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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ภูมิปญญามีคุณคาไมเพียงแตตอทองถ่ินและผูคนเทาน้ัน แตยังเอื้อประโยชนอยางใหญหลวง
ตอการวางแผนพัฒนาประเทศอยางย่ังยืนและมั่นคง ภูมิปญญาทองถ่ิน เปนเรื่องของการใช
ความรู  ทักษะ  ความเช่ือและพฤติกรรม  เปนองครวมหรือกิจกรรมทุกอยางในวิถีชีวิต  เปนเรื่องของ
การแกไขปญหา  การจัดการ  การปรับตัว  การเรียนรูเพื่อความอยูรอดของบุคคล ชุมชนและสังคม  
เปนแกนหลักหรือกระบวนทัศนในการมองชีวิตเปนพื้นความรูในเรื่องตาง ๆ   มีลักษณะเฉพาะหรือมี
เอกลักษณในตัวเอง  มีการเปลี่ยนแปลงเพื่อการปรับสมดุลในพัฒนาการทางสังคมตลอดเวลา   มี
วัฒนธรรมเปนฐาน  ไมใชวิทยาศาสตร   มีบูรณาการสูง   มีความเช่ือมโยงไปสูนามธรรมที่ลึกซึ้งสูงสง   
เนนความสําคัญของจริยธรรมมากกวาวัตถุธรรม ภูมิปญญาอันหมายถึงองคความรู ความเช่ือ 
ความสามารถของคนในทองถ่ิน ที่ไดจากการสั่งสมประสบการณและการเรียนรูมาเปนระยะเวลา
ยาวนาน มีลักษณะเปนองครวม และมีคุณคาทางวัฒนธรรม  สามารถแบงออกไดหลายประเภท ไมวา
จะเปน ภูมิปญญาพื้นบาน ภูมิปญญาชาวบาน   ภูมิปญญาทองถ่ิน   ภูมิปญญาไทย  ภูมิปญญา
ทองถ่ิน  เปนความรูที่เกิดจากประสบการณในชีวิตของคน  ผานกระบวนการศึกษา สังเกต คิดวา
วิเคราะหจนเกิดปญญาและตกผลกึเปนองคความรูที่ประกอบกันข้ึนมาจากความรูเฉพาะหลาย ๆ เรื่อง 
จัดวาเปนพื้นฐานขององคความรูสมัยใหมที่จะชวยในการเรียนรู การแกปญหาจัดการและการปรับตัว
ในการดําเนินชีวิตของคนเรา ภูมิปญญาทองถ่ินเปนความรูที่มีอยูทั่วไปในสังคม ชุมชนและในตัวผูรูเอง 
จึงควรมีการสืบคน รวบรวม ศึกษา ถายทอด พัฒนาและนําไปใชประโยชนไดอยางกวางขวาง    
  ภูมิปญญาทองถ่ินภาคใต เปนมรดกทางวัฒนธรรมอันเกิดจากการพัฒนา การปรับตัว ปรับวิถี
ชีวิตของคนในภาคใตที่ประกอบดวยคนไทยและอีกหลายชาติพันธุที่อยูรวมกันในคาบสมุทรมีคนมาเลย 
คนจีน และคนที่มาจากอินเดียฝายใต แตกลุมชนที่มีจํานวนมากที่สุดคือ ไทยสยาม โดยสภาพ
ภูมิศาสตรที่เปนแหลมทอง มีทะเลกวางใหญขนาบอยูทั้งสองขาง มีทรัพยากรธรรมชาติที่อุดมสมบูรณ 
ทั้งในทะเล และบนแผนดิน อันลวนเปนเขตมรสุมใกลเสนศูนยสูตร มีผูคนหลายชาติ หลายภาษา 
หลายวัฒนธรรมเดินทางมาทั้งทางบกและทางทะเลเพื่อมาต้ังหลักแหลง แสวงหาโภคทรัพยและทํามา
คาขายเปนเวลาติดตอกันยาวนานกวาพันป มีการต้ังถ่ินฐานทํามาหากินกันหลายลักษณะ ทั้งบริเวณ
ชายทะเล ที่ราบระหวางชายทะเลกับเทือกเขา หลังเขา และตามสายนํ้านอยใหญจํานวนมากที่ไหลจาก
เทือกเขาลงสูทะเลทั้งสองดาน ภูมิปญญาของภาคใตจึงมีความหลากหลาย ทั้งที่ไดพัฒนาการจากการ
ปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอมธรรมชาติ หรือคนตางถ่ินที่พกพามาจากแหลงอารยธรรมตางๆ จนหลอม
รวมกัน เกิดเปนภูมิปญญาประจําถ่ินซึ่งมีอยูในหลายลักษณะ คือ ภูมิปญญาในดาน ประเพณีความเช่ือ  
ภูมิปญญาในดานศิลปการแสดง  ภูมิปญญาในดานกีฬาการละเลน ภูมิปญญาในดานอาหารการกิน  
ภูมิปญญาในดานสิ่งของเครื่องใชพื้นบาน 
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 ศิลปะการแสดงที่มีช่ือเสียงและเปนที่รูจักกันดีในอดีตอยางหน่ึงของภาคใต คือ หนังตะลุง ซึ่ง
เปนมหรสพที่นิยมแพรหลายอยางย่ิงมาเปนเวลานาน โดยการเลาเรื่องราวที่ผูกเรื่องเปนนิยาย ดําเนิน
เรื่องดวยบทรอยกรองที่ขับรองเปนสําเนียงทองถ่ิน มีบทสนทนาแทรกเปนระยะ และใชการแสดงเงา
บนจอผาเปนสิ่งดึงดูดสายตาของผูชม ซึ่งการวาบท การสนทนา และการแสดงเงาน้ีนายหนังตะลุงเปน
คนแสดงเองทั้งหมด ซึ่งแสดงไดทั้งในงานบุญ งานศพ หรืองานเฉลิมฉลองที่สําคัญ  แตเมื่อเวลาผานไป 
เขาสูยุคเจริญดวยเทคโนโลยีสมัยใหม ละครทีวี ภาพยนต ที่มาแยงความสนใจไปจากศิลปะพื้นบาน 
หนังตะลุงกลับกลายเปนความบันเทิงซบเซาลง  หนังตะลุงเลียนแบบมาจากหนังใหญ โดยยอรูปหนัง
ใหเล็กลง  
 การจัดการความรู เปนการบูรณาการศาสตร 2 ศาสตรเขาดวยกัน คือ ความรู และการบริหาร
จัดการ โดยเนนที่กระบวนการจัดการขอมูลขาวสาร สารสนเทศ และความรู ดวยการใหความสําคัญ
กับบุคคล โดยนําเทคโนโลยีเขามาชวยจัดการคามรูผานทางชองทางความรูตาง ๆ ดังน้ันกระบวนการ
จัดการความรูจึงตองอาศัยทั้งศาสตรและศิลปในการจัดการมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด โดยผาน
กระบวนการสราง รวบรวม สังเคราะห แลกเปลี่ยน และใชความรูความสามารถเช่ือมโยงคิด  
  การจัดการความรู คือ การจัดการทางธรรมชาติที่มีความหลากหลาย ใหสามารถอยูดวยกัน 
ทํางานดวยกันอยางเปนปกติสุข โดยความรูเปนสิ่งที่เกิดข้ึนอยางมีเหตุผล และสาเหตุน้ันเปนสิ่งที่เปน
ธรรมชาติดวย ซึ่งสามารถพิสูจนดวยกระบวนการทางดานวิทยาศาสตร โดยมีแนวคิดกระบวนการที่
องคกรยกระดับความรู โดยที่ความรูน้ันจะตองถูกตองและสอดคลองกับบุคคล และมีเวลา มีการ
ดําเนินกิจกรรมที่เกี่ยวของกับความรู ไดแก การผลิตความรู การสรางความรู และเผยแพรความรู มี
การแบงปนแลกเปลี่ยนความรู ยกระดับความรู ใชความรูรวมกันในการแกปญหา การวางแผนกลยุทธ 
และการตัดสินใจ รวมถึงการจัดการเกี่ยวกับฐานความรูดวย 
  ดังที่ไดกลาวมาขางตนเปนภูมิปญญาทีส่ะสมมายาวนาน กาลเวลา ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน 
และความเจริญในดานตาง ๆ ไดทําใหหนังตะลุงคอย ๆ เลือนหายไปจากคนรุนใหม ที่นิยมบริโภค
ความบันเทิงสมัยใหม ตาง ๆ ใหทันยุคทันสมัย ความเปนมา ความสวยงาม ที่มีอยูในตัวหนังตะลุง ไม
วาจะเปน ความปราณีตในการสรางงานฝมอืตัวหนัง ลวดลาย เสน สี  ไดถูกเลือนหายไปจากคนรุนใหม
อยางสิ้นเชิง ผูวิจัยไดลงพื้นที่สํารวจขอมูลเบื้องตนกับชาวบานในภาคใต จึงทราบวาในระยะหลังมี
หลายหนวยงานไดเขาไปในพื้นที่เพื่อที่จะสืบคนขอมูลหนังตะลุง ในประเด็นตาง ๆ ไมวาจะเปน บท 
ภาษา ประวัติความเปนมา หรือตัวตลก ในหนังตะลุง แตผลที่ไดคือ ชาวบานและหนวยงานในพื้นที่ 
ไมไดช้ินงานที่สามารถนําไปอางอิงหรือใชประโยชนในเชิงวัฒนธรรมได  ผูวิจัย จึงมีความประสงคที่จะ
พัฒนาระบบการจัดการความรูเพื่อการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ินหนังตะลุงภาคใต  และมอบใหกับ
หนวยงานที่เกี่ยวของ เพื่อจะสามารถนําไปใชในการบริการสบืคนขอมูลศิลปวัฒนธรรมหนังตะลุง ไมวา
จะนําไปใชในแงของการอางอิง การศึกษา วิชาการ หรือแมแตการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และเปน
ฐานความรูที่อนุญาตใหผูที่มีความรูมาแลกเปลี่ยนหรือเผยแพร ตอบคําถาม ในเรืองราวของหนังตะลุง
ซึ่งเปนภูมิปญญาทองถ่ินภาคใตอันมีคาควรแกการอนุรักษใหลูกหลานไทยไดรับทราบและพบเห็น
ตลอดไป 
 
 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B9%83%E0%B8%95%E0%B9%89
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%A8%E0%B8%9E
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2.  วัตถุประสงคการวิจัย 
 2.1 เพื่อศึกษาและรวบรวมขอมลูหนังตะลุงภาคใต 
 2.2 เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศการจัดการความรูเพื่อการอนุรักษหนังตะลงุภูมิปญญาทองถ่ิน
ภาคใต 
 
3.  ขอบเขตการวิจัย 
 3.1 จัดทําฐานขอมูลองคความรูเกี่ยวกับภูมปิญญาทองถ่ินศิลปะการแสดงภาคใต 
หนังตะลุง  

3.2 สงเสรมิและสนับสนุนใหมีการศึกษา อนุรักษภูมิปญญาทองถ่ินโดยเนนการมสีวนรวมของ
ชุมชน 

3.3 บริหารและจัดการใหเกิดการทํางานเช่ือมโยงกันเปนเครอืขายระหวางหนวยงาน 
ภาครัฐ สถาบันการศึกษา เอกชน ชุมชนอยางเปนระบบ  

3.4 สงเสรมิการสนับสนุนการผสมผสานภูมปิญญาทองถ่ินศิลปะการแสดงหนังตะลุงภาคใต 
กับเทคโนโลยีใหเกิดนวัตกรรม  
 
4.  นิยามศัพท 
 4.1 การจัดการความรู คือ การรวบรวมองคความรูที่มีอยูในตัวบุคคล หรือเอกสาร มาพัฒนา
ใหเปนระบบ เพื่อใหทุกคนสามารถเขาถึงความรูได  
  4.2 ศิลปะการแสดง  ศิลปะการแสดง (performing arts) คือ การแสดงออกซึ่งอารมณ 
ความรูสึกและเรื่องราวตางๆ ประกอบดวยดนตรี นาฏศิลป และการแสดงประเภทตางๆ 
 4.3 หนังตะลุง หนังตะลุง คือ ศิลปะการแสดงประจาํทองถ่ินอยางหน่ึงของภาคใต เปนการเลา
เรื่องราวที่ผูกรอยเปนนิยาย ดําเนินเรื่องดวยบทรอยกรองที่ขับรองเปนสําเนียงทองถ่ิน หรือที่เรียกกัน
วาการ "วาบท" มีบทสนทนาแทรกเปนระยะ และใชการแสดงเงาบนจอผาเปนสิ่งดึงดูดสายตาของผูชม 
ซึ่งการวาบท การสนทนา และการแสดงเงาน้ี นายหนังตะลุงเปนคนแสดงเองทั้งหมด 
 4.4 การอนุรักษ หมายถึง รักษาและใชใหเปนประโยชนมากที่สุดและนานที่สุด 
 4.5 ขนบ หมายถึง แบบแผนที่กระทํากันมา มักใชวา ขนบธรรมเนียมประเพณี ซึ่งหมายถึง 
ทั้งธรรมเนียมและประเพณีที่ถือปฏิบัติตาม ๆ กันมา  
 
5. ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
  5.1ไดขอมูลหนังตะลงุใหหนวยงานที่เกี่ยวของและสนใจไดเก็บไวศึกษาและเผยแพรระบบ
สารสนเทศการจัดการความรูเพื่อการอนุรักษหนังตะลุงภูมปิญญาทองถ่ินภาคใต 

5.2 ไดแหลงแลกเปลี่ยนเรียนรูและระดมความคิดเห็นผานเว็บเทคโนโลยี 
5.3 ผูใชขอมูลสามารถสืบคนและเขาถึงความรูตาง ๆ ไดโดยสะดวกจากระบบสารสนเทศที่

นําเสนอในรูปแบบของเว็บไซตการจัดการความรู 
 
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%8F%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B9%83%E0%B8%95%E0%B9%89


 
 

 
 

บทที่ 2 
ทฤษฏีที่เกี่ยวของ 

 
 ในการพัฒนาระบบการจัดการความรู ศิลปวัฒนธรรมหนังตะลุงแบบด้ังเดิม ผานเว็บไซตใน
ครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาหลักการทฤษฎี งานวิจัยและเทคโนโลยีสารสนเทศตางๆ ที่เกี่ยวของซึ่งสามารถ
นํามาประยุกตใชในการพัฒนาระบบ ซึ่งประกอบดวยหัวขอตางๆ ดังตอไปน้ี 

2.1 ความรูเกี่ยวกับหนังตะลุง 

2.2 การจัดการความรู 

2.3 ระบบฐานขอมูล 

2.4 เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาระบบ 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

2.1 ความรูเก่ียวกับศิลปะภาคใตเร่ืองหนังตะลุง 
2.1.1 ประวัติความเปนมาของหนังตะลุง 
นักวิชาการหลายทานเช่ือวา มหรสพการแสดงเงาจําพวกหนังตะลุงน้ี เปนวัฒนธรรมเกาแก

ของมนุษยชาติ เคยปรากฏแพรหลายมาทั้งในแถบประเทศยุโรป และเอเชีย โดยอางวา มีหลักฐาน
ปรากฏอยูวา เมื่อครั้งพระเจาอเล็กซานเดอรมหาราชมีชัยชนะเหนืออียิปต ไดจัดใหมีการแสดงหนัง
(หรือการละเลนที่คลายกัน)เพื่อเฉลิมฉลองชัยชนะและประกาศเกียรติคุณของพระองค และเช่ือวา 
มหรสพการแสดงเงาน้ีมีแพรหลายในประเทศอียิปตมาแตกอนพุทธกาล ในประเทศอินเดีย พวก
พราหมณแสดงหนังที่เรียกกันวา ฉายานาฏกะ เรื่องมหากาพยรามายณะ เพื่อบูชาเทพเจาและสดุดี
วีรบุรุษ สวนในประเทศจีน มีการแสดงหนังสดุดีคุณธรรมความดีของสนมเอกแหงจักรพรรดิยวนต่ี 
(พ.ศ. 411 - 495) เมื่อพระนางวายชนม 

ในสมัยตอมา การแสดงหนังไดแพรหลายเขาสูในเอเชียอาคเนย เขมร พมา ชวา มาเลเซีย 
และประเทศไทย คาดกันวา หนังใหญคงเกิดข้ึนกอนหนังตะลุง และประเทศแถบน้ีคงจะไดแบบมาจาก
อินเดีย เพราะยังมีอิทธิพลของพราหมณหลงเหลืออยูมาก เรายังเคารพนับถือฤาษี พระอิศวร พระ
นารายณ และพระพรหม ย่ิงเรื่องรามเกียรต์ิ ย่ิงถือวาเปนเรื่องขลังและศักด์ิสิทธ์ิ หนังใหญจึงแสดง
เฉพาะเรื่องรามเกียรต์ิ เริ่มแรกคงไมมีจอ คนเชิดหนังใหญจึงแสดงทาทางประกอบการเชิดไปดวย 

เช่ือกันวาหนังใหญมีอยูกอนสมัยสมเด็จพระนารายณมหาราช เพราะมีหลักฐานอางอิงวา มี
นักปราชญผูหน่ึงเปนชาวเวียงสระ จังหวัดสุราษฎรธานี เปนผูเช่ียวชาญทางโหราศาสตรและทางกวี 
สมเด็จพระเจาปราสาททองทรงเรียกตัวเขากรุงศรีอยุธยา ตอมาไดเปนพระอาจารยของสมเด็จพระ
นารายณมหาราช ไดรับการแตงต้ังเปนพระมหาราชครูหรือพระโหราธิบดี และมีรับสั่งใหพระมหา
ราชครูฟนฟูการเลนหนัง(หนังใหญ)อันเปนของเกาแกข้ึนใหม ดังปรากฏในสมุทรโฆษคําฉันทวา..  

ไหวเทพยดาอา- รักษทั่วทิศาดร 
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ขอสวัสดิขอพร ลุแกใจด่ังใจหวัง 
ทนายผูคอยความ เรงตามไตสองเบื้องหลัง 
จงเรืองจํารัสทั้ง ทิศาภาคทุกพาย 
จงแจงจําหลักภาพ อันยงย่ิงดวยลวดลาย 
ใหเห็นแกทั้งหลาย ทวยจะดูจงดูดี 
หนังใหญ แตเดิมเรียกวา "หนัง" นิยมเลนกันแพรหลายในแถบภาคกลาง สวนหนังตะลุง แต

เดิมคนในทองถ่ินภาคใตก็เรียกสั้นๆวา "หนัง" เชนกัน ดังคํากลาวที่ไดยินกันบอยวา "ไปแลหนังโนรา" 
จึงสันนิษฐานวา คําวา "หนังตะลุง" คงจะเริ่มใชเมื่อมีการนําหนังจากภาคใตไปแสดงใหเปนที่รูจักใน
ภาคกลาง จึงไดเกิดคํา "หนังตะลุง" และ "หนังใหญ" ข้ึนมาเพื่อไมใหซ้ําซอนกัน หนังจากภาคใตเขาไป
เลนในกรุงเทพฯ ครั้งแรกสมัยพระบาทสมเด็จพระน่ังเกลาเจาอยูหัว โดยพระยาพัทลุง (เผือก) นําไป
เลนที่แถวนางเลิ้ง หนังที่เขาไปครั้งน้ันเปนนายหนังจากจังหวัดพัทลุง คนกรุงเทพฯจึงเรียก "หนัง
พัทลุง" ตอมาเสียงเพี้ยนเปน "หนังตะลุง" 

เช่ือกันวา หนังตะลุงเลียนแบบมาจากหนังใหญ โดยยอรูปหนังใหเล็กลง ในยุคแรกๆคงแสดง
เรื่องรามเกียรต์ิเหมือนกัน แตเปลี่ยนบทพากยมาเปนภาษาทองถ่ิน เปลี่ยนเครื่องดนตรีจาก พิณพาทย 
ตะโพน มาเปน ทับ กลอง ฉ่ิง โหมง ซึ่งเปนเครื่องดนตรีที่มีอยูเดิมในภาคใต หลักฐานที่บอกวาหนัง
ตะลุงคงเลียนแบบมาจากหนังใหญ คือ แมหนังตะลุงจะไมไดใช พิณพาทย ตะโพน แตในโองการราย
มนตพระอิศวร(บทบูชาพระอิศวร) ก็ยังมีบทที่วา.. 

อดุลโหชันชโนทั้งผอง พิณพาทย ตะโพน กลอง  
ขาจะเลนใหทานทั้งหลายดู  
ตอมา หนังภาคใตหรือหนังตะลุง รับอิทธิพลของหนังชวาเขามาผสมผสาน จึงทําใหเกิด

วิวัฒนาการใน "รูปหนัง" ข้ึนมา รูปหนังใหญจะเปนแผนเดียวกันทั้งตัว เคลื่อนไหวอวัยวะไมได แตรูป
หนังชวาเคลื่อนไหวมือและปากได สวนใหญรูปหนังจะเคลื่อนไหวมือไดเพียงขางเดียว ยกเวนรูปกาก 
หรือตัวตลก และรูปนางบางตัว ที่สามารถขยับมือไดทั้งสองขาง รูปหนังชวามีใบหนาที่ผิดไปจากคน
จริง และหนังตะลุงก็รับแนวคิดน้ีมาปรับใชกับรูปตัวตลก เชน แกะรูปหนูนุยใหหนาคลายวัว เทงหนา
คลายนกกระฮัง  

หนังตะลุงเกิดข้ึนเมื่อใดน้ัน ยังไมมีหลักฐานยืนยันแนชัด นักวิชาการสันนิษฐานวาคงเปนชวง
ตนกรุงรัตนโกสินทร เพราะกลอนหนังตะลุงนิยมแตงเปนกลอนแปด ซึ่งในสมัยอยุธยากลอนแปดไมได
เปนที่นิยมแพรหลาย ย่ิงในภาคใต วรรณกรรมพื้นบานรุนเกาแกลวนแตงเปนกาพยทั้งสิ้น กลอนแปด
เพิ่งมาเปนที่นิยมกันอยางกวางขวางก็เมื่อหลังสุนทรภูแตงเรื่องพระอภัยมณีออกเผยแพรแลวน่ีเอง 

 
  2.1.2 ความหมาย หนังตะลุง 

หนังตะลุง หมายถึง คณะมหรสพที่นําตัวหนังซึ่งตัดและแกะจากหนังสัตว มาเปนรูปตัวละคร
ตางๆตามทองเรื่องที่จะแสดงมาเชิดบนจอดานใน โดยใชแสงสวางใหเกิดเงาบนจอหนัง หนังตะลุงอีก
ชนิดหน่ึงคือหนังประโมทัย ในภาคอีสานน้ัน ไดรับแบบอยางมาจากหนังตะลุงภาคใต โดยนิยมแสดง
เรื่องรามเกียรต์ิเปนหลัก 
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หนังตะลุงเปนการละเลนพื้นบานภาคใตที่มีประวัติมาอยางชานานและเปนที่ นิยมอยาง
แพรหลายและสืบตอกันมาจนถึงปจจุบัน ทั้งน้ีหนังตะลุงคนซึ่งมีสวนเกี่ยวของกับหนังตะลุงซึ่งเปนบอ
เกิดหนัง ตะลุงคนเกิดจากหนังตะลุง ดังน้ันนักวิชาการหลายคนไดพยายามศึกษาประวัติความเปนมา
ของหนังตะลุงวา เริ่มข้ึนที่ใดและเมื่อใดแตยังหาขอยุติไมได และยังมีความเห็นแตกตางกันอยู เกี่ยวกับ
เรื่องน้ี 

พจนานุกรม ฉบับบัณฑิตราชสถาน (2542 : 1244) ไดกลาวในพจนานุกรม ไววา น. การ
มหรสพอยางหน่ึง ใชหนังสลกัเปนรปูภาพขนาดเลก็ คีบดวยไมตับอันเดียว เชิดภายในโรงใหแสงไฟสอง
ผานตัวหนังสรางเงาใหปรากฏบนจอผาขาวหนาโรง ใชป กลอง และฆองบรรเลงเพลงประกอบ ผูเชิด
เปนผูพาก. 

ธนิต อยูโพธ์ิ (2522 : 1-2) ไดกลาวถึงความเปนมาของหนังตะลุงวา มหรสพพื้นบานที่ข้ึนหนา
ข้ึนตาของชาวไทยสมัยโบราณอีกอยางหน่ึงคือหนัง ซึ่งเรียกกันภายหลังวาหนังใหญ เพราะมีหนังตะลุง
ซึ่งเปนหนังตัวเล็กเกิดข้ึนอีกอยางหน่ึง จึงไดเติมคําเรียกใหแตกตางกันออกไป?ซึ่งถาตีความน้ีก็แสดงวา
หนังตะลุง นาจะเกิดข้ึนหลังหนังใหญของภาคกลาง แตเมื่อพิจารณาผลการศึกษาคนควาของ
นักวิชาการคนอื่น ๆ เขาประกอบแลวจะเห็นวายังไมอาจถือเปนขอยุติไดนักวาหนังตะลุงเกิดข้ึน หลัง
หนังใหญ ทั้งน้ีเพราะคําวา หนังตะลุง เปนคําที่เรียกกันในเวลาตอมา ในสมัยกอนชาวภาคใตเรียก
การละเลนแบบน้ีในภาคใตวา หนัง หรือบางทีเรียก หนังควน 

จากหลักฐานเกาแกเกี่ยวกับหนังตะลุงที่บงช้ีวา หนังตะลุงเปนศิลปะการแสดงนาจะมีตน
กําเนิดที่ภูมิภาคน้ีคือที่จังหวัด พัทลุง จากน้ันจึงแพราหลายไปยังจังหวัดอื่น ๆ ในภาคใต 

สมเด็จพระบรมวงศเธอกรมพระยาดํารงราชานุภาพ (2508 : 99) ไดทรงบันทึกไวตอนหน่ึงวา 
พวก ชาวบานควน (มะ)พราว แขวงจังหวัดพัทลุงคิดเอาอยางหนังแจก (ชวา) มาเลนเปนเรื่อง

ไทยข้ึนกอนแลวจึงแพรหลายไปที่อื่น ในมณฑลน้ันเรียกวา หนังควน เจาพระยาสุรวงศไวยวัฒน          
(วร บุนนาค) พาเขากรุงเทพฯ ไดเลนถวายตัวที่บางปะอินเปนที่แรกเมื่อปชวด พ.ศ.2419 

วิบูลย ลี้สุวรรณ (2525 : 180) ไดแสดงทรรศนะไววาหนังตะลุงเปนการละเลนที่ไทยไดรับมา
จากชวา โดยกลาววา หนังตะลุงเปนการละเลนของชวาที่มีมากอน ศตวรรษที่ 11แลวแพรหลายเขสมา
ยังมาลายูและภาคใตของไทย โดยที่ชาวมลายูหรือมาเลเซียในปจจุบันเรียกวา วายังกุเล็ต (ไทยใชวายัง
กุลิต) วายังแปลวารูปหรือหุน กุเล็ต แปลวาเปลือก หรือหนังสัตวรูปที่ทําดวยหนังสัตว และตัวหน่ึงที่
เขามาสูประเทศไทยหรือชวาก็ตามจะเหน็วามีรูปรางลักษณะที่ ผิดแปลกแตกตางไปจากมนุษยธรรมดา 
เปนเพราะความเช่ือของชาวชวาน้ันไมนิยมสรางรปูคนที่เปนทีเ่คารพนับถือ การทําตัวหนังจึงไดสรางให
มีลักษณะที่ตางไปจากคนธรรมดา ซึ่งลักษณะน้ีปรากฏอยูในตัวหนังไทยโดยเฉพาะตัวตลก  

นอกจากน้ี วิบูลย ลี้สุวรรณ (2525 : 180) ยังไดสันนิษฐาน เกี่ยวกับความเปนมาของของคํา
วา หนังตะลุง ไววา เหตุที่มีผูเรียกการเลนโดยใชเงาน้ีวา หนังตะลุง เกิดจากการเริ่มเลนมาจากเสา
ตะลุง ซึ่งเปนเสาสําหรับผูกชาง โดยที่ชาวชวาเขามาทํามาหากินอยูในภาคใตของไทยและยึดอาชีพ
เลี้ยงชาง รับจางทํางาน เมื่อถึงกลางคืนก็กอไฟข้ึนกันยุงกันหนาวและไดมีผูหน่ึงเอาเล็บจิกเจาะ ใบไม
ข้ึนเปนรูปตาง ๆ และจับใบไมน้ันเชิดเลนอยูหนากองไฟใหเงาของใบไมที่เปนรูปตางๆ ไปปรากฏใกลๆ 
ปากก็รองเปนทํานองประกอบไปตามการเชิดใบไม และจากแนวความคิดน้ีไดวิวัฒนาการจากการแกะ
ใบไมซึ่งไมถาวรมาเปนการแกะ ดวยหนังสัตว สวนการเชิดแทนที่จะเชิดใหเงาไปปรากฏที่อื่นๆซึ่ง
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อาจจะเห็นไดไมชัดเจน ก็เปลี่ยนมาเปนการใชผาขึงเขากับเสาตะลุง และอาจจะโดยเหตุน้ีเองจึงเรียก
การเลนชนิดน้ีวา หนังเสาตะลุง และเมื่อเวลาผานไปจึงเหลือเรียกเพียง หนังตะลุงตามสําเนียงสั้นๆ 
ของภาพื้นเมือง หนังตะลุงที่เลนกันต้ังแตเดิมไมไดเรียกวาหนังตะลุงอยางเชนทุกวันน้ี หากแตเรียกกัน
วา หนัง หรือบางทีเรียกวา หนังควน เพิ่งมาเปลี่ยนเรยีกหนังตะลุงกันในสมัยรัชกาลที่ 3 ตอนที่หนังเขา
มาเลนในกรุงเทพฯ และหนังสมัยน้ันเปนหนังของคนพัทลุง เมื่อเขามาเลนในกรุงเทพฯ ก็อาจจะเรียก
เพี้ยนไปจาก พัทลุง มาเปน ตะลุง ก็เปนได 

หนังตะลุงหรือการแสดงหนังเงาเปน มีปรากฏอยูในประเทศตาง ๆ เชน อียิปต กรีก โรมัน จีน
และอินเดีย สําหรับอินเดีย เริ่มมีการแสดงหนังหลังพุทธกาลเล็กนอย ในประเทศแถบเอเชียตะวันออก
เฉียงใต ก็อาจจะไดรับอิทธิพลการแสดงหนังตะลุงมาจากอินเดียก็ไดเน่ืองจากการเขามา ซึ่งการขยาย
อํานาจทางวัฒนธรรม ศาสนา การคาขาย เปนตน 

อุดม หนูทอง (2531 : 1) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับประวัติความเปนมาของหนังตะลุงในภาคใต
วามีความ สัมพันธกับทางอินเดีย โดยกลาวไววา เมื่อศึกษาจากประวัติศาสตรและสภาพความเปนจริง 
เกี่ยวกับหนังตะลุงก็จะพบวา หนังตะลุงแบบอินเดีย ชวา บาหลี มาเลเซีย และภาคใตของประเทศไทย 
มีความสัมพันธกันในหลายประการ เชน ดานธรรมเนียมการแสดง รูปหนัง ดนตรี ตลอดจนความเช่ือ
บางประการแตก็มีรายละเอียดตางๆ แตกตางไปตามวัฒนธรรมและประเพณีและศาสนา รวมทั้งการ
พัฒนาการแสดงของแตละประเทศ โดยเฉพาะอยางย่ิงหนังตะลุงในภาคใตของประเทศไทยกับหนัง
ตะลุงของชวามีรอง รอยความสัมพันธกันหลายประการ และตางก็มีวัฒนธรรมของอินเดียผสมอยูอยู
อยางเดนชัด 

หนังสือมหกรรมหนังตะลุงเทิดพระเกียรติ เฉลิม ศิริราชสมบัติครบ 50ป (2539 : 1-2) ได
กลาวในเรื่องประวัติความเปนมาของหนังตะลุงในสวนของการศึกษา บทพากยฤๅษีและบทพากยพระ
อิศวร ไดความวา ทราบวาเดิมทีหนังตะลุงเปนเรื่องของพราหมณกลุมที่นําหนังตะลุงเขามาใน ประเทศ
ไทยนาจะเปนพวกที่นับถือฮินดูลัทธิไศวะนิกาย คือ บูชาพระอิศวรเปนใหญ ซึ่งลัทธิน้ีถาดูจากหลักฐาน
ทางโบราณคดีที่พบในภาคใต โดยเฉพาะอยางย่ิงในบริเวณจังหวัดนครศรีธรรมราช พัทลุง สุราษฎร
ธานี นาจะตกอยูในพุทธศตวรรษที่ 13 แตมิไดหมายความวาหนังตะลุงจะเขามาพรอมกับลัทธิน้ีอาจ 
จะเปนชวงหลังก็ได แตคงไมเลยพุทธศตวรรษที่ 18 

ในสวนของการศึกษาหาความรูเรื่องหนังตะลุงในแขนงตางๆในมิติลงลึกน้ันใน ปจจุบัน
ฐานขอมูลหนังตะลุง ซึ่งเปนวิทยานิพนธระดับมหาบัณฑิต สาขาไทยคดีศึกษา มหาวิทยาลัยทักษิณ ซึ่ง
มุงเนนการวิจัยทางดานสังคมและวัฒนธรรม ปจจุบัน มีงานวิจัย (วิทยานิพนธ) ซึ่งสามารถสืบคนไดที่
หอสมุดมหาวิทยาลัยทักษิณ และสถาบันทักษิณคดี สงขลา ไดแกเรื่อง ตลกหนังตะลุง : วิเคราะหจาก
เรื่องหนังตะลุงที่ผานรอบคัดเลือกในการประกวดทางสถานีวิทยุโทร ทัศแหงประเทศ ไทยชอง 10 
หาดใหญ พ.ศ.2530, เรื่องศิลปะการแสดงหนังตะลุงในจังหวัดสงขลา, เรื่องความเช่ือเกี่ยวกับการแสดง
หนังตะลุงในจังหวัดสงขลา, เรื่องลักษณะและคุณคาของเครื่องประกอบการแสดงหนังตะลุงในภาคใต, 
เรื่องการอนุรักษและพัฒนาหนังตะลุง, และยังมีตําราและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหนังตะลุงอีกมากมาย 
ซึ่งนับวามหาวิทยาลัยทักษิณเปนฐานใหญทางวัฒนธรรมโดยเฉพาะ หนังตะลุง 

ตามทรรศนะของนักวิชาการพอจะสรุปไดวา หนังตะลุงเปนการละเลนพื้นบานภาคใตที่มี
ประวัติสืบตอกันมาอยางชานาน แมนักวิชาการยังไมอาจสรุปไดแนชัดวาหนังตะลุงเกิดข้ึนมาที่ไหน 
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และเมื่อใดน้ัน แตนักวิชาการตางเห็นพองกันวาหนังตะลุงเปนการละเลนพื้นบานที่เกาแก อยางหน่ึง
และเปนการละเลนที่นิยมกันมากในภาคใตต้ังแตในอดีตจนถึง ปจจุบัน 
 2.1.3 รูปหนังตะลุง 

รูปหนัง เปนอุปกรณสําคัญในการแสดงหนังตะลุง หนังคณะหน่ึงๆ ใชรูปหนังประมาณ 150-
200 ตัว หนังตะลุงแกะโดยนายชางผูชํานาญ ในจังหวัดหน่ึงๆ ของภาคใต มีเพียง 2-3 คนเทาน้ัน 
ตนแบบไดมาจากรูปหนังใหญ เพราะรูปเกาแกที่เหลืออยูเทาเหยียบนาค มีอายุกวา 100 ปไปแลว 
ตนแบบสําคัญคือรูปเรื่องรามเกียรต์ิที่ฝาผนังรอบวัดพระแกว ผสมผสานกับรูปหนังของชวา ทําใหรูป
กะทัดรัดข้ึนและมือหนาเคลื่อนไหวได รูปหนังจะจัดเก็บไวใน แผงหนัง โดยวางเรียงอยางเปนระเบียบ
และตามศักด์ิของรูป น่ันคือ เอารูปเบ็ดเตล็ดและรูปตลกที่ไมสําคัญซึ่งเรียกรวมกันวา รูปกาก ไวลาง 
ถัดข้ึนมาเปนรูปยักษ พระ นาง เจาเมือง ตัวตลกสําคัญ รูปปรายหนาบท พระอิศวร และฤาษี 
ตามลําดับ  

กรุงเทพมหานคร เปนศูนยกลางแหงศิลปะ ชางภาคใตที่ไปพบเห็นก็ถายทอดมาเปนแบบ ชาง
ราม เปนชางแกะรูปหนังที่เกาแกคนหน่ึงของจังหวัดพัทลุง นอกจากแกะใหหนังภายในจังหวัดแลว ยัง
แกะใหหนังตางจังหวัดดวย รูปของชางรามไดรับยกยองวาเปนเลิศ แมถึงแกกรรมไปประมาณ 60 ป
แลว ช่ือเสียงของทานทางศิลปะยังมีผูคนกลาวขานถึงอยูทานเลียนแบบรูปภาพ เรื่องรามเกียรต์ิที่วัด
พระแกวเริ่มแรกก็แกะรปูที่ นําไปแสดงเรื่องรามเกียรต์ิอยางเดียวจึงไดช่ือวา"ชางราม" ครั้งหน่ึงทานสง
รูปหนุมานเขาประกวด ดูผิวเผินสวยงามมาก หัวของวานร ตองเกิดจากวงกลม แตของชางรามไมอยูใน
กรอบของวงกลม จึงไมไดรับรางวัล 

การละเลนพื้นเมอืงทีไ่ดช่ือวา"หนัง" เพราะผูเลนใชรูปหนังประกอบการเลานิทานหลังเงา การ
แกะรูปหนังตัวสําคัญ เชน ฤาษี พระอิศวร พระอินทร นางกินรี ยังคงเหมือนเดิม แตรูปอื่นๆ ได
วิวัฒนาการไปตามสมัยนิยมของผูคน เชน ทรงผม เสื้อผา รูปหนังรุนแรกมีขนาดใหญรองจากรูปหนัง
ใหญฉลุลวดลายงดงามมาก เปนรูปขาวดํา แลวคอยเปลี่ยนรูปใหมีขนาดเล็กลง ระบายสีใหดูสะดุดตา
ย่ิงข้ึน 

สมัยจอมพล ป. พิบูลยสงคราม เครงครัดทางดานวัฒนธรรมมาก ออกเปนรัฐนิยมหลายฉบับ 
ยักษนุงกางเกงขายาว สวมหมวก รูปตลก รูปนาง รูปพระสวมหมวก สวมเสื้อ นุงกางเกง นุงกระโปรง 
รูปหนังที่ออกมาแตงกายมีผิดวัฒนธรรม ตํารวจจะจับและถูกปรับทันที  

การแกะรูปหนังสําหรับเชิดหนัง ใหเดนทางรูปทรงและสีสัน เมื่อทาบกับจอผา แสงไฟชวยให
เกิดเงาดูเดนและสะดุดตา กรรมวิธีแกะรูปหนังแบบพื้นบานนําหนังวัวหนังควายมาฟอก ขูดใหเกลี้ยง
เกลา หนังสัตวชนิดอื่นก็นิยมใชบาง เชน หนังเสือใชแกะรูปฤาษีประจําโรงเปนเจาแผง  

ในปจจุบัน รูปหนังแกะจากหนังวัวอยางเดียว ซื้อหนังจากรานคาที่ฟอกสําเร็จรูปอยูแลว ทั้ง
สามารถเลือกหนังหนา บาง ไดตามความตองการ นายชางวางหนังลงบนพื้นเขียงที่มีขนาดใหญ ใช
เหล็กปลายแหลมวาดโครงราง และรายละเอียดของรูปตามที่ตองการลงบนผืนหนัง ใชแทงเหล็กกลม
ปลายเปนรูคม เรียกวา "ตุดตู" ตอกลายเปนแนวตามที่ใชเหล็กแหลมรางไว สวนริมนอกหรือสวนที่เปน
มุมเปนเหลี่ยมและกนกลวดลายอันออนชอย ตองใชมีดปลายแหลมคมยาวประมาณ 2 น้ิว มีดามกลมรี 
พอจับถนัดมือขุดแกะ ทั้งตุดตูและมีดขุดแกะมีหลายขนาด เมื่อทําลวดลายตามที่รางไวเสร็จตัดออก
จากแผนหนัง เรียกวารูปหนัง รูปใดนายชางเห็นวาไดสัดสวนสวยงาม นายชางจะเก็บไวเปนแมแบบ 
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เพียงแตะระบายสีใหแตกตางกัน รูปที่นิยมเก็บไวเปนแบบ มีรูปเจาเมือง นางเมือง รูปยักษ รูปวานร 
รูปพระเอก รูปนางเอก นํารูปแมแบบมาทาบหนัง แกะไปตามรูปแมแบบ ประหยัดเวลา และไดรูป
สวยงาม ผลิตไดรวดเร็ว สีที่ใชระบายรูปหรือลงสี นิยมใชนํ้าหมึก สียอมผา สียอมขนม มีสีแดง เหลือง 
แสด ชมพู มวง เขียว นํ้าเงิน และสีดํา ตองผสมสีหรือละลายสีใหเขมขน ใชพูกันขนาดตางๆ จุมสี
ระบาย ตองระบายเหมือนกันทั้ง 2 หนา ระวังไมใหสีเปอน สีซึมเขาในเน้ือของหนังเร็ว ลบออกไมได  

ชางแกะรูปตองมีความรูประวัติที่มาของรูป ศึกษาแบบของรูป จากรูปจริง จากรูปภาพ การ
เปลี่ยนอิริยาบทของรูปไดอยางถูกตอง การเบิกตา เบิกปากรูปตองใชเวทมนตประกอบดวย ที่สําคัญ
ตองมีสมาธิอยางแนวแน เศษหนัง ทําเปนมือรูป ริมฝปากลาง อาวุธตางๆ ใชรอยมือใหติดกันเปน 3 
ทอน เพื่อใหมือเคลื่อนไหวได  

เมื่อสีแหงสนิทแลว ลงนํ้ามันยางใส เพื่อใหรูปเกิดเงาวาววับ เด๋ียวน้ีหานํ้ามันยางไมได ใช
นํ้ามันชักเงาแทน จากน้ันติดไมตับ ติดไมมือ รูปที่ชักปากได ติดคันเบ็ดผูกเชือกชักปาก เปนอันวาเปน
รูปหนังที่สมบูรณ ชางแกะรูปหนัง นอกจากแกะจําหนายแกคณะหนังตะลุงแลว ยังแกะจําหนายทั่วไป 
เพื่อนําไปประดับประดา อาคารบานเรือน ชาวตางชาตินิยมกันมาก แตตองทําอยางประณีต บรรจง จึง
จะจําหนายไดราคาดี ชางแกะรูปหนังหาความร่ํารวยมิได เพียงแตพอดํารงชีพอยูไดเทาน้ัน 
 2.1.4 ตัวละครหนังตะลุง 

ตัวตลกหนังตะลุง เปนตัวละครที่มีความสําคัญอยางย่ิง และเปนตัวละครที่ "ขาดไมได" 
สําหรับการแสดงหนังตะลุง บทตลกคือเสนห หรือสีสัน ที่นายหนังจะสรางความประทับใจใหกับคนดู 
เมื่อการแสดงจบลง สิ่งที่ผูชมจําได และยังเก็บไปเลาตอก็คือบทตลก นายหนังตะลุงคนใดที่สามารถ
สรางตัวตลกไดมีชีวิตชีวาและนาประทับใจ สามารถทําใหผูชมนําบทตลกน้ันไปเลาขานตอไดไมรูจบ ก็
ถือวาเปนนายหนังที่ประสบความสําเร็จในอาชีพโดยแทจริง 

 
เดนกวาพระเอก นางเอก  
ในการแสดงประเภทอื่นๆ ตัวละครที่โดดเดนและติดตาตรึงใจผูชมที่สุด มักจะเปนพระเอก 

นางเอก แตสําหรับหนังตะลุง ตัวละครที่จะอยูในความทรงจําของคนดูไดนานที่สุดก็คือตัวตลก เหตุผล 
ที่ทําใหบทตลกของหนังตะลุงติดตรึงใจผูชมไดมากกวาบทพระเอกหรือนางเอก ดังตอไปน้ี 
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ตัวตลกมีความผูกพันใกลชิดกับผูชม(ชาวใต)มากกวาตัวละครอื่นๆ เพราะตัวตลกทุกตัวเปนคน
ทองถ่ินภาคใต พูดภาษาปกษใต เช่ือกันวาตัวตลกเหลาน้ีสรางเลียนแบบมาจากบุคลิกของบุคคลที่เคย
มีชีวิตอยูจริง 

นายหนังสามารถอวดฝปากการพากยของตนไดเต็มที่ ตัวตลกทุกตัวมีบุคลิกเฉพาะ และตัว
ตลกหลายตัวมีถ่ินกําเนิดที่ชัดเจน ซึ่งมักจะเปนทองถ่ินที่มีสําเนียงพูดที่เปนเอกลักษณ แตกตางจาก
ตําบลหรืออําเภอขางเคียง นายหนังที่พากยไดตรงกับบุคลิก และสําเนียงเหมือนคนทองถ่ินน้ันที่สุด ก็
จะสรางความประทับใจใหแกคนดูไดมาก 

บทตลกคือบทที่สามารถยกประเด็นอะไรข้ึนมาพูดก็ไมทําใหเสียเรื่อง จึงมักเปนบทที่นายหนัง
นําเรื่องเหตุการณบานเมือง ปญหาสังคม ธรรมะ ขอคิดเตือนใจ เขามาสอดแทรกเอาไว หรือแมแตพูด
ลอเลียนผูชมหนาโรง 

เสนหของมุกตลก ซึ่งแสดงไหวพริบปฏิภาณของนายหนังดวย นายหนังที่เกง สามารถคิดมุก
ตลกไดเอง เพราะหากเก็บมุกตลกเกามาเลน คนดูจะไมประทับใจ และไมมีการ "เลาตอ" 

เหตุผลสําคัญอีกประการหน่ึง ที่ทําใหคนดูหนังตะลุงรูสึกผูกพันกับตัวตลกมากกวาตัวละคร
อื่นๆในเรื่อง คือ ตัวตลกหนังตะลุงเหลาน้ีเปนตัวละคร "ยืน" หมายถึง ตัวตลกตัวหน่ึงเลนไดหลายเรื่อง 
โดยใชช่ือเดิม บุคลิกเดิม นอกจากน้ัน ตัวตลกหนังตะลุงยังเปนพับลิกโดเมนอีกดวย นายหนังทุกคณะ
สามารถหยิบตัวตลกตัวใดไปเลนก็ได เราจึงเห็น อายเทง อายหนูนุย มีอยูในเกือบทุกเรื่อง ของหนัง
ตะลุงเกือบทุกคณะ 

รูปตัวตลก รูปตัวตลกหนังตะลุง หรือที่เรียกวา รูปกาก สวนใหญจะไมใสเสื้อ บางตัวนุงโสรง
สั้นแคเขา บางตัวนุงกางเกง และสวนใหญจะมีอาวุธประจําตัว ตัวตลกทุกตัวสามารถขยับมือขยับปาก
ได หนังแตละคณะจะมีรูปตัวตลกไมนอยกวาสิบตัว แตโดยปกติจะใชแสดงในแตละเรื่องแคไมเกินหก
ตัวเทาน้ัน 

ตัวตลกเอก  หมายถึง ตัวตลกที่มีช่ือเสียงเปนที่รูจักทั่วไป นายหนังคณะตางๆหลายคณะนิยม
นําไปแสดง มีดังตอไปน้ี 

1. ฤาษี 

 
ฤาษี เปนรูปครู สําคัญมากในการแสดงหนังตะลุง ในแตละครั้งของการแสดงจะขาดเสียไมได 

หนังตะลุงบางคณะจะใช หนังเสือนํามาแกะ และลงคาถาอาคม ใครจะจับตองไมได นอกจาก นายหนัง 
มิฉะน้ันจะเจ็บไข บางคนมีอาการปวดทอง เรียกวา ถูกครูหมอ รูปหนังรูปน้ีตองต้ังหิ้งบูชา 
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2. พระอิศวร 

 
พระอิศวร เปนรปูตัวแทนเทพเจาของฮินดูองคหน่ึง ทีห่นังตะลุงนํามาเชิดนาจะช้ีใหเห็นความ

เช่ือถือและอารยธรรม ที่ไดมาจาก อินเดียเดนชัดข้ึน   
3. เจาเมืองและนางเมือง 

 
เจาเมืองและนางเมือง รูปเจาเมืองประเทศเอกราชและนางเมืองเปนรูปหนังตะลุงในยุค

ปจจุบัน  ลําดับเรื่องก็จะตองเชิดตัวละครสองตัวน้ีกอนเสมอ เปนธรรมเนียมที่ถือกันวา เสมอหน่ึงวา 
น่ีคือตัวแทนวรรณะกษัตริยเพราะหนังตะลุงไดรับอิทธิพลพรามณไมนอย 
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4. อายเทง 

 
หนังจวนบานคูขุดเปนคนสราง โดยเลียนแบบบุคลิกมาจากนายเทง ซึ่งเปนชาวบานอยูบานคู

ขุด อําเภอสะทิ้งพระ จังหวัดสงขลา เปนคนรูปรางผอมสูง ลําตัวทอนบนยาวกวาทอนลาง ผิวดํา 
ปากกวาง หัวเถิก ผมหยิกงอ ใบหนาคลายนกกระฮัง ลักษณะเดนคือ น้ิวมือขวายาวโตคลายอวัยวะ
เพศผูชาย สวนน้ิวช้ีกับหัวแมมือซายงอหยิกเปนวงเขาหากัน รูปอายเทงไมสวมเสื้อ นุงผาโสรงตาหมาก
รุก มีผาขาวมาคาดพุง มีมีดอายครก(มีดปลายแหลม ดามงอโคง มีฝก)เหน็บที่สะเอว เปนคนพูดจาโผง
ผาง ไมเกรงใจใคร ชอบขมขูและลอเลียนผูอื่น เปนคูหูกับอายหนูนุย เปนตัวตลกที่นายหนังเกือบทุก
คณะนิยมนําไปแสดง 

5. อายโถ 

 
ไมมีบันทึกวาใครเปนคนสราง เลียนแบบบุคลิกมาจากจีนบาบา ชาวพังบัว อําเภอสะทิ้งพระ 

จังหวัดสงขลา เปนคนที่มีศีรษะเล็ก ตาโตถลน ปากกวาง ริมฝปากลางเมมเขาไป ลําตัวปองกลม สวม
หมวกมีกระจุกขางบน นุงกางเกงจีนถลกขา ถือมีดบังตอเปนอาวุธ เปนคนชอบรองรําทําเพลง ข้ีขลาด
ตาขาว โกรธใครไมเปน อายโถมีคติประจําใจวา "เรื่องกินเรื่องใหญ" ไมวาใครจะพูดเรื่องอะไรก็ตาม 
โถสามารถดึงไปโยงกับของกนิไดเสมอ ซึ่งเปนมุกตลกที่นับวามีเสนหไมนอย เพราะไมลามกหยาบคาย 
จึงเปนตัวตลกที่ดึงความสนใจจากเด็กๆไดมาก อายโถเปนเพียงตัวตลกประกอบ มักเลนคูกับอายสะ
หมอ 
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6. อายขวัญเมือง 

 
เปนตัวตลกเอกของหนังจันทรแกว จังหวัดนครศรีธรรมราช ไมมีประวัติความเปนมา คนใน

จังหวัดนครศรีธรรมราชจะไมเรียกวา "อายเมอืง" เหมือนนายหนังจงัหวัดอื่นๆ แตเรียกวา "ลงุ
ขวัญเมือง" ซึง่แสดงใหเห็นวาหากตัวตลกตัวน้ีนําบุคลกิมาจากคนจรงิ ก็คงเปนคนที่ไดรับการยกยอง
จากคนในทองถ่ินอยางสงูทเีดียว อายขวัญเมืองหนาคลายแพะ ผมบางหยิกเล็กนอย ผิวดํา หัวเถิก 
จมูกโดงโตยาว ปากกวาง พุงยานโย กนเชิด ปลายน้ิวช้ีบวมโตคลายน้ิวอายเทง นุงผาสีดํา คาดเข็มขัด 
ไมสวมเสื้อ เปนคนซื่อ แตบางครัง้ก็ฉลาด ข้ีสงสัยใครรูเรือ่งคนอื่น พูดเสียงหวาน 

นายหนังในจังหวัดสงขลามักนําขวัญเมืองมาเปนคูหูกับสะหมอ นายหนังในจังหวัด
นครศรีธรรมราชแถวอําเภอเชียรใหญ อ.หัวไทร อ.ปากพนัง อ.ทาศาลา มักใหขวัญเมืองแสดงคูกับ
นายยอดทอง หนังพัทลุง ตรัง นิยมใหเปนตัวบอกเรื่อง เฝาประตูเมือง หรือเปนพนักงานตีฆองรอง
ปาว 

7. อายปราบ 

 
ปราบ หรือ อายปราบ เปนช่ือตัวตลกหนังตะลุงสวนมากมกัเปนทหารของฝายยักษ อายปราบ

เปนคนที่จมูกเปนริดสีดวงจนจมูกยุบจึงพูดแบบคนจมูกบี้ เพื่อนๆ จึงมักลอเลียนเสียงและเปนเหตุให
ทะเลาะกัน นุงกางเกงขาสั้น ไมสวมเสื้อ ตัดผมสั้นหวีแสกกลาง มือถือหวีขางหน่ึงถือ กระจกขางหน่ึง 
เปนคนเจาสํารวย ชอบแตงกาย เปนหวงทรงผมย่ิงกวาอื่นใด มักหยุดพูดหยุดทํางาน เพื่อแอบหวีผม
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แตงหนา แมตอนรบรากันบางครั้งตองหยุดหวีผมแลวรบกันตอ แตไมเปนคนเจาชูเพราะสนใจตัวเอง
มากกวาคนอื่น 

8. ผูใหญพูน 

 
ไมมีบันทึกวาใครเปนคนสราง คาดวาคงจะเลียนแบบบุคลิกมาจากผูใหญบานคนใดคนหน่ึง 

เปนคนรูปรางสูงใหญ จมูกยาวคลายตะขอเกี่ยวมะพราว ศีรษะลาน แตมีกระจุกผมเปนเกลยีวดูคลายหู
หิ้วถังนํ้า พุงโยยาน กนเชิดสูงจนหลังแอน เพื่อนมักจะลอเลียนวา บนหัวติดหูถังตักนํ้า สันหลังเหมือน
เขาพับผา (เสนทางระหวางพัทลุง-ตรัง มีโคงหักศอกหลายแหง) ผูใหญพูนนุงโจงกระเบนไมมีลวดลาย 
เปนคนชอบยุยง ข้ีโมโออวด เหอยศ ชอบขูตะคอกผูอื่นใหเกรงกลัว แตธาตุแทเปนคนข้ีขลาดตาขาว 
ชอบแสแสรงปนเรือ่งฟองเจานาย สวนมากเปนคนรับใชอยูเมืองยักษ หรืออยูกับฝายโกง พูดชาๆ หนีบ
จมูก เปนตัวตลกประกอบ  

โดยปกติตัวตลกหนังตะลุงจะตองมีคูหู เพื่อเอาไวรับสงมุกตลกโตตอบกัน ในแตละเรื่องจะมีตัว
ตลกเอกอยางนอยสองคู คือ เปนพี่เลี้ยงพระเอกคูหน่ึง และเปนพี่เลี้ยงนางเอกคูหน่ึง นอกจากที่
ยกตัวอยางมา ยังมีตัวตลกประกอบอีกจํานวนมาก 

9. อายสีแกว 

 
ไมมีบันทึกวาใครเปนคนสราง แตเช่ือกันวาเอาบุคลิกมาจากคนช่ือสีแกวจริงๆ เปนคนมีตะบะ 

มือหนัก เวลาโกรธใครจะตบดวยมือหรือชนดวยศีรษะ เปนคนกลาหาญ พูดจริงทําจริง ชอบอาสา
เจานายดวยจริงใจ ตักเตือนผูอื่นใหปฏิบัติดีปฏิบัติชอบตามทํานองคลองธรรม เปนคนรูปรางอวนเต้ีย 
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ผิวคล้ํา มีโหนกคอ ศีรษะลาน นุงผาโจงกระเบนลายตาหมากรุก ไมสวมเสื้อ ไมถืออาวุธใดๆ ใครพูด
ลอเลียนเกี่ยวกับเรื่องพระ เรื่องรอน เรื่องจํานวนเงินมากๆ จะโกรธทันที พูดชาๆ ชัดถอยชัดคํา เพื่อน
คูหูคือนายยอดทอง 

10. อายสะมอ 

 
หนังกั้น ทองหลอเปนคนสราง เลียนแบบบุคลิกมาจากมุสลิมช่ือสะหมอ เปนคนบานสะกอม 

อําเภอจะนะ จังหวัดสงขลา ซึ่งนายสะหมอเองก็รบัรูและอนุญาตใหหนังกั้นนําบุคลิกและเรื่องราวของ
ตนไปสรางเปนตัวละครได รูปอายสะหมอหลังโกง มีโหนกคอ คางยอย ลงพุง รูปรางเต้ีย สวมหมวก
แบบมุสลิม นุงผาโสรง ไมสวมเสื้อ เปนคนอวดดี ชอบลอเลียนคนอื่น เปนมุสลิมที่ชอบกินหมู ชอบด่ืม
เหลา พูดสําเนียงเนิบนาบ รัวปลายลิ้น ซึ่งสําเนียงของคนบานสะกอม มีนายหนังหลายคนนําอายสะ
หมอไปเลน แตไมมีใครพากยสําเนียงสะหมอไดเกงเทาหนังกั้น ปกติสะหมอจะเปนคูหูกับขวัญเมือง 

11. อายหนูนุย 

 
ไมมีบันทึกวาใครเปนคนสราง หนูนุยมีบคุลิกซือ่แกมโง ผิวดํา รูปรางคอนขางเต้ีย พุงโย คอตก 

ทรงผมคลายแสมา จมูกปากย่ืนคลายปากวัว ไวเคราหนวดแพะ รูปอายหนูนุยไมสวมเสื้อ นุงผาโสรง
ไมมีลวดลาย ถือมีดตะไกรหนีบหมากเปนอาวุธ พูดเสียงตํ่าสั่นเครือข้ึนนาสิก เปนคนหูเบาคลอยตาม
คํายุยงไดงาย แสดงความซื่อออกมาเสมอ ไมชอบใหใครพูดเรื่องวัว เปนคูหูกับอายเทง และเปนตัว
ตลกที่นายหนังทุกคณะนิยมนําไปแสดงเชนกัน 
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12. นายหยอดทอง 

 
ไมมีบันทึกวาใครเปนคนสราง แตเช่ือกันวาเปนช่ือคนที่เคยมีชีวิตอยูจริง เปนชาวจังหวัดพัทลงุ 

รูปรางอวน ผิวดํา พุงยอย กนงอน ผมหยิกเปนลอน จมูกย่ืน ปากบุม เหมือนปากคนแกไมมีฟน หนา
เปนแผลจนลายคลายหนาจระเข ใครพูดถึงเรื่องจระเขจึงไมพอใจ รูปยอดทองไมสวมเสือ้ นุงผาลายโจง
กระเบน เหน็บกริชเปนอาวุธประจํากาย เปนคนเจาชู ใจเสาะ ข้ีขลาด ชอบปากพูดจาโออวดยกตน 
ชอบขูหลอก พูดจาเหลวไหล บายอ ชอบอยูกับนายสาว จนมีสํานวนชาวบานวา "ยอดทองบานาย" 
เปนคูหูกับนายสีแกว 

13. อินแกว 

 
อินแกว เปนตัวตลกหนังตะลุงตัวหน่ึง มักทําหนาที่เฝาประตูเมือง คอยซักถามแขกเมือง และ

นําความไปกราบบังคมทูลเจาเมือง เปนตัวตลกที่มีเฉพาะหนังตะลุงบางคณะ อินแกวมีรูปรางผอม 
คอนขางสูง ฟนลาง ครอบฟนบน มีผมหร็อมแหร็มเปนกระจุกอยูตรงกลางกระหมอม นุงผาลายตา
หมากรุก ไมสวมเสื้อ มีนิสัยเปนคนตรงไปตรงมา ไมมีช้ันเชิง เปนคนเอางานเอาการ 
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14. ยักษตัวผูและยักษตัวเมีย 

 
ยักษตัวผูและยักษตัวเมีย    ยักษตัวผูและยักษตัวเมีย เปนลกัษณะของยักษเมอืง 

 2.1.5 ดนตรีหนังตะลุง 
ดนตรีหนังตะลุงในอดีต มีความเรียบงาย ชาวพื้นบานในทองถ่ินประดิษฐข้ึนไดเอง โดยใชวัสดุ

ในพื้นบาน มีทับ กลอง โหมง ฉ่ิง เปนสําคัญ ป ซอ เกิดข้ึนภายหลังก็คงใชวัสดุพื้นบานอยูดี ตอมา
วัฒนธรรมภายนอกโดยเฉพาะดนตรีไทยสากล หนังตะลุงจึงเพิ่มดนตรีใหมๆ เขามาเสริม เชน กลองชุด 
กีตาร ไวโอลีน ออรแกน จํานวนลูกคูเพิ่มข้ึน คาใชจายเพิ่มข้ึน คาราดเพิ่มข้ึน ย่ิงในปจจุบันคนยากจน
ไมมีทุนรอนพอที่จะรับหนังตะลุงไปแสดงไดเลย  
ดนตรีหนังตะลุง คณะหน่ึงๆ มีดังน้ี 

 1. ทับ 
เครื่องกํากับจังหวะและทวงทํานอง ที่สําคัญที่สุด ผูบรรเลงดนตรีช้ินอื่นๆ ตองคอยฟงจังหวะ

ยักยายตามเพลงทับ ที่นิยมใชมีถึง 12 เพลง คือ เพลงเดิน เพลงถอยหลังเขาคลอง เพลิงเดินยักษ เพลง
สามหมู เพลงนาดกลายออกจากวัง เพลงนางเดินปา เพลงสรงนํ้า เพลงเจาเมืองออกสั่งการ เพลงชุม
พล เพลงยกพล เพลงยักษ และเพลงกลับวัง ผูชํานาญที่เรียกวามือทับเทาน้ันจึงสามารถตีทับครบ 12 
เพลงได ทับหนังตะลุงมี 2 ใบ ใบหน่ึงเสียงเล็กแหลม เรียกวา "หนวยฉับ" อีกใบหน่ึงเสียงทุม เรียกวา 
"หนวยเทิง" ทับหนวยฉับเปนตัวยืน ทับหนวยเทิงเปนตัวเสริม หนังตะลุงในอดีตมีมือทับ 2 คน ไมนอย
กวา 60 ปมาแลวใชมือทับเพียงคนเดียว ใชผาผูกไขวกัน บางคนวางบนขา บางคนวางขาขางหน่ึงบน
ทับ กดไวไมใหทับเคลื่อนที่  
         โดยทั่วไป ทับนิยมทําดวยแกนไมขนุน ตบแตงและกลึงไดงาย ตัดไมขนุนออกเปนทอนๆ ยาว
ทอนละประมาณ 60 เซนติเมตร ฟนโกลนดวยขวานใหเปนรูปคลายกลองยาว นํามาเจาะภายใน และ
กลึงใหไดรูปทรงตามตองการลงนํ้ามันชักเงาดานนอก หุมดวยหนังคาง ตรงแกมทับรอยไขวดวยเชือก
ดวยหรือไนลอน รอยดวยหวาย ลอดเขาในปลอกหวายสวนหลัง ดึงหวายใหตึงเสมอกัน กอนใชทุกครั้ง 
ตองชุบนํ้าที่หนังหุม ใชผาขนาดน้ิวกอยอัดที่แกมทับดานใน ทําใหหนังตึงมีเสียงไพเราะกังวาน 
 2. โหมง  

เปนเครื่องกํากับการขับบทของนายหนัง โหมงมี 2 ใบ รอยเชือกแขวนไวในรางไม หางกัน
ประมาณ 2 น้ิว เรียกวา "รางโหมง" ใบที่ใชตีเปนเหล็กมีเสียงแหลมเรียกวา "หนวยจี้" อีกใบหน่ึงเสียง
ทุม เรียกวา "หนวยทุม" ในอดีตใชโหมงราง โหมงลูกฟากก็เรียก ทําดวยเหล็กหนาประมาณ 0.4 
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เซนติเมตร ยาว 10 น้ิว กวาง 4 น้ิว อัดสวนกลางใหเปนปุมสําหรับตี สวนโหมงหลอใชกันมาประมาณ 
60 ป หลอดวยทองสําริดรปูลกัษณะเหมือนฆองวง การซื้อโหมงตองเลอืกซือ้ที่เขากับเสียงของนายหนัง 
อาจขูดใตปุมหรือพอกชันอุงดานใน ใหมีใยเสียงกลมกลืนกับเสียงของนายหนัง ไมตีโหมงใชอันเดียว 
ปลายขางหน่ึงพันดวยผาหรือสวมยาง ทําใหโหมงมีเสียงนุมนวล และสึกหรอนอยใชไดนาน 
 3. ฉ่ิง  

ใชตีเขาจังหวะกับโหมง คนตีโหมงทําหนาที่ตีฉ่ิงไปดวย กรับเด๋ียวน้ีไมตองใช นําฝาฉ่ิงกระ
แทรกกับรางโหมงแทนเสียงกรับได 
 4. กลองตุก  

มีขนาดเล็กกวากลองมโนหรา รูปแบบเหมือนกัน ใชไม 2 อัน โทนใชตีแทนกลองตุกได  
 5. ป  
หนังตะลุงใชปนอกบรรเลงเพลงตางๆ ถือเอาเพลงพัดชาเปนเพลงครู ประกอบดวยเพลงไทย

เดิมอื่นๆ ไดแก เพลงสาวสมเด็จ เขมรปแกว เขมรปากทอ ชะนีกันแสง พมารําขวาน พมาแทงกบ 
สุดสงวน เขมรพวง ลาวดวงเดือน เพลงลูกทุงหลายเพลงอาศัยทํานองเพลงไทยเดิม คนเปาปก็เลนไดดี 
แมเพลงไทยสากลทีก่ําลงัฮิต ป ซอ ก็เลนได โดยไมรูตัวโนตเลย ซออู ซอดวง ประกอบป ทําใหเสียงปมิ
เล็กแหลมเกินไป ชวนฟงย่ิงข้ึน ป ซอ สามารถยักยายจังหวะใหชาลงหรือเร็วข้ึนตามจังหวะทับไดอยาง
กลมกลืนและลงตัว 

การบรรเลงดนตรีหนังตะลุง  แบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ  
          1. บรรเลงดนตรีลวน เชน ยกเครื่อง ต้ังเครื่อง ลงโรง  
           2. บรรเลงเพลงประกอบการรับบท ข้ึนบท ถอนบท เลยบท เชิด บรรเลง
ประกอบการขับกลอนแปด กลอนคํากลอน กลอนลอดโหมง ประกอบการบรรยาย อิริยาบทของตัว
ละครและบรรเลงประกอบบทบาทเฉพาะอยาง เชน บทโศก ลักพา รายมนต 

ปจจุบันน้ี ดนตรีหนังตะลุงเปลี่ยนแปลงไปมาก มีเครื่องดนตรีมากข้ึน บางทานวาเปนการ
พัฒนาใหเขากับสมัยนิยม แตเปนการทําลายเอกลักษณของดนตรีหนังตะลุงไปอยางนาเปนหวง เวลา 
12.00 น. ของวันที่ 16 กันยายน พ.ศ.2540 มีนายหนังระดับปริญญาโท 2 ทาน คือ หนังนครินทรชา
ทอง จังหวัดสงขลา หนังบุญธรรม เทอดเกียรติชาติ จังหวัดนครศรีธรรมราช ไดใหสัมภาษณออกทีวี
ชอง 9 ยอมรับในความลืมตัวของนายหนังรุนใหม ทําใหมีคาใชจายสูง โอกาสการแสดงนอยลง ลูกคูย่ิง
หายาก เพราะไมมีคนสืบสานตอ น่ีเปนลางบอกใหทราบลวงหนา หนังตะลุงสัญลักษณของภาคใต จะ
ลงเอยในรูปใด 
 2.1.6 โรงหนังตะลุง 

โรงหนังตะลุง มีรูปรางสี่เหลี่ยม ปลูกสูงจากพืน้ดินประมาณ 5 ฟุต ดานหนากวางประมาณ 12 
ฟุต และสูงประมาณ 9 ฟุต มีจอขึงอยูเต็มหนาดวยผาขาว ริมขลิบไวดวยผาสีแดง พื้นโรงปูดวยไม
กระดาน คนเชิดและนักดนตรี คนจัดตัวหนังตองอยูบนโรงน้ีทุกคน 
ลําดับการแสดง 

หนังตะลุงทุกคณะมีลําดับข้ันตอนในการแสดงเหมือนกันจนถือเปนธรรมเนียมนิยม ดังน้ี  
1. ต้ังเครื่อง  
2. แตกแผง หรือแกแผง  
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3. เบิกโรง  
4. ลงโรง  

      5. ออกลิงหัวคํ่า เปนธรรมเนียมของหนังในอดีต ลิงดําเปนสัญลักษณของอธรรม ลิง
ขาวเปนสัญลักษณของธรรมะ เกิดสูรบกัน ฝายธรรมะก็มีชัยชนะแกฝายอธรรม ออกลิงหัวคํ่ายกเลิกไป
ไมนอยกวา 70 ปแลว ชวงชีวิตของผูเขียนไมเคยเห็นลิงดําลิงขาวที่สูรบกันเลย เพียงไดรับการบอกเลา
จากผูสูงอายุ 90 ปข้ึนไป  
      6.ออกฤาษี หรือ ชักฤาษี รูปฤาษี หนังตะลุงถือวาเปนสัญลักษแทนครู-อาจารย การ
แสดงแตละครั้ง จะละเวันรูปฤาษีไมไดแตถาเราคิดในแนวอารยธรรม จะช้ีใหเห็นวาหนังตะลุงนาจะ
ไดรับอิทธิพลมาจากอินเดียซึ่งอาจจะ ผาน เขามาทางภาคใตโดยตรง หรือโดยออมจากชวาก็ได เพราะ
สมัยหน่ึงชวาก็ไดรับพุทธศาสนาฝายมหายานเขามาซึ่งมีหลักฐานคือ เจดียบุโรพุทโธ อยูจนกระทั่งทุก
วันน้ี  
       7. ออกรูปพระอิศวร หรือรูปโค พระอิศวร เปนรูปแทนเทพเจาของศาสนาฮินดูองค
หน่ึงการที่หนังตะลุงมาเชิดก็นาจะเปนเครื่องช้ีใหเห็นความเช่ือถือและอารยธรรมซึ่งไดรับการถายทอด
จาก อินเดียเดนชัดย่ิงข้ึน รูปพระอิศวรน้ีไมถือเปนธรรมเนียมวา จะตองออกเชิดเหมือน รูปฤาษี เพราะ
ถาหากมีความจําเปนอาจจะตัดออกเสียไดในบางครั้ง  
      8.ออกรูปฉะ หรือรูปจับ "ฉะ" หมายถึง การสูรบระหวางพระรามกับทศกัณฐ ยกเลิก
ไปพรอมๆกับลิงหัวคํ่า  
       9.ออกรูปรายหนาบทหรือรูปกาศ ปราย หมายถึง อภิปราย กาศ หมายถึง ประกาศ 
รูปปรายหนาบท หรือ รูปกาศ หรือ รูปหนาบท เสมือนเปนตัวแทนนายหนังตะลงุ เปนรูปชายหนุมแตง
กายโอรสเจาเมือง มือหนาเคลื่อนไหวได มือทําเปนพิเศษใหน้ิวมือทั้ง 4 อาออกจากน้ิวหัวแมมือได อีก
มือหน่ึงงอเกือบต้ังฉาก ติดกับลําตัวถือดอกบัว หรือชอดอกไม หรือธง  
       10.ออกรูปบอกเรื่อง รูปบอกเรื่อง คือรูปบอกคนดูใหทราบวา ในคืนน้ีหนังแสดงเรื่อง
อะไร สมัยที่หนังแสดงเรื่องรามเกียรต์ิเพียงเรื่องเดียว ก็ตองบอกใหผูดูทราบวาแสดงเรื่องรามเกียรต์ิ
ตอนใด บอกคณะบอกเคาเรื่องยอๆ เพื่อใหผูดูสนใจติดตามดู หนังทั่วไปนิยมใชรูปนายขวัญเมืองบอก
เรื่อง  
       11.ขับรองบทเกี้ยวจอ  
       12.ต้ังนามเมืองหรือต้ังเมือง เริ่มแสดงเปนเรื่องราว 
ต้ังนามเมือง เปนการเปดเรื่องหรอืจบัเรื่องที่จะนําแสดงในคืนน้ัน กลาวคือการออกรูปเจาเมืองและนาง
เมืองโอกาสในการแสดงของหนังตะลุง เดิมหนังตะลุงนิยมแสดงเฉพาะในงานสมโภช เฉลิมฉลอง ไม
แสดงงานอัปมงคล เชน งานศพ แตความเช่ือในเรื่องน้ีหมดไป โอกาสแสดงของหนังตะลุงจะแนกออก
ได 3 ประเภท ดังน้ี  
       1.งานบาน เชน แกเหมรย บวชนาค แตงงาน ข้ึนบานใหม งานศพ งานสระหัว งาน
ทําบุญบาน สวดบาน  
       2.งานวัด เชน ฝงลูกนิมิต งานฉลองกุฏิวิหาร งานเทศกาลประจําปของวัด งานชัก
พระ งานประเพณีทําบุญเดือนสิบ  
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       3.งานจัดรายการ ชาวบานเรียกวางานสวนสนุก มีการแขงขันประชันโรง เชน งาน
แขงขันกรีฑา งานมหกรรมหนังตะลุง งานปใหม งานสงกรานต เอกชนเปนผูจัด เพื่อการคากําไรเปน
สําคัญ ระหวางป พ.ศ.2520-2526 มีงานจัดรายการมากที่สุด ตองแยงชิงกันรับหนังที่มีช่ือเสียง ต้ังแต
เดือนมกราคมถึงเดือนตุลาคมวางเวนไมไดแมคืนเดียว สวนเดือนพฤศจิกายน-เดือนธันวาคม ภาคใตฝน
ตกชุก นักจัดรายการไมกลาเสี่ยง ชวงระยะเวลาดังกลาว หนังเกิดข้ึนใหมหลายรอยคณะทั่วทั้งภาคใต 
ในปจจุบันมีเหลืออยูไมเกิน 100 คณะ ลวนแตมีอายุลวง 45 ปไปแลว 
 2.1.7 การแขงขันประชันโรง 

การประชันโรงของหนังตะลุง เปนที่ช่ืนชอบของชาวปกษใตมาเปนเวลานานป นับแตสมัย ร.
5 จนถึงปจจุบัน การประชันโรงมีต้ังแต 2 โรงข้ึนไป ถึง 10 โรง เลือกเฟนเอาหนังที่มีช่ือเสียงระดับ
เดียวกัน ถาเปรียบกับภาษามวยเรียกวาถูกคู ในงานเทศกาลสําคัญๆ มีการแขงขันประชันโรงแพคัด
ออก มีประชันติดตอกันหลายคืน เอารองชนะเลิศมาแขงขันกันในคืนสุดทาย นอกจากเงินราดแลวมี
การต้ังรางวัลเกียรติยศ เชน ฤาษีทองคํา หรือขันนํ้าพานรอง หรือถวยของบุคคลสําคัญ งานประชัน
หนังตะลุงที่สนามหนาเมือง สนามหนาอําเภอทุงสง จังหวัดนครศรีธรรมราช ที่สนามกีฬา จังหวัดสุ
ราษฎรธานี และที่หนาศาลากลางจังหวัดพัทลุง มีหนังต้ังแต 10 คณะ ถึง 25 คณะ ผูชนะเลิศยอม
ไดรับการยกยอง มีงานแสดงมากข้ึน คาราดโรงเพิ่มข้ึน  

หนังตะลุงประชันกันในวัด เพราะเปนศูนยกลางของชุมชน มีเพียง 2 โรง เครงครัดตอกติกา 
ทําเปนหนังสือสัญญา 3 ฉบับ นายหนังหรือเจางานผิดสัญญาปรับไหมกันได ถือกติกาธรรมเนียมดังน้ี  

1. นายหนังทั้ง 2 โรง ตองมาถึงสถานที่แขงขันกอนคํ่าอยางนอย 1 ช่ัวโมง  
2. ตองจับฉลากข้ึนโรง จะเลือกที่โรงเอาเองตามใจชอบไมได 
3. มาตกลงขอสัญญา และเทียบเวลากับนาฬิกากองกลางเพื่อใหเวลาตรงกันทั้ง 2 

โรง  
4. 1 ทุมตรง ลงโรง หรือโหมโรง ใชสัญญาณยํ่าตะโพนเปนครั้งที่ 1  
5. 2 ทุมตรง ออกฤาษี ใชสัญญาณยํ่าตะโพนเปนครั้งที่ 2  
6. เที่ยงคืน หยุดพัก 1 ช่ัวโมง ใชสัญญาณยํ่าตะโพนเปนครั้งที่ 3  
7. เวลา 1 นาฬิกาตรง แสดงตอ ใชสัญญาณยํ่าตะโพนเปนครั้งที่ 4 
8. เวลา 5 นาฬิกาตรง ใชสัญญาณยํ่าตะโพนเปนครั้งที่ 4 เพื่อบอกใหนายหนังรูตัววา

ยังเหลือเวลาเพียงช่ัวโมงเดียวก็จะถึงเวลาเลิกแสดง ใครมีทีเด็ดเม็ดทราย ก็ใชกัน
ในตอนน้ีเรียกวาชะโรงเพื่อใหคนจากอีกโรงหน่ึง มาอยูหนาโรงของตน แมวาแพ
มาตลอดคืน แตตอนใกลรุงสามารถกูหนาไวได 

9. เวลา 6 นาฬิกาตรง ตะโพนยํ่าใหสัญญาณเปนครั้งสุดทายเลิกการแสดงได  
10. เจางานตองเลี้ยงดูอาหารมือ้เย็น และจัดอาหารวางตอนหยุดพัก อาหารตอง

ปราศจากยาพิษ ที่ฝายตรงกันขามอาจลอบใสลงได เจางานตองรับผิดชอบ  
11. ตองจัดเจาหนาที่อยูเวรยามใตถุนโรงตลอดเวลา  
12. ใหคาราดโรงครบตามสัญญา 



22 
 

การแขงขันประชันโรงหนังตะลุงหลังจากป พ.ศ.2500 ไมคอยเครงครัดในกติกาสัญญา หนังแตละ
โรงตางรูจักกันดี แขงขันเอาแพชนะตามความสามารถตน ไมผูกแคนจองเวรซึ่งกันและกัน พิธีกรรม
ทางไสยศาสตรแทบไมมี  
 2.1.8 การสืบทอดการแสดงและพิธีกรรม 

1. ในสมัยโบราณผูใดจะแสดงหนังตะลุงก็จะไปฝากตัวเปนศิษยกับคณะหนัง
ตะลุงที่ตัวเองชอบในแนวทางการแสดง พรอมกับนําดอกไม ธูปเทียน หมากพลู ไปมอบใหเพื่อเปนการ
บูชา ฝายครูก็มีการทดสอบโดยใหรองบทใหฟงกอน เพราะคนที่จะแสดงหนังตะลุงไดน้ันตองมีการ
สนใจมากอน และจะตองจําบทหนังตะลุงไดบางถึงไมมากก็นอย อันดับแรกครูจะฟงนํ้าเสียง และเชาว
ปญญา ถาไมมีเชาว นํ้าเสียงไมดี ก็ไมรับเปนศิษย ไมเพียงหนังตะลุงศิลปนพื้นบานทุกประเภทในสมัย
โบราณ ถานํ้าเสียงไมดีไมสามารถยึดเปนอาชีพได เพราะไมมีเทคโนโลยีชวยเหมือนสมัยน้ี ตองใชเสียง
ตัวเอง โดยเฉพาะหนังตะลุงแสดงต้ังแตหัวคํ่าจนสวางใชเวลาในการแสดงไมตํ่ากวาแปดช่ัวโมง นับวา
เปนงานที่หนักมากพอดู  

2. การครอบมือ เมื่ออาจารยรับผูสมัครไวเปนศิษย ถาบานลูกศิษยอยูไกล เชน 
ตางอําเภอหรือตางจังหวัด อาจารยก็จะรับไวใหอยูที่บาน อยูกินกับอาจารย สอนวิชาให อาจารยไป
แสดงที่ไหนก็จะพาไปดวย สอนใหออกฤาษี และปรายหนาบทกอนเพื่อตองการใหชินกับคนดูมากๆ 
การฝกแสดงหนังตะลุงไมใชฝกกันไดงายๆ ตองใชเวลามาก อยางนอยตองฝกสี่หลักดวยกัน เชน  

ก. ฝกใชเสียงเพื่อใหเขากับบทบาทของตัวละคร เสียงพระ เสียงนาง เสียงยักษ 
ตัวตลก ภาษาสัตวตางๆ  

ข. บทรอง ตองฝกฉันทลักษณของกลอน กลอนแบบไหนใชกับตัวหนังตัวใด 
เชน บทรัก บทโศก บทสมหอง บทเทวดา บทยักษ  

ค. การเชิดรูป ตัวหนังแตละตัวเชิดไมเหมือนกัน เชน พระราชา ตองเชิดแบบ
ผูใหญที่มีอํานาจ ราชินีกริยาทาทางแบบผูดี พระเอกเชิดแบบชายหนุมเจาชูนิดๆ นางเอกกริยา
เรียบรอย ยักษหยาบกระดาง  

ง. ตัวตลก ตัวตลอกหนังตะลุงมีบทบาทสําคัญตอผูแสดงหนังตะลุงมาก คนดู
หนังตะลุงไดจนสวางก็เพราะตัวตลกน่ีเอง ตัวตลกหนังตะลุงสามารถนําศีลธรรม สังคม การบาน 
การเมือง มาแทรกในบทหนังตะลุงไดอยางกลมกลืน และยังสามารถนําผูชมเขารวมในการแสดงไดอีก
ดวย  

ในสมัยโบราณการฝกหนังตะลงุ อยางนอยตองอยูกับอาจารยสามป บางคนอยูกับอาจารยหาป หก
ป ก็มี เมื่ออาจารยเห็นวาลกูศิษยแสดงไดดีแลว ก็จะทําพิธีครอบมือให เมื่อผานการครอบมือแลวก็เปน
หนังตะลุงสมบูรณแบบ แกบนได (แกเหมรย) หนังตะลุงโรงใดที่ยังไมไดรับการครอบมือ เช่ือกันวาแก
บนไมขาด พิธีการครอบมือเหมือนกับการไหวครูทุกประการ  

3. พิธีการไหวครู การไหวครูเปนประเพณีสําคัญของหนังตะลุง มีความเช่ือกันวาหนังตะลุงคณะ
ใดมีการไหวครูเปนประจําทุกปเปนมงคลแกตัวเอง ทํามาหากินคลอง เปนที่นิยมของคนดู หนังตะลุง
บางคนที่แสดงหนังตะลุงไมไดแลว เชน แก หรือ พิการ ก็ยังมีการไหวครูกันแตไมประจําทุกป การไหว
ครูเปนการบูชาครูอาจารยที่ยังมีชีวิตและที่ลวงลับไปแลว 
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 2.1.9 เกร็ดความรูเก่ียวกับหนังตะลุง 

 

 

ศิลปแดนใตอีกอยางหน่ึงที่มีความเปน ปราชญที่แฝงอยูในตัวผูเลนมากคือ หนังตะลุง หรือ
หนังลุง หรือ หนังแหงหรือหนังควาย เรื่องกันไปตางตามถ่ินที่ แตสรุปแลวก็คือ ศิลปะการเชิดรูปหนังที่
อาศัยผูพากษเพียงคนเดียว ที่เรียกวา นายหนัง 0 ข้ันตอนการเลนน้ันมีรายละเอียดมากมาย คงไมพอตอ
การนํามาแสดงตรงน้ี แตสิ่งหน่ึงที่อยากใหทุกคนรับรูคือความสนุกของหนังตะลุงที่แฝงดวยเชาว 
ปรัชญา คําสอน นิทาน ขาวสาร เสียดสีสังคม และอีกมากมายที่แฝงไวในการแสดงขนานน้ี0  

 

จากรูปหลังตัวหนังผูหญิงซึ่งมักจะเปนนางเอก เพราะดูจากไพรเสนาสองคนขางหลัง เพราะ
สองคนน้ีมีมักจะอยูฝายนางเอกคนพุงปอง ช่ือ พูนแกว จะมีความเปนผูใหญ พูดจามีเหตุผล แตไมมี
เชาวปญญาคนหลังช่ือไอเปยก มักพูดติดอาง เปนเกงมาก แตไมคอยสมประกอบตอนพูดและตองรอให
นายพูนพูดตอใหเสมอ 
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บรรยากาศการแสดง 

 

เบื้องหลังฉาก ที่คิดวามีคนพูดหลายคน เพราะเสียงตางกัน อันที่จริงแลว มีคนเดียว 

 

เมื่อฉากที่ตัวละครมาก นายหนังจะตองใชสติปญญาอยางมากในการเลนเพราะตองทําเสียงที่
แตกตางกันตามเอกลักษณตัวหนัง ไหนตอง จําบทกลอนรองขับ บทพูด การเชิดหนังดวยมือ การดึง
ปากยกมือเมื่อตัวละครพูด ทั้งหมดน้ีทําพรอมกัน เหมือนกับมีหลายคนพูด 
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แมแตในหนังตะลุง มารยาทเปนสิง่สําคัญ การพูดกบัพระกับเจา ตองมสีัมมาคารวะ น่ีคือ 
วัฒนธรรมที่ดีงามจรงิๆทีส่ื่ออกมาไดนาชม  

 

โรงที่ใชทําการแสดง แตอันน้ีคอนขางมิดชิด 

 

บรรยากาศหนาโรงหนัง 
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ในกรณีที่เปนการเลนเพื่อไหวครูหนังตะลงุ จะตองจัดทําศาลข้ึนและวางของบวงสรวงไวดานขวามือ
เทาน้ัน  

 

การครอบมือ เปนการรบัการสืบทอดตอเพื่อหัดเปนนายหนังตะลงุ ทํากันในหมูทายาทเทาน้ัน  
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เมื่อเลนหนังตะลุงเสร็จจําเปนตองมาจัดรูปหนังใสแผงหนัง เพื่อเปนการสํารวจความเสียหาย
ของรูปหนังจากการเชิด ถาเสียหายตองรีบซอมไมงั้นจะตองอาถรรพแรงครู และการจัดตองเรียงลําดับ
การทับซอนของรูปหนังตามยศฐาบรรดาศักด์ิ โดยฤาษีอยูบนสุด ไมงั้นก็จะตองแรงครู 

 
2.2 การจัดการความรู 

2.2.1 ความหมายของการจัดการความรู 
วิจารณ (2547: 63) อธิบายแนวคิดของการจัดการความรูไวดังน้ี การจัดการความรูเปนการ

เรียนรูแบบใหมที่เรียนจากการปฏิบัติเปนตัวนํา เปนตัวเดินเรื่อง ไมใชแคเรียนจากครู หรือตํารา ตํารา
น้ันเปนการเรียนรูแบบเกา ซึ่งเนนเรียนทฤษฎี ขณะที่การเรียนรูแบบ KM ก็เปนทฤษฎี แตวาเนนที่การ
เรียนรูแบบปฏิบัติ เพราะการปฏิบัติทําใหเกิดประสบการณ การจัดการความรูไมใชเรื่องของคน ๆ 
เดียวเปนเรื่องของคนหลายคนที่ทํางานรวมกนั เพราะฉะน้ันเวลาปฏิบัติแตละคนจะมีเวลาไมเหมือนกนั
เมื่อนํามาแลกเปลี่ยนกันแลว อาจเห็นสวนที่เหมือนกัน ซึ่งอาจเปนการเขาใจตรงกันเมื่อเอามา
แลกเปลี่ยนกันมาก ๆ จะทําใหยกระดับความรู ความเขาใจข้ึนไปอีกจะเห็นวาการจัดการความรูเราจะ
เนนที่การเรียนรูจากการปฏิบัติ แลวก็เนนความรูที่เปนความรูในคน หรือที่เรียกวา Tacit Knowledge 
ทั้งน้ี ความรูจากเอกสาร ตํารา หรือที่เรียกวา Explicit Knowledge น้ันก็สําคัญ 
 เกรียงศักด์ิ ( 2547: 63) อธิบายวา การจัดการความรู คือความรูเกิดจากการประมวล 
สังเคราะหและจําแนกแยกแยะสารสนเทศ เพื่อนําไปสูการตีความและทําความเขาใจกับสารสนเทศ 
เหลาน้ัน จนกลายเปนความรู ซึ่งความรูน้ีครอบคลุมทั้งสวนของความรูโดยนัย (Tacit Knowledge) 
ซึ่งซอนอยูในความคิดของพนักงาน และที่ฝงตัวอยูในองคกรกับความรูแจงชัด (Explicit Knowledge) 
ที่ปรากฏในเอกสารบันทึก หรือรายงานตาง ๆ ขององคกร การจัดการความรูทั้งสองประเภทน้ีใหเปน
ระบบระเบียบ เพื่อใหคนที่ตองการเขาถึงไดงาย และดึงออกมาใชงานไดสะดวก การจัดการความรูจะ
เกิดข้ึนในระดับทีมงาน หรือระดับกลุมในองคกร ที่ตองการความสัมพันธระหวางปจเจกแตละคน 
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เพราะการจัดการความรูจะเกิดข้ึนได ตอเมื่อมีการปฏิสัมพันธเพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวาง
ทีม ซึ่งอาจเปนปฏิสัมพันธบนเครือขาย Cyber Space หรืออาจผานการพบปะพูดคุยกันตอหนาก็ได 
 ศุภามนต (2547: 28-29) อธิบายวา การจัดการความรูเปนเรื่องราวของการที่องคกรหน่ึงจะ
สกัดคุณคาจากทรัพยสินทางปญญาของคนออกมาใชประโยชนสูงสุดไดอยางไร จุดสําคัญสําหรับการ
ริเริ่มเกี่ยวกับ KM คือ ความรูที่ถือวาคาสําหรับองคกรมักจะเกี่ยวของกับประสบการณ ทัศนคติ และ
พฤติกรรมของบุคคลเปนสวนใหญ 
 บุญดี และคณะ (2547: 23) กลาววา การจัดการความรูเปนกระบวนการในการนําความรูที่มี
อยูหรือเรียนรูมาใชใหเกิดประโยชนสงูสดุตอองคกร โดยผานกระบวนการตาง ๆ  เชน กรสราง รวบรวม
แลกเปลี่ยน และใชความรูเปนตน 
 ผูวิจัยมีแนวคิดที่สรุปไดวา การจัดการความรู หมายถึง การรวบรวมความรูที่เนนการปฏิบัติ 
ซึ่งเกิดจากประสบการณการทํางาน จากทัศนคติ และพฤติกรรมการทํางานของ แตละบุคคลใน
องคการซึ่งปฏิบัติงานในเรื่องเดียวกัน หรือทีมงานที่ทํางานรวมกัน แลวมีการจัดการใหเกิดการ
แลกเปลี่ยนความรู โดยการปฏิสัมพันธระหวางผูปฏิบัติ เมื่อรวบรวมแลว ก็นําความรูที่ไดมาสังเคราะห 
จําแนก(Synthesis) หรือจัดระบบใหม เพื่อสรางองคความรูมีการจัดเก็บอยางเปนระบบเพื่อนําไปสู
การเผยแพรความรู โดยวิธีการเผยแพรดวยสื่อทั้ง 2 ประเภท คือ สื่อทางอิเล็กทรอนิกส และ สื่อ
สิ่งพิมพตาง ๆ เพื่อใหเกิดการตอยอดความรูหรือสรางประโยชนจากความรูและนําไปปฏิบัติให เกิด
ประโยชนย่ิง ๆ ข้ึนไป 

2.2.2 ความสําคัญของการจัดการความรู 
การจัดการความรู เปนแนวคิดการจัดการสมัยใหมที่มองคนในองคกรเปนสินทรัพยอันมีคา

เน่ืองจากกระแสโลกที่มีความเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว องคกร ตาง ๆ จึงตองมีการปรับตัวใหทันกับ
การเปลี่ยนแปลงน้ัน ๆ ทําใหคนในองคกรตองเปน Knowledge Worker ที่สามารถทํางานไดอยาง
รอบดาน สามารถทํางานรวมกับผูอื่นได มีความมุงมั่นเพื่อความสําเร็จทํางานอยางมีเปาหมาย ซึ่ง
จะตองเปนคนที่มีสมรรถนะสูง (High Competency) เพื่อสามารถที่จะผลักดันใหองคกรอยูไดใน
สภาวะแวดลอมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางมาก 

ประพนธ (2548: 2) กลาวา KM (Knowledge Management) จะเปนตัวตอหรือ Jigsaw 
ช้ินสําคัญที่จะทําใหเกิดการบริหารคุณภาพจะทําใหเปาหมายของผูบริหารทั้งหลายที่ตองการจะสราง 
“องคกรแหงการเรียนรู” เปนจริงแนวคิดเรื่องการจัดการความรูจะมีตนตอมาจากโลกตะวันตกแตมี
ประโยชนนาจะนํามาปรับใชใหเหมาะสมกับบริบทไทยของเรา การจัดการความรูทางตะวันตกเริ่มเห็น
วาในปจจุบันการที่องคกร หรือบริษัทเอาชนะกันไดน้ัน ไมไดข้ึนอยูกับผลผลิตแคน้ันแตเปนการ
เอาชนะกันดวยเรื่องของความคิด เปนเรื่องการนําเอาสิ่งที่มีอยูในตัวคนมาใช มาทําใหเกิดเปนสิ่งใหม
ข้ึนมา ที่เรียกวา “นวัตกรรม”ผูวิจัยสรุปไดวา การจัดการความรู โดยเฉพาะความรูที่ฝงลึกอยูในตัวคน 
(Tacit Knowledge) ซึ่งเปนสินทรัพยทางปญญาที่มีคาย่ิง เกิดมาจากประสบการณในการทํางานจาก
คานิยม ทัศนคติ ที่ไดมาจากการปฏิบัติงานในองคการหรืออาจเกิดมาจากการมีพรสวรรค และเมื่อ
นํามาผานกระบวนการจัดการความรูเพื่อนําความรูที่ไดผานกระบวนการจัดการความรูไปยกระดับ
ความรู และนําไปใชในการทํางานใหม ก็จะทําใหเกิดประโยชนมากมาย  
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2.2.3 กระบวนการจัดการความรู 
 กระบวนการในการจัดการความรู (The Conduct of KM) จะเริ่มข้ึนเมื่อพบวา

องคกรตองการความรูบางอยางมาใชในการตัดสินใจแกปญหา ทดลองหรือสรางสรรคสิ่งใหม ๆ (บุญดี 
และคณะ 2547) 

 กระบวนการในการจัดการความรูประกอบดวยกิจกรรมตาง ๆ ตามแนวคิดของผูให
คําอธิบายดังน้ี 

 กระบวนการสําคัญของการจัดการความรู ประกอบดวยกิจกรรม 3 ข้ันตอน 
(นายแพทยพิเชฐ 2548) ไดแก 

 2.2.3.1 การกําหนดเปาหมายของการจัดการความรู หรือมองวาเราจะไปทางไหน
หรือวาจะทําไปทําไม (Knowledge Vision) 

 2.2.3.2 การแบงปนความรู (Knowledge Sharing) คือการเอาความรูที่ฝงลึกในตัว
คน (Tacit Knowledge) มาถายทอดเลาสูกันฟง หรือการจัดเวทีใหมีการแบงปนความรูหรือ
แลกเปลี่ยน เลาสูกันฟง โดยวิธีการเชนน้ี อาจเรียกวาเปนชุมชนของการปฏิบัติที่ดี (Community of 
Practices) 

 2.2.3.3 การนําเอาความรูที่ไดมาเก็บไวเปนแหลงความรู หรือขุมทรัพยความรู 
(Knowledge Assets) 

2.2.4 เทคโนโลยีสารสนเทศกับการจัดการความรู 
 บทบาทหลักของเทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารองคความรูในองคกรคือเปน

เครื่องมือสนับสนุน (Enabling Tools) ที่ทําหนาที่รวบรวมขอมูลจากระบบอื่นๆ ที่มีใชอยูในองคกร
เชนe-mail, ERP, CRM , Web Board, Data Warehouse เปนตน การประมวลผลแบงกลุมและ
จัดทําดัชนีน้ันงายตอการจัดเก็บและสืบคน เมื่อตองการใชความรูเหลาน้ัน ขอมูลที่มีอยูระบบจะทวี
มากข้ึนทุกวันตามปริมาณงานที่เกิดข้ึนในระบบตาง ๆ หากการจัดการไมมีประสิทธิภาพยอมกอใหเกิด
ปญหาขอมูลทวม และไมสามารถสรางประโยชนจากขอมูลที่มีอยูได ความรูเกาที่ลาสมัยอาจยังเก็บอยู
ในระบบความรูบางอยางอาจจะไมเคยมีการใชงานในองคกรน้ีเลยปญหาเหลาน้ีระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศที่ดีสามารถเขามาชวยจัดการไดเปนอยางดีหนาที่ทีสําคัญอีกอยางหน่ึงของเทคโนโลยี
สารสนเทศในระบบการจัดการความรูคือเปนตัวกลาง ที่ทําใหเกิดการเช่ือมโยงและการทํางานรวมกัน 
(Communication & Collaboration) ของผูที่ตองการความรูกับองคความรู ความกาวหนาทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหรือไอซีที ( Information and Communications 
Technology) ไดเปดโลกการเรียนรูของมนุษยออกไปอยางไรขีดจํากดั ชวยใหการคน หาขอมูลสะดวก
รวดเร็ว สามารถแลกเปลี่ยนความรูความคิดเห็นระหวางกันไดงายย่ิงข้ึน 

นอกจากน้ียังเห็นไดวาเทคโนโลยีสารสนเทศ ยังเขามาทําหนาที่หลัก ๆ ในการชวยบริหารองค
ความรู คือ การรวบรวม การจัดเก็บ และการนําความรูไปใชงาน กระบวนการเหลาน้ีจะเปนการ
จัดการกับองคความรูเกา หรือ ความรู ที่อยูในพนักงานบางคน (Personal knowledge) บางกลุมใน
องคกร ใหสามารถนํามาใชใหมไดอยางทั่วถึงทั้งองคกร (Organizational knowledge) จะเห็นไดวา
โดยเพียงลําพังระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเองแลวไมสามารถสรางองคความรูใหม ๆ เพื่อที่จะสราง
นวัตกรรมใหม เพื่อใหเกิด สินคา บริการ หรือกระบวนการทํางานใหมที่ดีข้ึน ทั้งหมดน้ีจะมีไดข้ึนอยูกับ
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การจัดการความรูโดยมีเทคโนโลยีสารสนเทศเปนสวนสนับสนุนไอซีทีจึงเปนปจจัยสําคัญประการหน่ึง
ที่สงผลตอความสําเร็จของการจัดการความรู (สํานักงาน ก.พ.ร, 2548) มีงานวิจัยจํานวนมากที่
พยายามอธิบายความสัมพันธและบทบาทของไอซีทีกับการจัดการความรู โดยขอมูลจํานวนมากแสดง
ถึงความสําเร็จในการจัดการความรูขององคกรผานการใชระบบไอซีที แมวาการจัดการความรูจะเปน
กระบวนการไมใชเทคโนโลยี แตเทคโนโลยีกลับถูกคาดหมายวาเปนปจจัยสําคัญอยางหน่ึงที่จะชวยให
การจัดการความรูประสบความสําเร็จ องคกรสวนใหญจึงมีการจัดสรรงบประมาณในการนําเทคโนโลยี
ที่เหมาะสมมีผลตอความสาํเรจ็ในระบบการจัดการความรูเขามาเปนเครื่องมือชวยในการจัดการความรู
ทั้งในสวนของบุคลากรและองคกร (สมชาย, 2549)ซึ่งไอซีทีที่เกี่ยวของและมีบทบาทในการจัดการ
ความรูประกอบดวย 

2.2.4.1 เทคโนโลยีการสื่อสาร (Communication Technology) ชวยใหบุคลากรสามารถ
เขาถึงความรูตางๆ ไดงายข้ึน สะดวกข้ึน รวมทั้งสามารถติดตอสื่อสารกับผูเช่ียวชาญในสาขาตางๆ 
คนหาขอมูล สารสนเทศและความรูที่ตองการไดผานทางเครือขายอินทราเน็ต เอ็กซตราเน็ตหรือ
อินเทอรเน็ต 

2.2.4.2 เทคโนโลยีสนับสนุนการทํางานรวมกัน (Collaboration Technology) ชวยให
สามารถประสานการทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ ลดอุปสรรคในเรื่องของระยะทาง 

2.2.4.3 เทคโนโลยีในการจัดเก็บ (Storage Technology) ชวยในการจัดเก็บและจัดการ
ความรูตางๆ 

จะเห็นไดวาเทคโนโลยีที่นํามาใชในการจัดการความรูขององคกรน้ันประกอบดวย 
เทคโนโลยีที่สามารถครอบคลุมกระบวนการตาง ๆ ในการจัดการความรูไดมากที่สุดเทาที่เปนไป 
ได ดังน้ันไอซีทีจึงมีบทบาทสําคัญในเรื่องของการจัดการความรู โดยเฉพาะอยางย่ิงอินเทอรเน็ตที่เปน
เทคโนโลยีที่เช่ือมคนทั่วโลกเขาดวยกันทําใหกระบวนการแลกเปลี่ยนความรู (Knowledge 
Transfer) ทําไดดีย่ิงข้ึน อีกทั้งไอซีทียังชวยใหการนําเสนอสามารถเลือกไดหลายรูปแบบเชนตัวอักษร 
รูปภาพ แอนนิเมช่ัน เสียง วิดีโอ ซึ่งชวยใหการเรียนรู ทําไดงายย่ิงข้ึน นอกจากน้ี ไอซีทียังชวยในการ
จัดเก็บและดูแลปรับปรุงความรูและสารสนเทศตางๆ (Knowledge Storage and 
Maintenance) รวมทั้งชวยลดคาใชจายในการดําเนินการในกระบวนการจัดการความรูดวย จึงนับได
วาไอซีทีเปน เครื่องมือสนับสนุนและเพิ่มประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการความรู ความสัมพันธ
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ร ะห ว า ง เ ทค โน โ ล ยี ส า ร ส น เ ทศกั บ ก า ร จั ด ก า ร ความ รู  ดั ง จ ะ เ ห็ น ได จ า กภาพที่  2 -4

 
องคประกอบของการจัดการความรู 
(*ที่มา: Awad, & Ghaziri, 2004) 

การจัดการความรู เปนความสัมพันธระหวางคนสูคน และคนสูขอมูลขาวสารในการสราง
ความไดเปรียบในการแขงขันซึ่งหมายถึงกระบวนการที่เปนเครือ่งมือที่เพิม่มูลคาของกิจกาองคกร กลุม
คนหรือเครือขายของกลุมบุคคลหรือองคกรอยางเปนระบบเกี่ยวกับการประมวลขอมูลสารสนเทศ
ความคิด การกระทํา ตลอดจนประสบการณของบุคคลเพื่อสรางเปนความรูหรือนวัตกรรม และจัดเก็บ
ในลักษณะของแหลงขอมูลที่บุคคลสามารถเขาถึงไดโดยอาศัยชองทางตางๆ ที่องคการจัดเตรียมไว 
เพื่อนําความรูที่มีอยูไปประยุกตใชในการปฏิบัติงาน ซึ่งกอใหเกิดการแบงปนและถายโอนความรู และ
ในที่สุดความรูที่มีอยูจะแพรกระจายและไหลเวียนทั่วทั้งองคการอยางสมดุล เปนไปเพื่อเพิ่ม
ความสามารถในการพัฒนาผลผลิตและองคการ (พรธิดา, 2547; วิจารณ, 2548; Andersen, 2005) 
และการทําใหเกิดความสําเร็จของการจัดการความรูจะตองผสมผสานการทํางานของคน (People) 
กระบวนการ (Organizational Processes) และเทคโนโลยีสารสนเทศ (Technology) ซึ่งถือวาเปน
องคประกอบของการจัดการความรูดังตอไปน้ี (Awad & Ghaziri, 2004; นํ้าทิพย, 2547) 

 
 
 

2.3 ระบบฐานขอมูล (กิตติ  ภักดีวัฒนะกุล, จําลอง  ครูอุตสาหะ : 2544) 
2.3.1 ระบบฐานขอมูล คือ การนําเอาขอมูลตาง ๆ ที่มีความสัมพันธกัน ซึ่งแตเดิมจัดเก็บอยู

ในแตละแฟมขอมูลมาจัดเก็บไวในที่เดียวกัน ขอมูลตางที่ถูกจัดเก็บเปนฐานขอมูล นอกจากจะตองเปน
ขอมูลที่มีความสัมพันธกันแลว ยังจะตองเปนขอมูลที่ใชสนับสนุนการดําเนินงานอยางนอยอยางใด
อยางหน่ึงขององคกร ดังน้ันจึงอาจกลาวไดวาแตละฐานขอมูลจะเทียบเทากับระบบแฟม ขอมูล 1 
ระบบ และจะเรียกฐานขอมูลที่จัดทําข้ึนเพื่อสนับสนุนการดําเนินงานอยางใดอยางหน่ึงน้ันวา “ระบบ
ฐานขอมูล” (Database System)  
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2.3.2 องคประกอบของระบบฐานขอมูล 
 ระบบฐานขอมูลทั่วไป จะเกี่ยวของกับ 4 สวนหลัก ๆ ดังน้ี 
 2.3.2.1 ขอมูล (Data)  
 ขอมูลที่ถูกจัดเก็บอยูในระบบฐานขอมูลแตละสวนจะตองสามารถนํามาใชประกอบ

กันได (Data Integrated) ขอมูลในฐานขอมูลตองสามารถถูกใชรวมกัน (Data Sharing) จากผูใช
หลาย ๆ คนได 

2.3.2.2 ฮารดแวร (Hardware)  
 อุปกรณทางคอมพิวเตอรที่มีสวนเกี่ยวของกับระบบฐานขอมูล จะประกอบดวย 2 

สวนหลัก ๆ ดังน้ี 
1. หนวยความจําสํารอง (Secondary Storage) เปนอุปกรณทางคอมพิวเตอรที่ใช

จัดเก็บขอมูลของฐานขอมูล 
2. หนวยประมวลผล และหนวยความจําหลัก เน่ืองจากเปนอุปกรณที่จะตอง

ทํางานรวมกัน เพื่อนําขอมูลจากฐานขอมูลมาประมวลผลตามคําสั่งที่กําหนด 
 2.3.2.3 ซอฟตแวร (Software)  

ในการติดตอกับขอมูลภายในฐานขอมูลของผูใช จะตองกระทําผานโปรแกรมที่มีช่ือ
วาโปรแกรม Database Management System (DBMS) หนาที่หลักของโปรแกรม DBMS จะมี
หนาที่ในการจัดการและควบคุมความถูกตอง ความซ้ําซอนและความสัมพันธระหวางขอมูล  ตาง ๆ 
ภายในฐานขอมูลแทนโปรแกรมเมอร 

2.3.2.4 ผูใชระบบฐานขอมูล (User) แบงออกเปน 3 กลุม ไดดังน้ี 
1. Application Programmer คือผูที่ทําหนาที่พัฒนาโปรแกรม (Application 

Program) เพื่อเรียกใชขอมูลจากระบบฐานขอมูลมาประมวลผล 
2. End User คือ ผูที่นําขอมูลจากฐานขอมูลไปใชงาน ซึ่งแบงออกเปน 2 กลุมดังน้ี 

- Naive User คือ ผูใชที่เรียกใชขอมูลจากฐานขอมูลโดยอาศัยโปรแกรมที่
พัฒนาข้ึน 

- Sophisticated User คือ ผูใชที่เรียกใชขอมูลจากฐานขอมูลดวยประโยค 
คําสั่งของ Query Language 

3. Database Administrator (DBA) คือ ผูบริหารที่ทําหนาที่ควบคุมและ
ตัดสินใจในการกําหนดโครงสรางของฐานขอมูล ชนิดของขอมูล วิธีการจัดเก็บ    ขอมูล รูปแบบในการ
เรียกใชขอมูล ความปลอดภัยของขอมูลและกฎระเบียบที่ใชควบคุมความถูกตองของขอมูลภายในฐาน 
ขอมูล โดยอาศัยคําสั่งในกลุม Data Definition Language (DDL) ซึ่งเปนสวนหน่ึงของ Query 
Language เปนตัวกําหนด 

 
2.3.3 ประโยชนของฐานขอมูล 
1. สามารถลดความซ้ําซอนของขอมูลโดยไมจําเปนตองจัดเก็บขอมูลที่ซ้ําซอนกันไวในระบบ

แฟมขอมูลของแตละหนวยงานเหมือนเชนเดิม แตสามารถนําขอมูลมาใชรวมกันในคุณลักษณะ 
Integrated แทน 
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2. สามารถหลีกเลี่ยงความขัดแยงของขอมูล เน่ืองจากไมตองจัดเก็บขอมูลที่ซ้ําซอนกันใน
หลายแฟมขอมูล ดังน้ันการแกไขขอมูลในแตละชุดจะไมกอใหเกิดคาที่แตกตางกันได 

3. แตละหนวยงานในองคกร สามารถใชขอมูลรวมกันได 
4. สามารถกําหนดใหขอมูลมีรูปแบบทีเปนมาตรฐานเดียวกันได เพื่อใหผูใชขอมูลใน   

ฐานขอมูลชุดเดียวกัน สามารถเขาใจและสื่อสารถึงความหมายเดียวกัน 
5. สามารถกําหนดระบบความปลอดภัยใหกับขอมลูได โดยกําหนดระดับความสามารถในการ

เรียกใชขอมูลของผูใชแตละคน ใหแตกตางกันตามความรับผิดชอบ 
6. สามารถรักษาความถูกตองของขอมูลได โดยระบุกฎเกณฑในการควบคุมความผิดพลาดที่

อาจเกิดข้ึนจากการปอนขอมูลผิด 
7. สามารถตอบสนองตอความตองการใชขอมูลในหลายรูปแบบ 
8. ทําใหขอมูลเปนอิสระจากโปรแกรมที่ใชงานขอมูลน้ัน ซึ่งสงผลใหผูพัฒนาโปรแกรม

สามารถแกไขโครงสรางของขอมูล โดยไมกระทบตอโปรแกรมที่เรียกใชงานขอมูลน้ัน 
 
2.3.4 Web กับฐานขอมูล 

2.3.4.1 แนวคิดพ้ืนฐานท่ีเก่ียวกับ Web  
ในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารระหวางเครื่องคอมพิวเตอรในระบบเครือขาย     จะ

แบงเปน 2 ฝง คือ ฝงทางดานคอมพิวเตอรที่เปนผูเรียกใชขอมูลขาวสาร และฝงทางดานคอมพิวเตอร
ที่เปนผูสงขอมูลขาวสาร ซึ่งเรียกวา “Remote Computer” คอมพิวเตอรที่เปนผูเรียกใชขอมูล
ขาวสาร จะตองอาศัยโปรแกรมที่เรียกวา โปรแกรม Web Client เชน โปรแกรม Web Browser ตาง 
ๆ ในการสงคําสั่ง (Request) ไปยัง Remote Computer สวนทางดาน Remote Computer ก็
เชนเดียวกัน จะตองมีโปรแกรมที่เรียกวา โปรแกรม Web Server เพื่อรับ Request ที่สงมาจาก
โปรแกรม Web Client ไปประมวลผล 

2.3.4.2 ขั้นตอนในการประมวลผลบน Web  
ในการประมวลผลบน web จะเกี่ยวของกับการสงถายขอมูลระหวางเครื่อง 

คอมพิวเตอร ที่เปน Remote Computer กับเครื่องคอมพิวเตอรที่เปนฝายเรียกใชขอมูล ซึ่ง
ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ ดังน้ี 

1. ผูใชสง Reguest ไปยัง Remote Computer ผานทาง Web Browser 
2. Web Browser สง Request ไปยัง Web Server ผานทาง Protocol แบบ 

HTTP 
3. Web Server ที่ Remote Computer รับ Request แลวทําการประมวลผล 
4. ถาไมมีขอมูลผิดพลาดใด ๆ Remote Computer จะสงขอมูลตามที่กําหนดใน 

Request ใหกับ Web Server 
5. Web Server สงขอมูลกลับไปยัง Web Browser 
6. Web Browser แปลงขอมูลที่รับมากลับมาใหอยูในรูปแบบที่ใชแสดงผลใหกับ

ผูใช 
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2.3.4.3 Web กับขอมูล 
ในการนําขอมูลมาใชงานบน Web มีอยูหลายลักษณะดวยกัน แตสามารถแบง

ออกเปน 3 ลักษณะใหญ ๆ ดังน้ี 
1. Dynamic Publishing 
เปนการนําเอาขอมูลในฐานขอมูลมาแสดงผลบน Web โดยการจัดเก็บรายละเอียด

ของจอภาพของแตละ Web Page เชน ขอความ รูปภาพ ปุม ชองสําหรับรับขอมูล ฯลฯ ที่ถูกสรางข้ึน
ดวย Tool ตาง ๆ ที่ใชสําหรับสราง Web Page ไวในไฟล Template รายละเอียดของจอภาพที่
จัดเก็บไวในไฟล Template จะถูกนํามาใชประกอบกับขอมูลที่ถูกอานข้ึนมาจากไฟลฐานขอมูล โดย
การนําขอมูลเหลาน้ัน มากําหนดลงในสวนประกอบบนจอภาพ ที่ถูกกําหนดไวสําหรับแสดงผล  ขอมูล 
ตาง ๆ 

ขอมูลที่ปรากฏบน Web Page จะถูกจัดเก็บอยูในฐานขอมูลที่เปนสวนกลาง และจะ
ถูกแต Web Page เรียกใชขอมูลรวมกัน ดังน้ัน เมื่อมีการเปลี่ยนแปลง เพิ่ม หรือลบขอมูล ขอมูล
เหลาน้ีจะมาปรากฏบนแตละ Web Page ที่เกี่ยวของไดโดยอัตโนมัติ ซึ่งตางจาก Web Page ในยุค
แรก ๆ ที่เปนแบบ Static Publishing ที่ไมสามารถเปลี่ยนแปลงขอมูลที่ปรากฏบน Web Page ได 
นอกจากน้ี Web Page ในแบบ Dynamic Publishing น้ียังมีการใชเน้ือที่ในหนวยความจําสํารอง เชน 
Disk     นอยกวา Web Page ในแบบ Static Publishing 

2. Information Transactions  
เหมาะสําหรับธุรกรรมในลักษณะ ที่จะตองมีการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารกันเปน

จํานวนมาก ขอมูลขาวสารเหลาน้ี โดยปกติอยูในรูปของแบบฟอรม จะถูกแปลกใหอยูในรูปแบบ
เอกสารที่ใชงานบน Web ที่เรียกวา Web Document ซึ่งเปนขอมูลที่สวนใหญ จะมีการใชงาน        
ช่ัวคราว ขอมูลที่ปรากฏจึงอาจไมใชขอมูลลาสุด ดังน้ัน จึงตองมีการปรับปรุงขอมูลอยูเสมอ 

3. Data Storage and Analysis 
เปนการนําขอมูลที่เก็บอยูในฐานขอมูล มาแสดงผลบน Web Page ในแบบ Static 

Publishing ซึ่งเหมาะกับขอมูลในอดีตที่ผานมา ที่ใชในการวิเคราะหทางสถิติ   ตาง ๆ 
ในการนําฐานขอมูลมาใชบนเครือขายแบบ Web จะประกอบดวย 3 สวนหลัก ๆ 

ดังน้ี 
1. สวนของฐานขอมูล 
2. สวนของโปรแกรมที่ทํางานอยูบน Web ทั้งที่เปน Web Server และ Web 

Client 
3. สวนของโปรแกรม Middleware ซึ่งเปนโปรแกรมที่ทําหนาที่เปนสื่อกลางในการ

ติดตอระหวางโปรแกรม DBMS ของฐานขอมูล โปรแกรม Web Server และโปรแกรม Web Client 
โดยทําหนาที่ในการแปลงคําสั่งหรือรูปแบบของขอมูลที่สงไปมาระหวาง 3 โปรแกรม         ดังกลาว
ใหอยูในรูปแบบที่แตละฝายเขาใจ 

2.3.4.4 Web Client  
สําหรับหนาที่หลัก ๆ ของ Web Client มีดังน้ี 
1. ทําหนาที่ติดตอกับ Web Server ผานทางเครือขายคอมพิวเตอร  
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2. ทําหนาที่สงถายขอมูลขาวสารที่อยูในรูป Web Document กับ Web Server 
3. ทําหนาที่แสดงผล Web Document ใหกับผูใช 
2.5.4.5 Web Server  

ความหมายท่ี 1 
หมายถึง โปรแกรมที่ทําหนาที่รับ Request มากจาก Web Client ผานทาง Protocol แบบ HTTP  

ความหมายท่ี 2 
หมายถึง เครื่องคอมพิวเตอร หรือชุดของเครื่องคอมพิวเตอรที่เรียกวา Cluster ที่ทําหนาที่เปน Web 
Server โดยเฉพาะในแงน้ี โปรแกรม และตัวเครื่องคอมพิวเตอรที่ทําหนาที่เปน Web Server จะ
หมายถึงสิ่งเดียวกัน เน่ืองจากทั้ง 2 สวน มีวัตถุประสงคเพื่อการทํางานอยางเดียวกัน แตก็มีบางกรณี 
โดยเฉพาะเครื่องคอมพิวเตอรที่มีลักษณะเปนแบบ Desktop ที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อทํางานอยาง
อื่นดวย 

2.3.4.6 ประเภทของ Web Server 
เมื่อพิจารณาแบง Web Server ตามรูปแบบในการเขาถึงขอมูลในฐานขอมูล 

สามารถแบงออกเปน 4 กลุมไดดังน้ี 
1. กลุมท่ีเปน Database/WebServer 
ผลิตภัณฑ Web Server มีทั้งสวนที่เปนฐานขอมูลและ Web Server รวมทั้ง

ความสามารถในการสรางเอกสาร HTML จึงสามารถติดตอกับ Web Client ไดโดยตรง โดยไมตอง
อาศัย Database Gateway หรือ โปรแกรม CGI คือ สามารถรับ Request จาก Web Client มา
แปลงเปนคําสั่งที่ใชสําหรับเรียกใชขอมูลจากฐานขอมูล เพื่อไดผลลัพธตามที่ Web Client ตองการ 
แลวนําไปแปลงใหอยูในรูปเอกสาร HTML เพื่อสงกลับไปยัง Web Client  ไดแก WebDBC 2.5 และ 
WebBase 4.0  

2. กลุมท่ีใชโปรแกรม CGI 
ผลิตภัณฑ Web Server ในกลุมน้ีจะตองทํางานรวมกบัโปรแกรมทีม่ีช่ือวา โปรแกรม 

Common Gateway Interface (CGI) เพื่อติดตอกับฐานขอมูล โปรแกรม CGI จะอยูในรูปของ 
Script ที่มีหนาที่นําเอา Web Document ที่สงมาจาก Web Client มาประมวลผล แลวจึงแปลงคา
ตาง ๆ เพื่อกําหนดเปนตัวแปรมาตรฐาน ที่จะใชสงตอใหกับ Web Server เพื่อติดตอกับฐานขอมูล 
การทํางานของโปรแกรม CGI จะประกอบดวยข้ันตอนดังน้ี 

สวนประกอบของฐานขอมูลบน Web  
         

           
           
           
           
           
           
        

Web Client 

Web Server 

CGI Program 

CGI Program 

CGI Program 

CGI Program 

 

 

 

 

1.Web Client สง Request ไปยัง Web Server 

ผานทาง Protocol แบบ HTTP 

2. Web Server สง Request ที่อยูในรูปตัวแปร 

มาตรฐาน ไปยังโปรแกรม CGI 

3. โปรแกรม CGI ทําการประมวลผลตาม 

Request ที่สงมา โดยตดิตอไปยังฐานขอมูลหรอื

โปรแกรม หรอื Web Client แลวแตคําสั่งในการ

ประมวลผล 

4. โปรแกรม CGI สงผลลัพธ 

กลับมายัง Web Server 

 

5. Web Server แปลงผลลัพธให

อยูในรปูของเอกสาร HTML 

แลวสงกลับไปยัง Web Client 

จานั้นจึงเลิกการตดิตอกบั Web 
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ขอดีของการใช CGI  

  โปรแกรม CGI เปนโปรแกรมที่มีรูปแบบในลักษณะ Universal ดังน้ันจึงสามารถ
นําไปใชไดกับทุก Web Server ไมวา Web Server น้ันจะทํางานอยูบนระบบปฏิบัติการ(Operating 
System) ใด  
   ขอเสียของการใช CGI   
  ความลาชาในการประมวลผล เน่ืองจากแตละครั้งที่ Web Client เรียกใชโปรแกรม 
CGI จะถูกมองเปน 1 การประมวลผล ดังน้ัน ถึงแมวา การเรียกใชของ Web Client จะเปนการ
เรียกใชโปรแกรมเดียวกัน ก็จะทําใหเกิดการประมวลผลเทากับจํานวนครั้งในการเรียกใชน้ัน สงผลให 
Web Server มีการประมวลผลที่ไมจําเปนเกิดข้ึน  
   3. กลุมท่ีใช APls 
  ผลิตภัณฑ Web Server ในกลุมน้ีถูกพัฒนาข้ึนโดยบริษัท Microsoft และ 
Netscape เพื่อแกปญหาทางดานความลาชาของการใชโปรแกรม CGI ดวยการเพิ่มเทคนิคแบบ 
Application Programming Interface (APls) ไวใน Web Server การใช APls น้ีจะตางจากการใช
โปรแกรม CGI เน่ืองจาก APls เปน Library ที่สามารถนํามาใชประกอบการเขียนโปรแกรมเพื่อสั่งให 
Web Server ทํางานไดโดยตรงแทนการใชโปรแกรม CGI ดังน้ัน การประมวลผลตาง ๆ จึงสามารถ
กระทําไดเร็วข้ึน 

ขอดีของการใช APls        
  ความรวดเร็วในการประมวลผล เน่ืองจาก กรณีที่โปรแกรมที่ใช APls พัฒนา และถูก 
Web Client เรียกใชซ้ํากัน จะถูกมองเปนเพียงการประมวลผลเดียว ดังน้ัน Web Sever จึงเพียงแต
นําแตละการเรียกใชของ Web Client มาจัดเปนลําดับ เพื่อเตรียมประมวลผล หรืออาจทําใหเร็วข้ึน
โดยใชการประมวลผลแบบขนาน (Parallel Processing) โดยใชเทคนิคของ Multitasking หรือ 
Multithreading 

 
   ขอเสียของการใช APls 
  แตละ APls ของแตละผลิตภัณฑจะตางกัน ดังน้ัน ในการพัฒนาโปรแกรมที่ใช APls 
จึงตองคํานึงถึงผลิตภัณฑของ Web Server ที่ใชดวย 

4. กลุมท่ีใช Database Gateway 
ผลิตภัณฑ Web Server ในกลุมน้ีจะทํางานอยูในหลายระบบปฏิบัติการดวยกันแต

สวนใหญ จะแปลง Request ใหอยูในรูปของภาษา Perl เชน Syperl, Oraperl, MiniSQL, WDB, 
GSQL เพื่อใชติดตอกับฐานขอมูล 

 
2.3.4.7 ฐานขอมูลท่ีใชบน Web 
ODBC เปนตัวกําหนดรูปแบบที่ใชในการติดตอกับฐานขอมูล โดยซอนความแตกตาง

ของรูปแบบในการติดตอกับฐานขอมูลของแตละผลิตภัณฑไว สงผลให การพัฒนาโปรแกรมเพื่อ
เรียกใชขอมูลในฐานขอมูล ไมข้ึนกับผลิตภัณฑ 
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ในการเขียนโปรแกรมเพื่อเรียกใชขอมูลในฐานขอมูลโดยใช ODBC จะตองอาศัย 
Driver ของผลิตภัณฑฐานขอมูลน้ัน มาประกอบกับเทคนิคของ ODBC เพื่อแปลงคําสั่งในการเรียกใช
ขอมูลตาง ๆ ที่เขียนข้ึนในโปรแกรม Client ใหอยูในรูปของคําสั่งที่ผลิตภัณฑฐานขอมูลน้ันเขาใจ และ
ดวยการใชคําสั่ง SQL และเทคนิคแบบ ODBC น้ีสงผลใหการเขียนโปรแกรมกระทําไดงายและ
คลองตัวข้ึน  

2.3.4.8 การนําฐานขอมูลมาใชงานบน Web  
ในการนําฐานขอมูลมาใชงานบนเว็บ จะตองพัฒนาโปรแกรมที่ทํางานอยูของ Web 

Client เพื่อเรียกใชขอมูลจากฐานขอมลู ซึ่งในยุคแรก โปรแกรมที่พัฒนาข้ึน จะใชภาษา HTML ในการ
พัฒนา ตอมาไดรับการพัฒนาใหสามารถใชรวมกับโปรแกรม CGI ในบางผลิตภัณฑไดมีการนําเอา
เทคนิค Cookies เขามาใชงานภายใน Web Client รวมกับ HTML เพื่อใชเก็บขอมูลตาง ๆ ที่เกิดข้ึน
ระหวางการติดตอกับ Web Server เพื่อนําไปใชในการติดตอครั้งตอไป  

ในยุคหลัง ๆ บริษัท Sun ไดนําเอาภาษาที่มีช่ือวา Java เขามาใชงาน สงผลให
โปรแกรมที่พัฒนาข้ึนใชงานบนเว็บมีความสมจริงมากข้ึน จนกลายเปนภาษาที่คูกับการพัฒนา
โปรแกรมบนเว็บ อยางไรก็ตาม ไมวาโปรแกรมน้ัน จะถูกพัฒนาข้ึนดวยภาษาใด โปรแกรมน้ันจะตอง
สามารถเปนสื่อกลางในการติดตอระหวาง Web Client, Web Server 
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การทํางานของโปรแกรมที่ทําหนาที่เรียกใชขอมูลจากฐานขอมูล จะมีข้ันตอน ดังน้ี 
1. Web Client สราง Request 
2. Web Client สง Request ไปยัง Web Server โดยใช Protocol แบบ HTTP 
3. Web Server รับ Request มา แลวผานไปยังโปรแกรม Middleware ซึ่งอาจ

อยูในรูปของ CGI หรือ APls 
4. โปรแกรม Middleware ทําการประมวลผลตาม Request แลวแปลงเปน

ประโยคคําสั่ง SQL เพื่อสงไปยังโปรแกรมฐานขอมูล ซึ่งอาจตองใช ODBC ในกรณีที่โปรแกรมที่เปน 
Web Client และโปรแกรมฐานขอมูลตาง         ผลิตภัณฑกัน 

5. โปรแกรมฐานขอมูลรับประโยคคําสั่ง SQL มาแปลงเปนการดําเนินการ  ตาง ๆ 
6. โปรแกรมฐานขอมูลรับผลลัพธ ซึ่งไดแก ขอมูลตามที่กําหนดใน Request จาก

ฐานขอมูล และสงไปยังโปรแกรม Middleware 
7. โปรแกรม Middleware แปลงขอมูลใหอยูในรูปแบบที่ Web Client เขาใจ 

และสงไปให Web Server 
8. Web Server สงขอมูลกลับไปยัง Web Client เพื่อแสดงผลใหกับผูใชตอไป 

ขอดี 
สามารถเรียกใชขอมูลในฐานขอมูลที่ตางผลิตภัณฑกันได เน่ืองจากมีการ ใช ODBC  

ขอเสีย 
ความลาชา และปญหาคอขวดในการสื่อสารขอมูลเน่ืองจากข้ันตอนในการติดตอ

ระหวาง Web Client กับตัวฐานขอมูลมีข้ันตอนมากเกินไป ดังน้ัน ในบางผลิตภัณฑ จึงไดมีการนําเอา 
Web Server และตัวฐานขอมูล มารวมกันเปน Integrated Server ซึ่งเปน Web Server ที่มีหนาที่
เขาถึงขอมูลในฐานขอมูลโดยเฉพาะ เพื่อลดข้ันตอนในการติดตอระหวาง Web Client กับตัวฐาน  
ขอมลูใหนอยลง ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Web Server 

Integrated Server 

Database 

 

Web Client 

HTTP 
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การทํางานของโปรแกรมที่ทํางานบน Integrated Server จะมีข้ันตอนดังน้ี 
1. Web Client สราง Request 
2. Web Client สง RequestไปยังIntegrated Server ผานทางProtocol แบบ 

HTTP 
3. Integrated Server รับ Request และแปลงเปนคําสั่งในการดําเนินงานเพื่อ

เรียกใชขอมูลจากฐานขอมูล 
4. Integrated Server รับขอมูลจากฐานขอมูล แลวสงกลับไปยัง Web Client ใน

รูปของเอกสาร HTML 
 

 2.3.5 โปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูล MySQL (กิติศักด์ิ  เจริญโภคานนท : 2537) 
 MySQL คือโปรแกรมระบบจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธ (Relational Database 
Management System หรือ RDBMS) เรียกงาย ๆ ก็คือ Database Server สามารถสนับสนุนการ
ทํางานบนระบบปฏิบัติการ Linux หรือ Windows และที่เดนไปกวาน้ัน ตัวโปรแกรม MySQL ยังเปน
ของแจกฟรีเพราะเปนโปรแกรมประเภท Open Source ซึ่งเปนลิขสิทธ์ิในแบบ GPL 

 2.3.1.1 ความสามารถของโปรแกรมฐานขอมูล MySQL 
- ระบบจัดการบัญชีผูใช 
- สิทธิตาง ๆ ในการเขาใชงานฐานขอมูล 
- ระบบสํารองขอมูล (Backup)  
- ระบบคืนสภาพขอมูล (Recovery) 
- ระบบโอนถายขอมูลไปยังโปรแกรมฐานขอมูลตัวอื่น ๆ 
- จัดเก็บขอมูลไดหลายชนิดขอมูล เชน รูปภาพ ขอความ ตัวเลข และอื่น ๆ  
 2.3.1.2 การปองกันความปลอดภัย 
ในกรณีที่เราตองการใหมกีารกําหนดผูมีสทิธิใชงาน MySQL เพื่อความปลอดภัยในขอมูล และ

ปองกันผูไมมีสิทธิทําการแกไข  
 2.3.1.3 การสรางฐานขอมูลโดยใช MySQL  

การสรางฐานขอมูล (Create Database) 
รูปแบบ 

           
           
 2.3.1.4 คําสั่ง MySQL สําหรับการจัดการในเบ้ืองตน 

คําสั่งแสดงรายช่ือฐานขอมูล 
 รูปแบบ 
          

           

CREATE DATABASE [ช่ือ

  

show databases 
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คําสั่งสรางฐานขอมูลใหม 

 รูปแบบ  
          

    
 
คําสั่งเรียกใชงานฐานขอมูล 

 รูปแบบ 
          

    
คําสั่งแสดงรายช่ือตารางในฐานขอมูลที่ถูกเรียกใชขณะน้ัน 

 รูปแบบ 
          

           
  

คําสั่งสรางตารางใหม 
 รูปแบบ 
          
          
 คําสั่งเรียกดูโครงสรางตาราง 
 รูปแบบ 
           

           
 2.3.1.5 การเปดการติดตอกับฐานขอมูล MySQL 

การสราง Connection ในการเปดการติดตอกับฐานขอมูล MySQL เราจะใชฟงกชัน   
Mysql-connext() โดยจะตองระบุคาอากิวเมนต 3 ตัว คือ “ช่ือ Host”, “ช่ือผูใช”, “รหัสผาน” 

2.3.1.6 การเลือกฐานขอมูลมาใชงาน (Select Database) 
หลังจากสราง Connection ไดแลว เราตองเลือกฐานขอมูลที่จะทํางานดวย โดยการเรียกใช

งานฟงกชัน mysql_select_db() ซึ่งตองระบุคาอากิวเมนต 2 ตัว คือ “ช่ือฐานขอมูล”, 
“Connection ที่ไดสรางไว” 

 2.3.1.7 การปดการติดตอฐานขอมูล MySQL 
การยกเลิกหรือการเปด Connection ที่ติดตอกับฐานขอมูล MySQL เราจะใชฟงกชัน 

mysql_close() โดยระบุคาอากิวเมนต 1 ตัว คือ “Connection” ที่ตองการปดการติดตอ 
 
 
 

create database <ช่ือฐานขอมูล> 

use <ช่ือฐานขอมูล> 

show tables 

CREATE TABLE<ช่ือตาราง>(รายช่ือฟลด) 

describe<ช่ือตาราง> 
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2.4 เคร่ืองมือท่ีใชในการพัฒนาระบบ 
 2.4.1 ภาษา PHP  
 2.4.1.1 PHP (กิติศักด์ิ  เจริญโภคานนท : 2537) 

  PHP ยอมาจากคําวา “Personal Home Page Tool” เปนการเขียนคําสั่งหรือโคด
โปรแกรม บนฝงเซิรฟเวอร (Server-Side Script) คือ มีการทํางานที่ฝงของเครื่องคอมพิวเตอร
เซิรฟเวอร ซึ่ง   รูปแบบในการเขียนคําสั่งการทํางานน้ันจะมีลักษณะคลายกับภาษา Perl หรือ  ภาษา 
C และสามารถที่จะใชรวมกับภาษา HTML ไดอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหรูปแบบเว็บเพจของเรามี
ลูกเลนมากข้ึน 
  2.4.1.2 ความสามารถของ PHP 
 สามารถที่จะทํางานเกี่ยวกับ Dynamic Web ไดทุกรูปแบบเหมือนกับการเขียนโปรแกรม
แบบ CGI (Common Gateway Interface) หรือ ASP (Active Server Pages) ไมวาจะเปนดานการ
ดูแลจัดการระบบฐานขอมูล ระบบรักษาความปลอดภัยของเว็บเพจการรับ-สง Cookies เปนตน 
 คุณสมบัติที่โดดเดนที่สุดของ PHP นาจะเปนการติดตอกับโปรแกรมจัดการระบบ          
ฐานขอมูลที่มีอยูมากมาย ซึ่งฐานขอมูลที่ PHP สนับสนุนมีดังน้ี 

 
 

   
 
 
   
  

แตความสามารถที่พิเศษกวาน้ี ก็คือ PHP สามารถที่จะติดตอกับบริการตาง ๆ ผานทาง    
โปรโตคอล (Protocol) เชน IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP และยังสามารถติดตอกับ Socket 
ไดอีกดวย 
 สาเหตุที่เลือก PHP มาใชในการพัฒนาเว็บไซตก็เน่ืองมาจาก 
 ความรวดเร็วในการพัฒนาโปรแกรม 
 เพราะวา PHP เปนสคริปตแบบ Embeded คือ สามารถแทรกรวมกับ HTML Tag ไดอยาง
อิสระ และหากเราพัฒนาโคดไวในรูปแบบของ Class ที่เขียนข้ึนเพียงครั้งเดียวแลวเรียกใชงานได
ตลอดทําใหสะดวกและรวดเร็วตอการพัฒนาโปรแกรมตาง ๆ  

PHP เปนโคดแบบเปดเผย 
 คําวา Open Source วาไปแลวก็มีความหมายเหมือนกับของฟรีน่ันเอง เน่ืองจาก PHP มี
กลุมของผูใชงานอยูเปนจํานวนมากทั่วโลก และมีเว็บไซตอยูเปนจํานวนมากที่เปนแหลงรวบรวม     
ซอสโคดโปรแกรม หรือจะเปนบทความตาง ๆ ทําใหผูใชมือใหม ๆ หรือผูที่ตองการศึกษา สามารถ
คนหาซอสโคดมาเปนแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมไดงายข้ึน 
 
 

 Adabas D  InterBase Solid  Microsoft Access 

 dBase  mSQL   Sybase 

 Empress  MySQL   Velocis 

 FilePro  Oracle   Unix dbm 

 Informix   PostgreSQL   SQL Server 
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 การบริหารหนวยความจํา (Memory Usage)  
 มีการใชงานหนวยความจําที่ดีข้ึน กลาวคือ PHP 4 จะไมเรียกใชหนวยความจําตลอดเวลาการ
ทํางานเหมือนกับ PHP3 ทําใหมีประสิทธิภาพในการทํางานสูงข้ึน 
 อิสระตอระบบปฏิบัติการ 
 เว็บแอพพลิเคชันที่ถูกสรางข้ึนมาสามารถที่จะรันไดหลายระบบปฏิบัติการ ไมวาจะเปน Unix, 
Linux หรือ Windows 98/NT/2000 เปนตน 
 2.4.1.3 ตัวแปร (Variables) 
 ตัวแปร มีหนาที่ใชสําหรับเก็บคาตัวเลข ตัวอักษร หรือชุดขอความ เพื่อใชในการอางอิง โดย
ในการต้ังช่ือตัวแปรของ PHP น้ัน มีกฎเกณฑดังน้ี 

- ช่ือตัวแปรจะตองข้ึนตนดวยเครื่องหมาย $ (Dollar Sign) จากน้ันตองตามดวยตัวอักษร
หามข้ึนตนดวยตัวเลข หรือสัญลักษณพิเศษใด ๆ 

- ช่ือของตัวแปรน้ัน สามารถจะใช ตัวอักษร ตัวเลข และเครื่องหมาย – (Underscore) มา
ต้ังเปนช่ือตัวแปรได สามารถนําตัวอักษรกับตัวเลขมาผสมเปนช่ือของตัวแปรได แตตองไมมีสัญลักษณ
ทางคณิตศาสตรเขามาเกี่ยวของ 

-  ช่ือตัวแปร ไมสามารถเวนวางหรือเคาะเวนวรรคได 
-  ช่ือตัวแปรควรที่จะสื่อความหมายในตัวมันเอง  
- ช่ือตัวแปรอักษรตัวเล็ก ตัวใหญน้ันมีความสําคัญมาก ตัวอักษรไมเหมือนกันถือวาเปนตัว

แปรคนละตัวกัน 
การกําหนดคาใหกับตัวแปรน้ัน สามารถใชเครื่องหมายเทากับ (=) เปนตัวใหคากับตัวแปรที่

เราต้ังข้ึนมาจากทางขวามือมาเก็บไวทางซายมือเสมอ และถาคาที่กําหนดใหกับตัวแปรเปนชุด       
ขอความหรือตัวอักษรจะตองกําหนดไวภายในเครื่องหมายคําพูด “…” หรือ ‘…’  

 2.4.1.4 ชนิดของขอมูล 
Integer   
เก็บขอมูลตัวเลขที่เปนจํานวนเต็มทั้งจํานวนเต็มบวก และจํานวนเต็มลบ รวมทั้งสามารถแสดง

คาเปนเลขฐานสิบ (0-9) ฐานแปด (0-7) และฐานสิบหก (0-9, A-F หรือ a-f)  
Floating point numbers   
เก็บขอมูลตัวเลขจํานวนจริงทั้งบวกและลบ ที่มีทศนิยมหรือไมมีทศนิยมก็ได 

 String   
เก็บขอมูลตัวอักษรหรือขอความ 

 Array   
เก็บขอมูลที่เปนชุดหรืออารเรย 
Object  
เก็บขอมูลในลักษณะออปเจ็กตเพื่อการเรียกใชเปน Class Object หรือ Function 

 Type juggling 
เก็บขอมูลในลักษณะเฉพาะหรือผูใชเพิ่มเติมเขามา 
ฟงกชันใน PHP4 
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ฟงกชันใน PHP4 น้ัน เราสามารถแบงไดออกเปน 2 รูปแบบดังน้ี คือ 
1.ฟงกชันท่ีมีมากับ PHP4 (Built-in function) มีหลายกลุมการทํางานดวยกัน เชน 

- ฟงกชันที่เกี่ยวกับวันและเวลา 
- ฟงกชันที่เกี่ยวกับการคํานวณทางดานคณิตศาสตร 
- ฟงกชันที่เกี่ยวกับการติดตอกับฐานขอมูลประเภทตาง ๆ 
- ฟงกชันที่เกี่ยวกับการจัดการกับสตริงหรือขอความ 

2. ฟงกชันท่ีตัวผูใชงานเองเปนผูสรางขึ้นมาใหม 
 ฟงกชันมีดวยกัน 2 แบบ ก็จะมีฟงกชันที่ประกอบไปดวยฟงกชันที่ไมมีการสงคาระหวาง
ฟงกชัน และฟงกชันที่มีการสงคาระหวางฟงกชัน ซึ่งคาที่ใชรับสงระหวางฟงกชัน เราจะเรียกวา 
อากิวเมนต (Argument)  

 2.4.2 HTML (วันชัย แซเตีย, สิทธิชัย ประสานวงศ :2542) 
HTML (Hypertext Markup Language) เปนภาษาที่ใชในการเขียนโปรแกรมภาษาหน่ึง

ของคอมพิวเตอร เพื่อตอบสนองในการแสดงผลบนจอภาพในระบบอินเตอรเน็ต (Internet) ใน
ลักษณะของเว็บเพจ ซึ่งสามารถแสดงผลไดทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ รวมทั้งรูปทรงกราฟก 
ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง หรือแมกระทั่งการเช่ือมโยงไปยังเว็บไซตอื่น ๆ ในระบบอินเตอรเน็ต 

ภาษา HTML เปนภาษาที่มีลักษณะของโคด กลาวคือ จะเปนไฟลที่เก็บขอมูลที่เปนตัวอักษร
ในมาตรฐานของรหัสแอสก ี(ASCII Code) โดยเขียนอยูในรูปของเอกสารขอความ (Text Document) 
ดังน้ันจึงทําใหงายตอการเรียนรู สามารถกําหนดรูปแบบและโครงสรางไดงาย ดวยภาษา HTML น้ีได
ถูกพัฒนามาอยางตอเน่ืองเพื่อใหใชไดงายข้ึนและตอบสนองตอการใชภาพทางกราฟก นอกจากน้ีภาษา 
HTML ยังมีลักษณะพิเศษที่ควรทราบดังน้ี 

- สามารถใชไดกับโปรแกรมสรางและแกไขไฟลขอความ (Text Editor) ไดแก Notepad, 
SideKick, Word Processing ตาง ๆ ซึ่งงายตอการเรียนรู และไฟลที่ไดจะมีขนาดเล็ก 

- HTML ที่ถูกบันทึกใน Text Editor จะมีชนิดของไฟลเปน HTM สําหรับใน
ระบบปฏิบัติการ MS-DOS และจะมีชนิดเปน HTM หรือ HTML ในระบบปฏิบัติการยูนิกซ วินโดวส 
95/98/NT 

- สามารถทํางานไดบนเว็บบราวเซอรทุกตัวที่สนับสนุน HTML ไดแก Netscape รุน   
ตาง ๆ , Microsoft Internet Explorer, American Online, Mosaic เปนตน 

คําสั่งหลักในการกําหนดโครงสรางหลัก 
รูปแบบการจัดวางตอไปน้ีเปนรูปแบบมาตรฐาน ประกอบไปดวยคําสั่งหลักอยู 4 คําสั่ง โดยมี

ลักษณะการจัดวาง และรายละเอียดดังน้ี 
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- คําสั่งหลัก <HTML>…..</HTML> เปนคําสั่งที่ทําหนาที่บอกจุดเริ่มตนและจุดจบของ

เอกสาร HTML 
- คําสั่งหลัก <HEAD>…..</HEAD> เปนคําสั่งที่ทําหนาที่กําหนดสวนหัวเรื่อง โดยจะ

ประกอบดวยคําสั่งหลัก <TITLE>…..</TITLE> ซึ่งเปนคําสั่งที่ใชกําหนดขอความที่ตองการนํามา
แสดงผลบนแถบช่ือเรื่อง (Title bar) โดยกําหนดความยาวของขอความไดไมเกิน 64 ตัวอักษร 

- คําสั่งหลัก <BODY>…..</BODY> เปนคําสั่งที่ทําหนาที่กําหนดขอความและรูปแบบ
คําสั่งใด ๆ ที่ตองการปรับแตงเอกสารบนสวนของจอภาพ และจะแสดงผลบนจอภาพเมื่อถูกเรียกใช
จากเว็บบราวเซอร 

คณะผูดําเนินการวิจัยไดนําโปรแกรม HTML มาใชในการเขียนคําสั่งรับขอมูล แสดงผล
บนหนาจอและตกแตงเว็บไซต 
 

2.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
โกวิทย  เจนครองธรรม (2556) การพัฒนาระบบจัดการความรูของฝายพัฒนาซอฟตแวร 

บริษัท ไอโซแคร ซิสเตมส จํากัดมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาระบบจัดการความรูของฝายพัฒนา
ซอฟตแวร บริษัท ไฮโซแคร ซิสเตมส จํากัด โดยใชเครื่องมือทางดานสารสรเทศ คือ Blogger และ 
Google Apps ซึ่งจะเปนแหลงความรูและสื่อกลางในการกระจาย ถายโอน แบงปนและแลกเปลี่ยน
ความรู โดยจะมีการศึกษาตามกระบวนการ 5 ข้ันตอน คือ 1) กําหนดประเด็นความรูที่สําคัญและ
จําเปนสําหรับการปฏิบัติงาน 2) รวบรวม สราง จัดเก็บ แลกเปลี่ยนและปรับปรุงความรู 3) เผยแพร 
ถายโอน แบงปนแลกเปลี่ยนความรู และปรับปรุงความรูใหเปนระบบมากข้ึน 4) การประยุกตใชระบบ
จัดการความรู 5) การประเมินผลระบบการจัดการความรู 

ผลการศึกษาในภาพรวมพบวา ระบบการจัดการความรูที่พัฒนาข้ึน โดยใชเครื่องมือทางดาน
สารสนเทศมีความเปนไปได และมีความเหมาะสมกับการดําเนินงานขององคกร สามารถประยุกตใช
รวมกับการปฏิบัติงานประจํา พนักงานมีความพึงพอใจตอระบบจัดการความรู และสามารถเรียนรูไดดี
ข้ึน 

  <HTML> 
  <HEAD> 
  <TITLE> 
   ขอความที่ตองการนําแสดงผลบนแถบช่ือเร่ือง (Title bar) 
  </TITLE> 
  </HEAD> 
 
  <BODY> 
   ขอความและคําสั่งใด ๆ ที่ตองการปรับแตงเอกสารบนสวนของจอภาพ 
     : 
     :     
  </BODY>       
   </HTML>      
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ผกาวดี ประดับคํา (2556) ระบบการจัดการความรูดานการดาเนินคดีแพงเกี่ยวกับ กฎหมาย
ทรัพยสินทางปญญาของพนักงานอัยการผูศึกษา คนควาเฉพาะเรื่องกฎหมายแพงทรัพยสินทางปญญา
กรณีแกตางคดีเครื่องหมายการคาเน่ืองจากสถิติคดีแพงทั้งหมดของสานักงานคดีทรัพยสินทางปญญา
และการคาระหวางประเทศที่ผานมาสวนใหญเปนเรื่องเครื่องหมายการคา คิดเปนรอยละ 90 มักจะ
ประสบปญหาเรื่องขาดขอมูลสารสนเทศ (Information) ที่จาเปนตองใชในการทางาน ขาดการ
รวบรวม และสรางองคความรูอยางเปนระบบ ตางคนตางเกบ็ สืบคนยาก ไมมีการจับความรูและดึงเอา
ความรูที่ฝงอยูในตัวบุคคลของผูเช่ียวชาญไว (Tacit Knowledge) เมื่อมีการโยกยายบุคลากรตามวาระ
ประจาป เปนเหตุใหความรูที่สําคัญ (Key Information) ของผูเช่ียวชาญสูญหาย พนักงานอัยการที่
เพิ่งยายมาปฏิบัติงานใหมในสานักงานอัยการพิเศษฝายคดีทรัพยสินทางปญญาและการคาระหวาง
ประเทศ ยังขาดประสบการณการทางานดานกฎหมายทรัพยสินทางปญญาซึ่งเปนกฎหมายเฉพาะทาง 
อีกทั้งมีสานวนคดีที่จะตองรับผิดชอบเปนจานวนมากทั้งคดีแพงและคดีอาญา ไมมีเวลาถายทอด
ประสบการณการทางานเพราะตองทาสานวนอยางเรงดวน เปนเหตุใหบุคลากรยึดติดกับงานประจํา 
ขาดการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันในองคกรดังน้ัน ผูศึกษาจึงเลือก ทฤษฎีการสรางความรู  
( Knowledge Creation) ของ Nonaka เปนกรอบแนวคิดในการแกไขปญหา เน่ืองจากเปนทฤษฎีที่
เนนปฏิสัมพันธระหวางบุคคล โดยมีวัตถุประสงคในการสราง รวบรวมองคความรูเรื่องการดาเนินคดี
แพงทรัพยสินทางปญญากรณีแกตางคดีเครื่องหมายการคา แลวนาลงระบบสารสนเทศ KMS เพื่อให
สืบคนงาย ทันสมัย สะดวก รวดเร็ว และกระตุนใหเกิดการแบงปนแลกเปลี่ยนเรียนรู สามารถถายทอด
ความรูใหแกกันผานระบบ KMS ใชระเบียบวิธีวิจัยตามมาตรฐาน ISO 15504 โดยการจัดเก็บขอมูลที่
สานักงานคดีทรัพยสินทางปญญาและการคาระหวางประเทศ กลุมประชากรเปนพนักงานอัยการ จาน
วน 19 คน วิธีการรวบรวมขอมูล มี 15 กิจกรรม (Task) วิเคราะหและประเมินคาขอมูลที่ไดจากการ
สัมภาษณจับความรู ใชเครื่องมือ Common KADS: Knowledge Analysis and Data Structuring
จากการคนควาอิสระ ผลปรากฏวา เน้ือหาองคความรูเรื่องการดาเนินคดีแพงเกี่ยวกับกฎหมาย
ทรัพยสินทางปญญาของพนักงานอัยการกรณีแกตางคดีเครื่องหมายการคา ที่ผูศึกษาน้ีไดสราง 
รวบรวมแลวนาลงระบบสารสนเทศ น้ัน ยังไมมีประเด็นแหลมคมเพียงพอและยังไมสามารถดึงดูดใจให
มีผูเขาใชงานไดอยางทั่วถึง ผูศึกษาจึงเห็นวา บุคคลผูซึ่งจะสรางองคความรูน้ีใหแหลมคมได ควรจะ
เปนพนักงานอัยการ ทั้งหมด ในสานักงานอัยการพิเศษฝายคดีทรัพยสินทางปญญาและการคาระหวาง
ประเทศ 1- 4 (Knowledge Workers) เน่ืองจากไดประสบปญหาจากการทางานมาสดๆใหมๆ จึง
ทราบวาขอมูลใดเปนขอมูลสําคัญ ที่ใชในการแกไขปญหาและการตัดสินใจในการทางาน Information 
for Action and Information for Decision จะเห็นไดวา เน้ือหาที่เปนตัวบทกฎหมาย ระเบียบ คา
สั่ง หนังสือเวียน ตารา บทความ น้ัน ผูปฏิบัติงานมักจะไมคอยใหความสนใจ เพราะเปนความรูที่
ผูปฏิบัติงานรูอยูแลว แตจะใหความสําคัญกับเน้ือหาที่สามารถแกไขปญหาในสานวนคดีน้ันได การ
ประชาสัมพันธ การกระจายและการเผยแพรองคความรูไปสูผูใชงานยังไมทั่วถึง ยังไมมีการกําหนด
หนาที่และผูรับผิดชอบในการดูแลระบบการจัดการความรูในหัวขอดังกลาวผลการศึกษาน้ีเปนไปตาม
ข้ันตอนที่ 3 ของกระบวนการตามวงจร SECI ตาม ทฤษฎีการสรางความรู ( Knowledge Creation) 
คือ การทดลองนาหลักการความรูไปทดลองใชงาน (Justifying Concepts) ซึ่งอยูในกระบวนการ
อธิบายความรู (Externalization) ทาใหทราบวาความรูดังกลาวสามารถนาไปใชในการปฏิบัติงานได
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อยางมีประสิทธิภาพหรือไม มีขอบกพรองอยางไร พบวา พนักงานอัยการ สานักงานอัยการพิเศษฝาย
คดีทรัพยสินทางปญญาและการคาระหวางประเทศ 1- 4 เขาใชงานในระบบ KMSในชวงระยะเวลาที่มี
การกระตุนโดยการสาธิตระบบ เทาน้ัน หลังจากที่ไมมีการสาธิตระบบ หรือ การกระตุนการใชงานแลว 
ก็ไมไดเขาใชงานอีกเลยดังน้ัน แนวทางในการพัฒนาระบบสารสนเทศ เรื่อง การดาเนินคดีแพงเกี่ยวกับ
กฎหมายทรัพยสินทางปญญาของพนักงานอัยการกรณีแกตางคดีเครื่องหมายการคา สิ่งที่สําคัญที่สุด 
คือ การสื่อสารกับคนในองคกรเรื่องระบบการจัดการความรู (Organizational Alignment: MAN1) 
ใหคนในองคกรเขาใจตรงกันและมีสวนรวมในการทากิจกรรมการจัดการความรู โดยการจัดการความรู 
น้ัน มีวัตถุประสงคเพื่อเปนแหลงแหงการเรียนรู ไมใชแหลงแหงความถูกตอง ดังน้ัน ทุกคนตองชวยกัน
สรางและรวบรวมองคความรูเรื่องการดาเนินคดีแพงเกี่ยวกับกฎหมายทรัพยสินทางปญญาของ
พนักงานอัยการกรณีแกตางคดีเครื่องหมายการคา และ ตองลงระบบ KMS ดวยความรวดเร็ว มีเน้ือหา
ที่ เปนเครื่องมือในการแกไขปญหาเฉพาะไมใช เ น้ือหาทั่วไป ดวยวิธีการแตงต้ังวิศวกรความรู 
Knowledge Engineering KE รับผิดชอบดานการนาเน้ือหาเขาสูระบบ KMS ทาหนาที่ สรางรวบรวม
องคความรู และจับความรูจากผูเช่ียวชาญ วิเคราะห สังเคราะหความรู แลวตรวจสอบองคความรู 
Validation โดยกลุมผูเช่ียวชาญใน สคปญ. นาเสนออธิบดี สคปญ. เพื่ออนุมัติเน้ือหาแลวใหลงระบบ 
KMS ไปพลางกอน สวนการตรวจสอบเน้ือหาจากคณะอนุกรรมการบริหารจัดการความรู และ
คณะกรรมการบริหารจัดการความรู ใหตรวจสอบในภายหลัง โดยคณะอนุกรรมการบริหารจัดการ
ความรู และคณะกรรมการบริหารจัดการความรู มีหนาที่ตรวจสอบ กากับ ติดตามเน้ือหาในระบบ
สารสนเทศ KMS ในภายหลังวามีความถูกตองหรือไม ถาไมถูกตองใหนาขอมูลออกจากระบบ KMS 

นรา  พันธนาเสวี (2555) ระบบบริหารจัดการองคความรูการใชงานภาษาอารพีจีมี
วัตถุประสงคเพื่อที่จะพฒันาระบบบริหารจัดการองคความรูการใชงาน ภาษาอารพีจี กรณีศึกษาบริษัท
โควา ซิสเท็ม (ประเทศไทย) จํากัด โดยใชแนวคิดแบบ The Systems-Linked Organization Model 
แนวคิดน้ีกลาวถึงการแลกเปลี่ยนความรูกันภายใน องคกร เพื่อมาทําการรวบรวมจัดเก็บในฐานขอมูล 
มีระบบสืบคนเพื่อใหงายตอบุคลากรภายใน องคกรสามารถนํามาใชงานได และใหบุคลากรไดมีสวน
รวมในการแสดงความคิดเห็น โดยระบบ พัฒนาข้ึนในรูปแบบของเว็บแอพพลิเคช่ัน เขียนดวยภาษา 
PHP ระบบที่พัฒนาข้ึนน้ีไดมีการประเมินความพึงพอใจโดยกลุมผูเช่ียวชาญ และกลุมผูใชงาน ทั่วไป 
โดยแบบประเมินที่ใชในการประเมินครั้งน้ี มีการประเมินทั้งหมด 4 ดานดังน้ี ดานที่ 1.ดาน
ความสามารถของระบบตรงตามความตองการของผูใช ดานที่2.ดานความถูกตองใน การทํางานของ
ระบบ ดานที่3.ดานรูปแบบในการออกแบบหนาจอดานที่4.ดานการรักษา ความปลอดภัยของขอมูล 
ผลการประเมินคุณภาพจากผูเช่ียวชาญไดคาเฉลี่ยเทากับ 3.67 และคา สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 
0.63 ซึ่งสามารถสรปุไดวาระบบที่พฒันาข้ึนมีความพึงพอใจอยูใน ระดับดี และผลการประเมินคุณภาพ
จากผูใชงานทั่วไปไดคาเฉลี่ยเทากับ 3.94และคาสวน เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.43 ซึ่งสามารถสรุป
ไดวาระบบที่พัฒนาข้ึนมีความพึงพอใจอยูในระดับดี 

ปรีชญากรณ ไชยาโส (2553) การพัฒนาระบบจัดการความรูของหนวยพัฒนาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการจัดการความรู งานนโยบายและแผนและประกันคุณภาพการศึกษา สํานักงานคณะ
พยาบาลศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหมมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาระบบจัดการความรูของหนวยพัฒนา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการความรู งานนโยบายและแผน และประกันคุณภาพการศึกษา
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สํานักงานคณะพยาบาลศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยศึกษาตามกรอบแนวคิดการจัดการความรู 
และกระบวนการจัดการความรูวิธีการศึกษามี 6 ข้ันตอนตามกระบวนการจัดการความรูคือ 1) การ
กําหนดชนิดของทุนทางปญญา หรือความรูที่ตองการ ดวยการศึกษาองคกร กําหนดยุทธศาสตรและ
กลยุทธการจัดการความรู และ การคัดเลือกหัวขอความรู 2) การสรางทุนทางปญญาหรือการคนหาใช
ประโยชนจากสิ่งที่มีอยูแลว ดวยการคัดเลือกบุคลากรที่มีความสามารถสําหรับเปนผูเช่ียวชาญในการ
ถายทอดความรู และการคนหาและเปรยีบเทียบความรูในองคกร 3) การเสาะหา และจัดเก็บความรูใน
องคกรใหเปนระบบดวยการจับความรู วิเคราะหความรู และสังเคราะหความรูของหัวขอความรูที่
คัดเลือก 4) การแบงปน แลกเปลี่ยน เผยแพร กระจาย ถายโอนความรู ดวยการจัดกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู และการจัดทําเว็บไซตสําหรับแบงปน แลกเปลี่ยน เผยแพร กระจาย ถายโอน
ความรู 5) การใชประโยชน การนําไปประยุกตใชงาน 6) การประเมินผลระบบการจัดการความรู
การศึกษาโอกาสและแนวทางในการพัฒนาตอไปผลการศึกษาในภาพรวมพบวาความรูที่ไดรับจากการ
แบงปนองคความรูโดยรวมน้ัน อยูในระดับสูง และระบบมีโอกาสและแนวทางในการพัฒนาที่จะทําให
ประสบผลสําเร็จได 
 
 



 

 

บทที่ 3 
ข้ันตอนการดําเนนิงานวิจัย 

 ในการดําเนินงานพัฒนาระบบสารสนเทศการจัดการความรูเพื่อการอนุรักษหนังตะลุงภูมิ
ปญญาทองถ่ินภาคใต ใชโปรแกรม Adobe Dreamweaver ในการออกแบบสวนตางๆ ของเว็บไซต 
เน่ืองจาก Adobe Dreamweaver เปนที่นิยมใชกันอยางแพรหลายในหมูนักพัฒนาเว็บไซต ประกอบ
กับการใชโปรแกรม Navicat เปนโปรแกรมจัดการฐานขอมูล MySQL แบบ Window Application 
เมื่อนํามาทํางานรวมกันจะสามารถสรางการพัฒนาการจัดการความรู ศิลปวัฒนธรรมหนังตะลุงตาม
ขนบธรรมเนียมด้ังเดิม ผานเว็บไซต ที่มีความถูกตองแมนยําและเปนระเบียบ และสําเร็จตาม
วัตถุประสงคที่กําหนดไว  
โดยมีข้ันตอนดังน้ี 
 1. การศึกษาและรวบรวมขอมูล 
 2. การวิเคราะหและออกแบบระบบ 
 3. การพัฒนาระบบ 
 4. การทดสอบระบบ 
 5. การบํารุงรักษา 
 
1. การศึกษาและรวบรวมขอมูล 
 ศึกษาความเปนมาและวิธีการพัฒนาการจัดการความรู ศิลปวัฒนธรรมหนังตะลุงตาม
ขนบธรรมเนียมด้ังเดิม ผานเว็บไซต โดยการศึกษา วิเคราะห สํารวจ และรวบรวมขอมูลหนังตะลุง
ขนบธรรมเนียม ปญหาจากการนําเสนอขอมูลโดยไมถูกตอง จากน้ันจึงเริ่มศึกษาวิธีการทําเว็บไซตโดย
โปรแกรม Adobe Dreamweaver และศึกษาโปรแกรม Navicat เพื่อใชในการจัดการฐานขอมูล 
 
2. การวิเคราะหและออกแบบระบบ 

จากการศึกษาปญหาของโครงงาน สามารถนํามาวิเคราะหความตองการของระบบใหมโดย
สามารถอธิบายไดโดยใชแผนภาพกระแสขอมูล (Data Flow Diagram :DFD) รวมถึงการออกแบบ



 

 

ฐานขอมูลซึ่งใชแผนภาพแสดงความสัมพันธของขอมูล (ER-Diagram) และพจนานุกรมขอมูล 
(Data Dictionary)  
 2.1 วิเคราะหแผนภาพ 
นําผลจากการวิเคราะหมาสรางเปนแผนภาพกระแสขอมูล ดังน้ี 
 2.1.1 แผนภาพกระแสขอมูลระดับศูนย (Context Diagram) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพแสดง Context Diagram 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 แผนภาพกระแสขอมูลระดับศูนย 

 
การพัฒนาการจัดการ

ความรู 
ศิลปวัฒนธรรมหนัง

ตะลุง ตาม
ขนบธรรมเนียมดั้งเดิม 

  

0 

ผูเขา
ชม 

ผูดูแล
ระบบ 

- เสนอบทความ - เสนอบทความ 

- เน้ือหาความรู (KM) 
- ภาพกิจกรรม 
- วีดีโอ 
- ปฏิทินกิจกรรม 
- เก่ียวกับเรา 
- ติดตอเรา 

- เน้ือหาความรู (KM) 
- ภาพกิจกรรม 
- วีดีโอ 
- ปฏิทินกิจกรรม 
- ติดตอเรา 
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2.1.2 DFD – Diagram LV1 

 
ภาพท่ี 2 แผนภาพแสดง DFD LV1 
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 2.1.3 ER – Diagram 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 3.2.1.4 Data Dictionary 
 
พัฒนาระบบสารสนเทศการจัดการความรูเพื่อการอนุรักษหนังตะลุงภูมิปญญาทองถ่ินภาคใต แสดง
ความสัมพันธระหวางตารางตาง ๆ ไดจํานวนทั้งสิ้น 8 ตาราง ไดแก  ตารางผูดูแลระบบ (member)   
ตารางขอมูลการติดตอ (contact)    ตารางปฏิทินกิจกรรม (event)   ตารางรูปภาพปฏิทินกิจกรรม 
(event_gallery)    ตารางบทความ (blog)    ตารางผูเขาชม (user)    ตารางรูปภาพบทความ 
(blog_img)    ตารางรูปภาพบทความ (video)  
 

ภาพท่ี 3 แผนภาพแสดง ER - Diagram 
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3. การพัฒนาระบบ 
  การพัฒนาระบบสารสนเทศการจัดการความรูเพื่อการอนุรักษหนังตะลุงภูมิปญญาทองถ่ิน
ภาคใตผูจัดทําไดใชเครื่องมือในการพัฒนาระบบตามแนวทางที่ไดทําการวิเคราะหและออกแบบระบบ
ไวดังน้ี โดยเริ่มจากการติดต้ังโปรแกรม SQL Server  ใชในการจัดการฐานขอมูล ตอมาใชโปรแกรม 
Dreamweaver ในการสรางสวนติดตอผูใชงานโดยใชภาษา PHP ในการพัฒนา การพัฒนาซอฟทแวร
ของระบบ น้ีดําเนินการบนระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 
 
4. การทดสอบระบบ 
 เปนข้ันตอนการทดสอบโปรแกรมที่ใชงานในระบบวาสามารถทํางานไดอยางถูกตองหรือไม
โดยทําการทดสอบ 2 ข้ันตอนดังน้ี 

4.1 การทดสอบหนวยยอยของระบบ ตรวจสอบความถูกตองและขอผิดพลาดที่เกิดข้ึนภายใน
ระบบ 

4.2 การทดสอบทั้งระบบ การทดสอบภาพรวมทั้งระบบกอนที่จะนําระบบไปใชงานจริง โดย
ทําการทดสอบวาระบบสามารถทํางานไดถูกตอง และครบถวนตามความตองการหรือไม  
 
5.  การบํารุงรักษา  
 หลังการทดสอบและติดต้ังโปรแกรม ตองบํารุงรักษาระบบใหใชงานไดดีอยางสม่ําเสมอ 
เหมาะสมกับสถานการณที่เปลี่ยนไป 
 



 

 

 
 

บทที่ 4 
ผลการดําเนนิโครงการ 

 
 การพัฒนาระบบสารสนเทศการจัดการความรูเพื่อการอนุรักษหนังตะลุงภูมิปญญาทองถ่ิน
ภาคใต ไดทําการออกแบบและพัฒนาโดยดําเนินการตามขอบเขต และวัตถุประสงค มีผลงานวิจัยและ
พัฒนาดังน้ี  
 

1. หนาหลัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 หนาหลกัความเปนมา>หนังตะลุงตามขนบ 
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ภาพท่ี 5 หนาความเปนมาของหนังตะลงุตามขนบ 
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2.ความเปนมา 

 

ความเปนมา>ครูภูมิปญญา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 6 หนาครูภูมิปญญาภาคใต 
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3. องคความรู 

 
 

ภาพท่ี 7 หนาองคความรู 
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ภาพท่ี 8 องคความรู>นิยามศัพทเฉพาะ 
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องคความรู>ความหมายหนังตะลุง 

 
ภาพท่ี 9 องคความรู>หนาความมายของหนังตะลุง 
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ภาพท่ี 10 องคความรู>หนาองคประกอบของการแสดง 

 

 
 

ภาพท่ี 11 องคความรู>หนาขนบนิยมของการแสดงหนังตะลุง 
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ภาพท่ี 12 องคความรู>หนาคุณลักษณะที่ดีของนายหนังตะลุง 
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ภาพท่ี 13 องคความรู>หนาประวัติหนังตะลุงในประเทศไทย 
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องคความรู>หนังในประเทศเพื่อนบาน 

 
 

ภาพท่ี 14 องคความรู>หนาประวัติหนังตะลุงในประเทศเพือ่นบาน 
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4. บทความ 

 
ภาพท่ี 15 บทความ>หนาเลือกบทความ 

 

 

 5. รูปภาพ 

 

 
ภาพท่ี 16 รูปภาพ>หนาอัลบั้มรปูภาพ 
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6. วีดีโอ 

 

 
 

ภาพท่ี 17 หนาเลือกชมวิดีโอ 

 

 

 

7. กิจกรรม 

 
ภาพท่ี 18 หนารวมกิจกรรมของบานศิลปนแหงชาติ 
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8.ติดตอสอบถาม 

 
ภาพท่ี 19 หนาการติดตอ 

 



 
 

 
 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

1.  สรุปผลการวิจัย 

 การพัฒนาระบบสารสนเทศการจัดการความรูเพื่อการอนุรักษหนังตะลุงภูมิปญญาทองถ่ิน
ภาคใต  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาและรวบรวมขอมูลหนังตะลุงภาคใต และเพื่อพัฒนาระบบ
สารสนเทศการจัดการความรูเพื่อการอนุรักษหนังตะลุงภูมิปญญาทองถ่ินภาคใต  เปนการรวบรวม
ขอมูลองคความรูภูมิปญญาทองถ่ินมาเผยแพรใหคนรุนใหมสามารถสืบคนไดงายและรวดเร็ว โดยผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต เปนระบบที่พัฒนาข้ึนโดยใชภาษา PHP ระบบมีการแบงการทํางานออกเปน 2 
สวน ไดแก สวนติดตอกับผูใชและฐานขอมูล  
 จากการตรวจสอบการทํางานของระบบที่พัฒนาข้ึน พบวา ระบบสารสนเทศการจัดการ
ความรูเพื่อการอนุรักษหนังตะลุงภูมิปญญาทองถ่ินภาคใต ที่พัฒนาในครั้งน้ี  เปนระบบที่สามารถ
ดําเนินงานดานตางๆ ไดตามวัตถุประสงคและขอบเขตที่กําหนดไว  ซึ่งชวยใหผูดูแลระบบสามารถ เพิ่ม 
ลบ และแกไข ขอมูล  สืบคนขอมูล แสดงผลขอมูลไดเปนอยางดี 

2.  ขอเสนอแนะ  
 ระบบสารสนเทศการจัดการความรูเพื่อการอนุรักษหนังตะลุงภูมิปญญาทองถ่ินภาคใต  ผูวิจัย
ทําไดสรุปขอเสนอแนะในการจัดทําโครงการคือ สามารถนําไปพัฒนาตอเกี่ยวกับฟงกช่ันการคัดกรอง
ผูใหขอมูล และผูรับขอมูล เพื่อแลกเปลี่ยนองคความรูในประเด็นที่เกี่ยวของ  เพื่อเปนประโยชนตอ
บุคคลทั่วไปในการที่จะไดรับความรูที่ถูกตองอยางแทจริง 
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     โทรศัพทและโทรสาร :  (02)  889-4585-7    
     E-mail :  aunopvuthi@hotmail.com 
    
4. ประวัติการศึกษา 
    - ปริญญาตรี  สาขาวิชาจิตกรรม  วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวะศึกษา วิทยาเขตเพาะชาง 
    - ปริญญาโท สาขาวิชาบริหารอาชีวะและเทคนิคศึกษา สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนคร
เหนือ 
    - กําลังศึกษาตอ  ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาบริหารอาชีวะและเทคนิคศึกษา มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
 
5. สาขาวิชาการท่ีมีความชํานาญพิเศษ (แตกตางจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ – 
 
6. ประสบการณท่ีเก่ียวของกับการบริหารงานวิจัย   - 
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ผูรวมวิจัย 3 
 
1. ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย)      นางสาวพรพรรณ  อิทธิรัตนสุนทร  
       (ภาษาอังกฤษ)     Miss Pondpan Itthiratanasoontorn 
 
2. ตําแหนงปจจุบัน   อาจารย    
 
 3. หนวยงานและสถานท่ีอยูท่ีติดตอไดสะดวก  
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร    คณะบรหิารธุรกิจ   
     264  ถ.จักรวรรดิ  แขวงจักรวรรดิ  เขตสัมพันธวงศ   กรุงเทพมหานคร  10100 
    โทร.022222814   โทรสาร 022264879    มือถือ  0863496759   
     E-mail  :  pan_soontorn@hotmail.com 
 
 4. ประวัติการศึกษา 
     - บรหิารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชา ระบบสารสนเทศ  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตพณิชย
การพระนคร 
    - วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหิดล 
 
5. สาขาวิชาการท่ีมีความชํานาญพิเศษ (แตกตางจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ – 
 
6. ประสบการณท่ีเก่ียวของกับการบริหารงานวิจัย   - 
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ผูรวมวิจัย 4 
 
1. ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย)  นายพีรศุษม  ทองพวง 
                    (ภาษาอังกฤษ)   Mr.Peerasut  Tongpuang 
2. ตําแหนงปจจุบัน   อาจารย  
3. หนวยงานและสถานท่ีอยูท่ีติดตอไดสะดวก พรอมหมายเลขโทรศัพทที่ทํางาน โทรศัพทมือถือ 
โทรสาร และไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร    คณะบริหารธุรกิจ   
264  ถ.จักรวรรดิ  แขวงจักรวรรดิ  เขตสัมพันธวงศ   กรุงเทพมหานคร  10100 
โทร.022222814   โทรสาร 022264879    มือถือ 0859205871   
E-mail  :  peerasut.t@rmutr.ac.th 

4. ประวัติการศึกษา 
 - บริหารธุรกจิบัณฑิต สาขาวิชาระบบสารสนเทศ  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
 - ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร   สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกลาพระนครเหนือ 
5. สาขาวิชาการท่ีมีความชํานาญพิเศษ (แตกตางจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ – 
 
6. ประสบการณท่ีเก่ียวของกับการบริหารงานวิจัย   - 
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