
บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจยัเร่ือง การพฒันาศนูย์ความรู้เพ่ือบริการสงัคม คณะผู้วิจยัได้ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ี
เก่ียวข้อง ดงันี ้คือ 

1. การเรียนรู้ตลอดชีวิตและการจดัการศกึษาตลอดชีวิต 
2. การจดัการความรู้ 
3. การจดัองค์กรด้านคอมพิวเตอร์ 
4. องค์กรการจดัการความรู้ 
5. กระบวนการส่ือสารและขัน้ตอนการพฒันาเว็บไซต์ 
6. มาตรฐานการพฒันาเว็บไซต์ 
7. ลกัษณะการออกแบบเว็บไซต์ 
8. สภาพแวดล้อมของผู้ใช้งานเว็บไซต์ 
9. แนวโน้มรูปแบบของเว็บไซต์  
10. ผลงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องและเอกสารอ้างอิง 

 
1.  การเรียนรู้ตลอดชีวิตและการศึกษาตลอดชีวิต 
 

การเรียนรู้ตลอดชีวิตและการศึกษาตลอดชีวิตนัน้มีความหมายท่ีแตกต่างกันแต่มีความ
เช่ือมโยงเก่ียวเน่ืองกัน โดย การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong  Learning) หมายถึง การรับรู้ความรู้ ทกัษะ 
และเจตคติ ตัง้แตเ่กิดจนตายจากบคุคลหรือสถาบนัใด ๆ โดยสามารถจะเรียนรู้ด้วยวิธีเรียนตา่ง ๆ อย่างมี
ระบบหรือไม่มีระบบโดยตัง้ใจหรือโดยบงัเอิญก็ได้ ทัง้นีส้ามารถท าให้บคุคลนัน้เกิดการพฒันาตนเอง  ส่วน 
การศกึษาตลอดชีวิต (Lifelong Education) นัน้หมายถึง การจดักระบวนการทางการศกึษา เพ่ือให้เกิดการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นการจัดการศึกษาในรูปแบบของการศึกษาในระบบโรงเรียน (Formal Education) 
การศึกษานอกระบบโรงเรียน (Non - Formal Education) และการศึกษาตามอธัยาศยั (Informal 
Education) โดยมุ่งให้ผู้ เรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self - directed Learning) มุ่งพฒันา
บุคคลให้สามารถพัฒนาตนเอง และปรับตนเองให้ก้าวทันความเปล่ียนแปลงของสังคมการเมืองและ
เศรษฐกิจของโลก  ซึ่งวิจารณ์  พานิช (2550)  ได้อธิบายให้ชดัเจนยิ่งขึน้ว่า การเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็น
กระบวนการเปล่ียนแปลงและพัฒนาท่ีเกิดขึน้ในตัวบุคคล อันเป็นผลมาจากการได้รับความรู้หรือ
ประสบการณ์จากการจัดการศึกษา หรือ กิจกรรมในวิถีท่ีสามารถเกิดขึน้ได้ตลอดเวลาตัง้แต่เกิดจนตาย 
ส่วนการศึกษาตลอดชีวิตเป็นกระบวนการจดัการศึกษาท่ีผสมผสานการศึกษาทุกรูปแบบทัง้การศึกษาใน

http://www.arip.co.th/2006/blog.php?g1=0&blogger=wanda&id=603
http://www.arip.co.th/2006/blog.php?g1=0&blogger=wanda&id=160
http://www.arip.co.th/2006/blog.php?g1=0&blogger=wanda&id=73
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ระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศยั  เพ่ือส่งเสริมให้ประชาชนสามารถเรียนรู้ได้ทุก
สถานการณ์ ทกุเวลา และทุกสถานท่ีอย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิตตามความต้องการและความสนใจ  เพ่ือการ
พฒันาคณุภาพชีวิตของตนเอง ครอบครัว ชมุชน และสงัคม 

ในการจัดการศึกษาตลอดชีวิต ใช้หลกัการเน้นทัง้ความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้มีการ
ประสานสมัพนัธ์ทัง้ในด้านความต่อเน่ืองของเวลา (ชัว่ชีวิตคน) และเนือ้หาสาระ (ความรู้ท่ีน าไปใช้) ซึ่ง
การศึกษาตลอดชีวิต้องมีความยืดหยุ่นทางด้านเนือ้หาและเทคนิคการเรียนการสอน คล้ายการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง มีการแลกเปล่ียนความรู้ซึง่กนัและกนัและมีใจกว้างยอมรับว่าการเรียนรู้มีหลายรูปแบบหลายวิธีการ   
โดยต้องมีการบูรณาการเนือ้หาตอ่ไปนีต้ามความเหมาะสม ในแตล่ะช่วงวยัของผู้ เรียน ได้แก่ 1) ความรู้
เก่ียวกับตนเอง  และความสัมพันธ์ของตนเองกับสังคม  ครอบครัว ชุมชน ชาติ และสังคมโลก  รวมถึง
ความรู้เก่ียวกับประวัติศาสตร์ของสังคมไทย การเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษัตริย์เป็นประมขุ 2) ความรู้และทกัษะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  การบ ารุงรักษาการใช้
ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม  3) ความรู้เก่ียวกบัศาสนา ศิลปวฒันธรรม การกีฬา ภูมิ
ปัญญาไทยและการประยกุต์ใช้ภูมิปัญญา  4)  ความรู้และทกัษะด้านคณิตศาสตร์  และด้านภาษาท่ีเน้น
การใช้ภาษาไทยและตา่งประเทศอยา่งถกูต้อง  5) ความรู้และทกัษะในการประกอบอาชีพและการด ารงชีวิต
อยา่งมีความสขุ  ซึง่โดยธรรมชาติการด ารงอยู่ของมนษุย์ทกุคนนัน้มีการศกึษาท่ีเป็นแบบตลอดชีวิตอยู่แล้ว  
ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้เพ่ือการอยู่รอด การเรียนรู้เพ่ือการอยู่ร่วมกันอย่างมีความสขุหรือการเรียนรู้เพ่ือการ
ยกระดบัคณุภาพชีวิต ดงันัน้ การศึกษาตลอดชีวิตจึงเป็นยุทธวิธีท่ีจะสามารถสร้างคณุภาพแก่ประชาชน  
ทกุหมู่เหล่าให้ได้รับการศึกษาท่ีดีมีระบบและกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม 
มีการแสวงหาความรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาและยงัประโยชน์ในการด ารงชีวิตอย่างมีความสุข  มี
ความเป็นอยู่ท่ีดีขึน้ ได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิตของคน ๆ นัน้โดยพึ่งพิงคนอ่ืนน้อยท่ีสุด นอกจากนัน้ ยงัมี
ความรู้ความสามารถในการประดิษฐ์คิดค้นพฒันาสิ่งแปลกใหม่   ในอนัท่ีจะแสดงถึงศกัยภาพของแต่ละ
บุคคลโดยอิสระ  เป็นการสนองต่อความบกพร่องท่ีเกิดขึน้ในอดีตในขณะท่ีบุคคลเรียนรู้ตลอดเวลาท่ียงัมี
ชีวิตอยู่  และด้วยโอกาสทางการศึกษามีขีดจ ากัดในช่วงเร่ิมแรกของชีวิตท่ีครอบง าโครงการศึกษาท่ีเป็น
ทางการ (Formal Education) จึงมีความจ าเป็นท่ีจะให้โอกาสท่ีสองแก่คนท่ีไม่ได้รับโอกาสทางการศกึษา
ในชว่งวยัเดก็และวยัสงูอาย ุ
 
2.  การจัดการความรู้ 

ความรู้ (Knowledge) ถือเป็น ทรัพยากรท่ีมีค่ายิ่งในโลกปัจจุบนัจ าเป็นท่ีต้องจัดให้มีการ
บริหารจัดการความรู้อย่างเป็นระบบเพ่ือประโยชน์ในการค้นคว้าของประชาชนเพ่ือสร้างสังคมแห่ง
ฐานความรู้ท่ีเร่ิมต้นจากการสะสมความรู้ กระจายความรู้ จดัเก็บความรู้ ส่งถ่ายความรู้ท่ีเปิดเผยได้  โดย
การจดัเก็บ การสมัภาษณ์ การสงัเกต หรือการสนบัสนุนให้มีการพฒันาส่ือความรู้ผ่านเทคโนโลยี  ลกัษณะ
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ของความรู้แบ่งได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 1) ความรู้เฉพาะตัว หรือความรู้ท่ีฝังอยู่ในตัวคน (tacit  
knowledge) เป็นความรู้ท่ีได้จากพรสวรรค์ หรือ สญัชาตญาณของแตล่ะบคุคลในการท าความเข้าใจในสิ่ง
ต่าง ๆ เป็นความรู้ท่ีไม่สามารถบอกเป็นค าพูดหรือลายลกัษณ์อกัษรได้โดยง่าย เช่น ทกัษะในการท างาน 
งานฝีมือ หรือการคิดเชิงวิเคราะห์หรือ การคิดเชิงสร้างสรรค์ เรียกว่าเป็นความรู้แบบนามธรรม  2) ความรู้
ทัว่ไป หรือความรู้ชดัแจ้ง (explicit knowledge) เป็นการรวบรวมถ่ายทอดความรู้โดยผ่านวิธีการตา่ง ๆ เช่น 
การบนัทกึเป็นลายลกัษณ์อกัษร ทฤษฎี คูมื่อตา่ง ๆ จดัเป็นความรู้แบบรูปธรรม  ความรู้ท่ีมีมากมายและ อยู่
กระจดักระจายนีจ้ าเป็นต้องมีการจดัการอยา่งเป็นระบบเพ่ือประโยชน์ในการค้นคว้าและใช้ประโยชน์ อย่าง
หนึง่อยา่งใด  

การจดัการความรู้ (Knowledge management - KM) ในความหมายของวิกิพีเดียสารานกุรม
เสรี  หมายถึงการรวบรวม สร้าง จดัระเบียบ แลกเปล่ียน และประยกุต์ใช้ความรู้ในองค์กรโดยพฒันาระบบ
จาก ข้อมลูไปสู่สารสนเทศเพ่ือให้เกิดความรู้และปัญญาในท่ีสดุ  ซึ่งใกล้เคียงกบัความหมายของส านกังาน 
ก.พ.ร. ท่ีหมายถึง การรวบรวมความรู้ซึง่มีกระจดักระจายอยูใ่นตวับคุคลหรือในส่ือ เอกสารตา่ง ๆ มาพฒันา
ให้เป็นระบบ  เพ่ือให้ผู้ สนใจทุกคนสามารถเข้าถึงความรู้และน าไปเพิ่มศกัยภาพการด าเนินชีวิต หรือเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการท างาน รวมทัง้คณุคา่ในงานอาชีพท่ีท าอยู ่ 

รูปแบบของการจดัการองค์ความรู้โดยปกติจะถกูจดัให้เป็นไปตามวตัถปุระสงค์ขององค์กรและ
ประสงค์ท่ีจะได้ผลลพัธ์เฉพาะด้าน เชน่ เพ่ือแบง่ปันภมูิปัญญา เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน  เพ่ือความ
ได้เปรียบทางการแขง่ขนั หรือเพ่ือเพิ่มระดบันวตักรรมให้สงูขึน้ 
   กระบวนการจดัการความรู้จากทรรศนะของสมชาย  น าประเสริฐ (2550) มีลกัษณะท่ีใกล้เคียง
กันประกอบด้วยการสร้างความรู้ (knowledge construction) การเก็บรวบรวมความรู้ (knowledge 
embodiment) การกระจายความรู้ไปใช้ (knowledge dissemination) และน าความรู้ไปใช้ (user) การ
สร้าง (create) การจดัและเก็บ (capture and store)  การเลือกหรือกรอง (refine) การกระจาย (Distribute) 
การใช้ (Use) และการติดตามตรวจสอบ (Monitor) การก าหนดความรู้ ท่ีต้องการ (knowledge 
identification)และการจัดหาความรู้ท่ีต้องการ (knowledge acquisition) การสร้างพัฒนาความรู้ใหม ่
(Knowledge development) การถ่ายทอดความรู้ (Knowledge transfer) การจดัเก็บความรู้ (Knowledge 
storing) การน าความรู้มาใช้ (Knowledge  utilization)  ซึ่งสรุปได้ว่า กระบวนการจัดการความรู้
ประกอบด้วย กระบวนการแสวงหาความรู้ การสร้าง การจัดเก็บ การถ่ายถอดและการน าความรู้ไปใช้งาน  
ดงัแสดงในภาพท่ี 1  

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%8D%E0%B8%B2


 8 

 
 
 
 
 
 

ขัน้ตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้  มีวิธีด าเนินการ ดงันี ้
1)  จดัเนือ้หาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกบัความสนใจและความถนดัของผู้ เรียน 

โดยค านงึถึงความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
2) ฝึกทกัษะ กระบวนการคดิ  การจดัการ  การเผชิญสถานการณ์  และการประยกุต์ใช้ 

ความรู้มาเพื่อป้องกนัและแก้ไขปัญหา 
3) จดักิจกรรมให้ผู้ เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบตัใิห้คดิเป็นท าเป็นรักการ 

อา่นและใฝ่รู้อยา่งตอ่เน่ือง 
4) จดัการเรียนการสอนโดยผสมผสานความรู้ตา่ง ๆ อยา่งได้สดัสว่นสมดลุกนัรวมทัง้ 

ปลกูฝังคณุธรรม คา่นิยมท่ีดีงามและคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ในทกุวิชา 
5) สง่เสริมสนบัสนนุให้ผู้สอนจดับรรยากาศ  สภาพแวดล้อม ส่ือการเรียน และ 

อ านวยความสะดวกให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้    รวมทัง้สามารถใช้การวิจยัเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการเรียนรู้ 

6) จดัการเรียนรู้ให้เกิดขึน้ได้ทกุท่ีทกุเวลาและทกุสถานท่ี 
 

 วิจารณ์  พานิช (2550) ได้เสนอแนวทางการสร้างทีมจดัการความรู้ซึง่เป็น 1 ใน 7 กิจกรรม 
ส าคญัในการจดัการความรู้ในองค์กรตามแนวทางของ Nonaka & Takeuchi  ซึ่งประกอบด้วยบุคคล 3 
กลุ่ม คือ 1) ผู้ปฏิบตัิการจดัการความรู้  (knowledge practitioner)ได้แก่ พนกังานระดบัปฏิบตัิการ  ท า
หน้าท่ีหลกัเก่ียวกบัความรู้ 4 ประการ คือ การเสาะหา (acquire) สร้าง (create) สัง่สม (accumulate) และ
ใช้ (exploit) ความรู้  นอกจากนี ้ยงัมีผู้ เช่ียวชาญความรู้ท าหน้าท่ีเก่ียวกบัความรู้ท่ีเปิดเผยชดัแจ้ง (explicit 
knowledge) และสามารถน าไปเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์ให้ค้นหา  จดัหมวดหมู่ และจดัส่งให้ผู้ปฏิบตัิ 2) 
วิศวกรความรู้  ได้แก่ พนกังานท่ีเป็นผู้บริหารระดบักลาง  และ 3) ผู้บริหารความรู้ ได้แก่ ผู้บริหารสงูสดุ 

ส าหรับเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีใช้ในการจดัการความรู้ ประกอบด้วย  1) เทคโนโลยีการส่ือสาร 
(Communication Technology) ชว่ยให้บคุลากรสามารถเข้าถึงความรู้ตา่ง ๆ ได้ง่ายและสะดวกขึน้ รวมทัง้
สามารถติดต่อกับผู้ เช่ียวชาญในสาขาต่าง  ๆ ค้นหาข้อมูลสารสนเทศ และความรู้ท่ีต้องการผ่านทาง
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต หรือเอ็กซ์ตราเน็ต  2) เทคโนโลยีการท างานร่วมกัน (Collaboration   

สร้าง จดัและเกบ็ เลือกหรือ
กรอง 

กระจาย ใช ้ ติดตาม
ตรวจสอบ 

ภาพท่ี 2.1  กระบวนการจัดการความรู้ 
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Technology) ชว่ยให้สามารถประสานการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และลดอปุสรรคในเร่ืองระยะทาง  
และ 3) เทคโนโลยีการจัดเก็บ (Storage Technology) ช่วยในการจดัเก็บและบริหารจดัการความรู้   
ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์ท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการความรู้โดยเฉพาะท่ีเรียกว่า Know –ware เช่น ระบบ 
Electronic document management หรือ  Enterprise knowledge portal ซึ่งการจดัเก็บ ถ่ายทอด และ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ความรู้ต่าง ๆ บนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือ ท่ีเรียกง่าย ๆ ว่า การเรียนรู้บน web 
จะต้องมีผู้ดแูลเว็บความรู้ ( knowledge portal) บนเว็บไซด์ของหน่วยงานหรือบน server ท่ีก าหนด  เพ่ือให้
ผู้สนใจทัว่ไปได้รับความกระจ่างในความรู้จากผู้ เช่ียวชาญในหลากหลายสาขา  และสามารถเพิ่มเติมเสาะ
แสวงเนือ้หาท่ีต้องการทราบผ่านการตัง้กระทู้ซกัถาม  และร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ในองค์ความรู้ตา่ง ๆ อย่าง
กว้างขวางต่อเน่ือง ท่ีนับเป็นการพัฒนาช่องทางแลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเป็น
ปัจจบุนั 
 วิจารณ์  พานิช (2550) ได้ให้ข้อคดิในการจดัองค์กรแห่งการเรียนรู้ว่า ต้องหาเพ่ือนร่วมทางท า
เป็นเครือข่าย อย่าท าองค์การเดียวโดด ๆ เพราะจะขาดแรงกระตุ้น  พอท าไประยะหนึ่งจะล้าและอาจหมด
แรงล้มเหลวไปเลย แต่ถ้าท าเป็นเครือข่ายจะมีการกระตุ้นเสริมพลัง หรือมีผลส าเร็จท่ีจุดเล็ก ๆ ท่ีบาง
หนว่ยงานเป็น “ น า้ทิพย์ชโลมใจ” และน ามาแลกเปล่ียนเรียนรู้เพิ่มความต่ืนเต้น มีเทคนิคการจดัการความรู้
เป็นเครือข่ายเป็นความรู้ท่ีเน้น “ ความรู้จากการปฏิบตัิ” และ “ ความรู้เพ่ือการปฏิบตัิ” เม่ือรวบรวมเป็น “ 
ขมุความรู้” บนัทกึไว้ ก็จะท าให้ความรู้ของบคุคลกลายเป็นความรู้ขององค์การ สามารถน าไปใช้ได้ง่าย  และ
มีการจดัระบบให้ค้นหาง่าย รวมทัง้คอยปรับปรุงให้  “ สด” ทนัสมยัอยู่เสมอ จากการน าไปใช้แล้ว “ถอด” 
ความรู้จากการปฏิบตัิหมนุเวียนเป็น วฎัจกัรไม่รู้จบ ดงันัน้ “ ขมุความรู้” จึงมีลกัษณะ “ ดิน้” หรือเคล่ือนไว้
อยูต่ลอดเวลา 
 
 ปัญหาของการจัดการความรู้  (Knowledge Management) 

1)  ปัญหาจากการไมแ่บง่ปันความรู้  

2)  ปัญหาจากการจดัเก็บความรู้ไว้หลากหลายแหง่ หลายรูปแบบมีทัง้ท่ีเป็น 

อิเล็กทรอนิกส์ และไม่เป็นอิเล็กทรอนิกส์ กระจัดกระจายในเวลาท่ีต้องการข้อมูลเพ่ือการตดัสินใจแบบ

เร่งดว่น ไมส่ามารถกระท าได้เพราะต้องใช้เวลารวบรวมข้อมลูท าให้เสียผลประโยชน์ 

3)  ปัญหาจากการไมน่ าความรู้มาสร้างความสามารถในการแขง่ขนั หรือก่อให้เกิด 

ประโยชน์อยา่งแท้จริง 

4) ปัญหาจากการไมมี่การสะสมความรู้ท่ีมีอยูเ่ดมิอย่างเป็นระบบ จงึไมเ่กิดความรู้ใหม่ 

5) ปัญหาจากการไมน่ าความรู้ภายนอกมาปรับใช้  ท าให้ไมส่ามารถปรับเปล่ียนตวัเอง 

ให้ทนัตามสถานการณ์โลก  และตามคูแ่ข่งขนัไมท่นั 

6) ปัญหาจากความรู้ท่ีน ามาใช้ไมเ่ช่ือมโยงกบัความต้องการผู้ใช้งาน  



 10 

 
3.  การจัดองค์กรด้านคอมพวิเตอร์ 

3.1 หลกัการจดัองค์กรด้านคอมพิวเตอร์ แบง่ได้หลายลกัษณะดงันี ้
1) การจดัองค์กรแบบล าดบัขัน้  มีลกัษณะเป็นสายงานยอ่ยและมีสายการบงัคบับญัชาท่ียาวมาก 
2) การจดัองค์กรแบบแมทริกซ์   มกัเป็นการจดัองค์กรแบบผสมระหวา่งแบบล าดบั 

ขัน้กบัการบริหารโครงการ  ซึง่ท าให้ผู้อยูร่ะดบัเดียวกนัส่ือสารกนัได้และร่วมงานกนัได้ทนัที 
3) การจดัองค์กรแบบวงออเคสตร้า  จะมีจดุศนูย์กลางท่ีทกุคนรอบนอกต้องรอฟังค าสัง่ 
4) การจดัองค์กรแบบกลุม่งาน  จ าแนกเป็น กลุม่งานพฒันาระบบ   กลุม่งาน 

ปฏิบตัิการ  กลุ่มงานเครือข่ายและส่ือสาร  กลุ่มงานสนบัสนุนผู้ ใช้  กลุ่มงานมาตรฐานและคณุภาพ  และ
กลุม่งานบริหารสว่นกลาง 
      3.2 หลกัการคิดเงินจากผู้ ใช้บริการ (charge out) เป็นการน าความสามารถส่วนเกินขององค์กรไปใช้  
ท าให้มีรายได้เข้ามาเพ่ือใช้ในการด าเนินการขององค์กรได้ดีและคล่องตวัมากขึน้ ซึ่งต้องมีการก าหนดการ
ให้บริการเหมือนเป็นธุรกิจ  ข้อดีก็คือ ผู้ปฏิบตัิต้องเอาใจใส่ในงานของตนมากขึน้  แต่ข้อเสียก็คือมีความ
ยุ่งยากในการจดัการ  ผู้ ใช้บริการเหมือนคนแปลกหน้า และมีการเปรียบเทียบกับการบริการท่ีอ่ืน ส าหรับ
เง่ือนไขในการคิดเงินค่าบริการนัน้ต้องเป็นธรรม มีมาตรฐานและถูกต้อง  ขัน้ตอนการคิดเงินต้องเป็นวิธี  
ง่าย ๆ  และมีระบบท่ีตรวจสอบได้  

 
4.  องค์กรการจัดการความรู้ 

การจดัการความรู้เป็นเคร่ืองมืออย่างหนึ่งในการขบัเคล่ือนสงัคมสู่สงัคมเศรษฐกิจฐานความรู้ 
หรือสงัคมอดุมปัญญา เน่ืองจากสงัคมไทยจ าเป็นต้องขบัเคล่ือนทกุภาคส่วนของสงัคมสู่สงัคมอดุมปัญญา 
จึงจ าเป็นต้องมีหน่วยงานสร้างขีดความสามารถด้านการจัดการความรู้ขึน้ในสังคม  ปัจจุบนัแทบทุก
หน่วยงานไม่ว่าภาครัฐหรือเอกชนมีการด าเนินการเก่ียวกับการจัดการความรู้ขององค์กรบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต นอกจากนัน้ยงัจดัท า website เพ่ือให้บริการความรู้ในเร่ืองต่าง ๆ แก่ผู้สนใจใช้บริการทัว่ไป  
ดงัตวัอยา่งเชน่ 

 
 
 
 
 
 

“สถาบันส่งเสริมการจัดการความรู้เพ่ือสังคม จึงเป็นองค์กรหลักในการ
ขับเคล่ือนขบวนการจัดการความรู้ในสังคมไทย โดยท างานร่วมกับภาคีท่ี
หลากหลาย ท้ังท่ีเป็นภาคีโดยตรงและโดยอ้อม โดย สคส. ท างานในลักษณะของ
เพ่ือนร่วมเรียนรู้วิธีใช้การจัดการความรู้เป็นเคร่ืองมือเพ่ือการบรรลุเป้าหมายหลัก
ของภาคี และท างานเช่ือมโยงภาคีจัดการความรู้เข้าเป็นเครือข่ายเพ่ือแลกเปล่ียน
เรียนรู้จากประสบการณ์การน าการจัดการความรู้ไปใช้งาน   

 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89
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ศูนย์กลางความรู้แห่งชาติ ซึ่งเป็นหน่วยงานของกระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีตัง้

ขึน้มาเพ่ือเป็นแหล่งรวบรวมและจดัเก็บองค์ความรู้หลกัใน13 สาขาวิชา ได้แก่ การเกษตร กฎหมาย กีฬา 
นันทนาการ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ ท่องเท่ียว การศึกษา ความรู้ทั่วไป ภาษาวรรณกรรม 
ปรัชญา ศาสนา วิศวกรรมและเทคโนโลยี ธุรกิจ  ศิลปะ วัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถ่ิน และสุขภาพ เพ่ือ
ประโยชน์ในการศกึษาหาความรู้ของประชาชนทกุหมูเ่หลา่  โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้  
บรูณาการภูมิปัญญาท้องถ่ินของไทยเข้าองค์ความรู้สาขาวิชาและกบัความรู้สากล   รวมทัง้พฒันา เว็บไซต์     
ซึ่งเรียกว่า ระบบเว็บท่า ซึ่งเป็นเทคโนโลยีสมยัใหม่มาเป็นกลไกในการส่ือสารความรู้ได้อย่างรวดเร็วทัว่ถึง
และมีประสิทธิภาพจากการพฒันาของบริษัทไอบีเอ็มซึ่งประกอบด้วย 1) Service Delivery (Web Sphere 
Portal) ท่ีผู้ ใช้สามารถลงทะเบียนได้ทัง้ลกัษณะ Customization  และ Personalization 2) Application  
Server ระบบจดัเก็บ  3) Real Time Collaboration ใช้ในกระบวนการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 4) Web 
Publishing Tools ใช้ในกระบวนการแลกเปล่ียนเอกสาร 5) Mobile Device Access ใช้ในกระบวนการ 
Knowledge Push  6) Virtual Learning Environment ใช้ในการสร้างหลกัสตูรเพ่ือให้นกัศกึษาประชาชน
สามารถเลือกเรียนจากหลกัสตูรท่ีสร้างขึน้ได้ 7) Knowledge Discovery Server เป็นระบบค้นหาความรู้ 

จดุเด่นของเว็บท่าท่ีศนูย์กลางความรู้แห่งชาติพฒันาขึน้มา คือ มุ่งเน้นความรู้ส าหรับทุกกลุ่ม
อาชีพ โดยใช้ระบบจดัการความรู้ (Knowledge Management System - KMS) ในการรวบรวมจดัเก็บ
ความรู้ทกุสาขาวิชาและมีการแลกเปล่ียนความรู้ และประสบการณ์  เนือ้หาความรู้ (Content) ท่ีรวบรวมมา
ถกูจดัอยูใ่นรูปส่ือประสม (Multimedia)ท่ีสามารถให้ทัง้ความรู้และความบนัเทิง (Edutainment) แก่ผู้ เข้ามา
เย่ียมชม นอกจากนัน้ ยงัเป็นสาระบบท่ีผ่านการตรวจทาน และจดัเรียงกลุ่มข้อมูลสารสนเทศแต่ละสาขา 
โดยใช้มาตรฐาน Metadata ในการค้นคืน  และมีระบบแสดงผลการสืบค้นฐานความรู้ซึ่งจะให้ผลตามความ
ต้องการของผู้ ใช้ระดบัต่าง ๆ ได้ด้วย  รวมทัง้มีระบบการจดัการความรู้ส่วนบุคคล (Personalization) ท่ี 
แตล่ะบคุคลสามารถปรับแตง่ แก้ไข เปล่ียนแปลงบริการของเว็บทา่ได้ในหลายลกัษณะ 
 ผู้ ใช้บริการของศนูย์กลางความรู้แห่งชาติ มี 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) ผู้ ใช้ทัว่ไป คือ ผู้ ใช้ท่ีเข้ามาเย่ียม
ชมเว็บทา่เพ่ือค้นหาข้อมลูความรู้ 2) ผู้ใช้ท่ีเป็นสมาชิก คือ ผู้ ใช้ทัว่ไปท่ีลงทะเบียนเป็นสมาชิกของศนูย์กลาง

ด าเนินการส่งเสริมการจัดการความรู้ในสังคมไทย ท้ังในภาคสังคม-
เศรษฐกิจพอเพียง และในภาคสังคม-เศรษฐกิจแข่งขัน ท้ังในภาคราชการ ภาค
ธุรกิจเอกชน ภาคเอกชนไม่ค้าก าไร (เอ็นจีโอ) และภาคประชาชนด าเนินการ
ส่งเสริมการพัฒนาขีดความสามารถในการด าเนินการจัดการความรู้ในบริบท และ
รูปแบบท่ีหลากหลาย และส่งเสริมขบวนการเคล่ือนสังคมไทยสู่สังคมความรู้ และ
สังคมเรียนรู้ โดยมีการสร้าง ศาสตร์ ด้านการจัดการความรู้ในสังคมไทย และสร้าง 
“สุขภาวะ” ทางสังคม และทุนทางสังคม” 

 

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3&action=edit
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%98%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%8A%E0%B8%99&action=edit
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%98%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%8A%E0%B8%99&action=edit
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B3%E0%B9%84%E0%B8%A3&action=edit
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%99&action=edit
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit


 12 

ความรู้แห่งชาติ โดยได้รับสิทธิเพิ่มเติมจากผู้ ใช้กลุ่มแรก คือสามารถจดัการกับเนือ้หาและบริการตา่ง ๆ ท่ี
ต้องการได้ 3) ผู้ ใช้ท่ีเป็นผู้ เช่ียวชาญในแต่ละสาขาวิชา โดยได้รับเชิญหรืออาสาเข้ามาเพ่ือให้ความรู้ และ
ตอบค าถามในประเดน็ท่ีตนเองมีความรู้  

อีกหนึ่งตวัอย่างได้แก่ โครงการจดัตัง้ศนูย์สหวิทยาการชุมชนศึกษาของมหาวิทยาลยัสุโขทัย  
ธรรมาธิราช  ซึ่งเป็นแหล่งรวบรวมองความรู้ สร้างสรรค์ และเผยแพร่องค์ความรู้ในลกัษณะเครือข่ายความ
ร่วมมือทางวิชาการของคณาจารย์และบุคลากรของมหาวิทยาลยัท่ีมีความเช่ียวชาญ ในสาขาวิชาต่าง  ๆ 
ของมหาวิทยาลยัรวมทัง้ผู้ทรงคณุวฒุิภายนอกมหาวิทยาลยั  โดยเน้นการศกึษาด้านชมุชนและการพฒันา
ชุมชนในระดับชนบท  ประเด็นท่ีศูนย์จะศึกษาใน 3 ปีแรกของการด าเนินงาน (พ .ศ .2549-2552)  
ประกอบด้วยขอบขา่ยงานด้านทรัพยากรมนษุย์ ด้านสขุภาพ ด้านสิ่งแวดล้อม ด้านการเกษตร และด้านการ
ส่ือสาร   ผา่นกระบวนการศกึษาวิจยั  การพฒันาหลกัสตูรฝึกอบรมทางไกลระยะสัน้ การสร้างเวทีการเรียนรู้ 
การผลิตเอกสารวิชาการและเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านช่องทางส่ือสารต่าง  ๆ เช่น หนงัสือพิมพ์ วารสาร  
บุคลากรของศูนย์ประกอบด้วยผู้ อ านวยการศูนย์  กรรมการประจ าศูนย์ คณะท างาน ซึ่งเป็นคณาจารย์
ประจ าสาขาวิชาต่าง  ๆ ของมหาวิทยาลัยและผู้ ทรงคุณวุฒิภายนอก  โดยมีเลขานุการศูนย์และ
ผู้ชว่ยเลขานกุารศนูย์ 
 
5.  กระบวนการส่ือสารและขัน้ตอนละกระบวนการพัฒนาเว็บไซต์ (อ้างจากเว็บไซต์  
      http://blog.sanook.com) 
     5.1 กระบวนการส่ือสาร ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 สว่น ดงันี ้

          1)  ผู้สง่สาร (Sender) คือ ตวัผู้สง่สารนัน่เอง 
            2)  สาร (Message) หมายถึง สิ่งท่ีต้องการน าเสนอ 

           3)  ส่ือหรือช่องทาง (Medium/Channel) หมายถึง ตวักลางหรือสิ่งท่ีจะน าสารท่ีผู้สง่สาร 
ต้องการน าเสนอไปสูผู่้ รับสาร เชน่ ส่ือสิ่งพิมพ์ ส่ือโสตทศัน์ตา่ง ๆ  
             4)  ผู้ รับ (Receiver) คือผู้ รับสาร และการน าเสนอผา่น WWW โดยผู้ รับสารจะมีมากมายทัว่โลก 
ท่ีจะเข้ามาชม Web ดงันัน้ ในการออกแบบและจดัท านัน้ จงึควรมีกลุม่เป้าหมายท่ีชดัเจนซึง่จะท าให้มี
เป้าหมายในการท างาน 
       5.2 ขัน้ตอนและกระบวนการพฒันาเว็บไซต์   

 1)  เก็บรวบรวมข้อมลูส าหรับพฒันาเว็บไซต์ 
      (1) ก าหนดเป้าหมายหลกัของเว็บไซต์ 
      (2) เนือ้หาส าหรับจดัท าเว็บไซต์ 
 2)  พฒันาเนือ้หา (Site Contact) 
      (1) สร้างกลยทุธ์การน าเสนอข้อมลู เพ่ือให้เนือ้หาบนเว็บไซต์ เป็นท่ีน่าสนใจ 

http://blog.sanook.com/


 13 

      (2) ก าหนดขอบเขตเนือ้หาท่ีจะน าเสนอ 
      (3) จดัรูปแบบเนือ้หาข้อมลูให้ถกูต้องอย่างมีระบบ 
 3)  พฒันาโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) 
      (1) จดัท าแผนผงัโครงสร้างข้อมลู 
      (2) พฒันาระบบเนวิเกชัน่ 
  4)  ออกแบบและพฒันาเว็บไซต์ (Visual Design) 
      (1) ออกแบบลกัษณะหน้าจอโฮมเพจ และเว็บเพจ 
      (2) พฒันาเว็บเพจต้นแบบท่ีจะใช้ส าหรับการพฒันาเว็บไซต์ 
      (3) พฒันาเคร่ืองมือส าหรับ Update หรือเพิ่มเตมิข้อมลูตา่ง ๆ ในเว็บไซต ์
 5)  พฒันาและด าเนินการ (Production and Operation) 
      (1) ใสข้่อมลู และเนือ้หาท่ีจะน าเสนอลงในหน้าจอโฮมเพจ และเว็บเพจ 
      (2) เปิดตวัเว็บไซต์ และท าให้เป็นท่ีรู้จกั 
      (3) ดแูล และพฒันาตอ่เน่ือง 

 
6.  มาตรฐานการพัฒนาเว็บไซต์ (อ้างจากเว็บไซต์ http://webdesignfromscratch.com) 
 ปัจจุบนัการพฒันาเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ และเครือข่ายคอมพิวเตอร์นัน้ ได้รับการ
พฒันาอย่างตอ่เน่ือง ท าให้ผู้คนนิยมเข้าถึงข้อมลู และการใช้บริการต่าง ๆ ในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
เพิ่มมากขึน้ และท าให้เกิดการน าเสนอข้อมูล และบริการผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพิ่มขึน้ตามไปด้วย 
ดงันัน้ ในการพฒันาเว็บไซต์ตา่ง ๆ เพ่ือใช้ในการน าเสนอข้อมลูและบริการ จึงต้องมีมาตรฐานในการพฒันา 
เพ่ือให้การเข้าถึงข้อมูลนัน้เป็นไปได้โดยง่าย และสามารถเข้าถึงได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมาตรฐานใน
การพฒันาเว็บไซต์ ควรจะประกอบไปด้วยมาตรฐานท่ีเป็นพืน้ฐานดงัตอ่ไปนี ้
                   6.1 เป็นเว็บไซต์ท่ีสามารถแสดงผลได้กบัทกุ Web Browser ปัจจบุนั web browser ได้รับการ
พฒันาออกมาอย่างหลากหลาย ผู้ ใช้งานย่อมีสิทธิในการเลือกใช้งานได้อย่างอิสระ เพราะฉะนัน้ผู้พฒันา
เว็บไซต์จึงต้องค านึงถึงเร่ืองการแสดงผลในทุก web browser ด้วย เพ่ือให้การแสดงผลในแต่ละ web 
browser นัน้มีการแสดงผลท่ีเหมือน หรือใกล้เคียงกนัมากท่ีสดุ  

http://www.webdesignfromscratch.com/
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6.2 เป็นเว็บไซต์ท่ีทกุคนเข้าถึงได้ (Web Accessibility) ซึ่งมีข้อก าหนดของ W3C ท่ีเรียกว่า 
WCAG (Web Content Accessibility Guidelines = ค าแนะน าในการพฒันาเว็บไซต์ให้ทกุคนเข้าถึง) เพ่ือ
ท าให้การพฒันาเว็บไซต์สามารถรองรับการใช้งานของทกุกลุ่มคนท่ีใช้งานคอมพิวเตอร์ทัง้กลุ่มของคนปกติ  
และกลุ่มคนพิการ ซึ่งยงัต้องการหาข้อมลู และความรู้เหมือนคนปกติ โดย WCAG ได้แบง่กลุ่มของผู้พิการ
ออกเป็น 4 กลุม่ คือ  

          1) ผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางการมองเห็น (ตาบอด, สายตาเลือนลาง, ตาบอดสี) คนกลุม่นี ้
จะใช้คอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรมท่ีเรียกว่า โปรแกรมอ่านหน้าจอ (Screen Reader) หรือ บราวเซอร์แบบมี
เสียง (Voice Browser) ซึง่สามารถอา่นออกในรูปแบบของเสียงท าให้ผู้ ใช้ทราบว่ามีข้อมลูอะไรบ้าง หรือ ถ้า
เป็น Hardware จะเป็น อปุกรณ์ต่อพ่วงเข้ากบัคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถแปลเป็นอกัษรเบรลล์ได้  ท่ีเรียกว่า 
Braille Display 

         2) ผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน (หหูนวก) คนกลุม่นีจ้ะสามารถใช้คอมพิวเตอร์ได้ 
เหมือนคนปกติ แตข้่อมลูท่ีอยู่ในรูปเสียงหรือเป็นแบบ Multimedia ต้องมีข้อมูลท่ีเป็น ตวัอกัษรก ากบัอยู่
ด้วย เช่น ข้อมลูท่ีเป็น VDO ต้องมีการสร้างค าบรรยายใต้ภาพ (Subtitleหรือ Caption) ประกอบมลูท่ีเป็น 
VDO นัน้ด้วย   

           3) ผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางกาย (มือ หรือแขนใช้งานไม่ได้) กลุ่มนีจ้ะจะไม่มีปัญหาเร่ืองการ
มองเห็น และการได้ยิน แตจ่ะมีปัญหาในเร่ือง วิธีการในการ Navigate ข้อมลู ซึ่งอาจต้องใช้อปุกรณ์ตอ่พ่วง
ช่วยในการ Navigate หรือไม่สามารถใช้งาน Mouse ได้ จึงต้องใช่งาน Keyboard แทนซึ่งผู้พฒันาเว็บไซต์ 
ต้องมีฟังก์ชัน่ส าหรับคีย์บอร์ด ให้ด้วย 

          4) ผู้ ท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา กลุ่มนีจ้ะมีปัญหาในเร่ืองการใช้งานท่ีไม่สามารถอ่าน
หนงัสือได้ ดงันัน้การใช้งานของกลุ่มนีจ้ะต้องมีโปรแกรมช่วย ซึ่งจะเหมือนกับของ  กลุ่มพิการทางตา ท่ี
จะต้องใช้โปรแกรมอา่นหน้าจอ หรือ บราวเซอร์แบบมีเสียง 

 

ภาพท่ี 2.2  ภาพการแสดงผลของ web browser 

http://www.wish.in.th/
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                      โดย W3C ได้แบง่ ระดบัของ WCAG ออกเป็น 3 ระดบั คือ 
                        - priority 1 เป็นข้อท่ีส าคญัท่ีสดุ คือ ผู้พฒันาเว็บไซต์จะต้องท าตามค าแนะน านัน้ๆ  เพราะ
ถ้าไมท่ า หมายถึง ผู้พิการไมส่ามารถเข้าถึงข้อมลูนัน้ได้ 
                        - priority 2 เป็นข้อท่ีส าคญัรองลงมา คือ ผู้พฒันาเว็บไซต์ควรจะท าตามค าแนะน า  เพราะ
ถ้าไมท่ าตามจะท าให้ผู้พิการเข้าถึงข้อมลูได้ยาก 
                        - priority 3 เป็นข้อท่ีส าคญัน้อยท่ีสดุ คือ ผู้พฒันาเว็บไซต์อาจจะท าตามค าแนะน าหรือไม่ก็
ได้ แตถ้่าท าตามก็จะอ านวยความสะดวกในการเข้าถึงข้อมลูของคนพิการได้ง่ายขึน้ และสามารถตรวจสอบ
ความเป็น Web Accessibility ได้ท่ีเว็บไซต์ The Cynthia Says (http://www.cynthiasays.com/) หรือท่ี 
HiSoftware (http://www.hisoftware.com/accmonitorsitetest/) ซึ่งผลท่ีได้จะรายงานออกมาในรูปของแต่
ละหวัข้อของ Priority ซึง่จะแจ้งให้ทราบวา่ถกูต้องหรือไมใ่นหวัข้อนัน้ 

6.3 เป็นเว็บไซต์ท่ีมีความสอดคล้องกบัข้อก าหนดของ W3C ในเร่ืองของการใช้ XHTML โดยท่ี 
XHTML เป็น ภาษามาร์คอพั ท่ีมีความคล้ายคลึงกบัภาษา HTML แตจ่ะมีความเข้มงวดในเร่ืองโครงสร้าง
ภาษา (syntax) มากกวา่การตรวจสอบวา่เว็บไซต์มีความสอดคล้องกบัข้อก าหนดของ W3C ในเร่ืองของการ

ใช้ XHTML หรือไมน่ัน้สามารถท าการตรวจสอบได้ท่ี http://validator.w3.org   
6.4 เป็นเว็บไซต์ท่ีมีความสอดคล้องกบัข้อก าหนดของ W3C ในเร่ืองของการใช้งาน CSS โดยท่ี 

CSS (Cascading Style Sheet) นัน้จะเป็นตวัท่ีช่วยให้การควบคมุการแสดงผลของเว็บไซต์นัน้เป็นไปอย่าง
อิสระ โดยการแยกสว่นของการแสดงผลออกจากส่วนของเนือ้ท่ี ท าให้การเปล่ียนแปลงรูปแบบการแสดงผล
นัน้สามารถท าได้ง่ายขึน้ การตรวจสอบว่าเว็บไซต์มีความสอดคล้องกับข้อก าหนดของ W3C ในเร่ืองของ

การใช้ CSS หรือไมน่ัน้สามารถท าการตรวจสอบได้ท่ี http://jigsaw.w3.org  
6.5. เป็นเว็บไซต์ท่ีสามารถดไูด้จากอปุกรณ์ท่ีหลากหลาย ในปัจจบุนัอปุกรณ์ตา่ง ๆ ท่ีใช้ในการ

เช่ือมตอ่อินเตอร์เน็ตนัน้ ไม่ได้จ ากดัอยู่เพียงแตค่อมพิวเตอร์เท่านัน้ PDA และโทรศพัท์มือถือส่วนใหญ่ ก็จะ
สามารถเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ เพราะฉะนัน้ในการสร้างเว็บไซต์เราจึงจ าเป็นท่ีจะต้องค านึงถึงการ
แสดงผลบนอปุกรณ์เหลา่นีด้้วย  

สรุป การสร้างเว็บไซต์ในปัจจบุนัไมไ่ด้ค านงึถึงแตค่วามสวยงามเพียงอย่างเดียวแตเ่ว็บไซต์ท่ีดี 
ยงัจะต้องประกอบด้วยมาตรฐานตา่ง ๆ ท่ีกลา่วมาแล้วข้างต้น  
 
7. ลักษณะการออกแบบเว็บไซต์ (อ้างจากเว็บไซต์ http://webdesignfromscratch.com) 
 7.1 ออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย การออกแบบท่ีเรียบง่าย และใช้งานได้ง่ายนัน้เป็นเร่ืองท่ี  
จ าเป็น เพราะถ้าเว็บไซต์ออกแบบมาแล้วใช้งานได้ยากนัน้ ผู้ ใช้ก็จะมีประสบการณ์ไม่ดีตอ่เว็บไซต์นัน้ และ
อาจจะไม่เข้ามาใช้งานอีก การออกแบบท่ีง่ายตอ่การใช้งานนัน้สามารถท าได้โดยการตดัส่วนประกอบท่ีไม่

http://www.cynthiasays.com/
http://www.hisoftware.com/accmonitorsitetest/
http://validator.w3.org/
http://validator.w3.org/
http://jigsaw.w3.org/
http://jigsaw.w3.org/
http://www.webdesignfromscratch.com/
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จ าเป็นออกไป 
 7.2 Layout อยูต่รงกลาง สาเหตท่ีุเลือกให้ Layout อยูต่รงกลาง เพราะเป็นรูปแบบการวาง  
layout ท่ีเรียบง่ายท่ีสดุ ผู้ ใช้มีประสบการณ์ในการใช้งานเว็บไซต์ท่ีวาง layout อยู่ตรงกลางอยู่แล้ว จึงง่ายท่ี
จะเรียนรู้ และใช้งาน 
 7.3 มี Column ให้น้อยท่ีสดุ เพราะจะท าให้หน้าเว็บนัน้ดไูมส่บัสน ดสูบายตา แตถ้่าจะ 
เลือกใช้งานมากกว่า 2 column ก็สามารถท าได้ขึน้อยู่กบัข้อมูลท่ีจะน าเสนอภายในหน้าเว็บเพจนัน้ ถ้าดู
แล้วข้อมลูไมร่ก หรือสบัสนจนเกินไปก็สามารถใช้งานได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 7.4 แยกสว่นหวั (Header) ของเว็บออกมาให้ชดัเจน สว่นหวัของหน้าเว็บเพจถือวา่เป็น 
สว่นท่ีส าคญัอีกสว่นหนึง่ เพราะจะเป็นสว่นท่ีท าให้ผู้ใช้งานทราบจดุเร่ิมต้นของหน้าเพจนัน้ ๆ และจะช่วยให้
ผู้ ใช้ทราบด้วยว่าก าลงัใช้งานเว็บไซต์ใดอยู่ (ถ้าไม่ได้เข้ามาจากเว็บไซต์นัน้โดยตรง) เพราะฉะนัน้การท าให้
ส่วนหวัของเว็บไซต์เดน่ชดัจึงเป็นเร่ืองท่ีส าคญัอีกเร่ืองหนึ่ง  อาจจะท าได้โดยการใช้สีท่ีมีความแตกตา่ง การ
ใช้ภาพประกอบ หรือใส ่Logo ให้มีความแตกตา่ง และนา่สนใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 7.5 แบง่พืน้ท่ีการแสดงข้อมลูออกเป็นสดัสว่นท่ีชดัเจน หน้าเว็บเพจสว่นใหญ่จะใช้ 

 
ภาพท่ี 2.3  ภาพตวัอยา่งการของจบั Column 

 

ภาพท่ี 2.4 ภาพตวัอย่างการของ Header 

http://www.alsacreations.fr/
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ส าหรับแสดงข้อมลูท่ีเป็นตวัอกัษร ถ้าไมมี่การแบง่ข้อมลูท่ีเป็นตวัอกัษรออกเป็นสดัส่วนท่ีชดัเจนแล้วนัน้ การ
ใช้งาน การดขู้อมลูของผู้ใช้งานอาจจะเกิดความสบัสนได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 7.6 ใช้ Navigation ท่ีง่าย Navigation เป็นสว่นท่ีชว่ยให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมลูท่ีอยู่ 
ภายในเว็บไซต์ได้สะดวก บอกผู้ใช้ให้ทราบว่าตอนนีอ้ยู่ท่ีส่วนใดของเว็บไซต์ และช่วยให้ผู้ ใช้รู้ว่าจะสามารถ
ท าอะไรได้บ้างจากหน้าเพจนัน้ ๆ เพราะฉะนัน้การออกแบบจึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องออกแบบมาให้
สามารถใช้งานได้ง่าย และไมซ่บัซ้อนเกินกวา่ท่ีตวัของผู้ใช้งานจะสามารถเรียนรู้การใช้งานได้ด้วยตวัเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 7.7 โลโก้ต้องชดัเจน  Logo ถือเป็นสญัลกัษณ์ท่ีบง่บอกถึงตวัตนของเว็บไซต์นัน้ ๆ Logo  
ชว่ยให้ผู้ ใช้ทราบว่าตอนนีอ้ยู่ท่ีเว็บไซต์อะไร และช่วยให้ผู้ ใช้งานจดจ าเว็บไซต์นัน้ๆได้ การออกแบบLogo ท่ี
ดีนัน้จะต้องเป็นการออกแบบท่ีส่ือถึงจดุมุ่งหมายของเว็บไซต์นัน้  มีลกัษณะท่ีเดน่ชดั จดจ าได้ และเม่ือพบ
เห็นแล้วให้ผู้ใช้งานเกิดความประทบัใจ 
 
 

 

ภาพท่ี  2.5  ภาพตวัอยา่งของการแบง่สว่นแสดงข้อมลู 
 

 

ภาพท่ี 2.6  ภาพตวัอยา่งของ Navigation 
 

 

http://www.crossconnector.com/
http://www.crossconnector.com/
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 7.8 อกัษรตวัใหญ่  การท าเว็บนัน้นิยมใช้ตวัอกัษรท่ีมีลกัษณะใหญ่ เพราะจะชว่ยท าให้ 
เว็บเพจและชว่ยดงึดดูสายตาของผู้ใช้งานไปยงัสว่นท่ีเราต้องการเน้นให้ผู้ใช้งานเข้าไปใช้งานอีกด้วย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 7.9 อกัษรส าหรับ Introduction ต้องชดัเจน อกัษรท่ีใช้ส าหรับการแนะน า ไมว่า่จะเป็น 
การแนะน าเว็บไซต์ แนะน าการใช้งานส่วนตา่ง ๆ จ าเป็นท่ีจะต้องมองเห็น และสามารถอ่านได้อย่างสะดวก 
โดยการท าให้อกัษรชดัเจนนัน้เราสามารถท าได้หลายวิธี เช่น  การใช้สีท่ีมีความแตกตา่งจากส่วนอ่ืน การใช้
ขนาดอกัษรท่ีใหญ่กวา่สว่นอ่ืน การใสก่รอ หรือการใช้ภาพมาประกอบ เป็นต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 2.7  ภาพตวัอยา่งของ Logo 
 
 
 

 

ภาพท่ี 2.8  ภาพตวัอยา่งของการใช้งาน
ตวัอกัษรท่ีใหญ่ 
 
 
 

 

 

ภาพท่ี 2.9  ภาพตวัอยา่งของการท าให้ Introduction ชดัเจน 
Introduction ชดัเจน 
ตวัอกัษรท่ีใหญ่ 
 
 

http://www.37signals.com/
http://www.37signals.com/
http://www.37signals.com/
http://www.apple.com/
http://www.apple.com/
http://www.apple.com/
http://www.37signals.com/
http://www.37signals.com/
http://www.37signals.com/
http://www.37signals.com/
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 7.10 ใช้สีท่ีชดัเจน สีถือเป็นอีกองค์ประกอบหนึง่ท่ีส าคญัในการออกแบบเว็บไซต์ เพราะสี 
สามารถส่ือถึงความเป็นตวัตนของเว็บไซต์ได้ ยกตวัอย่างเช่น  เว็บไซต์ของฟาร์มเลีย้งสตัว์ ก็น่าจะใช้สีเขียว
เป็นหลกัในการออกแบบ เว็บไซต์ของสวนส้ม ก็ควรจะใช้สีส้น เพ่ือส่ือถึงเนือ้หาภายในเว็บไซต์นัน้ ๆ สีท่ีใช้
มกัจะนิยมใช้สีท่ีสด สวา่ง เชน่สีเขียว สีชมพ ูสีฟ้า เป็นต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8. สภาพแวดล้อมของ ผู้ ใ ช้งานเว็บไซต์ กับการออกแบบเว็บไซต์  ( อ้ างจาก เว็บไซ ต์ 

http://webdesignfromscratch.com) 
 8.1 การใช้งานเว็บไซต์ของผู้ใช้งานแตล่ะคนจะอยูใ่นสภาพแวดล้อมของการใช้งานท่ี  
แตกตา่งกนัไป ไม่ว่าจะเป็นทางด้านซอฟแวร์ ฮาร์ดแวร์ หรือแม้แตต่วัผู้ ใช้งานเองก็ตาม  เพราะฉะนัน้ผู้ ท่ีท า
การออกแบบเว็บไซต์ จงึจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีจะต้องค านงึถึงเร่ืองเหลา่นี ้เพ่ือให้การแสดงผลออกมาทางหน้าจอ
ของผู้ใช้งานทกุคนไมมี่ปัญหา 
 8.2 สภาพแวดล้อมทางด้านซอฟแวร์สามารถแบง่ออกได้เป็น 2 สว่นคือ 1) สว่นของ 
ระบบปฏิบตัิการ และ 2) ส่วนของเว็บเบราเซอร์ โดยท่ีระบบปฏิบตัิการท่ีแตกต่างกนั  จะส่งผลโดยตรงต่อ
เร่ืองต่าง ๆ เหล่านี ้เช่น ฟอนต์ ระบบปฏิบัติการแต่ละระบบ  จะมีการติดตัง้ฟอนต์มาแตกต่างกัน สี
ระบบปฏิบตักิารแตล่ะระบบจะแสดงสีท่ีแตกตา่งกนั และรูปแบบขององค์ประกอบตา่ง ๆ ในหน้าเว็บไซต์ 
  ปัญหาเร่ืองของการแสดงผลท่ีตา่งกนับนเว็บเบราเซอร์ท่ีตา่งกนั ในอดีตเป็นปัญหามาก  
แต่ในปัจจุบันผู้ พัฒนาเว็บเบราเซอร์ได้ให้ความส าคัญกับมาตรฐาน และค าแนะน าของสมาพันธ์
เวิลด์ไวด์เว็บ หรือ The World Wide Web Consortium (W3C)  มากขึน้จึงส่งผลให้การแสดงผลของเว็บเบ
ราเซอร์ตา่ง ๆ นัน้ มีความใกล้เคียงกนัมากขึน้ 
 

 

ภาพท่ี  2.10  ภาพตวัอย่างของการใช้สีท่ีเดน่ชดั 

 Introduction ชดัเจน 

ตวัอกัษรท่ีใหญ่ 
 
 
 

 

http://www.webdesignfromscratch.com/
http://www.treomobile.co.uk/
http://www.apple.com/
http://www.apple.com/
http://www.apple.com/
http://www.37signals.com/
http://www.37signals.com/
http://www.37signals.com/
http://www.37signals.com/
http://www.37signals.com/
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 8.3 สภาพแวดล้อมทางด้านฮาร์ดแวร์ จอมอนิเตอร์ จะมีความละเอียดท่ีแตกตา่งกนั ขึน้อยู ่
กับประสิทธิภาพของจอมอนิเตอร์เหล่านัน้ ปัจจุบันความละเอียดของหน้าจอท่ีได้รับความนิยมอยู่ท่ี 
1024x768 แต่มีแนวโน้มท่ีจะเปล่ียนแปลงไปเป็น 1280x1024 ในอนาคต การแสดงสีบนหน้าจอก็มี
ความส าคญัไมแ่พ้กนั การท่ีจอมอนิเตอร์นัน้จะสามารถแสดงสีท่ีแตกตา่งกนัได้มากน้อยเท่าไรนัน้  ขึน้อยู่กบั
ประสิทธิภาพของการ์ดจอด้วย เม่ือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีประสิทธิภาพของการจอท่ีต่างกันก็จะส่งผล
โดยตรงตอ่การแสดงสีของเว็บไซต์ให้ตา่งกนัไปด้วย 
 
 
 
 
 
 
 
 8.4 อปุกรณ์ตา่ง ๆ ท่ีใช้ในการเช่ือมตอ่อินเตอร์เน็ต ไมไ่ด้จ ากดัอยูเ่พียงแตค่อมพิวเตอร์ 
เท่านัน้ PDA และโทรศพัท์มือถือส่วนใหญ่ ก็จะสามารถเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ เพราะฉะนัน้ในการ

 

ภาพท่ี  2.11 ภาพตวัอยา่งเว็บเบราเซอร์ 1 

 

ภาพท่ี  2.12  ภาพตวัอย่างเว็บเบราเซอร์ 2 

 

ภาพท่ี 2.13-ภาพสภาพแวดล้อมทางด้านฮาร์ดแวร์ 
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ออกแบบ จึงจ าเป็นท่ีต้องท าการแยกเนือ้หาออกจากการแสดงผล โดยอาจจะใช้การท างานของ XHTML 
และ CSS เข้ามาชว่ย เพ่ือให้การแสดงผลของเว็บไซต์ ไมจ่ ากดัอยูเ่ฉพาะบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
 8.5 ตวัผู้ใช้งาน จดัเป็นสภาวะแวดล้อมหนึง่ท่ีมีความแตกตา่งกนัไป เชน่ ความแตกตา่ง  
ทางด้าน อายุ ผู้ ท่ีมีอายุมากอาจจะต้องการใช้งานเว็บไซต์ท่ีมีตวัอกัษรขนาดใหญ่กว่าวยัรุ่น  นอกจากนี ้
ความเร็วในการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตของผู้ ใช้แตล่ะคนยงัมีความแตกตา่งกนั เพราะฉะนัน้ในการออกแบบ
จ าเป็นท่ีจะต้องใช้กราฟิกตา่ง ๆ ท่ีมีขนาดไมใ่หญ่มากนกั เพ่ือความรวดเร็วในการแสดงผล 
  สรุป ในการออกแบบเว็บไซต์นัน้ จงึเป็นเร่ืองท่ีท้าทายให้ผู้ออกแบบต้องค านงึถึง ความ 
สวยงาม การส่ือความหมาย และความเหมาะสมกบัสภาพแวดล้อมของผู้ใช้งาน 
 
9. แนวโน้มรูปแบบของเว็บไซต์ (อ้างจากเว็บไซต์ http://webdesignfromscratch.com) 
 9.1 การใช้โครงสร้างของเว็บไซต์ท่ีง่าย นกัออกแบบโดยทัว่ไปมกัจะเห็นด้วยกบัการใช้ 
โครงสร้างของเว็บไซต์ท่ีเรียบง่าย เพราะจะดดีูกว่า โดยผู้ ท่ีเข้ามาใช้งานเว็บไซต์ มกัจะอ่านข้อความจากบน
ลงล่าง และอ่านแบบคร่าว ๆ และไม่สังเกตรายละเอียดมากนัก เพราะฉะนัน้การออกแบบโครงสร้างท่ี
ซบัซ้อนจะยิ่งเป็นการท าให้ผู้ใช้งานสบัสนมากย่ิงขึน้ 
 9.2 เน้นการออกแบบท่ีดแูล้วสบายตา ด้วยการใช้สีพืน้หลงัท่ีเป็นกลาง ๆ เพราะจะท าให้ 
พืน้หลงัดเูรียบง่าย สบายตา โดยสีท่ีได้รับความนิยมสงูคือ สีขาว และสีเทาจาง ๆ โดยสีดงักล่าวเป็นสีท่ีเป็น
กลาง ๆ และมีการท าให้เว็บไซต์มีพืน้ท่ีว่าง โดยการเพิ่มพืน้ท่ีว่างเข้าไปในเว็บไซต์ โดยพืน้ท่ีว่างดงักล่าวจะ
ชว่ยให้ผู้ใช้งานรู้สกึสบายตามากขึน้ ท าให้อา่นข้อความตา่ง ๆ ได้ง่ายขึน้ด้วย 
 9.3 การเพิ่มลกูเลน่ให้แก่เว็บไซต์ มีด้วยกนัหลายวิธี 
  9.3.1 การใช้ภาพ 3d ประกอบเว็บไซต์ จะท าให้เว็บไซต์ดมีูชีวิตชีวา เพราะจะชว่ยให้  
ไอคอนตา่ง ๆ ดเูดน่ชดัขึน้ เกิดการนนู และเกิดเงาของภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
  9.3.2 - การสะท้อน และการ Fade เป็นสิ่งท่ีนิยมและ มีการใช้งานกนัอยา่งแพร่หลาย  
อาจจะใช้ร่วมกบัเคร่ืองหมายตา่ง ๆ โดยจะใส่เงาลงไปภายใต้เคร่ืองหมายนัน้ ๆ เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ
มากขึน้ 

 

ภาพท่ี  2.14  ภาพตวัอย่างการเพิ่มลกูเลน่ให้แก่เว็บไซต์ด้วยการใช้ภาพ 3d 
 

http://www.webdesignfromscratch.com/
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  9.3.3 การใช้งานไอคอนท่ีดนูา่รัก ๆ เป็นอีกวิธีหนึง่ท่ีจะชว่ยให้เว็บไซต์มีความนา่สนใจ  
และดงึดดูผู้ใช้งานได้มากขึน้ 
  อยา่งไรก็ตาม การใช้ลกูเลน่ตา่ง ๆ ไมค่วรใช้มากเกินไป ควรใช้ในปริมาณท่ีพอเหมาะ  
จะท าให้เว็บไซต์ดเูรียบร้อย ไมร่ก และมีคณุภาพมากขึน้ ซึง่จะท าให้ผู้ใช้ไมเ่กิดความสบัสนในการใช้งาน 
 9.4 การเน้นสว่นท่ีส าคญัของเว็บไซต์ จะท าให้ผู้ใช้งานเข้าถึงข้อมลูท่ีต้องการได้ง่ายและ 
รวดเร็วขึน้โดยวิธีการเน้นนัน้อาจจะใช้ได้หลากหลายวิธี เชน่ 
  9.4.1 การใช้ภาพ 3d ประกอบเว็บไซต์ จะท าให้เว็บไซต์ดมีูชีวิตชีวา เพราะจะชว่ยให้  
ไอคอน ตา่ง ๆ ดเูดน่ชดัขึน้ เกิดการนนู และเกิดเงาของภาพ 
  9.4.2 การใช้สีเข้ม นอกจากพืน้หลงัจะเป็นสว่นหนึง่ท่ีชว่ยดงึดดูสายตาได้ แตเ่รายงั 
สามารถใช้สีท่ีมีความเข้ม หรือสีท่ีขดักัน เพ่ือเป็นตวัช่วยในการดงึดดูสายตาได้เช่นกัน แตก็่ไม่ต้องใช้มาก
เกินไป มนัจะท าให้ผู้ใช้งานไมท่ราบวา่ในหน้าเว็บไซต์นัน้ต้องการท่ีจะเน้นอะไร 
  9.4.3 การใช้อกัษรท่ีมีขนาดใหญ่  ขนาดอกัษรท่ีหน้าเว็บไซต์ไมจ่ าเป็นต้องมีขนาดใหญ่  
ทัง้หมด แตอ่กัษรท่ีจะมีขนาดใหญ่นัน้จะเป็นอกัษรท่ีต้องการเน้นให้เดน่ชดั และไม่ควรใช้มากเกินไป เพราะ
มนัจะมีแตข้่อความท่ีเดน่ จนผู้ใช้สบัสนได้วา่ สว่นใดเป็นสว่นท่ีต้องการเน้น 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภาพท่ี  2.15  ภาพตวัอย่างการเพิ่มลกูเลน่ให้แก่เว็บไซต์ ด้วยการสะท้อน และการ Fade 
 
 

 

ภาพท่ี  2.16  ภาพตวัอย่างการเน้นสว่นส าคญัของเว็บไซต์ด้วยการใช้อกัษรท่ีมีขนาดใหญ่ 
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ทัง้หมดนีเ้ป็นเพียงลกัษณะทัว่ ๆ ไปในการออกเป็นเว็บไซต์ในปี 2006 เท่านัน้ บางลกัษณะควรใช้ 
แตไ่มค่วรมากเกินไป เพราะฉะนัน้ในการน าไปใช้งานจริงจงึต้องพิจารณาเลือกใช้อยา่งเหมาะสมตอ่ไป 
 
10. ผลงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 การวิจยัเร่ืองการพฒันาศนูย์ความรู้เพ่ือบริการสงัคมครัง้นี ้คณะผู้วิจยัได้ศกึษาเอกสารท่ี 
เก่ียวข้องได้แก่ แนวคดิและหลกัการจดัการศกึษาตลอดชีวิต  กระบวนการและเทคโนโลยีในการจดัการความรู้ 
แนวทางและวิธีการ รวบรวม สร้างสรรค์และเผยแพร่องค์ความรู้ การศกึษาและพฒันาเทคโนโลยีสง่เสริม 
กระบวนการเรียนรู้ผา่นเครือขา่ยคอมพิวเตอร์  รูปแบบและแนวทางการจดัตัง้หนว่ยงานจดัการความรู้ผ่าน 
เครือขา่ยคอมพิวเตอร์ และการพฒันาศนูย์วิจยัเฉพาะทาง ได้แก่ การจดัตัง้และรูปแบบการด าเนินงาน 
ของศนูย์กลางความรู้แหง่ชาต ิ(กระทรวงกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร) สถาบนันวตักรรม 
และพฒันากระบวนการเรียนรู้ (มหาวิทยาลยัมหิดล) 
 10.1 แนวคดิและหลกัการจดัการศกึษาตลอดชีวิต (2550) 
  พระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาต ิพ.ศ. 2542 ได้ให้ความหมายของ การศกึษา 
ตลอดชีวิตไว้วา่ คือ การศกึษาท่ีเกิดจากการผสมผสานระหวา่งการศกึษาในระบบ การศกึษานอกระบบ และ 
การศกึษาตามอธัยาศยั เพ่ือให้สามารถพฒันาคณุภาพชีวิตได้อยา่งตอ่เน่ืองตลอดชีวิต ซึง่โดยธรรมชาต ิ
การด ารงอยูข่องมนษุย์ทกุคนนัน้มีการศกึษาท่ีเป็นแบบตลอดชีวิตอยูแ่ล้ว ไมว่า่จะเป็นการเรียนรู้เพ่ือการอยูร่อด 
การเรียนรู้เพ่ือการอยูร่่วมกนัอยา่งมีความสขุ หรือการเรียนรู้เพ่ือการยกระดบัคณุภาพชีวิต  ดงันัน้ การศกึษา 
ตลอดชีวิตจงึเป็นยทุธวิธีท่ีจะสามารถสร้างคณุภาพแก่ประชาชนทกุหมูเ่หล่าให้ได้รับการศกึษาท่ีดี มีระบบ 
และกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม มีการแสวงหาความรู้ด้วยวิธีการตา่ง ๆ เพ่ือ 
พฒันาและยงัประโยชน์  ในการด ารงชีวิตอยา่งมีความสขุ มีความเป็นอยูท่ี่ดีขึน้ได้อยา่งตอ่เน่ืองตลอดชีวิตของ 
คน ๆ นัน้ โดยพึง่พิงคนอ่ืนน้อยท่ีสดุ  นอกจากนัน้ยงัมีความรู้ความสามารถในการประดิษฐ์คิดค้นพฒันาสิ่ง 
แปลกใหม ่ในอนัท่ีจะแสดงถึงศกัยภาพของแตล่ะบคุคลโดยอิสระ เป็นการสนองตอ่ความบกพร่องท่ีเกิดขึน้ 
ในอดีตในขณะท่ีบคุคลเรียนรู้ตลอดเวลาท่ียงัมีชีวิตอยู ่โอกาสทางการศกึษามีขีดจ ากดัในชว่งเร่ิมแรกของชีวิต  
ท่ีครอบง าโครงการศกึษาท่ีเป็นทางการ (Formal Education) จงึมีความจ าเป็นท่ีจะให้โอกาสท่ีสองแก่คน 
ท่ีไมไ่ด้รับโอกาสทางการศกึษาในชว่งวยัเดก็และวยั 
  การเรียนรู้ตลอดชีวิตและการศกึษาตลอดชีวิตนัน้มีความหมายท่ีแตกตา่งกนัแตมี่ความ 
เช่ือมโยงเก่ียวเน่ืองกนั โดย การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong  Learning) หมายถึง การรับรู้ความรู้ ทกัษะ และ 
เจตคต ิตัง้แตเ่กิดจนตายจากบคุคลหรือสถาบนัใด ๆ โดยสามารถจะเรียนรู้ด้วยวิธีเรียนตา่ง ๆ อยา่งมีระบบหรือ 
ไมมี่ระบบโดยตัง้ใจหรือโดยบงัเอิญก็ได้ ทัง้นีส้ามารถท าให้บคุคลนัน้เกิดการพฒันาตนเอง สว่น การศกึษา 
ตลอดชีวิต (Lifelong Education) นัน้หมายถึง การจดักระบวนการทางการศกึษา เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ 
ตลอดชีวิตเป็นการจดัการศกึษาในรูปแบบของการศกึษาในระบบโรงเรียน (Formal Education) การศกึษา 
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นอกระบบโรงเรียน (Non - Formal Education) และการศกึษาตามอธัยาศยั (Informal Education) โดยมุง่ให้ 
ผู้ เรียนเกิดแรงจงูใจท่ีจะเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self - directed Learning) มุง่พฒันาบคุคลให้สามารถพฒันาตนเอง 
และปรับตนเองให้ก้าวทนัความเปล่ียนแปลงของสงัคมการเมืองและเศรษฐกิจของโลก ซึง่วิจารณ์  พานิช (2548) 
ได้อธิบายให้ชดัเจนยิ่งขึน้วา่ การเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นกระบวนการเปล่ียนแปลงและพฒันาท่ีเกิดขึน้ในตวับคุคล 
อนัเป็นผลมาจากการได้รับความรู้หรือประสบการณ์จากการจดัการศกึษา หรือ กิจกรรมในวิถีท่ีสามารถเกิดขึน้ได้ 
ตลอดเวลาตัง้แตเ่กิดจนตาย สว่น การศกึษาตลอดชีวิต เป็นกระบวนการจดัการศกึษาท่ีผสมผสานการศกึษาทกุ 
รูปแบบทัง้การศกึษาในระบบ การศกึษานอกระบบ และการศกึษาตามอธัยาศยั  เพ่ือสง่เสริมให้ประชาชนสามารถ 
เรียนรู้ได้ทกุสถานการณ์ ทกุเวลา และทกุสถานท่ีอยา่งตอ่เน่ืองตลอดชีวิตตามความต้องการและความสนใจ 
เพ่ือการพฒันาคณุภาพชีวิตของตนเอง ครอบครัว ชมุชน และสงัคม 
  ในการจดัการศกึษาตลอดชีวิต ใช้หลกัการเน้นทัง้ความรู้ คณุธรรม กระบวนการเรียนรู้มีการ 
ประสานสมัพนัธ์ทัง้ในด้านความตอ่เน่ืองของเวลา (ชัว่ชีวิตคน) และเนือ้หาสาระ (ความรู้ท่ีน าไปใช้) ซึง่การศกึษา 
ตลอดชีวิต้องมีความยืดหยุน่ทางด้านเนือ้หาและเทคนิคการเรียนการสอน คล้ายการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีการ 
แลกเปล่ียนความรู้ซึง่กนัและกนัและมีใจกว้างยอมรับวา่การเรียนรู้มีหลายรูปแบบหลายวิธีการ  โดยต้องมี 
บรูณาการเนือ้หาตอ่ไปนีต้ามความเหมาะสมในแตล่ะชว่งวยัของผู้ เรียน ได้แก่ 1) ความรู้เก่ียวกบัตนเอง และ 
ความสมัพนัธ์ของตนเองกบัสงัคม  รอบครัว ชมุชน ชาต ิและสงัคมโลก รวมถึงความรู้เก่ียวกบัประวตัศิาสตร์ 
ของสงัคมไทย การเมืองการปกครอง ในระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตริย์เป็นประมขุ 2) ความรู้และ 
ทกัษะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี การบ ารุงรักษาการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
3) ความรู้เก่ียวกบัศาสนา ศลิปะ วฒันธรรม การกีฬา ภมูิปัญญาไทยและการประยกุต์ใช้ภมูิปัญญา 4) ความรู้ 
และทกัษะด้านคณิตศาสตร์ และด้านภาษาท่ีเน้นการใช้ภาษาไทยและตา่งประเทศอยา่งถกูต้อง  5) ความรู้ 
และทกัษะในการประกอบอาชีพ และการด ารงชีวิตอยา่งมีความสขุ 
  นอกจากนัน้ยงัมีปัจจยัท่ีส าคญัในการจดัการศกึษาตลอดชีวิต อีกได้แก่ กระบวนการจดัการ 
เรียนรู้  ซึง่มีวิธีด าเนินการ ดงันี ้
  1) จดัเนือ้หาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกบัความสนใจและความถนดัของผู้ เรียนโดย 
ค านงึถึงความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
  2) ฝึกทกัษะ  กระบวนการคดิ  การจดัการ  การเผชิญสถานการณ์  และการประยกุต์ใช้ความรู้ 
มาเพื่อป้องกนัและแก้ไขปัญหา 
  3) จดักิจกรรมให้ผู้ เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบตัใิห้คดิเป็นท าเป็น  รักการอา่นและ 
ใฝ่รู้อยา่งตอ่เน่ือง 
  4) จดัการเรียนการสอนโดยผสมผสานความรู้ตา่ง ๆ อยา่งได้สดัสว่นสมดลุกนั  รวมทัง้ปลกูฝัง 
คณุธรรม คา่นิยมท่ีดีงามและคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ในทกุวิชา 
  5) สง่เสริมสนบัสนนุให้ผู้สอนจดับรรยากาศ  สภาพแวดล้อม ส่ือการเรียน และอ านวยความ 
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สะดวกให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมทัง้สามารถใช้การวิจยัเป็นสว่นหนึง่ของกระบวนการเรียนรู้ 
  6) จดัการเรียนรู้ให้เกิดขึน้ได้ทกุท่ีทกุเวลาและทกุสถานท่ี 
  ในสว่นของ แหลง่การเรียนรู้ มีจ านวนมากมายได้แก่ ห้องสมดุ พิพิธภณัฑ์ สวนสตัว์ 
สวนสาธารณะ และแหลง่ข้อมลูสารสนเทศอนัเป็นแหลง่สรรพวิทยาการท่ีประชาชนจะเข้ามาแสวงหาความรู้เพ่ือ 
พฒันาคณุภาพชีวิตได้อยา่งตอ่เน่ืองตามหลกัการศกึษาตลอดชีวิต  โดยจะต้องมีความพร้อมในด้านจ านวนท่ีมี 
มากพอท่ีจะให้นกัแสวงหาข้อมลูทัง้หลายได้เลือกใช้  และมีความพร้อมในการให้บริการการเข้าถึงสารสนเทศ   
ซึง่หมายถึง การอ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการเข้าถึงสารสนเทศ  ท่ีต้องการ เชน่ การน าคอมพิวเตอร์เข้ามา 
จดัเก็บข้อมลู  เพ่ืออ านวยความสะดวกในการเรียกใช้ข้อมลูจากทางไกลได้โดยง่าย  มีบริการอินเทอร์เน็ต   
บริการฐานข้อมลู CD-ROM  นอกจากนัน้แหลง่เรียนรู้ ท่ีดีต้องมีความสร้างสรรค์จบัต้องสมัผสัได้  สามารถเรียก 
ให้คนเข้ามาใช้บริการและให้ข้อมลูได้ครบถ้วน  และมีเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมประกอบการน าเสนอเร่ืองราวให้นา่ 
สนใจยิ่งขึน้  เพ่ือชวนเชิญให้คนทัว่ไปอยากรู้อยากเรียน  อยากค้นคว้าตอ่เน่ือง  เทคโนโลยีท่ีใช้เพ่ือการศกึษา 
เชน่ วิทยกุระจายเสียง วิทยโุทรทศัน์ และการส่ือสารในรูปแบบอ่ืน ซึง่ปัจจบุนัเน้นในรูปแบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 หรือ อินเทอร์เน็ต 
  รูปแบบของการศกึษาตลอดชีวิต ไมค่วรมีรูปแบบแนน่อน ไมค่วรมีกรอบก าหนด แตต้่องเป็น 
การเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้ได้ตลอดเวลา  มีอิสระและมีความหลากหลาย  ต้องมีแหลง่ให้เรียนรู้มากมาย  เชน่ต าราทัง้ไทย 
และตา่งประเทศ ห้องสมดุในชมุชน อินเตอร์เน็ต วีดโิอ  สวนสาธารณะ  พิพิธภณัฑ์ โดยไมจ่ ากดัในรัว้สถาบนั 
การศกึษา  และการสร้าง บรรยากาศของการเรียนรู้  เป็นเร่ืองท่ีส าคญัมาก เพราะปัจจบุนัความอยากรู้อยากเห็น 
หายไปจากกระบวนการเรียนรู้ในระบบ  เน่ืองจากผู้ เรียนสว่นใหญ่ต้องเรียนในสิ่งท่ีไมอ่ยากเรียน  หลายคนเม่ือ 
เรียนจบจากสถาบนัการศกึษาในระบบแล้วก็ไมไ่ด้ใช้วิชาท่ีเรียนมาประกอบอาชีพ  รวมทัง้มีอีกหลายคนเก่งกาจ 
ในอาชีพของตนโดยไมไ่ด้ผา่นการเรียนจากสถาบนัใดๆ มาก่อน  เพราะบรรยากาศและเนือ้หาหลกัสตูร 
รวมทัง้วิธีการเรียนการสอนในสถาบนัการศกึษาไมเ่อือ้ตอ่ความอยากรู้อยากเห็นของผู้ เรียน  และในทาง 
ตรงกนัข้ามยงัถกูมองด้วยความสายตาแปลก ๆ เม่ือถามปัญหานอกต าราเรียนด้วยความอยากรู้ความเห็น  
นอกจากจะไมไ่ด้รับค าตอบแล้ว  ความอยากรู้อยากเห็นท่ีมีเม่ือถกูสกดักัน้บอ่ย ๆ ก็ท าให้อาการใฝ่รู้ 
หดหายไปด้วย จงึมีการคดิสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ในรูปแบบ 
 
 
 

play + learn = plearn (เพลิน) 
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 10.2 กระบวนการและเทคโนโลยีในการจดัการความรู้  
  ความรู้ (Knowledge) ถือเป็น ทรัพยากรท่ีมีคา่ยิ่งในโลกปัจจบุนัจ าเป็นท่ีต้องจดัให้มี 
การบริหารจัดการความรู้อย่างเป็นระบบเพ่ือประโยชน์ในการค้นคว้าของประชาชนเพ่ือสร้างสังคมแห่ง
ฐานความรู้ท่ีเร่ิมต้นจากการสะสมความรู้ กระจายความรู้ จดัเก็บความรู้ ส่งถ่ายความรู้ท่ีเปิดเผยได้  โดย
การจดัเก็บ การสมัภาษณ์ การสงัเกต หรือการสนบัสนนุให้มีการพฒันาส่ือความรู้ผา่นเทคโนโลยี 
 
  สมชาย  น าประเสริฐ (2550) ได้กลา่วถึงกระบวนการจดัการความรู้ในทรรศนะของ 
นกัวชิาการตา่ง ๆ ไว้ดงันี ้ 
  Demarest ได้แบง่กระบวนการจดัการความรู้เป็น การสร้างความรู้ (Knowledge  
construction) การเก็บรวบรวมความรู้ (knowledge embodiment) การกระจายความรู้ไปใช้ (Knowledge 
dissemination) และน าความรู้ไปใช้ (user) ในขณะท่ี Turban และคณะน าเสนอกระบวนการจดัการความรู้
เป็นล าดบัวงกลม ประกอบด้วยการสร้าง (create) การจดัและเก็บ (capture and store) การเลือกหรือ
กรอง (refine) การกระจาย (Distribute) การใช้ (Use) และการติดตามตรวจสอบ (Monitor) ดงัภาพ  ส่วน 
Probst และคณะได้แบ่งกระบวนการจัดการความรู้เป็นการก าหนดความรู้ท่ีต้องการ (knowledge 
identification)จดัหาความรู้ท่ีต้องการ (knowledge acquisition) การสร้างพฒันาความรู้ใหม่ (Knowledge 
development) การถ่ายทอดความรู้ (Knowledge transfer) การจดัเก็บความรู้ (Knowledge storing)  การ
น าความรู้มาใช้ (Knowledge utilization) และก าหนดความสมัพนัธ์ในรูปแบบ Mesh ท่ีแตล่ะกระบวนการมี
ความสมัพนัธ์กนั  
  โดยสรุปแล้วกระบวนการจดัการความรู้ประกอบด้วย กระบวนการแสวงหาความรู้ การ  
สร้าง การจดัเก็บ การถ่ายถอดและการน าความรู้ไปใช้งาน  ดงัแสดงในภาพท่ี 1  

 
 

 
 
 
 
  ส าหรับเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีใช้ในการจดัการความรู้ ประกอบด้วย  1) เทคโนโลยีการ 
ส่ือสาร (Communication Technology) ชว่ยให้บคุลากรสามารถเข้าถึงความรู้ตา่ง ๆ ได้ง่ายและสะดวกขึน้ 
รวมทัง้สามารถตดิตอ่กบัผู้ เช่ียวชาญในสาขาตา่ง ๆ ค้นหาข้อมลูสารสนเทศ และความรู้ท่ีต้องการผา่นทาง  
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต หรือเอ็กซ์ตราเน็ต  2) เทคโนโลยีการท างานร่วมกัน (Collaboration   

สร้าง จดัและเกบ็ เลือกหรือ
กรอง 

กระจาย ใช ้ ติดตาม
ตรวจสอบ 

ภาพท่ี 2.1 กระบวนการจดัการความรู้ 
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Technology) ชว่ยให้สามารถประสานการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และลดอปุสรรคในเร่ืองระยะทาง  
และ 3) เทคโนโลยีการจัดเก็บ (Storage Technology) ช่วยในการจดัเก็บและบริหารจัดการความรู้   
ปัจจุบันมีซอฟท์แวร์ท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการความรู้โดยเฉพาะท่ีเรียกว่า Know–ware เช่น ระบบ 
Electronic document management หรือ  Enterprise knowledge portal   
 10.3 ศนูย์กลางความรู้แหง่ชาต ิกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
  กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารได้จดัตัง้ศนูย์กลางความรู้แหง่ชาติ  
(2550) เพ่ือเป็นแหล่งรวบรวมและจดัเก็บองค์ความรู้หลกั 13 สาขาวิชา ได้แก่ การเกษตร กฎหมาย กีฬา 
นันทนาการ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ ท่องเท่ียว การศึกษา ความรู้ทั่วไป ภาษาวรรณกรรม 
ปรัชญา ศาสนา วิศวกรรมและเทคโนโลยี ธุรกิจ  ศิลปะ วัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถ่ิน และสุขภาพเพ่ือ
ประโยชน์ในการศกึษาหาความรู้ของประชาชนทกุหมูเ่หลา่  โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้  
บรูณาการภูมิปัญญาท้องถ่ินของไทยเข้าองค์ความรู้สาขาวิชาและกบัความรู้สากล   รวมทัง้พฒันา เว็บไซด์   
ซึ่งเรียกว่า ระบบเว็บท่า ซึ่งเป็นเทคโนโลยีสมยัใหม่มาเป็นกลไกในการส่ือสารความรู้ได้อย่างรวดเร็วทัว่ถึง
และมีประสิทธิภาพจากการพฒันาของบริษัทไอบีเอ็มซึ่งประกอบด้วย  1) Service Delivery (Web Sphere 
Portal) ท่ีผู้ ใช้สามารถลงทะเบียนได้ทัง้ลกัษณะ Customization  และ Personalization   2) Application  
Server ระบบจดัเก็บ  3) Real Time Collaboration ใช้ในกระบวนการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 4) Web 
Publishing Tools ใช้ในกระบวนการแลกเปล่ียนเอกสาร 5)  Mobile Device Access ใช้ในกระบวนการ 
Knowledge Push  6) Virtual Learning Environment ใช้ในการสร้างหลกัสตูรเพ่ือให้นกัศกึษาประชาชน
สามารถเลือกเรียนจากหลกัสตูรท่ีสร้างขึน้ได้  7) Knowledge Discovery Server เป็นระบบค้นหาความรู้ 
  จดุเดน่ของเว็บทา่ท่ีพฒันา คือ มุง่เน้นความรู้ส าหรับทกุกลุม่อาชีพ โดยใช้ระบบจดัการ 
ความรู้ (Knowledge Management System - KMS) ในการรวบรวมจดัเก็บความรู้ทกุสาขาวิชาและมีการ
แลกเปล่ียนความรู้ และประสบการณ์  เนือ้หาความรู้ (Content) ท่ีรวบรวมมาถูกจัดอยู่ในรูปส่ือประสม 
(Multimedia)ท่ีสามารถให้ทัง้ความรู้และความบนัเทิง (Edutainment) แก่ผู้ เข้ามาเย่ียมชม   นอกจากนัน้ 
ยังเป็นสารบบท่ีผ่านการตรวจทาน และจัดเรียงกลุ่มข้อมูลสารสนเทศแต่ละสาขา โดยใช้มาตรฐาน 
Metadata ในการค้นคืน  และมีระบบแสดงผลการสืบค้นฐานความรู้ซึ่งจะให้ผลตามความต้องการของผู้ ใช้
ระดบัตา่ง ๆ ได้ด้วย รวมทัง้มีระบบการจดัการความรู้ส่วนบคุคล (Personalization) ท่ีแตล่ะบคุคลสามารถ
ปรับแตง่ แก้ไข เปล่ียนแปลงบริการของเว็บทา่ได้ในหลายลกัษณะ 
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  ผู้ใช้บริการของศนูย์กลางความรู้แหง่ชาต ิมี 3 กลุม่ ได้แก่ 1) ผู้ใช้ทัว่ไป คือ ผู้ใช้ท่ีเข้ามาเย่ียม 
ชมเว็บทา่เพ่ือค้นหาข้อมลูความรู้ 2) ผู้ใช้ท่ีเป็นสมาชิก คือ ผู้ ใช้ทัว่ไปท่ีลงทะเบียนเป็นสมาชิกของศนูย์กลาง
ความรู้แห่งชาติ โดยได้รับสิทธิเพิ่มเติมจากผู้ ใช้กลุ่มแรก คือสามารถจดัการกับเนือ้หาและบริการตา่ง  ๆ ท่ี
ต้องการได้ 3) ผู้ ใช้ท่ีเป็นผู้ เช่ียวชาญในแตล่ะสาขาวิชา  โดยได้รับเชิญหรืออาสาเข้ามาเพ่ือให้ความรู้ และ
ตอบค าถามในประเดน็ท่ีตนเองมีความรู้  
 10.4 วิจารณ์ พานิช (2550) ได้เสนอกิจกรรมส าคญั 7 ประการในการด าเนินการจดัการ 
ความรู้ในองค์กรตามแนวทางของ Nonaka & Takeuchi   ซึ่งการสร้างทีมจดัการความรู้เป็นหนึ่งในกิจกรรม
ท่ีส าคญันัน้ ประกอบด้วย 3 กลุม่ คือ  
  1) ผู้ปฏิบตักิารจดัการความรู้  (knowledge practitioner)ได้แก่ พนกังานระดบั 
ปฏิบตัิการท าหน้าท่ีหลักเก่ียวกับความรู้ 4 ประการ คือ การเสาะหา (acquire) สร้าง (create) สั่งสม 
(accumulate) และใช้ (exploit) ความรู้  นอกจากนีย้ังมีผู้ เช่ียวชาญความรู้  ท าหน้าท่ีเก่ียวกับความรู้ท่ี
เปิดเผยชดัแจ้ง (explicit knowledge) และสามารถน าไปเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์ให้ค้นหา จดัหมวดหมู่  และ
จดัสง่ให้ผู้ปฏิบตั ิ  
  2) วิศวกรความรู้  ได้แก่ พนกังานท่ีเป็นผู้บริหารระดบักลาง 
  3) ผู้บริหารความรู้ ได้แก่ ผู้บริหารสงูสดุ 
 




