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Abstract 
 
 The purpose of this study were to have allegory tale 3D Animation Cartoon 
“Bodhisattva rat with a sly fox” For elementary students Grade 1 of Prakrupittayakom 
School. In promoting the moral teaching tolerance, harmony, how to survive. The 
wisdom Along with the fun and also insights that can be applied to everyday life for 
children, youth. Because of the lack of morality in social life, especially in modern 
times where people are struggling to survive, to get what they want without end, As 
individuals immune ashamed to do evil. And turned what was done. Be more classy. 
Tales still has an important role in the study's participants listen and read stories. 
 Allegory tale 3D Animation Cartoon “Bodhisattva rat with a sly fox impart the 
knowledge and fun for the children, character and scene. Designed to be a lovely 
and appropriate. The length of about 7-10 minutes for students and interested 
individuals. 
 The questionnaire for the satisfaction of Mathayomsuksa 1 students towards 3D 
animated cartoons, the allegory of Phaya Rat, Bodhisatta and the foxes, the overall 
satisfaction was at the highest level. The average was 4.73. 
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บทที่1 
บทน ำ 

 
1.1  ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ปัจจุบันประเทศไทยได้เกิดปัญหาสังคมขาดคุณธรรมส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงทางด้านต่างๆ 
เกิดความวุ่นวายมากมาย อาทิ ปัญหาทางสังคม เศรษฐกิจ  การเมือง อาชญากรรมเป็นต้น ทั้งนี้
เพราะคนในสังคมขาดคุณธรรมในการด าเนินชีวิตโดยเฉพาะในยุคปัจจุบันที่ต่างคนต่างดิ้นรนเพ่ือความ
อยู่รอดให้ได้มาซึ่งความต้องการโดยไม่มีที่สิ้นสุดเนื่องจากการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติเพียงอย่าง
เดียวอาจท าให้ผู้เรียนขาดความสนใจและขาดความคิดสร้างสรรค์ จึงมีการใช้สื่อในการเสริมสร้าง
ประสบการณ์ที่ได้รับนอกเหนือจากในชั้นเรียน เพ่ือช่วยเพ่ิมทักษะทางด้านต่าง ๆ และดึงดูดความ
สนใจได้มากยิ่งขึ้นโดยเฉพาะสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน (Cartoon Animation) 
 การปลูกฝังคุณธรรมให้เกิดขึ้นกับตัวบุคคลนั้น วิธีหนึ่งคือ สามารถใช้นิทานสร้างสรรค์คุณธรรม
เป็นสื่อในการปลูกฝังได้ เพราะนิทานได้อยู่คู่กับมนุษย์มาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน นอกจากเป็นสิ่งที่
สร้างความเพลิดเพลินแล้ว นิทานยังให้คติในการด าเนินชีวิต รวมทั้งยังเป็นสื่อที่มีอิทธิพลต่อการอบรม
สั่งสอนบุคคลได้เป็นอย่างดีอีกด้วย โดยเฉพาะนิทานชาดก เป็นนิทานที่ให้คติ สั่งสอนให้คนเป็นคนดี 
เนื้อหาของนิทานมีสาระส าคัญทางศาสนา เกี่ยวกับการบ าเพ็ญบารมีของพระโพธิสัตว์ ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้  
 นิทานชาดกพระเจ้าห้าร้อยชาติ  เป็นเรื่องราวพฤติการณ์แต่หนหลังเกี่ยวกับการบ าเพ็ญบารมี
ของพระโพธิสัตว์  แสดงถึงความเป็นมาในพระชาติต่างๆ  ที่พระองค์ทรงแสดงแก่พระภิกษุในโอกาส
ต่าง ๆ บางครั้งก็เพ่ือแสดงภูมิหลังของผู้ที่พระองค์ต้องการแสดงธรรมให้ฟัง  บางครั้งก็เพ่ืออธิบาย
เหตุการณ์ต่าง ๆที่เกิดขึ้น  และเวียนว่ายตายเกิดอยู่ในวัฏสงสาร  ก่อนกาลตรัสรู้ ซึ่งเรื่องราวเหล่านี้มี
อยู่ในคัมภีร์ทางพระพุทธศาสนาชื่อ  “มหานิบาตชาดก”  ที่ได้เกิดมาสร้างบารมีเอาไว้ เพ่ือการตรัสรู้
เป็นพระพุทธเจ้า  ที่ เรียกว่า พระเจ้าห้าร้อยชาติ หรือเรียกตามภาษาพระว่า “บุพจริยา” ของ
พระพุทธเจ้า 
 ถ้าจะกล่าวถึงนิทานกับการศึกษา จะเห็นได้ว่า นิทานเป็นเครื่องมือในการสื่อสาร เพ่ือสั่งสอนให้
ผู้เรียนมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์คือ ดี เก่ง มีความสุข ตามนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ อัน
สอดคล้องกับนิทานยังมีบทบาทท่ีส าคัญต่อการศึกษา เด็กๆ ร่วมฟังและอ่านนิทาน ผู้ใหญ่จึงเล่านิทาน
หรือสร้างนิทานส าหรับเด็กขึ้น โดยสอดแทรกคติธรรมหรือค่านิยมที่พึงประสงค์ไว้ในนิทาน ส าหรับครู 
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นั้น สามารถใช้นิทานเป็นอุปกรณ์การสอนได้อย่างดียิ่ง ไม่ว่าจะสอนเพ่ือให้เป็นอุทาหรณ์ หรือเพ่ือผ่อน
คลายอารมณ์หรือเพ่ือเรียกร้องความสนใจ หรือสอนจริยธรรม” 
 จากความส าคัญที่กล่าวมา จึงท าให้ผู้จัดท าสนใจที่จะสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก 
เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ เพ่ือส่งเสริมทางด้านคุณธรรม สอนให้อดทน ความ
สามัคคี วิธีเอาตัวรอด การใช้สติปัญญา ควบคู่กับความสนุกสนาน และ ยังได้ข้อคิดที่สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันให้กับเด็ก เยาวชน ผู้ที่รับชม มีระยะเวลา 7 – 10 นาที มีการพากย์เสียง
ไทยและมีดนตรีประกอบระหว่างการน าเสนอ เพ่ือให้สื่อมีความน่าสนใจยิ่งขึ้น และยังเป็นอีกหนึ่ง
ทางเลือกให้กับการศึกษาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ต่อผู้ที่ก าลังศึกษาในวิชา สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม วิชาพระพุทธศาสนา หรือกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ได้อีก
ด้วย  

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงำน 
 เพ่ือออกแบบและสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมา
จิ้งจอกเจ้าเล่ห์    

1.3 ขอบเขตของโครงงำน 
 1.3.1 หน้าแนะน าแสดงโลโกม้หาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์และสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 
และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 1.3.2 หน้าต่อไปแสดงชื่อ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับ 
หมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ 
 1.3.3 ระยะเวลาในการน าเสนอสื่อประมาณ 7 – 10 นาท ี
 1.3.4 มีการพากษ์เสียงไทยประกอบการน าเสนอ 
 1.3.5 มีค าบรรยายภาษาอังกฤษประกอบการน าเสนอ 
 1.3.6 มีดนตรีประกอบระหว่างน าเสนอ 
 1.3.7 แสดงผลแบบขนาด 1028x720p 
 1.3.8 ตัวละครหลักในการด าเนินเรื่อง  
  1.3.8.1 พญาหนู นิสัย : มีความเป็นผู้น า รอบคอบ เก่ง ฉลาด 
  1.3.8.2 หมาจิ้งจอก นิสัย : เจ้าเล่ห์ หลอกลวง 
 1.3.9  ตัวละครอ่ืน ๆ  
 1.3.9.1 บริวารหนู   

1.3.9.2  หนูตัวที่ 1 
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 1.3.9.3   หนูตัวที่ 2 
  1.3.9.4   สัตว์ป่า 
 1.3.10 ฉาก 
 1.3.10.1  ณ ป่าใหญ่ ในนครพาราณสี 
 1.3.10.2  พญาหนูโพธิสัตว์กับเหล่าบริวารอาศัยอยู่ในป่าใหญ่ 
 1.3.10.3  เจ้าหมาจิ้งจอกถูกไฟไหม้จนขนของมันหมดเกลี้ยงไปทั้งตัว 
 1.3.10.4  เจ้าหมาจิ้งจอกรอดตายมาได้เหลือขนแค่กระจุกเดียวบนหน้าผากของมัน 
 1.3.10.5  หมาจิ้งจอกก็คิดแผนที่จะจับหนูกิน 
 1.3.10.6  พญาหนูเห็นสุนัขจิ้งจอกคิดว่าเป็นผู้มีศีล 
 1.3.10.7  พญาหนูไปหาหมาจิ้งจอกด้วยความเคารพเพราะคิดว่าเป็นจิ้งจอกผู้ทรงศีล 
 1.3.10.8  หมาจิ้งจอกแสดงท่าทีว่าห่วงใยและต้องการที่จะปกป้องบรรดาหนูทั้งหลาย 
 1.3.10.9  หมาจิ้งจอกก าลังจะจับกินหนูตัวท้ายแถว 
 1.3.10.10 หนูเริ่มสงสัย จึงน าเรื่องนี้ไปบอกแก่พญาหนู 
 1.3.10.11 พญาหนูต่อสู้กับหมาจิ้งจอก 
 1.3.10.12 พญาหนูกัดหมาจิ้งจอกตาย 
 1.3.11 ขอบเขตด้านเนื้อหาและบทสนทนา 
 ในสมัยพุทธกาลเมื่อครั้งที่พระบรมศาสดาสัมมาสัมพุทธเจ้าประทับอยู่ ณ พระเตวันมหา
วิหารทรงปรารภภิกษุผู้หลอกลวงผู้หนึ่ง แล้วจึงทรงตรัสพระธรรมเทศนาดังนี้ ในอดีตกาล ครั้งพระเจ้า
พรหมทัตเสวยราชสมบัติอยู่ในพระนครพาราณสี พระโพธิสัตว์เสวยพระชาติเป็นพญาหนูอยู่ในป่า 
  พญำหนู : หนูทั้งหลาย อาหารที่ได้มาในวันนี้ พวกเจ้าเอาไปแบ่งกันกินเถิด 
 หนูตัวที ่1 : เย้ เย้ เย้ อร่อย ๆ  
   หนูตัวที ่2 : อร่อยมากเลย 
             พญำหนู : เจ้าอย่ากินตัวเดียวหมดซิ แบ่งตัวอื่นๆกันบ้างกินให้อ่ิมกันทุกตัวน่ะ 
            หนู : ครับท่านพญาหนู 
ครั้งนั้นเกิดไฟไหม้ป่าขึ้นสัตว์ป่าทั้งหลายต่างวิ่งหนีเอาชีวิตรอดกันอย่างโกลาหล (เสียงสัตว์ร้อง)“หนี
เร็วพวกเราไฟไหม้ป่าแล้ว” 

  เสียงสัตว์ป่ำ : “เจี๊ยกเจี๊ยกเพ่นก่อนล่ะ” “รอเต่าด้วย เต่าก็กลัวไฟเหมือนกันนะเนี่ย”
สัตว์ป่าทั้งหลายหนีตายกันนั้น บางตัวหนีไม่ทัน ก็ต้องตายในกองเพลิงบ้าง ตายเพราะถูกสัตว์อ่ืน
เหยียบบ้าง หมาจิ้งจอกตัวหนึ่งไม่สามารถหนีไปได้ทัน ก็ยืนเอาหัวยันไว้ที่ต้นไม้ต้นหนึ่งขนทั้งตัวของ
มันถูกไฟไหม้เหลือแต่ขนตรงที่มันเอาหัวยันต้นไม้ไว้หน่อยหนึ่งเป็นเหมือนจุกบนกระหม่อม 
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   หมำจิ้งจอก : “โอ้ย ร้อน ร้อน  แสบร้อนไปทั้งตัวเลย เฮ้อเหลือขนอยู่หย่อมเดียวหมด
หล่อเลยเรา”วันหนึ่งเจ้าหมาจิ้งจอกไปดื่มน้ าในตระพัง  แล้วมองดูเงาของตัวเองในน้ า เห็นจุกที่หัวของ
ตนก็คิดจะใช้ประโยชน์จากจุกบนหัวของตนนั้น 
  หมำจิ้งจอก :“จุกบนหัวเรานี่   ท าให้เราเป็นเหมือนผู้ทรงศีลเลย ดีล่ะ ข้าจะใช้ประโยชน์ 
จากจุกบนหัวของข้านี่ล่ะ ฮ่ะฮ่ะฮ่ะ (เสียงหัวเราะ)” 
พญาหนูและบริวารผ่านมากินน้ าในกระพัง  เมื่อหมาจิ้งจอกเห็นฝูงหนูนั้นก็คิดแผนที่จะจับหนูกินเป็น
อาหาร จึงยืนสงบนิ่งท าทีเป็นผู้มีศีลคอยอยู่ตรงนั้น 
   พญำหนู : “เอาล่ะ พวกเราพักกินน้ ากันก่อนดีกว่าจะได้มีแรง” 
 บริวำรหนู : “พักกินน้ ากันพวก” 
 หมำจิ้งจอก : “หนูพวกนี้ตัวอ้วนพี น่ากินเหลือเกิน มื้อนี้ ท่าจะได้กินหนูเป็นลาภปากล่ะ  
ฮ่ะฮ่ะฮ่ะ” เมื่อพญาหนูเห็นสุนัขจิ้งจอกก็คิดว่าเป็นผู้มีศีล จึงเข้าไปหาแล้วสนทนาด้วย 
 พญำหนู : “ท่านผู้มีศีล ท่านชื่ออะไรรึ”                                                                                                                                                     
 หมำจิ้งจอก :“เราคือ อัคคิกภารทวาชะ” 
 พญำหนู : “ท่านมายืนอยู่ท าอะไรตรงนี้ล่ะ” 
  หมำจิ้งจอก : “ข้าเห็นหนูตัวน้อยๆอย่างพวกเจ้าก็เกิดความสงสาร อยากจะช่วย 
คุ้มครองน่ะ” 
 พญำหนู : “แล้วท่านจะคุ้มครองพวกข้าได้ยังไง” 
 หมำจิ้งจอก : “ฮะ ๆ ถามเข้าท่า ข้ารู้วิธีค านวณที่เรียกกันว่านับด้วยหาง ในเวลาที่พวก 
เจ้านั้นพากันออกไปหากินแต่เช้า ข้าก็จะนับหางพวกเจ้าไว้พอกลับมาข้าก็จะนับพวกเจ้าอีกครั้งว่า 
กลับมาครบหรือเปล่า แบบนี้พวกเจ้าก็จะปลอดภัยยังไงล่ะ” 
 พญำหนู : “ถ้าเช่นนั้นท่านก็จงช่วยคุ้มครองพวกเราเถิด” 
พญาหนูคิดว่าเจ้าจิ้งจอกนี้ต้องการจะช่วยคุ้มครองพวกหนูจริง จึงมอบหมายให้ท าหน้าที่คุ้มครองดูแล
หนูทั้งฝูง 
 พญำหนู : “พวกเจ้าทั้งหลาย ข้าขอแนะน าจิ้งจอกผู้มีศีลที่จะคอยคุ้มครองพวกเรา” 
               หนู : “ดีเลย แบบนี้เราจะหากินได้สะดวกแล้ว” 
  พญำหนู : “ว่าแต่ท่านจะคุ้มครองพวกเรายังไงล่ะ” 
   หมำจิ้งจอก : “ข้าก็จะนับหางของพวกเจ้าทุกครั้ง ในเวลาที่ออกหาอาหารแล้วเวลาที่
กลับมายังไงล่ะ” 
  พญำหนู : “วิธีการของท่าน ช่างยอดเยี่ยมดีแท้” 
นับแต่นั้นเจ้าจิ้งจอกก็ได้เข้ามาอยู่ในฝูงของพญาหนูมันท าทีนับหางหนูตามที่บอกไว้จนหนูทั้งหลาย
ตายใจ 
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   หมำจิ้งจอก : “เอ้า หาง 1 หาง 2 หาง 3 หาง 4 หาง 5 หาง 6 หาง 7...8...9....30 อ้าว 
ครบ ทุกตัว” 
  ฝูงหนู : “ดีจริง ๆ เลยน่ะ ข้ารู้สึกอุ่นใจขึ้น เยอะ”    
ต่อมาไม่นานจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ก็เริ่มแผนการอันชั่วร้าย  โดยขากลับจากหาอาหาร เจ้าจิ้งจอกจะแอบจับ
เอาหนูตัวสุดท้ายไปกินเป็นประจ าทุกวัน 
   หมำจิ้งจอก : “เฮ้ เจ้าหนู เจ้าอยู่เป็นตัวสุดท้ายสิน่ะ” 
  หนู : “ใช่แล้วข้าหมดแรง เดินช้า เลยอยู่เป็นตัวท้ายแถวนะท่าน จี๊ดๆๆ (เสียงหนู)” 
   หมำจิ้งจอก  : “เจ้าหมดแรงแล้วรึ เหอะ ๆ ดีล่ะ ข้าจะท าให้เจ้าไม่ต้องเหนื่อยอีกแล้ว” 
  หนู : “ท่านจะท าอะไรน่ะ อย่าๆ อย่ากินข้าๆ”เมื่อกินหนูตัวท้ายแถวไป แล้วเจ้าจิ้งจอก
ก็ท าทีนับหางหนูว่าอยู่ครบ โดยไม่มีหนูตัวใดสงสัยเลยแม้แต่น้อย 
  หมำจิ้งจอก : “อ้าว หาง 30 ครบ” “อืม อร่อยเต็มปากเต็มค าจริงๆ ฮ่ะฮ่ะฮ่ะ”เจ้าหมา
จิ้งจอกท าเช่นนั้นเป็นประจ า จนฝูงหนูมีจ านวนลดลง จากที่เคยอาศัยกันอยู่เบียดเสียด บัดนี้มีหนูอยู่
บางตา 
 หนูตัวที1่ : “ข้าว่า บัดนี้หนูในฝูงเรา ดูน้อยลงน่ะ” 
  หนูตัวที2่ : “ข้าก็ว่าอย่างนั้นแหละ เมื่อก่อนเราเคยอยู่กันอย่างเบียดเสียด ดูตอน 
นี้บางตาลงตั้งเยอะ แบบนี้ต้องปรึกษาพญาหนูซะแล้ว” 
จ านวนหนูในฝูงที่ลดลงนั้น ท าให้พวกหนูเริ่มสงสัย จึงน าเรื่องนี้ไปบอกแก่พญาหนู 
 หนู : “ท่านพญาหนู ข้าว่า ที่ชาวหนูเราบางตาลงน่ะ ต้องเกี่ยวกับท่าน อัคคิกภารทวา
ชะ แน่ๆ เลย” 
 พญำหนู : “เฮ้ย เจ้าอย่ากล่าวหาใครส่งเดช เอาไว้ข้าจะคอยจับตาดูก็แล้วกัน”พญา
หนูสงสัยว่า เจ้าหมาจิ้งจอกต้องมีส่วนที่ท าให้หนูในฝูงลดลงเป็นแน่ จึงได้วางแผนเพื่อจับผิดเจ้าจิ้งจอก
นั้น วันหนึ่งเมื่อหนูทั้งหลายออกหาอาหารตามปกติพญาหนูได้ให้บริวารหนูทั้งหลายเดินน าหน้าไป 
ส่วนตนเองอยู่หลังท้าย 
 พญำหนู : “พวกเจ้าเดินน าหน้าไปก่อนข้าจะอยู่ท้ายแถวเอง”จิ้งจอกเจ้าเล่ห์  
เมื่อเห็นว่าพญาหนูอยู่ท้ายแถว จึงได้วิ่งไปสกัดพญาหนูเอาไว้ 
 หมำจิ้งจอก : “วันนี้ได้กินหนูตัวใหญ่ ลาภปากข้าจริง ๆ” 
 พญำหนู : “เจ้าจิ้งจอก เจ้าวิ่งมาดักหน้าข้าท าไม” 
  หมำจิ้งจอก : “ฮ่ะฮ่ะฮ่า ถามได้ ข้าก็จะจับเจ้ากินเป็นอาหารนะสิ” 
  พญำหนู : “หนอย เจ้าจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ แกล้งท าทีเป็นผู้มีศีล ที่แท้เจ้านั่นเอง  
ที่แอบกินหนู ในฝูงของข้า” 
 หมำจิ้งจอก : “รู้ตัวตอนนี้ก็สายซะแล้ว มามะมาเป็นอาหารของข้าซะดีๆ ฮ่าฮ่า 
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 พญำหนู : “เจ้าจิ้งจอก เจ้าใช้จุกบนหัว หลอกลวงผู้อื่นว่าเป็นผู้มีธรรม เพื่อหาอาหาร
มาเลี้ยงปากท้อง เจ้าต่างหากล่ะ ที่จะไม่รอด”พญาหนูกล่าวพลางกระโดดเกาะคอของหมาจิ้งจอกนั้น
ไว้ แล้วกัดเข้าที่คอจนจิ้งจอกนั้นถึงแก่ความตาย 
 หมำจิ้งจอก : “โอ๊ย โอ๊ย โอ๊ย ปล่อยข้าเดี่ยวนี้น่ะ” 
 พญำหนู : “วันนี้ ถึงวันตายของเจ้าแล้ว นี่แน่ะ แน่ะ แน่ะ” 
 หมำจิ้งจอก : “อ๊ากอ๊ากอ๊าก” 
เมื่อจิ้งจอกสิ้นลง ฝูงหนูทั้งหลายที่เดินน าหน้าไปนั้น ก็กลับมากัดกินเนื้อจิ้งจอกนั้นจนสิ้น นับแต่นั้นมา
พวกหนูก็หมดภัย 
 หนู 1 : “อ้าว พวกเรา มากินเนื้อจิ้งจอกกันเถอะ” 
 หนู 2 : “กินกันให้หน าใจ เจ้านี่บังอาจมาหลอกพวกเราได้” 
พระศาสดาทรงน าพระเทศนานี้มาแสดงแล้ว ทรงประชุมชาดกว่า  หมาจิ้งจอกในครั้งนั้น ได้มาเป็น
ภิกษุหลอกลวงในครั้งนี้ พญาหนู ได้มาเป็นเรา ตถาคต ฉะนี้แล 

1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1.4.1 ได้สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ 
 1.4.2 ผู้ชมการ์ตูนได้รับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
 1.4.3 ผู้ชมได้ข้อคิดและความจรรโลงจิตใจ 
 



 
 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 การจัดท าโครงงานการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอก
เจ้าเล่ห์  จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการจัดท าโครงงาน เพ่ือให้เกิดความรู้ความ
เข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับเนื้อหาและสามารถน าเสนอโครงงานในรูปแบบที่ต้องการได้ ซึ่งประกอบด้วย
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังนี้ 
 2.1 การรับรู้และการเรียนรู้ 
 2.2 ความหมายของนิทานชาดก 
 2.3 แอนิเมชัน 3 มิติ 
 2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1  การรับรู้และการเรียนรู้ 
 การรับรู้ หมายถึง การแปลความหมายจากการสัมผัส โดยเริ่มตั้งแต่ การมีสิ่งเร้ามา กระทบกับ
อวัยวะรับสัมผัสทั้งห้า และส่งกระแสประสาท ไปยังสมอง เพ่ือการแปลความ 
 2.1.1  กระบวนการของการรับรู้ (Process) 
  เป็นกระบวนการที่คาบเกี่ยวกันระหว่างเรื่องความเข้าใจ การคิด การรู้สึก ความจ า  
การเรียนรู้ การตัดสินใจ สิ่งเร้าไม่ว่าจะเป็นคน สัตว์ สิ่งของ หรือสถานการณ์ มาเร้าอินทรีย์ ท าให้เกิด
การสัมผัส (Sensation) และเมื่อเกิดการสัมผัสบุคคล จะเกิดมีอาการแปล การสัมผัสและมีเจตนา 
(Conation) ที่จะแปลสัมผัสนั้น การแปลสัมผัส จะเกิดขึ้นในสมอง ท าให้เกิดพฤติกรรมต่างๆ เช่น การ
ที่เราได้ยินเสียงดัง ปัง ปัง ๆ สมองจะแปลเสียงดังปัง ปัง โดยเปรียบเทียบกับเสียง ที่เคยได้ยินว่าเป็น 
เสียงของอะไร เสียงปืน เสียงระเบิด เสียงพลุ เสียงประทัด เสียงของท่อไอเสียรถ เสียงเครื่องยนต์
ระเบิด หรือเสียงอะไร ในขณะเปรียบเทียบ จิตต้องมีเจตนา ปนอยู่ ท าให้เกิดแปลความหมาย และ 
ต่อไปก็รู้ว่า เสียงที่ได้ยินนั่นคือ เสียงอะไร อาจเป็นเสียงปืน เพราะบุคคลจะแปลความหมายได้ ถ้า
บุคคลเคย มีประสบการณ์ในเสียงปืนมาก่อน และอาจแปลได้ว่า ปืนที่ดังเป็นปืนชนิดใด ถ้าเขาเป็น
ต ารวจ จากตัวอย่างข้างต้นนี้ เราอาจสรุป กระบวนการรับรู้ จะเกิดได้จะต้องมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 
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  2.1.1.1 มีสิ่ งเร้า (Stimulus) ที่ จะท าให้ เกิดการรับรู้ เช่น  สถานการณ์  เหตุการณ์ 
สิ่งแวดล้อม รอบกาย ที่เป็น คน สัตว์ และสิ่งของ 
  2.1.1.2 ประสาทสัมผัส (Sense Organs) ที่ท าให้เกิดความรู้สึกสัมผัส เช่น ตาดู หูฟัง 
จมูกได้ กลิ่น ลิ้นรู้รส และผิวหนังรู้ร้อนหนาว 
  2.1.1.3 ประสบการณ์ หรือความรู้เดิมที่เก่ียวข้องกับสิ่งเร้าที่เราสัมผัส 
  2.1.1.4 การแปลความหมายของสิ่งที่เราสัมผัสสิ่งที่เคยพบเห็นมาแล้วย่อมจะอยู่ในความ
ทรงจ าของสมองเมื่อบุคคลได้รับสิ่งเร้า สมองก็จะท าหน้าที่ทบทวนกับความรู้ที่มีอยู่เดิมว่าสิ่งเร้านั้นคือ
อะไรเมื่อมนุษย์เราถูกเร้าโดยสิ่งแวดล้อม ก็จะเกิดความรู้สึกจากการสัมผัส (Sensation) โดยอาศัย
อวัยวะสัมผัสทั้ง 5 คือ ตา ท าหน้าที่ดูคือ มองเห็น หูท าหน้าที่ฟังคือ ได้ยิน ลิ้นท าหน้าที่รู้รส จมูก ท า
หน้าที่ดมคือได้กลิ่น ผิวหนังท าหน้าที่สัมผัสคือรู้สึกได้อย่างถูกต้อง กระบวนการรับรู้ก็สมบูรณ์แต่จริง 
ๆ แล้วยังมีการสัมผัสภายในอีก 3 อย่างด้วยที่จะช่วยให้เรารับสัมผัสสิ่งต่างๆ 
 2.1.2 ล าดับขั้นของกระบวนการรับรู้ 
 การรับรู้จะเกิดข้ึนได้ ต้องเป็นไปตามขั้นตอนของกระบวนการดังนี้ 
 2.1.2.1 สิ่งเร้า (Stimulus) มากระทบอวัยวะสัมผัสของอินทรีย์  
 2.1.2.2 กระแสประสาทสัมผัสวิ่งไปยังระบบประสาทส่วนกลาง ซึ่งมีศูนย์อยู่ท่ีสมองเพ่ือสั่ง
การ ตรงนี้เกิดการรับรู้ (Perception) 
 2.1.2.3 สมองแปลความหมายออกมาเป็นความรู้ความเข้าใจโดยอาศัย ความรู้เดิม 
ประสบการณ์เดิม ความจ า เจตคติ ความต้องการ ปทัสถาน บุคลิกภาพ เชาวน์ปัญญา ท าให้เกิดการ
ตอบสนองอย่างใดอย่างหนึ่ง การรับรู้ (Perception) 
ตัวอย่าง ขณะนอนอยู่ในห้องได้ยินเสียงร้องเรียกเหมียวๆๆรู้ว่าเป็นเสียงร้องของสัตว์ และรู้ต่อไปว่า
เป็นเสียงของแมว เสียงเป็นเครื่องเร้า (Stimulus) เสียงแล่นมากระทบหูในหูมีปลายประสาท  
(End organ) เป็นเครื่องรับ (Receptor) เครื่องรับส่งกระแสความรู้สึก (Impulse) ไปทางประสาท
สัมผัส (Sensory nerve) เข้าไปสู่สมอง สมองเกิดความตื่นตัวขึ้น (ตอนนี้เป็นสัมผัส) ครั้นแล้วสมองท า
การแยกแยะว่า เสียงนั้นเป็นเสียงคนเป็นเสียงสัตว์ เป็นเสียงของแมวสาวเป็นเสียงแมวหนุ่ม ร้องท าไม
เราเกิดอาการรับรู้ ตอนหลังนี้เป็น การรับรู้ เมื่อเรารู้ว่าเป็นเสียงของแมวเรียก ท าให้เราต้องการรู้ว่า
แมวเป็นอะไร ร้องเรียกท าไมเราจึงลุกขึ้นไปดูแมวตาม ต าแหน่งเสียงที่ได้ยินและขานรับ สมองก็สั่งให้
กล้ามเนื้อปากท าการเปล่งเสียงขานรับ ตอนนี้ทางจิตวิทยาเรียกว่า ปฏิกิริยาหรือการตอบสนอง 
(Reaction หรือ Response) เมื่อประสาทตื่นตัวโดยเครื่องเร้า จะเกิดมีปฏิกิริยา คือ อาการ
ตอบสนองต่อสิ่งเร้า 
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 2.1.3  กลไกของการรับรู้ 
         กลไกการรับรู้เกิดขึ้นจากทั้ง สิ่งเร้าภายนอกและภายในอินทรีย์ มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม 
อวัยวะรับสัมผัส (Sensory Organ) เป็น เครื่องรับสิ่งเร้าของมนุษย์ ส่วนที่รับความรู้สึกของอวัยวะรับ
สัมผัสอาจอยู่ลึกเข้าไปข้างใน มองจากภายนอกไม่เห็น อวัยวะรับสัมผัส แต่ละอย่างมีประสาทรับ
สัมผัส (Sensory nerve) ช่วยเชื่อมอวัยวะรับสัมผัสกับเขตแดนการรับสัมผัสต่าง ๆ ที่สมอง และ
ส่งผ่านประสาทมอเตอร์ (Motor Nerve) ไปสู่อวัยวะมอเตอร์ (Motor Organ) ซึ่งประกอบไปด้วย
กล้ามเนื้อและต่อมต่างๆ ท าให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนองของอวัยวะมอเตอร์ และจะออกมาในรูปใด
ขึ้นอยู่กับ การบังคับบัญชาของระบบประสาท ส่วนสาเหตุที่มนุษย์เราสามารถไวต่อความรู้สึกก็เพราะ 
เซลประสาทของประสาทรับสัมผัส แบ่งแยกแตกออกเป็นกิ่งก้านแผ่ไปติดต่อกับ อวัยวะรับสัมผัส และ
ที่อวัยวะรับสัมผัสมีเซลรับสัมผัส ที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัวจึง สามารถท าให้มนุษย์รับสัมผัสได้ 
  จิตใจติดต่อกับโลกภายนอกได้โดยการสัมผัส คนตาบอดแม้อธิบายให้ฟังว่าสีแดง สีเขียว
เป็นอย่างไร เขาก็จะเข้าใจให้ถูกต้องไม่ได้เลย เพราะเรื่องสีจะต้องรู้ด้วยตา เครื่องมือสัมผัสอย่างหนึ่งก็
ท าหน้าที่อย่างหนึ่ง คนหูหนวกย่อมไม่รู้สึกถึงลีลาความไพเราะของเสียงเพลง ดังนั้นการสอนจึงเน้นว่า 
"ให้สอนโดยทางสัมผัส" การรับรู้นับว่าเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการเรียนรู้ การรับรู้ที่ถูกต้องจึงจะส่งผล 
ให้ได้รับ ความรู้ที่ถูกต้อง นักเรียนต้องได้การรับรู้ที่ถูกต้อง มิฉะนั้นความรู้ที่รับไปก็ผิดหมด อวัยวะ
สัมผัส กับการรับรู้ 
  มนุษย์ย่อมมีพฤติกรรม สนองตอบสิ่งแวดล้อมกระบวนการของการรับรู้เป็นสิ่งแรกที่
มนุษย์สนองตอบต่อสิ่งแวดล้อมและระบบประสาท อวัยวะสัมผัส เป็นปัจจัยส าคัญของกระบวนการ
รับรู้ต้องมีความสมบูรณ์จึงจะสามารถรับรู้สิ่งเร้าได้ดีเพราะอวัยวะสัมผัสรับสิ่งเร้า ที่มากระทบประสาท
รับสัมผัสส่งกระแสประสาทไปยังสมองเพ่ือให้สมองแปลความหมายออกมา เกิดเป็นการรับรู้ และ
อวัยวะสัมผัสของมนุษย์ มีขีดความสามารถจ ากัด กลิ่นอ่อนเกินไป เสียงเบาเกินไป แสงน้อยเกินไป
ย่อมจะรับสัมผัสไม่ได้ ดังนั้นประเภท ขนาด คุณภาพของสิ่งเร้าจึงมีผลต่อการรับรู้และการตอบสนอง 
สิ่งเร้าบางประเภทไม่สามารถกระตุ้นอวัยวะสัมผัสของเราได้ เช่น คลื่นวิทยุ 
 2.1.4  องค์ประกอบของการรับรู้ 
   2.1.4.1 สิ่งเร้าได้แก่วัตถุ แสง เสียง กลิ่น รสต่าง ๆ 
   2.1.4.2 อวัยวะรับสัมผัส ได้แก่ หู ตา จมูก ลิ้น ผิวหนัง ถ้าไม่สมบูรณ์จะท าให้สูญเสียการ
รับรู้ได้ 
   2.1.4.3 ประสาทในการรับสัมผัสเป็นตัวกลางส่งกระแสประสาทจากอวัยวะรับสัมผัสไป
ยังสมองส่วนกลางเพ่ือการแปลความต่อไป 
   2.1.4.4 ประสบการณ์เดิม การรู้จัก การจ าได้ ท าให้การรับรู้ได้ดีขึ้น 
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  2.1.4.5 ค่านิยม ทัศนคต ิ
   2.1.4.6 ความใส่ใจ ความตั้งใจ 
   2.1.4.7 สภาพจิตใจ อารมณ์ เช่น การคาดหวัง ความดีใจ เสียใจ 
  2.1.4.8 ความสามารถทางสติปัญญา ท าให้รับรู้ได้เร็ว 
การจัดระบบการรับรู้ 
 มนุษย์เมื่อพบสิ่งเร้าไม่ได้รับรู้ตามท่ีสิ่งเร้าปรากฏแต่จะน ามาจัดระบบตามหลักดังนี้ 
            1 ) หลักแห่ งความคล้ายคลึง (Principle of Similarity) สิ่ งเร้าใดที่มีความ
คล้ายกันจะรับรู้ว่าเป็นพวกเดียวกัน 
           2) หลักแห่งความใกล้ชิด (Principle of Proximity) สิ่งเร้าที่มีความใกล้กันจะ
รับรู้ว่าเป็นพวกเดียวกัน 
           3) หลักแห่งความสมบูรณ์ (Principle of Closure) เป็นการรับรู้สิ่งที่ไม่สมบูรณ์
ให้สมบูรณ์ข้ึน 
ความคงที่ของการรับรู้ (Perceptual Constancy) ความคงที่ในการรับรู้มี 3 ประการ ได้แก่ 
                3.1) การคงที่ของขนาด 
                3.2) การคงที่ของรูปแบบ รูปทรง 
                3.3) การคงที่ของสีและแสงสว่าง 
การรับรู้ที่ผิดพลาด แม้ว่ามนุษย์มีอวัยวะรับสัมผัสถึง 5 ประเภทแต่มนุษย์ก็ยังรับรู้ผิดพลาดได้ เช่น 
ภาพลวงตา การรับฟังความบอกเล่า ท าให้เรื่องบิดเบือนไป การมีประสบการณ์และค่านิยมที่แตกต่าง
กัน ดังนั้นการรับรู้ถ้าจะให้ถูกต้อง จะต้องรับรู้โดยผ่าน ประสาทสัมผัสหลายทาง ผ่านกระบวนการคิด
ไตร่ตรองให้มากข้ึน 
 2.1.5  องค์ประกอบของการรับรู้   

การเรียนรู้ เป็นกระบวนการของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่แตกต่างไปจากเดิม อันสืบเนื่องมาจาก
ประสบการณ์ของแต่ละบุคคลที่ได้รับมา โดยที่การเรียนรู้นั้นจะเป็นพื้นฐานในการด าเนินชีวิต 

 2.1.6 หลักการของทฤษฎีสิ่งเร้าและการตอบสนอง 
  2.1.6.1 การเสริมแรงเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการตอบสนอง 
  2.1.6.2 การฝึกฝนได้แก่ การให้ท าแบบฝึกหัดหรือการฝึกซ้ า 
  2.1.6.3 การรู้ผลการกระท าได้แก่ การที่สามารถให้ผู้เรียนได้รู้ผลการปฏิบัติได้ทันที 
  2.1.6.4 การสรุปเป็นกฎเกณฑ์ 
  2.1.6.5 การแยกแยะได้แก่ การจัดประสบการณ์ที่ผู้เรียนสามารถแยกแยะความแตกต่าง
ของข้อมูลได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
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  2.1.6.6 ความใกล้ชิดได้แก่ การสอนที่ค านึงถึงความใกล้ชิดระหว่างสิ่งเร้าและการ
ตอบสนอง 
     2.1.7 ความหมายของการเรียนรู้ 
  การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดข้ึนกับมนุษย์ตลอดชีวิต ค าจ ากัดความที่นักจิตวิทยา 
มักจะกล่าวอ้างอยู่เสมอ แต่ยังไม่ถึงกับเป็น ที่ยอมรับ กันอย่างสากล คือ ค าจ ากัดความของ 
คิมเบิล (Gregory A Kimble)  
 คิมเบิล กล่าวว่า “การเรียนรู้คือการเปลี่ยนแปลงศักยภาพแห่งพฤติกรรมที่ค่อนข้างถาวร 
ซึ่ งเป็ นผลมาจากการฝึกหรือการปฏิบั ติที่ ได้ รับ  การเสริมแรง (Learning as a relatively 
permanent change in behavioral potentiality that occurs as a result of reinforced 
practice)” 
 จากความหมายของการเรียนรู้ข้างต้นแยกกล่าวเป็นประเด็นส าคัญได้ 5 ประการ คือ 
  2.1.7.1 การที่ก าหนดว่า การเรียนรู้คือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ก็แสดงว่าผลที่เกิดจาก
การเรียนรู้ จะต้องอยู่ใน รูปของพฤติกรรม ที่สังเกตได้ หลังจากเกิดการเรียนรู้แล้ว ผู้เรียนสามารถท า
สิ่งหรือเรื่องที่ไม่เคยท ามาก่อนการเรียนรู้นั้น 
  2.1.7.2 การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนั้น ต้องเป็นการเปลี่ยนแปลงค่อนข้างถาวร นั่นก็คือ 
พฤติกรรมที่เปลี่ยนไปนั้น จะไม่เป็นพฤติกรรมในช่วงสั้น หรือเพียงชั่วครู่ และในขณะเดียวกันก็ ไม่ใช่
พฤติกรรมที่คงที่ที่ไม่เปลี่ยนแปลงอีกต่อไป 
  2.1.7.3  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดังกล่าว ไม่จ าเป็นต้องเปลี่ยนไปอย่างทันทีทันใด แต่
มันอาจเป็นการเปลี่ยนแปลงศักยภาพ (Potential) ที่จะกระท า สิ่งต่าง ๆ ต่อไปในอนาคต การ
เปลี่ยนแปลง ศักยภาพนี้อาจแฝงอยู่ในตัวผู้เรียน ซึ่งอาจจะยังไม่ได้แสดงออกมา เป็นพฤติกรรมอย่าง 
ทันทีทันใดก็ได ้
  2.1.7.4  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือการเปลี่ยนแปลงศักยภาพในตัวผู้เรียนนั้นจะ
เป็นผลมาจากประสบการณ์หรือการฝึกเท่านั้น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือศักยภาพอัน
เนื่องมาจากสาเหตุอ่ืนไม่ถือเป็นการเรียนรู้ 
  2.1.7.5 ประสบการณ์หรือการฝึกต้องเป็นการฝึกหรือปฏิบัติที่ ได้รับการเสริมแรง 
(Reinforced practice) หมายความว่า เพียงแต่ผู้เรียนได้ รับรางวัลหลังจากที่ตอบสนอง ก็จะให้เกิด
การเรียนรู้ขึ้นในแง่นี้ค าว่า “รางวัล” กับ “ตัวเสริมแรง” (Reinforce) จะให้ความหมายเดียวกัน ต่างก็
คือหมายถึงอะไรบางอย่างท่ีอินทรีย์ (บุคคล) ต้องการ 
  2.1.8 ปัจจัยส าคัญในสภาพการเรียนรู้ 
  ในสภาพการเรียนรู้ต่าง ๆ ย่อมประกอบด้วยปัจจัยที่ส าคัญ 3 ประการ ด้วยกัน คือ  
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  2.1.8.1 ตัวผู้เรียน (Learner)  
  2.1.8.2 เหตุการณ์หรือสถานการณ์ที่เป็นตัวเร้า (Stimulus Situation) 
  2.1.8.3 การกระท าหรือการตอบสนอง Action หรือ Response 
 2.1.9 ล าดับขั้นในกระบวนการเรียนรู้ 
  มูลลีย์ (George J. Mouly) ก าหนดล าดับขั้นในกระบวนการเรียนรู้ไว้ 7 ขั้น ดังนี้ 
  2.1.9.1  เกิดแรงจูงใจ (Motivation) เมื่อใดก็ตามที่อินทรีย์เกิดความต้องการหรืออยู่ใน
ภาวะที่ขาดสมดุลย์ก็จะมีแรงขับ (Drive) หรือแรงจูงใจ (Motive) เกิดขึ้นผลักดันให้เกิดพฤติกรรมเพ่ือ
หา สิ่งที่ขาดไปนั้นมาให้ร่างกายที่อยู่ในภาวะที่พอดี แรงจูงใจมีผลให้แต่ละคนไวต่อการสัมผัสสิ่งเร้า
แตกต่างกันเป็นสิ่งที่จะก าหนดทิศทางและความเข้มของพฤติกรรมและเป็นสิ่งจ าเป็นเบื้องต้น ส าหรับ
การเรียนรู้ 
  2.1.9.2  ก าหนดเป้าประสงค์ (Goal) เมื่อมีแรงจูงใจเกิดขึ้นแต่ละบุคคลก็จะก าหนด
เป้าประสงค์ที่จะก่อให้เกิดความพึงพอใจ เป้าประสงค์จึงเป็น ผลบั้นปลายที่อินทรีย์แสวงห า ซึ่ง
บางครั้งอาจจะชัดเจน บางครั้งอาจจะเลื่อนลอย บางครั้งอาจก าหนดขึ้น เพ่ือสนองความต้องการทาง
สรีระ หรือบางครั้งเพื่อสนองความต้องการทางสังคม 
  2.1.9.3 เกิดความพร้อม (Readiness) คนแต่ละคนมีขีดความสามารถที่จะรับ และความ
ต้องการพ้ืนฐานเพ่ือที่จะเสาะแสวงหาความพอใจ หรือหาสิ่งที่จะสนอง ความต้องการได้จ ากัดและ
แตกต่างกันไปตามสภาพความพร้อมของแต่ละบุคคล เช่น เด็กทารกซึ่งมีความเจริญ ทางสรีระ ยังไม่
มากก็จะไม่พร้อมที่จะเรียนรู้วิธีการหาอาหารด้วยตนเองได้ เด็กท่ีร่างกายอ่อนแอ หรือมีความบกพร่อง
ของอวัยวะบางส่วน ก็จะไม่พร้อมในการเล่นกีฬาบางอย่างได้ กล่าวได้ว่าสภาพความพร้อมในการเรียน
ของบุคคลนั้นจะต้องอยู่กับองค์ประกอบอ่ืน ๆ หลายประการ อาทิเช่น ความเจริญเติบโตของ
โครงสร้างทางร่างกาย การจูงใจ ประสบการณ์ด้วย เป็นต้น เรื่องของความพร้อมนี้นับว่า เป็น
สิ่งจ าเป็นมากท่ีจะต้องดีก่อนที่จะเกิดการเรียนรู้ 
  2.1.9.4 มีอุปสรรค (Obstacle) อุปสรรคจะเป็นสิ่งขวางกั้นระหว่างพฤติกรรมที่เกิดจาก
แรงจูงใจกับเป้าประสงค์ ถ้าหากไม่มีอุปสรรค์ หรือสิ่งกีดขวางเราก็จะไปถึงเป้าประสงค์ได้โดยง่าย ซึ่ง
เราก็ถือว่าสภาพการณ์เช่นนี้ ไม่ได้ช่วยให้เกิดความต้องการที่จะแก้ปัญหาและเรียนรู้ ตรงกันข้ามการที่
เราไม่สามารถไปถึงเป้าหมายได้จะก่อให้เกิดความเครียดและจะเกิดความพยายามที่จะหาวิธีการ
แก้ปัญหาซึ่งจะท าให้เกิด การเรียนรู้ขึ้น 
  2.1.9.5  การตอบสนอง (Response) เมื่อบุคคลมีแรงจูงใจ มีเป้าประสงค์ เกิดความ
พร้อม และเผชิญกับอุปสรรคเข้าก็จะมีพฤติกรรมต่าง ๆ เกิดขึ้น พฤติกรรมนั้นอาจเริ่มด้วยการ
ตัดสินใจ เกิดอาการตอบสนองที่เหมาะสมทดลองท าแล้วปรับปรุงแก้ไขการตอบสนองนั้นให้แก้ปัญหา 
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ได้ดีที่สุด ซึ่งแนวทางของ การตอบสนองอาจมุ่งสู่เป้าประสงค์โดยตรงหรือโดยทางอ้อมอย่างใดอย่าง
หนึ่ง 
  2.1.9.6  การเสริมแรง (Reinforcement) การเสริมแรงก็หมายถึง การได้รางวัลหรือให้สิ่ง
เร้าที่  ก่อให้เกิดความพอใจ ซึ่งปกติผู้ เรียนจะได้รับ หลังจากที่ตอบสนองแล้ว ตัวเสริมแรงไม่
จ าเป็นต้องเป็นสิ่งของหรือวัตถุท่ีมองเห็นได้เสมอไป เพราะความส าเร็จ ความรู้ ความก้าวหน้า ฯลฯ ก็
เป็นตัวเสริมแรงได้เช่นเดียวกัน 
  2.1.9.7  การสรุปความเหมือน (Generalization) หลังจากที่ผู้เรียนสามารถตอบสนอง
หรือหาวิธีการที่จะมุ่งสู่เป้าประสงค์ได้แล้ว เขาก็อาจจะประสงค์ใช้กับปัญหา หรือสถานการณ์ที่จะพบ
ในอนาคตได้นั้นก็แสดงว่า ผู้เรียนเกิดความสามารถที่จะสรุปความ เหมือนระหว่างสถานการณ์การ
เรียนรู้ที่มีมาก่อน กับปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีเพ่ิงจะพบใหม่ ซึ่งเป็นการขยายขอบเขตของพฤติกรรม 
 2.1.10 ชนิดของการเรียนรู้ 
  แกนเย (Gane) ได้แบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 8 ประเภท นับตั้งแต่การเรียนรู้แบบพ้ืนฐาน
ไปจนถึงการเรียนรู้ที่ซับซ้อน ดังนี้ 
  2.1.10.1  การเรียนรู้เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ (Signal learning) 
  2.1.10.2  การเรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง (Stimulus 
Response Learning) เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะเชื่อมโยง (Connection) การตอบสนองที่เหมาะสม
ต่อสิ่งเร้าต่าง ๆ โดยที่เมื่อได้ตอบสนองอย่างถูกต้องหรือเหมาะสมก็จะได้รับรางวัล หรือตัวเสริมแรง 
หรือเกิดความพอใจ หรืออยากตอบสนองเช่นนั้นซ้ า ๆ การเรียนรู้แบบนี้ต่างจากการเรียนรู้แบบแรก 
เพราะการตอบสนอง การเรียนรู้ในลักษณะนี้เกิดขึ้นด้วยความจงใจ ส่วนแบบแรกการตอบสนอง
เกิดข้ึนโดยไม่จงใจและการเรียนรู้แบบนี้จะเกี่ยวข้องกับกระบวนการทางสมองที่สูงกว่า ลักษณะส าคัญ
ของการเรียนรู้ดังกล่าวอาจสรุปได้เป็นข้อ ๆ ดังนี้ 
  - การเรียนรู้ความสัมพนัธ์ระหว่างสิ่งเร้า และการตอบสนองจะค่อย ๆ 
พัฒนาขึ้นทีละน้อย 
  - การตอบสนองของผู้เรียนที่แสดงตอบโต้สิ่งเร้านั้นจะเป็นการตอบสนองที่ 
ผู้เรียนมีความมั่นใจมากขึ้นตามโอกาสที่ได้กระท าซ้ า ๆ  
  - การเรียนรู้แบบนี้ จะเป็นการเชื่อมโยงการตอบสนองบางอย่างต่อสิ่งเร้า
เฉพาะอย่าง สิ่งเร้าอ่ืน ๆ จะไม่มีความหมายที่จะท าให้เกิดการตอบสนองเช่นเดียวกับที่ได้ตอบโต้สิ่ง
เร้าเฉพาะอย่างนั้น 
  - สิ่งส าคัญที่เกี่ยวกับการเรียนรู้แบบนี้ ก็คือ รางวัลหรือตัวเสริมแรง คือว่า
รางวัลจะท าให้ผู้กระท าเกิดความพอใจ และเป็นการเพ่ิมโอกาส ที่จะท าให้เกิดการตอบสนองเช่นนั้น
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ซ้ าอีกในทางตรงข้ามเราจะไม่ให้รางวัลต่อการตอบสนองที่เราไม่ต้องการ ซึ่งจะมีผลให้การตอบสนอง 
ที่เราไม่ต้องการนั้นค่อย ๆ ลดและยุติลงในที่สุดจะเห็นว่า การเรียนรู้แบบนี้ มีลักษณะคล้าย ๆ กับการ 
เรียนรู้แบบลองผิดลองถูกของ ธอร์นไดค์ (Thorndike) และการวางเงื่อนไขแบบการกระท าของ สกิน
เนอร์ (Skinner) นั่นเอง 
  2.1.10.3  การเรียนรู้ด้ านทั กษะหรือด้ านกลไก (Skill Learning) หรือ  (Motor 
training) เป็นการเรียนรู้ท านองเดียวกับแบบที่ 2 แต่มีความซับซ้อนมากขึ้น เพราะประกอบด้วย
ความสัมพันธ์ และการตอบสนองตั้งแต่ 2 คู่ขึ้นไป และเห็นการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้า และการ
ตอบสนองในรูปของการใช้กลไกของกล้ามเนื้อและทักษะ ตัวอย่างเช่น เด็กที่จะเรียนรู้การเปิดประตู ก็
จะมีล าดับของกิจกรรมต่อเนื่อง เป็นสายโซ่ ดังนี้ มีพวงกุญแจอยู่ในมือ เลือกลูกกุญแจที่จะใช้ขึ้นมา
สอดใส่เข้าไปในลูกบิด หมุนลูกกุญแจ จนหมดเสียงแกร๊กแล้ว ก็ผลักประตูให้เปิดออก 
  2.1.10.4  การเรียนรู้ความสัมพันธ์ด้านถ้อยค า (Verbal Association) การเรียนรู้แบบ
นี้คล้ายกับแบบที่ 3 แต่ต่างกันที่ การตอบสนอง ต่อสิ่งเร้า ในแบบที่ 1 เป็นการใช้กลไกกล้ามเนื้อ ส่วน
แบบที่ 4 เป็นเรื่องของการใช้ถ้อยค า การเรียนรู้แบบนี้เป็น ความส าคัญของภาวะภายใน มากกว่า
แบบที่ 3 
  2.1.10.5  การเรียนรู้เพ่ือแยกความแตกต่าง (Discrimination Learning) เป็นการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้องแยกความแตกต่างระหว่างสิ่งเร้า เพ่ือจะตอบสนองต่อสิ่งเร้านั้นให้ถูกต้อง การ
เรียนรู้ที่จะมีเรื่องการจัดการสัมผัสเข้ามาเกี่ยวข้องด้วยเสมอ ตัวอย่างของการเรียนรู้แบบนี้ ก็ได้แก่การ
ที่ครูซึ่งสอนในชั้นเรียนสามารถเรียกชื่อผู้เรียนแต่ละคนได้ถูกต้อง นักเรียนจะเรียนรู้ความแตกต่างของ 
พืช สัตว์ และสารเคมี หรือหินชนิดต่าง ๆ ซึ่งมีชื่อเรียกต่าง ๆ กันได้ เด็กเล็ก ๆ เรียนรู้ที่จะแยกความ
แตกต่างของสี รูปร่างของสิ่งของ อักษร ค า จ านวน สัญลักษณ์เป็นต้น 
  การเรียนรู้เพ่ือแยกความแตกต่างนี้ อาจเป็นการเรียนรู้เพ่ือแยกความแตกต่างระหว่าง
สายโซ่ของความสัมพันธ์ของสิ่งเร้า และการตอบสนองตั้งแต่ 2 คู่ข้ึนไป 
  2.1.10.6  การเรียนรู้สังกัป (Concept Learning) การเรียนรู้สังกัปเป็นการเรียนรู้ที่
ผู้เรียน จะจัดประเภทของสิ่งเร้าโดยพิจารณาจากคุณสมบัติต่าง ๆ เกี่ยวกับสี รูปร่าง ขนาด จ านวน 
ฯลฯ เป็นหลัก ผู้เรียนต้องเรียนรู้สิ่งที่คล้ายกัน สามารถสรุปความเหมือน และแยกความแตกต่างของ 
สิ่งเร้ามีข้อสังเกตว่าการเรียนรู้สังกัปนี้ การตอบสนองของผู้เรียนไม่ได้เป็นการเชื่อมโยงกับลักษณะทาง
กายภาพของสิ่งเร้าเฉพาะอย่าง หากแต่ จะเป็นการเชื่อมโยงกับคุณสมบัติทางนามธรรมของสิ่งเร้านั้น  
แกนเยถือว่าการเรียนรู้แบบต่าง ๆ ที่กล่าวมาทั้ง 5 ประเภทข้างต้น จะเป็นพ้ืนฐานส าคัญที่จ าเป็น
ส าหรับการเรียนรู้ชนิดนี้ 
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  2.1.10.7  การเรียนรู้กฎหรือหลักการ (Rule Learning หรือ Principle Learning) กฎ 
(Rule) หรือหลักการ (Principle) เป็นสายโซ่ของความสัมพันธ์ของสังกัป(Concept) ตั้งแต่ 2 อย่าง
ขึ้นไป เช่น เมื่อเกิดสังกัปความยาวของเส้นตรง และเกิดสังกัปเกี่ยวกับความยาว ความกว้างของ 
สี่เหลี่ยม เราก็สามารถตั้งเป็นกฎของการหาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมในรูปของความสัมพันธ์ระหว่างความ
ยาว และความกว้างได้ ตัวอย่างของกฎอ่ืน ๆ หรือในวิชาพีชคณิต xa + xb = x (a + b) เป็นต้น 
  2.1.10.8  การเรียนรู้การแก้ปัญหา (Problem Solving) ในชีวิตของเรานั้นเราจะต้อง
คิดค้นสิ่งต่าง ๆ เพ่ือตั้งเป็นกฎหรือ หลักการเพ่ือจะน าไปใช้ ควบคุม หรือแก้ปัญหาต่างๆ ใน
สภาพแวดล้อมที่เราอาศัยอยู่ตลอดเวลา บางครั้งมนุษย์เราก็จะน ากฎง่าย ๆ ที่มีอยู่นั้นมาสัมพันธ์กัน
เป็น กฎใหม่ที่ซับซ้อนขึ้น ซึ่งการรวมกันเป็นกฎใหม่ดังกล่าวนับว่าจ าเป็นมากที่จะใช้ในการแก้ปัญหา
ใหม่ ๆ  
  การแก้ปัญหา หมายถึง การคิดหรือการขยายความคิดออกไปเพ่ือหากฎใหม่ ๆ (ซึ่งอาจ
เกิดจากการรวมกฎที่มีอยู่ก่อน เข้าเป็นความสัมพันธ์ใน รูปแบบใหม่นั้นเอง) ฉะนั้นจะเห็นว่า การ
แก้ปัญหาเป็นการเรียนรู้ ที่ต้องอาศัยความคิด การแก้ปัญหาและการคิด จึงมีความสัมพันธ์กัน อย่าง
แยกไม่ออก นอกจากนี้แล้วการแก้ปัญหาต้องอาศัยสังกัป (Concept) และกฎที่เคยมีประสบการณ์มา
ก่อนเป็นพื้นฐานส าคัญ จึงสามารถแก้ปัญหาใหม่ ๆ ได้ 
  จะเห็นว่านักจิตวิทยาพยายามแบ่งการเรียนรู้ออกเป็นประเภทต่าง ๆ ไม่เหมือนกัน ซึ่ง
ยังมีอีกหลายท่านที่แบ่งประเภทของการเรียนรู้แตกต่างจากที่กล่าวมา อย่างไรก็ตาม ชนิดของ 
การเรียนรู้ที่   
   นักจิตวิทยาส่วนใหญ่ มีความเห็นพ้องกันนั้น อาจจ าแนกออกได้เป็นประเภทใหญ่ ๆ ได้ 
4 แบบ ด้วยกัน คือ 
   1)  การเรียนรู้สังกัป 
   2)  การเรียนรู้ทักษะ 
  3)  การเรียนรู้เจตคติ 
  4)  การเรียนรู้การแก้ปัญหา และการคิด 
 ในจ านวนการเรียนรู้ทั้ง 4 ประเภทนี้ การเรียนรู้สังกัปและทักษะจะเกิดขึ้นได้ง่ายกว่า
การเรียนรู้เจตคติความซาบซึ้ง และการเรียนรู้การแก้ปัญหาและการคิด  
  - การเรียนรู้สังกัปช่วยพัฒนาบุคคลให้เกิดความรอบรู้เกี่ยวกับกฎเกณฑ์
และปัญหาวิชาต่าง ๆ 
                      - การเรียนรู้ทักษะช่วยให้เกิดความคล่องแคล่วทางกลไก และท า 
ให้ผลการกระท ามีประสิทธิภาพ 
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  - การเรียนรู้เจตคติและความซาบซึ้งจะมีผลต่ออารมณ์ความรู้สึกและ
แรงจูงใจนับเป็นรากฐานของการที่จะพัฒนาคนให้มีความฝักใฝ่ค้นคว้า หรือที่จะท าให้เกิดทักษะและ
สังกัป 
      - การเรียนรู้การแก้ปัญหาและการคิดจะเป็นรากฐานที่จะพัฒนาบุคคลให้
สามารถแก้ปัญหา การปรับตัวและปรุงแต่งให้เป็นบุคคลประเภทสร้างสรรค์ (Creative people) ที่
สังคมปรารถนา  

2.2  ความหมายของนิทานชาดก 
       พระมหาสุนทร สุนฺทรธมฺโม(เสนาซุย) (2551) ได้กล่าวว่านิทานชาดกหรือชาดกเป็นเรื่องเกี่ยวกับ
การบ าเพ็ญบารมีของพระโพธิสัตว์แสดงถึงความเป็นมาในพระชาติต่าง ๆ ที่ไดเ้กิดมา 
สร้างบารมีเอาไว้เพ่ือการตรัสรู้เป็นพระพุทธเจ้า เราเรียกว่าพระเจ้า 500 ชาติ ปรากฏในคัมภีร์
พระไตรปิฎก เล่มที่ 27, 28 มีทั้งหมด 547 เรื่องอาจมีทั้งเรื่องที่ซ้ ากันบ้างแต่คาถาจะต่างกันหรือบาง
เรื่องมาเพียงคาถาเดียวจากเรื่องที่มีหลาย ๆ คาถา  
 สุชีพ ปุญญานุภาพ (2551) ได้กล่าวถึงความหมายของนิทานชาดก ไว้ดังนี้ค าว่า ชาดก หรือ ชา
ตก แปลว่าผู้เกิดคือเล่าถึงการกระท าที่พระพุทธเจ้าทรงเวียนว่ายตายเกิดถือเอาก าเนิดในชาติต่าง ได้
พบปะผจญกับเหตุการณ์ดีบ้างชั่วบ้างแต่ก็ได้พยายามท าความดี ติดตัวกันมากบ้างน้อยบ้างตลอดมา
จนได้ส าเร็จเป็นพระพุทธเจ้าในชาติสุดท้าย สรุปได้ว่า นิทานชาดกคือเรื่องราวในอดีตชาติของพระ
โพธิสัตว์ก่อนที่จะเสวยพระชาติสุด ท้ายและตรัสรู้ เป็นพระสัมมาสัมพุทธเจ้า ซึ่ง พระเผด็จ ทตฺตชีโว 
(2551ก, หน้า1) กล่าวถึงนิทานชาดกไว้สรุปได้ว่า นิทานชาดกเป็นนิทานทางพุทธศาสนาที่เหมาะสม
จะเป็นแม่แบบ ในการปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม ค าสอนและความคิดรวมทั้งข้อปฏิบัติต่าง ๆ ซึ่ง
สอดแทรกอยู่ในวิถีชีวิตของคนไทย  

2.3 แอนิเมชัน 3 มิติ 
 แอนิเมชัน เป็นการท าภาพเคลื่อนไหว หรือ การท าให้เคลื่อนไหว หรือ ภาพเคลื่อนไหว วิธีการ
ผลิตแอนิเมชัน ใช้รูปแบบเดียวกับการผลิตภาพยนตร์ คือ การใช้ทฤษฎีภาพติดตาตามธรรมชาติของ
สายตามนุษย์ เมื่อมองภาพหนึ่งภาพสมองจะยังคงรับรู้ถึงภาพนั้นในช่วงเสี้ยวระยะเวลาหนึ่ง และเมื่อ
ภาพก่อนหน้าถูกแทนที่ด้วยอีกภาพหนึ่ง สมองก็จะเกิดการเชื่อมต่อระหว่างภาพ 2 ภาพขึ้น ดังนั้นเมื่อ
เปลี่ยนภาพนิ่ งจ านวนหนึ่ ง ด้วยความเร็วที่ เหมาะสม มนุษย์ก็จะเห็นภาพนิ่ งเหล่านั้น เป็น
ภาพเคลื่อนไหว 
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 แอนิเมชัน 3 มิติ คือ การน าภาพที่เป็น 2 มิติ มาท าการเปลี่ยนเส้นให้เป็นโมเดล 3 มิติ ด้วย
ชุดค าสั่งต่าง ๆ ของโปรแกรม เนื่องจากคุณลักษณะของภาพ 3 มิติส่วนใหญ่จะได้มาจากการค านวณ
ซึ่งการเปลี่ยนแปลงค่าตัวเลขในขณะท าการค านวณจะมีผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงลักษณะต่าง ๆ ของ 
       วัตถุ โดยจะต้องก าหนดคุณลักษณะต่าง ๆ ให้เหมาะสมตามต้องการตั้งแต่แรก เช่น หุ่น ดิน
น้ ามัน การใช้ เทคนิคการบันทึกภาพหยุดการเคลื่อนไหวของวัตถุที่ก าลังเคลื่อนที่ (Stop Motion) 
การใช้โปรแกรม คอมพิวเตอร์ในการสร้างรูปทรง สี พ้ืนผิว แสง สร้างการเคลื่อนไหว 

 แอนิเมชัน 3 มิติ สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท    
 2.3.1 ประเภทเทคนิค แอนิเมชัน 3 มิติ เป็นสื่อกลางที่ยอดเยี่ยมในการน าเสนองานออกแบบ
และเทคนิคการใช้ภาพประกอบ การออกแบบสามารถถูกน าเสนอได้แม้ว่าผลงานจะยังสร้างไม่เสร็จ   
แม้แต่งานด้านเทคนิคท่ียากจะเข้าใจ ก็สามารถใช้แอนิเมชัน 3 มิติมาช่วยในการอธิบายได้ การท างาน
จัดได้ว่าเป็นประเภทเทคนิคที่ง่ายที่สุดในการสร้างงาน 

 2.3.2  ประเภทเหนือจริง ไซ-ไฟ เป็นการสร้างจินตนาการที่โลกไม่เคยพบเห็น แต่รับรู้และมี
ความคุ้นเคย ความสามารถในการสร้างสรรค์และตกแต่งพ้ืนผิว 2 มิติถือเป็นหัวใจของงานประเภทนี้ 
ซึ่งเป็นเคล็ดลับในการสร้างรูปทรงที่คุ้นเคยในรูปทรงที่แปลกใหม่และไม่มีอยู่จริง 

 2.3.3  ประเภทตัวละครเคลื่อนไหว หรือ การสร้างตัวละครเคลื่อนไหว ต้องการความเข้าใจใน
เรื่องโครงสร้างและการท างานของร่างกายมนุษย์และสัตว์ การศึกษารูปร่าง กระดูก โครงสร้าง 

2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ชาญคณิต  โพธิ์ถาวร (2554) ได้จัดท าการศึกษาเรื่อง การจัดแสงในงานแอนิเมชัน 3 มิติการท า
แอนิเมชัน จะสามารถดึงดูดผู้ชมไม่ได้ถ้าหากขาดสี หรือ แสง ที่น่าสนใจและถ่ายทอด ความคิดของผู้ที่
ท านั้น ออกมาไม่สมบูรณ์ ท าให้การจัดแสงในงานแอนิเมชันนั้นเข้าถึงอารมณ์ของตัวละคร ต าแหน่ง 
สถานที่ และวันเวลา อีกทั้งแยกแยะระยะของความลึกของภาพเคลื่อนไหวได้ เพ่ือไม่ให้เกิดความ
สับสนในการชมภาพยนตร์การศึกษาการจัดแสง ครั้งนี้จะน าการจัดแสงเข้ามาทดลองการท าแอนิเมชัน
เรื่องสั้น การวิจัยเรื่องนี้มุ้งเน้นไปที่การจัดแสงในงานแอนิเมชัน 3 มิติ และเพ่ือสร้างบรรยากาศของ
งานแอนิเมชัน ด้วยการจัดแสงซึ่งท าให้ผู้ชมเข้าใจงานแอนิเมชันของผู้สร้าง ผลการทดลองพบว่าใน
การจัดแสงในงานแอนิเมชันนั้น จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการเตรียมพร้อมก่อนการท างานให้ดี 
เนื่องจากหากมีการวางแผนที่ดีแล้วการจัดแสงในงานแอนิเมชันก็จะท าได้ง่ายและรวดเร็ว 
  ชินวัฒน์ ประยูรรัตน์ (2553) ได้จัดท าการศึกษาเรื่อง การสร้างแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือรณรงค์ถึง
ปัญหาภาวะโลกร้อน การสร้างแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือรณรงค์ถึงปัญหาภาวะโลกร้อน เกิดขึ้นจากการ
ตระหนักถึงภาวะโลกร้อนที่มีผลกระทบต่อสภาพภูมิประเทศ ภูมิอากาศ สภาพแวดล้อมของสิ่งมีชีวิต  
และท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านการด ารงค์ชีวิตของมนุษย์ทางหนึ่งที่สามารถท าให้ตระหนักถึง
ปัญหาได้ คือ การรณรงค์โดยใช้สื่อแอนิเมชันที่น่าสนใจ โดยเนื้อหาของแอนิเมชันนี้ เป็นเรื่องของเด็ก 
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ในอนาคตคนหนึ่ง ที่ก าลังวาดรูปทิวทัศน์อันสวยงามสดชื่น และเป็นธรรมชาติที่สวยงามอยู่ในห้องของ
เขา แต่ความเป็นจริงแล้ว สภาพภายนอกห้องนั้นไม่ได้สวยงามอย่างที่วาดในกระดาษ แต่เป็นสภาวะ
โลกร้อนแห้งแล้ง ผลต่อการสร้างแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือรณรงค์ถึงปัญหาภาวะโลกร้อน พบว่า การ
เชื่อมโยงเนื้อหาในการวาดภาพของเด็กที่ตรงกันข้ามกับโลกภายนอกที่อยู่ในสภาวะโลกร้อนท าให้
ทราบถึงผลกระทบของปัญหาภาวะโลกร้อน และท าให้ตระหนักถึงโทษของภาวะโลกร้อนอย่างชัดเจน 
  เอกวิทย์ แสนสระ (2555) ได้ท าการวิจัยการออกแบบภาพยนตร์แอนิ เมชัน 3 มิติ เรื่อง
จินตนาการแห่งวัฏจักรมนุษย์เพ่ือน าเสนอจินตนาการแห่งวัฏจักรมนุษย์ที่ เกี่ยวกับมุมมองถึง
ความสัมพันธ์ของธรรมชาติกับชีวิตมนุษย์ซึ่งใช้ต้นไม้เป็นสื่อกลาง บอกเล่าแนวความคิดซึ่งต้นไม้นั้น 
เอ้ืออ านวยต่อจินตนาการของมนุษย์เพราะมีลักษณะทางกายภาพ และวงจรชีวิตที่คล้ายกันที่แสดงถึง
ความเปลี่ยนแปลงและเป็นไปของชีวิต ต้นไม้จึงแทนความหมายของชีวิตได้เป็นอย่างดี การ 
เจริญเติบโตและการเปลี่ยนแปลงอย่างไม่มีที่สุด โดยได้รับแรงบันดาลใจในผลงานของศิลปินกลุ่มเซอร์
เรียลิสต์ ซึ่งศิลปะในลัทธินี้แสดงออกถึงจินตนาการและความฝัน โดยแสดงออกในสิ่งที่เหนือความเป็น
จริง เป็นแรงบันดาลใจให้ถ่ายทอดความรู้สึกทางความงามที่เป็นการแสดงถึงสัจธรรมของชีวิตที่มีการ
แปรเปลี่ยนไปสู่การเกิดขึ้นและการเสื่อมสลายอันเป็นวัฏจักรของมนุษย์ ผลต่อการสร้างภาพยนตร์
แอนิเมชันสามมิติ จินตนาการแห่งวัฏจักรชีวิตมนุษย์ โดยการใช้รูปทรงที่เหนือความจริง ในการเล่า
เรื่อง เพ่ือให้ผู้ดูสัมผัสถึงอารมณ์ และความรู้สึก โดยอาศัยเทคนิคแอนิเมชันช่วยในการน าเสนอ ควร
จะต้องค านึงถึง รูปทรงบรรยากาศ และสีสัน ในการเล่าเรื่องในแต่ละองค์ประกอบร่วม ต้องมีความ
สอดคล้องกับเนื้อเรื่องกันอย่างประสานกลมกลืน 
  เอกสุวัชร์  สิริธัญญ์ภรณ์ (2553) ได้จัดท างานวิจัย เรื่อง ความพึงพอใจของเด็กต่อการชมการ์ตูน
ไทย 3 มิติวัตถุประสงค์การวิจัย (1) เพ่ือศึกษาลักษณะประชากรของเด็กนักเรียนสังกัดส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาจันทบุรี เขต 1 ที่ชมการ์ตูนไทย 3 มิติ (2) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับชมการ์ตูน
ไทย 3 มิติ ของนักเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาจันทบุรีเขต 1 (3) เพ่ือศึกษาองค์ประกอบ
ของการ์ตูนไทย ด้านรูปแบบ เนื้อหา และการน าเสนอการ์ตูนไทย 3 มิติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาปีที่ 1 ถึงประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเขตอ าเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาจันทบุรีเขต 1 จ านวน 400 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลคือแบบสอบถาม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่การแจกแจงความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐานด้วย ที เทส และวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว ผลการวิจัย
พบว่า ความพึงพอใจของเด็กต่อการชมการ์ตูนไทย 3 มิติ ด้านการน าเสนอ เด็กชอบการ์ตูน 3 มิต ิ
เหมือนจริง ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีเปิดรับข่าวสารและการจดจ า เด็กนักเรียนชั้นปีที่ 1-3 ของโรงเรียน
ในเขตอ าเภอเมือง จันทบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาจันทบุรี เขต1 เป็นนักเรียนชาย อายุ 9  
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ปี พักอาศัยอยู่กับพ่อแม่ ก าลังศึกษาระดับประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างเปิดรับชมการ์ตูนไทย 3 
มิติ คนเดียว สถานีโทรทัศน์ที่เปิดรับชมโมเดิร์นไนน์ทีวีเป็นเวลา 3-4 ปี ช่วงวันเสาร์-อาทิตย์ เวลา 
07.00-12.00 น. ระยะเวลาในการเปิดรับชมวันละ 1-2 ชั่วโมง ต่อวัน เนื้อหาของการ์ตูนไทยส าหลับ
เด็กพึงพอใจการ์ตูนประเภทผจญภัย สนุกสนานให้ความรู้และสร้างสรรค์ความคิดให้กับนักเรียน ส่วน
การ์ตูนที่นักเรียนไม่ชอบ การ์ตูนผีและการ์ตูนที่มีเนื้อหาไปในทางลามก ด้านรูปแบบของการ์ตูนเด็ก
ชอบการ์ตูนที่มีภาพประกอบเรื่องเป็นการ์ตูนแบบพิทักษ์โลก แนวเรื่องตลกขบขัน ลักษณะการ์ตูนเป็น 
น าเสนอผ่านตัวการ์ตูนผู้ชาย บทพระเอกมีพลังเหมือนจริง มีสีสันสดใส มีหลายตอนจบ การเล่าเรื่อง
การ์ตูนใช้ความสื่อสัตย์และคุณธรรมเป็นหลัก 



 
 
 
 

 

 
บทที่ 3 

วิธีการด าเนินโครงงาน 

 
 ในการจัดท าโครงการนักศึกษา “การ์ตูนแอนิเมชัน3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับ
หมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์”มีการด าเนินโครงการดังต่อไปนี้ 
   3.1 ศึกษารายละเอียดและเอกสารต่าง ๆ ของโครงการ 
   3.2 เขียนแบบเสนอหัวข้อโครงการ 
   3.3 วิเคราะห์และออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 
   3.4 สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 
   3.5 ทดสอบตัวการ์ตูน และปรับปรุงตัวการ์ตูน 
   3.6 น าเสนอการ์ตูนแอนิเมชัน 
   3.7 จัดท ารูปเล่ม 

3.1  ศึกษารายละเอียดและเอกสารต่าง ๆ ของโครงการ 
 3.1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับนิทานชาดก 
  โดยศึกษาข้อมูลจากหนังสือนิทานชาดกหลาย ๆ เล่ม รวมทั้งสื่อออนไลน์ต่างและปรึกษา
อาจารย์ประจ าวิชาพุทธศาสนาเพ่ือให้ได้เนื้อหาที่มีความถูกต้องและสามารถสรุปให้เข้าใจง่ายเกี่ยวกับ
นิทานชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ เพ่ือน้ ามาสร้างสื่อการเรียนการสอนแบบ
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
  3.1.2 หลักการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 
 การสร้างการ์ตูนแอนิเมชันให้มี ความสนุก ตื่นเต้นและอารมณ์ของตัวละครที่หลากหลาย 
มีหลายขั้นตอนและค่อนข้างซับซ้อนการเลือกใช้โปรแกรมท่ีเหมาะสม ในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 
3 มิติ และโปแรแกรมอ่ืน ๆ ที่ใช้ในการสร้าง ซึ่งผู้จัดท าได้เลือกใช้โปรแกรมส าเร็จรูป ดังนี้ โปรแกรม 
Lightwave10 (เป็นโปรแกรมหลักที่ใช้สร้างโมเดลตัวละคร) โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  
(ใช้ในการท า Texture และตกแต่ง โปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 (ในการตัดต่อภาพในแต่
ละเฟรมเพ่ือประกอบแต่ละฉาก)  
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 3.1.3 การใส่เสียงเอฟเฟค 
การเลือกเสียงดนตรีประกอบ ให้เข้ากับการด าเนินเรื่อง และฉากต่าง ๆ ของการ์ตูน ให้สอดคล้องกับ
การด าเนินเรื่องได้ โดยดูจากเค้าโครงเรื่อง ที่ได้เลือกใช้โปรแกรม Adobe Audition และ Goldwave 
  3.1.3.1 Synthesize Sound เป็นเสียงที่เกิดจากตัววิเคราะห์เสียง ที่เรียกว่า MIDI โดย
เมื่อตัวโน้ตท างานค าสั่ ง MIDI จะถูกส่ งไปยัง Synthesize Chip เพ่ือท าการแยกเสียงว่าเป็น
เสียงดนตรีชนิดใด ขนาดไฟล์ MIDI จะมีขนาดเล็ก เนื่องจากเก็บค าสั่งในรูปแบบง่าย ๆ 
  3.1.3.2 Sound Data เป็นเสียงจากที่มีการแปลงจากสัญญาณ analog เป็นสัญญาณ 
digitai โดยจะมีการบันทึกตัวอย่างคลื่น ให้อยู่ที่ใดที่หนึ่งใช่ช่วงของเสียงนั้น ๆ และการบันทึกตัวอย่าง
คลื่นเรียงกันเป็นจ านวนมาก เพ่ือให้มีคุณภาพท่ีดี ก็จะท าให้ขนาดของไฟล์โตตามไปด้วย 

3.2  เขียนแบบเสนอหัวข้อโครงการ 
 น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา และความต้องการของงานมาเขียนลงในแบบเสนอ 
 3.2.1 ก าหนดหัวเรื่อง 
 3.2.2 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 3.2.3 วัตถุประสงค์ของโครงการ 
 3.2.4 ขอบเขตของโครงการ 
 3.2.5 เทคโนโลยีและเครื่องมือในการพัฒนาระบบ 
 3.2.6 ประโยชน์ที่ขาดว่าจะได้รับ 
 3.2.7 ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 3.2.8 วิธีการด าเนินโครงการ 
 3.2.9 แผนการด าเนินโครงการ 

3.3  วิเคราะห์และออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 
 3.3.1 เขียนโครงเรื่อง  
  โครงเรื่องจะประกอบไปด้วยการเล่าเรื่องที่บอกถึงเนื้อหาเรื่องราวทุกอย่างในการ์ตูน
แอนิเมชันทั้งตัวละคร ล าดับเหตุการณ์ ฉาก แนวคิด และ สามารถ สร้างความ บันเทิงได้หรือไม่ และ
ความน่าสนใจนี้สามารถท าให้ผู้ชมรู้สึกประทับใจ พร้อมหาตัวอย่างประกอบที่เข้าใจง่ายเหมาะสมแก่ผู้
รับชม โดยการว่างโครงเรื่องเป็นแบบบทสนทนาถามตอบของตัวละคร และมีการแทรกภาพตัวเองการ
อธิบายประกอบโดยที่เริ่มจากการเปิดฉากด้ายตัวละครแรก คือพญาหนูกับหมาจิ้งจอกในสมัย
พุทธกาลเมื่อครั้งที่พระบรมพระศาสดาสัมมาสัมพุทธเจ้าประทับอยู่ ณ พระเตวีนมหาวิหารทรงปรารถ
ภิกษุผู้หลอกลวงผู้หนึ่งแล้วทรงตรัสธรรมเทศนา ในอดีตกาล ครั้งพระเจ้าพรหมทัตเสวยราชสมบัติอยู่
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ในพระนครพาราณสี พระโพธิสัตว์เสวยพระชาติเป็นพญาหนูอยู่ในป่า มีพญาหนูและฝูงหนูอาศัยอยู่ใน
ป่า ครั้งนั้นเกิดไฟไหม้ป่าขึ้น สัตว์ป่าทั้งหลายต่างวิ่งหนีเอาชีวิตรอดกันอย่างโกลาหล หมาจิ้งจอกตัว
หนึ่งไม่สามารถหนีไปได้ทัน ก็ยืนเอาหัวยันไว้ที่ต้นไม้ต้นหนึ่ง ขนทั้งตัวของมันถูกไฟไหม้ เหลือแต่ขน
ตรงที่มันเอาหัวยันต้นไม้ไว้หน่อยหนึ่งเป็นเหมือนจุกบนกระหม่อม หมาจิ้งจอกเห็นฝูงหนูนั้นก็คิดแผน
ที่จะจับหนูกินเป็นอาหาร จึงยืนสงบนิ่งท าทีเป็นผู้มีศีล พญาหนูเห็นสุนัขจิ้งจอกก็คิดว่าเป็นผู้มีศีลพญา
หนูคิดว่าเจ้าจิ้งจอกนี้ต้องการจะช่วยคุ้มครองพวกหนูจริง จึงมอบหมายให้ท าหน้าที่คุ้มครองดูแลหนู
ทั้งฝูง จิ้งจอกเจ้าเล่ห์ก็เริ่มแผนการอันชั่วร้ายแอบจับเอาหนูตัวสุดท้ายไปกินพญาหนูสงสัยว่า เจ้าหมา
จิ้งจอกต้องมีส่วนที่ท าให้หนูในฝูงลดและจับได้ว่าหมาจิ้งจอกเป็นผู้ท าร้ายผู้หนูจึงได้จัดการวางแผนจับ
หมาจิ้งจอกและได้ท าร้ายหมาจิ้งจอกจนตายพระศาสดาทรงน าพระเทศนานี้มาแสดงแล้วทรงประชุม
ชาดกว่าหมาจิ้งจอกในครั้งนั้น ได้มาเป็น ภิกษุหลอกลวงในครั้งนี้พญาหนู ได้มาเป็นเรา ตถาคต  
ฉะนี้แล    
 
 
 

 
 
 
 
 

 
  

ภาพที่ 3.1  ขั้นตอนการวิเคราะห์และออกแบบเนื้อเรื่อง 
 

 3.3.2 ออกแบบตัวละคร 
  หลังจากได้เรื่องหรือบทมาแล้ว ก็จะคิดเกี่ยวกับตัวละคร คือศึกษาลักษณะท่าทางของตัว
ละครที่เลือกไว้ ในเนื้อเรื่องตัวละครหลักก็คือ พญาหนูและหมาจิ้งจอก ซึ่ง พญาหนู มีอุปนิสัย เป็น
ผู้น า เฉลียวฉลาด มีความรู้ ส่วนหมาจิ้งจอก อุปนิสัย เจ้าเล่ห์  
 3.3.3 ออกแบบฉาก 
  เพ่ือให้ได้ส่วนประกอบของเรื่องที่ดีน่าสนใจและสอดคล้องกับเนื้อเรื่องการออกแบบฉาก
จึงต้องค านึงถึงสถานที่ช่วงเวลา องค์ประกอบของฉากเพ่ือให้ได้ทั้งความสวยงามดึงจุดสนใจและ

วิเคราะห์เนื้อเรื่อง 

วิเคราะห์ออกแบบตัวละคร 

วิเคราะห์ออกแบบฉาก 

วิเคราะห์การตัดต่อภาพ 
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วิเคราะห์บทในแต่ล่ะตอนว่าตัวละครในฉากมีการพูดอย่างไรบ้าง ฉากหรือ Scene อาจจะประกอบไป
ด้วยภาพหลายช็อตที่อยู่ภายในฉากนั้น ๆ   
 3.3.3.1 ฉากพญาหนูกับฝูงหนู 
  3.3.3.2 ฉากไฟไหม้ป่า 
  3.3.3.3 ฉากหมาจิ้งจอกโดนไฟไหม้เหลือแค่จุกบนหัว 
  3.3.3.4 ฉากหมาจิ้งจอกนับหางหนู 
  3.3.3.5   ฉากพญาหนูต่อสู้กับหมาจิ้งจอก 
  3.3.3.6   ฉากหมาจิ้งจอกตาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.2  ผังงานของการออกแบบสตอรี่บอร์ด 
 

 หลังจากก าหนดรายละเอียดสตอรี่บอร์ดแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการน ารายละเอียดของแต่ละ
เฟรมมาออกแบบในแบบฟอร์ม 

 

เนื้อเรื่อง 

วิเคราะห์ออกแบบตัวละคร 

ก าหนด Character ของตัวละคร 
 

ล าดับเหตุการณ์เรื่องราวทั้งหมด 

ออกแบบสตอรี่บอร์ด 
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1 ฉาก : 
เวลา : 
ค าบรรยาย : 

 

 

ภาพที่ 3.3  รายละเอียดของเฟรม 
 

 การออกแบบตัวละครในรูปแบบของ Scene Storyboard เป็นการออกแบบ Storyboard 
ของตัวละคร โดยมีก าหนดบทบรรยาย เวลา เสียง ฯลฯ ที่ง่ายต่อการตัดต่อสามารถน าเสนอได้ดังภาพ
ที่ 3.4 

 
1                                                          ฉาก       

ฉาก: ณ ป่าใหญ่ในนครพาราณสี (ฉากเริ่มต้น) 
เวลา :  
ค าบรรยาย : ณ ป่าใหญ่ ในนครพาราณสี
พญาหนูโพธิสัตว์กับเหล่าบริวารอาศัยอยู่ใน
ป่าใหญ่ 

 

 

 
ภาพที่ 3.4  แบบสตอรี่บอร์ด 

 
 การสร้างตัวละครท าได้โดยการน าตัวละครที่อยู่ใน Storyboard มาออกแบบสามารถน าเสนอ
ได้ดังแบบภาพที่ 3.5 
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  ภาพที่ 3.5  ผังงานการออกแบบโมเดลตัวละคร 
 

 3.3.4 การออกแบบส่วนของเสียง (Sound) 
  3.3.4.1 เสียงบรรยาย (Narration) เป็นส่วนส าคัญในการสร้างความเข้าใจ เป็นการปู
พ้ืนฐานให้กับผู้ชมว่าเรื่องเป็นอย่างไร และยังเป็นการเชื่อมโยงให้เรื่องราวติดต่อกันด้วย   
  3.3.4.2 บทสนทนา (Dialogue) เป็นหลักการหนึ่งในการสื่อเรื่องราวตามบทบาทของตัว
ละคร เป็นการสื่อความหมายให้ตรง ตามเนื้อเรื่องท่ีสั้น กระชับ และสัมพันธ์กับภาพ 
  3.3.4.3 เสียงประกอบ (Sound Effects) เป็นเสียงที่นอกเหนือจากบรรยาย เสียง
สนทนา เสียงประกอบจะท าให้เกิดรู้สึก สมจริงสมจัง มีจินตนาการเช่น เสียงระเบิด เสียงฟ้าร้อง เป็น
ต้น ราวกับได้เข้าไปอยู่ในเหตุการณ์หรือสถานที่นั้นด้วย 
  3.3.4.4 ดนตรีประกอบ (Music) ช่วยสร้างอารมณ์ของผู้ชมให้คล้อยตามเนื้อหาและปรับ
อารมณ์ของผู้ชมระหว่างการเชื่อมต่อของฉากหนึ่งไปยังอีกฉากหนึ่งได้ด้วยออกแบบส่ วนของเสียง
สามารถน าเสนอได้ดังภาพที่ 3.6 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวละคร 

ออกแบบโมเดล 

พญาหนู 
หมาจิ้งจอก 

ก าหนด Character 
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-พญาหนู 
- หมาจิ้งจอก 

การออกแบบเสียง 

เสียง 

เสียง เสียง Effect 

- เสียงประกอบฉาก 

- เสียงอื่น ๆ 

เสียง 

-ดนตรีการเดินเรื่อง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    
 

ภาพที่ 3.6  ผังงานการออกแบบเสียง 
 
  3.3.5 การออกแบบแผนภาพการตัดต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 
    เป็นการใช้ภาพในการเล่าเรื่องให้ได้ครบถ้วน ทั้งเหตุการณ์ ที่เกิดขึ้นอารมณ์ใน
เหตุการณ์นั้นๆสีหน้า ท่าทาง ลักษณะต่างๆของตัวละครบอกถึงสถานที่ และมุมมองของภาพ มา
ล าดับเป็นเรื่องราว Storyboard ที่ได้ก าหนดไว้มาตัดแต่รวมกันหรือการเชื่อมระหว่างช็อต พร้อมกับ
การใส่เสียงและใส่ลักษณะพิเศษต่าง ๆ ด้วยโปรแกรม Adobe Premiere แล้วท าการเรนเดอร์เป็น 
File สามารถน าเสนอได้ดังภาพที่ 3.7 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 

                          

ภาพที่ 3.7  ผังงานการตัดต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 
 

- เสียงประกอบฉาก 
- ซับภาษาอังกฤษ 
- เสียงอ่ืน ๆ 
 

เสียง 
 

การออกแบบเสียง 

การออกแบบเสียง 

การออกแบบเสียง 

การออกแบบเสียง 

การออกแบบเสียง 

การออกแบบเสียง 
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3.4  สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 
 3.4.1 สร้างตัวละคร แสง การแสดง ในกระบวนการท าการ์ตูนแอนิเมชัน 
  3.4.1.1 การสร้างโมเดลของพญาหนูและหมาจิ้งจอกถูกออกแบบมาจากตัวละครที่ได้
ก าหนดไว้ในการออกแบบตัวละคร โดยได้ออกแบบโครงสร้างไว้บางส่วนดังภาพที่ 3.8 และ 3.9 

 
ภาพที่ 3.8  การสร้างโมเดลของหมาจิ้งจอก 

 

ภาพที่ 3.9  การสร้างโมเดลของพญาหนู 
  3.4.1.2 ใส่มุมกล้อง เป็นการจัดต าแหน่งภาพให้เหมาะสมตามที่ต้องการ การจักมุมให้แต่
ละภาพควรค านึงถึงระยะของภาพ ว่าอยู่ใกล้หรือไกล และเป็นภาพขนาดไหน โดยได้ออกแบบ
โครงสร้างไว้บางส่วนดังภาพที่ 3.10 
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ภาพที่ 3.10  การใส่มุมกล้อง 
 

  3.4.1.3 ใส่กระดูก เมื่อได้ตัวละครที่สมบูรณ์ทั้ง Model และ Texture แล้ว สิ่งต่อไปคือ
ท าให้ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้ ไม่ว่าจะการเดิน วิ่ง การนั่ง เรียกว่า "Setup Character"การใส่
กระดูก (Joint) ไปตามส่วนต่าง ๆ ของร่างกายคล้ายกับข้อกระดูกของคน หลังจากใส่ Joint ได้ครบ
ทุกส่วนแล้วก็ท าการ Bind Joint กับ Model เข้าเป็นชิ้นเดียวกันและเมื่อเราลองขยับตามไปด้วย  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 3.11  การใส่กระดูก 
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  3.4.1.4 การเรนเดอร์ เป็นการแสดงภาพที่เสร็จสมบูรณ์ จะเรนเดอร์เป็นภาพนิ่ง บันทึก
ไฟล์เป็น JPG , TIF , GIF ฯลฯ หรือถ้าหากเป็นภาพเคลื่อนไหวเป็นไฟล์ AVI , MOV ฯลฯ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.12  การเรนเดอร์ 
 
 3.4.2 น าภาพที่ได้จากการสร้างมาตกแต่งเรียบเรียง ตัดต่อและใส่เสียงประกอบ 
  3.4.2.1 การตัดต่อภาพ เป็นการน าภาพที่ได้จากการเรนเดอร์ มาต่อกันเป็นเรื่องราวที่ได้
แต่งไว้มาเป็น แอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์ กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์   

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

                  ภาพที่ 3.13  การตัดต่อภาพแอนิเมชัน 3 มิติ มิติ อัคคิกชาดก  
                                     เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์                  
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  3.4.2.2  การใส่เสียง 
    หลังจากท่ีได้สร้างสตอรี่บอร์ดและออกแบบตัวละครเรียบร้อยแล้ว เราก็จะเข้าสู่
ขั้นตอนของการอัดเสียง ซึ่งการอัดเสียงประกอบแอนิเมชันจะแยกออกเป็นประเภทของเสียงโดยหลัก
แล้วจะมีดังนี้คือ 
    1) เสียงบรรยาย (Narration) เป็นส่วนส าคัญในการสร้างความเข้าใจ เป็นการปู
พ้ืนฐานให้กับผู้ชมว่าเรื่องเป็นอย่างไร และยังเป็นการเชื่อมโยงให้เรื่องราวติดต่อกันด้วย  
    2) บทสนทนา (Dialogue) เป็นหลักการหนึ่งในการสื่อเรื่องราวตามบทบาทของ
ตัวละคร เป็นการสื่อความหมายให้ตรง ตามเนื้อเรื่องท่ีสั้น กระชับ และสัมพันธ์กับภาพ 
    3) เสียงประกอบ (Sound Effects) เป็นเสียงที่นอกเหนือจากการบรรยาย 
เสียงสนทนา เสียงประกอบจะท าให้เกิดความรู้สึก สมจริงและเพลิดเพลินมากยิ่งขึ้น ท าให้ผู้ชมคล้อย
ตามเนื้อหาและปรับอารมณ์ของผู้ชมระหว่างการเชื่อมต่อฉากหนึ่งไปยังอีกฉากหนึ่งได้ด้วย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     ภาพที่ 3.14  การตัดต่อเสียงสนทนา   
 
 3.4.3 จัดเก็บในรูปแบบ DVD    
 เมื่อท าการตัดต่อและตรวจสอบความเรียบร้อยแล้ว ก็ท าการจัดเก็บการ์ตูนแอนิเมชันไว้ใน
รูปแบบ DVD เพ่ือใช้ในการน าไปเผยแผ่ต่อไป 
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3.5  ทดสอบตัวการ์ตูน และปรับปรุงตัวการ์ตูน 
 3.5.1 ตรวจสอบการเคลื่อนไหวของการ์ตูนแอนิเมชัน 
 หลังจากท าการตัดต่อเรียบร้อยแล้วขั้นตอนต่อไปก็คือการทดสอบโปรแกรมโดยน ามาใช้งานจริง 
และน าไปปรับปรุงและ ตกแต่งแก้ไขสตอรีบอร์ด และขั้นตอนอ่ืนๆ โดยละเอียด เช่น ลักษณะงานศิลป์ 
(Character Art) ฉากหลัง (Background) เสียง (Sound) เวลา (Timeing) และส่วนประกอบอ่ืนๆ
จนกระทั่งเข้าสู่การผลิตงานแอนิเมชันต่อไป โดยการวาดเส้นด้วยคอมพิวเตอร์ การลงสีฉากและตัว
ละคร ภาพประกอบและเสียงต่อไป (Composting) 
 3.5.2 ตรวจสอบเสียงภาคให้ตรงกับตัวละคร 
  3.5.2.1 เสียงพากย์ เป็นการสื่อความหมายให้ตรง ตามเนื้อเรื่องและตัวละครนั้น ๆ    
  3.5.2.2 เสียงประกอบ ตรวจสอบเสียงประกอบที่เราใส่เพ่ิมลงไปนั้นไม่ให้ดังเกินไปจนไป
กลับเสียงของตัวละครหรือว่าเบาจนเกินไป 

3.6 น าเสนอการ์ตูนแอนิเมชัน 
 3.6.1 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 30 คนกรณีศึกษา โรงเรียนพระครูพิทยาคม 
อ าเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย์    
 3.6.2 ขั้นตอนการประเมินสื่อ 
 3.6.2.1 ตารางแสดงผลการประเมินสื่อ 
 3.6.2.2 ความคิดเห็นหลังจากชมการ์ตูนแอนิเมชัน 
 3.6.2.3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 3.6.2.4 คะแนนความพอใจอยู่ที่ 5-1 คือ 5 มากที่สุด 4 มาก 3 ปานกลาง  
2 น้อย 1 น้อยที่สุด 
 3.6.3 รายละเอียดการประเมิน 
 3.6.3.1 เนื้อหาถูกต้อง และครบถ้วน 
 3.6.3.2 เรียงล าดับ ขั้นตอนการอธิบายเข้าใจง่าย 
 3.6.3.3 ได้รับความรู้หรือประโยชน์ 
 3.6.3.4 มีความน่าสนใจ 
 3.6.3.5 ความเหมาะสมของตัวละคร 
 3.6.3.6 ความสร้างสรรค์ 
 3.6.3.7 เสียงประกอบเหมาะสมและชัดเจน 
 3.6.3.8  รูปแบบเนื้อหาชัดเจน 
 3.6.3.9 สนุกสนานเพลิดเพลิน 
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 3.6.3.10  สามารถน าไปใช้ร่วมกับการเรียนการสอนได้ 
 3.6.3.11  ฉากมีความหลากลาย 
แบบสอบถามนั้นแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
              1)  ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นค าถามเกี่ยวกับลักษณะบุคคล ซึ่งลักษณะ
ของแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ  
              2)  ข้อมูลการแสดงความคิดเห็นของผู้ประเมิน เป็นค าถามเกี่ยวกับความพึง
พอใจในด้านของการออกแบบการ์ตูนแอนนิเมชัน โดยลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบเลือกตอบ 
              3)  ข้อเสนอแนะ เป็นการรับข้อคิดเห็นจากตอบแบบสอบถาม เพ่ือให้ทราบถึง
ความต้องการและข้อเสนอแนะ 
 3.6.4 การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถาม 
 ข้อมูลที่ได้มาจากแบบสอบถามจะท าการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือใช้ในการศึกษา และท า
การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน และความพึง
พอใจของผู้ตอบแบบสอบถามในการดูการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับ
หมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ ดังนี้ 
 3.6.4.1 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปวิเคราะห์ข้อมูล 
  1) ค่าเฉลี่ย (Mean) 
  2) ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (Standard Deviation) 
 3.6.4.2 มาตราวัดแบบสอบถาม 
  ในแบบสอบถาม เป็นการสอบถามความพึงพอใจและประเมินคุณภาพเกี่ยวกับ
ระบบซึ่งลักษณะแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเป็นค าถามแบบปลายเปิด (Open – Ended Question) 
ลักษณะของค าถามมีค าตอบให้เลือก 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ควรปรับปรุง 
 
3.7 จัดท ารูปเล่ม 
 การจัดท ารูปเล่มเป็นขั้นตอนสุดท้ายในการท าโครงงาน โดยการน าเขาข้อมูลที่ได้ตลอดจนการ
สร้าง การ์ตูนแอนิเมชัน เพ่ือมาจัดท าเป็นรูปเล่มน าเสนอแก่อาจารย์ในการพิจารณาต่อไป 
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บทที่ 4 
ผลการด าเนินโครงงาน 

 ในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ มี
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กรณีศึกษา : โรงเรียนพระครูพิทยาคม อ าเภอเมือง จังหวัด
บุรีรัมย์วัตถุประสงค์ในการด าเนินโครงงาน เพ่ือออกแบบและสร้างสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิก
ชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ 

4.1 ผลการพัฒนารูปแบบของการน าเสนอในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
 ในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันเกี่ยวกับนิทานชาดก อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมา
จิ้งจอกเจ้าเล่ห์ มีกระบวนการด าเนินโครงงาน คือ การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์เนื้อ
เรื่อง วิเคราะห์ช่วงเวลา (Sequence) วิเคราะห์ฉาก (Scene) และวิเคราะห์การตัดภาพ (Cut) 
การออกแบบ (Design) เป็นการออกแบบแผนภาพส่วนของเนื้อเรื่อง การออกแบบ Storyboard เพ่ือ
ใช้ภาพในการเล่าเรื่อง กระบวนการที่สามารถการสร้าง ( Implementation) ในกระบวนการนี้เป็น
การสร้างโมเดลตัวละคร ฉาก รวมถึงการเลือกโปรแกรมที่เหมาะสมกับงานทั้งการตัดต่อและการใส่
เสียงประกอบเพ่ือให้แอนิเมชันดูน่าสนใจมากขึ้น  กระบวนการที่สี่เป็นการตรวจสอบและแก้ไข 
หลังจากท าการตัดต่อเรียบร้อยเราจะต้องท าการการทดสอบหรือตรวจสอบว่ามีส่วนใดบ้างที่เกิดความ
ผิดพลาด และน าข้อผิดพลาดไปท าการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้ได้การ์ตูนแอนิเมชันที่สมบูรณ์ ที่สุด 
กระบวนการสุดท้าย คือการน าไปใช้และประเมินผล เมื่อเราได้การ์ตูนแอนิเมชันที่สมบูรณ์แล้ว ใน
กระบวนการสุดท้ายนี้จะเป็นการน าไปให้กลุ่มเป้าหมายของเราใช้และท าการประเมินผลเพ่ือหาความ
พึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชันของเรา  โดยมีตัวอย่างผลงานการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน
เกี่ยวกับนิทานชาดก อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ดังนี้ 

 

 



34 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

               

ภาพที่ 4.1  ณ ป่าใหญ่ ในนครพาราณสี 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ภาพที่ 4.2  พญาหนูโพธิสัตว์กับเหล่าบริวารอาศัยอยู่ในป่าใหญ่ 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 4.3  เจ้าหมาจิ้งจอกถูกไฟไหม้จนขนของมันหมดเกลี้ยงไปทั้งตัว 
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ภาพที่ 4.4  เจ้าหมาจิ้งจอกรอดตายมาได้เหลือขนแค่กระจุกเดียวบนหน้า 

                                  ผากของมัน 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 

 

     ภาพที่ 4.5  หมาจิ้งจอกก็คิดแผนที่จะจับหนูกิน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

    ภาพที่ 4.6  พญาหนูเห็นสุนัขจิ้งจอกคิดว่าเป็นผู้มีศีล 
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                   ภาพที่ 4.7  พญาหนูไปหาหมาจิ้งจอกด้วยความเคารพเพราะคิดว่าเป็น 

                                   จิ้งจอกผู้ทรงศีล 

 
 
 
 

 
 

 
 

 
 
 
 

 

                   ภาพที่ 4.8  หมาจิ้งจอกแสดงท่าทีว่าห่วงใยและต้องการที่จะปกป้อง 

                                   บรรดาหนูทั้งหลาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.9  หมาจิ้งจอกก าลังจะจับกินหนูตัวท้ายแถว 
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ภาพที่ 4.10  หนูเริ่มสงสัย จึงน าเรื่องนี้ไปบอกแก่พญาหนู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.11  พญาหนูต่อสู้กับหมาจิ้งจอก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.12  พญาหนูกัดหมาจิ้งจอกตาย 
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     ภาพที่ 4.13  ฉากแสดงตราสัญลักษณ์มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

       ภาพที่ 4.14  ฉากจบ 
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4.2 ผลการสร้างสื่อให้ส่งเสริมการเรียนรู้พุทธศาสนาด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดกเรื่อง 

พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ 
 จากการการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ มี
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ไปทดลองใช้งานจริง โดยให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้ดู 
และหาความพึงพอใจของผู้ชมการ์ตูน แอนิเมชัน ซึ่งได้ผลดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 4.1 ความพึงพอใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมา
จิ้งจอกเจ้าเล่ห์ มีส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กรณีศึกษา : โรงเรียนพระครูพิทยาคม 
อ าเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย์ 
 

ผู้ประเมิน 
จ านวนผู้ตอบ
แบบสอบถาม 

ระดับความพึงพอใจ 

เชิงปริมาณ 
เชิงคุณภาพ ค่าเฉลี่ย

(Mean) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน(S.D.) 

1 นักเรียน 30 4.73 0.59 มากที่สุด 

สรุปโดยรวม 30 4.73 0.59 มากที่สุด 
 

จากการแจกแบบสอบถามเพ่ือหาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อ การ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ดโดยรวมพบว่ามีระดับ
ความพึงพอใจมีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในระดับมากที่สุด 

 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อจากการน าการ์ตูนแอนิเมชัน 3 อัคคิก
ชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ โดยรวมและรายข้อ ดังตารางที่ 4.2 
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ตารางท่ี 4.2 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
   อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ 
 

 
  จากการแจกแบบสอบถามเพ่ือหาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อ
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์  โดยรวม 11 ข้อ 
พบว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด คือ มีฉากหลากหลาย มีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ 4.89 
ความรู้หรือประโยชน์ มีระดับคะแนนเฉลี่ย 4.87 และ รูปประกอบเนื้อหาชัดเจน มีระดับคะแนนเฉลี่ย 
4.83 ตามล าดับ 

 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

เชิงปริมาณ 
เชิง

คุณภาพ 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

(S.D.) 

1 มีความจัดเจน และถูกต้อง 4.60 0.67 มากที่สุด 

2 เรียงล าดับ ขั้นตอนการอธิบาย เข้าใจง่าย 4.50 0.35 มากที่สุด 
3 ได้รับความรู้หรือประโยชน์ 4.87 0.78 มากที่สุด 

4 เวลาเหมาสมกับเนื้อหา 4.70 0.46 มากที่สุด 

5 มีฉากที่หลากหลาย 4.89 0.70 มากที่สุด 
6 สนุกสนาน เพลิดเพลิน 4.67 0.66 มากที่สุด 

7 ความสวยงาม 4.80 0.55 มากที่สุด 

8 ความสร้างสรรค์ 4.73 0.52 มากที่สุด 
9 เสียงประกอบ เหมาะสม และ ชัดเจน 4.77 0.50 มากที่สุด 

10 รูปประกอบเนื้อหาชัดเจน 4.83 0.60 มากที่สุด 
11 สามารถน าไปใช้ร่วมกับ การเรียน การสอนได้ 4.67 0.66 มากที่สุด 
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 บทที่ 5  
สรุปและข้อเสนอแนะ 

 
 การท าโครงงานครั้งนี้เป็นการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนู

โพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้สรุปผลของโครงงาน ดังนี้  

5.1 สรุปผลของโครงงาน 
 ในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้จัดท าโครงงานได้ด าเนินการตามกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้นั้นคือ
เพ่ือสร้างแอนิเมชันเป็นให้เป็นสื่อความรู้เสริมทักษะการเรียนรู้ทางพระพุทธศาสนาเรื่องนิทานชาดกใน
รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติโดยมีขั้นตอนการด าเนินงานได้แก่ 
 5.1.1 การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์เนื้อเรื่อง โดยพิจารณาให้เหมาะสมกับเด็ก 
 5.1.2  การออกแบบ (Design) เป็นการออกแบบแผนภาพส่วนของเนื้อเรื่อง ตัวละคร ฉาก และ
การออกแบบ Storyboard เพ่ือใช้ภาพในการเล่าเรื่อง โดยการวาดภาพให้เห็นเหตุการณ์ในเนื้อเรื่อง
อย่างละเอียดและชัดเจน ซึ้งจะท าให้ผู้ที่รับชมสามารถเข้าใจได้งาย  
 5.1.3  การสร้าง (Implementation) เป็นการสร้างโมเดลของตัวละคร ฉาก รวมไปถึงการเลือก
โปรแกรมที่กับงานสร้างโมเดลและการตัดต่อ การตรวจสอบและแก้ไขเพ่ือหาข้อผิดพลาด และสุดท้าย
คือการน าไปใช้และประเมินผล ซึ่งมีผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาความพึงพอใจของผู้รับชม โดยมี
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนพระครูพิทยาคม อ าเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย์ จ านวน 30 คน 
เป็นผู้ประเมินผลความพึงพอใจในการรับชม 

5.2  สรุปผลการประเมิน 
 จากผลการประเมิน ของตารางที่ 4.2 ความพึงใจของนักเรียนชั้นชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1ที่มีต่อ
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอก
เจ้าเล่ห์ โดยรวม 11 ข้อ พบว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด คือ มีฉากหลากหลาย มีระดับ
คะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ 4.89 ความรู้หรือประโยชน์ มีระดับคะแนนเฉลี่ย 4.87 และ รูปประกอบ
เนื้อหาชัดเจน มีระดับคะแนนเฉลี่ย 4.83 ตามล าดับ 
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5.3 ปัญหาและอุปสรรค 
 5.3.1 ปัญหาจะเริ่มตั้งแต่การสร้างและออกแบบตัวละคร ซึ้งเป็นเรื่องยากที่จะท าให้ตัวละคร  
เหมาะสมเข้ากับเนื้อเรื่องและดูน่าสนใจ ระยะเวลากับเนื้อหาเช่นกันที่ต้องกระชับและเข้าใจง่าย  
 5.3.2 ปัญหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีและเครื่องมือในการพัฒนาระบบ ค่อนค้างมีปัญหามากเนื่องจาก
ใช้เวลาในการเรนเดอร์โมเดลใช้เวลานาน จึงท าให้งานล่าช้า 
 5.3.3 การใส่กระดูกให้กับตัวละครซึ่งถือว่ายากมากที่จะเชื่อมกระดูกเข้ากับตัวโมเดล โดยให้ตัว
โมเดลนั้นเรียบเนียนมากที่สุด เช่น ถ้าเราย่อขยายกระดูกให้เล็กหรือใหญ่เกินไปจะ จะท าให้เนื้อผิว
ของโมเดลฉีกขาดเสียรูปทรงต้องแก้ไขหลายครั้ง ซึ้งผู้จัดท าได้พบปัญหาในขั้นตอนนี้มากมาย ในช่วง  
เรนเดอร์ที่ใช้เวลานาน เพราะการท างานด้านกราฟฟิกนั้น จะใช้คอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพสูงทั้ง
ด้านความเร็ว หน่วยความจ า การแสดงผล 
 5.3.4 การบันทึกเสียงค าพูดของตัวละคร คุณภาพเสียงมักไม่ได้คุณภาพตามที่ต้องการ มักจะมี
เสียงอ่ืนแทรกจากภายนอก เพราะไม่มีห้องอัดเสียงที่เงียบ 

5.4  ข้อเสนอแนะ 
 เนื่องจากการสร้างงานด้านกราฟฟิกจะมีหลักการสร้างอยู่หลายขั้นตอนและซับซ้อนมาก
พอสมควร ส าหรับผู้ที่สนใจในการท าการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
 5.4.1 จะต้องมีความละเอียด สร้างสรรค์ อดทน และขยัน ถึงจะท าให้ชิ้นงานที่ออกมาสวยงาม 
 5.4.2  การสร้างการ์ตูนแอนิเมชันจ าเป็นต้องเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพสูง ทั้งด้านของ
ความเร็ว หน่วยความจ า การแสดงผล  
 5.4.3  การพัฒนางานทางด้านกราฟฟิก แบบ 3 มิติ ไม่จ าเป็นต้องจ ากัดว่าต้องท าออกมาให้อยู่ใน
รูปของการ์ตูนหรือนิทานเท่านั้นยังสามารถสร้างสรรค์เป็นงานด้านอ่ืน ๆ ได้อีกมากมาย เช่น การ
น ามาประยุกต์ใช้ในงานโฆษณา 
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ภาคผนวก ก 
Storyboard การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เร่ือง  

พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจ้ิงจอกเจ้าเล่ห์ 
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การน าเสนอบทละครในรูปแบบของ Storyboard 
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง  
พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ 

ล าดับ ฉาก 15 วินาที 

1  
 
 

 
 
 
 
 

2 ณ ป่าใหญ่ ในนครพาราณสี 10วินาที 

  
 
 
 
 
 
 

3 พญาหนูโพธิสัตว์กับเหล่าบริวารอาศัยอยู่ในป่าใหญ่ 5วินาที 

  
 
 
                                                                                    
 
 

 
 
 

นิทานชาดก เรื่อง อัคคิกชาดก พญาหนู
โพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ 
ตัวละคร พญาหนู หนูตัวที1่,หนูตัวที2่ และ
หมาจิ้งจอก 

ในสมัยพุทธกาลเมื่อครั้งที่พระบรมศาสดา
สัมมาสัมพุทธเจ้าประทับอยู่ ณ พระเตวันมหา
วิหารทรงปรารภภิกษุผู้หลอกลวงผู้หนึ่ง แล้วจึง
ทรงตรัสพระธรรมเทศนาดังนี้ 
ในอดีตกาล ครั้งพระเจ้าพรหมทัตเสวยราช
สมบัติอยู่ในพระนครพาราณสี พระโพธิสัตว์
เสวยพระชาติเป็นพญาหนูอยู่ในป่า  
 

พญาหนู: หนูทั้งหลาย อาหารที่ได้มาในวันนี้ 
พวกเจา้เอาไปแบ่งกันกินเถิด 
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4 ฝูงหนูกินอาหาร 7วินาที 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 ฝูงหนูแบ่งอาหาร 12วินาที 

  
 

 
 
 
 
 
 
 

6 ไฟไหม้ป่า 23วินาที 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

หนู  : เย้ๆๆ อร่อยๆ  
หนู2 : อร่อยมากเลย 
 

พญาหนู: เจ้าอย่ากินตัวเดียวหมดซิ 
แบ่งตัวอื่นๆกันบ้างกินให้อ่ิมกันทุกตัวน่ะ 
หนู: ครับท่านพญาหนู 
 
 

 
ครั้งนั้นเกิดไฟไหม้ป่าขึ้น สัตว์ป่าทั้งหลาย
ต่างวิ่งหนี 
เอาชีวิตรอดกันอย่างโกลาหล (เสียงสัตว์
ร้อง) หนีเร็วพวกเราไฟไหม้ป่าแล้ว” 
เสียงสัตว์ป่า: เจี๊ยกๆ เพ่นก่อนล่ะ” “รอ
เต่าด้วย เต่าก็กลัวไฟเหมือนกันนะเนี่ย”  
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7 สัตว์ป่าทั้งหลายวิ่งหนีตาย 10วินาที 

  
 
 

 
 
 
. 
 
 

8 เจ้าหมาจิ้งจอกถูกไฟไหม้จนขนของมันหมดเกลี้ยงไปทั้งตัว 8วินาที 

  
 
 

 

9 เจ้าหมาจิ้งจอกรอดตายมาได้เหลือขนแค่กระจุกเดียวบนหน้าผากของมัน 17วินาที 

  
 

 
 
 
 
 
 
. 
 

 
สัตว์ป่าทั้งหลายหนีตายกันนั้น บางตัวหนี
ไม่ทัน ก็ต้องตายในกองเพลิงบ้าง ตาย
เพราะถูกสัตว์อ่ืนเหยียบบ้าง 
 

หมาจิ้งจอกตัวหนึ่งไม่สามารถหนีไปได้ทัน 
ก็ยืนเอาหัวยันไว้ที่ต้นไม้ต้นหนึ่ง 

ขนทั้งตัวของมันถูกไฟไหม้ เหลือแต่ขนตรงที่
มันเอาหัวยันต้นไม้ไว้หน่อยหนึ่งเป็นเหมือน
จุกบนกระหม่อม 
หมาจิ้งจอก: โอ้ย ร้อนๆ แสบร้อนไปทั้งตัว
เลย เฮ้อเหลือขนอยู่หย่อมเดียวหมดหล่อเลย
เรา” 
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10 หมาจิ้งจอกคิดจะใช้ประโยชน์จากจุกบนหัวของตน 12วินาที 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

11 หมาจิ้งจอกก็คิดแผนที่จะจับหนูกิน 14วินาที 

  
 

 
 
 
 
 
 
 

12 หมาจิ้งจอกเห็นฝูงหนู 5วินาที 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

วันหนึ่งเจ้าหมาจิ้งจอกไปดื่มน้้าในตระพัง  
แล้วมองดูเงาของตัวเองในน้้า เห็นจุกท่ีหัว
ของตนก็คิดจะใช้ประโยชน์จากจุกบนหัว
ของตนนั้น 

หมาจิ้งจอก: “จุกบนหัวเรานี่ ท้าให้เรา
เป็นเหมือนผู้ทรงศีลเลย ดีล่ะ ข้าจะใช้
ประโยชน์จากจุกบนหัวของข้านี่ล่ะ ฮ่ะๆๆ
(เสียงหัวเราะ)” 
 
 

พญาหนูและบริวารผ่านมากินน้้าใน
กระพัง 
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13 หมาจิ้งจอกแกล้งเป็นผู้ทรงศิล 10วินาที 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

14 ฝูงหนูพักกินน้้า 10วินาที 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

15 หมาจิ้งจอกคิดจะจับหนูกิน 12วินาที 

  
 
 
  
 
 
 
 
 

เมื่อหมาจิ้งจอกเห็นฝูงหนูนั้นก็คิดแผนที่
จะจับหนูกินเป็นอาหาร จึงยืนสงบนิ่งท้า
ทีเป็นผู้มีศีลคอยอยู่ตรงนั้น 

พญาหนู: “เอาล่ะ พวกเราพักกินน้้ากัน
ก่อนดีกว่าจะได้มีแรง” 
บริวารหนู: พักกินน้้ากันพวก 

หมาจิ้งจอก: “หนูพวกนี้ตัวอ้วนพีน่ากิน
เหลือเกิน มื้อนี้ ท่าจะได้กินหนูเป็นลาภ
ปากล่ะ ฮ่ะๆๆ” 
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16 พญาหนูเห็นสุนัขจิ้งจอกคิดว่าเป็นผู้มีศีล 8วินาที 

  
 
 
 
 
 
. 
 

17 พญาหนูไปหาหมาจิ้งจอกด้วยความเคารพเพราะคิดว่าเป็นจิ้งจอกผู้ทรงศีล 20วินาที 

  
 
 
 
 

18 หมาจิ้งจอกอยากจะช่วยคุ้มครอง 25วินาที 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

เมื่อพญาหนูเห็นสุนัขจิ้งจอกก็คิดว่าเป็นผู้มี
ศีล จึงเข้าไปหาแล้วสนทนาด้วย 

พญาหนู: “ท่านผู้มีศีล ท่านชื่ออะไรรึ” 
หมาจิ้งจอก: “เราคือ อัคคิกภารทวาชะ” 
พญาหนู: “ท่านมายืนอยู่ท้าอะไรตรงนี้ล่ะ” 
หมาจิ้งจอก: “ข้าเห็นหนูตัวน้อยๆ 
อย่างพวกเจ้า ก็เกิดความสงสาร อยากจะ
ช่วยคุ้มครองน่ะ” 
พญาหนู: “แล้วท่านจะคุ้มครองพวกข้าได้
ยังไง” 
 

หมาจิ้งจอก: “ฮะๆๆ ถามเข้าท่า ข้ารู้วิธี
ค้านวณที่เรียกกันว่านับด้วยหาง ในเวลาที่
พวกเจ้านั้นพากันออกไปหากินแต่เช้า ข้าก็
จะนับหางพวกเจ้าไว้พอกลับมาข้าก็จะนับ
พวกเจ้าอีกครั้ง ว่ากลับมาครบหรือเปล่า 
แบบนี้พวกเจ้าก็จะปลอดภัยยังไงล่ะ” 
พญาหนู: “ถ้าเช่นนั้นท่านก็จงช่วยคุ้มครอง
พวกเราเถิด” 
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19 พญาหนูคิดว่าเจ้าจิ้งจอกนี้ต้องการจะช่วยคุ้มครอง 10วินาที 

  
 

 
 
 
 
 
 
 

20 พญาหนูมอบหมายให้หมาจิ้งจอกท้าหน้าที่คุ้มครองดูแลหนูทั้งฝูง 23 วินาที 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

21 หนูทั้งหลายตายใจ 10วินาที 

  
 
 
 
 

พญาหนูคิดว่าเจ้าจิ้งจอกนี้ต้องการจะช่วย
คุ้มครองพวกหนูจริง จึงมอบหมายให้ท้า
หน้าที่คุ้มครองดูแลหนูทั้งฝูง 
 

พญาหนู: “พวกเจ้าทั้งหลาย ข้าขอแนะน้า
จิ้งจอกผู้มี                  ศีลทีจ่ะคอย
คุ้มครองพวกเรา” 
หนู: “ดีเลย แบบนี้เราจะหากินได้สะดวก
แล้ว” 
พญาหนู: “ว่าแต่ท่านจะคุ้มครองพวกเรา
ยังไงล่ะ” 
หมาจิ้งจอก: “ข้าก็จะนับหางของพวกเจ้าทุก
ครั้ง ในเวลาที่ออกหาอาหาร แล้วเวลาที่
กลับมายังไงล่ะ” 
พญาหนู: “วิธีการของท่าน ช่างยอดเยี่ยมดี
แท้” 
 นับแต่นั้นเจ้าจิ้งจอกก็ได้เข้ามาอยู่ในฝูงของ
พญาหนูมันท้าทีนับหางหนูตามที่บอกไว้จน
หนูทั้งหลายตายใจ 
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22 หมาจิ้งจอกนับหางหนู 20วินาที 

  
 

 
 
 

23 ฝูงหนูรู้สึกอุ่นใจขึ้น 5วินาที 

                                                      
 
 

 

24 เริ่มแผนการอันชั่วร้าย   11วินาที 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

หมาจิ้งจอก: “เอ้า หาง 1 หาง 2 หาง 3 
หาง 4 หาง 5 หาง6 หาง 7...8...9....30 
อ้าว ครบ ทุกตัว” 

ฝูงหนู: “ดีจริงๆ เลยน่ะ ข้ารู้สึกอุ่นใจขึ้น 
เยอะ”    

ต่อมาไม่นานจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ก็เริ่ม
แผนการอันชั่วร้าย   
โดยขากลับจากหาอาหาร เจ้าจิ้งจอกจะ
แอบจับเอาหนูตัวสุดท้ายไปกินเป็น
ประจ้าทุกวัน 
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25 หมาจิ้งจอกก้าลังจะจับกินหนูตัวท้ายแถว 15วินาที 

  
 
 

 
 
 
 

26 หนูโดนหมาจิ้งจอกจับกิน 5วินาที 

  
 
 
 
 
 
 

27 ท้าทีนับหางหนูว่าอยู่ครบ 19วินาที 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

หมาจิ้งจอก: “เฮ้ เจ้าหนู เจ้าอยู่เป็นตัว
สุดท้ายสิน่ะ” 
หนู: “ใช่แล้ว ข้าหมดแรง เดินช้า เลยอยู่
เป็นตัวท้ายแถวนะท่าน จี๊ดๆๆ(เสียงหนู)” 
หมาจิ้งจอก: “เจ้าหมดแรงแล้วรึ เหอะๆๆ 
ดีล่ะ ข้าจะท้าให้เจ้าไม่ต้องเหนื่อยอีกแล้ว” 

หนู: “ท่านจะท้าอะไรน่ะ อย่าๆ อย่ากิน
ข้าๆ” 

เมื่อกินหนูตัวท้ายแถวไปแล้ว เจ้าจิ้งจอกก็ท้า
ทีนับหางหนูว่าอยู่ครบ โดยไม่มีหนูตัวใด
สงสัยเลยแม้แต่น้อย 
หมาจิ้งจอก: “อ้าว หาง 30 ครบ” “อืม      
อร่อยเต็มปากเต็มค้าจริงๆ ฮ่ะๆๆ” 
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28 ฝูงหนูมีจ้านวนลดลง 24วินาที 

  
 
 
 

 
 
 
 
 

29 หนูเริ่มสงสัย จึงน้าเรื่องนี้ไปบอกแก่พญาหนู 18วินาที 

  
 
 

 
 
 
 
 
 

30 วางแผนเพื่อจับผิดเจ้าจิ้งจอก 12วินาที 

  
 
 

        
 

เจ้าหมาจิ้งจอกท้าเช่นนั้นเป็นประจ้า   จนฝูง
หนูมีจ้านวนลดลง จากที่เคยอาศัยกันอยู่
เบียดเสียด บัดนี้มีหนูอยู่บางตา 
หนูตัวที่1: “ข้าว่า บัดนี้หนูในฝูงเรา ดูน้อยลง
น่ะ” 
หนูตัวที่2: “ข้าว่าก็อย่างนั้นแหละ เมื่อก่อน
เราเคยอยู่กันอย่างเบียดเสียด ดูตอนนี้บางตา
ลงตั้งเยอะ 
แบบนี้ต้องปรึกษาพญาหนูซะแล้ว” 

 

จ้านวนหนูในฝูงที่ลดลงนั้น ท้าให้พวกหนูเริ่ม
สงสัย จึงน้าเรื่องนี้ไปบอกแก่พญาหนู 
หนู: “ท่านพญาหนู ข้าว่า ที่ชาวหนูเราบางตา
ลงน่ะ ต้องเกี่ยวกับท่าน อัคคิกภารทวาชะ 
แน่ๆ เลย” 
พญาหนู: “เฮ้ย เจ้าอย่ากล่าวหาใครส่งเดช 
เอาไว้ข้าจะคอยจับตาดูก็แล้วกัน” 
 
 

พญาหนูสงสัยว่า เจ้าหมาจิ้งจอกต้องมีส่วนที่
ท้าให้หนูในฝูงลดลงเป็นแน่ จึงได้วางแผนเพ่ือ
จับผิดเจ้าจิ้งจอกนั้น 
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31 พญาหนูเดินท้ายแถว 15วินาที 

  
 
 

 
 
 

32 หมาจิ้งจอกจะจับพญาหนูกิน 15วินาที 

  
 

 
 
 
 
 
 

33 พญาหนูรู้ความจริง 25วินาที 

  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

วันหนึ่งเมื่อหนูทั้งหลายออกหาอาหาร
ตามปกติพญาหนูได้ให้บริวารหนูทั้งหลายเดิน
น้าหน้าไป ส่วนตนเองอยู่หลังท้าย 
พญาหนู: “พวกเจ้าเดินน้าหน้าไปก่อน ข้าจะ
อยู่ท้ายแถวเอง” 
 
 

จิ้งจอกเจ้าเล่ห์ เมื่อเห็นว่าพญาหนูอยู่ท้ายแถว 
ก็จิ้งจอกจึงได้วิ่งไปสกัดพญาหนูเอาไว้ 
หมาจิ้งจอก: “วันนี้ได้กินหนูตัวใหญ่ ลาภปาก
ข้าจริงๆ” 
 
 

พญาหนู: “เจ้าจิ้งจอก เจ้าวิ่งมาดักหน้าข้า
ท้าไม” 
หมาจิ้งจอก: “ฮ่ะๆ ฮ่า ถามได้ ข้าก็จะจับเจ้า
กินเป็นอาหารนะสิ” 
พญาหนู: “หนอย เจ้าจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ แกล้งท้าที
เป็นผู้มีศีล ที่แท้เจ้านั่นเอง ที่แอบกินหนูในฝูง
ของข้า” 
หมาจิ้งจอก: “รู้ตัวตอนนี้ 
ก็สายซะแล้ว มามะมาเป็นอาหารของข้าซะดีๆ 
ฮ่าๆๆ” 
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34 เจ้าจิ้งจอกใช้จุกบนหัวหลอกลวงผู้อื่นว่าเป็นผู้มีธรรม 10วินาที 

  
 

  
 
 
 
 
 
 

35 พญาหนูต่อสู้กับหมาจิ้งจอก 20วินาที 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

36 พญาหนูกัดหมาจิ้งจอกตาย 20วินาที 

  
 
 

 
 
 
 
 
 
 

พญาหนู: “เจ้าจิ้งจอก เจ้าใช้จุกบนหัว 
หลอกลวงผู้อื่นว่าเป็นผู้มีธรรม เพื่อหาอาหาร
มาเลี้ยงปากท้อง เจ้าต่างหากล่ะ ที่จะไม่
รอด” 

พญาหนูกล่าว พลางกระโดดเกาะคอของหมา
จิ้งจอกนั้นไว้ แล้วกัดเข้าที่คอจนจิ้งจอกนั้นถึง
แก่ความตาย 
หมาจิ้งจอก: “โอ๊ยๆๆ ปล่อยข้าเดี่ยวนี้น่ะ” 
พญาหนู: “วันนี้ ถึงวันตายของเจ้าแล้ว นี่
แน่ะๆ ๆ” 
หมาจิ้งจอก: “อ๊ากๆๆ” 
 
 

เมื่อจิ้งจอกสิ้นลง ฝูงหนูทั้งหลายที่เดินน้าหน้า
ไปนั้น ก็กลับมากัดกินเนื้อจิ้งจอกนั้นจนสิ้น 
นับแต่นั้นมาพวกหนูก็หมดภัย 
หนู1: “อ้าว พวกเรา มากินเนื้อจิ้งจอกกัน
เถอะ” 
หนู2: “กินกันให้หน้าใจ เจ้านี่บังอาจมาหลอก
พวกเราได้” 
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37  15วินาที 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

38  9 วินาที 

 
 
 
 

 
 

 

39  3 วินาที 

  
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

พระศาสดาทรงน้าพระเทศนานี้มาแสดงแล้ว 
ทรงประชุมชาดกว่า 

หมาจิ้งจอกในครั้งนั้น ได้มาเป็น ภิกษุ
หลอกลวงในครั้งนี้ 

พญาหนู ได้มาเป็นเรา ตถาคต ฉะนี้แล 

แสดงช่ือผู้จัดท า 
 

แสดงตราราชภัฏบุรีรัมย์ 
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40  3 วินาที 

  
 

 
                   แสดงตราสาขา 
 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
เอกสารประกอบโครงงาน 
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แบบสอบความพึงพอใจ 

การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดก 
 เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ 

 
ส่วนที่ 1  ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 
 1. ผู้กรอก  ครู/อาจารย์   นักเรียน        2. เพศ    ชาย  หญิง 
ส่วนที่ 2  ข้อมูลการแสดงความคิดเห็นของผู้ใช้ 
 ค าชี้แจง การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ อัคคิกชาดกเรื่อง พญาหนูโพธิสัตว์กับหมาจิ้งจอกเจ้าเล่ห์ 
ท่านมีความพึงพอใจต่อระบบในรายการต่อไปนี้มากน้อยเพียงใด โปรดก าหนดระดับความพึงพอใจ 
โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความรู้สึกของท่าน  

ประเด็น / หัวข้อ  การพิจารณา 

เกณฑ์การประเมิน 

ดีเยี่ยม 
 
( 5 ) 

ดี 
 
(4) 

ปาน
กลาง
(3) 

พอใช้ 
 
(2) 

ควรปรับปรุง 
 
(1) 

1. มีความจัดเจน และถูกต้อง      

2. เรียงล าดับ ขั้นตอนการอธิบาย เข้าใจง่าย      

3. ได้รับความรู้หรือประโยชน์      
4. เวลาเหมาะสมกับเนื้อหา      

5. มีฉากที่หลากหลาย      

6. ความเหมาะสมของตัวละคร      
7. ความสวยงาม      

8. ความสร้างสรรค์      
9. เสียงประกอบ เหมาะสม และ ชัดเจน      

10. รูปประกอบเนื้อหาชัดเจน      

11. เวลาในแต่ละฉากเหมาะสม      
 
ส่วนที่ 3  ข้อเสนอแนะ
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 



 

 

ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ : นายช้านาญ  มุค ้า 
ชื่อโครงงาน : โครงการ การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ อัคคิกชาดก เรื่อง พญาหนูโพธิสัตว ์
                       กับ หมาจิ งจอกเจ้าเล่ห์ 
 
สาขาวิชา : คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
ประวัติ 
วัน เดือน ปี เกิด : 25 กรกฎาคม  2535    กรุ๊ปเลือด : O 
เชื่อชาติ    : ไทย     
สัญชาติ    : ไทย     
ศาสนา    : พุทธ 
 
ประวัติการศึกษา  
ปี พ.ศ. 2542 : ประถมศึกษาโรงเรียนบ้านหนองเก้าข่า 
ปี พ.ศ. 2548 : มัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนเมืองแฝกพิทยาคม 
ปี พ.ศ. 2550 : มัธยมศึกษาต้นปลาย โรงเรียนพระครูพิทยาคม 
ปี พ.ศ. 2554 : มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์
 
รายละเอียดติดต่อ 
ที่อยู่ปัจจุบัน  : 54 หมู่ 3 ต.เมืองแฝก อ.ล้าปลายมาศ จ. บุรีรัมย์ 31130 
เบอร์โทรศัพท์   : 083-7313783 
อีเมลล์  : ting.22windowslive.com 
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