้นผลิตภณัฑแ์ละการบริการ ส่งเสริมใหมี้การเรียนรู้ แสดง
ความคิดเห็น และแลกเปล่ียนความรู้ ซ่ึงจะส่งผลใหบุ้คลากรมีคุณภาพเพ่ิมข้ึนและสามารถประยุกต์ใช้
ความรู้ในการปฏิบติังานอนัก่อใหเ้กิดประโยชน์ต่อองคก์ร ช่วยใหอ้งคก์รมีความพร้อมในการปรับตวั
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ใหเ้หมาะสมกบัการเปล่ียนแปลงของส่ิงแวดลอ้มในการด าเนินธุรกิจเพ่ือความอยู่รอดและไดเ้ปรียบ
ทางการแข่งขนั 

สายนัต ์ แสงสุริยนัต ์ (2009  :  ออนไลน์) กล่าวถึงประโยชน์ของการจดัการความรู้ ว่า 
1. ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพขององคก์ร  
2. ป้องกนัการสูญหายของภูมิปัญญา ในกรณีท่ีบุคคลากรเกษียณอาย ุลาออก หรือ

เสียชีวิต  
3. เพ่ิมศกัยภาพในการแข่งขนัและความอยูร่อด 
4. เป็นการลงทุนในตน้ทุนมนุษย ์ในการพฒันาความสามารถท่ีจะแบ่งปันความรู้ท่ี

ไดเ้รียนรู้มาใหก้บัคนอ่ืนๆ ในองคก์ร และน าความรู้ไปปรับใชก้บังานท่ีท าอยูใ่หเ้กิดประสิทธิผลมาก
ยิง่ข้ึน เป็นการพฒันาคน และพฒันาองคก์ร 

5. ช่วยเพ่ิมขีดความสามารถในการตดัสินใจและวางแผนด าเนินงานให้รวดเร็ว และ
ดีข้ึน เพราะมีสารสนเทศ หรือแหล่งความรู้เฉพาะท่ีมีหลกัการ เหตุผล และน่าเช่ือถือ ช่วยสนับสนุน
การตดัสินใจ  

6. ผูบ้งัคบับญัชาสามารถท างานเช่ือมโยงกบัผูใ้ตบ้งัคบับญัชาให้ใกลชิ้ดกนัมากข้ึน 
ช่วยเพ่ิมความกลมเกลียวในหน่วยงาน  

7. เมื่อพบขอ้ผดิพลาดจากการปฏิบติังาน ก็สามารถหาวิธีแกไ้ขไดท้นัท่วงที  
8.  แปรรูปความรู้ใหเ้ป็นทุน ซ่ึงเป็นการสร้างความทา้ทายให้องค์กรผลิตสินคา้และ

บริการจากความรู้ท่ีมี เพ่ือเพ่ิมคุณค่า และรายไดใ้หก้บัองคก์ร เพื่อการสร้างสรรค์ และบรรลุเป้าหมาย
ของจินตนาการท่ียิง่ใหญ่ 

9. เปล่ียนวฒันธรรม จากวฒันธรรมอ านาจในแนวด่ิง ไปสู่วฒันธรรมความรู้ใน
แนวราบ  ซ่ึงทุกคนมีสิทธิในการเรียนรู้เท่าเทียมกนั 

แนวคิดดงักล่าวสามารถสรุปไดว้่า ประโยชน์ของการจดัการความรู้ คือ การป้องกัน
ความรู้สูญหายจากการลาออกหรือเปล่ียนงานใหม่ของพนักงาน  น าความรู้ท่ีอยู่ในตวัคนออกมาให้
เป็นความรู้ท่ีแจง้ชดัได ้ ความรู้จะสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการตดัสินใจของผูบ้ริหาร ความรู้ท าให้
องคก์รมีความสามารถในการปรับตวัทนัต่อการเปล่ียนแปลง ก่อใหเ้กิดความไดเ้ปรียบในการแข่งขนั
กบัองค์กรอ่ืนๆ  ช่วยลดระยะเวลาการท่ีต้องเร่ิมต้นใหม่ ไม่ว่าจะเป็นการพฒันาผลิตภัณฑ์  การ
ใหบ้ริการ หรือการเรียนรู้งานใหม่  บุคลากรในองคก์รมีความรู้ และท างานมีคุณภาพมากข้ึน สามารถ
น าความรู้มาประยกุตใ์ชใ้นการปฏิบติังานอนัก่อใหเ้กิดความเจริญกา้วหนา้ขององคก์รต่อไป   

รูปแบบการจดัการความรู้ 
รูปแบบการจดัการความรู้ (Knowledge Management Model) คือการอธิบายถึงปัจจัย 

องค์ประกอบ และกระบวนการของการจัดการความรู้ ซ่ึงมีรูปแบบท่ีหลากหลาย ไม่มีรูปแบบท่ี



21 
 

แน่นอนตายตัว  องค์กรจะใช้รูปแบบการจดัการความรู้แบบใด ข้ึนอยู่กบัการตีความ บริบท และ
สภาพแวดลอ้มขององคก์รนั้นๆ  รูปแบบการจดัความรู้ขององค์กรหน่ึง อาจจะใชไ้ม่ไดใ้นอีกองค์กร
หน่ึง  รูปแบบการจดัการความรู้จึงมีหลากหลาย ดงัเช่น     

ประพนธ ์ ผาสุขยดื (2550,  83-89) ไดพ้ฒันารูปแบบการจดัการความรู้ออกมาเป็น 
ตาราง (Matrix)  ท่ีมีช่ือว่า “หนา้ต่างความรู้ ประตูปัญญา”  ดงัแสดงไวใ้นภาพท่ี 2.4  

 

 
 
ในช่องท่ี 1 เป็นพ้ืนท่ีส าหรับกรณี “เรารู้ว่า เรารู้อะไร” ความรู้ในช่องน้ีแบ่งออกเป็น       

2 ประเภท คือ ความรู้ท่ีแจง้ชดั ซ่ึงอาจจะอยู่ในรูปของเอกสาร หนังสือ ต ารับ ต ารา คู่มือปฏิบติังาน 
หรือในไฟลค์อมพิวเตอร์ เป็นความรู้ในรูปแบบท่ีสามารถแสดงตวัอย่างได้ชดัเจน ส่วนความรู้อีก
ประเภทหน่ึงเป็นความรู้ท่ีฝังลึกอยูใ่นตวัคน ดึงออกมาค่อนขา้งยาก 

ในช่องท่ี 2 เป็นพ้ืนท่ีส าหรับกรณี “เราไม่รู้ว่า เรารู้อะไร” คือเป็นส่ิงท่ีเรารู้ แต่มนัซ่อน
เร้นอยู ่จนเราอาจไม่รู้ตวัเราว่ารู้ส่ิงนั้น บริเวณน้ีจึงถือว่าเป็น พ้ืนท่ีซ่อนเร้น  

ในช่องท่ี 3 เป็นพ้ืนท่ีส าหรับกรณี “เรารู้ว่า  เราไม่รู้อะไร” ซ่ึงก็คือบริเวณท่ีเราไม่รู้ ดงันั้น
หากเราตอ้งการรู้เราจะตอ้งเรียนรู้ ซ่ึงตวัเราก็จะเปล่ียนพ้ืนท่ีมาอยูช่่องท่ี 1 คือพ้ืนท่ีท่ีเรารู้ว่าเรารู้อะไร 

ในช่องท่ี 4 เป็นส่วนท่ีเขา้ใจยากกว่า 3 ช่องท่ีผา่นมา เป็นพ้ืนท่ีส าหรับกรณี “เราเองไม่รู้
ว่า เราไม่รู้อะไร” ซ่ึงถือว่าเป็นพ้ืนท่ีท่ีเป็นจุดอบั ซ่ึงในส่วนน้ีทุกคนจึงจะตอ้งเปิดรับความรู้ต่างๆ เขา้
มาโดยไม่มีอคติ เปิดใจรับฟัง ก็จะเกิดความรู้ข้ึนมาไดท้นัที 



22 
 

หากทุกคนเข้าใจพ้ืนท่ีทั้ง 4 ช่องท่ีกล่าวมาแลว้ ก็จะสามารถพฒันาปัญญา และการ
จดัการความรู้ของตนเองปะปนผสมผสานกนั ซ่ึงจะเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีดีในการจดัการความรู้ในระดบั
องคก์รต่อไป 

วิจารณ์  พานิช  (2551  : 137) ไดก้ล่าวถึง โมเดลปลาตะเพียน โมเดลน้ีน าแนวคิดมาจาก
โมบายปลาตะเพียน ซ่ึงปลาตะเพียนตวัแม่และตวัลกู แขวนเป็นพวง 3-4 ชั้น ใชเ้ป็นสัญลกัษณ์บอกว่า 
เป้าหมาย/วิสัยทศัน์ของหน่วยงานย่อย ต้องสอดคลอ้งกับเป้าหมาย/วิสัยทัศน์ ของหน่วยงานใหญ่ 
เป้าหมายของการจัดการความรู้ตอ้งสอดคลอ้งกบัเป้าหมายขององค์กร หรือกล่าวอีกนัยหน่ึงการ
จดัการความรู้ตอ้งเป็นเคร่ืองมือเพื่อบรรลุวิสยัทศัน์ขององคก์ร  ดงัในโมบายปลาตะเพียนท่ีปลาทุกตวั
หนัหนา้หรือว่ายน ้ าไปทางเดียวกนั หัวปลาหันไปทางเดียวกนั แสดงว่าตอ้งมีเป้าหมายเดียวกนั อาจ
ขยายความว่า ปลาทุกตวัตอ้งช่วยเหลือกนั เปรียบเสมือนการแบ่งปันความรู้ขา้มหน่วยงาน ขา้มฝ่าย
ภายในองคก์ร หรือในบางกรณีออกไปนอกองคก์รอีกดว้ย 

พรรณี สวนเพลง (2552  :  41-42) ไดศ้ึกษา คน้ควา้ และน าเสนอรูปแบบการจดัการ
ความรู้ท่ีช่ือว่า “กา้นกลว้ยโมเดล”  โดยไดเ้ปรียบเทียบกระบวนการจดัการความรู้เสมือนกบัตวัชา้ง 
โดยในแต่ละส่วนของชา้งนั้นมีหนา้ท่ีและมีความส าคญัเท่าๆ กนั จะขาดส่วนหน่ึงสวนใดไม่ได ้เพราะ
จะท าใหช้า้งพิการ ซ่ึงไดอ้ธิบายรายละเอียดของกา้นกลว้ยโมเดลไว ้ดงัน้ี 

1. ส่วนล าตัวของช้าง ซ่ึงมีขนาดใหญ่ และมีกิจกรรมมากมายท่ีต้องท า จึ ง
เปรียบเสมือนกระบวนการจดัการความรู้ (Knowledge Management  Process) 

2. ส่วนหัวของชา้ง นับว่ามีความส าคญัมาก  เช่นมีไวบ้รรจุสมองเพื่อควบคุมการ
ท างานของร่างกาย เปรียบเสมือนฐานขอ้มลูของความรู้ (Data Warehouse) และการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
(Knowledge Sharing and Transferring) 

3. ส่วนงวงช้าง เป็นอวยัวะท่ีดูดน ้ า เปรียบเสมือนการเสาะแสวงหา และการถอด
ความรู้จากคนและจากแหล่งขอ้มลูต่างๆ  

4. งาชา้ง เป็นส่ิงบ่งบอกถึงคุณลกัษณะของชา้ง เปรียบเสมือนภาวะผูน้  าในองค์กรท่ี
จะตอ้งเห็นดว้ย และสนบัสนุนการจดัการความรู้  

5. ตาของชา้ง เปรียบเสมือนวิสัยทศัน์ขององค์กร ท่ีจะตอ้งมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัการ
จดัการความรู้ 

6. ขาทั้งส่ีข้างของช้าง เป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญ เพ่ือจะพาช้างเดินไปข้างหน้า 
เปรียบเสมือนวฒันธรรมองคก์ร การส่ือสาร การพฒันา ผูท้  าหน้าท่ีในการจดัการความรู้ และการวดั
ประเมินการจดัการความรู้ 

7. หางของชา้ง เป็นส่วนท่ีมีความส าคญั เปรียบเสมือนเทคโนโลยีท่ีคอยขบัเคล่ือน
ใหก้ารจดัการความรู้ประสบผลส าเร็จ 
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นอกจากนั้น พรรณี สวนเพลง (2552  :  32-42) ยงัไดอ้ธิบายถึงรูปแบบการจดัความรู้ของ
นกัวิชาการหลายท่าน  ดงัน้ี 

รูปแบบก าร จัด ก า รค ว าม รู้ ในองค์ ก ร ธุ ร กิ จ ของ  อ า ร์ เธอ ร์  แอน เดอ ร์สัน                   
(Arthur  Anderson) และ The American Productivity and Quality Center ประกอบดว้ยความรู้ของ
องคก์รเป็นแกนกลาง เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือส าคญัส าหรับกระบวนการจดัการความรู้ (การสร้าง 
การจ าแนก การเก็บรวบรวม การปรับปรุงเปล่ียนแปลง การน าไปใช ้และการแบ่งปันแลกเปล่ียน) ซ่ึง
เป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการจดัการความรู้ขององคก์ร ดงัแสดงในภาพท่ี 2.5 

 

 
 

รูปแบบการจดัความรู้ของแอลลาวี ซ่ึงเนน้ท่ีกระบวนการจดัการความรู้ท่ีเป็นวงจร โดย
เร่ิมจากการผลิตความรู้ น าความรู้ท่ีไดไ้ปเก็บรักษา น าออกมาเผยแพร่ และน าความรู้ดงักล่าวไปใชเ้พื่อ
ก่อใหเ้กิดประโยชน์ต่อองคก์ร ดงัแสดงในภาพท่ี 2.6 
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รูปแบบการจดัการความรู้ของมอร์ส เน้นการเช่ือมโยงของกระบวนการจดัการความรู้
โดยมีองค์ประกอบท่ีส าคญั 4 อย่างคือ การเก็บ/การน าออกมา การครอบครอง การน าไปใช้/การ
ถ่ายทอด และการผลิตความรู้ ดงัแสดงในภาพท่ี 2.7 

 

 
 

รูปแบบการจดัการความรู้ของกรอเวอร์และดาเวนพอร์ต มีมุมมองใน 3 มิติ คือ การใช้
การจดัการความรู้ระดบับุคคล ระดบักลุ่ม และระดบัองคก์ร โดยมีองคป์ระกอบของการจดัการความรู้
คือ การพิจารณาใคร่ครวญ การลงมือปฏิบติั กลยุทธ์ โครงสร้างขององค์กร บุคคล/วฒันธรรม และ
เทคโนโลย ีโดยมีกกระบวนการจดัการความรู้ท่ีเป็นวงจร เร่ิมจากการสร้างความรู้  การเก็บรักษา/การ
น าความรู้ออกมา การส่งและการถ่ายทอดความรู้ และการน าความรู้ไปใชเ้พื่อการพฒันาตนเอง พฒันา
ทีมงาน และพฒันาองคก์รต่อไป ดงัแสดงในภาพท่ี 2.8 
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รูปแบบการบริหารจดัการความรู้เชิงมโนทศัน์ของลี (Lee,  1997) อธิบายว่ากระบวนการ
จดัการองคค์วามรู้จะเก่ียวขอ้งกบัส่ิงต่อไปน้ี คือ วฒันธรรมท่ีสร้างสรรค์ความรู้  สาธารณูปโภคทาง
เทคโนโลยี ข้อมูลสารสนเทศ  ความรู้  ความรู้เก่ียวกบัองค์กร  การปฏิบัติท่ีดีท่ีสุดในองค์กร และ
สมรรถนะหลกัและการบูรณาการสมรรถนะหลกั ดงัแสดงในภาพท่ี 2.9 
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รูปแบบการจดัการความรู้ มีรูปแบบท่ีหลากหลายซ่ึงไม่แน่นอนตายตวั การจะน ารูปแบบ
จดัการความรู้แบบใด ไปใชใ้นองคก์รตอ้งข้ึนอยู่กบัองค์ประกอบและโครงสร้างพ้ืนฐานขององค์กร
นั้นๆ  ท่ีส าคญัคือ ตอ้งเหมาะสมกบัวฒันธรรมขององค์กรนั้นๆ  ซ่ึงแต่ละองค์กรไม่จ  าเป็นตอ้งยึดติด
รูปแบบใดแบบหน่ึง องค์กรหน่ึงอาจใช้รูปแบบหน่ึงประสบความส าเร็จ แต่รูปแบบนั้นอาจไม่
สามารถน าไปใช้ในอีกองค์กรหน่ึงได้  บางองค์กรอาจต้องใช้รูปแบบการจัดการความรู้แบบ
ผสมผสานกนัหลายรูปแบบจึงจะส าเร็จ      

กระบวนการจดัการความรู้ 
กระบวนการจดัการความรู้ (Knowledge Management Process) เป็นกลไกท่ีส าคญัใน

การจดัการความรู้ขององคก์รใหบ้รรลุตามวตัถุประสงค ์เป็นวิธีการหรือขั้นตอนในการปฏิบติักิจกรรม
การจดัการความรู้ตามท่ีก  าหนดไว ้พรรณี สวนเพลง (2552 : 43-44) ไดส้รุปกระบวนการจดัการความรู้
ตามแนวคิดของนกัวิชาการชาวต่างประเทศท่ีส าคญัไว ้ตามตารางท่ี 2.1 
 
ตารางท่ี 2.1 กระบวนการจดัการความรู้ตามแนวคิดของนกัวิชาการต่างประเทศ 
ปรับจาก พรรณี สวนเพลง (2552 : 43-44) 
นักวชิาการ กระบวนการจดัการความรู้ 
โฮลแซปเปิลและวินสโตน 
(Holsapple & Whinston, 
1987) 

1. การจดัหา 
2. การจดัระบบ 
3. การเก็บ 
4. การรักษา 
5. การวิเคราะห์ 
6. การจดัระบบ 
7. การประยกุต ์

วิก (Wiig, 1993) 1. การสร้าง (Creation) 
2. การแสดงอยา่งเปิดเผย (Manifestation) 
3. การใช ้(Use) 
4. การถ่ายโอน (Transfer)  

ชู (Choo,1996) 1. การท าความเขา้ใจกบัความรู้ (Sense Making) (รวมถึงการ
ตีความหมายความรู้) 

2. การสร้างความรู้ (รวมทั้งการเปล่ียนแปลงความรู้) 
3. การตดัสินใจ (รวมถึงการประมวลสารสนเทศ) 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 
นักวชิาการ กระบวนการจดัการความรู้ 
อาร์เธอร์แอนเดอร์สนัและ
เอพีโอซี (Athur Anderson 
& APOC,1996) 

1. แบ่งปัน 
2. การสร้าง 
3. การก าหนด 
4. การรวบรวม 
5. การเปล่ียนแปลง 
6. การจดัระบบ 
7. การประยกุต ์

โนนากะ (Nonaka, 1996) 1. ปฏิสมัพนัธท์างสงัคม (เปล่ียนความรู้แบบไม่ชดัแจง้เป็นความรู้แบบ
ไมช่ดัแจง้) 

2. การปรับเปล่ียนสู่ภายใน (เปล่ียนความรู้แบบชดัแจง้เป็นความรู้แบบ
ไม่ชดัแจง้) 

3. การผสมผสาน (เปล่ียนความรู้แบบชดัแจง้เป็นความรู้แบบชดัแจง้) 
4. การปรับเปล่ียนสู่ภายนอก (เปล่ียนความรู้แบบไม่ชดัแจง้เป็นความรู้

แบบชดัแจง้) 
ซุแลนสกี (Szulanski, 
1996) 

1. การริเร่ิม (ตระหนกัถึงความตอ้งการในความรู้ และตอบสนองต่อ
ความตอ้งการนั้น) 
2. การน าไปปฏิบติั (การถ่ายโอนความรู้) 
3. การใชค้วามรู้ท่ีไดรั้บการถ่ายโอน 
4. การบูรณาการความรู้ (การน าความรู้มาสู่ภายในองคก์ร) 

แอลลาวี (Alavi,1997) 1. การแสวงหาความรู้ (การสร้างความรู้และการพฒันาเน้ือหา) 
2. การสร้างดชันี (Indexing) 
3. การกลัน่กรอง (Filtering) 
4. การเช่ือมโยงเก่ียวกบัการจดัการระบบ จดัประเภท การรวมการ

เช่ือมโยงแหล่งความรู้ภายในและภายนอก 
5. การเผยแพร่ โดยการรวบรวมและจดัส่งความรู้ผา่นเวบ็เพจ 
6. การประยกุตก์ารใชค้วามรู้ 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 
นักวชิาการ กระบวนการจดัการความรู้ 
วานเดอร์สเปดและสไป
เดอเวต (Van der Sped & 
Spijdervet, 1997) 

1. การพฒันา (Develop) 
2. การเผยแพร่ (Disseminate) 
3. การผสมผสาน (Combine) 
4. การเก็บไว ้(Hold) 

ลาวดอนและลาวดอน 
(Laudon & Laudon, 2002) 

1. การสร้างคลงัความรู้ 
2. การประมวลและใชร้หสัความรู้ (Capture Codify Knowledge) 
3. การแบ่งปันความรู้ (Share Knowledge) 
4. การเผยแพร่ความรู้ (Distribute Knowledge) 

เทอร์แบน (Turban et al.,  
2004) 

1. การสร้างความรู้ (Create) 
2. การก าหนดและรวบรวมความรู้ (Capture) 
3. การน าไปสู่การปฏิบติั (Refine) 
4. การจดัเก็บความรู้ (Store) 
5. การจดัการความรู้ (Manage) 
6. การเผยแพร่ (Disseminate) 

 
 

อิคูจิโร โนนากะ และทาคูชิ (Ikujiro Nonaka & Takeuchi,  2004) ไดก้ล่าวว่า ความรู้แจง้
ชดั (Explicit Knowledge) และความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) สามารถเปล่ียนสถานะระหว่างกนัได ้
ท าใหเ้กิดองคค์วามรู้ใหม่อยูเ่สมอ การเปล่ียนสถานะไปมาระหว่างกนัก่อใหเ้กิดกระบวนการท่ีเรียกว่า 
เกลียวความรู้ (Knowledge spiral) หรือ กระบวนการเปล่ียนแปลงตามรูปแบบเอสอีซีไอ (SECI Model 
Conversion Process)  ดงัแสดงไวใ้นภาพท่ี 2.10 
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จากภาพท่ี 2.10 การเปล่ียนสถานะของความรู้ เพื่อใหเ้กิดกระบวนการเกลียวความรู้ 
(Knowledge spiral) สามารถด าเนินการใน 4 รูปแบบ ไดแ้ก่ 

1. การปฏิสมัพนัธท์างสงัคม (Socialization)  คือการเปล่ียนจากความรู้ฝังลึก (Tacit 
Knowledge) ไปเป็นความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) เกิดไดจ้ากแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างบุคคลกบั
บุคคล 

2. การปรับเปล่ียนสู่ภายใน (Externalization)  คือการแปลงความรู้ฝังลึก (Tacit 
Knowledge) ให้กลายเป็นความรู้แจ้งชดั (Explicit Knowledge) เกิดไดจ้ากการสร้างและถ่ายทอด
ความรู้ท่ีมีอยูใ่นตวับุคคล แลว้เผยแพร่ใหเ้ป็นลายลกัษณ์อกัษร 

3. การผสมผสาน (Combination) คือการแปลงความรู้แจง้ชดั  (Explicit Knowledge) 
ไปสู่ความรู้แจง้ชดั (Explicit Knowledge) เกิดจากการแปลงจากส่ือความรู้ต่างๆ อย่างหลากหลาย ไป
สร้างความรู้แจง้ชดั (Explicit Knowledge) ในรูปแบบใหม่ เพื่อน ามาใชใ้นการท างาน 

4. การปรับเปล่ียนสู่ภายนอก (Internalization)  คือการแปลงความรู้แจง้ชดั (Explicit 
Knowledge) น าไปสู่ความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) เกิดจากการน าความรู้แจ้งชัด  (Explicit 
Knowledge) ไปใชใ้นการปฏิบติังานก่อใหเ้กิดความรู้ใหม่ในการท างานของแต่ละบุคคล     
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ส่วน มาแควดท ์(Marquardt,  2002) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการจดัการความรู้ ไว ้6 ขั้นตอน 
ไดแ้ก่ 

1. การแสวงหาความรู้ (Acquisition) หมายถึง การเลือกขอ้มลูและสารสนเทศจาก
แหล่งต่างๆ ทั้งภายในและภายนอกองคก์ร 

2. การสร้างความรู้ (Creation) หมายถึง การพฒันาความรู้ใหม่ หรือ นวตักรรมซ่ึง
เกิดข้ึนไดจ้ากความสามารถในการมองเห็นถึงความสมัพนัธใ์หม่ โดยมีการเช่ือมโยงกบัองคป์ระกอบ
ต่างๆ ของความรู้ และผสมผสานกนัอยา่งมีเหตุมีผล 

3. การจดัเก็บความรู้ (Storage) หมายถึง การจดัระบบขอ้มลู และการน าไปจดัเก็บไว้
สร้างคุณค่าของความรู้ใหง่้ายต่อการเขา้ถึงของบุคลากรท่ีสามารถน าไปใชไ้ดทุ้กเวลาและทุกสถานท่ี 

4. การวิเคราะห์และการท าเหมืองขอ้มลู (Analysis and Data Mining) หมายถึง
เทคนิคในการวิเคราะห์ขอ้มลู  การปรับโครงสร้างและการตรวจสอบความถกูตอ้งขอ้มลูต่างๆ โดยการ
ท าเหมืองขอ้มลูสามารถท าใหเ้กิดความเขา้ใจความหมายของขอ้มลู โดยมีการแบ่งหมวดหมู่ การจดั
กลุ่ม การสรุปหาใจความส าคญั รวมถึงความสมัพนัธร์ะหวา่งขอ้มลู 

5. การถ่ายโอนและการเผยแพร่ความรู้ (Transfer and Dissemination) หมายถึง 
เทคนิค วิธีการ ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ และภายในบุคคลท่ีมีการเคล่ือนยา้ยขอ้มูลสารสนเทศ และความรู้ 
ทั้งมีเป้าหมายและไม่มีเป้าหมายทั้งหมดในองคก์ร 

6. การประยกุตใ์ชแ้ละการท าขอ้มลูใหถ้กูตอ้ง (Application and Validation) 
หมายถึง การใชแ้ละการประเมนิผลความรู้โดยบุคลากรในองคก์ร โดยความส าเร็จ สามารถพิจารณา
ไดจ้ากความต่อเน่ืองหมุนเวียนและการใชค้วามรู้อยา่งสร้างสรรคส์ าหรับความรู้และประสบการณ์ท่ี
มากมายขององคก์ร   

ในดา้นนกัวิชาการของไทยหลายท่าน ไดก้ล่าวถึงกระบวนการจดัการความรู้ไวด้งัน้ี 
ทิพวรรณ  หล่อสุวรรณรัตน ์(2548  :  71-78) ไดแ้บ่งขั้นตอนกระบวนการจดัการความรู้

ออกเป็น  4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
1. การสร้างความรู้ (Knowledge Creation หรือ Knowledge Generation) เป็น

กิจกรรมท่ีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือแสวงหาความรู้หรือสร้างความรู้ใหม่ข้ึน  
2. การประมวลความรู้ (Knowledge Codification) คือการจดัความรู้ใหอ้ยูใ่นรูปแบบ

ท่ีผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึงได ้ และน าไปประยกุตใ์ชไ้ดส้ะดวกโดยมีหลกัในการประมวลความรู้ท่ีส าคญั      
3 ประการ คือ ก  าหนดขอบเขตและเน้ือหาของความรู้ท่ีตอ้งการประมวล ก  าหนดท่ีมาของแหล่งความรู้  
และระบุวิธีการ เคร่ืองมือในการเขา้ถึง และดึงความรู้ท่ีไดป้ระมวล 

3. การเผยแพร่ความรู้ (Knowledge Distribution) องค์กรจะต้องท าหน้าท่ีการ
ประสานงานให้มีการเผยแพร่หรือแบ่งปันความรู้ทัว่ทั้งองค์กร และภายนอกองค์กร โดยท าหน้าท่ี 
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จดัการและประสานงานระหว่างผูป้ฏิบติังานท่ีเก่ียวกบัการจดัการความรู้  ท าหน้าท่ีเช่ือมโยงงานของ
ผูป้ฏิบติังานดา้นความรู้กบังานทุกระดบั และท าหนา้ท่ีเช่ือมโยงองคก์รกบัองคก์รภายนอก  

4. การใชค้วามรู้ (Knowledge Utillization) องคค์วรสนบัสนุนใหม้ีการน าความรู้ไป
ประยกุตใ์ชเ้พื่อสร้างความสามารถและน าไปปฏิบติัใหบ้งัเกิดผล   

ในคู่มือการจดัท าแผนการจดัความรู้ โดยส านักงานคณะกรรมการพฒันาระบบราชการ 
และสถาบนัเพ่ิมผลผลิตแห่งชาติ (2548  :  5-6)  เพื่อใหห้น่วยราชการทั้งส่วนกลางและส่วนภูมิภาค ใช้
เป็นแนวทางในการจดัท าแผนการจดัการความรู้ (Knowledge Maangment Action Plan) ไดร้ะบุถึง 
กระบวนการจดัการความรู้ (Knowledge Management Process) ว่าเป็นกระบวนการแบบหน่ึงท่ีจะช่วย
ให้องค์กรเขา้ใจถึงขั้นตอนท่ีท าให้เกิดกระบวนการจดัการความรู้  หรือพฒันาการของความรู้ท่ีจะ
เกิดข้ึนภายในองคก์ร  ซ่ึงประกอบดว้ย 7 ขั้นตอน ไดแ้ก่  

1. การบ่งช้ีความรู้  เช่น พิจารณาว่า วิสัยทศัน์  พนัธกิจ เป้าหมาย คืออะไร และ
เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย เราจ าเป็นตอ้งรู้อะไร , ขณะน้ีเรามีความรู้อะไรบา้ง, อยูใ่นรูปแบบใด, อยูท่ี่ใคร 

2. การสร้างและแสวงหาความรู้  เช่น การสร้างความรู้ใหม่, แสวงหาความรู้จาก
ภายนอก, รักษาความรู้เก่า, ก  าจดัความรู้ท่ีใชไ้ม่ไดแ้ลว้ 

3. การจดัความรู้ให้เป็นระบบ  เป็นการวางโครงสร้างความรู้  เพื่อเตรียมพร้อม
ส าหรับการเก็บความรู้ อยา่งเป็นระบบในอนาคต 

4. การประมวลและกลัน่กรองความรู้ เช่น ปรับปรุงรูปแบบเอกสารใหเ้ป็นมาตรฐาน 
ใชภ้าษาเดียวกนั, ปรับปรุงเน้ือหาใหส้มบูรณ์ 

5. การเขา้ถึงความรู้  เป็นการท าใหผู้ใ้ชค้วามรู้นั้นเขา้ถึงความรู้ท่ีตอ้งการไดง่้ายและ
สะดวก เช่น ระบบเทคโนโลยสีารสนเทศ, เวบ็บอร์ด ,บอร์ดประชาสมัพนัธ ์เป็นตน้ 

6. การแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้ ท าไดห้ลายวิธีการ โดยกรณีเป็นความรู้แจง้ชัด       
( Explicit Knowledge)  อาจจดัท าเป็น เอกสาร, ฐานความรู้, เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ กรณีเป็น 
Tacit Knowledge อาจจดัท าเป็นระบบ ทีมขา้มสายงาน, กิจกรรมกลุ่มคุณภาพและนวตักรรม, ชุมชน
แห่งการเรียนรู้, ระบบพ่ีเล้ียง, การสบัเปล่ียนงาน, การยมืตวั, เวทีแลกเปล่ียนความรู้ เป็นตน้ 

7. การเรียนรู้  ควรท าใหก้ารเรียนรู้เป็นส่วนหน่ึงของงาน เช่น เกิดระบบการเรียนรู้
จาก  สร้างองคค์วามรู้ > น าความรู้ไปใช ้> เกิดการเรียนรู้และประสบการณ์ใหม่ และหมุนเวียนต่อไป
อยา่งต่อเน่ือง 

เจษฎา นกน้อย (บรรณาธิการ,  2552  :  42-44) ได้แบ่งกระบวนการจดัการความรู้
ออกเป็น 4 ขั้นตอน โดยรวบรวมและปรับกระบวนการจัดการความรู้ของ วิก (Wiig,  1993),             
มาแควดท ์(Marquardt,  1996), พาริคน์ (Parikn,  2001) และ  ฮอร์วิช และ อาร์มาโคส (Horwitch            
& Armacost,  2002) ไวด้งัน้ี 



32 
 

1. การแสวงความรู้ (Knowledge Acquisition) องค์กรควรแสวงหาความรู้ท่ีมี
ประโยชน์และมีผลต่อการด าเนินงานจากแหล่งต่างๆ ทั้งภายในและภายนอกองคก์ร 

2. การสร้างความรู้ (Knowledge Creation) การสร้างความรู้เป็นส่ิงท่ีตอ้งสร้างสรรค์
ข้ึนใหม่ (Generative) ซ่ึงการสร้างความรู้ข้ึนใหม่เก่ียวขอ้งกบัแรงผลกัดนั การหย ัง่รู้ และความเขา้ใจ
อยา่งลึกซ้ึงท่ีเกิดข้ึนในแต่ละบุคคล การสร้างความรู้ใหม่ควรอยู่ภายใตห้น่วยงานหรือคนในองค์กร 
ทุกคนตอ้งสามารถเป็นผูส้ร้างความรู้ได ้

3. การจดัเก็บและคน้คืนความรู้ (Knowledge Storage and Retrieval) องค์กรจะตอ้ง
เก็บส่ิงส าคญัท่ีจะเก็บไวเ้ป็นองคค์วามรู้ วิธีการในการเก็บรักษา และการน ามาใชใ้หเ้กิดประโยชน์ตาม
ตอ้งการ 

4. การถ่ายทอดความรู้และการใชป้ระโยชน์ (Knowledge Transfer and Utilization) 
ซ่ึงเป็นความจ าเป็นขององค์กรเน่ืองจากองค์กรจะเรียนรู้ไดดี้ข้ึนเม่ือมีการกระจายและถ่ายทอดไป
อยา่งรวดเร็วและเหมาะสมทัว่ทั้งองคก์ร 

บูรชยั ศิริมหาสาคร และพดัชา กวางทอง (2552 : 151-170) กล่าวว่า การจดัการความรู้ 
คือ การใชค้วามรู้เป็นฐานในการท างาน และความรู้ดงักล่าว ไดม้าจากกระบวนการแลกเปล่ียนเรียนรู้
ของคนในองคก์ร (Knowledge Process) ซ่ึงมีขอบข่ายของงาน (Knowledge Framework) ท่ีครอบคลุม
ภารกิจ  5 ประการ คือ กระบวนการดีซีซีเอสย ู(DCCSU Process) ไดแ้ก่ 

1. การก าหนดประเภทความรู้ท่ีตอ้งการ (Define) 
2. การสร้าง/คน้หาความรู้ท่ีตอ้งการ (Create) 
3. การเสาะหา/จดัเก็บความรู้ใหเ้ป็นระบบ (Capture) 
4. การแบ่งปัน แลกเปล่ียน เผยแพร่ กระจาย ถ่ายโอนความรู้ (Share) 
5. การใชค้วามรู้เป็นฐานในการท างาน (Use) 

กานสุดา  มาฆะศิรานนท์ (2546) ไดศ้ึกษาเร่ือง “การน าเสนอระบบการจดัการความรู้
ส าหรับองคก์รภาคเอกชน” โดยผลการวิจยัเก่ียวกบัขั้นตอนกระบวนการการจดัการความรู้ขององค์กร
ภาคเอกชน พบว่ามี 5 ตอน ไดแ้ก่ 

ขั้นท่ี 1 การก าหนดส่ิงท่ีตอ้งเรียนรู้ มี 5 ขั้นตอนยอ่ย คือ ก  าหนดนโยบายในส่ิงท่ีองค์กร
ตอ้งเรียนรู้  ประกาศนโยบายและประชาสัมพนัธ์  หาความตอ้งการในเร่ืองท่ีจะเรียนรู้ของพนักงาน 
ทีมผูช้  านาญการและนกัวิเคราะห์ความรู้พิจารณาความเหมาะสม ประกาศประชาสมัพนัธค์วามรู้ท่ีตอ้ง
เรียนรู้ 

ขั้นท่ี 2 การแสวงหาความรู้ มี 7 ขั้นตอนยอ่ย คือ ก  าหนดนโยบายในการแสวงหาความรู้ 
ประกาศนโยบาย ก  าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ เตรียมทีมผูช้  านาญการและบุคลากร เตรียม



33 
 

เทคโนโลยสีารสนเทศ/ส่ือโสตทศัน์  ประเมินความรู้ และแสวงหาความรู้จากช่องทางต่างๆ เพื่อสร้าง
ความรู้ 

ขั้นท่ี 3 การสร้างความรู้  มี 7 ขั้นตอนย่อย คือ ก  าหนดนโยบายในการสร้างความรู้และ
นวตักรรม ประกาศนโยบายและประชาสมัพนัธ ์ จดักิจกรรมสร้างสรรค์ผลงานใหม่ รวบรวมความรู้
จากแหล่งต่างๆ ทัว่ทั้งองคก์ร  วิเคราะห์และสงัเคราะห์ความรู้เดิมเขา้กบัความรู้ใหม่ ทดลองใชค้วามรู้
ท่ีองคก์รสร้างข้ึน และประกาศองคค์วามรู้และนวตักรรม 

ขั้นท่ี 4 การจดัเก็บและสืบคน้ความรู้  มี 9 ขั้นตอนยอ่ย คือ ก  าหนดนโยบายในการจดัเก็บ
และสืบค้นความรู้ในองค์กร  ประกาศนโยบายและประชาสัมพนัธ์ ก  าหนดองค์ความรู้ท่ีจะน ามา
จดัเก็บ ทีมผูช้  านาญการและนกัวิเคราะห์ความรู้ประเมินความรู้เดิมท่ีองคก์รมีอยู ่ บูรณาการความรู้เดิม
เขา้กบัความรู้ใหม่ ทีมผูช้  านาญการและนักวิเคราะห์ความรู้กลัน่กรอง ตรวจสอบ คัดเลือกความรู้ 
เตรียมบุคลากร และเทคโนโลยีสารสนเทศ จดัเก็บความรู้และปรับปรุงให้ทนัสมยั และพฒันาองค์
ความรู้ใหม่ 

ขั้นท่ี 5 การถ่ายโอนและน าความรู้ไปประยกุต์ใช ้มี 8 ขั้นตอนย่อย คือ ก  าหนดนโยบาย 
ประกาศนโยบายและประชาสัมพนัธ์ เตรียมทีมผูช้  านาญการและบุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญเฉพาะ
ทาง เตรียมเทคโนโลยีสารสนเทศและส่ือโสตทศัน์ เลือกวิธีการท่ีจะถ่ายโอนความรู้ เปิดโอกาสให้
พนกังานมีการถ่ายโอนและน าความรู้ไปใช ้ ประเมินผลการปฏิบติังานของพนักงานตามวาระ และ
เปิดโอกาสใหพ้นกังานถ่ายโอนและน าความรู้ไปใชเ้พื่อประโยชน์ขององคก์ร    

จากการศึกษากระบวนการจดัการความรู้ของนกัวิชาการต่างประเทศและนกัวิชาการไทย
แลว้ สรุปไดว้่า  กระบวนการการจดัการความรู้นั้น ส่ิงส าคญัอนัดบัแรกควรเร่ิมตน้จากการก าหนด
ความรู้ท่ีองค์กรต้องการเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย  และความรู้ท่ีก  าหนดนั้ นต้องมีความชัดเจนไม่
คลุมเครือ  ต่อจากนั้น จึงท าการคน้หาความรู้เหล่านั้นท่ีมีอยู่ภายในองค์กรทั้งจากบุคคล หรือกลุ่มให้
พบ  ขณะเดียวกนัก็ตอ้งแสวงหาความรู้นั้นๆ เพ่ิมเติมดว้ย โดยอาจใชก้ารสร้างข้ึนเอง หรือน ามาจาก
แหล่งภายนอกองค์กรก็ได ้ หลงัจากไดค้วามรู้ท่ีตอ้งการแลว้ตอ้งท าการจดัเก็บความรู้ให้เป็นระบบ 
โดยใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศรูปแบบต่างๆ มาช่วยอ านวยความสะดวก  จดัเก็บให้มีความง่ายต่อการ
คน้หามาใช ้และง่ายต่อการถ่ายทอดลงไปยงับุคลากรในองค์กร  หลงัจากนั้นเป็นขั้นการน าความรู้
ถ่ายทอดไปยงับุคลากรในองคก์รท่ีตอ้งการใชค้วามรู้นั้นในการท างานให้ดีข้ึน และเม่ือน าความรู้ไป
ปฏิบติังานแลว้  ก็จะถึงขั้นก่อให้เกิดความรู้ใหม่   องค์กรก็ต้องด าเนินการวิเคราะห์และกลัน่กรอง
ความรู้ใหม่ท่ีเกิดข้ึนนั้นว่ามีประโยชน์หรือไม่ หากมีก็ด  าเนินการจดัเก็บในระบบเป็นองค์ความรู้ของ
องคก์รต่อไป  กระบวนการจดัการความรู้น้ี แต่ละขั้นตอนจะวนต่อเน่ืองกนัไปไม่มีวนัจบส้ินตราบใด
ท่ีองคก์รยงัมีการจดัการความรู้อยู ่  
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เคร่ืองมอืและเทคนิคในการจดัการความรู้ 
เคร่ืองมือและเทคนิคในการจดัการความรู้  เป็นกระบวนการใหไ้ดม้าซ่ึงความรู้ท่ีองคก์ร

ตอ้งการ โดยเคร่ืองมือและเทคนิคดงักล่าวมุ่งเนน้ใหม้ีการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างบุคคลกบับุคคล บุคคล
กบัองคก์ร ซ่ึงมีนกัวิชาหลายท่าน (บรูชยั  ศิริมหาสาคร,  2550  ;  ประพนธ ์ผาสุขยดื,  2550  :  21-26  ;  
วิจารณ์  พานิช,  2551  :  129-172 ;  บูรชยั ศิริมหาสาครและพดัชา กวางทอง,  2552  :  151-169 ) ได้
กล่าวถึงเคร่ืองมือหรือเทคนิคในการจดัการความรู้ไวอ้ยา่งหลากหลาย สรุปไดด้งัน้ี  

1. ฐานขอ้มลูความรู้ (Knowledge Bases) เป็นการเก็บรวบรวมขอ้มูลความรู้ต่างๆ ท่ี
จ  าเป็นตอ้งใช้ในการท างานขององค์กรให้เป็นระบบ เพ่ือให้บุคลากรท่ีตอ้งการใชข้้อมูลความรู้นั้น 
สามารถเขา้ถึงขอ้มลูนั้นไดอ้ยา่งสะดวกรวดเร็ว การรวบรวมจดัเก็บฐานขอ้มูลความรู้ สามารถท าได ้   
2 วิธี คือ การจดัเก็บในรูปแบบเอกสาร และการจดัเก็บในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น เว็บไซต ์
ข้อมูลฐานความรู้ท่ีรวบรวมสามารถท าได้หลายลักษณะ เช่น สมุดหน้าเหลือง (Yellow Pages) 
ฐานความรู้บทเรียนและความส าเร็จ (Lesson Learned and Best Practice Databases) แหล่งผูรู้้ใน
องคก์าร (CoE : Center of Excellence) 

2. ชุมชนนกัปฏิบติั (Community of Practice : CoP) CoP เป็นกลุ่มคนท่ีมารวมตวักนั 
เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้เก่ียวกบัการท างาน ทั้งในส่วนท่ีเป็นวิธีปฏิบติัท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) ซ่ึงเป็น
ประสบการณ์ความส าเร็จ และการสรุปบทเรียน (Lessons Learned) ซ่ึงเป็นความผิดพลาดลม้เหลว 
และขอ้ควรระวงัต่างๆ ในการท างาน เพื่อถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ใหก้บัเพื่อนสมาชิกในกลุ่ม 
น าไปใชแ้กปั้ญหาและพฒันางานในหนา้ท่ีของตนใหดี้ข้ึน เคร่ืองมือ หรือกิจกรรมในการแลกเปล่ียน
เรียนรู้กนัภายใน CoP สามารถท าไดห้ลายวิธี เช่น การใชเ้ทคนิคการเล่าเร่ือง (Storytelling) และการ
สกัดขุมความรู้จากการเล่าเร่ือง (Knowledge Asset) การทบทวนหลงัการปฏิบัติ (After Action 
Reviews : AAR) การปรับปรุงอยา่งต่อเน่ือง (Kaizen) การประชุมทบทวนงาน (Retrospect) 

3. การใชเ้ทคนิคการเล่าเร่ือง (Storytelling) เป็นเทคนิคการดึงความรู้ท่ีอยู่ในตวัคน 
(Tacit Knowledge) ซ่ึงยากแก่การอธิบายถ่ายทอด ใหก้ลายเป็นความรู้ท่ีชดัแจง้ (Explicit Knowledge) 
ดว้ยวิธีการเล่าเก่ียวกบัประสบการณ์ความส าเร็จในการท างานของตนเองให้สมาชิกในกลุ่มฟัง ท าให้
สมาชิกไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์ความส าเร็จจากผูอ่ื้น บางท่านจึงเรียกการใชเ้ทคนิคการเล่าเร่ือง 
(Storytelling) ว่าเร่ืองเล่าจากความส าเร็จ (Success Story) 

4. การทบทวนหลงัการปฏิบัติ (After Action Reviews : AAR) คือการอภิปราย
เก่ียวกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจากการท างาน โดยให้สมาชิกแต่ละคนไดพู้ดสะทอ้นความคิดเห็น หรือ
ความรู้สึกท่ีมีต่อการท างานท่ีผา่นมาว่า มีจุดเด่น จุดดอ้ย และขอ้ควรปรับปรุงแกไ้ขใหดี้ข้ึน ถา้จะมีการ
ท างานน้ีอีกในคร้ังต่อไป ซ่ึงจะท าใหส้มาชิกในทีมไดเ้รียนรู้ความส าเร็จ ความผิดพลาด และส่ิงท่ีควร
ปรับปรุงแกไ้ขในการท างาน 
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5. ไคเซน(Kaizen) : การปรับปรุงอยา่งต่อเน่ือง  เป็นเคร่ืองมือท่ีใชแ้กปั้ญหาต่างๆ ท่ี
เกิดข้ึนในภายในหน่วยงาน ดว้ยการส่งเสริมและเปิดโอกาสใหบุ้คลากรท่ีปฏิบติังานระดบัรากหญา้ ได้
มีส่วนร่วมในการคิด หรือน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนหน้างานจริง เน่ืองจากในบางกรณี 
หวัหนา้งานหรือผูบ้ริหารระดบับนไม่ไดล้งไปสัมผสักบังานในภาคสนามดว้ยตนเอง จึงมองไม่เห็น
ขอ้บกพร่องท่ีเกิดข้ึนจากการท างาน 

6. สภากาแฟ (Knowledge Cafe') เป็นเคร่ืองมือ หรือวิธีการแลกเปล่ียนเรียนรู้แบบ 
พบตวัเห็นหนา้กนั (Face to Face) คลา้ยกบั "สภากาแฟ" ในส านวนไทย เป็นกลุ่มคนเล็กๆ (4-5 คน) 
มาพบปะพดูคุยแลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์ต่างๆ ในการท างาน ท าให้เกิดการไหลเวียนของ
ขอ้มลูข่าวสาร หรือแพร่กระจายของความรู้ จากบุคคลหน่ึงไปสู่อีกบุคคลหน่ึง ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

7. การประชุมทบทวนงาน (Retrospect) เป็นกิจกรรมการเรียนรู้หลงัการท างาน มี
ลกัษณะคลา้ยกบัการทบทวนหลงัการปฏิบติั (AAR) แต่จะมุ่งเน้นรายละเอียดและมีพิธีการท่ีมากกว่า 
ซ่ึงจะจดักิจกรรมหลงัท างานเสร็จประมาณ 2-3 สปัดาห์ 

8. เพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Assist) เร่ิมตน้จากการส ารวจหาขอ้มลูว่า มีใครบา้งท่ีมีการ
ปฏิบติัท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) ในการท างานในเร่ืองราวท่ีเราตอ้งการ เรียกว่าแสวงหา "กลัยาณมิตร” 
(Peer) ซ่ึงอาจจะเป็นคนในหน่วยงานหรือนอกหน่วยงานก็ได ้จากนั้นก็ติดต่อขอเรียนรู้วิธีการท างาน
จากบุคคลนั้น เช่น ขอไปศึกษาดูงาน ขอโทรศพัท์ หรืออีเมลไ์ปถาม เชิญมาบรรยายให้ฟัง หรือใช้
วิธีการอ่ืนๆ กิจกรรมเพ่ือนช่วยเพ่ือนน้ี ไม่ใช่การลอกเลียนแบบวิธีการของเขาทั้งหมด แต่ตอ้งเรียนรู้
แนวคิด และแนวปฏิบติัของเขา แลว้น ามาปรับประยกุตใ์ชใ้หเ้หมาะสมกบัสภาพการท างานของเรา 

9. การตรวจสอบความรู้ (Knowledge Audit) หมายถึง การตรวจสอบ "สุขภาพ" ดา้น
ความรู้ขององค์กรหรือกลุ่มผูป้ฏิบัติงาน เพื่อให้บรรลุผลสัมฤทธ์ิของการท างาน มีองค์ประกอบ 4 
ประการ คือ 1) การวิเคราะห์ความตอ้งการ 2) การวิเคราะห์สารสนเทศ 3) การตรวจสอบความสามารถ
ในการปฏิบติังานและการติดต่อส่ือสาร 4) การทบทวนปฏิสมัพนัธร์ะหว่างคน และการเล่ือนไหลของ
ความรู้ 

10. การจดัตั้งทีมขา้มสายงาน (Cross-Functional Team) เป็นการจดัตั้งทีมเพ่ือมา
ท างานร่วมกนัในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงท่ีก  าหนดข้ึน ภายใตค้วามเช่ือท่ีว่า การท างานในแต่ละเร่ือง ตอ้ง
อาศยัผูเ้ช่ียวชาญจากหลายๆ ด้าน มาแลกเปล่ียนประสบการณ์และท างานร่วมกัน จึงจะประสบ
ความส าเร็จ 

11. กิจกรรมกลุ่มคุณภาพและนวตักรรม (Innovation & Quality Circles : IQCs) เป็น
กลุ่มท่ีพฒันามาจากกลุ่มคุณภาพ (Quality Circles : QCs ) ซ่ึงสมาชิกของกลุ่มจะมาจากต่างหน่วยงาน 
หรือต่างระดบัในองคก์ร หรืออาจจะมาจากต่างองคก์ร กลุ่มคุณภาพและนวตักรรม (IQCs) จะรวมตวั
กนั เพื่อคน้หาวิธีการท่ีช่วยให้องค์กรบรรลุเป้าหมายท่ีตั้งไว ้หรือปรับปรุงกระบวนการท างานต่างๆ 
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การท ากลุ่มคุณภาพและนวตักรรมน้ี จะเป็นการระดมสมอง เพื่อก  าหนดแนวคิดต่างๆ ท่ีหลากหลายใน
การพฒันาองคก์ร ตามหวัขอ้เร่ืองท่ีตั้งไว ้และคน้หาทางเลือกท่ีดีท่ีสุด ช่วยแกปั้ญหาในการท างานของ
หน่วยงานหรือองคก์ร 

12. ระบบพ่ีเล้ียง (Mentoring System) เป็นวิธีการถ่ายทอดความรู้แบบตวัต่อตวั จากผู ้
ท่ีมีความรู้และประสบการณ์มากกว่าไปยงับุคลากรรุ่นใหม่ หรือผูท่ี้มีความรู้และประสบการณ์น้อย
กว่า 

13. การสับเปล่ียนงาน (Job Rotation)  และการยืมตัวบุคลากรมาช่วยงาน 
(Secondment) การสบัเปล่ียนงานเป็นการยา้ยบุคลากรไปท างานในหน่วยงานต่างๆ ซ่ึงอาจอยู่ภายใน
สายงานเดียวกันหรือขา้มสายงานเป็นระยะๆ เป็นวิธีการท่ีมีประสิทธิผลในการกระตุน้ให้เกิดการ
แลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์ของทั้ งสองฝ่าย ท าให้ผูท่ี้ถูกยา้ยเกิดการพัฒนาทักษะท่ี
หลากหลายมากข้ึน ส าหรับการยมืตวับุคลากรมาท างานชัว่คราวนั้น เป็นการยา้ยบุคลากรระดบับริหาร
หรือบุคลากรท่ีมีความสามารถสูง ไปช่วยท างานในหน่วยงานขา้มสายงานหรือในหน่วยงาน เพื่อให้ผู ้
ถกูยมืตวัถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ของตนเองใหห้น่วยงาน เป็นการกระจายความรู้ท่ีไดผ้ลใน
ระยะสั้น ในขณะเดียวกนัผูถ้กูยมืตวัก็ไดเ้รียนรู้จากบุคลากรในหน่วยงานอ่ืน ซ่ึงสามารถน ามาพฒันา
งานของตนเอง หรือสร้างความรู้ใหม่ๆ ได ้

14. เวทีส าหรับแลกเปล่ียนความรู้ (Knowledge Forum) การจดัประชุมหรือกิจกรรม
เสวนา เพื่อเปิดเวทีใหบุ้คลากรในองคก์รมีโอกาสพบปะพดูคุยกนั เป็นอีกวิธีหน่ึงท่ีสามารถกระตุ้นให้
เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกนัได ้ซ่ึงอาจท าไดห้ลายลกัษณะ เช่น การสัมมนา และการประชุม
ทางวิชาการท่ีจดัข้ึนเป็นประจ า 

15. การบนัทึกความรู้ดว้ยเวบ็บลอ็กซ่ึงเป็นเว็บไซต์รูปแบบหน่ึงท่ีอยู่ในอินเตอร์เน็ต
ซ่ึงนิยมมาใชใ้นการจดัการความรู้ แนวคิดของเวบ็บลอ็ก คือ การใหส้มาชิกเขียนเล่าเร่ืองประสบการณ์
ความรู้ใส่เข้าไปบนัทึกบล็อกของตนเอง แลว้ความรู้เหล่านั้น จะเผยแพร่ไปยงัสมาชิกคนอ่ืน ผ่าน
หนา้จอหลกัของเวบ็ หรือจากการสืบคน้ของสมาชิกอ่ืน ซ่ึงในบางคร้ัง ความรู้เหล่านั้นไดก่้อให้เกิด
ประโยชน์กบัมวลสมาชิกเกินความคาดหมาย 

16. โมเดลปลาทู  ซ่ึงเปรียบการจดัการความรู้ว่า เหมือนกบัปลาทูตวัหน่ึง ซ่ึงมี 3 ส่วน 
คือ ส่วนหวั ส่วนตวั และส่วนหาง ในส่วนท่ี 1 ส่วนหัว เรียกว่า "KV" (Knowledge Vision) หมายถึง
ส่วนท่ีเป็นวิสัยทัศน์  หรือเป็นทิศทางของการจัดการความรู้  ส่วนท่ี 2 ส่วนตัว เรียกว่า "KS" 
(Knowledge Sharing) ซ่ึงเป็นส่วนของการแลกเปล่ียนเรียนรู้ (Share and Learn) ซ่ึงถือว่าเป็นส่วนท่ี
ยากล าบากท่ีสุดในกระบวนการท าการจัดการความรู้และส่วนท่ี 3 ส่วนหางปลา เรียกว่า "KA" 
(Knowledge Assets) หมายถึง ตวัเน้ือความรู้ท่ีเก็บสะสมไวเ้ป็น "คลงัความรู้" หรือ "ขุมความรู้"  
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17. เทคนิคการแลกเปล่ียนความรู้ฝังลึก วิธีแลกเปล่ียนความรู้ฝังลึกซ่ึงผกูพนัอยู่กบั
ประสบการณ์หรือการปฏิบติั วิธีท่ีดีท่ีสุดคือการเดินทางไปดูงานเพื่อขอให้ผูม้ีความรู้ท าให้ดู และ
ฝึกหดัท าดว้ยกนั ส่วนวิธีอ่ืนๆ อาจไดแ้ก่ เขียนเป็นนิยายหรือวรรณกรรม ท าเป็นภาพยนตร์ ละครสั้น 
เป็นลิเก มโนรา ฯลฯ แต่วิธีเหล่าน้ีไม่เหมาะส าหรับน าพาความรู้ฝังลึกส าหรับการท างาน 

18. เคร่ืองมือชุดธารปัญญา  เป็นเคร่ืองมือจดัการความรู้ท่ีท าเป็นเครือข่ายขององค์กร
หรือหน่วยงานท่ีมีภารกิจประเภทเดียวกนั ซ่ึงเคร่ืองมือชุดน้ีประกอบดว้ย  1) ตารางอิสรภาพ เป็น
ตารางส าหรับประเมินตนเองว่ามีขีดความสามารถหลกั เพื่อการบรรลุเป้าหมายท่ีพึงประสงค์ในระดบั
ใด  2) ธารปัญญา เป็นผงักระจายของระดบัขีดความสามารถหลกัของหน่วยงานท่ีมาร่วมเป็นเครือข่าย
แลกเปล่ียนเรียนรู้  3) บนัไดแห่งการแลกเปล่ียน  เป็นผงัแสดงระดบัความสามารถในปัจจุบนักบัระดบั
ท่ีปรารถนาท่ีจะเพ่ิมขีดความสามารถของแต่ละองค์กรท่ีอยู่ในเครือข่าย 4) ขุมความรู้ การสร้าง
บรรยากาศแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีเต็มไปด้วยเน้ือหาสาระโดยไม่ลืมส่ิงท่ีเป็นบริบท และ 5) พ้ืนท่ี
ประเทืองปัญญา หรืออาจเรียกว่าพ้ืนท่ีแลกเปล่ียนเรียนรู้ ซ่ึงอาจมีไดท้ั้ ง พ้ืนท่ีจริง เช่นการประชุม
พบปะแลกเปล่ียนแบบพบตัวเห็นหน้ากัน (Face to Face : F2F ) หรือพ้ืนท่ีเสมือน เป็นการ
ติดต่อส่ือสารผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เช่น อินเทอร์เน็ต อีเมล์ เว็บไซต์ บล็อก 
โทรศพัทม์ือถือฯลฯ 

19. วงจรแลกเปล่ียนเรียนรู้ยกก าลงัสามบวกควา้และบนัทึก ไดแ้ก่วงจรของการเรียนรู้
ก่อนการท างาน การเรียนรู้ระหว่างการท างาน และการเรียนรู้หลงัท างาน เป็นเสมือนวงลอ้หมุน
วตัถุประสงค์หรือเป้าหมายของงานไปสู่ผลงาน โดยมีกระบวนการ “ควา้” หรือดูดซบั ความรู้จาก
ภายนอกเข้ามาสู่วงจรแลกเปล่ียนเรียนรู้ยกก าลงัสาม และเมื่อมีการเรียนรู้ผ่านการปฏิบติัหรือการ
ท างาน เม่ือเกิดความรู้ใหม่ก็มีการจดบนัทึก “ขุมความรู้” จดัระบบเป็น “คลงัความรู้” ไวใ้ชง้านและ
ปรับปรุงต่อเน่ืองเป็นวงจรไม่รู้จบ  

20. การปฏิบติัท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) เป็นการศึกษาจากวิธีการท่ีเป็นเลิศจาก
ประสบการณ์ของผูท่ี้ประสบความส าเร็จหรือท าไดดี้กว่าเรา แลว้น ามาเป็นแนวทางในการพฒันาให้ดี
ข้ึนกว่าเดิม  การจัดการความรู้ต้องท าการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศท่ีเป็นความรู้ฝังลึก ซ่ึงอยู่ในตัวคน ให้
กลายเป็น ความรู้แจ้งชัด หรือความรู้ท่ีปรากฏให้เห็นโดยชัดแจ้ง เช่น เอกสาร รายงาน คู่มื อการ
ปฏิบติังาน เพื่อใหผู้อ่ื้นไดน้ าไปใชพ้ฒันางานแบบต่อยอดความรู้และสามารถจดัเก็บการปฏิบติัท่ีเป็น
เลิศนั้น ไว ้ในคลังความรู้ขององค์กรไม่ให้ความรู้นั้ นหายไปกับบุคคล เม่ือบุคคลนั้นออกจาก
หน่วยงานแลว้ 

21. ตลาดนัดความรู้ (Knowledge Market) คือ กลุ่มคนท่ีรวมตวักนั เพื่อแลกเปล่ียน
ความรู้ระหว่างกนั ดว้ยความสมคัรใจ โดยมีเป้าหมายเพื่อคน้หา รวบรวมเผยแพร่การปฏิบติัท่ีเป็นเลิศ 
(Best Practice) ซ่ึงเป็นนวตักรรมหรือองคค์วามรู้ใหม่ๆ ท่ีสอดคลอ้งกบัเป้าหมายขององคก์ร ตลาดนัด
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ความรู้จึงเป็นศนูยก์ลางของการแลกเปล่ียนความรู้เก่ียวกบัเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง ท่ีผูข้าย (กลุ่มท่ีพร้อมให้
ความรู้) กบัผูซ้ื้อ (กลุ่มท่ีใฝ่รู้) ไดม้าพบปะพดูคุยกนั เพ่ือต่อยอดความรู้ และน าไปใชใ้นการแกปั้ญหา
หรือพฒันาองคก์ร 

เคร่ืองมือและเทคนิคในการจัดการความรู้ จากท่ีได้ศึกษามีหลายประเภท ซ่ึงแต่ละ
ประเภทจะมีทั้งข้อดีและขอ้เสียแตกต่างกันไป  การเลือกเคร่ืองมือและเทคนิคการจัดการความรู้ 
ประเภทใดมาใช้ในองค์กร  ต้องค านึงถึงปัจจัยหลายประการ เช่น รูปแบบขององค์กร ว่าเป็น
หน่วยงานของรัฐ  เอกชน หรือธุรกิจ เพราะแต่ละองค์กรก็จะมีเป้าหมายขององค์กร  มีการปกครอง
บงัคบับญัชา  มีรูปแบบการบริหารจดัการภายในองคก์รท่ีแตกต่างกนัไป  และท่ีส าคญัคือมีวฒันธรรม
องค์กรท่ีไม่เหมือนกัน  เคร่ืองมือและเทคนิคการจัดการความรู้ประเภทหน่ึงอาจใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพในองค์กรหน่ึง แต่อาจใช้ไม่ได้ในอีกองค์กรหน่ึง  ดังนั้นการจะเลือกเคร่ืองมือและ
เทคนิคในการจดัการความรู้เหล่าน้ีไปใช ้นกัจดัการความรู้ตอ้งพิจารณาเลือกให้เหมาะสม มิฉะนั้นจะ
เสียทั้งเวลาและค่าใชจ่้ายไปโดยไร้ประโยชน์ 

ปัญหา ข้อจ ากดั และเงื่อนไขความส าเร็จในการจดัการความรู้ 
ในงานวิจยัของเดสอูซ่า (Desouza.  2003  อา้งถึงใน พรรณี สวนเพลง.  2552  :  178-

179) ท่ีสมัภาษณ์ผูใ้ชง้านระบบจดัการความรู้ พบว่าปัญหาความยากในการใชร้ะบบการจดัการความรู้
มี 4 ดา้น ดว้ยกนัดงัน้ี 

1. ความยากของระบบในการในการท่ีจะระบุว่า ใครคือผูเ้ช่ียวชาญท่ีจะถ่ายทอด
ความรู้ใหก้บัผูอ่ื้น แมว้่า บริษทัท่ีพฒันาระบบการจดัการความรู้ (Knowledge Management System :   
KMS)  บางระบบจะพยายามพฒันาให้โปรแกรมมีความสามารถในการวิเคราะห์เพื่อหาผูเ้ช่ียวชาญ 
เพื่อท่ีจะเช่ือมโยงให้กลุ่มคนท่ีสนใจในเร่ืองเดียวกันเข้ามาเรียนรู้ร่วมกัน โดยโปรแกรมมี
ความสามารถในการบนัทึกสถิติของการเขา้ถึงฐานขอ้มลูของแต่ละคน โดยเอกสารของคนท่ีมีจ  านวน
คร้ังของการเขา้ถึงมากจะถกูจดัใหเ้ป็นผูเ้ช่ียวชาญ 

2. ความยากของระบบในการจบัความรู้ท่ีอยู่ในตวัคน (Tacit Knowledge) ปัญหา
ของการจัดการความรู้ไม่ไดอ้ยู่ท่ีการเปล่ียนวฒันธรรมให้คนมาแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน เพราะ
ธรรมชาติของมนุษยช์อบการพูดคุย ถกเถียง และมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างกันอยู่แลว้ แต่ส่ิงท่ียากคือ      
ท าอยา่งไรจึงจะดึงหรือจบัความรู้และความคิดของผูอ่ื้นออกมา และจะถ่ายทอดให้คนอ่ืนๆ ในองค์กร
ไดเ้รียนรู้ในรูปแบบท่ีง่ายต่อการเขา้ถึงไดอ้ยา่งไร ซ่ึงปัจจุบนัหลายองคก์รมีการจดัท าฐานขอ้มลูข้ึน แต่
ปัญหาก็คือ มีจ  านวนการเขา้ไปใชฐ้านขอ้มลูนอ้ย 

3. ขาดการกระตุน้ใหเ้ห็นความส าคญัจากผูบ้ริหาร ผูบ้ริหารเป็นผูท่ี้มีบทบาทส าคญั
ในการกระตุน้ใหผู้ป้ฏิบติังานใชร้ะบบ และตอ้งเป็นตวัอย่างในการใชง้าน ไม่ใช่เป็นเพียงค าพูดหรือ
นโยบายอย่างเดียว แต่ท่ีผ่านมาพบว่า ผูบ้ริหารใชเ้คร่ืองมือน้อยคร้ัง แต่ตอ้งการให้พนักงานใชม้าก 
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นอกจากน้ีการใชร้ะบบการจดัการความรู้ จ  าเป็นตอ้งมีการฝึกอบรมและเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง แต่ปัญหา
ท่ีพบก็คือ พนักงานส่วนใหญ่มกัไม่ใส่ใจเรียนรู้การใช้งานอย่างจริงจัง ดังนั้นจึงเป็นหน้าท่ีของ
ผูบ้ริหาร ท่ีตอ้งส่ือสารถึงเป้าหมายของการใชร้ะบบต่อความส าเร็จขององคก์ร 

4. การผลกัดนัอยา่งไม่ถูกวิธีของผูบ้ริหาร ท่ีผ่านมาพบว่าผูป้ฏิบติังานรู้สึกว่ามีแรง
กดดนั และขาดแรงจูงใจในการใชเ้ทคโนโลย ีทั้งน้ีเน่ืองมาจากผูบ้ริหารมีการผลกัดนัมากเกินไป จน
บางคร้ังเหมือนกบัการบงัคบั วิธีการท่ีถกูตอ้ง คือ ควรใหผู้ป้ฏิบติังานเห็นประโยชน์ในการใชง้านดว้ย
ตนเอง โดยเป็นเร่ืองท่ีตอ้งใชเ้วลา ไม่สามารถใชร้ะยะเวลาสั้นๆ เพ่ือเปล่ียนพฤติกรรมของพนกังานได ้

ศรีไพร ศกัด์ิรุ่งพงศากุล (2549: 352) อธิบายถึงปัจจยัท่ีจะเอ้ือต่อความส าเร็จของการ
จดัการความรู้ขององคก์ร มีดงัน้ี 

1. ไดรั้บการสนับสนุนจากผูบ้ริหาร ซ่ึงผูบ้ริหารในองค์กรควรมีความเขา้ใจและ
ตระหนกัถึงความส าคญั รวมทั้งประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการจดัการความรู้ 

2. มีเป้าหมายของการจดัการความรู้ท่ีชดัเจน ซ่ึงเป้าหมายน้ีจะตอ้งสอดคลอ้งกบักล
ยทุธข์ององคก์ร 

3. มีวฒันธรรมองคก์รท่ีเอ้ือต่อการแลกเปล่ียนและแบ่งปันความรู้ภายในองคก์ร 
4. มีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เป็นเคร่ืองมือในการจัดการความรู้ เช่น 

คน้หาความรู้ วิเคราะห์ขอ้มลู จดัระเบียบและดึงเอาความรู้ไปใชอ้ยา่งเหมาะสม 
5. ไดรั้บความร่วมมือจากบุคลากรทุกระดบั และบุคคลตอ้งตระหนักถึงความส าคญั

และเห็นถึงคุณค่าของการจดัการความรู้ 
การแลกเปล่ียนความรู้ระหว่างผูป้ฏิบติังานในองค์กร เป็นปัจจยัส าคญัของการจดัการ

ความรู้ บูรชยั ศิริมหาสาคร (2550  :  20) กล่าวว่า องค์กรส่วนใหญ่ไม่ค่อยประสบผลส าเร็จในการ
แลกเปล่ียนความรู้ มีสาเหตุหลกั 3 ประการ คือ 

1. ตวับุคคล  
1.1. ยงัมีทศันคติว่า ความรู้คืออ  านาจ จึงหวงความรู้ 
1.2. ไม่ทราบว่าส่ิงท่ีตนรู้นั้น มีประโยชน์ต่อผูอ่ื้นหรือไม่ 
1.3. ไม่เห็นประโยชน์ ไม่มีแรงจูงใจของการแลกเปล่ียนความรู้ 
1.4. ไม่มีความมุ่งมัน่เพียงพอในการเรียนรู้จากผูอ่ื้น 
1.5. ไม่มีความคุน้เคยเพียงพอกบับุคคลท่ีตอ้งการแลกเปล่ียนความรู้ดว้ย 

2. ส่วนรวมและโครงสร้าง 
2.1. ยงัไม่มีกระบวนการแลกเปล่ียนความรู้อยา่งเป็นระบบ 
2.2. ผูบ้ริหารไม่ใหก้ารสนบัสนุน 
2.3. ระบบสารสนเทศไม่เอ้ือ 
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2.4. ยงัไม่มีระบบการยกยอ่งชมเชยหรือใหร้างวลัแก่ผูท่ี้แลกเปล่ียนหรือถ่ายทอด
ความรู้ใหผู้อ่ื้น 

3. ค่านิยม / วฒันธรรมองคก์ร 
3.1. มีการแข่งขนัภายในหน่วยงานสูง 
3.2. บุคลากรไม่ใหค้วามร่วมมือในการใหค้วามรู้ 
3.3. ผูบ้ริหารไม่ยอมรับความลม้เหลวท่ีเกิดข้ึน จากการทดลองส่ิงใหม่ 

วิจารณ์  พานิช (2551  :  229-236) ไดเ้ขียนถึงแนวทางแห่งความส าเร็จ 10 ประการใน
การด าเนินการจดัการความรู้ ซ่ึงเสนอไวเ้ป็นทศปฏิบติั ดงัน้ี 

1. ปฏิบติัท่ี 1 สร้างวฒันธรรมใหม่ในองค์กร ตอ้งท าการเปล่ียนวฒันธรรมองค์กร
จากวฒันธรรมอ านาจเป็นวฒันธรรมความรู้ จากการบริหารงานแบบควบคุม -สั่งการ เป็นการ
บริหารงานแบบเอ้ืออ  านาจ ใหพ้นกังานทุกระดบัริเร่ิมสร้างสรรค์วิธีการท างานใหม่ๆ ได ้เปล่ียนการ
ไหลเวียน 

2. ปฏิบติัท่ี 2 สร้างวิสัยทศัน์ร่วม (Share vision)   ด  าเนินกระบวนการให้คนใน
องค์กรร่วมกนัก าหนดวิสัยทศัน์ (Vision) หรือปณิธานความมุ่งมัน่ (purpose) และเป้าหมาย (goal) 
โดยไม่ใช่แค่ร่วมกนัก าหนดเท่านั้น แต่ตอ้งร่วมกนัตีความ ท าความเขา้ใจซ ้าๆ จนเขา้ใจลึกลงไปถึงวิธี
ปฏิบติั พฤติกรรม ความเช่ือ คุณค่า จนเกิดสภาพความเป็นเจา้ของ (ownership) วิสัยทศัน์นั้น ใน
สมาชิกทุกคนขององคก์ร 

3. ปฏิบัติท่ี 3 สร้างและใช้ความรู้ในการท างานและสร้างบรรยากาศแห่งการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ ทุกคนสร้างและใชค้วามรู้ในการท างาน และในกิจกรรมเพื่อการด ารงชีพทุก
ประเภท ทุกหน่วยงานสร้างและใชค้วามรู้ในการท างาน ทุกภาคส่วนของสงัคมสร้างและใชค้วามรู้ใน
การท างาน ความรู้ท่ีน ามาใช ้นอกจากน ามาจากกลุ่มผูป้ฏิบติังานร่วมกนั ก็จะตอ้งรู้จกัไขว่ควา้หามา
จากภายนอกหน่วยงานดว้ย จะตอ้งสร้างบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โดยด าเนินการขจดั
อุปสรรคต่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้และเขา้ถึงขอ้มูลสารสนเทศ โดยการพฒันาระบบสารสนเทศท่ีมี
คุณภาพและเขา้ถึงไดง่้าย สร้างวฒันธรรมท่ีเปิดเผยข้อมูลต่อพนักงาน และวฒันธรรมของการถาม
ค าถาม 

4. ปฏิบติัท่ี 4 เรียนลดั การพฒันางาน ตอ้งไม่เร่ิมตน้จากศนูย ์เพราะจะท าใหเ้สียเวลา
โดยใช่เหตุ ตอ้งยดึแนวคิดตามธรรมชาติว่า เป้าหมายผลงานท่ีเรามุ่งหมายน้ีจะตอ้งมีคนอ่ืนทดลองท า
มาแลว้ และท าอยา่งมีผลสมัฤทธ์ิสูง ประสิทธิภาพสูง คุณภาพสูงอยูแ่ลว้ เราตอ้งเสาะหาให้พบและขอ
เรียนรู้จากเขา คือการใชย้ทุธศาสตร์การเรียนลดัแลว้ต่อยอดนัน่เอง 

5. ปฏิบติัท่ี 5 สร้างการเปล่ียนแปลงดว้ยยุทธศาสตร์เชิงบวก ใชว้ิธีคิดเชิงบวกให้
เป็นไปตามวิสยัทศัน์ท่ีร่วมกนัก  าหนด อาจมีบางคนหรือบางหน่วยงานย่อยอาจมีวิธีปฏิบติัเพื่อบรรลุ
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เป้าหมายท่ีดี ใหเ้สาะหาวิธีการเหล่านั้นใหพ้บแลว้น ามายกยอ่ง และท าการแบ่งปันความรู้กนัเพ่ือขยาย
ผลไปยงัหน่วยงานอ่ืน เมื่อเกิดการท างานท่ีประสบผลส าเร็จเป็นท่ีน่าภาคภูมิ ใจก็จัดเวทีให้มีการ
น าเสนอ ยกยอ่ง และแลกเปล่ียนความรู้และวิธีการกนัภายในองคก์ร 

6. ปฏิบติัท่ี 6 จดั “พ้ืนท่ี” หรือ “เวที”  ภาษาญ่ีปุ่นเรียกว่า บะ (Ba) ซ่ึงแปลว่าพ้ืนท่ี
นัน่เอง หมายถึงพ้ืนท่ีส าหรับการแลกเปล่ียนเรียนรู้ทั้งอยา่งเป็นทางการและอยา่งไม่เป็นทางการ พ้ืนท่ี
ส าหรับการแลกเปล่ียนเรียนรู้นั้น อาจเป็น “พ้ืนท่ีจริง” ส าหรับให้คนมาพบหน้ากนัโดยตรง หรืออาจ
เป็น “ พ้ืนท่ีเสมือน” ให้คนได้พบกันผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เช่น บล็อก 
อินทราเน็ต เวบ็บอร์ด เวบ็ไซต ์เป็นตน้ 

7. ปฏิบติัท่ี 7 พฒันาคน เนน้การพฒันาคนผา่นการท างาน คือ พฒันาคน-พฒันางาน
ไปพร้อมๆ กนั คนท่ีจะเกิดการพฒันาจะเป็น “บุคคลเรียนรู้” เป็นคนท่ีมีทกัษะและเจตคติในการเรียนรู้ 
คือ มีทกัษะในการสร้างความรู้จากการท างาน มีทกัษะในการเรียนรู้ร่วมกนัในการปฏิบติังาน มีทกัษะ
การใชค้วามรู้ในการปฏิบติังาน มีทกัษะในการเรียนรู้จากผูอ่ื้นและร่วมกบัผูอ่ื้น มีทกัษะในการแบ่งปัน
ความรู้ 

8. ปฏิบติัท่ี 8 ระบบใหคุ้ณ ใหร้างวลั รางวลัจะท าผูท่ี้ไดรั้บมีความภาคภูมิใจในความ
มีคุณค่าของตน รางวลัไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นเงิน หรือการเล่ือนยศ เล่ือนขั้น เล่ือนเงินเดือนเสมอไป รางวลั
แก่ผลงาน อาจตอ้งใหแ้ก่ทีมงานท่ีร่วมกนัสร้างผลส าเร็จนั้น ควรลดการใหร้างวลัผลงานส่วนบุคคลลง
ไป เพื่อเป็นสญัญาณสร้างวฒันธรรมการท างานเป็นทีม รางวลัหรือการใหคุ้ณ นอกจากให้ตามผลงาน
แลว้ ควรใหแ้ก่ผูม้ีพฤติกรรมแบ่งปันความรู้แก่เพื่อนร่วมงานดว้ย  

9. ปฏิบติัท่ี 9 หาเพื่อนร่วมทาง ท าเป็นเครือข่าย อย่าท าองค์กรเดียวโดดๆ เพราะจะ
ขาดพลงัและแรงกระตุน้ เป็นธรรมชาติของการด าเนินการสร้างสรรคห์รือเปล่ียนแปลง พอท าไประยะ
หน่ึงจะลา้และอาจหมดแรงลม้เหลวไปเลย แต่ถา้ท าเป็นเครือข่าย จะมีการกระตุน้เสริมพลงั หรือมี
ผลส าเร็จ 

10. ปฏิบติัท่ี 10 จดัท า “ขุมความรู้” (Knowledge Asset) เป็นการรวบรวมความรู้ ท่ี
ถอดออกมาจากเคร่ืองมือและเทคนิคการจดัการความรู้ต่างๆ ซ่ึงจะท าใหค้วามรู้ฝังลึกของแต่ละบุคคล 
กลายเป็นความรู้ขององคก์ร สามารถน ามาใชง่้ายไดง่้าย และตอ้งมีการจดัระบบให้คน้หาไดง่้าย คอย
ปรับปรุงความรู้ใหท้นัสมยัอยูเ่สมอ ความรู้ท่ีน าไปใชป้ฏิบติังานแลว้ ตอ้งมีการถอดความรู้ใหม่มาอยู่
ในขุมความรู้ เป็นวฎัจกัรเช่นน้ีเร่ือยไปไม่รู้จบ 

บูรชยั ศิรมหาสาครและพดัชา กวางทอง (2552) กล่าวถึงวิธีการท่ีใหพ้นกังานเขียน
ความรู้เก่ียวกบัการท างานของตนเองส่งผูจ้ดัการบริษทันบัเป็นวิธีการจดัความรู้ท่ีดี แต่ปัญหาท่ีเกิดข้ึน 
คือ เป็นการจดัการความรู้แบบภาคบงัคบัหรือแบบทอปดาวน์ (Top Down) โดยพนกังานขาดความรู้
ความเขา้ใจว่า  "ท าไม จึงตอ้งท าเช่นนั้น"  การจดัการความรู้แบบน้ีพบปัญหา 3 ประการคือ 
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1. พนกังานขาดความรู้ความเขา้ใจ เร่ือง การจดัการความรู้ ดว้ยความไม่เขา้ใจถึง
แก่นแทข้องส่ิงท่ีท า ประกอบกบัการถกูสัง่การบงัคบัใหท้ า มิไดเ้กิดความเขา้ใจและความสมคัรใจ ท า
ใหพ้นกังานเขียนความรู้ท่ีเก่ียวกบัเทคนิคการท างานของตนแบบขอไปที ใหพ้อมีส่ง เพื่อจะไดไ้ม่มี
ความผดิ ท าใหอ้งคค์วามรู้ท่ีได ้ ขาดความครบถว้นสมบูรณ์ ไม่สามารถน ามาใชป้ระโยชน์ในการ
ท างานไดอ้ยา่งแทจ้ริง 

2. พนกังานหวงความรู้ เน่ืองจากพนกังานขาดความรู้ความเขา้ใจ เร่ืองการจดัการ
ความรู้ จึงหวงความรู้ ไม่อยากเปิดเผยเคลด็ลบัเก่ียวกบัการท างานของตนเองใหผู้อ่ื้นทราบ เพราะถา้
เพื่อนร่วมงานรู้ จะท าใหเ้พ่ือนร่วมงานคนอ่ืนๆ มีความสามารถมากข้ึน ท าใหต้นเองหมดความส าคญั
ในองคก์ร หรือท าใหค้นอ่ืนมีความกา้วหนา้ท างานไดดี้กวา่ตน จึงเขียนความรู้แบบปิดบงัอ  าพราง ไม่
ยอมเปิดเผยเทคนิคการท างานทั้งหมดของตนเองใหผู้อ่ื้นทราบ 

3. ภาษาเป็นอุปสรรคในการส่ือความรู้ โดยเฉพาะความรู้ประเภทความรู้ฝังลึก ซ่ึง
เป็นความรู้ท่ียากแก่การอธิบายถ่ายทอดออกมาเป็นค าพดู หรือเป็นลายลกัษณ์อกัษร การอธิบายเป็น
ค าพดูนบัว่ายากแลว้ แต่การเขียนเป็นตวัอกัษรนั้นยากยิง่กว่า ท าใหค้วามรู้ท่ีถ่ายทอดออกมาไม่
สามารถส่ือสารใหผู้อ่ื้นเขา้ใจว่าตอ้งท าอยา่งไร 

นอกจากนั้นเง่ือนไขส าคญัท่ีจะท าใหก้ารจดัการความรู้ประสบความส าเร็จ ยงัเก่ียวขอ้ง
กับวัฒนธรรมองค์กรอีกด้วย วฒันธรรมองค์กรต้องเอ้ือต่อการจัดการความรู้ องค์กรนั้นต้องมี
วฒันธรรมท่ีคนพร้อมให ้และคนใฝ่รู้ อยูร่่วมกนั  คนพร้อมให้ คือ คนท่ีไม่หวงความรู้ เช่น พนักงาน
อาวุโสท่ีมีประสบการณ์การท างานสูง หรือพนักงานรุ่นพี่ หรือหัวหน้างานรุ่นพี่ ท่ีพร้อมจะสอนงาน
ใหล้กูนอ้งโดยไม่ปิดบงัวิชา  คนท่ีใฝ่รู้ คือ คนซ่ึงไม่อายท่ีจะขอความรู้จากผูอ่ื้น เช่น พนักงานบรรจุ
ใหม่ ซ่ึงยงัดอ้ยประสบการณ์ หรือพนกังานรุ่นนอ้ง หรือลกูนอ้งในฝ่ายท่ีพร้อมจะเรียนรู้จากพนักงาน
อาวุโสทุกคน 

เง่ือนไขท่ีจะท าใหก้ารจดัการความรู้ประสบความส าเร็จอีกประการหน่ึง คือ การบริหาร
ความว่าง  ผูบ้ริหารควรบริหารความว่างของ 3 ส่ิงน้ีให้ไดคื้อ ใจว่าง พ้ืนท่ีว่าง เวลาว่าง ซ่ึงพอสรุป
ความหมายไดด้งัน้ี 

1. ใจว่าง คือ ใจท่ีไม่มีอตัรา(Ego) ท่ียดึติดอยูก่บัความคิดเดิมๆ ของตนเอง ว่าฉันเก่ง
แลว้ ใจท่ีปราศจากอคติ (Bias) ต่อทุกคนในหน่วยงาน เพราะจะปิดกั้นการเรียนรู้ของเราจากผูอ่ื้น 

2. พ้ืนท่ีว่าง ต้องจัดให้มีเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้ของคนในองค์กร ด้วยรูปแบบท่ี
หลากหลาย ไดแ้ก่ เวทีบนพ้ืนท่ีจริง (Physical Space) เช่น พ้ืนท่ีใหค้นมาพบปะพูดคุยแบบพบตวัเห็น
หนา้กนั การประชุมสมัมนา มุมกาแฟ มุมหนงัสือ เป็นตน้ นอกจากนั้นควรจดัใหมี้เวทีบนพ้ืนท่ีเสมือน
จริงดว้ย เช่น เวบ็ การส่ือสารออนไลน์ ชุมชนนกัปฏิบติั (CoPs) เป็นตน้ 
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3. เวลาว่าง จดัเวลาทั้งท่ีเป็นทางการและไม่เป็นทางการในการจดัการความรู้  เช่น 
เป็นทางการ คือ ทุกบ่ายพุธ ก่อนเลิกงาน 1 ชัว่โมง จะมีการพบปะพูดคุยเพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้และ
พฒันาวิธีการท างานใหดี้ข้ึน หรือ ไม่เป็นทางการ จดัเสวนาตามอธัยาศยั ในช่วงพกัด่ืมกาแฟ หรือพกั
รับประทานอาหารกลางวนั เป็นตน้ 

พรรณี สวนเพลง (2552  :  160-162) ไดศ้ึกษาโครงสร้างการจดัการความรู้จ  านวน 31 
โครงการใน 24 บริษทั พบว่ามีความคลา้ยคลึงและแตกต่างกนั กล่าวคือ  โครงการเหล่าน้ีจะมีบุคคลท่ี
ท าหน้าท่ีรับผิดชอบในการคิดริเร่ิม และมีพนัธะผูกผนัในทรัพยากรด้านบุคคลและงบประมาณ  
นอกจากน้ียงัมีวตัถุประสงค์ท่ีคลา้ยคลึงกนั  กล่าวคือ สร้างท่ีเก็บความรู้  ซ่ึงสะดวกแก่ผูใ้ช ้อ  านวย
ความสะดวกในการเขา้ถึงและถ่ายโอนความรู้  สร้างสภาพแวดลอ้มท่ีส่งเสริมการสร้าง การถ่ายโอน 
และการใชค้วามรู้ และมีการจดัการความรู้เช่นเดียวกบัทรัพยสิ์นอ่ืนภายในองค์กร  ส าหรับปัจจยัท่ีน า
ระบบการจดัการความรู้ไปสู่ความส าเร็จ มีดงัน้ี 

1. องคก์รตอ้งมีวฒันธรรมท่ียดืหยุน่ในการจดัการความรู้  
2. มีจุดประสงคแ์ละประโยชน์ต่อองคก์รชดัเจน 
3. ผูน้  าดา้นความรู้เป็นคนท่ีผลกัดนัโครงการจดัการความรู้ใหเ้ป็นจริง 
4. มีกระบวนการจดัการความรู้ท่ีเป็นระบบ 
5. ไดรั้บการสนบัสนุนและพนัธะผกูพนัจากผูบ้ริหารอาวุโส 
6. มีการใชโ้ครงสร้างพ้ืนฐานดา้นเทคโนโลย ี
7. โครงสร้างองคก์รสนบัสนุนการจดัการความรู้ 
8. บุคคลภายในองค์กรมีทศันคติเชิงบวกกับการสร้าง  การใช้  และการแบ่งปัน

ความรู้ 
9. การประเมินผลการจดัการความรู้ 

เจษฎา นกน้อย (บรรณาธิการ,  2552  :  196-197) ได้ศึกษาการจัดการความรู้ของ      
เครือซิเมนตไ์ทย พบว่า การจดัการความรู้ในองคก์รสามารถท าใหเ้กิดไดจ้ริง โดยส่ิงส าคญั คือองค์กร
ตอ้งมีความมุ่งมัน่ รวมทั้งมีนโยบายและเป้าหมายท่ีชดัเจนเพ่ือน ามาก าหนดเป็นกลยทุธข์ององคก์ร ใน
การจดัการความรู้นั้น ผูบ้ริหารตอ้งตระหนกัถึงหลกัการของการจดัการความรู้ คือ 

1. การจดัการความรู้เป็นเร่ืองของความสมัครใจ ไม่ใช่กะเกณฑ์หรือบังคับ โดย
นโยบายสัง่ได ้ ความรู้สัง่ไม่ได ้แต่จดัการได ้ทั้งน้ีการจดัการไม่ไดห้มายถึงการสัง่การเสมอไป 

2. การเรียนรู้เกิดเมื่อคนอยากรู้และตอ้งการใชง้าน 
3. คนส่วนใหญ่รู้มากกว่าท่ีพดูไดเ้ขียนได ้ ตอ้งท าอย่างไรให้ความรู้ท่ีซ่อนอยู่ในตวั

คน (Tacit knowledge) ออกมาสู่ความรู้ท่ีเห็นไดช้ดั (Explicit knowledge) ใหไ้ดม้ากท่ีสุด 
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หวัใจแห่งความส าเร็จประการหน่ึงของการจดัการความรู้ คือ การจดัการความรู้ตอ้งเกิด
อยูใ่นทุกส่วนขององคก์รหรือเรียกว่าติดอยูก่บัทุกส่วนขององคก์ร โดยไม่แยกออกมาเป็นส่วนเฉพาะ
และเร่ิมตน้จากคนขององคก์รเอง  เพื่อใหส้ามารถดึงพลงัปัญญาของคนในองคก์รออกมาใชป้ระโยชน์
แก่องคก์รใหไ้ดม้ากท่ีสุด ไม่ใช่เร่ืองของคนใดคนหน่ึง ฝ่ายใดฝ่ายหน่ึง แผนกใดแผนกหน่ึง แต่เป็น
เร่ืองของทุกคน ทุกฝ่าย ทุกแผนกในองคก์ร 

จากท่ีกล่าวมาจะเห็นไดว้่า ปัญหา ขอ้จ  ากดั และเง่ือนไขความส าเร็จในการจดัการความรู้ 
นั้น ข้ึนอยูก่บัปัจจยัส าคญั  ไดแ้ก่   ตวับุคคล  นโยบายขององคก์ร และวฒันธรรมขององคก์ร 

ในดา้นตวับุคคล  พนกังานมกัมีทศันคติการหวงความรู้ของตนเอง เน่ืองจากเกรงว่าเมื่อ
ถ่ายทอดหรือแบ่งปันความรู้ไปแลว้ ตวัเองจะลดความส าคญัลง อาจท าให้ขาดความเจริญกา้วหน้าใน
หนา้ท่ีการงาน หรือเมื่อถ่ายทอดความรู้ไปหมดแลว้ อาจถกูใหอ้อกจากงาน  สาเหตุอีกประการหน่ึงคือ 
พนกังานยงัขาดความรู้ความเขา้ใจว่าการจดัการความรู้นั้นมีประโยชน์อยา่งไรต่อตวัเขา เพราะมนัเป็น
เร่ืองไกลตวั      

ในดา้นนโยบายขององค์กร ขอ้จ  ากดัก็คือ ผูบ้ริหารองค์กรขาดความเขา้ใจและไม่เห็น
ความส าคญัของการจดัการความรู้  การจดัการความรู้ในองค์กรจึงไม่เกิดข้ึน ขาดการสนับสนุนจาก
ผูบ้ริหารทุกระดบั  บางองคก์รไม่ประยกุตก์ารจดัการความรู้ใหเ้ป็นส่วนหน่ึงของงาน ท าให้พนักงาน
รู้สึกว่าการจดัการความรู้เป็นภาระงานท่ีเพ่ิมข้ึน จึงขาดความร่วมมือจากพนกังาน    

ในดา้นวฒันธรรมองคก์ร องคก์รแต่ละองคก์รมีวตัถุประสงค ์เป้าหมาย และรูปแบบการ
บริหารงาน การปกครองและบงัคบับญัชาท่ีแตกต่างกนัไป เช่น องคก์รภาคราชการ องคก์รภาคเอกชน 
องค์กรภาคธุรกิจ องค์กรอิสระ เป็นตน้ ดังนั้นแต่ละองค์กรจึงมีทัศนคติเร่ืองการจัดการความรู้ท่ี
แตกต่างกนัไป ก่อใหเ้กิดวฒันธรรมองค์กรท่ีไม่เอ้ือต่อการจดัการความรู้ในองค์กรนั้นๆ  จึงนับเป็น
อุปสรรคในการจดัการความรู้ท่ีส าคญัอยา่งหน่ึง      
 
เทคโนโลยสีารสนเทศในการจดัการความรู้ 

ความส าคญัของเทคโนโลยสีารสนเทศในการจดัการความรู้ 
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 11 (พ.ศ.2555-2559) ได้ก  าหนด

ยทุธศาสตร์การพฒันาคนสู่สงัคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตอยา่งย ัง่ยนื ซ่ึงมุ่งสร้างภูมิคุม้กนัให้คนไทย
และสังคมไทย สาระส าคญัท่ีเก่ียวกบั “การเรียนรู้” สรุปได้ว่า  คนไทยตอ้งมีการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
เรียนรู้อยา่งต่อเน่ืองในเร่ืองการศึกษา ทกัษะการท างาน  และการด าเนินชีวิต เพื่อเป็นภูมิคุม้กนัส าคญั
ในการด ารงชีวิตและปรับตวัใหท้นัการเปล่ียนแปลงของโลกในยคุศตวรรษท่ี 21 โดยมีแนวทางพฒันา
ดา้นการเรียนรู้ท่ีส าคญั อาทิ การส่งเสริมใหม้ีระบบการจดัการความรู้ในเร่ืองครอบครัวศึกษา อาหาร
ศึกษา พฤติกรรมอนามยัการเจริญพนัธ ์สุขภาพทางเพศท่ีเหมาะสมปลอดภยั มีการเรียนรู้สู่การปฏิบติั
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อย่างต่อเน่ือง มีการสั่งสมทุนทางปัญญา เช่ือมโยงการค้นควา้วิจัยและพฒันาสู่การเสริมสร้างขีด
ความสามารถในการประกอบสัมมาชีพ และเพื่อการด ารงชีวิตท่ีเหมาะสมในแต่ละช่วงวยั  พฒันา
ก าลงัแรงงานใหม้ีความรู้และสมรรถนะท่ีสอดคลอ้งกบัโครงสร้างการผลิตและบริการบนฐานความรู้
และเศรษฐกิจสร้างสรรค ์ สร้างโอกาสการเรียนรู้อยา่งต่อเน่ืองใหค้นทุกกลุ่มทุกวยัเขา้ถึงแหล่งเรียนรู้
และองคค์วามรู้ท่ีหลากหลาย ทั้งท่ีเป็นวฒันธรรม ภูมิปัญญาและองค์ความรู้ใหม่  สร้างกระแสสังคม
ใหก้ารเรียนรู้เป็นหนา้ท่ีของคนไทยทุกคน มีนิสัยใฝ่รู้ รักการอ่าน ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกนัของคน
ต่างวยั ควบคู่กบัการส่งเสริมให้องค์กร กลุ่มบุคคล ชุมชน ประชาชน และส่ือทุกประเภทเป็นแหล่ง
เรียนรู้อยา่งสร้างสรรค ์รวมทั้งสนบัสนุนการสร้างสงัคมแห่งการเรียนรู้และปัจจยัการเรียนรู้ตลอดชีวติ 
พัฒนาและเปิดโอกาสให้ประชาชนและชุมชนได้ใช้ประโยชน์จากแหล่งเรียนรู้ทั่วไป อาทิ 
สถานศึกษา หอ้งสมุด พิพิธภณัฑ ์ศนูยก์ารเรียนรู้ ศนูยกี์ฬาและนนัทนาการ เปิดพ้ืนท่ี/เวทีสาธารณะให้
เป็นศนูยร์วมแลกเปล่ียนใหก้บันกัคิด และน าเสนอผลงานเชิงสร้างสรรค์  มีการผสมผสานภูมิปัญญา
ทอ้งถ่ินและความรู้สมยัใหม่ท่ีสามารถน าไปใชป้ระโยชน์เชิงพาณิชยไ์ด ้พฒันาองคค์วามรู้ของทอ้งถ่ิน
ทั้งจากผูรู้้  ปราชญช์าวบา้น จดัให้มีการวิจยัเชิงประจกัษ์ของชุมชน การจดัการองค์ความรู้ในชุมชน
อยา่งเป็นระบบ ควบคู่กบัการพฒันาทกัษะดา้นภาษาและเทคโนโลยเีพ่ือการศึกษาใหเ้อ้ือต่อการเขา้ถึง
แหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ตลอดจนเน้ือหาสาระท่ีเหมาะสมกบัการพฒันาการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  

ดา้นการใชฐ้านความรู้และเทคโนโลยีเพื่อสร้างภูมิคุ ้มกนัให้ประเทศไทย ระบุว่าการ
พฒันาประเทศให้อยู่บนฐานความรู้และและเทคโนโลยีท่ีทนัสมยั  การวิจยัพฒันาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยเีป็นแรงขบัเคล่ือนท่ีส าคญัส าหรับการพฒันาประเทศ  ในการปรับเปล่ียนการผลิตจากการ
ใช้ทรัพยากร เงินทุน และแรงงานท่ีมีผลิตภาพต ่ า  ไปสู่การใช้ความรู้และความช านาญด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสงัคมเศรษฐกิจฐานความรู้เป็นพลงัขบัเคล่ือนและภูมิคุม้กนัประเทศไทย
ในกระแสโลกาภิวตัน์ 

ในดา้นการพฒันาบทบาทสถาบนัทางสังคมให้เอ้ือต่อการพฒันาคน ก  าหนดให้มีการ
สร้างเสริมความเข็มแข็งของเครือข่ายสังคมออนไลน์ให้เป็นพลงัส าคญัท่ีมีบทบาทต่อการสะทอ้น
ความต้องการของประชาชน รวมทั้งให้ขอ้คิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ โดยจัดพ้ืนท่ีออนไลน์เพ่ือการ
เรียนรู้ตามความสนใจ วิเคราะห์แนวทางการใชป้ระโยชน์ในการใชส่ื้อออนไลน์และมีการจดัระบบ
ระเบียบการบริหารจดัการอยา่งเขม้งวด 

จากท่ีกล่าวมาเห็นได้ว่า  ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี  11        
(พ.ศ.2555-2559)  เนน้ความส าคญัเร่ือง การจดัการความรู้  (Knowledge Management) นั่นเองตามท่ี 
วิจารณ์ พานิช (2551 :3) กล่าวไวว้่า การจดัการความรู้  คือ เคร่ืองมือเพื่อการบรรลุเป้าหมายอย่างน้อย 
4 ประการไปพร้อมๆ กัน คือ 1) บรรลุเป้าหมายของงาน 2) บรรลุเป้าหมายการพัฒนาคน                   
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3) บรรลุเป้าหมายการพฒันาองคก์รไปเป็นองคก์รแห่งเรียนรู้ และ 4) บรรลุความเป็นชุมชน  หมู่คณะ 
ความเอ้ืออาทรระหว่างกนัในท่ีท างาน  

เร่ืองการจดัการความรู้น้ี ระบบราชการของไทยเร่ิมท ามาตั้งแต่คร้ังมีการปฏิรูประบบ
ราชการเมื่อปี พ.ศ. 2545  มีการจดัท าคู่มือการจดัท าแผนการจดัความรู้ โดยส านักงานคณะกรรมการ
พฒันาระบบราชการ และสถาบนัเพ่ิมผลผลิตแห่งชาติ (2548 : 5-6)  เพ่ือใหห้น่วยราชการทั้งส่วนกลาง
และส่วนภูมิภาค ใช้เป็นแนวทางในการจัดท าแผนการจัดการความรู้  (Knowledge Management 
Action Plan) เพื่อน าไปสู่สมัฤทธิผลในการด าเนินงานของหน่วยงานให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  ใน
คู่มือดังกล่าว ได้ระบุถึง กระบวนการจัดการความรู้ (Knowledge Management Process) ว่าเป็น
กระบวนการแบบหน่ึงท่ีจะช่วยใหอ้งคก์รเขา้ใจถึงขั้นตอนท่ีท าใหเ้กิดกระบวนการจดัการความรู้  หรือ
พฒันาการของความรู้ท่ีจะเกิดข้ึนภายในองคก์ร  ซ่ึงประกอบดว้ย 7 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1) การบ่งช้ีความรู้  
2) การสร้างและแสวงหาความรู้  3) การจดัความรู้ใหเ้ป็นระบบ 4) การประมวลและกลัน่กรองความรู้ 
5) การเขา้ถึงความรู้ 6) การแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้  7) การเรียนรู้   โดยในขั้นท่ี 6 และ 7 ไดก้ล่าวถึง
การน าเทคโนโลยสีารสนเทศมาประยกุตใ์ชเ้ป็นส าคญั 

ในส่วนของแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ฉบบัท่ี 2) ของประเทศ
ไทย (พ.ศ.2552-2556) ในยุทธศาสตร์ท่ี 1 การพฒันาก าลงัคนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ติดต่อส่ือสาร และบุคคลทัว่ไปให้มีความสามารถในการสร้างสรรค์ ผลิต และใชส้ารสนเทศอย่างมี
วิจารณญาณและรู้เท่าทนั ไดก้ล่าวถึงการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ในการสนับสนุน
การพฒันาสู่เศรษฐกิจและสงัคมฐานความรู้และนวตักรรมอยา่งย ัง่ยนืและมัน่คง โดยเสริมสร้างความ
เขม้แข็งของชุมชมและปัจเจกบุคคล ให้เขา้ถึงและใชป้ระโยชน์จากสารสนเทศในกิจการของครัวเรือน
และชุมชน รวมถึงในการแสวงหาความรู้  สร้างภูมิปัญญา จัดให้มีแหล่งเรียนรู้ แหล่งเทคโนโลยี
สารสนเทศและการติดต่อส่ือสารของชุมชน โดยพฒันาจากศูนย ์หน่วยงาน หรือสถานท่ี ท่ีมีอยู่ เช่น 
หอ้งสมุดสาธารณะ วดั ศนูยส์ารสนเทศชุมชน โดยมีส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีหลากหลาย และมีบริการให้
การฝึกอบรมแก่ผูใ้ชบ้ริการตามความเหมาะสม รวมถึงการพฒันาเว็บท่า (Portal) เพื่ออ  านวยความ
สะดวกในการเขา้ถึงแหล่งความรู้/ขอ้มลู ท่ีจะเป็นประโยชน์แก่อาชีพและการด ารงชีวิตประจ าวนัแก่
ประชาชน  โดยส่วนหน่ึงจะเป็นข้อมูลกลางท่ีใช้ได้กบัทุกแห่ง ทุกพ้ืนท่ี และส่วนหน่ึงเป็นขอ้มูล
ทอ้งถ่ิน ส่งเสริมการพฒันาเน้ือหา (Content) ฐานขอ้มลู โปรแกรมประยกุต ์ท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อการ
พฒันาอาชีพและการด ารงชีวิตประจ าว ัน เช่น ฐานข้อมูลด้านการเกษตร ด้านสุขภาพและการ
รักษาพยาบาล ฯลฯ ท่ีใชง้านง่าย สืบคน้ง่าย ใชไ้ดท้ั้งคอมพิวเตอร์และโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 

จากท่ีกล่าวมา ในแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี 11 (พ.ศ.2555-2559) 
ในกระบวนการจดัการความรู้ในระบบราชการของไทย และในแผนแม่บทเทคโนโลยสีารสนเทศและ
การส่ือสาร (ฉบบัท่ี 2) ของประเทศไทย (พ.ศ.2552-2556)  ลว้นกล่าวไวส้อดคลอ้งกนัในการน าระบบ
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เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร ท่ีเหมาะสมและทนัสมยั มาช่วยสนับสนุนการจดัการความรู้
ให้แก่ประชาชนและสังคม ซ่ึงสอดคลอ้งกบั วิจารณ์  พานิช (2551 : 54-69) ท่ีกล่าวว่า ระบบการ
จดัการความรู้จะประกอบดว้ย  1) ระบบการฝึกอบรม 2) ระบบแทรกซึมหรือบูรณาการอยู่กบังาน
ประจ า 3) ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  4) ระบบฐานขอ้มูลความรู้ 5) ระบบการจดั
กิจกรรมพิเศษ 6) ระบบการเช่ือมโยงกับกิจกรรมจดัการความรู้ภายนอกองค์กร 7) ระบบรางวลั 
แรงจูงใจ และส่ิงตอบแทน 8) ระบบการประเมินการด าเนินการจดัการความรู้ และ 9) การจดัระบบ
ขอ้มลูข่าวสารเพื่อจดัการความรู้  โดยในระบบเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารนั้น จะตอ้งมีการ
ออกแบบให้ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช ้และใชง้านง่าย (user friendly)  ให้พนักงานทุกคนมี
พ้ืนท่ีของตนเองบนพ้ืนท่ีทางอิเลคทรอนิกส์ (electronic space) สามารถน าเสนอความรู้ของตนท่ีสร้าง
ข้ึน มีพ้ืนท่ีส าหรับการแบ่งปัน (Share space) ส าหรับแลกเปล่ียนและแบ่งปันความรู้ มีพ้ืนท่ีส าหรับ
จดัเก็บ “ขุมความรู้” (Knowledge Assets) พนักงานตอ้งสามารถติดต่อกนัไดอ้ย่างรวดเร็ว ตลอด 24 
ชัว่โมง หลกัการท่ีส าคญัคือ ใหเ้ทคโนโลยรัีบใชค้น รับใชพ้ฤติกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้ของคน 

ส่วนในรูปแบบการจดัการความรู้ (Knowledge Management Model)  ของสถาบัน
ส่งเสริมการจดัความรู้เพื่อสงัคม (สคส.) (ประพนธ ์ผาสุขยดื, 2550 : 46-52) แสดงใหเ้ห็นว่าการจดัการ
ความรู้นั้นเก่ียวขอ้งกบัมิติทั้งสาม คือ มิติแรกเก่ียวขอ้งกบังาน มิติท่ีสองเก่ียวขอ้งกบัความรู้ และมิติท่ี
สามเก่ียวขอ้งกบัคนและวฒันธรรมองคก์ร  ซ่ึงมิติท่ีสามน้ีแยกเป็นประเด็นหลกัไดเ้ป็น 4 ประเด็นคือ  
1) เร่ืองเวลา  2) เร่ืองใจ 3) เร่ืองพ้ืนท่ีหรือเวที  4) เร่ืองเทคโนโลย ีหรือเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ติดต่อส่ือสาร (Information and Communications Technology : ICT)  ซ่ึงเร่ืองเทคโนโลยีน้ีจะเป็นเวที
อีกลกัษณะหน่ึงในรูปแบบพ้ืนท่ีเสมือน (Virtual Space) เป็นพ้ืนท่ีท่ีสร้างข้ึนมาบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต เป็นเคร่ืองมือจดัการความรู้ท่ีค่อนขา้งทรงพลงั เน่ืองจากมีศกัยภาพท่ีจะขยายเครือข่ายได้
อยา่งกวา้งขวาง สะดวกและรวดเร็ว เรียกว่าเป็นการสร้างชุมชนแบบออนไลน์ (On-line) 

ในการจดัการความรู้ โดยใชป้ลาทูโมเดล ซ่ึงประกอบดว้ย 3 ส่วน คือ 1) ส่วนหัวปลา 
หมายถึง ส่วนท่ีเป็นวิสยัทศัน์ 2) ส่วนกลางล าตวั หมายถึง ส่วนของการแลกเปล่ียนเรียนรู้กนั 3) ส่วน
ท่ีเป็นหางปลา หมายถึง ส่วนท่ีเป็นคลงัความรู้   ซ่ึงในส่วนท่ี 3  น้ี เป็นส่วนท่ีตอ้งพ่ึงเทคโนโลยี
สารสนเทศช่วยในการจดัเก็บ ให้เป็นหมวดหมู่ เพื่อสะดวกในการเรียกใช ้และปรับแต่งความรู้ให้
ทนัสมยัอยูเ่สมอ  (บูรชยั  ศิริมหาสาคร, 2550 : 13-15) 

ประพนธ ์ผาสุขยดื  (2550 : 25) ยงัไดก้ล่าวถึงส่วนหางปลาเพ่ิมเติมไวอี้กว่า เป็นส่วนท่ี
เทคโนโลยสีารสนเทศและการติดต่อส่ือสาร  เขา้มามีส่วนช่วยไดค่้อนขา้งมาก หากปราศจากการใช ้
เทคโนโลยสีารสนเทศและการติดต่อส่ือสาร ท่ีเหมาะสมแลว้ คลงัความรู้ท่ีสร้างข้ึนมาคงจะลดคุณค่า
ลงไป  เทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อส่ือสารนอกจากจะมีบทบาทในเร่ืองการจดัคลงัความรู้
แลว้ ยงัใช้เป็นเคร่ืองมือส่งเสริมให้เกิดเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีทรงพลงัอย่างยิ่ง เพราะเทคโนโลยี
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สารสนเทศและการติดต่อส่ือสาร โดยเฉพาะเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต สามารถท าหน้าท่ีเป็นพ้ืนท่ี
เสมือน (Virtual Space) ให้ผูค้นท่ีอยู่ไกลกนัไดม้ีโอกาสแลกเปล่ียนเรียนรู้กนั (Share & Learn) ได้
อยา่งกวา้งขวางมากยิง่ข้ึน 

พรรณี  สวนเพลง (2552 : 162 ) ให้ความเห็นว่า การจดัการความรู้เป็นการผสมผสาน
ของเทคโนโลย ีกบัการเปล่ียนพฤติกรรมของคนในองคก์ร เทคโนโลยท่ีีใชใ้นการจดัการความรู้ ไดแ้ก่ 
เทคโนโลยีเวิร์กโฟลว ์(Workflow)  โปรแกรมการจัดกระบวนการ (Process Management) และ
โปรแกรมระบบการจดัการความรู้ (Knowledge Management Systems : KMS) 

สมชาย น าประเสริฐชยั (2550: 5) กล่าวว่า เทคโนโลยีมีบทบาทส าคญัในเร่ืองของการ
จดัการความรู้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งอินเตอร์เน็ตท่ีเป็นเทคโนโลยีท่ีเช่ือมคนทั่วโลกเข้าดว้ยกนัท าให้
กระบวนการแลกเปล่ียนความรู้ (Knowledge transfer) ท าไดดี้ยิ่งข้ึน อีกทั้งเทคโนโลยียงัช่วยให้การ
น าเสนอสามารถเลือกไดห้ลายรูปแบบ เช่น ตวัอกัษร รูปภาพ แอนนิเมชัน่ เสียง วิดีโอ ซ่ึงช่วยให้การ
เรียนรู้ท าไดง่้ายข้ึน เทคโนโลยยีงัสามารถช่วยในการจดัเก็บและดูแลปรับปรุงความรู้และสารสนเทศ
ต่างๆ (knowledge storage and maintenance) เทคโนโลยยีงัสามารถช่วยลดค่าใชจ่้ายในการด าเนินการ
ในกระบวนการจดัการความรู้ดว้ย 

จากความเห็นของนกัวิชาการหลายท่าน แสดงใหเ้ห็นว่า เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร (ICT) นั้น เป็นเคร่ืองมือส าคัญท่ีจะสนับสนุนการจัดการความรู้ขององค์กรให้ประสบ
ผลส าเร็จและมีประสิทธิภาพ   ดงัท่ี ศรีไพร  ศกัด์ิรุ่งพงศากุล (2549  :  347)  ไดก้ล่าวถึงตวัอย่าง
เทคโนโลยีสารสนเทศสารสนเทศท่ีถูกน ามาใช้กบัการจดัการความรู้  ไดแ้ก่ ระบบจัดการเอกสาร
อิเลก็ทรอนิกส์ (Document and Content Management Systems), ระบบสืบคน้ขอ้มูลข่าวสาร (Search 
Engines),ระบบการเรียนรู้ทางอิเลก็ทรอนิกส์ (e-Learning),ระบบประชุมอิเล็กทรอนิกส์ (Electronics 
Meeting System and VDO Conference),การเผยแพร่ส่ือผ่านระบบเครือข่าย (e-Broadcasting),การ
ระดมความคิดเห็นผ่านระบบเครือข่าย (Web Board หรือ e-Discussion),ซอฟต์แวร์สนับสนุนการ
ท างานร่วมกนัเป็นทีม (Groupware),บลอ็ก (Blog หรือ Weblog) เป็นตน้ 

จากผลศึกษากล่าวไดว้่า เทคโนโลยสีารสนเทศนบัว่ามีความส าคญัในการจดัการความรู้
ในสมยัปัจจุบันเป็นอย่างมาก  เพราะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีเว็บไซต์ ท าให้ความรู้
สามารถท าการบนัทึกหรือสร้างไดห้ลากหลายรูปแบบ สร้างไดทุ้กท่ี ทุกเวลา ดว้ยส่ืออกัษร เสียง ภาพ 
วิดีโอ และส่ือมลัติมีเดียต่างๆ  การน าเสนอมีความน่าสนใจ ท าใหส้ามารถเขา้ใจความรู้ไดง่้ายข้ึน และ
ดว้ยเทคโนโลยกีารส่ือสารดว้ยอินเตอร์เน็ต  ท าให้ความรู้สามารถแบ่งปันเช่ือมโยงถึงกนัไดร้วดเร็ว 
เกือบเท่าเวลาจริง เทคโนโลยสีารสนเทศสามารถน าไปประยกุตใ์ชเ้พื่อสนับสนุนกระบวนการจดัการ
ความรู้ไดเ้กือบทุกขั้นตอน ตั้งแต่ การคน้หาความรู้ การแสวงหาความรู้ การสร้างความรู้ การบนัทึก
ความรู้  การจดัเก็บความรู้  การประมวลและกลัน่กรองความรู้ การแบ่งปันความรู้  การแลกเปล่ียน
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เรียนรู้ จนกระทัง่เกิดความรู้ใหม่   หลายองคก์รในปัจจุบนัใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศเป็นเคร่ืองมือหลกั
ในการจดัการความรู้ขององคก์ร   

ตวัอยา่งเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับการจดัการความรู้ ให้เหมาะสมกบั
ขั้นตอนกระบวนการความรู้ (Knowledge Process) 7 ขั้นตอน (บุญดี บุญญากิจและคณะ,  2548  :  156  
อา้งถึงใน บูรชยั ศิริมหาสาคร และพดัชา กวางทอง,  2552  :  177-178)  ไดจ้  าแนกไวต้ามตารางท่ี 2.2  
ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 2.2  ตวัอยา่งเคร่ืองมือทางเทคโนโลยสีารสนเทศส าหรับการจดัการความรู้ 
ขั้นตอนในกระบวนการ

จดัการความรู้ 
ประเภทของเคร่ืองมือเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
การใชง้านเคร่ืองมือ 

1. การคน้หาความรู้ 
2. การสร้างและแสวงหา
ความรู้ 

 Idea generating tools 
 Data mining tools ,OLAP tools 
 Conceptual mapping tools 
 Intelligent agents 

 เพื่อช่วยสร้างความคิดใหม่ๆ 
  เพื่อช่วยสกดัเอาความคิดใหม่ๆ 
แนวโนม้ต่างๆ รวมถึงพฤติกรรม
ของลกูคา้ 
 เพื่อช่วยคน้หาขอ้มลูและสร้าง
ความรู้ใหม่ๆ ข้ึนมาจากหลกัการท่ี
เหมือนกนั 
 เพื่อช่วยเก็บรวบรวมขอ้มลู
ต่างๆ 

3. การจดัการความรู้ให้
เป็นระบบ 
4. การประมวลและ
กลัน่กรองความรู้ 
 

 Document management systems 
 Case-based reasoning 
 Visual maps 
 Metadata repositories 
 Data/Knowledge bases 
 Directories 

 เพ่ือช่วยกลัน่กรองและจดัล  าดบั
ขอ้มลู 
 เพื่อจดัขอ้มลูใหเ้ป็นระบบ 
 ช่วยแปลความรู้และ
ประสบการณ์ต่างๆ เพื่อน าไป
จดัเก็บไวใ้นฐานความรู้ 

5. การเขา้ถึงความรู้  E-mail 
 Workflow software 
 Data warehouse/Data mart 
 Intranet, web 
 Search and retrieval technologies 

 เพื่อใชส่ื้อสารความรู้ต่างๆ 
 ท าใหข้อ้มลูสามารถเขา้ถึงง่าย 
 เพื่อช่วยในการตดัสินใจและ
การแกปั้ญหาต่างๆ 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
ขั้นตอนในกระบวนการ

จดัการความรู้ 
ประเภทของเคร่ืองมือเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
การใชง้านเคร่ืองมือ 

6. การแลกเปล่ียน
แบ่งปันความรู้ 
7. การเรียนรู้ 
 

 Collaboration tools 
 Audio/Video conferencing Tools 
 Meeting support software 
 Intranet, Extranet 
 Computer aided training 
 

 ช่วยเช่ือมโยงบุคลากรภายใน
องคก์รท่ีอยูต่่างสถานท่ีเขา้ไว ้
ดว้ยกนัเพื่อแลกเปล่ียนความรู้ 
  ส่งเสริมใหเ้กิดการปฏิสมัพนัธ์
และการท างานท่ีเก้ือกลูกนั 
 สนบัสนุนและอ านวยความ
สะดวกส าหรับการเรียนรู้ 

 
 

พรรณี สวนเพลง (2552 : 151-162) ไดส้รุปถึงเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมาสนับสนุน
กระบวนการจดัการความรู้ ในภาพรวมไวด้งัน้ี 

1. การสร้างความรู้ (Create Knowledge) เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีช่วยสร้างความรู้ 
เช่น โปรแกรมแคด (Computer Aided Design : CAD) การใชร้ะบบความจริงเสมือน (Virtual Reality 
Systems) คอมพิวเตอร์ท่ีใชว้ิเคราะห์การลงทุน (Investment Workstation) เหล่าน้ีเป็นเคร่ืองมือส าคญั
ในการสร้างความรู้ใหม่ 

2. การประมวลผลความรู้ (Knowledge Processing) คือ การแปลงความรู้ให้เป็น
รูปแบบท่ีสามารถเขา้ถึงและน าไปประยกุตใ์ชไ้ดส้ะดวก จ  าเป็นตอ้งมีผูรั้บผดิชอบทั้งโดยตรงและโดย
ออ้ม เป็นทั้ งผูล้งมือปฏิบัติ และเป็นผูป้ระสานงาน หรือท่ีเรียกว่า แรงงานความรู้ (Knowledge 
Worker) ดา้นการจดัการความรู้อยา่งจริงจงั 

3. การถอดและการให้รหัสความรู้ (Knowledge Capture and Codification) เป็น
องค์ประกอบท่ีส าคญัของกระบวนการจดัการความรู้ โดยสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมา
สนับสนุน เช่น ระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence Systems : AIS) ซ่ึงเป็นสาขาของวิชา
คอมพิวเตอร์ท่ีเลียนแบบการเรียนรู้ และการตดัสินใจต่างๆ ของมนุษย ์โดยมีองคป์ระกอบท่ีส าคญั คือ 
ระบบผูเ้ช่ียวชาญ (Expert Systems : ES ) เป็นโปรแกรมท่ีน าฐานความรู้ (Knowledge Base) ซ่ึง
ประกอบดว้ยกฎเกณฑข์องความรู้ท่ีเป็นความเช่ียวชาญเฉพาะดา้น และโปรแกรมจะท างาน เมื่อมีการ
ป้อนขอ้มลูโดยผูใ้ชล้กัษณะการถามตอบ และประมวลค าตอบจากท่ีผูใ้ชป้้อนเขา้ไป เพื่อหาขอ้สรุป 
หรือค าแนะน าท่ีตอ้งการ 
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4. การแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) ระบบสารสนเทศท่ีช่วยสนับสนุนการ
แบ่งปันความรู้ เช่น กรุ๊ปแวร์ (Groupware) ซ่ึงเป็นซอฟตแ์วร์ท่ีมีหนา้ท่ีในการสนบัสนุนกิจกรรมความ
ร่วมมือของกลุ่มคน ประกอบดว้ยซอฟตแ์วร์ท่ีช่วยแบ่งปันสารสนเทศ การประชุมอิเลคทรอนิกส์ การ
จดัตารางเวลา และการส่งอีเมล เป็นเครือข่ายท่ีกลุ่มคนท างานในสถานท่ีต่างกนัสามารถท างานร่วมกนั
ได ้หรือการใชอิ้นทราเน็ต เพ่ือเช่ือมโยงเครือข่ายของคนและหน่วยงานภายในองคก์ร 

นอกจากนั้นยงักล่าวต่อว่า การจดัการความรู้เป็นการผสมผสานของเทคโนโลยี กบัการ
เปล่ียนพฤติกรรมของคนในองคก์ร เทคโนโลยท่ีีใชใ้นการจดัการความรู้ ไดแ้ก่ เทคโนโลยเีวิร์กโฟลว ์
(Workflow),โปรแกรมการจดัการกระบวนการ (Process Management) และโปรแกรมระบบการ
จดัการความรู้ (Knowledge Management Systems : KMS) ส่วนการเปล่ียนพฤติกรรมของคนใน
องคก์ร เช่น การเปล่ียนกระบวนการคิดใหเ้ป็นระบบ การคิดสร้างสรรค์ และกระบวนการเรียนรู้ดว้ย
ตนเองตลอดชีพ โดยการพฒันาองค์กรให้เป็นองค์กรอจัฉริยะ (Intelligence Organization) หรือ 
องคก์รการเรียนรู้ 

ในส่วนโปรแกรมระบบการจดัการความรู้ ยงัสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ระดบั (พรรณี 
สวนเพลง,  2552  :  163-167) ไดแ้ก่ 

1. บริการโครงสร้างพ้ืนฐาน (Infrastructure Services) หมายถึงเทคโนโลยีพ้ืนฐานท่ี
จ  าเป็นในการประยกุตก์บัการจดัการความรู้ มี 2 ประเภท คือเทคโนโลยจีดัเก็บ และเทคโนโลยสี าหรับ
การส่ือสาร ซ่ึงแต่ละส่วนแยกไดด้งัน้ี 

1.1. เทคโนโลยีท่ีสนับสุนนการจดัเก็บความรู้ (Storage of Technology) หรือ
เรียกว่า คลงัความรู้ (Knowledge Repository) เก่ียวขอ้งกบัการจดัเก็บตวัเน้ือหาความรู้ (Content) และ
โครงสร้าง (Structure) ประเภทของเทคโนโลยีจัดเก็บความรู้ แบ่งออกเป็น 1) คลงัขอ้มูล (Data 
Warehouse) และ 2) แม่ข่ายความรู้ (Knowledge Server) 

1.2. เทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการส่ือสาร (Technology for Communication)        
มี  3 ประเภท ไดแ้ก่  1) เทคโนโลยีในการส่ือสารระหว่างพนักงาน 2) เทคโนโลยีท่ีสนับสนุนความ
ร่วมมือระหว่างพนกังาน  3) เทคโนโลยกีารจดัการการท างานของบุคลากร (Workforce Management) 

2. บริการความรู้ (Knowledge Service) หมายถึง การประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยีเพื่อ
สนับสนุนการให้บริการความรู้ซ่ึงเป็นเป้าหมายหลักของการจัดการความรู้ มี 3 ด้าน ได้แก่                
1) การสร้างความรู้ (Knowledge Creation) 2) การแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) และ             
3) การใชค้วามรู้ซ ้า (Knowledge Reuse) 

3. บริการประสานผู้ใช้กับแหล่งความรู้หรือแหล่งสารสนเทศ (Presentation 
Services) สารสนเทศเป็นส่ิงส าคัญท่ีใชใ้นการสนับสนุนการตัดสินใจ แต่ทว่าปัญหาของจ านวน
สารสนเทศท่ีเพ่ิมมากข้ึนทุกวนัจนเกิดการลน้ทะลกั และกระจดักระจายอยูใ่นหลากหลายแหล่ง ท าให้
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ส่งผลกระทบต่อคุณภาพของการตดัสินใจท่ีลดต ่าลงดว้ย เน่ืองจากผูใ้ชม้กัจะไม่ใชค้วามพยายามใน
การแสวงหาสารสนเทศท่ีตอ้งใชเ้วลามากเกินความจ าเป็น ส่ิงน้ีท าให้เกิดความจ าเป็นในการพฒันา
บริการประสานผูใ้ช ้กบัแหล่งความรู้หรือแหล่งสารสนเทศ โดยมีการประยุกต์เทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูใ้ชก้บัแหล่งความรู้/สารสนเทศ ซ่ึงมี 2 ประเภท คือ บริการท่ี
แสดงความเป็นส่วนบุคคลของผูใ้ช้แต่ละคน (Personalization) และระบบท่ีช่วยการมองเห็น 
(Visualization) 

ระบบเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในระบบการจดัการความรู้ ตอ้งออกแบบให้
ตอบสนองต่อความตอ้งการผูใ้ชแ้ละใชง้านง่าย ซ่ึง พรรณี สวนเพลง (2552 : 172-173) ไดก้ล่าวถึง
เร่ืองการออกแบบ ไวด้งัน้ี 

1. ใหพ้นกังานทุกคนสามารถขอมีพ้ืนท่ีของตนเองบนเวบ็ไซตข์ององคก์ร 
2. มีการแลกเปล่ียนความรู้บนเวบ็ไซต ์
3. มีพ้ืนท่ีส าหรับจดัเก็บขุมความรู้ (Knowledge Asset) 
4. ใหพ้นกังานสามารถติดต่อกนัไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
5. ใชเ้ป็นเคร่ืองมือสร้างความคึกคกัในการแลกเปล่ียนแบ่งปันความรู้ 

จากท่ีกล่าวมาจะเห็นไดว้่า เทคโนโลยีสารสนเทศ นั้นมีหลายประเภท ทั้งเทคโนโลยีท่ี
สนบัสนุนการจดัการความรู้ และเทคโนโลยท่ีีสนบัสนุนการส่ือสาร ซ่ึงสามารถน าไปประยุกต์ใชใ้น
กระบวนการจดัการความรู้ไดเ้กือบทุกขั้นตอน ตั้งแต่ การคน้หาความรู้ การแสวงหาความรู้ การสร้าง
ความรู้ การบนัทึกความรู้  การจดัเก็บความรู้  การประมวลและกลัน่กรองความรู้ การแบ่งปันความรู้  
การแลกเปล่ียนเรียนรู้ จนกระทัง่เกิดความรู้ใหม่   เทคโนโลยีสารสนเทศยงัเป็นเคร่ืองมือหน่ึงในการ
ช่วยปรับเปล่ียนพฤติกรรมของคนในองค์กร เพื่อให้การจัดการความรู้ขององค์กรเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 
เทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพ 

หลกัสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภัฎ
เพชรบุรี ได้เปิดสอนและผ่านการรับรองของส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา (สกอ.) เมื่อ            
18 พฤศจิกายน พ.ศ.2549  ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพ (จารึก ชูกิตติกุล, 2553 : 6)  
คือ วิทยาการคุณภาพท่ีบูรณาการเขา้กบัเทคโนโลยีชั้นสูง (advanced technologies) หรือคอมพิวเตอร์ 
แลว้ก็ใหเ้กิดเคร่ืองมือใหม่ท่ีเรียกว่าเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพท่ีมีลกัษณะเป็นเทคโนโลยีชั้นสูง
เช่นเดียวกนั เพราะบูรณาการเขา้กบัคอมพิวเตอร์ซ่ึงท าใหร้ะเบียบวิธีคุณภาพ (Quality methodologies) 
มีประสิทธิภาพสูงสุด    
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วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพ มีลกัษณะเฉพาะท่ีก  าหนดไวด้งัน้ี (จารึก  ชูกิตติกุล,  
2548 : 6-8 )   

1. เป็นสาขาวิชาแบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary) ท่ีคน้ควา้บูรณาการศาสตร์
ดา้นคุณภาพเขา้กบัเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือสร้างเทคโนโลยีชั้นสูงของคุณภาพส าหรับการจดัการ
ผลิต และบริการองคก์รวิชาชีพต่างๆ 

2. เป็นการออกแบบและ/หรือพฒันาเทคโนโลยีชั้นสูง เพ่ือประโยชน์ในการผลิต
เคร่ืองมือคุณภาพโดยใชก้ระบวนการวิจยัและพฒันา (R&D)  

3. องคค์วามรู้ตอ้งเกิดจากการบูรณาการศาสตร์สามประเภท (ดูภาพประกอบท่ี 2.11) 
ไดแ้ก่ 

3.1. วิทยาการคุณภาพของศาสตร์หลัก เช่น การศึกษา การบริหารธุรกิจ 
รัฐศาสตร์ การวิจยั สาธารณสุข เศรษฐศาสตร์ การอุตสาหกรรม จิตวิทยา เป็นตน้ 

3.2. ระเบียบวิทยาการและเทคนิคคุณภาพ เช่น การบริหารคุณภาพเบ็ดเสร็จ 
ผูจ้ดัการนาทีเดียว สุดยอดการบริการ  นิสยัดีเจ็ดประการ องคก์ารแห่งการเรียนรู้ บาลานซ์สกอร์คาร์ด 
ปัญญาอารมณ์ ซิกซ ์ซิกม่า เป็นตน้  

3.3. ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศเป็นเคร่ืองมือท่ีบูรณาการเขา้กบัศาสตร์และวิธีการ
ในสองประการข้างต้น เพื่อพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพในแนวใหม่ท่ีมีเทคโนโลยี
สารสนเทศเป็นส่วนช่วยใหเ้ทคโนโลยสีานสนเทศฉลาดได ้
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ทฤษฎีเทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพ 
จารึก ชูกิตติกุล (2548 : 10-11) กล่าวถึงทฤษฎีเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพว่ามีอยู ่       

2 ทฤษฎี ท่ีจะน าไปใชใ้นการวิจยั แต่ละทฤษฎีมีตวัแบบทางความคิด ดงัน้ี  
ทฤษฎีท่ี 1 
 
IT                              QM                              QIT  

 
 
 

IT = Information Technology 
QM = Quality Methodology 
QIT = Quality Information Technology 
CAQI = Computer-aided Quality Improvement  
 
ทฤษฎีแรกน้ีเร่ิมท่ีการน าเอาเทคโนโลยสีารสนเทศ (ไอที) เขา้ไปเสริมวิทยาการคุณภาพ 

(คิวเอม็) ใหม้ีรูปแบบบูรณาการเป็นองคค์วามรู้ใหม่ คือ เทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพ (คิวไอที)  และ
ผลิตตน้แบบหรือระบบของคิวไอที คือ ซีเอคิวไอ ใหอ้งคก์ารธุรกิจหรือองคก์ารภาครัฐเป็นการเฉพาะ
ยทุธศาสตร์คุณภาพขององคก์ารนั้นๆ  

 
ทฤษฎีท่ี 2  
 
 
QM                            IT                               QIT      

 
 
 

ทฤษฎีท่ีสองเ ร่ิมท่ีน าวิทยาการคุณภาพ (คิวเอ็ม) เข้าไปประยุกต์กับเทคโนโลยี
สารสนเทศ (ไอที) ใหมี้คุณภาพสูงข้ึน (การออกแบบระบบสถาปัตยกรรมหรือการพฒันาซอฟต์แวร์) 
อนัจะท าใหเ้ทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพ (คิวไอที) ท่ีสามารถผลิตตน้แบบสถาปัตยกรรมหรือระบบ

Government 

enhance/improve 
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คิวไอที หรือซีเอคิวไอ ให้องค์การธุรกิจหรือองค์การภาครัฐเป็นการเฉพาะยุทธศาสตร์คุณภาพของ
องคก์ารนั้นๆ  

จากท่ีกล่าวมาเห็นไดว้่า การวิจยัการพฒันาตวัแบบการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ
คุณภาพจดัการความรู้ดว้ยเวบ็บลอ็กน้ี เป็นไปตามหลกัการในวิชาการเทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพ 
โดยไดด้  าเนินบูรณาการศาสตร์ 3 ประเภทเขา้ดว้ยกนั ไดแ้ก่  กระบวนการจดัการความรู้  กระบวนการ
ดีเมอิกตามระเบียบวิธีการและเทคนิคคุณภาพซิกซ์ ซิกม่า  และเทคโนโลยีเว็บบล็อก  แลว้ก่อให้เกิด
เป็นตัวแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพจัดการความรู้ด้วยเว็บบล็อก ซ่ึงเป็น
เทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพท่ีมีลกัษณะเป็นเทคโนโลยชีั้นสูงดว้ย ดงัภาพประกอบท่ี 2.12 

 

 
 

โดยในการวิจัยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพจดัการความรู้ดว้ยเว็บ
บลอ็กน้ี มีตวัแบบทางความคิดคือ   

 

 Q + IT(Weblog)                                 QKM 

 
(Q = Quality , KM = Knowledge Management , IT = Information Technology) 
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ตัวแบบทางความคิดดังกล่าว คือ การน าวิธีการและเทคนิคคุณภาพมาประยุกต์กับ
เทคโนโลยีเว็บบล็อก เพื่อให้เกิดคุณภาพ แลว้น าไปใชใ้นการจดัการความรู้ ซ่ึงจะท าให้การจดัการ
ความรู้นั้นมีคุณภาพตามไปดว้ย 

  
การพฒันาระบบสารสนเทศ  

ระบบสารสนเทศ 
ระบบสารสนเทศ ตามความหมายในทางเทคนิคอธิบายไดว้่า (เลาดอน และ เลาดอน,   

2546  :  6)  กลุ่มของระบบงานท่ีประกอบดว้ยฮาร์ดแวร์หรือตวัอุปกรณ์ และซอฟตแ์วร์หรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ท่ีท าหนา้ท่ีรวบรวม  ประมวลผล จดัเก็บ และแจกจ่ายขอ้มลูข่าวสารเพื่อสนบัสนุนการ
ตดัสินใจและการควบคุมภายในองคก์ร  นอกจากน้ียงัช่วยบุคลากรในองคก์รนั้นประสานงาน         
การวิเคราะห์ปัญหา การสร้างแบบจ าลองวตัถุท่ีมีความซบัซอ้น และการสร้างผลิตภณัฑใ์หม่ๆ  

ระบบสารสนเทศ (Hall,  2004  :  7  อา้งถึงใน รุจิจนัทร์  พิริยะสงวนพงศ,์  2549  :  34) 
หมายถึง เซต  หรือการรวมตวัของกระบวนการหลายกระบวนการ  ส าหรับงานดา้นการเก็บรวบรวม
ขอ้มลู  การประมวลผลเพื่อปรับรูปแบบของขอ้มลูใหเ้ขา้สู่รูปแบบของสารสนเทศ  ตลอดจนกระจาย
สารสนเทศท่ีเป็นผลลพัธจ์ากการประมวลผลสู่ผูใ้ชร้ะบบเพื่อใชส้ าหรับการตดัสินใจ  

ณัฎฐพนัธ์ เขจรนันทน์ (2551  :  23-27)  อธิบายว่าระบบสารสนเทศ (Information 
System)   คือระบบการจดัการขอ้มลูจ  านวนมากให้เหลือสารสนเทศจ านวนน้อย โดยระบบน้ีจะช่วย
จดัการขอ้มลูท่ีตอ้งการใช ้เพื่อช่วยในการด าเนินธุรกิจและการตดัสินใจ  

ส่วนประกอบของระบบสารสนเทศ ไดแ้ก่ 
1. อุปกรณ์ หรือฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
2. ชุดค าสัง่ หรือซอฟตแ์วร์ (Software) แบ่งออกเป็น ซอฟตแ์วร์ระบบ (System 

Software) และซอฟตแ์วร์ประยกุต ์(Application Software) 
3. ขอ้มลู (Data) 
4. กระบวนการ (Processes) 
5. บุคลากร (People) 

ส่วนเทคโนโลยสีารสนเทศ (Information Technology : IT) หมายถึง เทคโนโลยท่ีี
ประกอบข้ึนดว้ยระบบจดัเก็บและประมวลผลขอ้มลู ระบบส่ือสารโทรคมนาคม และอุปกรณ์
สนบัสนุนการปฏิบติังานดา้นสารสนเทศ ท่ีมกีารวางแผน การจดัการ และใชง้านร่วมกนัอยา่งมี
ประสิทธิภาพ ในปัจจุบนัเทคโนโลยสีารสนเทศมกัจะเรียกรวมเป็น เทคโนโลยสีารสนเทศและการ
ติดต่อส่ือสาร (Information and Communication Technology) หรือ ICT ซ่ึงเป็นเทคโนโลยท่ีีเกิดข้ึน
จากการผสมผสานระหว่าง ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ และระบบส่ือสารโทรคมนาคม (Telecommunication 
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Systems) ท่ีช่วยในการปฏิบติังาน เพ่ือใชใ้นการส่ือสาร การด าเนินการ และเพ่ิมประสิทธิภาพใหก้บั
งานหรือผลผลิต ตลอดจนช่วยใหข้อ้มลูเพื่อประกอบการตดัสินใจแก่ผูบ้ริหาร เทคโนโลยสีารสนเทศ
ตอ้งมีองคป์ระกอบท่ีส าคญั 3 ประการ  ไดแ้ก่  ระบบประมวลผล ระบบส่ือสารโทรคมนาคม และการ
จดัการขอ้มลู 

พรรณี  สวนเพลง (2552  :  126) ใหค้วามหมายของระบบสารสนเทศว่า  เป็นกลุ่มของ
ระบบงาน ซ่ึงมีองคป์ระกอบท่ีมคีวามสมัพนัธก์นั  ไดแ้ก่  คน และองคป์ระกอบของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์  ไดแ้ก่  ฮาร์ดแวร์  ซอฟตแ์วร์ เครือข่ายการส่ือสารของเทคโนโลยคีมนาคม และขอ้มลู 
ท างานร่วมกนัในการรวบรวม  จดัเก็บ ประมวลผล  เผยแพร่ และแสดงผลเป็นสารสนเทศ ซ่ึงเป็น
ผลผลิตของระบบท่ีมีเป้าหมาย 

จากการศึกษาสรุปไดว้่า ระบบสารสนเทศก็ คือ การน าองค์ประกอบพ้ืนฐาน 5 อย่าง 
ไดแ้ก่ อุปกรณ์ (ฮาร์ดแวร์)  ชุดค าสัง่ (ซอฟต์แวร์)  ขอ้มูล  กระบวนการ  และบุคลากร มาบูรณาการ
เป็นระบบเพื่อท าหน้าท่ีประมวลผลขอ้มูลข่าวสารเบ้ืองตน้ท่ีมีอยู่  ให้กลายเป็นขอ้มูลข่าวสารท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการท างานอย่างใดอย่างหน่ึงขององค์กร  และ/หรือ เพื่อสนับสนุนการตดัสินใจของ
ผูบ้ริหารองค์กรในทุกระดับ  นอกจากนั้นระบบสารสนเทศยงัท าหน้าท่ีจัดเก็บ รวบรวม แจกจ่าย 
เผยแพร่ข่าวสารเหล่านั้ นไปยงัผูท่ี้ต้องการใช้  ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศด้านการส่ือสารและ
โทรคมนาคมอ่ืนๆ  ไดอ้ยา่งรวดเร็ว ถกูตอ้ง และทนัเวลาท่ีผูใ้ชข่้าวสารตอ้งการ     

การพฒันาระบบสารสนเทศ (Information System Development) 
บีวีโซคิลเอม (Bvsokiiaim,  2011  :  ออนไลน์) อธิบายว่า การพฒันาระบบสารสนเทศ

เป็นกระบวนการท่ีใชเ้ทคนิคการศึกษา การวิเคราะห์ และการออกแบบระบบสารสนเทศขององค์กร
ใหส้ามารถด าเนินงานอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยบางคร้ังจะเรียกวิธีการด าเนินงานในลกัษณะน้ีว่า “การ
วิเคราะห์และออกแบบระบบ (System Analysis and Design)”  เน่ืองจากผูพ้ฒันาระบบตอ้งศึกษาและ
วิเคราะห์กระบวนการ การไหลเวียนของขอ้มลู ตลอดจนความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัน าเขา้ ทรัพยากร
ด าเนินงาน และผลลพัธ์ เพื่อท าการออกแบบระบบสารสนเทศใหม่ แต่ในความเป็นจริงการพฒันา
ระบบมิไดส้ิ้นสุดท่ีการออกแบบ ผูพ้ฒันาระบบจะตอ้งดูแลการจดัหา การติดตั้ง การด าเนินงาน และ
กระประเมินระบบว่าสามารถด าเนินงานได้ตามตอ้งการหรือไม่  ตลอดจนก าหนดแนวทางในการ
พฒันาระบบในอนาคต อย่างไรก็ดีจะใช้ทั้ง “การพฒันาระบบ” และ “การวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ” ในความหมายท่ีทดแทนกนั การพฒันาระบบสารสนเทศเป็นงานท่ีละเอียดอ่อนเก่ียวขอ้งกบั
บุคลากรและส่วนประกอบขององค์การในหลายด้าน จึงต้องมีแนวทางและแผนด าเนินงานท่ีเป็น
ระบบ เพ่ือท่ีจะใหร้ะบบท่ีถกูพฒันาข้ึนมีความสมบูรณ์ตรงตามความตอ้งการและสร้างความพอใจแก่
ผูใ้ช ้แต่ถา้ระบบท่ีพฒันาข้ึนมีปัญหาหรือขาดความเหมาะสมก็อาจก่อให้เกิดผลเสียทั้งโดยตรงและ
ทางออ้มแก่ธุรกิจ โดยเฉพาะในดา้นค่าใชจ่้ายท่ีสูงและความเช่ือมัน่ท่ีสูญเสียไป 
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ณัฎฐพนัธ์ เขจรนันทน์ (2551 : 66-77) กล่าวถึงขั้นตอนการพฒันาระบบสารสนเทศ
ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอนหลกั ไดแ้ก่ การวางแผนระบบ-->การวิเคราะห์ระบบ-->การออกแบบระบบ    
-->การปรับใช้ระบบ--> การบ ารุงรักษาระบบและไดร้ะบุหลกัเกณฑ์ท่ีส าคญัในการพฒันาระบบ        
มี 14 ขอ้ ไดแ้ก่ 

1. ค านึงถึงเจา้ของระบบและผูใ้ชร้ะบบ เพื่อให้ได้ระบบตรงต่อความตอ้งการมาก
ท่ีสุด และควรค านึงถึงบทบาทของเจา้ของระบบว่า เป็นผูต้ดัสินใจล าดบัสุดทา้ยในการแสดงความพึง
พอใจต่อระบบท่ีพฒันาข้ึนมา 

2. ปรับเปล่ียนทัศนคติของผูใ้ช้ระบบ ให้มีทัศนคติท่ีเปล่ียนไปได้ว่า การน า
คอมพิวเตอร์มามีส่วนร่วมในการท างานนั้น ถือเป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ีช่วยอ านวยความสะดวกในการ
ท าใหง้านเกิดความรวดเร็วและถกูตอ้งมากยิ่งข้ึน อนัจะส่งผลให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อองค์กรท่ีตน
ท างานอยู ่

3. พิจารณาถึงตน้ทุน โดยเฉพาะการน าเอาเทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ีจะน าเขา้มาใช้ใน
ระบบ 

4. พยายามเข้าถึงปัญหาให้ตรงจุด ต้องนึกถึงปัญหาท่ีวิเคราะห์มาว่าเป็นปัญหา        
ท่ีเกิดข้ึนจริง และมีโอกาสในการแกปั้ญหานั้นได ้รวมทั้งตอ้งพยายามจบัประเด็นถึงสาเหตุของปัญหา
ใหไ้ด ้

5. ในการพฒันาระบบจะต้องมีการก าหนดขั้นตอนหรือกิจกรรมต่างๆ ท่ีควรจะ     
ท าอยา่งชดัเจน 

6. ก าหนดมาตรฐานในระหว่างการพัฒนาระบบ เพื่อให้เ ป็นก ฎ/ระเบียบ                
ในการปฏิบติังาน อนัจะส่งผลใหก้ารปฏิบติังานเกิดขอ้ผดิพลาดนอ้ยท่ีสุด 

7. จัดท าเอกสารประกอบทุกขั้นตอน และจะต้องมีความเป็นระเบียบ ถูกต้อง        
และเป็นปัจจุบนัมากท่ีสุด รวมถึงจะตอ้งมีรายละเอียดอยา่งชดัเจนและสามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 

8. ตรวจสอบการปฏิบัติงานในการพัฒนาระบบ ว่าเป็นไปตามความต้องการ       
ของเจา้ของระบบหรือผูใ้ชร้ะบบหรือไม่ 

9. นักวิเคราะห์ระบบควรเพ่ิมความรอบคอบในการวิเคราะห์ถึงปัญหาต่างๆ ควร  
หาทางเลือกใหม้ากพอสมควร แลว้น ามาเปรียบเทียบกนั 

10. คว ร มี ก า ร พิ จ า รณ า ถึ งป ร ะ สิ ท ธิ ผ ลข อ ง ค ว าม คุ้ ม ค่ า ใน ก า ร ล ง ทุ น                     
(Cost-effectiveness) ของแต่ละแนวทางเลือกประกอบกนัไปดว้ย 

11. เตรียมความพร้อมหากแผนงานหรือโครงการตอ้งถกูยกเลิก หรือตอ้งทบทวนใหม่
ในระหว่างการพฒันาระบบนั้น อนัเน่ืองจากการวิเคราะห์และประเมินผลแลว้ว่าเป็นโครงการท่ีมี
ขอ้ผดิพลาดหรือไม่คุม้ค่าในการลงทุน ซ่ึงอาจท าใหเ้กิดความเสียหายต่อองคก์รได ้
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12. แตกระบบใหญ่ให้เป็นระบบย่อย แลว้ท าการแก้ปัญหาไปทีละส่วน นั่นคือ      
การแบ่งแยกปัญหาท่ีเกิดข้ึนว่าเกิดจากสาเหตุใดบา้ง แลว้แกปั้ญหานั้นทีละสาเหตุ ก็จะสามารถท าให้
กระบวนการแกไ้ขปัญหานั้นมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 

13. ออกแบบระบบเพื่อรองรับการเติบโตและการเปล่ียนแปลงในอนาคต 
14. ตอ้งตระหนักถึงความตอ้งการส าคญัท่ีน ามาใชพ้ฒันาระบบ ก็คือความตอ้งการ

จากผูใ้ชง้าน รวมไปถึงการคาดการณ์ถึงความตอ้งการของผูใ้ชร้ะบบท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคตดว้ย 
ส่วน ศรีไพร ศกัด์ิรุ่งพงศากุล (2549: 302-304) ได้ระบุว่าหลกัในการพฒันาระบบ

สารสนเทศใหม้ีประสิทธิภาพ มี 8 ขอ้ดงัน้ี 
1. ค านึงถึงเจา้ของและผูใ้ชร้ะบบ 
2. เขา้ถึงปัญหาใหต้รงจุด 
3. ก าหนดขั้นตอนหรือกิจกรรมในการพฒันาระบบ 
4. ก าหนดมาตรฐานในการพฒันาระบบ 
5. ตระหนกัว่าการพฒันาระบบเป็นการลงทุนประเภทหน่ึง 
6. เตรียมความพร้อมหากจะตอ้งยกเลิกหรือทบทวนระบบสารสนเทศท่ีก  าลงัพฒันา 
7. แตกระบบสารสนเทศท่ีจะพฒันาออกเป็นระบบยอ่ย 
8. ออกแบบระบบใหส้ามารถรองรับต่อการขยายหรือปรับเปล่ียนในอนาคต 

ปัญหาของการพฒันาระบบสารสนเทศ จิรพนัธ์  แดงเดช  (2547  :  สไลด์) กล่าวว่า 
มกัจะมีปัญหาท่ีเคยเกิดข้ึนจนการพฒันาระบบไม่ส าเร็จ ไดแ้ก่  ไม่สนใจผูใ้ชแ้ละผูใ้ชไ้ม่มีส่วนร่วม 
ผูใ้ชไ้ม่เขา้ใจซ่ึงกนัและกนั ความตอ้งการไม่ชดัเจน  การประมาณการท่ีผิดพลาด ความรู้ไม่ตรงกบั     
ท่ีตอ้งการ และวตัถุประสงคไ์ม่ชดัเจน     

สรุปไดว้่า การพฒันาระบบสารสนเทศ โดยทัว่ไปจะมีขั้นตอนหลกั 5 ขั้นตอนไดแ้ก่ การ
วางแผนระบบ   การวิเคราะห์ระบบ การออกแบบระบบ  การปรับใชร้ะบบ และการบ ารุงรักษาระบบ 
ซ่ึงก็จะมีหลกัเกณฑส์ าคญัท่ีควรค านึงอยูเ่สมอในการพฒันาระบบสารสนเทศใหเ้กิดประสิทธิภาพและ
มีคุณภาพตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ ปัญหาท่ีมกัจะท าใหก้ารพฒันาระบบสารสนเทศไม่ส าเร็จ ไดแ้ก่ ไม่สนใจ
ผูใ้ชแ้ละผูใ้ชไ้ม่มีส่วนร่วม ผูใ้ชไ้ม่เขา้ใจซ่ึงกนัและกนั ความตอ้งการไม่ชดัเจน  การประมาณการท่ี
ผดิพลาด ความรู้ไม่ตรงกบัท่ีตอ้งการ และวตัถุประสงคไ์ม่ชดัเจน     

วงจรการพฒันาระบบสารสนเทศ 
วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle ; SDLC) คือ กระบวนการทาง

ความคิดในการพฒันาระบบสารสนเทศเพื่อแกปั้ญหาทางธุรกิจ และตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช ้
ขั้นตอนในการพฒันาระบบแบ่งออกไดเ้ป็น  6  ขั้นตอน (พรรณี สวนเพลง, 2552  :  294-303 ; ศรีไพร 
ศกัด์ิรุ่งพงศากุล,  2549  :  308-320)   คือ  
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1. การก าหนดและเลือกสรรโครงการ (System Identification and Selection)       
โดยก าหนดปัญหาท่ีตอ้งการจะพฒันา ด าเนินการตั้งกลุ่มอาจจะอยู่ในรูปคณะกรรมการเพ่ือท าหน้าท่ี
ในการพฒันาโครงการ โดยเลือกโครงการท่ีเหมาะสม คณะกรรมการควรประกอบดว้ยผูบ้ริหาร
ระดบัสูงขององคก์ร ผูบ้ริหารหน่วยงานต่างๆ ในองคก์ร ผูบ้ริหารของหน่วยงานท่ีตอ้งการให้มีระบบ 
และผูบ้ริหารหน่วยงานเทคโนโลยสีารสนเทศขององคก์ร  

2. การเร่ิมตน้และวางแผนโครงการ (System Initiation and Planning) หลงัจากท่ีได้
เลือกโครงการและไดรั้บการอนุมติัโครงการแลว้ เร่ิมจดัตั้งคณะท างาน ผลลพัธ์ท่ีจะไดใ้นขั้นน้ีคือ 
แผนงานของโครงการ และรายงานการส ารวจเบ้ืองตน้ โดยมีขั้นตอนยอ่ยๆ ดงัน้ี 

2.1. การศึกษาความเป็นไปได ้(Feasibility Study) เป็นการพิจารณาถึงความ
เหมาะสมในการน าระบบมาใช้งาน และประเมินความคุ้มค่า  หรือผลประโยชน์ท่ีคาดว่าจะไดรั้บ 
เปรียบกบัค่าใชจ่้ายในการพฒันาระบบ โดยอยา่งนอ้ยควรศึกษาใน 4 ดา้นคือ ความเป็นไดท้างเทคนิค 
(Technical Feasibility) ความเป็นไปไดใ้นดา้นการปฏิบติังาน (Operation Feasibility) ความเป็นไปได้
ดา้นระยะเวลาด าเนินงาน (Schedule Feasibility) และความเป็นไปไดด้้านการเงิน (Economical 
Feasibility) 

2.2. การพิจารณาผลประโยชน์หรือผลตอบแทนท่ีจะไดรั้บ โดยแบ่งออกเป็น 2 
ประเภท คือ ผลประโยชน์ท่ีสามารถวดัค่าได ้(Tangible  Benefits) และผลประโยชน์ท่ีไม่สามารถวดั
ค่าได ้(Intangible Benefits)    

2.3. พิจารณาค่าใชจ่้ายตน้หรือตน้ทุนของโครงการ โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท
เช่นกนั คือ ตน้ทุนท่ีสามารถวดัค่าได ้(Tangible Costs) และตน้ทุนท่ีไม่สามารถวดัค่าได ้(Intangible 
Costs) นอกจากนั้นตน้ทุนยงัสามารถจ าแนกไดอี้กหลายแบบ เช่น ตน้ทุนท่ีเกิดคร้ังเดียว ตน้ทุนท่ีเกิด
ซ ้า ตน้ทุนคงท่ี และตน้ทุนผนัแปร เป็นตน้ 

2.4. การวิเคราะห์ความคุ้มค่าของการพัฒนาระบบสารสนเทศ ซ่ึงสามารถ
วิเคราะห์ไดห้ลายวิธี ไดแ้ก่ วิธีมูลค่าปัจจุบนัสุทธิ วิธีดชันีผลก าไร อตัราผลตอบแทนจากการลงทุน 
การวิเคราะห์จุดคุม้ทุน 

3. การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) เพื่อท าความเขา้ใจกบัระบบงานปัจจุบนั 
ใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบระบบใหม่ ขั้นตอนน้ีจะเก่ียวขอ้งกบักระบวนการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
การวิเคราะห์ขอ้มลูท่ีไดร้วบรวมมา การวิเคราะห์กระบวนการต่างๆ ในระบบ การวิเคราะห์ลกัษณะ
ของผลลพัธแ์ละส่ิงน าเขา้  เพ่ือศึกษาถึงการท างานของระบบปัจจุบนั และวิเคราะห์ว่ามีงานใดบา้งท่ีมี
ปัญหาเกิดข้ึน ควรจะปรับปรุงหรือมีแนวทางในการแกปั้ญหาอย่างไร ส าหรับเทคนิคการรวบรวม
ขอ้มลู มีหลายวิธี อาทิ การวิเคราะห์รายละเอียดของงาน การพฒันาร่วมกนั และสร้างตน้แบบ เป็นตน้ 
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4. การออกแบบระบบ (System Design) มีวตัถุประสงค์เพื่อออกแบบระบบให้เขา้
กับความต้องการของระบบใหม่ตามท่ีได้มีการวิเคราะห์ไว้แลว้ โดยนักวิเคราะห์ระบบจะต้อง
ออกแบบส่วนน าเขา้ขอ้มลูเขา้สู่ระบบ ผลลพัธท่ี์ไดจ้ากระบบ ฐานขอ้มูล โปรแกรม ระบบปฏิบติัการ 
กระบวนการท างาน เครือข่าย และออกแบบวิธีการท่ีจะท าให้ผูใ้ชม้ ัน่ใจไดว้่า ระบบมีความถูกตอ้ง 
เช่ือถือได ้และปลอดภยั โดยทัว่ไป การออกแบบจะแบ่งเป็น 2  ส่วน คือ การออกแบบเชิงตรรกะ 
(Logical Design) และการออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design)  

5. การด าเนินการระบบ (System Implementation) มีวตัถุประสงคเ์พื่อสร้างระบบ
และติดตั้งระบบ ซ่ึงจะครอบคลุมกิจกรรมต่างๆ ดงัน้ี 

5.1. การจดัซ้ือหรือจดัหาฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ท่ีเก่ียวขอ้ง 
5.2. เขียนโปรแกรมดว้ยโปรแกรมเมอร์ หรือการจดัหาโปรแกรมส าเร็จรูปมาใช้

งาน 
5.3. ท าการทดสอบ โดยก่อนท่ีจะน าระบบไปใชง้านจะตอ้งท าการทดสอบใน

ทุกๆ ดา้น เพ่ือใหแ้น่ใจว่าระบบท่ีพฒันาข้ึนมานั้น สามารถท างานไดอ้ยา่งถกูตอ้งตามตอ้งการ โดยท า
การทดสอบว่า มีความถกูตอ้งสมบูรณ์หรือไม่ การทดสอบรวม การทดสอบทั้งระบบ              การ
ทดสอบการยอมรับระบบ 

5.4. การจดัท าเอกสารระบบ ซ่ึงมีความส าคญัต่อการปฏิบติังานและดูแลรักษา
ระบบ เช่น เอกสารคู่มือและระบบโปรแกรม คู่มือการปฏิบติังาน คู่มือผูใ้ช ้เป็นตน้ 

5.5. การถ่ายโอนระบบงาน เป็นการเปล่ียนจากระบบงานเก่าเป็นระบบงานใหม่ 
โดยสามารถท าได ้4 แนวทาง คือ ถ่ายโอนแบบขนาน ถ่ายโอนแบบทนัที การใชร้ะบบทดลอง และ
การถ่ายโอนทีละขั้น 

5.6. ฝึกอบรมผูใ้ชร้ะบบ ก่อนเร่ิมใชง้าน ควรท าการฝึกอบรมผูใ้ช ้เพ่ือใหผู้ใ้ชมี้
ความรู้ความเขา้ใจในขั้นตอนการท างาน และช่วยใหส้ามารถใชร้ะบบเป็น และใชไ้ดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ  

6. การบ ารุงรักษาระบบ (System Maintenance)   เป็นขั้นตอนการดูแลระบบ เพ่ือให้
ระบบมีประสิทธิภาพในการท างาน โดยบุคลากรทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศมีหนา้ท่ีในส่วนน้ี การ
บ ารุงรักษาระบบอาจอยูใ่นรูปแบบของการแกไ้ขขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม การปรับปรุง หรือแกไ้ข
โปรแกรมใหร้องรับกบัความตอ้งการใหม่ๆ ท่ีเพ่ิมข้ึนของผูใ้ชร้ะบบ หรือเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพใหก้บั
ระบบ การบ ารุงรักษาระบบน้ี สามารถแบ่งได ้4 ประเภท คือ  

6.1. การบ ารุงรักษาระบบเพื่อแกไ้ขขอ้ผดิพลาดใหถ้กูตอ้ง 
6.2. การบ ารุงรักษาระบบเพ่ือใหส้ามารถรองรับความตอ้งการท่ีเพ่ิมข้ึน  
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6.3. การบ ารุงรักษาระบบเพื่อใหร้ะบบสามารถท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ
เพ่ิมข้ึน 

6.4. การบ ารุงรักษาระบบเพ่ือป้องกนัขอ้ผดิพลาดท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคต 
ระยะของการบ ารุงรักษาระบบนั้น จะมีเวลายาวนานเท่าใดข้ึนอยู่กบัหลายปัจจยั อาทิ 

ระบบลา้สมยั และไม่สามารถให้ผลลพัธ์ตามท่ีผูใ้ชร้ะบบตอ้งการใช ้เทคโนโลยีเก่าท าให้มีค่าใชจ่้าย
ในการบ ารุงรักษาทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์สูงเพ่ิมข้ึนเร่ือยๆ รวมถึงการเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจ
และสภาพแวดลอ้ม ท าให้ตอ้งปรับปรุงแกไ้ขระบบเดิมอย่างมาก เน่ืองจากระบบงานเดิมท่ีใชอ้ยู่ไม่
สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชร้ะบบไดต่้อไป จึงมีการน าเสนอโครงการดา้นสารสนเทศ
ใหม่เพ่ือทดแทนระบบเดิม และเป็นการวนกลบัไปเร่ิมต้นวงจรพฒันาระบบใหม่  ดังแสดงใน
ภาพประกอบท่ี 2.13 

 

 
   
รูปแบบวงจรการพฒันาระบบ 
รูปแบบวงจรการพฒันาระบบมีการคิดค้นและพฒันาข้ึนอย่างหลากหลาย (ศรีไพร    

ศกัด์ิรุ่งพงศากุล,  2549  :  308-320 ;  ณัฎฐพนัธ์  เขจรนันทน์,  2551  :  68-72  ;  พรรณี  สวนเพลง,  
2552  :  303-308) ไดอ้ธิบายถึงรูปแบบวงจรการพฒันาระบบบางรูปแบบ ไวด้งัต่อไปน้ี 
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1. รูปแบบน ้ าตก (Waterfall Model) เป็นรูปแบบท่ีนิยมมานานตั้งแต่อดีตจนถึง
ปัจจุบนั มีหลกัการเสมือนกบัน ้ าตกซ่ึงไหลจากท่ีสูงลงท่ีต ่า เม่ือในอดีตในแต่ละขั้นตอนไม่สามารถ
ยอ้นกลบัไดจึ้งเป็นจุดอ่อน จนปัจจุบนัขั้นตอนการท างานสามารถท่ีจะวนหรือยอ้นกลบั (Iteration) ไป
แกไ้ขได ้หรือท่ีเรียกว่า  Adapted Waterfall Model  ดงัภาพท่ี 2.14 

 

 
 

2. รูปแบบวิวฒันาการ (Evolutionary Model)  วงจรการพฒันาระบบในรูปแบบ
วิวฒันาการมีแนวความคิดท่ีเกิดมาจากทฤษฎีวิวฒันาการ โดยจะพฒันาระบบจนเสร็จส้ินสมบูรณ์ใน
เวอร์ชัน่ (Version) แรกก่อน จากนั้นจึงพิจารณาขอ้ดีและขอ้เสียของระบบ หาขอ้ผิดพลาดโดยการ
ทดสอบและประเมินระบบ จากนั้นจึงเร่ิมกระบวนการพฒันาระบบใหม่จนไดร้ะบบงานในเวอร์ชัน่ท่ี 
2 เวอร์ชัน่ท่ี 3 เวอร์ชัน่ท่ี 4 และเวอร์ชัน่ต่อๆ ไป จนกว่าจะไดร้ะบบท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด  แต่ตอ้งมีการ
วางแผนก าหนดจ านวนเวอร์ชัน่ตั้งแต่เร่ิมโครงการพฒันาระบบใหช้ดัเจน ดงัภาพท่ี 2.15 
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3. รูปแบบค่อยเป็นค่อยไป (Incremental Model) วงจรการพฒันาระบบในรูปแบบ
ค่อยเป็นค่อยไปมีลกัษณะคลา้ยคลึงกบัรูปแบบวิวฒันาการ แต่มีขอ้แตกต่างกนัตรงท่ีระบบท่ีไดใ้นแต่
ละช่วง เน่ืองจากระบบท่ีเกิดข้ึนในการพฒันาขั้นแรกนั้นจะยงัไม่ใช่ระบบท่ีสมบูรณ์  แต่เป็นระบบ
เพียงส่วนแรกเท่านั้นจากระบบท่ีตอ้งการทั้งหมด  จนเม่ือมีการพฒันาในขั้นตอนท่ี 2 จึงไดร้ะบบท่ีมี
ส่วนท่ี 2 เพ่ิมเติมเข้าไป และจะมีการเพ่ิมส่วนอ่ืนๆ เขา้ไปจนครบทุกส่วน จนกลายเป็นระบบท่ี
สมบูรณ์ท่ีสุด เหมาะสมกบัการพฒันาระบบท่ีมีงานหลายส่วนและมีความเก่ียวเน่ืองกนั ดงัภาพท่ี 2.16 
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4. รูปแบบเกลียว (Spiral Model) วงจรการพฒันาระบบในรูปแบบเกลียวจะมี
ลกัษณะท่ีกระบวนการวิเคราะห์  ออกแบบ และพฒันา จะวนกลบัมาในแนวทางเช่นเดิมเช่นน้ีไป
เร่ือยๆ จนกระทัง่ไดร้ะบบท่ีสมบูรณ์  การพฒันาระบบงานดว้ยวงจรการพฒันาในรูปแบบน้ีมีความ
ยดืหยุน่มากท่ีสุด เน่ืองจากกระบวนการท างานใน 1 รอบไม่จ าเป็นตอ้งไดร้ะบบ และระยะเวลาแต่ละ
ขั้นตอนในแต่ละรอบนั้นจะใช้เวลาเท่าใดก็ได ้ ไม่จ  าเป็นตอ้งเท่ากนัในทุกๆ รอบ และถา้หากไม่มี
ความจ าเป็น บางขั้นตอนอาจจะถกูขา้มไปก็ได ้ดงัภาพท่ี 2.17 
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วธิีการพฒันาระบบสารสนเทศ 
นกัวิชาการหลายคน (ศรีไพร  ศกัด์ิรุ่งพงศากุล,  2549  :  321-328 ;  พรรณี   สวนเพลง,  

2552  :  309-316  ) ไดอ้ธิบายถึงวิธีการพฒันาระบบสารสนเทศ ไวด้งัน้ี 
1. การพฒันาระบบงานแบบดั้งเดิม (Traditional SDLC Methodology) เป็นการ

พฒันาระบบสารสนเทศตามวงจรการพฒันาระบบ เป็นวิธีท่ีเก่าแก่ท่ีสุดเรียกย่อๆ ว่า  เอสดีแอลซี          
(SDLC) และยงัเป็นวิธีท่ีใชก้นัอยู่ ซ่ึงมกัจะน ามาใชก้บัการพฒันาระบบสารสนเทศท่ีมีขนาดกลาง
จนถึงขนาดใหญ่ท่ีมีความซับซอ้น วิธีน้ีจะใช้เวลานาน ค่าใชจ่้ายสูงและขาดความยืดหยุ่นต่อการ
เปล่ียนแปลง 

2. การสร้างตน้แบบ (Prototyping) เป็นการสร้างตน้แบบข้ึนมาเพ่ือใหผู้ใ้ชท้ดลองใช้
งานซ่ึงนอกจากผูใ้ชจ้ะไดแ้นวคิดเก่ียวกบัสารสนเทศท่ีตอ้งการแลว้ยงัช่วยใหม้องเห็นภาพของระบบท่ี
จะพฒันาไดอ้ยา่งชดัเจน การพฒันาระบบโดยการสร้างตน้แบบน้ี แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 

ขั้นท่ี 1 ระบุความตอ้งการเบ้ืองตน้ของผูใ้ช้ ผูอ้อกแบบระบบท าการศึกษาและ
รวบรวมความตอ้งการสารสนเทศเบ้ืองตน้ของผูใ้ช ้

ขั้นท่ี 2 พฒันาตน้แบบเร่ิมแรก ผูอ้อกแบบระบบท าการสร้างตน้แบบโดยทัว่ไปจะ
ใชเ้คร่ืองมือซอฟตแ์วร์ยคุท่ี  4 (4GL) เพ่ือช่วยในการสร้างระบบใหเ้ร็วข้ึน 
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ขั้นท่ี 3 น าตน้แบบมาใช ้ผูใ้ชจ้ะไดรั้บการสนับสนุนให้ทดลองใชต้น้แบบเพื่อ
ประเมินว่าต้นแบบสามารถท างานได้ตามท่ีผู ้ใช้ต้องการเพียงใด ซ่ึงผูใ้ช้อาจให้ข้อคิดเห็นหรือ
ขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือน ามาปรับปรุงตน้แบบต่อไป 

ขั้นท่ี  4 ปรับปรุงแกไ้ขตน้แบบ   น าข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แกไ้ขตน้แบบ และน าเสนอผูใ้ชซ่ึ้งเป็นการวนกลบัไปในขั้นตอนท่ี 3 จนกระทัง่ตน้แบบนั้นไดรั้บการ
ยอมรับจากผูใ้ช ้ดงัแสดงไวใ้นภาพท่ี 2.18 

 

 
 

3. การพฒันาระบบโดยผูใ้ช ้(End-user Development) ปัจจุบนัผูใ้ชม้ีความรู้และ
ทกัษะเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์มากข้ึน และมีเคร่ืองมือต่างๆ ท่ีช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถพฒันาระบบดว้ยตนเอง
ได ้ซ่ึงการพฒันาระบบสารสนเทศโดยผูใ้ชน้ี้อาจไม่จ  าเป็นตอ้งรับความช่วยเหลือจากผูเ้ช่ียวชาญทาง
เทคนิค หรืออาจจะไดรั้บบา้งอยา่งไม่เป็นทางการ แต่ผูใ้ชจ้ะท ากิจกรรมในการพฒันาระบบเอง 

4. การใชบ้ริการจากแหล่งภายนอก (Outsourcing) ในกรณีท่ีองค์กรไม่ตอ้งการใช้
ทรัพยากรขององคก์ร หรือไม่มีบุคลากรท่ีมีทกัษะและความช านาญในการสร้างและด าเนินการระบบ
สารสนเทศ ก็สามารถเลือกวิธีการจา้งหน่วยงานหรือบริษทัภายนอก (Outsourcer) ท่ีมีความช านาญ
ดา้นน้ีมาท าการพฒันาระบบให้ การจ้างแหล่งภายนอกน้ีเป็นทางเลือกในการบริหารจัดการด้าน
เทคโนโลยสีารสนเทศท่ีไดรั้บความนิยมมาก  
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5. การใชซ้อฟตแ์วร์ส าเร็จรูป (Application  Software Package) ซอฟตแ์วร์ส าเร็จรูป
ประยุกต์เป็นทางเลือกหน่ึงในการพฒันาระบบสารสนเทศ ในองค์กรต่างๆ จะมีงานส่วนหน่ึงท่ีมี
ขั้นตอนการท างานเป็นมาตรฐานหรือคลา้ยกนั เช่น ระบบงานเงินเดือน ระบบบญัชีลูกหน้ี หรือระบบ
ควบคุมสินค้าคงคลงั เป็นตน้ ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปส าหรับงานทั่วๆ ไป น้ีสามารถสนองต่อความ
ตอ้งการระบบงานขององคก์รได ้องคก์รไม่จ  าเป็นตอ้งพฒันาข้ึนมาเอง สามารถซ้ือหรือเช่าซอฟต์แวร์
ส าเร็จรูปประยกุตม์าใชง้านได ้เน่ืองจากซอฟตแ์วร์ส าเร็จรูปไดรั้บการออกแบบและผ่านการทดสอบ
แลว้ จึงช่วยลดค่าใชจ่้ายและเวลาในพฒันาระบบใหม่ลงมาก และยงัช่วยใหก้ารทดสอบการติดตั้ง และ
การบ ารุงรักษาระบบเป็นไปไดง่้ายข้ึน 

สรุปแล้ววงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) 
ประกอบดว้ยขั้นตอนในการพฒันา 6 ขั้นตอน ไดแ้ก่  การก าหนดและเลือกสรรโครงการ การเร่ิมตน้
และวางแผนโครงการ การวิเคราะห์ระบบ การออกแบบระบบ การด าเนินการระบบ  และการ
บ ารุงรักษาระบบ  โดยมีรูปแบบวงจรการพฒันาระบบท่ีส าคัญ ได้แก่  รูปแบบน ้ าตก รูปแบบ
วิวฒันาการ รูปแบบค่อยเป็นค่อยไป รูปแบบเกลียว เป็นตน้ ส่วนวิธีการพฒันาระบบสารสนเทศนั้น ก็
มีหลายวิธีเช่นกนั ไดแ้ก่ การพฒันาระบบงานแบบดั้งเดิม การสร้างตน้แบบ การพฒันาระบบโดยผูใ้ช ้
การใช้บริการจากแหล่งภายนอก การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป   ในการพฒันาระบบสารสนเทศนั้น 
ผูพ้ฒันาควรยดึหลกัการด าเนินพฒันาตามขั้นตอนการพฒันาทั้ง 6 ขั้นตอนเป็นส าคญัเพื่อป้องกนัความ
สบัสน ส่วนรูปแบบวงจรหรือวิธีการพฒันาระบบสารสนเทศนั้น ผูพ้ฒันาจะตอ้งเลือกใหเ้หมาะสมกบั
ระบบสารสนเทศท่ีจะท าการพฒันานั้น ๆ เพราะรูปแบบวงจรและวิธีการพฒันา แต่ละแบบจะมีขอ้ดี 
ขอ้เสีย และขอ้จ ากดัแตกต่างกนัไป  
 
การพฒันาซอฟต์แวร์ 

ความหมายของซอฟต์แวร์ 
เลาดอน และเลาดอน.  (2546  :   143) อธิบายความหมายของซอฟต์แวร์ว่า หมายถึง ชุด

ของค าสั่งท่ีควบคุมให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท างาน ซ่ึงถ้าหากปราศจากซอฟต์แวร์แล้วเค ร่ือง
คอมพิวเตอร์ก็จะไม่ท างานใดๆ เลย หนา้ท่ีหลกัของซอฟตแ์วร์มี 3 ประการคือ 

1. บริหารจดัการทรัพยากรคอมพิวเตอร์ขององคก์ร 
2. จดัเตรียมเคร่ืองมือส าหรับใหผู้ใ้ชส้ามารถใชง้านทรัพยากรไดอ้ยา่งสะดวก 
3. ท าหนา้ท่ีเป็นตวักลางระหว่างองคก์รและข่าวสารท่ีเก็บรักษาไว ้

ศรีไพร ศกัด์ิรุ่งพงศากุล  (2549  :  49)  กล่าวว่า ซอฟต์แวร์ คือ ค  าสั่งหรือโปรแกรมท่ีมี
หน้าท่ีควบคุมคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ให้ท างานไดต้ามผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ  ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรม
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เขียนข้ึนดว้ยภาษาต่างๆ และการเลือกใชโ้ปรแกรมท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะของงานนั้น จะช่วยให้การ
ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศเกิดประสิทธิภาพไดสู้งสุด  

ซอฟต์แวร์ (tws3440,  2012  :  ออนไลน์) หมายถึง  ส่วนท่ีมนุษยส์ัมผสัไม่ไดโ้ดยตรง 
(นามธรรม) เป็นโปรแกรมหรือชุดค าสัง่ท่ีถกูเขียนข้ึนเพ่ือสัง่ใหเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ท างาน ซอฟต์แวร์
จึงเป็นเหมือนตวัเช่ือมระหว่างผูใ้ชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ถา้ไม่มีซอฟต์แวร์เราก็
ไม่สามารถใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ท าอะไรไดเ้ลย  

สรุปความหมายของซอฟต์แวร์ คือ ชุดค าสั่งหรือโปรแกรมท่ีควบคุมให้คอมพิวเตอร์
ท างาน ซ่ึงหากไม่มีซอฟตแ์วร์แลว้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีถือว่าเป็นฮาร์ดแวร์จะไม่ท างานใดๆ เลย  

หลกัการพฒันาซอฟต์แวร์ 
วรชัย  เยาวปราณี (2550,  150-155) อธิบายว่า หลกัการในการพฒันาซอฟต์แวร์ ท่ี

ผูพ้ฒันาซอฟต์แวร์พึงยึดถือเป็นเคร่ืองช้ีน าในการพฒันาซอฟต์แวร์ 2 ประการได้แก่  หลกัการ
วิศวกรรมซอฟตแ์วร์ (Software engineering principles) และหลกัการต่อประสานผูใ้ช ้(user interface 
principles) โดยมีหลกัการดงัต่อไปน้ี 

1. หลักการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ถือว่าเป็นหัวใจส าคัญของความส าเร็จของ           
การพฒันาซอฟตแ์วร์  มีความเก่ียวขอ้งกบัประเด็นกระบวนการผลิตท่ีมีประสิทธิภาพและผลผลิตท่ีมี
คุณภาพตรงตามจุดมุ่งหมายท่ีตอ้งการ หลกัการแห่งวิศวกรรมซอฟตแ์วร์ ยอ่มตอ้งน าไปประยกุตใ์ชใ้น
กระบวนการพฒันาและการจดัการซอฟต์แวร์ แต่การยึดเพียงหลกัการไม่เป็นการเพียงพอ จะตอ้งมี
คุณสมบัติของกระบวนการและผลผลิตด้วย ดังนั้นในประเด็นของวิศวกรรมซอฟต์แวร์ จึงต้อง
แสวงหาและประยกุตใ์ชว้ิธีการ (methods) และเทคนิคจ าเพาะ (specific techniques) ท่ีช่วยให้สามารถ
ท าใหก้ระบวนการผลิตและผลผลิตมีความสอดคลอ้งกนั 

วิธีการ เป็นเคร่ืองช้ีแนะท่ีครอบคลุมการกระท าบางกิจกรรม ได้แก่ ความแม่นย  า 
(rigorous) ความมีระบบ (systematic) และความมีหลกัวิชา (discipline) ส่วนเทคนิค มีลกัษณะในเชิง
เทคนิควิธีและกลไกมากกว่าวิชาการ ในบางคร้ังทั้งวิธีการและเทคนิคยอ่มสามารถใชร่้วมกนัเพ่ือสร้าง
ระเบียบวิธี (Methodology) โดยระเบียบวิธีนั้น มีจุดมุ่งหมายท่ีจะส่งเสริมความแน่นอนในแนววิธีการ
แกปั้ญหาด้วยการเลือกวิธีการและเทคนิคก่อนน าไปใช ้ในทางกลบักันก็จะมีการพฒันาเคร่ืองมือ 
(tool) สนบัสนุนการประยกุตใ์ช ้วิธีการ เทคนิค และระเบียบวิธี ดงัภาพท่ี 2.19 แสดงถึงความสัมพนัธ์
ระหว่างหลกัการ วิธีการ และเทคนิค 
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หลกัการส าคญัของวิศวกรรมซอฟตแ์วร์ท่ีน าเสนอโดยเกซซีและคณะ (Ghizzi and 
other,  2003  :  42-45  อา้งถึงใน วรชยั เยาวปาณี,  2550  :  151-152) มีดงัต่อไปน้ี 

1.1. หลกัความแม่นย  าและความมีระเบียบ (Rigor and formality) ความแม่นย  า
หมายถึง ชดัเจนและความแน่นอน (precision  and exactness) ซ่ึงเป็นส่ิงจ  าเป็นส าหรับงานท่ีมีการ
ริเร่ิมสร้างสรรคด์งักรณีการพฒันาซอฟต์แวร์  โดยจะน าไปสู่การมีคุณลกัษณะดา้นความเท่ียง  ส่วน
ความมีระเบียบนั้น  เป็นส่ิงท่ีตอ้งการท่ีมากไปกว่าความแม่นย  า 

1.2. หลกัการแยกส่วนส่ิงท่ีเก่ียวขอ้ง (Separation of concerns) โดยจะตอ้งแยก
ส่วนประเด็นปัญหาท่ีแตกต่างออกจากกนั  เพ่ือท่ีจะให้ความใส่ใจอย่างลึกซ้ึงในแต่ละส่วนท่ีแยก      
ซ่ึงในการแยกส่วนนั้น อาจกระท าไดโ้ดยอาศยัเกณฑ์ต่างๆ เป็นตน้ว่า เวลา คุณภาพ ความสัมพนัธ ์
มุมมอง ฯลฯ 

1.3. หลกัสภาพมอดูลาร์ (Modularity) ระบบท่ีมีความซบัซอ้นนั้น  อาจมีความ
จ าเป็นท่ีจะต้องแยกออกเป็นส่วนย่อยๆ ท่ีเรียกว่า มอดูล (modules) ระบบท่ีประกอบด้วยมอดูล 
เรียกว่า มอดูลาร์ (modular) หรือสภาพแห่งความจ าเพาะ ประโยชน์ของมอดูลาร์นั้นมี 2 ตอน คือ เมื่อ
มีการพิจารณารายละเอียดของแต่ละมอดูล และเม่ือพิจารณาคุณลกัษณะของมอดูลทั้งหมด และ
พิจารณาความสมัพนัธร์ะหว่างมอดูลเป็นระบบท่ีมีโครงสร้างเดียวกนั 

1.4. หลกัการสรุปย่อ (Abstraction) การสรุปย่อเป็นเทคนิคพ้ืนฐานส าหรับการ
ช่วยใหส้ามารถท าความเขา้ใจและวิเคราะห์ปัญหาท่ีซบัซอ้นไดร้วดเร็วและง่ายข้ึน โดยตดัรายละเอียด
บางประการออกไป 
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1.5. หลกัการหยุดชะงกัชัว่คราวเพ่ือการเปล่ียนแปลง (Anticipation of change) 
ในการพฒันาซอฟตแ์วร์นั้น   จะตอ้งเปิดโอกาสให้สามารถหยุดชะงกัการปฏิบติัการชัว่คราวไดเ้พ่ือ
การซ่อมเสริม ขจัดส่ิงผิดพลาดท่ีไม่เคยคาดคิดไวก่้อน  และเพ่ือสนับสนุนการปรับแกส้นองความ
ตอ้งการใหม่ไดโ้ดยง่าย  หลกัการน้ียอ่มเป็นการบ่งช้ีว่า การบ ารุงรักษานั้นเป็นส่ิงส าคญัในการสร้าง
คุณภาพของซอฟตแ์วร์ 

1.6. หลกัการนัยทั่วไป (Generality) ซอฟต์แวร์ท่ีมีคุณภาพนั้นย่อมจะต้องยึด
หลกัการพ้ืนฐานความมีนัยทัว่ไปในการพฒันาเคร่ืองมือและกระบวนปฏิบติัการ  ซ่ึงจะท าให้ผูใ้ช้
สามารถท่ีจะปฏิบติัการไดง่้ายข้ึน เน่ืองดว้ยเขามีประสบการณ์มาก่อนแลว้ หลกัการน้ีย่อมสนับสนุน
การท าการตลาดซอฟตแ์วร์อีกดว้ย 

1.7. หลกัการความกา้วหน้า (Incrementality) เพื่อความกา้วหน้าของซอฟต์แวร์
ในการพฒันาซอฟตแ์วร์  จึงตอ้งค านึงถึงความกา้วหนา้ของซอฟตแ์วร์ท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตดว้ย โดย
ตอ้งเปิดโอกาสใหส้ามารถท าการปรับปรุงแต่งเพ่ิมเติมในภายหลงัไดด้ว้ย  

2. หลกัต่อประสานกบัผูใ้ช ้(user interface principles) ในการออกแบบเชิงพหุนั้น 
จะตอ้งมีการประเมินชุมชนผูใ้ชเ้ฉพาะกลุ่ม  และวดัเปรียบเทียบสมรรถนะ (benchmark) จ  าเพาะงานท่ี
ตั้งอยูบ่นฐานของการบรรลุเป้าหมายแห่งปัจจยัเชิงมนุษย ์

2.1. เป้าหมายแห่งปัจจยัเชิงมนุษย ์ ชไนเดอร์แมน (Scheiderman,  1998,  13-14  
อา้งถึงใน วรชยั เยาวปาณี,  2550  :  152-153)  ไดเ้สนอเป้าหมายแห่งการพฒันามนุษยไ์ว ้5 ประการ 
ดงัน้ี 1) เวลาท่ีใชใ้นการเรียนรู้ ผูใ้ชต้อ้งใชเ้วลาเรียนรู้การใชซ้อฟต์แวร์ นานเพียงใด 2) ความเร็วการ
ปฏิบติัการ ผูใ้ชใ้ชค้วามเร็วในการปฏิบติัการถึงระดบัเกณฑ์เปรียบเทียบสมรรถนะเพียงใด 3) อตัรา
ความผดิพลาดของผูใ้ช ้ผูใ้ชป้ฏิบติัการผดิพลาดมากนอ้ยเพียงใด ก่อนท่ีจะถึงระดบัเกณฑ์เปรียบเทียบ
สมรรถนะ 4) การจดจ า ผูใ้ชใ้ชเ้วลาในการจดจ ากฎเกณฑต่์างๆ เพื่อใชป้ฏิบติัการเพียงใด 5) ความพึง
พอใจของผูใ้ช ้ผูใ้ชม้ีความพึงพอใจในซอฟตแ์วร์นั้นมากนอ้ยเพียงใด 

2.2. หลกัการต่อประสานผูใ้ช ้ชไนเดอร์แมน (Scheiderman,  1998,  74-79  อา้ง
ถึงใน วรชยั เยาวปาณี,  2550  :  152-153) ไดเ้สนอหลกัการในการออกแบบซอฟต์แวร์เพื่อบรรลุ
เป้าหมายแห่งปัจจยัเชิงมนุษย ์หรือการออกแบบท่ียดึผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลางไว ้3 หลกัการ ดงัน้ี 

2.2.1. หลกัการท่ี 1 การยอมรับความหลากหลาย ได้แก่  โปรไฟล์การใช ้
(Usage profile),  โปรไฟลง์าน (Task profile) และรูปแบบการปฏิสมัพนัธ ์(Interaction) 

2.2.2. หลกัการท่ี 2 การใช้กฎทอง 8 กฎของการออกแบบเช่ือมประสาน 
(Interface design) ไดแ้ก่ มุ่งความสอดคลอ้ง, มุ่งใหผู้ใ้ชใ้ชคี้ยล์ดับ่อยๆ, ใหม้ีการป้อนกลบัสารสนเทศ, 
ออกแบบค าตอบโตใ้นการปิด,  ใหม้ีการป้องกนัความผดิพลาดและแกไ้ขไดโ้ดยง่าย,  อนุญาตใหม้ีการ
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พลิกกลบัการกระท าไดโ้ดยง่าย,  สนบัสนุนต าแหน่งภายในของการควบคุม และลดการโหลด (load) 
ความจ าช่วงสั้นๆ  

2.2.3. หลกัการท่ี 3 การป้องกนัความผิดพลาด ไดแ้ก่ ความถูกตอ้งของการ
จบัคู่, ความสมบูรณ์ของล าดบัขั้นตอน และความถกูตอ้งของค าสัง่ 

สรุปไดว้่า หลกัการในการพฒันาซอฟตแ์วร์ ท่ีผูพ้ฒันาพึงยึดถือเป็นแนวทางส าคญัก็คือ 
หลกัการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ และหลักการต่อประสานผูใ้ช้  ซ่ึงหลักการส าคัญของวิศวกรรม
ซอฟต์แวร์ ได้แก่ หลกัความแม่นย  าและมีระเบียบ  หลกัการแยกส่วนส่ิงท่ีเก่ียวข้อง หลกัสภาพ         
มอดูลาร์ หลกัการสรุปย่อ หลกัการหยุดชะงกัชัว่คราวเพ่ือการเปล่ียนแปลง หลกัการนัยทัว่ไป และ
หลกัความก้าวหน้า ส าหรับหลกัการต่อประสานกับผูใ้ช้ ท่ีส าคัญได้แก่ เวลาท่ีใช้ในการเรียนรู้ 
ความเร็วการปฏิบัติการ อัตราความผิดพลาดของผูใ้ช้ เวลาท่ีใช้ในการจดจ ากฎเกณฑ์ต่างๆ             
ความพึงพอใจของผูใ้ช ้การยอมรับความหลากหลาย การใชก้ฎทอง 8 กฎของการออกแบบการเช่ือม
ประสาน และการป้องกนัความผดิพลาด 

กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ 
ในการพฒันาซอฟต์แวร์นั้น มกัมีการอา้งอิงถึงวงจรการพฒันาซอฟต์แวร์ (software  

development life circle : SDLC) โดยสามารถจ าแนกกิจกรรมหลกัของการพฒันาซอฟต์แวร์ไดด้งัน้ี 
(วรชยั เยาวปาณี,  2550  :  153-155)  ดูภาพประกอบท่ี 2.20 

1. การศึกษาความเป็นไปได ้โดยมีขั้นตอนส าคญั ไดแ้ก่ นิยามปัญหา ก  าหนด
ทางเลือกของผลเฉลยและผลประโยชน์ท่ีไดรั้บ และความตอ้งการของทรัพยากร 

2. การวิเคราะห์ระบบ เป็นขั้นตอนของการนิยามความตอ้งการท่ีแทจ้ริงและชดัเจน 
ก  าหนดขอบข่ายและรายละเอียดของงาน ในการน้ีจ  าเป็นอย่างยิ่งท่ีต้องไดรั้บความร่วมมือจากผูท่ี้
เก่ียวขอ้งทุกฝ่าย มีการจดัท าเอกสารท่ีเป็นระบบ โดยมีสาระส าคญัเก่ียวกบัมิติของเป้าหมายและมิติ
ของโปรแกรมความต้องการเชิงปฏิบัติการและท่ีไม่ใช่เชิงปฏิบัติการ และความต้องการ
กระบวนการพฒันาและบ ารุงรักษา 

3. การนิยามสถาปัตยกรรมของซอฟต์แวร์และการออกแบบรายละเอียด การ
ออกแบบเป็นกิจกรรมของการก าหนดโครงสร้างของซอฟต์แวร์และก าหนดรายละเอียดต่างๆ โดย
เร่ิมตน้จากกิจกรรมระดบัสูง (high level) ดว้ยการนิยามสถาปัตยกรรมของซอฟต์แวร์ มีการแบ่งส่วน
งานของลกูข่าย (client) และแม่ข่าย (sever) และการส่ือสาร มีการออกแบบหน้าท่ีของลูกข่ายและแม่
ข่ายเป็นมอดูล (module) องคป์ระกอบ นิยามการต่อประสานต่างๆ แต่ละมอดูลสามารถแยกออกเป็น
องคป์ระกอบยอ่ยและระดบัต ่า (low level) ได ้สุดทา้ยก็จะไดเ้อกสารการก าหนดแบบ 
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4. การเขียนโปรแกรมการทดสอบมอดูล เป็นขั้นตอนของการกระท ากิจกรรมท่ี
เก่ียวกบัการลงมือเขียนโปรแกรมจริงๆ โดยใชภ้าษาโปรแกรมม่ิง และท าการทดสอบประสิทธิภาพ
ของมอดูลท่ีเลือกใชว้่าไดม้าตรฐานตามเกณฑท่ี์ก าหนดหรือไม่ 

5. การบูรณาการและการทดสอบระบบ เป็นขั้นของการด าเนินการบูรณาการ
โปรแกรมองค์ประกอบย่อยท่ีมีการพฒันาและทดสอบแลว้เป็นระบบเดียวกัน และท าการทดสอบ
ระบบโดยรวมในสถานการณ์จริง เรียกการทดสอบขั้นน้ีว่า การทดสอบขั้นอลัฟา (alpha testing) 

6. การน าไปใชง้านและการบ ารุงรักษา หลงัจากการปฏิบติัการในขั้นท่ี 5 แลว้ ก็ถือ
ว่าไดซ้อฟตแ์วร์ท่ีมีความสมบูรณ์  จึงส่งต่อไปยงัผูใ้ชก้ลุ่มใดกลุ่มหน่ึงก่อน โดยมีจุดประสงค์ท่ีจะรับ
การป้อนขอ้มลูยอ้นกลบัเก่ียวกบัประสบการณ์ในการใชโ้ปรแกรม จึงจะไดน้ าไปใชใ้นการปรับปรุง
ก่อนปล่อยออกไปใช้งานอย่างเป็นทางการ  เรียกการทดสอบขั้นน้ีว่า การทดสอบขั้นเบต้า (beta 
testing) หลงัจากปล่อยซอฟตแ์วร์ออกไปใชอ้ยา่งเป็นทางการแลว้ ก็จะมีการติดตามบ ารุงรักษาต่อไป 

7. กิจกรรมอ่ืนๆ โดยเป็นกิจกรรมต่อเน่ืองท่ีเก่ียวกบักระบวนการพฒันาและการใช้
ซอฟต์แวร์ เป็นตน้ว่า กิจกรรมเก่ียวกบัเอกสาร การตรวจสอบ และการจดัการ โดยเฉพาะกิจกรรม
เก่ียวกบัการจดัการโครงแบบ (configuration management) 
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ตวัแบบการพฒันาซอฟต์แวร์ 
ตวัแบบท่ีใชใ้นการช้ีน าขั้นตอนการกระท ากิจกรรมการพฒันาซอฟต์แวร์นั้น มีอยู่หลาย

ตวัแบบดว้ยกนั ผูใ้ชจ้ะตอ้งพิจารณาตดัสินใจเลือกเฟ้นตวัแบบท่ีมีความเหมาะสมกบังานของตน เพื่อ
จะช่วยใหก้ารพฒันาด าเนินไปไดง่้าย มีประสิทธิภาพ และลดความเส่ียงความลม้เหลวแห่งการพฒันา 
ทั้งน้ีมีหลายปัจจัยด้วยกันท่ีเข้ามาเก่ียวข้อง ได้แก่ ขนาดของโครงการ ระดับความเส่ียง  ความ
เหมาะสมกบัผูใ้ชท่ี้เป็นเป้าหมาย เป็นตน้ โดยตวัแบบนั้นจะตอ้งผนวกกระบวนงานท่ีสามารถท างาน
เก่ียวกบัการวนซ ้า ความกา้วหน้า และการจดัท าตน้แบบ โดย วรชยั เยาวปาณี (2550  :  155-161) ได้
ยกตวัอยา่งไว ้ ดงัน้ี    

1. ตวัแบบน ้ าตก (Waterfall model) เป็นตวัแบบท่ีเก่าแก่มีการเผยแพร่ตั้งแต่ปี ค.ศ.
1950 ปัจจุบนัก็ยงัเป็นตวัแบบท่ีใชอ้า้งอิงในต าราวิศวกรรมซอฟตแ์วร์โดยทัว่ไป และเป็นมาตรฐาน
การปฏิบติัในวงการอุตสาหกรรม ตวัแบบน้ีจะท างานอย่างเป็นระบบตามล าดบัทีละขั้นตอน ห้ามท า
ยอ้นขั้นตอน โดยมีทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดงัแสดงไวใ้นภาพท่ี 2.21 ไดแ้ก่   

1.1. ศึกษาความเป็นไปได ้
1.2. ก าหนดความตอ้งการของระบบ 
1.3. การเขียนโปรแกรมและทดสอบมอดูล 
1.4. การบูรณาการและการทดสอบระบบ 
1.5. การน าไปติดตั้งใชแ้ละบ ารุงรักษา  
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2. ตวัแบบการสร้างและปรับแก ้ (Built-and-Fix model) เป็นตวัแบบของเขียน
โปรแกรมและปรับแกแ้บบลองผดิลองถกูจนถึงระดบัความพึงพอใจ โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

2.1. เขียนโปรแกรมบางส่วนท่ีคาดหวงัว่าจะไดผ้ลลพัธต์ามท่ีตอ้งการ 
2.2. แปลโปรแกรม (compile) และสัง่โปรแกรมปฏิบติัการ 
2.3. ท าการปรับปรุงขอ้ผดิพลาดท่ีเกิดข้ึน 
2.4. วนกลบัไปปฏิบติัการซ ้าในขั้นท่ี 2.1 และขั้นต่อๆ มาจนมีความพึงพอใจ 

3. ตวัแบบวิวฒันาการ (Evolutionary model) จากการสงัเกตการณ์พฒันาซอฟต์แวร์
ของวิศวกรซอฟต์แวร์พบความจริงว่า ความผิดพลาดหรือลม้เหลวของการพฒันาซอฟต์แวร์ในคร้ัง
แรก ก็จะน าไปสู่การปรับปรุงแก้ไขในคร้ังต่อไป มีลกัษณะเป็นกระบวนการวิวฒันาการ โดยมี
ยทุธศาสตร์ท่ีอยูเ่บ้ืองหลงัการพฒันา ดงัน้ี 

3.1. น าส่งบางส่ิงบางอยา่งไปยงัผูใ้ชจ้ริง 
3.2. วดัมลูค่าเพ่ิมท่ีเกิดข้ึนในผูใ้ชใ้นทุกมิติเชิงวกิฤต 
3.3. ปรับปรุงทั้งการออกแบบและวตัถุประสงคท่ี์ตั้งอยูบ่นฐานของความจริงท่ี

สงัเกตพบ 
4. ตวัแบบการเปล่ียนรูป (Transformation model) ตวัแบบน้ีมีรากหย ัง่ลึกในงานเชิง

ทฤษฎีท่ีมีการก าหนดอยา่งเป็นทางการ โดยมีแนวคิดว่า จะตอ้งมีมุมมองการพฒันาซอฟตแ์วร์ว่า มี
ล  าดบัขั้นตอนการค่อยๆ แปรเปล่ียนส่ิงท่ีก  าหนดไวไ้ปสู่การด าเนินการเพ่ือใหบ้งัเกิดผล ในขั้นแรก 
การกระท าการวิเคราะห์ความตอ้งการท่ีไม่เป็นทางการ และก าหนดหนา้ท่ีอยา่งเป็นทางการ แลว้จดัท า
รายละเอียดการพรรณนาอยา่งเป็นทางการและรูปแบบการเปล่ียนรูป โดยมีลกัษณะท่ีเป็นนามธรรม
นอ้ยลง ต่อไปก็แปลงรายละเอียดไปสู่การด าเนินการสร้างตน้แบบร่าง (prototype)  

5. ตวัแบบกน้หอย (Spiral model) เป็นตวัแบบท่ีมีลกัษณะการท างานวนรอบแบบ
กน้หอย  โดยวนตามเข็มนาฬิกาจากวงในสู่วงนอก แต่ละวงประกอบดว้ยขั้นตอนยอ่ย ดงัน้ี 

5.1. การวิเคราะห์ความตอ้งการ 
5.2. การวิเคราะห์ความเส่ียง 
5.3. การออกแบบตน้แบบ 
5.4. การพฒันาและบูรณาการตน้แบบ 
เม่ือปฏิบติัการรอบวงกลมแรกตามขั้นตอนจนไดต้วัแบบท่ีสมบูรณ์แลว้ ก็จะ

ปฏิบติัการเช่นเดียวกนัในรอบวงกลมถดัออกมาและต่อๆ ไปจนถึงวงสุดทา้ย 
6. ตวัแบบการปรับเพ่ิม (Incremental model) เป็นตวัแบบท่ีน าหลกัการของตวัแบบ

น ้ าตกมาปรับปรุง  เน่ืองดว้ยตวัแบบน ้ าตกมีขอ้ดอ้ยท่ีกระบวนการทดสอบตอนทา้ยๆ มีโอกาสท่ีจะ
ยอ้นกลบัไปเร่ิมใหม่อีก ท าใหเ้สียเวลามาก จึงไดป้รับเป็นตวัแบบการปรับเพ่ิมดว้ยการเสริมส่วนยอ่ย
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ในขั้นออกแบบ และการเขียนโปรแกรมเพ่ิมเติมเขา้ไปในตวัแบบ และปฏิบติัวนซ ้าส่วนยอ่ยนั้น เม่ือ
การตรวจสอบสร้างความกา้วหนา้ในการออกแบบข้ึนไปเร่ือยๆ  

จากการศึกษาเห็นไดว้่าในกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์นั้น ส่วนใหญ่ก็จะประกอบดว้ย 
กิจกรรมหลัก คือ การศึกษาความเป็นไปได้ การวิเคราะห์ระบบ การนิยามสถาปัตยกรรมของ
ซอฟต์แวร์และการออกแบบรายละเอียด การเขียนโปรแกรมทดสอบมอดูล การบูรณาการและการ
ทดสอบระบบ การน าไปใชง้านและการบ ารุงรักษา  และกิจกรรมอ่ืนๆ  ส่วนตวัแบบท่ีใชใ้นการพฒันา
ซอฟต์แวร์นั้น มีอยู่หลากหลายตวัแบบ เช่น ตัวแบบน ้ าตก (Waterfall  Model) ตวัแบบสร้างและ
ปรับแก ้(Built-and-Fiix model) ตัวแบบวิวฒันาการ (Evolutionary model) ตวัแบบการเปล่ียนรูป 
(Transformation model) ตวัแบบกน้หอย (Spiral model) และตัวแบบการปรับเพ่ิม (Incremental 
model) ซ่ึงแต่ละตวัแบบนั้นมีความแตกต่างกันในลกัษณะของการน าไปใช้งาน ผูพ้ฒันาจะต้อง
ตดัสินใจเลือกเฟ้นตวัแบบท่ีมีความเหมาะสมกบังานของตนเอง เพื่อลดความเส่ียงและความลม้เหลว
ในการพฒันาซอฟตแ์วร์ 

การปฏิบัตกิารเชิงวศิวกรรมซอฟต์แวร์ 
หลกัการพืน้ฐาน  
เพรสส์แมน (Pressman,  2005,  131-133  อา้งถึงใน วรชยั เยาวปาณี,  2550  :  162-169) 

ไดน้ าเสนอหลกัการพ้ืนฐานท่ีเป็นแกนแห่งการปฏิบติัการเชิงวิศวกรรมซอฟตแ์วร์ของฮุคเกอร์ 
(Hooker,   D.,  1996)  ไว ้7 ประการ ไดแ้ก่ 

1. หลกัแห่งความมีเหตุผล เป็นหลกัแห่งความมคุีณค่าของระบบต่อผูใ้ช ้โดยจะตอ้ง
พิจารณาเป็นอนัดบัแรกก่อนท่ีจะตดัสินใจพฒันาระบบวา่ ระบบท่ีจะพฒันาข้ึนมีคุณค่าต่อผูใ้ชห้รือไม่ 

2. หลกัคีส (Keep It Simple, Stupid! : KISS)  กระบวนการออกแบบซอฟต์แวร์นั้น 
จะตอ้งมีการวางแผน ไม่ออกแบบอยา่งไร้จุดหมาย  ท าตามอ าเภอใจ โดยจะตอ้งเป็นแบบท่ีมีความง่าย 
(Simple) ทั้งน้ี  ในการออกแบบนั้นมีปัจจยัหลายประการท่ีตอ้งน ามาพิจารณา  โดยจะตอ้งยดึความง่าย
และความเป็นไปไดเ้ป็นหลกั กล่าวคือ เขา้ใจไดง่้าย บ ารุงรักษาระบบง่าย แต่มิใชม้กัง่าย 

3. หลกัการธ ารงไวซ่ึ้งวิสยัทศัน์ การมีวิสยัทศัน์ท่ีชดัแจง้นั้น  ยอ่มน าโครงการพฒันา
ซอฟตแ์วร์ไปสู่สมัฤทธิผล 

4. หลกัการผลิตเพ่ือลกูคา้ ผูพ้ฒันาซอฟต์แวร์จะตอ้งตระหนักว่า ผูพ้ฒันาเป็นเพียง
ผูผ้ลิต แต่ลกูคา้เป็นผูใ้ช ้ดงันั้น จึงตอ้งพฒันาซอฟตแ์วร์ดว้ยยดึหลกัความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการ
และศกัยภาพของผูใ้ชเ้ป็นส าคญั 

5. หลกัการเปิดสู่อนาคต ซอฟตแ์วร์ท่ีมีความทนัสมยัอยูไ่ดน้านยอ่มเป็นซอฟตแ์วร์ท่ี
มีคุณค่าสูง ผูพ้ ัฒนาจึงต้องมองไปสู่การเปล่ียนแปลงด้านส่ิงแวดลอ้ม  แพลตฟอร์ม (platform) 
ฮาร์ดแวร์ในอนาคต “อยา่ออกแบบอยูใ่นมุมอบั”  



77 
 

6. หลกัการวางแผนเพ่ือการใชซ้ ้า  การน าเอาส่ิงท่ีมีอยู่แลว้มาใชซ้ ้ า (reuse) ย่อมเป็น
การประหยดัทุน  เวลา และพลงังาน ดงันั้น ในการพฒันาซอฟต์แวร์จึงควรน าเอาส่ิงท่ีมีอยู่แลว้มาใช้
ซ ้าและออกแบบใหมี้โอกาสน าส่ิงท่ีใชใ้นปัจจุบนั มีโอกาสน าไปใชใ้นอนาคตได ้เช่น รหัส ฟังก์ชัน่ 
เป็นตน้ 

7. หลกัการคิด การคิดท่ีชดัเจน สมบูรณ์ก่อนปฏิบติัการ ย่อมก่อให้เกิดผลลพัธ์แห่ง
การปฏิบติัการท่ีดี และมีคุณภาพ  

การปฏิบัตกิารด้านการส่ือสาร 
ก่อนท่ีจะท าการวิเคราะห์ความต้องการของผูใ้ช้ การก าหนดตัวแบบ หรือก าหนด

รายละเอียด จะตอ้งมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลต่างๆ จากนักเทคนิค ผูใ้ช้ ผูจ้ดัการโครงการ และผูท่ี้
เก่ียวขอ้งผา่นกิจกรรมการติดต่อส่ือสาร โดยมุ่งท่ีจะตอ้งตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชเ้ป็นส าคญั 
โดยยดึหลกัการต่อไปน้ี 

1. หลกัการส าคญัในการติดต่อส่ือสาร ไดแ้ก่  
1.1. หลกัการฟัง  
1.2. หลกัการเตรียมการก่อนการด าเนินการติดต่อส่ือสาร 
1.3. หลกัการความราบร่ืนแห่งการปฏิบติัการ 
1.4. หลกัการติดต่อส่ือสารแบบซ่ึงหนา้ 
1.5. หลกัการจดบนัทึกสาระแห่งการตดัสินใจ 
1.6. หลกัการความร่วมมือร่วมใจ 
1.7. หลกัการยนืหยดัเป้าหมาย 
1.8. หลกัการสร้างภาพท่ีชดัเจน 
1.9. หลกัการด าเนินการต่อเน่ือง 
1.10. หลกัการประนีประนอม 

2. การก าหนดภารกิจของการติดต่อส่ือสาร โดยทัว่ไปแลว้มีดงัน้ี 
2.1. บ่งช้ีลกูคา้ขั้นปฐมและผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งอ่ืนๆ 
2.2. ติดต่อกบัลกูคา้ขั้นปฐมเพื่อนิยามความตอ้งการทางธุรกิจและมลูค่าทางธุรกิจ 

คุณสมบติัของผูใ้ชข้ั้นปลายท่ีตอ้งการ ผลลพัธท่ี์ตอ้งการของผูใ้ชข้ั้นปลาย และขอ้จ ากดัทางธุรกิจ 
2.3. ก าหนดขอบข่ายของโครงการ 
2.4. ปริทศัน์ขอบข่ายโดยผูม้ีส่วนเก่ียวขอ้ง 
2.5. ร่วมกับผูมี้ ส่วนเก่ียวข้องและผูใ้ช้ขั้นปลายเพ่ือนิยามรูปแบบรายงาน  

ผลลพัธแ์ละตวัป้อน  รูปลกัษณ์ท่ีส าคญัของซอฟตแ์วร์  ฟังกช์นั และพฤติกรรมความเส่ียงทางธุรกิจ 
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2.6. พฒันารายงานเชิงพรรณนาแบบยอ่เก่ียวกบัรูปแบบการแสดงผล ตวัป้อน/
ผลลพัธ ์ ฟังกช์นั รูปลกัษณ์  และความเส่ียง 

2.7. ปริทศัน์ซ ้าโดยลกูคา้เก่ียวกบัรูปแบบการแสดงผล  ตวัป้อน/ผลลพัธ ์ 
ฟังกช์นั รูปลกัษณ์  และความเส่ียง 

2.8. ก าหนดใหล้กูคา้นิยามเบ้ืองตน้ใหแ้ก่ผูใ้ชข้ั้นปลายแต่ละคนเก่ียวกบัรูปแบบ
การแสดงผล ตวัป้อน/ผลลพัธ ์ ฟังกช์นั และรูปลกัษณ์ 

2.9. ปฏิบติัการปริทศัน์สารสนเทศทั้งหมดในกิจกรรมการติดต่อส่ือสารโดย
ลกูคา้และผูม้ีส่วนเก่ียวขอ้ง 

2.10. เตรียมการวางแผนกิจกรรม 
การปฏิบัตกิารด้านการวางแผน 
หลงัจากการด าเนินกิจกรรมการติดต่อส่ือสารเพื่อนิยามเป้าหมายและวตัถุประสงคข์อง

การพฒันาซอฟตแ์วร์แลว้ กจ็ะตอ้งปฏิบติัการวางแผนด าเนินกิจกรรมการพฒันา 
1. หลกัการส าคญัท่ีพึงยดึถือปฏิบติั มีดงัน้ี 

1.1. หลกัแห่งความเขา้ใจขอบข่ายของโครงการ  ผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์จะตอ้งศึกษา
ขอบข่ายของโครงการใหเ้ขา้ใจอยา่งชดัแจง้ ซ่ึงจะช่วยให้สามารถก าหนดทิศทางแห่งการพฒันาไปสู่
เป้าหมายได ้

1.2. หลกัแห่งปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัลกูคา้  จะตอ้งน าเอาปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัลูกคา้
มาพิจารณาในการวางแผน เป็นตน้ว่า ขอ้ก  าหนดดา้นเวลา ประเด็นขดัขอ้งของลกูคา้ ฯลฯ 

1.3. หลกัแห่งการยอมรับการวนปฏิบติัซ ้ า ในการพฒันาซอฟต์แวร์นั้น  ไม่อาจ
ปฏิบติัการไดอ้ยา่งสมบูรณ์ในคราวเดียวกนัทุกขั้นตอน  จะตอ้งมีการปฏิบติัการยอ้นกลบัไปตรวจสอบ
และปรับแกไ้ขขอ้บกพร่อง  นอกจากน้ี  ยงัจะตอ้งน าเอาปฏิกิริยายอ้นกลบัของผูใ้ชม้าปรับปรุงแกไ้ข
อีกดว้ย 

1.4. หลกัแห่งฐานความรู้ของคณะท างาน  ในการวางแผนพฒันาซอฟต์แวร์นั้น  
จะตอ้งมุ่งอาศยัฐานความรู้ของทุกคนในคณะท างาน 

1.5. หลกัแห่งความเส่ียง  ผูพ้ิจารณาจะตอ้งนิยามความเส่ียงท่ีเป็นไปไดว้่า มี
อะไรบา้งท่ีจะมีผลกระทบสูงต่อการด าเนินการตามแผนท่ีก  าหนดข้ึน 

1.6. หลกัแห่งความเป็นจริง จะต้องวางแผนการด าเนินงานอยู่บนพ้ืนฐานแห่ง
ความเป็นจริง 

1.7. หลกัแห่งการปรับปรุง แมว้่ามีการด าเนินการวางแผนจบส้ินแลว้ก็ตาม แต่ก็
จะตอ้งกลบัมาทบทวนปรับแกข้อ้บกพร่องเลก็ๆ นอ้ยๆ ท่ีหลงเหลือ 
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1.8. หลกัแห่งคุณภาพ ในการวางแผนพฒันาซอฟตแ์วร์นั้น จะตอ้งนิยามคุณภาพ
ของซอฟตแ์วร์ท่ีเป็นเป้าหมายอยา่งชดัเจน 

1.9. หลกัแห่งการปรับเปล่ียน  ในการวางแผนพฒันาซอฟต์แวร์จะตอ้งค านึงถึง
การเปล่ียนแปลงของซอฟต์แวร์ท่ีอาจเกิดข้ึนได้ในอนาคตด้วย โดยเฉพาะการปรับเปล่ียนเพ่ือ
ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชข้ั้นปลาย 

1.10. หลกัแห่งการติดตามผล การวางแผนพฒันาซอฟต์แวร์นั้น จะตอ้งค านึงถึง
กระบวนวิธีในการติดตามผลการใชซ้อฟตแ์วร์ดว้ย 

2. ภารกิจทัว่ไปในการวางแผน มีภารกิจท่ีจะตอ้งปฏิบติัในการวางแผนดงัน้ี 
2.1. ท าการประเมินขอบข่ายโครงการซ ้าอีกคร้ังหน่ึง 
2.2. ประเมินความเส่ียง 
2.3. พฒันาและ/หรือกลัน่กรองทศันภาพ (scenarios) ของผูใ้ช ้
2.4. ดึงเอาฟังกช์นัและรูปลกัษณ์ออกมาจากทศันภาพ 
2.5. นิยามฟังกช์นัเชิงเทคนิคและรูปลกัษณ์ท่ีจะก าหนดใหเ้ป็นโครงสร้าง

พ้ืนฐานของซอฟตแ์วร์ 
2.6. จดักลุ่มฟังกช์นัและรูปลกัษณ์ (ทศันภาพ) โดยอาศยัความประสงคข์องลกูคา้ 
2.7. ก าหนดรายการอยา่งหยาบๆ ลงแผนงานของโครงการ 
2.8. พิจารณาก าหนดรายการรายละเอียดในแผนงานของโครงการ 
2.9. ติดตามตรวจสอบรายการรายละเอียดในแผนงานและปรับแกส่ิ้งบกพร่อง 

การปฏิบัตกิารสร้างตวัแบบ 
จุดประสงคส์ าคญัของการสร้างตวัแบบ ก็เพื่อท าใหม้ีความเขา้ใจในเอกลกัษณ์อนัแทจ้ริง

ของซอฟตแ์วร์ในการแสดงสารสนเทศ  สถาปัตยกรรม และฟังก์ชนัต่างๆ ซ่ึงในการปฏิบติัการสร้าง
ตวัแบบในงานของวิศวกรรมซอฟต์แวร์นั้น  จ  าแนกออกเป็น 2 ขั้นตอน ไดแ้ก่  ขั้นการวิเคราะห์ตวั
แบบ (analysis models) และขั้นออกแบบตวัแบบ (design  model) โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1. การวิเคราะห์ตัวแบบ เป็นขั้นของการวิเคราะห์ความต้องการของลูกค้า โดย
พิจารณาในมิติของสารสนเทศ  มิติดา้นฟังกช์นั และมิติดา้นพฤติกรรม มีหลกัการและภารกิจในการ
วิเคราะห์ตวัแบบ ดงัน้ี 

1.1. หลกัการวิเคราะห์ตวัแบบ หลกัการส าคญัท่ีพึงยดึถือในการวิเคราะห์ตวัแบบ
มีดงัน้ี  

1.1.1. ตอ้งน าเสนอและสร้างความเขา้ใจในมิติสารสนเทศของปัญหา 
1.1.2. นิยามฟังกช์นัท่ีซอฟตแ์วร์สร้างข้ึน 
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1.1.3. ตอ้งน าเสนอพฤติกรรมของซอฟตแ์วร์ โดยเฉพาะพฤติกรรมท่ีมี
ปฏิสมัพนัธก์บัส่ิงแวดลอ้มภายนอก 

1.1.4. จ าแนกสารสนเทศ ฟังกช์นั และพฤติกรรมเพื่อสร้างความเขา้ใจไดง่้าย
ข้ึน 

1.1.5. ในการวิเคราะห์ภารกิจนั้น จะตอ้งเร่ิมจากการวิเคราะห์สารสนเทศท่ี
จ  าเป็นไปสู่การวิเคราะห์รายละเอียดท่ีจะน าไปใช ้

1.2. ภารกิจทัว่ไปในการวิเคราะห์ตวัแบบ  ภารกิจในการออกแบบตวัแบบท่ีเป็น
ประเด็นส าคญัๆ มีดงัน้ี 

1.2.1. ปริทศัน์ความตอ้งการเชิงธุรกิจ คุณลกัษณะของผูใ้ชข้ั้นปลาย (ความ
ตอ้งการ  ผลลพัธเ์ชิงภาพของผูใ้ช)้ ปัจจยัท่ีเป็นอุปสรรคทางธุรกิจ และความตอ้งการทางเทคนิคต่างๆ 

1.2.2. กลัน่กรองและขยายทศันภาพของผูใ้ชป้ลายทาง 
1.2.3. ในดา้นมิติสารสนเทศนั้น จ  าเป็นตอ้งนิยามคุณสมบติัของแต่ละวตัถุ

สารสนเทศและการแสดงความสมัพนัธร์ะหว่างวตัถุสารสนเทศ 
1.2.4. ในดา้นมิติฟังกช์นัตวัแบบ  จะตอ้งแสดงว่า ฟังกช์นัมกีารปรับเปล่ียน

ขอ้มลูเชิงวตัถุอยา่งไร  ท าการกลัน่กรองฟังกช์นั และพรรณนากระบวนการของฟังกช์นั 
1.2.5. ในดา้นมิติทางพฤติกรรม  จะตอ้งบ่งช้ีเหตุการณ์ภายนอกท่ีเป็นสาเหตุ

ของการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมภายในระบบ  บ่งช้ีสภาวะท่ีแสดงว่าแต่ละภาวะของพฤติกรรมท่ี
สงัเกตได ้

1.2.6. วิเคราะห์และสร้างตวัแบบการต่อประสานผูใ้ช ้ดว้ยการวิเคราะห์งาน 
1.2.7. ปริทศัน์ตวัแบบทั้งหมดเพ่ือความสมบูรณ์ ความคงท่ี และปราศจาก

ความบกพร่อง 
2. การออกแบบตวัแบบ เป็นขั้นของการน าเสนอคุณลกัษณะต่างๆ ของซอฟต์แวร์ท่ี

ช่วยให้สามารถพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีมีประสิทธิภาพ  ไดแ้ก่  การออกแบบเชิงสถาปัตยกรรม  การต่อ
ประสานผูใ้ช ้และรายละเอียดของระดบัองคป์ระกอบ มีหลกัการและภารกิจในการออกแบบตวัแบบ 
ดงัน้ี 

2.1. หลกัการออกแบบตวัแบบ มีหลกัการส าคญัท่ีพึงยึดถือในการออกแบบตัว
แบบดงัน้ี 

2.1.1. การออกแบบจะตอ้งสามารถติดตามไดด้ว้ยตวัแบบวิเคราะห์ 
2.1.2. จะตอ้งพฒันาตวัแบบดว้ยการพิจารณาสถาปัตยกรรมของระบบอยู่

ตลอดเวลา 
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2.1.3. จะตอ้งตระหนกัว่า การออกแบบขอ้มลูนั้นมีความส าคญัเท่าเทียมกบั
การออกแบบฟังกช์นัการประมวลผล 

2.1.4. การออกแบบการต่อประสานทั้งภายในและภายนอก จะตอ้งกระท าดว้ย
ความระมดัระวงั  

2.1.5. ในการออกแบบการต่อประสานนั้น จะตอ้งมีความสอดคลอ้งกบัความ
ตอ้งการของผูใ้ชข้ั้นปลาย 

2.1.6. การออกแบบระดบัส่วนประกอบ (component-level) จะตอ้งมีความ
เป็นอิสระเชิงหนา้ท่ี 

2.1.7. ส่วนประกอบต่างๆ จะต้องมีการเช่ือมต่อซ่ึงกันและกัน และต่อ
ส่ิงแวดลอ้มภายนอกในรูปแบบท่ีหลวมๆ เท่านั้น  เพราะยิ่งมีระดบัการเช่ือมต่อแน่นข้ึนเพียงใด ก็จะ
เพ่ิมโอกาสความคลาดเคล่ือนสูงข้ึน รวมทั้งเพ่ิมความยากในการบ ารุงรักษาดว้ย 

2.1.8. จะตอ้งเป็นตวัแบบท่ีสามารถท าความเขา้ใจไดโ้ดยง่าย 
2.1.9. การพฒันาตวัแบบจะตอ้งเป็นไปในลกัษณะการวนปฏิบติัซ ้า โดยแต่ละ

รอบของการวนซ ้า ผูอ้อกแบบจะตอ้งพยายามท าใหมี้ความง่ายมากท่ีสุด 
2.2. ภารกิจทัว่ไปการออกแบบตวัแบบ ในการออกแบบตวัแบบนั้น มีภารกิจท่ี

ตอ้งปฏิบติัดงัน้ี 
2.2.1. ใชต้วัแบบเชิงวิเคราะห์ในการเลือกแบบรูปสถาปัตยกรรมท่ีมีความ

เหมาะสมกบัซอฟตแ์วร์ 
2.2.2. แยกส่วนตวัแบบเชิงวิเคราะห์เป็นระบบยอ่ยและบรรจุระบบยอ่ยใน

สถาปัตยกรรม  ทั้งน้ีจะตอ้งมีความมัน่ใจว่า ระบบยอ่ยเหล่านั้นสามารถปฏิบติัการต่อประสานและ
ท างานร่วมกนัได ้

2.2.3. ออกแบบการต่อประสานกบัผูใ้ช ้
2.2.4. ด าเนินการออกแบบระดบัส่วนประกอบ โดยกลัน่กรองการต่อประสาน

แต่ละส่วนประกอบ นิยามระดบัส่วนประกอบของโครงสร้างขอ้มูล และปริทศัน์การออกแบบระดบั
ส่วนประกอบ 

2.2.5. พฒันาตวัแบบท่ีมคีวามเหมาะสมและมีความเป็นไปได ้
การปฏิบัตกิารสร้างซอฟต์แวร์ 
การสร้างซอฟตแ์วร์ หมายถึง การปฏิบติักิจกรรมเก่ียวกบัการเขา้รหัส (coding) และการ

ทดสอบ  เพื่อการไดม้าซ่ึงซอฟต์แวร์ท่ีพร้อมท่ีจะส่งสู่การปฏิบติัของผูใ้ชข้ั้นปลาย ส าหรับหลกัการ
และสงักปัการเขา้รหสั มีดงัน้ี 
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1. การเตรียมการหลกัการ  ก่อนท่ีจะลงมือเขียนโปรแกรมค าสัง่หน่ึงบรรทดั จะตอ้ง
มีความมัน่ใจในส่ิงต่อไปน้ี 

1.1. มีความเขา้ใจปัญหาท่ีตอ้งการแก ้
1.2. เขา้ใจหลกัการและสงักปัพ้ืนฐานของการออกแบบ 
1.3. เลือกภาษาโปรแกรมม่ิงท่ีตรงกบัความตอ้งการและสภาพแวดลอ้มท่ีจะ

ปฏิบติัการ 
1.4. เลือกสภาพแวดลอ้มโปรแกรมม่ิงท่ีก  าหนดเคร่ืองมือส าหรับการท างานท่ีง่าย 
1.5. สร้างชุดของหน่วยทดสอบท่ีจะใชท้นัทีท่ีการเขา้รหสัส่วนประกอบสมบูรณ์ 

2. หลกัการเขา้รหสั ในการเร่ิมตน้ลงมือเขา้รหสั มีหลกัการท่ีพึงยดึถือปฏิบติัดงัน้ี 
2.1. ยดึขั้นตอนวิธี (algorithms) ตามโครงสร้างโปรแกรมม่ิง 
2.2. เลือกโครงสร้างขอ้มลูท่ีสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของแบบท่ีออกไว ้
2.3. ท าความเขา้ใจสถาปัตยกรรมของซอฟตแ์วร์  และสร้างการต่อประสานท่ีเขา้

กนัได ้
2.4. ใชต้รรกะเง่ือนไขท่ีง่ายและเป็นไปได ้
2.5. สร้างการเช่ือมโยงวงวน (loop) ในทิศทางท่ีง่ายต่อการทดสอบ 
2.6. เลือกช่ือตวัแปรท่ีมีความหมาย และท าตามมาตรฐานการเขา้รหสัต่างๆ 
2.7. เขียนรหสัท่ีมีลกัษณะนิยามตนเอง (self-documenting) 
2.8. สร้างโครงงานเสมือน (เช่น  การยอ่หนา้  การเวน้บรรทดัวา่ง) ท่ีช่วยสร้าง

ความเขา้ใจ 
3. หลกัการตรวจสอบ หลงัจากไดเ้ขา้รหสัส่วนแรกแลว้ จะตอ้งมีการตรวจสอบโดย

ยดึหลกัการต่อไปน้ี 
3.1. การปฏิบติัการผา่นตลอดอยา่งเหมาะสม 
3.2. การทดสอบแต่ละหน่วย และการปรับปรุงแกส่ิ้งท่ียงัไม่ครอบคลุม หรือ

ผดิพลาด 
3.3. การทบทวนปรับปรุงส่วนประกอบการเขา้รหสั 

4. ภารกิจทัว่ไปในการปฏิบติัการสร้างซอฟตแ์วร์ มีภารกิจท่ีจะตอ้งปฏิบติัการดงัน้ี 
4.1. สร้างโครงสร้ างสถา ปัตยกรรมพ้ืนฐาน ได้แก่   ก ารปริทัศน์แบบ

สถาปัตยกรรม  การเขา้รหสั และการทดสอบส่วนประกอบท่ีสอดคลอ้งกบัโครงสร้างสถาปัตยกรรม
พ้ืนฐาน และการทดสอบการต่อประสาน 

4.2. สร้างส่วนประกอบของซอฟต์แวร์  ได้แก่  การปริทัศน์แบบของระดับ
ส่วนประกอบ  สร้างชุดทดสอบแต่ละหน่วยส่วนประกอบ  เขา้รหัสโครงสร้างขอ้มูลส่วนประกอบ 
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และการต่อประสาน เขา้รหสัขั้นตอนวิธีภายในและฟังก์ชนัการประมวลผลท่ีเก่ียวขอ้ง  ปริทศัน์การ
เขา้รหสัและแกไ้ขขอ้ผดิพลาด 

4.3. ทดสอบแต่ละหน่วยส่วนประกอบและปรับแกส่้วนท่ีไม่ครอบคลุม 
4.4. บูรณาการส่วนประกอบใหส้มบูรณ์  สอดคลอ้งกบัสถาปัตยกรรมพ้ืนฐาน 

จากท่ีกล่าวมาการปฏิบติัการเชิงวิศวกรรมซอฟต์แวร์ จะมีหลกัการพ้ืนฐาน 7 ประการ 
คือ หลกัแห่งความมีเหตุผล หลกัท าใหง่้าย หลกัธ ารงไวซ่ึ้งวิสยัทศัน์ หลกัการผลิตเพื่อลูกคา้ หลกัการ
เปิดสู่อนาคต หลกัการวางแผนเพ่ือใชซ้ ้ า และหลกัการคิดท่ีชดัเจน ส่วนดา้นหลกัปฏิบติัจะประกอบ
หลกัปฏิบติัท่ีส าคญั 4 ดา้น ไดแ้ก่ การปฏิบติัการดา้นการส่ือสาร การปฏิบติัการดา้นการวางแผน การ
ปฏิบติัการสร้างตวัแบบ และการปฏิบติัการสร้างซอฟตแ์วร์   

การตรวจสอบคุณภาพของซอฟต์แวร์ 
เกซซีและคณะ (Ghezzi and others,  2003  :  5-6  อา้งถึงใน วรชยั เยาวปาณี,  2550  :  

170-176)  กล่าวว่า วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software engineer) จะตอ้งเป็นนักโปรแกรมเมอร์ท่ีดี มี
ความรู้ในโครงสร้างขอ้มลูและขั้นตอนวิธีอยา่งดี และมีความเช่ียวชาญในภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใด
ภาษาหน่ึง นอกจากน้ี  จะตอ้งมีความคุน้เคยกบัหลายแนวทศันะในการออกแบบ   สามารถท่ีจะแปล
ความตอ้งการท่ีคลุมเครือสู่ความชดัเจน และปรับเปล่ียนความต้องการของผูใ้ช้ไปสู่การประยุกต ์  
สมรรถนะเหล่าน้ีจะตอ้งมีความยดืหยุน่และมีการเปิดกวา้ง  เพื่อสร้างขอบเขตท่ีกวา้งในการประยุกต ์ 
ทั้งน้ีก็เพื่อท่ีจะท าใหไ้ดม้าซ่ึงซอฟตแ์วร์ท่ีมีคุณภาพตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ช ้

1. ประเภทคุณภาพของซอฟตแ์วร์  การจ าแนกคุณภาพของซอฟต์แวร์อาจจ าแนกได้
ดงัน้ี 

1.1. จ าแนกโดยพิจารณาจากแหล่งคุณภาพ โดยพิจารณาจากแหล่งท่ีก่อให้เกิด
คุณภาพเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ คุณภาพภายนอก (external qualities) เป็นคุณภาพในลกัษณะท่ีผูใ้ช้
ระบบสามารถมองเห็นไดแ้ละมีความตอ้งการท่ีจะให้ปรากฏ และคุณภาพภายใน (internal  qualities) 
เป็นคุณภาพท่ีผูพ้ฒันาระบบเป็นผูก้  าหนดข้ึน เพ่ือช่วยใหคุ้ณภาพภายนอกบงัเกิดผลสมัฤทธ์ิ  

1.2. จ าแนกโดยพิจารณาจากองค์ประกอบเชิงระบบ  ส่ิงท่ีพิจารณาคือ 
องคป์ระกอบผลผลิตและองคป์ระกอบกระบวนการ จ  าแนกออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่  คุณภาพของ
ผลผลิต (Product qualities) เป็นคุณภาพของผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการใช้ซอฟตแ์วร์ และคุณภาพของ
กระบวนการ (process qualities) เป็นคุณภาพแห่งกระบวนการผลิตซอฟตแ์วร์ 

2. คุณลักษณะส าคัญของคุณภาพซอฟต์แวร์ตามหลักวิศวกรรมซอฟต์แว ร์   
ซอฟตแ์วร์ท่ีมีคุณภาพ ตอ้งมีคุณลกัษณะดงัน้ี  

2.1. ความถูกต้อง (Correctness) หรือความแม่นย  า (Precision) หมายถึง 
ซอฟตแ์วร์ท่ีพฒันาข้ึนจะตอ้งสามารถท าหน้าท่ีของมนัไดถู้กตอ้งแม่นย  า (functionally correct) ตรง
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ตามท่ีก  าหนดรายการรายละเอียดไว ้(function  specifications) หากไม่เป็นไปตามก าหนดก็ถือว่า มี
ความผดิพลาด 

2.2. ความเท่ียง (Reliability or Accuracy) หมายถึง ซอฟตแ์วร์ท่ีพฒันาข้ึนจะตอ้ง
แสดงผลในลกัษณะท่ีมีความคงเสน้คงวา โดยปราศจากจุดบกพร่อง (bugs) ซ่ึงโดยทัว่ไปมกัจะท าการ
นิยามความเท่ียงในรูปของพฤติกรรมเชิงสถิติ (statistical behavior) โดยคุณลกัษณะน้ีมีความสัมพนัธ์
กบัความถกูตอ้งอยา่งใกลชิ้ด ดงัแสดงไวภ้าพท่ี 2.22 

 

 
 

2.3. สภาพความทนทาน (Robustness) หมายถึง ความสามารถของซอฟต์แวร์ท่ี
สามารถท างานได้ตามปกติแม้ว่าจะเกิดเหตุการณ์หรือปัญหาบางอย่างบางประการข้ึนก็ตาม 
คุณลกัษณะน้ียอ่มมีความสมัพนัธอ์ยา่งใกลชิ้ดกบัคุณลกัษณะทั้งสองประการท่ีกล่าวมาแลว้ขา้งตน้  

2.4. การปฏิบัติการ (Performance) หมายถึง คุณภาพของซอฟต์แวร์ในด้าน
ความสามารถในการปฏิบติัการในระดบัท่ีมุ่งหวงั  ในแง่คุณภาพภายในนั้น เป็นประสิทธิภาพในการ
ปฏิบัติการเก่ียวกับการใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์อย่างประหยดัและรวดเร็ว  ส่วนในแง่คุณภาพ
ภายนอกนั้น  จะตอ้งตั้งอยูบ่นฐานแห่งความตอ้งการของผูใ้ช ้ คุณภาพดา้นน้ีมีความส าคญัยิง่ เพราะจะ
ส่งผลต่อความสามารถในการน าระบบไปใช ้(usability) 
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2.5. การน าไปใช ้(Usability) หมายถึง ซอฟตแ์วร์นั้นจะตอ้งมีคุณภาพในดา้นการ
อ านวยความสะดวกในการน าไปใชแ้ก่ผูใ้ช ้โดยสามารถเรียนรู้การใชไ้ดง่้าย สร้างความคุน้เคยไดเ้ร็ว 
สามารถต่อประสานกบัผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  ผูใ้ชม้ีความพึงพอใจ 

2.6. ความสามารถในการตรวจสอบ (Verifiability) หมายถึง ซอฟต์แวร์นั้น 
จะตอ้งมีระบบท่ีสามารถตรวจสอบไดโ้ดยง่าย เช่น การตรวจสอบความถูกตอ้ง การตรวจสอบการ
ปฏิบติัการ  เป็นตน้ โดยสามารถท่ีจะท าการวิเคราะห์หรือตรวจสอบทั้งในรูปแบบท่ีเป็นทางการและ
ไม่เป็นทางการ เทคนิควิธีการทัว่ไปส าหรับการตรวจสอบและปรับแกก้็คือ ใชร้ะบบการเฝ้าสังเกต
ซอฟตแ์วร์ (software  monitors) ดว้ยการใส่รหสัเขา้ไปในซอฟตแ์วร์เพื่อเฝ้าสงัเกตคุณสมบติัต่างๆ ซ่ึง
เป็นการตรวจสอบคุณภาพภายใน แต่ก็สามารถตรวจสอบคุณภาพภายนอกได้ดว้ย เช่น ผูใ้ช้อาจ
ตอ้งการตรวจสอบความปลอดภยั เป็นตน้ 

2.7. ความสามารถในการบ ารุงรักษา (Maintainability) หมายถึง สามารถท่ีจะท า
การซ่อมบ ารุงรักษาและปรับแก้ (resolvability) ซอฟต์แวร์นั้นได้โดยง่าย  สะดวกรวดเร็ว และมี
ค่าใชจ่้ายนอ้ย เช่น ในการปรับแกจุ้ดบกพร่อง (bug fixing) เป็นตน้ นอกจากน้ี เม่ือมีความจ าเป็น ก็ยงั
สามารถปรับแกไ้ด้ เช่น ในกรณีมีการเปล่ียนแปลงซอฟต์แวร์ระบบหรือฮาร์ดแวร์ เป็นตน้ ทั้งน้ีมี
ขอ้มลูพ้ืนฐานยนืยนัว่า ค่าใชจ่้ายส าหรับการบ ารุงรักษานั้นจะเท่ากบัร้อยละหกสิบของราคาซอฟตแ์วร์ 

2.8. การน ามาใช้ใหม่ (Reusability) หมายถึง สามารถปรับปรุงหรือพัฒนา
ซอฟตแ์วร์นั้นใหเ้ป็นซอฟตแ์วร์ชุดใหม่ได ้ ซ่ึงก็คลา้ยๆ กบัการปรับแกไ้ด ้

2.9. การเคล่ือนยา้ย (Portability) หมายถึง หมายถึง สามารถน าซอฟต์แวร์นั้นไป
ติดตั้งในสภาพแวดลอ้มต่างๆ ท่ีหลากหลายได้ ค  าว่า สภาพแวดลอ้ม หมายถึง แพลตฟอร์มของ
ฮาร์ดแวร์ (hardware platform) และสภาพแวดลอ้มทางด้านซอฟต์แวร์ โดยเฉพาะซอฟต์แวร์
ระบบปฏิบติัการ (operating system) 

2.10. ความสามารถในการท าความเข้าใจ (Understandability) หมายถึง เป็น
ซอฟต์แวร์ท่ีผูใ้ช้สามารถเรียนรู้วิธีการใช้ได้โดยไม่ยาก มีความซับซ้อนน้อย โดยหลกัการนั้ น 
ซอฟตแ์วร์ท่ีมีคุณภาพดียอ่มจะตอ้งมีคุณภาพภายในท่ีส่งเสริมใหผู้ใ้ชส้ามารถเรียนรู้และท าความเขา้ใจ
ไดโ้ดยง่าย  ซ่ึงคุณลกัษณะน้ี จึงมีความสมัพนัธก์บัความสามารถในการน าไปใชอ้ยา่งใกลชิ้ด 

2.11. ความสามารถของตัวปฏิบัติการภายใน (Interoperability) หมายถึง 
ความสามารถในดา้นการท างานร่วมกบัซอฟต์แวร์หรือระบบปฏิบติัการอ่ืนของระบบซอฟต์แวร์นั้น  
เช่น การท างานร่วมกบัโปรแกรมประเภทประมวลผลค า (word processor) โปรแกรมประเภทแผ่น
ตารางการท างาน (spread sheet) เป็นตน้ 
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2.12. ความสามารถในด้านผลิตภาพ (Productivity) หมายถึงความสามารถของ
ซอฟต์แวร์ในด้านประสิทธิภาพในการประมวลผลท่ีก่อให้เกิดผลผลิตหรือผลลพัธ์ตรงกับความ
ตอ้งการท่ีไดก้  าหนดไวอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยอาจเรียกว่า ผลสมัฤทธ์ิหรือสมัฤทธ์ิผลของซอฟตแ์วร์ 

2.13. ความทนัสมยั (Timeliness)  หมายถึง ซอฟต์แวร์นั้นมีความทนัสมยัหรือมี
ความเป็นปัจจุบันอยู่ในช่วงเวลานานมากน้อยเพียงใด โดยในความตอ้งของผู ้ใชน้ั้น  ย่อมมีความ
ตอ้งการซอฟต์แวร์ท่ีมีความทนัสมยัในระยะเวลายาวนาน แต่ในความเป็นจริงนั้น สมรรถนะอนั
แทจ้ริงของระบบซอฟตแ์วร์ยอ่มจะมีความทนัสมยัลดลงเร่ือยๆ ตามระยะเวลาท่ีเพ่ิมข้ึน 

2.14. ความสามารถในเชิงทศันะวิสัย (Visibility) หมายถึง ความสามารถในการ
น าเสนอส่ิงต่างๆ ท่ีปรากฏไดโ้ดยสายตา เป็นตน้ว่า ทุกขั้นตอนและสภาวะประมวลผลจะมีการแสดง
ขอ้ความใหเ้ห็นอยา่งชดัเจน เขา้ใจง่าย รวมทั้งมีค  าช้ีแนะเพ่ือช่วยเหลือในการตดัสินใจดว้ย เป็นตน้ 

3.  คุณลกัษณะส าคญัของซอฟต์แวร์ตามหลกัการต่อประสานกบัผูใ้ช ้เป็นคุณภาพ
ของซอฟตแ์วร์ท่ีพิจารณาในดา้นการต่อประสานกบัผูใ้ช ้ในความเป็นจริงแลว้ ประเด็นคุณภาพของ
ซอฟต์แวร์ตามหลกัวิศวกรรมซอฟต์แวร์ท่ีกล่าวมาแลว้ขา้งตน้ ไดก้ล่าวถึงคุณลกัษณะคุณภาพของ
ซอฟต์แวร์ในประเด็นเก่ียวกับคุณภาพด้านการต่อประสานกับผูใ้ชร้วมอยู่แลว้ แต่ในท่ีน้ีจะน ามา
กล่าวถึงเพื่อความชดัเจนในบางประเด็นอีกคร้ังหน่ึง 

3.1. คุณภาพในดา้นการบรรลุผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ซอฟแวร์นั้นจะตอ้งช่วยให้
ผูใ้ช้สามารถบรรลุผลสัมฤทธ์ิตามความตอ้งการของเขาอยู่ในระดับท่ีพึงพอใจ กล่าวคือ ถา้เป็น
ซอฟตแ์วร์ท่ีเก่ียวกบัการเรียนรู้ในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง ซอฟต์แวร์นั้นก็ตอ้งช่วยให้ผูใ้ชมี้ผลสัมฤทธ์ิใน
การเรียนรู้เร่ืองนั้นอยู่ในระดับสูงเป็นท่ีพึงพอใจ  หรือซอฟต์แวร์ท่ีเก่ียวกับการสนับสนุนคุณภาพ  
ซอฟตแ์วร์นั้น ก็ตอ้งช่วยใหมี้ผลสมัฤทธ์ิในการควบคุมหรือสร้างคุณภาพท่ีสูงข้ึน เป็นตน้ 

3.2. การยอมรับของผูใ้ช้ (User acceptance) หมายถึง ซอฟต์แวร์นั้นจะต้อง
อ  านวยความสะดวกในการใชแ้ก่ผูใ้ช ้ ใชเ้วลาในการเรียนรู้ไดร้วดเร็ว  สามารถติดตั้งและปฏิบติัการ
ได้โดยง่ายสามารถมีปฏิกิริยาตอบโต้ต่อระบบไดร้วดเร็ว  ไม่ติดขดั มีคุณภาพในด้านทัศนะวิสัย 
(visualization) และมีความพึงพอใจและมีเจตคติท่ีดีต่อซอฟตแ์วร์ ในการก าหนดเกณฑก์ารยอมรับนั้น 
จะตอ้งอาศยัฐานของการต่อประสานเชิงมนุษย ์(human  interface) ในประเด็นดงัน้ี 

3.2.1. เวลาท่ีผูใ้ชใ้ชใ้นการเรียนรู้ฟังกช์นัเฉพาะต่างๆ 
3.2.2. ความเร็วในการปฏิบติังาน 
3.2.3. อตัราความผดิพลาดท่ีเกิดข้ึนจากผูใ้ช ้
3.2.4. เวลาท่ีใชใ้นการจดจ าค  าสัง่ 
3.2.5. ความพึงพอใจเชิงอตันยัของผูใ้ช ้



87 
 

4.  เทคนิคการตรวจสอบคุณภาพของซอฟต์แวร์ ในการตรวจสอบคุณภาพของ
ซอฟตแ์วร์นั้นอาจแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ระยะ ไดแ้ก่ การตรวจสอบคุณภาพในขั้นการพฒันาซอฟต์แวร์ 
และการตรวจสอบคุณภาพภายนอก หรือขั้นการแจกจ่ายใหผู้ใ้ชป้ฏิบติัการในสถานการณ์จริง 

4.1. เทคนิคการตรวจสอบคุณภาพในขั้นพฒันาซอฟต์แวร์  ในการตรวจสอบ
คุณภาพของซอฟตแ์วร์นั้น จะตอ้งด าเนินการตรวจสอบคุณภาพตามประเด็นของวิศวกรรมซอฟต์แวร์
และการต่อประสานกบัผูใ้ช ้ทั้งน้ีเน่ืองดว้ยกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์มีลกัษณะเป็นการวิจยัและ
พฒันา จึงตอ้งมีการตรวจสอบคุณลกัษณะต่างๆ ในทุกขั้นตอนแห่งกระบวนการพฒันาเป็นระยะๆ น า
ขอ้มลูท่ีไดจ้ากการตรวจสอบมาใชเ้ป็นฐานในการพฒันาต่อไป เรียกว่า การประเมินหรือการทดสอบ
ช่วงพฒันา และเมื่อด าเนินการพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีสมบูรณ์แลว้ ก็จะมีการตรวจสอบหรือประเมินขั้น
สุดท้ายอีกคร้ังหน่ึง เรียกว่า การประเมินหรือการทดสอบรวมยอด ผูท่ี้มีบทบาทส าคัญในการ
ตรวจสอบคุณภาพนั้น ไดแ้ก่  ตวัผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์เอง ผูม้ีความรู้และประสบการณ์ หรือผูเ้ช่ียวชาญ 
และผูใ้ชท่ี้มีความสามารถเหมาะสมและเลือกมาเป็นกลุ่มตวัอยา่ง 

4.1.1. การตรวจสอบโดยผูพ้ฒันาเอง ประเด็นท่ีผูพ้ฒันาซอฟต์แวร์จะตอ้งมี
การตรวจสอบคุณภาพดว้ยตนเองโดยใชเ้ทคนิควิธีการทดสอบ  ไดแ้ก่ ความถกูตอ้ง ความเท่ียง  สภาพ
ความทนทาน การปฏิบัติการ ความสามารถในการบ ารุงรักษา  การน ามาใช้ใหม่ การเคล่ือนยา้ย  
ความสามารถของตวัปฏิบติัการภายใน ความสามารถในดา้นผลิตภาพ และความสามารถในเชิงทศันะ
วิสยั 

4.1.2. การตรวจสอบดว้ยผูเ้ช่ียวชาญ ในบางประเด็นของคุณลกัษณะคุณภาพ
ตามหลกัวิศวกรรมซอฟตแ์วร์  เป็นตน้ว่า  ความถกูตอ้ง ความเท่ียง สภาพความทนทาน การปฏิบติัการ 
ความสามารถในการบ ารุงรักษา  การเคล่ือนยา้ย  ความสามารถในการท าความเขา้ใจ ความสามารถ
ของตวัปฏิบติัการภายใน ความสามารถในดา้นผลิตภาพ ความทนัสมยั และความสามารถในเชิงทศันะ
วิสัย โดยใชเ้ทคนิคให้บุคคลภายนอกจ านวนหน่ึงทดสอบซอฟต์แวร์และให้ความคิดเห็น ในการน้ี 
ผูพ้ฒันาอาจใช้เทคนิควิธีการสัมภาษณ์ หรือใช้แบบสอบถามก็ได้ แล้วใช้เทคนิควิธีหาค่าความ
สอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์หรือเน้ือหา (Index of item objective congruence : IOC) 
ทั้งน้ียอ่มข้ึนอยู่กบัความเหมาะสมในแต่ละกรณี  บุคคลภายนอกท่ีเลือกมาเป็นผูท้ดสอบซอฟต์แวร์
หรือให้ความคิดเห็นไดแ้ก่ ผูท่ี้มีความเช่ียวชาญในดา้นการพฒันาซอฟต์แวร์ และผูท่ี้มีความรู้ความ
ช านาญในดา้นเน้ือหาสาระและเทคนิคการน าเสนอของซอฟตแ์วร์ เช่น ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการศึกษา
เก่ียวกบัการเรียนการสอนและจิตวิทยา ไดแ้ก่นกัเทคนิคการศึกษา  ครู เป็นตน้ 

4.1.3. การตรวจสอบด้วยกลุ่มตัวอย่างผู ้ใช้  เพื่อให้เกิดความแน่ใจว่า 
ซอฟตแ์วร์ท่ีพฒันาข้ึน หรือเทคนิควิธีท่ีเลือกใชใ้นการพฒันาซอฟต์แวร์นั้น  มีคุณภาพสอดคลอ้งกบั
ความตอ้งการอนัแทจ้ริงของกลุ่มประชากรผูใ้ชท่ี้ให้นิยามไว ้จึงจ  าเป็นตอ้งมีการทดสอบซอฟต์แวร์
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หรือขอความคิดเห็นจากผูใ้ช้โดยตรง โดยเลือกส่วนหน่ึงของประชากรมาเป็นกลุ่มตัวอย่าง ทั้งน้ี
หลงัจากกลุ่มตวัอยา่งไดม้ีโอกาสทดลองใชซ้อฟตแ์วร์แลว้ ก็อาจใชเ้ทคนิควิธีเก็บรวบรวมข้อมูลดว้ย
ใหต้อบแบบสอบถามกลบัมา หรือมีการสมัภาษณ์ หรือสงัเกตแบบมีส่วนร่วม หรือจะใชว้ิธีแบบผสม
กนัก็ได ้ประเด็นท่ีควรเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผูใ้ช ้ไดแ้ก่ ความถูกตอ้ง ความเท่ียง สภาพความ
ทนทาน การปฏิบติัการ การน าไปใช ้ความสามารถในการตรวจสอบ ความสามารถในการบ ารุงรักษา 
การเคล่ือนยา้ย ความสามารถในการท าความเข้าใจ ความสามารถของตัวปฏิบัติการภายใน  
ความสามารถในดา้นผลิตภาพ และความสามารถในเชิงทศันะวิสัย  รวมทั้งความสามารถในการต่อ
ประสานกบัผูใ้ช ้โดยเฉพาะการยอมรับและความพึงพอใจของผูใ้ช ้  

4.1.4. กระบวนการทดสอบ จ าแนกกระบวนการทดสอบออกเป็น 4 ขั้นตอน 
ได ้การทดสอบมอดูล การทดสอบการต่อเช่ือมมอดูล การทดสอบระบบ และการทดลองใช ้

ขั้นการทดสอบมอดูล เป็นการทดสอบการท างานอยา่งอิสระทีละมอดูล 
โดยผูพ้ฒันาโปรแกรม เรียกว่า การทดสอบทีละหน่วย (Unit test) ท าการทดสอบโดยอ่านรหสัตน้ทาง 
(source code) สร้างกรณีทดสอบ (Test case) ทดลองใหม้อดูลท างานเพื่อดูว่าไดผ้ลลพัธต์ามท่ีคาดหวงั
หรือไม่ ถา้พบขอ้บกพร่องก็ใหท้ าการแกไ้ขปรับปรุง  การสร้างกรณีทดสอบนั้น ไดแ้ก่ White Box test 
เป็นการสร้างกรณีทดสอบท่ีครอบคลุมตรรกะของซอฟตแ์วร์ คือ ทุกค าสั่ง ทุกสาขา ทุกเง่ือนไข และ
ทุกความสมัพนัธต่์อเน่ือง ซ่ึงเป็นการทดสอบท่ีค านึงถึงโครงสร้างภายในระบบ (Program-Based case) 

ขั้นการทดสอบการต่อเช่ือมมอดูล เป็นการน าเอาแต่ละมอดูลมา
ต่อเช่ือมกนั แลว้ทดสอบการท างาน ในการทดสอบการต่อเช่ือมมอดูลอาจใชว้ิธีแบบบนลงล่าง (Top-
down) คือ เร่ิมจากการต่อเช่ือมมอดูลบนสุด (มอดูลหลกั) แลว้ไล่ลงไปหามอดูลล่างสุด หรือใชว้ิธี
แบบล่างข้ึนบน (Bottom-up) คือ เร่ิมจากการต่อเช่ือมมอดูลล่างสุดไล่ข้ึนไปหามอดูลบนสุด ในทาง
ปฏิบัตินิยมท าการทดสอบด้วยการใช้ทั้ งสองแบบควบคู่กัน เรียกว่า การทดสอบแบบแซนด์วิช 
(Sandwich test) แต่ถา้เป็นซอฟตแ์วร์ขนาดไม่ใหญ่ ก็จะท าการทดสอบต่อเช่ือมทุกมอดูลในคร้ังเดียว 
เรียกว่า การทดสอบแบบบิกแบง (Big-Bang test)  

ขั้นการทดสอบระบบ เป็นการตรวจสอบประสิทธิภาพการท างานของ
ระบบโดยรวมภายใตส้ภาพแวดลอ้มท่ีใกล้เคียงหรือเสมือนจริง ซ่ึงอาจเรียกการทดสอบน้ีว่า การ
ทดสอบเชิงปฏิบติัการ (Performance test) โดยจะมีการสร้างกรณีทดสอบตามรายละเอียดคุณสมบติัท่ี
ก  าหนด (Specification-Based case) ท่ีไม่ค  านึงถึงโครงสร้างภายในระบบ เรียกว่าการทดสอบแบบ
กล่องด า (Black Box test)  มีหลายวิธี เช่น การแบ่งค่าถกูตอ้ง-ไม่ถกูตอ้ง การวิเคราะห์ค่าสูง-ต ่า กราฟ
เหตุ-ผล เป็นตน้ 
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ขั้นการทดลองใชง้าน เป็นการน าซอฟต์แวร์ท่ีผ่านการทดสอบทั้ง 3 
ขั้นตน้ไปใหผู้ใ้ชข้ั้นปลายจ านวนหน่ึงทดลองใชใ้นสถานการณ์จริง โดยใหค้วามสนใจในประเด็นของ
ผลลพัธเ์ป็นไปตามท่ีตอ้งการหรือไม่ เมื่อพบขอ้บกพร่องส่วนใด ก็จะไดท้ าการปรับปรุงแกไ้ขต่อไป 

4.2. เทคนิคการตรวจสอบคุณภาพซอฟตแ์วร์ภายนอก เป็นขั้นของการด าเนินการ
ทดสอบสมมติฐานการวิจยัหลกัในประเด็นประสิทธิภาพภายนอกของซอฟต์แวร์ โดยมี 2 ประเด็น
ของสมมติฐานรอง 2 ประการ ท่ีจะตอ้งท าการทดสอบ ไดแ้ก่ ประสิทธิภาพในดา้นการสนับสนุน
สมัฤทธิผลตามเป้าหมายของการพฒันาซอฟแวร์ และความพึงพอใจหรือการยอมรับของผูใ้ชข้ั้นปลาย 
การด าเนินการในขั้นน้ีจะตอ้งแจกจ่ายซอฟตแ์วร์ฉบบัท่ีสมบูรณ์ (ผา่นการทดสอบคุณภาพภายใน) ไป
ยงัผูใ้ชข้ั้นปลายท่ีเลือกเป็นกลุ่มตวัอยา่งไดท้ดลองใชป้ฏิบติังานในสถานการณ์จริง แลว้ท าการติดตาม
เก็บรวบรวมขอ้มลูในแต่ละประเด็นดงักล่าวขา้งตน้ ในการน้ี จ  าเป็นจะตอ้งมีการพฒันาเคร่ืองมือเพ่ือ
ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู โดยอาจเป็นแบบทดสอบ แบบสอบถาม สมัภาษณ์ หรือการสงัเกตแบบมี
ส่วนร่วมในสถานการณ์การใชง้านจริงของผูใ้ชข้ั้นปลาย โดยอาจเลือกใชว้ิธีการใดวิธีการหน่ึงหรือ
วิธีการผสมก็ได ้ทั้งน้ียอ่มแลว้แต่จะพิจารณาว่า วิธีใดเป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด และปฏิบติัการ
เก็บรวบรวมข้อมูลได้ส าหรับแต่ละกรณี เป็นต้นว่า ในการทดสอบสมมติฐาน รองท่ีเก่ียวกับ
ประสิทธิภาพของซอฟตแ์วร์ดา้นการสนบัสนุนสมัฤทธิผลนั้น อาจใชเ้ป็นแบบทดสอบ แบบสอบถาม  
การสงัเกต หรือแบบสมัภาษณ์  ส่วนประสิทธิภาพในดา้นการสร้างความพึงพอใจหรือการยอมรับของ
ผูใ้ชน้ั้น อาจใชเ้ป็นแบบสอบถามหรือแบบสมัภาษณ์เป็นเคร่ืองมือก็ได ้

จากการศึกษาเร่ืองการตรวจสอบคุณภาพของซอฟตแ์วร์ สรุปไดว้่าเทคนิคการตรวจสอบ
คุณภาพของซอฟต์แวร์ แยกออกเป็นการตรวจสอบคุณภาพภายใน และการตรวจสอบคุณภาพ
ภายนอก หวัขอ้ในการตรวจสอบเป็นไปตามคุณลกัษณะของคุณภาพซอฟต์แวร์ ไดแ้ก่ ความถูกตอ้ง 
ความเท่ียง สภาพความทนทาน การปฏิบัติการ การน าไปใช้ ความสามารถในการตรวจสอบ 
ความสามารถในการบ ารุงรักษา การน ามาใชใ้หม่ การเคล่ือนยา้ย ความสามารถในการท าความเขา้ใจ 
ความสามารถของตัวปฏิบัติการภายใน ความสามารถในด้านผลิตภาพ ความทันสมัย และ
ความสามารถเชิงทัศนะวิสัย โดยขั้นต้นท าการตรวจคุณภาพโดยผูพ้ ัฒนาเอง แล้วจึงน าไปให้
ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบ หลงัจากนั้นลองให้กลุ่มตวัอย่างตรวจสอบ หลงัจากเสร็จส้ินการตรวจสอบ
คุณภาพภายในแลว้จึงน าไปตรวจสอบคุณภาพภายนอก ในดา้นประสิทธิภาพในดา้นการสนับสนุน
สัมฤทธิผลตามเป้าหมายของการพฒันาซอฟต์แวร์ และความพึงพอใจหรือการยอมรับของผูใ้ชข้ั้น
ปลาย ดงัแสดงไวต้ามภาพท่ี 2.23 
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จติวทิยาการส่วนต่อประสานผู้ใช้คอมพวิเตอร์ 

สรคม ดิสสะมาน (2009 : ออนไลน์) กล่าวว่า ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้หมายถึง การ
ติดต่อส่ือสารระหว่างคอมพิวเตอร์กบัผูใ้ช ้ขณะใชง้านระบบ หรือระหว่างการคน้คืนขอ้มูลจากระบบ
คอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ยองคป์ระกอบหลกั 2 ประการดว้ยกนั คือ 1) มนุษยเ์ป็นผูใ้ชง้านระบบ และ 
2) คอมพิวเตอร์จะท าหน้าท่ีตอบสนองความตอ้งการของมนุษยซ่ึ์งเป็นผูใ้ชง้านเคร่ืองคอมพิวเตอร์
เหล่านั้น โดยตอ้งติดต่อส่ือสารผ่านอุปกรณ์รับและแสดงผล เช่น แป้นพิมพ ์(Keyboard) หน้าจอ 
(Monitor) จอสมัผสั (Touch Screen) เป็นตน้  

วิชิต เทพประสิทธ์ิ  (2009 :  ออนไลน์) กล่าวว่าการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้
ระหว่างผูใ้ช้กับคอมพิวเตอร์นั้นมีกระบวนการท่ีเร่ิมจากการรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวข้องตลอดจน       
ภูมิความรู้ของนกัจิตวิทยา นกัการศึกษา นกัออกแบบกราฟิก ช่างเทคนิค ผูเ้ช่ียวชาญดา้นมนุษยว์ิทยา 
นกัออกแบบสถาปัตยกรรมขอ้มูล และนักสังคมศาสตร์ เพื่อมาร่วมกนัพฒันากระบวนการออกแบบ
พฒันาส่วนต่อประสานใหใ้ชง้านไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยมีวตัถุประสงค์หลกัคือ สามารถใชง้าน
ได้ง่าย ใช้ทักษะส่วนบุคคลน้อย มีการฝึกอบรมการใช้งานน้อย นอกจากน้ี การออกแบบส่วนต่อ



91 
 

ประสานท่ีดีจะท าให้งานท่ีส าเร็จออกมาดีใช้งานไดง่้าย เรียนรู้ไดง่้าย เมื่อไดผ้ลงานออกมาดีก็จะ
สามารถแข่งขนักบัซอฟทแ์วร์อ่ืน ๆ ในตลาดได ้ 

ในการออกแบบส่วนต่อประสานเราควรค านึงถึงเร่ือง 
1. ความหลากหลายของผูใ้ชง้านทั้งทางกายภาพและสภาพแวดลอ้ม 
2. บุคลิกของผูใ้ชท่ี้แตกต่างกนั / ความต่างระหว่างบุคคล   มนุษยเ์รายอ่มมีความ

แตกต่างกนั 
3. ความแตกต่างของสติปัญญาและความสามารถในการรับรู้ 
4. ความหลากหลายทางเช้ือชาติและวฒันธรรม 
5. ผูใ้ชง้านท่ีไร้ความสามารถหรือพิการ 
6. อายขุองผูใ้ชง้าน 
7. การออกแบบส าหรับเด็ก เดก็ตอ้งการการออกแบบท่ีแตกต่างจากผูใ้หญ่ ตอ้งมีการ

เร้าความสนใจสูง 
8. การปรับใหเ้ขา้กบัซอฟทแ์วร์และฮาร์ดแวร์ ท่ีมีอยูเ่พื่อไม่ใหเ้กิดปัญหาความเขา้

กนัไม่ไดข้องระบบ 
เบน  (Ben,  2005) กล่าวถึงหลกัในการออกแบบส่วนประสานไว ้ 4 ประการ ดงัน้ี   

1. ประเมินทกัษะผูใ้ชง้าน เพราะผูใ้ชง้านมีหลากหลาย การรู้จกัผูใ้ช ้เป็นหลกัการ
แรกท่ีตอ้งท า อาจแบ่งทกัษะผูใ้ชง้านออกเป็น 3 ส่วนใหญ่ ๆ คือ ผูใ้ชม้ือใหม่                              
(Novice or first-time user)     ผูใ้ชร้ะดบักลาง (Knowledgeable intermittent users) และผูเ้ช่ียวชาญ 
(Expert frequent user) หากจะออกแบบใหใ้ชง้านไดก้บักลุ่มใดกลุ่มหน่ึงจะเป็นเร่ืองง่าย แต่ถา้ตอ้ง
ออกแบบใหค้นทั้งสามกลุ่มเขา้ใจร่วมกนัได ้จะเป็นเร่ืองท่ียากและทา้ทายมาก 

2. แจกแจงงาน นกัออกแบบตอ้งแจกแจงหนา้ท่ีและงานของระบบใหล้ะเอียดก่อน 
แลว้เรียงล าดบัว่างานไหนมคีวามส าคญัก่อน งานไหนส าคญัหลงั 

3. เลือกแบบการมีปฏิสมัพนัธ ์การปฏิสมัพนัธม์ีไดห้ลายรูปแบบนกัออกแบบตอ้ง
เลือกใหเ้หมาะสม เช่น 

การจบัตอ้งสมัผสัโดยตรง (Direct manipulation ) เช่น การลากไอคอนลงไปบน
ถงัขยะ แสดงว่าตอ้งการลบ มีขอ้ดีคือ ภาพแสดงถึงหน้าท่ีอย่างชดัเจน เรียนรู้ไดง่้าย จดจ าไดง่้าย 
หลีกเล่ียงความผิดพลาด สนับสนุนการค้นหา และ ก่อให้เกิดการปฏิบัติตาม มีข้อเสียคือ สร้างยาก 
และตอ้งการการแสดงผลท่ีเป็นกราฟิกและตอ้งอาศยัเคร่ืองช้ี (เมาส์, พอ้ยเตอร์) 

การเลือกเมนู (Menu Selection)มีขอ้ดีคือ เรียนรู้ไดง่้าย ลดการใชคี้ยบ์อร์ด เกิด
การตดัสินใจท่ีมีโครงสร้าง ลดการเกิดขอ้ผิดพลาด มีขอ้เสียคือ เมนูท่ีมากไปท าให้การน าเสนอไม่ดี 
ท าใหผู้ใ้ชง้านท่ีคล่อง ใชง้านไดช้า้ลง ใชพ้ื้นท่ีในการแสดงผลมาก 
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การเติมค าลงในฟอร์ม (Form Fill in ) มีขอ้ดีคือ การกรอกขอ้มลูมีความง่าย 
ฝึกฝนไดโ้ดยไม่ยาก และมีค าแนะน าท่ีสะดวก มีขอ้เสียคือ ใชพ้ื้นท่ีแสดงผลมาก 

ภาษาสัง่การ (Command Language) เป็นการใชต้วัอกัษรในการสั่งการ ส่วนใหญ่
จะใชก้บัผูใ้ชท่ี้มีความเช่ียวชาญ มีขอ้ดีคือ ยืดหยุ่น ดึงดูดผูใ้ชร้ะดบัสูง ผูใ้ชส้ามารถสร้างค าสั่งเองได ้ 
มีขอ้เสียคือ มีขอ้ผดิพลาดไดง่้าย ตอ้งการการอบรมและการจดจ าสูง 

ภาษาพูด หรือภาษาท่ีใช้โดยธรรมชาติ (Natural Language) มีข้อดีคือ สร้าง
สาระส าคญัของระบบการเรียนรู้ มีขอ้เสียคือ ตอ้งแยกแยะบทสนทนา อาจไม่แสดงถึงเน้ือหา อาจตอ้ง
พิมพม์าก และคาดเดาไม่ได ้

4. ใชก้ฎ 8 ขอ้ส าหรับการออกแบบหนา้จอ 
4.1. ท าใหเ้กิดความสม ่าเสมอ (Strive for consistency) ไม่ว่าจะเป็นเมนู ไอคอน 

สี รูปแบบ ตวัอกัษรต่าง ๆ ควรจะมคีวามสม ่าเสมอ เป็นรูปแบบเดียวกนั ไม่ว่าจะเป็นสญัลกัษณ์ สี 
ขนาดท่ีใชค้วรจะเป็นชุดเดียวกนั 

4.2. ใหค้วามพอใจกบัทุกคน กบัทุกกลุ่มผูใ้ช ้(Cater to universal usability ) เรา
อาจตอ้งหาขอ้มลูผูใ้ชง้านมาใหค้รอบคลุมทั้งหมด แลว้เลือกการออกแบบท่ีผูใ้ชง้านส่วนใหญ่พอใจ 

4.3. ใหข้อ้มลูป้อนกลบัเมื่อมีการปฏิสมัพนัธ ์(Offer information feedback )
ขอ้มลูป้อนกลบัจะเป็นตวัเร้าท่ีดีส าหรับผูใ้ชง้าน ใหม้ีความรู้สึกว่าก  าลงัไดค้วบคุมและโตต้อบกบั
ระบบอยู ่

4.4. ออกแบบใหมี้จุดเร่ิมตน้ ระหว่างกลาง และจุดสุดทา้ย (Design dialog yield 
closure) 

4.5. มีการป้องกนัความผดิพลาดจากผูใ้ชง้าน (Prevent error ) เช่น เม่ือมีการคลิก
เมา้ส์ผดิท่ี หรือป้อนขอ้มลูผดิ ระบบจะมีขอ้ความเตือนว่าผูใ้ชง้านป้อนขอ้มลูผดิพลาด จะช่วยลดความ
ผดิพลาดของขอ้มลูไดม้าก  

4.6. สามารถยอ้นกลบัไดง่้าย (Permit easy reversal of actions ) เพื่อแกไ้ขหาก
เกิดขอ้ผดิพลาด 

4.7. ระบบมีการจดัการการควบคุมภายใน (Support internal locus of control) 
ตอ้งออกแบบใหเ้กิดการตอบสนองของหนา้จอกบัส่ิงท่ีผูใ้ชไ้ดก้ระท าลงไปใหมี้ความสมัพนัธก์นั 

4.8. ลดความยาวของเวลาท่ีน าเสนอเน้ือหา (Reduce short-term memory load )
เพ่ือง่ายในการจดจ าในความจ าระยะสั้น 

จาคอบ เนลสนั (Jakop Nielson, 2000) ไดส้รุปสาระส าคญัของการออกแบบใหใ้ชง้าน
ง่ายไว ้10 ขอ้ ดงัต่อไปน้ี 
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1. ระบบตอ้งแสดงใหผู้ใ้ชง้านเห็นเสมอว่าตนก าลงัท าอะไรอยู่ ก  าลงัจะเกิดอะไรข้ึน 
และใหผ้ลป้อนกลบัในเวลาท่ีเหมาะสม 

2. ระบบตอ้งสามารถพดูภาษาเดียวกนักบัผูใ้ชโ้ดยมีตรรกะการใชง้านท่ีเป็น
ธรรมชาติ ไม่ใชภ้าษาท่ีแปลกไปจากปรกติ 

3. ผูใ้ชม้กัจะใชง้านผดิพลาดจึงจ าเป็นตอ้งมีทางออกใหเ้สมอส าหรับสถานการณ์ท่ี
ไม่พึงประสงค ์เมื่อผูใ้ชง้านท าผดิ สนบัสนุนการเลิกท า (Undo) และ ท าซ ้า (Redo) 

4. มีความสม ่าเสมอและเป็นมาตรฐานไปทุก ๆ หนา้จอของการออกแบบ ผูใ้ชง้าน
ตอ้งไม่สบัสนในเร่ืองการจดัวางหรือขนาดของตวัหนงัสือ ตวัระบบเองกค็วรจะมีชุดป้อนค าสัง่ต่าง ๆ
ท่ีเป็นมาตรฐาน 

5. ระบบควรจดัใหมี้ค  าเตือนใหร้ะวงัความผดิพลาดซ่ึงเป็นส่ิงท่ีดีท่ีจะช่วยป้องกนั
ความผดิพลาด ระบบควรจะใหมี้การตกลงใจซ ้าอีกคร้ังเพ่ือตรวจสอบความแน่นอนของการตดัสินใจ
ของผูใ้ช ้เช่น ท่านตอ้งการแกไ้ขหรือไม่ ใหต้อบ แกไ้ข หรือ ไม่แกไ้ข 

6. พยายามท าใหผู้ใ้ชง้านตอ้งใชค้วามจ าในการจดจ าค  าสัง่ต่างๆในระบบใหน้อ้ย
ท่ีสุดโดยการท าใหส่้วนประกอบหนา้จอ การออกค าสัง่ปฏิบติัและส่วนตวัเลือกมีความชดัเจน 
วิธีการใชง้านตอ้งเขา้ถึงไดง่้ายและรับรู้ไดง่้าย 

7. มีความยดืหยุน่ส าหรับผูใ้ชง้านหลากหลายกลุ่ม และมีประสิทธิผลในการท างาน 
8. การน าเสนอเน้ือหาตอ้งไม่รวมเร่ืองท่ีไม่เก่ียวขอ้งหรือใชอ้ยา่งนอ้ยๆ  เพื่อจะได้

เนน้เน้ือหาท่ีเราตอ้งการส่ือสารอยา่งเต็มท่ี  
9. ขอ้ความแสดงความผดิพลาดตอ้งปรากฏในแบบตวัอกัษรธรรมดาไม่ใช่โคด้

โปรแกรมท่ีเขา้ใจยาก ระบุปัญหาและบอกวิธีแกไ้ข ใหผู้ใ้ชง้านสามารถแกไ้ขไดเ้อง 
10. ถึงแมจ้ะคาดหวงัไวว้่าระบบท่ีดีตอ้งท างานไดโ้ดยไม่ต้องอาศยัคู่มือการใช้ แต่

อยา่งไรก็ตามคู่มือก็ยงัมีความจ าเป็น ในคู่มือตอ้งมีการแบ่งสารบญัขอ้มลูท่ีให ้ตอ้งหาง่ายเจาะจงไปยงั
หนา้ท่ีต่าง ๆ มีการเรียงล าดบัอยา่งเป็นระบบ และไม่หนาจนเกินไป 

จากท่ีกล่าวมาสรุปไดว้่า จิตวิทยาการต่อประสานผูใ้ชค้อมพิวเตอร์นั้น เป็นส่ิงส าคัญ
ส าหรับนกัออกแบบระบบ  วตัถุประสงคห์ลกัในการออกแบบคือ สามารถใชง้านไดง่้าย ใชท้กัษะส่วน
บุคคลนอ้ย มีการฝึกอบรมการใชง้านนอ้ย  การออกแบบส่วนต่อประสานตอ้งค านึงถึงความแตกต่าง
ของลกัษณะผูใ้ชด้ว้ย  ทั้งทางกายภาพและสภาพแวดลอ้ม บุคลิกของผูใ้ช ้ ความแตกต่างของสติปัญญา
และความสามารถในการรับรู้  ความหลากหลายทางเช้ือชาติและวัฒนธรรม ผูใ้ช้งานท่ีไร้
ความสามารถหรือพิการ  อายุของผูใ้ชง้าน  หลกัในการออกแบบส่วนประสานท่ีส าคญั คือ การรู้จกั
ผูใ้ช ้การแจกแจงหนา้ท่ีและงานของระบบให้ละเอียด การเลือกแบบการมีปฏิสัมพนัธ์ การท าให้เกิด
ความสม ่าเสมอ ใหค้วามพอใจกบัทุกคนกบัทุกกลุ่มผูใ้ช ้การให้ขอ้มูลป้อนกลบัเมื่อมีการปฏิสัมพนัธ ์
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มีจุดเร่ิมตน้ ระหว่างกลาง และจุดสุดทา้ย  มีการป้องกนัความผดิพลาดจากผูใ้ชง้าน สามารถยอ้นกลบั
ได้ง่าย ระบบต้องแสดงให้ผูใ้ช้งานเห็นเสมอว่าตนก าลงัท าอะไรอยู่   ระบบต้องสามารถพูดภาษา
เดียวกนักบัผูใ้ชโ้ดยมีตรรกะการใชง้านท่ีเป็นธรรมชาติ มีทางออกใหเ้สมอส าหรับสถานการณ์ท่ีไม่พึง
ประสงค ์เมื่อผูใ้ชง้านท าผดิ  ผูใ้ชง้านตอ้งไม่สบัสนในเร่ืองการจดัวางหรือขนาดของตวัหนังสือ  มีชุด
ป้อนค าสั่งต่าง ๆท่ีเป็นมาตรฐาน ระบบควรมีค าเตือนให้ระวงัความผิดพลาดซ่ึงเป็นส่ิงท่ีดีท่ีจะช่วย
ป้องกนัความผดิพลาด ระบบควรจะใหมี้การตกลงใจซ ้ าอีกคร้ังเพ่ือตรวจสอบความแน่นอนของการ
ตดัสินใจของผูใ้ช ้ ผูใ้ชง้านจดจ าค  าสั่งต่างๆในระบบให้น้อยท่ีสุด  มีความยืดหยุ่นส าหรับผูใ้ชง้าน
หลากหลายกลุ่ม  ระบบท่ีดีตอ้งท างานไดโ้ดยไม่ตอ้งอาศยัคู่มือการใช ้ 
 
การปรับปรุงคุณภาพตามกระบวนการซิกซ์  ซิกม่า 

จารึก  ชูกิตติกุล (2548  :  13)  กล่าวว่า ซิกซ ์ซิกมา (Six Sigma)  เป็นระเบียบวิธีการ
จดัการคุณภาพวิธีหน่ึง ซ่ึงมีแนวทางหลกั ๆ ไดแ้ก่  

1. ซิกซ์  ซิกมา มีเป้าหมายหลกัสามประการ คือ เพ่ิมความพึงพอใจของลูกค้า        
ลดเวลาวฎัจักรของกระบวนการ และลดความผิดพลาดให้เหลือเพียง 3.4 คร้ังในหน่ึงลา้นคร้ัง 
(99.99%) 

2. วิธีการซิกซ์ ซิกมา ใชต้วัแบบดีเมอิก (DMAIC) เป็นเคร่ืองมือในการด าเนินการ
ปรับปรุงแกไ้ขคุณภาพ ซ่ึงประกอบไปดว้ยขั้นตอน คือ นิยาม (define) วดัผล (measure) วิเคราะห์ 
(analyze) ปรับปรุง (improve) และควบคุม (control)   

3. ใช้เทคนิคการสร้างภาพหรือไดอะแกรมระดับสูงของกระบวนการท่ีเรียกว่า      
ไซพอก (SIPOC = supplies, input, process, output, customer) เพ่ือวาดภาพขั้นตอนกระบวนการให้
เห็นชดัและอธิบายดว้ยค าแสดงการกระท า (action word) ประกอบสญัลกัษณ์แบบผงังาน 

4. การค านวณระดับซิกมา จะวดัในสามดา้น คือ หน่วย ข้อผิดพลาด  และโอกาส 
แลว้ค านวณค่าผดิพลาดต่อลา้นคร้ัง หรือดีพีเอม็โอ (DPMO=defect per million opportunity) 

เก่ียวกบัขั้นตอนของดีเมอิก (DMAIC) นั้นมีผูอ้ธิบายไวห้ลายท่าน ดงัน้ี 
วรชยั  เยาวปาณี  (2552  :  463-491)  อธิบายว่าในการประยุกต์ใช ้ซิกซ์ ซิกมา ในการ

ปรับปรุงคุณภาพของกระบวนการนั้น มีขั้นตอนพ้ืนฐาน 5 ขั้นตอนดว้ยกนัคือ การนิยาม (Define : D) 
การวดั (Measure : M) การวิเคราะห์ (Analyze : A) การปรับปรุง (Improve : I) และการควบคุม 
(Control : C) โดยอาศยัฐานวงจรการควบคุมคุณภาพของเดมม่ิง (Deming) คือ วางแผน (Plan : P) 
ด  าเนินการ (Do : D) ตรวจสอบหรือศึกษา (Check or Study : C or S) และปรับปรุง (Act : A) โดยได้
อธิบายในแต่ละขั้นตอนไว ้ดงัน้ี 
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1. การนิยาม (Define) หมายถึง การนิยามขอบข่ายและเป้าหมายของโครงการ
ปรับปรุงในพจน์ของความปรารถนาของลกูคา้ และกระบวนการท่ีตอบสนองความตอ้งการเหล่านั้น 
ปัจจยัน าเขา้ ผลผลิตการส่งออก การควบคุม และทรัพยากร 

2. การวดั (Measure) หมายถึง การวดัการปฏิบติัการในกระบวนการปัจจุบนั ปัจจยั
น าเขา้ ผลผลิตส่งออกและกระบวนการ และการค านวณสมรรถนะของกระบวนการระยะสั้นและ
ระยะยาว กบัค่าซิกมา 

3. การวิเคราะห์ (Analyze) หมายถึง การวิเคราะห์ช่องว่างระหว่างการปฏิบติัการใน
ปัจจุบนักับท่ีปรารถนา ล  าดบัความส าคญัของปัญหา และบ่งช้ีสาเหตุท่ีเป็นรากของปัญหา ก  าหนด
เกณฑท่ี์ใชเ้ป็นมาตรฐานส าหรับท าการเปรียบเทียบ (benchmarking) สมรรถนะของกระบวนการผลิต
หรือบริการ 

4. การปรับปรุง (Improve)  หมายถึง การปรับปรุงผลเฉลยเพื่อแก้ปัญหา และ
ป้องกนัการเกิดปัญหาซ ้า ท าใหบ้รรลุเป้าหมาย 

5. การควบคุม (Control)  หมายถึง การควบคุมกระบวนการปฏิบติัการให้คงไวซ่ึ้ง
คุณภาพของผลผลิตตามมาตรฐานท่ีก  าหนด ในการน้ีจ  าเป็นตอ้งใชก้ระบวนการควบคุมทางสถิติ 

ส่วน วรภทัร ภู่เจริญ และคณะ (2546  :  14-15)  อธิบายความหมายของดีเมอิก (DMAIC) 
ไวว้่า 

1. ขั้นตอนการนิยามหรือก าหนดปัญหา (Define)  เลือกโครงการท่ีจะท าการ
ปรับปรุงหรือออกแบบ ทั้งน้ีเนน้ความตอ้งการของลูกคา้เป็นหลกัดว้ย  เพ่ือให้โครงการท่ีเลือกจะท า
นั้นเป็นเร่ืองส าคญั ๆ จริง  ท าแลว้คุม้ค่า  ตรงประเด็น ไม่เสียเวลาเปล่า 

2. ขั้นตอนการวดั (Measure) เช่น วดัความสามารถของกระบวนการ วดัของเสีย วดั
ประสิทธิผล ฯลฯ เพื่อน ามาวิเคราะห์ตวัแปรต่างๆ 

3. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analyze) จากขอ้มลูท่ีวดัมาไดเ้พื่อหาหรือพิสูจน์ตวัแปรท่ี
ส าคญัท่ีสุดในกระบวนการ ท่ีเป็นตน้ตอสาเหตุ ของปัญหาท่ีนิยามไว ้ในขั้นตอนน้ีถือว่าส าคญัมาก
เพราะถา้หาตวัแปรไม่เจอหรือหาผดิ ก็ไม่อาจจะปรับปรุงหรือปรับปรุงผดิท่ี  

4. ขั้นตอนของการปรับปรุง (Improve) หลงัจากท่ีจับตัวแปรท่ีมีผลมาก ๆ หรือ
ส าคญั ๆ ไดแ้ลว้ ก็ลงมือแกไ้ข/ปรับปรุง เพื่อขจดัสาเหตุท่ีวิเคราะห์ได ้หรือในการออกแบบขั้นน้ี จะ
เป็นการออกแบบกระบวนการ/ผลิตภณัฑ ์เพื่อขจดัหรือควบคุมตวัแปรท่ีวิเคราะห์ได ้

5. ขั้นตอนของการควบคุม (Control) เพ่ือใหก้ระบวนการนั้นน่ิง หมายถึงอยู่ภายใต้
การควบคุมอยา่งสม ่าเสมอ หรือถา้เป็นการออกแบบก็คือขั้นตอนของการทวนสอบผลการออกแบบ
และควบคุมการด าเนินการต่อไปเช่นกนั  
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นอกจากนั้นยงัอธิบายต่อว่า  การน าขั้นตอนของดีเมอิก (DMAIC) ไปใชน้ั้น สามารถ
ใชไ้ดห้ลายวตัถุประสงค ์แต่ท่ีส าคญั คือ ใชใ้นการปรับปรุงกระบวนการ ซ่ึงจะเป็นการมองหาว่าอะไร
คือตวัแปรส าคญัท่ีควรปรับปรุง และใชใ้นการออกแบบ ซ่ึงอาจจะเป็นไดท้ั้งผลิตภณัฑ์/บริการใหม่ 
หรือออกแบบกระบวนการใหม่ ซ่ึงเป็นการพฒันาผลิตภณัฑ์หรือกระบวนการเพื่อให้ไดผ้ลออกมาดี
ท่ีสุด 

โรแลน เฮยเ์ลอร์ และ ไมเคิล นิโคลส์ (Rowlan Hayler & Michael Nichols,  2005) ไดใ้ห้
ค  านิยามของดีเมอิก (DMAIC) ไว ้ดงัน้ี 

1. การก าหนดความหมาย (Define)เราจะเร่ิมจากจุดไหนและเหตุผลท่ีเราเลือกจุดนั้น 
2. วดัผล (Measure) เป็นการเขา้ใจกระบวนการ ลกูคา้ และเสียงของพวกเขา 
3. วเิคราะห์ (Analyze) เป็นการคน้หาโอกาสท่ีดีท่ีสุดในการปรับปรุงกระบวนการ 
4. ปรับปรุง /ควบคุม (Improve/Control)  เ ป็นการขับเค ล่ือนและจัดการการ

เปล่ียนแปลง 
จากท่ีกล่าวมาเห็นได้ว่าปรับปรุงคุณภาพของกระบวนการ ซิกซ์ ซิกมา ตามขั้นตอน       

ดีเมอิก (DMAIC) นั้น เป็นกระบวนการท่ีน าไปใชใ้นการปรับปรุงกระบวนการต่าง ๆ เพื่อให้สินคา้
เกิดคุณภาพ และยงัสามารถน าไปประยกุตใ์นการพฒันาและออกแบบสินคา้หรือผลิตภณัฑ์เพื่อให้ผล
ออกมาดีท่ีสุดไดอี้กดว้ย  กระบวนการซิกซ ์ซิกมา ไม่ไดใ้ชเ้ฉพาะในโรงงานอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวกบั
การผลิตสินคา้เท่านั้น  กระบวนการซิกซ ์ ซิกมา  เป็นกระบวนการเชิงบริหาร  มีวตัถุประสงค์เพื่อการ
สร้างความพึงพอใจใหแ้ก่ลกูคา้ โดยมุ่งหวงัลดการผิดพลาดให้น้อยท่ีสุด  ยกตวัอย่าง เช่น สินคา้ดา้น
การบริการ ซ่ึงเราไม่สามารถจะลดความผิดพลาดของคนให้หมดไปได้ทั้ งหมด  แต่เราพยายาม
สามารถลดความผดิพลาดใหน้อ้ยลงท่ีสุด เพื่อความพึงพอใจของลกูคา้ท่ีรับบริการ ในกระบวนการ ดี
เมอิก (DMAIC) น้ี ผูว้ิจ ัยเห็นว่าสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบและพฒันาตัวแบบได ้
เพื่อใหต้วัแบบท่ีสร้างตรงตามความตอ้งการ มีคุณภาพ และลดความผดิพลาดของตวัแบบใหน้อ้ยท่ีสุด        
 
เทคโนโลยเีวบ็บลอ็ก 

เทคโนโลยเีวบ็ 
ฝ่ายบริการความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2011 :  ออนไลน์)  อธิบายว่า

เทคโนโลยีเว็บ คือ การน าเสนอขอ้มูลในระบบเวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web : WWW) ซ่ึง
พฒันาข้ึนมาในช่วงปลายปี 1989 โดยทีมงานจากห้องปฏิบัติการทางจุลภาคฟิสิกส์แห่งยุโรป 
(European Particle Physics Labs) หรือท่ีรู้จกักนัในนามเซิร์น (Conseil  European pour la Recherche 
Nucleaire : CERN) ประเทศสวิตเซอร์แลนด์ ทีมงานไดคิ้ดคน้วิธีการถ่ายทอดเอกสารขอ้มูลท่ีอยู่ใน
รูปแบบไฮเปอร์เท็กซ ์(Hyper Text) ไปยงัระบบคอมพิวเตอร์อ่ืนๆ และเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ผลท่ีได้
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คือ โปรโตคอล (Hyper Text Transport Protocol : HTTP) และภาษาท่ีใชส้นับสนุนการเผยแพร่
เอกสารของนกัวิจยั หรือเอกสารเวบ็ (Web Document) จากเคร่ืองแม่ข่าย (Server) ไปยงัสถานท่ีต่างๆ 
ในระบบเวิลดว์ายเวบ็ (WWW) เรียกว่า ภาษาเอชทีเอม็แอล (Hyper Text Markup Language : HTML)  
ดว้ยเทคโนโลยเีอชทีทีพี (HTTP) และ ภาษาเอชทีเอม็แอล (HTML) ท าใหก้ารถ่ายทอดขอ้มลูเอกสารมี
ความคล่องตวั สามารถเช่ือมไปยงัจุดต่างๆ ของเอกสาร เพ่ิมความน่าสนใจในการอ่านเอกสาร ใชง้าน
เอกสาร  จนไดรั้บความนิยมอย่างสูงในปัจจุบนั  การเผยแพร่ขอ้มูลทางอินเตอร์เน็ตผ่านส่ือประเภท
เวบ็เพจ (Webpage) ก็เป็นท่ีนิยมกนัอยา่งสูงในปัจจุบนัเช่นกนั ไม่เฉพาะขอ้มูลโฆษณาสินคา้ ยงัรวม
ไปถึงขอ้มลูทางการแพทย ์การเรียน งานวิจยัต่างๆ เพราะเขา้ถึงกลุ่มผูส้นใจไดท้ัว่โลก ตลอดจนขอ้มูล
ท่ีน าเสนอออกไป สามารถเผยแพร่ไดท้ั้งขอ้มูลตวัอกัษร ขอ้มูลภาพ ขอ้มูลเสียง และภาพเคล่ือนไหว  
มีลกูเล่นและเทคนิคการน าเสนอท่ีหลากหลาย อนัส่งผลให้ระบบเวิลด์ไวด์เว็บ (WWW) เติบโตเป็น
หน่ึงในรูปแบบบริการท่ีไดรั้บความนิยมสูงสุดของระบบอินเตอร์เน็ตลกัษณะเด่นของการน าเสนอ
ขอ้มลูเวบ็เพจ  คือ สามารถเช่ือมโยงขอ้มลูไปยงัจุดอื่นๆ บนหนา้เวบ็ได ้ตลอดจนสามารถเช่ือมโยงไป
ยงัเว็บอ่ืนๆ ในระบบเครือข่าย อนัเป็นท่ีมาของค าว่าไฮเปอร์เท็กซ์ (Hyper Text) หรือขอ้ความท่ีมี
ความสามารถมากกว่าขอ้ความปกตินัน่เอง จึงมีลกัษณะคลา้ยกบัว่าผูอ่้านเอกสารเว็บ สามารถโตต้อบ
กบัเอกสารนั้นๆ ดว้ยตนเอง ตลอดเวลาท่ีมีการใชง้านนั่นเอง ดว้ยความสามารถดงักล่าวขา้งตน้ จึงมี
ผูใ้หค้  านิยามเวบ็ ไวด้งัน้ี 

The Web is a Graphical Hypertext Information System หมายถึงการน าเสนอขอ้มูลผ่าน
เวบ็ เป็นการน าเสนอดว้ยขอ้มลูท่ีสามารถเรียกหรือโยงไปยงัจุดอื่นๆ ในระบบกราฟิก ซ่ึงท าให้ขอ้มูล
นั้นๆ มีจุดดึงดูดใหน่้าเรียกดู 

The Web is Cross-Platform หมายถึงข้อมูลบนเว็บไม่ยึดติดกบั ระบบปฏิบัติการ 
(Operating System: OS) เน่ืองจากขอ้มูลนั้นๆ ถูกจดัเก็บเป็น Text File ดงันั้นไม่ว่าจะถูกเก็บไวใ้น
คอมพิวเตอร์ท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ (operating system : OS) เป็น ยนิูกซ์ (UNIX) หรือ วินโดวส์ เอ็นที 
(Windows NT) ก็สามารถเรียกดูจากคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ระบบปฏิบัติการต่างจากคอมพิวเตอร์ท่ีเป็น
เคร่ืองแม่ข่ายได ้

The Web is distributed  หมายถึง ขอ้มูลในเครือข่ายอินเตอร์เน็ตมีปริมาณมากจากทัว่
โลก และผูใ้ช้จากทุกแห่งหนท่ีสามารถต่อเข้าระบบอินเตอร์เน็ตได้ ก็สามารถเรียกดูข้อมูลได้
ตลอดเวลา ดงันั้นขอ้มลูในระบบอินเตอร์เน็ตจึงสามารถเผยแพร่ไดร้วดเร็ว และกวา้งไกล 

The Web is interactive หมายถึงการท างานบนเว็บเป็นการท างาน แบบโตต้อบกบัผูใ้ช้
โดยธรรมชาติอยูแ่ลว้ ดงันั้นเวบ็จึงเป็นระบบการท างานร่วมกนั (Interactive) ในตวัมนัเอง เร่ิมตั้งแต่
ผูใ้ชเ้ปิดโปรแกรมดูผลเว็บ (Browser) พิมพ์ช่ือเรียกเว็บ (URL: Uniform Resource Locator) เมื่อ
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เอกสารเวบ็แสดงผลผา่นเบราวเ์ซอร์ ผูใ้ชก้็สามารถคลิกเลือกรายการ หรือขอ้มูลท่ีสนใจ อนัเป็นการ
ท างานแบบโตต้อบไปในตวันัน่เอง 

เทคโนโลยเีวบ็เร่ิมพฒันามาตั้งแต่ เวบ็ 1.0 จนกระทัง่ในปัจจุบนัคือ เวบ็ 2.0 และอนาคต
ก าลงัจะเป็น เวบ็ 3.0 ซ่ึง  เอชวายดบับลิวครูนอ้ย (hywkrunoy, 2010  :  ออนไลน์)  อธิบายไวด้งัน้ี  

เวบ็ 1.0 เป็นเวบ็ในยคุเร่ิมตน้และยงัคงมีใหเ้ห็นอยูใ่นปัจจุบนั มกัมีรูปแบบของไฟลเ์ป็น
นามสกุลเป็น .htm และ .html ท าหน้าท่ีให้ขอ้มูลข่าวสารในแบบส่ือสารทางเดียว ผูส่้งสารก าหนด
เน้ือหาเองทั้งหมด ตอ้งมีความรู้พ้ืนฐานการท าเวบ็ และยากท่ีจะแบ่งปันส่งต่อเน้ือหาออกไป ผูรั้บสาร
มีหน้าท่ีรับรู้ข่าวสารเพียงอย่างเดียว ไม่สามารถโต้ตอบได้ เช่นเดียวกับส่ือกระแสหลกัอ่ืนๆ คือ 
หนงัสือพิมพ ์วิทย ุและโทรทศัน์ 

เว็บ 2.0  เป็นเว็บในปัจจุบนั ท่ีเราใชอิ้นเตอร์เน็ต เพื่อเขียนบล็อก (Blog), แชร์รูปภาพ, 
ร่วมเขียนวีกี (Wiki), แสดงความคิดเห็น (Post Comment) ในข่าว, หาแหล่งขอ้มูลดว้ย อาร์เอสเอส      
(RSS) เพื่อ ฟีด (Feed)  มาอ่าน รวมทั้งกเูกิล (Google) จะเห็นไดว้่าวิถีการใชอิ้นเตอร์เน็ตเร่ิมเปล่ียนไป 
เว็บ 2.0 คือ การให้ความหมายของส่ิงท่ีเปล่ียนไปของเทคโนโลยีเว็บไซต์ เว็บในยุคปัจจุบันให้
ความส าคญักบัผูเ้ขา้ชมเวบ็ไซต ์โดยท่ีผูเ้ขา้ชมเวบ็ไซตจ์ะมีส่วนร่วมต่อเวบ็ไซตม์ากข้ึน ไม่ใช่แค่เขา้มา
ชมเวบ็ไซตท่ี์เจา้ของเวบ็จดัท าข้ึนเท่านั้น ผูเ้ขา้ชมเวบ็ไซตส์ามารถสร้างขอ้มูล (Content) ของเว็บไซต์
ข้ึนมาไดเ้องหรือสามารถก าหนดค าส าคญัของเว็บไซต์ท่ีเก่ียวขอ้งขอ้มูล (tag content) ตวัอย่างเช่น 
Digg,  Flickr, YouTube, Wiki Web 2.0 application  นอกจากนั้นยงัมีคุณสมบติัท่ีเรียกว่า อาร์ไอเอ 
(Rich Internet Application : RIA) คือม ีส่วนติดต่อผูใ้ช ้(User Interface) ท่ีดียิง่ข้ึน เช่น คุณสมบติัลาก
แลว้วางโดยเทคโนโลยท่ีีเก่ียวขอ้งในการสร้างอาร์ไอเอ (RIA)  เช่น AJAX, Flash  ส่วนส าคญัอีกส่วน
หน่ึงของเวบ็แอพพลิเคชัน่ 2.0 นัน่ก็คือการท่ีสร้างเวบ็แอพพลิเคชัน่แลว้เปิดบริการของเวบ็ให้คนอ่ืนๆ 
สามารถมาใชไ้ด ้เช่น สร้างเวบ็แอพพลิเคชัน่เก่ียวกบัระบบการซ้ือขายสินคา้ออนไลน์ข้ึนมา 

เว็บ 3.0 เป็นเว็บในยุคอนาคตอนัใกล ้คือ เว็บท่ีมีการพฒันาการต่อจากเว็บ 2.0 ความ
แตกต่าง คือ สร้างความฉลาดเทียมใหก้บัส่ิงไม่มีชีวิต ใชเ้ป็นเคร่ืองมือช่วยคาดเดาพฤติกรรม วิเคราะห์
ความต้องการของมนุษย์ เม่ือได้ข้อมูลนั้นมา ระบบจะประมวลผลอย่างมีเหตุผล พร้อมทั้งแก้ไข
สถานการณ์เฉพาะหน้า  สร้างส่ิงท่ีต้องการให้ผูใ้ช้เว็บไซต์มีการเช่ือมโยงเน้ือหาสัมพันธ์ท่ี มี
ความสมัพนัธก์นักบัแหล่งขอ้มลูอ่ืนๆ เป็นเครือข่ายเดียวทัว่โลก มีการพฒันารูปแบบท่ีเป็นมาตรฐาน
ใชร่้วมกนั ในแบบเอกซเ์อม็แอล (XML) แต่อาจเกิดปัญหาการละเมิดลิขสิทธ์ิ เพราะบทความท่ีมีเป็น
จ านวนมาก และอาจไม่รู้ว่าแหล่งขอ้มลูใดเป็นของเจา้ของอยา่งแทจ้ริง 

จากท่ีกล่าวมาเทคโนโลยเีวบ็ก็คือ การน าเสนอขอ้มลูในระบบเวิลด์ไวด์เว็บ (world wild 
web : www) โดยใช้วิธีการถ่ายทอดข้อมูลในรูปแบบของไฮเปอร์เท็กซ์ (Hyper Text) ไปยงั
โปรโตคอล (Hyper Text Transport Protocol : http) ภาษาท่ีใชใ้นการเผยแพร่เอกสารก็คือ ภาษา



99 
 

เอชทีเอม็แอล (Hyper Text Markup Language : HTML) เทคโนโลยีเว็บเร่ิมพฒันามาคร้ังแรกเรียกว่า 
เวบ็ 1.0 ซ่ึงเป็นการส่ือสารดา้นเดียว ผูรั้บสารไม่สามารถตอบโตไ้ด ้ต่อมาไดพ้ฒันาเป็น เว็บ 2.0 ซ่ึง
เป็นเทคโนโลยเีวบ็ท่ีใชอ้ยูใ่นปัจจุบนั โดยสามารถโตต้อบและแลกเปล่ียนระหว่างผูส้ร้างและผูใ้ชไ้ด ้
และในอนาคตจะพฒันาเป็น เว็บ 3.0 ซ่ึงสามารถสร้างความฉลาดเทียมให้กบัส่ิงไม่มีชีวิต ใช้เป็น
เคร่ืองมือคาดเดาพฤติกรรม วิเคราะห์ความต้องการของมนุษย์ เม่ือได้ข้อมูลนั้ นมา ระบบจะ
ประมวลผลอยา่งมีเหตุผล พร้อมทั้งสามารถแกไ้ขสถานการณ์เฉพาะหนา้ไดอี้กดว้ย 

ความหมายของเวบ็บลอ็ก 
มีผูใ้หค้วามหมายของเวบ็บลอ็กไวห้ลายคน ดงัน้ี 
อนุชา ลีวรกุล  (2551  :  15) บลอ็ก ก็คือเวบ็ไซตใ์นรูปแบบใหม่ เป็นเหมือนไดอาร่ีหรือ

สมุดบนัทึกออนไลน์ ท่ีใครๆ ก็สามารถเขา้มาอ่านหรือโตต้อบความคิดเห็นได้ ดงันั้นเขาจึงเรียกว่า 
"Blog" ซ่ึงยอ่มาจาก "Web-log" นัน่เอง ("Log" แปลว่าการจดบนัทึก)  

อมัรินทร์ เพช็รกุล (2552  :  237-238)  กล่าวว่าเวบ็บลอ็ก (weblog) ท าหนา้ท่ีเหมือนสมุด
ส่วนตวัหรือเอกสารแนะน าตวั บล็อก สามารถท่ีจะติดต่อส่ือสารไปถึงแหล่งต่างๆ ทัว่โลกได ้ซ่ึงเรา
สามารถเขา้ใจวิธีการใชง้านของบลอ็กไดไ้ม่ยาก เพราะพดูอีกนยัหน่ึง บลอ็กคือเวบ็นั้นเอง  บลอ็ก ยงัมี
ส่วนท่ีใชใ้นการแชร์ความคิดเห็น หรือสาระส าคญัท่ีเราไดเ้รียนรู้หรือสืบคน้มาได้ สามารถจดัท าเป็น
สมุดพกส่วนตวั และสามารถลิงคไ์ปท่ีเวบ็ต่างๆ ท่ีเราตอ้งการทัว่โลกไดด้ว้ย บล็อกเป็นเหมือนแหล่ง
ความรู้ส่วนตวั เมื่อเราตอ้งการน าเสนอเร่ืองราวต่างๆ  

บลอ็กเป็นช่ือเรียกสั้นๆ ของเวบ็บลอ็ก ซ่ึงมาจากค าว่า "Web" หรือเวิลด์ไวด์เว็บ ซ่ึงเป็น
บริการอยา่งหน่ึงในอินเทอร์เน็ต รวมกบัค าว่า "Log" ท่ีเป็นเสมือนบนัทึกหรือรายละเอียดขอ้มูลท่ีเก็บ
ไว ้ดงันั้นบลอ็ก จึงเป็นแอพพลิเคชัน่บนเวบ็ท่ีใชเ้ก็บบนัทึกเร่ืองราว หรือเน้ือหาให้คนอ่ืนเขา้มาเยี่ยม
ชม ซ่ึงเวบ็บลอ็กส่วนใหญ่ จะไม่เพียงแต่ให้บนัทึกเน้ือหาท่ีเป็นขอ้ความเท่านั้น แต่ยงัสามารถใส่รูป 
ใส่เพลง และลกูเล่นเพื่อตกแต่งไดอี้กมากมาย ดว้ยเหตุน้ี จึงท าใหบ้ลอ็กเป็นท่ีนิยมมากข้ึนอยา่งรวดเร็ว
จากกลุ่มผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ต (กองบรรณาธิการ. 2552 : 12) 

พรรณี สวนเพลง (2552 : 194-195) กล่าวว่า บล็อก (Blog) มาจากศพัท์ค  าว่า เว็บบล็อก 
(Weblog) บางคนอ่านค าค  าน้ีว่า วีบล็อก (We Blog) บางคนอ่านว่า เว็บบล็อก (Web Log) แต่ทั้งน้ี
ทั้งนั้นทั้งสองค าต่างบ่งบอกถึงความหมายเดียวกนัว่านั่นคือ บล็อก (Blog) บล็อก ก็คือการบนัทึก
บทความของตนเอง (Personal Journal) ลงบนเว็บไซต์ โดยเน้ือหาของบล็อกนั้นจะครอบคลุมไดทุ้ก
เร่ือง ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองราวส่วนตวั หรือเป็นบทความเฉพาะดา้นต่างๆ เช่น เร่ืองการเมือง เร่ืองกลอ้ง
ถ่ายรูป เร่ืองกีฬา หรือเร่ืองธุรกิจ เป็นตน้ สรุปสั้นๆ บล็อก คือ เว็บไซต์ท่ีมีรูปแบบเน้ือหาเป็นเหมือน
บนัทึกส่วนตวัออนไลน์ มีส่วนของขอ้เสนอแนะ (Comment) และก็จะมีการเช่ือมโยง (Link) ไปยงัเวบ็
อ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งอีกดว้ย 
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ความเป็นมาของเวบ็บลอ็ก  พรรณี สวนเพลง (2552 : 195) ระบุว่า ในปี ค.ศ.1996-1997 
ยอร์น บาร์เกอร์ (Jorn Barger) นักเขียนชาวอเมริกา ซ่ึงเป็นเจา้ของเว็บช่ือ โรบอต วิสดอม (Robot 
Wisdom) นั้น เป็นคนแรกท่ีไดเ้ครดิตว่าเป็นคนเร่ิมใชค้  าว่า เว็บบล็อก เดิมนั้นความหมายมาจากการ
รวมค าว่า  "Logging the web"  ตามตวัอกัษรเลย ช่ือน้ีเร่ิมใชใ้นปี 1997 และไดรั้บความนิยมไปทัว่ 
ต่อมา ปีเตอร์ เมอร์โฮลช์ (Peter Merholz) ไดแ้ปลงเป็น "Weblog" แทน และใชค้  าว่า "Blog" ในปี 
1999 ต่อมาก็ได้รับความนิยมจนกระทัง่กลายเป็นค าบญัญติัใหม่ส าหรับพจนานุกรมภาษาองักฤษ
ฉบบัออ็กซฟ์อร์ด ซ่ึงไดบ้นัทึกความหมายไวใ้นปี 2003 

ในอดีตแรกเร่ิม คนท่ีเขียนบลอ็กนั้น ยงัท ากนัในระบบดั้งเดิม (Manual) คือ เขียนเวบ็เอง
ทีละหนา้ แต่ในปัจจุบนัน้ี มีเคร่ืองมือหรือซอฟตแ์วร์ใหเ้ราใชใ้นการเขียนบลอ็กไดม้ากมาย ผูค้นหลาย
ลา้นคนจากทัว่ทุกมุมโลกหนัมาเขียนบลอ็กกนัอยา่งแพร่หลาย ตั้งแต่ นกัเรียน อาจารย ์นกัเขียน ตลอด
จนถึงระดบับริษทัยกัษใ์หญ่ในตลาดหุน้เนสแดค เมื่อสองสามปีท่ีผา่นมา บลอ็กเร่ิมตน้มาจากการเขียน
เป็นงานอดิเรกของกลุ่มส่ืออิสระต่างๆ หลายๆ แห่ง กลายเป็นแหล่งข่าวส าคญัใหก้บัหนงัสือพิมพห์รือ
ส านกัข่าวชั้นน า จวบจนกระทัง่ปี 2004 คนเขียนบลอ็กก็ไดรั้บการยอมรับจากส่ือและส านกัข่าวต่างๆ 
ถึงความรวดเร็วของการใหข้อ้มลู ตั้งแต่เร่ืองการเมืองไปจนกระทัง่เร่ืองราวของการประชุมระดบัชาติ 
และจากเหตุการณ์เหล่าน้ี นบัไดว้่า บลอ็ก เป็นส่ือชนิดหน่ึงท่ีไม่ต่างจากวิดีโอ ส่ิงพิมพ ์โทรทศัน์ หรือ
แมก้ระทัง่วิทย ุเราสามารถกล่าวไดว้่า บลอ็กไดเ้ขา้มาเป็นส่ือชนิดใหม่ท่ีส าคญัอยา่งแทจ้ริง 

จนัทวรรณ ปิยะวฒัน์ ( อา้งถึงใน  UsableLabs,  2010  :  ออนไลน์) อธิบายความหมาย
ของ บลอ็ก (Blog) หรือ เวบ็บลอ็ก (Weblog) ว่าเป็นเวบ็ไซตส์ าหรับเขียนบนัทึกเล่าเร่ืองราวประจ าวนั
เพื่อส่ือสารความรู้สึกนึกคิดมุมมอง ประสบการณ์ ความรู้ และข่าวสาร ในเร่ืองท่ีผูเ้ขียนท่านหน่ึงๆ 
(Blogger) สนใจโดยเฉพาะ ซ่ึงลกัษณะดงักล่าวน้ีท าให้บล็อกต่างกบัเว็บบอร์ด และเน่ืองจากความ
จริงใจและอิสระทางความคิดท่ีส่ือสารออกไป ซ่ึงส่วนใหญ่อยู่ในลกัษณะของบุคคลหน่ึง เป็นการบ่ง
บอกถึงความเป็นตวัตนของผูเ้ขียนไดเ้ป็นอย่างดีทีเดียว จึงท าให้บล็อกเป็นส่ือท่ีนิยมมากข้ึนเร่ือยๆ   
ในนานาประเทศ 

ปรัชญนนัท ์ นิลสุข  (2552 :  18-24) อธิบายว่า เว็บบล็อก (Weblog)  เป็นค าท่ีมาจากค า
ว่า เว็บ (Web)  กับค าว่า บล็อก (Blog)  รวมกันเรียกว่า เว็บบล็อก  ความหมายของเว็บบล็อกคือ 
เคร่ืองมือส่ือสารท่ีใชง้านบนเวบ็ไซตม์ีลกัษณะเหมือนกบัเวบ็บอร์ด  แต่เนน้การใชง้านไปท่ีการบนัทึก
เร่ืองราวหรือข้อมูลส่วนตัวเหมือนกบัไดอาร่ี     จะแสดงขอ้มูลในลกัษณะท่ีเป็นหัวข้อประกอบ
บทคดัยอ่  เวบ็บลอ็ก (Weblog) เปรียบเสมือนเป็นเว็บไซต์ส าหรับเขียนบนัทึกเล่าเร่ืองราวประจ าวนั
เพื่อส่ือสารความรู้สึกนึกคิด มุมมอง ประสบการณ์ ความรู้ และข่าวสาร    ในเร่ืองท่ีผูเ้ขียนท่านนั้น  
สนใจโดยเฉพาะ 
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ผลการวิจยัของพรพรรณ ชินพงสานนท์ (2550) เร่ืองการศึกษาเปรียบเทียบคุณค่าของ
บลอ็กกบัเว็บไซต์ และไดอาร่ีออนไลน์  อธิบายว่า บล็อก คือโปรแกรมส าเร็จรูปท่ีถูกพฒันามาจาก
ไดอาร่ีออนไลน์ เป็นพ้ืนท่ีให้บริการในโลกไซเบอร์ท่ีทุกคนสามารถสร้างได้เอง ท าหน้าท่ีเป็น
ศนูยก์ลางในการบนัทึกเร่ืองราวต่างๆ โดยบนัทึกทั้งเร่ืองราว รูป เสียง จดัลูกเล่น ดึงดูดให้คนทัว่ไป
เขา้มาอ่านและโตต้อบแสดงความคิดเห็น  คุณลกัษณะท่ีเป็นขอ้ดีของบลอ็ก คือ ความสะดวก ง่าย และ
รวดเร็วในการใชง้าน  เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปท่ีผูใ้ชง้านไม่จ าเป็นตอ้งอาศยัความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ท่ีลึกซ้ึง อีกทั้งผูใ้ชง้านยงัสามารถตกแต่งส่วนประกอบเพ่ิมเติมต่างๆ ภายในบล็อกได้
หลากหลาย และเป็นอิสระ 

จากแนวคิดท่ีได้กล่าวมา  เว็บบล็อก คือ เว็บไซต์ชนิดหน่ึง ท่ีเปิดโอกาสให้ทุกคน
สามารถสมัครเป็นเจ้าของได้  ผูท่ี้เป็นเจ้าของไม่จ  าเป็นต้องมีความรู้เร่ืองการจัดท าเว็บไซต์  ไม่
จ  าเป็นตอ้งมีความรู้เร่ืองคอมพิวเตอร์อยา่งลึกซ้ึง  เพราะบลอ็กไดจ้ดัเตรียมรูปแบบและเคร่ืองมือต่าง ๆ 
ไวใ้ห้แบบส าเร็จรูป ง่ายต่อการติดตั้ง ปรับแต่ง แก้ไข หรือเพ่ิมเติม ผูเ้ป็นเจ้าของสามารถบันทึก
เหตุการณ์ เร่ืองราว หรือความคิดของตนเองลงในบลอ็กได ้ สามารถบนัทึกไดท้ั้งในรูปแบบตวัอกัษร 
เสียง ภาพ วิดีโอ หรือส่ือมลัติมีเดียต่าง ๆ  บลอ็กจะจดัเรียงการบนัทึกตามวนัเวลาของการบนัทึกล่าสุด
แลว้ยอ้นหลงักลบัไป   ผูเ้ป็นเจา้ของสามารถจะเขียนหรือบนัทึกเว็บบล็อกท่ีไหน เมื่อใดก็ได้ โดย
อิสระ ไม่จ  าเป็นต้องมีโปรแกรมพิเศษใด ๆ มาช่วยเขียนอย่างเช่นเว็บไซต์  บล็อกยงัสามารถจัด
ระเบียบการบนัทึกและแยกหมวดหมู่ของการบนัทึกได ้ โดยใชล้กัษณะของคลงับทความ และป้าย
ก ากบับทความ จึงท าให้ง่ายแก่การคน้หาบทความยอ้นหลงั     บล็อกจึงมีคุณลกัษณะท่ีเป็นขอ้ดี คือ 
ความสะดวก ง่าย และรวดเร็วในการใชง้าน        

รูปแบบและการใช้งานเวบ็บลอ็ก 
ส าหรับบล็อกเกอร์ของ  http://www.blogger.com  อภิสิทธ์ิ  อนันท์เดชา  (2551  :        

65-74)  กล่าวว่ามีการออกแบบใหใ้ชง้านง่าย  เหมาะส าหรับผูท่ี้ไม่มีความรู้มากนัก  หรือผูท่ี้ตอ้งการ
ความสะดวกในการใชง้าน  โดยมีรายละเอียดฟังกช์นัและเมนูการใชง้าน  ดงัน้ี 

1. เมนูแผงควบคุม มีหน้าท่ีควบคุมดูแล และจัดการบล็อกต่างๆ โดยหากเจา้ของ
บลอ็กมีหลายๆ บลอ็กในแอค็เคาทเ์ดียวกนั ก็สามารถจดัการบลอ็กเหล่านั้นไดท่ี้เมนูแผงควบคุมน้ี 

2. เมนูการส่งบทความ เป็นเมนูส าหรับโพสตบ์ทความต่างๆ เขา้สู่ระบบ โดยมีเมนู
ยอ่ย คือ เขียนบทความลงในบลอ็ก  แกไ้ขบทความในบลอ็ก  

3. เมนูการตั้ งค่า เป็นเมนูท่ีใช้ควบคุม  หรือก าหนดรูปแบบการใช้งานบล็อก 
นอกเหนือจากส่วนของเน้ือหา เช่น รูปแบบเว็บไซต์  ก  าหนดสิทธิการใชง้าน เป็นตน้  ซ่ึงมีเมนูย่อย 
ได้แก่  การตั้งค่าพ้ืนฐาน การเผยแพร่  การจดัรูปแบบ  การจัดการกบัขอ้คิดเห็น  การเก็บเข้าคลงั
บทความ  การจดัการฟีดของไซต ์ การสร้างอีเมล การก าหนดสิทธิในการเขียนและอ่านบลอ็ก 
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4. เมนูรูปแบบ  เป็นเมนูส าหรับจดัการองคป์ระกอบรูปแบบ  ส าหรับเมนูรูปแบบจะ
มีเมนูยอ่ย คือ องคป์ระกอบของหนา้  การก าหนดแบบอกัษรและสี  การแกไ้ขเอชทีเอ็มแอล (HTML)  
การเลือกเทมเพลตใหม่     

อนุชา  ลีวรกุล (2551  :  19-20)  อธิบายว่า บล็อกมีรูปแบบการน าเสนอเน้ือหาโดยจดั
หมวดหมู่และเรียงล  าดบัตามวนัเดือนปีอย่างเป็นระเบียบ นอกจากการจดัระเบียบเน้ือหาและท าให้
ผูช้มรู้สึกมีส่วนร่วมแลว้ หากมองในมุมของผูส้ร้างบลอ็กหรือเป็นเจา้ของบล็อกเอง ส่ิงหน่ึงท่ีบ่งบอก
ความเป็นบล็อกไดดี้ก็คือ ความง่ายในการจดัการหรือการเพ่ิมเน้ือหา เพราะความ “ส าเร็จรูป” ของ
บลอ็ก ซ่ึงไม่ตอ้งอาศยัความรู้ในการใชโ้ปรแกรมหรือซอฟตแ์วร์อะไรมากมาย 

จนัทวรรณ ปิยะวฒัน์  (2555  :  ออนไลน์)  ไดก้ล่าวถึงลกัษณะของการใชง้านเว็บบล็อก 
คือ  มีการบันทึกเน้ือหาโดยเจา้ของบล็อกอย่างสม ่าเสมอ  ขอ้มูลจะถูกจัดไวอ้ย่างเป็นระเบียบ คือ
รายการล่าสุดจะถูกแสดงไวด้า้นบนสุดของเว็บเพจ  แลว้ไล่ล  าดบัยอ้นหลงัตามวนัเวลาการเขียนไป
เร่ือยๆ  มกัจะมีการลิงคไ์ปหาบลอ็กอ่ืนท่ีผูเ้ขียนสนใจหรือไดเ้สนอความคิดเห็น โยงต่อจากขอ้เขียนท่ี
เขาอา้งถึง  เวบ็บลอ็กนอกจากจะใชใ้นการเขียนและเผยแพร่เร่ืองราวต่าง ๆ แลว้ ก็ยงัเป็นแหล่งรวม
ลิงคท่ี์เจา้ของบล็อกนั้น ๆ ใชเ้ป็นฐานเพื่อเสริมต่อความรู้อยู่เป็นประจ า ไม่ว่าจะเป็นลิงค์ของบล็อก
อ่ืนๆ หรือลิงคข์องเวบ็ไซตก์็ตาม   บนัทึกท่ีเขียนไวใ้นบลอ็กมกัจะมีการแยกแยะเป็นกลุ่มเน้ือหาตาม
หัวข้อหลกั ๆ ท่ีผูเ้ขียนสร้างข้ึน เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่ผูอ่้าน ท่ีสนใจในบันทึกท่ีมี
ความสมัพนัธก์นัในใจความหลกั และเมื่อผูอ่้านไดรั้บความรู้ต่าง ๆ จากผูเ้ขียนบลอ็กแลว้ ผูอ่้านมกัจะ
มีการเสนอความคิดเห็นเพ่ิมเติม เพื่อเป็นการต่อยอดความรู้และเพื่อให้เกิดการแลกเปล่ียนความรู้
ระหว่างกลุ่มผูอ่้านและผูเ้ขียนบลอ็ก 

บล็อกแต่ละบล็อกจะมีวตัถุประสงค์ท่ีชดัเจน เช่น บล็อกท่ีเก่ียวกบัการจดัการความรู้ 
บลอ็กดา้นการพฒันาการเรียนรู้ของเด็กปฐมวยั บลอ็กดา้นการท าธุรกิจอีคอมเมิร์ส เป็นตน้ การสร้าง
จุดยนืของบล็อกเช่นน้ี และมีการเขียนท่ีเป็นประจ าสม  ่าเสมอ จะท าให้บล็อกเป็นท่ีน่าสนใจติดตาม
จากผูอ่้านมากมาย   แต่อย่างไรก็ตาม ผูเ้ขียนแต่ละคนอาจจะมีความรู้ความถนัดในหลากหลายดา้น 
การจะน าความรู้ทั้งหมดมาเขียนในบลอ็กเดียวอาจท าให้การแยกแยะความรู้เป็นไปดว้ยความล าบาก 
ท าให้หาแก่นความรู้ได้ยาก และส าหรับผูอ่้านแลว้ก็อาจจะยากในการติดตามอ่าน ดงันั้น ส าหรับ
ผูเ้ขียนหน่ึงคน ความสามารถของระบบสามารถสร้างบล็อกไดม้ากกว่าหน่ึงบล็อก เพื่อตอบสนอง
วตัถุประสงคท่ี์แตกต่างกนัไป   

พรพรรณ ชินพงสานนท์ (2550) ได้ศึกษารูปแบบการใช้งานของบล็อก จ  านวน 50 
บลอ็ก โดยศึกษาจากจุดประสงค์ของการใชง้านของเจา้ของบล็อก สรุปลกัษณะการใชง้านไดว้่า ใช้
เพื่อเผยแพร่ข่าวสาร ใชเ้พื่อแบ่งปันความรู้ ใชเ้พื่อวิเคราะห์ วิจารณ์ แสดงความคิดเห็น ใชเ้พื่อบนัทึก
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เร่ืองราวชีวิตประจ าวนั ใชใ้หค้วามบนัเทิง ใชเ้ผยแพร่ผลงาน ใชเ้พื่อการประชาสัมพนัธ์/โฆษณา ใช้
เพื่อชวนท ากิจกรรม ใชเ้พื่อพดูคุย/หาเพื่อน และใชเ้ป็นงานอดิเรก   

จากท่ีกล่าวมา สรุปไดว้่ารูปแบบของเวบ็บลอ็กนั้น ก็คือ การเปิดโอกาสให้ผูเ้ป็นเจา้ของ
เวบ็บลอ็กสามารถบนัทึกเร่ืองราว เหตุการณ์ ความคิดเห็น หรือทศันะต่าง ๆ ผ่านขั้นตอนง่าย ๆ ใน
กลุ่มของเมนูท่ีไดอ้อกแบบเอาไว ้ ซ่ึงส่วนใหญ่จะประกอบดว้ย  กลุ่มเมนูแผงควบคุม กลุ่มเมนูการ
สร้าง กลุ่มเมนูการเผยแพร่บทความ กลุ่มเมนูการตั้งค่าต่างๆ  และกลุ่มเมนูการปรับแต่งรูปแบบ    
ส่วนการน าเว็บบล็อกไปใช้งานนั้น  สามารถใชง้านไดห้ลากหลายวตัถุประสงค์ เช่น การเผยแพร่
ข่าวสาร การประชาสมัพนัธ ์การเผยแพร่ผลงาน  การจดัการความรู้  การวิเคราะห์วิจารณ์  การใหค้วาม
บนัเทิง การท าธุรกิจ การบนัทึกเร่ืองราวประจ าวนั เป็นตน้    

ประโยชน์ของเวบ็บลอ็ก 
ยสูอะเบิลแลบ็ส์ (Usablelabs,  2010  :  ออนไลน์)  อธิบายผลการศึกษาจากเว็บไซต์โกทู

โนว ์ (GotoKnow.org) ซ่ึงเปิดใหบ้ริการบลอ็กเพื่อเขียนบนัทึก และมีวตัถุประสงคเ์พื่อการแลกเปล่ียน
เรียนรู้ของกลุ่มคนท างาน จากจ านวนสมาชิกท่ีมากมายท าให้พบว่าบล็อกแห่งน้ีไม่เพียงแต่เป็นพ้ืนท่ี
ซ่ึงเปิดให้บริการเพ่ือเขียนบล็อกเท่านั้ น แต่ยงัเป็นคลังซ่ึงใช้เก็บประโยชน์ต่างๆ มากมายอีก
ดว้ย  บลอ็กสามารถเป็นคลงัสารพดัประโยชน์  ไดแ้ก่ 

1. คลงัความรู้ มีความรู้มากมายใหค้น้หา ใหอ่้านตามความสนใจ 
2. คลงัมิตรภาพ เกิดการปฏิสัมพนัธ์กนัทั้งทางออนไลน์และออฟไลน์จนกลายเป็น

มิตรภาพดีๆ 
3. คลงัแลกเปล่ียนเรียนรู้ เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ แสดงความคิดเห็น และต่อยอด

ความรู้ออกไป 
4. คลงัแห่งความสุข เป็นท่ีระบายความเครียด ช่วยผ่อนคลาย และเพ่ิมความสุขใน

ชีวิต 
5. คลงัขอ้มลู ใชเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัการท างานของสมาชิกท่ีส าคญั ช่วยให้

เจา้ของขอ้มลูสามารถดึงดูดขอ้มลูออกมาใชไ้ดอ้ยา่งสะดวก รวดเร็ว 
6. คลังเพื่อการฝึกฝน เป็นแหล่งฝึกฝนระบบการคิด ทักษะการเขียน แ ละ

ความสามารถดา้นถ่ายทอดข้อมูลความรู้ต่างๆ และยงัเป็นแหล่งฝึกทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเตอร์เน็ตไดอ้ยา่งดีอีกดว้ย 

7. คลงัการจัดการความรู้ (Knowledge Management)  ท่ีแห่งน้ีเป็นสถานท่ีท่ีมี
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการจดัการความรู้มากมาย อีกทั้งสามารถคน้หาขอ้มลูเก่ียวกบัการจดัการความรู้ไดง่้าย
เพียงแค่คลิก 
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8. คลงัประชาสัมพนัธ์และกิจกรรมงานบุญ เป็นแหล่งประชาสัมพนัธ์กิจกรรมดีๆ 
เพื่อสร้างสรรคส์งัคมมากมาย 

9. คลงัแห่งองค์กรต่างๆ บางองค์กรเลือกเว็บไซต์โกทูโนว ์(GOtoKnow.org) เป็น
เคร่ืองมือเพื่อติดต่อส่ือสารระหว่างกนั 

10. คลงัเพื่อนช่วยเพ่ือน เม่ือมีการติดต่อส่ือสารกนัทั้งทางออนไลน์ จนเกิดความไว้
เน้ือเช่ือใจกนั พบว่าเกิดกระบวนการเพ่ือนช่วยเพ่ือน ทั้งทางออนไลน์และออฟไลน์ เช่น ช่วยสอน
วิธีการใชง้านบลอ็ก 

11. คลงัความรู้ฝังลึก อยา่งท่ีกล่าวไปแลว้ว่า ท่ีน่ีเป็นคลงัความรู้ มีสารประโยชน์ต่างๆ 
มากมายใหเ้ลือกอ่าน และท่ีส าคญัความรู้ส่วนใหญ่นั้นเป็นความรู้สึกฝังลึกท่ีซ่อนอยู่ ในตวัคนทุกคน
นัน่เอง ท่ีน่ีจึงกลายเป็นคลงัความรู้ฝังลึกท่ีใหญ่มาก และถา้หากสามารถสกดัความรู้ฝังลึกเหล่าน้ีให้
กลายเป็นความรู้ชดัแจง้ได ้ท่ีน่ีกลายเป็นคลงัแก่นความรู้ไดต่้อไป 

ทั้ง 11 ขอ้ เป็นประโยชน์ท่ีเกิดจากการสกัดขอ้มูลออกมาจากบนัทึกจ านวนมาก และ
แน่นอนว่าประโยชน์ของบล็อกไม่ไดมี้เพียงเท่าน้ี ยงัมีอีกมากมายหลากหลายข้อ ข้ึนอยู่กบัผูใ้ชว้่า
สามารถน าบลอ็กไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ไดม้ากนอ้ยเพียงใดนัน่เอง 

ผลการวิจยัของพรพรรณ ชินพงสานนท์ (2550) เร่ืองการศึกษาเปรียบเทียบคุณค่าของ
บลอ็กกบัเวบ็ไซต์ และไดอาร่ีออนไลน์  กล่าวถึงบล็อกว่า มีคุณสมบติัเร่ิมตน้ คือ ความง่าย สะดวก 
รวดเร็ว ทั้งในดา้นการออกแบบจดัวางและการใชง้าน อนัถือว่าเป็นคุณค่าภายในท่ีรับรู้โดยทัว่ไป และ
ดว้ยคุณค่าภายในบลอ็กขอ้น้ีเอง ท าใหบ้ลอ็กมีคุณค่าภายนอกมากมายตามมา ดงัน้ี 

1. คุณค่าดา้นความหลากหลาย ดา้นการออกแบบและจดัวาง ด้านการใชง้าน และ
ดา้นเน้ือหา 

2. คุณค่าในการเป็นตวักลางในการสร้างสมัพนัธก์บัคนอ่ืน 
3. คุณค่าดา้นการเป็นเวทีสาธารณะ 
4. คุณค่าในการเป็นชุมชนเสมือน 
5. คุณค่าในการเป็นสถานท่ีท่ีสามารถแสดงอตัลกัษณ์ 
6. คุณค่าดา้นการท าหนา้ท่ีเป็นแหล่งสะสมขอ้มลู 
7. คุณค่าดา้นการเป็นพ้ืนท่ีส าหรับการระบาย/ปลดปล่อยอารมณ์ 
8. คุณค่าในการท าหนา้ท่ีเป็นตวักลางในการน าเสนอข่าวสาร 
9. คุณค่าในการท าหนา้ท่ีเป็นส่ือใหค้วามบนัเทิง 
10. คุณค่าในการท าหนา้ท่ีเป็นเคร่ืองมือส่ือสารทางการตลาด 
11. คุณค่าในการเป็นพ้ืนท่ีส าหรับแสดงความสามารถ/ผลงาน 
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นอกจากนั้น สุรีรัตน์ โพธ์ิทอง (2552 : 12-14) ยงักล่าวต่อเร่ืองจุดเด่นของบลอ็ก พอสรุป
ไดด้งัน้ี 

1. บลอ็กมกัเป็นบริการท่ีใชง้านไดฟ้รี ผูใ้ห้บริการส่วนใหญ่จะเปิดให้ผูส้มคัรสร้าง
บลอ็กของตวัเองไดฟ้รี ไม่มีค่าใชจ่้ายใดๆ ทั้งส้ิน 

2. บล็อกใชง้านง่าย แมค้นไม่เก่งคอมพิวเตอร์ก็มีบล็อกเป็นของตนเองได้ ระบบ
บริหารจดัการบล็อกก็มกัออกแบบให้ใชง้านไดส้ะดวก สามารถปรับแต่งรูปแบบของบล็อกไดต้าม
ความพอใจ จะเพ่ิมรูปภาพ คลิบวีดีโอ เพลง หรือไฟลม์ลัติมีเดียอ่ืนๆ ก็ไดท้ั้งนั้น 

3. บล็อกสามารถอปัเดตเน้ือหาได้อย่างรวดเร็ว เจ้าของบล็อกสามารถน าเสนอ
บทความท่ีทนัต่อเหตุการณ์ไดอ้ยา่งรวดเร็ว ผูอ่้านบลอ็กจึงไดรั้บรู้ข่าวสารท่ีทนัสมยั มีการอปัเดตอยา่ง
ต่อเน่ือง นอกจากน้ีระบบของบลอ็กยงัแสดงบทความตามวนัเวลาท่ีเผยแพร่ ผูอ่้านสามารถเลือกอ่าน
บทความใหม่ล่าสุดหรือบทความเก่าๆ ไดอ้ยา่งสะดวก 

4. บล็อกเปิดโอกาสให้ผูช้มแสดงความคิดเห็นได้ ผูเ้ข้ามาเยี่ยมชมบล็อกทุกคน
สามารถแสดงความคิดเห็น หรือคอมเมนตบ์ทความท่ีอ่านได ้ช่วยใหเ้จา้ของบลอ็กและผูอ่้านไดศ้ึกษา
โดยตรง ซ่ึงอาจเกิดชุมชนออนไลน์แหล่งรวมคนท่ีชอบในเร่ืองราวเดียวกนัข้ึนมาได ้หรือจะใชบ้ล็อก
ประยกุตเ์ป็นช่องทางการส่ือสารภายในองคก์รก็ไดอี้กเหมือนกนั 

5. บลอ็กสามารถสร้างลิงคเ์ช่ือมโยงออกไปได ้การสร้างลิงค์ (Link) เช่ือมโยงไปยงั
เว็บไซต์อ่ืนหรือบล็อกอ่ืนสามารถท าไดง่้ายๆ ในบล็อกท่ีเราสร้างข้ึน ช่วยให้เจา้ของบล็อกสามารถ
แลกเปล่ียนลิงคซ่ึ์งกนัและกนั เป็นการช่วยโปรโมทบล็อกอีกทางหน่ึง หรือเราจะสร้างลิงค์เช่ือมโยง
ไปสู่เวบ็ไซตท่ี์น่าสนใจเพื่อใหผู้อ่้านบลอ็กตามไปดู ก็ท าไดง่้ายนิดเดียว 

6. บล็อกช่วยเผยแพร่บทความในวงกวา้ง ปกติเมื่อเราเขียนบทความลงในบล็อก 
บลอ็กจะก าหนดลิงคข์องบทความนั้นๆ เมื่อเราตอ้งการเผยแพร่บทความ เราก็สามารถเผยแพร่โดยใช้
ลิงคด์งักล่าวนั้นไดเ้ลย ลิงคน้ี์จะไม่เปล่ียนแปลง ถึงแมเ้วลาจะผา่นไป หรือมีบทความเพ่ิมใหม่เขา้มา 

7. บล็อกอ านวยความสะดวกในการสืบค้นข้อมูล การสืบค้นข้อมูลยอ้นหลงัใน
บลอ็กนั้นท าไม่ยาก เพราะเร่ืองท่ีเขียนลงไปจะถูกบนัทึกเก็บไว ้ไม่สูญหายไปไหน ยิ่งบล็อกไหนน า
ระบบคน้หาขอ้มลูของกเูกิล (Google) มาติดไว ้การคน้หายิง่สะดวกเขา้ไปอีก ท่ีส าคญัเจา้ของบลอ็กยงั
มีสิทธ์ิจดัเรียงบทความในบลอ็กตามหมวดหมู่ของเน้ือหา ท าให้ผูอ่้านบล็อกคน้หาเร่ืองราวท่ีตอ้งการ
อ่านไดง่้ายข้ึน 

8. บลอ็กสนบัสนุนการท าเอสอีโอ (search engine optimization: SEO) เน่ืองดว้ยการ
เขียนบลอ็กท าไดง่้ายมาก จึงเป็นเร่ืองง่ายท่ีเจา้ของบลอ็กจะอบัเดตเน้ือหาไดต้ลอดเวลา และเม่ือเน้ือหา
บลอ็กมีความเคล่ือนไหวทนัสมยัอยูเ่สมอ บลอ็กของเราก็มีโอกาสสูงท่ีจะถกูแสดงในล าดบัตน้ๆ เมื่อมี
การคน้หาผา่นเสิร์ชเอนจ้ิน (Search Engine) หรือพูดอีกอย่างว่ามีการจดัอนัดบั (Ranking) ท่ีดี ท่ีเป็น
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อยา่งน้ีก็เพราะโรบอต (Robot) หรือโปรแกรมเก็บขอ้มูลของเสิร์ชเอ็นจ้ินต่างๆ จะชอบเขา้มาส ารวจ
บลอ็กท่ีมีการเปล่ียนแปลงเน้ือหาอยูเ่สมอนัน่เอง 

9. บล็อกมีฟังก์ชัน่ท่ีช่วยเพ่ิมช่องทางในการเยี่ยมชม (Traffic) ไดง่้ายกว่าเว็บไซต ์
เน่ืองจากระบบปิง (Ping) ของบลอ็กจะช่วยในการกระจายข่าวสาร รวมถึงระบบฟีด (feed) ท่ีช่วยให้
ผูอ่้านเขา้ถึงบทความไดง่้าย เพราะผูอ่้านสามารถดึงเน้ือหาในบลอ็กไปใชโ้ดยไม่ตอ้งเขา้บลอ็ก 

10. บล็อกแสดงความเป็นตวัของตวัเองได้สูง เราสามารถก าหนดช่ือบล็อกและช่ือ
บทความในบล็อกได้ด้วยตัวเอง ท่ีส าคัญเรายงัเขียนบล็อกได้ด้วยส านวนภาษาในแบบของเรา 
บทความท่ีเขียนข้ึนมาจึงสะทอ้นความเป็นตวัตนของเจา้ของบลอ็กไดเ้ป็นอยา่งดี 

จากท่ีกล่าวมา สรุปไดว้่าเวบ็บลอ็ก มีประโยชน์หลายประการ เน่ืองจากความง่าย สะดวก 
รวดเร็ว ผูใ้ชไ้ม่จ  าเป็นตอ้งมีความรู้ดา้นคอมพิวเตอร์ท่ีลึกซ้ึง และประหยดัค่าใชจ่้าย จึงมีผูนิ้ยมใชเ้ว็บ
บลอ็กจ านวนมากข้ึน โดยบล็อกสามารถสนองตอบต่อความตอ้งการของผูท่ี้เป็นเจา้ของบล็อก ท่ีจะ
แสดงออกถึงความเป็นตัวตนของเขา  และผูท่ี้เขา้มาอ่านบล็อกก็สามารถเลือกติดตามบล็อกตามท่ี
ตวัเองสนใจ  นอกจากนั้นยงัสามารถแสดงความคิดเห็นหรือแลกเปล่ียนทศันะกนัไดอ้ย่างอิสระ เว็บ
บลอ็กจึงก่อใหเ้กิดประโยชน์มากมายต่อทั้งตวับุคคล องค์กร สังคมโดยรวม อาทิใชเ้ว็บบล็อกในการ
เผยแพร่ข่าวสาร การประชาสมัพนัธ ์การเผยแพร่ผลงาน  การจดัการความรู้  การวิเคราะห์วิจารณ์  การ
ใหค้วามบนัเทิง การท าธุรกิจ การบนัทึกเร่ืองราวประจ าวนั เป็นตน้  

ผู้ให้บริการเวบ็บลอ็ก 
เว็บท่ีให้บริการด้านเว็บบล็อกเรียกว่า "Blog engine" ผูท่ี้ตอ้งการเป็นผูเ้ขียนบล็อก          

( Blogger) เพียงแค่สมคัรเป็นสมาชิกของ Blog engine  ซ่ึงมีให้เลือกทั้งฟรีและตอ้งเสียเงินค่าสมาชิก 
ทั้งน้ี Blog engine แต่ละรายจะมีแอพพลิเคชัน่ท่ีเรียกว่า "Blogware" เตรียมไวใ้ห้บริการกบัสมาชิกอยู่
แลว้ บางรายอาจมีรูปแบบของเทมเพลต (Template) หรือ สคิน (Skin) มาให้ดว้ย ซ่ึงสามารถปรับ
หน้าตาบล็อกของแต่ละคนให้แตกต่างไปจากผูใ้ชร้ายอ่ืนๆ ได ้โดยผูใ้ห้บริการบล็อก (Blog) มีอยู่
หลายแห่ง  ซ่ึงอาจมีวิธีใช้ท่ีแตกต่างกันไป ผูใ้ห้บริการเว็บบล็อกในปัจจุบันท่ีได้รับความนิยม 
เช่น Hi5, Facebook, Wordpress, Blogger, Space, Exteen ,Bloggang, Blog, Weblog, Inc. ฯลฯ (กอง
บรรณาธิการ. 2552 : 12) 

นอกจากนั้น สุรีรัตน์ โพธ์ิทอง (2552 : 26-30) ยงักล่าวว่า บลอ็กถือว่าเป็นเครือข่ายสงัคม 
(Social Network)  ประเภทหน่ึงท่ีเราใชเ้ป็นเคร่ืองมือส่ือสารระหว่างกนัได้ เป็นแหล่งรวบรวมขอ้มูล
ความรู้แบ่งแยกชนิดกนัไป โดยมีผูใ้ห้บริการบล็อก (Blog Service) ทั้งไทยและต่างประเทศให้เลือก 
ไดแ้ก่ 

1. ผูใ้หบ้ริการบลอ็กต่างประเทศ ท่ีไดรั้บความนิยม ไดแ้ก่  
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1.1. บล็อกเกอร์ (Blogger) (URL : http://www.blogger.com) เป็นบริการบล็อก
จาก บริษทักเูกิล (Google) ท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งสูง 

1.2. เวิลด์เพรส (WorldPress) (URL : http://www.wordpress.com) เป็นบริการ
บลอ็กฟรีอีกแห่ง มีการจ ากดัพ้ืนท่ีการใชง้านไม่เกิน 3 กิกะไบต ์(GB) 

2. ผูใ้หบ้ริการบลอ็กของไทย ท่ีไดรั้บความนิยมไดแ้ก่ 
2.1. เอก็ซที์น (Exteen) (URL : http://www.exteen.com) บลอ็กสญัชาติไทย มาก

ดว้ยคุณสมบติันานปัการ ง่ายในการเขียนบทความและการใชง้านอ่ืนๆ สามารถเขียนบล็อกผ่านมือถือ 
และอ่านคอมเมนตท์างมือถือได ้

2.2. บล็อกแก๊ง (Bloggang)  (URL : http://www.bloggang.com) เป็นบล็อกท่ี
สนับสนุนให้ผูใ้ช้สร้างบล็อกเสมือนเป็นเว็บส่วนตัว  เพื่อบอกเล่าเร่ืองราวต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนใน
ชีวิตประจ าวนั การแลกเปล่ียนความคิดเห็น เสนอบทความ วิจารณ์ข่าวสารบา้นเมือง หรือเร่ืองอ่ืนๆ ท่ี
น่าสนใจ และยงัเปิดใหผู้ท่ี้มาเยีย่มชมไดแ้สดงความคิดเห็นต่อหวัขอ้ต่างๆ ท่ีตั้งข้ึนไดอี้กดว้ย 

2.3. โกทูโนว์ (Gotoknow) (URL : http://gotoknow.org) เป็นเว็บไซต์ท่ีเปิด
ใหบ้ริการบลอ็กดว้ย มีวตัถุประสงคเ์พื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้บนอินเทอร์เน็ต พฒันาโดย ดร.จนัทวรรณ 
นอ้ยวนั และ ดร.ธวชัชยั ปิยะวฒัน์ มีการแบ่งยอ่ยออกเป็นหลายกลุ่ม หลายชุมชนออนไลน์ ตามเน้ือหา
ในแต่ละหน้า แต่จะเช่ือมโยงกนักบัเน้ือหาท่ีใกลเ้คียงกนั ท าให้ง่ายต่อการคน้หา เน้นการสร้างคลงั
ความรู้โดยการสนบัสนุนจากผูใ้ชบ้ริการ ร่วมสร้าง แลกเปล่ียน และเผยแพร่ความรู้ มีคนใชแ้ละบอก
ต่อกนัตลอดเวลา 

2.4. โอเคเนชัน่ บล็อก (Oknation Blog) (URL : http://www.oknation.net/blog) 
เป็นบล็อกท่ีเกิดจากองค์กรเครือเนชัน่กรุ๊ป ท่ีสนับสนุนให้ทุกคนเป็นนักคิด นักเขียน มีอิสระทาง
ปัญญา เป็นส่ือมวลชนท่ีน าเสนอขอ้มูลอย่างสร้างสรรค์ ทนัเหตุการณ์ หรือเขียนเร่ืองประสบการณ์
ชีวิต ความรู้ เพื่อถ่ายทอดผา่นช่องทางอินเทอร์เน็ต สามารถแสดงความคิดเห็นอย่างเสรี หรือตกแต่ง
บลอ็กได ้โดยใส่รูปภาพ สร้างแกลเลอร่ี ใส่เพลง คลิปวิดีโอ เป็นตน้ 

สรุปไดว้่า ผูใ้หบ้ริการเวบ็บลอ็กนั้น มีทั้งในประเทศและต่างประเทศ  มีทั้งเสียค่าใชจ่้าย 
และไม่เสียค่าใชจ่้าย มีทั้งแบบจ ากดัพ้ืนท่ีใชง้านและไม่จ  ากดัพ้ืนท่ีใชง้าน  การออกแบบเวบ็บลอ็กของ
แต่ละผูใ้หบ้ริการ มีวตัถุประสงคแ์ตกต่างกนัไปตามความตอ้งการของผูใ้ช ้ ดงันั้นการเลือกเว็บบล็อก
ส าเร็จรูปเพ่ือมาใชใ้นการจดัการความรู้นั้น  จะตอ้งเลือกคุณลกัษณะของเว็บบล็อกให้สอดคลอ้งกบั
กระบวนการจดัการความรู้ดว้ย     

การใช้เวบ็บลอ็กมาสนบัสนุนการจดัการความรู้ 
ศรีไพร  ศกัด์ิรุ่งพงศากุล  (2549  :  347)  ไดก้ล่าวถึงตวัอย่างเทคโนโลยีสารสนเทศ

สารสนเทศท่ีถกูน ามาใชก้บัการจดัการความรู้   ไดแ้ก่ ระบบจดัการเอกสารอิเลก็ทรอนิกส์ (Document 
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and Content Management Systems), ระบบสืบคน้ขอ้มูลข่าวสาร (Search Engines),ระบบการเรียนรู้
ทางอิเลก็ทรอนิกส์ (e-Learning),ระบบประชุมอิเลก็ทรอนิกส์ (Electronics Meeting System and VDO 
Conference),การเผยแพร่ส่ือผ่านระบบเครือข่าย (e-Broadcasting),การระดมความคิดเห็นผ่านระบบ
เครือข่าย (Web Board หรือ e-Discussion),ซอฟต์แวร์สนับสนุนการท างานร่วมกันเป็นทีม 
(Groupware)  และบลอ็ก (Blog หรือ Weblog) เป็นตน้ 

เสรี ชิโนดม (2007?  :  สไลด์) บล็อกสามารถน าไปใชจ้ดัการความรู้ไดห้ลายรูปแบบ 
เช่น  เป็นสมุดบนัทึกความรู้เชิงปฏิบติัและเร่ืองราวแห่งความส าเร็จ เป็นสมุดบนัทึกกิจกรรมท่ีจะท า 
และการทบทวนหลงัการปฏิบัติงาน (After Action Review : AAR) เป็นเคร่ืองมือสร้างความรู้ 
รวบรวมความรู้เป็นหมวดหมู่ เป็นการสร้างเครือข่ายชุมชนนกัปฏิบติั  เป็นตูเ้ก็บเอกสาร รูปภาพ และ
มลัติมีเดีย เป็นเคร่ืองมือเผยแพร่ความรู้ เป็นเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้ เป็นเวทีพดูจาสนทนาทกัทาย    

วิจารณ์  พานิช (2551 : 184-185) กล่าวถึง บล็อก (Blog หรือ Weblog) ว่าเป็นไดท้ั้งตวั
ฐานขอ้มลู (Database) โดยเฉพาะอย่างยิ่งเป็นฐานขอ้มูลของความรู้ท่ีฝังลึก (Tacit Knowledge) ท่ีได้
จากการท างานหรือการปฏิบติั ท่ีผูป้ฏิบติัน ามาเล่าเป็นบนัทึกลงใน “บลอ็ก” เมื่อมีบนัทึกจ านวนมากก็
จะสามารถท าเหมืองขอ้มลู (Data mining) หาความหมายหรือสารสนเทศจากขอ้มูลในบล็อกได ้และ
ในขณะเดียวกนั “บลอ็ก” ก็เป็นเคร่ืองมือรวบรวมความรู้ไปในตวั ทั้งของระดบับุคคล กลุ่ม และของ
องคก์ร ข้ึนอยูก่บัวิธีการจดัการบลอ็กนั้น  

ปรัชญนนัท ์ นิลสุข  (2552 :  18-24) ไดส้รุปว่า  เวบ็บลอ็กเป็นเทคโนโลยท่ีีนิยมส าหรับ
การจดัการความรู้    เพราะการจดัการความรู้ตอ้งการเคร่ืองมือส าหรับการบนัทึกและแลกเปล่ียน
เรียนรู้    คุณสมบติัของเวบ็บลอ็กจึงเป็นเคร่ืองมือท่ีสอดคลอ้งในการปฏิบติัตามกระบวนการจดัการ
ความรู้    แต่เวบ็บลอ็กเองก็แบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ตามลกัษณะการใชง้าน   ท าให้การน าเว็บ
บล็อกไปใช้ในการจัดการความรู้   ก็ต้องเลือกประเภทท่ีเหมาะสมและน าไปใช้อย่างตรงตาม
วตัถุประสงค ์    แต่ไม่ว่าเวบ็บล็อกจะเป็นเทคโนโลยีท่ีดีอย่างไร    ก็ไม่ส าคญัเท่ากบัว่าผูใ้ชจ้ะมี
หวัใจของการจดัการความรู้คือ ความสนใจใฝ่รู้และการแลกเปล่ียนเรียนรู้    เพราะถึงเทคโนโลยจีะดี
เลิศเพียงใดแต่ขาดซ่ึงหวัใจของการจดัการความรู้  เทคโนโลยนีั้นก็ไม่มีความหมาย 

ปัจจุบันมีหน่วยงาน องค์กร และสถาบันหลายแห่งของประเทศไทย ท่ีใช้บล็อกเป็น
เคร่ืองมือส่วนหน่ึงในการจดัการความรู้  อาทิ โกทูโนว ์ (GotoKnow : The Gateway of Thailand's 
Online Knowledge Management), ศนูยก์ลางความรู้แห่งชาติ กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการ
ส่ือสา , ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน (สสค.), ศูนยจ์ัดการความรู้ 
ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, การจดัการความรู้ คณะแพทยศ์าสตร์ศิริราชพยาบาล 
มหาวิทยาลยัมหิดล เป็นตน้ 
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จากท่ีกล่าวมาจะเห็นไดว้่ามีนักวิชาการ ระบุถึงการใช้เว็บบล็อกมาเป็นเทคโนโลยีท่ี
สามารถช่วยในการจดัการความรู้ได ้ไม่ว่าจะใชใ้นการบนัทึกความรู้ การจดัเก็บเป็นฐานขอ้มูลความรู้ 
สามารถแบ่งปันและการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกนัได ้ ทั้งของระดบับุคคล  กลุ่ม หรือองค์กร  ซ่ึง
ในปัจจุบนัมีหน่วยงาน องคก์ร และสถาบนัหลายแห่ง ไดป้ระยกุตใ์ชบ้ลอ็กเป็นเคร่ืองมือชนิดหน่ึงใน
การจดัการความรู้ขององคก์รไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  
 
มโนทัศน์เกีย่วกบัตวัแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพจดัการความรู้ด้วยเวบ็บลอ็ก 

ผลจากการศึกษาเอกสาร  แนวคิด ทฤษฎี ทั้งหมดท่ีกล่าวมา ผูว้ิจยัไดน้ ามาสังเคราะห์ 
และสรุปเป็นมโนทศัน์เก่ียวกบัตวัแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพจดัการความรู้
ดว้ยเวบ็บลอ็ก ท่ีผูว้ิจยัจะพฒันาข้ึน โดยตวัแบบฯ น้ีจะตอ้งสนองตอบต่อองค์ประกอบหลายประการ 
ดงัน้ี 

ตวัแบบการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพจดัการความรู้ด้วยเว็บบล็อก น้ี  
เวบ็บลอ็กท่ีน ามาใชค้วรเป็นเว็บบล็อกส าเร็จรูปท่ีมีผูใ้ห้บริการอยู่แลว้  ซ่ึงเน้นความง่าย ไม่ซบัซอ้น 
ไม่เสียค่าใชจ่้าย ไม่จ  าเป็นตอ้งติดตั้งหรือเขียนโปรแกรมใดๆ ข้ึนมาใหม่ ผูใ้ชง้านสามารถสมคัรใช้
บริการไดใ้นทันที สามารถประยุกต์ขีดความสามารถของเว็บบล็อกส าเร็จรูปดงักล่าว  มาใชใ้นการ
จดัการความรู้ขององคก์รได ้โดยผูใ้ชไ้ม่จ  าเป็นตอ้งมีความรู้ในดา้นคอมพิวเตอร์ท่ีลึกซ้ึงมาก เวบ็บลอ็ก
ท่ีเลือกใช ้ควรมีลกัษณะสนองตอบต่อกระบวนการจดัการความรู้ ซ่ึงผูว้ิจยัแบ่งออกเป็น 8 ขั้นตอน 
ดงัน้ี 

1. การบ่งช้ีความรู้  ในเว็บบล็อกจะตอ้งสามารถแยกแยะหมวดหมู่ของความรู้ได้
อยา่งชดัเจน สะดวกต่อผูท่ี้น าความรู้ไปใช ้และผูท่ี้จะสร้างความรู้  

2. การสร้างความรู้  มีความง่ายต่อผูท่ี้จะสร้างความรู้ลงในบล็อก โดยตอ้งสามารถ
บนัทึกไดท้ั้งในรูปแบบตวัอกัษร รูปภาพ วิดีโอ และเสียง  ผูส้ร้างไม่จ  าเป็นตอ้งมีความรู้ลึกซ้ึงดา้น
คอมพิวเตอร์มากนัก  ผูส้ร้างสามารถสร้างความรู้ไดใ้นทุกสถานท่ี  ทุกเวลา ด้วยเคร่ืองมือต่างๆ          
ท่ีหลากหลาย เช่น คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะทัว่ไป  โน๊ตบุ๊ค  แท็บเลต็ โทรศพัทม์ือถือ เป็นตน้  

3. การแสวงหาความรู้ ในเว็บบล็อกตอ้งมีระบบสืบคน้ความรู้ทั้งภายในเว็บบล็อก
เอง และภายนอกเวบ็บลอ็ก  รวมถึงการเช่ือมโยงลิงคไ์ปยงัแหล่งความรู้อ่ืนๆ ตามหมวดหมู่ของความรู้
นั้นๆ  

4. การจดัความรู้ใหเ้ป็นระบบ เวบ็บลอ็กจะตอ้งมีการออกแบบโครงสร้างหมวดหมู่
ของความรู้อยา่งชดัเจน เป็นท่ีเขา้ใจทั้งผูดู้แล ผูส้ร้างความรู้  และผูน้  าความรู้ไปใช ้บทความในแต่ละ
เวบ็บลอ็กจะตอ้งมีป้ายก ากบั (Tags) เพ่ือใหง่้ายต่อการแยกแยะหรือคน้หา  มีพ้ืนท่ีส าหรับการเก็บไฟล์
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ส ารอง แยกต่างหากจากเว็บบล็อก เช่น ไฟลรู์ปภาพ ไฟลเ์อกสาร ไฟลว์ิดีโอ ไฟลเ์สียง เพื่อป้องกนั
ขอ้มลูสูญหายอีกชั้นหน่ึง    

5. การประมวลและการกลัน่กรองความรู้ ผูดู้แลเว็บบล็อก สามารถท่ีจะเลือกสรร
ความรู้ไดว้่า ความรู้ใดมีความเหมาะสมท่ีจะเผยแพร่หรืองดเผยแพร่  สามารถกลัน่กรองถอ้ยค าหรือ
ความคิดเห็นต่างๆ ท่ีหยาบคายหรือไม่เหมาะสมได ้ สามารถท่ีจะระงบัผูใ้ชค้นใดก็ได ้เพื่อไม่ใหเ้ขา้ถึง
ขอ้มลูหรือหา้มบนัทึกขอ้มลูลงในเวบ็บลอ็ก 

6. การเขา้ถึงความรู้  เว็บบล็อกจะต้องออกแบบให้สามารถอ่านได้ดว้ยเคร่ืองมือ
ส่ือสารทุกชนิด ไม่ว่าจะเป็น คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะทัว่ไป โน๊ตบุ๊ค แท็บเล็ต โทรศพัท์มือถือ  สามารถ
อ่านไดทุ้กสถานท่ี ทุกเวลา เมื่อมีการเช่ือมต่อทางอินเตอร์เน็ต 

7. การแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้  ความรู้ท่ีอยู่ในเว็บบล็อกตอ้งสามารถบนัทึกหรือ
ดาวน์โหลดน ามาใชง้านได ้สามารถเช่ือมโยงหรือส่งต่อไปยงัอีเมล และเครือข่ายสงัคมออนไลน์ต่างๆ 
ไดอ้ยา่งง่าย  เปิดโอกาสใหผู้ส้ร้างความรู้และผูน้  าความรู้ไปใชไ้ดแ้สดงความเห็นกนัไดอ้ย่างอิสระ  มี
ระบบแจง้เตือนเมื่อมีความรู้ใหม่เกิดข้ึนในเว็บบล็อก มีระบบฟีด (feed) เพื่อให้ผูใ้ชส้ามารถติดตาม
ความรู้ท่ีเกิดข้ึนใหม่ในเวบ็บลอ็กได ้

8. การเรียนรู้ เวบ็บลอ็กควรมีจ  านวนสถิติของผูเ้ขา้เยี่ยมชม ทั้งภาพรวม และในแต่
ละบทความ สามารถท าการวิเคราะห์การเขา้ถึงได้อยากหลากหลาย  เช่น การเขา้ถึงโดยการสืบค้น
โดยตรง หรือโดยทางอ้อม หรือจากระบบเอสอีโอ (Search Engine Optimization : SEO)       
จ  านวนแบ็คลิงค ์ (Back link)  ท่ีถกูน าไปใช ้ แหล่งท่ีอยูข่องผูเ้ขา้ถึงความรู้  เป็นตน้ 

ดา้นรูปแบบการพฒันาระบบ ซ่ึงมีหลากหลายรูปแบบ แต่เน่ืองดว้ยตวัแบบฯ น้ีมุ่งเน้น
เร่ืองความง่ายต่อผูส้ร้าง  ผูส้ร้างไม่จ  าเป็นไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นนกัพฒันาระบบ  รูปแบบการพฒันาระบบ
ท่ีเหมาะสมกบัตวัแบบฯ น้ี คือ รูปแบบวิวฒันาการ (Evolutional Model) เน่ืองจากในหน่วยงานและ
องค์กรขนาดเล็ก ส่วนใหญ่ไม่มีเจ้าหน้าท่ีท่ีท าหน้าท่ีในการพฒันาระบบโดยตรง   จึงอาจต้องใช้
เจา้หนา้ท่ีท่ีพอมีความรู้ทางคอมพิวเตอร์อยูบ่า้ง  มาด าเนินการพฒันาระบบ โดยใชเ้วลานอกเหนือจาก
งานประจ า ซ่ึงอาจจะตอ้งลองผดิลองถกู ค่อยๆ พฒันาไปเร่ือยๆ  ปรับปรุงระบบจนกว่าจะไดร้ะบบท่ี
สมบูรณ์ ดังนั้ นรูปแบบวงจรการพัฒนาตัวแบบฯ แบบวิว ัฒนาการน้ีจึงเหมาะกับตัวแบบการ
ประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศคุณภาพจดัการความรู้ดว้ยเว็บบล็อก  ดงัแสดงขั้นตอนไวใ้นภาพท่ี 
2.24      
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ในการออกแบบตวัแบบฯ  กลุ่มงานท่ีสามารถน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้

และสนบัสนุนในการจดัการความรู้ ตามกระบวนการจดัการเรียนรู้ 7 ขั้นตอน ดงัแสดงไวใ้นภาพท่ี 
2.25  
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จากแนวคิดในการแบ่งกลุ่มงานท่ีควรน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใชใ้นการ
จดัการความรู้ ตามภาพท่ี 2.25 และการน าเทคนิคและระเบียบวิธีคุณภาพมาควบคุมคุณภาพของการ
จดัการความรู้นั้น สามารถจ าแนกออกเป็นส่วนประกอบต่างๆ ท่ีตวัแบบการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศคุณภาพจดัการความรู้ดว้ยเวบ็บลอ็กควรมี ดงัน้ี  

1. ส่วนประกอบท่ี 1 การเปล่ียนรูปแบบความรู้  มีว ัตถุประสงค์เพื่อท าการ
เปล่ียนแปลงความรู้ในรูปแบบเดิมท่ีมีอยู่ ให้เป็นรูปแบบท่ีสามารถบนัทึกไวไ้ด้ในเว็บบล็อกหรือ
เทคโนโลยใีนรูปแบบอ่ืนท่ีมีให้การสนับสนุนในระบบอินเตอร์เน็ต  เป้าหมายคือจดัเตรียมประเภท
ของไฟลใ์ห้สอดคลอ้งกบัลกัษณะการบนัทึกและจดัเก็บ  เคร่ืองมือท่ีใชไ้ดแ้ก่ กลอ้งถ่ายภาพ, กลอ้ง
ถ่ายวิดีโอ,เคร่ืองสแกนภาพ,โปรแกรมบันทึกเสียง, สมาร์ทโฟน, คอมพิวเตอร์,  โปรแกรม
ไมโครซอฟท ์ออฟฟิศ (Microsoft Office), โปรแกรมพีดีเอฟ (PDF),โปรแกรมตดัต่อและล าดบัภาพ, 
โปรแกรมแปลงไฟลช์นิดต่างๆ  

2. ส่วนประกอบท่ี 2  การสร้างความรู้ลงเวบ็บลอ็ก มีวตัถุประสงคเ์พื่อบนัทึกความรู้
ต่างๆ ลงในเวบ็บลอ็ก เป้าหมายคือ การเผยแพร่ความรู้ในระบบอินเตอร์เน็ตดว้ยเทคโนโลยีเว็บบล็อก 
เคร่ืองมือท่ีใชไ้ดแ้ก่  เวบ็บลอ็ก และเคร่ืองมือคน้หาในอินเตอร์เน็ต 
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3. ส่วนประกอบท่ี 3 การจดัเก็บความรู้และการน ากลบัมาใช้ มีวตัถุประสงค์เพื่อ
จดัเก็บความรู้ไวใ้นฐานขอ้มูลท่ีมีให้ผูบ้ริการในระบบอินเตอร์เน็ตและสามารถดึงกลบัมาใชไ้ดต้าม
ตอ้งการ   เป้าหมายคือ การจดัเก็บความรู้ให้เหมาะสมกบัรูปแบบของไฟลเ์อกสารความรู้ประเภท
ต่างๆ  และจดัหมวดหมู่ของความรู้  เคร่ืองมือท่ีใช ้ไดแ้ก่  เวบ็ไซตท่ี์บริการเก็บรูปภาพทัว่ไป เว็บไซต์
ท่ีบริการเก็บไฟลรู์ปภาพขนาดใหญ่พร้อมพิกดัแสดงสถานท่ีถ่ายภาพ เว็บไซต์ท่ีบริการเก็บไฟลใ์น
รูปแบบวีดิโอ เว็บไซต์ท่ีบริการเก็บไฟลรู์ปแบบสไลด์การบรรยาย เว็บไซต์ท่ีบริการเก็บไฟลท์ัว่ไป 
การติดตั้งป้ายก ากบัในแต่ละไฟลแ์ละแต่ละบทความ 

4. ส่วนประกอบท่ี 4  การแบ่งปันความรู้ให้แก่ผูใ้ช้ มีวตัถุประสงค์เพื่อแบ่งปัน
ความรู้ดว้ยวิธีการส่ือสารต่างๆ ท่ีมีอยู่ในระบบอินเตอร์เน็ต  เป้าหมายคือ ผูรั้บความรู้สามารถเขา้ถึง
ความรู้ดว้ยช่องทางการส่ือสารในระบบอินเตอร์เน็ตอย่างกวา้งขวาง  เคร่ืองมือท่ีใชไ้ดแ้ก่   เครือข่าย
สังคมออนไลน์  โปรแกรมส าหรับสนทนา การส่งจดหมายอิเลคทรอนิกส์ (E-mail) การฟีด (Feed) 
ความรู้ 

5. ส่วนประกอบท่ี 5  เฝ้าติดตาม มีวตัถุประสงค์เพื่อเฝ้าติดตามตรวจสอบสถิติดา้น
ต่างๆ ของเวบ็บล็อก เป้าหมายคือการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิการจดัการความรู้ของเว็บบล็อกดว้ยสถิติ
ต่างๆ เคร่ืองมือท่ีใช ้ไดแ้ก่   จ  านวนการเขา้ชมเวบ็ต่อวนั, เมื่อวาน, หน่ึงเดือนท่ีผา่นมา และตลอดเวลา 
จ  านวนการอ่านบทความแต่ละบทความ บทความท่ีมีการอ่านมาก การดูหนา้เวบ็แยกตามประเทศ การ
ดูหนา้เวบ็แยกตามเบราวเ์ซอร์  การดูหนา้เวบ็แยกตามระบบปฏิบติัการ การดูจ  านวนผูติ้ดตามเว็บ การ
นบัจ านวนคร้ังท่ีเขา้ถึงบทความ 

6. ส่วนประกอบท่ี 6  การน าความรู้ไปใช ้มีวตัถุประสงค์เพื่อให้ผูใ้ชส้ะดวกในการ
น าความรู้ตามท่ีตอ้งการไปใช ้เป้าหมายคือ  ผูใ้ชม้ีเคร่ืองมือในการคน้หา จดัพิมพ ์หรือแบ่งปันไดท้าง
เครือข่ายสังคมออนไลน์ และสามารถตรวจสอบสถิติของการน าความรู้ในเว็บบล็อกไปใช้ได้ 
เคร่ืองมือท่ีใชไ้ดแ้ก่   การติดตั้งเคร่ืองมือคน้หาความรู้ภายในเว็บบล็อกหรือบล็อกอ่ืนๆ การติดตั้ง
เคร่ืองมือส าหรับการพิมพ ์การส่งต่ออีเมล ์และการแบ่งปันทางเครือข่ายสังคมออนไลน์  การติดตั้ง
เคร่ืองมือสมคัรรับบทความทางอีเมล ์เคร่ืองมือตรวจสอบยอูาร์แอล (URL) ท่ีแนะน ามายงัเว็บบล็อก 
เคร่ืองมือตรวจสอบไซตท่ี์แนะน ามายงัเวบ็บลอ็ก  เคร่ืองมือตรวจสอบค าหลกัในการคน้หา เคร่ืองมือ
ตรวจสอบสอบแบ็คลิงค ์จ  านวนการแชร์ทางเครือข่ายสงัคมออนไลน์ จ  านวนผูติ้ดตามเวบ็บลอ็ก 

7. ส่วนประกอบท่ี 7 การแลกเปล่ียนเรียนรู้ มีวตัถุประสงคเ์พื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถแสดง
ความคิดเห็น ประชุม หรือสนทนาร่วมกัน เป้าหมายคือเกิดการแลกเปล่ียนรู้เพื่อให้เกิดองค์ความรู้
เพ่ิมเติมหรือองคค์วามรู้ใหม่  เคร่ืองมือท่ีใชไ้ดแ้ก่  กล่องแสดงความคิดเห็นทา้ยบทความในเว็บบล็อก
การแสดงความเห็นผา่นทางเครือข่ายสงัคมออนไลน์ โปรแกรมการประชุมและสนทนากลุ่ม 
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8. ส่วนประกอบท่ี 8 ระบบการควบคุมคุณภาพกระบวนการจัดการความรู้  มี
วตัถุประสงค์เพ่ือควบคุมคุณภาพองค์ประกอบทั้ง 7 ของตัวแบบฯ ท่ีกล่าวมาให้เป็นไปตาม
กระบวนการคุณภาพดีเมอิก (DMAIC) ของซิกซ์ ซิกม่า (Six Sigma) และกระบวนการจดัการความรู้  
เป้าหมายคือเพื่อให้ได้การจดัการความรู้ท่ีมีคุณภาพ เคร่ืองมือท่ีใชไ้ดแ้ก่  กระบวนการซิกซ์ ซิกม่า       
(Six Sigma) จ  านวน 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่  1) นิยาม (Define)  2) วดัผล (Measure) 3) วิเคราะห์ (Analyze) 
4) ปรับปรุง (Improve) 5) ควบคุม(Control)  ท่ีเรียกยอ่ว่า  ดีเมอิก (DMAIC) 

คุณลกัษณะของเวบ็บลอ็กส าหรับการจดัการความรู้ ตามตวัแบบฯ  
เน่ืองจากในปัจจุบนัมีผูใ้ห้บริการบล็อก (Blog Service) จ  านวนมากทั้งในประเทศไทย

และต่างประเทศ  ดงันั้นหลกัเกณฑใ์นการพิจารณาการเลือกใชเ้วบ็บลอ็กส าหรับการจดัการความรู้นั้น 
จ  าเป็นตอ้งเลือกคุณลกัษณะของเวบ็บลอ็ก ใหต้อบสนองต่อกระบวนการจดัการความรู้และสอดคลอ้ง
กบัส่วนประกอบต่างๆ ของตวัแบบการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพจดัการความรู้ดว้ย
เวบ็บลอ็ก ตามท่ีกล่าวมา  ดงันั้น การพิจารณาเลือกใชเ้วบ็บลอ็กใหเ้หมาะสมส าหรับการจดัการความรู้
นั้น เวบ็บลอ็กควรมีคุณลกัษณะ ดงัน้ี   

1. เว็บบล็อกท่ีให้บริการต้องไม่เสียค่าใช้จ่าย เน่ืองด้วยประโยชน์ของการวิจัยน้ี   
เพื่อตอ้งการใหอ้งคก์รท่ีไม่มีงบประมาณเพียงพอ  สามารถน าตวัแบบฯ ไปใชใ้นการจดัการความรู้ใน
องคก์รของตนเองได ้ ดงันั้นเวบ็บลอ็กท่ีเลือกใช ้จึงควรเป็นการบริการท่ีไม่เสียค่าใชจ่้าย 

2. เวบ็บลอ็กตอ้งมีความง่าย  ไม่ซบัซอ้นในการใชง้าน โดยผูเ้ขียนบล็อก (Blogger)     
ไม่จ  าเป็นตอ้งมีความรู้ดา้นคอมพิวเตอร์ท่ีลึกซ้ึงเท่าใดนกั 

3. มีแม่แบบ หรือเทมเพลต (Template) ให้เลือกจ านวนมาก เพื่อให้การออกแบบ 
เวบ็บลอ็กมีความสอดคลอ้งกบัหวัขอ้ของการจดัการความรู้นั้นๆ   

4. มีโปรแกรมคอมพิวเตอร์เสริมขนาดเล็ก หรือแกดเจ๊ต (Gadget) ท่ีช่วยให้ผูเ้ขียน
บลอ็กสามารถเพ่ิมเติมขอ้มลูไดอ้ยา่งหลากหลายเพียงพอต่อความตอ้งการ   เช่น การแสดงภาพสไลด ์
การฟีด (feed) ขอ้มลู  การติดตั้งแบบส ารวจส าหรับผูอ่้าน จ  านวนผูติ้ดตามเวบ็บลอ็ก การแสดงปฏิทิน 
การแสดงเวลา การเขียนเพ่ิมเติมดว้ย HTML ฯลฯ   

5. เวบ็บลอ็กควรเปิดโอกาสใหผู้เ้ขียนบลอ็ก สามารถแกไ้ขชุดค าสั่งท่ีใชส้ าหรับการ
ก าหนดการแสดงผลขอ้มลูหนา้เวบ็พจ  (Cascading Style Sheets : CSS) และ HTML ของเวบ็บลอ็กได ้

6. เวบ็บลอ็กควรมีส่วนต่อประสานท่ีใชง้านง่าย 
7. ผูอ่้านเว็บบล็อกสามารถแสดงความคิดเห็นต่อบทความในเว็บบล็อกได้

โดยสะดวก  
8. เปิดโอกาสใหผู้อ่้านเวบ็บลอ็กสามารถเลือกท่ีจะสมคัรเป็นสมาชิกฟีด (feed) ของ

เวบ็บลอ็กได ้ เพื่อใหไ้ดรั้บการแจง้เมื่อมีการเผยแพร่บทความใหม่บนบลอ็ก  
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9. สามารถตั้งค่าของเวบ็บลอ็กใหส่้งอีเมลบทความใหม่ไปยงัท่ีอยู่อีเมล หรือรายช่ือ
การส่งอีเมลท่ีระบุไดโ้ดยอตัโนมติั 

10. ผูใ้ห้บริการเว็บบล็อก ควรมีเคร่ืองมืออ่ืนๆ ท่ีเอ้ืออ  านวยต่อการจดัเก็บความรู้    
การส่งต่อความรู้ การแบ่งปันความรู้ ฯลฯ โดยผูใ้ชส้ามารถใชง้านไดด้ว้ยบญัชีผูใ้ชบ้ญัชีเดียวกนั 

11. เว็บบล็อกควรเปิดโอกาสให้ผูเ้ขียนบล็อกสามารถสร้างบล็อกได้มากกว่า         
หน่ึงบลอ็ก โดยใชบ้ญัชีผูใ้ชเ้ดียวกนั   

12. เว็บบล็อกควรมีบริการแปลต้นฉบับให้เป็นภาษาต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย      
เพื่อการเขา้ถึงความรู้และการแลกเปล่ียนเรียนรู้  

13. เวบ็บลอ็กควรเปิดโอกาสให้ผูเ้ขียนบล็อก (Blogger) สามารถโพสต์บทความได้
หลายวิธี  เช่น จากโทรศพัท์มือถือ หรือผ่านท่ีอยู่อีเมลไปยงัเว็บบล็อก (Mail-to-weblog)  ซ่ึงเมื่อ
เลือกใชต้วัเลือกเหล่าน้ี ผูเ้ขียนบลอ็กสามารถโพสตไ์ปยงัเวบ็บลอ็กไดง่้าย ในทุกสถานท่ี และทุกเวลา 

14. เวบ็บลอ็กควรเปิดโอกาสใหก้ลุ่มหรือทีมสามารถเขียนบล็อกร่วมกนัได ้สามารถ
ก าหนดได้ว่าในกลุ่มหรือทีม ใครบา้งจะมีสิทธ์ิในการจัดการ หรือเป็นเพียงผูเ้ขียนเท่านั้น โดยการ
เขียนร่วมกนันั้น สมาชิกในกลุ่มหรือทีมจะใชบ้ญัชีผูใ้ชข้องแต่ละคนเอง   

15. เวบ็บลอ็กสามารถเลือกท่ีจะท าใหเ้วบ็บลอ็กเป็นส่วนตวัหรือจ ากดัผูท่ี้สามารถเขา้
ชมได ้ซ่ึงจะสามารถควบคุมเวบ็บลอ็กไดอ้ยา่งเต็มท่ี 

16. เว็บบล็อกควรมีระบบค้นหาข้อมูลท่ีมีประสิทธิภาพ และสนับสนุนการท า        
เอสอีโอ (search engine optimization)  

17. เวบ็บลอ็กสามารถสร้างการลิงค ์(Link) เช่ือมโยงไปยงัเว็บไซต์อ่ืนหรือเว็บบล็อก
อ่ืนๆ ไดโ้ดยง่าย 

18. เว็บบล็อกควรเปิดโอกาสให้ผูเ้ขียนบล็อกสามารถสร้างรายไดเ้พ่ิมเติมจากการ
เขียนบล็อก ซ่ึงจะเป็นแรงจูงใจท่ีส่งเสริม ผลกัดนัให้ผูเ้ขียนเว็บบล็อกตั้งใจและพฒันาเว็บบล็อก      
ใหม้ีคุณภาพและประสิทธิภาพ   


