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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 การศึกษาพัฒนาการของเด็กปฐมวัยถือได้ว่าเป็นส่ิงท่ีส าคัญมาก ครูผู้สอนจึงจ าเป็นต้องส่งเสริม
คุณธรรมพื้นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย และฝึกทักษะด้านต่าง ๆ ให้ฉลาดรอบรู้ รู้จักคิดและแยกแยะ
รวมถึงการให้ความรู้เกี่ยวกับการเสริมสร้างพัฒนาการของการด ารงชีวิต เด็กปฐมวัยจ าเป็นอย่างยิ่งท่ี
จะต้องอาศัยค าแนะน าจากครูผู้สอน ในอดีตครูผู้สอนจะใช้ทักษะในการสอนโดยการเล่าเรื่องนิทาน
เพื่อสร้างทักษะให้เด็กรู้จักคิดตาม มีการสร้างจินตนาการและสร้างคุณธรรมพื้นฐานไปพร้อม ๆ กันแต่
เด็กในวัยปฐมวัย เป็นวัยท่ีซุกซนไม่ค่อยให้ความสนใจในการฟังเท่าท่ีควรนัก (บวร งามศิริอุดม, 2551)
ครูผู้สอนจึงหาแนวคิดใหม่ โดยการหานิทานมาให้เด็กอ่าน แต่เด็กบางคนมีพัฒนาการและมีปัญหาไม่
เหมือนกัน เด็กบางคนมีปัญหาด้านการอ่านหนังสือไม่ออก เด็กบางคนอ่านออกแต่จินตนาการจากเนื้อ
เรื่องของนิทานไม่สมเหตุสมผล เด็กบางคนไม่รู้สึกถึงความเพลินเพลิน อ่านแล้วไม่เข้าใจ จึงท าให้เด็ก
ไม่สนใจในนิทานท่ีครูผู้สอนต้ังใจจะน ามาสอนให้แก่เด็ก อีกท้ังเด็กปฐมยังขาดคุณธรรมพื้นฐาน  
 ปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้มีการพัฒนาและเข้ามามีบทบาทในการด าเนินชีวิตมากยิ่ งขึ้น
และการ์ตูนแอนิชัน 3 มิติ นับว่าเป็นศาสตร์อีกหนึ่งด้านของคอมพิวเตอร์ท่ีถูกน ามาใช้พัฒนาส่ือ
การ์ตูนแอนิเมชันท่ีให้ท้ังความรู้และความเพลิดเพลินหรือใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนด้วย
แอนิเมชัน 3 มิติ หรือภาพเคล่ือนไหว  มีความน่ารักสีสันสดใส มีท้ังภาพ เสียง และเอฟเฟกต์เพิ่ม
ความน่าสนใจ เป็นองค์ประกอบหลัก รูปทรงท่ีมี ท้ัง ด้าน  กว้าง ยาว ลึก และแอนิ เมชันมี 
การเคล่ือนไหวท่ีดูเสมือนจริง (สนั่น สระแก้ว, 2557) เด็กปฐมวัยจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องเรียนรู้ 
การด าเนินชีวิตในสังคม และนับว่าเป็นโอกาสดีท่ีเด็กปฐมวัยจะได้เรียนรู้จากการชมการ์ตูนแอนิเมชัน
เพราะการ์ตูนแอนิเมชันสามารถกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ให้แก่เด็กปฐม และยังสะท้อนให้เห็น
ถึงการด าเนินชีวิตในสังคมได้หลายรูปแบบ  และนิทานเรื่อง ปลาสายรุ้ง เป็นเรื่องราวท่ีดี ไม่ซับซ้อน 
เข้าใจง่ายเหมาะส าหรับเด็กปฐมวัย สามารถสะท้อนใหเ้ห็นถึงโลกใต้ท้องทะเลการด ารงชีวิต และชนิด
ของสัตว์ใต้ท้องทะเลท่ีเด็กในวัยนี้อาจจะไม่รู้จักหรือจินตนาการได้ อีกท้ังแอนิเมชันเรื่องนี้ยังช่วย
กระตุ้นความสนใจในนิทานให้แก่เด็กปฐมวัย ได้ข้อคิดส่งเสริมคุณธรรมพื้นฐาน สร้างความเพลิดเพลิน
แก่เด็กมากข้ึน 
 ดังนั้นผู้จัดท าโครงงานจึงได้มีแนวคิดท่ีจะผลิตการ์ตูนแอนิเมชันท่ีเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 
ในหัวข้อเรื่อง การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง ซึ่งเป็นอีกเรื่องหนึ่งท่ี
ผู้จัดท าเห็นว่ายังไม่มีในรูปของแอนิเมชัน 3 มิติ และนิทานเรื่องนี้ยังสามารถน ามาเป็นส่ือแอนิเมชัน   
3 มิติ ท่ีใช้ในการให้ความรู้ส าหรับเด็กปฐมวัยสามารถดึงดูดความสนใจท าให้เด็กปฐมวัยมีความเข้าใจ 
มากยิ่งขึ้น อีกท้ังยังส่งผลให้เด็กมีจินตนาการก่อให้เกิดการมีความคิดสร้างสรรค์ ได้ความรู้เกี่ยวกับ
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โลกใต้ท้องทะเลท่ีเด็กวัยนี้ยังไม่สามารถสัมผัสหรือจินตนาการได้ และการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับ
เด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง ยังช่วยส่งเสริมคุณธรรมพื้นฐานท่ีเด็กปฐมวัยจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีต้องเรียนรู้
เพื่อท่ีจะใช้ในการด าเนินชีวิตต่อไปในสังคม 
 
1.2 วัตถุประสงคข์องโครงงำน 
 เพื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง 
 
1.3 ขอบเขตของโครงงำน 
 ขอบเขตการศึกษาค้นคว้า การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง ผู้ศึกษา 
ได้ท าการก าหนดวิธีศึกษา ดังนี้ 
 1.3.1 ระยะเวลาของส่ือในการน าเสนอ 7-10 นาที 
 1.3.2 ความละเอียดของส่ือในการแสดงผล 1280×720 Pixel 
 1.3.3 แสดงตราสัญลักษณ์มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  
 1.3.4 แสดงตราสัญลักษณ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 1.3.5 แสดงช่ือเรื่องการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง 
 1.3.6 มีเสียงเอฟเฟกตป์ระกอบ 
 1.3.7 มีเสียงพากย์ภาษาไทยประกอบ 
 1.3.8 มีการแสดงค าบรรยายภาษาไทยประกอบ 
 1.3.9 มีเสียงพื้นหลังประกอบ 
 1.3.10 ฉากหลัก ๆ ในการด าเนินเรื่อง 
 1.3.10.1 ใต้ท้องทะเล 
 1.3.10.2 ถ้ าใต้ทะเล 
 1.3.10.3 พุ่มปะการัง 
 1.3.11 ช่ือตัวละครหลักในการด าเนินเรื่องราวมี 4  ตัว 
 1.3.11.1 ปลาสายรุ้ง ลักษณะสวยงาม ล าตัวมีสีสันสดใสด่ังสายรุ้ง มีเกล็ดเงินวาววับ 
 1.3.11.2 ปลากบ ลักษณะล าตัวประหลาด มีผิวขรุขระคล้ายกบ  
 1.3.11.3 ปลาการ์ตูน ลักษณะล าตัวสีส้มตัดด าขาว 
 1.3.11.4 ปลาผีเส้ือ ลักษณะล าตัวมีสีสันลวดลายคล้ายผีเส้ือ 
 1.3.12 ขอบเขตด้านเนื้อเรื่อง 

เสียงบรรยาย 
  

: ไกลออกไปในท้องทะเลอันกว้างใหญ่ มีปลาอยู่ตัวหนึ่ง
เป็นปลาท่ีสวยงามมาก สวยกว่าปลาทุกตัวในท้องทะเล
อันกว้างใหญ่แห่งนี้ มันมีล าตัวสีสันสดใสไปท้ังตัว ท้ัง 
สีชมพู สีเขียว และสีม่วง แล้วยังมีเกล็ดสีเงิน สะท้อน
เป็นประกายวาววับ ทับซ้อนอยู่ด้วย มันมีลักษณะนิสัย 
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เสียงบรรยาย  : เย่อหยิ่งวางท่า ชอบคิดว่าตัวเองสวยเลิศเลอกว่าใคร 
ปลาตัวอื่น ๆ ต่างช่ืนชมความสวยงามของมัน และพา
กันเรียกมันว่า ปลาสายรุ้ง และคอยชักชวนให้ปลา
สายรุ้งไปเล่นด้วยเสมอ 

ปลาการ์ตูน  : ปลาสายรุ้งจ๋า มาเล่นซ่อนหากับพวกฉันบ้างเถอะนะจ๊ะ 
เสียงบรรยาย 
  

: แต่ปลาสายรุ้งกลับว่ายผ่านไปอย่างไม่ใยดี ด้วยท่าที
เย่อหยิ่ง ไม่พูดไม่จา เห็นแต่ประกายเกล็ดเงินวาววับ
อยู่ ในน้ าใต้ทะเลเป็นประจ า วันหนึ่ งปลาสายรุ้งก็
ออกมาว่ายในท่ี ๆ เดิม แต่ความรู้สึกช่างต่างออกไป
จากทุก ๆ  วัน ท่ีจะมีปลาการ์ตูนคอยต้ือให้ไปเล่นด้วย
เป็นประจ าแต่วันนี้กลับเงียบหายไป 

ปลาสายรุ้ง : วันนี้พวกเจ้าปลาการ์ตูนตัวน้อยหายไปไหนกันหมดนะ 
ไม่เห็นรอต้ือให้ไปเล่นซ่อนหาด้วยเหมือนในทุก ๆ วัน 
น่าแปลกดีจัง หายไปไหนกันหมดนะ 

เสียงบรรยาย  : ทันใดนั้นปลาสายรุ้งก็ว่ายน้ าตามหาเจ้าปลาการ์ตูน   
จนในท่ีสุดปลาสายรุ้งก็ได้พบกับกลุ่มปลามากมายท่ี  
ว่ายอยู่เป็นกลุ่มตามแนวปะการัง 

ปลาสายรุ้ง  
  

: พวกเจ้าปลาการ์ตูนเล่นกันตรงนั้นเอง เอ๊ะ! แต่เด๋ียวนะ  
เจ้าปลาน่าเกลียดรูปร่างประหลาดตัวนั้นมาจากไหนกัน 
ท าไมปลาตัวอื่น ๆ ถึงได้เล่นด้วยไม่รังเกียจรูปร่างของ
มันหรอ หึ ฉันจะต้องหาค าตอบให้ได้ 

เสียงบรรยาย 
  

: เช้าวันหนึ่งปลาสายรุ้งก็ออกว่ายน้ าต้ังแต่เช้าตรู่เพราะ
ความอยากรู้ว่าเจ้าปลาน่าเกลียด รูปร่างประหลาดตัว
นั้นเป็นใคร ปลาสายรุ้งจึงออกตามหา ในท่ีสุดก็เจอเจ้า
ปลารูปร่างน่าเกลียดก าลังอยู่กับปลาผีเส้ือ ปลาสายรุ้ง
จึงซุ่มดูอยู่ท่ีพุ่มปะการัง 

ปลากบ    : สวัสดีตอนเช้าจ๊ะปลาผีเส้ือ วันนี้ฉันได้อาหารมาเยอะ 
เลยอยากจะเอามาแบ่ง แล้วเด๋ียวฉันจะเอาไปแบ่งปลา
สลิดหิน  และพวกปลาการ์ตูนด้วยจ๊ะ รับไว้เถอะนะจ๊ะ 

ปลาผีเส้ือ 
  

: ว้าว ขอบคุณนะจ๊ะ ปลากบ เจ้าช่างใจดีจริง ๆ  ถ้าวัน
หลัง  ฉันหาอาหารมาได้ ฉันจะเอามาแบ่งให้ปลากบคืน 
ตอบแทนท่ีปลากบเอาอาหารมาแบ่งให้ฉันนะจ๊ะ 

ปลากบ   : ได้เลยจ้า ปลาผีเส้ือ 
เสียงบรรยาย  
  

: จากนั้นปลากบก็ว่ายเอาอาหารไปให้ปลาสลิดหินและ
สุดท้ายก็เอาไปให้กลุ่มปลาการ์ตูน 
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ปลากบ    : ปลาการ์ตูนจ๋าสวัสดีจ้า วันนี้ฉันเอาอาหารมาแบ่ง    
ด้วยละ  ฉันได้อาหารมาเยอะมาก เลยเอามาแบ่งปลา
การ์ตูน รับไว้ด้วยนะจ๊ะ 

ปลาการ์ตูน : ขอบคุณมากนะจ๊ะ ปลากบ กินอาหารเสร็จแล้วมาเล่น
ซ่อนหากับพวกเราอีกนะจ๊ะปลากบ 

ปลากบ   : ได้เลยจ้าปลาการ์ตูน เด๋ียวฉันจะมาเล่นด้วยอีกนะจ๊ะ
ปลาการ์ตูน 

ปลาการ์ตูน : ได้เลย ๆ รีบมานะ ปลากบ 
เสียงบรรยาย  
  

: หลังจากท่ีปลาสายรุ้ งว่ายน้ าตามมาซุ่มดูอยู่ ท่ีพุ่ ม
ปะการัง ก็เข้าใจแล้วว่าท าไมพวกปลาการ์ตูนถึงไม่คอย
ตามต้ือชวนมันเล่นซ่อนหาอีกเหมือนในทุก ๆ วัน ก็
เพราะปลากบผู้มีนิสัยใจดี รู้จักแบ่งปันอาหารผู้อื่นอยู่
เสมอท าให้ใคร ๆ ก็รักและเล่นด้วย 

ปลาสายรุ้ง  
  

: หึ แบบนี้สินะ แต่ก็ช่างเถอะ ฉันคือปลาท่ีสวยงามกว่า
ปลาตัวอื่น ๆ ในท้องทะเลแห่งนี้ ปลาตัวไหน ๆ ก็อยาก
เล่นกับฉันกันท้ังนั้นแหละ เชอะ ไม่ง้อหรอก  

เสียงบรรยาย  
  

: ผ่านไปหลายวัน สัตว์ ใน ท้องทะเลแห่งนี้ ก็ ใช้ ชีวิต
ตามปกติ  แต่จะมีก็แต่ปลาสายรุ้งท่ีรู้สึกเหงา เศร้า
สร้อยกว่าใคร  เพราะหลายวันต่อมาไม่มีปลาตัวใดมา
คุยหรือมาชวนปลาสายรุ้งเล่นด้วยอีกเลย เว้นซะแต่
ปลากบตัวนี้ 

ปลากบ  : เธอ ๆ เธอช่ืออะไรหรอจ๊ะ  
ปลาสายรุ้ง   : ฮะ อะไรนะ ? 
เสียงบรรยาย  : ด้วยความตกใจปลาสายรุ้งไม่คิดว่าจะมีปลาตัวใดมาคุย

กับมันอีก ปลาสายรุ้งเลยถามกลับอีกรอบ 
ปลาสายรุ้ง  : เธอพูดว่าอะไรหรอจ๊ะ เมื่อกี้ 
ปลากบ   : ฉันถามว่าเธอช่ืออะไรหรอจ๊ะ 
ปลาสายรุ้ง   : อ่อ ฉันช่ือปลาสายรุ้งจ๊ะ  
ปลากบ    : ฉันช่ือปลากบนะจ๊ะ ครอบครัวของฉันพึ่งย้ายถ่ินฐานมา

อยู่ท่ีนี้ไม่กี่วันก่อน ยินดีท่ีได้รู้จักนะจ๊ะ ปลาสายรุ้ง 
ปลาสายรุ้ง   : อ่อจ๊ะ ยินดีท่ีได้รู้จักเช่นกันนะจ๊ะ ปลากบ 
เสียงบรรยาย : ทันใดนั้นปลากบก็สังเกตุเห็นว่าปลาสายรุ้งเศร้าสร้อย

อยู่อย่างโดดเด่ียวตัวเดียวเลยหาทางชวนปลาสายรุ้งไป
เล่นด้วย 
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ปลากบคิดในใจ  : เอ ? เห็นทีว่าจะต้องไปชวนปลาสายรุ้งมาเล่นด้วยกัน
ซะแล้ว 

ปลากบ : ปลาสายรุ้งจ๊ะ ไปเล่นกับพวกปลาการ์ตูนกันเถอะนะจ๊ะ 
ปลาสายรุ้ง   : ฉันไม่กล้าไปหรอกจ๊ะ 
ปลากบ  : ท าไมละจ๊ะ 
ปลาสายรุ้ง : เอ่อ คือว่า 
เสียงบรรยาย  
  

: ปลาสายรุ้งไม่กล้าพูดไป เพราะความคิดท่ีว่าตัวเองสวย
เลิศเลอกว่าใคร และไม่ชอบง้อใคร  เลยไม่กล้าท่ีจะไป
เล่นกับพวกปลาการ์ตูน จนในท่ีสุด ปลากบก็ตื้อจนแล้ว
จนเล่า สุดท้ายก็ชวนปลาสายรุ้งไปเล่นด้วยจนได้ พอ
ปลากบกับปลาสายรุ้งว่ายมาถึงกลุ่มของพวกปลา
การ์ตูนปลาสายรุ้งก็ขอพูดกับพวกปลาการ์ตูน 

ปลาสายรุ้ง  
  

: ฉันต้องขอโทษพวกเธอทุกตัวด้วยนะจ๊ะปลาการ์ตูน    
ท่ีฉันท าตัวเย่อหยิ่ง วางท่า คิดว่าตัวเองสวยเลิศเลอ 
แล้วจะไม่สนใจใคร ตัวฉันเองไม่มีอะไรจะให้พวกเธอ 
แต่จะมีก็แต่เกล็ดอันสวยงามนี้ ฉันอยากจะให้พวกเธอ
เก็บไว้เป็นของเล่น ต่อจากนี้ไปฉันขอเล่นกับพวกเธอ
ทุกตัวด้วยนะจ๊ะ 

เสียงบรรยาย   : ปลาสายรุ้งได้สารภาพความในใจไป พวกปลาการ์ตูน  
ก็ดีใจและไม่ติดใจอะไรกับปลาสายรุ้ง 

ปลาการ์ตูน  
  

: พวกฉันไม่คิดโกรธ โทษเธอหรอก ถ้าเธอคิดได้แล้ว          
งั้นพวกเราทุกตัวมาเล่นซ่อนหาให้สนุกกันเถอะ 

ปลาทุกตัว  
  

: เย้ ๆ พวกเรามาเล่นกันเถอะ เล่นให้สนุกกันไปเลย     
เย้ ๆ วู้ว เย้ 

เสียงบรรยาย  
  

: และในทุก ๆ วันต่อมา กลุ่มปลาเล็กปลาน้อยในใต้ท้อง
ทะเลแห่งนี้ก็เล่นกันอย่างสนุกสนาน แบ่งปันอาหาร
และของเล่นกัน อยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข 

  
  

 
 
 
 

การ์ตูนแอนิเมชันเรื่องนี้ให้ข้อคิดกับน้อง ๆ อยู่ 4 ข้อ
ด้วยกัน 
1) ความสุขมักเกิดจากการแบ่งปันให้กับผู้อื่น 
2) อย่าเบียดเบียนรูปร่างหน้าตาผู้อื่น 
3) อย่ามองใครท่ีภายนอก ควรมองจากนิสัย 
4) การอยู่แบบส่วนรวมควรช่วยเหลือแบ่งปันกัน 
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เสียงบรรยาย  : เกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของตัวละคร 
  
   

 

ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Frog Fish 
ปลาการ์ตูน 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลาการ์ตูนส้มขาว 
ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Ocellaris Clownfish 
ปลาผีเส้ือ 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลาผีเส้ือนกกระจิบ 
ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Copperband Butterflyfish 
ปลาสลิดหิน 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลาสลิดหินม้าลาย 
ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Damsel Fish 

  ปลาสายรุ้ง 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลาสายรุ้ง 
ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Blue-Banded Whiptail 
ปลากบ 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลากบ 

 
1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.4.1 สร้างความสนใจในการเรียนรู้และสร้างจินตนาการให้แก่เด็กปฐมวัย 
1.4.2 ข้อคิดส่งเสริมคุณธรรมพื้นฐานใหแ้ก่เด็กปฐมวัย 
1.4.3 สร้างความเพลินเพลินให้แก่เด็กปฐมวัย 
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บทท่ี 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการจัดท าโครงงานการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง จ าเป็น

อย่างยิ่งท่ีจะต้องศึกษาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดท าโครงงาน เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจท่ีถูกต้อง
เกี่ยวกับเนื้อหาและสามารถน าเสนอโครงงานในรูปแบบท่ีต้องการได้ ซึ่งประกอบด้วยเอกสาร 
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี้   
 2.1 หลักในการเลือกนิทานส าหรับเด็กปฐมวัย 
 2.2 คุณธรรมพื้นฐาน 8 ประการ 
 2.3 ส่ือการสอนเด็กระดับปฐมวัย 
 2.4 แอนิเมชัน 
 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
2.1 หลักในการเลือกนิทานส าหรับเด็กปฐมวัย 
 ความเหมาะสมของนิทานส าหรับเด็กปฐมวัยจ าเป็นต้องค านึงถึงความสนใจ การรับรู้ 
และความสามารถตามวัยของเด็ก เป็นส าคัญจึงยังเกิดประโยชน์ท่ีแท้จริงต่อการเรียนรู้ของเด็กเด็กจะ
เริ่มรับรู้นิทาน จากภาพท่ีมองเห็นและเสียงท่ีได้ยิน โดยรู้ความหมายไปทีละเล็กทีละน้อย จนสามารถ
เช่ือมโยงภาพ และค าบอกเล่าท่ีได้ยิน ตลอดจนจดจ าเนื้อหาและเรื่องราวต่าง  ๆ ท่ีน าไปสู่การอ่าน
ตัวหนังสือได้อย่างมีความหมายต่อไป (บวร งามศิริอุดม, 2554) ดังนี้ 
 เด็กอายุ 0-1 ปี นิทานท่ีเหมาะสมในวัยนี้ ควรเป็นหนังสือภาพท่ีเป็นภาพเหมือนรูปสัตว์ ผัก 
ผลไม้ ส่ิงของในชีวิตประจ าวัน และเขียนเหมือนภาพของจริง มีสีสวยงาม ขนาดใหญ่ชัดเจน เป็นภาพ
เด่ียว ๆ ท่ีมีชีวิตชีวา ไม่ควรมีภาพหลัง หรือส่วนประกอบภาพท่ีรกรุงรัง รูปเล่มอาจท าด้วยผ้าหรือ
พลาสติก หนานุ่มให้เด็กหยิบเล่นได้ เวลาเด็กดูหนังสือภาพ พ่อแม่ควร ช้ีชวนให้ดูด้วยความรัก  
เด็กจะตอบสนองความรักของพ่อแม่ด้วยการแสดงความพอใจ ความสัมพันธ์ระหว่างเด็กและหนังสือ
ภาพจึงส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างพ่อแมลู่กด้วย 
 เด็กอายุ 2-3 ปี เด็กแต่ละคนจะเริ่มชอบต่างกัน แล้วแต่สภาพแวดล้อมท่ีถูกเล้ียงดู การเลือก
หนังสือนิทานท่ีเหมาะกับเด็กวัยนี้ ควรเป็นหนังสือนิทาน หรือหนังสือภาพท่ีเด็กสนใจ ไม่ควรบังคับให้
เด็กดูแต่หนังสือท่ีพ่อแม่ต้องการให้อ่าน หนังสือท่ีเหมาะสม ควรเป็นภาพเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันสัตว์ 
ส่ิงของ เด็กเล็กในช่วงนี้ มีประสาทสัมผัสทางหูดีมากหากมีประสบการณ์ด้านภาษา และเสียงท่ีดี 
ในวัยนี้ เด็กจะสามารถพัฒนาศักยภาพด้านภาษาและดนตรีได้ดี โดยเฉพาะช่วงอายุ 2 -4 ปี  
เด็กมีความสนใจเสียงและภาษาท่ีมีจังหวะ เด็กบางคนจ าหนังสือท่ีชอบได้ท้ังเล่ม จ าได้ทุกหน้า ทุก
ตัวอักษร เหมือนอ่านหนังสือออก เด็กอายุ 3 ปี มีจินตนาการสร้างสรรค์ อยากรู้อยากเห็น เขา้ใจเรื่อง
เล่าง่าย ๆ  
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ชอบเรื่องซ้ าไปซ้ ามา ดังนั้น หากเด็กมีประสบการณ์ท่ีดีในช่วงเวลานี้ จะเป็นพื้นฐานในการสร้างนิสัย 
รักการอ่านของเด็กในอนาคต 
 เด็กอายุ 4-5 ปี เด็กวัยนี้มีจินตนาการสร้างสรรค์ อยากรู้อยากเห็นส่ิงรอบตัวเกี่ยวกับธรรมชาติ
และส่ิงแวดล้อมว่าส่ิงนี้มาจากไหน ท าไมจึงเป็นเช่นนั้นเช่นนี้ เริ่มเข้าใจความแตกต่างระหว่างความ
จริงกับเรื่องสมมุติ นิทานท่ีเหมาะสมกับเด็กวัยนี้ควรเป็นนิทานท่ีเป็นเรื่องท่ียาวขึ้น แต่เข้าใจง่าย 
ส่งเสริมจินตนาการ และอิงความจริงอยู่บ้าง เนื้อเรื่องสนุกสนานน่าติดตาม มีภาพประกอบท่ีมีสีสัน 
สดใสสวยงาม มีตัวอักษรบรรยายเนื้อเรื่องไม่มากเกินไป และมีขนาดใหญ่พอสมควรใช้ภาษาง่าย ๆ 
การอ่านนิทานให้เด็กฟัง พร้อมกับช้ีชวนให้เด็กดูภาพในหนังสือประกอบ สร้างจินตนาการ ความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญของพลังเรียนรู้จากการอ่านหนังสือ หากเด็กพบว่าเด็กชอบหนังสือ
เล่มใดเป็นพิเศษ ก็จะให้พ่อแม่อ่านซ้ าไปมาทุกวันไม่เบ่ือ ดังนั้นพ่อแม่ควรอดทนเพื่อลูก เด็กบางคน 
จ าข้อความในหนังสือได้ทุกค า แม้ว่าจะมีค าบรรยายยาวได้ ท้ังเล่ม ซึ่งจะเป็นประโยชน์มาก 
ต่อพัฒนาการด้านภาษาของเด็ก 
 2.1.1 หลักการเลือกนิทานท่ีเหมาะกับเด็กปฐมวัย 
                นิทาน หมายถึง เรื่องเล่าต่อกัน มาโดยใช้วาจาหรือเล่าโดยแสดงภาพประกอบ หรือ 
การเล่าโดยวัสดุอุปกรณ์ ใช้ประเภทต่าง ๆ ประกอบก็ได้เช่น หนังสือภาพ หุ่นหรือการใช้คนแสดง
บทบาทลีลาเป็นไปตามเนื้อเรื่องของนิทานนั้น ๆ แต่เดิมมานิทานถูกเล่าสู่กันและกันด้วยปากสืบกันมา
เพื่อเป็นเครื่องบันเทิงใจในยามว่าง และเพื่อถ่ายทอดความเช่ือความศรัทธาเล่ือมใสในส่ิงศักด์ิสิทธิ์ท่ี
เป็นท่ียึดถือของคนแต่ละกลุ่ม (ชุติพงศ์ พันธุ์สมบัติ, 2559) 
                นิทานเป็น ส่ิงท่ีส าคัญต่อชีวิตเด็ก ช่วยให้เด็กมีความสุขให้แง่คิด และคติสอนใจการจัด 
ประสบการณ์ให้เด็กโดยใช้นิทานเป็นส่ิงสอน เป็นเพราะการเล่านิทานสามารถใช้เป็นเครื่องมือใน 
การพัฒนา และเตรียมความพร้อมให้กับเด็กได้มีนักวิชาการกล่าวถึงความส าคัญของนิทานไว้หลาย
ท่านดังต่อไปนี้ 

2.1.1.1 ความส าคัญของการเล่านิทาน ดังนี้ 
                             1) เด็ก ๆ หรือผู้ฟังจะเกิดความรู้สึกอบอุ่นและใกล้ชิด เป็นกันเองกับผู้เล่า 
                             2) เด็ก  ๆ  หรือ ผู้ฟั งจะ เกิ ดความรู้ สึ กร่วม ในขณะฟั ง  ท าให้ เขาเกิ ด 
ความเพลิดเพลินผ่อนคลาย และสดช่ืนแจ่มใส 
                             3) เด็ก ๆ หรือผู้ฟังจะมีสมาธิหรือความต้ังใจท่ีมีระยะเวลานานขึ้นหรือยาว
ขึ้นโดยเฉพาะผู้เล่าท่ีมีความสามารถในการตรึงให้ผู้ฟังหรือเด็ก ๆ ใจจดจ่ออยู่กับเรื่องราวที่ผู้เล่าเรื่องท่ี
มีขนาดยาว 
                             4) เด็ก ๆ หรือผู้ฟังจะถูกกล่อมเกลาด้วยนิทานท่ีมีเนื้อหาส่งเสริมคุณธรรม 
และจริยธรรม ท าให้เด็ก ๆ และผู้ฟังเข้าใจในความดีและความงามยิ่งขึ้น 
                             5) นิทานจะท าให้ เด็ก ๆ หรือ ผู้ฟั งมีความละเอียดอ่อน  รู้ จักการรับ 
และการใหม้องโลกในแง่ดี 
                             6) นิทานจะท าให้เด็ก ๆ หรือผู้ฟังใช้กระบวนการคิดในการพิจารณา
แก้ปัญหา 
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                             7) นิทานสามารถสร้างความกล้าให้กับเด็ก ๆ หรือผู้ฟังโดยการแสดงออกท่ี
ผ่านกระบวนการคิดท่ีมีประสิทธิภาพ 
                             8) เด็ก ๆ ผู้ฟังจะได้ความรู้ท่ีเป็นประโยชน์และสามารถประยุกต์ใช้กับ
ชีวิตประจ าวันได้ 
                             9) นิทานช่วยสร้างเสริมจินตนาการท่ีกว้างไกลไร้ขอบเขตให้กับเด็กหรือผู้ฟัง 
                             10) นิทานสามารถช่วยให้เด็ก ๆ และผู้ฟังได้รู้จักการใช้ภาษาท่ีถูกต้อง 
การออกเสียง การกระดกล้ินตัว ร เรือ และ ล ลิงได้อย่างถูกต้อง 

2.1.1.2 คุณค่าและมีประโยชน์ของนิทาน ดังนี้ 
                             1) นิทานให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เป็นการผ่อนคลายความเครียดและ
ช่วยให้เวลาผ่านไปอย่างไม่น่าเบ่ือหน่าย 
                             2) นิทานช่วยกระชับความสัมพันธ์ในครอบครัวเด็กบางคนอาจมองผู้ใหญ่ว่า
เป็นบุคคลท่ีขี้บ่นชอบดุด่า น่าเบื่อหน่วยหรือน่าเกรงขาม แต่ถ้าผู้ใหญ่มีเวลาเล่านิทานให้เด็กฟังบ้าง 
นิทานท่ีสนุก ๆ ก็จะช่วยให้เด็กอยากอยู่ใกล้ชิดผู้ใหญ่ความเกรงกลัว หรือเบ่ือหน่ายผู้ใหญ่ลดลง 
                             3) นิทานให้การศึกษาและเสริมสร้างจินตนาการ 
                             4) นิทานให้ข้อคิดและคติเตือนใจ ช่วยปลูกฝังคุณธรรมต่าง ๆ ท่ีสังคม 
พึงประสงค์ให้แก่ผู้ฟังเช่น ให้ซื่อสัตว์ให้เช่ือผู้ใหญ่ ให้พูดจาไพเราะอ่อนหวาน ให้มีความเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่
ให้ขยันขันแข็ง เป็นต้น 
                             5) นิทานช่วยสะท้อนให้เห็นสภาพของสังคมในอดีตในหลาย ๆ ด้าน เช่น 
ลักษณะของสังคมวิถี ชีวิตของประชาชนในสังคมตลอดจนประเพณี ค่านิยมและค วามเช่ือ 
เป็นต้น นิทานเป็นส่ิงท่ีส าคัญ ต่อชีวิตท้ังและผู้ใหญ่ เพราะนอกจากนิทาน จะช่วยให้เด็ก ๆ มีความสุข
สนุกหรรษาแล้ว ยังเป็นโลกแห่งจินตนาการท่ีสมบูรณ์แบบท่ีคอยช่วยถักทอสายใยความรักความฝัน 
สานสัมพันธ์อันอบอุ่น ความละมุนละไมในกลุ่มสมาชิกของครอบครัว อีกท้ังนิทานยังให้แง่คิด 
คติสอนใจ 

2.1.1.3 การเลือกนิทานท่ีเหมาะกับเด็กปฐมวัย 
 1) เหมาะสมกับวัยเด็กในแต่ละวัยจะมีความสนใจฟังเรื่องราวต่าง ๆ 
แตกต่างกันไปตามความสามารถในการรับรู้ และประสบการณ์ท่ีได้รับ นิทานท่ีเหมาะสมกับเด็กอายุ
ต่ ากว่า 3 ปีควรเป็นหนังสือภาพสมุดภาพ หนังสือภาพผสมคานิทานท่ีมีบทร้อยกรองในขณะท่ีนิทานท่ี
เหมาะกับเด็กอายุ 3 ปี ขึ้นไป ควรเป็นนิทานท่ีมีเรื่องราวท่ีเกี่ยวกับธรรมชาติ นิทานเรื่องเล่าท่ีให้
ข้อคิด 
 2) ประโยชน์ท่ีเด็กจะได้รับ การเลือกหนังสือต้องค านึงถึงประโยชน์ท่ีเด็กจะ
ได้รับในการส่งเสริมพัฒนาการ และการเรียนรู้ของเด็กด้วย เช่น สอนให้รู้จักคาเรียกช่ือส่ิงของ 
ต่าง ๆ เปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงออกพัฒนาความคิด จินตนาการ ให้ความรู้สึกท่ีดีต่อเด็ก มีความตลก
ขบขันให้ความสนุกสนาน ช่วยแก้ปัญหาให้กับตัวเด็กเมื่อเปรียบเทียบตนเองกับตัวละคร เป็นต้น 
การอ่านเรื่องราวหรือเนื้อหาท้ังเล่มก่อนตัดสินใจเลือกจึงเป็นส่ิงส าคัญ 
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 3) เนื้อหาและลักษณะรูปเล่ม นิทานหรือหนังสือท่ีดีส าหรับเด็กปฐมวัยควร
เป็นเรื่องส้ัน ๆ ง่าย ๆ และไม่ซับซ้อนมีจุดเด่นของเรื่องจุดเดียวเด็กดูภาพหรือฟังเรื่องราวเข้าใจได้ 
และสนุกสนาน มีเนื้อเรื่องท่ีชัดเจนชวนติดตามเป็นเรื่องท่ีเกี่ยวกับตัวเด็ก และใกล้ชิดตัวเด็กหรือ
ธรรมชาติ แวดล้อม ไม่มีการบรรยายเนื้อเรื่อง ควรมีลักษณะเป็นบทสนทนาโต้ตอบระหว่างตัวละครใช้
ภาษาท่ีถูก ต้อง ง่ายต่อความเข้าใจของเด็ก  ตัวอักษรมีขนาดใหญ่  ใช้ สี เข้มอ่ านได้ ชัดเจน 
มีภาพประกอบท่ีสอดคล้องกับเนื้อเรื่องเป็นภาพท่ีมีสีสันสวยงามมีชีวิตชีวาส่วนใหญ่จะเป็นภาพเขียน
หรือวาดมากกว่าภาพถ่าย มีรูปเล่มท่ีแข็งแรงทนทาน ขนาดพอเหมาะกับมือเด็ก ไม่จ าเป็นต้องเป็นรูป
ส่ีเหล่ียมเสมอไปและมีจ านวนหน้าประมาณ 10-20 หน้า 

2.1.1.4 วิธีการเล่านิทานหรือเรื่องราวส าหรับเด็ก 
เมื่อเลือกนิทานหรือเรื่องราวท่ีเหมาะสมกับวัยของเด็กได้แล้ว วิธีการเล่านิทานหรือเรื่องราว เพื่อให้
เด็กเกิดความสนใจติดตามฟังเนื้อเรื่องจนจบจ าเป็นต้องท าให้เหมาะสมกับเรื่องท่ีจะเล่าด้วยการเล่า
นิทานท่ีนิยมมี 2 วิธี ดังนี้ 
 1) การเล่าเรื่องปากเปล่าไม่มีอุปกรณ์เป็นการเล่านิทานด้วยการบอกเล่าด้วย
น้ าเสียง และลีลาของผู้เล่าซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
  1.1) การขึ้นต้นเรื่องท่ีจะเล่าควรดึงดูดความสนใจเด็กโดยค่อยเริ่มเล่า
ด้วยเสียงชัดเจน ลีลาของการเล่าช้า ๆ และเริ่มเร็วขึ้น จนเป็นการเล่าด้วยจงัหวะปกติ 
  1.2) เสียงท่ีใช้ควรดัง และเป็นประโยคส้ัน ๆ ได้ใจความการเล่าด าเนิน
ไปอย่างราบรื่นไม่ควรเว้นจังหวะการเล่านิทานให้นานจะท าให้เด็กเบ่ืออีกทั้งไม่ควรมีค าถามหรือค าพูด
อื่น ๆ ท่ีเป็นการขัดจังหวะท าให้เด็กหมดสนุก 
  1.3) การใช้น้ าเสียง สีหน้า ท่าทาง แสดงให้สอดคล้องกับลักษณะของ
ตัวละครไม่ควรพูดเนือย ๆ เรือ่ย ๆ เพราะท าให้ขาดความต่ืนเต้น 
  1.4) อุ้มเด็กวางบนตักโอบกอดเด็กขณะเล่าหรือถ้าเล่าให้เด็กหลายคน
ฟังอาจจะนั่งเก้าอี้ให้เหมาะสมกับสายตาเด็ก 
  1.5) ใช้เวลาในการเล่าไม่ควรเกิน 15 นาที เพราะเด็กมีความสนใจใน
ช่วงเวลาส้ัน ๆ 
  1.6) ให้โอกาสเด็กซักถามแสดงความคิดเห็น 
 2) การเล่าเรื่องโดยมีอุปกรณ์ช่วย เช่น ส่ิงแวดล้อมรอบตัวเด็ก เช่น สัตว์ พืช 
วัสดุเหลือใช้ เช่น กล่องกระดาษ กิ่งไม้ ภาพ เช่น ภาพพลิก หรือภาพแผ่นเดียว หุ่นจ าลอง ท าเป็น
ละครหุ่นมือ หน้ากากท าเป็นรูปละคร นิ้วมือประกอบการเล่าเรื่อง แค่ให้เวลากับลูกน้อยสักนิด
วางรากฐานปลูกฝังการอ่านให้เค้าจะเติบโตขึ้นมาเป็นเด็กท่ีมีศักยภาพท้ังภายนอก และภายใน 
จากการศึกษานิทาน  
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2.2 คุณธรรมพื้นฐาน 8 ประการ 
 2.2.1 ความส าคัญและความเป็นมาของคุณธรรมพื้นฐาน 8 ประการ 
  การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งปลูกฝังด้านปัญญา พัฒนา
กระบวนการคิดของผู้เรียนให้มีความ สามารถในการคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และมุ่ง
พัฒนาความสามารถทางอารมณ์ โดยการปลูกฝังให้ ผู้เรียนเห็นคุณค่าของตนเอง เข้าใจตนเอง  
เห็นอกเห็นใจผู้อื่น  สามารถแก้ปัญหาขัดแย้งทางอารมณ์ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม ดังนั้น  
การจะพัฒนาเยาวชนให้เป็นคนดี มีความรู้ และด าเนินชีวิตท่ีดี มีความสุข คุณธรรมพื้นฐานส าคัญท่ี
ควรเร่งปลูกฝังมี 8 ประการ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2550) ประกอบด้วย 
  2.2.1.1 ขยัน คือ ความต้ังใจเพียรพยายาม ท าหน้าท่ีการงานอย่างต่อเนื่อง สม่ าเสมอ
อดทน   ท้อถอยเมื่อพบอุปสรรค ความขยันต้องควบคู่กับการใช้ปัญญาแก้ปัญหาจนเกิดผลส าเร็จตาม
ความมุ่งหมาย ผู้ท่ีมีความขยัน คือ ผู้ท่ีต้ังใจท าอย่างจริงจังต่อเนื่องในเรื่องท่ีถูกท่ีควรเป็นคนสู้งาน 
มีความพยายาม ไม่ท้อถอย กล้าเผชิญอุปสรรค รักงานท่ีท า ต้ังใจท าหน้าท่ีอย่างจริงจัง 
  2.2.1.2 ประหยัด คือ การรู้จักเก็บออม ถนอมใช้ทรัพย์สิน ส่ิงของให้เกิดประโยชน์
คุ้มค่าไม่ฟุ่มเฟือย ฟุ้งเฟ้อ ผู้ท่ีมีความประหยัด คือ ผู้ท่ีด าเนินชีวิตเรียบง่าย รู้จักฐานะการเงินของตน  
คิดก่อนใช้ คิดก่อนซื้อ เก็บออม ถนอมใช้ทรัพย์สินส่ิงของอย่างคุ้มค่า รู้จักท าบัญชีรายรับ-รายจ่าย 
ของตนเองอยู่เสมอ  
  2.2.1.3 ซื่อสัตย์ คือ ประพฤติตรง ไม่เอนเอียง ไม่มีเล่ห์เหล่ียม มีความจริงใจ ปลอด
จากความรู้สึกล าเอียงหรืออคติ ผู้ท่ีมีความซื่อสัตย์ คือ ผู้ท่ีมีความ ประพฤติตรง ท้ังต่อหน้าท่ีต่อ
วิชาชีพตรงต่อเวลา ไม่ใช้เล่ห์กล คดโกง ท้ังทางตรงและทางอ้อม รับรู้หน้าท่ีของตนเองและปฏิบัติ
อย่างเต็มท่ีถูกต้อง  
  2.2.1.4 มีวินยั คือ การยึดมั่นในระเบียบแบบแผน ข้อบังคับ และข้อปฏิบัติ ซึ่งมีท้ังวินัย
ในตนเองและวินัยต่อสังคม ผู้ท่ีมีวินัย คือ ผู้ท่ีปฏิบัติตนในขอบเขต กฎระเบียบของสถานศึกษาสถาบัน
องค์กร สังคมและประเทศ โดยท่ีตนเองดีปฏิบัติตามอย่างเต็มใจและต้ังใจ   

  2.2.1.5 สุภาพ คือ เรียบร้อย อ่อนโยน ละมุนละม่อม มีกิริยามารยาทท่ี ดีงาม 
มีสัมมาคารวะผู้ท่ีมีความสุภาพ คือ ผู้ท่ีอ่อนน้อมถ่อมตนตามสถานภาพและกาลเทศะ ไม่ก้าวร้าว 
รุนแรง วางอ านาจข่มผู้อื่น ท้ังโดยวาจาและท่าทาง แต่ในเวลาเดียวกันยังคงมีความมั่นใจในตนเอง 
เป็นผู้ท่ีมีมารยาท วางตนเหมาะสมตามวัฒนธรรมไทย  
  2.2.1.6 สะอาด คือ ปราศจากความมัวหมอง ท้ังกาย ใจ และสภาพแวดล้อมความผ่อง
ใสเป็นท่ีเจริญตา ท าให้เกิดความสบายใจแก่ผู้พบเห็น ผู้ท่ีมีความสะอาด คือ ผู้รักษาร่างกาย ท่ีอยู่
อาศัย ส่ิงแวดล้อมถูกต้องตามสุขลักษณะ ฝึกฝนจิตใจมิให้ขุ่นมัว มีความแจ่มใสอยู่เสมอ 

  2.2.1.7 สามัคคี คือ ความพร้อมเพรียงกัน ความกลมเกลียวกัน ความปรองดองกัน 
ร่วมใจกันปฏิบัติงานให้บรรลุผลตามท่ีต้อง การ เกิดงานการอย่างสร้างสรรค์ ปราศจากการทะเลาะ
วิวาท ไม่เอารัดเอาเปรียบกัน เป็นการยอมรับความมีเหตุผล ยอมรับความแตกต่างหลากหลายทาง
ความคิด ความหลากหลายในเรื่องเช้ือชาติ ความกลมเกลียวกันในลักษณะเช่นนี้ เรียกอีกอย่างว่า 
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ความสมานฉันท์ ผู้ท่ีมีความสามัคคี คือ ผู้ท่ีเปิดใจกว้างรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น รู้บทบาทของตน 
ท้ังในฐานะผู้น าและผู้ตามท่ีดี มีความมุ่งมั่นต่อการรวมพลัง ช่วยเหลือเกื้อกูลกัน เพื่อให้การงานส าเร็จ
ลุล่วง แก้ปัญหาและขจัดความขัดแย้งได้ เป็นผู้มีเหตุผล ยอมรับความแตกต่างหลากหลายทาง
วัฒนธรรม ความคิด ความเช่ือ พร้อมท่ีจะปรับตัวเพื่ออยู่ร่วมกันอย่างสันติ  
  2.2.1.8 มีน้ าใจ คือ ความจริงใจท่ีไม่เห็นแก่เพียงตัวเอง หรือเรื่องของตัวเอง แต่เห็นอก
เห็นใจ เห็นคุณค่าในเพื่อนมนุษย์ มีความเอื้ออาทร เอาใจใส่ ให้ความสนใจในความต้องการความ 
จ าเป็น ความทุกขสุ์ขของผู้อื่น และพร้อมท่ีจะให้ความช่วยเหลือเกื้อกูลกันและกัน ผู้ท่ีมีน้ าใจ คือ ผู้ให้
และผู้อาสาช่วยเหลือสังคม รู้จักแบ่งปัน เสียสละความสุขส่วนตน เพื่อท าประโยชน์แก่ผู้อื่น เข้าใจ 
เห็นใจ ผู้ท่ีมีความเดือดร้อน อาสาช่วยเหลือสังคมด้วยแรงกาย สติปัญญา ลงมือปฏิบัติการ 
เพื่อบรรเทาปัญหาหรือร่วมสร้างสรรค์ส่ิงดีงามให้เกดิขึน้ในชุมชน 
 2.2.2 คุณธรรมพื้นฐาน 8 ประการท่ีมีประโยชน์ต่อเด็ก 
  คุณธรรมพื้นฐาน 8 ประการมีประโยชน์ต่อเด็กในการด าเนินชีวิต หมายถึง เรื่องของชีวิต
ท่ีเป็นอยู่ท้ังหมด ซึ่งทางพุทธศาสนาหมายถึงเรื่องต่าง ๆ 3 เรื่อง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2550)  มีดังนี้ 
  2.2.2.1 เรื่องของความสัมพันธ์กับโลกภายนอก   ด้วยพฤติกรรมทางกายวาจา และการ
ใช้อินทรีย์ต่าง ๆ คือ ตา หู จมูก ล้ิน กาย การเห็น การได้ยิน ฯลฯ สัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมทางวัตถุ
และส่ิงแวดล้อมทางสังคม เรียกส้ัน ๆ ว่า ศีล  
  2.2.2.2 เรื่องของจิตใจ เจตจ านง ความต้ังใจ แรงจูงใจ ท่ีจะท าให้เรามีพฤติกรรมต่าง ๆ
สัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมนั้น ตามภาวะและคุณสมบัติต่าง ๆ ของจิตใจของเรา เรียกว่า สมาธิ  
  2.2.2.3 เรื่องของปัญญา   ความรู้   ความคิด   เป็นตัวชี้ทางว่าเราท าพฤติกรรมของเรา
ไปตามความรู้ ความเข้าใจ และภายในขอบ เขตของความรู้นั้น ซึ่งเรียกว่า ปัญญา ความสัมพันธ์
ท้ังหมดนี้ เป็นปัจจัยส่งผลกระทบต่อกัน ระหว่างพฤติกรรม จิตใจ อารมณ์ และปัญญา ซึ่งเป็น
ส่วนประกอบแห่งการด าเนินชีวิต เป็นเรื่องของชีวิตของเรา จะแยกจากกันไม่ได้ รวมท้ังหมดเรียกว่า 
จริยะ  ในชีวิตท่ีเป็นอยู่  เด็กย่อมต้องพบประสบการณ์ต่าง ๆ และต้องเจอสถานการณ์ใหม่ ๆ 
ตลอดเวลาทุกวัน เมื่อเจอประสบการณ์ใหม่ เราก็ต้องเรียนรู้และต้องมีปฏิกิริยาตอบไป เมื่อมี
สถานการณ์เกิดขึ้นใหม่ เราก็ต้องคิดว่าจะจัดการอย่างไร จะแก้ปัญหาอย่างไร นี่ คือการศึกษา 
คุณธรรม จริยธรรมหรือการด าเนินชีวิตท่ีดี  
 
2.3 สื่อการสอนเด็กระดับปฐมวัย 
 ส่ือส าหรับเด็กปฐมวัย หมายถึง วัสดุ ท่ีเด็กน ามาใช้แล้วได้รับความสุขได้ผ่อนคลาย ได้เรียนรู้เป็น
ตัวกลางท่ีท าให้เด็กเกิดความรู้จากการได้สัมผัสได้ลงมือปฏิบัติช่วยให้เด็กได้รับประสบการณ์ตรงมี
รายละเอียดดังนี้   
 2.3.1 ส่ือการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
  2.3.1.1 เป็นตัวกลางในการถ่ายทอดเรื่องราวสาระความรู้จากครูสู่เด็ก 
  2.3.1.2 เป็นส่ิงท่ีท าให้เด็กได้รับประสบการณ์ตรง 
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2.3.1.3 เป็นส่ิงท่ีท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 
2.3.1.4 เป็นส่ิงท่ีท าให้เด็กเข้าใจเรื่องยาก ๆ ด้วยความง่ายดาย 
2.3.1.5 เป็นส่ิงท่ีท าให้เด็กเกิดการค้นพบความรู้ด้วยตนเอง 

 2.3.2 สาเหตุท่ีครูต้องใช้ส่ือการสอน 
2.3.2.1 ช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ท่ีเป็นจริง   
2.3.2.2 ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนถึงส่ิงท่ีมีปัญหาเกี่ยวกับขนาดกาลเวลา  
2.3.2.3 ช่วยเร้าและกระตุ้นความสนใจทัศนคติท่ีดีของผู้เรียน  ช่วยให้เรียนได้ง่าย 

รวดเรว็และเพลิดเพลิน 
2.3.2.4 ช่วยแสดงกรรมวิธีต่าง ๆ ซึ่งไม่สามารถอธิบายให้เข้าใจได้ด้วยพูดสร้างโอกาสให้

เด็กมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน   
2.3.2.5 ช่วยให้เรียนได้มากขึ้นในเวลาท่ีน้อยลง   
2.3.2.6 ช่วยให้มคีวามทรงจ าต่อส่ิงท่ีเรยีนได้นานและน าไปใช้ได้ดีกว่า  

 2.3.3 คุณค่าของส่ือการสอน 
  ส่ือการสอนจัดองค์ประกอบหนึ่งท่ีมีความส าคัญและเป็นส่ิงจ าเป็นอย่างหนึ่งในระบบ 
การเรียนการสอนหรือระบบการศึกษา ในท่ีนี้จะพิจารณาเกี่ยวกับประโยชน์หรือคุณค่าของส่ือ 
การสอนออกโดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน (เบญจา แสงมลิ, 2554) ดังนี้ 
  2.3.3.1 คุณค่าของส่ือการสอนท่ีมีต่อผู้เรียน 
   1) ช่วยกระ ตุ้น  และเร้ าความสนใจของผู้ เรียน  ช่วยท าให้ ผู้ เรียนเกิ ด 
ความสนใจเนื้อหาของบทเรียน ท่ีถูกน าเสนอผ่านทางส่ือการสอน  เพราะอาจนับได้ว่าความสนใจ 
เป็นบันไดขั้นแรกท่ีจะน าไปสู่การเรียนรู้ของผู้เรียนในท่ีสุด 
   2) ช่วยให้การเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพสะดวกและ 

รวดเร็ว ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจท่ีถูกต้องและตรงกับวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนเช่นการใช้
ภาพวาดการใช้หุ่นจ าลอง เป็นต้น 
   3) ช่ วยแก้ ปั ญ หาเรื่ อ งความแตก ต่ างระหว่ างบุ คคล  ใน บริบทของ 
การเรียนรู้ ผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันในด้านต่าง ๆ การใช้ส่ือการสอนจะช่วยลดอุปสรรคหรือ
แก้ปัญหาเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคลท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ เช่น การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน 

   4) ช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และระหว่างผู้สอนกับ
ผู้เรียน ส่ือการสอนท่ีถูกออกแบบมาให้ผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมการเรียนการสอน  
ช่วยเอื้ออ านวยให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันหรือระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนช่วยให้บรรยากาศ
ของการเรียนการสอนมีชีวิตชีวา 
   5) ช่วยให้สามารถน าเนื้อหาท่ีมีข้อจ ากัดมาสอน ในช้ันเรียนได้การสอนท่ีมี 
หน่วยข้อจ ากัด เช่น เนื้อหาท่ีมีความอันตราย เป็นเรื่องหรือเหตุการณ์ในอดีต เนื้อหามีค่าใช้จ่ายสูง 
เป็นต้น การใช้ส่ือการสอนจะช่วยขจัดปัญหาในการสอนเนื้อหาท่ีมีข้อจ ากัดดังท่ีได้กล่าวไปแล้วได้ 
   6) ช่วยให้ ผู้ เรียนเรียนอย่างกระตือรือร้นและมี ส่วนร่วมกับการเรียน 
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ส่ือการสอนท่ีได้รับการออกแบบมาเป็นอย่างดี ต้องเป็นส่ือการสอนท่ีสามารถกระตุ้นหรือเร้าใหผู้้เรียน
ท าการเรียนรู้ด้วยความกระตือรือร้น โดยให้ ผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนโดยควรเน้นท่ี
ปฏิสัมพันธ์ด้านการใช้ความคิดหรือกิจกรรมทางสมอง 
   7) ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างเพลิดเพลิน สนุกสนาน และไม่เบื่อหน่ายต่อ 
การเรียนการใช้ส่ือการสอน จะเป็นการเปล่ียนบรรยากาศในห้องเรียนให้แตกต่างไปจากส่ิงท่ีเคย
ปฏิบัติเป็นประจ าในช้ันเรียน ท าใหผู้้เรียนไม่เบ่ือหน่ายต่อการเรียน 
  2.3.3.2 คุณค่าของส่ือการสอนท่ีมีต่อผู้สอน 
   1) ช่วยแบ่งเบาภาระของผู้สอนในด้านการเตรียมการสอน  หรือเนื้อหา 
การสอนผู้สอนไม่ต้องจดจ าเนื้อหาบทเรียนท้ังหมดเพื่อน ามาบรรยายด้วยตนเอง เพราะรายละเอียด
ของเนื้อหาบทเรียนส่วนใหญ่จะถูกน าเสนอผ่านทางส่ือการสอน ในกรณีท่ีต้องสอนซ้ าในเนื้อหาเดิมก็
สามารถน าส่ือการสอนท่ีเคยใช้สอนกลับมาใช้ได้อีก 
   2) ช่วยสร้างบรรยากาศในการสอนให้น่าสนใจการใช้ส่ือการสอนจะช่วยสร้าง
บรรยากาศในการเรียนให้มีความน่าสนใจขึ้นมาได้ 
   3) ช่วยสร้างความมั่นใจในการสอนให้แก่ผู้สอนการใช้ส่ือการสอนจะช่วยให้
ผู้สอนมีความมั่นใจในการสอนมากขึ้น เพราะเนื้อหาเหล่านั้นสามารถท่ีจะบันทึกไว้ได้ในส่ือ 
การสอน  
   4) ให้ผู้สอนต่ืนตัวอยู่เสมอ ในขั้นการเตรียมผลิตส่ือการสอน การเลือกส่ือ    

การสอนหรือการจัดหาส่ือการสอน ตลอดจนการแสวงหาเทคนิคใหม่ ๆ มาใช้ในการสอนจะท าให้
ผู้สอนเป็นผู้มีความต่ืนตัว และมีการพิจารณาเพื่อท าให้การสอนบรรลุวัตถุประสงค์ 
 2.3.4 หลักการเลือกส่ือการเรียนการสอน  
  ส่ือการสอนมีอยู่หลากหลายรูปแบบหลากหลายประเภท  การเลือกส่ือการสอนมี
ความส าคัญมากต่อกระบวนการเรียนการสอน  อย่างไรก็ตามในการเลือกส่ือการสอนพึงระลึกไว้เสมอ
ว่า “ไม่มีส่ือการสอนอันใดท่ีใช้ได้ดีท่ีสุดในทุกสถานการณ์” ในการตัดสินใจเลือกใช้ส่ือการสอนต้อง
พิจารณาถึงปัจจัยหลาย ๆ อย่างร่วมกัน  ผู้ใช้ส่ือไม่ควรยกเอาความสะดวก  ความถนัดหรือ 
ความพอใจส่วนตัวเป็นปัจจัยส าคัญในการเลือกส่ือการสอน  เพราะอาจเกิดผลเสียต่อกระบวน 
การเรียนการสอนได้  แนวคิดเกี่ยวกับการเลือกส่ือการสอนก็เป็นอีกประเด็นหนึ่งท่ีมีผู้ให้ความสนใจ 
และให้ ค าแนะน าไว้หลากหลายมุมมอง (ขนิตา ขุน่ดี, 2557) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้   
  2.3.4.1 วิธีการสอน (Instructional Method) การเลือกวิธีการสอนเป็นปัจจัยแรกท่ี
ควบคุมการเลือกส่ือหรืออย่างน้อยท่ีสุดก็เป็นส่ิงท่ีจ ากัดทางเลือกของการใช้ส่ือการสอนในการน าเสนอ
เช่น ถ้าเลือกใช้วิธีการสอนแบบอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) เพื่อแบ่งปันประสบการณ์ซึ่งกัน
และกันระหว่าง 
  2.3.4.2 งานการเรียนรู้ (Learning Task) ส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อทางเลือก ในการเลือกส่ือ 
การสอนอีกประการหนึ่งคือ งานการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน เพราะส่ิงนี้จะเป็นส่ิงท่ี จ ากัดหรือควบคุม 
การเลือกวิธีการสอน ตัวอย่างเช่น การฝึกอบรมผู้ตรวจการหรือทักษะการบรหิารงาน       
  2.3.4.3 ลักษณะของผู้เรียน (Learner Characteristics) ลักษณะพิ เศษเฉพาะของ 
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ผู้เรียนก็เป็นปัจจัยหนึ่งท่ีมีอิทธิพลโดยตรงต่อการเลือกส่ือการสอน ตัวอย่างเช่น การสอนผู้เรียน 
ท่ีเรียนรู้ได้ช้าโดยการใช้หนังสือหรือเอกสารเป็นส่ือการสอนจะเป็นส่ิงท่ียิ่งท าให้เกิดปัญหาอื่น ๆ  
ตามมาในกระบวนการเรียนการสอน ผู้เรียนกลุ่มนี้ควรเรียนรู้จากส่ืออืน่ ๆ ท่ีท าการรับรู้และเรียนรู้ได้
ง่ายกว่านั้น  
  2.3.4.4 ข้อจ ากัดในทางปฏิบัติ  (Practical Constrain) ข้อจ ากัดในทางปฏิบัติในท่ีนี้
หมายถึงข้อจ ากัดท้ังทางด้านการจัดการ และทางด้านเศรษฐศาสตร์ ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อ
ทางเลือกในการเลือกใช้วิธีการสอนและส่ือการสอน เช่น สถานท่ีใช้ส่ือการสอน ส่ิงอ านวย 
ความสะดวก ขนาดพื้นท่ีงบประมาณ เป็นต้น 
  2.3.4.5 ผู้สอนหรือครู  (Teacher) ส่ือการสอนแต่ละชนิดไม่ ว่าจะมีข้อ ดีอย่างไร 
แต่อาจไม่ถูกน าไปใช้เพียงเพราะผู้สอนไม่มีทักษะในการใช้ส่ือนั้น ๆ นอกจากประเด็นในเรื่องทักษะ
ของผู้สอนแล้วประเด็นในเรื่องทัศนคติของผู้สอนก็เป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกส่ือการสอนเช่นกัน 
 2.3.5 จุดมุ่งหมายในการน าส่ือมาใช้ เช่น 
  2.3.5.1 ประกอบหรือร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน  
  2.3.5.2 ใช้น าเข้าสู่บทเรียน 
  2.3.5.3 ใช้ในการประกอบค าอธิบาย 
  2.3.5.4 ใช้เพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์แก่ผู้เรียน 
  2.3.5.5 ใช้เพื่อสรุปบทเรียน 
 2.3.6 คุณลักษณะของส่ือท่ีส าคัญ ได้แก่   
  2.3.6.1 การแสดงแทนด้วยภาพ เช่น ภาพถ่าย ภาพกราฟกิ   
  2.3.6.2 ปัจจัยทางด้านขนาด เช่น การใช้หรือไม่ใช้เครื่องฉายเพื่อขยายขนาด   
  2.3.6.3 ปัจจัยทางด้านสี เช่น  สีสันต่าง ๆ หรือขาว-ด า  
  2.3.6.4 ปัจจัยทางด้านการเคล่ือนไหว เช่น ภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหว   
  2.3.6.5 ปัจจัยทางด้านภาษา เช่น ข้อความ ตัวอักษร หรือเสียงพูด   
  2.3.6.6 ความสัมพันธ์ของภาพและเสียง เช่น ภาพท่ีมีหรือไม่มีเสียงประกอบ 
  2.3.6.7 ปัจจัยทางด้านการจัดระเบียบข้อมูล ก าหนดให้ดูทีละภาพตามล าดับ หรือ
ตามล าดับท่ีผู้ชมเลือก 
 2.3.7 หลักการเลือกส่ือ   
  2.3.7.1 เลือกส่ือการสอนท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ผู้สอนควรศึกษาถึง 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีหลักสูตรก าหนดไว้ วัตถุประสงค์ในท่ีนี้หมายถึงวัตถุประสงค์เฉพาะในแต่ละ
ส่วนของเนื้อหาย่อย ไม่ใช่วัตถุประสงค์ในภาพรวมของหลักสูตร 

  2.3.7.2 เลือกส่ือการสอนท่ีตรงกับลักษณะของเนื้อหาของบทเรียน เนื้อหาของบทเรียน
อาจมีลักษณะแตกต่างกันไป เช่น เป็นข้อความ เป็นแนวคิด เป็นภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหวเป็นเสียงเป็น
สี ซึ่งการเลือกส่ือการสอนควรเลือกให้เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา   
  2.3.7.3 เลือกส่ือการสอนให้ เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน ลักษณะเฉพาะตัว 
ต่าง ๆ ของผู้เรียนเป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อการรับรู้ส่ือการสอนในการเลือกส่ือการสอนต้องพิจารณา 
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ลักษณะต่าง ๆ ของผู้เรียน เช่น อายุ เพศ ความถนัด ความสนใจ ระดับสติปัญญา วัฒนธรรม และ 
ประสบการณ์เดิม ตัวอย่างเช่น การสอนผู้เรียนท่ีเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาควรใช้เป็นภาพ
การ์ตูนมีสีสันสดใส 

  2.3.7.4 เลือกส่ือการสอนให้เหมาะสมกับจ านวนของผู้เรียน และกิจกรรมการเรียน 
การสอนในการสอนแต่ละครั้งจ านวนของผู้เรียนและกิจกรรมท่ีใช้ในการเรียนสอนในห้องก็เป็นส่ิง
ส าคัญท่ีต้องน ามาพิจารณาควบคู่กันในการใช้ส่ือการสอน เช่น การสอนผู้เรียนจ านวนมากจ าเป็นต้อง
ใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย ซึ่งส่ือการสอนท่ีน ามาใช้อาจเป็นเครื่องฉายต่าง ๆ และเครื่องเสียง เพื่อให้
ผู้ เรียนมองเห็นและได้ยินอย่าง ท่ัวถึง  ส่วนการสอน ผู้เรียนเป็นรายบุคคล อาจเลือกใช้วิธี 
การสอนแบบค้นคว้าส่ือการสอนอาจเป็นหนังสือบทเรียนแบบโปรแกรมหรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน 

  2.3.7.5 เลือกส่ือการสอนท่ีเหมาะสมกับสภาพแวดล้อม ได้แก่ อาคาร สถานท่ี ขนาด   
พื้นท่ี แสง ไฟฟ้า เสียงรบกวน อุปกรณ์อ านวยความสะดวกหรือบรรยากาศ ส่ิงเหล่านี้ควรน ามา 
ประกอบการพิจารณาเลือกใช้ส่ือการสอน ตัวอย่าง เช่น การสอนผู้เรียนจ านวนมากซึ่งควรจะใช้เครื่อง
ฉายและเครื่องเสียง 
  2.3.7.6 เลือกส่ือการสอนท่ีมีลักษณะน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ ซึ่งอาจจะเป็นเรื่อง
ของเสียง สีสัน รูปทรง ขนาด ตลอดจนการออกแบบและการผลิตด้วยความประณีต ส่ิงเหล่านี้ 
จะช่วยท าใหส่ื้อการสอนมีความน่าสนใจและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ 

  2.3.7.7 เลือกส่ือการสอนท่ีมีวิธีการใช้งาน เก็บรักษา และบ ารุงรักษาได้สะดวก 
หลังใช้งานควรเก็บรักษาได้ง่าย ตลอดจนไม่ต้องใช้วิธีการบ ารุงรักษาท่ีสลับซับซ้อนหรือมีค่าใช้จ่าย 
ในการบ ารุงรักษาสูง 
 2.3.8 หลักการใช้ส่ือการสอน 
  2.3.8.1 เตรียม ตัว ผู้สอน  เป็นการเตรียมความพ ร้อมของ ตั ว ผู้สอน ในการใช้ 
ส่ือการสอน 
  2.3.8.2 โดยการท าความเข้าใจในส่ือ ขั้นตอน และวิธีการใช้ส่ือ เป็นต้น 
  2.3.8.3 เตรียมจัดสภาพแวดล้อม เช่น สถานท่ี ห้องเรียน ห้อง Lab วัสดุอุปกรณ์  
เครื่องไม้เครื่องมือ และส่ิงอ านวยความสะดวกต่าง ๆ 
  2.3.8.4 เตรียม ตัว ผู้ เรียน  เพื่ อ ให้มี ความพร้อม ท่ีจะเรียน  อาจมี การทดสอบ มี 
การอธิบายวิธีการใช้ส่ือ อุปกรณ์ เครื่องมือต่าง ๆ บอกวัตถุประสงค์ แนะน าหรือให้ความคิดรวบยอด
ของเนื้อหาในส่ือนั้น ๆ เป็นต้น 
  2.3.8.5 การใช้ส่ือให้เหมาะกับขั้นตอนและวิธีการตามท่ีได้เตรียมไว้แล้ว และควบคุม 
การน าเสนอส่ือ เพื่อให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างราบรื่น 
  2.3.8.6 การติดตามผล หลังจากการใช้ส่ือการสอนแล้ว ควรมีการติดตามผลเพื่อเป็น 
การทดสอบว่าผู้เรียนเข้าใจบทเรียน และเรียนรู้ จากส่ือท่ีน าเสนอไปนั้นอย่างถูกต้องหรือไม่ เช่น  
การให้ผู้เรียนตอบค าถาม อภิปราย ท ารายงาน เป็นต้น เพื่อผู้สอนจะได้ทราบจุดบกพร่อง สามารถ 
น ามาแก้ไขปรับปรุงส าหรับการสอนในครั้งต่อไป  
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2.4 แอนิเมชัน 
 2.4.1 ประวัติความเป็นมาของแอนิเมชัน 
              แอนิเมชันนั้นมีต้นก าเนิดมานานแล้ว จากหลักฐานทางประวัติศาสตร์ได้มีการค้นพบ
ภาพเขียนบนผนังถ้ าเป็นรูปสัตว์ชนิดหนึ่ง ซึ่งในภาพวาดมีการวาดการเคล่ือนไหวของขาท้ัง 4 ข้างใน
ยุคต่อมา 1,600 ปีก่อนคริสต์ศักราช ในช่วงยุคของฟาโรห์รามาเสสท่ีสองได้มีการก่อสร้างวิหาร 
เพื่อบูชาเทพีไอซิสโดยมีการวาดรูปการเคล่ือนไหวของเทพีไอซิสต่อเนื่องกันถึง 110 รูป จนถึง 
ยุคกรีกโรมัน เมื่อดูจากภาพท่ีปรากฏบนคนโทแล้ว จะเห็นว่าเป็นภาพต่อเนื่ องของการวิ่ ง 
(สนั่น สระแก้ว, 2557) 
   2.4.1.1 ท่ีมาของการ์ตูนแอนิเมชัน 
    แอนิเมชัน มีความหมายท่ีแปลได้โดยตรง คือ ความมีชีวิตชีวา มีรากศัพท์มาจาก
ค าว่า anima ซึ่งแปลว่าจิตวิญญาณ หรือมีชีวิต แต่ต่อมา แอนิเมชันก็มีความหมายตามท่ีเข้าใจกันใน
ปัจจุบันนี้  ก็คือ การสร้างภาพเคล่ือนไหวได้หรือภาพการ์ตูนท่ีเคล่ือนไหวได้ ส่วนแอนิเมชันใน 
ความหมายเชิงภาพยนตร์ก็คือ กระบวนการการฉายรูปเฟรมภาพออกมาทีละเฟรม หรือสร้างด้วย 
คอมพิวเตอร์กราฟิกหรือท าด้วยการวาดมือ และท าซ้ าการเคล่ือนไหวทีละ น้อย ๆ ซึ่งจะแสดงทีละ
ภาพในอัตราความเร็ว มากกว่าหรือเท่ากับ 16 ภาพ ต่อ 1 วินาที ส่วนแอนิเมะ เป็นค าอีกค าหนึ่งท่ีใช้
กันบ่อย ๆ นั้น ก็เป็นค าท่ีญี่ปุ่น เรียกแอนิเมชันกันแบบย่อ ๆ แต่ต่างกับแอนิเมชันของยุโรป เพราะ
แอนิเมชันจะเน้นการเล่าเรื่องมากกว่าภาพเคล่ือนไหว ความเป็นมาของแอนิเมชันในแต่ละพื้นท่ีของ
โลกก็มีพัฒนาการท่ีไม่เหมือนกันซึ่งแต่ละท้องท่ีมีพัฒนาการดังนี้  
    1) แอนิเมชันยโุรป 
      แอนิเมชันแต่ละเรื่องในยุคแรก ๆ นั้นจะดัดแปลงจากภาพยนตร์เงียบ 
ท่ียุโรปในปี ค.ศ. 1908 แอนิเมชันก็ได้ถือก าเนิดขึ้นในโลก นั่นก็คือเรื่อง Fantasmagorie ของ 
Emile Courtet ผู้ก ากับชาวฝรั่งเศส ส่วนภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องยาว เรื่องแรกของโลก นั่นก็ คือ
Satire Du Pt Irigoyen ของอาร์ เจน ติน่ า ในปี  ค.ศ. 1917 และตามด้วย The Adventure of 
PrinceAchmed ในขณะเดียวกันท่ีสหรัฐฯ ก็มีการเริ่มต้นพัฒนาด้านแอนิเมชันซึ่งหนังในช่วงแรก ๆ 
ก็มี Koko the Clown และ Felix the Cat ในปี ค.ศ. 1923 วอล์ท ดิสนี่ย์ ก็ถือก าเนิดขึ้นด้วย 

 

 
 

ภาพที่ 2.1  แอนิเมชัน Fantasia 1940 
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      หลังจากท่ีวอล์ท ดิสนี่ย์ได้ก าเนิดขึ้น ก็ท าให้เกิดยุคทองหนังแอนิเมชัน
ของดิสนี่ย์ในช่วงระยะเวลาถึง 20 ปีเลยทีเดียว ในปี ค.ศ. 1928 มิกกี้ เมาส์ก็ถือก าเนิดขึ้น ตามด้วย 
พลูโต กู๊ฟฟี่ โดนัลด์ ด๊ัก เป็นต้น และในปี ค.ศ. 1937 สโนว์ไวท์และคนแคระท้ัง 7 ก็เป็นแอนิเมชัน
เรื่องยาวเรื่องแรกของ ดิสนี่ย์ และได้รับการตอบรับเป็นอย่างดี และทยอยมีแอนิเมชันเรื่องอื่น ๆ 
ตามมา เช่น Pinocchio, Fantasia, Dumbo, Bambi, Alice in Wonderland, Peter Pan จากนั้น
ก็มีการต้ังสตูดิโอของ Warner Brother, MGM และ UPA ในช่วงปี ค.ศ. 1960 หลังจากท่ีภาพยนตร์
แอนิเมชันประสบความส าเร็จ ก็ก่อให้เกิดธุรกิจแอนิเมชันบนจอโทรทัศน์ขึ้นมา ซึ่งมีท้ังการ์ตูนของ 
ดิสนี่ย์ และการ์ตูนพวกฮีโร่ท้ังหลายแหล่อย่าง ซุปเปอร์แมน แบทแมน ฯลฯ และในขณะเดียวกันก็มี
การศึกษาการท าแอนิเมชัน 3 มิติ  
      2) แอนิเมชันญี่ปุ่น 
       ส่วนท่ีญี่ปุ่นนั้น การพัฒนาแอนิเมชันนั้น  ก็มีประวัติศาสตร์มายาวนาน 
สันนิษฐานว่า น่าจะเริ่มต้นประมาณปี ค.ศ. 1900 บนฟิลม์ขนาด 35 มม. เป็นแอนิเมชันส้ัน ๆ 
เกี่ยวกับทหารเรือหนุ่มก าลังแสดงความเคารพ และใช้ท้ังหมด 50 เฟรมเลย ส่วน เจ้าหญิงหิมะขาว 
ก็เป็นแอนิเมชันเรื่องแรกของทางญี่ปุ่น ก็สร้างในปี ค.ศ. 1917 จนมาถึงปี ค.ศ. 1958 แอนิเมชันเรื่อง 
นางพญางูขาว (Hakujaden) ก็เป็นแอนิเมชันเรื่องแรกท่ีเข้าฉายในโรง และจากจุดนั้นเอง แอนิเมชัน
ญี่ปุน่ก็มีพัฒนาการอย่างต่อเนื่อง 

 

 
 

ภาพที่ 2.2  แอนิเมชัน นางพญางูขาว 
 

  3) แอนิเมชันไทย 
  แอนิเมชันในไทยนั้น เริ่มต้นเมื่อ 60 ปี ท่ีแล้ว ตัวการ์ตูนแอนิเมชันจะ

พบได้ในโฆษณาทีวีในปี พ.ศ. 2586 เช่น หนูหล่อของยาหม่องบริบูรณ์ปาล์ม ของ อาจารย์สรรพสิริ  
วิริยสิริ ซึ่งเป็นผู้สร้างแอนิเมชันคนแรกของไทย และยังมีหมีน้อย จากนมตราหมี แม่มดกับสโนว์ไวท์
ของแป้งน้ าควินน่าอีกด้วย และ 10 ปี ต่อมา ปี พ.ศ. 2498 อาจารย์ปยุต เงากระจ่าง ก็ท าส าเร็จ 
จากเรื่อง เหตุมหัศจรรย์ ท่ีใช้ประกอบภาพยนตร์ ทุรบุรุษทุย ของ สมชาย อาสนจินดา หลังจากนั้น 
ก็มีโครงการแอนิเมชัน หนุมาน การ์ตูนต่อต้านคอมมิวนิสต์ ท่ีได้รับการสนับสนุนจากอเมริกาแต่ก็
ล้มเหลว เพราะเหมือนจะไปเสียดสี จอมพล สฤษด์ิ ธนรัตน์ ผู้น าในสมัยนั้นซึ่งเกิดปีวอก 
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  ในปี พ.ศ. 2522 แอนิ เมชันเรื่อง สุดสาคร ของปยุต เงากระจ่าง  
เป็นภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องยาวเรื่องแรกของประเทศเรา และก็ประสบความส าเร็จมากพอสมควรใน
ยุคนั้น ปี พ.ศ.2526 ก็มีแอนิเมชันทางทีวีเรื่องแรกท่ีเป็นฝีมือคนไทยนั่นก็คือ ผีเสือแสนรัก ต่อจากนั้น
ก็มีเด็กชายค าแพง หนูน้อยเนรมิต เทพธิดาตะวัน จ่ากับโจ้ เนื่องจากการท าแอนเิมชันนั้นต้องใช้ต้นทุน
ค่อนข้างสูง ก็เลยท าให้แอนิเมชันในเมืองไทยนั้นต้องปิดตัวลง 

  และประมาณปี พ.ศ. 2542 แอนิเมชันของคนไทยได้น าการ์ตูน ท่ี
ดัดแปลงจากวรรณคดีฝีมือคนไทย ท้ัง ปลาบู่ทอง สังข์ทอง เงาะป่า และโลกนิทาน ได้รับการตอบรับ
อย่างดี จนในปี พ.ศ. 2545 น่าจะเรียกว่าเป็นปีทองของแอนิเมชัน 3 มิติของคนไทยเลย โดยเฉพาะ 
ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน และ สุดสาคร ซึ่งท้ัง 2 เรื่องก็สร้างปรากฏการณ์ในแง่ของการขายคาแรคเตอร์
ใช้ประกอบสินค้า และ เพลงประกอบ จ้ามะจ๊ะ ทิงจา ก็ฮิตติดหูด้วย รวมไปถึง การท่ีมีบริษัทรับจ้าง
ท าแอนิเมชันของญี่ปุ่น และอเมริกาหลาย ๆ เรื่องอีกด้วย และเราก็ก าลังจะมีก้านกล้วย แอนิเมชัน
ของบริษัทกันตนาท่ีก าลังจะเข้าฉายไปท่ัวโลก  
 

 
 

ภาพที่ 2.3  แอนิเมชัน ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน 
 

 2.4.2 ความหมายของค าว่าแอนิเมชัน 
  แอนิเมชัน หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ถูกผลิตขึน้ต่างหากจาก
กันทีละเฟรม แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเนื่องกัน ไม่ว่าจากวิธีการใช้คอมพิวเตอร์
กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาดหรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยับเมื่อน าภาพดังกล่าวมาฉาย 
ด้วยความเร็ว ต้ังแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าวเคล่ือนไหวได้
ต่อเนื่องกัน ท้ังนี้เนื่องจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจัดเก็บภาพแบบแอนิเมชันท่ีใช้
กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ GIF, MNG, SVG และ SWF แม้ว่าแอนิเมชัน
จะใช้หลักการเดียวกับวิดีโอแต่แอนิเมชันสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ ได้มากมาย  เช่น 
งานภาพยนตร์  งานโทรทัศน์  งานพัฒนาเกม  งานสถาปัตย์ งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์หรือ
งานพัฒนาเว็บไซต์  เป็นต้น  (ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ, 2552) 
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ภาพที่ 2.4  แสดงภาพแอนิเมชันท่ีมีการเคล่ือนไหวอย่างต่อเนื่องทีละเฟรม 

 
 2.4.3 ชนิดของแอนิเมชัน 
  ชนิดของแอนิเมชันสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ชนิด  (ธเนศ  หาญใจ, 2552)  ดังนี้ 
  2.4.3.1 Drawn Animation เป็นแอนิเมชันท่ีเกิดจากการวาดภาพหลาย ๆ พันภาพ แต่
ภาพเหล่านั้นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่นาที มีข้อดขี้อเสียคือ 
             ข้อดี คือการท าแอนิเมชันชนิดนี้ มีความเป็นศิลปะ สวยงาม  น่าดู 
            ข้อเสีย คือต้องใช้เวลาในการผลิตมาก  ต้องใช้แอนิเมเตอร์จ านวนมากและ
ต้นทุนก็สูงตามไปด้วย 

 

 
 

ภาพที่ 2.5  ภาพยนตร์เรื่อง Grave of The Fireflies (สุสานหิ่งห้อย) 
 

  2.4.3.2 Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะ
ของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยับ อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างตัวละครจาก Plasticine วัสดุท่ี
คล้ายกับดินน้ ามันโดยโมเดลท่ีสร้างขึ้นมาสามารถใช้ได้อีกหลายครั้งและยังสามารถผลิตได้หลายตัว 
ท าให้สามารถถ่ายท าได้หลายฉากในเวลาเดียวกัน แต่การท า Stop Motion นั้นต้องอาศัยเวลาและ
ความทุ่มเทมาก เช่น การผลิตภาพยนตร์เรื่อง James and The Giant Peach สามารถผลิตได้ 
10 วินาทีต่อวันเท่านั้น วิธีนี้เป็นงานท่ีต้องอาศัยความอดทนมาก 
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ภาพที่ 2.6  ภาพยนตร์เรื่อง James and The Giant Peach (เจมส์กับลูกพีชยักษ์มหัศจรรย์) 
 

  2.4.3.3 Computer Animation ปัจจุบันมีโปรแกรมท่ีสามารถช่วยให้การท าแอนิเมชัน
ง่ายขึ้น  โปรแกรม เช่น Maya, Lightwave 3D และ 3D Studio Max  เป็น ต้น วิธีนี้ เป็นวิธี ท่ี
ประหยัดเวลาการผลิตและประหยัดต้นทุนเป็นอย่างมาก เช่น ภาพยนตร์ เรื่อง Toy Story  
ใช้แอนิเมเตอร์เพียง 110 คนเท่านั้น 

 

 
 

ภาพที่ 2.7  ภาพยนตร์เรื่อง Toy Story (ทอย สตอรี) 
 
 2.4.4 ขั้นตอนในการท าแอนิเมชัน  สามารถแบ่งขั้นตอนการท าได้  3  ขัน้ตอนด้วยกัน (สนั่น 
สระแก้ว, 2554) ดังนี้ 
  2.4.4.1 ขั้นตอนการผลิต (Pre-Production) 
   เป็นหัวใจส าคัญส าหรับการสร้างเนื้อหาของภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนั้น ๆ 
ความสนุกตื่นเต้น  และอารมณ์ของตัวละครท้ังหลาย จะถูกก าหนดในขั้นตอนนี้ท้ังหมด ดังนั้นในส่วน
นี้จึงมีหลายข้ันตอนและค่อนข้างซับซ้อน หลายคนจึงมักกล่าวว่า หากเสร็จงานในขั้นตอนเตรียมการนี้
แล้ว ก็เสมือนท างานเสร็จไปครึ่งหนึ่งแล้ว ในขั้นตอนนี้จะแบ่งเป็น 4 ขั้นตอนย่อย โดยเรียงตามล าดับ
ดังนี้  
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   1) เขียนเรื่องหรือบท (Story) เป็นส่ิงแรกเริ่มท่ีส าคัญท่ีสุดในการผลิตช้ินงาน
แอนิเมชันและภาพยนตร์ทุกเรื่อง  แอนิเมชันจะสนุกหรือไม่ ล้วนขึน้อยู่กับเรื่องหรือบท 
   2) ออกแบบภาพ (Visual Design) หลังจากได้เรื่องหรือบทมาแล้วก็จะคิด
เกี่ยวกับตัวละครว่า ควรมีลักษณะหน้าตาอย่างไร สูงเท่าใด ฉากควรจะมีลักษณะอย่างไร สีอะไร     
ในขั้นตอนนี้ อาจท าก่อนหรือท าควบคู่ไปกับบทภาพ (Storyboard) กไ็ด้ 
   3) ท าบทภาพ (Storyboard) คือ การน าบทท่ีเขียนขึ้นนั้นมาท าการจ าแนกมุม
ภาพต่าง ๆ โดยการร่างภาพลายเส้น ซึ่งแสดงถึงการด าเนินเรื่องพร้อมค าบรรยายอย่างคร่าว ๆ ซึ่งผู้
บุกเบิกอย่างจริงจังในการใช้บทภาพ คือ บริษัทเดอะวอลต์ ดิสนีย์ ได้ริเริ่มขึ้นราว พ.ศ. 2437 และได้
น ามาใช้กันอย่างแพร่หลายจนถึงปัจจุบัน ซึ่งแม้แต่ภาพยนตร์ก็ต้องใช้วิธีการวาดบทภาพ ก่อนถ่ายท า
ด้วยเช่นกัน 
   4) ร่างช่วงภาพ (Animatic) คือ การน าบทภาพท้ังหมดมาตัดต่อร้อยเรียง
พร้อมใส่เสียงพากย์ของตัวละครท้ังหมด คือข้อแตกต่างระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์
ท่ัวไปเพราะภาพยนตร์แอนิเมชันจ าเป็นต้องตัดต่อก่อนท่ีจะผลิตเพื่อจะได้รู้เวลา และการเคล่ือนไหว
ในแต่ละช็อตภาพ (Shot) อย่างแมน่ย า ส่วนภาพยนตร์ท่ีใช้คนแสดงนั้นจะตัดต่อภายหลังการถ่ายท า 
  2.4.4.2 ขั้นตอนการผลิต (Production)   
   เป็นขั้นตอนท่ีท าให้ภาพตัวละครต่าง ๆ มีความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น  
ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนส าคัญท่ีจะก าหนดว่าภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนั้นจะสวยงามมากหรือน้อย
เพียงใด ประกอบด้วย 
   1) วางผัง (Layout) คือ การก าหนดมุมภาพ และต าแหน่งของตัวละครอย่าง
ละเอียด รวมท้ังวางแผนว่า ในแต่ละช็อตภาพนั้น ตัวละครจะต้องเคล่ือนไหวหรือแสดงสีหน้าอารมณ์
อย่างไร ซึ่งหากท าภาพยนตร์แอนิเมชันกันเป็นทีม ก็จะต้องประชุมร่วมกันว่า แต่ละฉาก จะมี
อะไรบ้างเพื่อให้แบ่งงานกันได้อย่างถูกต้อง ซึ่งหลังจากเสร็จขั้นตอนนี้แล้ว จึงสามารถแบ่งงานให้แก่
ทีมผู้ท าแอนิเมชัน และทีมฉากแยกงานไปท าได้  
   2) ท าให้เคล่ือนไหว (Animate) คือ การท าให้ตัวละครเคล่ือนไหวตามบทใน
แต่ละฉากนั้น ๆ ในขั้นตอนนี้ส าคัญอย่างยิ่ง เปรียบเสมือนการก ากับนักแสดงว่า จะเล่นได้ดีหรือไม่ ซึ่ง
ห ากท าขั้ น ตอนนี้ ไ ด้ ไม่ ดี พ อ  ก็ อ าจท าให้ ผู้ ชม ไม่ รู้ สึ ก มี อารมณ์ ร่วม ไปกั บ ตัวละครด้ วย  
ส่วนแอนิเมชันแบบภาพแสดงมิติมีวิธีการท าโดยวาดภาพลงบนแผ่นพลาสติกโปร่งใสในแต่ละฉากของ
เรื่อง และเมื่อแบ่งย่อยลงไปอาจประกอบไปด้วยส่วนต่าง ๆ เช่น ตัวละคร ต้นไม้ แม่น้ า ภูเขา  
ดวงอาทิตย์ ตัวละครแต่ละตัวหรือส่ิงของแต่ละช้ินจะถูกน าไปวาดลงบนแผ่นใสแต่ละแผ่น เมื่อน า
แผ่นใสแต่ละแผ่นมาวางซ้อนกัน แล้วถ่ายภาพด้วยกล้องถ่ายภาพท่ีได้รับการออกแบบมาเป็นพิเศษ  
ก็จะได้ภาพการ์ตูน 1 ภาพ ท่ีประกอบไปด้วยตัวละครและฉาก ในการสร้างภาพการ์ตูนให้เคล่ือนไหว 
ผู้ท าแอนิเมชัน (Animator) จะต้องก าหนดลงไปว่า ในแต่ละวินาที ตัวละครหรือส่ิงของในฉากหนึ่ง ๆ 
จะเปล่ียนต าแหน่งหรืออิริยาบถไปอย่างไร ท้ังนี้ ผู้ท าแอนิเมชันจะต้องวาดหรือก าหนดอิริยาบถหลัก
หรือ คีย์ภาพ  (Key) ของแต่ละวินาที  หลังจากนั้น ผู้ท าแอนิ เม ชันคนอื่น  ๆ  ก็จะวาดล าดับ 
การเปล่ียนแปลงอีกจ านวนหนึ่ง (ซึ่งโดยท่ัวไปจะใช้ 24 ภาพ) เพื่อแสดงให้เห็นถึงการเคล่ือนไหวจาก
คีย์ภาพหนึ่ง ไปสู่อีกคีย์ภาพหนึ่ง ภาพวาดจ านวนมหาศาลระหว่างแต่ละคีย์ภาพเรียกว่า ภาพช่วง
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กลาง (In-betweens) ในการวาดภาพการ์ตูน ผู้วาดภาพท่ีวาดคีย์ภาพต่าง ๆ เรียกว่า ผู้วาดภาพหลัก 
(Key animator) ซึ่งต้องเป็นนักวาดภาพท่ีมีฝีมือ ส่วนผู้วาดภาพอีกจ านวนหนึ่งท่ีท าหน้าท่ีวาดภาพ
ระหว่างภาพหลักเรียกว่า ผู้วาดภาพช่วงกลาง (In-Betweener) นอกจากผู้วาดภาพแล้ว ก็มีผู้ลงสี 
(Painter) ซึ่งมีหน้าท่ีลงสีหรือระบายสีภาพให้สวยงาม  
   3) ฉากหลัง (Background) ฝ่ายฉากเป็นฝ่ายท่ีส าคัญไม่น้อยไปกว่าฝ่ายอื่น ๆ 
เพราะฉากช่วยส่ืออารมณ์ได้เช่นเดียวกับตัวละคร เนื่องจากสีและแสงท่ีต่างกันย่อมให้อารมณ์ท่ีไม่
เหมือนกัน และฉากยังช่วยเสริมอารมณ์ของผู้ชมได้มากขึ้น 
  2.4.4.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production)  
   ขั้นตอนหลังการผลิต คือ การท างานเบื้องหลังจากการถ่ายท าการสร้างส่ือ
มัลติมีเดียด้วย คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นกระบวนการสุดท้าย เพื่อให้ได้แอนิเมชัน 3D ท่ีสมบูรณ์ เช่น  
การตัดต่อเสียง การตัดต่อเสียงท่ีมีการใส่วิดีโอเอฟเฟกต ์
   1) การประกอบภาพรวม (Compositing) คือ ขัน้ตอนในการน าตัวละคร และ
ฉากหลังมารวมเป็นภาพเดียวกัน ซึ่งท้ังแอนิเมชันแบบภาพสองมิติ และภาพสามมิติ ต่างต้องใช้
กระบวนการนี้ท้ังส้ินในกระบวนการนี้ มีการปรับแสง และสีของภาพให้มีความกลมกลืนกัน ไม่ให้สี
แตกต่างกัน  
   2) ดนตรี และเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) ดนตรี และเสียง
ประกอบ หมายถึง การเลือกเสียงดนตรีประกอบ ให้เข้ากับการด าเนินเรื่อง และฉากต่าง ๆ ของ
การ์ตูน รวมทั้งเสียงประกอบสังเคราะห์ด้วย ซึ่งวิศวกรเสียงสามารถ สร้างเสียงประกอบให้สอดคล้อง
กับการด าเนินเรื่องได้ โดยดูจากเค้าโครงเรื่อง ดังนั้น เค้าโครงเรื่องถือว่ามีความส าคัญอย่างยิ่งในอดีต 
การสร้างเสียงประกอบสามารถท าได้โดยการบันทึกเสียงจาก แหล่งก าเนิดเสียงจริงท่ีให้เสียงได้
ใกล้เคียง เช่น เสียงเคาะกะลาอาจใช้แทนเสียงม้าวิ่ง เ สียงเคาะช้อน และส้อมอาจใช้แทนเสียง 
การฟันดาบ ในปัจจุบันได้น าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการสังเคราะห์เสียงให้ได้เหมือนจริง 
หรือเกินกว่าความเป็นจริง เช่น เสียงคล่ืน เสียงพากย์ เสียงระเบิด ซึ่งวิศวกรเสียงได้เข้ามามีบทบาท
อย่างมาก ท้ังนี้การ์ตูนภาพเดียวกันแต่เสียงประกอบต่างกัน เสียง ประกอบท่ีดีกว่า และเหมาะสมกว่า
จะช่วยเพิ่มอารมณ์ความรู้สึก ในการชมภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันมากขึ้น ซึ่งการอัดเสียงประกอบ
แอนิเมชันจะแยกออกเป็นประเภทของเสียง โดยหลักแล้ว จะมีดังนี้   
    2.1) เสียงบรรยาย (Narration) เป็นส่วนส าคัญในการสร้างความเข้าใจ 
เป็นการปูพื้นฐานให้กับผู้ชมว่าเรื่องเป็นอย่างไร และยังเป็นการเช่ือมโยงให้เรื่องราวติดต่อกันด้วย    
    2.2) บทสนทนา (Dialogue) เป็นหลักการหนึ่งในการส่ือเรื่องราวตาม
บทบาทของตัวละคร เป็นการส่ือความหมายให้ตรงตามเนื้อเรื่องท่ีส้ัน กระชับ และสัมพันธ์กับภาพ 
    2.3) เสียงประกอบ (Sound Effects) เป็นเสียงท่ีนอกเหนือจากบรรยาย 
เสียงสนทนา เสียงประกอบจะท าให้ เกิดรู้ สึกสมจริง มี จินตนาการ เช่น เสียงระเบิด เสียง 
ฟ้าร้อง เป็นต้น ราวกับได้เข้าไปอยูใ่นเหตุการณ์หรือสถานท่ีนั้นด้วย    
    2.4) ดนตรีประกอบ (Music) ช่วยสร้างอารมณ์ของผู้ชมให้คล้อยตาม
เนื้อหา และปรับอารมณ์ของผู้ชมระหว่างการเช่ือมต่อของฉากหนึ่งไปยังอีกฉากหนึ่งได้ 
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   3) เสียงเอฟเฟกต ์(Special Effects)  
    ส าหรับผลงานท่ีอยู่ในรูปของภาพยนตร์หรือวิดีโอ การใส่เสียงเอฟเฟกต์  
ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของขั้นตอนหลังการผลิตองค์ประกอบท่ีเป็น 3 มิติ เทคนิคภาพเรืองแสง การใช้ 
เอฟเฟกต์อนุภาค เช่น การระเบิด ฯลฯ จะถูกน ามาใส่รวมไว้ในแผ่นฟิล์ม ด้วยซอฟต์แวร์ส าหรับงาน 
เอฟเฟก์การเผาไหม้ ในการสร้างงาน 3 มิติ  การเพิ่มเอฟเฟกต์อาจอยู่ในขั้นการผลิตหรือหลังการผลิต 
ก็ขึ้นอยู่กับว่าเอฟเฟกต์นั้นมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุ 3 มิติ เช่น ลอยอยู่รอบ ๆ ตัววัตถุ หรือไม่ ถ้าต้องมี 
ปฏิสัมพันธ์กับวัตถุ 3 มิติ เอฟเฟกต์ก็จะสร้างขึ้นในขั้นตอนการผลิต แต่ถ้าไม่มีหรือจ าเป็นต้องมี 
การท างานด้านเอฟเฟกต์เพิ่มเติมก็จะไปท าในขั้นตอนหลังการผลิตเมื่อท าการตัดต่อเรียบร้อยแล้ว 

 
2.5 งานวิจยัที่เก่ียวข้อง 
 ปิมปภา  ร่วมสุข และคณะ (2558) ได้พัฒนาวิจัยเรื่อง การสร้างส่ือนิทานเพื่อพัฒนาพฤติกรรม
คุณธรรมด้านความมีน้ าใจใน เด็กปฐมวัย  การวิ จัยครั้ งนี้ เป็นการวิ จัย เชิงทดลองเบื้ องต้น 
(Pre-Experimental Design) แบบ The One-Group Pre-Test, Post-Test Design กลุ่มตัวอย่างท่ี
ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ท้ังเพศชายและหญิง อายุ 5-6 ปี จ านวน 1 
ห้องเรียนรวม 36 คนหนังสือนิทานผู้วิจัยเป็นผู้สร้างขึ้นเองโดยอาศัยหลักการสร้างนิทาน ส าหรับเด็ก
ปฐมวัยและหลักการส่ือสารเพื่อการโน้มน้าวใจให้เด็กปฐมวัยรู้จักการมีน้ าใจช่วยเหลือและรู้จัก 
การแบ่งปันให้ผู้อื่นและสังคม ประสิทธิภาพของนิทาน (E1/E2) ก าหนดเกณฑ์ไว้ท่ี 80/80 หนังสือ
นิทานท่ีพัฒนาจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ แล้วได้น าไปใช้ในการทดลอง 10 สัปดาห์โดยมีครูเป็น 
ผู้เล่านิทาน ก่อนและหลังการทดลองมีการวัดพฤติกรรม คุณธรรมด้านความมีน้ าใจของกลุ่มตัวอย่าง 
หาค่าความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียพฤติกรรมคุณธรรมด้านความมีน้ าใจก่อนและหลังการทดลอง
โดยใช้ Dependent Sample, t-Test ผลการวิจัยพบว่าผลการทดสอบประสิทธิภาพของส่ือนิทานท่ี
ผู้วิจัยสร้างได้ค่าประสิทธิภาพ 86.11/84.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
 เปรมวราพร  พิณจิรวิทย์ (2558) ได้พัฒนาวิจัยเรื่อง การพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมของนักเรียน
อนุบาล 1 โดยการประยุกต์ใช้การวิจัยเป็นฐาน โรงเรียนบ้านสามหลัง อ าเภอศรีสวัสด์ิ จังหวัด
กาญจนบุรี  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมของนักเรียนอนุบาล 1 โดย 
การประยุกต์ใช้การวิจัยเป็นฐาน โรงเรียนบ้านสามหลัง อ าเภอศรีสวัสด์ิ จังหวัดกาญจนบุรี กลุ่ม
ตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันอนุบาล 1 รวมท้ังส้ิน จ านวน 35 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลผู้วิจัย ได้สร้างแบบสอบถาม เพื่อการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมของนักเรียนอนุบาล 1  
โดยการประยุกต์ใช้การวิจัย เป็นฐาน โรงเรียนบ้านสามหลัง อ าเภอศรีสวัสด์ิ จังหวัดกาญจนบุรี   
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน   
ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมนักเรียนเกี่ยวกับคุณธรรม จริยธรรมพื้นฐาน 8 ประการ ของนักเรียนช้ัน
อนุบาล 1 โรงเรียนบ้านสามหลัง อ าเภอศรีสวัสด์ิ จังหวัดกาญจนบุรี โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
เรียงล าดับ ค่าเฉล่ียจากมากไปหาน้อย คือ สามัคคี สะอาด มีวินัย สุภาพ มีน้ าใจ ซื่อสัตย์ ประหยัด 
และขยัน ตามล าดับ  
 ชุมพล จันทร์ฉลอง และอมีนา ฉายสุวรรณ  (2559) ได้พัฒนาวิจัยเรื่อง การ์ตูนแอนิเมชัน  
เรื่อง เทพ 3 ฤดู กับการลดโลกร้อน  การวิจัยครั้งนี้  มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน  
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เรื่อง เทพ 3 ฤดู กับการลดโลกร้อน เพื่อหาคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชันเรื่อง เทพ 3 ฤดู กับการลด
โลกร้อน และศึกษาความพึงพอใจของผู้สนใจท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องเทพ 3 ฤดู กับการลดโลก
ร้อน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้วิธีการ สุ่มตัวอย่างแบบง่าย โดยใช้วิธีจับสลาก ซึ่งจับ
สลากได้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาภาคปกติ หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย ช้ันปีท่ี 2 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลย
อลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ จ านวน 25 คน ผลการวิจัยพบว่าผลการประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่องเทพ 3 ฤดู กับการลดโลกร้อน ท่ีประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ รวมคุณภาพท้ัง 3 ด้าน 
มีค่าเฉล่ียรวมเป็น 4.54 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้สนใจ
ท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เทพ 3 ฤดู กับการลดโลกร้อน ท่ีประเมิน โดยกลุ่มตัวอย่าง รวมคุณภาพ
ท้ัง 3 ด้านมีค่าเฉล่ียรวมเป็น 4.10 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี 
 ทินกร ลุนโน และพจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์  (2560) ได้พัฒนาวิจัยเรื่อง การพัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง น้ าใจ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง น้ าใจ 
ท่ีมีคุณภาพ และศึกษาความพึงพอใจ ของนักเรียนประถมศึกษาช้ันปีท่ี 5 ท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน    
3 มิติ เรื่อง น้ าใจ กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้คือนักเรียน ประถมศึกษาช้ันปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ประกอบด้วย          
1)  การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง น้ าใจ 2)  แบบประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 
น้ าใจ 3)  แบบสอบถามความพึงพอใจส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง น้ าใจ สถิติท่ีใช้คือค่าเฉล่ีย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการศึกษาพบว่าการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่องน้ าใจ มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมาก การด าเนินเรื่อง ประกอบด้วยตัวละครหลักจ านวน 2 ตัว คือ หนูและหมี และแทรก
คติสอนใจในเรื่องความมีน้ าใจในสังคม แอนิเมชันมีความยาว 3.00 นาที และนักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติิ เรื่อง น้ าใจ โดยรวมอยู่ในระดับมาก      
 วิธวัฒน์  สุขสาเกษ และคณะ (2559) ได้พัฒนาวิจัยเรื่อง การออกแบบแอนิ เมชัน 3 มิ ติ 
แนวจินตนิมิต เพื่อส่งเสริมการมีน้ าใจในสังคม มีวัตถุประสงค์ออกแบบส่ือแอนิเมชัน โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 50 คนในเขตกรุงเทพฯและปริมณฑล อายุระหว่าง 12-20 ปี เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
ในงานวิจัยเพื่อส่งเสริมให้เห็นคุณค่าของการมีน้ าใจการช่วยเหลือซึ่งกันและกันในสังคม เพราะปัจจุบัน 
ความมีน้ าใจเริ่มเลือนหายไปจากสังคมไทย โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษาส่ือภาพยนตร์โฆษณา หนังสือ
หลักธรรมบทความท่ีเกี่ยวข้องกับประเด็นของการมีน้ าใจและทฤษฎีเทคนิคการออกแบบภาพยนตร์
แอนิเมชันน ามาวิเคราะห์ออกแบบและน ามาสร้างสรรค์เป็นงานแอนิเมชัน 3 มิติ แนวจินตนิมิต  
ท่ีมีเนื้อหาส่งเสริมในเรื่องของน้ าใจเพื่อให้ ผู้ชมตระหนักถึงคุณค่าของการมีน้ าใจในสังคม โดย
ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างเห็นไปในทางเดียวกันว่าตัวละครในเรื่องท่ีสามารถรอดพ้นอันตรายได้
เกิดขึ้นจากการมีน ้าใจ และแอนิเมชันแนวจินตนิมิต สามารถตอบโจทย์จินตนาการทาง ความคิดใน
การผลิตผลงานได้เป็นอย่างดีท าให้ส่ือเกิดความน่าสนใจเพราะค าว่า จินตนิมิต หมายถึง จินตนาการ 
จึงท าให้ผู้วิจัยสามารถใส่จินตนาการต่าง ๆ ท่ีเป็นไปไม่ได้ในโลกของความจริงให้เป็นไปได้ในโลกของ
แอนิเมชัน ด้านเนื้อหา สามารถส่ือถึงเรื่องของการมีน้ าใจได้อย่างชัดเจน เนื้อเรื่องถึงแม้จะไม่มีบทพูด
ผู้ชมก็สามารถเข้าใจเรื่องราวได้ง่ายองค์ประกอบโดยรวมมีความเหมาะสม กลุ่มเป้าหมายเห็นถึง
ความส าคัญของการมีน้ าใจมากขึ้น 
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บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินโครงงาน 

 
    ในการจัดท าโครงงานนักศึกษา การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง  
มีกระบวนการท างานดังต่อไปนี้ 

3.1   ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 
3.2   ขัน้ตอนการผลิต (Production) 
3.3   ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 

 
3.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 

3.1.1 ก าหนดเนื้อเรื่องท่ีจะสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน  
 เนื้อเรื่องของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง ซึ่งเริ่มมาจาก

หนังสือนิทานส าหรับเด็ก เรื่อง ปลาสายรุ้ง ซึ่งหนังสือดังกล่าวได้จัดท าขึ้นเพื่อต้องการส่ือให้เด็ก ๆ 
เรียนรู้ท่ีจะอยู่ร่วมกับบุคคลอื่น ๆ ในสังคมด้วยมิตรภาพและความมีน้ าใจ โดยมีเนื้อเรื่อง ดังนี้ 

 
เสียงบรรยาย 
  

: ไกลออกไปในท้องทะเลอันกว้างใหญ่ มีปลาอยู่ตัวหนึ่ง
เป็นปลาท่ีสวยงามมาก สวยกว่าปลาทุกตัวในท้องทะเล
อันกว้างใหญ่แห่งนี้  มันมีล าตัวสีสันสดใสไปท้ังตัว  
ท้ั งสีชมพู  สีเขียว และสีม่วง  แล้วยังมี เกล็ดสีเงิน 
สะท้อนเป็นประกายวาววับ ทับซ้อนอยู่ด้วย มันมี
ลักษณะนิสัยเย่อหยิ่งวางท่า ชอบคิดว่าตัวเองสวยเลิศ
เลอกว่าใคร ปลาตัวอื่น ๆ ต่างช่ืนชมความสวยงามของ
มัน และพากันเรียกมันว่า ปลาสายรุ้ง และคอยชักชวน
ใหป้ลาสายรุ้งไปเล่นด้วยเสมอ 

ปลาการ์ตูน  : ปลาสายรุ้งจ๋า มาเล่นซ่อนหากับพวกฉันบ้างเถอะนะจ๊ะ 
เสียงบรรยาย 
  

: แต่ปลาสายรุ้งกลับว่ายผ่านไปอย่างไม่ใยดี ด้วยท่าที
เย่อหยิ่ง ไม่พูดไม่จา เห็นแต่ประกายเกล็ดเงินวาววับ
อยู่ ในน้ าใต้ทะเลเป็นประจ า วันหนึ่ งปลาสายรุ้งก็
ออกมาว่ายในท่ี ๆ เดิม แต่ความรู้สึกช่างต่างออกไป
จากทุก ๆ  วัน ท่ีจะมีปลาการ์ตูนคอยต้ือให้ไปเล่นด้วย
เป็นประจ าแต่วันนี้กลับเงียบหายไป 

ปลาสายรุ้ง : วันนี้พวกเจ้าปลาการ์ตูนตัวน้อยหายไปไหนกันหมดนะ 
ไม่เห็นรอตื้อให้ไปเล่นซ่อนหาด้วยเหมือนในทุก ๆ วัน 
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ปลาสายรุ้ง : น่าแปลกดีจัง หายไปไหนกันหมดนะ 
เสียงบรรยาย  : ทันใดนั้นปลาสายรุ้งก็ว่ายน้ าตามหาเจ้าปลาการ์ตูน   

จนในท่ีสุดปลาสายรุ้งก็ได้พบกับกลุ่มปลามากมายท่ี  
ว่ายอยู่เป็นกลุ่มตามแนวปะการัง 

ปลาสายรุ้ง  
  

: พวกเจ้าปลาการ์ตูนเล่นกันตรงนั้นเอง เอ๊ะ! แต่เด๋ียวนะ  
เจ้าปลาน่าเกลียดรูปร่างประหลาดตัวนั้นมาจากไหนกัน 
ท าไมปลาตัวอื่น ๆ ถึงได้เล่นด้วยไม่รังเกียจรูปร่างของ
มันหรอ หึ ฉันจะต้องหาค าตอบให้ได้ 

เสียงบรรยาย 
  

: เช้าวันหนึ่งปลาสายรุ้งก็ออกว่ายน้ าต้ังแต่เช้าตรู่เพราะ
ความอยากรู้ว่าเจ้าปลาน่าเกลียด รูปร่างประหลาดตัว
นั้นเป็นใคร ปลาสายรุ้งจึงออกตามหา ในท่ีสุดก็เจอเจ้า
ปลารูปร่างน่าเกลียดก าลังอยู่กับปลาผีเส้ือ ปลาสายรุ้ง
จึงซุ่มดูอยูท่ี่พุ่มปะการัง 

ปลากบ    : สวัสดีตอนเช้าจ๊ะปลาผีเส้ือ วันนี้ฉันได้อาหารมาเยอะ 
เลยอยากจะเอามาแบ่ง แล้วเด๋ียวฉันจะเอาไปแบ่งปลา
สลิดหิน  และพวกปลาการ์ตูนด้วยจ๊ะ รับไว้เถอะนะจ๊ะ 

ปลาผีเส้ือ 
  

: ว้าว ขอบคุณนะจ๊ะ ปลากบ เจ้าช่างใจดีจริง ๆ  ถ้าวัน
หลัง  ฉันหาอาหารมาได้ ฉันจะเอามาแบ่งให้ปลากบคืน 
ตอบแทนท่ีปลากบเอาอาหารมาแบ่งให้ฉันนะจ๊ะ 

ปลากบ    : ได้เลยจ้า ปลาผีเส้ือ 
เสียงบรรยาย  
  

: จากนั้นปลากบก็ว่ายเอาอาหารไปให้ปลาสลิดหินและ
สุดท้ายก็เอาไปใหก้ลุ่มปลาการตู์น 

ปลากบ    : ปลาการ์ตูนจ๋าสวัสดีจ้า วันนี้ฉันเอาอาหารมาแบ่ง    
ด้วยละ  ฉันได้อาหารมาเยอะมาก เลยเอามาแบ่งปลา
การ์ตูน รับไว้ด้วยนะจ๊ะ 

ปลาการ์ตูน : ขอบคุณมากนะจ๊ะ ปลากบ กินอาหารเสร็จแล้วมาเล่น
ซ่อนหากับพวกเราอีกนะจ๊ะปลากบ 

ปลากบ   : ได้เลยจ้าปลาการ์ตูน เด๋ียวฉันจะมาเล่นด้วยอีกนะจ๊ะ
ปลาการ์ตูน 

ปลาการ์ตูน : ได้เลย ๆ รีบมานะ ปลากบ 
เสียงบรรยาย  
  
 
 
 

: 
 
 
 
 

หลังจากท่ีปลาสายรุ้ งว่ายน้ าตามมาซุ่มดูอยู่ ท่ีพุ่ ม
ปะการัง ก็เข้าใจแล้วว่าท าไมพวกปลาการ์ตูนถึงไม่คอย
ตามต้ือชวนมันเล่นซ่อนหาอีกเหมือนในทุก ๆ วัน  
ก็เพราะปลากบผู้มีนิสัยใจดี รู้จักแบ่งปันอาหารผู้อื่นอยู่
เสมอท าใหใ้คร ๆ ก็รักและเล่นด้วย 
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ปลาสายรุ้ง   
 
 

: 
 
 

หึ แบบนี้สินะ แต่ก็ช่างเถอะ ฉันคือปลาท่ีสวยงามกว่า
ปลาตัวอืน่ ๆ ในท้องทะเลแห่งนี้ ปลาตัวไหน ๆ ก็อยาก
เล่นกับฉันกันท้ังนั้นแหละ เชอะ ไม่ง้อหรอก  

เสียงบรรยาย  
  

: ผ่านไปหลายวัน สัตว์ ใน ท้องทะเลแห่ งนี้ ก็ ใช้ ชีวิต
ตามปกติ  แต่จะมีก็แต่ปลาสายรุ้งท่ีรู้สึกเหงา เศร้า
สร้อยกว่าใคร  เพราะหลายวันต่อมาไม่มีปลาตัวใดมา
คุยหรือมาชวนปลาสายรุ้งเล่นด้วยอีกเลย เว้นซะแต่
ปลากบตัวนี้ 

ปลากบ    : เธอ ๆ เธอช่ืออะไรหรอจ๊ะ  
ปลาสายรุ้ง   : ฮะ อะไรนะ ? 
เสียงบรรยาย  
  

: ด้วยความตกใจปลาสายรุ้งไม่คิดว่าจะมีปลาตัวใดมาคุย
กับมันอีก ปลาสายรุ้งเลยถามกลับอีกรอบ 

ปลาสายรุ้ง  : เธอพูดว่าอะไรหรอจ๊ะ เมื่อกี้ 
ปลากบ    : ฉันถามว่าเธอช่ืออะไรหรอจะ๊ 
ปลาสายรุ้ง   : อ่อ ฉันช่ือปลาสายรุ้งจ๊ะ  
ปลากบ    : ฉันช่ือปลากบนะจ๊ะ ครอบครัวของฉันพึ่งย้ายถ่ินฐานมา

อยู่ท่ีนี้ไม่กี่วันก่อน ยินดีท่ีได้รู้จักนะจ๊ะ ปลาสายรุ้ง 
ปลาสายรุ้ง   : อ่อจ๊ะ ยินดีท่ีได้รู้จักเช่นกันนะจ๊ะ ปลากบ 
เสียงบรรยาย : ทันใดนั้นปลากบก็สังเกตุเห็นว่าปลาสายรุ้งเศร้าสร้อย

อยู่อย่างโดดเด่ียวตัวเดียวเลยหาทางชวนปลาสายรุ้งไป
เล่นด้วย 

ปลากบคิดในใจ  : เอ ? เห็นทีว่าจะต้องไปชวนปลาสายรุ้งมาเล่นด้วยกัน
ซะแล้ว 

ปลากบ   : ปลาสายรุ้งจ๊ะ ไปเล่นกับพวกปลาการ์ตูนกันเถอะนะจ๊ะ 
ปลาสายรุ้ง   : ฉันไม่กล้าไปหรอกจ๊ะ 
ปลากบ  : ท าไมละจ๊ะ 
ปลาสายรุ้ง : เอ่อ คือว่า 
เสียงบรรยาย  
  

: ปลาสายรุ้งไม่กล้าพูดไป เพราะความคิดท่ีว่าตัวเองสวย
เลิศเลอกว่าใคร และไม่ชอบง้อใคร  เลยไม่กล้าท่ีจะไป
เล่นกับพวกปลาการ์ตูน จนในท่ีสุด ปลากบก็ตื้อจนแล้ว
จนเล่า สุดท้ายก็ชวนปลาสายรุ้งไปเล่น ด้วยจนได้  
พอปลากบกับปลาสายรุ้งว่ายมาถึงกลุ่มของพวกปลา
การตู์นปลาสายรุ้งก็ขอพูดกับพวกปลาการ์ตูน 

ปลาสายรุ้ง  
 
 

: 
 
 

ฉันต้องขอโทษพวกเธอทุกตัวด้วยนะจ๊ะปลาการ์ตูน    
ท่ีฉันท าตัวเย่อหยิ่ง วางท่า คิดว่าตัวเองสวยเลิศเลอ 
แล้วจะไม่สนใจใคร ตัวฉันเองไม่มีอะไรจะให้พวกเธอ 
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ปลาสายรุ้ง 
 
 

: แต่จะมีก็แต่เกล็ดอันสวยงามนี้ ฉันอยากจะให้พวกเธอ 
เก็บไว้เป็นของเล่น ต่อจากนี้ไปฉันขอเล่นกับพวกเธอ
ทุกตวัด้วยนะจ๊ะ 

เสียงบรรยาย   : ปลาสายรุ้งได้สารภาพความในใจไป พวกปลาการ์ตูน  
ก็ดีใจและไม่ติดใจอะไรกับปลาสายรุ้ง 

ปลาการ์ตูน  
  

: พวกฉันไม่ คิดโกรธ โทษเธอหรอก ถ้าเธอคิดได้แล้ว          
งั้นพวกเราทุกตวัมาเล่นซ่อนหาให้สนุกกันเถอะ 

ปลาทุกตัว  
  

: เย้ ๆ พวกเรามาเล่นกันเถอะ เล่นให้สนุกกันไปเลย     
เย้ ๆ วู้ว เย้ 

เสียงบรรยาย  
  

: และในทุก ๆ วันต่อมา กลุ่มปลาเล็กปลาน้อยในใต้ท้อง
ทะเลแห่งนี้ก็เล่นกันอย่างสนุกสนาน แบ่งปันอาหาร
และของเล่นกัน อยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข 

  
  

 การตู์นแอนิเมชันเรื่องนี้ให้ข้อคิดกับน้อง ๆ อยู่ 4 ข้อ
ด้วยกัน 
1) ความสุขมักเกิดจากการแบ่งปันให้กับผู้อื่น 
2) อย่าเบียดเบียนรูปร่างหน้าตาผู้อื่น 
3) อย่ามองใครท่ีภายนอก ควรมองจากนิสัย 
4) การอยู่แบบส่วนรวมควรช่วยเหลือแบ่งปนักัน 

  เกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของตัวละคร 
  ปลาสายรุ้ง 

ช่ือสามัญภาษาไทย ปลาสายรุ้ง 
ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Blue-Banded Whiptail 
ปลากบ 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลากบ 
ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Frog Fish 
ปลาการ์ตูน 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลาการ์ตูนส้มขาว 
ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Ocellaris Clownfish 
ปลาผีเส้ือ 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลาผีเส้ือนกกระจิบ 
ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Copperband Butterflyfish 
ปลาสลิดหิน 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลาสลิดหินม้าลาย 
ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Damsel Fish 
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3.1.2 เขียนแบบเสนอโครงงาน 
 น าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษา มาเขียนลงในรูปแบบ 
 3.1.2.1) ก าหนดหัวเรื่อง 
 3.1.2.2) ท่ีมาและความส าคัญของปัญหา 
 3.1.2.3) วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
 3.1.2.4) ขอบเขตของโครงงาน 
 3.1.2.5) ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 3.1.2.6) ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 3.1.2.7) วิธีการด าเนินโครงงาน 
 3.1.2.8) แผนการด าเนินโครงงาน 
3.1.3 จัดท าการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
 3.1.3.1) ออกแบบสตอรบีอร์ด การวาดเรื่องราวต่าง ๆ จากเนื้อเรื่อง และ 

อธิบายถึงการเคล่ือนไหวต่าง ๆ ของตัวละครกับฉาก ดังภาพท่ี 3.1 
 

 
ภาพที่ 3.1  สตอรีบอร์ด 

 
 3.1.3.2) การออกแบบตัวละคร 

 การออกแบบลักษณะของตัวละครตามคาแรคเตอร์ หลังจากได้รับเรื่องหรือ
บทมาแล้วก็จะก าหนดตัวละครให้เหมาะสมกับบทท่ีได้รับ ซึ่งแต่ละตัวมีลักษณะนิสัยแตกต่างกัน 
ออกไป 

   1)   ปลาสายรุ้ง ลักษณะสวยงาม ล าตัวมีสีสันสดใสด่ังสายรุ้ง มีเกล็ดเงิน
วาววับ ดังภาพท่ี 3.2 
 

ภาพฉาก ค าอธิบาย 

ชื่อฉาก : ช่ือเรื่อง ปลาสายรุ้ง Timing: 10 s  
ฉากนี้แสดง ช่ือเรื่อง การ์ตูนแอนิเมชัน  
3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง 
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ภาพที่ 3.2  การออกแบบปลาสายรุ้ง 
 

   2)  ปลากบ ลักษณะล าตัวประหลาด มีผิวขรุขระคล้ายกบ ดังภาพท่ี 3.3 
 

 
 

ภาพที่ 3.3  การออกแบบปลากบ 
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   3)  ปลาการ์ตูน ลักษณะล าตัวสีส้มตัดด าขาว ดังภาพท่ี 3.4 
 

 
 

ภาพที่ 3.4  การออกแบบปลาการ์ตูน 
 

   4)  ปลาผีเส้ือ ลักษณะล าตัวมีสีสันลวดลายคล้ายผีเส้ือ ดังภาพท่ี 3.5 
 

 
 

ภาพที่ 3.5  การออกแบบปลาการ์ตูน 
 

 3.1.3.3) การออกแบบฉากการ์ ตูนแอนิ เมชัน 3 มิ ติ  ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง 
ปลาสายรุ้ง โดยฉากนั้นอาจจะหมายถึงสถานท่ีหรือเหตุการณ์ซึ่งออกแบบคล้ายจริงท่ีจะสามารถ 
บ่งบอกถึงสถานท่ีนั้น ๆ โดยมีการตัดทอนรายละเอียดให้เหลือน้อยเพื่อความน่ารักเหมาะสมกับ 
เด็กปฐมวัย ประกอบไปด้วย 3 ฉาก 
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1) การออกแบบฉากใต้ท้องทะเล ดังภาพท่ี 3.6 
 

 
 

ภาพท่ี 3.6  การออกแบบฉากใต้ท้องทะเล 
 

2) การออกแบบฉากถ้ าใต้ทะเล ดังภาพท่ี 3.7 
 

 
 

ภาพที่ 3.7  การออกแบบฉากถ้ าใต้ทะเล 
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3) การออกแบบฉากพุ่มปะการัง ดังภาพท่ี 3.8 
 

 
 

ภาพที่ 3.8  การออกแบบฉากพุ่มปะการัง 
 

 3.1.3.4) ศึกษาโปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนา 
   1) ศึกษาการใช้โปรแกรมการปัน้ตัวละครต่าง ๆ และโมเดลท่ีเกี่ยวข้องสร้าง

ให้เกิดโครงร่างแล้วลงรายละเอียด 
   2) ศึกษาโปรแกรมการสร้างการเคล่ือนไหวของตัวละครและน าฉากไป

ประกอบ 
   3) ศึกษาโปรแกรมการตัดต่อแก้ไขภาพและใช้ในการปรับแต่งพื้นผิวให้กับ

ตัวละครโมเดลต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความสวยงาม และสมจริงมากยิ่งขึ้น 
   4) ศึกษาโปรแกรมการตัดต่อไฟล์ภาพ ไฟล์วิดีโอ และเสียงเอฟเฟกต์ต่าง ๆ 

เพื่อการประกอบเป็นแต่ละฉาก 
   5) ศึกษาโปรแกรมการอัดเสียง และตัดต่อเสียงพากย์ของแต่ละตัวละคร 

และเสียงดนตรีระหว่างการด าเนินเรื่อง  
 
3.2 ขั้นตอนการผลิต (Production)  
 เป็นขั้นตอนท่ีท าให้ภาพตัวละครหรือโมเดลต่าง ๆ ให้มีความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น ขั้นตอนนี้
เป็นขั้นตอนส าคัญ ท่ีก าหนดว่าการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง  
จะสวยงามมากหรือน้อยเพียงใด ประกอบด้วย 
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 3.2.1 การปั้นโมเดลตัวละคร (Modeling) 
  ในการสร้างงานโมเดล ท าให้เกิดโครงร่างแล้วลงรายละเอียดพร้อมตกแต่งโมเดลความ
โค้งมน การใส่โครงให้กับตัวละครให้เป็นไปตามท่ีออกแบบไว้ ดังภาพท่ี 3.9 
 

 
 

ภาพที่ 3.9  การปั้นโมเดลตัวละคร 
 

3.2.2  ขั้นตอนการใส่พื้นผิวและลวดลาย (Material & Texturing)  
   ขั้นตอนการท าสีพื้นผิวหรือลวดลาย ใส่ให้กับโมเดล เพื่อให้ช้ินงานมีความสมจริงมาก 

ดังภาพท่ี 3.10 และดังภาพท่ี 3.11 
 

 
 

ภาพที่ 3.10  การท าสีพื้นผิว  
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ภาพที่ 3.11  การใส่สีพื้นผิว  

 
3.2.3  ขั้นตอนการสร้างฉาก (Scene) 
   การสร้างภาพให้ส่ือถึงเหตุการต่าง ๆ โดยฉากต่าง ๆ จะถูกออกแบบไว้แล้วในสตอรี

บอร์ด ดังภาพท่ี 3.12 
 

 
 

ภาพที่ 3.12  การสร้างฉากใต้ทะเล 
 

3.2.4 ขั้นตอนการสร้างภาพเคล่ือนไหวและการเรนเดอร์ (Animate and Render) 
 3.2.4.1) การใส่กระดูก 
   เป็นขั้นตอนเริ่มต้นส าหรับการท่ีจะท าให้ตัวละครสามารถเคล่ือนไหวได้ 

โดยการใส่กระดูกให้ตัวละคร แบ่งออกเป็นส่วน ดังภาพท่ี 3.13 
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ภาพที่ 3.13  การใส่กระดูกให้กับตัวละคร 
 

       3.2.4.2) การสร้างภาพเคล่ือนไหว 
   เป็นการก าหนดการเคล่ือนไหวของโมเดล สามารถท าได้หลายแบบท้ังการใส่

โครงร่างการก าหนดเส้นทางทางการเคล่ือนท่ี รวมท้ังการต้ังคีย์เฟรม ให้โมเดลเคล่ือนไหวไปตาม 
คีย์เฟรมนั้นดังภาพท่ี 3.14 

 

 
 

ภาพท่ี 3.14  การก าหนดท่าทางและการเคล่ือนไหว 
 

       3.2.4.3) การเรนเดอร์ 
   การเรนเดอร์ เป็นการแสดงรูปภาพท่ีเสร็จสมบูรณ์ ซึ่งจะแสดงรายละเอียด

ของรูปภาพอย่างชัดเจนและเป็นขั้นตอนท่ีน ารูปไปใช้งาน กรณีท่ีเป็นภาพนิ่งจะบันทึกเป็นไฟล์ JPG, 
TIP, PNG  เป็นต้น ดังภาพท่ี 3.15 
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ภาพที่ 3.15  การเรนเดอร์ 
 

3.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 
       3.3.1   ขั้นตอนการใส่เสียงใส่เอฟเฟกต ์(Effects) 

 การใส่เสียงพากย์ให้กับตัวละครแต่ละตัว และเสียงประกอบฉากในแต่ละฉากตามความ
เหมาะสม ดังภาพท่ี 3.16 
 

 
 

ภาพท่ี 3.16  ดนตรีและเสียงประกอบ 
 
       3.3.2   ขั้นตอนการประมวลผลงานและน าไปตัดต่อ (Rendering & Composition) 

       เป็นขั้นตอนรวมไฟล์ท้ังหมดท่ีได้จากการเรนเดอร์รวมท้ังฉากต่าง ๆ โดยจะเรียบเรียง
ฉากในแต่ละฉากซึ่งจะเรียงตามสตอรีบอร์ดท่ีได้ออกแบบไว้แล้ว เพื่อท่ีจะให้ได้งานแอนิเมชันออกมา
ได้อย่างสมบูรณ์และถูกต้อง ดังภาพท่ี 3.17 
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ภาพที่ 3.17  การตดัต่อ  
 

       3.4.3   ตรวจสอบและแก้ไข (Testing and Edit) 
       หลังจากท าการตัดต่อเสร็จเรียบร้อยขั้นตอนต่อไป ท าการตรวจสอบทุกอย่างก่อน 

การเรนเดอร์ต้องการตรวจสอบความถูกต้อง และท าการทดสอบโดยการน าเอาการ์ตูนแอนิเมชันมาใช้
ในงานจริง ส ารวจข้อผิดพลาด เช่น ภาพแตก เสียงไม่ตรงกับค าพูด หรอืไม่มีความต่อเนื่อง และดูให้ 
ตรงกับสตอรีบอร์ด ท่ีได้ออกแบบไว ้เมื่อพบข้อผิดพลาดจึงน ามาแก้ไข และท าการทดลองปรับปรุงให้
เรียบร้อยเพื่อให้ได้ การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง 

  3.4.4   ขั้นตอนการท ารูปเล่มสรุปโครงการและคู่มือในการใช้งาน (Book & Manual)  
       ท าการสรุปโครงงานและท าการบันทึกการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย  

เรื่อง ปลาสายรุ้ง ลงในโซเชียลมีเดีย พร้อมเอกสารคู่มือการใช้งานเพื่อน าไปเผยแพรเ่พื่อใหค้วามรู้แก่
เด็กปฐมวัยและผู้ท่ีสนใจ 
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บทท่ี 4 
ผลการด าเนินโครงงาน 

 
ในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง ผู้จัดท าโครงงานได้

ก าหนดวัตถุประสงค์ในการด าเนินโครงงาน เพื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย  
เรื่อง ปลาสายรุ้ง โดยได้มีการสร้างโมเดลและฉากให้เหมาะสมมีความน่ารัก และมีเสียงพากย์ตลอด 
ท้ังเรื่องเพื่อให้เด็กปฐมวัย และผู้ชมการ์ตูน ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน สร้างความสนใจ 
ในการเรียนรู้และสร้างจินตนาการให้แก่เด็กปฐมวัย และได้ข้อคิดส่งเสริมคุณธรรมพื้นฐานให้แก่เด็ก
ปฐมวัย 

 
4.1 ผลการด าเนินโครงงาน 

ในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง  โดยมีขั้นตอน 
การด าเนิน งานแบ่ งออก เป็น  3 ขั้นตอน  คือ 1) ขั้นตอนก่อนการผลิต  (Pre-Production)  
เป็นการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ออกแบบตัวละคร ฉาก และสร้างสตอรี่
บอร์ดเพื่ อวางล าดับเรื่องราวส าหรับน าไปท าแอนิ เมชัน 2) ขั้นตอนการผลิต (Production)  
เป็นการสร้างโมเดลตัวละคร ฉาก และอุปกรณ์ ประกอบฉาก ใส่สีหรือลวดลายต่าง ๆ พากย์เสียง 
ก าหนดลักษณะและการเคล่ือนไหวของตัวละคร จากนั้นท าการเรนเดอร์แต่ละฉาก  3) ขั้นตอนหลัง
การผลิต (Post-Production)  เป็นการตัดต่อภาพและเสียง ใส่ค าบรรยาย และท าการตรวจสอบ
การ์ ตูนแอนิ เม ชัน  3 มิ ติ  ส าหรับเด็กปฐมวัย  เรื่อง ปลาสายรุ้ ง  ว่าเป็นไปตามสตอรีบอร์ด 
(Storyboard) หรือไม่ ลักษณะของภาพและเสียงสอดคล้องกันหรือไม่ หากพบ ข้อผิดพลาดก็จะท า
การแก้ไข เพื่อท่ีจะได้การ์ตูนแอนิเมชันออกมาได้อย่างสมบูรณ์และได้จัดท ารูปเล่ม สรุปโครงงาน  
และคู่มือในการใช้งาน สรุปโครงงานและท าการบันทึกการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย 
เรื่อง ปลาสายรุ้ง ลงในโซเชียล พร้อมกับเอกสารคู่มือการใช้งาน เพื่อน าไปเผยแพร่เพื่อให้ความรู้แก่
เด็กปฐมวัย และผู้ท่ีสนใจการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ โดยมีตัวอย่างผลงานการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง ดังต่อไปนี้ 

4.1.1 เมื่อท าการเริ่มเปิดไฟล์วิดีโอ การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัยท เรื่อง  
ปลาสายรุ้ง ก็จะแสดงตราสัญลักษณ์มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์ดังภาพท่ี 4.1 
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ภาพที่ 4.1  ตราสัญลักษณ์มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  
 

4.1.2 เมื่อผ่านหน้าแสดงตราสัญลักษณ์มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ก็จะแสดงตราสัญลักษณ์
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ดังภาพท่ี 4.2 
 

 
 

ภาพที่ 4.2  ตราสัญลักษณ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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4.1.3 เมื่อผ่านหน้าแสดงตราสัญลักษณ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ก็จะแสดงช่ือเรื่อง 
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง ดังภาพท่ี 4.3 

 

 

 
ภาพที่ 4.3  ช่ือเรื่องการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง 

 

4.1.4 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากแนะน าช่ือเรื่อง ก็จะแสดงการบรรยายถึงโลกใต้ท้องทะเล  
โดยมีค าบรรยายภาษาไทย ดังภาพท่ี 4.4 
 

 
 

ภาพที่ 4.4  ฉากโลกใต้ท้องทะเล โดยมีค าบรรยายภาษาไทย 
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4.1.5 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากโลกใต้ท้องทะเล ก็จะแสดงฉากปลาการ์ตูนชวนปลาสายรุ้งเล่น
ด้วยกัน ดังภาพท่ี 4.5 
 

 
 

ภาพที่ 4.5  ฉากปลาการ์ตูนชวนปลาสายรุ้งเล่นด้วยกัน 
 

4.1.6 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลาการ์ตูนชวนปลาสายรุ้งเล่นด้วยกัน ก็จะแสดงฉากปลา
สายรุ้งมองหาปลาการ์ตูน ดังภาพท่ี 4.6 
 

 
 

ภาพที่ 4.6  ฉากปลาสายรุ้งมองหาปลาการ์ตูน 



44 

4.1.7 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลาสายรุ้งมองหาปลาการ์ตูน ก็จะแสดงฉากปลาสายรุ้งเจอ
กลุ่มปลาการ์ตูน ดังภาพท่ี 4.7 
 

 
 

ภาพที่ 4.7  ฉากปลาสายรุ้งเจอกลุ่มปลาการ์ตูน 
 

4.1.8 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลาสายรุ้งเจอกลุ่มปลาการ์ตูน ก็จะแสดงฉากปลาสายรุ้งซุ่มดู
ปลากบ ดังภาพท่ี 4.8 
 

 
 

ภาพที่ 4.8  ฉากปลาสายรุ้งซุ่มดูปลากบ 
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4.1.9 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลาสายรุ้งซุ่มดูปลากบ ก็จะแสดงฉากปลากบเอาอาหารมา
แบ่งปลาผีเส้ือ ดังภาพท่ี 4.9 
 

 
 

ภาพที่ 4.9  ฉากปลากบเอาอาหารมาแบ่งปลาผีเส้ือ 
 

4.1.10 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลากบเอาอาหารมาแบ่งปลาผีเส้ือ ก็จะแสดงฉากปลากบเอา
อาหารมาแบ่งปลาสลิดหิน ดังภาพท่ี 4.10 
 

 
 

ภาพที่ 4.10  ฉากปลากบเอาอาหารมาแบ่งปลาสลิดหิน 
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4.1.11 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลากบเอาอาหารมาแบ่งปลาสลิดหิน ก็จะแสดงฉากปลากบ
เอาอาหารมาแบ่งปลาการ์ตูน ดังภาพท่ี 4.11 
 

 
 

ภาพที่ 4.11  ฉากปลากบเอาอาหารมาแบ่งปลาการ์ตูน 
 

4.1.12 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลากบเอาอาหารมาแบ่งปลาการ์ตูน ก็จะแสดงฉากปลาสายรุ้ง
ซุ่มดูปลากบและปลาการ์ตูน ดังภาพท่ี 4.12 
 

 
 

ภาพที่ 4.12  ฉากปลาสายรุ้งซุ่มดูปลากบและปลาการ์ตูน 
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4.1.13 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลาสายรุ้งซุ่มดูปลากบและปลาการ์ตูน ก็จะแสดงฉาก 
ปลาสายรุ้งว่ายมาท่ีประจ า ดังภาพท่ี 4.13 
 

 
 

ภาพที่ 4.13  ฉากปลาสายรุ้งว่ายมาท่ีประจ า 
 

4.1.14 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลาสายรุ้งว่ายมาท่ีประจ า ก็จะแสดงฉากปลากบทักทาย 
ปลาสายรุ้ง ดังภาพท่ี 4.14 
 

 
 

ภาพที่ 4.14  ฉากปลากบทักทายปลาสายรุ้ง 
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4.1.15 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลากบทักทายปลาสายรุ้ง ก็จะแสดงฉากปลาสายรุ้งคุยกับ 
ปลากบ ดังภาพท่ี 4.15 
 

 
 

ภาพที่ 4.15  ฉากปลาสายรุ้งคุยกับปลากบ 
 

4.1.16 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลาสายรุ้งคุยกับปลากบ ก็จะแสดงฉากปลากบคิดในใจ  
ดังภาพท่ี 4.16 
 

 
 

ภาพที่ 4.16  ฉากปลากบคิดในใจ 
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4.1.17 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลากบคิดในใจ ก็จะแสดงฉากปลากบชวนปลาสายรุ้งไปเล่น
กับปลาการ์ตูน ดังภาพท่ี 4.17 
 

 
 

ภาพที่ 4.17  ฉากปลากบชวนปลาสายรุ้งไปเล่นกับปลาการ์ตูน 
 

4.1.18 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลากบชวนปลาสายรุ้งไปเล่นกับปลาการ์ตูน ก็จะแสดงฉาก
ปลากบกับปลาสายรุ้งมาเล่นกับปลาการ์ตูน ดังภาพท่ี 4.18 
 

 
 

ภาพที่ 4.18  ฉากปลากบกับปลาสายรุ้งมาเล่นกับปลาการ์ตูน 
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4.1.19 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลากบกับปลาสายรุ้งมาเล่นกับปลาการ์ตูน ก็จะแสดงฉาก 
ปลาสายรุ้งขอโทษกลุ่มปลาการ์ตูน ดังภาพท่ี 4.19 
 

 
 

ภาพที่ 4.19  ฉากปลาสายรุ้งขอโทษกลุ่มปลาการ์ตูน 
 

4.1.20 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลาสายรุ้งขอโทษกลุ่มปลาการ์ตูน ก็จะแสดงฉากปลาการ์ตูน
คุยกับปลาสายรุ้ง ดังภาพท่ี 4.20 
 

 
 

ภาพที่ 4.20  ฉากปลาการ์ตูนคุยกับปลาสายรุ้ง 
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4.1.21 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลาการ์ตูนคุยกับปลาสายรุ้ง ก็จะแสดงฉากปลาทุกตัวเล่นกัน
อย่างมีความสุข ดังภาพท่ี 4.21 
 

 
 

ภาพที่ 4.21  ฉากปลาทุกตวัเล่นกันอย่างมีความสุข 

 

4.1.22 เมื่อผ่านหน้าแสดงฉากปลาทุกตัวเล่นกันอย่างมีความสุข ก็จะแสดงข้อคิดท่ีได้จากการ
ชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง ดังภาพท่ี 4.22 
 

 
 

ภาพท่ี 4.22  ฉากข้อคิดท่ีได้จากการชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
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4.1.23 เมื่อผ่านหน้าแสดงข้อคิดท่ีได้จากการชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย
เรื่อง ปลาสายรุ้ง ก็จะแสดงหน้าเกรด็ความรู้เกี่ยวกับช่ือของตัวละคร ดังภาพท่ี 4.23 
 

 
 

ภาพที่ 4.23  ฉากเกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของตัวละคร 

 

4.1.24 เมื่อผ่านหน้าแสดงเกร็ดความรู้เกีย่วกับช่ือของตัวละคร ก็จะแสดงเกรด็ความรู้เกี่ยวกับ
ช่ือของปลาสายรุ้ง ดังภาพท่ี 4.24 
 

 
 

ภาพที่ 4.24  ฉากเกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของปลาสายรุ้ง 
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 4.1.25 เมื่อผ่านหน้าแสดงเกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของปลาสายรุ้ง  ก็จะแสดงเกร็ดความรู้
เกี่ยวกับช่ือของปลากบ ดังภาพท่ี 4.25 
 

 
 

ภาพที่ 4.25  ฉากเกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของปลากบ 

 
 4.1.26 เมื่อผ่านหน้าแสดงเกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของปลากบ ก็จะแสดงเกร็ดความรู้เกีย่วกับ
ช่ือของปลาการ์ตูน ดังภาพท่ี 4.26 
 

 
 

ภาพที่ 4.26  ฉากเกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของปลาการ์ตูน 

 

 

 



54 

 4.1.27 เมื่อผ่านหน้าแสดงเกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของปลากบ ก็จะแสดงเกร็ดความรู้เกี่ยวกับ
ช่ือของปลาผีเส้ือ ดังภาพท่ี 4.27 
 

 
 

ภาพที่ 4.27  ฉากเกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของปลาผีเส้ือ 

 

 4.1.28 เมื่อผ่านหน้าแสดงเกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของปลาผีเส้ือ ก็จะแสดงเกร็ดความรู้เกี่ยว 
กับช่ือของปลาสลิดหิน ดังภาพท่ี 4.28 
 

 
 

ภาพที่ 4.28  ฉากเกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของปลาสลิดหิน 
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 4.1.29 เมื่อผ่านหน้าแสดงเกร็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของปลาสลิดหิน ก็จะแสดงรายละเอียด
ผู้จัดท า ดังภาพท่ี 4.29 
 

 
 

ภาพที่ 4.29  ฉากรายละเอียดผู้จัดท า 
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บทท่ี 5 
สรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลของโครงงาน 

โครงงานนักศึกษาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง ได้จัดท าขึ้นโดย
มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง การด าเนิน
โครงงานครั้งนี้มีแนวทางในการพัฒนาแอนิเมชันให้มีคุณภาพมากท่ีสุด เช่นความต่อเนื่องของภาพ 
สีสันสดใส มีเนื้อหาสาระท่ีเข้าใจได้ง่าย และมีเกร็ดความรู้ต่าง ๆ มากมาย และน าไปสู่การเรียนรู้ไป
พร้อมกับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และให้ข้อคิดในการด าเนินชีวิต การด าเนินโครงงานนักศึกษา 
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง โดยมีกระบวนการท างานดังต่อไปนี้    

5.1.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต  (Pre-Production)  คือ การก าหนดแนวคิดเนื้อเรื่องท่ีจะผลิต 
ดังนี้ เนื้อเรื่องของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง ซึ่งเริ่มมาจากหนังสือ
นิทานส าหรับเด็ก เรื่อง ปลาสายรุ้ง ซึ่งหนังสือดังกล่าวได้จัดท าขึ้นเพื่อต้องการส่ือให้เด็ก ๆ เรียนรู้  
ท่ีจะอยู่ร่วมกับบุคคลอื่น ๆ ในสังคมด้วยมิตรภาพและความมีน้ าใจ ผู้จัดท าได้น าเนื้อเรื่อง 
มาสร้างสรรค์ใหม่จัดท าเป็นสตอรีบอร์ด (Storyboard) ซึ่งจะท าให้เราทราบว่าแต่ละตัวละครท าอะไร
ท่ีไหนอย่างไร และเมื่อไหร่ ใช้มุมกล้องอะไร หรือใช้เสียงอะไรเพื่อมาประกอบให้สมจริง    

5.1.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย 
เรื่อง ปลาสายรุ้ง มีข้ันตอนดังนี้   

 5.1.2.1   สร้างตัวละครและฉาก  
 5.1.2.2   ใส่สีพื้นผิวให้กับตัวละคร และฉากหรือท่ีเรียกว่าการใส่ Texture  
 5.1.2.3   ท าการพากย์เสียง  
 5.1.2.4   ก าหนดลักษณะและการเคล่ือนไหวของตัวละครแต่ละตัวและฉาก   
 5.1.2.5   ท าการเรนเดอร์ตัวละครและฉากออกมาในรูปแบบของไฟล์ .PNG    
5.1.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) ขั้นตอนนี้เป็นการตัดต่อภาพ ใส่ค าบรรยาย

และเสียง แล้วท าการประมวลผลออกมาเป็นไฟล์ MP4 โดยมีความยาวประมาณ 7 ถึง 10 นาที 
จากนั้นท าการตรวจของความสมบูรณ์ว่าเป็นไปตามสตอรีบอร์ด (Storyboard) หรือไม่ ลักษณะของ
ภาพและเสียง สอดคล้องกันหรือไม่ หากพบข้อผิดพลาดก็จะท าการแก้ไขเพื่อให้ได้งานท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด 
โครงงานนักศึกษาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง มีวัตถุประสงค์เพื่อ
สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง และมีการด าเนินโครงงานในแต่ละ
ขั้นตอน โดยมีกระบวนการท างานดังนี้ 1)  ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 2)  ขั้นตอน 
การผลิต (Production) 3)  ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) การด าเนินโครงงานในแต่ละ
ขั้นตอนเป็นไปตามระยะเวลาท่ีก าหนดไว้เป็นอย่างดี โดยมีความยาวประมาณ 7 ถึง 10 นาที  
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5.2 ปัญหาและอุปสรรค  
 จากการสร้างส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง พบว่าปัญหา 
และอุปสรรคเกิดขึ้น ดังนี้  
 5.2.1 ด้านฮาร์ดแวร์ เพราะในการสร้างงานด้านนี้ เป็นการสร้างงานกราฟิก จะต้องใช้ 
ทรัพยากรและเครื่องสเปกค่อนข้างสูง ท้ังทางด้านความเร็วและหน่วยความจ าการแสดงผล ผู้จัดท า 
เลยพบปัญหาด้านนี้เป็นอย่างมาก 
 5.2.2 การปั้นโมเดลตัวละครและฉากต่าง ๆ ต้องใช้เวลานานพอสมควร ต้องใช้สมาธิ และ
ความอดทนค่อนข้างสูง จึงได้โมเดลท่ีมีความสวยงาม ดูกลมกลืนท่ีสุด เพื่อท าการเคล่ือนไหวต่อไป 
 5.2.3 ปัญหาด้านเครื่องมืออุปกรณ์ ในการเรนเดอร์งานนั้นผู้จัดท ามีทรัพยากรคอมพิวเตอร์
จ านวนจ ากัดใช้คอมพิวเตอร์เครื่องเดียวในการเรนเดอร์ จึงท าให้เสียเวลามาก  
 5.2.4 การบันทึกเสียงท่ีไม่ได้คุณภาพ ซึ่งเสียงนั้นมีเสียงแทรกและเสียงรบกวนจึงต้อง 
ใช้โปรแกรมแต่งเสียงเข้ามาช่วยในการแต่งเสียงให้เสียงมีคุณภาพมากขึ้น 
 

 5.3 ข้อเสนอแนะ  
 เนื่องจากการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เป็นงานท่ีมีความละเอียดในการสร้างค่อนข้างสูง
ต้อง ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีมีประสิทธิภาพสูง และใช้โปรแกรมหลากหลายในการด าเนินงาน ดังนั้น 
ผู้ท่ีสนใจสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติิ ควรจะมีความพร้อมจริง ๆ ในการด าเนินงานโดยเฉพาะทัศนคติ
ท่ีดี ต่อการด าเนินงานมีความคิดสร้างสรรค์มีความหมั่ นเพียรกล้าท่ีจะเข้าหาท่ีปรึกษาผู้ ท่ีมี
ประสบการณ์  มากกว่าเพื่ อรับฟั งค าแนะน าและแนวทางในการด าเนินงานต่อไป ผู้จัดท ามี
ข้อเสนอแนะท่ีส าคัญในการด าเนินงานดังต่อไปนี้  
 5.3.1 การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ มีความละเอียดอ่อนและต้องสร้างท้ังในส่วนของฉาก 
และตัวละครท่ีมีความซับซ้อนควรมีการจัดแบ่งส่วนโมเดลอย่างชัดเจนเพื่อง่ายต่อการน าไปสร้าง 
ในขั้นตอนต่อไปหลังจากปั้นโมเดลตัวละครเสร็จสมบูรณ์  
 5.3.2 การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ มีการท างานเป็นขั้นตอนผู้สร้างแอนิเมชันต้อง 
มีการวางแผนในการท างานตามข้ันตอนเพื่อสะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น  
 5.3.3 ควรมีการสร้างโฟลเดอร์แยกส่วนงานต่าง ๆ ไว้เป็นกลุ่มเพราะช้ินงานมีจ านวนมาก 
เพื่อง่ายต่อการค้นหาและควรมีช่ือเป็นหมวดหมู่เดียวกัน  
 5.3.4  ส่วนการสร้างแอนิเมชันด้านตัดต่อวิดีโอ จะมีความซับซ้อน เนื่องจากต้องรวมทุกส่วน
ไว้อาจท าให้สับสนในการตัดต่อจึงควรมีการตัดต่อท่ีแยกไว้แต่ละฉากขึ้นง่ายต่อการค้นหา และแก้ไข
ควรมีการฝึกฝนบ่อย ๆ และหาเทคนิคท่ีสามารถสร้างงานให้เร็วขึ้น   
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ภาคผนวก ก 
สตอรีบอร์ด 

การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง 
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การน าเสนอในรูปแบบของ สตอรีบอร์ด 
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง 

 
ภาพฉาก ค าอธิบาย 

ชื่อฉาก : ตราสัญลักษณ์มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ Timing: 15 s 

 

ฉากนี้แสดงอินโทรตราสัญลักษณ์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

 
 

 
 
 
 

ชื่อฉาก : ตราสัญลักษณ์สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

Timing: 15 s 

 

ฉากนี้ แ สดงต รา สัญ ลักษ ณ์ สาขาวิ ช า
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 
 
 
 

ชื่อฉาก : ช่ือเรื่อง ปลาสายรุ้ง Timing: 10 s 

 

ฉากนี้แสดง ช่ือเรื่อง การ์ตูนแอนิเมชัน  
3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง 
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ชื่อฉาก : โลกใต้ทะเล Timing: 45 s 

 

เสียงบรรยาย : ไกลออกไปในท้องทะเลอัน
กว้างใหญ่  มีปลาอยู่ ตัวหนึ่ ง เป็นปลาท่ี
สวยงามมาก สวยกว่าปลาทุกตัวในท้อง
ทะเลอันกว้างใหญ่แห่งนี้  มันมีล าตัวสีสัน
สดใสไป ท้ังตัว ท้ังสีชมฟ้า สีเขียว และสีม่วง 
แล้วยังมีเกล็ดสีเงิน สะท้อนเป็นประกาย
วาววับ ทับซ้อนอยู่ด้วย มันมีลักษณะนิสัย
เย่อหยิ่ง วางท่า ชอบคิดว่าตัวเองสวยเลิศ
เลอกว่าใคร ปลาตัวอื่น ๆ ต่างช่ืนชมความ
สวยงามของมัน และพากันเรียกมันว่า ปลา
สายรุ้ง และคอยชักชวนให้ปลาสายรุ้งไปเล่น
ด้วยอยู่เสมอ 

ชื่อฉาก : ปลาการ์ตูนชวนปลาสายรุ้งเล่นด้วยกัน Timing: 30 s 

 

ปลาการ์ตูน : ปลาสายรุ้งจ๋า มาเล่นซ่อนหา
กับพวกฉันบ้างเถอะนะจ๊ะ 
เสียงบรรยาย : แต่ปลาสายรุ้งกลับว่ายผ่าน
ไปอย่างไม่ใยดี ด้วยท่าทีเย่อหยิง่ ไม่พูดไม่จา
เห็นแต่ประกายเกล็ดเงินวาววับอยู่ในน้ าใต้
ทะเลเป็นประจ า  
 

ชื่อฉาก : ปลาสายรุ้งมองหาปลาการ์ตูน Timing: 40 s 

 

เสียงบรรยาย : วันหนึ่งปลาสายรุ้งก็ออกมา
ว่ายในท่ี ๆ เดิม แต่ความรู้สึกช่างต่างออกไป
จากทุก ๆ วัน ท่ีจะมีปลาการ์ตูนคอยต้ือให้
ไปเล่นด้วยเป็นประจ าแต่วันนี้กลับเงียบ
หายไป 
ปลาสายรุ้ง : วันนี้พวกเจ้าปลาการ์ตูนตัว
น้อยหายไปไหนกันหมดนะ ไม่เห็นรอต้ือให้
ไปเล่นซ่อนหาด้วยเหมือนในทุก ๆ วัน น่า
แปลกดีจัง หายไปไหนกันหมดนะ 
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ชื่อฉาก : ปลาสายรุ้งเจอกลุ่มปลาการ์ตูน Timing: 40 s 

 

เสียงบรรยาย : ทันใดนั้นปลาสายรุ้งก็ว่าย
น้ าตามหาเจ้าปลาการ์ตูน จนในท่ีสุดปลา
สายรุ้งก็ได้ พบกับกลุ่มปลามากมายท่ีว่าย 
อยู่เป็นกลุ่มตามแนวปะการัง 
ปลาสายรุ้ง : พวกเจ้าปลาการ์ตูนเล่นกัน
ตรงนั้นเอง เอ๊ะ! แต่เด๋ียวนะ เจ้าปลาน่า
เกลียด  รูปร่างประหลาดตัวนั้นมาจากไหน
กัน ท า ไมป ลาตั วอื่ น  ๆ  ถึ ง ไ ด้ เล่น ด้ วย  
ไม่รังเกียจรูปร่างของมันหรอ หึ ฉันจะต้อง
หาค าตอบให้ได้ 

ชื่อฉาก : ปลาสายรุ้งซุ่มดูปลากบ Timing: 30 s 

 

เสียงบรรยาย : เช้าวันหนึ่งปลาสายรุ้งก็
ออกว่ายน้ าต้ังแต่เช้าตรู่เพราะความอยากรู้
ว่าเจ้าปลาน่าเกลียด รูปร่างประหลาดตัวนั้น
เป็นใคร ปลาสายรุ้งจึงออกตามหาในท่ีสุด 
ก็เจอเจ้าปลารูปร่างน่าเกลียดก าลังอยู่กับ
ปลาผีเส้ือ  ปลาสายรุ้ ง จึ งซุ่ ม ดูอยู่ ท่ี พุ่ ม
ปะการัง 
 

ชื่อฉาก : ปลากบเอาอาหารมาแบ่งปลาผีเส้ือ Timing: 45 s 

 

ปลากบ : สวัสดีตอนเช้าจ๊ะปลาผีเส้ือ วันนี้
ฉันได้อาหารมาเยอะ เลยอยากเอามาแบ่ง
แล้วเด๋ียวฉันจะเอาไปแบ่งปลาสลิดหินและ
พวกปลาการ์ตูนด้วยจ๊ะ รับไว้เถอะนะจ๊ะ 
ปลาผีเสื้อ : ว้าว ขอบคุณนะจ๊ะ ปลากบ 
เจ้าช่างใจดีจริง ๆ  ถ้าวันหลังฉันหาอาหาร
มาได้ ฉันจะเอามาแบ่งให้ปลากบคืนตอบ
แทน ท่ีปลากบเอาอาหารมาแบ่งให้ฉันนะจ๊ะ 
ฉันจะเอาไปแบ่งให้ปลากบตอบแทนท่ีปลา
กบเอาอาหารมาแบ่งให้ฉันนะจ๊ะ 
ปลากบ : ได้เลยจ้า ปลาผีเส้ือ 
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ชื่อฉาก : ปลากบเอาอาหารมาแบ่งปลาสลิดหิน Timing: 20 s 

 

เสียงบรรยาย : จากนั้นปลากบก็ว่ายเอา
อาหารไปให้ปลาสลิดหินและสุดท้ายก็เอาไป
ให้กลุ่มปลาการ์ตูน 
 
 
 
 
 

ชื่อฉาก : ปลากบเอาอาหารมาแบ่งปลาการ์ตูน Timing: 40 s 

 

ปลากบ : ปลาการ์ตูนจ๋าสวัสดีจ้า วันนี้ฉัน
เอาอาหารมาแบ่งด้วยละ ฉันได้อาหารเยอะ
มาก เลยเอามาแบ่งปลาการ์ตูน รับไว้ด้วย
นะจ๊ะ 
ปลาการ์ตูน : ขอบคุณมากนะจ๊ะ ปลากบ 
กินอาหารเสร็จแล้วมาเล่นซ่อนหากับพวก
เราอีกนะปลากบ 
ปลากบ : ได้เลยจ้า ปลาการ์ตูน เด๋ียวฉันจะ
มาเล่นด้วยอีกนะปลาการ์ตูน 
ปลาการ์ตูน : ได้เลย ๆ รีบมานะ ปลากบ 

ชื่อฉาก : ปลาสายรุ้งซุ่มดูปลากบและปลาการ์ตูน Timing: 30 s 

 

เสียงบรรยาย : หลังจากท่ีปลาสายรุ้งว่าย
น้ าตามมาซุ่มดูอยู่ท่ีพุ่มปะการัง ก็เข้าใจแล้ว
ว่าท าไมพวกปลาการ์ตูนถึงไม่ตามต้ือชวน
มัน เล่นซ่ อนหาอี ก เหมื อน ใน ทุก ๆ วัน 
ก็เพราะปลากบผู้มีนิสัยใจดี รู้จักแบ่งปัน
อาหารผู้อื่นอยู่เสมอท าให้ใคร ๆ ก็รักและ
เล่นด้วย 
ปลาสายรุ้ง : หึ แบบนี้สินะ แต่ก็ช่างเถอะ 
ฉันคือปลาท่ีสวยงามกว่าปลาตัวอื่น ๆ ใน
ท้องทะเลแห่งนี้ ปลาตัวไหน ๆ ก็อยากเล่น
กับฉันกันท้ังนั้นแหละ เชอะ ไม่ง้อหรอก  
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ชื่อฉาก : ปลาสายรุ้งว่ายมาท่ีประจ า Timing: 20 s 

 

เสียงบรรยาย : ผ่านไปหลายวันสัตว์ในท้อง
ทะเลแห่งนี้ก็ใช้ชีวิตตามปกติแต่จะมีก็แต่
ปลาสายรุ้งท่ีรู้สึกเหงาเศร้าสร้อยกว่าใคร 
เพราะหลายวันต่อมาไม่มีปลาตัวใดมาคุย
หรือมาชวนปลาสายรุ้ งเล่น ด้วยอีกเลย 
เว้นซะแต่ปลากบตัวนี้ 
 
 

ชื่อฉาก : ปลากบทักทายปลาสายรุ้ง Timing: 30 s 

 

ปลากบ : เธอ ๆ เธอช่ืออะไรหรอจ๊ะ 
ปลาสายรุ้ง : ฮะ อะไรนะ ? 
เสียงบรรยาย : ด้วยความตกใจปลาสายรุ้ง
ไม่คิดว่าจะมีปลาตัวใดมาคุยกับมันอีก ปลา
สายรุ้งเลยถามกลับอีกรอบ 
 
 
 
 

ชื่อฉาก : ปลาสายรุ้งคุยกับปลากบ Timing: 30 s 

 

ปลาสายรุ้ง : เธอพูดว่าอะไรหรอจ๊ะ เมื่อกี้  
ปลากบ : ฉันถามว่าเธอช่ืออะไรหรอจ๊ะ 
ปลาสายรุ้ง : อ่อ ฉันช่ือปลาสายรุ้งจ๊ะ  
ปลากบ : ฉันช่ือปลากบนะจ๊ะ ครอบครัว
ของฉันพึ่งย้ายถิ่นฐานมาอยู่ท่ีนี้ไม่กี่วันก่อน 
ยินดีท่ีได้รู้จักนะจ๊ะ ปลาสายรุ้ง 
ปลาสายรุ้ง :  อ่อจ๊ะ ยินดีท่ีได้รู้จักเช่นกัน
นะจ๊ะ ปลากบ 
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ชื่อฉาก : ปลากบคิดในใจ Timing: 40 s 

 

เสียงบรรยาย : ทันใดนั้นปลากบก็สังเกตุ
เห็นว่าปลาสายรุ้งเศร้าสร้อยอยู่อย่างโดด
เด่ียวตัวเดียวเลยหาทางชวนปลาสายรุ้งไป
เล่นด้วย 
ปลากบคิดในใจ : เห็นทีว่าจะต้องไปชวน
ปลาสายรุ้งมาเล่นด้วยกันซะแล้ว  
ปลากบ : ปลาสายรุ้งจ๊ะ ไปเล่นกับพวก
ปลาการ์ตูนกันเถอะนะจ๊ะ 
 

ชื่อฉาก : ปลากบชวนปลาสายรุ้งไปเล่นกับปลาการ์ตูน Timing: 40 s 

 

ปลาสายรุ้ง : ฉันไม่กล้าไปหรอกจ๊ะ   
ปลากบ : ท าไมละจ๊ะ  
ปลาสายรุ้ง : เออ่ คือว่า 
เสียงบรรยาย : ปลาสายรุ้งไม่กล้าพูดไป 
เพราะความท่ีคิดว่าตัวเองสวยเลิศเลอกว่า 
ใคร และไม่ชอบง้อใคร  เลยไม่กล้าท่ีจะไป 
เล่นกับพวกปลาการ์ตูน จนในท่ีสุด ปลากบ 
ก็ตื้อจนแล้วจนเล่า สุดท้ายก็ชวนปลา 
สายรุ้งไปเล่นด้วยจน 
 

ชื่อฉาก : ปลากบกับปลาสายรุ้งมาเล่นกับปลาการ์ตูน Timing: 10 s 

 

เสียงบรรยาย : พอปลากบกับปลาสายรุ้ง
ว่ายมาถึงกลุ่มของพวกปลาการ์ตูนปลา
สายรุ้งก็ขอพูดกับพวกปลาการ์ตูน 
 
 

 

 

 

 
 

 

 

 



67 
 

ชื่อฉาก : ปลาสายรุ้งขอโทษกลุ่มปลาการ์ตูน Timing: 35 s 

 

ปลาสายรุ้ง : ฉันต้องขอโทษพวกเธอทุกตัว 
ด้วยนะจ๊ะปลาการ์ตูน ท่ีฉันท าตัวเย่อหยิ่ง  
วางท่า คิดว่าตัวเองสวยเลิศเลอ แล้วจะไม่ 
สนใจใคร ตัวฉันเองไม่มีอะไรจะให้พวกเธอ  
แต่จะมีก็แต่เกล็ดอันสวยงามนี้ ฉันอยากจะ 
ให้พวกเธอเก็บไว้เป็นของเล่น ต่อจากนี้ไป 
ฉันขอเล่นกับพวกเธอทุกตัวด้วยนะจ๊ะ  
 

ชื่อฉาก : ปลาการ์ตูนคุยกับปลาสายรุ้ง Timing: 35 s 

 

เสียงบรรยาย : ปลาสายรุ้งได้สารภาพความ 
ในใจไป พวกปลาการ์ตูนก็ดีใจ และไม่ติดใจ 
อะไรปลาสายรุ้ง 
ปลาการ์ตูน : พวกฉันไม่คิดโกรธ โทษเธอ 
หรอก ถ้าเธอคิดได้แล้ว งั้นพวกเราทุกตัวมา 
เล่นซ่อนหาให้สนุกกันเถอะ 
ปลาทุกตัว :  เย้ ๆ พวกเรามาเล่นกันเถอะ  
เล่นให้สนุกกันไปเลย เย้ ๆ วู้ว เย้  
 

ชื่อฉาก : ปลาทุกตัวเล่นกันอย่างสนุกสนาน Timing: 30 s 

 

เสียงบรรยาย : และในทุก ๆ วันต่อมา กลุ่ม 
ปลาเล็กปลาน้อยในใต้ท้องทะเลแห่งนี้ก็เล่น 
กันอย่างสนุกสนาน แบ่งปันอาหารและของ 
เล่นกัน อยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข 
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ชื่อฉาก : ข้อคิด Timing: 35 s 

 

เสียงบรรยาย : การ์ตูนแอนิเมชันเรื่องนี้ให้
ข้อคิดกับน้อง ๆ อยู่ 4 ข้อด้วยกัน 
1. ความสุขมักเกิดจากการแบ่งปันให้กับ
ผู้อื่น 
2. อย่าเบียดเบียนรูปร่างหน้าตาผู้อื่น  
3. อย่ามองใครท่ีภายนอก ควรมองจากนิสัย 
4. การอยู่แบบส่วนรวมควรช่วยเหลือซึ่งกัน 
และกัน 
 

ชื่อฉาก : เกล็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของตัวละคร Timing: 10 s 

 

เสียงบรรยาย : เกล็ดความรู้เกี่ยวกับช่ือของ
ตัวละคร 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อฉาก : ปลาสายรุ้ง Timing: 15 s 

 

เสียงบรรยาย : ปลาสายรุ้ง 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลาสายรุ้ง 
ช่ื อ สามัญ ภาษาอั งกฤษ  Blue-Banded 
Whiptail 
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ชื่อฉาก : ปลกบ Timing: 15 s 

 

เสียงบรรยาย : ปลากบ 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลากบ 
ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Frog Fish 
 
 
 
 
 

ชื่อฉาก : ปลาการ์ตูน Timing: 15 s 

 

เสียงบรรยาย : ปลาการ์ตูน 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลาการ์ตูนส้มขาว 
ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Ocellaris 
Clownfish 
 
 
 

ชื่อฉาก : ปลาผีเส้ือ Timing: 15 s 

 

เสียงบรรยาย : ปลาผีเส้ือ 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลาผีเส้ือนกกระจิบ 
ช่ื อ ส ามัญ ภ าษ าอั งกฤ ษ  Copperband 
Butterflyfish 
 
 
 
 

ชื่อฉาก : ปลาสลิดหิน Timing: 15 s 

 

เสียงบรรยาย : ปลาสลิดหิน 
ช่ือสามัญภาษาไทย ปลาสลิดหิน 
ช่ือสามัญภาษาอังกฤษ Damsel Fish 
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ชื่อฉาก : รายละเอียดของผู้จัดท า Timing: 15 s 

 

ผู้จัดท า 
นางสาวเสาวลักษณ์ อุบลเผ่ือน 

นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
แขนงการจัดการคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา 

ช้ันปีท่ี 4 หมู่ท่ี 2 คณะวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
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ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ - สกุล :  นางสาวเสาวลักษณ์ อุบลเผ่ือน 
ชื่อโครงงาน :   การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปลาสายรุ้ง 
สาขาวิชา :   เทคโนโลยีสารสนเทศ แขนงการจัดการคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา 
 
ประวัติ 
 ช่ือ-สกุล (ไทย)  :  นางสาวเสาวลักษณ์ อุบลเผ่ือน 
 ช่ือ-สกุล(อังกฤษ)  :  MissSaowaluk  Ubonphuean 
 วัน เดือน ปี เกิด  :  4  มกราคม  2540   
 เช้ือชาติ  :  ไทย       
 สัญชาติ  :  ไทย       
 ศาสนา  :  พุทธ  
 
ประวัติการศึกษา 
 ปี พ.ศ. 2551  ส าเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษาจากโรงเรียนบ้านกระโดนกะลันทา จังหวัด
บุรีรัมย์ 
 ปี พ.ศ.2554  ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจากโรงเรียนบุญถึงวิทยานุสรณ์ 
จังหวัดบุรีรัมย์  
 ปี พ.ศ. 2557  ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจากโรงเรียนเทศบาล ๒ อิสาณธีร
วิทยาคาร จังหวัดบุรีรัมย์   
 ปี พ.ศ. 2558  เข้าศึกษาท่ีมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ คณะวิทยาศาสตร์ สาขาวิชา เทคโนโลยี
สารสนเทศ แขนงวิชาการจัดการคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา  

  
รายละเอียดติดต่อ   
 ท่ีอยู่ปัจจุบัน  :  109 หมู่ 14 บ้านสุขสวัสด์ิ ต าบลบัวทอง อ าเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย์ 31000   
 เบอร์โทรศัพท์  :  095-840-6194 
 อีเมล :  Boindy04@gmail.com  
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