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ค ำน ำ 
 

การจัดท าการจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) เรื่อง การจัดประสบการณ์
การเรียนรู้นอกชั้นเรียน จากการเสวนาแลกเปล่ียนองค์ความรู้ และการสังเคราะห์ข้อมูลจากการระดม
ความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วมเสวนา และวิทยากรผู้ความรู้ความสามารถ เช่ียวชาญ และมีประสบการณ์
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องค์ความรู้ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกช้ันเรียนให้กับนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
น ามาพัฒนาองค์กรไปพร้อม ๆ กัน โดยเป้าหมายร่วมกันคือผู้รับบริการเกิดความพึงพอใจและได้รับ
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บทท่ี 1  
 

บทน ำ 
 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของกำรเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
 

การเรียนรู้นอกชั้นเรียน (Experiential Learning) เป็นกระบวนการท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ตรงจากสถานการณ์จริง  เพื่อให้เกิดความเข้าใจและสามารถน าความรู้ไปใ ช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเรียนรู้ประเภทนี้อาศัยหลักการของ ทฤษฎีการเรียนรู้           
จากประสบการณ์ (Experiential Learning Theory - ELT) ของเดวิด โคลบ (David Kolb) ซึ่งระบุว่า
การเรียนรู้เกิดขึ้นจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมจริง การไตร่ตรอง และการปรับใช้ความรู้ท่ีได้รับไปสู่
บริบทท่ีหลากหลาย 
 

 
 
ภำพที่ 1.1  ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
 

วงจรการเรียนรู้จากประสบการณ์ของโคลบ เป็นทฤษฎีท่ีอธิบายกระบวนการเรียนรู้ของ
มนุษย์ผ่านประสบการณ์ โดยแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนหลัก ๆ ท่ีเช่ือมโยงกันเป็นวงจรต่อเนื่อง 
ประกอบด้วย 

1. ประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม (Concrete Experience) เริ่มต้นด้วยการมีประสบการณ์ตรง
หรือการลงมือปฏิบัติจริงในสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง อาจเป็นการเข้าร่วมกิจกรรม การทดลอง 
การฝึกปฏิบัติ หรือการเผชิญกับสถานการณ์จริง ขัน้ตอนนี้เน้นการรับรู้และสัมผัสประสบการณ์โดยตรง 
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2. การสังเกตเชิงไตร่ตรอง (Reflective Observation) หลังจากมีประสบการณ์แล้ว ผู้เรียน
จะเริ่มทบทวนและไตร่ตรองถึงส่ิงท่ีเกิดขึ้น เป็นการพิจารณาและท าความเข้าใจถึงส่ิงท่ีได้พบเจอ สังเกต
ผลลัพธ์ และวิเคราะห์ความรู้สึกของตนเอง ขั้นตอนนี้เน้นการสังเกตและพิจารณาอย่างรอบคอบ 

3. การสร้างแนวคิดเชิงนามธรรม (Abstract Conceptualization) จากผลของการสังเกต
และไตร่ตรอง ผู้เรียนจะเริ่มสร้างแนวคิดหรือทฤษฎีเพื่ออธิบายประสบการณ์ท่ีเกิดขึ้น เป็นการสรุปผล
และสร้างความเข้าใจในรูปแบบของหลักการหรือแนวคิดท่ีเป็นนามธรรมขั้นตอนนี้เน้นการสร้างความ
เข้าใจและความหมายจากประสบการณ์ 

4. การทดลองปฏิบัติอย่างกระตือรือร้น (Active Experimentation) เมื่อได้แนวคิดหรือ
ทฤษฎีแล้ว ผู้เรียนจะน าไปทดลองปฏิบัติในสถานการณ์ใหม่ ๆ เพื่อทดสอบความถูกต้อง เป็นการน า
ความรู้และแนวคิดไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง และสังเกตผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้น ขั้นตอนนี้เน้นการน า
ความรู้ไปใช้และการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ 

วงจรนี้แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ ท่ีมีประสิทธิภาพเกิดขึ้นจากการเช่ือมโยงระหว่าง
ประสบการณ์ การคิด การสร้างแนวคิด และการน าไปปฏิบัติ แต่ละขั้นตอนมีความส าคัญและเช่ือมโยง
กัน การละเลยข้ันตอนใดขั้นตอนหนึ่งอาจท าให้การเรียนรู้ไม่สมบูรณ์ วงจรนี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
การเรียนรู้ในหลากหลายสถานการณ์ ท้ังในห้องเรียน การท างาน หรือชีวิตประจ าวัน 

แนวคิดของการเรียนรู้นอกช้ันเรียนมีความเกี่ยวข้องกับ การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จริง 
(Authentic Learning) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา 
และการเช่ือมโยงแนวคิดเชิงทฤษฎีกับโลกแห่งความเป็นจริง นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ แนวคิด            
การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ท่ีเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง
มากกว่าการรับฟังเพียงอย่างเดียว 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกช้ันเรียนมีความส าคัญอย่างมากในยุคปัจจุบัน เนื่องจาก
สามารถพัฒนาทักษะและคุณลักษณะท่ีจ าเป็นส าหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ได้อย่างครอบคลุม ดังนี้ 

1. ส่งเสริมการเรียนรู้แบบองค์รวมการเรียนรู้นอกช้ันเรียนช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะท้ัง
ทางปัญญา (Cognitive Skills) ทักษะทางสังคม (Social Skills) และทักษะทางอารมณ์ (Emotional 
Intelligence) ผ่านการปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมท่ีหลากหลาย 

2. กระตุ้นความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้การเรียนรู้นอกช้ันเรียนช่วยให้ผู้เรียนเห็น
คุณค่าของการศึกษา เนื่องจากสามารถเช่ือมโยงความรู้ท่ีได้รับเข้ากับสถานการณ์จริง ซึ่งเป็นแรงจูงใจท่ี
ส าคัญในการพัฒนาความรู้ต่อไป 

3. พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาเมื่อผู้เรียนได้มีโอกาสเผชิญกับสถานการณ์
จริง จะเกิดการฝึกฝนการคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ และการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นทักษะท่ีจ าเป็นใน
ชีวิตประจ าวันและการท างาน 

4. เสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีมและความเป็นผู้น ากิจกรรมการเรียนรู้นอกช้ันเรียนมัก
เป็นกิจกรรมท่ีต้องท าร่วมกับผู้อื่น เช่น การท าโครงการ การศึกษาภาคสนาม และการฝึกงาน ส่ิงเหล่านี้
ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการท างานร่วมกันและการเป็นผู้น าอย่างมีประสิทธิภาพ 

5. เพิ่มพูนความสามารถในการปรับตัวและความคิดสร้างสรรค์สภาพแวดล้อมการเรียนรู้นอก
ห้องเรียน มีความหลากหลายและไม่แน่นอน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับตัวต่อสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลง
ได้ดีขึ้น อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหาและพัฒนาแนวคิดใหม่ ๆ 
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แนวโน้มของการจัดการเรียนรู้นอกช้ันเรียนในปัจจุบันมีการพัฒนาไปในทิศทางท่ีสอดคล้อง
กับความก้าวหน้าของเทคโนโลยีและแนวคิดด้านการศึกษาแบบใหม่ โดยมีแนวทางส าคัญดังต่อไปนี้ 

1. การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual and Augmented Reality Learning) 
เทคโนโลยี VR และ AR ถูกน ามาใช้ในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เสมือนจริง เช่น การส ารวจ
แหล่งประวัติศาสตร์ผ่านแอปพลิเคชัน หรือการจ าลองห้องทดลองเสมือน 

2. การบูรณาการการเรียนรู้ ในชุมชน (Community-Based Learning) การเช่ือมโยง          
การเรียนรู้กับชุมชนช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง และสามารถน าความรู้ไปใช้ในการ
พัฒนาสังคม 

3. การเรียนรู้ผ่านโครงการ (Project-Based Learning - PBL) การให้ผู้เรียนท าโครงการท่ี
เกี่ยวข้องกับปัญหาจริงในสังคม ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ท่ีลึกซึ้งและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้จริง 

4. การบูรณาการศาสตร์หลายสาขา ( Interdisciplinary Learning) แนวทางนี้เน้นการ
เช่ือมโยงความรู้จากหลายสาขาวิชาเข้าด้วยกัน เช่น การน าศาสตร์ด้านส่ิงแวดล้อม เทคโนโลยี และ
ศิลปะมารวมกันเพื่อสร้างการเรียนรู้ท่ีครอบคลุมและสอดคล้องกับโลกปัจจุบัน 

5. การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) การเรียนรู้แบบบูรณาการท่ีผสมผสาน
ระหว่างการเรียนรู้ในห้องเรียน การเรียนรู้นอกห้องเรียน และการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล เพื่อให้
เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ียืดหยุ่นและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

การเรียนรู้นอกช้ันเรียนเป็นแนวทางท่ีส าคัญในการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนให้สอดคล้อง
กับความต้องการของสังคมและตลาดแรงงานในปัจจุบัน แนวคิดนี้เน้นการให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์
ตรง ฝึกทักษะท่ีจ าเป็น และพัฒนาความสามารถในการปรับตัว แนวโน้มการพัฒนาแนวทางการเรียนรู้
แบบบูรณาการยังคงเปล่ียนแปลงไปตามยุคสมัย โดยมีการน าเทคโนโลยีและแนวคิดใหม่ๆ มาผสมผสาน
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนรู้ ดังนั้น สถาบันการศึกษาและผู้สอนควรให้ความส าคัญกับการ
ออกแบบและบริหารจัดการประสบการณ์การเรียนรู้นอกช้ันเรียนอย่างเป็นระบบ เพื่อให้เกิดประโยชน์
สูงสุดแก่ผู้เรียน 

ในโลกท่ีเทคโนโลยีและนวัตกรรมเข้ามามีบทบาทส าคัญ การเรียนรู้นอกห้องเรียนจึงเป็นการ
เตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนได้เผชิญหน้ากับความท้าทายในโลกแห่งความเป็นจริง โดยการลงมือปฏิบัติ
จริงในสภาพแวดล้อมท่ีหลากหลาย ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ทักษะท่ีจ าเป็น เช่น การท างานเป็นทีม การแก้ไข
ปัญหา การส่ือสาร และการคิดวิเคราะห์ ซึ่งเป็นทักษะท่ีตลาดแรงงานต้องการอย่างมากในปัจจุบัน 

แนวโน้มการพัฒนาแนวทางการเรียนรู้แบบบูรณาการยังคงเปล่ียนแปลงไปตามยุคสมัย โดย 
มีการน าเทคโนโลยีและแนวคิดใหม่ๆ มาผสมผสานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนรู้ เช่น การใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) และความเป็นจริงเสริม (AR) เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีสมจริงและ
น่าสนใจ หรือการน าแนวคิดการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-based learning) มาใช้เพื่อส่งเสริม      
การเรียนรู้แบบลงมือท าและการท างานร่วมกัน ดังนั้น สถาบันการศึกษาและผู้สอนจึงควรให้ความส าคัญ
กับการออกแบบและบริหารจัดการประสบการณ์การเรียนรู้นอกห้องเรียนอย่างเป็นระบบ เพื่อให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรียน โดยการสร้างหลักสูตรท่ีเน้นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จริง การจัดกิจกรรม
นอกห้องเรียนท่ีหลากหลาย และการสร้างเครือข่ายความร่วมมือกับภาคส่วนต่าง ๆ ในสังคม เพื่อให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญและสัมผัสประสบการณ์จริงในหลากหลายสาขาอาชีพ           
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การเรียนรู้นอกห้องเรียนจึงเป็นการลงทุนท่ีคุ้มค่าในการพัฒนาศักยภาพของเยาวชนให้เติบโตเป็น
พลเมืองท่ีมีคุณภาพและพร้อมท่ีจะเผชิญหน้ากับความท้าทายในโลกอนาคต 

 
วัตถุประสงค์ของกำรเรียนรู้นอกชั้นเรียน   

 
1. เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้นอกช้ันเรียน  โดยคู่มือเล่มนี้                  

มีวัตถุประสงค์ในการน าเสนอแนวทางและหลักการในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้นอกช้ันเรียน           
ท่ีมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งช่วยให้ผู้จัดกิจกรรมสามารถเลือกใช้
วิธีการท่ีหลากหลายและตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในแต่ละกลุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ ท่ีสอดคล้องกับบริบทของผู้เรียน โดยการจัดประสบการณ์         
การเรียนรู้นอก 

ช้ันเรียนจะต้องพิจารณาบริบทของผู้เรียนเป็นส าคัญ เช่น ความสนใจ ทักษะ และ
สภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม โดยคู่มือนี้มุ่งหวังให้การเรียนรู้นอกชั้นเรียนสามารถสะท้อนถึงความต้องการ
และศักยภาพของผู้เรียนในทุกด้าน ท้ังในด้านความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ 

3. เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรม โดยการน าเสนอวิธีการประเมินผลและ        
การปรับปรุงกิจกรรมท่ีสามารถท าให้เกิดผลลัพธ์ท่ีดีท่ีสุด โดยค านึงถึงการเรียนรู้ท่ียั่งยืนและต่อเนื่องใน
ระยะยาว 

4. เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบบูรณาการ โดยการเรียนรู้ท่ีไม่จ ากัดอยู่แค่ในห้องเรียน แต่
จะต้องขยายออกไปยังการเรียนรู้ในชีวิตจริง ซึ่งจะท าให้ ผู้เรียนมีการเช่ือมโยงความรู้และทักษะท่ีได้รับ
จากหลายแหล่งเข้าด้วยกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะใน            การ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์จริง 

ในภาพรวม คู่มือนี้ได้รับพัฒนาขึ้นเพื่อให้ผู้สอน ผู้จัดกิจกรรม และผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่ง
ความรู้และวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้นอกช้ันเรียนได้อย่างมีระเบียบและสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้ในทางปฏิบัติจริง 

 
กลุ่มเป้ำหมำย 
 

คู่มือนี้จัดท าขึ้นส าหรับบุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาการเรียนรู้นอกช้ันเรียน โดยเฉพาะ
กลุ่มเป้าหมายดังต่อไปนี้: 

1. อาจารย์ คู่มือนี้เหมาะส าหรับอาจารย์ท่ีต้องการออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้นอก
ช้ันเรียนให้สอดคล้องกับหลักสูตรและความต้องการของผู้เรียน โดยมีแนวทางในการน าไปประยุกต์ใช้  
ในห้องเรียนและกิจกรรมเสริม เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในหลากหลายบริบท 

2. ผู้บริหารสถานศึกษา ผู้บริหารสามารถใช้คู่มือนี้ในการพัฒนาและวางแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้นอกช้ันเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยสามารถก าหนดทิศทางและแนวทางในการสนับสนุน           
การเรียนรู้ของนักเรียนในมุมมองท่ีกว้างขึ้น นอกเหนือจากการเรียนการสอนในห้องเรียน 
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3. บุคลากรทางการศึกษา บุคลากรท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการการศึกษาท้ังในและนอก
ห้องเรียน เช่น เจ้าหน้าท่ีกิจกรรม นักจิตวิทยาการศึกษา และผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาการศึกษา 
สามารถใช้คู่มือนี้เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์กิจกรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพ 

4. ผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาการเรียนรู้นอกห้องเรียน รวมถึงองค์กรหรือหน่วยงานท่ี
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการเรียนรู้ในระดับชุมชน หรือผู้จัดการกิจกรรมการเรียนรู้ท้ังในภาครัฐและ
เอกชน โดยสามารถน าคู่มือนี้ไปใช้ในการวางแผนและพัฒนาแนวทางการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพให้กับ
กลุ่มเป้าหมายท่ีหลากหลาย 

กลุ่มเป้าหมายท้ังหมดจะได้รับประโยชน์จากคู่มือฉบับนี้ในการจัดการและพัฒนากิจกรรม 
การเรียนรู้นอกชั้นเรียนท่ีมีความเหมาะสมและตรงกับความต้องการของผู้เรียนและสังคมในระยะยาว 

 
ขอบเขตของกำรเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
 

คู่มือนี้จะครอบคลุมเนื้อหาหลักๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกช้ันเรียน
ในหลายมิติ ซึ่งจะช่วยให้อาจารย์ ผู้บริหารสถานศึกษา และบุคลากรทางการศึกษาสามารถออกแบบ
และจัดการกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีขอบเขตเนื้อหาดังนี้: 

1. แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับการเรียนรู้นอกชั้นเรียน   
1.1 การอธิบายเกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้นอกช้ันเรียน รวมถึง

ความส าคัญและประโยชน์ของการเรียนรู้ประเภทนี้   
1.2 การเช่ือมโยงการเรียนรู้นอกชั้นเรียนกับการพัฒนาทักษะต่าง ๆ ท่ีส าคัญ เช่น ทักษะ

การแก้ปัญหา การท างานเป็นทีม และทักษะชีวิต   
1.3 การแสดงให้เห็นถึงบทบาทของกิจกรรมการเรียนรู้นอกช้ันเรียนในการพัฒนาคุณภาพ

การศึกษาโดยรวม 
2. วิธีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน   

2.1 การเลือกหัวข้อกิจกรรมท่ีเหมาะสมและสอดคล้องกับหลักสูตรการเรียนการสอน   
2.2 การออกแบบกิจกรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้แบบบูรณาการและสามารถน าไปใช้ในชีวิต

จริงได้   
2.3 การพิจารณาความหลากหลายของผู้เรียนเพื่อให้กิจกรรมสามารถตอบสนองความ

ต้องการและศักยภาพของนักเรียนได้อย่างเต็มท่ี 
3. กระบวนการบริหารจัดการกิจกรรม   

3.1 การวางแผนจัดการกิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียนอย่างเป็นระบบ   
3.2 การก าหนดบทบาทและความรับผิดชอบของผู้ท่ีเกี่ยวข้องในกิจกรรม   
3.3 การเตรียมการด้านโลจิสติกส์ เช่น สถานท่ี เวลา วัสดุอุปกรณ์ รวมถึงการติดต่อ

ประสานงานกับภาคส่วนท่ีเกี่ยวข้อง   
3.4 การจัดการงบประมาณและทรัพยากรต่างๆ เพื่อให้กิจกรรมส าเร็จลุล่วงตามเป้าหมาย 

4. การประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน   
4.1 วิธีการประเมินผลกิจกรรมท่ีสามารถวัดผลการเรียนรู้และความส าเร็จของกิจกรรม

การเรียนรู้นอกชั้นเรียน   
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4.2 การใช้เครื่องมือและเทคนิคต่าง ๆ เช่น การสัมภาษณ์ การส ารวจความคิดเห็น และ
การประเมินผลจากผู้เรียน   

4.3 การใช้ผลการประเมินเพื่อปรับปรุงและพัฒนากิจกรรมให้ดียิ่งขึ้นในอนาคต 
คู่มือนี้จะเสนอแนวทางและวิธีการท่ีครอบคลุมท้ังในด้านทฤษฎีและปฏิบัติ เพื่อช่วยให้ผู้ท่ี

เกี่ยวข้องสามารถออกแบบและบริหารจัดการกิจกรรมการเรียนรู้นอกช้ันเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
และสามารถประเมินผลการด าเนินงานได้อย่างเป็นระบบ 
 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

จากการใช้คู่มือนี้ คาดว่าจะได้รับผลลัพธ์ที่มีประโยชน์หลายด้าน โดยเฉพาะในการพัฒนาการ
เรียนการสอนและการส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ดังนี้: 

1. การพัฒนาความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ของผู้เรียน คู่มือนี้จะช่วยเพิ่มพูนความรู้และ
ทักษะท่ีจ าเป็นในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียน
ได้มีประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีหลากหลายและสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้ การเรียนรู้นอกช้ันเรียน
ช่วยเสริมสร้างทักษะทางสังคม การแก้ปัญหา และการท างานร่วมกับผู้อื่น ซึ่งเป็นทักษะท่ีส าคัญในโลก
ปัจจุบัน 

2. การเพิ่มศักยภาพของผู้สอน ผู้สอนจะได้เรียนรู้วิธีการออกแบบและจัดการกิจกรรม           
การเรียนรู้นอกช้ันเรียนท่ีมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ซึ่งช่วยเสริมศักยภาพในการสร้างสรรค์กิจกรรมท่ีมี            
ความหลากหลายและมีความหมายส าหรับผู้เรียน ผู้สอนจะมีเครื่องมือและแนวทางในการจัดการ
กิจกรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างเต็มท่ี และสามารถประเมินผลการเรียนรู้ได้อย่างมีระบบ 

3. การสร้างสรรค์รูปแบบการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น การใช้คู่มือนี้จะช่วยพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้ท่ีมีความหลากหลายและเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนและสังคม สร้างประสบการณ์
การเรียนรู้ ท่ีมีความสนุกสนานและตรงตามความต้องการของผู้เรียน ท้ังยังเสริมสร้างการเรียนรู้           
ท่ีมีความหมายและสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างยั่งยืน 

4. การเสริมสร้างการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงกับการพัฒนาชุมชน กิจกรรมการเรียนรู้นอกช้ันเรียน
สามารถเป็นเครื่องมือในการพัฒนาชุมชนได้ โดยผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์จากการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยง
กับการพัฒนาชุมชนจริง ๆ และสามารถน าความรู้ท่ีได้รับมาใช้ในการช่วยแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาชุมชน
ได้ในอนาคต 

5. การเสริมสร้างความสามารถในการบริหารจัดการกิจกรรม คู่มือนี้จะช่วยให้ผู้บริหาร
สถานศึกษาและบุคลากรทางการศึกษามีเครื่องมือในการจัดการและบริหารกิจกรรมการเรียนรู้นอกช้ัน
เรียนอย่างเป็นระบบ ซึ่งจะท าให้การจัดกิจกรรมมีความราบรื่นและบรรลุผลตามเป้าหมาย 

จากการใช้คู่มือนี้ คาดว่าจะช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาในภาพรวม โดยการสร้างเสริม
ทักษะและประสบการณ์ท่ีจ าเป็นส าหรับผู้เรียนและบุคลากรทางการศึกษา ซึ่งจะช่วยผลักดันให้             
การเรียนรู้มีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น 



บทท่ี 2  
 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
 

ความหมายของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกช้ันเรียน 
 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกช้ันเรียนเป็นการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ตรงซึ่งจะเป็นการบูรณการศาสตร์ต่าง ๆ เข้าด้วยกันเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายและ
วัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตร โดยเป็นการใช้สถานท่ีนอกช้ันเรียนเป็นห้องปฏิบัติการเพื่อให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง เน้นการลงมือปฏิบัติ เน้นความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล หรือเน้น
การพัฒนาคุณลักษณะของบัณฑิตในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียนท าได้
หลายวิธี เช่น การจัดค่าย การศึกษาดูงาน การลงพื้นท่ีบริการวิชาการ การท ากิจกรรมทางศาสนาเพื่อ
ท านุบ ารุงศิลปและวัฒนธรรมเป็นต้น ซึ่งการเรียนรู้ประเภทนี้เป็นการเรียนการสอนท่ีก่อให้เกิดการ
เรียนรู้ท่ีดี มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด การเรียนรู้จะเริ่มท่ีวัตถุประสงค์ ความสนใจ และความต้องการของ
ผู้เรียน การรับรู้ทางประสาทสัมผัสต่าง ๆ  ครบถ้วน ในการศึกษานอกช้ันเรียนไม่ว่าจะเป็นการมองเห็น 
สังเกต สัมผัส ได้ยิน ได้กล่ิน เป็นการเรียนท่ีมีชีวิตชีวาเต็มไปด้วยความกระตือรือร้นของผู้เรียน 
นอกจากนี้ Swan (1970) ยังได้กล่าวว่า การน าวิธีการสอนท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้นอกช้ันเรียนมาบูรณาการ
ในหลักสูตรการเรียนการสอนจะกระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็นและเพิ่มความสนใจในส่ิงท่ีเรียนแก่
ผู้เรียน เพราะจะท าให้การเรียนมีความน่าต่ืนเต้นและท้าทาย ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานเนื่องจากมีการ
เปล่ียนบรรยากาศการเรียน ท าให้เข้าใจเนื้อหาและความหมายในการเรียนได้ดียิ่งขึ้น 

Kim & Wargo (2022) ไ ด้ให้ค านิยามการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอก ช้ันเรียน 
(Extracurricular activities) ไว้ว่าเป็นการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง 
โดยใช้แนวคิดแบบสหวิทยาการท่ีบูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน โดยมีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนบรรลุ
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตร ซึ่งกล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างการพัฒนาความ
เป็นผู้น าและกิจกรรมนอกหลักสูตร รวมถึงผลกระทบของการมีส่วนร่วมในกิจกรรมนอกหลักสูตรต่อการ
พัฒนาความเป็นผู้น าในชุมชน การศึกษานี้เน้นย้ าถึงความจ าเป็นท่ีสถาบันอุดมศึกษาจะต้องกระตุ้นให้
นักศึกษามีส่วนร่วมในกิจกรรมนอกหลักสูตรท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่มเพื่อส่งเสริมความเป็นผู้น าในชุมชนท่ี
ส่งเสริมการเปล่ียนแปลงเชิงบวกในสังคม ประสบการณ์ในกิจกรรมนอกหลักสูตรส่งผลต่อการพัฒนา
ความเป็นผู้น าของนักศึกษา การมีส่วนร่วมในกิจกรรมนอกหลักสูตรเกี่ยวข้องกับผลลัพธ์เชิงบวกหลาย
ประการได้แก่ ทักษะระหว่างบุคคล เช่น การท างานเป็นทีม การตัดสินใจ การแก้ไขความขัดแย้ง และ
การส่ือสาร 
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ภาพที่ 2.1 โครงการการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษในบริบทสังคมและวัฒนธรรมไทย: เทคนิคการ

ถ่ายทอดภูมิปัญญาสู่สากลในมิติของการท านุบ ารุงศิลปและวัฒนธรรม ณ จังหวัดสุพรรณบุรี 
ที่มา:  สาขาวิชาภาษาอังกฤษ (2568) 
 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร (Extracurricular Activities)  เป็นอง ค์ประกอบส า คัญของ
กระบวนการเรียนรู้ท่ีช่วยเสริมสร้างพัฒนาการทางวิชาการ ทักษะทางสังคม และคุณลักษณะท่ีพึง
ประสงค์ของผู้เรียน กิจกรรมเสริมหลักสูตรในระดับอุดมศึกษามีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการพัฒนา
ทักษะทางสังคม ความสามารถในการท างานเป็นทีม และความมั่นใจในตนเองของนักศึกษา นอกจากนี้ 
กิจกรรมท่ีเน้นการปฏิบัติจริงยังช่วยให้นักศึกษาสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในห้องเรียนสู่สถานการณ์จริง
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม ความท้าทายท่ีพบคือข้อจ ากัดด้านเวลาและทรัพยากร ซึ่งส่งผล
ต่อระดับการมีส่วนร่วมของนักศึกษา ดังนั้น สถาบันการศึกษาควรมีแนวทางสนับสนุนท่ีเหมาะสมเพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพของกิจกรรมเสริมหลักสูตรให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนและ
สอดคล้องกับเป้าหมายทางการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
 
แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
 

การเรียนรู้นอกชั้นเรียนเป็นแนวทางการศึกษาท่ีช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ตรงให้กับผู้เรียน 
โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในสภาพแวดล้อมท่ีหลากหลาย นอกเหนือจากกรอบของการ
เรียนรู้ในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว การเรียนรู้ในลักษณะนี้มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 เช่น การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการท างานร่วมกัน ซึ่งเป็นทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับ
การใช้ชีวิตและการท างานในอนาคต แนวคิดและทฤษฎีทางการศึกษาหลายแขนง เช่น คอนสตรัคติวิสม์ 
(Constructivism) การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential Learning) และการเรียนรู้อย่างไม่เป็น
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ทางการ (Informal Learning) ล้วนมีบทบาทส าคัญในการอธิบายกระบวนการเรียนรู้นอกช้ันเรียนและ
แนวทางการออกแบบกิจกรรมท่ีมีประสิทธิภาพ 

 
1. แนวคิดคอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism) 

แนวคิดคอนสตรัคติวิสม์เป็นแนวคิดทางการศึกษาท่ีเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองผ่านประสบการณ์และการปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม โดยมีนักทฤษฎีส าคัญ เช่น ฌอง เพียเจต์ 
(Jean Piaget) และเลฟ วีโกสกี (Lev Vygotsky) ซึ่งช้ีให้เห็นว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนสามารถ
เช่ือมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมท่ีมีอยู่ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกช้ันเรียนตามแนวคิดนี้            
จึงควรออกแบบกิจกรรมท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ ต้ังค าถาม และสร้างความรู้ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติจริง 

 

 
 

ภาพที่ 2.2 แนวคิดคอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism) 
ที่มา: https://www.instructionalcoaches.com/portfolio/constructivism/ 

 
2. ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential Learning) 

เดวิด โคลบ์ (David Kolb) ได้พัฒนาทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential 
Learning Theory: ELT) ซึ่งอธิบายว่าการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพต้องอาศัยกระบวนการ 4 ขั้นตอน 
ได้แก่  

1) การมีประสบการณ์โดยตรง (Concrete Experience)  
2) การสะท้อนคิดจากประสบการณ์ (Reflective Observation)  
3) การสร้างแนวคิดเชิงนามธรรม (Abstract Conceptualization)  
4) การน าไปทดลองใช้ในสถานการณ์ใหม่ (Active Experimentation)  
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การเรียนรู้นอกช้ันเรียนท่ีสอดคล้องกับทฤษฎีนี้มักใช้กิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มี
ส่วนร่วมจริง เช่น การท าโครงการบริการชุมชน การศึกษานอกสถานท่ี และการฝึกงาน 

 
3. การเรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการ (Informal Learning) 

การเรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการหมายถึงการเรียนรู้ ท่ีเกิดขึ้นนอกเหนือจากหลักสูตร
การศึกษาแบบเป็นทางการ ซึ่งอาจเกิดขึ้นผ่านการสังเกต การลองผิดลองถูก หรือการมีปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อม นักวิชาการอย่าง Malcolm Knowles ได้เสนอว่าผู้ใหญ่เรียนรู้ได้ดีท่ีสุดผ่านการเรียนรู้
ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) ซึ่งกิจกรรมนอกช้ันเรียนสามารถสนับสนุนแนวคิดนี้โดยการจัด
พื้นท่ีและโอกาสให้ผู้เรียนได้ส ารวจความรู้ด้วยตนเอง เช่น การเข้าร่วมชมรม การท าโครงการอิสระ หรือ
การเข้าร่วมเวิร์กช็อปเชิงปฏิบัติการ 

การผสมผสานแนวคิดและทฤษฎีเหล่านี้ในการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้นอกช้ัน
เรียนจะช่วยให้กระบวนการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ส่งเสริมการพัฒนาทักษะท่ีจ าเป็น และ
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ท่ียั่งยืนในศตวรรษท่ี 21 

 
ความส าคัญของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกช้ันเรียนมีบทบาทส าคัญในการเสริมสร้างพัฒนาการของ
ผู้เรียนในหลายมิติ ท้ังด้านสติปัญญา ทักษะชีวิต และสังคม การเรียนรู้นอกห้องเรียนเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้สัมผัสกับสถานการณ์จริง ฝึกฝนการคิดวิเคราะห์ และน าความรู้ทางทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ ใน
การปฏิบัติ ซึ่งช่วยลดช่องว่างระหว่างการเรียนรู้เชิงนามธรรมกับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง นอกจากนี้ 
การเรียนรู้นอกช้ันเรียนยังส่งเสริมการพัฒนาทักษะชีวิต (life skills) ท่ีส าคัญ เช่น การแก้ปัญหาอย่าง
เป็นระบบ (systematic problem-solving) การท างานร่วมกับผู้อื่น (collaborative teamwork) 
และการบริหารจัดการตนเอง (self-management) ทักษะเหล่านี้เป็นองค์ประกอบท่ีจ าเป็นต่อการ
พัฒนาผู้เรียนให้เป็นบุคคลท่ีสามารถปรับตัวได้ดีในสังคมและในโลกของการท างานท่ีเปล่ียนแปลงอยู่
ตลอดเวลา   

ประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียนเป็นปัจจัยท่ีช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ (creativity) 
และทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ (critical thinking) ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญของการสร้างนวัตกรรมและ          
การพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนในระดับสูง การท่ีผู้เรียนได้ออกไปส ารวจ ทดลอง และค้นพบองค์ความรู้
ด้วยตนเองผ่านการปฏิบัติจริง ช่วยให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้งและสามารถเช่ือมโยงความรู้ท่ีได้รับเข้า
กับบริบทของตนเองได้ดียิ่งขึ้น   

กล่าวโดยสรุป การจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกช้ันเรียนเป็นกลยุทธ์ทางการศึกษาท่ีช่วย
พัฒนาผู้เรียนในทุกด้าน โดยไม่เพียงแต่เพิ่มพูนความรู้เชิงวิชาการเท่านั้น แต่ยังช่วยสร้างเสริมทักษะ        
ท่ีจ าเป็นต่อการใช้ชีวิตและการท างานในอนาคต จึงถือเป็นองค์ประกอบส าคัญของระบบการศึกษา         
ท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีความพร้อมส าหรับโลกยุคใหม่ 
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รูปแบบของการเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
 

การเรียนรู้นอกช้ันเรียนเป็นแนวทางส าคัญท่ีช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะและประสบการณ์
ของผู้เรียนผ่านกิจกรรมท่ีหลากหลาย ซึ่งสามารถจ าแนกออกเป็นประเภทต่าง ๆ ตามลักษณะและ
วัตถุประสงค์ของกิจกรรม ดังนี้   

1. ทัศนศึกษา (Educational Field Trips) เป็นการจัดกิจกรรมพาผู้เรียนไปศึกษาสถานท่ีจริง
ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาการเรียนรู้ เช่น พิพิธภัณฑ์ อุทยานประวัติศาสตร์ โรงงานอุตสาหกรรม หรือแหล่ง
ทรัพยากรธรรมชาติ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง และสามารถเช่ือมโยงความรู้ทางทฤษฎีกับ
สถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ   

2. โครงการบริการชุมชน (Community Service Projects) เป็นกิจกรรมท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการพัฒนาชุมชน เช่น การช่วยเหลือผู้ด้อยโอกาส การอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม และการให้ความรู้
แก่ชุมชน การมีส่วนร่วมในโครงการลักษณะนี้ช่วยปลูกฝังจิตส านึกสาธารณะ ทักษะการท างานเป็นทีม 
และการพัฒนาความเป็นผู้น า   

3. การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ (Internships and Apprenticeships) เป็นกิจกรรมท่ีเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติงานในสถานประกอบการจริง เช่น บริษัทเอกชน หน่วยงานภาครัฐ หรือ
องค์กรไม่แสวงหาก าไร การฝึกงานช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะวิชาชีพ สร้างเครือข่ายทางอาชีพ และ
เตรียมความพร้อมสู่การท างานในอนาคต   

4. กิจกรรมเชิงปฏิบัติการ (Workshops and Hands-on Activities) เป็นการเรียนรู้ผ่านการ
ลงมือปฏิบัติจริงในรูปแบบของเวิร์กช็อป หรือกิจกรรมฝึกปฏิบัติท่ีเน้นการแก้ปัญหาและการสร้างสรรค์ 
เช่น การทดลองทางวิทยาศาสตร์ การออกแบบผลิตภัณฑ์ และการท าโครงการวิจัยขนาดเล็ก ซึ่งช่วยให้
ผู้เรียนเกิดทักษะเชิงปฏิบัติและสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ได้อย่างเป็นรูปธรรม   

5. การเรียนรู้ผ่านส่ือดิจิทัล (Digital Learning and Online Platforms) เป็นการเรียนรู้นอกช้ัน
เรียนผ่านเทคโนโลยี เช่น คอร์สเรียนออนไลน์ (MOOCs) การใช้ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา และการเข้าร่วม
ชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง (Virtual Learning Communities) การเรียนรู้ผ่านช่องทางดิจิทัลนี้ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้อย่างสะดวก และสามารถเรียนรู้ได้ตามความต้อง การของตนเอง   

6. ค่ายภาษาอังกฤษ (English Camp) ค่ายภาษาอังกฤษเป็นกิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน
ท่ีส่งเสริมการพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษของผู้เรียนผ่านกิจกรรมท่ีหลากหลาย เช่น การจ าลอง
สถานการณ์ กิจกรรมกลางแจ้ง และการท าโครงงาน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการใช้ภาษาในบริบทจริง 
สร้างความมั่นใจในการส่ือสาร และกระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ นอกจากนี้ ค่ายภาษาอังกฤษยังช่วย
พัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม การแก้ปัญหา และการปรับตัวในสังคมท่ีหลากหลาย เมื่อออกแบบ
กิจกรรมให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ค่ายภาษาอังกฤษจะเป็นเครื่องมือส าคัญในการส่งเสริม          
การเรียนรู้แบบองค์รวมและสร้างประสบการณ์ท่ีมีคุณค่าให้กับผู้เรียน 

7. ลงพื้นท่ีในฐานะผู้ช่วยนักวิจัย (Fieldwork as a research assistant) การลงพื้นท่ีในฐานะ
ผู้ช่วยนักวิจัยเป็นกระบวนการท่ีส าคัญในการเก็บข้อมูลภาคสนามเพื่อสนับสนุนงานวิจัยเชิงประจักษ์ 
โดยผู้ช่วยนักวิจัยมีบทบาทในการสังเกต สัมภาษณ์ และบันทึกข้อมูลตามระเบียบวิธีวิจัยท่ีก าหนดไว้ การ
ลงพื้นท่ีช่วยให้ผู้วิจัยเข้าใจบริบทจริงของปัญหาท่ีศึกษา เพิ่มความแม่นย าของข้อมูล และสามารถ
ตรวจสอบความถูกต้องของสมมติฐานงานวิจัย นอกจากนี้ ยังเป็นโอกาสให้ผู้ช่วยนักวิจัยได้พัฒนาทักษะ
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การวิเคราะห์ การส่ือสาร และการท างานร่วมกับชุมชนหรือกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา
องค์ความรู้และแนวทางในการแก้ไขปัญหาทางสังคมหรือเชิงวิชาการอย่างเป็นระบบ 

8.  การประกวดแข่งขัน (Student Participation in Competitions and Off-Campus 
Events) การพานักศึกษาออกนอกสถานท่ีเพื่อเข้าร่วมการแข่งขันเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมทักษะและ
ประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียน โดยนักศึกษาจะได้พัฒนาความสามารถท้ังทางวิชาการและทักษะ
ชีวิตผ่านการลงสนามแข่งขันจริง การเข้าร่วมกิจกรรมลักษณะนี้ต้องมีการวางแผนท่ีรอบคอบ ต้ังแต่  
การคัดเลือกนักศึกษา การฝึกซ้อม การเตรียมเอกสารขออนุญาต และการจัดการด้านโลจิสติกส์ เช่น 
การเดินทางและท่ีพัก นอกจากนี้ ยังช่วยปลูกฝังทัศนคติท่ีดีในการท างานเป็นทีม ฝึกความรับผิดชอบ 
และเสริมสร้างความมั่นใจให้กับนักศึกษา ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาศักยภาพในอนาคต 

การเรียนรู้นอกช้ันเรียนสามารถจัดได้ในหลากหลายรูปแบบ โดยมีเป้าหมายเพื่อเสริมสร้าง
ทักษะ ประสบการณ์ และพัฒนาผู้เรียนให้สามารถน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริง การผสมผสาน
กิจกรรมหลายประเภทเข้าด้วยกันจะช่วยให้กระบวนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น และตอบสนอง
ต่อความต้องการของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน 

 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จของการเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกช้ันเรียนให้มีประสิทธิภาพและบรรลุวัตถุประสงค์ทาง
การศึกษาข้ึนอยู่กับปัจจัยหลายประการ ได้แก่   

1. การวางแผนท่ีดี – การก าหนดวัตถุประสงค์ เป้าหมาย และรูปแบบกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับ
หลักสูตรเป็นส่ิงส าคัญ ควรมีการออกแบบกิจกรรมให้เหมาะสมกับระดับผู้เรียนและจัดล าดับขั้นตอนให้
มีความชัดเจน รวมถึงการเตรียมความพร้อมในด้านโลจิสติกส์และการบริหารเวลา   

2. ความพร้อมของผู้เรียน – ผู้เรียนต้องมีแรงจูงใจและความสนใจในกิจกรรมท่ีจัดขึ้น การ
สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการมีส่วนร่วม เช่น การให้โอกาสแสดงความคิดเห็นและการท างาน
ร่วมกัน จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนรู้   

3. ทรัพยากรและส่ิงสนับสนุน – การมีทรัพยากรท่ีเพียงพอ เช่น งบประมาณ ส่ือการสอน 
เทคโนโลยี และสถานท่ีท่ีเหมาะสม เป็นปัจจัยส าคัญท่ีช่วยให้การเรียนรู้นอกชั้นเรียนเป็นไปอย่างราบรื่น 
นอกจากนี้ การสนับสนุนจากสถาบันการศึกษา ครู และภาคีเครือข่ายภายนอกยังช่วยเพิ่มโอกาสในการ
เรียนรู้ท่ีมีคุณภาพ   

4. ความร่วมมือจากภาคส่วนท่ีเกี่ยวข้อง – การประสานงานระหว่างสถาบันการศึกษา 
หน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และชุมชนเป็นส่ิงส าคัญในการสร้างโอกาสการเรียนรู้ท่ีแท้จริง การเรียนรู้
นอกช้ันเรียนท่ีประสบความส าเร็จมักอาศัยความร่วมมือจากหลายฝ่ายเพื่อให้กิจกรรมด าเนินไปอย่าง
ราบรื่นและเกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียน   

5. การประเมินผลและการปรับปรุง – การติดตามและประเมินผลกิจกรรมช่วยให้สามารถ
พัฒนาและปรับปรุงการเรียนรู้นอกช้ันเรียนให้มีคุณภาพมากขึ้น การใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ 
หรือการสะท้อนความคิดเห็นของผู้เรียนเป็นวิธีการส าคัญในการปรับปรุงกิจกรรมให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้เรียนในอนาคต   

ปัจจัยเหล่านี้ล้วนมีบทบาทส าคัญในการท าให้การเรียนรู้นอกช้ันเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์สูงสุด 
และสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะท่ีจ าเป็นต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 



บทท่ี 3  
 

การจัดการความรู้  
(Knowledge Management: KM) 

 
ความหมายและความส าคัญของการจัดการความรู้ 
 

การจัดการความรู้ (Knowledge Management) เป็นแนวคิดท่ีได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง
ในองค์กรสมัยใหม่ ซึ่งตระหนักถึงคุณค่าของสินทรัพย์ท่ีจับต้องไม่ได้อย่างความรู้  

การจัดการความรู้เป็นกระบวนการเชิงระบบในการสร้าง รวบรวม จัดเก็บ เผยแพร่ แบ่งปัน 
และใช้ความรู้ภายในองค์กรอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อเพิ่มประสิทธิผลในการท างานและสร้างนวัตกรรม 
นักวิชาการและผู้เช่ียวชาญได้ให้ค านิยามไว้หลากหลาย ดังนี้ 

วิจารณ์ พานิช (2548) ได้นิยามการจัดการความรู้ว่าเป็น "กระบวนการท่ีด าเนินการร่วมกัน
โดยผู้ปฏิบัติงานในองค์กรหรือหน่วยงานย่อยขององค์กร เพื่อสร้างและใช้ความรู้ในการท างานให้เกิดผล
สัมฤทธิ์ดีข้ึนกว่าเดิม" ซึ่งมุ่งเน้นให้เกิดการพัฒนาคน พัฒนางาน และพัฒนาองค์กรควบคู่กันไป 

Davenport และ Prusak (1998) การจัดการความรู้ คือ "กระบวนการท่ีเป็นระบบใน           
การค้นหา สร้าง รวบรวม แลกเปล่ียน และใช้ความรู้" โดยมุ่งเน้นการพัฒนาระบบเพื่อให้ความรู้เข้าถึง
คนท่ีต้องการในเวลาท่ีต้องการ 

ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาระบบราชการ (2552) ได้ให้ความหมายว่า การจัดการความรู้
เป็น "กระบวนการรวบรวม จัดการ องค์ความรู้ท่ีมีอยู่ในองค์กร ซึ่งกระจัดกระจายอยู่ในตัวบุคคลหรือ
เอกสาร มาพัฒนาให้เป็นระบบ" เพื่อให้ทุกคนในองค์กรสามารถเข้าถึง แลกเปล่ียน และพัฒนาความรู้
ร่วมกัน 

การจัดการความรู้มีองค์ประกอบส าคัญท่ีสัมพันธ์กัน ซึ่งตามแนวคิดของ Marquardt (2002) 
ประกอบด้วย: 

1. การแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition) – การรวบรวมข้อมูลและความรู้จาก
แหล่งต่าง ๆ ท้ังภายในและภายนอกองค์กร 

2. การสร้างความรู้ (Knowledge Creation) การพัฒนาความรู้ใหม่ผ่านกระบวนการวิจัย           
การทดลอง และการแก้ปัญหา 

3. การจัดเก็บและการเรียกใช้ความรู้ (Knowledge Storage and Retrieval) การบันทึก
และจัดระบบความรู้เพื่อให้สามารถค้นหาและน ามาใช้ได้อย่างสะดวก 

4. การถ่ายโอนและเผยแพร่ความรู้ (Knowledge Transfer and Dissemination) การ
แบ่งปันและกระจายความรู้ไปยังผู้ท่ีต้องการใช้ 

5. การประยุกต์ใช้ความรู้ (Knowledge Application) การน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์
ในการท างานและการตัดสินใจ 

นอกจากนี้ประพนธ์ ผาสุขยืด (2547) ได้เสนอกระบวนการจัดการความรู้ท่ีเรียกว่า "โมเดล
ปลาทู" (Tuna Model) ซึ่งประกอบด้วย 
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1. ส่วนหัวปลา (Knowledge Vision) การก าหนดเป้าหมายและทิศทางของการจัดการ
ความรู้ 

2. ส่วนตัวปลา (Knowledge Sharing) การแลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ  
3. ส่วนหางปลา (Knowledge Assets) การจัดเก็บความรู้ให้เป็นระบบเพื่อเป็นคลัง

ความรู้ขององค์กร 
 

 
 

ภาพที่ 3.1 โมเดลปลาทู 
ท่ีมา: https://kawisara2537.wordpress.com/2015/11/05/  

 
การจัดการความรู้มีความส าคัญต่อองค์กรและสังคมในหลายมิติ ดังนี้ 
1. การเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการท างาน Peter Drucker (1993) นักทฤษฎี

การจัดการช่ือดัง กล่าวว่า "ความรู้คือพลังอ านาจ" และองค์กรท่ีสามารถจัดการความรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพจะมีความได้เปรียบในการแข่งขัน การจัดการความรู้ช่วยลดการท างานซ้ าซ้อน ลด
ข้อผิดพลาด และช่วยให้เกิดการตัดสินใจท่ีมีคุณภาพ ซึ่งน าไปสู่การเพิ่มผลิตภาพและประสิทธิผลของ
องค์กร 

2. การรักษาความรู้และภูมิปัญญาขององค์กร ในยุคท่ีการลาออกและการเกษียณอายุของ
พนักงานเป็นความท้าทายขององค์กร การจัดการความรู้ ช่วยป้องกันการสูญเสียความรู้และ
ประสบการณ์ท่ีมีค่า ดังท่ี Dalkir (2005) ได้กล่าวว่า "การจัดการความรู้เป็นกลยุทธ์ส าคัญในการรักษา
ทุนทางปัญญาขององค์กรไว้" โดยเฉพาะความรู้ฝังลึกท่ีส่ังสมอยู่ในตัวบุคลากรท่ีมีประสบการณ์ 

3. การสร้างนวัตกรรม Nonaka และ Takeuchi (1995) ได้อธิบายว่าการจัดการความรู้มี
บทบาทส าคัญในการสร้างนวัตกรรม ผ่านโมเดล SECI (Socialization, Externalization, Combination, 
Internalization) ซึ่งเป็นกระบวนการแปลงความรู้ระหว่างความรู้ฝังลึกและความรู้ ชัดแจ้ง การ
แลกเปล่ียนและผสมผสานความรู้ท าให้เกิดแนวคิดใหม่ท่ีน าไปสู่นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ บริการ และ
กระบวนการท างาน 

https://kawisara2537.wordpress.com/2015/11/05/
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4. การพัฒนาองค์กรแห่งการเรียนรู้  Peter Senge (1990) ผู้เขียนหนังสือ "The Fifth 
Discipline" ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับองค์กรแห่งการเรียนรู้ (Learning Organization) ซึ่งการจัดการ
ความรู้เป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ท าให้องค์กรสามารถปรับตัว
และพัฒนาท่ามกลางการเปล่ียนแปลงของสภาพแวดล้อม 

 

 
 

ภาพที่ 3.2 หนังสือ The Fifth Discipline 
ท่ีมา:  https://www.bookpanich.com/product/29468/the-fifth-discipline-the-art-practice-

of-the-learning-organization-paperback-deckle-edge-by-peter-m- 
 

5. การสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน  Porter และ Millar (1985) ได้กล่าวถึง
ความส าคัญของสารสนเทศและความรู้ในการสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน การจัดการความรู้
ช่วยให้องค์กรสามารถตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงของตลาดได้อย่างรวดเร็ว พัฒนาผลิตภัณฑ์และ
บริการท่ีตรงกับความต้องการของลูกค้า และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับองค์กร 

แม้การจัดการความรู้จะมีประโยชน์มากมาย แต่องค์กรก็ต้องเผชิญกับความท้าทายหลาย
ประการ ดังท่ี Davenport และ Prusak (1998) ได้ระบุไว้ 

1. ด้านวัฒนธรรมองค์กร - การสร้างวัฒนธรรมการแบ่งปันความรู้เป็นส่ิงท่ีท้าทาย 
โดยเฉพาะในองค์กรท่ีมีวัฒนธรรม "ความรู้คืออ านาจ" 

2. ด้านเทคโนโลยี – การเลือกใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกับบริบทขององค์กร 
3. ด้านการวัดผล – การประเมนิผลส าเร็จของการจัดการความรู้เป็นเรื่องท่ีวัดได้ยาก 
4. ด้านการจูงใจ - การสร้างแรงจูงใจให้บุคลากรมีส่วนร่วมในการแบ่งปันและใช้ความรู้ 
การจัดการความรู้เป็นกระบวนการส าคัญท่ีช่วยให้องค์กรสามารถใช้ประโยชน์จาก

สินทรัพย์ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ น าไปสู่การเพิ่มประสิทธิผลในการท างาน การรักษาภูมิปัญญา
องค์กร การสร้างนวัตกรรม การพัฒนาองค์กรแห่งการเรียนรู้ และการสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน            

https://www.bookpanich.com/product/29468/the-fifth-discipline-the-art-practice-of-the-learning-organization-paperback-deckle-edge-by-peter-m-
https://www.bookpanich.com/product/29468/the-fifth-discipline-the-art-practice-of-the-learning-organization-paperback-deckle-edge-by-peter-m-
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ในยุคเศรษฐกิจฐานความรู้ (Knowledge-based Economy) องค์กรท่ีสามารถจัดการความรู้ไ ด้             
อย่างมีประสิทธิภาพจะเป็นผู้ท่ีประสบความส าเร็จและเติบโตอย่างยั่งยืน 

 
ภาพรวมของแนวคิดการจัดการความรู้ในปัจจุบัน 
 

การ จัดการความรู้  (Knowledge Management)  ในทศวรรษ 2020 ไ ด้พัฒนาไป             
อย่างรวดเร็วท่ามกลางการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี การท างานระยะไกล และวัฒนธรรมองค์กร            
ท่ีเปล่ียนไป แนวคิดการจัดการความรู้ได้เปล่ียนแปลงไปอย่างมีนัยส าคัญโดย Bolisani และ Bratianu 
(2018) ได้อธิบายถึงการเปล่ียนผ่านจากมุมมองแบบเดิมท่ีเน้นการจัดเก็บและการเข้าถึงความรู้ ไป          
สู่แนวคิดเชิงพลวัตท่ีให้ความส าคัญกับการสร้าง การแลกเปล่ียน และการประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทท่ี
เปล่ียนแปลงตลอดเวลา ปัจจุบัน การจัดการความรู้ไม่ได้มองเพียงแค่ความรู้ท่ีอยู่ภายในองค์กรเท่านั้น 
แต่ยังรวมถึงการบูรณาการความรู้จากแหล่งภายนอก ท้ังจากลูกค้า พันธมิตรทางธุรกิจ และระบบนิเวศ
ทางธุรกิจ (Massingham, 2021) แนวคิดใหม่นี้ เรียกว่า "การจัดการความรู้แบบเปิด" (Open 
Knowledge Management) ซึ่งเน้นการสร้างคุณค่าร่วมกันระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท้ังหมด 

 

 
 
ภาพที่ 3.3 การจัดการความรู้ 
ท่ีมา: https://www.salika.co/2020/04/29/artificial-intelligence-knowledge-management-

part-1/ 
 

มิติใหม่ของการจัดการความรู้ในยุคดิจิทัล 
 

โลกดิจิทัลได้เปล่ียนแปลงภูมิทัศน์ของการจัดการความรู้อย่างส้ินเชิง จากแนวคิดด้ังเดิมท่ี
มุ่งเน้นการจัดเก็บและเข้าถึงข้อมูลในรูปแบบเอกสาร ไปสู่ระบบนิเวศความรู้ ท่ีมีความซับซ้อน                      
ไร้พรมแดน และขับเคล่ือนด้วยปัญญาประดิษฐ์ การจัดการความรู้ในยุคดิจิทัลไม่เพียงแต่เกี่ยวข้องกับ
การบริหารจัดการข้อมูลเท่านั้น แต่ยังครอบคลุมถึงการสร้างสรรค์นวัตกรรม การส่งเสริมการเรียนรู้
ตลอดชีวิต และการขับเคล่ือนองค์กรสู่ความได้เปรียบในการแข่งขันอย่างยั่งยืน 

https://www.salika.co/2020/04/29/artificial-intelligence-knowledge-management-part-1/
https://www.salika.co/2020/04/29/artificial-intelligence-knowledge-management-part-1/
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1. การจัดการความรู้ท่ีขับเคล่ือนด้วย AI ปัญญาประดิษฐ์ (AI) และการเรียนรู้ของเครื่อง 
(Machine Learning) ก าลังเปล่ียนโฉมการจัดการความรู้อย่างมีนัยส าคัญ Pauleen และ Wang 
(2017) ได้ศึกษาพบว่า ระบบ AI สามารถวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ จัดระเบียบความรู้ และแนะน า
ข้อมูลท่ีเกีย่วข้องให้กับบุคลากรได้อย่างแม่นย ามากขึ้น 

ตามรายงานของ Gartner (2024) องค์กรท่ีใช้ AI ในการจัดการความรู้สามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการค้นหาข้อมูลได้ถึง 35% และลดเวลาท่ีใช้ในการตัดสินใจลงได้ 25% โดยเทคโนโลยี
ส าคัญท่ีใช้ ได้แก่ 

- ระบบค้นหาอัจฉริยะ (Intelligent Search Systems) 
- แชทบอทและผู้ช่วยเสมือนจริง (Chatbots and Virtual Assistants) 
- ระบบแนะน าเนื้อหา (Content Recommendation Systems) 
- เครื่องมือวิเคราะห์ข้อความ (Text Analytics Tools) 

2. การจัดการความรู้ในองค์กรแบบไร้พรมแดน การท างานระยะไกลและรูปแบบการท างาน
แบบผสมผสาน (Hybrid Workplace) ท่ีเพิ่มขึ้นหลังจากการระบาดของ COVID-19 ได้สร้างความท้า
ทายใหม่ในการจัดการความรู้ Anders และ Hemre (2022) ได้เสนอแนวคิดเรื่อง "การจัดการความรู้
แบบไร้พรมแดน" (Boundaryless Knowledge Management) ซึ่งเน้นการสร้างระบบและวัฒนธรรม
ท่ีสนับสนุนการแลกเปล่ียนความรู้ข้ามสถานท่ีและเวลาท างานท่ีแตกต่างกันการศึกษาของ Microsoft 
Work Trend Index (2023) พบว่า 73% ขององค์กรท่ัวโลกก าลังเผชิญความท้าทายในการแบ่งปัน
ความรู้ระหว่างทีมท่ีท างานจากระยะไกล แนวทางแก้ไขท่ีมีประสิทธิภาพ ได้แก่: 

- การพัฒนาแพลตฟอร์มความร่วมมือแบบครบวงจร 
- การสร้างคอมมูนิต้ีออนไลน์เพื่อการแลกเปล่ียนความรู้ 
- การบันทึกและถ่ายทอดสดการประชุมและกิจกรรมส าคัญ 
- การจัดกิจกรรม "คาเฟ่ความรู้เสมือนจริง" (Virtual Knowledge Cafés) 

3. การจัดการความรู้เชิงบูรณาการ 
แนวคิดการจัดการความรู้สมัยใหม่ไม่ได้มองความรู้เป็นเพียงส่ิงท่ีต้องจัดการแยกต่างหาก 

แต่เป็นส่วนท่ีบูรณาการเข้ากับทุกกระบวนการทางธุรกิจ Edwards (2023) เสนอแนวคิด "Knowledge-
Infused Business Process Management" หรือการผสานความรู้เข้ากับการจัดการกระบวนการ
ธุรกิจในทุกขั้นตอน 

องค์กรช้ันน าอย่าง Amazon, Google และ Microsoft ใช้แนวทางนี้โดยการฝังระบบ
จัดการความรู้เข้ากับเครื่องมือการท างานประจ าวัน ท าให้พนักงานสามารถเข้าถึงความรู้ท่ีจ าเป็นโดยไม่
ต้องออกจากโปรแกรมท่ีก าลังใช้งานอยู่ (Rumizen, 2022) 
 
กลยุทธ์การจัดการความรู้ที่มีประสิทธิภาพในปัจจุบัน 
 

1. เทคโนโลยีจัดการความรู้แบบไฮบริด เทคโนโลยีจัดการความรู้สมัยใหม่ใช้แนวทางแบบ
ผสมผสานท่ีรวมท้ังแพลตฟอร์มด้ังเดิมและเทคโนโลยีล้ าสมัย จากการศึกษาของ Deloitte (2023) 
พบว่าองค์กรท่ีประสบความส าเร็จใช้เทคโนโลยีหลากหลาย ได้แก่: 

- ระบบจัดการเนื้อหาองค์กร (Enterprise Content Management Systems) 
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- แพลตฟอร์มความร่วมมือแบบเรียลไทม์ (Real-time Collaboration Platforms) 
- ฐานข้อมูลความรู้แบบ Wiki และเอกสารแบบมีส่วนร่วม 
- ระบบวิเคราะห์ข้อมูลองค์ความรู้ (Knowledge Analytics) 
- เทคโนโลยี AR/VR ส าหรับการถ่ายทอดความรู้เชิงปฏิบัติ 

2. วัฒนธรรมองค์กรท่ีเน้นการแลกเปล่ียนความรู้ การวิจัยของ Tsakalerou (2022) แสดงให้
เห็นว่าความส าเร็จในการจัดการความรู้ยังคงขึ้นอยู่กับวัฒนธรรมองค์กรเป็นส าคัญ แม้จะมีเทคโนโลยีท่ี
ทันสมัยเพียงใดก็ตาม องค์กรช้ันน าในปัจจุบันสร้างวัฒนธรรมการแลกเปล่ียนความรู้ผ่าน: 

- โปรแกรมพี่เล้ียงและการโค้ช (Mentoring and Coaching Programs) 
- ชุมชนแห่งการปฏิบัติ (Communities of Practice) 
- กิจกรรม "เล่าเรื่องความส าเร็จ" (Success Story Sharing) 
- ระบบให้รางวัลและยกย่องผู้แบ่งปันความรู้ (Recognition Systems) 

3. การจัดการความรู้แบบผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 
แนวคิดใหม่ในการจัดการความรู้เน้นประสบการณ์ของผู้ใช้ (User Experience) มากขึ้น 

Mladkova (2021) เสนอว่า การออกแบบระบบจัดการความรู้ควรใช้หลักการออกแบบท่ีเน้นมนุษย์เป็น
ศูนย์กลาง (Human-Centered Design) เพื่อให้ตรงกับวิธีการท างานและการเรียนรู้ของพนักงาน
องค์กรอย่าง Spotify และ Netflix ใช้หลักการนี้โดยการสร้างระบบจัดการความรู้ท่ีปรับเปล่ียนตาม
พฤติกรรมและความชอบของผู้ใช้แต่ละคน ผลลัพธ์คือการเพิ่มอัตราการใช้งานระบบและความพึงพอใจ
ของพนักงาน (Thompson, 2024) 

 
ความท้าทายและแนวโน้มในอนาคต 
 

1. การจัดการข้อมูลขนาดใหญ่และความรู้ท่ีซับซ้อน ปริมาณข้อมูลท่ีเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วสร้าง
ความท้าทายในการกล่ันกรองข้อมูลท่ีมีคุณค่าและเปล่ียนให้เป็นความรู้ ท่ีใช้งานได้ Jenkin (2023) 
ช้ีให้เห็นว่าองค์กรต้องพัฒนากลยุทธ์ในการจัดการกับ "ความล้นเกินของข้อมูล" ( Information 
Overload) โดยใช้เทคโนโลยี AI และการวิเคราะห์ข้อมูลขั้นสูง 

2. การรักษาความปลอดภัยของความรู้ ในยุคท่ีการโจมตีทางไซเบอร์เพิ่มขึ้น การรักษาความ
ปลอดภัยของสินทรัพย์ความรู้กลายเป็นความท้าทายส าคัญ McKinsey & Company (2023) รายงาน
ว่ามากกว่า 60% ขององค์กรให้ความส าคัญกับการรักษาความปลอดภัยของระบบจัดการความรู้มากขึ้น
ในช่วงสองปีท่ีผ่านมา โดยใช้เทคโนโลยีเช่น บล็อกเชน (Blockchain) และการเข้ารหัสขั้นสูง 

3. การวัดผลตอบแทนจากการลงทุนในการจัดการความรู้ การวัดผลกระทบของการจัดการ
ความรู้ยังคงเป็นความท้าทายส าหรับหลายองค์กร แต่มีแนวโน้มท่ีดีขึ้นด้วยตัวช้ีวัดใหม่ๆ Ranjbarfard และ 
Heidari (2023) น าเสนอกรอบการวัดผลแบบบูรณาการท่ีพิจารณาท้ังมิติทางการเงิน การด าเนินงาน และ
มิติด้านนวัตกรรม ซึ่งช่วยให้องค์กรเห็นคุณค่าท่ีแท้จริงของการลงทุนในการจัดการความรู้ 

4. การจัดการความรู้กับเทคโนโลยีเกิดใหม่ เทคโนโลยีเกิดใหม่ก าลังเปล่ียนแปลงภูมิทัศน์ของ
การจัดการความรู้ Gartner (2024) คาดการณ์ว่าภายในปี 2027 เทคโนโลยีต่อไปนี้จะมีบทบาทส าคัญ
ในการจัดการความรู้: 

- Web 3.0 และเทคโนโลยีแบบกระจายศูนย์ (Decentralized Technologies) 
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- Digital Twins ส าหรับการจ าลองและถ่ายทอดความรู้ 
- เทคโนโลยี Quantum Computing ส าหรับการประมวลผลความรู้ท่ีซับซ้อน 
- Extended Reality (XR) ส าหรับประสบการณ์การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ 

 

 
 
ภาพที่ 3.4 Digital Twins 
ท่ีมา: https://softengi.com/blog/use-cases-and-applications-of-digital-twin/ 
 

แนวคิดการจัดการความรู้ในปัจจุบันก าลังเปล่ียนผ่านจากการเน้นการจัดเก็บและเข้าถึง
ความรู้ ไปสู่การสร้างระบบนิเวศความรู้ท่ีมีความยืดหยุ่น ท่ีผสมผสานท้ังเทคโนโลยีล้ าสมัย วัฒนธรรม
องค์กรท่ีเหมาะสม และกระบวนการท างานท่ีเน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ความท้าทายส าคัญยังคงเป็น
เรื่องการจัดการกับปริมาณข้อมูลท่ีเพิ่มขึ้น การรักษาความปลอดภัย และการวัดผลตอบแทนจากการ
ลงทุน แต่เทคโนโลยีใหม่ๆ โดยเฉพาะ AI และการวิเคราะห์ข้อมูลขั้นสูง ก าลังช่วยให้องค์กรสามารถ
จัดการกับความท้าทายเหล่านี้ได้ดีขึ้นการจัดการความรู้ท่ีมีประสิทธิภาพในศตวรรษท่ี 21 จ าเป็นต้องมี
ความสมดุลระหว่างมิติต่าง ๆ ท้ังเทคโนโลยี กระบวนการ และวัฒนธรรม โดยมุ่งเน้นการสร้างคุณค่า
ให้กับองค์กรและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท้ังหมด 

 
ประเภทของความรู้ 

 
ในยุคเศรษฐกิจฐานความรู้ (Knowledge-based Economy) องค์กรต่าง ๆ ตระหนักถึง

ความส าคัญของการจัดการความรู้เป็นอย่างมาก เนื่องจากความรู้ถือเป็นสินทรัพย์ท่ีมีค่าท่ีสุดในการ
สร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันอย่างยั่งยืน การท าความเข้าใจเกี่ยวกับประเภทของความรู้ ทฤษฎีท่ี
เกี่ยวข้อง และกระบวนการจัดการความรู้ จึงเป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับผู้บริหารและบุคลากรทุกระดับ 

https://softengi.com/blog/use-cases-and-applications-of-digital-twin/
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ความรู้ในองค์กรมีหลากหลายรูปแบบและลักษณะท่ีแตกต่างกัน โดยสามารถจ าแนกได้เป็น
ความรู้ท่ีชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) ซึ่งสามารถบันทึกและถ่ายทอดได้อย่างเป็นระบบ และความรู้
ท่ีฝังลึกในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) ซึ่งเกิดจากประสบการณ์และความเช่ียวชาญเฉพาะตัว ความ
ท้าทายส าคัญขององค์กรคือการบริหารจัดการความรู้ ท้ังสองประเภทนี้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
นักวิชาการด้านการจัดการความรู้อย่าง Nonaka และ Takeuchi ได้พัฒนาทฤษฎี SECI Model         
ท่ีอธิบายกระบวนการแปลงความรู้ระหว่างความรู้ฝังลึกและความรู้ชัดแจ้ง ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญใน         
การเข้าใจวิธีการสร้างและแลกเปล่ียนความรู้ภายในองค์กร นอกจากนี้ กระบวนการจัดการความรู้ยัง
ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญหลายประการ ต้ังแต่การก าหนดความรู้ การสร้างและแสวงหาความรู้           
ไปจนถึงการน าความรู้ไปใช้และการประเมินผล การศึกษาประเภทของความรู้ ทฤษฎี และกระบวนการ
จัดการความรู้อย่างลึกซึ้ง จะช่วยให้องค์กรสามารถพัฒนาระบบและกลยุทธ์การจัดการความรู้ ท่ีมี
ประสิทธิภาพ เพื่อยกระดับการท างาน สร้างนวัตกรรม และเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันในโลก
ธุรกิจท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 

 
1. ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) 

ความรู้ ท่ี ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) หมายถึง ความรู้ ท่ีสามารถแสดงออกมา           
ในรูปแบบท่ีจับต้องได้และส่ือสารให้ผู้อื่นเข้าใจได้ง่าย ซึ่งแตกต่างจากความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) 
ท่ีเป็นความรู้ท่ีอยู่ในตัวบุคคลและยากต่อการถ่ายทอด 

1.1 ลักษณะส าคัญของความรู้ท่ีชัดแจ้ง 
- สามารถบันทึกและจัดเก็บได้: ความรู้ท่ีชัดแจ้งสามารถบันทึกในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 

เอกสาร คู่มือ ต าราเรียน ฐานข้อมูล หรือส่ือดิจิทัล ท าให้ง่ายต่อการจัดเก็บและค้นคืน 
- สามารถถ่ายทอดและส่ือสารได้: ความรู้ท่ีชัดแจ้งสามารถถ่ายทอดผ่านการสอน 

การอบรม หรือการแลกเปล่ียนข้อมูล ท าให้ผู้อื่นสามารถเรียนรู้และน าไปใช้ได้ 
- เป็นระบบและมีโครงสร้าง: ความรู้ท่ีชัดแจ้งมักถูกจัดเรียงอย่างเป็นระบบและมี

โครงสร้าง ท าให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจและน าไปประยุกต์ใช้ 
- เป็นทางการและมีมาตรฐาน: ความรู้ท่ีชัดแจ้งมักมีรูปแบบท่ีเป็นทางการและมี

มาตรฐาน ท าให้สามารถน าไปใช้อ้างอิงและพัฒนาต่อยอดได้ 
1.2 ตัวอย่างของความรู้ท่ีชัดแจ้ง 

- ต าราเรียนและคู่มือการใช้งาน 
- ฐานข้อมูลและรายงานทางสถิติ 
- กฎหมายและระเบียบข้อบังคับ 
- สูตรและวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
- แผนผังและแบบแปลน 

ความรู้ท่ีชัดแจ้งมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการขับเคล่ือนและพัฒนาท้ังในระดับบุคคลและ
องค์กร โดยช่วยให้องค์กรสามารถถ่ายทอดความรู้และรักษาความเช่ียวชาญท่ีมีอยู่ได้อย่างเป็นระบบ ท า
ให้ความรู้ไม่สูญหายไปตามการเปล่ียนแปลงของบุคลากร นอกจากนี้ ความรู้ท่ีชัดแจ้งยังเป็นพื้นฐาน
ส าคัญในการเรียนรู้และพัฒนาทักษะของบุคคล ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและ
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการท างานได้จริง การมีระบบการจัดการความรู้ท่ีชัดแจ้งยังช่วย ให้การ
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ท างานเป็นไปอย่างมีระบบและมีมาตรฐาน ลดความผิดพลาด และเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน 
นอกจากนี้ การเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากความรู้ท่ีชัดแจ้งยังเป็นปัจจัยส าคัญในการส่งเสริมการพัฒนา
และนวัตกรรม ท าให้องค์กรสามารถปรับตัวและแข่งขันในยุคท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วได้ ดังนั้น 
ความรู้ท่ีชัดแจ้งจึงเป็นองค์ประกอบส าคัญในการจัดการความรู้และพัฒนาศักยภาพของบุคคลและ
องค์กร 
 

2. ความรู้ที่ฝังลึกในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) 
ความรู้ท่ีฝังลึกในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีอยู่ในตัวบุคคลแต่ละคน 

เป็นความรู้ท่ีไม่สามารถอธิบายออกมาเป็นค าพูด หรือลายลักษณ์อักษรได้โดยง่าย เป็นความรู้ท่ีเกิดจาก
ประสบการณ์ การฝึกฝน ทักษะ และสัญชาตญาณของแต่ละบุคคลในการท าความเข้าใจในส่ิงต่าง ๆ 

2.1 ลักษณะส าคัญของความรู้ท่ีฝังลึก 
- เป็นความรู้ท่ีเกิดจากประสบการณ์: ความรู้ประเภทนี้มักเกิดจากการท่ีบุคคลได้ลง

มือปฏิบัติจริง และส่ังสมประสบการณ์มาเป็นเวลานาน 
- เป็นความรู้ท่ีไม่สามารถถ่ายทอดได้โดยง่าย: เนื่องจากเป็นความรู้ท่ีอยู่ในตัวบุคคล 

การถ่ายทอดจึงท าได้ยาก อาจต้องอาศัยการสังเกต การเลียนแบบ หรือการฝึกฝนอย่างใกล้ชิด 
- เป็นความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะและสัญชาตญาณ: ความรู้ท่ีฝังลึกมักเกี่ยวข้องกับ

ทักษะเฉพาะทาง หรือสัญชาตญาณท่ีบุคคลมีในการแก้ไขปัญหา หรือตัดสินใจ 
- เป็นความรู้ท่ีมีคุณค่า: ความรู้ท่ีฝังลึกมักเป็นความรู้ท่ีมีคุณค่า เพราะเป็นความรู้ท่ี

เกิดจากการส่ังสมประสบการณ์ และความเช่ียวชาญของแต่ละบุคคล 
2.2 ตัวอย่างของความรู้ท่ีฝังลึก: 

- ทักษะในการขับรถของนักแข่งรถมืออาชีพ 
- ความสามารถในการอ่านสีหน้าและภาษากายของนักจิตวิทยา 
- ความเช่ียวชาญในการท าอาหารของเชฟช่ือดัง 
- สัญชาตญาณในการแก้ไขปัญหาของวิศวกรท่ีมีประสบการณ์ 

ความรู้ท่ีฝังลึกเป็นความรู้ท่ีส าคัญต่อความส าเร็จขององค์กร เพราะเป็นความรู้ท่ีเกิดจาก
ประสบการณ์ และความเช่ียวชาญของบุคลากร ช่วยสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันโดยองค์กรท่ีมี
บุคลากรท่ีมีความรู้ท่ีฝังลึก มักมีความได้เปรียบในการแข่งขัน เพราะมีความสามารถในการแก้ไขปัญหา 
และตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ความรู้ท่ีฝึกลึกยังเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนา
ในรูปแบบของการแลกเปล่ียนความรู้ท่ีฝังลึกระหว่างบุคลากรซึ่งจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ และพัฒนา
ทักษะของบุคลากรในองค์กร 

 
กระบวนการจัดการความรู้ (Knowledge Management Process) 
 

กระบวนการจัดการความรู้ (Knowledge Management Process) เป็นหัวใจส าคัญใน        
การขับเคล่ือนองค์กรให้เติบโตอย่างยั่งยืนในยุคดิจิทัลท่ีความรู้กลายเป็นสินทรัพย์ท่ีมีค่า การจัดการ
ความรู้ไม่เพียงแต่เป็นการรวบรวมข้อมูล แต่ยังเป็นการสร้างสรรค์ แบ่งปัน และประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพและสร้างนวัตกรรมในองค์กร กระบวนการนี้เริ่มต้นด้วยการสร้างและรวบรวมความรู้ 
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(Knowledge Creation & Acquisition) ซึ่งเป็นการแสวงหาความรู้จากแหล่งต่าง  ๆ ท้ังภายใน        
และภายนอกองค์กร จากนั้น ความรู้ ท่ีได้จะถูกจัดเก็บและเข้าถึงได้ง่าย (Knowledge Storage & 
Retrieval) เพื่อให้บุคลากรสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ ทันที การแบ่งปันและถ่ายทอดความรู้  
(Knowledge Sharing & Transfer) เป็นขั้นตอนส าคัญในการกระจายความรู้ไปยังผู้ท่ีต้องการใช้ ท าให้
เกิดการเรียนรู้ร่วมกันและสร้างวัฒนธรรมการแบ่งปันในองค์กร การใช้และบูรณาการความรู้  
(Knowledge Application) เป็นการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการท างานจริง เพื่อแก้ไขปัญหา 
ปรับปรุงกระบวนการ หรือสร้างผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ๆ สุดท้าย การปรับปรุงและพัฒนาองค์ความรู้ 
(Knowledge Refinement) เป็นการทบทวนและปรับปรุงความรู้ให้ทันสมัยและมีประสิทธิภาพอยู่
เสมอ เพื่อให้องค์กรสามารถปรับตัวและแข่งขันในยุคท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วได้ 
 
การสร้างและรวบรวมความรู้ (Knowledge Creation & Acquisition) 
 

การสร้างและรวบรวมความรู้ (Knowledge Creation & Acquisition) เป็นกระบวนการ
ส าคัญในการพัฒนาองค์ความรู้ภายในองค์กรหรือสังคม ซึ่งส่งผลต่อประสิทธิภาพในการตัดสินใจ           
การแก้ปัญหา และนวัตกรรมใหม่ ๆ 

การสร้างความรู้หมายถึงกระบวนการท่ีบุคคลหรือกลุ่มคนสร้างความรู้ใหม่จากประสบการณ์ 
การทดลอง หรือการสังเคราะห์ข้อมูลเดิมให้เกิดเป็นความเข้าใจใหม่ โดย Nonaka & Takeuchi (1995) 
ไ ด้ เสนอโมเดล SECI (Socialization, Externalization, Combination, Internalization)  อ ธิ บ า ย การ
หมุนเวียนของความรู้ระหว่างความรู้ท่ีฝังลึกในตัวบุคคล (Tacit Knowledge) และความรู้ท่ีสามารถ
ถ่ายทอดได้ (Explicit Knowledge) 

การรวบรวมความรู้คือการได้มาซึ่งองค์ความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เช่น การเรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญ 
การค้นคว้าจากแหล่งข้อมูล การฝึกอบรม หรือการถอดบทเรียนจากประสบการณ์ โดยเฉพาะในยุค
ดิจิทัล การรวบรวมความรู้สามารถเกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็วผ่านระบบฐานข้อมูลออนไลน์ การวิเคราะห์
ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) และเครื่องมือ AI 

การสร้างและรวบรวมความรู้จึงไม่ใช่แค่การสะสมข้อมูล แต่เป็นกระบวนการท่ีต้องการการ
วิเคราะห์ วิพากษ์ และการจัดการอย่างมีระบบ เพื่อให้ความรู้เหล่านั้นสามารถน าไปใช้ให้เกิดคุณค่าทาง
ปฏิบัติได้จริง 

 
การแบ่งปันและถ่ายทอดความรู้ (Knowledge Sharing & Transfer) 
 

การแบ่งปันและถ่ายทอดความรู้ (Knowledge Sharing & Transfer) เป็นกระบวนการส าคัญ
ในระบบการจัดการความรู้ (Knowledge Management) ท่ีช่วยให้ความรู้ไม่ถูกเก็บไว้เฉพาะบุคคล แต่
สามารถกระจายไปยังบุคคลหรือหน่วยงานอื่น ๆ เพื่อเพิ่มพูนศักยภาพขององค์กรและสังคมโดยรวม 

การแบ่งปันความรู้หมายถึงการท่ีบุคคลหนึ่งถ่ายทอดความรู้  ประสบการณ์ หรือทักษะท่ีมีให้
ผู้อื่นในลักษณะท่ีเป็นทางการหรือไม่เป็นทางการ เช่น การประชุม การสนทนา การจัดอบรม หรือการ
ใช้ระบบฐานข้อมูลร่วมกัน การส่งเสริมวัฒนธรรมการแบ่งปันและสร้างแรงจูงใจ เช่น การยกย่องผู้
แบ่งปันความรู้ จะช่วยให้กระบวนการนี้เกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ (Ipe, 2003) 



23 
 

การถ่ายทอดความรู้มุ่งเน้นท่ีการเคล่ือนย้ายความรู้จากแหล่งหนึ่งไปยังอีกแหล่งหนึ่ง ซึ่งอาจ
เกิดขึ้นระหว่างบุคคล ทีมงาน หรือองค์กร เช่น การฝึกงาน การโอนย้ายพนักงาน หรือความร่วมมือทาง
วิชาการ การถ่ายทอดความรู้มีความส าคัญอย่างยิ่งในการสืบทอดองค์ความรู้ระยะยาว และลดปัญหา
การสูญเสียความรู้เมื่อบุคลากรลาออกหรือเกษียณ (Argote & Ingram, 2000) 

ในยุคดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น แพลตฟอร์มออนไลน์ ระบบจัดการความรู้ 
(KM Systems) หรือโซเชียลมีเดีย ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการแบ่งปันและถ่ายทอดความรู้ ข้าม
พรมแดนได้อย่างรวดเร็วและท่ัวถึง 

 
1. การใช้และบูรณาการความรู้ (Knowledge Application) 

การใช้และบูรณาการความรู้ (Knowledge Application) เป็นกระบวนการท่ีเน้นการน า
ความรู้ท่ีมีอยู่แล้วไปใช้ในการตัดสินใจ การปฏิบัติงาน หรือการแก้ไขปัญหาให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
ท้ังในระดับบุคคล กลุ่ม และองค์กร 

การใช้ความรู้หมายถึงการน าความรู้ไปปรับใช้ในสถานการณ์จริง เช่น การน าผลวิจัยไป
พัฒนาแนวนโยบาย หรือการใช้คู่มือปฏิบัติงานในการท างานประจ า ความรู้ท่ีถูกใช้ได้อย่างเหมาะสมจะ
น าไปสู่การพัฒนานวัตกรรม การเพิ่มผลิตภาพ และการสร้างคุณค่าใหม่ให้กับองค์กร (Davenport & 
Prusak, 1998) ส่วน การบูรณาการความรู้เป็นการผสานความรู้จากหลากหลายแหล่งหรือสาขาวิชาเข้า
ด้วยกัน เพื่อสร้างมุมมองใหม่หรือแนวทางใหม่ท่ีมีประสิทธิภาพมากกว่าเดิม โดยเฉพาะในยุคท่ีปัญหามี
ความซับซ้อน เช่น การพัฒนานโยบายสาธารณะท่ีต้องอาศัยความรู้จากท้ังเศรษฐศาสตร์ สังคมศาสตร์ 
และวิทยาศาสตร์สุขภาพ ความส าเร็จของการใช้และบูรณาการความรู้ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายด้าน เช่น 
การเข้าถึงความรู้ท่ีถูกต้อง การส่งเสริมวัฒนธรรมการเรียนรู้ ในองค์กร และการสนับสนุนจากผู้น า 
รวมถึงระบบเทคโนโลยีท่ีเอื้อต่อการน าความรู้ไปใช้ได้จริง (Gold, Malhotra, & Segars, 2001) 

 
2. การปรับปรุงและพัฒนาองค์ความรู้ (Knowledge Refinement) 

การปรับปรุงและพัฒนาองค์ความรู้ (Knowledge Refinement) เป็นกระบวนการส าคัญ
ในระบบการจัดการความรู้ (Knowledge Management) ท่ีเน้นการท าให้ความรู้มีความถูกต้อง 
ทันสมัย และเหมาะสมกับบริบทมากยิ่งขึ้น เพื่อให้สามารถน าไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิด
ประโยชน์สูงสุด กระบวนการนี้เกี่ยวข้องกับการตรวจสอบความถูกต้องของความรู้ การอัปเดตให้
ทันสมัย และการตัดทอนส่ิงท่ีไม่จ าเป็นออก โดยมักใช้กระบวนการวิพากษ์ การทบทวนโดยผู้เช่ียวชาญ 
หรือการประเมินโดยผู้ใช้จริง เช่น การรีวิวเนื้อหาทางวิชาการ หรือการปรับปรุงคู่มือการท างานให้
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมท่ีเปล่ียนไป (Bhatt, 2001) เมื่อความรู้ผ่านการกล่ันกรองแล้ว องค์กรหรือ
บุคคลสามารถต่อยอดความรู้เหล่านั้นไปสู่ระดับใหม่ เช่น การพัฒนาแนวทางปฏิบัติท่ีดีท่ีสุด (Best 
Practices) การสร้างนวัตกรรมใหม่ หรือการสังเคราะห์เป็นแนวคิดเชิงทฤษฎีท่ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้
ในบริบทต่าง ๆ ได้มากขึ้น การปรับปรุงและพัฒนาองค์ความรู้ต้องอาศัยวัฒนธรรมองค์กรท่ีส่งเสริมการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) การเปิดรับความคิดเห็น และระบบเทคโนโลยีท่ีช่วยให้การ
จัดเก็บ แก้ไข และกระจายความรู้เป็นไปได้อย่างรวดเร็ว 
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3. การจัดการความรู้ในองค์กร 
ในยุคท่ีข้อมูลและความรู้ เป็นทรัพยากรส าคัญของการแข่งขัน การจัดการความรู้  

(Knowledge Management) จึงกลายเป็นเครื่องมือหลักท่ีช่วยให้องค์กรสามารถสร้างนวัตกรรม 
พัฒนาประสิทธิภาพ และรักษาความได้เปรียบทางธุรกิจได้อย่างยั่งยืน การจัดการความรู้ไม่ใช่เพียงการ
รวบรวมและเก็บรักษาความรู้เท่านั้น แต่ยังเกี่ยวข้องกับการสร้าง แบ่งปัน ใช้ และพัฒนาองค์ความรู้ให้
เหมาะสมกับบริบทขององค์กร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง บทบาทขององค์กรและวัฒนธรรมองค์กรมีอิทธิพล
อย่างมากต่อความส าเร็จของการจัดการความรู้ เช่น การส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน ความไว้วางใจ และ
การเปิดกว้างทางความคิด ในขณะเดียวกัน การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ผ่านกระบวนการจัดการความรู้ 
ก็เป็นอีกหนึ่งปัจจัยส าคัญท่ีช่วยยกระดับศักยภาพบุคลากร และเสริมสร้างความสามารถในการปรับตัว
ต่อการเปล่ียนแปลง บทบาทขององค์กรและวัฒนธรรมองค์กรในการจัดการความรู้ 
 

4. การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ผ่านการจัดการความรู้ 
การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ (Human Resource Development) เป็นหัวใจส าคัญของ

การเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันขององค์กรในยุคเศรษฐกิจฐานความรู้ การจัดการความรู้ 
(Knowledge Management: KM) จึงกลายเป็นเครื่องมือส าคัญท่ีช่วยยกระดับศักยภาพของบุคลากร
ท้ังในด้านความรู้ ทักษะ และทัศนคติอย่างเป็นระบบ กระบวนการจัดการความรู้ เช่น การสร้างความรู้
ใหม่ (Knowledge Creation) การแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) และการประยุกต์ใช้ความรู้ 
(Knowledge Application) ล้วนมีส่วนช่วยในการพัฒนาบุคลากรให้สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์จริง
ขององค์กร และต่อยอดไปสู่การพัฒนาความสามารถเฉพาะตัว (Core Competencies) ตัวอย่างเช่น การ
จัดให้มี “ชุมชนแห่งการเรียนรู้” (Community of Practice) หรือระบบ “พี่เล้ียง” (Mentoring 
System) ช่วยให้บุคลากรสามารถแลกเปล่ียนความรู้จากรุ่นสู่รุ่นและเรียนรู้ร่วมกันอย่างต่อเนื่อง 
นอกจากนี้ การจัดการความรู้ยังช่วยส่งเสริมวัฒนธรรมองค์กรแห่งการเรียนรู้ (Learning Organization) 
ซึ่งท าให้บุคลากรมีความกระตือรือร้นในการพัฒนาตนเองอยู่เสมอ องค์กรท่ีสามารถผสานกลยุทธ์ด้าน
ทรัพยากรมนุษย์เข้ากับระบบการจัดการความรู้ได้อย่างเหมาะสม จึงมีแนวโน้มท่ีจะสร้างนวัตกรรม เพิ่ม
ความผูกพันของพนักงาน และบรรลุเป้าหมายในระยะยาวได้อย่างยั่งยืน 
 

5. การจัดการความรู้ในสถาบันการศึกษา 
การจัดการความรู้  (Knowledge Management:  KM)  ในสถาบันการศึกษาเป็น

กระบวนการท่ีมุ่งพัฒนาและยกระดับคุณภาพของการเรียนการสอน การวิจัย และการบริหารจัดการ
อย่างเป็นระบบ โดยเน้นการสร้าง แบ่งปัน และใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อท้ังบุคลากร นักศึกษา 
และองค์กรการศึกษาโดยรวม 

ในบริบทของสถาบันการศึกษา ความรู้ไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงในต าราเรียนหรือห้องเรียน
เท่านั้น แต่ยังรวมถึงความรู้จากประสบการณ์ของครู อาจารย์ ผู้บริหาร นักศึกษา และบุคลากรสาย
สนับสนุน เช่น ความรู้ด้านการจัดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ เทคนิคการดูแลนักศึกษา หรือ
แนวทางการบริหารงานวิชาการท่ีเกิดจากประสบการณ์จริง ซึ่งหากมีการรวบรวม จัดระบบ และ
เผยแพร่อย่างเหมาะสม ก็จะช่วยยกระดับคุณภาพของท้ังองค์กร การด าเนินการจัดการความรู้ใน
สถาบันการศึกษามักครอบคลุมกิจกรรม เช่น การจัดเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้ (Knowledge Sharing 
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Forum) , การจัดท าคลังความรู้  (Knowledge Repository) , การสร้ าง ชุมชนแห่งการเรี ยนรู้  
(Community of Practice) และการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
(Lifelong Learning) นอกจากนี้ การจัดการความรู้ยังส่งผลโดยตรงต่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ใน
สถานศึกษา ท าให้บุคลากรมีความรู้ทันสมัย ทักษะท่ีตอบโจทย์ยุคใหม่ และสามารถปรับตัวต่อการ
เปล่ียนแปลงทางการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สถาบันอุดมศึกษาในฐานะองค์กรท่ีผลิตและพัฒนาทุนมนุษย์ รวมถึงเป็นแหล่งสร้างสรรค์
องค์ความรู้ใหม่ มีบทบาทส าคัญในการขับเคล่ือนสังคมฐานความรู้ (Knowledge-based Society) การ
จัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) จึงกลายเป็นกลยุทธ์ท่ีจ าเป็นในการพัฒนาคุณภาพ
ของการเรียนการสอน การวิจัย การบริการวิชาการ และการบริหารจัดการภายในมหาวิทยาลัย 

การจัดการความรู้ในสถาบันอุดมศึกษามีเป้าหมายหลักเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันใน
หมู่อาจารย์ บุคลากร และนักศึกษา ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การสร้างคลังความรู้จากงานวิจัยและ
นวัตกรรม การจัดประชุมแลกเปล่ียนเรียนรู้ทางวิชาการ การสนับสนุนชุมชนแห่งการปฏิบั ติ  
(Communities of Practice) และการใช้เทคโนโลยีเพื่อการแบ่งปันองค์ความรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
นอกจากนี้ยังมีการส่งเสริมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Educational Resources) และการพัฒนา
ความสามารถด้านดิจิทัลของบุคลากรเพื่อรองรับการเปล่ียนแปลงในยุคดิจิทัล วัฒนธรรมองค์กรท่ีเปิด
กว้างต่อการเรียนรู้ การมีผู้น าท่ีสนับสนุนการพัฒนาวิชาการ และระบบนิเวศท่ีเอื้อต่อการจัดการความรู้ 
เป็นปัจจัยส าคัญท่ีท าให้การจัดการความรู้ในมหาวิทยาลัยเกิดผลอย่างแท้จริง ท้ังนี้ องค์กรอุดมศึกษาท่ี
สามารถจัดการความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพจะสามารถเพิ่มขีดความสามารถทางวิชาการ สร้าง
นวัตกรรม และตอบสนองต่อความต้องการของสังคมได้อย่างยั่งยืน 
 
แนวทางการพัฒนาและประยุกต์ใช้การจัดการความรู้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
 

การจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) ไม่ได้ส้ินสุดแค่การรวบรวมและจัดเก็บ
ข้อมูลเท่านั้น หากแต่ต้องมุ่งเน้นไปท่ีการพัฒนาและการประยุกต์ใช้ความรู้ให้เกิด “คุณค่า” และ 
“ผลลัพธ์” ท่ีแท้จริงต่อองค์กรหรือสถาบัน การด าเนินการอย่างเป็นระบบและยั่งยืนคือหัวใจส าคัญท่ีจะ
ท าให้การจัดการความรู้เกิดประโยชน์สูงสุด แนวทางส าคัญในการพัฒนาและประยุกต์ใช้ KM ได้แก่ 

1. สร้างเป้าหมายและวิสัยทัศน์ท่ีชัดเจน องค์กรควรก าหนดวัตถุประสงค์ของการจัดการ
ความรู้ให้สอดคล้องกับพันธกิจ เช่น การเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน การยกระดับคุณภาพการให้บริการ 
หรือการสร้างนวัตกรรม 

2. สนับสนุนวัฒนธรรมการเรียนรู้และการแบ่งปัน การสร้างบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ เช่น เวทีแลกเปล่ียน ชุมชนปฏิบัติ หรือระบบแรงจูงใจ จะช่วยให้บุ คลากรกล้า
ถ่ายทอดประสบการณ์และความรู้ 

3. พัฒนาเครื่องมือและเทคโนโลยีท่ีสนับสนุน การใช้ระบบฐานข้อมูล ระบบจัดเก็บความรู้
ออนไลน์ หรือแพลตฟอร์มการเรียนรู้ร่วมกัน จะท าให้การเข้าถึงความรู้สะดวกและรวดเร็วขึ้น 

4. ส่งเสริมภาวะผู้น าด้านความรู้ (Knowledge Leadership) ผู้น าองค์กรควรมีบทบาทเป็นผู้
ขับเคล่ือน ส่งเสริม และเป็นแบบอย่างในการใช้ความรู้ เพื่อให้เกิดแรงผลักดันท้ังในเชิงนโยบายและ
ปฏิบัติ 
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5. ติดตาม ประเมินผล และปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง ควรมีระบบติดตามผลลัพธ์จากการจัดการ
ความรู้ เช่น ผลกระทบต่อประสิทธิภาพงาน ความพึงพอใจของผู้รับบริการ หรือการลดความซ้ าซ้อนใน
การท างาน เพื่อปรับปรุงแนวทางให้สอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลง 

การพัฒนาและประยุกต์ใช้การจัดการความรู้อย่างเหมาะสม จะช่วยให้องค์กรเกิดความรู้ท่ีมี
คุณค่า น าไปสู่การตัดสินใจท่ีดีขึ้น การท างานท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น และการเติบโตอย่างยั่งยืนใน
ระยะยาว 



บทที่ 4 
  

สรุปประเด็นในการจัดการความรู ้
 

สรุปประเด็นหวัข้อ “การจัดประสบการณก์ารเรียนรูน้อกชั้นเรยีน” ของอาจารย์คณะมนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎพระนคร 

 
การจัดการความรู้ในสถาบันอุดมศึกษามีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่าง

รอบด้าน โดยเฉพาะการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียน ซึ่งถือเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ช่วยให้
นักศึกษาได้พัฒนาองค์ความรู้ ทักษะ และเจตคติจากสถานการณ์จริงนอกเหนือจากเนื้อหาในห้องเรียน 
ส าหรับคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร การจัดกิจกรรมนอกชั้นเรียน เช่น 
การศึกษาภาคสนาม การท าโครงการบริการวิชาการ การลงพื้นที่ชุมชน หรือการศึกษาดูงาน ได้กลายเป็น
เครื่องมือส าคัญในการพัฒนาทักษะวิชาชีพและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักศึกษา 

บทนี้มุ่งสรุปประเด็นส าคัญจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคณาจารย์ภายในคณะฯ เกี่ยวกับ
แนวทาง วิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices) และบทเรียนที่ได้รับจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้น
เรียน ตลอดจนเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาให้เกิดประโยชน์สูงสุดทั้งต่อผู้เรียน ผู้ สอน และสถาบัน
ในภาพรวม 
 

1. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ได้จัดกิจกรรมเสวนาเพื่อสกัดเอาความรู้ที่ฝังอยู่ในตัวคน 

โดยเชิญอาจารย์ที่เคยมีประสบการณ์จัดกิจกรรมสร้างเสริมประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียนทั้งที่ใช้
งบประมาณและไม่ใช่งบประมาณ หลักสูตรละ 2 คน โดยมีผู้น าการเสวนาสองท่าน ได้แก่  

1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิชาติ แก้วพวง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการสอนสังคมศาสตร์ 
วิทยาลัยการฝึกหัดครู มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 

2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฉันทัส เพียรธรรม อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการพัฒนาชุมชน คณะ
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎพระนคร 

 

 
 

ภาพที่ 4.1 การจัดกิจกรรมเสวนาองค์ความรู้และการจัดการความรู้  
              ของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์
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ผู้เข้าร่วมการเสวนามีประสบการณ์ในการจัดโครงการน านักศึกษาออกนอกชั้นเรียนหรือการ
จัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียนมาก่อน โดยผู้น าเสวนาจะใช้การตั้งค าถามเพื่อให้ผู้เข้าร่วมการ
เสวนาร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนข้อมูลจากประสบการณ์ที่เคยจัดโครงการมาก่อน ผู้รับผิดชอบ
โครงการได้จดบันทึกประเด็นที่ส าคัญซึ่งเป็นประสบการณ์ที่ฝังอยู่ในตัวบุคคล รวมถึงประสบการณ์ที่
เป็นความรู้ที่ชัดแจ้ง นอกจากนี้ยังให้ผู้เข้าร่วมการเสวนาตอบแบบสอบถามเพื่อให้สามารถเก็บรวบรวม
ข้อมูลได้อย่างรอบด้าน และเพื่อให้คณะฯ สามารถวิเคราะห์และจัดประเภทข้อมูลเพื่อสกัดเป็นองค์
ความรู้ในการจัดการความรู้ครั้งนี้อีกด้วย 
 

2. ภาพรวมของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียนของคณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ 

ในปีงบประมาณ 2567 (1 ตุลาคม 2566 – 30 กันยายน 2567) สาขาวิชาต่าง ๆ ที่จัด
การศึกษาในระดับปริญญาตรี ของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ได้จัดประสบการณ์การเรียนรู้
นอกชั้นเรียนให้กับนักศึกษา จ านวนทั้งสิ้น 55 โครงการ แบ่งออกเป็นโครงการที่ขอใช้งบประมาณ
จ านวน 29 โครงการ และโครงการที่ไม่ขอใช้งบประมาณจ านวน 26 โครงการ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 
ตารางที่ 4.1 โครงการที่ขออนุมัติใช้งบประมาณในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกช้ันเรียนให้กับ

นักศึกษา ปีการศึกษา 2567 
 
ล าดับที่ โครงการ สถานที่ งบประมาณ สาขาวิชา 

1 โครงการพัฒนาศักยภาพผู้น านักศึกษา
ภาค กศ.พบ. 

จ.นครนายก 54,000 คณะฯ 

2 กิจกรรมศึกษาดูงานแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
“การบริหารท้องถิ่นตามหลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงและทุนทาง
วัฒนธรรม” 

จ.นครนายก 43,770 รปศ. 

3 กิจกรรมศึกษาดูงานภาคสนามภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือตอนล่าง 

จ.อุบลราชธานี 14,300 ภูมิศาสตรฯ์ 

4 กิจกรรมพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษใน
บริบทสังคมและวัฒนธรรมไทย 

จ.สุพรรณบุร ี 9,440 ภาษาอังกฤษ 

5 กิจกรรมประกวดคลิปสื่อการสอน
ภาษาจีน 

จ.เชียงใหม ่ 7,440 ภาษาจีน
ธุรกิจ 

6 กิจกรรมการศกึษาดูงานเรียนรู้เรื่องโขน จ.อยุธยา 2,250 นาฏศิลป์ฯ 
7 กิจกรรมประชุมวิชาการการพัฒนา

ชุมชน ท้องถิ่นและสังคมระดับชาติ 
(CSD สัมพันธ์) ครั้งที่ 22  

จ.เชียงใหม ่ 40,640 การพัฒนา
ชุมชน 
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ล าดับที่ โครงการ สถานที่ งบประมาณ สาขาวิชา 
8 แข่งขันกล่าวสนุทรพจน์ภาษาอังกฤษ

ระดับอุดมศึกษา 
จ.บุรีรัมย ์ 15,350 ภาษาอังกฤษ 

9 กิจกรรมครูบรรณารักษ์อาสาจัดการ
ห้องสมุดให้น้อง 

จ.นนทบุร ี 1,500 บรรณารักษ ์

10 กิจกรรมพัฒนานักศึกษาครูเพื่อส่งเสริม
เรื่องเศรษฐกิจพอเพียง 

จ.นนทบุร ี 3,000 บรรณารักษ ์

11 กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการถ่ายภาพ
นอกสถานที ่

จ.สมุทรปราการ 3,000 ออกแบบ 

12 กิจกรรมทัศนศกึษาและฝึกทักษะการ
เป็นมัคคุเทศกน์อกสถานที ่

พระบรมมหาราชวัง 5,300 ภาษาอังกฤษ
ธุรกิจฯ 

13 กิจกรรมมรดกโลกเพื่อการท่องเที่ยว จ.อยุธยา 16,120 ภาษาอังกฤษ 
14 กิจกรรมวันภาษาไทยแห่งชาต ิ จ.นนทบุร ี 9,000 ภาษาไทย 
15 กิจกรรมนวัตกรรมการบริหารจัดการ

ขยะและสิ่งแวดล้อมเมืองอัจฉริยะ 
จ.ชลบุร ี 15,000 พัฒนาสังคม

เมือง 
16 กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนา

ทักษะ Soft Skill ด้วยการใช้เครื่องมือ
วิศวกรสังคม  

จ.นครนายก 126,255 คณะฯ 

17 ศึกษาดูงานการปฏิบัติงานของสโมสร
นักศึกษา 

มรภ.วไลยอลงกรณ ์ 10,900 คณะฯ 

18 ปลูกป่าชายเลน จ.สมุทรปราการ 9,960 การพัฒนา
ชุมชน 

19 ยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชน พวงหรีด
ดอกไม้จันทน์ สู่การสร้างวิสาหกิจ
ชุมชน 

จ.นครนายก 85,610 รปศ. 

20 ยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชน พวงหรีด
ดอกไม้จันทน์ สู่การสร้างวิสาหกิจ
ชุมชน ครั้งที่ 2 

จ.นครนายก 35,400 รปศ. 

21 ยกระดับผลิตภัณฑ์เกษตรอินทรีย์ของ
ชุมชน (ผักกาดดอง) เพื่อการพัฒนา
ชุมชนอย่างยั่งยืนและยกระดับคุณภาพ
ชีวิตของประชาชน 

จ.นครนายก 99,980 รัฐศาสตร ์

22 ยกระดับผลิตภัณฑ์เกษตรอินทรีย์ของ
ชุมชน (ผักกาดดอง) เพื่อการพัฒนา
ชุมชนอย่างยั่งยืนและยกระดับคุณภาพ
ชีวิตของประชาชน 

จ.นครนายก 43,450 รัฐศาสตร ์
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ล าดับที่ โครงการ สถานที่ งบประมาณ สาขาวิชา 
23 ศึกษาดูงานและฝึกปฏิบัติภาคสนาม 

Professional Tour Guide Training 
จ.กาญจนบุร ี 2,000 ภาษาอังกฤษ 

24 การพัฒนาทักษะการขับร้องแก่
บุคลากรทางการศึกษา 

โรงเรียนวัดมะเดื่อ 41,870 ดุริยางคศิลป ์

25 การท าขนมอบจากอัตลักษณ์ชุมชนและ
ศิลปะการต่อสู่มวยไทย ภายใต้โครงการ
เพิ่มศักยภาพชุมชน Soft Power บน
ฐานอัตลักษณ์ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น 

ศูนย์การเรียนรู้
ชุมชน กศน. 

บางเขน 

28,920 คณะฯ 

26 ฝึกอบรมเทคนคิการขายสินคา้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นในชุมชนผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน ์

เขตลาดพร้าว 30,320 การพัฒนา
ชุมชน 

27 ฝึกอบรมเทคนคิการขายสินคา้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นในชุมชนผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน ์

จ.นนทบุร ี 35,900 การพัฒนา
ชุมชน 

28 การพัฒนาศักยภาพผลิตภัณฑ์ชุมชน
ผลไม้ดองบ้านดงละคร 

จ.นครนายก 75.380 การออกแบบ 

29 การติดตามและประเมินผลกิจกรรมการ
จัดการสิ่งแวดล้อมชุมชนและสร้าง
แนวทางจัดตั้งศูนย์เรียนรู้เพื่อการ
พัฒนาชุมชนอย่างยั่งยืน 

ชุมชน กสบ. เขต
สายไหม 

44,600 การพัฒนา
ชุมชน 

 
ในปีงบประมาณที่ผ่านมา คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ        

พระนคร ได้ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียนทั้งหมด จ านวน 29 โครงการ โดยมีเป้าหมาย เพื่อ
พัฒนาศักยภาพของนักศึกษา ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ และบูรณาการองค์ความรู้กับชุมชน
และสังคม โครงการต่าง ๆ ด าเนินการทั้งในระดับคณะ ระดับสาขาวิชา และสหสาขาวิชา ครอบคลุม
กิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การศึกษาดูงานภาคสนาม การฝึกปฏิบัติวิชาชีพ การอบรมเชิงปฏิบัติการ 
การเสริมสร้างทักษะ Soft Skills และการพัฒนาท้องถิ่นผ่านการถ่ายทอดองค์ความรู้  กิจกรรมที่
ด าเนินการมีตั้งแต่โครงการพัฒนาผู้น านักศึกษา การยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชน เช่น ผักกาดดองหรือ
ดอกไม้จันทน์ การลงพื้นที่อบรมอาชีพในชุมชน การจัดนิทรรศการภาษาไทย การอบรมด้าน
ศิลปะการแสดง และการส่งนักศึกษาเข้าร่วมประชุมหรือแข่งขันวิชาการในระดับภูมิภาคและระดับชาติ 
นอกจากนี้ยังมีโครงการที่สนับสนุนการเรียนรู้ด้านศิลปวัฒนธรรม การท่องเที่ยว การพัฒนาเมือง
อัจฉริยะ และการสื่อสารข้ามวัฒนธรรม โดยมีพื้นที่ด าเนินโครงการกระจายทั่วประเทศ เช่น จังหวัด
นครนายก เชียงใหม่ ชลบุรี อุบลราชธานี บุรีรัมย์ อยุธยา สุพรรณบุรี และกรุงเทพมหานคร โครงการ
เหล่านี้สะท้อนความมุ่งมั่นของคณะในการส่งเสริมการเรียนรู้นอกห้องเรียน อันเป็นกลไกส าคัญในการ
เสริมสร้างสมรรถนะรอบด้านของนักศึกษาให้พร้อมเข้าสู่สังคมและตลาดแรงงานอย่างมีคุณภาพ โดยมี
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การขอใช้งบประมาณในการด าเนินโครงการทั้งหมด 1,135,215 บาท ซึ่งงบประมาณดังกล่าวมาจาก
กองทุนกิจกรรมนักศึกษาและกีฬา การจัดการศึกษาภาคพิเศษ โครงการพัฒนาทักษะความรู้ให้มีทักษะ
ที่พึงประสงค์ในศตวรรษที่ 21 และเทคโนโลยีที่ทันสมัย รวมถึงเงินงบประมาณแผ่นดิน นอกจากนี้ยังมี
โครงการที่ไม่ได้ขออนุมัตใิช้งบประมาณจ านวน 26 โครงการ ดังมีรายละเอียดตามตารางที่ 4.2  

 
ตารางที่ 4.2 โครงการที่ไม่ได้ขออนุมัติใช้งบประมาณในการจัดโครงการการเรียนรู้นอกช้ันเรียน 

 
ล าดับที ่ โครงการ สถานที ่ สาขาวิชา 

1 เทศกาลดนตรี Pepsi presents big mountain 
music festival 

ดิโอเชี่ยน เขาใหญ่           
จ.นครราชสีมา 

ดุริยางคศิลป ์

2 งานมอบรางวัล Anti-Corruption Awards  ททบ 5 การพัฒนา
ชุมชน 

3 ทัศนศึกษาสาขาวิชาภาษาจีนธุรกิจ จ.ชลบุร ี ภาษาจีนธุรกิจ 
4 ศึกษาภาคสนาม ลักษณะสันฐานชายฝั่งทางทะเล จ.ประจวบคีรีขันธ์ ภูมิศาสตร์ฯ 
5 ศึกษาดูงานด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการ

แสดง คาลิปโซ ่คาบาเล่ 
เอเชียทีค เดอะรีเวอร์ 
ฟรอนท ์

นาฎศิลป์ฯ 

6 ศึกษาดูงานนอกสถานที ่ จ.ชลบุร ี การพัฒนา
ชุมชน 

7 เทศกาลออกแบบกรุงเทพ Academic Music 
Live Band 

มหาวิทยาลัยศรีปทุม ดุริยางคศิลป ์

8 แสดงในรายการ 360 องศา ช่อง 9 นาฎศิลป์ฯ 
9 ศึกษาดูงานพิพิธภัณฑ์ดิน กรมพัฒนาที่ดิน ภูมิศาสตร์ฯ 
10 โครงการฝึกผู้ช่วยผู้ประนอมจิตอาสา มหาวิทยาลัยกรุงเทพ นิติศาสตร ์
11 ศึกษาเรียนรู้ลกัษณะทางกายภาพเพื่อน าข้อมูล

มาเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาวิเคราะห์ธรณีสัณฐาน  
จ.นครนายก ภูมิศาสตร์ฯ 

12 การช่วยเหลือปฏิบัติงานและสังเกตการณ์การ
เลือกสมาชิกวุฒิสภาระดับประเทศ 

ศูนย์การประชุมอิม
แพ็คฟอรั่ม เมอืงทอง
ธานี 

รัฐศาสตร ์

13 ศึกษาดูงานฝ่ายข่าวต่างประเทศสถานีวิทยุ
โทรทัศน์กองทพับกช่อง 5 

ททบ 5 ภาษาอังกฤษ 

14 ฝึกปฏิบัติมารยาทบนโต๊ะอาหารแบบตะวันตก
และการจัดการโรงแรม 

โรงแรม Ramada 
Plaza by Whndham 
Bangkok Menam 
Riverside 

ภาษาอังกฤษ 

15 ศึกษาดูงานฝ่ายข่าวสถานีวิทยุโทรทัศน์ไทยทีวีสี
ช่อง 3 

ช่อง 3 ภาษาอังกฤษ
ธุรกิจฯ 
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ล าดับที ่ โครงการ สถานที ่ สาขาวิชา 
16 โครงการแข่งขันตอบปัญหากฎหมายทั่วประเทศ 

เนื่องในวันรพี 
ส านักงานศาล
ยุติธรรม 

นิติศาสตร ์

17 โครงการแข่งขันการกล่าวสุนทรพจน์ระดับ
ปริญญาตร ี

มหาวิทยาลัย
รามค าแหง 

นิติศาสตร ์

18 โครงการแข่งขันการกล่าวสุนทรพจน์ระดับ
ปริญญาตร ี

สภาทนายความ นิติศาสตร ์

19 เสวนาวิชาการเฉลิมพระเกียรติ ความก้าวหน้า
ทางวิชาการด้านอยุธยาศึกษา 

จ.อยุธยา พัฒนาสังคม
เมือง 

20 มารยาทการรับประทานอาหารแบบตะวันตก โรงแรมรามาการ์เด้น ภาษาอังกฤษ
ธุรกิจฯ 

21 การจัดท า ปรับปรุงฐานข้อมูลที่ดินในระบบ
สารสนเทศภูมศิาสตร์และการแปลความหมาย
แผนที่ การปรบัปรุงแผนที่ด้วยกระบวนการ
ทางโฟโตแกรมเมตรี  

กรมที่ดิน ภูมิศาสตร์ฯ 

22 โครงการเสริมสร้างบ้านเมืองสุจริตภายใต้ระบบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข 

รัฐสภา รปศ. 

23 ศึกษาธรณีสัณฐาน จ.สระบุรี 
นครราชสีมา 

ภูมิศาสตร์ฯ 

24 พัฒนาสิ่งแวดล้อมเพ่ือการพัฒนาชุมชนอย่าง
ยั่งยืน 

พิพิธภัณฑ์การเกษตร
เฉลิมพระเกียรต ิ

การพัฒนา
ชุมชน 

25 พัฒนาความเป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตย
อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

ศูนย์ราชการ รัฐศาสตร ์

26 โครงการสภาผู้แทนราษฎรพบเด็กและเยาวชน อาคารรัฐสภา รัฐศาสตร ์
 

 จากการรวบรวมข้อมูลกิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียนของคณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร พบว่ามีการด าเนินโครงการและกิจกรรมต่าง ๆ หลากหลาย
รูปแบบ ครอบคลุมทั้งด้านวิชาการ วิชาชีพ วัฒนธรรม และการพัฒนาสังคม โดยมีเป้าหมายเพื่อ
เสริมสร้างทักษะ ความรู้ และประสบการณ์ตรงแก่นักศึกษาในแต่ละสาขาวิชา 

ในด้านศิลปะและดนตรี สาขาดุริยางคศิลป์ได้เข้าร่วมกิจกรรมระดับชาติ เช่น 
เทศกาลดนตรี "Big Mountain Music Festival" ที่เขาใหญ่ และเทศกาลออกแบบกรุงเทพ รวมถึงการ
แสดงดนตรีสดในเวทีมหาวิทยาลัยศรีปทุม ขณะที่สาขานาฏศิลป์ฯ มีการเข้าร่วมกิจกรรมที่ผสานความรู้
กับการแสดงจริง เช่น การศึกษาดูงานการแสดงคาลิปโซ่ คาบาเล่ และการแสดงสดในรายการโทรทัศน์ 
เช่น รายการ “360 องศา” ช่อง 9 
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ในกลุ่มภาษาต่างประเทศ นักศึกษาสาขาภาษาจีนธุรกิจ ภาษาอังกฤษ และ
ภาษาอังกฤษธุรกิจฯ ได้มีโอกาสเข้าศึกษาดูงานและฝึกทักษะวิชาชีพ อาทิ การศึกษาดูงานที่จังหวัด
ชลบุรี การเยี่ยมชมฝ่ายข่าวของช่อง 5 และช่อง 3 การฝึกมารยาทบนโต๊ะอาหารแบบตะวันตกใน
โรงแรมมาตรฐานสากล ตลอดจนการฝึกปฏิบัติด้านการจัดการโรงแรม 

สาขาภูมิศาสตร์ฯ ด าเนินกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ภาคสนาม เช่น การศึกษาธรณี
สัณฐานชายฝั่งทะเลที่จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ การเรียนรู้ลักษณะทางกายภาพและภูมิประเทศที่จังหวัด
นครนายกและสระบุรี รวมถึงการศึกษาดูงานในหน่วยงานภาครัฐ เช่น กรมพัฒนาที่ดิน และกรมที่ดิน 

ทางด้านกฎหมายและรัฐศาสตร์ สาขานิติศาสตร์มีการส่งนักศึกษาเข้าร่วมการแข่งขัน
ตอบปัญหากฎหมาย และกล่าวสุนทรพจน์ในเวทีต่าง ๆ เช่น ส านักงานศาลยุติธรรม มหาวิทยาลัย
รามค าแหง และสภาทนายความ ส่วนสาขารัฐศาสตร์ได้เข้าร่วมกิจกรรมที่ส่งเสริมความเข้าใจในระบบ
ประชาธิปไตยและสิทธิเสรีภาพ เช่น การเข้าร่วมโครงการสภาผู้แทนราษฎรพบเด็กและเยาวชน และ
การปฏิบัติงานสังเกตการณ์การเลือกสมาชิกวุฒิสภาระดับประเทศ  

สาขาการพัฒนาชุมชนและพัฒนาสังคมเมืองก็มีบทบาทโดดเด่นในการเข้าร่วมงานที่
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาท้องถิ่น เช่น งานมอบรางวัล Anti-Corruption Awards การดูงานนอกสถานที่
ที่จังหวัดชลบุรี และโครงการด้านสิ่งแวดล้อมและชุมชนที่พิพิธภัณฑ์การเกษตรเฉลิมพระเกียรต ิ

กิจกรรมทั้งหมดเหล่านี้สะท้อนให้เห็นถึงความมุ่งมั่นของคณะในการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้นอกชั้นเรียนให้ครอบคลุมหลายมิติ และเชื่อมโยงกับเป้าหมายทางการศึกษา ทักษะอาชีพ 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของบัณฑิตในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างชัดเจน 
 

3. ขั้นตอนในการขออนุมัติโครงการ 
การด าเนินโครงการกิจกรรมนอกชั้นเรียนจ าเป็นต้องมีขั้นตอนที่ชัดเจน เป็นระบบ และ

สอดคล้องกับระเบียบของมหาวิทยาลัย เพื่อให้กิจกรรมด าเนินไปอย่างราบรื่น โปร่งใส และสามารถ
ตรวจสอบได้ทุกขั้นตอน โดยเฉพาะในคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระ
นคร ซึ่งมีการจัดกิจกรรมหลากหลายรูปแบบทั้งภายในและภายนอกสถานศึกษา จ าเป็นต้องมีการ
วางแผนที่ครอบคลุมทั้งด้านวิชาการ การบริหารจัดการ และความปลอดภัยของนักศึกษา 

ขั้นตอนต่อไปนี้แสดงให้เห็นถึงล าดับของการด าเนินโครงการ ตั้งแต่การจัดท ารายละเอียด
โครงการ การเสนอขออนุมัติงบประมาณ การขออนุญาตน านักศึกษาออกนอกสถานที่ ไปจนถึงการออก
ค าสั่งคณะกรรมการด าเนินงาน ซึ่งทุกขั้นตอนมีการก าหนดบทบาทหน้าที่ของผู้รับผิดชอบอย่างชัดเจน 
เพื่อให้สามารถติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1. ผู้รับผิดชอบโครงการจัดท าบันทึกขออนุญาตจัดโครงการและขออนุมัติงบประมาณใน
การจัดโครงการ ได้แก่ บันทึกข้อความ แบบฟอร์มเสนอโครงการ ประมาณการค่าใช้จ่าย ก าหนดการ 
ก าหนดวัตถุประสงค์ ก าหนดผลลัพธ์เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

2. สง่เอกสารให้ธุรการลงเลขรับเข้า  
3. ธุรการตรวจสอบเอกสารประการจัดโครงการให้ครบถ้วย 
4. ธุรการส่งฝ่ายแผนคุมยอดในการจัดสรรงบประมาณ 
5. ฝ่ายแผนเสนอหัวหน้าส านักงาน 
6. หัวหน้าส านักงานส่งให้ฝ่ายการเงินตรวจสอบ 
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- ไม่ผ่าน กลับไปแก้ไข 
- ผ่าน ไปขั้นตอนต่อไป 

7. การเงินน าเสนอคณบดี เพื่ออนุญาตจัดโครงการและขออนุมัติงบประมาณในการจัด
โครงการ 

8. กรณีที่มีการใช้รถ 
- ท าเรื่องขอรถของมหาวิทยาลัย 
- หากเช่ารถจะต้องท า TOR ท าหนังสือสั่งจ้าง หาคู่เทียบกับฝ่ายพัสด ุ

9. ธุรการท าบันทึกขออนุญาตน านักศึกษาออกนอกสถานที่ น าเสนออธิการบดีอนุมัต ิ
10. ธุรการท าหนังสือขออนุญาตผู้ปกครอง 
11. ธุรการท าหนังสือเชิญวิทยากรและหนังสือขอความอนุเคราะห์ (ถ้ามี) 
12. ธุรการจัดท าค าสั่งคณะกรรมการด าเนินโครงการ 
 

4. ประเภทของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
ในปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

พระนคร ได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียนทั้งในรูปแบบโครงการที่ขอใช้งบประมาณ
และโครงการที่ไม่ขอใช้งบประมาณ รวมทั้งสิ้นจ านวน 55 โครงการ โดยกิจกรรมทั้งหมดมีความ
หลากหลาย และสามารถจ าแนกตามวัตถุประสงค์ของกิจกรรมออกเป็น 5 ประเภทหลัก ดังนี ้

ประเภทแรก คือ กิจกรรมที่เป็นส่วนหนึ่งของรายวิชาที่สอน มีจ านวนทั้งสิ้น 25 กิจกรรม 
คิดเป็นร้อยละ 45.45 ของกิจกรรมทั้งหมด โดยกิจกรรมในกลุ่มนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
สถานการณ์จริง ผ่านการศึกษาภาคสนาม การศึกษาดูงาน และการปฏิบัติจริงในบริบทที่สอดคล้องกับ
เนื้อหาของรายวิชา ช่วยส่งเสริมทักษะเชิงวิชาชีพและการวิเคราะห์เชิงประยุกต์ 

 

 
 

ภาพที่ 4.2  กจิกรรมศึกษาภาษาอังกฤษในบริบทสังคมและวัฒนธรรมไทย จังหวัดสุพรรณบุรี  
                ของสาขาวิชาภาษาอังกฤษ 
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ภาพที่ 4.3 กิจกรรมศึกษาธรณีสัณฐาน ณ น้ าตกแก่งโสภา สาขาวิชาภูมิศาสตร์และภูมสิารสนเทศ 

 

 
 
ภาพที่ 4.4 กิจกรรมถ่ายภาพนอกสถานที่ สาขาวิชาการออกแบบ 

 
ประเภทที่สอง คือ กิจกรรมลงพื้นที่บริการวิชาการ มีจ านวน 13 กิจกรรม คิดเป็นร้อยละ 

23.63 ซึ่งกิจกรรมกลุ่มนี้แสดงถึงบทบาทของคณะฯ ในการน าองค์ความรู้ไปใช้ในการพัฒนาและ
สนับสนุนชุมชน เช่น การถ่ายทอดองค์ความรู้ทางวิชาการ การส่งเสริมอาชีพ และการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมของชุมชนอย่างต่อเนื่อง 
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ภาพที่ 4.5 กิจกรรมบริการวิชาการ สาขาวิชาการพัฒนาชุมชน 

 
ประเภทที่สาม ได้แก่ กิจกรรมสร้างเสริมคุณลักษณะของบัณฑิตที่พึงประสงค์ จ านวน 

10 กิจกรรม คิดเป็นร้อยละ 18.18 โดยกิจกรรมเหล่านี้เน้นการพัฒนาทักษะชีวิต การปลูกฝังคุณธรรม
จริยธรรม ความรับผิดชอบต่อสังคมและการท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ซึ่งเป็นทักษะส าคัญใน
ศตวรรษที ่21 

 

 
 
ภาพที่ 4.6 กิจกรรมศึกษาดูงานฝ่ายข่าวสถานีวิทยุโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง 3  
               สาขาวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจเพื่อการสื่อสารนานาชาติ 
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ประเภทที่สี่ คือ กิจกรรมพานักศึกษาไปแสดงและประกวดแข่งขัน มีจ านวน 6 กิจกรรม 
คิดเป็นร้อยละ 10.90 เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้แสดงศักยภาพในเวทีระดับชาติและระดับ
ภูมิภาค ทั้งในด้านศิลปวัฒนธรรม การพูดในที่สาธารณะ ดนตรี และทักษะวิชาการ ซึ่งเป็นเวทีส าคัญใน
การเรียนรู้จากประสบการณ์จริงนอกห้องเรียน 

 

 
 

ภาพที่ 4.7 โครงการแข่งขันทักษะภาษาจีน สาขาวิชาภาษาจีนธุรกิจ 
 

สุดท้ายคือ กิจกรรมอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ซึ่งมี 1 กิจกรรม คิดเป็นร้อยละ 1.81 แม้จะมี
จ านวนไม่มาก แต่ถือเป็นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญในการสร้างจิตส านึกด้านสิ่งแวดล้อมให้กับนักศึกษา 
สอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) 

จากข้อมูลทั้งหมดน้ี สะท้อนให้เห็นว่าคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ให้ความส าคัญ
กับการเรียนรู้นอกชั้นเรียนในหลากหลายมิติ เพื่อพัฒนานักศึกษาให้มีทั้งความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ
ที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในสังคมปัจจุบันและอนาคต 
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ภาพที่ 4.8 ประเภทของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
               ของคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
 

5. ประเด็นจากการเสวนา 
จากการเสวนา ผู้เข้าร่วมการเสวนาการจัดการความรู้เป็นผู้ที่เคยมีประสบการณ์ในการจัด

กิจกรรมที่น านักศึกษาออกนอกชั้นเรียน จากการร่วมกันอภิปราย มีประเด็นที่น่าสนใจที่เกี่ยวข้องกับ
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียนดังต่อไปนี ้

1. สิ่งส าคัญในการน านักศึกษาออกไปท ากิจกรรมนอกสถานที่คือ พาหนะเดินทาง บางครั้ง
การก าหนดวันที่จัดกิจกรรมอาจจะต้องประสานโรงรถของมหาวิทยาลัยก่อน ว่าสามารถใช้รถได้วันไหน 
จึงค่อยก าหนดวันที่จัดกิจกรรมในภายหลัง 

2. พาหนะเดินทางไม่เพียงพอกับจ านวนของนักศึกษา บางครั้งอาจต้องเก็บเงินจาก
นักศึกษาเพิ่มเติม หรือไม่ก็ให้นักศึกษาเดินทางไปเองยังสถานที่ที่จะไปศึกษาดูงานเพื่อตัดปัญหาเรื่อง
การขอใช้รถของมหาวิทยาลัย 

3. การคัดเลือกนักศึกษาไปแข่งขันทักษะ จะต้องมีการคัดเลือกจากนักศึกษาที่มีศักยภาพ
และสนใจที่จะเข้าร่วมการแข่งขัน เช่น การแข่งขันกล่าวสุนทรพจน์ภาษาอังกฤษ สาขาวิชาจะท าการ
คัดเลือกในศึกษาที่สมัครเข้าร่วมกิจกรรมด้วยการจัดแข่งขันภายในก่อนที่จะส่งไปแข่งขันในเวทีที่จัดขึ้น
โดยหน่วยงานภายนอกต่อไป 

4. นักศึกษาได้รับเนื้อหาและสาระประโยชน์ น าความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับไปใช้จริง 
ทั้งความรู้และทักษะภาษาไทย การออกแบบฐานกิจกรรมโดยประยุกต์กับองค์ความรู้ต่างๆ อย่างรอบ
ด้าน รวมทั้งการมีส่วนร่วมกับชุมชน 

5. งบประมาณที่จัดสรรไม่เพียงพอ 
6. นักศึกษามีทักษะสังคมจากการเข้าร่วมกิจกรรมนอกสถานที่  

1.กจิกรรมทีเ่ป็นส่วนหน่ึงของรายวชิาทีส่อน

2.กจิกรรมลงพืน้ทีบ่รกิารวชิาการ

3.กจิกรรมสรา้งเสรมิคณุลกัษณะของบณัฑติทีพ่งึประสงค ์

4.กจิกรรมพานักศกึษาไปแสดงและประกวดแข่งขนั

5.กจิกรรมอนุรกัษส์ิง่แวดลอ้ม



39 
 

7. นักศึกษาได้รับประสบการณ์จริง และมีประสบการณ์ชีวิตระหว่างเรียนนอกเหนือจาก
การเรียนในชั้นเรียนตามปกติ 

8. มีความรู้ ความสามารถในกิจกรรม เช่น การประกวดวงดนตรี การเล่นดนตรี นักศึกษา
มีความตั้งใจและมี่ส่วนร่วมกับกิจกรรม และสามารถพัฒนาตนเองได้ 

9. มีการชี้แจงวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมให้นักศึกษาทราบล่วงหน้า 
10. หลังจากที่นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมแล้ว มีการสะท้อนความรู้ที่ได้รับ ให้นักศึกษาพูด

ถึงปัญหาและอุปสรรค การแก้ปัญหา 
11. นักศึกษาบางส่วนติดภารกิจส่วนตัว หรือท างานเสริมนอกเวลาเรียน ท าให้ไม่สามารถ

เข้าร่วมกิจกรรมได ้
12. เกิดความคิดสร้างสรรค์จากการศึกษาดูงาน 
13. นักศึกษามีคุณลักษณะที่ดี เช่น มีความเป็นผู้น า มีทักษะในการบริหารจัดการ 

ประสานงาน มีจิตอาสา 
14. มีการบริหารความเสี่ยง เช่น เตรียมกระเป๋ายาสามัญโดยประสานกับห้องพยาบาล

ล่วงหน้าเผื่อกรณีมีนักศึกษาเจ็บป่วยจะได้ปฐมพยาบาลในเบื้องต้นได ้
15. ได้พบกับวิทยากร หรือผู้ที่ประกอบอาชีพนั้นๆ จริงๆ ท าให้เห็นแนวทางในการ

ประกอบอาชพีหลังส าเร็จการศึกษา 
16. ขั้นตอนในการขออนุมัติโครงการ ไม่สะดวก ใช้เวลานานพอสมควร และมีหลาย

ขั้นตอน จึงควรเตรียมจัดโครงการและด าเนินการด้านเอกสารแต่เนิ่นๆ  
17. นักศึกษาไม่ตรงต่อเวลา ท าให้กิจกรรมไม่เป็นไปตามก าหนดการที่วางแผนไว ้

จากการเสวนาเกี่ยวกับการจัดการความรู้ด้านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
โดยผู้เข้าร่วมที่ล้วนมีประสบการณ์ตรงในการด าเนินโครงการน านักศึกษาออกนอกสถานศึกษา ได้มีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในหลากหลายมิติ ซึ่งสามารถสรุปประเด็นที่ส าคัญได้ดังนี ้

ในด้านการวางแผนและการบริหารจัดการกิจกรรม พบว่า พาหนะเดินทางเป็นองค์ประกอบ
ส าคัญที่ส่งผลต่อความสะดวกและความต่อเนื่องของกิจกรรม เนื่องจากจ านวนรถของมหาวิทยาลัยมี
จ ากัด ท าให้บางครั้งผู้รับผิดชอบต้องประสานงานกับหน่วยงานที่ดูแลรถก่อน แล้วจึงสามารถก าหนดวัน
จัดกิจกรรมได้ อีกทั้งในหลายกรณี จ านวนพาหนะไม่เพียงพอกับจ านวนนักศึกษา ส่งผลให้จ าเป็นต้อง
เก็บเงินเพิ่มเติมจากนักศึกษาหรือให้นักศึกษาเดินทางด้วยตนเอง ซึ่งอาจกระทบต่อการมีส่วนร่วม 

ส าหรับกิจกรรมแข่งขัน เช่น การประกวดกล่าวสุนทรพจน์ภาษาอังกฤษ มีการคัดเลือก
นักศึกษาจากความสามารถและความสมัครใจ โดยเริ่มจากการจัดแข่งขันภายในก่อนจึงจะคัดเลือก
ตัวแทนเข้าร่วมในเวทีภายนอก ขณะเดียวกัน นักศึกษาที่ได้เข้าร่วมกิจกรรม ได้รับทั้งความรู้ ทักษะ และ
ประสบการณ์ตรง สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ ทั้งในรายวิชา ทักษะภาษา การท างานเป็นทีม 
และการวางแผนกิจกรรม อีกทั้งยังได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับชุมชนจริง 

งบประมาณเป็นอีกหนึ่งข้อจ ากัดส าคัญ โดยหลายโครงการประสบปัญหางบประมาณไม่
เพียงพอ ซึ่งจ าเป็นต้องหาทางออกโดยการบริหารจัดการทรัพยากรอย่างรอบคอบ รวมถึงการมีแผน
ส ารอง เช่น การใช้ทรัพยากรในท้องถิ่น หรือการประสานความร่วมมือจากภาคีเครือข่าย 
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ด้านผลลัพธ์ของกิจกรรม พบว่า นักศึกษาได้รับประสบการณ์ชีวิตจริง ซึ่งช่วยเติมเต็มการ
เรียนในชั้นเรียน เช่น การพบปะวิทยากรและผู้ประกอบอาชีพจริง ท าให้เห็นแนวทางอาชีพในอนาคต 
รวมถึงการได้พัฒนาคุณลักษณะส าคัญของบัณฑิต เช่น ความเป็นผู้น า ทักษะการประสานงาน การมีจิต
อาสา และการท างานร่วมกับผู้อื่น 

ในแง่ของการจัดการภายในกิจกรรม มีการชี้แจงวัตถุประสงค์ให้นักศึกษาทราบล่วงหน้า และ
หลังจากกิจกรรมเสร็จสิ้น ก็มีการสะท้อนความคิดเห็น ให้ผู้เรียนได้พูดถึงประสบการณ์ ปัญหา และ
วิธีการแก้ไข ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มีคุณค่า นอกจากนี้ ยังมีการบริหารความเสี่ยง เช่น การเตรียม
อุปกรณ์ปฐมพยาบาลไว้ล่วงหน้า เพื่อรองรับกรณีที่อาจเกิดเหตุไม่คาดฝัน 

อย่างไรก็ตาม ยังมีข้อสังเกตบางประการ เช่น นักศึกษาบางส่วนไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้
เนื่องจากติดภารกิจส่วนตัวหรือท างานนอกเวลาเรียน รวมถึงพฤติกรรม ไม่ตรงต่อเวลา ซึ่งส่งผลต่อการ
ด าเนินกิจกรรมให้ล่าช้ากว่าก าหนด ขณะที่ ขั้นตอนการขออนุมัติโครงการยังค่อนข้างซับซ้อนและใช้
เวลานาน ท าให้ต้องมีการเตรียมเอกสารและการประสานงานต้ังแต่เน่ิน ๆ 

โดยสรุป การจัดกิจกรรมนอกชั้นเรียนเป็นกระบวนการส าคัญในการพัฒนาศักยภาพและ
คุณลักษณะของนักศึกษา แต่เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด จ าเป็นต้องมีการวางแผนอย่างรอบคอบ 
การบริหารจัดการทรัพยากรให้เหมาะสม และการสร้างระบบสนับสนุนที่ชัดเจนจากทั้งอาจารย์ 
เจ้าหน้าที่ และผู้บริหาร 
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เอกสารขออนุญาตและขออนุมัติงบประมาณ 
กิจกรรมอบรมเสวนาองค์ความรู้และจัดการความรู้ (Knowledge Management: KM) 

ในหัวข้อเรื่อง “การจัดประสบการณ์การเรียนรู้นอกชั้นเรียน” 
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