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บทคัดย่อ 
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



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



ค 

TITLE Applying the Isan Mural Painting Character with Cartoon Animation to  
 Local Literature Learning “SANGSINXAY” 
AUTHOR Mr.  Pisit  Noiwangklang  
DEGREE Master of Science      MAJOR    Creative Media 
ADVISORS Assoc.  Prof.  Pongpipat  Saithong,  Ph.D. 
UNIVERSITY Mahasarakham University      YEAR    2015 
 

ABSTRACT 
 

 The purpose of this study is to integrate Northeastern mural paintings into  
animations in which it can be further developed into study aids. The animation study 
aids will be used to support the learning process in the subject of local literature for 
students. The study also helps to find out the effectiveness of such visual aids and 
whether it has any effects on students’ perception towards learning as well as whether 
it creates a sense of satisfaction for the students learning process. The study was 
conducted among a group of students from Mahasarakham University Demonstration 
School. 
 The research was divided into three phases 1) Select the most appropriate 
characters from an expert 2) Create animation aids by using the characters taken from 
the study conducted with Northeastern mural paintings. The animation aids is based on 
a local literature of “SANGSINXAY. A quality checked was done by an expert. 3) Calculate  
the rate of perception and satisfaction towards the animation. The sample size used in 
this case was specific. The sample size consisted of Mathayom 5 students from the English  
Gifted Program, Mahasarakham University Demonstration School. Thirty students were 
involved in the process. The method used was conducting a survey in order to further 
analyze into the rate of perception and satisfaction.  
 From the result, it was found that the expert has used the character based on 
the personification system. Moreover, the expert has given a good score for the following 
criteria: quality of the content of the animation and the beauty of the picture in  
the animation. The following criteria received an excellent score: the effectiveness of 
the animation. The average score for the quality is in a good scale.  
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 When analyzed students’ satisfactory level towards the learning process, it 
was found that the students average level of satisfaction towards learning a local 
literature: “SANGSINXAY” through animation is relatively high ( =4.35, SD = 0.07). The 
topic that the students were most satisfied with was the feature of each character was 
appropriate in both sight and sound. The students were excited; hence, they became 
interested in learning more about Northeastern mural paintings as well as the local 
literature. In terms of the students’ perception in relations to their learning process, it 
was found that the sample size had a relative high perception (  = 4.35, SD = 0.08). 
The highest form of perception was they can remember the story of “SANGSINXAY” 
and tell their friends.  
 Thus, by integrating mural painting characters into an animation to be used for 
study aids can help to create a better learning perception as well as a satisfactory 
learning process. This should further be developed with other local literatures. 
Keywords: Animation, Northeastern, mural painting, character 
 
Key  Words  :  animation,  Isan,  Mural  Painting,  Character 
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บทที ่ 1 
 

บทน ำ 
 
1.1  หลักกำรและเหตุผล 
 
 ในปัจจุบันสภาพสังคม  และวัฒนธรรมของชาวอีสานมีการเปลี่ยนแปลง  จากสังคมที่ด าเนินไป 
อย่างเรียบง่าย  กลายเป็นสังคมที่มีความซับซ้อนขึ้น  ซึ่งการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเนื่องด้วยกระแส 
ของเทคโนโลยี  และการรับเอาค่านิยมทุกอย่างจากสื่อรอบตัวทั้งจากนโยบายส่วนกลาง  และกระแสนิยม 
ภายนอก  ทั้งในแง่การส่งเสริมค่านิยม  หรือแม้แต่การยัดเยียดค่านิยมแก่เยาวชน  โดยก่อให้เกิดความเชื่อกันว่า 
การท าตามสื่อที่น าเสนอค่านิยมที่รับใช้บริโภคนิยม  จะน าความก้าวหน้า  และเป็นที่ยอมรับ  ท าให้วิถีชีวิต 
ของคนอีสานก้าวเข้าสู่ยุคโซเชียลมีเดีย  เยาวชนละทิ้งรากเหง้าทางวัฒนธรรมท้องถิ่นของตน  ดังเช่น 
กรณีจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  หรือที่เรียกกันว่าฮูปแต้ม  ภาพเขียนสีจากธรรมชาติที่หาได้ในท้องถิ่น  
ด้วยฝีมือช่างแต้มท้องถิ่น  ที่บรรจงวาดประดับบนผนังของโบสถ์  หรือภาษาชาวบ้านจะเรียกว่า  สิม   
เพ่ือถ่ายทอดวิถีชีวิต  คติธรรม  และความเชื่อ  เป็นทุนทางวัฒนธรรมท้องถิ่น  แต่เมื่อยุคสมัยเปลี่ยนแปลงไป 
วัดไม่ได้เป็นศูนย์กลางการศึกษาอีกต่อไป  เยาวชนล้วนได้รับการศึกษาในโรงเรียน  และโยกย้ายเข้าสู่
โรงเรียนในตัวเมือง  ด้วยสาเหตุนี้เองจึงท าให้เยาวชนห่างไกลจากทุนทางวัฒนธรรมของพวกเขาไป 

การส ารวจฮูปแต้มในเขตจังหวัดมหาสารคาม  พบว่าม ี 7  วัดได้แก่  วัดโพธาราม  วัดป่าเรไรย์  
วัดยางซวง  วัดตาลเรือง  วัดศิริมงคล  วัดอินทราราม  วัดบ้านขามเปี้ย  แต่ปัจจุบัน  วัดอินทราราม   
วัดศิริมงคล  และวัดบ้านขามเปี้ย  ต่างถูกทุบท าลาย  และสร้างสิมหลังใหม่  (ส ารวย  เย็นเฉื่อย,  2552:  1) 
ขึ้นมาแทนสิมเดิม  หรือสร้างทบัด้วยวธิีที่ไม่ได้มาตรฐานท าใหทุ้นทางวัฒนธรรมนี้ต้องสูญหายไปอย่างน่าเสียดาย 
ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานถูกถ่ายทอดไว้บนศาลา  โบสถ ์ วิหาร  หอไตร  และหอแจก  การสืบส่วนใหญ่ 
มักจะเขียนอยู่บนผนังด้านนอกของโบสถ์มีเนื้อหาเป็นภาพพุทธประวัติ  ปริศนาธรรม  พระมาลัย  ไตรภูม ิ  
ชาดก  และนิทานวรรณกรรมท้องถิ่น  เป็นภาพสะท้อนถึงวัฒนธรรมในท้องถิ่นนั้น  (ไพโรจน์  สโมสร,   
2532:  36)  ซึ่งฮูปแต้มนั้นนิยมเขียนเพ่ือเป็นพุทธบูชา  จุดมุ่งหมายส าคัญเพ่ือให้ผู้ชมเกิดความเลื่อมใส
ศรัทธาในพระพุทธศาสนา  และสอดแทรกเรื่องราววิถีชีวิต  คติธรรม  และความเชื่อในท้องถิ่นอีกด้วย  
ภาพจิตรกรรมฝาผนังเหล่านี้มีคุณค่าในการศึกษาหลักวิชา  และเป็นแบบอย่างฝีมือช่างที่สืบมาแต่โบราณ  
ทั้งยังเป็นหลักฐานส าคัญในการศึกษาค้นคว้าทางประวัติศาสตร์  และโบราณคดี  (ศิลป  พีระศรี,  2502:  40)  
การเสื่อมด้วยเหตุปัจจัยดังกล่าวส่งผลท าให้ทุนทางวัฒนธรรมไม่ได้เกิดการพัฒนาต่อยอด  รอวันที่จะ
หายไปตามกระแสนิยม 
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 แต่ท่ามกลางกระแสแห่งอีสานยุคใหม่  ได้เกิดการปรับเปลี่ยนการสื่อสารเพ่ือการพัฒนาท้องถิ่น 
จากระบบเดิมในรูปแบบจากบนลงล่าง  (Top-down  approach)  โดยการถ่ายทอดข้อมูลถูกควบคุม   
และก าหนดทิศทางในการพัฒนาท้องถิ่นจากส่วนกลาง  เปลี่ยนมาเป็นกระแสการพัฒนาแบบใหม่ที่มีแนวคิดว่า 
การพัฒนาควรเริ่มมาจากความต้องการของชุมชน  ประชาชนท้องถิ่นควรมีส่วนร่วมในการพัฒนาท้องถิ่น
ด้วยตนเอง  ดังนั้นจึงเปลี่ยนมาเป็นการสื่อสารในแนวระนาบ  ซ่ึงต่างฝา่ยต่างมีส่วนรว่มในการสือ่สาร 
ระหว่างกัน  (ประยุทธ  วรรณอุดม,  2548:  120)  ในแวดวงการศึกษาของท้องถิ่นได้สร้างรายวิชา
วรรณกรรมท้องถิ่น  เพ่ือให้การศึกษาแนวคิด  ปรัชญาชีวิต  และคตินิยมในท้องถิ่นตามแต่ละภูมิภาค  
ซ่ึงสะท้อนถึงอัตลักษณ์ของชาวอีสานได้อย่างเด่นชัดก็คือศิลปะวัฒนธรรมอีสาน  อันได้แก่จิตรกรรม 
ฝาผนังอีสาน  หรือฮูปแต้ม  และวรรณกรรมท้องถิ่นสร้างแรงบันดาลใจแก่คนและสร้างการเรียนรู้ที่จะใช้
ต้นทุนทางวัฒนธรรม  ปรับใช้กับปัจจุบันและอนาคตต่อไป 
 การเรียนการสอนในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  ถูกบรรจุอยู่ในหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย   
พ.ศ.2524  (ฉบับปรับปรุง  พ.ศ.  2533)  ซึ่งหลักสูตรวรรณกรรมท้องถิ่นเป็นการเปิดโอกาสให้ท้องถิ่น 
ได้พัฒนาหลักสูตร  เพ่ือให้เกิดความสอดคล้องกับสภาพสังคมในท้องถิ่น  และความต้องการภายในท้องถิ่นเอง 
(สุรกานต์  จังหาร,  2546:  142-158)  จึงมีความจ าเป็นจะต้องส่งเสริม  และพัฒนาภูมิปัญญาท้องถิ่น
อีสานไว้  โดยต่อยอดทุนทางวัฒนาธรรมสร้างเป็นสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ  ขึ้นมาเพ่ือก่อให้เกิดการรับรู้   
และใช้ถ่ายทอดเนื้อหาวรรณคดีท้องถิ่น  และสร้างความน่าสนใจในบทเรียน  จากภาพจิตรกรรมฝาผนัง
ซึ่งเป็นภาพนิ่ง  เมื่ออาศัยเทคนิคทางด้านการสร้างภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น  ซึ่งมีคุณสมบัติความเป็นสื่อ 
ที่ก่อให้เกิดความน่าตื่นตาตื่นใจ  ให้ทั้งสาระความรู้  และความบันเทิง  (Edutainment)  ซึ่งแอนิเมชั่นนั้น 
เป็นอีกรูปแบบหนึ่งของการ์ตูนที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์  และเทคนิคการน าเสนอ  ด้วยวิธีการท าให้วัตถุนิ่ง 
ให้เป็นภาพเคลื่อนไหวได้ในรูปแบบสื่อสมัยใหม่  ที่ถ่ายทอดเรื่องราวของวรรณกรรมท้องถิ่นอีสานไปสู่เยาวชน 
โดยประยุกต์จากภาพจิตรกรรมฝาผนังเก่ามาเล่าใหม่  โดยประยุกต์ใช้รูปร่าง  รูปทรง  สีสัน  ของตัวละคร 
จากจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  สร้างสื่อประกอบการเรียนรู้รายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  โดยคัดเลือกเนื้อหา 
ของวรรณกรรมที่ใช้ในหลักสูตร  กับที่ปรากฏพบภาพจิตรกรรมฝาผนังในเขตจังหวัดมหาสารคาม  โดยใช้ 
การสร้างสรรค์ตัวละครที่ประยุกต์จากจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  โดยใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีศักยภาพสูง   
และซอฟต์แวร์  สร้างสื่อที่ให้ภาพเคลื่อนไหวสมจริง  ประกอบไปด้วยภาพ  สี  ดนตรี  และเทคนิคพิเศษ   
 ดังนั้นจึงน าศักยภาพดังกล่าวมาสร้างสรรค์ภาพที่สื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็นศิลปะอีสาน  
ลักษณะตัวละคร  และบรรยากาศแบบอีสาน  มาประยุกต์เป็นการ์ตูนด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก  โดยใช้
รูปแบบของจิตรกรรมฝาผนังอีสานมาประกอบในสื่อแอนิเมชั่น  เพ่ือผลิตสื่อที่มคีุณภาพสามารถถ่ายทอดความรู ้
เสริมกระบวนการรับรู้  และผู้ชมเกิดความพึงพอใจ  สามารถก่อให้เกิดประโยชน์ในการพัฒนาสื่อสมัยใหม่ 
โดยใช้แอนิเมชั่นจากวรรณคดีอีสานเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  เพ่ือให้เยาวชนตระหนึกถึงคติธรรมในวรรณกรรมอีสาน 
ตามรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  โดยคัดเลือกเนื้อหาจากวรรณคดี
อีสาน  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  เพ่ือใช้เป็นกรณีศึกษาการออกแบบ  จึงเป็นที่มาของการออกแบบสร้างสรรค์
สื่อแอนิเมชั่น  โดยประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น  
กรณีศึกษาเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 
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1.2  ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 
 
 1.2.1  เพ่ือประยุกต์ใช้ตัวละครจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  น ามาประกอบแอนิเมชั่น
วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 1.2.2  เพ่ือพัฒนาแอนิเมชั่นจากจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  โดยใช้แบบตัวละครที่ประยุกต์จาก 
ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
 1.2.3  เพ่ือศึกษาการรับรู้  และความพึงพอใจจากการชมสื่อแอนิเมชั่น  วรรณกรรมท้องถิ่น  
เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 
1.3  ควำมส ำคัญของกำรวิจัย 
 
 1.3.1  ได้รูปแบบตัวละครที่ประยุกต์จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานเพ่ือใช้ในการสร้างแอนิเมชั่น 
 1.3.2  ได้พัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นอย่างมีคุณภาพ  เพ่ือใช้ในการเรียนรายวิชาวรรณกรรม
ท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 1.3.3  เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นประเภทคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่นต่อไป 
 
1.4  วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้  แบ่งข้ันตอนการวิจัยออกเป็น  3  ระยะ  ดังนี้ 
  1.4.1  ระยะที ่ 1   
   1.4.1.1  ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  และเก็บข้อมูลลงพ้ืนที่ 
ส ารวจจิตรกรรมฝาผนังวัดในจังหวัดมหาสารคาม  เพ่ือน ามาวิเคราะห์  รูปแบบตัวละคร  พัฒนา
สร้างสรรค์ตัวละครที่มีเอกลักษณ์ของจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  เพ่ือประกอบสื่อแอนิเมชั่น 
   1.4.1.2  การสัมภาษณ์  เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น   
เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  เพ่ือใช้ศึกษาและรวบรวมเนื้อหา  น ามาวิเคราะห์  สังเคราะห์  หาข้อสรุปด้านเนื้อหา  
ลักษณะตัวละคร  ฉาก  และการถ่ายทอดเนื้อหา 
  1.4.2  ระยะที ่ 2   
   1.4.2.1  การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์  เพ่ือน าข้อมูลที่ได้ไปใช้เป็นแนวทาง 
ในการพัฒนา  สื่อแอนิเมชั่น  รายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
   1.4.2.2  การวิเคราะห์ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  ในจังหวัดมหาสารคาม  เพ่ือเป็น
แนวทางน ามาประยุกต์ในการออกแบบตัวละคร  ฉาก  และบรรยากาศ 
   1.4.2.3  การพัฒนารูปแบบตัวละคร  ฉาก  และบรรยากาศโดยประยุกต์จาก 
ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  บนคอมพิวเตอร์ 
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   1.4.2.4  การประเมินด้วยแบบสอบถามเกี่ยวกับตัวละครสังข์ศิลป์ชัยให้กับผู้เชี่ยวชาญ 
เพ่ือหารูปแบบตัวละครที่เหมาะสมที่สุด 
  1.4.3  ระยะที ่ 3 
   1.4.3.1  การพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นโดยใช้ตัวละครที่ได้จากการศึกษาจากจิตรกรรม 
ฝาผนัง  ใช้กรณีศึกษาจากเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  จ านวน  2  ตอน  คือตอนไปหาเรียนวิชา  และตอน 
เข้าด่านงูซวง  โดยใช้กระบวนการสร้าง  3P  ได้แก่  1)  ขั้นตอนการเตรียมตัวก่อนการผลิต   
(Pre-Production)  2)  ขั้นตอนการผลิต  (Production)  3)  ขั้นตอนหลังการผลิต   
(Post-Production)   
   1.4.3.2  การประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชั่น  วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย   
ตอนไปหาเรียนวิชา  และตอนเข้าด่านงูซวง  โดยผู้เชี่ยวชาญ  เพ่ือน าไปแก้ไข  และพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น
ตามกระบวนการพัฒนา  ADDIE  Model 
   1.4.3.3  ท าการทดลองโดยให้กลุ่มเป้าหมายรับชมสื่อแอนิเมชั่น  จากนั้นท า
แบบสอบถามการรับรู้  และความพึงพอใจ  ต่อสื่อแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย   
ตอนไปหาเรียนวิชา  และตอนเข้าด่านงูซวง 
   1.4.3.4  เก็บรวบรวมข้อมูลการท าแบบสอบถามการรับรู้  และความพึงพอใจ   
หลังรับชมสื่อ  แอนิเมชั่น  และน ามาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 
1.5  ขอบเขตของกำรวิจัย 
 
 1.5.1  ขอบเขตด้านประชากรกลุ่มตัวอย่าง 
  1.5.1.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยนี้  คือนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่  5  สายศิลป์- 
ภาษา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ปีการศึกษา  2555  จ านวน  85  คน 
  1.5.1.2  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยนี้  คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5/7  ห้องเรียน   
gifted  สายศิลป์-ภาษา  จ านวน  30  คน  ซึ่งเรียนในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  ก าหนดขนาดโดยใช้เกณฑ์   
15  -  30  เปอร์เซ็นต์  (บุญชม  ศรีสะอาด,  2543:  38)  ได้มาโดยการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง  
(Purposive  sampling) 
 1.5.2  ขอบเขตของการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 
  1.5.2.1  รูปแบบตัวละครที่ประยุกต์มาจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
  1.5.2.2  สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องสังข์ศิลป์ชัยเพ่ือใช้ในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น 
  1.5.2.3  เทคนิคที่ใช้ในการสร้างการเคลื่อนไหวแบบ  frame  by  frame  โดยเทคนคิ 
คอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น  (Computer  Animation) 
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 1.5.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1.5.3.1  แบบสัมภาษณ์ชนิดไม่มีโครงสร้างส าหรับอาจารย์ผู้สอนรายวิชาวรรณกรรม 
ท้องถิ่น 
  1.5.3.2  แบบสอบถามการประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบ 
แอนิเมชั่น 
  1.5.3.3  สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
  1.5.3.4  แบบประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชั่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
  1.5.3.5  แบบสอบถามวัดความพึงพอใจสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา 
ปีที ่ 5 
  1.5.3.6  แบบสอบถามการรับรู้สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น  ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่  5   
 
1.6  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
 1.6.1  การประยุกต์ใช้ตัวละคร  หมายถึง  การส ารวจ  วิเคราะห์  สรุป  และสร้างสรรค์   
ภาพตัวละครที่มีเอกลักษณ์จากจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  ในโบสถ์อีสานจังหวัดมหาสารคาม  ได้แก่   
วัดโพธาราม  และวัดป่าเรไรย์  มาใช้เป็นตัวการ์ตูนส าหรับสื่อแอนิเมชั่น 
 1.6.2  การรับรู้  หมายถึง  กระบวนการที่บุคคลตีความ  หรือประมวลผลจากข้อมูลต่าง ๆ   
ที่ได้รับจากการชมสื่อแอนิเมชั่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวรรณกรรม
ท้องถิ่น 
 1.6.3  ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรู้สึกของผู้ชมที่ได้ชมสื่อแอนิเมชั่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
วัดได้จากแบบสอบถามที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 1.6.4  จิตรกรรมฝาผนังอีสาน  หมายถึง  ภาพเขียนระบายสีบนผนังโบสถ์ในภาคอีสาน  
กรณีศึกษาเขตจังหวัดมหาสารคาม  ได้แก ่ วัดบ้านยาง  วัดโพธาราม  และวัดป่าเรไรย์  ภาพเขียน 
มีส่วนประกอบมูลฐานคือ  เส้น  สี  น้ าหนักของสี  และหลักการจัดองค์ประกอบ  มีความสัมพันธ์กับ
ความกว้าง  ยาว  ที่ปรากฏเรื่องราววรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 1.6.5  แอนิเมชั่น  หมายถึง  สื่อภาพเคลื่อนไหวด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น  เนื้อหา 
จากวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  เป็นการ์ตูน  2  มิต ิ จ านวน  2  ตอน  คือ  ตอนไปหาเรียนวิชา   
และตอนเข้าด่านงูซวง  โดยประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  โดยสร้างภาพเคลื่อนไหว
ด้วยโปรแกรม  Flash  CS5 
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บทที ่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ในการศึกษาการประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น
วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  จากการศึกษาข้อมูล  เอกสารที่เกี่ยวข้องและทฤษฎีในการออกแบบ 
และผลิตแอนิเมชั่น  เพ่ือการเรียนรู้เรื่องวรรณกรรมท้องถิ่น  การศึกษาเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของ
การศึกษา  จึงได้ก าหนดขั้นตอนด าเนินงาน  ดังนี้ 
  2.1  วรรณกรรมอีสาน  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
  2.2  จิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
  2.3  การออกแบบตัวละคร 
  2.4  การผลิตแอนิเมชั่น 
  2.5  ทฤษฎีการรับรู้ 
  2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   2.6.1  งานวิจัยในประเทศ 
   2.6.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
 
2.1  วรรณกรรมอีสาน  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 
 2.1.1  ความหมายวรรณกรรมท้องถิ่น 
  วรรณกรรม  หมายถึงงานเขียนหนังสือทุกประเภททุกชนิด  ไม่จ ากัดว่าจะเป็นเรื่องราว 
ที่มีคุณสมบัติครบถ้วน  ตามลักษณะของวรรณคดีหรือไม่ก็ตาม  (ธวัช  ปุณโณทก,  2525:  4)   
วรรณกรรม  หมายถึงงานหนังสือ  งานประพันธ์  บทประพันธ์ทุกชนิดทั้งที่เป็นร้อยแก้วหรือร้อยกรอง   
(ราชบัณฑิตยสถาน,  2546:  1054)  ฉะนั้นค าว่า  วรรณกรรม  จึงนิยามได้ว่าวรรณกรรม  คือ  สิ่งที่เขียนขึ้น
ทั้งหมดไม่ว่าจะเป็นร้อยแก้วหรือร้อยกรอง  รวมทั้งงานที่ไม่ได้เขียนเป็นลายลักษณ์อักษร  แต่เป็นค าพูด  
ซึ่งเรียกว่า  วรรณกรรมมุขปาฐะ  ได้แก่ปาฐกถา  นิทาน  บทพูดทางวิทยุ  โทรทัศน์  เป็นต้น  ผสมกับ
ค าว่าท้องถิ่น  หมายถึงพ้ืนที่ที่อาศัย  สภาพของธรรมชาติ  เป็นเส้นแบ่งเขตออกเป็นภูมิภาค  จึงนิยาม 
ได้ว่า  วรรณกรรมท้องถิ่น  หรือวรรณกรรมพ้ืนบ้าน  หมายถึงวรรณกรรมที่ปรากฏอยู่ในท้องถิ่นภาคต่าง ๆ  
ของไทย  ซึ่งแตกต่างไปจากวรรณกรรมต้นฉบับ  โดยชาวท้องถิ่นนั้น ๆ  สร้างข้ึนมา  ชาวท้องถิ่นใช้  
และเป็นผู้อนุรักษ์  โดยมีวัดเป็นศูนย์กลาง 
  ดังนั้นวรรณกรรมท้องถิ่นจึงมีเนื้อหา  ตลอดจนคติธรรมทางพระพุทธศาสนาเป็นส่วนใหญ่   
เนื่องจากในสมัยนั้นมีความเชื่อว่าการสร้างหนังสือถวายวัดท าให้ได้กุศล  อีกส่วนหนึ่งในสมัยก่อนยังอาศัย 
วัดเป็นแหล่งอบรมให้การศึกษาบุตรอีกด้วย  ในปัจจุบันจะเป็นหน้าที่ของโรงเรียน  จัดรูปแบบการเรียนการสอน 
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ตามรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นในหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย  พ.ศ.  2524  (ฉบับปรับปรุง  พ.ศ.  2533)   
ท าให้วรรณกรรมท้องถิ่นถูกถ่ายทอดไปสู่บุตรหลานต่อไป 
 2.1.2  วรรณกรรมเรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
  วรรณกรรมเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  เป็นวรรณกรรมประเภทนิทานที่แพร่หลายมากในภาคอีสาน   
และนิยมน ามาอ่านในงานบุญงันเฮือนดี  (งานศพ)  มากกว่าเรื่องอ่ืน ๆ  เพราะเหตุว่าเรื่องราว  ตื่นเต้น   
ผจญภัยดี  มีส านวนไพเราะ  เป็นแบบอย่างของการประพันธ์โคลงสาร  (กลอนล า)  โดยเฉพาะกลอนเดินดง   
ของเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ครูหมอล าจะน ามาเป็นตัวอย่างให้กับลูกศิษย์ฝึกล า  จนบรรดาหมอล าถือเสมือนว่า 
สังข์ศิลป์ชัยตอนเดินดงเป็นบทครู  ซึ่งในภาคเหนือปรากฏเรื่องสังข์ศิลป์ชัยในปัญญาสชาดก  มีส านวนยาว  
10  ผูก  เรียกชื่อว่า  “สังข์สิงห์ธนูชัย”  ส่วนในภาคกลางมีอยู่หลายส านวน  เช่น  สังข์ศิลป์ชัยกลอนสด  
บทละครดึกด าบรรพ์  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ฯลฯ  ซึ่งมีโครงเรื่องเดียวกัน  แตกต่างเฉพาะบางตอนเท่านั้น  
ต้นฉบับที่ค้นพบมาจากฉบับของกะซวงทัมกาน  ประเทศลาว  ตรวจช าระโดยมหาสีลา  วรีวงศ์   
พิมพ์เมื่อ  พ.ศ.  2512  และฉบับของโครงการส ารวจรวบรวมวรรณคดีอีสานจังหวัดอุบลราชธานี  ช าระโดย   
พระปริยัติโกศล  (มหาถวัลย์)  วัดทุ่งศรีเมือง  จ.อุบลราชธานี  พิมพ์แจกในงานพระราชทานเพลิงศพ   
เจ้าคุณพระปริยัติโกศล  พ.ศ.  2519  จากค าน าต้นฉบับบันทึกถึงที่มาไว้ว่าต้นฉบับใบลานอักษรตัวธรรม
ของนางทองมี  บ้านอยู่ในเมืองอุบลราชธานี  และต้นฉบับอักษรตัวไทยน้อย  จากวัดมหาชัย  จังหวัด
มหาสารคาม  ส่วนอีกส านวนหนึ่งคือ  ฉบับที่พระมหาปรีชา  พิณทองพิมพ์จ าหน่าย  (มูลนิธิสารานุกรม
วัฒนธรรมไทย ธนาคารไทยพาณิชย์,  2542:  4609)  ข้อสังเกตวรรณกรรมท้องถิ่นอีสานนั้นได้รับการ
บันทึกด้วยภาษาถ่ินอีสาน  โดยใช้อักษรธรรมบันทึกต าราส าคัญและคัมภีร์พุทธศาสนา  รวมทั้ง
วรรณกรรมชาดกนอกนิบาต  หรืออักษรไทยน้อย  ส่วนอักษรไทยน้อยใช้บันทึกนิทานพ้ืนบ้าน   
โดยอักษรทั้งสองแบบนี้ถูกใช้ควบคู่กันมาแต่สมัยโบราณ  เนื่องจากวรรณกรรมอีสานเป็นวรรณกรรม 
ที่เจริญในหมู่ชาวบ้าน  ฉะนั้นรูปแบบจึงมีรูปแบบเฉพาะตัว  คือตอบสนองความเชื่อของสังคม  โดยมีแก่น
ของเรื่องน าแนวคิดมาจากพระพุทธศาสนา  และความเชื่อเรื่องภูติ  ผ ี วิญญาณ  โดยประสมประสานกัน 
อย่างกลมกลืน  ซึ่งวรรณกรรมท้องถิ่นอีสานมีลักษณะพิเศษต่างจากภาคกลางหลายประการ  คือ 
   2.1.2.1  วรรณกรรมอีสานไม่ปรากฏผู้ประพันธ์  เนื่องมาจากจุดมุ่งหมายในการ
ประพันธ์มักสร้างสรรค์ข้ึนมาด้วยแรงศรัทธาต่อพระพุทธศาสนา  เพ่ือเป็นพุทธบูชา  แตกต่างจากภาคกลาง 
ที่เป็นไปเพ่ือถวายความบันเทิงแก่กษัตริย์  หรือเจ้านาย  แต่กวีอีสานนิยมสร้างสรรค์วรรณกรรม 
ด้วยแรงศรัทธา  หรือด้วยใจรัก 
   2.1.2.2  วรรณกรรมอีสานเป็นสิทธิ์ของชาวบ้าน  คือชาวบ้านเป็นผู้สร้าง  เป็นผู้ใช้เป็นผู้
อนุรักษ ์ จึงใช้ชื่อของผู้คัดลอก  หรือเจ้าศรัทธาในการจ้างวานคนอ่ืนจารหนังสือถวายวัด  ท าให้ไม่แน่ชัดว่าชื่อ
ที่ปรากฏเป็นชื่อของผู้แต่ง  หรือผู้ศรัทธาจ้างนั้นเอง 
   2.1.2.3  โครงเรื่อง  แบบนิทานจักร ๆ  วงศ ์ๆ  มีอภินิหาร  บญุบารมี  ที่ได้รับประทานมาตั้งแต่
เกิดต้องถูกใส่ร้าย  เกิดการต่อสู้กับยักษ์  หรือสัตว์ต่าง ๆ  โดยครองตนอยู่ในหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา   
จนได้พบนางผู้เป็นคู่บุพเพสันนิวาส  และด าเนินเรื่องตามกฎแห่งกรรม  โดยในตอนท้ายความดีย่อมชนะ 
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ความชั่ว  และมีการกล่าวสรุปเป็นหลักธรรม  ให้ประชาชนอยู่ในศีลกินในทาน  และเจ้าเมืองจะเน้น 
ให้เห็นราชธรรมสิบประการ 
   2.1.2.4  บุคลิกภาพของตัวละครในวรรณกรรมนิทานอีสาน  ประกอบไปด้วย  ตัวเอก  
กษัตริย์  นางกษัตริย์  บริวาร  อมนุษย์ 
  รูปแบบค าประพันธ์ของเรื่องสินไซ  ได้มีการเปลี่ยนแปลงจากร้อยแก้วไปเป็นร้อยกรอง  
เดิมจารลงในใบลานด้วยตัวอักษรธรรม  ต่อมามีการจารด้วยอักษรไทยน้อย  โดยใช้ฉันทลักษณ์ของโคลงสาร   
ซึ่งเป็นค าโคลงโบราณมีบทบัญญัติเช่นเดียวกับโคลงวิชชุมาลี  จึงเรียกว่าโคลงวิชชุมาลี  ลักษณะการแต่ง
หนึ่งบทม ี 4  บาท  หนึ่งบาทมีสองวรรค  วรรคหน้ามี  5  ค า  วรรคหลังมี  2  ค า  รวมเป็น  28  ค า  
ค าสุดท้ายของบาทแรก  สัมผัสกับค าท่ี  5  ในบาทที่  3  และค าสุดท้ายของบาทที่  2  สัมผัสกับค าที่  5   
ในบาทที ่ 4   
  โครงเรื่องสังข์ศิลป์ชัยเป็นที่นิยม  และแพร่หลายทั้งภาคกลาง  ภาคเหนือ  ภาคอีสาน  
และในประเทศเพ่ือนบ้าน  เช่น  เขมรและลาว  ส่วนในภาคกลางมีแพร่หลายในรูปแบบหนังสือกลอน
สวด  แต่จะแตกต่างที่ส านวนภาษาท่ีใช้  ซึ่งนักกวีมักจะยกค าสอนขึ้นมาสอดแทรกในเนื้อเรื่อง  มุ่งเน้น
ให้เห็นถึงความส าคัญของการปกครองบ้านเมืองว่าต้องเป็นกษัตริย์ที่ทรงทศพิธราชธรรม  ดังตัวอย่าง 
 
        ไผหากผิดฮีตแท้จอมเจ้าอย่าโดย 
      เทียรย่อมดึดแนวน้าวมาสั่งสอนคดี 
      อันว่าโยเธศท้าวทุกทั่วแดนดิน 
      ให้ร่ าปลิปลายเหมือนรากรองพากพ้ืน 
      ฝูงหมู่เสนาเหน้ามีคุณครองประเสริฐ 
      เลือกผู้แกล้วปุนไว้ดั่วล าแท้เน้อ 
      ฝูงหนึ่งอ ามาตย์น้อยเอาแอบต่างตา 
      ปุนดังเป็นสาขาง่างามระวังไว้ 
      องค์กษัตริย์ไท้เป็นจอมดังยอด 
      ฤดูแผ้ผ้งผลล้นลุ่มเทิง 

 
  เรียบเรียงโดยปรีชา  พิณทอง  มีความหมายว่า  ทหารเหมือนราก  เสนาเหมือนล าต้น  
อ ามาตย์เหมือนกิ่งก้านสาขา  กษัตริย์เหมือนยอดไม้  เมื่อถึงฤดูผลจะผลิออกมาระย้าย้อยทั้งข้างบน
ข้างล่าง 
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 ที่มา:  ปรีชา  พิณทอง  (2551);  สุทิน  บุยาวง  (2554) 

 
ภาพประกอบ  1  หนังสือแบบเรียนเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ส านวนไทย  ส านวนอีสาน  ส านวนลาว   

 
 2.1.3  คุณค่าทางสังคมวัฒนธรรม 
  วรรณกรรมท้องถิ่น  นั้นสะท้อนถึงสภาพข้อมูลทางด้านคติชนวิทยา  เป็นข้อมูลเบื้องต้น  
(Primary  source)  ที่สืบทอดกันมาในประชาคมท้องถิ่นต่าง ๆ  ท าให้นักมานุษยวิทยาสามารถเข้าใจ
ลักษณะของสังคม  ค่านิยม  ปรัชญาชีวิต  และวิถีทางแห่งชีวิต  ตลอดจนระบบทางสังคมของกลุ่มชนนั้น ๆ  
อีกทั้งแก่นของวรรณกรรมท้องถิ่นที่น าเสนอแนวคิดทางพระพุทธศาสนาเข้าไป  ท าให้เชื่อได้ว่าเป็นความตั้งใจ 
ของปราชญ์โบราณ  ที่พยายามจะใช้วรรณกรรมเป็นสื่อการสอนจริยธรรม  ศีลธรรม  ตลอดจนปรัชญา
ทางพระพุทธศาสนา  สังคมจะได้รับประโยชน์และคุณค่าที่เป็นผลสืบเนื่องจากการประยุกต์ใช้หลัก 
การพัฒนาตามแนวพระพุทธศาสนา  โดยสรุปมีดังต่อไปนี้  (ค าแหง  วิสุทธางกูร,  2554:  43)   
   2.1.3.1  สังคมมีสภาพแวดล้อม  มีระเบียบ  และวินัยที่ดีงาม 
   2.1.3.2  สังคมมีคุณภาพ  ประสิทธิภาพ  และศักยภาพในการพัฒนาตนเองอย่างเต็มที่ 
   2.1.3.3  สังคมมีสภาพแวดล้อมที่เก้ือกูลต่อการพัฒนาส่งเสริมคุณภาพชีวิตในทิศทาง 
ตามความเหมาะสมกับยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลง 
   2.1.3.4  สังคมอุดมด้วยปัญญา  มีความเข้าใจที่ถูกต้องในสภาพปัญหาที่รุมเร้าหรือ 
สุ่มประดังถาโถมเข้าใส่และหาทางแก้ไขได้ทันการณ์ 
   2.1.3.5  สังคมมีระบบภูมิคุ้มกันมีรูปแบบวิธีปฏิบัติมีเนื้อหา  และหลักการที่มั่นคงเด่นชัด
มากขึ้น 
   2.1.3.6  สังคมมีทัศนคติท่ีไม่เบียดเบียนระบบธรรมชาติ 
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   2.1.3.7  สังคมไม่เกิดความลุ่มหลงมัวเมา  เอาแต่ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  แต่รู้จัก
เลือกเฟ้นการเสพ  การบริโภคสิ่งต่าง ๆ  อย่างเหมาะสมแก่คุณภาพชีวิตที่ดี 
   2.1.3.8  สังคมเกิดมีระบบสุขภาพที่สมบูรณ์  ปราศจากโรคภัยไข้เจ็บทั้งปวง 
   2.1.3.9  สังคมมีความใฝ่ใจในระบบคุณภาพ  สมรรถภาพ  สุขภาพจิตที่ร่าเริง  แจ่มใส 
   2.1.3.10  สังคมได้รับความสุขท่ีเกิดจากการได้เสพ  ได้บริโภควัตถุอย่างพอเพียง  และ 
มีความสุขจากธรรมชาติได้ท าสิ่งสร้างสรรค์ใหม่ ๆ 
   2.1.3.11  สังคมมีการปฏิบัติต่อความรู้อย่างถูกต้อง  ด้วยการแสวงหาความรู้เพิ่มเติม   
เพ่ือน าความรู้เหล่านั้นมาแก้ไขปัญหาของมนุษย์ทั้งหมด  เป็นต้น 
 

 
 

ภาพประกอบ  2  การไหว้ครูหมอล า  ก่อนการแสดงหนังประโมทัย  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  บ้านดงบัง 
 
  วรรณกรรมเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  นิยมน ามาอ่านในงานบุญงันเฮือนดี  (งานศพ)  ทั้งยังเป็นแบบอย่าง 
ของการประพันธ์โคลงสาร  (กลอนล า)  โดยเฉพาะกลอนเดินดง  ของเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ครูหมอล าจะน ามา
เป็นตัวอย่างให้กับลูกศิษย์ฝึกล า  จนบรรดาหมอล าถือเสมือนว่าสังข์ศิลป์ชัยตอนเดินดงเป็นบทครู  (มูลนิธิ
สารานุกรมวัฒนธรรมไทย  ธนาคารไทยพาณิชย์,  2542:  4609)  ด้วยเหตุนี้จึงควรที่จะรักษาเอกลักษณ์
ของชาติเหล่านี้เอาไว้เพ่ือให้คนรุ่นหลังได้ศึกษาแนวคิด  ปรัชญาชีวิต  และคตินิยมในท้องถิ่นต่าง ๆ  ของไทย   
ซึ่งสิ่งที่สะท้อนถึงวัฒนธรรมอีสานก็คือวรรณคดีท้องถิ่น 
 สรุปได้ว่าวรรณกรรมอีสานเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ในภาคอีสานนี้มี  2  ฉบับคือ  ฉบับจารึกด้วย
อักษรตัวธรรมของภาคอีสาน  ส านวนร้อยแก้ว  ไม่ปรากฏผู้แต่ง  และฉบับตัวอักษรไทยน้อย  ส านวน 
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ร้อยกรองผู้แต่งคือท้าวปางค า  โดยมีแก่นเรื่องหลักคือ  การพลัดพราก  เพราะตลอดเรื่องมีการพลัดพราก 
เกิดข้ึนตั้งแต่ต้นจนจบ  แก่นเรื่องย่อยคือ  การเดินทางและการผจญภัย  โดยสอดแทรกคติธรรมความดี
ย่อมเอาชนะความชั่ว 
 
2.2  จิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
 
 2.2.1  ความหมายของจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
  ภาพเขียนสียุคก่อนประวัติศาสตร์บนผนังสะท้อนให้เห็นถึงสภาพชีวิตความเป็นอยู่  
สภาพแวดล้อม  ระบบความคิด  ความเชื่อ  ของผู้เขียนได้  ภาพเขียนสี  หรือรูปเขียนแสดงออก
หลากหลาย  บางภาพสื่อความหมายได้ทันที  บางภาพต้องตีความ  ภาพศิลปะถ้ า  ปรากฏ  2  อย่าง  
คือภาพที่เป็นธรรมชาติ  (Naturalistic/Naturalism)  หรือเรียกว่า  “ภาพสัจนิยม”  Realistic/Realism)  
แสดงอากับกริยาท่าทางอย่างใดอย่างหนึ่งชัดเจน  กับภาพคตินิยม  (Idealism)  และสัญลักษณ์  
(Symbolism)  ซึ่งไม่เป็นธรรมชาติ  (Non  naturalistic)  และอาจเป็นเครื่องหมาย  (Sign)  บ่งบอก 
ว่าสื่อความหมายอะไร  (กรมศิลปากร,  2532:  32)  กรรมวิธีการสร้างงาน  มี  2  อย่าง  คือ   
การลงสี  (Pictograph)  (มักเรียกผิดว่า  ภาพเขียนสี)  กับการท ารูปรอยลงในหิน  (Petroglygh)  
กรรมวิธีการลงสี  วาดด้วยสีแห้ง  (Drawing  with  drypigment)  การเขียนหรือระบาย  (Painting)  
การพ่น  (Stencilting)  การทาบ  (Imprinting)  การสะบัดสี  (Paintsplattering)  บางแห่งใช้วิธี
ผสมผสาน  เช่น  ใช้มือเป็นต้นแบบ  การก าหนดอายุภาพลงสี  ยังไม่อาจหาข้อสรุปตามหลักวิชา 
ด้านทางวิทยาศาสตร์ได้  เพราะส่วนประกอบของสี  ซึ่งมีส่วนหนึ่งเป็นอินทรีย์วัตถุท่ีอาจน าไปหาอายุ
ด้วยวิธี  เรดโิอ  คาร์บอน  ได้สูญสลายไปตามกาลเวลา  แต่พอสันนิษฐานได้ว่าศิลปะถ้ าอีสานจ านวน  
131  แห่ง  อาจจะอยู่ในสมัยก่อนประวัติศาสตร์  ซึ่งเป็นหลักฐานส าคัญด้านพัฒนาการทางสังคม 
ของมนุษย ์ เมื่อประมาณ  5,000-6,000  ปี  มาแล้ว  จนถึงราว ๆ  2,000 – 3,000  ปี  ล่วงมาแล้ว  
(กรมศิลปากร,  2532:  29-42)  จิตรกรรมไทย  สามารถจ าแนกตามวัสดุที่รองรับการเขียน  ซ่ึง 
ช่างเขียนได้เขียนไว้บนพ้ืนที่ต่าง  ๆ  กัน  เช่น  กระดาษ  ไม้  ผ้า  ผนังปูน  วัสดุดังกล่าวเม่ือน ามา
รองรับการเขียน  จึงมีชื่อเรียกแตกต่างกัน  ได้แก่  จิตรกรรมเขียนบนผืนผ้า  เรียกว่า  “ภาพพระบฏ”  
จิตรกรรมเขียนบนสมุด  เรียกว่า  “ภาพสมุดธาตุ”  จิตรกรรมเขียนบนฝาผนัง  เรียกว่า  “จิตรกรรม 
ฝาผนัง”  จิตรกรรมเขียนบนไม้หลังบานประตูหน้าต่าง  เรียกว่า  “ภาพหลังบาน”  จิตรกรรมเขียนบน
ฝาตู้  ฝาหีบ  เรียกว่า  “ภาพประดับตู้”  หรือ  “ภาพประดับหีบ”  (ราชบัณฑิตยสถาน,  2530:  145) 
  จิตรกรรมฝาผนังอีสาน  (Isan  Mural  Painting)  มีการให้ความหมายตามพจนานุกรม
ฉบับบัณฑิตยสถาน  พ.ศ.  2525  ให้ความหมายไว้ว่า  จิตรกรรม  หมายถึงศิลปะการวาดเขียน,  ศิลปะ
การวาดภาพ  (ราชบัณฑิตยสถาน,  2530:  232-233)  ส่วน  น.ณ  ปากน้ า  ได้ให้ความหมายว่า 
คือการเขียนภาพ  โดยมีจิตรกรเป็นผู้เขียนภาพ  (ประยูร  อุลุชาฏะ,  2530:  55)  ซึ่งค าว่า  “จิตรกรรม”   
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มีความหมายตรงกับค าว่า  “ฮูปแต้ม”  ของภาคอีสาน  ส่วนค าว่า  “จิตรกร”  มีความหมายตรงกับ 
ค าว่า  “ช่างแต้ม”  ของภาคอีสาน  ภาพเขียนระบายสี  มีส่วนประกอบมูลฐานคือ  เส้น  สี  และ
น้ าหนักของสีแบ่งเป็น  3  ชนิด  คือ 
   2.2.1.1  จิตรกรรมปูนเปียก  (Buon  fresco)  เป็นวิธีที่ใช้สีผสมน้ าแล้ววาดลงบน 
ปูนปลาสเตอร์หรือ  lime  mortar  ที่ปาดไว้บาง ๆ  บนผนัง  เมื่อทาสีลงไปแล้วก็ไม่จ าเป็นต้องใช้อะไรฃ
ทาเคลือบให้สีติดเพราะปูนปลาสเตอร์จะมีปฏิกิริยาเคมีกับสีติดปูน  เมื่อทาสีจะซึมลงไปในปูนที่ยังชื้น 
พอปูนแห้งก็จะมีปฏิกิริยาเคมีกับอากาศท าให้สีติดผนังได้อย่างถาวร 
   2.2.1.2  จิตรกรรมปูนแห้ง  (A  Secco)  จะตรงกันข้ามคือจะวาดบนปูนแห้ง  วิธีนี้
จิตรกรจะผสมสีกับสารที่ท าให้ติดผนังเช่นไข่  กาว  หรือ  น้ ามัน  เพ่ือให้สียึดติดกับผนัง  ปกติแล้ว
จิตรกรรมปูนเปียกจะทนทานกว่าจิตรกรรมปูนแห้งที่มาวาดทับภายหลังเพราะจิตรกรรมปูนแห้งจะติด
ผนังที่ไม่เรียบได้ดีกว่าผนังที่เรียบ  บางครั้งจิตรกรจะใช้วิธีหลังนี้เพ่ือเติมรายละเอียดหรือเพราะบางสี 
ไม่สามารถท าได้จากวิธีแรกเพราะปฏิกิริยาเคมีของปูนที่มีด่าง 
   2.2.1.3  จิตรกรรมปูนชื้น  (mezzo-fresco)  วิธีนี้จิตรกรจะวาดรูปบนผนังปูนที่ใกล้จะ
แห้งเพ่ือจะพอให้สีซึมลงไปในเนื้อปูนเพียงเล็กน้อย 
  จิตรกรในงานจิตรกรรมฝาผนังอีสานมีทั้งฆราวาสและพระภิกษุผู้ซึ่งใช้ชีวิตความเป็นอยู่
ผูกพันกับธรรมชาติในสังคมชนบท  จิตรกรมีความเชื่อว่าจะเป็นบุญกุศลหากได้ถ่ายทอดคุณธรรมที่ 
แฝงอยู่ในพุทธประวัติและวรรณกรรมพ้ืนบ้านอันเป็นที่นิยมของชาวบ้านไว้ในจิตรกรรมฝาผนังเปรียบ 
ได้กับสื่อส าคัญที่จะเป็นตัวเชื่อมโยง  โน้มน้าวจิตใจผู้คนที่พบเห็นเกิดอารมณ์ความรู้สึก  เกิดรสของ
ความสนุกสนาน  และเข้าถึงสาระแห่คุณธรรมที่อ่านได้จากเส้นและสี  จิตรกรจึงเปรียบได้กับสื่อ 
อันส าคัญท่ีจะเป็นตัวเชื่อมโยง  โน้มน้าวจิตใจผู้คนที่พบเห็นเกิดอารมณ์ความรู้สึก  เกิดรสของ 
ความสนุกสนาน  และเข้าถึงสาระแห่งคุณธรรมที่อ่านได้จากเส้นและสี  จิตรกรมีความเข้าใจใน
คุณลักษณะของความงามท่ีเกิดจากความเรียบง่ายอันเป็นคุณสมบัติของศิลปะพ้ืนบ้าน  ทั้งนี้อาจจะ 
เกิดจากมูลเหตุและข้อจ ากัดบางประการ  ประกอบด้วยความช านาญที่ต้องสร้างสมด้วยตนเองซึ่งมีผล 
ให้เกิดเป็นรูปแบบจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  ซึ่งจิตรกรในงานจิตรกรรมฝาผนังอีสานอาจจ าแนก 
ตามลักษณะงานออกได้เป็น  3  กลุ่ม  ดังนี้ 
   1.  กลุ่มช่างพื้นบ้านแท้  คือช่างที่ถ่ายทอดและฝึกฝนกันอยู่ในท้องถิ่น  ลักษณะงาน 
จึงเป็นศิลปะพ้ืนบ้านแท้ ๆ  กลุ่มนี้ได้แก ่ ช่างแต้มในเขตจังหวัดขอนแก่น  มหาสารคาม  ร้อยเอ็ด 
   2.  ได้อิทธิพลช่างหลวงกรุงเทพฯ  คือช่างที่เคยไปกรุงเทพฯ  อาจเป็นช่างหลวงหรือ 
ที่ได้รับการฝึกฝนจากช่างหลวง  ลักษณะภาพจึงเป็นลักษณะคล้ายกับภาพจิตรกรรมฝาผนังแบบ
ประเพณีนิยม  ผสมผสานกับเนื้อหาสาระและเทคนิควิธีการของพ้ืนบ้านกลุ่มนี้ได้แก่  ช่างแต้มผู้วาดภาพ
วัดหน้าพระธาตุ  อ าเภอปักธงชัย  จังหวัดนครราชสีมา 
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   3.  ได้รับอิทธิพลวัฒนธรรมผสมล้านช้าง-กรุงเทพฯ  กลุ่มนี้ส่วนใหญ่เป็นช่างแถบลุ่มน้ าโขง   
มีพระครูวิโรจน์รัตโนบลเป็นชา่งใหญ่ของกลุ่มนี้  ลักษณะภาพของกลุ่มนี้บางภาพได้รับอิทธิพล 
จากวัฒนธรรมหลวงกรุงเทพฯ  เช่นภาพจับเรื่องรามเกียรติ์ที่วัดหัวเวียงรังษี  อ าเภอธาตุพนม  จังหวัด
นครพนม  (สันนิษฐานว่าเป็นฝีมือของหลวงชายอักษร)  ภาพพุทธประวัติในสิมวัดโพธิ์ค า  บ้านน้ าก่ า  
อ าเภอธาตุพนม  จังหวัดนครพนม  (ฝีมือนายลี)  แต่หลาย ๆ  ภาพก็แสดงลักษณะวัฒนธรรมล้านช้าง   
เช่น  ฮูปแต้มท่ีวิหารวัดทุ่งศรีเมือง  อ าเภอเมือง  จ.อุบลราชธานี  (ฝีมือยาครูช่างเวียงจันท์)  ฮูปแต้ม 
ที่วิหารวัดโพธิ์ชัยนาพึง  อ าเภอนาแห้ว  จังหวัดเลย  ช่างแต้มกลุ่มนี้จึงเป็นช่างแต้มท้องถิ่นที่สืบทอด
วัฒนธรรมเดิมของตน  ขณะเดียวกันก็ได้เรียนรู้รับถ่ายทอดลักษณะการเขียนภาพแบบอย่างของกรุงเทพฯ   
เอาไว้ด้วย  ช่างแต้มกลุ่มนี้นอกจากจะฝากฝีมือไว้ตามสิมแถบฝั่งฝั่งซ้ายของลุ่มน้ าโขงแล้ว  บางคน 
ก็ยังข้ามไปวาดภาพไว้ตามผนังสิมที่ฝั่งขวาของแม่น้ าโขงอีกด้วย 
 

 
 

ภาพประกอบ  3  ภาพจิตรกรรมฝาผนังวัดบ้านยาง  จังหวัดมหาสารคาม  ฝีมือช่างพ้ืนบ้านแท้ 
 

 2.2.2  หลักการจัดองค์ประกอบทางศิลปะ 
  ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานบนโบสถ์  วิหาร  หอไตร  และหอแจก  ส่วนใหญ่มักจะเขียน
บนผนังด้านนอกของโบสถ์  โดยมีเรื่องราวของพุทธประวัติ  พระมาลัย  ไตรภูมิ  ชาดก  ปริศนาธรรม   
และวรรณกรรมท้องถิ่น  โดยช่างแต้มหรือจิตรกรจะใช้เส้นแถบคั่นเรื่องราวแต่ละตอน  หรือปล่อยช่องว่าง 
รอบองค์ประกอบภาพ  เพ่ือมิให้เกิดความสับสนระหว่างเนื้อเรื่องแต่ละตอน  และจะมีตัวอักษรบรรยายภาพ 
ก ากับไว้  ในขั้นตอนการวาดจะเริ่มจากผนังรองพ้ืนฝาผนังด้วยสีขาวหรือขาวนวล  ลงสีและตัดเส้น 
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รายละเอียดบางส่วนเฉพาะส่วนที่เป็นตัวละคร  สีที่ใช้  ได้แก่  คราม  เหลือง  แดง  เขียว  ด า  ขาว   
และสีเคมี  (ไพโรจน์  สโมสร,  2532:  39)  แต่หลักการทางทัศนศิลป์ที่ปรากฏในภาพจิตรกรรม 
ฝาผนังอีสานถูกน ามาใช้แต่ไม่ค่อยเคร่งครัด  ช่างแต้มจะถ่ายทอกผลงานออกมาอย่างเรียบง่าย  สามารถ
จ าแนกออกได้  5  ประเภท  คือ  ภาพมนุษย์  ภาพอมนุษย์  ภาพสิ่งปลูกสร้าง  ภาพทิวทัศน์  จากการ
เขียนภาพท้องฟ้าและอากาศ  มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้เป็นส่วนประกอบด้านหน้า  กลาง  และพ้ืนหลังของภาพ   
ไม่แสดงมิติทางลึกตามทฤษฎีแสงและเงา  ไม่แสดงระยะใกล้ไกล  (พิทักษ์  น้อยวังคลัง,  2549:  299)   
ดังจะเห็นได้ว่าจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  หรือฮูปแต้ม  มีรูปแบบ  กรรมวิธี  หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์
ที่ไม่มีกฎเกณฑ์แน่ชัด  จิตรกร  หรือช่างแต้มจึงสามารถแสดงออกได้อย่างอิสระ  โดยจุดเด่นของ
องค์ประกอบภาพจะอยู่ที่ตัวละคร  บรรยากาศของภาพก็ดูสว่างสดใส  จิตรกรรมฝาผนังอีสานลักษณะ
เช่นนี้พบมากในบริเวณแถบจังหวัดขอนแก่น  มหาสารคาม  อันเป็นจังหวัดในกลุ่มอีสานกลาง  อุโบสถ
บางหลังจิตรกรจะระบายสีบาง ๆ  มีน้ าหนักอ่อน ๆ  บริเวณใกล้เคียงกับตัวภาพหรือตัวละคร  ท าให้เกิด
ความเด่นชัดมากข้ึน  เกิดความรู้สึกนุ่มนวลมากกว่าที่เป็นสีขาวโดด ๆ  สีที่ใช้เป็นสีธรรมชาติ  และมีสีเคมี   
ได้แก่   
   สีคราม  จากต้นคราม   
   สีเหลือง  จากยางต้นรง   
   สีแดง,  สีน้ าตาลแดง  จากดินแดงประสานกับยางบง   
   สีเขียว  เป็นสีผสมระหว่าง  สีครามและสีเหลือง   
   สีด า  จาก  เขม่าไฟน ามาบดป่นให้ละเอียดหรือหมึกแท่งจากจีน   
   สีเคมี  ได้แก่  สีบรรจุซองตราสตางค์แดง   
  ตัวเชื่อมหรือตัวประสาน  ระหว่างสีกับผนัง  ช่างแต้มจะใช้ยางบง  หรือยางมะตูมผสมน้ า  
แล้วน ามาผสมกับสีฝุ่นที่บดละเอียดแล้ว  บางครั้งก็ใช้ไขสัตว์  พู่กัน  ใช้รากดอกเกด  (ดอกล าเจียก)   
ทุบปลาย 
  จากการศึกษาท าให้ทราบถึงกลวิธีของช่างแต้มที่มีมากที่สุดคือรูปบุคคลต่าง ๆ  นอกจากนั้น  
ก็จะเป็นรูปสัตว์  รูปอาคารบ้านเรือน  และรูปภูมิประเทศ  ส่วนวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้เป็นเครื่องมือก็มีทั้งที่ 
หาได้ในท้องถิ่น  เช่น  สีจากวัสดุธรรมชาติ  บางแห่งใช้กาบไผ่  บางแห่งก็ใช้พู่กันและอุปกรณ์สมัยใหม่
เสริม  และส่วนใหญ่ร่างภาพหรือเอาแบบมาทาบแล้วร่างก่อนลงสี  มากกว่าระบายสีโดยไม่ต้องร่างภาพ 
 2.2.3  คุณค่าทางสังคมวัฒนธรรม 
  จากการศึกษาส ารวจฮูปแต้มตามวัดในภาคอีสานของไพโรจน์  สโมสร  และคณะพบว่า 
มีภาพฮูปแต้ม  74  วัด  สามารถจ าแนกตามเนื้อเรื่องที่ปรากฏได้สองกลุ่ม  กลุ่มที่หนึ่งเรื่องทางศาสนา   
ได้แก ่ พุทธประวัติ  พระมาลยั  ไตรภูม ิ อรรถกถาชาดก  ปริศนาธรรม  กลุ่มที่สองเรื่องทางวรรณกรรมท้องถิ่น   
ได้แก่  สินไซ  พระลัก-พระลาม  สุริวงศ ์ กาละเกด  ปาจิตต์อรพิมพ์  (ไพโรจน์  สโมสร  และคณะ,  2532:   
39-41)  สมัยรัตนโกสินทร์ตอนต้น  ช่างแต้มอีสานมีความนิยมสร้างงานจิตรกรรมฝาผนังสิมจ านวนมาก   
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เช่น  จิตรกรรมฝาผนังเรื่องทศชาติชาดกและรอยพระพุทธบาท  วัดหน้าพระธาตุ  บ้านตะคุ  อ าเภอปักธงชัย   
จังหวัดนครราชสีมา  โดยฝีมือช่างพ้ืนบ้าน  (เสมอ  อนุรัตน์วิชัยกุล,  2536:  32)  ไพโรจน์  สโมสร  
และคณะ  (2532:  39-41)  ได้ศึกษาจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  พบว่า  สมัยรัชกาลที่  4  (พ.ศ.  2394-
2411)  ช่างแต้ม  อีสาน  สร้างผลงานจิตรกรรมฝาผนังเรื่องทศชาติชาดก  พุทธประวัติ  จุลปทุมชาดก  
ปาจิตตกุมารชาดก  ที่วัดทุ่งศรีเมือง  อ าเภอเมือง  จังหวัดอุบลราชธานี  จิตรกรรมฝาผนัง  สิมวัดไตรภูมิ
คณาจารย์  บ้านตากแดด  อ าเภอสุวรรณภูมิ  จังหวัดมหาสารคาม  (พ.ศ.  2400)  จิตรกรรมฝาผนัง  สิมวัด
บรมคงคา  ต าบลบ้านแวง  อ าเภอพุทไธสง  จังหวัดบุรีรัมย์  (พ.ศ.  2408)  ในสมัยรัชกาลที่5  (พ.ศ.  2411-
2453)  มีการสร้างจิตรกรรมเป็นภาพวิถีชีวิตชาวบ้าน  บนฝาผนังสิมวัดมหาธาตุ  อ าเภอเชียงคาน  
จังหวัดเลย  (พ.ศ.  2437)  จิตรกรรมเรื่องพุทธประวัติ  พระมาลัย  เวสสันดรชาดก  และสินไซ   
บนฝาผนังสิมวัดท่าเรียบ  ต าบลหนองหว้า  อ าเภอพุทไธสง  จังหวัดบุรีรัมย์  (พ.ศ.  2455)  สมัยรัชกาล
ที ่ 6  (พ.ศ.  2453-2468)  ช่างแต้ม  อีสาน  สร้างผลงานจิตรกรรมฝาผนังเรื่องทศชาติชาดก  สินไช  
บนฝาผนังด้านนอกสิมวัดพุทธสีมา  บ้านฝั่งแดง  อ าเภอธาตุพนม  จังหวัดนครพนม  (พ.ศ.  2462)  
จิตรกรรมฝาผนัง  เรื่องพุทธประวัติ  และเวสสันดรชาดก  ที่ผนังสิมวัดกลางอุดมเวทย์  อ าเภอพนมไพร  
จังหวัดร้อยเอ็ด  (พ.ศ.  2461)  สมัยรัชกาลที่  7  (พ.ศ.  2468-2477)  ช่างแต้มอีสาน  สร้างผลงาน
จิตรกรรมฝาผนังเรื่อง  เวสสันดรชาดก  ที่ผนังสิมวัดบ้านเปลือยใหญ่  ต าบลเปลือยใหญ่  อ าเภอสุวรรณภูมิ  
จังหวัดร้อยเอ็ด  (พ.ศ.  2471)  จิตรกรรมเรื่องพุทธประวัติ  พระรามชาดก  และสินไซ  บนฝาผนัง 
ด้านนอกและด้านในสิมวัดสระแก้ว  บ้านวังคูณ  ต าบลหนองเม็ก  อ าเภอหนองสองห้อง  จังหวัด
ขอนแก่น  (ไพโรจน์  สโมสร  และคณะ,  2532:  120-253) 
  สมัยรัชกาลที่  8  (พ.ศ.  2477-2489)  นายค าหมา  แสงงาม  หัวหน้าคณะช่างแต้ม 
บ้านขมิ้น  ต าบลขมิ้น  อ าเภอธวัชบุรี  จังหวัดร้อยเอ็ด  สร้างงานจิตรกรรม  เรื่องทศชาติชาดก  บนฝาผนัง 
ด้านนอกสิมวัดกลางมิ่งเมือง  จังหวัดร้อยเอ็ด  กรรมวิธีการเขียนมีลักษณะเฉพาะตน  สีที่ใช้เขียน  ได้แก่ 
สีเหลือง  น้ าเงิน  เขียว  ขาวและด า  ไม่นิยมใช้สีแดงหรือสีทอง  (จงรักษ์  พิสุทธิมาน,  2535:  ง)   
สมัยรัชกาลที่  9  (พ.ศ.  2489-ปัจจุบัน)  ช่างแต้มอีสาน  สร้างผลงานจิตรกรรมเรื่องพุทธประวัติ 
บนฝาผนังสิมวัดกลางรัตนบุรี  อ าเภอรัตนบุรี  จังหวัดสุรินทร์  (พ.ศ.  2500)  จิตรกรรมฝาผนัง  สิมวัด
บ้านบุ  ต าบลพร้าว  อ าเภอเมือง  จังหวัดอุดรธานี  (พ.ศ.  2515)  (ไพโรจน์  สโมสร  และคณะ,  2532:  
153-154) 
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ภาพประกอบ  4  ภาพจิตรกรรมฝาผนังวัดป่าเรไรย์  จังหวัดมหาสารคาม  เรื่อง  พระเวสสันดรชาดก 
 
  ในด้านเนื้อหาจิตรกรรมฝาผนังอีสานได้รับอิทธิพล  สามารถจ าแนกตามเนื้อเรื่องที่ปรากฏ
ได้สองกลุ่ม  คือ 
   2.2.3.1  เรื่องราวเกี่ยวกับพุทธประวัติ  พระมาลัย  ไตรภูม ิ อรรถกถาชาดก  ปริศนาธรรม   
   2.2.3.2  เรื่องราวทางวรรณกรรมท้องถิ่น  เกี่ยวกับ  พระรามชาดก  (พระลักพระราม)   
สุริวงศ ์ ปาจิตต์  นางอรพิมพ์  กาละเกด  และสังข์ศิลป์ชัย 
  ทั้ง  2  กลุ่มจะมีการถ่ายทอดแนวคิดผ่านภาพตัดเส้น  ใช้สีแบน  และอิริยาบถ  แสดง
ความรู้สึกแตกต่างกัน  โดยเรื่องราวของพุทธประวัติมักจะถูกเขียนขึ้นภายในอุโบสถ  ส่วนเรื่องราว 
ทางวรรณกรรมมักถูกเขียนที่ผนังด้านนอกอุโบสถ  แนวเรื่อง  ของการแสดงออกในงานจิตรกรรมฝาผนัง
อีสาน  จะประกอบไปด้วยส่วนที่เกี่ยวกับคุณธรรม  ความดีงาม  ของมนุษย์ที่ต้องการสื่อ  เพ่ือเป็นต้นแบบ 
ของสังคมด้วยภาพเกี่ยวกับ  การประพฤติศีล  ปฏิบัติธรรม  ท าดีได้ดี  ท าชั่วได้ชั่ว  ผลของการท าบุญ-บาป,   
คุณ-โทษ  แนวคิดดังกล่าวล้วนเกิดจากจินตนาการบนพ้ืนฐานของวัฒนธรรมทางพุทธศาสนา  ธรรมชาติ  
ชีวิตเป็นส าคัญ  เป็นศิลปะที่บ่งบอกเรื่องราวความเป็นมาของสังคมอีสานในแต่ละยุคสมัย   
 2.4  คุณค่าด้านความงาม 
  ลักษณะทางสุนทรียะ  อันก่อให้เกิดความรู้สึกในความงามอันบริสุทธิ์น่าชื่นชม  เสริมสร้าง
สุนทรียภาพขึ้นในจิตใจมวลมนุษยชาติได้โดยทั่วไป  แบ่งตามลักษณะที่พบเห็นในปัจจุบันมี  2  แบบ
(จิตรกรรมไทย,  ม.ป.ป.:  เว็บไซต์)  คือ  จิตรกรรมไทยแบบประเพณี  (Thai  Traditional  Painting)  
เป็นศิลปะที่มีความประณีต  สวยงาม  แสดงความรู้สึกชีวิตจิตใจและความเป็นไทย  ที่มีความอ่อนโยน  
ละมุนละไม  สร้างสรรค์สืบต่อกันมาตั้งแต่อดีตมีลักษณะประจ าชาติที่มีลักษณะ  และรูปแบบเป็นพิเศษ  
มีการใช้สีแตกต่างกันออกไปตามยุคสมัย  เช่น  สีเอกรงค์  และสีพหุรงค ์ รูปแบบลักษณะตัวภาพ 
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ในจิตรกรรมไทยเป็นรูปแบบอุดมคติที่แสดงออกทางความคิดให้สัมพันธ์กับเนื้อเรื่อง  และความส าคัญ  
ของภาพ  เช่น  รูปเทวดา  นางฟ้า  กษัตริย์  นางพญา  นางร า  จะมีลักษณะเด่นงามสง่าด้วยลีลาอัน 
ชดช้อย  แสดงอารมณ์ความรู้สึก  ปีต ิ ยินดี  หรือเศร้าโศกเสียใจด้วยอากัป  กิริยาท่าทาง  ถ้าเป็นรูป
ยักษ์  มาร  ก็แสดงออกด้วยท่าทางท่ีบึกบึน  แข็งขัน  ส่วนพวก  วานรแสดงความลิงโลด  คล่องแคล่ว  
ว่องไวด้วยลีลาท่วงท่าและหน้าตา  ส าหรับพวกชาวบ้านธรรมดาสามัญก็จะเน้นความตลกขบขัน  
สนุกสนานร่าเริงหรือเศร้าเสียใจ  ออกทางใบหน้า  ส่วนช้างม้าเหล่าสัตว์ทั้งหลายก็มีรูปแบบแสดงชีวิต
เป็นธรรมชาติ  และจิตรกรรมไทยแบบร่วมสมัย  (Thai  Contemporary  Painting)  สะท้อนให้เห็นถึง  
อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมไทยแบบหนึ่ง  ลักษณะเฉพาะของจิตรกรรมไทยร่วมสมัยส่วนใหญ่รับอิทธิพล
ศิลปะแบบตะวันตกสกุลลัทธิต่าง ๆ  อันเป็นลักษณะเฉพาะตัวของศิลปินแต่ละคน 
  จากบันทึกการศึกษาลักษณะรูปแบบของฮูปแต้ม  สามารถวิเคราะห์ได้ตามลักษณะ 
ของการออกแบบรูปทรง  การใช้สี  เส้น  ได้ดังนี้  (ขาม  จาตุรงคกุล,  2545:  22)   
   2.4.4.1  ลักษณะรูปทรง  ตัดทอนจากลักษณะเหมือนจริง  มีทั้งด้านหน้า  และ
ด้านข้าง  มักมีอากัปกริยาที่แตกต่างกันไป  ไม่แข็งทื่อท าให้ดูมีการเคลื่อนไหวในกิจกรรมต่าง ๆ  ไม่นิยม 
ใส่รายละเอียดมากนัก 
   2.4.4.2  ลักษณะของเส้น  ใช้เส้นคดโค้งตามลักษณะธรรมชาติ  อ่อนช้อยแต่ไม่เกินจริง
มาก  ตัดเส้นโดยมีน้ าหนักเท่ากัน 
   2.4.4.3  ลักษณะของสี  นิยมใช้สีแบบธรรมชาติ  แต่ตัดทอนน้อยลง  ตามความจ าเป็น   
มักใช้สีขาวนวลเป็นพื้นหลัง  สีอื่น ๆ  ได้แก่  ขาว,  น้ าตาล,  เขียว  แต่ละสีมีหลายน้ าหนัก 
  จากการแบ่งจะสรุปได้ว่าจิตรกรรมบนผนังอุโบสถเกิดมาจากภูมิปัญญา  และฝีมือของ 
ช่างเขียน  หรือช่างแต้มที่สั่งสมการเรียนรู้มาอย่างยาวนาน  ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการออกแบบ  เทคนิคและ
การใช้วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ  ซึ่งนอกจากบอกเล่าเรื่องราวทางศาสนา  แล้วยังสามารถสะท้อนความคิดของ
ช่างแต้มแต่ละคน  ที่แสดงออกอย่างมีอิสระ  และด้วยความที่รูปแบบและกรรมวิธีการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
ไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัว  ช่างแต้มคนเดียวกันหากได้ไปเขียนภาพ  ณ  สถานที่ ๆ  ต่างกัน  รูปลักษณ์ของ
องค์ประกอบศิลป์รวมทั้งรายละเอียดก็จะแตกต่างกันออกไป  ช่างแต้มจะเลือกสรรเรื่องราวจากพุทธประวัติ 
หรือจากวรรณกรรมพ้ืนบ้านเฉพาะส่วนหรือตอนที่ช่างแต้มประทับใจ  น ามาพรรณนาด้วย  เส้นสี  และ
องค์ประกอบภาพที่ต่อเนื่องกันไป  จากภาพหนึ่งเชื่อมต่อกับอีกภาพหนึ่งเพื่อสื่อสารความคิดให้ผู้ชม 
เกิดจินตนาการ  มองเห็นความงามทางสุนทรียศาสตร์และคุณค่าทางคุณธรรมที่แฝงอยู่ในปฐมธาตุ
ทัศนศิลป์ 
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ภาพประกอบ  5  ภาพจิตรกรรมฝาผนังวัดบ้านยาง  จ.มหาสารคาม  ฝีมือช่างพ้ืนบ้านแท้ 
 
 2.5  บริบทเกี่ยวกับจิตรกรรมฝาผนังของวัดในจังหวัดมหาสารคาม 
  จิตรกรรมฝาผนังหรือฮูปแต้มที่ปรากฏบนผนังของสิมพบว่า  จังหวัดมหาสารคาม 
เป็นจังหวัดที่เหลือ  "ฮูปแต้ม"  ที่คงเอกลักษณ์จิตรกรรมฝาผนังอย่างชัดเจน  และได้รับการอนุรักษณ์ 
ไว้ไม่ได้ถูกทุบท าลาย  หรือสร้างสิมใหม่ข้ึนมาทดแทนสิมที่มีฮูปแต้มหลังได้แก่  วัดโพธาราม  และวัดป่า
เรไรย์  โดยมีประวัติการก่อตั้ง  และสภาพจิตรกรรม  ดังนี้ 
   2.5.1  วัดโพธาราม  ก่อตั้งเมื่อ  พ.ศ.  2143  เดิมชื่อวัดบ้านดงบัง  (วัดโพธิทอง)  ตั้งอยู่
ทีบ่้านดงบัง  หมู่ที ่ 8  ต าบลดงบัง  อ าเภอนาดูน  จังหวัดมหาสารคาม  เป็นวัดราษฎร์  สังกัดคณะสงฆ์
มหานิกาย 
    ฮูปแต้มที่พบของสิมวัดโพธาราม  ปรากฏบนผนังทึบ  ทั้งผนังด้านนอกและผนังด้านใน   
ช่างเขียนแต้มฮูปเต็มทุกผนัง  ปรากฏชื่อช่างแต้ม  คือ  นายสิงห์  วงศ์วาด  และอาจารย์ชาลาย  ซึ่งเป็น
ช่างพ้ืนถิ่นชาวพยัคฆภูมิพิสัย  เป็นจิตรกรรมอีสานประเพณีสมัยรัตนโกสินทร์ตอนต้น  ประมาณรัชกาลที ่ 4   
เขียนด้วยสีฝุ่นไม่ลงสีรองพ้ืนแต่จะใช้สีขาวของปูนฉาบเป็นสีพ้ืน  สีส าหรับเขียนกลุ่มสีวรรณะเย็น  ได้แก่  
สีน้ าเงิน  เขียว  ด า  กลุ่มสีวรรณะร้อน  ได้แก่  ส้ม  แดง  บางส่วนอยู่ในสภาพช ารุดสกปรกเพราะ 
นกถ่ายมูลราดรด  บางส่วนถูกขูดขีด  ผนังด้านนอกของสิมวัดโพธารามเขียนเรื่องพระเวสสันดรชาดก  
พระมาลัย  ทิศใต้ด้านนอกเป็นเรื่องสังข์ศิลป์ชัย   
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   2.5.2  วัดป่าเรไรย์  ก่อตั้งเมื่อ  พ.ศ.  2224  เดิมชื่อวัดบ้านหนองพอก  ตั้งอยู่ที่ 
บ้านหนองพอก  หมู่ที่  7  ต าบลดงบัง  อ าเภอนาดูน  จังหวัดมหาสารคาม  เป็นวัดราษฎร์  สังกัด 
คณะสงฆ์มหานิกาย 
    ฮูปแต้มที่พบของสิมวัดป่าเรไรย์  ปรากฏบนผนังทึบ  โดยช่างพ้ืนบ้านบริสุทธิ์   
มี  3  ห้องเสา  ฮูปแต้มแห่งนี้เป็นเหมือนลูกพ่ีลูกน้องของวัดโพธารามเนื่องจากเขียนโดยช่างคนเดียวกัน  
คือ  นายสิงห์  วงศ์วาด  ซึ่งเป็นช่างพ้ืนถิ่นชาวพยัคฆภูมิพิสัย  เป็นจิตรกรรมอีสานประเพณีสมัย
รัตนโกสินทร์ตอนต้น  ประมาณรัชกาลที่  4  เขียนด้วยสีฝุ่นไม่ลงสีรองพ้ืนแต่จะใช้สีขาวของปูนฉาบ 
เป็นสีพ้ืน  สีส าหรับเขียนกลุ่มสีวรรณะเย็น  ได้แก่  สีน้ าตาล  คราม  น้ าเงิน  เขียว  ผลงานจิตรกรรม
ส่วนใหญ่ลงพ้ืนด้วยสีน้ าตาล  หลังจากนั้นจึงร่างภาพ  และตัดเส้นเก็บรายละเอียด  เพ่ือให้เกิดความประณีต   
หรือสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  บางส่วนอยู่ในสภาพช ารุดสีหลุดร่อนเพราะมีอายุเก่าแก่  สกปรกเพราะนกถ่ายมูลราดรด   
การแต้มฮูปปรากฏทั้งผนังสิมด้านนอกและผนังด้านในผนังด้านนอกปรากฏฮูปแต้มเรื่องพระรามชาดก  
และเวสสันดรชาดก  ส่วนผนังสิมด้านในเขียนเรื่องพระมาลัยและอดีตพระพุทธเจ้า  โดยเฉพาะการแต่งกาย
แบบพ้ืนเมืองของอีสานที่ปรากฏ  โดยมีการแต้มฮูปสลับกันไปมาไม่เรียงล าดับภาพตามขนบแบบภาคกลาง   
  จากผลการศึกษาข้อมูลเรื่องวัดที่ปรากฏลักษณะจิตรกรรมฝาผนังอีสานเด่นชัด  ภายใน
จังหวัดมหาสารคาม  พบว่าในภาพรวมสิมที่ปรากฏฮูปแต้มเป็นสิมพื้นบ้านอีสานแบบสิมทึบ  ฮูปแต้ม
เขียนบนผนังสิมทั้งผนังด้านนอกและผนังด้านใน  ช่างแต้มเป็นช่างพ้ืนบ้านอีสาน  และวรรณกรรม 
ที่ปรากฏเป็นวรรณกรรมทางพุทธศาสนา  และวรรณกรรมพ้ืนบ้าน  การวางโครงเรื่องในการแต้มฮูป 
มีการเขียนสลับกันไปมาไม่เรียงล าดับตามเนื้อเรื่องในวรรณกรรมเรียบเรียงเป็นตอน ๆ  ได้ดังนี้ 
 

ตาราง  1  ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานเรื่องสังข์ศิลป์ชัยแบ่งเป็นตอน 
 

ล าดับ ตอนต่าง ๆ  ในเรื่องสังข์ศิลป์ชัย เนื้อหา 
1 

 

ยักษ์กุมภัณฑ์ลักพาตัวนางสุมนทา 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
 

ล าดับ ตอนต่าง ๆ  ในเรื่องสังข์ศิลป์ชัย เนื้อหา 
2 

 

พระยากุศราชออกผนวช  จนเจอกับธิดา
เศรษฐีทั้ง  7  คน 

3 

 

พระยากุศราช  และมเหสี  ร่วมกันท าพิธีขอ
บุตรผูม้ีบุญ  และช่วยเหลือนางสุมนทาจาก
ยักษ์กุมภัณฑ์  คืนมาได ้

4 

 

พระมเหสีจันทา  และนางลุน  คลอด
พระโอรสเป็น  สโีห  สังข ์ และศลิป์ชัย  เป็น
ที่นินทาว่าเป็นกาลกิณี  จนต้องถูกเนรเทศ
ออกจากเมือง 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
 

ล าดับ ตอนต่าง ๆ  ในเรื่องสังข์ศิลป์ชัย เนื้อหา 
5 

 

ศิลป์ชัยแผลงศรเรียกสัตว์  จนท้าวท้ังหกมา
ฝึกวิชาเดินตามลูกศรมาเจอจึงไดส้นทนากัน
ว่าเป็นญาติ  พี่น้องกัน  และชวนกันไปตามอา
สุมนทาคืนจากยักษ์กุมภณัฑ ์

6 

 

ศิลป์ชัย  สังข ์ สีโห  และท้าวท้ังหกเดินดงไป
ตามอาสมุนทา 

6 

 

ศิลป์ชัยฝ่าด่านงูซวง 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
 

ล าดับ ตอนต่าง ๆ  ในเรื่องสังข์ศิลป์ชัย เนื้อหา 
7 

 

ท้าวทั้งหกขอรออยู่ในป่า 

8 

 

สีโหคอยคุม้กันท้าวท้ังหก  ศิลป์ชัย  และสังข์
เดินทางต่อไป 

9 

 

ด่านวรณุยักษ ์ เป็นด่านที่อัตคดัล าบากไม่
สะดวกสบายขาดแคลน  เป็นยักษด์ุร้ายจึงฟัน
คอยักษ์ขาดตายไป 

10 

 

ด่านช้างหลายแสนตัว  มีพระยาฉทัทันต์เป็น
หัวหน้า  มันโกรธตาแดงขู่ว่าจะฆา่สินไซ 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
 

ล าดับ ตอนต่าง ๆ  ในเรื่องสังข์ศิลป์ชัย เนื้อหา 
11 

 

สินไซใช้ศรยิงล้มลงระเนระนาด  มันยอมบอก
ว่าเคยเห็นยักษ์อุม้นางสุมนทาเหาะผ่านไป  
ขออโหสิกรรม  และยอมให้ข่ีคอพาไปส่งจน
สุดแขตแดน 

12 

 

ด่านยักษ์สีต่นได้แก่  กันดานยักษ์  จิตตยักษ ์ 
ไชยยักษ ์ และวไิชยยักษ์  ไดสู้้รบกันสินไซ
ปราบยักษ์เสร็จแล้วเดินทางต่อไป 

13 

 

ด่านยักษ์ขิน ี พอเห็นสินไซก็เกิดกามราคะ
ก าหนัดจึงเนรมิตศาลาที่พักอาหารการกิน  
แปลงกายเป็นหญิงสวยดั่งนางฟ้า  เชิญชวนให้
สินไซพักผ่อน  สินไซเดินหนไีปมันจึงว่ิงตามว่า
ถ้ามีเมียแล้วขอเป็นเมยีน้อยก็ได้  มันเดินตาม
เจรจาต่อรองต่าง ๆ  ไปจนสุดเขตแม่น้ า  เมื่อ
เห็นว่าไม่ทันมันจึงตะโกนด่าว่าอยา่งหยาบ
คาย 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
 

ล าดับ ตอนต่าง ๆ  ในเรื่องสังข์ศิลป์ชัย เนื้อหา 
14 

 

ด่านนารผีลหรือมักลผีล  เป็นรมณยีสถานท่ี
หมู่พระสงฆ์หรือสมณะ  ดาบส  ฤๅษี  วิทยา
ธร  มาเที่ยวเล่น 

15 

 

สินไซเที่ยวชมไม่นานก็มีวิทยาธรมาแย่งไป  
เกิดการแย่งกันหลายกลุ่ม  สินไซรบชนะวิทยา
ธร 

16 

 

ด่านยักษ์อัสสมุขี  อยู่ภูเขาช่ือเวละบาดหรือ
เวรระบาด  นางยักษ์ผีเสื้อช่ืออัสสมุขีมีหน้า
เหมือนสุนัข  รีบมาอุ้มเอาสินไซวิ่งไป  สินไซ
ถามว่าจะพาอุ้มไปไหน  นางก็ตอบว่าจะเอา
ไปท าผัว  สินไซอ้อนวอนให้ปล่อยก็ไม่ปล่อย
จึงใช้พระขรรค์ตดัคอยักษ์ตายไป 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
 

ล าดับ ตอนต่าง ๆ  ในเรื่องสังข์ศิลป์ชัย เนื้อหา 
17 

 

ต้นกาลพฤกษ์มีดอกเป็นเสื้อผ้าอาภรณด์ั่ง
เครื่องทรงของเทพ  สินไซจึงเปลี่ยนเสื้อผ้า
ใหม ่ ที่น่ีมีบ่อแก้วบ่อเพชรเต็มไปด้วยเพชรนิง
จินดา  น้ าใสสะอาด 

18 

 

ด่านเทพกินรี  ที่ผาจวงถ้ าแอ่น  หมู่กินรีร่าง
เป็นคนมีปีกมีหางเหาะเหินได้เหมอืนนก  เป็น
หมู่ธิดาของเทพ  ที่น่ีสินไซได้พบนางเจียงค า  
จึงได้นางเป็นเมีย 

19 

 

สินไซแอบเข้าไปสู่ปราสาท  ท าทีเป็นพูดเกี้ยว
พาราสี  สมุนทารู้ว่าเป็นเสียงเด็กจึงไต่ถามจน
ทราบ  แต่ไมเ่ปิดประตู  สินไซจึงพังประตูเข้า
ไป   
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ตาราง  1  (ต่อ) 
 

ล าดับ ตอนต่าง ๆ  ในเรื่องสังข์ศิลป์ชัย เนื้อหา 
20 

 

นางสุมนทาไม่ยอมกลบั  บอกให้สินไซกลับไป
บอกพ่อว่าตามหาไม่เจอ 

21 

 

สุมนทาบอกว่ากลิ่นของตนแล้วพากลับขึ้นไป
กล่อมนอนซึ่งอีกเจ็ดวันจึงจะตื่น   

22 

 

สินไซไปตามอาสมุนทาพาออกพ้นเมือง  แล้ว
พาไปซ่อนในถ้ า  จากนั้นกลับไปเมืองอโนราช
เพื่อปราบยักษ์ 

   

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



27 

ตาราง  1  (ต่อ) 
 

ล าดับ ตอนต่าง ๆ  ในเรื่องสังข์ศิลป์ชัย เนื้อหา 
23 

 

ด่านยักษ์กุมภณัฑ์  เป็นด่านสดุท้ายของการ
ผจญภัย 

24 

 

นางสุมนทาขอร้องให้ตามไปรับนางสีดาจัน
ธิดาของตน  ที่อยู่กับวรุณนาคเมืองบาดาล   

25 

 

สังข์กับสินไซเดินทางไปเมืองพญานาคท้าพนัน
เล่นสกากัน 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
 

ล าดับ ตอนต่าง ๆ  ในเรื่องสังข์ศิลป์ชัย เนื้อหา 
26 

 

เดินทางกลับไปถึงที่พักของสีโหกับท้าวทั้งหก  
สังข์กับสีโหเดินทางไปพบแม่ที่ปราสาทกลาง
ป่า  ส่วนสินไซ  สุมนทา  สีดาจันเดินทางจะ
กลับเมืองเปงจาลพร้อมท้าวท้ังหก 

27 

 

มาถึงน้ าตก  ท้าวทั้งหกผลักสินไซตกเหว  นาง
สุมนทาไม่เช่ือจึงเอาสิ่งของสามอยา่งคือปิ่น
ปักผม  ซ้องประดบัผมและผ้าสไบซ่อนไว้ท่ี
หน้าผาพร้อมกับอธิษฐานว่าถ้าสินไซไม่ตาย
ขอให้ได้ของสิ่งเหล่านี้กลับคืน 

28 

 

ท้าวทั้งหกเดินทางกลับไปถึงเมือง  ส่วนสินไซ  
พระอินทร์มาอุ้มขึ้นจากน้ า  รดด้วยน้ าเต้า
แก้วแล้วพาไปส่งที่ปราสาทในป่า  จึงได้อยู่
พร้อมหน้ากันอีกครั้งท้ังสังข์  สีโห  สินไซ  
และแม่จันทา  นางลุน  และกลับไปทวงความ
เป็นธรรมทีเ่มืองเปงจาล 

 
  สรุปได้ว่าจิตกรรมฝาผนังจากจิตรกรรมฝาผนังเป็นภาพวาดน าเสนอเรื่องราววรรณกรรม
ท้องถิ่น  เป็นภาพสมัยโบราณ  และก าลังเสื่อมสภาพ  บุบสลายไปตามกาลเวลา  และสภาพแวดล้อม  
แต่ยังทรงคุณค่าควรศึกษาและพัฒนาต่อยอดทุนทางวัฒนธรรมนี้  ให้ชุมชนท้องถิ่นเห็นถึงคุณค่าของ 
รากเหง้าเกิดความภาคภูมิใจในท้องถิ่นตัวเอง 
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2.3  การออกแบบตัวละคร 
 
 2.3.1  ทฤษฎีการออกแบบตัวละคร 
  ภาพเขียนที่มีลักษณะเป็นแบบอย่างของไทยที่แตกต่างจากศิลปะของชนชาติอ่ืน   
แม้ว่าอาจมีอิทธิพลศิลปะของชาติอ่ืนอยู่บ้าง  แต่สามารถ  ดัดแปลง  คลี่คลาย  ตัดทอน  หรือเพ่ิมเติม
จนเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของ  ตนเองได้อย่างสวยงาม  ลงตัว  และมีวิวัฒนาการด้านรูปแบบ  และ
วิธีการมาตลอดจนถึงปัจจุบัน  สามารถพัฒนาต่อไปอีกในอนาคต  จึงใช้การออกแบบตัวละคร   
โดยมีองคป์ระกอบจากงานจิตรกรรมไทย  ถูกน ามาใช้เพื่อการแสดงออก  และสื่อความหมาย  ดังนี้ 
   2.3.1.1  การใช้เส้น  ให้ความส าคัญของเส้นรูปนอก  และเส้นรายละเอียด  ภายใน 
เพ่ือสร้างอารมณ์ความรู้สึกให้สมบูรณ์ 
   2.3.1.2  การใช้สีใช้สีแบ่งแยกระดับศักดิ์  สูง-ต่ า  ตามความส าคัญของตัวภาพ   
เพ่ือแบ่งแยกตามพงศ์เผ่าและเพ่ือให้เกิดความแตกต่างไม่ซ้ ากัน  เพราะตัวละครมีจ านวนมาก  เพ่ือเน้น  
หรือให้เกิดความเด่นชัด  ดึงดูดสายตา  นิยมใช้สีแดง  และใช้สีเพ่ือสื่อให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกเชิงสัญลักษณ์ 
 

ตาราง  2  การออกแบบตัวละครในภาพจิตรกรรมฝา 
 

แบบอุดมคติ แบบผสมก่ึงอุดมคติ รูปแบบเหมือนจริง 
ประเภทภาพคน, ตัวภาพพระ-
นาง  ท่าทางเป็นนาฏลักษณ์   
มีแบบแผนกษัตริย์,  เทพ,  
พระพุทธเจ้า,  บุคคลส าคัญ 

ประเภทภาพข้าราชบริพาร,ขุน
นาง,สนม,ก านัล  เป็นภาพที่ให้
เป็นภาพผสมก่ึงนามธรรม  กึ่ง
ความเป็นจริง  มีความนุ่มนวล
ลดลง 

ประเภทภาพกาก,พลทหารเลว
,ชาวบ้าน  แสดงสีหน้า  ท่าทาง  
ให้อารมณ์ดุดัน  ตลกขบขัน  
เป็นภาพที่เลียนแบบความเป็น
จริง 

ประเภทสถาปัตยกรรมปราสาท,  
วิมาน  เป็นลักษณะรูปแบบใน  
ทางการออกแบบเพ่ือให้เป็น
สัญลักษณ ์ แทนอันเป็นความ
งาม  คิดทางนามธรรม 

ประเภทสถาปัตยกรรมศาลา,
หอคอย,  ซุ้มประตูวัง  เป็นภาพ
ที่เลียนแบบ  และจดจ ามาจาก
วัด  หรือวังหลวง  หรือเป็นการ
ออกแบบให้พิศดาร  แต่มี
ความส าคญัรองลงมา 

ประเภทสถาปัตยกรรมอาคาร,
บ้านที่อยู่อาศัย,  ศาลาพัก,  
ศาลาริมน้ า  เป็นภาพที่สะท้อน
ความ  เป็นอยู่ในยุคสมัย  มี
ลักษณะเป็นการเลียนแบบ  
ความเป็นจริง 

ประเภทสัตว์อุดมคติ  ,  สัตว์
ประดิษฐ์  ,  สัตว์หิมพานต์,  
ประเภทจตุบาท,ทวิบาท  มี
ลวดลายประกอบดูสง่างาม  เป็น
ทิพย์ 

ประเภทสัตว์ผสมอารมณ์ความ
อ่อนหวานนุ่มนวล  เช่น  ช้าง,ม้า
ทรง  ของพระมหากษัตริย์  หรือ
ของขุนนางเป็นสัตว์  ที่มีการ
ประดิษฐ์ท่าทาง 

ประเภทสัตว์ที่ลอกเลียนความ
จริง  เช่น  หม,ูสุนัข,แพะ,แมว
,วัว  ฯลฯ  สัตว์เล็ก ๆ  เช่น
กระต่าย,นก  เป็นสัตว์ประเภท
สามัญทั่วไป 
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  บุคลิกลักษณะของตัวแสดงโดยแบ่งออกเป็น  2  ลักษณะ  คือ 
   1.  บุคลิกแบบจ าลอง  หมายถึง  บุคลิกลักษณะทั่ว ๆ  ไป  ซึ่งอาจจะไม่เป็นจริง   
ในขณะที่คนอ่ืน ๆ  มักจะคาดเดาว่าคนในบุคลิกแบบนั้นจะมีนิสัย  อาชีพ  ฯลฯ  อย่างไร  นั่นคือ   
การประเมินตัวละครที่เห็นจากบุคลิกภาพภายนอก  เช่น  คนที่ใส่แว่นหนา ๆ  จะเป็นพวกหนอนหนังสือ  
เป็นต้น 
   2.  บุคลิกลักษณะพิเศษเฉพาะตัว  หมายถึง  บุคลิกพิเศษเฉพาะตัว  ของตัวการ์ตูน  
ตัวการ์ตูนที่ดีควรมีเอกลักษณ์ของตัวเอง  เพ่ือให้คนดูสนใจ  จดจ า  และติดตาม  เช่น  ตัวละครคนแคระ 
ทั้งเจ็ด  ในภาพยนตร์เรื่องสโนว์ไวท์แต่ละตัวจะมีบุคลิกที่แตกต่างกันไป  ทั้งนี้เราสามารถใช้บุคลิกพิเศษ
ของตัวละครแต่ละตัวเพ่ิมสีสันให้กับเนื้อเรื่องของการ์ตูนได้ด้วย 
    บุคลิกลักษณะต่าง ๆ  ของตัวแสดงสามารถถ่ายทอดได้ด้วยการออกแบบตัวละคร   
ในการออกแบบ  คือ  การพิจารณาบทบาทต่าง ๆ  ในเนื้อเรื่อง  แล้วลงมือศึกษาและก าหนดรายละเอียด
ให้กับตัวละคร  ศึกษาการแต่งกาย  ลักษณะท่าทาง  และก าหนดพฤติกรรม  บุคลิกเฉพาะตัวของการ์ตูน 
ว่ามีการแสดงออก  ท่าทาง  นิสัยเป็นอย่างไร  ชอบท าอะไร  เป็นต้น 
    โดยในตัวละครแต่ละตัวนั้น  จะมีองค์ประกอบต่าง ๆ  กัน  ซึ่งเมื่อมารวมกันจะ
สามารถสร้างรูปแบบตัวละครได้สมบูรณ์และสามารถสร้างตัวละครที่แตกต่างกันได้โดยปัจจัยหลักในการ
สร้างตัวละครละตัวนั้น  เราอาจแบ่งได้ดังนี้ 
     2.1  ล าดับของความส าคัญของบทบาทตัวละคร  (Main  character)   
แบ่งล าดับความส าคัญใหญ่ ๆ  ของบทบาทความส าคัญตัวละครได้แก่ตัวละครหลักและตัวละครรอง   
โดยมีรายละเอียดดังนี้  ตัวละครหลัก  คือ  ตัวพระเอก  นางเอก  ตัวร้าย  (หลัก)  หรือตัวละครที่มี
บทบาทเด่น ๆ  ซึ่งในตัวละครเหล่านี้ถือว่าเป็นตัวละครที่ส าคัญท่ีสุดในเรื่อง  ซึ่งในการออกแบบก็ต้อง
ออกแบบตัวการ์ตูนพวกนี้ก่อนเป็นอันดับแรก  ในการออกแบบตัวเอกนั้นสิ่งส าคัญ  ก็คือต้องมีความเด่น  
ทั้งบก  และทั้งการแสดงออก  ท่าทาง  รวมถึงการปรากฏตัวในแต่ละฉาก  ซึ่งในตัวเอกแต่  ละตัวนี้ไม่มี
กฎตายตัว  ว่าเราจะออกแบบมาต้องเป็นแบบใด  ไม่จ าเป็นที่ตัวเอกจะต้องเก่งเสมอไปไม่จ าเป็นที่จะดูดี
เสมอไป  แต่สิ่งหลักที่ตัวเองต้องมี  คือความเด่น  และการให้ความส าคัญกับบทมากกว่าตัวละครรองอ่ืน ๆ 
     2.2  ตัวละครรอง  และตัวประกอบ  (Sub  characters)  คือ  ตัวละครที่มีบท
ตั้งแต่รองส าคัญลงมาจากตัวละครหลักจนถึงระดับตัวประกอบอดทน  โดยบทบาทของตัวละครรองนั้น
อาจโผล่มามากหรือโผล่มาเพียงไม่กี่ตอนตัวละครที่มีบทมาก ๆ  ได้แก ่ เพ่ือนพระเอก  สมุนมือขวาตัวร้าย   
อาจารย์ตัวเอก  กลุ่มเพ่ือนนางเอก  เป็นต้น  ตัวละครประเภทเพ่ือนนั้น  ถ้ามีบทบาทมากอาจจะพิถีพิถัน 
ในการออกแบบตัวละครและถ้าเป็นเพ่ือนสนิทของตัวเอกอาจจะออกแบบให้มีลักษณะนิสัยตรงข้ามกับ
ตัวเอก  เพ่ือให้เกิดการเน้นซึ่งกันและกัน  ถ้าพระเอกเป็น  คนใจร้อน  ตัวเพ่ือนของพระเอกจะเป็น   
คนใจเย็น  สุขุมก็ได้  โดยตัวรองประเภทนี้มักเป็นตัวละครที่ทดทนส่วนที่ขาดหายไปของพระเอก   
ส่วนรายละเอียดในส่วนอ่ืน ๆ  ก็ออกแบบตามลักษณะนิสัยของตัวละคร  ส่วนตัวละครประเภทตัวประกอบ 
ที่เป็นตัวประกอบฉาก  ตัวละครพวกนี้คือตัวละครประเภทสนับสนุนความหนักแน่น  และสร้าง 
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บรรยากาศธรรมชาติของเนื้อเรื่อง  ตัวประกอบแข่งความเด่นและความส าคัญได้มากกว่าตัวละคร 
สองประเภท  ที่กล่าวมาโดยตัวประกอบบางตัวอาจแค่ท าหน้าที่เป็นตัวประกอบฉากในช่องเดียวเดินผ่านฉาก   
บางตัวมีบทพูดเล็กน้อย  แต่ว่าตัวละครเหล่านี้แทบไม่มีบทส าคัญหรือบทเด่นในเรื่องเลย  ความส าคัญ
ของตัวประกอบส่วนใหญ่จะใช้ในการด าเนินเรื่องมากกว่า 
     2.3  นิสัย  บุคลิก  และอารมณ์พ้ืนฐานของตัวละคร  คือ  การแสดงออก 
ของตัวละครแต่ละตัวย่อมมีความแตกต่างและลักษณะความคิดที่ไม่เหมือนกัน  ถ้าตัวละครทุกตัวมีนิสัย
หรือบุคลิกเหมือนกันหมดทุกตัว  ตัวละครในการ์ตูนก็จะดูไร้มิติ  และจืดชืด  ดังนั้นในการสร้างอุปนิสัย
ตัวละครแต่ละตัวนั้น  ควรค านึงถึงรูปแบบลักษณะของเนื้อเรื่อง  บรรยากาศ  ยุคสมัย  และสิ่งแวดล้อม
ของตัวละคร  เพ่ือใช้ในการสร้างรูปแบบตัวละครที่แตกต่างกันและเมื่อตัวละครหลายตัวมีความแตกต่างกัน
ทัง้ด้านพฤติกรรม  ความคิด  และนิสัยแล้ว  การ์ตูนก็จะดูมีมิติข้ึน  และสามารถสร้างความน่าสนใจและ
ความสนุกให้กับเนื้อเรื่องอีกด้วย   
      ในการที่เราจะออกแบบอุปนิสัยของตัวละครมา  1  ตัว  ในขั้นแรก 
ต้องดุก่อนว่าต้องการให้ตัวละครนั้นเป็นคนที่มีลักษณะแบบใด  เช่น  มือปืนที่มีอดีตความหลังแสนเศร้า  
นักแสดงพเนจรที่แสนร่าเริง  หรือจอมดาบเงียบขริบ  ผู้มีความมุ่งมั่นและความซื่อสัตย์สูงเมื่อก าหนด
นิสัยคร่าว ๆ  แล้วค่อยมาเจอะลึกว่ารายละเอียดตัวละคร  ว่ามีลักษณะนิสัย  แนวความคิด  การใช้ชีวิต  
พฤติกรรม  และการปฏิบัติตัวต่อสังคมอย่างไร  ซึ่งรายละเอียดนั้นจะมากหรือน้อย  ก็แล้วแต่บท  และ
เรื่องราวของตัวละครนั้น ๆ 
     2.4  ลักษณะการแต่งกาย  ภาพเงา  (silhouette)  รูปร่าง  ลักษณะภายนอก
ของตังละคร  ก็เหมือนเป็นการบอกลักษณะนิสัยของตัวละคร  ซึ่งการออกแบบลักษณะภายนอกให้กับ
ตัวละครถือว่ายากท่ีสุดแล้วในการสร้างตัวละครขึ้นมา  การแต่งกายที่บอกฐานะ  บอกวัฒนธรรม  
รสนิยม  และนิสัย  ลักษณะรูปร่างที่แสดงออกว่าตัวละครนี้ต้องเป็นอย่างไร  ส่วนนี้จ าเป็นต้องก าหนด
นิสัยและบทบาทให้ตัวละครตัวนั้น ๆ  ก่อนถึงจะมาสร้างลักษณะภายนอกที่เป็นรูปธรรมได้  อีกท้ังสีหน้า
และพฤติกรรม  ซึ่งรูปลักษณ์ภายนอกพวกนี้จะเป็นตัวบ่งชี้ได้ชัด  หรืออาจแฝงได้ว่าคนนี้เป็นคนอย่างไร  
มีแนวความคิดอ่างไร  มีพฤติกรรมและกิจวัตรอย่างไร  ซึ่งเป็นการสะดวกที่เราจะสามารถเล่าความคิด
ของตัวละครได้ผ่านทางลักษณะภายนอกได้โดยไม่จ าเป็นต้องสร้างเนื้อเรื่องเพ่ิมเลย 
      การจะก าหนดเครื่องแต่งกายให้กับตัวละครนั้นเป็นเรื่องที่ยากและอาจต้อง
ท าการศึกษาพอสมควร  โดยเฉพาะการ์ตูนแนวแฟนซีจะต้องศึกษาเรื่องเครื่องแต่งกายให้ดีว่าชุดนี้
เหมาะสมกับตัวละครไหน  ชุดนี้เหมาะกับฤดูนี้ไหม  และชุดนี้เหมาะกับคนประเทศไหน  ดูสไตล์ 
ให้เข้ากับยุคสมัยเพราะเครื่องแต่งกายของตัวละครถ้าผิดไปจากเนื่องเรื่องที่ก าหนดไว้ผู้อ่านอาจจะ 
เข้าใจผิด  ฉะนั้นความเหมาะสมจึงเป็นสิ่งส าคัญ  และควรประณีตในการออกแบบชุดเพ่ือความสมบูรณ์ 
ในงานรูปร่างรูปลักษณ์ภายนอก  หรืออิมเมจของตัวละครนั้น  ถือว่ามีความส าคัญเพระมันคือการสื่อ 
ความเป็นเอกลักษณ์ให้ตัวละครนั้น ๆ  ซึ่งถ้าออกแบบลักษณะตัวละครผิดพลาด  ความหมายของ 
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ตัวละครที่สื่อให้กับนักอ่าน  อาจเกิดความเข้าใจผิดความหมายได้  จะส่งผลให้การเล่าเรื่องเสียก็ได้  และ 
สิ่งที่ส าคัญคือตัวละครที่ออกแบบไว้  ฉะนั้นจึงถือว่ารูปลักษณ์ตัวละคร  ควรจะออกแบบให้มีลักษณะ 
ที่สื่อความหมายให้กับผู้อ่านได้เข้าใจง่าย  ว่าตัวละครนั้นเป็นอย่างไร  และตัวละครที่วางไว้  ซึ่งตัวละคร
แต่ละตัวจะออกมาแบบไหนนั้นขึ้นอยู่กับรสนิยม  และประสบการณ์ของนักเขียนการ์ตูน 
     2.5  จุดมุ่งหมาย  และที่มาของตัวละคร  ถือว่าเป็นการสร้างมิติให้กับตัวละคร  
เพ่ือเป็นการบ่งบอกว่าตัวละครมีที่มาที่ไปและมีจุดประสงค์ในการด าเนินชิวิตอย่างไร  (ซึ่งมีผลต่อการ
ด าเนินเรื่อง)  และสิ่งส าคัญในการสร้างจุดมุ่งหมาย  และท่ีมาคือ  ต้องดูว่าเข้ากับยุคสมัย  สถานการณ ์ 
และเมนหลักของเรื่องหรือเปล่า  และท่ีส าคัญควรจดบันทึกเก่ียวกับประวัติตัวละครไว้ด้วย  เพ่ือใช้เป็น
ไกด์ไลน์ในการสร้างเนื้อเรื่องในคราวต่อไป  เพราะว่าการออกแบบรูปแบบตัวละครไว้หลายตัว  อาจเกิด
ความสับสน  ลืม  หรือจ าสลับว่าตัวละครนี้มีประวัติที่มา  หรือจุดประสงค์ในการด าเนินเรื่องเป็นอย่างไร 
ซึ่งตรงนี้มีอิทธิพลอย่างมากต่อการเขียนเนื้อเรื่องด้วย  (วิสิฐ  จันมา,  2547:  5) 
  ในการออกแบบตัวละครจะออกแบบตัวละครหลาย ๆ  มุม  และจัดวางในทิศทางต่าง ๆ  กัน  
ทดลองวาดทีละท่าทาง  และไม่ควรออกแบบตัวละครให้มีความซับซ้อน  หรือยากเกินไปต่อการน ามา
สร้างภาพเคลื่อนไหว  เช่น  ภาพตัวละครที่คล้ายกับสัตว์ประหลาด  มีการเดินทางท่ีไม่เร็วนัก  และ 
ดูน่ากลัว  เราลองจินตนาการเดินของมัน  จะเห็นได้ว่าขาท่ีมากเกินไป  จะดูเป็นเรื่องยุ่งยากและซับซ้อน
จนเกินไปในการสร้างการเคลื่อนไหว  เช่นเดียวกันกับรูปกระต่ายตัวนี้  ที่ไม่ควรให้รายละเอียดมาก
จนเกินไป  อาจจะเป็นการเพ่ิมงานให้เรา  โดยไม่จ าเป็น  และควรพิจารณาถึงการเคลื่อนที่ของ 
ตัวการ์ตูนด้วย 
 2.3.2  ขั้นตอนนี้เป็นการออกแบบตัวละคร 
  กระบวนการในการก าหนดลักษณะนิสัย  บุคลิกบทบาทต่าง ๆ  และท่าทางการเคลื่อนไหว  
ให้กับตัวละคร  โดยอาศัยองค์ประกอบพื้นฐานของการออกแบบ  ได้แก่  ขนาด  (Size)  รูปทรง  
(Shape)  และสัดส่วน  (Proportion)  ประกอบไปด้วย  4  ขั้นตอน  คือ  1)  กระบวนการคิด   
2)  กระบวนการการรับรู้  3)  อัตลักษณ ์ 4)  ประสบการณ์  เมื่อท าการทดสอบออกแบบการ์ตูน  และ
ประเมินผลพบว่า  กระบวนการออกแบบที่ศึกษาได้นี้สามารถ  (เอม  อ้ึงจิตรไพศาล,  2552:  145) 
  ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร 
   ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร  (Character)  ใช้ได้ดีกับการออกแบบการ์ตูน  2  ประเภท   
คือ  1)  สร้างตามแบบเหนือจริง  2)  สร้างตามแบบบุคลาธิษฐาน  ช่วยให้ประหยัดเวลาในการผลิต  
ดังต่อไปนี้  (เอม  อ้ึงจิตรไพศาล,  2552:  145)   
    2.3.2.1  วิเคราะห์เรื่องที่เราจะท า 
     ในขั้นตอนแรกเราควรดูเนื้อเรื่องแล้วสรุปโจทย์ออกมาให้ได้เสียก่อนว่า 
เราจะท าอะไร  เช่น  “ออกแบบตัวละครหลักส าหรับเกม  โดยให้เป็นอาชีพนักรบเด็ก  เป็นตัวที่มี 
เผ่าผสมระหว่างซอมบี้กับมังกร  และ  มีอารมณ์ท่ีชวนอึดอัด” 
     นักออกแบบ  Character  ก็ควรจะท างานออกมาตอบโจทย์ที่ก าหนดมาให้ได้
ถูกต้องที่สุด  แบบนี้งานจะตรงกับความต้องการ  ตรงกับเนื้อเรื่อง  แล้วท างานต่อได้อย่างราบรื่น 
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    2.3.2.2  สร้างและออกแบบข้อมูลของ  Character 
     หลังจากได้โจทย์ส าหรับการท างานมาแล้ว  คราวนี้ถึงข้ันตอนที่ต้องสร้างข้อมูล
ของ  Character  ขึ้นมาก่อน  ตรงนี้ให้กรอกข้อมูลในส่วนของ  Profile  Data  ให้ครบก็ถือว่าเพียงพอแล้ว   
แต่โดยหลักการอยากให้มองว่า  Profile  Data  เป็นเพียงแบบฟอร์มเบื้องต้นเท่านั้น  ถ้าอยากให้ตัวละคร
ของเรามีชีวิตจริง ๆ  ก็ควรจะมีข้อมูลต่าง ๆ  ให้เหมือนสิ่งมีชีวิตจริง ๆ  มากที่สุด  Character  Designer  
บางคน  เตรียมข้อมูลตรงนี้ละเอียดถึงข้ันเรียงล าดับญาติของตัวละครมาเลย  การวาดให้สวยเป็น 
ส่วนหนึ่งเท่านั้น  เพราะข้อมูลที่สร้างขึ้นมาจะส่งผลกับตัวละครที่พบเจอสิ่งต่าง ๆ  ในเนื้อเรื่องด้วย  
ดังนั้น  เตรียมข้อมูลให้เยอะที่สุด  ตัวละครก็จะดูเหมือนจริงมากที่สุด 
    2.3.2.3  วาดตัวละคร 
     ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดส าหรับงานออกแบบ  Character  ประกอบ
ไปด้วยเทคนิคการวาดหลากหลายวิธี  เช่น  เขียนไปเลยไม่ต้องสนใจทฤษฎี  เขียนหลาย ๆ  รูป  หรือ
เรียกกันว่าเขียน  Thumbnail  หรือจะเขียนรูปเดียวแล้วแก้ไขตกแต่งไปเรื่อย ๆ  จนได้ตรงตาม 
ความต้องการ  แล้วมาดูว่าตัวละครไหน  ตรงใจมากที่สุดจึงน ามาพัฒนาต่อ  โดยนึกถึงข้อมูลและโจทย์ 
ที่เตรียมไว้ 
    2.3.2.4  เตรียมตัวละคร 
     หลังจากท่ีได้ออกแบบเรียบร้อยแล้ว  ต้องขัดเกลา  (Clean  up)  หรือลอกเส้น
หรือวาดใหม่ให้สวยงามพร้อมน าตัวการ์ตูนไปใช้ต่อได้  การวาดภาพการ์ตูนควรเริ่มต้นจากโครงสร้าง 
ของภาพด้วยรูปทรงพ้ืนฐานต่าง ๆ  เช่น  สี่เหลี่ยม,  วงกลม,  วงรี  เป็นต้น  และควรค านึงถึงขนาดและ
สดัส่วนของรูปทรง  เพ่ือให้ตัวการ์ตูนที่ออกมาได้ภาพที่ได้องค์ประกอบที่ถูกต้อง  ยกตัวอย่างภาพ
โครงสร้างของเต่าต่อไปนี้ก็เกิดจากการวาดด้วยรูปวงรี  โดยที่ขนาดของส่วนหัวจะดูใหญ่พอ ๆ  กับ 
ขนาดของตัว  ส่วนขาจะใหญ่กว่าส่วนแขนเพียงเล็กน้อย  เมื่อเราเข้าใจ  สัดส่วนและขนาดของ 
ตัวการ์ตูนแล้ว  จะท าให้เราสามารถออกแบบท่าทางของตัวการ์ตูนในลักษณะต่าง ๆ  กันได้อย่างแม่นย าขึ้น 
 
2.4  การผลิตแอนิเมชั่น 
 
 2.4.1  ความหมายของแอนิเมชั่น 
  แอนิเมชั่น  หมายถึง  การท าให้ภาพเคลื่อนไหว  แอนิเมชั่น  เป็นค าทับศัพท์ภาษาอังกฤษ
ว่า  Animation  สามารถอ่านได้หลากหลายแบบ  เช่นอนิเมชั่น  แอนิเมชั่น 
  ค าว่าแอนิเมชั่น  มาจากรากศัพท์ภาษาละตินที่มีความหมายว่า  ท าให้มีชีวิต  มีวิญญาณ  
และในความหมายรวม ๆ  ในปัจจุบันนั้น  มีความหมายว่า  ภาพเคลื่อนไหว  ค าว่าแอนิเมชั่น   
มีความหมายครอบคลุมมากกว่าการเป็นเพียงการ์ตูนเท่านั้น  นอกจากนั้นสเปเชียลเอฟเฟกต์  (Special   
Effect)  ก็ยังจัดเป็นแอนิเมชั่นชนิดหนึ่งเช่นกัน 
  แอนิเมชั่นเกิดจากองค์ประกอบของภาพและเสียง  เพ่ือตอบสนองความต้องการของ
จินตนาการท่ีผู้ออกแบบต้องการน าเสนอ  และใช้ในการบอกเล่าเรื่องราว  (Story  Teller)  ใช้สื่อ
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ความหมายแทนการเขียนข้อความยาว ๆ  เพ่ือดึงดูดความสนใจช่วยคลายความเครียด  ใช้เป็นตัวแสดง
แทนการกระท าที่เป็นอันตราย  ใช้เป็นสื่อแทนภาษา  ที ่ 3  โดยอาศัยภาพแทนการพูด  การใช้ตัวการ์ตูน
สื่อความหมายแทนการเขียนข้อความยาว ๆ  เช่น  ภาพหน้าแสดงอารมณ์ต่าง ๆ  แล้วเขียนข้อความ
เพียง  “อารมณ ์ คุณวันนี้”  เพ่ือเป็นการบอกให้ผู้พบเห็นอย่างมีชีวิตชีวา  และเร้าความสนใจได้ดี   
ต่อเด็กจนถึงผู้ใหญ่  ผู้ชมแอนิเมชั่นจะเข้าใจปัญหาได้ทันทีและสามารถสรุปประเด็นปัญหาให้ง่ายขึ้น  
และจะจดจ าได้นาน   
 2.4.2  ประเภทงานแอนิเมชั่น 
  2.4.2.1  Traditional  Animation,  Hand  Drawing  Animation  พบเห็นได้ทั่วไป   
ในการท า  Animation  ยุคแรก ๆ  โดยใช้เทคนิคการวาดด้วยมือทีละแผ่น  แล้วใช้วิธี  Flip   
เพ่ือตรวจดูท่าทางของตัวละครที่เราได้ท าการ  animate  ไปแล้ว  หรือที่เราเรียกกันว่า  In  Between  
(IB)  โดยทั่วไปแล้ว  ในงาน  Animation  แบบนี้  ถ้าเป็นงาน  Animation  จากฝั่งตะวันตก  หรือ  
เป็นหนังโรง  จะก าหนดให้  1  วินาที  ใช้รูป  24  เฟรม  แต่ถ้าเป็นพวกซีรี่ย์การ์ตูนญี่ปุ่น  จะก าหนดไว้
ที ่ 1  วินาที  ใช้รูป  12  เฟรม  หรือ  อาจมากกว่านั้น 
  2.4.2.2  Stop-motion  หรือ  Clay  Animation  งานแอนิเมชั่นประเภทนี้  animator  
จะต้องเข้าไปท าการเคลื่อนไหวโดยตรงกับโมเดล  และท าการถ่ายภาพเอาไว้ทีละเฟรม ๆ  การท า  
Stop  Motion  ถือเป็นเรื่องยากพอสมควร  เพราะ  ต้องแม่นในเรื่องของจังหวะเวลา  และท่าทาง   
แม้การท าจะไม่ต้องอาศัยการวาดรูปเป็นหลัก  แต่ก็ต้องท า  In  Between  เองทั้งหมดด้วยมือ   
ต้องอาศัยความช านาญในการค านวณล่วงหน้า  เพราะ  ถึงแม้จะมีอุปกรณ์ต่าง ๆ  ช่วยในการ  Flip  
แล้วก็ตาม  (เช่น  โปรแกรมต่าง ๆ  ที่ช่วยในการ  Capture  รูป  แล้ว  Play  ดูได้ทันที)  แต่การจัดแสง  
และการควบคุมความต่อเนื่องระหว่างเฟรม  ต้องอาศัยความรอบคอบ  และความอดทนสูงมาก 
  2.4.2.3  คอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น  (Computer  Animation,  2D  Animation  on  
computer,  3D  Animation,  Motion  Infographic)  เป็นงานแอนิเมชั่น  ที่พบบ่อยในปัจจุบัน  
เนื่องจากการเข้าถึงโปรแกรมสร้างสื่อได้ง่าย  และการน าหลักการแบบ  2D  เข้ามาผสมผสานกับ 
ตัวโปรแกรมท าให้เข้าใจได้ง่าย  แถมยังสะดวกในการแก้ไข  และแสดงผล  เป็นภาพยนตร์แอนิชั่น 
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ภาพประกอบ  6  ตัวอย่างคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น  เรื่องพิษภัยบุหรี่ 
 
 2.4.3  หลักการ  และทฤษฎีการสร้างงานแอนิเมชั่น 
  การสร้างงานแอนิเมชั่น  คือการสร้างภาพทุกอย่างไม่จ ากัดว่าเป็นเทคนิคใด ๆ  ต่างก็ใช้
หลักในการลวงตาโดยอาศัยองค์ประกอบ  3  อย่างนี้เพื่อให้เกิดผลงานที่มีประสิทธิภาพดังนี้ 
   1)  องค์ประกอบภาพที่สวยงาม  ความงามนั้นเป็นความพึงพอใจแรกที่มนุษย์สัมผัสได้  
โดยมนุษย์แต่ละคนต่างมีการรับรู้เรื่องความงาม  และความพึงพอใจได้ไม่เท่ากัน  ความงามจึงไม่มี
กฎเกณฑ์ใด ๆ  ที่เป็นตัวก าหนดความแน่ชัดลงไป  แต่เชื่อว่างานที่มีการจัดองค์ประกอบที่ดี  คนส่วนใหญ่ 
ก็จะมองว่าสวยงามได้เหมือน ๆ  กัน  ซึ่งภาพ  และองค์ประกอบเหล่านี้จะเน้นให้เกิดคุณค่าทางความงาม   
เพ่ือถ่ายทอดจินตนาการ  ให้เป็นรูปภาพตามความคิดของนักออกแบบ  เพ่ือให้เกิดประสิทธิผลในการ
สื่อสารมากที่สุด  เหมาะสมกับงานอย่างกลมกลืน 
   2)  มีประโยชน์ใช้สอย  เป็นเรื่องส าคัญมากในงานออกแบบทุกประเภท  เช่น   
งานกราฟิกสื่อสิ่งพิมพ์  ตัวหนังสือสามารถอ่านได้ง่าย  ไม่ต้องเพ่งสายตา  จึงเป็นงานออกแบบที่มีประโยชน์ 
ใช้สอยที่ดี  ในการเลือกใช้ตัวอักษรให้มีความเหมาะสมกับงานที่ออกแบบ  ผู้ออกแบบควรได้พิจารณา 
ถึงรูปแบบตัวอักษร  ขนาดตัวอักษร  รูปร่างลักษณะของตัวอักษร  การก าหนดระยะห่างและพ้ืนที่ว่าง   
การก าหนดสี  และการจัดวางต าแหน่งให้มีความสมดุลเหมาะสมพอดี 
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   3)  มีแนวความคิดในการออกแบบที่ดีสามารถตอบสนองต่อความรู้สึกพอใจ  ชื่นชม 
ในคุณค่า  และความส าคัญในงานที่แสดงออกมา  สามารถสื่อความหมายให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน  
ถูกต้อง  และชัดเจน  ท าให้เกิดความน่าสนใจ  กระตุ้นความคิด  ให้บุคคลรับรู้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
  ซึ่งการออกแบบที่ดีต้อง  ดูง่าย  สวย  เข้าใจ  ชัดเจน  รวดเร็ว  และดึงดูดความสนใจ  
(Pasternack,  1990)  ซึ่งกระบวนการออกแบบต้องอาศัยองค์ประกอบทั้ง  3  ส่วน  และด าเนินการ
ออกแบบตามข้ันตอน  โดยค านึงถึงช่วงอายุของผู้รับสาร  เข้าถึงข้อมูลที่ต้องการน าเสนอ  ดังเช่นผลงาน
แบบเรียนประจ าชาติของประเทศลาว  ที่ผ่านการออกแบบแล้วสามารถเผยแพร่บนอินเตอร์เน็ต  และ
เป็นแบบเรียนประจ าชาติ  (สุภาพร  คงศิริรัตน์,  2548)  ซึ่งรัฐเป็นผู้มีอ านาจเบ็ดเสร็จในการจัดการ
การศึกษา  ดังนั้นรัฐจึงใช้สื่อ  Infographic  ในแบบเรียนส าหรับเยาวชนของลาว 
  จากการศึกษาพบว่ากระบวนการออกแบบมีขั้นตอนการผลิตที่ง่าย  และสามารถผลิต 
ได้จ านวนมาก  และมีช่องทางการน าเสนอได้หลายช่องทาง  เช่นไวรัลคอนเทนท์บนอินเตอร์เน็ต   
ซึ่งเผยแพร่บนเครือข่ายสังคมออนไลน์  และทางสื่อสิ่งพิมพ์  โดยเฉพาะในแบบเรียนซึ่งเป็นช่องทาง
ส าหรับการศึกษาโดยเฉพาะ  แต่ก็มีข้อจ ากัดจากการศึกษาพบว่าบุคลากรด้านการออกแบบกราฟิกดีไซน์  
และการออกแบบ  User  Experience  มีความส าคัญในการสร้างสรรค์สื่อ  และเป็นปัจจัยส าคัญ 
ที่ท าให้สื่อมีคุณภาพ  และส าเร็จตามวัตถุประสงค์  โดยใช้ทฤษฎี  ADDIE  Model  ในการพัฒนาสื่อ
ดังต่อไปนี้ 
 

 
ที่มา:  สุดารัตน์  วงศ์ค าพา  (2554) 
 

ภาพประกอบ  7  ทฤษฎี  ADDIE  Model 
 

  ADDIE  Model  เป็นระบบการออกแบบการสอน  การออกแบบรูปแบบการสอน  
แนวคิดพัฒนามาจาก  Dick  และ  Carey,  Kemp  ISD  Model  เป็นที่ยอมรับกันทั่วไปในการ
ปรับปรุงรูปแบบการใช้  หรือเริ่มจากรูปแบบดั่งเดิม  ซึ่งนี้เป็นแนวคิดท่ียอมรับกันมาอย่างต่อเนื่องหรือ
เป็นข้อมูลสะท้อนที่ได้รับเพื่อการพัฒนารูปแบบในขณะที่วัสดุการสอนถูกสร้างขึ้น  รูปแบบนี้พยายาม 
ท าให้ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายโดยการเข้าใจปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
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  ทฤษฎีการเรียนการสอนเป็นสิ่งที่มีบทบาทส าคัญในการออกแบบวัสดุหรือสื่อการเรียนการสอน   
ตัวอย่างเช่นทฤษฎี  Behaviorism,  Constructivism,  social  learning  และ  Cognitivism  ทฤษฎี
เหล่านี้ช่วยในการสร้างรูปแบบและก าหนดสื่อการสอน  ใน  ADDIE  model  แต่ละขั้นตอนจะมีผลลัพธ์ 
ที่จะน าไปสู่ขั้นตอนต่อไป  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้หลักการออกแบบของ  ADDIE  model  มีข้ันตอนดังนี้ 
   2.4.3.1  ขั้นตอนการวิเคราะห์  (Analysis)  ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน  ดังนี้ 
    1)  การก าหนดหัวเรื่องและวัตถุประสงค์ท่ัวไป     
    2)  การวิเคราะห์ผู้เรียน   
    3)  การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
    4)  การวิเคราะห์เนื้อหา 
   2.4.3.2  ขั้นตอนการออกแบบ  (Design)  ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน  ดังนี้ 
    1)  การออกแบบ  Courseware  (การออกแบบบทเรียน)  ซึ่งจะประกอบด้วยส่วน
ต่าง ๆ  ได้แก่  วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  เนื้อหา  แบบทดสอบก่อนบทเรียน  (Pre-test)  สื่อ  
กิจกรรม  วิธีการน าเสนอ  และแบบทดสอบหลังบทเรียน  (Post-test) 
    2)  การออกแบบผังงาน  (Flowchart)  และการออกแบบบทด าเนินเรื่อง  
(Storyboard)  การออกแบบหน้าจอภาพ  (Screen  Design)  การออกแบบหน้าจอภาพ  หมายถึง  
การจัดพ้ืนที่ของจอภาพเพ่ือใช้ในการน าเสนอเนื้อหา  ภาพ  และส่วนประกอบอื่น ๆ  สิ่งที่ต้องพิจารณา
มีดังนี้ 
     2.1)  การก าหนดความละเอียดภาพ  (Resolution)   
     2.2)  การจัดพ้ืนที่แต่ละหน้าจอภาพในการน าเสนอ   
     2.3)  การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ   
     2.4)  การก าหนดสี  ได้แก่  สีของตัวอักษร  (Font  Color),  สีของฉากหลัง  
(Background),  สีของส่วนอื่น ๆ   
     2.5)  การก าหนดส่วนอื่น ๆ  ที่เป็นสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 
   2.4.3.3  ขั้นตอนการพัฒนา  (Develop)  ขั้นตอนการสร้างสื่อด้วยหลัก  3P   
ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน  ดังนี้  (ธรรมศักดิ์  เอ้ือรักสกุล,  2555:  36)   
    1)  Pre-Production 
     1.1)  แนวคิด  เรื่องย่อ  และเนื้อหา  (Idea+Treatment+Script)  เป็นส่วนที่
เสมือนหัวใจของงาน  เรื่องที่ดีสามารถชักจูงใจให้เกิดความรู้สึกร่วมได้มากทีสุด  โดยการออกแบบ 
เนื้อเรื่อง  (Story  planning) 
     1.2)  ให้ความบันเทิง  (Entertaining)  เรื่องควรจะสนุกและชวนให้คิด 
จึงจะสามารถดึงดูดความสนใจของผู้ชมไว้ได้ 
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     1.3)  เข้าใจได้ง่าย  (Accessible)  เนื้อเรื่องที่น าเสนอควรจะสามารถสัมผัสได้
และน่าเชื่อถือ  โดยขึ้นอยู่กับว่าใครเป็นผู้ชมด้วย  ผู้ท าแอนิเมชั่นจึงต้องค านึงถึงผู้ชมเสมอ 
     1.4)  ความเป็นเอกลักษณ์  (Unique)  การน าเสนอเรื่องที่แปลก  แหวกแนวจะ
ท าให้ผลงานนั้นเป็นที่น่าจดจ า  (Memorable) 
     1.5)  การออกแบบ  (Design  and  Art  direction)  การออกแบบสร้างสรรค์
ส่วนต่าง ๆ  ทั้งหมด  เช่นการออกแบบตัวละคร  ฉาก  โทนสี  รูปแบบ  ลักษณะทางศิลปะ 
     1.6)  Story  Board  เป็นส่วนที่ช่วยในส่วนของการท างานเป็นไปในทิศทาง
เดียวกัน  ช่วยขยายความคิดให้เห็นเป็นรูปภาพ  ทีมงานสามารถค้นหาจุดเด่นจุดด้อย  และจุดบกพร่อง
ไปแก้ไขปรับปรุงได้ 
    2)  Production 
     2.1)  สร้างภาพเคลื่อนไหว  ตามเทคนิคท่ีท าการเลือก  เช่นผลงานที่ใช้เทคนิค
การวาดก็ใช้กล้องถ่ายรูป  หรือแสกนเข้าสู่คอมพิวเตอร์ต่อไป 
     2.2)  ใส่เสียง  ในการสร้างผลงานแอนิเมชั่น  สามารถบันทึกเสียงตั้งแต่ได้  
Story  Board  แล้วก็เริ่มหาเสียงสังเคราะห์ได้เลย 
    3)  Post  Production 
     การตัดต่อ  ท าการตัดต่อผลงานภาพและเสียง  เรียงล าดับการเล่าเรื่องตามท่ีได้
ก าหนดไว้ใน  Story  Board  ให้เป็นผลงานแอนิเมชั่นที่เสร็จสมบูรณ์ 
   2.4.3.4  ขั้นตอนการน าไปใช้  (Implement)  การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้   
โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่างมาย  เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นต้น  หลังจากนั้น  จึงท า
การปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริง  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน  และน าไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 
   2.4.3.5  ขั้นตอนการประเมินผล  (Evaluate)  การประเมินผล  คือการเปรียบเทียบ
กับการเรียนการสอนแบบปกติ  โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็น  2  กลุ่ม  เรียนด้วยบทเรียน  ที่สร้างขึ้น  1  กลุ่ม  
และเรียนด้วยการสอนปกติอีก  1  กลุ่ม  หลังจากนั้นจึงให้ผู้เรียนทั้งสองกลุ่ม  ท าแบบทดสอบ 
ชุดเดียวกัน  และแปลผลคะแนนที่ได้  สรุปเป็นประสิทธิภาพของบทเรียน 
 2.4.4  การสร้างภาพเคลื่อนไหว 
  ความหมายของภาพเคลื่อนไหวว่า  ค าว่า  Animation  เป็นค าทับศัพท์ภาษาอังกฤษ  
อ่านเป็นไทยได้ว่าแอนิเมชัน  หรือ  แอนิเมชัน  หมายถึง  การท าภาพให้เคลื่อนไหว  (วิสิฐ  จันมา,  2547:  
5)  เช่น  น าหุ่นตุ๊กตามาหนึ่งตัววางลงในฉากจ าลอง  และถ่ายภาพหนึ่งครั้ง  แล้วจึงขยับหุ่นให้มีท่าทาง
เปลี่ยนจากเดิมแล้วถ่ายใหม่  ท าอย่างนี้ไปประมาณ  100  ภาพ  แล้วน าภาพมาเรียงต่อกัน  จะพบว่า
ตุ๊กตาตัวนั้นมีการเคลื่อนไหวได้เอง  ความหมายของภาพเคลื่อนไหวของ  Animation  นี้เป็นความหมาย
แตกต่างจากค าว่า  Motion  Picture  กับ  Movie  หรือ  (Moving  Picture)  ความหมายใน
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ภาษาไทยคือ  ภาพยนตร์  แต่ว่า  Animation  ความหมายไม่ได้จ ากัดเพียงการ์ตูนเท่านั้น  ค าว่า  
Animation  ยังมีความหมายมีเทคนิค  และวิธีสร้างสรรค์หลากหลายวิธี 
  การสร้างภาพเคลื่อนไหวเพ่ือถ่ายทอดท่าทาง  อารมณ์  และความรู้สึก  ตามกระบวนการ
และเทคนิคแอนิเมชั่นโดยอาศัยหลักการทางภาพยนตร์คือภาพนิ่งที่เคลื่อนไหวต่อเนื่อง  (Stop  Motion)   
สัมพันธ์กับระยะเวลา  (Timing)  ในอัตราส่วน  24  ภาพต่อ  1  วินาที  (Frame  per  Second)   
ซึ่งในการเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์  (Animate)  นั้นอาจจะลดหรือเพ่ิมก็ได้ขึ้นอยู่กับความต้องการ 
ในการน าเสนอลักษณะภาพเคลื่อนไหวและระบบการผลิตดังจะเห็นได้จากบางเรื่อง  มีการเคลื่อนไหวน้อย   
ไม่ราบรื่นและเคลื่อนไหวเป็นบางส่วน  เช่น  ขยับเฉพาะปาก  หรือบางเรื่องมีการขยับทั้งตัว  ดูคล้าย
การเคลื่อนไหวของคนจริง  ฯลฯ  ซึ่งการเคลื่อนไหวนี้จะมีทั้งลักษณะที่แตกต่างกันตามประเภทและ
เทคโนโลยีของแอนิเมชั่น  เช่น  แอนิเมชั่นแบบ  2  มิติจะมีลักษณะที่แตกต่างจากแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิกแอนิเมชั่น  3  มิต ิ ฯลฯ  เป็นต้น 
  การท าแอนิเมชั่นที่ดีนั้นไม่ใช่เพียงสร้างภาพให้เคลื่อนไหวเท่านั้น  แต่จะต้องสามารถท าให้
ภาพนิ่งเหล่านั้นมีชีวิตขึ้น  เพ่ือให้ผลงาน  Animation  นั้นมีความสมจริงนุ่มนวลและเป็นธรรมชาติ 
ตรงตามจังหวะการเคลื่อนไหวสมจริง  ค าจ ากัดความของค าว่าความสมจริง  สร้างความรู้สึกของคนดู
รู้สึกคล้อยตามไปกับผลงานแอนิเมชั่นนั้น  ความสมจริงจึงเกิดขึ้นในงานแอนิเมชั่น   
  สรุปสื่อแอนิเมชั่นทีม่ีประสิทธิภาพมักประกอบไปด้วยองค์ประกอบ  3  อย่าง  คือ   
1.  ข้อมูลน่าสนใจ  2.  ภาพสวยงาม  3.ตัวอักษรหรือภาษาที่ใช้เข้าใจง่าย  ผ่านกระบวนการประยุกต์ 
ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนัง  มาน าเสนอด้วยเทคนิคประเภทคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น  (Computer  
animation)  มีประสิทธิภาพท าให้เกิดการเข้าใจข้อมูลได้เป็นอย่างดี  ด้วยจุดเด่นคือใช้กระบวนการผลิต
สั่น  รวดเร็ว  ชมได้ง่าย  สนุก  และ  ส่งเสริมให้เกิดการรับรู้  ในเนื้อหารายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  
ตอนวรรณคดีท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 
2.5  ทฤษฎีการรับรู้ 
 
 2.5.1  ความหมายของการรับรู้ 
  การรับรู้  คือ  กระบวนการแปลหรือตีความต่อสิ่งเร้า  ที่ผ่านอวัยวะรับสัมผัสทั้งหลาย  
เข้าไปยังสมองเก็บข้อมูล  ใช้ตีความสิ่งเร้าหรือข่าวสารนั้น  โดยอาศัยการเทียบเคียงกับข้อมูลที่ 
เคยสะสมไว้ก่อน  หรือที่เรียกว่า  ประสบการณ์เดิม  แบ่งเป็น  2  แบบคือ   
   2.5.1.1  กระบวนการรับสัมผัส  (Sensation)  เป็นการรับข่าวสารในระยะแรก
ระหว่าง  อินทรีย์กับสิ่งเร้า  โดยอวัยวะรับสัมผัส  (Reception)  เช่น  อวัยวะในการมองเห็น  (Vision)  
การฟัง  (Audition)  รับความรู้สึกทางผิวหนัง  (Skin  Senses)  เป็นต้น  ในระยะแรกนี้แม้ว่าสิ่งเร้าจะยัง 
ไม่ถูกตีความหรือให้ความหมายใด ๆ  ก็ถือว่ากลไกการรับสัมผัส  มีความส าคัญมากในอันที่จะส่งผลถึง 
การรับรู้  (Perception)  และการเรียนรู้  (Learning)  ต่อไป   
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   2.5.1.2  กระบวนการรับรู้  (Perception)  การรับรู้เป็นกระบวนการน าความรู้หรือ
ข้อมูล  ข่าวสารเข้าสู่สมอง  โดยผ่านอวัยวะสัมผัส  (Sensory  Organ)  สมองจะเก็บรวบรวมและจดจ า
สิ่งต่าง ๆ  เหล่านั้นไว้เป็นประสบการณ์  เพ่ือเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ท าให้เกิดมโนภาพหรือความคิด
รวบยอด  (Concept)  และทัศนคติ  (Attitude)  ในการเปรียบเทียบหรือถ่ายโยงความหมายกับสิ่งเร้า
ใหม่ที่จะรับรู้ต่อ ๆ  ไป  ดังนั้นการรับรู้และการเรียนรู้จึงมีความเกี่ยวข้องกัน  ถ้าไม่มีการรับรู้   
การเรียนรู้ย่อมเกิดขึ้นไม่ได้   
  การรับรู้เป็นผลเนื่องมาจาการที่มนุษย์ใช้อวัยวะรับสัมผัส  (Sensory  motor)  ซึ่งเรียกว่า  
เครื่องรับ  (Sensory)  ทั้ง  5  ชนิด  คือ  ตา  ห ู จมูก  ลิ้น  และผิวหนัง  จากการวิจัยมีการค้นพบว่า  
การรับรู้ของคนเกิดจากการเห็น  75%  จากการได้ยิน  13%  การสัมผัส  6%  กลิ่น  3%  และรส  3%   
  การที่จะเกิดการเรียนรู้ได้นั้นจะต้องอาศัยการรับรู้ที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
อันเป็นผลมาจากการได้รับประสบการณ์  การรับรู้มีขบวนการที่ท าให้เกิดการรับรู้  โดยการน าความรู้ 
เข้าสู่สมองด้วยอวัยวะสัมผัส  และเก็บรวบรวมจดจ าไว้ส าหรับเป็นส่วนประกอบส าคัญที่ท าให้เกิดมโนภาพ
และทัศนคต ิ ดังนั้นการมีสิ่งเร้าที่ดีและมีองค์ประกอบของการรับรู้ที่สมบูรณ์ถูกต้อง  ก็จะท าให้เกิด 
การเรียนรู้ที่ดีด้วยซึ่งการรับรู้เป็นส่วนส าคัญยิ่งต่อการรับรู้  (วไลพร  ภวภูตานนท์  ณ  มหาสารคาม,  
2527:  44-51)   
  บุคคลจะเกิดการเรียนรู้ได้ดี  และมากน้อยเพียงใด  ขึ้นอยู่กับการรับรู้และการรับรู้สิ่งเร้า
ของบุคคล  นอกจากจะขึ้นอยู่กับตัวสิ่งเร้าและประสาทสัมผัสของผู้รับรู้แล้ว  ยังขึ้นอยู่กับประสบการณ์เดิม 
ของผู้รู้และพ้ืนฐานความรู้เดิมที่มีต่อสิ่งที่เรียนด้วย  (กฤษณา  ศักดิ์ศรี,  2530:  487) 
  นอกจากนี้  กระบวนการรับรู้ยังสามารถใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนด้วย  ซ่ึง  
Fleming  (1984:  3)  ให้ข้อเสนอแนะว่ามีเหตุผลหลายประการที่นักออกแบบเพ่ือการเรียนการสอน
จ าต้องรู้และน าหลักการของการรับรู้ไปประยุกต์ใช้กล่าวคือ   
   1.  โดยทั่วไปแล้วสิ่งต่าง ๆ  เช่น  วัตถ ุ บุคคล  เหตุการณ ์ หรือสิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน  
ถูกรับรู้ดีกว่า  มันก็ย่อมถูกจดจ าได้ดีกว่าเช่นกัน 
   2.  ในการเรียนการสอนจ าเป็นต้องหลีกเลี่ยงการรับรู้ที่ผิดพลาด  เพราะถ้าผู้เรียนรู้
ข้อความหรือเนื้อหาผิดพลาด  เขาก็จะเข้าใจผิดหรืออาจเรียนรู้บางสิ่งที่ผิดพลาดหรือไม่ตรงกับความเป็นจริง 
   3.  เมื่อมีความต้องการสื่อในการเรียนการสอนเพื่อใช้แทนความเป็นจริงเป็นเรื่องส าคัญ 
ที่จะต้องรู้ว่าท าอย่างไร  จึงจะน าเสนอความเป็นจริงนั้นได้อย่างเพียงพอที่จะให้เกิดการรับรู้ตามความมุ่งหมาย 
  จากการศึกษาพบว่าการรับรู้จะเกิดขึ้นมากน้อยเพียงใด  ขึ้นอยู่กับสิ่งที่มีอิทธิพล  หรือ
ปัจจัยในการรับรู้  ได้แก่  ลักษณะของผู้รับรู้  ลักษณะของสิ่งเร้า  เมื่อมีสิ่งเร้าเป็นตัวก าหนดให้เกิด 
การเรียนรู้ได้นั้นจะต้องมีการรับรู้เกิดข้ึนก่อน  เพราะการรับรู้เป็นหนทางที่น าไปสู่การแปลความหมาย 
ที่เข้าใจกันได้  ซึ่งหมายถึงการรับรู้เป็นพื้นฐานของการเรียนรู้  ถ้าไม่มีการรับรู้เกิดขึ้น  การเรียนรู้ 
ย่อมเกิดขึ้นไม่ได้  ดังนั้นการรับรู้จึงเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ท าให้เกิดความคิดรวบยอด  ทัศนคติของ 
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มนุษย์อันเป็นส่วนส าคัญยิ่งในกระบวนการเรียนการสอนและการใช้สื่อการสอนจึงจ าเป็นจะต้อง 
ให้เกิดการรับรู้ที่ถูกต้องมากที่สุด 
 2.5.2  หน้าที่ของทฤษฎีการรับรู้ 
  การรับรู้ท าให้เกิดการเรียนรู้  ถ้าไม่มีการรับรู้การเรียนรู้ก็จะเกิดข้ึนไม่ได้  สังเกตได้ 
จากกระบวนการดังนี้ 
 
 สิ่งเร้า            ประสาทสัมผัสกับสิ่งเร้า            ตีความและรู้ความหมาย 
                                                     
          เกิดการเรียนรู้   
 
                                           รับรู้ 
 ที่มา:  เพราพรรณ  เปลี่ยนภู่  (2542) 
 

ภาพประกอบ  8  กระบวนการรับรู้ 
 
  การเรียนรู้ก็มีผลต่อการรับรู้ครั้งใหม่  เนื่องจากความรู้  ความจ าเดิมจะช่วยแปล
ความหมายให้ทราบว่าคืออะไร  มีความส าคัญต่อเจตคติ  อารมณ ์ และแนวโน้มของพฤติกรรม 
 2.5.3  ความส าคัญของการรับรู้ 
  การเรียนรู้เป็นกระบวนการในการพัฒนาความสามารถ  และศักยภาพของมนุษย์ 
ในด้านต่าง ๆ  อาท ิ ด้านความรู้  ด้านทักษะ  ด้านเจตคติ  เป็นต้น  (เพราพรรณ  เปลี่ยนภู่.  2542:  131)   
ซึ่งแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ได้รับความสนใจจากนักปรัชญาและนักจิตวิทยามาตั้งแต่ในอดีต  
ซ่ึงต่างก็มีแนวคิดหรือทัศนะท่ีหลากหลาย  และได้พัฒนาไปเป็นรากฐานในการจัดการศึกษาในปัจจุบัน  
จึงต้องศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน 
จึงต้องศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับปรัชญา  ทฤษฎี  หลักการ  และแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ 
ในเชิงจิตวิทยา 
 2.5.4  แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 
  ธรรมชาติของการเรียนรู้  มี  4  ขั้นตอน  คือ 
   2.5.4.1  ความต้องการของผู้เรียน  (Want)  คือ  ผู้เรียนอยากทราบอะไร  เมื่อผู้เรียน 
มีความต้องการอยากรู้อยากเห็นในสิ่งใดก็ตาม  จะเป็นสิ่งที่ยั่วยุให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ 
   2.5.4.2  สิ่งเร้าที่น่าสนใจ  (Stimulus)  ก่อนที่จะเรียนรู้ได้  จะต้องมีสิ่งเร้าที่น่าสนใจ   
และน่าสัมผัสส าหรับมนุษย์  ท าให้มนุษย์ดิ้นรนขวนขวาย  และใฝ่ใจที่จะเรียนรู้ในสิ่งที่น่าสนใจนั้น  
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   2.5.4.3  การตอบสนอง  (Response)  เมื่อมีสิ่งเร้าที่น่าสนใจและน่าสัมผัส  มนุษย์ 
จะท าการสัมผัสโดยใช้ประสาทสัมผัสต่าง ๆ  เช่น  ตาดู  หฟัูง  ลิ้นชิม  จมูกดม  ผิวหนังสัมผัส  และ 
สัมผัสด้วยใจ  เป็นต้น  ท าให้มีการแปลความหมายจากการสัมผัสสิ่งเร้า  เป็นการรับรู้  จ าได้  ประสานความรู้ 
เข้าด้วยกัน  มีการเปรียบเทียบ  และคิดอย่างมีเหตุผล 
   2.5.4.4  การได้รับรางวัล  (Reward)  ภายหลังจากการตอบสนอง  มนุษย์อาจเกิด 
ความพึงพอใจ  จะน าไปพัฒนาคุณภาพชีวิต  เช่น  การได้เรียนรู้  ในวิชาชีพชั้นสูง  จนสามารถออกไป
ประกอบอาชีพชั้นสูง  (Professional)  ได้  นอกจากจะได้รับรางวัลทางเศรษฐกิจเป็นเงินตราแล้ว   
ยังจะได้รับเกียรติยศจากสังคมเป็นศักดิ์ศรี  และความภาคภูมิใจทางสังคมได้ประการหนึ่งด้วยช่วย 
ในการพัฒนาคุณภาพชีวิตได้เป็นอย่างดี   
  ในกระบวนการเรียนรู้ของคนเรานั้น  จะประกอบด้วยล าดับขั้นตอนพ้ืนฐานที่ส าคัญ   
3  ขั้นตอน  ด้วยกัน  เป็นล าดับขั้นของการเรียนรู้  คือ   
   1.  ประสบการณ ์ (experiences)  ในบุคคลปกติทุกคนจะมีประสาทรับรู้อยู่ด้วยกันทั้งนั้น   
ส่วนใหญ่ที่เป็นที่เข้าใจก็คือ  ประสาทสัมผัสทั้งห้า  ซึ่งได้แก่  ตา  ห ู จมูก  ลิ้น  และผิวหนัง  ประสาท
รับรู้เหล่านี้จะเป็นเสมือนช่องประตูท่ีจะให้บุคคลได้รับรู้และตอบสนองต่อสิ่งเร้าต่าง ๆ  ถ้าไม่มีประสาท
รับรู้เหล่านี้แล้ว  บุคคลจะไม่มีโอกาสรับรู้หรือมีประสบการณ์ใด ๆ  เลย  ซึ่งก็เท่ากับเขาไม่สามารถ
เรียนรู้สิ่งใด ๆ  ได้ด้วย  ซึ่งประสบการณ์ต่าง ๆ  ที่บุคคลได้รับนั้นย่อมจะแตกต่างกัน  บางชนิด 
ก็เป็นประสบการณ์ตรง  บางชนิดเป็นประสบการณ์แทน  บางชนิดเป็นประสบการณ์รูปธรรม  และ 
บางชนิดเป็นประสบการณ์นามธรรม  หรือเป็นสัญลักษณ์ 
   2.  ความเข้าใจ  (understanding)  หลังจากบุคคลได้รับประสบการณ์แล้ว  ขั้นต่อไป
ก็คือ  ตีความหมายหรือสร้างมโนมติ  (concept)  ในประสบการณ์นั้น  กระบวนการนี้เกิดข้ึนในสมอง
หรือจิตของบุคคล  เพราะสมองจะเกิดสัญญาณ  (percept)  และมีความทรงจ า  (retain)  ขึ้น   
ซึ่งเราเรียกกระบวนการนี้ว่าความเข้าใจ  เพราะในการเรียนรู้นั้นบุคคลจะเข้าใจประสบการณ์ที่ 
เขาประสบได้ก็ต่อเมื่อเขาสามารถจัดระเบียบ  (organize)  วิเคราะห์  (analyze)  และสังเคราะห์  
(synthesis)  ประสบการณ์ต่าง ๆ  จนกระท่ังหาความหมายอันแท้จริงของประสบการณ์นั้นได้ 
   3.  ความนึกคิด  (thinking)  ความนึกคิดถือว่าเป็นขั้นสุดท้ายของการเรียนรู้   
ซึ่งเป็นกระบวนการที่เกิดข้ึนในสมอง  Crow  (1948)  ได้กล่าวว่า  ความนึกคิดที่มีประสิทธิภาพนั้น   
ต้องเป็นความนึกคิดท่ีสามารถจัดระเบียบ  (organize)  ประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่ท่ีได้รับ 
ให้เข้ากันได้  สามารถที่จะค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์ทั้งเก่าและใหม่  ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญ 
ที่จะท าให้เกิดบูรณาการการเรียนรู้อย่างแท้จริง 
 2.5.5  การวัดการรับรู้ 
  การวัดและประเมินผลจากสภาพจริง  (Authentic  Assessment)  กิจกรรมการเรียนรู้ 
ของผู้เรียนมีหลากหลาย  เช่น  กิจกรรมในชั้นเรียน  กิจกรรมการปฏิบัติ  กิจกรรมศึกษาค้นคว้า  ฯลฯ   
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อย่างไรก็ตาม  ในการท ากิจกรรมเหล่านี้ต้องค านึงว่า  ผู้เรียนแต่ละคนมีศักยภาพแตกต่างกัน  ผู้เรียน 
แต่ละคนจึงอาจท างานชิ้นเดียวกันได้เสร็จในเวลาที่แตกต่างกัน  และผลงานที่ได้ก็อาจแตกต่างกันด้วย  
เมื่อผู้เรียนท ากิจกรรมเหล่านี้แล้วก็จะต้องเก็บรวบรวมผลงาน  เช่น  รายงาน  ชิ้นงาน  บันทึก  และ
รวมถึงทักษะปฏิบัติต่าง ๆ  เจตคต ิ ความรัก  ความซาบซึ้งกิจกรรมที่ผู้เรียนได้ท าและผลงานเหล่านี้ 
ต้องใช้วิธีประเมินที่มีความเหมาะสมและแตกต่างกันเพ่ือช่วยให้สามารถประเมินความรู้ความสามารถ  
และความรู้สึกนึกคิดที่แท้จริงของผู้เรียนได้  การวัดและประเมินผลจากสภาพจริงจะมีประสิทธิภาพ 
ก็ต่อเมื่อมีการประเมินหลาย ๆ  ด้าน  หลากหลายวิธีใน  สถานการณ์ต่าง ๆ  ที่สอดคล้องกับชีวิตจริง  
และต้องประเมินอย่างต่อเนื่องเพ่ือจะได้ข้อมูลที่มากพอที่จะสะท้อนความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียนได้ 
  จากการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องดังกล่าวสรุปได้ว่า  กระบวนการการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้
ต้องเกิดการรับรู้ขึ้นมาก่อน  จึงเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากเดิมไปสู่พฤติกรรมใหม่ค่อนข้างถาวร  
และพฤติกรรมใหม่นี้เป็นผลมาจากประสบการณ์หรือการฝึกฝนไม่ใช่ผลจากการตอบสนองจากธรรมชาติ  
สัญชาตญาณ  หรือความบังเอิญ  จึงเป็นเรื่องที่ส าคัญมากว่าเราจะเลือกใช้สิ่งเร้าอย่างไรจึงจะท าให้
ผู้เรียนไดร้ับรู้  แล้วเกิดการเรียนรู้ขึ้น 
 
2.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 2.6.1  งานวิจัยในประเทศ 
  นักวิชาการและนักการศึกษาได้สร้าง  และพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน  2  มิต ิ น ามาใช้ 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  การศึกษา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียน  มีผลการศึกษาค้นคว้า  ดังนี้ 
   สุนทรียภาพในวรรณคดีลาวเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  และมหาเวสสันดรชาดก  (ชัชวาล   
โคตรสงคราม,  2550:  114)  มีความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาวรรณกรรมเอกของลาวคือ  สุนทรียภาพ 
ในค า  สุนทรียภาพในความ  สุนทรียภาพในเนื้อหา  โดยวิเคราะห์หาข้อมูลจากวรรณคดีเอกของลาว  
ประเภทกลอนล า  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  15  ตอน  และมหาเวสสันดรชาดกค ากลอน  13  กัณฑ์   
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพแล้วน าเสนอผลการวิจัยแบบพรรณนาวิเคราะห์  ผลการวิจัยปรากฏว่า
สุนทรียภาพในค าของวรรณกรรมทั้ง  2  เรื่องนี ้ ประกอบด้วย  เสียงของค า  จังหวะ  และลีลาของค า  
กวีสร้างความประสานกลมกลืนในเสียงของค า  ได้อย่างมีอรรถรส  สุนทรียภาพในความประกอบด้วย
การใช้ภาพพจน์  การใช้โวหาร  การใช้สัญลักษณ์  แสดงออกอย่างลึกซึ้ง  สุนทรียภาพในด้านเนื้อหา
ประกอบไปด้วยการใช้จินตนาการ  ความคิด  ภาพสะท้อนทางสังคม  และวัฒนธรรม  มโนทัศน์สากล
ของความเป็นชาติพันธุ์  การให้ความส าคัญของสายสัมพันธ์ในครอบครัว  และเครือญาติ  ความเป็นมนุษย์ 
ที่มีความอดทนเหนือธรรมดาของตัวละคร  และการมีชีวิตอยู่บนความผูกพัน  และการพลัดพราก   
โดยเรื่องสังข์ศิลป์ชัยนั้นจะสะท้อนการต่อสู้ระหว่างตัวละคนฝ่ายต่าง ๆ  ที่ยังอยู่ในโลกียวิสัย  และ 
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การแก่งแย่งชิงดีชิงเด่นกันในครอบครัวเป็นส าคัญ  เป็นการผสมผสานระหว่างเทพนิยาย  ต านาน  และ
นิทานพื้นบ้าน 
   การพัฒนาศึกษาสื่อการ์ตูนแอนนิมิชัน  เรื่องการอนุรักษ์ป่าส าหรับเด็ก  8-9  ปี 
(กนกเนตร  แสนสุพรรณ,  2552:  1-94)  มีความมุ่งหมายของการวิจัย  เพ่ือพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน  
เรื่อง  การอนุรักษ์ป่าเพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน  และเพ่ือศึกษาการรับรู้สื่อการ์ตูน
แอนิเมชัน  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย  ได้มาโดยวธิีการสุ่ม 
อย่างง่าย  จ านวน  40  คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก ่ สื่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน  2  มิต ิ 
แบบสอบถามความพึงพอใจ  และแบบสอบถามการรับรู้  ในการวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย  และ 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการศึกษาพบว่า  สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน  2  มิต ิ เรื่อง  การอนุรักษ์ป่าส าหรับ
เด็ก  8-9  ปี  ที่พัฒนามีเนื้อหาเวลา  10  นาท ี เด็กมีความพึงพอใจต่อการชมสื่อ  โดยรวมอยู่ในระดับ
มาก  และเป็นรายข้ออยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด  เด็กมีการรับรู้ในเรื่อง  การอนุรักษ์ป่าจากสื่อ  โดยรวม
และรายวัตถุประสงค์อยู่ในระดับมากผลการศึกษาพบว่า  สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน  2  มิต ิ เรื่อง   
การอนุรักษ์ป่าส าหรับเด็ก  8-9  ปี  ที่พัฒนามีเนื้อหาเวลา  10  นาท ี เด็กมีความพึงพอใจต่อการชมสื่อ
การ์ตูนแอนิเมชัน  2  มิต ิ โดยรวมอยู่ในระดับมาก  และเป็นรายข้ออยู่ในระดับมากถึงมากท่ีสุด  เด็กมี
การรับรู้ในเรื่อง  การอนุรักษ์ป่าจากสื่อ  โดยรวมและรายวัตถุประสงค์อยู่ในระดับมาก 
   การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการ์ตูนไทยส าหรับสื่อแอนิเมชั่น   
(เอม  อ้ึงจิตรไพศาล,  2552:  145)  มีจุดมุ่งหมายเพ่ือการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการ์ตูนไทย   
โดยศึกษาจากการหาปัจจัยร่วมในการสร้างตัวการ์ตูนที่ได้รับความนิยมของประเทศอเมริกา  ญี่ปุ่น  
เปรียบเทียบกับการบวนการสร้างการ์ตูนประเทศไทยในแบบเดิม  เพ่ือหากระบวนการออกแบบใหม่  
จากนั้นจึงพิสูจน์กระบวนการโดยการทดลองการสร้างการ์ตูนในการบวนการที่ได้  โดยประเมินผล 
โดยการสอบถามจากกลุ่มเป้าหมายเพื่อประเมินประสิทธิภาพของกระบวนการออกแบบจากการศึกษา 
จากการศึกษาพบว่ากระบวนการออกแบบใหม่ที่ค้นพบประกอบไปด้วย  4  ขั้นตอน  คือ  1)  กระบวนการคิด   
2)  กระบวนการการรับรู้  3)  อัตลักษณ ์ 4)  ประสบการณ์  เมื่อท าการทดสอบออกแบบการ์ตูน  และ
ประเมินผลพบว่า  กระบวนการออกแบบที่ศึกษาได้นี้สามารถใช้ได้ดีกับการออกแบบการ์ตูน  2  ประเภท  
คือ  1)  สร้างตามแบบเหนือจริง  2)  สร้างตามแบบบุคลาธิษฐาน  ช่วยให้ประหยัดเวลาในการผลิต 
   การออกแบบภาพยนตร์  Animation  ลักษณะไทย  (วิสิฐ  จันมา,  2547:  93)   
มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาและออกแบบภาพยนตร์  Animation  เรื่องไตรภูมิพระร่วง  โดยน ารูปแบบ 
ของศิลปกรรมไทยมาใช้เป็นหลักในการออกแบบ  โดยทดสอบกับผู้เชี่ยวชาญในด้านสื่อแอนิเมชั่น   
ผลที่ได้รับคือการน าลักษณะจิตรกรรมไทยมาประยุกต์  ลดทอน  โดยมีลักษณะดังต่อไปนี้  เน้นความส าคัญ
ในเรื่องการตัดเส้น  และลวดลาย  ใช้สีแบบปฐมภูมิไม่ไล่น้ าหนักสี  ใบหน้าไม่แสดงความรู้สึกจะแสดงออก
ด้วยท่าทางแทน  การเล่าเรื่องจะใช้วิธีเลื่อนมุมภาพเหมือนการมองผลงานจิตรกรรมฝาผนัง 
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   การพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น  2  มิต ิ เพ่ือรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน  (สุดารัตน์  
วงศ์ค าพา,  2554:  92)  โดยมีความมุ่งหมาย  1.  เพ่ือศึกษารูปแบบตัวการ์ตูนที่เด็กชื่นชอบ   
2.  เพ่ือพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น  2  มิต ิ เพ่ือรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วนที่ได้จากการศึกษา   
3.  เพ่ือศึกษาการรับรู้ของเด็กที่เกิดจากสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น  2  มิต ิ เพ่ือรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน  
และ  4.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเด็กที่เกิดจากสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น  2  มิติ  เพ่ือรณรงค์แก้ปัญหา
เด็กอ้วน  กลุ่มตัวอย่าง  คือเด็กท่ีมีอายุอยู่ในช่วง  11 – 12  ขวบ  ก าลังเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  
และ  6  จ านวนช่วงชั้นละ  45  คน  โดยวิธีการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลาก  ใช้หลักการออกแบบ
และการผลิต  ADDIE  โมเดล  เด็กส่วนใหญ่ชอบรูปแบบการ์ตูน  คือ  การ์ตูนแบบย่อส่วน  ที่ดูน่ารัก  
กะทัดรัด  แปลกใหม่  ส่วนลักษณะชอบฉากสมจริง  การ์ตูนมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวการ์ตูน  สามารถ 
เน้นความส าคัญให้ชัดเจน  สร้างให้โดดเด่นเป็นพิเศษ  เน้นถึงอารมณ์ความรู้สึกของการ์ตูน  เช่น  ลูกตา  
ใบหน้า  สีสัน  เป็นต้น 
   การออกแบบตัวละครแอนิเมชั่น  2  มิติโดยใช้ลายเส้นแบบมังหงะที่คงอัตลักษณ์คนไทย   
(นิธินันท์  นาครินทร์,  2553:  63)  โดยมีความมุ่งหมาย  1.  ศึกษาแนวทางในการออกแบบตัวละคร 
แอนิเมชั่น  2  มิติโดยใช้ลายเส้นแบบมังหงะที่คงอัตลักษณ์คนไทย  2.  ออกแบบตัวละครแอนิเมชั่น  2  มิต ิ 
ตามแนวทางที่ศึกษาตัวละครแอนิเมชั่น  2  มิติโดยใช้ลายเส้นแบบมังหงะที่คงอัตลักษณ์คนไทย  และ 
3.  วัดความพึงพอใจนักเรียนต่อตัวละครที่ออกแบบ  กลุ่มตัวอย่างกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  
นักเรียนระดับชั้นมัธยมปลาย  โรงเรียน  สิรินธร  จังหวัดสุรนิทร์  จ านวน  322  คน  โดยการสุ่ม 
แบบเจาะจงก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ตารางขนาดตัวอย่างของ  Krejcie  และ  Morgan  
พบว่าตัวละครจะมีลักษณะใบหน้าและโครงสร้างสวยงามแบบมังหงะ  แต่ทรงผมและเครื่องแต่งกาย 
เป็นแบบนักเรียนไทย  มีการปรับให้เข้ากับรูปร่างและบุคลิกของตัวละครและมีฉากหลังจากภาพถ่าย
สถานที่จริง  ทรงผมของตัวละครมีการดัดแปลงเพ่ือให้เกิดความแตกต่างกันของตัวละครแต่คงรูปแบบ
ทรงผมนักเรียน  ที่สามารถพบเห็นได้ท่ัวไป  การวาดเครื่องแบบนักเรียนลงบนตัวละครมีลักษณะ 
การสวมใส่ที่เรียบร้อย  ด้านการออกแบบตัวละคร  12  รายการ  นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก  
ทุกรายการ  และด้านการผสมอัตลักษณ์คนไทยกับลายเส้นมังหงะ  (การ์ตูนญี่ปุ่น)  6  รายการ   
มีความพึงพอใจในระดับมากทุกรายการ 
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า  การ์ตูนมีอิทธิพล 
ต่อการรับรู้ของเด็ก  ซึ่งสามารถพัฒนาเข้าสู่การเรียนรู้สามารถน าข้อมูลมาเป็นกรอบในการศึกษา  และ
พัฒนาสื่อแอนนิเมชั่นเพ่ือการเรียนรู้วรรณกรรมท้องถิ่น  ท าให้ผู้วิจัยเกิดแนวคิดการสร้าง  และพัฒนา
การ์ตูนแอนิเมชันส าหรับใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้  วิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสร้างสื่อ 
ที่มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพต่อไป 
 2.6.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
  การศึกษาประสิทธิภาพของการสอนโดยการท าเป็นแอนิเมชั่น  (Zeynel,  Munire,  
2008:  660)  ไว้ในระบบฐานข้อมูล  มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเนื้อหา  และข้อความต่าง ๆ  ส าหรับ 
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สอนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาในโรงเรียนเอกชน  ในเมืองอีสตันบลู  (Istanbull)   
ผลการศึกษาโดยใช้วิธีวัดประสิทธิภาพของการสอนโดยวัดด้านความส าเร็จทางสติปัญญา  และ 
การปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ  ของผู้เรียน  พบว่าการสอนโดยรวบรวมเนื้อหา  และข้อความต่าง ๆ   
น าเสนอโดยการท าเป็นแอนิเมชั่น  ให้ผลการเรียนที่สูงกว่าการแยกข้อความออกจากแอนิเมชั่นโดยใช้
เวลาในการสอนเท่ากัน 
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่าสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นนั้น
มีประสิทธิภาพช่วยสร้างแรงจูงใจ  ต่อพฤติกรรมเด็กได้  และสามารถรวบรวมเนื้อหา  วิชาเรียนสร้าง
เป็นสื่อที่สามารถเพ่ิมผลการเรียน  ได้อีกด้วยจึงเป็นแนวทาง  ท าให้ผู้วิจัยเกิดแนวคิดการสร้าง  และ
พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันส าหรับใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้  วิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  เพ่ือใช้เป็นแนวทาง 
ในการสร้างสื่อที่มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพต่อไป 
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บทที ่ 3 
 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 
 ในการวิจัยการประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่นวรรณกรรม
ท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  โดยผู้วิจัยได้แบ่งเป็น  3  ระยะคือ  1)  ศึกษารูปแบบตัวละครจากจิตรกรรม
ฝาผนังอีสาน  เพ่ือออกแบบตัวละครจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  2)  การพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 
เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  3)  หาการรับรู้  และความพึงพอใจจากการชมสื่อแอนิเมชั่น  ใช้การเก็บข้อมูล 
ด้วยการศึกษารวบรวมวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร  (Document  Analysis)  และท าการเก็บข้อมูล
ภาคสนาม  (Field  Study)  ด้วยวิธีสัมภาษณ์ชนิดไม่มีโครงสร้าง  (Non  Structured  Interview)  
เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น  
วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ซึ่งมีขอบเขต  และวิธีด าเนินงานวิจัย  ดังนี้ 
  3.1  ประชากร  และกลุ่มตัวอย่าง 
  3.2  ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  3.3  เทคนิคที่ใช้ในการสร้างการเคลื่อนไหวการ์ตูนแอนิเมชั่น 
  3.4  การศึกษารูปแบบตัวละครจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
  3.5  การวิเคราะห์ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานเพ่ือประยุกต์เป็นตัวละคร 
  3.6  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.7  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสัมภาษณ์ 
  3.8  กระบวนการพัฒนารูปแบบตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
  3.9  กระบวนการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่นจากการประยุกต์ใช้ตัวละครที่พัฒนาขึ้น 
  3.10  วิธีด าเนินการทดลอง  และเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.11  การวิเคราะหเ์ครื่องมือ 
  3.12  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล   
 
3.1  ประชำกร  และกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 3.1.1  ประชากร 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยนี้  คือนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่  5  สายศิลป์-ภาษา   
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ปีการศึกษา  2555  จ านวน  85  คน 
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 3.1.2  กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยนี้  คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5/7  ห้องเรียน  gifted   
สายศิลป์-ภาษา  จ านวน  30  คน  ซึ่งเรียนในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  ก าหนดขนาดโดยใช้เกณฑ์  
15 - 30  เปอร์เซ็นต์  (บุญชม  ศรีสะอาด,  2543:  38)  ได้มาโดยการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง  
(Purposive  sampling)  เพราะห้องดังกล่าวก าลังศึกษาในหัวข้อเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ตามที่อาจารย์
ประจ าวิชาก าหนด 
 
3.2  ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 
 
 เนื้อเรื่องใช้โครงเรื่อง  สังข์ศิลป์ชัย  ตามเนื้อหาแบบเรียนวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551  โดยประยุกต์ใช้ภาษาถิ่นประกอบเป็นส านวนอีสาน  
เพ่ือความเหมาะสมกับการเรียนการสอนในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ตอนไปหาเรียนวิชา   
และตอนเข้าด่านงูซวง 
 
3.3  เทคนิคที่ใช้ในกำรสร้ำงกำรเคลื่อนไหวกำร์ตูนแอนิเมชั่น 
 
 การสร้างการเคลื่อนไหวโดยใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น  (Computer  Animation)  
แบบ  Frame  by  frame  เป็นการสร้างสรรค์ภาพตัวละครด้วยคอมพิวเตอร์  และเคลื่อนไหว 
ในโปรแกรม  Flash  CS5  เพ่ือสร้างการเคลื่อนไหว  แล้วจึงน ามาตัดต่อด้วยโปรแกรมตัดต่อวีดีโอ 
 
3.4  กำรศึกษำรูปแบบตัวละครจำกภำพจิตรกรรมฝำผนังอีสำน 
 
 3.4.1  ศึกษาค้นคว้าเอกสารต าราที่เก่ียวข้อง  เอกสารต ารา  และผลวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 
ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  เพ่ือใช้ศึกษา  และรวบรวมเนื้อหาต่าง ๆ  น ามาวิเคราะห์  สังเคราะห ์ 
และหาข้อสรุป  ด้านการออกแบบตัวละคร  ในเชิงแนวคิดในการถ่ายทอดเนื้อหา  วิธีการสร้างสรรค์ 
ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  ลักษณะตัวละคร  และฉาก 
 3.4.2  การสัมภาษณ์  เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสนทนา  และบันทึกไว้ในสื่อวีดีทัศน์  
ทั้งนี้เป็นการสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง  หรือการสัมภาษณ์แบบมีจุดสนใจ  ซึ่งมีเครื่องมือที่ใช้  ได้แก่  
กล้องวีดีโอ 
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3.5  กำรวิเครำะห์ภำพจิตรกรรมฝำผนังอีสำนเพื่อประยุกต์เป็นตัวละคร 
 
 จากการเก็บข้อมูลภาคสนาม  (Field  Study)  ได้สัมภาษณ์พ่อครูบุญลี  พลค ามากปราชญ์
ชาวบ้าน  กล่าวถึงท่ีมาการประยุกต์ใช้ภาพจิตรกรรมฝาผนังมาประยุกต์เป็นหนังประโมทัย  ต้นก าเนิด
มาจากการฝึกฝนการเล่นมาหนังตะลุงมาก่อน  โดยเริ่มตั้งแต่อายุ  17  ปี  โดยเรื่องท่ีใช้เล่นเป็นเรื่อง
รามเกียรติ ์ หรือเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  แต่เมื่อคนในวงอายุมากขึ้นจึงขาดคนเล่น  และขาดคนที่มีความสามารถ
ในการเล่นเครื่องดนตรี  เช่นปี่โบราณ  แคน  กลอง  ฉิ่ง  จึงท าให้ไม่สามารถเล่นหนังที่มีตัวละครเยอะ
อย่างเช่น  รามเกียรติ์ได้  ภายหลังจึงย้ายที่อยู่จากจังหวัดร้อยเอ็ด  มาที่จังหวัดมหาสารคามได้เข้าวัดจ าศีล 
ที่วัดโพธาราม  พบภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานที่วัดมีความสวยงาม  และปรากฏภาพเขียนเรื่องราว  
“สังข์ศิลป์ชัย”  ซึ่งสอดคล้องกับอาชีพนักเล่นหนังตะลุงจึงได้น าเอาภาพจิตรกรรมฝาผนังมาประยุกต์ 
ใช้ตัวหนัง  สาเหตุที่เลือกเรื่องสังข์ศิลป์ชัยเพราะปริมาณตัวละครในเรื่องน้อยกว่ารามเกียรติ์ท าให้ 
ใช้ปริมาณคนเล่นน้อยลงสามารถรับงานได้  ซึ่งสมัยก่อนภาพจิตรกรรมฝาผนังไม่เป็นที่สนใจของคน 
ในท้องถิ่น  เมื่อพ่อครูพบจึงได้ประยุกต์เป็นตัวหนังโดยใช้หนังวัวหนุ่ม  ทาด้วยสีย้อมไหมลงสีตัวละคร  
โดยใช้แม่สีหลักจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  แต่ใช้รูปแบบตัวละครตามหนังตะลุง  และเปลี่ยนชื่อ 
มาเป็นหนังประโมทัยลาว  เล่นเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  และแต่งกลอนเพ่ิม  รวมทั้งน าเครื่องดนตรีไฟฟ้า 
เข้ามาใช้เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ  จากนั้นจึงน าความรู้เผยแพร่ไปยังเยาวชนในชุมชน  เกิดเป็นกลุ่ม  
“เพชรอีสาน”  ซึ่งเทคนิควิธีการเล่าเรื่องจะเป็นแบบเฉพาะตัวตามบุคลิกของเนื้อเสียงที่ใช้  โดยแบ่งเป็น
คนพากย์และคนเชิด  ปัจจุบันใช้คนเล่น  10  กว่าคน  แต่ในปัจจุบันไม่เป็นที่นิยมจ้างแสดงในงานรื่นเริง
เหมือนสมัยก่อน  เพราะกลุ่มผู้ชมหลักที่สนใจคือคนแก่  และเด็ก  แต่ไม่ได้รับสนใจชมกลุ่มวัยรุ่น  
เพราะชอบการเต้น  และดนตรีประเภทหมอล าซิ่งมากกว่า  ถึงแม้จะมีการประยุกต์ใช้เครื่องดนตรี
เหมือนกันแต่ไม่ดึงดูดใจกับกลุ่มวัยรุ่นมากนัก  ในระยะเวลา  1  ปีจะได้เล่นเฉพาะช่วงงานทอดกฐิน 
อีกทั้งค่าจ้างการแสดงคืนหนึ่งค่าจ้างอยู่ที่  20,000  บาท  เล่นได้คืนละรอบ  เนื้อเรื่องการแสดงในหนึ่งคืน 
จะแสดงได้เพียงไม่กี่ตอนเพราะเนื้อหามีความยาวมากเม่ือแสดงได้ถึงเวลาตี  2  ก็ต้องเลิกเพราะดึก 
จึงไม่สามารถเล่นจนจบเรื่องได้  จึงเหลือแต่การแสดงโชว์ตัวตามงานแสดงวัฒนธรรม  หรือโครงการ
เผยแพร่ความรู้แก่สถาบันการศึกษาเท่านั้น  เพ่ือให้เยาวชนได้ตระหนัก  เกิดการรับรู้  และยอมรับ 
ในรากเหง้าแห่งวัฒนธรรมของตนสืบไป 
 เมื่อศึกษาภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานพบว่าปรากฏภาพเรื่อง  “สังข์ศิลป์ชัย”  อยู่ผนังด้านทิศเหนือ 
แต่ในปัจจุบันตัวภาพมีความเสียหายหลายส่วน  เพราะสาเหตุปัจจัยตามธรรมชาติ  ส่งผลให้ภาพบางส่วน
เสียหาย  ภาพซีดจางลง  และสีไม่ชัดเจนเพราะใช้สีฝุ่นที่ผสมขึ้นเองจากวัตถุดิบธรรมชาติ  ส่วนสีที่ยังชัดอยู่ 
เป็นสีเคมีบรรจุซองตราสตางค์แดง  ร่างภาพด้วยดินสอโดยรองพ้ืนด้วยสีขาวจากเปลือกหอยก่อน   
แล้วจึงตัดเส้นขอบ  ลักษณะลายเส้นที่ใช้จะเป็นเส้นหยาบ  ใช้ลายเส้นไม่ยุ่งยาก  และตรงไปตรงมา   
ไม่มีการลงแสงเงา  และมิติด้านความลึก  ด้านตัวละครจะเป็นลักษณะหันข้าง  และหน้าตรงด้านสถาปัตยกรรม 
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ในส่วนพระราชวังเป็นแบบภาพในอุดมคติ  แต่ตัวภาพวิถีชีวิตชาวบ้านภาพจะเป็นเรือนโข่งอีสานตาม 
ยุคสมัยรัชกาลที ่ 6  ซึ่งภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานถูกวาดขึ้นเมื่อปี  พ.ศ.  2451  โดยฝีมือช่างท้องถิ่น  
สะท้อนภาพวิถีชีวิตในสมัยนั้น  มีลักษณะเป็นภาพตัดข้าง  ลักษณะการจัดองค์ประกอบภาพจะไม่เรียง
เหตุการณ์ก่อนหลัง  เนื้อหาจะกระจายไปทั่วบริเวณผนังเพื่อไม่ให้เกิดพ้ืนที่ว่าง  รูปแบบการสื่อสาร  
เป็นการสื่อสารทางเดียว  มีตัวอักษรไทน้อยก ากับบอกชื่อตอน  ต้องอาศัยผู้ที่มีความรู้ในด้านภาษาไทน้อย   
เป็นผู้บอกเล่าเรื่องราว  “สังข์ศิลป์ชัย”  เปรียบเป็นกระบวนการสื่อสาร  ช่างแต้มเป็นผู้ส่งสาร   
ภาพจิตรกรรมฝาผนังคือรูปแบบการส่งสารอย่างหนึ่ง  มายังชาวบ้านที่มาท าบุญที่วัดเป็นผู้รับสาร   
สื่อประเภทจิตกรรมฝาผนังอีสานน าเสนอเนื้อหาวรรณกรรมท้องถิ่นเป็นภาพนิ่ง ๆ  ไม่มีการเคลื่อนไหว  
ไม่มีเสียงเจรจา  เป็นภาพสมัยโบราณ  และก าลังเสื่อมสภาพ  บุบสลายไปตามกาลเวลา  และ
สภาพแวดล้อม  ท าให้มีประสิทธิภาพในการสื่อสารน้อยลง  หากน าภาพจิตรกรรมฝาผนังชุดนี้มา
ประยุกตเ์ป็นตัวละครเพ่ือเป็นการใช้ทุนทางวัฒนธรรมให้มีคุณค่าต่อเยาวชน  และเพ่ิมประสิทธิภาพ 
ในการสื่อสาร  โดยออกแบบเป็นสื่อแอนิเมชั่นที่สร้างด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่  ซึ่งมีท้ังภาพเคลื่อนไหว  
และเสียง  ย่อมสามารถท าให้เกิดความตื่นตาตื่นใจแก่นักเรียนท าให้เกิดการระลึกถึงภาพจิตรกรรม 
ฝาผนังอีสาน  และสนใจเนื้อหาในวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  และภาคภูมิใจในท้องถิ่นของตนอีกด้วย 
 ดังนั้นจึงเลือกเนื้อหาจากแบบเรียนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  ประยุกต์ใช้ส านวนอีสาน 
เลือกเนื้อหาบางตอนจากวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  เพ่ือใช้เป็นกรณีศึกษา  การประยุกต์ 
ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  
จ านวน  2  ตอน  คือท้าวทั้งหกออกฝึกวิชา  และเข้าด่านงูซวงเป็นกรณีศึกษา  โดยได้ท าการวิเคราะห์
ตัวละครดังนี้ 
 

ตาราง  3  การวิเคราะห์ข้อมูลตัวละครจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 

ล าดับ ภาพตัวละคร การวิเคราะห์ แนวทางการออกแบบตัวการ์ตูน 
1 

 
ศิลป์ชัย 

โอรสผู้มีบุญญาธิการเติบโด
มาในเมืองนครศิลป์  เป็นลูก
คนเล็ก  คอยเลี้ยงดูมารดา  
รู้ว่าเป็นผู้มีบุญ  รู้ฮีต  คลอง
ธรรม  จึงเป็นนักปกครองผู้
ทรงธรรม  เป็นผู้กล้าหาญ   

วัยรุ่นชาย   
อายุ  17  ปี   
ไม่ใส่เสื้อ  และสวมมงกุฎ  สื่อถึง
การเป็นผู้มีบุญ  มีธนูเป็นอาวุธ  
ร่างกายแข็งแรง  สีผิวผ่องใส  
เหมือนมนุษย์ทั่วไป 
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ตาราง  3  (ต่อ) 
 

ล าดับ ภาพตัวละคร การวิเคราะห์ แนวทางการออกแบบตัวการ์ตูน 
2 

 
สังข ์

สังข์เกิดกับนางลุนมเหสีเล็ก
โดยมีศิลป์ชัยเกิดร่วมท้อง
ด้วย  เป็นพี่คนกลาง  มี
ความสุขุมลุ่มลึก  มีมนต์
แปลงเป็นเรือได้  มักจะออก
หน้าแทนศิลป์ชัย 

วัยรุ่นชาย 
อายุ  17  ปี 
สามารถแปลงกายเป็น
ยานพาหนะเช่นเรือได้ 
หลบอยู่ในหอย  สามารถพรางตัว 
คอยสืบข่าวเมืองยักษ์ 

3 

 
สีโห 

สีโหเกิดกับนางจันทามเหสี
เอก  สีโหเป็นพ่ีใหญ่  จึงมี
ความเป็นผู้ใหญ่  มีความ
เสียสละ  ความสามารถ
พิเศษคือเสียงอันดัง  และมี
ก าลังมาก 

เพศผู้   
อายุ17  ปี 
มีพลังเสียง  และมีร่างกาย  และ
กรงเล็บเป็นอาวุธ   
ผิวสีขาวเหมือนเทวดา 
แตก่ายเป็นสัตว์ในอุดมคติ 

4 

 
ยักษ์กุมภัณฑ์ 

เจ้าผู้ครองนครอโนราธ  มี
ฤทธิ์เดช  เชี่ยวชาญศิลป์
ศาสตร์ทุกแขนง  ใจร้อน
วู่วาม  แต่มีรักเดียวใจเดียว 

เพศชาย 
อายุ  45  ปี 
เป็นราชา  มีเครื่องประดับทอง 
ผิวกายเป็นยักษ์ตัวใหญ่ 
ผิวกายสีเข้ม 
เหาะเหินเดินอากาศได้   

5 

 
นางสุมนทา 

น้องสาวพระยากุสราช  มี
รูปงามชอบศิลปะ  ถูกยักษ์
จับตัวไป  แต่เพราะเห็น
ความซื่อสัตย์ของกุมภัณฑ์  
เพราะเป็นเนื้อคู่กันมา  ท า
ให้ทั้งสองรัก  และซื่อสัตย์
ต่อกัน  จนมีลูกสาวคือศรีดา
จันทร์   

เพศหญิง 
อายุ  40  ปี 
ผิวกายขาวนวล 
ใส่เครื่องประดับทอง 
ผมสั้นเพราะเป็นเจ้าหญิง 
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ตาราง  3  (ต่อ) 
 

ล าดับ ภาพตัวละคร การวิเคราะห์ แนวทางการออกแบบตัวการ์ตูน 
6 

 
มเหสีจันทา 

เป็นมเหสี  มีความสามารถ
ดูแลปกครองเมืองแทนพระ
ยากุศราชยามที่ออกผนวช
ตามหานางสุมนทา  มีสติ
อดทนแม้ถูกว่าร้ายก็ยังครอง
ตนในธรรม 

เพศหญิง 
อายุ  45  ปี 
สวมเครื่องทรงตามกษัตริย์  เคย
ครองเมืองเปงจาล  แทนพระยา
กุศราชช่วงหนึ่ง  จึงทรงเครื่อง
ทรงเช่นกษัตริยา 

7 

 
นางลุน 

ธิดาคนสุดท้องของนันทะ
เศรษฐีแห่งนครจ าปา  รักลูก
และสาม ี คอยเลี้ยงดู  และ
อบรมลูกอย่างดี 
ถือหลักการครองเรือนที่
มารดาตนสอนอย่าง
เคร่งครัด 

เพศหญิง 
อายุ  40  ปี 
ลูกสาวเศรษฐี 
ถูกเนรเทศต้องเลี้ยงลูก   
และท างานบ้าน 
แต่งกายชาวบ้าน  ไม่มี
เครื่องประดับ 

8 

 
สนมทั้งหก 

มเหสีรองอีกหกคนเป็นพ่ี
ของนางลุน  เป็นธิดาทั้งเจ็ด
ของนันทะเศรษฐีแห่งนคร
จ าปา  กลัวว่าลูกของตน
ไม่ใช่ผู้มีบุญจึงใส่ร้ายมเหสี
และนางลุนรวมทั้งโอรสออก
จากวัง 

เพศหญิง   
อายุ  40  ปี 
ลูกสาวเศรษฐี 
ชอบการมีอ านาจ  จึงท าทุกอย่าง
เพ่ือรักษาเอาไว้  จึงมีทรัพย์
สมบัติมากมาย  ชุดจะเป็นสี
เดียวกันกับท้าวทั้ง  6 
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ตาราง  3  (ต่อ) 
 

ล าดับ ภาพตัวละคร การวิเคราะห์ แนวทางการออกแบบตัวการ์ตูน 
9 

 
พระยากุศราช 

ผู้ปกครองนครเปงจาล  มี
พระมเหสีเอกคือนางจันทา  
มีพระมเหสีรองอีกเจ็ดคนคือ
ธิดาทั้งเจ็ด  รักเครือญาติ  
ทรงคุณธรรม  ปกครอง
บ้านเมืองสงบสุข  จ าใจต้อง
เนรเทศมเหสี  และลูก
เพ่ือให้บ้านเมืองสงบสุข 

เพศชาย   
อายุ  45  ปี 
กษัตริย์ชราเพราะตรอมใจ 
เคยออกบวชเพ่ือตามหาน้องสาว 
เมื่อสึกก็กลับมาบริหารเมืองต่อ 
สวมใส่ฉลองพระองค์ทองค า 
มีรายละเอียดฉลองพระองค์เยอะ 

10 

 
ท้าวทั้งหก 

องค์ชายผู้ไม่มีอิทธิฤทธิ์   
ไมพั่ฒนาตน  จึงต้องคอย
โกหก  ท าทุกอย่างเพ่ือ
ผลประโยชน์  แม้จะท าผิด
ศีลธรรมก็ตาม 

เพศชาย   
อายุ  17  ปี 
เกิดพร้อมกัน  หน้าตาคล้ายกัน   
เครื่องแต่งกาย  ชุดหรูหรา
ร่างกายบอบบาง  ไม่มีอาวุธ 

11 

 
งูซวง 

งูใหญ ่ นิสัยดุร้าย  หวงที่อยู่
ตน  ติดอยู่กับโมหะ  และ
โทสะ  จึงจู่โจมคณะเดินทาง 

งูขนาดใหญ่ 
เป็นสมุนยักษ์กุมภัณฑ์ 
ปากใหญ่สามารถกินคนได้ใน
ทีเดียว  ล าตัวยาวพันรอบเนินดิน
ได้ 

 
 ผลสรุปการวิเคราะห์ข้อมูลจากการวิเคราะห์รูปแบบตัวละคร  ผู้วิจัยจึงก าหนดแนวทาง 
การออกแบบลักษณะตัวละครตามบุคลิกลักษณะนิสัย  และฉากตามสภาพแวดล้อมในเนื้อเรื่อง   
โดยคงเอกลักษณ์ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานไว้  ใช้ตัวละคร  13  ตัว  และฉาก  3  ฉาก  โดยภาพ 
เรื่องสังข์ศิลป์ชัยเรียงเป็นตอนตั้งแต่ต้นจนจบ  อยู่ในบทที่  2  ในส่วนของเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
หัวข้อจิตรกรรมฝาผนัง  หน้า 
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3.6  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 3.6.1  แบบสัมภาษณ์ชนิดไม่มีโครงสร้างส าหรับอาจารย์ผู้สอนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น   
ดูในภาคผนวก  ก 
 3.6.2  แบบสอบถามการประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น 
กับผู้เชี่ยวชาญ  ด้านเนื้อหา  และภาพ  ดูในภาคผนวก  ข 
 3.6.3  แบบประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชั่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  เป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า  (Rating  Scale)  มี  5  ระดับความคิดเห็น  จ านวน  20  ข้อ  ดูในภาคผนวก  ค 
 3.6.4  สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องวรรณคดีอีสาน  ที่มีลักษณะเป็นไฟล์คุณภาพระดับ  HD   
ในรูปแบบของซีดีรอม  สามารถน ามาอ่านด้วยเครื่องเล่นดีวีดีได้  และไฟล์วีดีโอส าหรับการรับชม 
บนคอมพิวเตอร์   
 3.6.5  แบบสอบถามวัดความพึงพอใจสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์
ชัย  ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่  5  เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating  Scale)  มี   
5  ระดับความคิดเห็น  จ านวน  14  ข้อ  ดูในภาคผนวก  ง 
 3.6.6  แบบสอบถามการรับรู้การชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่  5  เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating  Scale)   
มี  5  ระดับความคิดเห็นจ านวน  10  ข้อ  ดูในภาคผนวก  ง 
 
3.7  ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลแบบสัมภำษณ์ 
 
 จากการสัมภาษณ์อาจารย์รัชนก  มาตรา  อาจารย์ผู้สอนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  พบว่าเรื่องที่ใช้ในการเรียนการสอนตามโครงสร้างหลักสูตร  
เพ่ือไม่ให้ซ้ ากับรายวิชาภาษาไทยพ้ืนฐานซึ่งจะสอนเรื่องวรรณคดีมรดก  ตามหนังสือเรียนรายวิชาเพ่ิมเติม   
วรรณกรรมท้องถิ่น  ซึ่งรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  เป็นวิชาเพ่ิมเติมของวิชาภาษาไทยนักเรียน 
ชั้นสายศิลป์ภาษา  ม.5  จ านวน  2  ห้อง  ใช้ระยะเวลา  2  คาบต่อสัปดาห์  โดยจะเลือกเนื้อหา 
จากนิทาน  ที่ปรากฏในท้องถิ่นเป็นหลัก  ได้แก่  สังข์ศิลป์ชัย  พิกุลทอง  โคลงพรหมทัต  หงส์หิน   
แสงเมืองหลงถ้ า  นางผมหอม  ขูลูนางอ้ัว  พระลักพระลาม  วันคาร  สุทธิกรรมชาดก  ซึ่งจะมีส านวน
แยกไปตามท้องถิ่นของตน  แต่จะมีโครงเรื่องเดียวกัน  ซ่ึงการคัดเลือกเนื้อเรื่องจะเปรียบเทียบกับ
โครงสร้างหลักสูตร  วิชาภาษาไทยพ้ืนฐานซึ่งจะสอนเนื้อหาวรรณคดีมรดก  พอมาอยู่ในรายวิชา
วรรณกรรมท้องถิ่นจะเจาะเฉพาะวรรณกรรมมากข้ึน  โดยการเรียนการสอนจะใช้วิธีเปิดสื่อสไลด์ฉาย 
บนจอโปรเจคเตอร์  วิเคราะห์คุณค่าแต่ละเรื่อง  เหนือจากนั้นมีกิจกรรมเสริมการเรียนรู้  เช่น  การออกค่าย   
เล่านิทานพ้ืนบ้านด้วยภาษาถิ่นอีสาน  ท าให้นักเรียนเกิดความน่าสนใจมากข้ึน  และเป็นการปลูกฝัง
ความภาคภูมิใจต่อสังคมของตน 
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 จากการสัมภาษณ์พ่อครูบุญลี  พลค ามากปราชญ์ชาวบ้าน  กล่าวถึงท่ีมาการประยุกต์ใช้ 
ภาพจิตรกรรมฝาผนังมาประยุกต์เป็นหนังประโมทัย  มาจากการที่ภาพจิตรกรรมฝาผนังไม่เป็นที่สนใจ
ของคนในท้องถิ่น  เมื่อพ่อครูพบจึงได้ประยุกต์เป็นตัวหนังโดยใช้หนังวัวหนุ่ม  ทาด้วยสีย้อมไหมลงสี 
ตัวละคร  ตามความรู้เดิมที่มี  โดยใช้แม่สีหลักจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  แตใ่ช้รูปแบบตัวละคร
ตามหนังตะลุง  และเปลี่ยนชื่อมาเป็นหนังประโมทัยลาว  เล่นเรื่องสังข์ศิลป์ชัยเพราะใช้ตัวละครน้อย  
และเนื้อเรื่องความยาวพอดีต่อการแสดงตามงานต่าง ๆ   
 ผลสรุปการวิเคราะห์ข้อมูลจากบทสัมภาษณ์  คือเนื้อหาที่น ามาใช้คือเรื่องสังข์ศิลป์ชัย   
ซึ่งเป็นวรรณกรรมท้องถิ่นเรื่องแรกในแบบเรียนที่ใช้สอน  และยังมีความสอดคล้องกับท้องถิ่นจังหวัด
มหาสารคาม  โดยประยุกต์เป็นบทภาษาถ่ินเพ่ือเป็นการปลูกฝังความภาคภูมิใจท้องถิ่น  โดยเลือกใช้ 
เนื้อเรื่องตอนท้าวทั้งหกหาเรียนวิชา  และเข้าด่านงูซวง  เป็นกรณีศึกษาเพราะเป็นตอนเริ่มต้น 
การเดินทางของตัวละครสังข์ศิลป์ชัย  โดยมีตอนนางสุมนทาถูกจับตัวไปเป็นตัวเปิดเรื่องทั้ง  2  ตอน 
 
3.8  กระบวนกำรพัฒนำรูปแบบตัวละครจำกจิตรกรรมฝำผนังอีสำน 
 
 พัฒนารูปแบบตัวละคร  2  รูปแบบ  คือตัวละครประยุกต์บุคลาธิษฐาน  และตัวละคร
ประยุกต์ตัดทอน  ให้แก่ผู้เชี่ยวชาญเลือกตามความเหมาะสม  น ามาสร้างภาพตัวละครในคอมพิวเตอร์  
โดยจัดท าชุดสีโดยใช้โปรแกรม  Illustrator  Cs5  สร้างชุดสีที่ใกล้เคียงสีธรรมชาติจากภาพจิตรกรรม 
ฝาผนังอีสานเพ่ือคงเอกลักษณ์โทนสีของภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  และรูปแบบทางสถาปัตยกรรม  
และการแต่งตัวในสมัย  พ.ศ.  2451  จากนั้นจึงพัฒนารูปแบบตัวละคร  โดยออกแบบ  1)  สร้างตามแบบ
เหนือจริง  2)  สร้างตามแบบบุคลาธิษฐาน 
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ภาพประกอบ  9  สี  โทนภาพ  สถาปัตยกรรม  และลักษณะการแต่งตัวในภาคอีสานช่วงพ.ศ.  2451 
 

 
 

ภาพประกอบ  10  ภาพเสก็ตตัวละครประยุกต์บุคลาธิษฐาน  “ลักษณะมนุษย์” 
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ภาพประกอบ  11  ภาพเสก็ตตัวละครประยุกต์บุคลาธิษฐาน  “ลักษณะเคลื่อนไหวสี่เท้า” 

 
 

ภาพประกอบ  12  ภาพเสก็ตตัวละครประยุกต์บุคลาธิษฐาน  “ลักษณะเคลื่อนไหวด้วยกระดูสันหลัง” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



58 

 
ภาพประกอบ  13  ภาพเสก็ตประยุกต์บุคลาธิษฐาน  “พรรณไม้” 

 
 

ภาพประกอบ  14  ภาพเสก็ตประยุกต์บุคลาธิษฐาน  “สถาปัตยกรรม” 
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ภาพประกอบ  15  ภาพเสก็ตตัวละครประยุกต์ตัดทอน  “ลักษณะมนุษย์” 

 
 

ภาพประกอบ  16  ภาพเสก็ตตัวละครประยุกต์ตัดทอน  “ลักษณะมนุษย์  และเคลื่อนไหวด้วยกระดูสันหลัง” 
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ภาพประกอบ  17  ภาพเสก็ตตัวละครประยุกต์ตัดทอน  “ลักษณะมนุษย์  และเคลื่อนไหวสี่เท้า” 
 

 
ภาพประกอบ  18  ภาพเสก็ตประยุกต์ตัดทอน  “พรรณไม ้ และสถาปัตยกรรม” 
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ตาราง  4  การวิเคราะห์รูปแบบการประยุกต์ใช้ตัวละครจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานเพ่ือใช้ในแอนิเมชั่น 
 

ตัวละคร ภาพจิตรกรรมฝาผนังเดิม ตัวละครบุคลาธิษฐาน ตัวละครเหนือจริง 
สังข ์

   
ศิลป์ชัย 

   
สีโห   

 

นางจัน
ทา 
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ตาราง  4  (ต่อ) 

 
ตัวละคร ภาพจิตรกรรมฝาผนังเดิม ตัวละครบุคลาธิษฐาน ตัวละครเหนือจริง 
นาง 
สุมนทา 

 

 

 

ท้าวทั้ง  
6 

 
  

นางลุน 
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ตาราง  4  (ต่อ) 

 
ตัวละคร ภาพจิตรกรรมฝาผนังเดิม ตัวละครบุคลาธิษฐาน ตัวละครเหนือจริง 
ท้าว
กุศราช 

 

  

งูซวง 

  
 

ยักษ์
กุมภัณฑ์ 

   
พรรณไม้ 
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ตาราง  4  (ต่อ) 

 
ตัวละคร ภาพจิตรกรรมฝาผนังเดิม ตัวละครบุคลาธิษฐาน ตัวละครเหนือจริง 
บ้านเรือน 

  
 

 
 จากการท าแบบสอบถามความคิดเห็นประกอบการวิจัยการประยุกต์ใช้ตัวละครจาก  
จติรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น  วรรณกรรมท้องถิ่น  โดยผู้เชี่ยวชาญ  ด้านภาพ  จ านวน   
3  ท่าน  พบว่าทุกคนเลือกภาพตัวละครแบบที่  2  คือประยุกต์ตัวละครแบบบุคลาธิษฐาน  คงลักษณะ
ลงลายเส้นเดิม  ไม่มีเงา  รูปร่าง  รูปทรงมีลวดลายบนเสื้อ  และร่างการมีเส้นขอบ  ภาคผนวก  ข   
 ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญรูปแบบการวางระยะภาพเป็นแบบมีมิติ  (Perspective)   
มีระยะชัดลึก  โทนสี  เป็นโทนสีเดิมจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  การเคลื่อนไหวเป็นแบบลักษณะ
ภาพเคลื่อนไหวแบบ  Frame  by  frame 
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3.9  กระบวนกำรพัฒนำกำร์ตูนแอนิเมชั่นจำกกำรประยุกต์ใช้ตัวละครที่พัฒนำขึ้น 
 
ขั้นวิเคราะห ์ :  A 

 
 

ขั้นออกแบบ  :  D     
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นสร้างและพัฒนา  :  D 
 
 
 
 
 

ขั้นทดลองใช้  :  I   
 
 
 

ขั้นประเมินผล  :  E   
  

 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  19  การสร้างสื่อด้วยทฤษฎี  ADDIE 

ศึกษารูปแบบตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนัง รูปแบบสื่อแอนิเมชั่น 

ออกแบบตัวละคร ออกแบบประเมินวดัการรับรู้ และ
ความพึงพอใจ 

ออกแบบประเมินหาคุณภาพสื่อ 

ทดสอบแบบประเมินหาคุณภาพสือ่กับผู้เช่ียวชาญ 

ปรับปรุงแก้ไขใหส้มบูรณ ์

สรุปผลและเขยีนรายงาน 

สร้างแบบประเมินวดัการรับรู้ 
และความพึงพอใจ 

เสนอผู้เชี่ยวชาญ / ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ / ขอค าแนะน า 

สร้างสื่อแอนิเมชั่นด้วยกระบวนการ 3P สร้างแบบประเมินหาคณุภาพสื่อ 
 

เสนอผูเ้ชี่ยวชาญ / ผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบผู้เชี่ยวชาญแนะน า 

ทดสอบแบบประเมินวดัการรับรู้ และความพึงพอใจ 

ทดสอบกับกลุม่ตัวอย่าง 
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 กระบวนการสื่อแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัยพัฒนาสื่อตามทฤษฎี  ADDIE  
Model  ตามล าดับ  ดังนี้ 
  3.9.1  วิเคราะห์ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานประยุกต์เป็นรูปแบบตัวละครแอนิเมชั่น 
   3.9.1.1  ขั้นวิเคราะห ์ (Analysis)  จากแบบสอบถามความคิดเห็นด้านการออกแบบ 
ตัวละครจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น  ลักษณะตัวละครเป็นแบบตัวละคร
ประยุกตบ์ุคลาธิษฐาน  รูปแบบโลโก้แอนิเมชั่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัยใช้แบบที่  3  ลักษณะลายเส้น 
เป็นเส้นปลายแหลมแบบที่  4  ลักษณะแสงเงาตัวละครไม่มีเงาเหมือนแบบที่  1  ลักษณะ  ลายเส้น
ต้นไม้ที่เหมาะสมกับภาพจิตรกรรมอีสานล าต้น  และใบมีเส้นขอบแบบที่  2  รูปร่าง  รูปทรงการตัดเส้น
ตัวละครภาพจิตรกรรมอีสานลายเสื้อและร่างการมีเส้นขอบแบบที่  4  ด้านรูปแบบสื่อแอนิเมชั่น  
ผู้เชี่ยวชาญเลือกการวางระยะภาพเป็นแบบมีมิติ  (Perspective)  มีระยะชัดลึก  โทนสี  เป็นโทนสีเดิม
จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  การเคลื่อนไหวเป็นแบบลักษณะภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม  
(Frame  by  frame)  ในภาคผนวก  ข  หน้า  127 
   3.9.1.2  ขั้นออกแบบ  (Design)  ประยุกต์รูปแบบตัวละครจากภาพจิตรกรรมฝาผนัง
อีสานประกอบการ์ตูนแอนิเมชั่น  กรณีศึกษาเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  จ านวน  2  ตอน  คือ  ตอนโอรสทั้งหก 
ไปหาเรียนวิชา  และตอนเข้าด่านงูซวง  โดยใช้ตัวละครจากการประยุกต์ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  
วางแผนขั้นตอนการผลิต  ระยะเวลาในการผลิต  งบประมาณ  เตรียมบุคลากรในการผลิต  เตรียมวัสดุ
อุปกรณ์ในการผลิต  รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์เนื้อหา   
   3.9.1.3  ขั้นตอนการพัฒนา  (Develop)  ขั้นตอนการสร้างสื่อด้วยขั้นตอนการสร้าง  
3P  ได้แก่   
    1)  ขั้นตอนการเตรียมตัวก่อนการผลิต  (Pre-Production)   
    2)  ขั้นตอนการผลิต  (Production)   
    3)  ขั้นตอนหลังการผลิต  (Post-Production)   
    โดยน าตัวละครที่ประยุกต์จากจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  พัฒนาเป็นสื่อแอนิเมชั่น 
ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น  เคลื่อนไหวตัวละครแบบ  frame  by  frame  ด้านการจัด
องค์ประกอบภาพด้วยเทคนิคการจัดภาพแบบ  3  มิติ  ตามการศึกษาวิเคราะห์  ด้านเนื้อหาวรรณกรรม
ท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัยใช้ส านวนของท้าวปางค า  พัฒนานบท  และเขียนสตอรี่บอร์ด  ผลิตการ์ตูน 
แอนิเมชั่น  2  มิต ิ ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพเพ่ือใช้ในการทดลอง  และพัฒนาสื่อ 
   3.9.1.4  ขั้นตอนการน าไปใช้  (Implement)  น าสื่อแอนิเมชั่นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพด้วยแบบประเมินคุณภาพสื่อก่อน  มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า   
มี  5  ระดับ  คือ  มีคุณภาพดีมาก  มีคุณภาพดี  มีคุณภาพปานกลาง  มีคุณภาพน้อย  คุณภาพน้อยที่สุด  
น าข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถามการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันมาวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยท าเกณฑ์
การตัดสินประเมินค่า  ดังนี้  (บุญชม  ศรีสะอาด,  2543:  161) 
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    คุณภาพดีมาก    ระดับคะแนนเฉลี่ย   4.51-5.00 
    คุณภาพดี     ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 
    คุณภาพปานกลาง ระดับคะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 
    คุณภาพน้อย   ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 
    คุณภาพน้อยที่สุด ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 
   3.9.1.5  การประเมินผล  (Evaluate)  น าการ์ตูนแอนิเมชั่นที่ได้รับการประเมิน
คุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ  และปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว  ไปทดลองใช้  เพ่ือหาผลการรับรู้  และ 
ความพึงพอใจจากการชมสื่อ  กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ตามตารางเรียนปกติท่ีโรงเรียนจัดให้  
เพ่ือทดสอบผลการรับรู้  และความพึงพอใจจากการชมสื่อ  และยืนยันผลกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  
สายศิลป์ภาษา  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ที่เรียนในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  ภาคเรียน
ที ่ 1  ปีการศึกษา  2555  จ านวน  30  คน 
 การวิเคราะห์แนวคิดในการน าเสนอ 
  ในปัจจุบันสื่อประเภทจิตกรรมฝาผนังจากจิตรกรรมฝาผนังเป็นภาพวาดเล่าเรื่อง
วรรณกรรมท้องถิ่นเป็นภาพนิ่ง ๆ  ไม่มีการเคลื่อนไหว  ไม่มีเสียงเจรจา  เป็นภาพสมัยโบราณ   
และก าลังเสื่อมสภาพ  บุบสลายไปตามกาลเวลา  และสภาพแวดล้อม  ท าให้มีประสิทธิภาพน้อย 
ในการสื่อสาร  จึงน าภาพจิตรกรรมฝาผนังชุดนี้มาประยุกต์  และพัฒนาให้มีประสิทธิภาพในการสื่อสาร
เพ่ิมข้ึน  โดยสร้างเป็นสื่อแอนิเมชั่น  ที่สร้างด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่  ซึ่งมีท้ังภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  
วางระยะภาพเป็นแบบมีมิติ  (Perspective)  มีระยะชัดลึก  โทนสี  เป็นโทนสีเดิมจากภาพจิตรกรรม 
ฝาผนังอีสาน  การเคลื่อนไหวเป็นแบบลักษณะภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม  (Frame  by  frame)   
ย่อมสามารถท าให้เกิดความน่าสนใจแก่ผู้เรียนท าให้ผู้ศึกษารับรู้ถึงเนื้อหาในวิชาเรียน  จึงได้เลือกเนื้อหา
จากวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  เพ่ือใช้เป็นกรณีศึกษาการออกแบบ  โดยประยุกต์ใช้ตัวละคร
จากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  โดยเลือก  2  ตอน  
คือท้าวทั้งหกออกฝึกวิชา  และเข้าด่านงูซวงเป็นกรณีศึกษา 
 การเตรียมการผลิต  (Pre  Production) 
  เริ่มท าการผลิตในขั้นตอน  Pre-Production  น าผลการศึกษาเนื้อเรื่องของสังข์ศิลป์ชัยมา
ท าเป็นบทแอนิเมชั่นโดยเขียนโครงเรื่อง  พัฒนาเป็นทรีตเมนท ์ และสร้างบทแอนิเมชั่นดังนี้ 
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   โครงเรื่อง  ตอนท้าวทั้ง  6  ออกเรียนวิชา 
 

ยักษ์กุมภัณฑ์ลักพาตัวนางสุมนทาน้องสาวของพระยากุศราชผู้ครองนครเปงจาล 
 

มีค าสั่งให้ท้าวทั้งหกออกไปหาวิชาเพ่ือช่วยน้องสาวกลับคืนมา 
 

ท้าวทั้งหกไม่มีวิชาใด ๆ  ติดตัวทั้งยังหลงทางอยู่ในป่าจนมาพบศิลป์ชัย 
 

สอบถามกันจึงทราบว่าเป็นญาติที่ถูกเนรเทศจึงยื่นข้อเสนอให้ไปพาอาสุมนทาคืนจะได้รับกลับเมือง 
 

ศิลป์ชัยตกลง  และจะน าพาพ่ี ๆ  อีกสองคนเดินทางไปด้วย 
 

   โครงเรื่อง  ตอนเข้าด่านงูซวง 
 

ศิลป์ชัยกลับไปยังนครศิลป์เพ่ือจะขอมารดาเดินทางไปท าภารกิจ 
 

สีโห  และสังข์จะออกเดินทางไปด้วยจึงกราบลามารดา 
 

ศิลป์ชัยออกเดินทางผ่านป่าโดยมีท้าวทั้งหกเดินตามหลัง 
 

พบด่านงูซวง  จึงได้ต่อสู้กัน  แต่สุดท้ายศิลป์ชัยก็สามารถปราบงูซวงลงได้ 
 

ท้าวทั้งหกไม่กล้าเดินทางไปต่อสีโหจึงคอยอยู่ดูแล  ศิลป์ชัยกับสังข์เดินทางต่อไป 
 
   ทรีตเมนท ์ (Treatment) 
    ขยายโครงเรื่อง  เป็น  treatment  บรรยายเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  
เลือกใช้เนื้อหาจ านวน  2  ตอนคือท้าวทั้ง  6  ออกเรียนวิชา  และตอนเข้าด่านงูซวง  ภาคผนวก  จ  
หน้า  152 
   บทแอนิเมชั่น  (Screenplay) 
    บทแอนิเมชั่นด าเนินเนื้อเรื่องตาม  treatment  ที่เขียนขึ้นตอนที่  1  ท้าวทั้ง  6  
ออกเรียนวิชา  ตอนที่  2  เข้าด่านงูซวง  ภาคผนวก  จ  หน้า  155  ดังภาพประกอบ  20  
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ภาพประกอบ  20  บทแอนิเมชั่น 
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   ตารางบทถ่ายท า  (Shooting  Script) 
    บทถ่ายท าได้แตกรายเอียดมากกว่าบทภาพยนตร์โดยแบ่งบทพูดของตัวละครแต่ละ  
Scene  และการใส่รายละเอียดของภาพเคลื่อนไหวและเวลาที่ใช้แสดงภาพพร้อมทั้งมุมภาพต่าง ๆ   
ดังภาพประกอบ  21   
 

 
 

ภาพประกอบ  21  บทการถ่ายท า  Shooting  script 
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   ออกแบบตัวละครและฉาก 
    เมื่อได้เนื้อหาแล้ว  น าตัวละครซึ่งประยุกต์มาจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
มาเตรียมเป็นกราฟิกคอมพิวเตอร์เพ่ือน าไปท าแอนิเมชั่นต่อไป  เช่น  โดยสร้างต้นแบบในโปรแกรม  
Adobe  Illustrator  โดยแบบตัวละครใช้แบบบุคลาธิษฐาน  เตรียมตัวละครโดยสร้างชุดสร้างตัวละคร 
ตามลักษณะการเคลื่อนไหวของตัวละคร  สองเท้า  สี่เท้า  และเคลื่อนไหวด้วยกระดูกสันหลัง  เพ่ือเป็น
ต้นแบบเตรียมตัวละคร  (Guide)   
 

     
 

ภาพประกอบ  22  ต้นฉบับภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
 

 
 
ภาพประกอบ  23  สร้างภาพตัวละครในโปรแกรม  Illustrator  Cs6  โดยแยกองค์ประกอบเป็น  symbol   
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ภาพประกอบ  24  ตัวละครที่ประยุกต์ใช้บุคลาธิษฐานจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
 

 
 

ภาพประกอบ  25  สร้างแบบจ าลองตัวละครในคอมพิวเตอร์ตามลักษณะกายภาพ  “เคลื่อนไหวสองเท้า” 
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ภาพประกอบ  26  สร้างแบบจ าลองตัวละครในคอมพิวเตอร์ตามลักษณะกายภาพ  “เคลื่อนไหวสี่เท้า” 

 
ภาพประกอบ  27  สร้างแบบจ าลองตัวละครในคอมพิวเตอร์ตามลักษณะกายภาพ“เคลื่อนไหว 
      ด้วยกระดูกสันหลัง” 
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ภาพประกอบ  28  น าชิ้นส่วนมาลงรายละเอียดพื้นผิว   
 

 
 

ภาพประกอบ  29  น าชิ้นส่วนมาสร้างเป็นบรัชเพ่ือสร้างการซ้ าภาพเพ่ือเคลื่อนไหวตัวละคร 
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ภาพประกอบ  30  ขั้นตอนการสร้างเป็นบรัชเคลื่อนไหวมือ 
 

 
 

ภาพประกอบ  31  ขั้นตอนการสร้างเป็นบรัชเคลื่อนไหวมือ 
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ภาพประกอบ  32  ขั้นตอนการสร้างเป็นบรัชเคลื่อนไหวมือ 
 

 
 

ภาพประกอบ  33  น าต้นแบบใส่รายละเอียด  ชิ้นส่วนตัวละคร 
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ภาพประกอบ  34  น าต้นแบบใส่รายละเอียด  ชิ้นส่วนตัวละคร 

 
 

ภาพประกอบ  35  ตัวละครประยุกต์จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  “ศิลป์ชัย” 
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ภาพประกอบ  36  ตัวละครประยุกต์จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  “สีโห” 
 

 
 

ภาพประกอบ  37  ตัวละครประยุกต์จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  “สังข์ทอง” 
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ภาพประกอบ  38  ตัวละครประยุกต์จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  “ท้าวทั้งหก” 
 

 
 

ภาพประกอบ  39  ตัวละครประยุกต์จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  “พระยากุศราช” 
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ภาพประกอบ  40  ตัวละครประยุกต์จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  “นางสุมนทา  นางลุน” 
 

 
 

ภาพประกอบ  41  พรรณไม้ประยุกต์จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
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ภาพประกอบ  42  เครื่องเรือน  ของใช้จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
 

 
 

ภาพประกอบ  43  “เมืองเปงจาล”  หน้าต่างปราสาทพระยากุศราช 
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ภาพประกอบ  44  “เมืองนครศิลป์”บ้านกลางป่าของศิลป์ชัย  และมารดาพักอาศัยอยู่ 
 

 
 

ภาพประกอบ  45  “ด่านงูซวง”  เนินดินกลางทุ่งซึ่งงูซวงอาศัยอยู่   
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ภาพประกอบ  46  ภาพบรรยากาศท้องฟ้าระบุเวลา  กลางวัน  เวลาเย็น 
 

 

 
 

ภาพประกอบ  47  กระบวนการออกแบบโลโก้  “สังข์ศิลป์ชัย” 
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   การท า  Story  Board 
    เมื่อได้ตัวละครและฉากซ่ึงประยุกต์มาจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  จึงเริ่ม
ขั้นตอน  Story  Board  เพ่ือก าหนดรูปแบบ  มุมกล้อง  เสียง  เพ่ือตอบสนองแนวคิดของเนื้อเรื่อง  
แสดงออกมาเป็นภาพให้เกิดความเหมาะสม  เพ่ือน าไปใช้ในขั้นตอนการพากย์เสียง  ในภาคผนวก  จ 
หน้า  163 
 

 
 

ภาพประกอบ  48  Story  board  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ตอน  ท้าวทั้ง  6  ออกเรียนวิชา 
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ภาพประกอบ  49  Story  board  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ตอน  เข้าด่านงูซวง 
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ภาพประกอบ  50  Rough  Animation  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
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   ขั้นตอนการผลิต  (Production) 
    ขั้นตอนการด าเนินงาน  Production  ด าเนินงานตามขั้นตอนดังนี้ 
     ท า  Rough  Animation  เพ่ือใช้ในการล าดับภาพ  และท าเป็น  Animatic   
โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญดูถึงความเหมาะสม  แล้วน ามาปรับปรุงตามค าแนะน าจนผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า
เหมาะสมแล้วจึงน าไปพัฒนาสื่อต่อไป 
     บันทึกเสียงจะบันทึกใน  2  สว่น  คือ  เสียงตัวละคร  และเสียงเพลงจาก 
กลุ่มหนังประโมทัย  “เพชรอีสาน”  โรงเรียนดงบังพิสัยนวการนุสรณ์  จากบทพากย์เทียบเวลากับ  
Rough  Animation 

 

 
ภาพประกอบ  51  กระบวนการอัดเสียงโดยเด็กชายพัชรพล  จิตบรรจง  นักเรียนโรงเรียนสาธิต 
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ภาพประกอบ  52  กระบวนการอัดเสียงโดยนางลัดดาวรรณ  ยอดประทุม  นักร้องหมอล าหนังประโมทัย 

 

 
 

ภาพประกอบ  53  ทดลองท าต้นแบบแอนิเมชั่นด้วยมือ  Flip  book 
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ภาพประกอบ  54  ต้นแบบแอนิเมชั่น  Flip  book 
 

 
 

ภาพประกอบ  55  น าภาพที่แยกส่วนทดลองการจัดวางใน  Adobe  Photoshop 
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ภาพประกอบ  56  จัดวางให้อยู่ในเฟรมภาพ  Flip  book 
 

 
 

ภาพประกอบ  57  ได้แนวทางในการสร้างฉากท่ีมีมิติในสื่อแอนิเมชั่น 
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ภาพประกอบ  58  กระบวนการตกแต่งภาพประกอบฉากจ าลองระยะชัดลึก 
 

 
 

ภาพประกอบ  59  ตกแต่งภาพประกอบฉากจ าลองระยะชัดลึกใน  Adobe  Photoshop 
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ภาพประกอบ  60  จัดวางองค์ประกอบตามระยะชัดลึกใน  Adobe  Photoshop 
 

 
 

ภาพประกอบ  61  ใส่เทคนิคความชัด  และเบลอในฉาก 
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ภาพประกอบ  62  ใส่พ้ืนผิวของฝาผนังที่ขรุขระเพ่ือสื่ออารมณ์ภาพจิตรกรรมฝาผนัง 
 

 

 
 

ภาพประกอบ  63  จัดเรียงฉาก  “เมืองเปงจาล” 
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ภาพประกอบ  64  จัดเรียงฉาก  “เมืองนครศิลป์” 
 

 
 

ภาพประกอบ  65  จัดเรียงฉาก  “ด่านงูซวง” 
 

     เมื่อการออกแบบฉากเสร็จสิ้น  จะท าการน าภาพตัวละครมาสร้างการ
เคลื่อนไหวในโปรแกรม  Adobe  Flash 
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ภาพประกอบ  66  ท าการน าภาพตัวละครที่ออกแบบไว้มาใส่ใน  Library  ในโปรแกรม  Adobe  Flash 
 

 
 

ภาพประกอบ  67  ใช้เทคนิค  frame  by  frame  และ  Motion  tween  ในการเคลื่อนไหว 
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ภาพประกอบ  68  น าภาพตัวละครที่แบ่งส่วนมาเรียงในแต่ละเฟรมให้ต่อเนื่องกัน 
 

 
 

ภาพประกอบ  69  ส่งภาพ  Export  เป็นภาพนิ่งทีละเฟรมด้วยค าสั่ง  Export  Movie 
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ภาพประกอบ  70  บันทึกภาพ  Export  เป็นภาพนิ่งที่มีพ้ืนหลังโปร่งใส 
 

 
 

ภาพประกอบ  71  จะได้ภาพทุกเฟรมอยู่ที่อัตรา  24  เฟรมต่อวินาที 
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ภาพประกอบ  72  ภาพตัวละครที่ขยับที่มีพ้ืนหลังโปร่งใส 
 
   ขั้นตอนการตัดต่อ  (Post  Production) 
    รวบรวมภาพทั้งหมด  ท าการตัดต่อผลงานทั้งส่วนของภาพและเสียง  เรียงล าดับ 
การเล่าเรื่องที่ได้ก าหนดไว้ในส่วน  Story  Board  ให้เกิด  เป็นผลงาน  Animation  ที่เสร็จสมบูรณ์  
โดยใช้  โปรแกรม  Edius  เพ่ือใช้ในการตัดต่อภาพและบันทึกเสียงประกอบต่าง ๆ  เมื่อเรียบร้อยแล้ว
น าไปให้  ผู้เชี่ยวชาญดูเพ่ือขอค าแนะน าและน ามาปรับปรุงแก้ไข  เมื่อปรับปรุงแก้ไขแล้วน ากลับไปให้  
ผู้เชี่ยวชาญดูอีกครั้ง  เพ่ือประเมินความเหมาะสมของสื่อ 
 

 
 

ภาพประกอบ  73  น าภาพตัวละครในโฟลเดอร์ที่บันทึกไว้ทั้งหมด  14626  เฟรม 
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ภาพประกอบ  74  น าเข้าโปรแกรมตัดต่อวีดีโอ  น ามาผสมกับฉากท่ีเตรียมไว้ 
 

 
 

ภาพประกอบ  75  อัดเสียงบรรยากาศเพ่ิมเติม 
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ภาพประกอบ  76  ปรับระดับเสียงให้ชัดเจน 
 

 
 

ภาพประกอบ  77  ภาพแอนิเมชั่นที่ยังไม่ใส่รายละเอียดเทคนิคพิเศษ 
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ภาพประกอบ  78  ภาพแอนิเมชั่นที่ใส่พ้ืนผิวของผนังลงไป 
 

 
 

ภาพประกอบ  79  ภาพแอนิเมชั่นที่ยังไม่ใส่รายละเอียดเทคนิคพิเศษ 
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ภาพประกอบ  80  บันทึกลงบนสื่อดีวีดีเพ่ือเผยแพร่ 
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ภาพประกอบ  81  ภาพโดยย่อสื่อแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
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3.10  วิธีด ำเนินกำรทดลอง  และเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ระยะที ่ 1   
  1.  ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  และเก็บข้อมูลลงพ้ืนที่ส ารวจ
จิตรกรรมฝาผนังวัดในจังหวัดมหาสารคาม  เพ่ือน ามาวิเคราะห์  รูปแบบตัวละคร  พัฒนาสร้างสรรค์ 
ตัวละครที่มีเอกลักษณ์ของจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  เพ่ือประกอบสื่อแอนิเมชั่น 
  2.  การสัมภาษณ์  เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น   
เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  เพ่ือใช้ศึกษาและรวบรวมเนื้อหา  น ามาวิเคราะห์  สังเคราะห์  หาข้อสรุปด้านเนื้อหา  
ลักษณะตัวละคร  ฉาก  และการถ่ายทอดเนื้อหา 
 ระยะที ่ 2   
  1.  การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์  เพ่ือน าข้อมูลที่ได้ไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา  
สื่อแอนิเมชั่น  รายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
  2.  การวิเคราะห์ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  ในจังหวัดมหาสารคาม  เพ่ือเป็นแนวทาง
น ามาประยุกต์ในการออกแบบตัวละคร  ฉาก  และบรรยากาศ 
  3.  การพัฒนารูปแบบตัวละคร  ฉาก  และบรรยากาศโดยประยุกต์จากภาพจิตรกรรม 
ฝาผนังอีสาน  บนคอมพิวเตอร์ 
  4.  การประเมินด้วยแบบสอบถามเกี่ยวกับตัวละครสังข์ศิลป์ชัยให้กับผู้เชี่ยวชาญเพ่ือหา
รูปแบบตัวละครที่เหมาะสมที่สุด 
 ระยะที ่ 3 
  1.  การพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นโดยใช้ตัวละครที่ได้จากการศึกษาจากจิตรกรรมฝาผนัง   
ใช้กรณีศึกษาจากเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  จ านวน  2  ตอน  คือตอนไปหาเรียนวิชา  และตอนเข้าด่านงูซวง  
โดยใช้กระบวนการสร้าง  3P  ได้แก่  1)  ขั้นตอนการเตรียมตัวก่อนการผลิต  (Pre-Production)   
2)  ขั้นตอนการผลิต  (Production)  3)  ขั้นตอนหลังการผลิต  (Post-Production)   
  2.  การประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชั่น  วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ตอนไป 
หาเรียนวิชา  และตอนเข้าด่านงูซวง  โดยผู้เชี่ยวชาญ  เพ่ือน าไปแก้ไข  และพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น 
ตามกระบวนการพัฒนา  ADDIE  Model 
  3.  ท าการทดลองโดยให้กลุ่มเป้าหมายรับชมสื่อแอนิเมชั่น  จากนั้นท าแบบสอบถาม 
การรับรู้  และความพึงพอใจ  ต่อสื่อแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ตอนไปหาเรียนวิชา  
และตอนเข้าด่านงูซวง 
  4.  เก็บรวบรวมข้อมูลการท าแบบสอบถามการรับรู้  และความพึงพอใจ  หลังรับชมสื่อ  
แอนิเมชั่น  และน ามาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
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 ขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินการรับรู้  ดังนี้ 
  1.  ศึกษาวิธีการสร้างเครื่องมือ  และเทคนิคในการรวบรวมข้อมูลจากหนังสือการวัดและ
ประเมินผลของ  บุญชม  ศรีสะอาด  (2543  :  52-67)  นวัตกรรม  และการสร้าง  เครื่องมือส าหรับ
การวิจัย   
  2.  แบบวัดการรับรู้การชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  
จ านวน  20  ข้อ 
  3.  น าแบบวัดการรับรู้ที่สร้างข้ึน  เสนอผู้เชี่ยวชาญ  ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่าง 
ข้อค าถามกับจุดประสงค์  โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องกับจุดประสงค์  หรือค่า  IOC 
  4.  น าแบบวัดการรับรู้ไปทดลองใช้กับนักเรียน  ไปทดลองใช้  เพ่ือหาการรับรู้ในนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ตามตารางเรียนปกติที่โรงเรียนจัดให้  เพ่ือทดสอบการรับรู้  และยืนยันผลกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ภาคเรียนที่  1  ปีการศึกษา  
2555  จ านวน  30  คน  (บุญชม  ศรีสะอาด,  2543:  9)   
 

ภาพประกอบ  82  แผนภูมิการสร้างเครื่องมือ 
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 ขัน้ตอนในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ  ดังนี้ 
  1.  ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามจากหนังสือการวิจัยเบื้องต้น  บุญชม  ศรีสะอาด  
(2543:  63) 
  2.  สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  จ านวน  10  ข้อ  เป็นแบบมาตรส่วน
ประมาณค่า  (Rating  scale)  5  ระดับ  คือ  เห็นด้วยมากที่สุด  เห็นด้วยมาก  เห็นด้วยปานกลาง  
เห็นด้วยน้อย  เห็นด้วยน้อยที่สุด 
  3.  น าแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญชุดเดียวกับการประเมินการ์ตูนแอนิเมชั่น  ตรวจสอบ
ความชัดเจนและความเหมาะสมของภาษา  ความถูกต้องของเนื้อหา  ความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
ที่ต้องการถาม  เพ่ือให้มีความครอบคลุมเนื้อสาระที่ต้องการ 
 

 
ภาพประกอบ  83  แผนภูมิการสร้างเครื่องมือ 
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3.11  กำรวิเครำะห์เครื่องมือ 
 
 น าข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมมาวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  มาวิเคราะห์
คุณภาพสื่อ  ความพึงพอใจ  และการรับรู้ดังนี้ 
  3.11.1  หาคุณภาพสื่อ  โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของสื่อ   
ด้วยแบบประเมินตามเกณฑ์การตัดสินประเมินค่า  ดังนี้  (บุญชม  ศรีสะอาด,  2543:  161)   
   คุณภาพดีมาก    ระดับคะแนนเฉลี่ย   4.51-5.00 
   คุณภาพดี    ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 
   คุณภาพปานกลาง ระดับคะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 
   คุณภาพน้อย   ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 
   คุณภาพน้อยที่สุด ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 
  3.11.2  หาผลการรับรู้  และความพึงพอใจ  โดยน าไปให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัด 
ความพึงพอใจ  และการรับรู้  โดยให้ค่าคะแนนตามเกณฑ์ดังนี้ 
   การรับรู้/ความพึงพอใจมากที่สุด  ให้ค่าคะแนน 5 
   การรับรู้/ความพึงพอใจมาก  ให้ค่าคะแนน 4 
   การรับรู้/ความพึงพอใจปานกลาง  ให้ค่าคะแนน 3 
   การรับรู้/ความพึงพอใจน้อย  ให้ค่าคะแนน 2 
   การรับรู้/ความพึงพอใจน้อยที่สุด  ให้ค่าคะแนน 1 
  3.11.3  หาค่าเฉลี่ย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ทั้งโดยรวม  รายด้าน  รายข้อ   
แล้วน าค่าเฉลี่ยมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์  และประเมิน  ดังนี้  (บุญชม  ศรีสะอาด,  2543:  35-36)   
   ค่าเฉลี่ย 4.51  –  5.00      หมายถึง  การรับรู้/ความพึงพอใจมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ย 3.51  –  4.50      หมายถึง  การรับรู้/ความพึงพอใจมาก 
   ค่าเฉลี่ย 2.51  –  3.50      หมายถึง  การรับรู้/ความพึงพอใจปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 1.51  –  2.50      หมายถึง  การรับรู้/ความพึงพอใจน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1.00  –  1.50      หมายถึง  การรับรู้/ความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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3.12  สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล   
 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
  3.12.1  การหาค่าเฉลี่ยของคะแนน  (บุญชม  ศรีสะอาด,  2543:  35  -  36)  ค านวณ
จาก 

 

สูตร   𝑋̅ =
∑𝑋

𝑁
 

 
 เมื่อ    𝑋̅  แทน ค่าคะแนนเฉลี่ย 

∑𝑋   แทน ผลรวมคะแนน 
𝑁   แทน จ านวนเด็กกลุ่มตัวอย่าง 
 

  3.12.2  ค่าเบี่ยงเบนส่วนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)  (บุญชม  ศรีสะอาด,    
2543:  35  -  36)  มีสูตรดังนี้ 
 

สูตร 𝑆𝐷 = √
𝑁∑𝑥2−(∑𝑋)2

𝑁(𝑁−1)
 

 
 เมื่อ    S.D. แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
      X  แทน คะแนนแต่ละตัว 

      N  แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
      Σ  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
 
  3.12.3  ร้อยละ  (Percentage)  โดยใช้สูตรดังนี้  (บุญชม  ศรีสะอาด,  2543:  101)   

 

P  =  
n

f   x  100 

   
 เมื่อ    P แทน   ร้อยละ 
      F แทน   ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
      N แทน   จ านวนความถี่ทั้งหมด 
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บทที ่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัยเรื่อง  การประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น
วรรณกรรมท้องถิ่น  กรณีศึกษาเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ผู้วิจัยได้ได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล  และ 
เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ  ดังนี้ 
  4.1  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  4.2  ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  4.3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
4.1  สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 เพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการสื่อความหมายของข้อมูล  ผู้วิจัยได้ก าหนดความหมาย
ของสัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

      แทน  ค่าเฉลี่ย 
  N    แทน  จ านวนนักเรียน 
  SD    แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  Σ  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     
4.2  ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนที่  1  ผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพ  สื่อแอนิเมชั่น   
 ตอนที่  2  ผลการวิเคราะห์การรับรู้ของนักเรียนต่อการชมแอนิเมชั่น   
 ตอนที่  3  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการชมแอนิเมชั่น   
 
4.3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 4.3.1  ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามเพ่ือประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชั่นเพ่ือการเรียนรู้   
วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน  8  ท่าน   
 

 


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ตาราง  5  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ระดับการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน  SD ระดับความคิดเห็น 

1.  ด้านเนื้อหาของสื่อแอนิเมชั่น    

    1.1  ล าดับการเล่าเรื่อง 4.2 0.83 ดี 

    1.2  มีความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 3.8 0.44 ดี 

    1.3  เนื้อหาง่ายต่อการเข้าใจ 4.6 0.54 ดีมาก 

    1.4  ความสอดคล้องของเนื้อหากับภาพ 4.8 0.44 ดีมาก 

    1.5  แอนิเมชั่นสามารถถ่ายทอดเนื้อหาสังข์ศิลป์ชัย 4.4 0.89 ดี 

 4.36 0.38 ดี 

2.  ด้านความเหมาะสม  และความงามของภาพ    

    2.1  ความงามขององค์ประกอบ  และภาพ 4.6 0.54 ดีมาก 

    2.2  ความน่าสนใจของภาพ 4.8 0.44 ดีมาก 

    2.3  การสื่อความหมายตรงตามจุดมุ่งหมายของภาพ 4.8 0.44 ดีมาก 

    2.4  ความสวยงามของตัวละคร 4.8 0.44 ดีมาก 

    2.5  ความกลมกลืนของภาพ 4.6 0.54 ดีมาก 

    2.6  ความชัดเจนของภาพ 4.6 0.89 ดีมาก 

    2.7  การเคลื่อนไหวของตัวละคร 4.6 0.54 ดีมาก 

    2.8  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 3.4 0.89 ปานกลาง 

    2.9  เสียงบรรยายชัดเจน 3.4 0.89 ปานกลาง 

    2.10  ระยะเวลาในการน าเสนอ 4.6 0.54 ดีมาก 

    2.11  ล าดับการน าเสนอภาพ 4.6 0.54 ดีมาก 

 4.43 0.52 ดี 

3.  ด้านประสิทธิภาพสื่อ    

    3.1  ความน่าสนใจของสื่อภาพยนตร์ 4.8 0.44 ดีมาก 

    3.2  สื่อแอนิเมชั่นสามารถสร้างแรงจูงใจต่อผู้ชม 4.8 0.44 ดีมาก 

    3.3  สื่อแอนิเมชั่นสามารถท าให้ผู้ชมคล้อยตาม 4.6 0.54 ดีมาก 

    3.4  สามารถท าให้ผู้ชมเข้าใจคติธรรมที่ต้องการน าเสนอ 4.8 0.44 ดีมาก 

 4.75 0.1 ดีมาก 
เฉลี่ยรวม 4.48 0.44 ดี 


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 จากตาราง  5  เมื่อวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น   
แล้วน าค่าเฉลี่ยไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมาย  พบว่าผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่าสื่อการ์ตูน 
แอนิเมชั่น  ด้านเนื้อหาของสื่อแอนิเมชั่นคิดเป็นค่าเฉลี่ย  (  = 4.36,  SD = 0.38)  อยู่ในระดับดี   

ด้านความเหมาะสม  และความงามของภาพคิดเป็นค่าเฉลี่ย  (  = 4.43,  SD = 0.52)  อยู่ในระดับดี   
และด้านประสิทธิภาพสื่อคิดเป็นค่าเฉลี่ย  (  = 4.75,  SD = 0.1)  อยู่ในระดับดีมาก  คุณภาพเฉลี่ย 
โดยรวม  (  = 4.48,  SD = 0.44)  อยู่ในระดับดี 
 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าคุณภาพด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ย  (  = 4.36,  SD = 0.38)   
อยู่ในระดับดี  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าข้อ  3  และข้อ  4  มีคุณภาพในระดับดีมาก  และข้อ  1  
ข้อ  2  และข้อ  5  อยู่ในระดับดี  คุณภาพด้านความเหมาะสม  และความงามของภาพ  มีค่าเฉลี่ย   

(  = 4.43,  SD = 0.52)  อยู่ในระดับด ี เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าข้อ  1  ข้อ  2  ข้อ  3   
ข้อ  4  ข้อ  5  ข้อ  6  ข้อ  7  ข้อ  10  และข้อ  11  อยู่ในระดับดีมาก  และข้อ  8  และข้อ  9   
อยู่ในระดับปานกลาง  คุณภาพด้านประสิทธิภาพสื่อมีค่าเฉลี่ย  ( =4.75,  SD  =  0.1)  อยู่ในระดับ 
ดีมาก  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าทุกข้ออยู่ในระดับดีมาก 
 
  ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมีดังนี้  ควรให้ภาพคงลักษณะจิตรกรรมฝาผนังอีสาน   
มีพ้ืนผิวเหมือนฝาผนังเก่า  และควรบันทึกเสียงให้มีคุณภาพชัดเจนกว่านี้  สื่อมีความน่าสนใจ  และ 
ควรพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นวรรณกรรมเรื่องอ่ืน ๆ  ต่อไป 
 4.3.2  ผลการวิเคราะห์การรับรู้ของนักเรียนต่อการชมแอนิเมชั่น 
  การวิเคราะห์การรับรู้  ด าเนินการ  โดยน าคะแนนจากแบบสอบถามการรับรู้จาก 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ปีการศึกษา  2555   
ทีเ่รียนในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  จ านวน  30  คน  มาหาค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
แล้วแปลผลตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  ได้ผลดังตาราง  6  ดังนี้ 














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ตาราง  6  ผลการวิเคราะห์การรับรู้ของนักเรียนต่อการชมแอนิเมชั่น 
 

ล าดับที่   SD การรับรู้ 
1 ท่านรับรู้ถึงเนื้อหาของสื่อแอนิเมชั่น 4.61 0.48 มากที่สุด 
2 ท่านได้รับความสนุกจากการชมสื่อแอ

นิเมชั่น 
4.33 0.48 มาก 

3 ท่านสามารถจดจ าตัวละครในเรื่องได้ 4.33 0.48 มาก 
4 ท่านรู้ว่าตัวละครได้ประยุกต์มาจาก

จิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
4.33 0.48 มาก 

5 ท่านมีความสนใจอยากชมอีกครั้ง 4.33 0.48 มาก 
6 ท่านรับรู้ถึงคุณค่าของวรรณกรรม

ท้องถิ่น 
4.33 0.48 มาก 

7 ท่านรับรู้ถึงคติธรรมที่อยู่ในสื่อแอนิ
เมชั่นเรื่องสังข์ศิลป์ชัย 

4.33 0.48 มาก 

8 ท่านสามารถน าเรื่องสังข์ศิลป์ชัยไป
เล่าต่อได้ 

4.33 0.48 มาก 

9 ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานมีคณุคา่ควร
ศึกษา 

4.33 0.48 มาก 

10 สามารถน าคติธรรมจากเรื่องสังข์ศลิป์มาใช้
ในชีวิตได ้

4.33 0.48 มาก 

รวม 4.35 0.08 มาก 

 
 จากตาราง  6  เมื่อวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของนักเรียนหลังชมสื่อแอนิเมชั่น   
แอนิเมชั่น  วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  แล้วน าค่าเฉลี่ยไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 
การแปลความหมาย  พบว่านักเรียนมีการรับรู้จากสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น  การรับรู้เฉลี่ยโดยรวม   
(  = 4.35,  SD = 0.08)  อยู่ในระดับมาก 
  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าการรับรู้ถึงเนื้อหาของสื่อแอนิเมชั่นแอนิเมชั่น  วรรณกรรม
ท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  อยู่ในระดับมากท่ีสุด  โดยมีค่าเฉลี่ย  ( =  4.61,  SD  =  0.48)   
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าข้อ  2  ข้อ  3  ข้อ  4  ข้อ  5  ข้อ  6  ข้อ  7  ข้อ  8  ข้อ  9  และ 
ข้อ  10  มีค่าการรับรู้อยู่ในระดับมาก 
  ข้อเสนอแนะจากนักเรียนมีดังนี้  เนื้อเรื่องเข้าใจง่าย  สามารถน าไปเล่าต่อคนอ่ืนได้   
เสียงบรรยายมีความชัดเจน 






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 4.3.3  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียน 
  การวิเคราะห์ความพึงพอใจ  ด าเนินการ  โดยน าคะแนนจากการตอบแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจมาหาค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  แล้วแปลผลตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  ได้ผลดังตาราง  7 
 

ตาราง  7  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการชมแอนิเมชั่น 
 

ล าดับที่   SD ความพึงพอใจ 
1 ล าดับการเล่าเรื่องของแอนิเมชั่นง่ายต่อการเข้าใจ 4.61 0.48 มากที่สุด 
2 มีความสนุกสนานเพลิดเพลินไปกับเนื้อหา 4.33 0.48 มาก 
3 ตัวละครมีความสวยงามมีความน่าสนใจ 4.33 0.48 มาก 
4 ตัวละครแต่ละตัวมีลักษณะเหมาะสมกับวัย 4.33 0.48 มาก 
5 บรรยากาศและฉากมีความสวยงาม 4.33 0.48 มาก 
6 ชอบการเคลื่อนไหวของตัวละคร 4.33 0.48 มาก 
7 สีของตัวละครมีความสวยงาม 4.33 0.48 มาก 
8 เสียงดนตรีประกอบมีความไพเราะ 4.33 0.48 มาก 
9 เสียงบรรยายในแอนิเมชั่นมีความชัดเจน 4.33 0.48 มาก 
10 ระยะเวลาด าเนินเรื่องกระชับเหมาะสม 4.33 0.48 มาก 
11 สื่อแอนิเมชั่นสามารถท าให้เข้าใจวรรณกรรมท้องถิ่น

เรื่องสังข์ศิลป์ชัยได้ดีข้ึน 
4.33 0.48 มาก 

12 สื่อแอนิเมชั่นมีความน่าสนใจน่าติดตาม 4.33 0.48 มาก 
13 สื่อแอนิเมชั่นมีความสนุก 4.33 0.48 มาก 
14 ความเหมาะสมในการน าสื่อนี้มาใช้ในการเรียนการสอน 4.33 0.48 มาก 

รวม 4.35 0.07 มาก 

 
 จากตาราง  7  เมื่อวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของนักเรียนหลังชมสื่อแอนิเมชั่น   
แอนิเมชั่น  วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  แล้วน าค่าเฉลี่ยไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 
การแปลความหมาย  พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น  วรรณกรรมท้องถิ่น   

เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ความพึงพอใจเฉลี่ยโดยรวม  ( = 4.35,  SD = 0.07)  อยู่ในระดับมาก 
  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าล าดับการเล่าเรื่องของแอนิเมชั่นง่ายต่อการเข้าใจ   

อยู่ในระดับมากท่ีสุด  โดยมีค่าเฉลี่ย  ( = 4.61,  SD = 0.48)  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อที่เหลือทั้งหมด 
อยู่ในระดับมาก 






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สรุปผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยการประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบ 
แอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  มีข้ันตอนโดยสรุป  ดังนี้ 
  5.1  ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  5.2  สรุปผล 
  5.3  อภิปรายผล 
  5.4  ข้อเสนอแนะ     
 
5.1  ความมุ่งหมายของการวิจัย   
 
 5.1.1  เพ่ือประยุกต์ใช้ตัวละครจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  น ามาประกอบแอนิเมชั่น
วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 5.1.2  เพ่ือพัฒนาแอนิเมชั่นจากจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  โดยใช้แบบตัวละครที่ประยุกต์จาก 
ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
 5.1.3  เพ่ือศึกษาการรับรู้  และความพึงพอใจจากการชมสื่อแอนิเมชั่น  วรรณกรรมท้องถิ่น  
เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 
5.2  สรุปผล   
 
 5.2.1  สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการส ารวจ  สัมภาษณ์   
  5.2.1.1  ผลการส ารวจภาพจติรกรรมฝาผนังอีสาน  ในจังหวัดมหาสารคามมีองค์ประกอบ
ศิลป์อันเป็นเอกลักษณ์คือใช้ลายเส้นไม่ยุ่งยาก  และตรงไปตรงมา  ไม่มีการลงแสงเงา  ตัวละครจะเป็น
ลักษณะหันข้าง  และหน้าตรง  ด้านสถาปัตยกรรมเป็นแบบภาพในอุดมคติ  ผสมภาพวิถีชีวิตชาวบ้านเรือน
โข่งอีสานตามยุคสมัยรัชกาลที่  6  เมื่อน าภาพจิตรกรรมฝาผนังชุดนี้มาประยุกต์เป็นตัวละครเพ่ือเป็นการ
ใช้ทุนทางวัฒนธรรมให้มีคุณค่าต่อเยาวชน  และเพ่ิมประสิทธิภาพในการสื่อสาร 
  5.2.1.2  ผลการสัมภาษณ์ผู้สอนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  พบว่าเนื้อหาทีใ่ช้ในการเรียน 
การสอนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่นที่เหมาะสมคือเรื่องสังข์ศิลป์ชัย  เนื่องจากมีความสอดคล้องกับ
ท้องถิ่น  จังหวัดมหาสารคาม  โดยประยุกตส์ านวนให้เป็นภาษาถ่ิน  เพ่ือเป็นการปลูกฝังความภาคภูมิใจ
ท้องถิ่น  ซ่ึงจิตกรรมฝาผนังอีสานน าเสนอเนื้อหาวรรณกรรมท้องถิ่นเป็นภาพนิ่ง ๆ  ไม่มีการเคลื่อนไหว   
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ไม่มีเสียงเจรจา  เป็นภาพสมัยโบราณ  และก าลังเสื่อมสภาพ  บุบสลายไปตามกาลเวลา  และสภาพแวดล้อม   
ท าให้มีประสิทธิภาพในการสื่อสารน้อยลง  หากน าภาพจิตรกรรมฝาผนังชุดนี้มาประยุกต์เป็นตัวละคร
เพ่ือเป็นการใช้ทุนทางวัฒนธรรมให้มีคุณค่าต่อเยาวชน  และเพ่ิมประสิทธิภาพในการสื่อสาร  โดยออกแบบ
เป็นสื่อแอนิเมชั่นที่สร้างด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่  ซึ่งมีท้ังภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  ย่อมสามารถ 
ท าให้เกิดความตื่นตาตื่นใจแก่นักเรียนท าให้เกิดการระลึกถึงภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  และสนใจ 
เนื้อหาในวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  โดยเลือกใช้เนื้อเรื่องตอนท้าวทั้งหกหาเรียนวิชา  และเข้าด่านงูซวง   
เป็นกรณีศึกษาเพราะเป็นตอนเริ่มต้นการเดินทางของตัวละครสังข์ศิลป์ชัย  โดยมีตอนนางสุมนทา 
ถูกจับตัวไปเป็นตัวเปิดเรื่องทั้ง  2  ตอน  โดยการเรียนการสอนจะใช้วิธีเปิดสื่อสไลด์ฉายบนจอโปรเจคเตอร์   
 5.2.2  สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประยุกต์ใช้ตัวละครจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
  ได้แนวทางการออกแบบลักษณะตัวละครสร้างสื่อแอนิเมชั่น  เริ่มจากสร้างชุดสีโทนอีสาน
ขึ้น  โดยเทียบกับสีที่พบบนภาพจิตรกรรมฝาผนัง  ประยุกต์ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานใช้ตัวละคร   
13  ตัว  และฉาก  3  ฉาก  โดยกระบวนการออกแบบเป็น  2  ทางคือแบบตัวละครบุคลาธิษฐาน  และ
ตัวละครประยุกต์ตัดทอน  จากนั้นน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม  สรุปว่าว่าใช้แบบตัวละคร
บุคลาธิษฐาน  ลักษณะลายเส้นเป็นเส้นปลายแหลม  ตัวละครไม่มีเงา  รูปร่าง  รูปทรงการตัดเส้น 
ตัวละครภาพจิตรกรรมอีสานมีลายเสื้อ  และร่างการมีเส้นขอบ  ก าหนดนิสัยตัวละครใช้ช่วงอายุ  และ
บุคลิกลักษณะตามเนื้อหาแบบเรียนวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  และฉากตามสภาพแวดล้อมในสมัยรัชกาลที ่ 6   
โดยพัฒนาสร้างชุดรูปแบบการเคลื่อนไหวตัวละครตามภาพประกอบ  29  หน้า  74  โดยคงเอกลักษณ์ 
ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่นท าภาพเคลื่อนไหวแบบ  frame  by  
frame  สร้างภาพทีละภาพหลาย ๆ  เฟรมต่อเรียงกัน  แต่ละเฟรมจะเป็นอิสระต่อกัน  เพ่ือน าไปพัฒนา 
สื่อแอนิเมชั่นต่อไป 
 5.2.3  สรุปผลการประเมินคุณภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น   
  พบว่าผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น  ในตาราง  5  หน้า  110  
เมื่อวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น  แล้วน าค่าเฉลี่ยไป
เปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมาย  พบว่าผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่าสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น   

ด้านเนื้อหาของสื่อแอนิเมชั่นคิดเป็นค่าเฉลี่ย  (  = 4.36,  SD = 0.38)  อยู่ในระดับดี  ด้านความเหมาะสม   
และความงามของภาพคิดเป็นค่าเฉลี่ย  ( =  4.43,  SD  =  0.52)  อยู่ในระดับดี  และด้านประสิทธิภาพสื่อ 
คิดเป็นค่าเฉลี่ย  (  = 4.75,  SD = 0.1)  อยู่ในระดับดีมาก  คุณภาพเฉลี่ยโดยรวม  (  = 4.48,   
SD  = 0.44)  อยู่ในระดับดี 
  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าคุณภาพด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ย  (  = 4.36,  SD = 0.38)   
อยู่ในระดับดี  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าข้อ  3  และข้อ  4  มีคุณภาพในระดับดีมาก  และข้อ  1  
ข้อ  2  และข้อ  5  อยู่ในระดับดี  คุณภาพด้านความเหมาะสม  และความงามของภาพ  มีค่าเฉลี่ย   
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( =  4.43,  SD  =  0.52)  อยู่ในระดับดี  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าข้อ  1  ข้อ  2  ข้อ  3   
ข้อ  4  ข้อ  5  ข้อ  6  ข้อ  7  ข้อ  10  และข้อ  11  อยู่ในระดับดีมาก  และข้อ  8  และข้อ  9   

อยู่ในระดับปานกลาง  คุณภาพด้านประสิทธิภาพสื่อมีค่าเฉลี่ย  ( =4.75,  SD  =  0.1)  อยู่ในระดับ 
ดีมาก  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าทุกข้ออยู่ในระดับดีมาก 
  ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมีดังนี้  ควรให้ภาพคงความเก่าเหมือนลักษณะผนัง  และ 
ควรบันทึกเสียงให้มีคุณภาพชัดเจนกว่านี้  สื่อมีความน่าสนใจ  และควรพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นวรรณกรรม
เรื่องอ่ืน ๆ  ต่อไป 
 5.2.4  สรุปผลการศึกษาการรับรู้  และความพึงพอใจสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 
  จากประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นเด็กนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่  5  สายศิลป์ภาษา   
ปีการศึกษา  2555  ในโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ที่เรียนในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น   
จ านวน  60  คน  โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  จากนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5   
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ปีการศึกษา  2555  ซึ่งเรียนในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น  
ได้มาโดยการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง  (Purposive  sampling)  จ านวน  30  คน  ก าหนดขนาด 
โดยใช้เกณฑ์  30  เปอร์เซ็นต์  (บุญชม  ศรีสะอาด,  2543:  38)  โดยอาศัยเครื่องมือในการเก็บรวบรวม 
ข้อมูล  ได้แก่  แบบสอบถามความพึงพอใจการประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบ 
แอนิเมชั่นส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่  5  เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating  Scale)  
มี  5  ระดับความคิดเห็น  จ านวน  14  ข้อ  และแบบสอบถามการรับรู้การชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น
วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  จ านวน  10  ข้อ   
  5.2.4.1  เมื่อวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยการรับรู้ของนักเรียนหลังชมสื่อแอนิเมชั่น  แอนิเมชั่น  
วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  แล้วน าค่าเฉลี่ยไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมาย  
พบว่านักเรียนมีการรับรู้จากสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น  การรับรู้เฉลี่ยโดยรวม  (  = 4.35,  SD = 0.08)   
อยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าการรับรู้ถึงเนื้อหาของสื่อแอนิเมชั่นแอนิเมชั่น  
วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  อยู่ในระดับมากที่สุด  โดยมีค่าเฉลี่ย  (  = 4.61,  SD = 0.48)   
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าข้อ  2  ข้อ  3  ข้อ  4  ข้อ  5  ข้อ  6  ข้อ  7  ข้อ  8  ข้อ  9  และ 
ข้อ  10  มีค่าการรับรู้อยู่ในระดับมาก 
  5.2.4.2  เมื่อวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนหลังชมสื่อแอนิเมชั่น  แอนิเมชั่น   
วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  แล้วน าค่าเฉลี่ยไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมาย  
พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น  วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ความพึงพอใจ 

เฉลี่ยโดยรวม  ( = 4.35,  SD = 0.07)  อยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  พบว่าล าดับการเล่าเรื่อง 
ของแอนิเมชั่นง่ายต่อการเข้าใจ  อยู่ในระดับมากที่สุด  โดยมีค่าเฉลี่ย  ( = 4.61,  SD = 0.48)  เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อที่เหลือทั้งหมดอยู่ในระดับมาก 
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5.3  อภิปรายผล   
 
 ในการวิจัยและพัฒนา  อภิปรายผลการใช้การ์ตูนแอนิเมชั่นจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน   
วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ได้ด าเนินการตามล าดับ  ผลการวิจัยพบดังนี้ 
  5.3.1  จากการศึกษาจิตรกรรมฝาผนังอีสานเพ่ือประยุกต์ใช้เป็นตัวการ์ตูนแอนิเมชั่น   
คงอัตลักษณ์ของภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  โดยใช้วิธีส ารวจ   
และเก็บตัวอย่างภาพจากสถานที่จริงมาสร้างเป็นภาพกราฟิกคอมพิวเตอร์  โดยคงไว้ซึ่งใช้องค์ประกอบศิลป์ 
รูปร่าง  เส้นและสีรูปร่างของจิตรกรรมฝาผนังอีสานอีสาน  ลักษณะภาพมีเส้นขอบรอบนอกแล้วลงสีพ้ืน   
เป็นภาพไม่มีมิติความลึก  ไม่มีการระบายแสงเงา  ไม่เน้นกล้ามเนื้อ  และสัดส่วนที่เหมือนจริง  จึงได้สร้าง 
ชุดรูปภาพ  (Symbol)  เพ่ือรวบรวมองค์ประกอบต่าง ๆ  ของตัวละคร  ฉาก  บรรยากาศที่ประยุกต์ 
จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานไว้ใช้ในสื่ออ่ืน ๆ  ต่อไป  ในส่วนของสีซึ่งเป็นลักษณะเด่นเฉพาะของ 
จิตรกรรมฝาผนังอีสาน  เป็นโครงสีที่มีบรรยากาศสว่างสดใสพื้นหลังสีขาวนวลช่วยขับให้ตัวละคร 
ลอยเด่นออกมา  ซ่ึงเป็นเอกลักษณ์ความเป็นภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  จึงได้พัฒนาสร้างเป็นชุดสี  
(Swatch)  โทนอีสานเพ่ือคุมโทนสีภาพในการท างาน  และใช้ในการออกแบบตัวละคร  ฉาก  และ
บรรยากาศ  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  วิสิฐ  จันมา  (2547)  ได้ท าการวิจัยเรื่องการออกแบบ
ภาพยนตร์  Animation  ลักษณะไทย  น าลักษณะจิตรกรรมไทยมาประยุกต์  ลดทอน  กล่าวว่า
ลักษณะตัวละครเน้นความส าคัญในเรื่องการตัดเส้น  และลวดลาย  ใช้สีแบบปฐมภูมิไม่ไล่น้ าหนักสี  
ใบหน้าไม่แสดงความรู้สึกจะแสดงออกด้วยท่าทางแทน  และควรมีการก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่ชมสื่อ  
และพัฒนาอย่างมีกระบวนการขั้นตอนเพ่ือได้งานที่มีคุณภาพ  ส่วนเอม  อ้ึงจิตรไพศาล  (2552)   
การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการ์ตูนไทยส าหรับสื่อแอนิเมชั่น  พบว่าการพัฒนา
กระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครใช้การร่างแบบหุ่นจ าลอง  ช่วยให้ประหยัดเวลาในการผลิต 
  5.3.2  คุณภาพสื่อแอนิเมชั่นที่น าตัวละครซึ่งประยุกต์จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน   
กรณีศึกษาวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  ประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ  ประเมินอยู่ในระดับดี   
จากการน าตัวละครมาท าเป็นแอนิเมชั่น  โดยพัฒนาชุดตัวละคร  (Character  kit)  เป็นการร่างแบบ
หุ่นจ าลอง  2  มิตทิี่ประยุกต์มาจากค าสั่งพู่กัน  (Brush)  ในโปรแกรม  Illustrator  CS6  เป็นการสร้าง
เส้นก าหนดภาพเคลื่อนไหวตัวละครใช้  ในการเคลื่อนไหวหลัก  (Key  Frame)  ส าหรับโดยแบ่ง 
ตามประเภทการเคลื่อนไหวตัวละคร  ได้แก่  เคลื่อนไหวสองเท้า  เคลื่อนไหวสี่เท้า  และเคลื่อนไหว 
ด้วยกระดูกสันหลัง  เมื่อได้โครงมาแล้วก็น าส่วนประกอบตัวละครที่ประยุกต์จากจิตรกรรมฝาผนัง 
มาใส่ตามจุดที่ก าหนดไว้ท าให้ประหยัดเวลาในการท างาน  เมื่อได้ภาพที่ต้องการแล้วน าไปเคลื่อนไหว 
ในโปรแกรม  Flash  CS5  และบันทึกทีละภาพเพ่ือน าไปตกแต่งแล้วจึงเรียงใหม่ต่อกันในโปรแกรม 
ตัดต่อวีดีโอ  เพ่ือจะเรนเดอร์ออกมา  และด้วยกระบวนที่พัฒนาขึ้นสามารถสร้างสื่อในคุณภาพระดับ  
HD  หรือ  4K  ได้เพราะเทคนิค  frame  by  frame  สร้างภาพทีละภาพจึงสามารถสร้างภาพได้ 
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ทุกอัตราส่วน  และสามารถแก้ไขทีละภาพได้แยกจากกัน  เมื่อแก้ไขแล้วก็สามารถน ามาตัดต่อ 
ด้วยโปรแกรมตัดต่อวีดีโอแล้วบันทึกเป็นสื่อออกมา  สื่อก็จะมีคุณภาพทัดเทียมกับต่างประเทศ 
ทั้งยังพัฒนาเป็นสินค้าส่งออกไปฉาย  และเผยแพร่วัฒนธรรมประเทศอีกด้วยด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์ 
แอนิเมชั่น  ที่สร้างภาพกราฟิกแบบ  Vector  ทีใ่ห้สีที่สดใส  และภาพที่ชัดเจนสามารถน ากลับมาใช้ซ้ าได้   
เป็นการลดต้นทุนในการสร้างงานแอนิเมชั่นแบบ  Frame  by  frame  ที่ใช้ปริมาณกระดาษเยอะ   
เมื่อตัวละครถูกสร้างเป็นชุดตัวละครแบบดิจิตอลจึงสามารถน ามาสร้างสรรค์งานในสื่อชนิดอื่น ๆ  ได้   
  5.3.3  นักเรียนมีการรับรู้เนื้อหาวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัยในระดับมาก   
แสดงว่าสื่อประเภทการ์ตูนแอนิเมชั่น  มีประสิทธิภาพท าให้นักเรียนมีการรับรู้ว่าภาพนั้นประยุกต์มาจาก
ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  ท าให้เกิดความสนใจในวัฒนธรรม  และภูมิใจในภูมิปัญญาท้องถิ่นของตน   
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  Zeynel,  Munire  (2008)  เรื่องการศึกษาประสิทธิภาพของการสอน 
โดยการท าเป็นแอนิเมชั่น  ผู้เรียน  พบว่าการสอนโดยรวบรวมเนื้อหา  และข้อความต่าง ๆ  น าเสนอโดย
การท าเป็นแอนิเมชั่น  ให้ผลการเรียนที่สูงกว่าการแยกข้อความออกจากแอนิเมชั่นโดยใช้เวลาในการ
สอนเท่ากัน 
  5.3.4  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  
วรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย  มีความพึงพอใจ  โดยรวมอยู่ที่ระดับมาก  โดยด้านที่พึงพอใจ 
มากที่สุดคือตัวละครแต่ละตัวมีลักษณะเหมาะสมทางภาพและเสียงท าให้เกิดความตื่นตาตื่นใจ  และ
สนใจในจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  และวรรณกรรมท้องถิ่น   
 
5.4  ข้อเสนอแนะ   
 
 5.4.1  ควรพัฒนาให้ครอบคลุมทุกตอนเพ่ือจะให้ผู้ชม  เกิดการรับรู้ความต่อเนื่องในรูปแบบ 
แอนิเมชั่นซีรี่  เพ่ือเป็นการต่อยอดจากการดูในขนาดยาว  และเป็นการก่อให้เกิดการจ้างงานใน
สายการผลิตแอนิเมชั่น  ท าให้เกิดประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจจะสร้าง  และพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่นไทย   
โดยใช้แรงบันดาลใจจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  พัฒนาต่อยอดในอนาคต   
 5.4.2  ควรมีการเพ่ิมเติมบทบรรยายภาษาไทย  ประกอบกับรูปแบบการน าเสนอ  เพ่ือเพ่ิม 
ประสิทธิภาพในการรับรู้มากยิ่งขึ้นขึ้น 
 ผู้วิจัยขอเสนอแนะในด้านต่าง ๆ  ดังนี้ 
  1.  คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น  ควรมีการลงทุนเพ่ืออัพเดตเครื่องมือ  
Flash  เป็นรุ่นที่พัฒนาใหม่ความสามารถในการท างานที่ดีขึ้นเช่นการบันทึกอัตโนมัติในกรณีฉุกเฉิน   
หรือปลั้กอินเสริมเพ่ือให้ก าหนดคุณลักษณะของแอนิเมชั่นให้ตรงตามที่ออกแบบไว้  ได้แก่การขยับปาก  
(Lip  Sync),  การใส่กระดูก  (Bone)  ที่ก าหนดทิศทางได้แตกต่างกันเช่นก าหนดการไหวของแขน  
แตกต่างกันกับการเคลื่อนไหวทางสภาพแวดล้อม  เช่นต้นไม้เวลาลมพัด   
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  2.  ควรมีสถานที่ ๆ  พร้อมในการถ่ายท า  เช่นด้านการอัดเสียงบรรยายหรือเสียงพูด   
ควรมีสถานที่ท่ีอุปกรณ์ครบ  เพ่ือเพ่ิมอรรถรสทางเสียง  ด้านภาพข้อจ ากัดในการท างานไม่มีเมาส์ปากกา 
ในการวาดท าให้ไม่สามารถวาดเส้นลักษณะพลิ้วไหวได้อย่างที่ต้องการ  ดังนั้นการลงทุนในด้านของ
อุปกรณ์จึงเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้งานมีคุณภาพ   
  3.  ขณะที่นักเรียนใช้การ์ตูนแอนิเมชั่น  ครูควรให้ค าปรึกษาแนะน า  ในกรณีท่ีนักเรียน 
เกิดปัญหา  และเป็นการสร้างบรรยากาศที่ดีในการรับรู้ของเด็ก 
  4.  ควรใช้การ์ตูนแอนิเมชั่น  ร่วมกับสื่อการเรียนรู้ชนิดอ่ืน ๆ  เช่น  อาจให้ผู้เรียนศึกษา   
ร่วมกันเป็นกลุ่ม  หรือใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ส าหรับให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลความรู้เพ่ิมเติมได้ 
อย่างหลากหลายขึ้น  เป็นต้น 
  5.  เพ่ือให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  ครูผู้สอนควรให้ผู้เรียน 
ทบทวนเนื้อหาที่เก่ียวข้องนอกเวลาเรียน 
  6.  ควรมีการเพ่ิมเติมเทคนิคการเล่าเรื่องเพ่ือให้ผู้ชมเกิดอารมณ์คล้อยตามไปกับเรื่องราว   
ที่จะน าเสนอ  และพัฒนาให้เนื้อหามีความเป็นสากลขึ้น  เพ่ือเพ่ิมคุณภาพในการใช้งานมากขึ้น  โดยการ
ตีความหาคุณค่าใหม่ ๆ  เพ่ือน าเสนอถึงแง่มุมใหม่ ๆ  ในวรรณกรรมท้องถิ่น  และเพ่ือเป็นแนวทางใน
การสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชั่นศึกษาวิจัยต่อไป 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  1.  ควรต่อยอด  และพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่นในเนื้อหาอ่ืน ๆ  เช่น  อุสา  บารศ,   
พระมาลัย,  ผาแดงนางไอ่,  พระยาคันคาก  เป็นต้น  ให้ครอบคลุมเนื้อหาวิชาที่สอน  ส าหรับ 
ใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนร่วมกับสื่อการเรียนรู้อ่ืน ๆ  และส าหรับให้ผู้เรียนได้ใช้ศึกษา 
ค้นคว้าเพ่ิมเติมตามความสนใจ  เป็นการส่งเสริมนิสัยใฝ่รู้ใฝ่เรียน  ศึกษาค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ 
ภูมิปัญญาท้องถิ่น  และใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  2.  ควรพัฒนาให้มีความยืดหยุ่นของอัตราส่วน  และความละเอียดภาพสามารถเข้ากับ 
ยุคสมัย  ที่รับชมสื่อได้หลายช่องทาง  และห้องเรียนมีสภาพแวดล้อมและปัจจัยที่เอ้ือต่อการใช้  เช่น  
ความพร้อมของอุปกรณ์เครื่องฉายภาพ  หรือห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  หรือต่อยอดไปยังอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที ่ (Mobile  Application)  เพ่ือกระจายไปยังโรงเรียนที่อุปกรณ์ไม่เพียงพอ 
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ภาคผนวก  ก 

แบบสัมภาษณ์ชนิดไม่มีโครงสร้าง เกี่ยวกับรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น 
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แบบสัมภาษณ์ชนิดไม่มีโครงสร้าง 
การวิจัยเรื่อง  การประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น 

 
ค าชี้แจง 

1. แบบสัมภาษณ์นี้ใช้เป็นแนวทางในการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
   1.1 ผู้สอนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น 
   1.2 ผู้ออกแบบ และประยุกต์ใช้รูปจากจิตรกรรมฝาผนังอีสาน 
2. วิธีใช้ ใช้สัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูล แล้วบันทึกค าสัมภาษณ์ลงในเทปบันทึกเสียงหรือในสมุดจด

บนัทึก 
3. แบบสัมภาษณ์มี 2 ขั้นตอน คือ 
   3.1 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวผู้ให้สัมภาษณ์ 
   3.2 ตอนที่ 2 เนื้อหาที่สัมภาษณ์ตามความมุ่งหมายของการวิจัยและอ่ืน ๆ 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวผู้ให้สัมภาษณ์ 
1.1 ชื่อ – นามสกุล เพศ วัน เดือน ปีเกิด อายุ ที่อยู่ หมายเลขโทรศัพท์ 

1.2 การศึกษา 

1.3 อาชีพหลัก 

 
ตอนที่ 2 เนื้อหาที่สัมภาษณ์ตามตามความมุ่งหมายของการวิจัยและอ่ืน ๆ 
2.1 รายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น เปิดสอนในระดับไหน 
2.2 วรรณกรรมใดท่ีน ามาใช้สอนในรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น 
2.3 เนื้อหาตอนใดบ้างที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน 
2.4 แนวทางการเตรียมสอนรายวิชาวรรณกรรมท้องถิ่น 
2.5 การน าเสนอในชั้นเรียนมีสื่ออะไรบ้าง 
2.6 อ่ืนๆ 
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ภาคผนวก  ข 

แบบสอบถามความคิดเห็นประกอบการวิจัย 
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แบบสอบถามความคิดเห็นประกอบการวิจัย 
การประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น วรรณกรรมท้องถิ่น  

เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
                     

 
ค าชี้แจง เพ่ือเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้ตัวละครจากจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น 
ตอนที่  1  ความคิดเห็นด้านรูปแบบสื่อแอนิเมชั่น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความเห็นของท่านมากที่สุด ความคิดเห็นด้านการ

ออกแบบตัวละครจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น เลือกภาพตัวละครที่เหมาะสมใน

การท าแอนิเมชั่น 

การวางระยะภาพ  
1 ระนาบเดียวเลียนแบบภาพฝาผนัง  
2 มีมิติแบบ perspective  
โทนสี  
3 โทนแม่สีหลัก สีสันสดใส ฉูดฉาด  
4 โทนสีซีเปียให้ภาพดูเก่า  
5 โทนสีเดิมจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสาน  
การเคลื่อนไหว  
6 แบบ frame by frame การ์ตูน  
7 แบบ cutout animation เลียนแบบหนังตะลุง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



128 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นด้านการออกแบบตัวละครจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น 
 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความเห็นของท่านมากที่สุด ความคิดเห็นด้านการ

ออกแบบตัวละครจากภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานประกอบแอนิเมชั่น เลือกภาพตัวละครที่เหมาะสมใน

การท าแอนิเมชั่นส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ตัวละคร ภาพจิตรกรรมฝาผนังเดิม ตัวละครประยุกต์ลายเดิม ตัวละครเหนือจริง 
สังข ์

   
สินไซ 

   
สีโห   

 

นางจันทา 
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ตัวละคร ภาพจิตรกรรมฝาผนังเดิม ตัวละครประยุกต์ลายเดิม ตัวละครเหนือจริง 
นางสุ
มณฑา 

 

 

 

องค์ชาย
ทั้ง6 

 
  

นางลุน 

   
ท้าว
กุศราช 
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ตัวละคร ภาพจิตรกรรมฝาผนังเดิม ตัวละครประยุกต์ลายเดิม ตัวละครเหนือจริง 
งูซวง 

  
 

ยักษ์
กุมภัณฑ์ 

   
ต้นไม้ 

 
  

บ้านเรือน 

  
 

เลือก    
 

ก. เลือกรูปแบบโลโก้แอนิเมชั่น เรื่องสังข์ศิลป์ชัย โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในที่เหมาะสม 
 

   
 1     2    3 
                        
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ข. ความเหมาะสมด้านทัศนธาตุ 
 1. เลือกลักษณะเส้น 

    ไม่ใส ่
   1     2        3          4 
                                                         
 
 2. เลือกลักษณะแสงเงาตัวละคร 

 
   1      2       3         4 
                                                                               
 

3. เลือกลักษณะลายเส้นต้นไม้ที่เหมาะสมกับภาพจิตรกรรมอีสาน 

 
  1           2           3           4           5 
                                                                                         
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4. เลือกรูปร่าง รูปทรงการตัดเส้นตัวละครภาพจิตรกรรมอีสาน 

 
    1          2    3     4 
                                                                                        
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



133 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 
แบบสอบถามเพื่อประเมินคุณภาพ  สื่อแอนิเมชั่นเพื่อการเรียนรู้  เรื่องวรรณกรรมท้องถิ่น  

เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
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แบบสอบถามเพื่อประเมินคุณภาพ 
สื่อแอนิเมชั่นเพื่อการเรียนรู้ เรื่องวรรณกรรมท้องถิ่น เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 

 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่อง    ที่ตรงกับความเป็นจริงของท่านมากท่ีสุด ระดับ 

ผลการประเมิน  มี 5 ระดับ มีความหมายดังนี้ 
  คะแนน   5 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 

   4 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
   3 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 

   2 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 

   1 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 

ตอนที่  1 ความเหมาะสมของสื่อแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 

ประเด็นวัดความพอใจ ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหาของสื่อ
แอนิเมชั่น 

1. ล าดับการเล่าเรื่อง      
2. มีความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา      
3. เนื้อหาง่ายต่อการเข้าใจ      
4. ความสอดคล้องของเนื้อหากับภาพ      
5. แอนิเมชั่นสามารถถา่ยทอดเนื้อหา เร่ืองวรรณกรรมท้องถิ่น      

ด้านความเหมาะสม 
และความงามของ
ภาพ 

6. ความงามขององค์ประกอบ และภาพ      
7. ความน่าสนใจของภาพ      
8. การสื่อความหมายตรงตามจุดมุง่หมายของภาพ      
9. ความสวยงามของตัวละคร      
10. ความกลมกลืนของภาพ      
11. ความชัดเจนของภาพ      
12. การเคลื่อนไหวของตัวละคร      
13. ความเหมาะสมของเสยีงประกอบ      
14. เสียงบรรยายชัดเจน      
15. ระยะเวลาในการน าเสนอ      
16. ล าดับการน าเสนอภาพ      

ด้านประสิทธิภาพ
สื่อ 

17. ความน่าสนใจของสื่อภาพยนตร ์      
18. สื่อแอนเิมช่ันสามารถสรา้งแรงจูงใจต่อผู้ชม      
19. สื่อแอนิเมชั่นสามารถท าให้ผู้ชมคล้อยตาม      
20. สามารถท าให้ผู้ชมเข้าใจ และตระหนักถึงคติธรรม
ที่ต้องการน าเสนอ 
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ภาคผนวก  ง 

แบบสอบถามเพื่อวัดการรับรู้  และความพึงพอใจของนักเรียนในการรับชมสื่อแอนิเมชั่น 
เพื่อการเรียนรู้  เรื่องวรรณกรรมท้องถิ่น  เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
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แบบสอบถามวัดการรับรู้ของนักเรียน 
ในการรับชมสื่อแอนิเมชั่นเพ่ือการเรียนรู้ เรื่องวรรณกรรมท้องถิ่น เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 

---------------------------------------------------- 
ค าชี้แจง ชมสื่อแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น เรื่องสังข์ศิลป์ชัยแล้วท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง   

 ระดับคะแนนการประเมินตามความเป็นจริง 

 ระดับผลการประเมิน  มี 5 ระดับ มีความหมายดังนี้ 
 คะแนน   5 หมายถึง  มีการรับรู้มากที่สุด 

  4 หมายถึง  มีการรับรู้ในระดับมาก 
  3 หมายถึง  มีการรับรู้ในระดับปานกลาง 

  2 หมายถึง  มีการรับรู้ในระดับน้อย 

  1 หมายถึง  มีการรับรู้น้อยที่สุด 
 

ตอนที่  1  ระดับการรับรู้จากการชมสื่อแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 

รายการประเมิน ระดับการรับรู้ 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อยที่สุด 

1 ท่านรับรู้ถึงเนื้อหาของสื่อแอนิเมช่ันท่ีน าเสนอ      
2 ท่านได้รับความสนุกจากการชมสือ่แอนิเมช่ัน      
3 ท่านสามารถจดจ าตัวละครในเรื่องได ้      
4 ท่านรู้ว่าตัวละครได้ประยุกต์มาจากจิตรกรรมฝาผนังอีสาน      
5 ท่านมีความสนใจอยากชมอีกครั้ง      
6 ท่านรับรู้ถึงคุณคา่ของวรรณกรรมท้องถิ่น      
7 ท่านรับรู้ถึงคติธรรมที่อยู่ในสื่อแอนิเมชั่นเรื่องสังข์ศิลป์ชัย      
8 ท่านสามารถน าเรื่องสังข์ศลิป์ชัยไปเล่าต่อได้      
9 ภาพจิตรกรรมฝาผนังอีสานมีคณุคา่ควรศึกษา      
10 สามารถน าคติธรรมจากเรื่องสังข์ศลิป์มาใช้ในชีวิตได้      

 

ตอนที่  2 ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. .......................................
............................................................................................ ........................................................................
............................................................................................................................. ....................................... 
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แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน 
ในการรับชมสื่อแอนิเมชั่นเพื่อการเรียนรู้ เรื่องวรรณกรรมท้องถิ่น เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 

 
ค าชี้แจง ชมสื่อแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น เรื่องสังข์ศิลป์ชัยแล้วท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง   

 ระดับคะแนนการประเมินตามความเป็นจริง 

 ระดับผลการประเมิน  มี 5 ระดับ มีความหมายดังนี้ 
 คะแนน   5 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

  4 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมาก 
  3 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

  2 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับน้อย 

  1 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

ตอนที่  1  ความพึงพอใจของการชมสื่อแอนิเมชั่นวรรณกรรมท้องถิ่น เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 

ที ่ รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1 ล าดับการเล่าเรื่องของแอนิเมชั่นง่ายต่อการเข้าใจ      
2 มีความสนุกสนานเพลิดเพลินไปกบัเนื้อหา      
3 ตัวละครมีความสวยงามมีความน่าสนใจ      
4 ตัวละครแตล่ะตัวมีลักษณะเหมาะสมกับวัย      

5 บรรยากาศและฉากมีความสวยงาม      
6 ชอบการเคลื่อนไหวของตัวละคร      
7 สีของตัวละครมีความสวยงาม      
8 เสียงดนตรีประกอบมีความไพเราะ      
9 เสียงบรรยายในแอนิเมชั่นมีความชัดเจน      
10 ระยะเวลาด าเนินเรื่องกระชับเหมาะสม      
11 สื่อแอนิเมช่ันสามารถท าให้เข้าใจวรรณกรรมท้องถิ่นเรื่องสังข์ศิลป์ชัยได้

ดีขึ้น 
     

12 สื่อแอนิเมช่ันมีความนา่สนใจน่าตดิตาม      
13 สื่อแอนิเมช่ันมีความสนุก      
14 ความเหมาะสมในการน าสื่อน้ีมาใช้ในการเรียนการสอน      

 
ตอนที่  2 ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติม 

..........................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก  จ 
สรุปเนื้อเรื่องสังข์ศิลป์ชัยรายตอน และสตอรี่บอร์ด 
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สรุปเนื้อเรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
 

 พระยากุศราช  เจ้าเมืองนครเปงจาล  มีน้องสาวคนหนึ่งชื่อนางสุมุณฑา  นางมีรูปร่าง 
หน้าตาสวยสดงดงาม  พระยาร้อยเอ็ดหัวเมืองต้องการ  แต่พ่ีชายไม่พอใจ  วันหนึ่งขณะที่นางกับบริวาร 
ออกไปเที่ยวชมสวนยักษ์กุมภัณฑ์มาอุ้มเอานางไปยังเมืองอโนราช  ซึ่งเป็นเมืองหลวงของยักษ์  แล้วยักษ์
แต่งตั้งนางเป็นอัครมเหสีพี่ชายเสียใจมาก  จึงออกบวชติดตามไปถึงเมืองจ าปา  เมื่อทราบแน่นอนว่า
น้องสาวถูกยักษ์ลักพาไป  รุ่งเช้าออกไปบิณฑบาต  ได้พบเห็นลูกสาวนันทะเศรษฐีเจ็ดนาง  นึกรักใคร่
พอใจจึงแล้วกลับคืนเมืองเปงจาล  ลาสิกขาแล้วส่งขุนศรี และขุนคอนไปขอเอานางทั้งเจ็ดมาเป็นมเหสี 
พระยากุศราชเรียกมเหสีทั้งแปดมา  ขอให้ทุกนางตั้งจิตอธิษฐานขอเอาลูกชายผู้มีบุญฤทธิ์มาเกิด   
เพ่ือจะได้ไปติดตามเอานางสุมุณฑากลับคืนมา  แรงอธิญฐานของนาวจันทาเมียหลวง  กับนางลุน 
เมียน้อย  ร้อนถึงพระอินทร์ในสวรรค์  พระอินทร์จึงจัดเทวดามีฤทธิ์  3  องค์  มาเกิดในท้องนางทั้งสอง 
องค์หนึ่งเป็นสีโห  ให้เกิดในท้องเมียหลวง  สององค์คือศิลป์ชัย และสังข์ทอง  ให้เกิดในท้องเมียน้อย  
เมียหกคนได้คนธรรมดาสามัญมาเกิด  เมียทั้งแปดมีท้องครบทุกคนจึงเชิญโหรหลวงมาท านาย   
โหรหลวงท านายว่าลูกท่ีเกิดแด่เมียหลวง และเมียน้อย  จะได้ลูกผู้มีฤทธาเดชศักดาเดชมาเกิด 
ค าท านายของโหร  ไม่เป็นที่พอใจของพระมเหสีทั้งหก  มเหสีทั้งหกจึงว่าจ้างให้โหรท านายใหม่   
โหรเห็นแกอ่ามิลสินจ้าง  จึงท านายใหม่ว่า  ลูกที่เกิดแก่มเหสีทั้งหก  เป็นผู้มีฤทธิ์เดชมาก  ลูกท่ีเกิดจาก
นางจันทา และนางลุน  เป็นทั้งคนทั้งสัตว์  เกิดมาอาภัพ อัปปรีย์  และจัญไรถึงกาลประสูติ  นางลุน
ประสูติก่อนเกิดเป็นหอยสังข์ และศิลป์ชัย  ต่อมานางจันทาประสูติเป็นสีโห  ต่อจากนั้นมเหสีทั้งหก
ประสูติเป็นชายครบทั้งหก  ได้โอกาสอันสมควรพระองค์จึงให้มเหสีทั้งแปดน าโอรสเข้าเฝ้า  เมื่อได้เห็น
พระโอรสซึ่งเกิดจากมเหสีหลวง และมเหสีเล็ก  เกิดเป็นสัตว์  พระองค์ไม่พอใจจึงขับไล่ทั้งมเหสี  และ
พระโอรสออกจากพระนครนางจึงพากันอุ้มลูกอ่อนบุกป่าฝ่าดง  ได้รับความทุกข์ทรมาน  เดชะบุญ 
ชาติก่อนสนับสนุน  พระอินทร์จึงสั่งให้วิสูกรรมเทพบุตร  ลงมาเนรมิตเมืองใหม่พร้อมด้วยปราสาท 
ราชมณเฑียรไว้ต้อนรับ  จัดเครื่องใช้สอยอาหารการกินไว้ครบสรรพ  สั่งสัตว์ป่าให้คุ้มครองรักษา 
เมื่อกษัตริย์ทั้งห้าเดินทางมาถึง  ได้พบปราสาทที่มีชื่อจารึกว่า  "เมืองนครศิลป์"  สร้างไว้ต้อนรับศิลป์ชัย  
จึงอุ้มเอาลูกของตน  ๆ  ขึ้นไปอยู่อาศัยในปราสาทนั้น  ได้รับความสุขกาย  แต่ไม่สบายใจ  เมื่อระลึกถึง
เหตุการณที่ผ่านมาพระยากุศราชเมื่อขับไล่เมีย  และลูกท่ีมีบุญวาสนาหนีไปแล้ว  เวลาจะคัดเลือก 
เอาคนเก่งกล้า  ตามไปเอาน้องสาวจึงเรียกลูกชายทั้งหกมา  ลูกท้ังหกขอโอกาสไปเรียนศิลปศาสตร์ก่อน  
บิดาอนุญาตให้ไป  ลูกทั้งหกออกเดินทาง  ด้วยอนุภาพกรรมบันดาลให้เขาทั้งหกหลงทางไปที่เมืองนครศิลป์ 
เขาพูดดกหกศิลป์ชัยว่า  นับแต่พ่ี และแม่หนีจากเมืองมา  พ่อเป็นห่วง และคิดถึงมาก  จึงขอให้พี่มาตามหา   
เมื่อได้มาเห็นแม่ และพ่ี  ๆ  อยู่เย็นเป็นสุขแล้ว  พรุ่งนี้จะกลับคืนไปเล่าให้พ่อฟังท่านจะได้หายห่วง  
ขอให้พ่ีจัดส่งสัตว์ป่าบรรดามีตามไปเป็นพยานของน้อง ๆ  ในวันพรุ่งนี้ด้วย  พวกเขาลาศิลป์ชัย 
แล้ว  เดินทางกลับไปถึงเมือง  พูดโกหกบิดาว่าเขาเรียนศิลปศาสตร์ส าเร็จแล้ว  และพรุ่งนี้จะเรียก 
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สัตว์ป่าทุกชนิดให้เข้ามาในเมือง  ขอให้พ่อป่าวประกาศให้ไพร่พลทราบเขาจะได้ดีใจ และได้ชมสัตว์ป่า
นานาชนิด  บิดาดีใจมากจึงป่าวประกาศให้พลเมืองทราบทั่วหน้ากันรุ่งเช้าศิลป์ชัยสั่งสัตว์ป่าทุกชนิด 
ให้เข้าไปในเมืองเปงจาล  ประชาชนได้เห็นสัตว์ป่าก็พากันแตกตื่น  ตกใจกลัววิ่งหนีเอาตัวรอด  วันรุ่งขึ้น
สัตว์ป่าก็พากันกลับคืนยังเมืองนครศิลป์  พระบิดา และชาวเมืองเปงจาลเข้าใจว่า  เกิดเพราะฤทธิ์เดช
ของลูกชายทั้งหกของพระยากุศราช  แล้วบิดาก็สั่งให้ลูกชายทั้งหกตามไปเอาอา  เขาทั้งหกคืนไปหาศิลป์ชัย   
พูดโกหกศิลป์ชัยว่าบิดาสั่งมาว่า  ให้น้องตามไปเอาอา  ถ้าได้อากลับคืนมา  ความผิดที่แล้วมาพ่อจะยกโทษให้ 
พ่อจะมาเชิญเอาน้อง  พ่ี  และแม่ ๆ  ให้คืนกลับไปครองนครเปงจาลศิลป์ชัยรู้เรื่องนี้ดี  จึงน าเรื่อง 
ไปปรึกษากับแม่  และป้า  แม่กับป้าไม่เห็นดี  แต่ไม่สามารถห้ามปรามได้  จึงยินยอมให้ไป  ศิลป์ชัย 
ขี่หลังสีโห  สังข์ทองเดินออกหน้า  กุมารทั้งหกเดินตามหลัง  เมื่อไปถึงด่านงูชวงก็รบกับงูชวงจนได้ 
ชัยชนะ  กุมารทั้งหกไม่กล้าเดินต่อไป  จึงให้สีโหอยู่รักษา  ส่วนสังข์ทองกับศิลป์ชัยเดินทางต่อไป 
กว่าจะถึงเมืองยักษ์ต้องผ่านด่านหลายแห่ง   และรบจนได้ชัยชนะแล้วเลยไปถึงเมืองยักษ์  ได้พบ  
และสนทนากับนางสุมุณฑาผู้เป็นอา  ขณะที่ยักษ์ไม่อยู่  แล้วน าเอาอาหนีไปขณะที่ยักษ์นอนหลับ   
ซ่อนอาไว้ที่ถ้ าแห่งหนึ่ง  แล้วกลับไปรบกับยักษ์ฆ่ายักษ์ตายแล้วกลับคืนมานางสุมุณฑามีลูกสาว 
ซึ่งเกิดจากยักษ์กุมภัณฑ์หนึ่งคนชื่อศรีดาจันทร์  เมื่อทราบว่ายักษ์ผู้เป็นผัวตายแล้ว  จึงวิงวอนให้ 
ศิลป์ชัยไปตามเอามา  นางนั้นพระยานาคขอเอาไปเป็นอัครมเหสีในเมืองนาค  ศิลป์ชัยกับสังข์ทอง 
ตามเอานางคืนมาได้แล้วจัดการท าศพยักษ์กุมภัณฑ์แล้วศิลป์ชัยน าเอามาที่พักหกกุมาร  ขอร้อง 
ให้หกกุมารน าอา และลูกสาวของอาไปเมืองเปงจาล  ส่วนตนพร้อมทั้งสีโห และสังข์ทองจะได้ไปเยี่ยม
มารดาที่เมืองนครศิลป์  กุมารทั้งหกขอตามไปด้วย  เมื่อถึงแม่น้ าใหญ่ก็พากันลงเล่นน้ า  แล้วผลัก 
ศิลป์ชัยให้ตกลงเหวกลับมาบอกอาว่าศิลป์ชัยตกน้ าตาย  อาไม่เชื่อ  จึงเอาผ้าสไบ  ปิ่นเกล้า  และ 
ซ้องเสี่ยงทายไว้  ถ้าหลานข้าพเจ้ายังไม่ตาย  ขอให้มีคนน าสิ่งของเหล่านี้ไปให้  หกกุมาร และอาเดินทาง
ไปถึงเมืองเปงจาล  ได้รับการต้อนรับจากชาวเมืองอย่างใหญ่โตมโหฬาร  พี่ชายได้จัดให้น้องสาว  
และหลานสาวอยู่อย่างสมเกียรติ  ปรากฏว่าน้องสาวเศร้าโศกเพราะคิดถึงศิลป์ชัย  เมื่อพ่ีชายเรียกมา
ถามน้องสาวก็เล่าให้พ่ีชายฟังตลอด  ขณะที่ก าลังพูดกับพ่ีชายนั้น  มีคนเอาของเสี่ยงทายสามสิ่งมาให้  
พ่ีชายจึงได้รู้ว่าลูกชายทั้งหกพูดโกหก  จึงสั่งให้ขังลูกชายมเหสี และคนร่วมคิดทั้งหมดไว้ในคุก 
พระยากุศราชพร้อมน้องสาว และหลานสาว  และไพร่พลชาวเมืองเปงจาล ออกไปเชื้อเชิญเอานางจันทา 
และนางลุน  พร้อมศิลป์ชัย  สีโห  และสังข์ทองเข้ามา  อภิเษกศิลป์ชัย  ให้เป็นเจ้าเมืองเปงจาล   
ต่อไปศิลป์ชัยให้ปปล่อยผู้ท าผิดทั้งหมดออกจากคุก  ปกครองบ้านเมืองให้อยู่เย็นเป็นสุขต่อไป  
ส่วนกุมภัณฑ์เมื่อพระยาเวสสุวัณชุบให้คืนชีพมา  ก็คิดถึงนางสุมุณฑาผู้เป็นมเหสี  จึงจัดการสู่ขอ 
เอานางจากศิลป์ชัยไปเป็นมเหสี  ทั้งสองอยู่เย็นเป็นสุขตลอดอายุขัย 

เนื้อเรื่องศิลป์ชัย  (จากฉบับท้าวปางค า  เขียน) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



141 

พระองค์พูดกับมเหสีทั้งแปดว่า  พี่มีความรักเสมอเหมือนกันทั้งแปดคน  แต่มีความปรารถนา
อันแรงกล้า  ที่จะได้ลูกชายผู้มีฤทธิ์เดช  เพ่ือจะไปตามเอาน้องสาวที่ถูกยักษ์ลักเอาไปกลับคืนมา  เรื่องที่
เป็นอุปสรรคขัดข้องของพ่ีก็คือเรื่องนี้  ดังค ากลอนที่ว่า 

   ครา  จอมขม่อมไท้  ทั้งแปดมเหสี 
  เอาพี่  เพิงแพงประสงค์  ชอบพระทัยท้ังค้าย 
  พี่ก็  ปรารถนาได้   กุมารองค์ประเสริฐ 
  ธรงเดชกล้า   ลือล้ าโลกคน 
   ให้ผาบแพ้  ธรเทพกันดาน 
  เจ็บเพื่อ  มารมาเหง  ข่มเอาองค์น้อง 
  เฮาก็  หวังกัดก้ า   หนมันมีหย่อน 
  ก็บ่  แล้วประโยชน์ย้อน  ยังเกี้ยวกีดทวง 
ขอให้น้องทุกคนตั้งจิตอธิษฐานต่อเทวดาฟ้าดิน  พระอินทร์  พระพรหมและสิ่งศักดิ์สิทธิ์บรรดา

มีในสากลโลก  จงดลบันดาลให้น้องได้ลูกชายผู้มีบุญฤทธิ์มาเกิด  ถ้านางใดได้ลูกชายผู้มีบุญมาเกิด  
ต าแหน่งอัครมเหสีจะเป็นของนางนั้น  ดังค ากลอนว่า 

   จงให ้ ทั้งปวงตั้ง  ปรารถนาเถิงถีบ 
  ขอให้  ได้หน่อฟ้า   บุญกว้างมาเกิด 
  ใผผู้  บุญคามได้   บุตตาตนประเสริฐ 
  เฮาจัก  ปุนปลูกตั้ง   นางนั้นเอกโทน 
 
มเหสีทั้งแปดต่างตั้งจิตอธิษฐาน  ขอลูกชายผู้มีฤทธิ์มาเกิดในท้องของตน  ค าอธิษฐานของ 

พระมเหสีองค์ใหญ่คือนางจันทา  กับมเหสีองค์เล็กคือนางลุน  ร้อนถึงท้าวสักกะผู้เป็นใหญ่ในสรวงสวรรค์  
ท้าวสักกะเลือกได้เทวดาผุ้มีฤทธิ์สามองค์  ให้องค์หนึ่งลงมาเกิดในท้องนางจันทา 

อีกสององค์ให้เกิดในท้องนางลุน  เมื่อเทวดาสามองค์ลงมาเกิดแล้ว  นิมิตจึงเกิดปารากฎ 
แก่นางลุน  นางจันทา  และพระยากุศราช  นางลุนฝันเห็นพระจันทรืส่องแสงสว่างทั่วท้องฟ้า  และ 
ฝันว่าได้แบกดาบมีรัศมีสีใส  นางจันทาฝันได้ขี่ช้างเผือกออกจากพระนคร  ส่วนพระยากุศราชฝันเห็น
สระใหญ่เกิดกลางใจเมืองมีดอกบัวสีแดงเข้มสามดอก 

ส่วนมเหสีหกคนนอกนี้  มีคนธรรมดาสามัญมาเกิดในท้อง  จึงไม่มีนิมิตอันใดปรากฏ  เมื่อมเหสี
ครบทั้งแปดมีครรภ์  พระยากุศราชจึงให้เชิญโหรหลวงมาท านาย  โหรหลวงท านายว่า  ลูกที่เกิดแก่นางจันทา
และนางลุนจะเป็นคนบุญหนักศักดิ์ใหญ่  ส่วนที่เกิดแต่นางทั้งหกจะชั่วช้าเลวทราม 

ค าท านายของโหรหลวงไม่เป็นที่พอใจของมเหสีทั้งหก  พวกนางคิดหากลอุบาย  ติดสินบน 
หมอเสน่ห์ยาแฝดและหมอโหร  ให้หมอเสน่ห์ท าเสน่ห์และยาแฝดให้พระยากุศราชหลงใหลในมเหสี 
ทั้งหก  แล้วหมอโหรก็ท านายใหม่ว่า  ลูกท่ีเกิดแต่มเหสีทั้งหกจะมีฤทธิ์เดช  ส่วนที่เกิดแต่มเหสีทั้งสอง 
จะเป็นคนเลวทรามต่ าช้า 
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พอถึงฤกษ์งามยามดี  นางลุนก็ประสูติโอรส  องค์แรกเป็นสังข์ทอง  องค์ท่ีสองเป็นศิลป์ชัย 
มีมือถือธนูศิลป์และศร  ต่อมา  นางจันทาประสูติโอรสเป็นราชสีห์  สีสวยสดงดงามมีงวงอันวิจิตร   
ดังค ากลอนว่า 

   เมื่อนั้น  สังข์ทองท้าว อนุชาเสด็จออก 
  ตกก่อนกลิ้ง   เหนื่อผ้าแผ่นค า 
  ฮื่นอื่นพร้อม   เชียงกล่าวแถมพร 
  เห็นโฉมส ี   หลากคามควรง้อ 
  เมื่อนั้น  ตนประเสริฐเจ้า  เจียรจากเสด็จตาม  

  ธรงศรศิลป ์   ดาบเลยลงม้ม  
   ลัวอาเยี้ยม  ในมือมีเดช 

  พร้อมพาบเมี้ยน   แถมช้ าช้อยอ า 
  ถัดนั้น  เอกาเจ้า   จันทานางนาถ 
  เลยเล่า  ม้ม  แก่นเหง้า  ผงเชื้อช่อยระวัง 
  เห็นอ่อนน้อย   เป็นฮูปราชสีห ์
  งางวงประจิตร   ดั่งค าคือแต้ม 
  อาการนี้    เห็นมามีต่าง 
  ว่าจัก  ไหลล่องน้ า   เสียแท้ดั่งรือ 
ต่อมามเหสีทั้งหกก็ประสูติโอรสเป็นชายตามล าดับ  ได้เวลาอันสมควรแล้ว  พระยากุศราช 

จึงให้เชิญมเหสีทุกองค์น าพระโอรสเข้าเฝ้าเพ่ือทอดพระเนตร  มเหสีทุกองค์ประดับตกแต่งพระโอรส 
แล้วน าเข้าเฝ้า  เมื่อได้ทอดพระเนตรพระโอรส  แล้วจึงตรัส  ดังค ากลอนว่า 

   เมื่อนั้น  ภูบาลเจ้า  ธรงเมืองเมิลผ่อ 
  เล้งลูกแก้ว   คือล้านแม่เมือง 
  เห็นหลากด้วย   โดยฮูปราชสีห ์
  องค์หนึ่ง  เป็นหอยสังข์  ชอบวรรณมะณีล้ า 
  องค์กษัตรย์เจ้า   จานางน้องพ่ี 
  วิบากด้วย   ใดแท้แห่งเฮา 
   หลิงดู  ฮูปฮ่างเพี้ยง  พรหมราชวรรณใส 
  ห่อหาก  เป็นโฉมสัตว์  ส่ าแนวนามฮ้าย 
  เยียวจัก  แข็งขัดต้อง  เมืองมัวเมาโทษ 
  เสียประโยชน์ย้อน   ฮามสร้างส่วนสุญ  บุเด 
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พระองค์จึงปรึกษากับนางจันทาและนางลุนว่า  ลูกของเรารูปร่างสดใสเหมือนรูปร่างพรหม  
เสียแต่คนหนึ่งเป็นราชสีห์  อีกคนหนึ่งเป็นหอยสังข์  ไม่รู้ว่าเป็นบาปกรรมอะไร  ถ้าให้อยู่ในบ้านเมือง  
จะเป็นกาลีบ้านกาลีเมืองไหม 

เรื่องนี้พ่ีจะปรึกษาหารือกับคนเฒ่าคนแก่ดู  เขาจะถือว่าผิดประเพณีจารีตหรือไม่  ถ้าผิด 
จะมีทางแก้ไขไหม  ถ้าแก้ไขไม่ได้เราก้จ าเป็นจ าใจจะต้องท าในสิ่งที่เราไม่อยากท า  เมื่อมเหสีทั้งสอง 
ได้ฟังดังนั้น  ก็แสดงความเสียใจมีน้ าตาเต้มหน้า  ร่ าไห้กราบทูลสามี  ดังค ากลอนว่า 

   เมื่อนั้น  อรไหม่หน้า นางนาฏสองศรี 
  เซ็นซัก    เนตรนองลงล้น 
  ค าแสลงท้น   ถือทวงแค้นคลั่ง 
  เยื้อนค่อย  ทูลท่านไห้  ทั้งสะอ้ืนหอดหิว 
   ขอแก่  พระที่ย้ัง  ตนประเสริฐสามิดก 
  เป็นดั่ง  ตีนมือใผ   ห่อนสิ่นเสียได้ 
  แม้นว่า  เป็นโฉมฮ้าย  ราชสีห์สัตว์ป่า 
  ขอข้า  เพียรเลี้ยงไว้  ตามหล้าง  แต่บุญ 
 
ลูกทั้งสามเกิดมาด้วยแรงอธิษฐาน  หากเห็นว่าไม่ดีขับไล่ไสส่งก็ดี  จะฆ่าให้ตายแล้วฝังหรือเผา 

ก็ดี  หรือจะเอาถ่วงน้ าให้ตายก็ดี  จะขอตายไปตามลูก  เมื่อนางทั้งสองทูลให้ทราบตามจริงแล้ว  ก็ลากลับไป
ยังต าหนักของตน 

พระยากุศราชจึงเรียกเสนาทุกหมู่เหล่ามาปรึกษาหารือ  เสนาทั้งหมดลงความเห็นว่า  กุมารทั้งสอง
เป็นเสนียดจัญไรควรจะขับออกจากเมือง  เมื่อเสนาน าความไปทูลให้ทรลทราบ  นางทั้งสองตัดสินใจ  
ขอตายไปตามลูก 

นางกษัตรีย์ทั้งสองจัดแจงอุ้มเอากุมารทั้งสาม  ห่องคลุมด้วยผ้าที่เบาบาง  เตรียมจะออกจากเมือง  
บรรดาไพร่ฟ้าข้าคนได้ทราบข่าวก็พากันสลบไสลกลิ้งเกลือกเสลือกสลน  เทวดาฟ้าดินได้ยินเสียงก็พากัน
ร้องไห้ร่ าไรตีอกชกตัว  ดังค ากลอนว่า 

   สองกษัตรีย์อุ้ม  เอาศรีสามอ่อน 
  ทวายแผ่นผ้า   โลมตุ้มค่อยลง 
  ฝูงไพร่พร้อม   นองเนตรเหลือหลาย 
  ตีทวงทบ    ทั่วเมืองเพือนี้ฟน 
  เทโวค้อม    ลมเฟื่อนฟ้าก่อง 
  นางเทพค้าย   หิวไห้ฮุ่งวอน 
  อากาศกล้าม   แมนมากมาคอย 
  นันคุง  ควงสวรรค์   เทพไตรตรองแจ้ง 
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  สองกษัตรีย์ตั้ง   ใจจักพราก 
  ต้านสั่งข้า    ฝูงแจ้งจากไป 
 
นางทั้งสองอุ้มเอาลูกออกจากเมือง  มุ่งตรงไปยังป่าใหญ่ซึ่งเต็มไปด้วยเครือเขาเถาวัลย์  มีต้นไม้

เล็กใหญ่นานาชนิด  บรรดาสัตว์ป่ามีเสือสิงห์กระทิงแรดได้เห็นนาง  ก็พากันแตกตื่นตกใจวิ่งหนีไป   
นางได้ประทังชีพไปด้วยเศษผลไม้ท่ีลิงทิ้ง  และฟังเสียงนกหนูเป็นดนตรีขับกล่อม  ดังค ากลอนว่า 

   สองพรากพ้น  เจียระจากเมืองหลวง 
  แยงคีรี    ป่าข าเขาเงื้อม 
  กลอยใจเข้า   หิมวันต์แถวเถื่อน 
  เนื้อตื่นเต้น   หมูเหม้นแล่นหนี 
  ฟังยิน  เปล้าบ่าวฮ้อง  เฮียงลูกสวนเสียง 
  สองค่อย  พากันเก็บ  เงื่อนลิงเล็มป้อน 
 
สามกุมารเมื่อได้ยินเสียงสัตว์ป่ามีนกเปล้านกแกงนกกดและนกเอ้ียงเป็นต้นร่ าร้อง  ก็พากันกลัวเกรง 

อกสั่นขวัญแขวน  อุ้มกอดมารดาของตนไว้แน่น  ประกอบกับเสียงฟ้าร้องระงมทั้งแม่และลูกต้องตากฝน
ทนเปียก  ผ้าผ่อนที่ห่มคลุมสามกุมารก็เปียกปอน  ต้องทนทุกข์ทรมาน ดังค ากลอนว่า 

   ฟังยิน  แกงกดเอี้ยง  คณามุมฮ้องฮ่ า 
  เจ้าเหล่าซ้อย   ฟังย้านสั่นสาย 
  ทุกข์ใช่น้อย   ฝนเร่งฮวายฮ า 
  สองค่อย  เพียรเพาแพง  ห่มอืนเอาตุ้ม 
  ผ่อดูวันสูรซ้าย   เมโฆเขาห่ม 
  ฟ้าหลั่งเหลี้อม   เสียงก้องครื้นเคร็ง 
 
แม่ท้ังสองพากันเดินบุกป่าฝ่าดง  หลบแดดและบังฝนด้วยเงาไม้  ยกมือขึ้นไหว้วอนเทพเจ้า 

ผู้ศักดิ์สิทธิ์ให้มาเป็นก าแพงแก้วป้องกันภัยพิบัติ  อาหารการกินได้อาศัยเดนสัตว์  เวลาหลับนอนได้อาศัย
ราวเขา  เอาแสงเดือนดาวแทนไม้ใต้  ดังค ากลอนว่า 

   สองอยู่ซ้น  คึมบ่าบังบด 
  เฮียงมือ  เอาบุญคุณ  ตื่มเป็นปราการแก้ว 
  แลงงายได้   ผาลาเล้มบ่าง 
  บกพอกพร้อม   ยมหว้าคอกเกียง 
  ค่ าแก้ว    ซ้นฮ่มฮาวผา 
  เดือนดาวตาม   ดั่งยามยวงใต้ 
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เวลาหลับนอนมีเทวดามาเฝ้ารักษา  นางได้รับความทุกข์แสนสาหัส  จึงวิงวอนเทพเจ้าให้มา
ช่วยเหลือ  ร้อนถึงพระอินทร์ในสวรรค์  พระอินทร์จึงสั่งให้วิสสุกรรมเทพบุตรลงมาสร้างปราสาทให้  
พร้อมทั้งเครื่องใช้ไม้สอย  และอาหารการกินไว้ให้ครบ  สั่งเทวดาและสัตว์ให้เฝ้ารักษา  เขียนสลาก 
ติดป้ายไว้  แล้วกลับคืนไปเมืองสวรรค์  ดังค ากลอนว่า 

   อินทร์จึ่ง  ทันเทวะไท้ วิสสุกรรมลงโลก 
  ฮังฮืดสร้าง   ปรางค์แก้วแก่บา 
  สรรพสันพร้อม   แพรลายลั่วหลาก 
  เพาโภชเพี้ยง   เพ็งล้นเครื่องควร 
   แล้วป่าวให้  ทวยเทพท้ังมวล 
  ทังแสนสัตว์   ซู่คณาเนืองเฝ้า 
  สัพพะสันพร้อม   โดยคอมภูวนาถ 
  อินทร์ก็  เขียนสลากไว้  วางขึ้นสู่พื้นสวรรค์ 
 
สองนางกษัตรีย์อุ้มลูกเดินบุกป่าฝ่าหนาม  เก็บผลหมากรากไม้มาเลี้ยงกันตามประสายาก   

มุ่งหน้าเดินไปทางทิศอุดร  มองไปเห็นปราสาท  สงสัยว่าจะเป็นผาสาทท่ีผีป่าสร้างไว้ล่อลวง  จึงตัดสินใจ
เข้าไปดู  อ่านประกาศแล้วจึงรู้ว่า  เทวดาสร้างไว้เพ่ือตน  ดังค ากลอนว่า 

   ค้อมว่า  สองจาแล้ว แยงไปเล้งล่ า 
  เห็นสลากห้อย   หมายไว้อ่านดู 
  อันนี้  ปรางค์ค าไท้   เทโวอินทิราช 
  ทานแก่เจ้า   ทั้งห้าหน่อพุทโธ 
   อินทรืก็  ใส่ชื่อน้อย  ในเลขลานค า 
  ชื่อว่า  สังข์ศิลป์ชัย   โลกลือฤทธีกล้า 
  อันว่า  บุตตาเจ้า   จันทานางพี่  ก็ดี 
  ชื่อว่า  สีหราชท้าว   ไท้น้อมข่าวขาม 
   อันว่า  ตนขนาดกล้า เกิดอ่วมอุทร  ท่านนั้น 
  ชื่อว่า  สังขะกุมาร   โลกลือน าน้อม 
  ค้อมว่า  สองเห้นแจ้ง  ท านองในสลาก 
  เลยเล่า  อุ้มอ่อนขึ้น   ปรางคืกว้างค่อยเซา 
 
แล้วอุ้มเอาลูกขึ้นไปวางไว้บนฟูก  ตรวจดูภายในปราสาทเห็นเสื้อผ้าข้าวปลาอาหาร  เครื่องใช้สอย 

ครบทุกอย่าง  เห้นแล้วหายความเศร้าโศก  ตามผนังปราสาทมีรูปช้างม้าวัวควาย  และรูปนกที่เทวดา 
ได้เนรมิตไว้เพ่ือให้กุมารได้ดู  ดังค ากลอนว่า 
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   ชุมหนึ่ง  มีฮูปช้าง  แยงเหยียดมายมือ 
  ปุนดัง  ธรรมชาตัง   แต่งกระบวนจ าจ้อน 
   ชุมหนึ่ง  ฮูปช้างน้อย นอนแนบนาเคนทร์ 
  ยองเยี่ยวจับ   จ่องนมนาช้าง 
  ชุมหนึ่ง  มหิงสาน้าว  ปองดาดอมลูก 
  ลูกต่าวเต้น   ตามข้างแม่มัน 
   ชุมหนึ่ง  ฮูปห่านอฮุ้ง หงษ์เหบปองปลา 
  ควรที่  ทารกาเหล้น   หลายชุมชนชื่น 
  หลายหลากล้ า   พระอินทร์เจ้าป่าวประดา 
 
ทั้งแม่ลูกอยู่ในปราสาทนั้นอย่างมีความสุข  เหมือนกับอยู่ในสวรรค์ชั้นฟ้า  มารดาก็ทะนุถนอม

บุตรของตน  สามกษัตริย์รักใคร่ใยดีต่อกัน  ถึงเวลานอนมารดาก็อุ้มเอาบุตรมาแนบสนิทติดกับอก  
กล่อมเกลาประเล้าประโลมเอาใจกุมาร  นับวันเจริญวัยใหญ่โตตามล าดับ 

พอศิลป์ชัยพูดจาได้  จึงถามถึงดาบกับศรกะมารดา  มารดาพูดว่าลูกยังเล็ก  ไม่สมควร 
จะถือดาบและศร  เมื่อลูกชายวอนหลายครั้ง  มารดาจึงมอบดาบและศรให้  ศิลป์ชัยยิงศรไปชั้นฟ้า
เทวดาก็ชื่นชมยินดี  แล้วยิงศรไปเมืองครุฑและนาค  ครุฑและนาคพร้อมทั้งบริวารมาเฝ้า  มอบกาย
ถวายตัวเป็นข้ารับใช้  ถ้ามีเหตุอันใดขอให้บอกไป  จะได้พากันมาช่วย 

ศิลป์ชัยเล่าให้ครุฑและนาคฟังว่า  บิดาฟังค าสับส่อ  จึงไล่ตนและแม่ให้พลัดพรากเมืองมา  
ได้รับความทุกขืทรมาน  เดชะบุญเทวดาสร้างปราสาทให้  ตลอดทั้งครุฑและนาครวมทั้งสัตว์ป่าพากัน
เฝ้ารักษาสามกุมารและมารดาให้ได้รับความปลอดภัย 

ฝ่ายพระยากุศราชเจ้าเมืองเปงจาล  นับตั้งแต่ขับไล่เมียหลวงและเมียน้อยพร้อมทั้งลูกทั้งสาม
ออกจากพระนครไป  อยากจะให้ลูกชายทั้งหกท่ียังอยู่  ตามไปรบเอาอาจากยักษ์กลับคืนมาจึงเรียก 
ลูกชายให้มาหา  แล้วเล่าความประสงค์ให้ลูกชายทั้งหกทราบ  ลูกชายทั้งหกไม่ขัดข้อง  แต่ต้องขอไป
เรียนมนตืเพ่ือให้มีฤทธาศักดาเดชเสียก่อน  จึงจะตามไปเอาคืนมา 

บิดาเห็นดีเห็นงามด้วยจึงมอบทองให้คนละแท่ง  หกกุมารลาชาวเมือง  บิดา  และมารดา 
แล้วออกเดินทาง  มุ่งตรงไปส านักพระฤๅษี  เผอิญหลงทาง  จะกลับคืนเมืองก็กลับไม่ได้  เจ้าป่าดล
บันดาลให้หกกุมารไปยังเมืองนครศิลป์  ดังค ากลอนว่า 

   เมื่อนั้น  ภูมิสถานพึ้ม ผาหลวงหลิงเหตุ 
  ผายโผดให้   ทางท้าวที่เซ็ง 
  หกพี่น้อง    คะนิงฮุ่งหายกระสัน 
  น าทางเถิง   ด่านบาบุญกว้าง 
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บรรดาสัตว์ป่ามีเสือและช้างเป็นต้น  ที่พากันเฝ้ารักษาห้ากษัตริย์วิ่งมาเหมือนแผ่นดินจะถล่ม  
เมื่อศิลป์ชัยห้ามก็พากันหยุด  แล้วศิลป์ชัยก็ถามว่าเป็นลูกเต้าเหล่ากอของใคร  กุมารทั้งหกบอกว่า 
เป็นลูกของพระยากุศราช  เจ้าเมืองเปงจาล  จึงได้ทราบว่าเป็นลูกร่วมบิดาเดียวกัน 

เมื่อหกกุมารต้องการจะเรียนศิลป์ศาสตร์  ศิลป์ชัยก็บอกว่าเราไม่มีศิลป์ศาสตร์จะสอนให้   
จึงพูดโกหกศิลป์ชัยว่า  นับแต่แม่และน้องจากเมืองมา  บิดาเป็นห่วงจึงใช้ให้พ่ี  ๆ  มาตามหา  เมื่อได้เห็น
น้องและแม่สบายดี  พรุ่งนี้พวกพ่ีจะกลับไป  ขอให้น้องส่งสัตว์ป่าไปบังคมบิดาเราด้วย 

ศิลป์ชัยรับปากว่าจะจัดให้ตามประสงค์  หกกุมารจึงเอาทองคนละแท่งมอบให้  แล้วออก
เดินทางกลับไปถึงพระนคร  เมื่อบิดาถามก็พูดโกหกว่าเรียนส าเร็จแล้ว  แม้ข้าศึกจะหลั่งไหลมาก
สามารถรบเอาชัยชนะได้  ดังค ากลอนว่า 

   เมื่อนั้น  ภูมีชม  ชื่นเถิงถามถ้อย 
  ลูกค่อย  เดินดนได้   อาคาคุณประเสริฐ  ดีรือ 
  พ่อใคร  เห็นหน้าแก้ว  แพงล้านชุ่วัน 
   เขาก็  เฮียงมือพร้อม พลางความแล้วหล่าย 
  ลูกพร่ า  ดั้นดุ่งได้   คุณแก้วชูเชิง 
   แม้นชื่อ  เทโวป้อง  เป็นพลเพ็งทีป 
  ศรสอดม้าง   มัวข้วมโคบคืน 
 
เมื่อบิดาได้ฟังลูกชายพูดเช่นนั้น  แสนที่จะดีใจ  จึงขอร้องให้ลูกแสดงฤทธิ์เดชให้ดู  ลูกชายรับว่า  

พรุ่งนี้ลูกจะเรียกสัตว์ป่าเข้ามาในเมือง  ขอบิดาได้ป่าวประกาศให้ไพร่พลพากันมาดู  ดังค ากลอนว่า 
   พ่อใคร  คอยดูด้วย  อาคมของลูก 
  เชิญลูก  ท าเดชซ้อง  ตามเถ้าใคร่คอย 
   เมื่อนั้น  หีนะโทดท้าว ธรงอาชไชขาน 
  ลูกจัก  เชิญแสนสัตว์  หมู่คราเนืองเต้า 
  เชิญทั้ง  นาเคนทร์ช้าง  เสือสิงห์มหิงแฮด 
  งัวเถื่อนล้าน   กระทิงเถ้าหมู่เมย 
   คายบนเบื้อง  นาคาครุฑราช 
  พ่อจัง  ปุนป่าวฮ้อง   โฮมข้าอยู่คอย  เทียวเทิ้น 
 
บิดาได้ป่าวประกาศไพร่พลเมืองเปงจาลมาดุสัตว์  แต่การสั่งสัตว์เข้ามาในเมืองเปงจาล   

เป็นค าสั่งของศิลป์ชัย  มิใช่ค าสั่งของกุมารทั้งหก  เพราะกุมาทั้งหกไม่มีฤทธิ์เดชอะไร  ค าลั่งของศิลป์ชัย  
มีค ากลอนว่า 
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   เมื่อนั้น  บาบุญเจ้า  ศิลป์ชัยเสด็จออก 
  น้ าดอกไม้    พรมล้างลูบองค์ 
   แล้วบอกให้  ฝูงหมุ่มีฤทธิ์ 
  ทั้งปวงสัตว์   ซู่คณาเนืองฮู้ 
  วันนี้สูจง  พากันเข้า  เปงจาลนครราช 
  พระบาท  เจ้าลุ่มฟ้า  เมืองนั้นใคร่ดู 
   แต่นั้น  พึงคราเนื้อ  ทั้งแดนโดยบาท 
  คับทัง  ครุฑนาคเนื้อ  พระกายเบื้องเป่งไป 
   ครื่นครื่นเค้า  ล้านส่ าแสนสัตว์ 
  ทังปวงไหล   ฮอดนครยามเช้า 
 
บรรดาสัตว์ทุกชนิดเมื่อได้ฟังค าสั่งของศิลป์ชัย  ก็พากันหลั่งไหลเข้าเมืองนครเปงจาล  ชาวเมือง

เห็นก็สะดุ้งตกใจกลัว  ทิ้งลูกทิ้งเมียวิ่งหนีเข้าป่าไป  พระยากุศราชวิ่งขึ้นปราสาท  มุขอามาตย์และมเหสี
เกรงกลัวจนตัวสั่น  รุ่งเช้าฝูงป่าก็พากันกลับไปยังนครศิลป์ 

ชาวเมืองเปงจาลเห็นฤทธิ์เดชของหกกุมาร  ก็อัศจรรย์ใจยิ่งนัก  พระยากุศราชผู้เป็นบิดา 
ก็ชื่นชมยินดี  การที่คิดไว้คงส าเร็จโดยไม่ยากเย็น  จึงตีกลองร้องป่าวให้ไพร่พลมาบายศรีสู่ขวัญให้ 
หกกุมาร  เสร็จแล้วสั่งให้ไปตามเอานางสุมุณฑา  โดยให้ท าลายยักษ์  ดังค ากลอนว่า 

   ให้ลูก  คึดคอบม้าง  มารโหดเหงเฮา 
  พ่อก็  วางใจจง   ฮ่วมบุญบาน้อย 
  อันว่า  สุมุณฑาเจ้า   ใจเมืองแมนมิ่ง 
  ยักษ์ถ่อยเถ้า   ตัวฮ้ายฮวบเอา 
 
หกกุมารพุ่งตรงไปยังส านักศิลป์ชัย  พูดโกหกศิลป์ชัยว่า  บิดาสั่งมาว่าให้น้องไปตามเอาอา   

ถ้าได้อากลับคืนมา  ความผิดที่แล้วมาพ่อจะยกโทษให้  พ่อจะมาเชิญเอาน้อง  พ่ี  และแม่ ๆ  ไปครองนคร
เปงจาล  เรื่องเช่นนี้เป็นเรื่องที่ศิลป์ชัยเข้าใจดี  ในฐานะที่บิดามีพระคุณ  ศิลป์ชัยจึงตอบไป  ดังค ากลอนว่า 

   เมื่อนั้น  ลือเดชไท้  ท้าวช่ือศิลป ์
  จงใจขาน    ขอบคุณพระองค์เจ้า 
  พ่อหาก  คุณคามแท้  เทิงธรังรือเกิ่ง  ได้เด 
  ใต้ดลกล้าน   รือเพี้ยงพร่ าปุน  ได้แล้ว 
   เฮาจัก  โดยอาชญ์แท้ มีใคร่ขีดขัด 
  เอาแต่  ตามค าพระ   บ่ถองเถียงเว้น 
  ท่อจัก  ถามเถิงไท้   ทั้งสองป้าแม่  ดูก่อน 
  ลอนว่า  ต้านตอบแค้น  ค าเข้มบ่บาน  บ่ฮู้ 
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ศิลป์ชัยนอกจากจะคิดถึงบิดาผู้มีพระคุณแล้ว  ยังคิดถึงมารดาผู้บังเกิดเกล้าของตน  ซึ่งถูกบิดา
ขับไล่ออกจากเมือง  ต้องซัดเซพเนจรมาอยู่ป่า  หากมารดาระทมขมขื่นเพราะคิดถึงความหลังแล้ว   
จะห้ามปรามมิให้ไป  จึงน าเรื่องเข้าไปทูลให้มารดาทราบ  ดังค ากลอนว่า 

   ค้อมกล่าวแล้ว  ประณมแม่มัสการ 
  เมื่อนั้น  สองศรีแถลง  กีดทวงมีเอื้อน 
  เผื่อแม่  เจ็บใจแท้   คือแสนเสี้ยนเสียบ 
  คือเมื่อ  จ าจากบ้าน  พอเอื้อมอ่ิมหมางแม่แล้ว 
  อันหนึ่ง  พงษ์พันธ์เชื้อ  สกุลนามในราช  ก็ยัง 
  พอชิ  ขันขาดตั้ง   ต่างเจ้าบ่มี  นั้นรือ 
 
ความเจ็บใจ  ซึ่งเปรียบเหมือนเสี้ยนหนามจ านวนหมื่นจ านวนแสน  คอยทิ่มแทงใจของแม่ 

และป้า  คือการขับไล่ออกจากเมือง  เมื่อลูกชายแถลงให้ราบว่า  เราคือหน่อเนื้อพระโพธิสัตว์ซึ่งเทวดา
ส่งลงมาเพ่ือปราบยุคเข็ญ  ขอให้แม่และป้าคิดถึงคุณ  อย่าคิดถึงโทษ  ขอให้อดใจไว้  ดังค ากลอนว่า 

   เมื่อนั้น  ศิลป์ชัยน้อย คนิงคุณคามมาก 
  วอนแม่ป้า   ประดลมอ้างแอ่วไพร 
  แม้นชิ  ผิดชอบแท้   ควรที่กระท าตาม 
  ขอแม่  ท าเพียรอด   โทษคามคราวแล้ว 
 
เมื่อห้ามไม่ฟังมารดาก็อนุญาตให้ศิลป์ชัยไป  พร้อมกับสั่งว่า  เสร็จธุระแล้วให้รีบกลับมา   

การไปในป่าดงพงไพรซึ่งมีเสือช้างภูติผีปีศาจให้ระมัดระวังภัยอันตราย  ดาบและศรให้ติดตัวไปอย่าประมาท  
ดังค ากลอนว่า 

   เมื่อนั้น  ป้าแม่ให้  หุยทอดอาลัย 
  ไปยาเหิง    เที่ยวคืนมาห้องแม่เนอ 
  อันที่  ไพรสณฑ์กว้าง  ศัตรูมารมีมาก 
  แสนส่ าช้าง   ธรเถ้าเผดผี 
   ฤทธีเดชกล้า  ฮ้อนแฮ่งไฟกัลป์ 
  ภูมียา    ประมาทเขาถือถ้าน 
  ศรศิลป์แก้ว   ทั้งพระขรรค์ของประเสริฐ 
  เจ้าแม่  เคียนคาดไว้  ระวังหม้ันอย่าลา  แม่เนอ 
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เขาเล่ากันว่ายักษ์กุมภัณฑ์มีฤทธิ์เดชมาก  เมื่อลูกเดินไปถึงจงระมัดระวังตัวให้มาก  นางสุมุณฑา
เป็นเลือดเนื้อเชื้อไขของเราก็จริง  แต่เขาได้อยู่กินกับยักษ์มานาน  ลูกจะเชื่อลมปากเขาทีเดียวไม่ได้  
เพราะใจคอผู้หญิงมักไม่แน่นอน  ดังค ากลอนว่า 

   คันว่า  กายด่านด้าว เดินฮอดกุมภัณฑ์ 
  มันนั้น  ลางลือเขา   ข่าวเซ็งชิงกล้า 
  ให้ลูก  สามกษัตริย์เจ้า  เจี่ยมใจจงถี ่
  แม่ตื่มถ้อย   แถมต้านแต่ประมาณ 
   อันหนึ่ง  อลนจวบเจ้า กษัตริย์ออกองค์อา 
  อย่าได้  จงใจดอม   ดั่งโดยแฮ้งฮู้ 
  ชาติที่  ใจญิงนี้   ตลบแปรปลิ้นง่าย 
  ยักษ์ก็  ว่ายักษ์แท้   เขาได้คล่องเคย 
  แม้นว่า  เดียระฉานเชื้อ  วิสับศรีโฉมต่าง 
  คันว่า  ได้เกลือกกล้ัว  คันนั้นหากหอม  ลูกเอย 
 
ส าหรับการสมสู่อยู่ร่วมฐานเป็นผัวเมียกันนั้น  ไม่ว่าคนหรือสัตว์มักจะเออออห่อหมกหรือ 

เห็นดีเห็นชอบไปด้วย  อนึ่งหกกุมารนี้ก็เป็นหลาน  ลูกอย่าไปไว้เนื้อเชื่อใจในเขา  สังข์ทองก็ดีสีโหก็ดี   
มีอะไรให้ช่วยเหลือ  อย่าปล่อยปะละทิ้งกัน 

ศิลป์ชัยรับค าสั่งสอนจากมารดาแล้ว  ก็อ าลามารดาและป้า  ออกเดินทางมุ่งตรงไปยังเมืองยักษ์  
สังข์ทองออกเดินหน้า  ศิลป์ชัยขี่หลังสีโห  หกกุมารเดินตามหลัง  ผ่านป่าดงภูเขาล าเนาไพรได้ยินเสียง
นกรอง  หวนระลึกถึงมารดา  พากันพักผ่อนหลับนอนบนแผ่นหิน  ดังค ากลอนว่า 

   ฟังยิน  กาเลฮ้อง  ฮวยเสียงสันขลุ่ย 
  เป็ดป่องฮ้อง   เสมอต้องติ่งค า 
  ภูชัยท้าว    คนิงแม่มีมาย 
  ฟังยิน  ยูงเยงทอง   ส่งไพรฟานโป้ง 
  หลิงเห็น  ฮวานฮวานเข้ม  สุริโยเอียงอว่าย 
  เขาข่อขุ้ม    ขันค้อยแค่ดอย 
  ฮอดฮ่มเฮี่ย   ฮาวป่าบังบด 
  ภูบาลสถิตย ์   แท่นพะลานเพียงพื้น 
  หกกษัตริย์พร้ออม   ปลงน าในข่วง 
  ยามหนึ่งตั้ง   พาแก้วขาบถวาย 
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สามกษัตริย์และหกกุมานมาถึงด่านงูชวง  รบกับงูชวงได้ชัยชนะแล้วหกกุมารเกรงกลัวอยากจะ
กลับคืน  ศิลป์ชัยให้กลับ  แต่หากเขามิอาจจะกลับ  จึงให้สีโหอยุ่เป็นพี่เลี้ยงที่นั้น  รอจนกว่าศิลป์ชัยจะ
กลับมา  ศิลป์ชัยกับสังข์ทองพากันเดินทางต่อไป 

สังข์ทองเดินออกก่อน  ศิลป์ชัยเดินตามไปข้าง กว่าจะถึงเมืองยักษ์ต้องผ่านด่านหลายแห่ง  และ
รบจนได้ชัยชนะแล้วเลยไปถึงเมืองยักษ์  ได้พบและสนทนากับนางสุมุณฑาผู้เป็นอา  ขณะที่ยักษ์ไม่อยู่  
แล้วน าเอาอาหนีไปขณะที่ยักษ์นอนหลับ  ซ่อนอาไว้ที่ถ้ าแห่งหนึ่ง  แล้วกลับไปรบกับยักษ์ฆ่ายักษ์ตาย
แล้วกลับคืนมา 

นางสุมุณฑามีลูกสาวซึ่งเกิดจากยักษ์กุมภัณฑ์หนึ่งคนชื่อศรีดาจันทร์  เมื่อทราบว่ายักษ์ผู้เป็นผัว
ตายแล้ว  จึงวิงวอนให้ศิลป์ชัยไปตามเอามา  นางนั้นพระยานาคขอเอาไปเป็นอัครมเหสีในเมืองนาค  
ศิลป์ชัยกับสังข์ทองตามเอานางคืนมาได้แล้วจัดการท าศพยักษ์กุมภัณฑ์ 

แล้วศิลป์ชัยน าเอามาที่พักหกกุมาร  ขอร้องให้หกกุมารน าอาและลูกสาวของอาไปเมืองเปงจาล  
ส่วนตนพร้อมทั้งสีโหและสังข์ทองจะได้ไปเยี่ยมมารดาที่เมืองนครศิลป์  กุมารทั้งหกขอตามไปด้วย   
เมื่อถึงแม่น้ าใหญ่ก็พากันลงเล่นน้ า  แล้วผลักศิลป์ชัยให้ตกลงเหวกลับมาบอกอาว่าศิลป์ชัยตกน้กตาย 

อาไม่เชื่อ  จึงเอาผ้าสไบ  ปิ่นเกล้า  และซ้องเสี่ยงทายไว้  ถ้าหลานข้าพเจ้ายังไม่ตาย  ขอให้ 
มีคนน าสิ่งของเหล่านี้ไปให้  หกกุมารและอาเดินทางไปถึงเมืองเปงจาล  ได้รับการต้อนรับจากชาวเมือง
อย่างใหญ่โตมโหฬาร  พี่ชายได้จัดให้น้องสาวและหลานสาวอยู่อย่างสมเกียรติ 

ปรากฏว่าน้องสาวเศร้าโศกเพราะคิดถึงศิลป์ชัย  เมื่อพี่ชายเรียกมาถาม  น้องสาวก็เล่าให้พ่ีชาย
ฟังตลอด  ขณะที่ก าลังพูดกับพ่ีชายนั้น  มีคนเอาของเสี่ยงทายสามสิ่งมาให้  พี่ชายจึงได้รู้ว่าลูกชายทั้งหก
พูดโกหก  จึงสั่งให้ขังลูกชายมเหสีและคนร่วมคิดทั้งหมดไว้ในคุก 

พระยากุศราชพร้อมน้องสาวและหลานสาว  และไพร่พลชาวเมืองเปงจาลออกไปเชื้อเชิญเอา
นางจันทาและนางลุน  พร้อมศิลป์ชัย  สีโหและสังข์ทองเข้ามา  อภิเษกศิลป์ชัย  ให้เป็นเจ้าเมืองเปงจาล  
ต่อไปศิลป์ชัยให้ปล่อยผู้ท าผิดทั้งหมดออกจากคุก  ปกครองบ้านเมืองให้อยู่เย็นเป็นสุขต่อไป 

ส่วนกุมภัณฑ์เมื่อพระยาเวสสุวัณชุบให้คืนชีพมา  ก็คิดถึงนางสุมุณฑาผุ้เป็นมเหสี เมื่อพระอินทร์
สั่งสอนเสร็จแล้วก็ให้กุมภัณฑ์ส่งนางสุมุณฑาคืน  ถ้าต้องการจึงให้สู่ขอเอาทีหลัง  แล้วกุมภัณฑ์มอบ 
นางสุมุณฑาให้กับสังข์ศิลป์ชัยมหาจักร  จึงน านางสุมุณฑากลับคืนมายังเมืองเปงจาล 

ตั้งแต่มอบนางไป  กุมภัณฑ์คิดถึงนางมาก  จึงใช้ให้ไวยุเวกหลานชายน าเครื่องบรรณาการไปสู่
ขอนาง  จากสังข์ศิลป์ชัยมหาจักร  สังข์ศิลป์ชัยมหาจักรไม่ขัดข้อง  แต่ขอให้ท าหนทาง  ที่ส าเร็จด้วยเงิน
และทองจากเมืองยักษ์ถึงเมืองเปงจาล  ข้างทางทั้งสองปลูกด้วยกล้วยอ้อย  และตลาดสินค้านานาชนิด 

สังข์ศิลป์ชัยมหาจักรบอกข่าวไปเมืองนาค  พระยานาคพร้อมไพร่พลก็มาช่วยในงาน  ได้ฤกษ์
งามยามดีก็ท าพิธีบายศรีสมโภช  นางสุมุณฑากับกุมภัณฑ์  ทั้งยักษ์ทั้งนาคที่มาในงานต่างจ าแลงแปลง
เพศเป็นมนุษย์เหมือนกันหมด 
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เมื่อเสร็จพิธีแล้ว  สังข์ศิลป์ชัยมหาจักรก็สั่งให้กุมภัณฑ์ตั้งอยู่ในศีลธรรม  แล้วตามส่งนางสุมุณฑา
กับกุมภัณฑ์ถึงเมืองยักษ์  พระยาครุฑและพระยานาคและไพร่พล  ก็ตามมาล่งถึงเมืองยักษ์ด้วยเช่นกัน 

ชาวเมืองเปงจาล  พระยาครุฑ  พระยานาคก็กลับคืนยังเมืองของตน  สังข์ศิลป์ชัยมหาจักร
ปกครองเมืองเปงจาลด้วยทศพิธราชธรรม  บ้านเมืองมีความร่มเย็นเป็นสุขทั่วกัน  ส่วนสจีักรก็อ าลาบิดา
มารดา  และพ่ีชายไปอยู่ในป่า 

สังข์ศิลป์ชัยมหาจักรได้ลูกชายซี่งเกิดจากนางอุดร  กุรุทีป  นามว่า  สังขยะราช  และได้ลูกสาว
ซึ่งเกิดแก่น่งศรีสุพรรณ  นามว่า  สุระสา  เมื่อเจริญวัยแล้วได้อภิเษกให้เป็นสามีภรรยา  ปกครอง 
เมืองเปงจาลต่อจากบิดาของตน 

 
ทรีตเมนท  (Treatment) 

 
 พระยากุศราช  ครองนครเปงจาล มีมเหสีนามว่าจันทา เมืองนครเปงจาลเป็นเมืองท่า 
มีน้ าล้อมรอบ มีค่ายคุประตุหอรบพร้อมสรรพ เป็นเมืองใหญ่โตกว้างขวาง เจ้าเมืองนครเปงจาลคือ 
พระยากุศราช เป็นกษัตริย์ที่มีชื่อเสียงโด่งดัง กษัตริย์ทุกหัวเมืองเกรงกลัว พระองค์สร้างปราสาท
มณเฑียรใหญ่โตงดงาม ไม่มีเมืองใดเปรียบเทียบได้ พระองค์มีน้องสาวหนึ่งคน ชื่อจริงสุมุณฑา  
นางมีรูปร่างสวยงามมาก เป็นที่ต้องตาสะเทือนใจผู้ได้พบเห็น พระองค์ทรงรักใคร่หวงแหนในฐานะ
น้องสาว แตม่ียักษ์ตนหนึ่งชื่อกุมภัณฑ์  เป็นเจ้าเมืองอโนราชมีอ านาจ และทรง เหาะเหินเดินอากาศ 
มุ่งตรงไปเมืองเปงจาล นางสุมุณฑาเป็นคนรักสวยรักงาม  นางชอบเที่ยวชมสวน  ขณะที่นางสุมุณฑา 
กับบริวาร  ก าลังเล่นสนุกสนานอยู่นั้น  ยักษ์กุมภัณฑ์ร่ายเวทมนต์อุ้มเอานางสุมุณฑาไปทางอากาศ   
เมื่อไพร่พล และสนมนางในได้เห็นแล้ว  ต่างตระหนกตกใจกลัว  ร้องไห้ร่ าไรถึง   
 พระยากุศราชผู้เป็นพี่ชายยิ่งโศกเศร้านับตั้งแต่ยักษ์ลักเอาน้องสาวไป  พระองค์เป็นทุกข์
ทรมานใจไม่เหือดหาย  จึงมอบเมืองให้นางจันทามเหสีครอบครองแทน  ส่วนตนออกบวชเป็นพระภิกษุ  
บวชแล้วก็ออกเดินทางไปถึงเมืองจ าปา  พักอาศัยอยู่เมืองนั้น  สืบถามได้ความว่าน้องสาวถูกยักษ์อุ้มเอาไป 
เมืองยักษ์ พระกุศราชก็ออกไปเที่ยวบิณฑบาต  ไปพบลูกสาวนันทเศรษฐีเจ็ดคน  ท่านพอใจในนางทั้งเจ็ดนั้น   
จึงกลับคืนมายังเมืองเปงจาลแล้วลาสิกขา  เป็นเจ้าครองนครเปงจาลดังเดิม  พระองค์ทรงคิดถึงธิดา 
ทั้งเจ็ดของนัทเศรษฐีเมืองจ าปา จึงให้จัดแจงบรรณาการไปสู่ขอนางทั้งเจ็ด เมื่อได้นางทั้งเจ็ดมาแล้ว   
ก็จัดการอภิเษกนางทั้งเจ็ดเป็นมเหสี  เป็นอันว่าพระยากุศราชมีมเหสีทั้งเก่า และใหม่แปดองค์   
นางจันทามเหสีเก่าเป็นมเหสีเอก มเหสีใหม่คนที่เจ็ดชื่อนางลุนเป็นมเหสีเล็ก พระองค์พูดกับมเหสี 
ทั้งแปดว่าพ่ีมีความปรารถนาอันแรงกล้า  ที่จะได้ลูกชายผู้มีฤทธิ์เดช  เพ่ือจะไปตามเอาน้องสาวที่ 
ถูกยักษ์ลักเอาไปกลับคืนมา  ขอให้น้องทุกคนตั้งจิตอธิษฐานต่อเทวดาฟ้าดิน  พระอินทร์  พระพรหม  
และสิ่งศักดิ์สิทธิ์บรรดามีในสากลโลกจงดลบันดาลให้น้องได้ลูกชายผู้มีบุญฤทธิ์มาเกิด ถ้านางใดได้ลูกชาย 
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ผู้มีบุญมาเกิด  ต าแหน่งอัครมเหสีจะเป็นของนาง เมื่อมเหสีครบทั้งแปดมีครรภ์ พระยากุศราชจึงให้เชิญ
โหรหลวงมาท านาย  โหรหลวงท านายว่า  ลูกนางจันทา และนางลุนจะเป็นคนบุญหนักศักดิ์ใหญ่   
ส่วนที่เกิดแต่นางทั้งหกจะชั่วช้าเลวทราม 
 ค าท านายของโหรหลวงไม่เป็นที่พอใจของมเหสีทั้งหก พวกนางคิดหากลอุบายติดสินบน 
หมอเสน่ห์ยาแฝด และหมอโหร ให้หมอเสน่ห์ท าเสน่ห์ และยาแฝดให้พระยากุศราชหลงใหลในมเหสี 
ทัง้หก  แล้วหมอโหรก็ท านายใหม่ว่า ลูกที่เกิดแต่มเหสีทั้งหกจะมีฤทธิ์เดช ส่วนที่เกิดแต่มเหสีทั้งสอง 
จะเป็นคนเลวทรามต่ าช้า 
 พอถึงฤกษ์งามยามดี นางลุนก็ประสูติโอรสองค์แรกเป็นสังข์ทอง องค์ท่ีสองเป็นศิลป์ชัย 
มีมือถือธนูศิลป์ และศร ต่อมานางจันทาประสูติโอรสเป็นราชสีห์ สีสวยสดงดงามมีงวงอันวิจิตรพระองค์
จึงปรึกษากับนางจันทา และนางลุนว่าลูกของเรารูปร่างสดใสเหมือนรูปร่างพรหมเสียแต่คนหนึ่งเป็นราชสีห์   
อีกคนหนึ่งเป็นหอยสังข์ ไม่รู้ว่าเป็นบาปกรรมอะไร ถ้าให้อยู่ในบ้านเมือง จะเป็นกาลีบ้านกาลีเมืองไหม 
จึงปรึกษาหารือกับคนเฒ่าคนแก่ดู เขาจะถือว่าผิดประเพณีจารีตหรือไม่ก็จ าเป็นต้องท าในสิ่งที่เราไม่อยากท า 
 นางทั้งสองจัดแจงอุ้มเอากุมารทั้งสาม ห่มคลุมด้วยผ้าที่เบาบาง ออกจากเมืองนางทั้งสอง 
อุ้มเอาลูกออกจากเมือง มุ่งตรงไปยังป่าใหญ่ซึ่งเต็มไปด้วยเครือเขาเถาวัลย์ มีต้นไม้เล็กใหญ่นานาชนิด  
ประกอบกับเสียงฟ้าร้องระงมทั้งแม่ และลูกต้องตากฝนทนเปียก ผ้าผ่อนที่ห่มคลุมสามกุมารก็เปียกปอน  
ต้องทนทุกข์ทรมาน  พระอินทร์จึงสั่งให้วิสสุกรรมเทพบุตรลงมาสร้างปราสาทให้  พร้อมทั้งเครื่องใช้ไม้สอย   
และอาหารการกินไว้ให้ครบ  สั่งเทวดา และสัตว์ให้เฝ้ารักษา  เขียนสลากติดป้ายไว้  แล้วกลับคืนไป
เมืองสวรรค์   ทั้งแม่ลูกอยู่ในปราสาทนั้นอย่างมีความสุข   
 ฝ่ายพระยากุศราชเจ้าเมืองเปงจาล  นับตั้งแต่ขับไล่เมียหลวง และเมียน้อยพร้อมทั้งลูกท้ังสาม
ออกจากพระนครไป  อยากจะให้ลูกชายทั้งหกท่ียังอยู่  ตามไปรบเอาอาจากยักษ์กลับคืนมาจึงเรียกลูก
ชายให้มาหา  แล้วเล่าความประสงค์ให้ลูกชายทั้งหกทราบ  ลูกชายทั้งหกไม่ขัดข้อง  แต่ต้องขอไปเรียน
วิชาเพ่ือให้มีฤทธาศักดาเดชเสียก่อน  จึงจะตามไปเอาคืนมา หกกุมารลาชาวเมือง  บิดา   และมารดา
แล้วออกเดินทาง  มุ่งตรงไปส านักพระฤๅษี  เผอิญหลงทาง  จะกลับคืนเมืองก็กลับไม่ได้  เจ้าป่าดล
บันดาลให้หกกุมารไปยังเมืองนครศิลป์  มาพบกับศิลป์ชัยเข้า แล้วศิลป์ชัยก็ถามว่าเป็นลูกเต้าเหล่ากอ
ของใคร  กุมารทั้งหกบอกว่าเป็นลูกของพระยากุศราชเจ้าเมืองเปงจาล  ทั้งหมดจึงได้ทราบว่าเป็นลูก
ร่วมบิดาเดียวกัน เมื่อหกกุมารต้องการหลอกใช้ศิลป์ชัย  จึงพูดโกหกศิลป์ชัยว่านับแต่แม่ และน้องจาก
เมืองมา  บิดาเป็นห่วงจึงใช้ให้พ่ีๆมาตามหา เมื่อได้เห็นน้อง และแม่สบายดี แล้วทั้งหกกุมารก็ออก
เดินทางกลับไปถึงพระนคร  เมื่อบิดาถามก็พูดโกหกว่าเรียนส าเร็จแล้ว  เมื่อบิดาได้ฟังลูกชายพูดเช่นนั้น  
แสนที่จะดีใจ  หกกุมารพุ่งตรงไปยังส านักศิลป์ชัย  พูดโกหกศิลป์ชัยว่า บิดาสั่งมาว่าให้น้องไปตามเอาอา  
ถ้าได้อากลับคืนมา ความผิดที่แล้วมาพ่อจะยกโทษให้พ่อจะมาเชิญเอาน้อง พ่ี และแม่ๆ ไปครองนครเปง
จาล เรื่องเช่นนี้เป็นเรื่องที่ศิลป์ชัยเข้าใจดีในฐานะที่บิดามีพระคุณ ศิลป์ชัยนอกจากจะคิดถึงบิดาผู้มี
พระคุณแล้ว ยังคิดถึงมารดาผู้บังเกิดเกล้าของตนซึ่งถูกบิดาขับไล่ออกจากเมืองต้องซัดเซพเนจรมาอยู่ป่า  
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จึงน าเรื่องเข้าไปทูลให้มารดาทราบว่าเราคือหน่อเนื้อพระโพธิสัตว์ซึ่งเทวดาส่งลงมาเพ่ือปราบยุคเข็ญ  
ขอให้แม่ และป้าคิดถึงคุณอย่าคิดถึงโทษขอให้อดใจไว้ เมื่อห้ามไม่ฟังมารดาก็อนุญาตให้ศิลป์ชัยไป  
พร้อมกับสั่งว่า เสร็จธุระแล้วให้รีบกลับมา การไปในป่าดงพงไพรซึ่งมีเสือช้างภูติผีปีศาจให้ระมัดระวังภัย
อันตราย ดาบ และศรให้ติดตัวไปอย่าประมาท ยักษ์กุมภัณฑ์มีฤทธิ์มาก เมื่อลูกเดินไปถึงจงระมัดระวังตัว
ให้มาก นางสุมุณฑาเป็นเลือดเนื้อเชื้อไขของเราก็จริง แต่เขาได้อยู่กินกับยักษ์มานานลูกจะเชื่อลมปาก
เขาทีเดียวไม่ได้ เพราะใจคอผู้หญิงมักไม่แน่นอน อนึ่งหกกุมารนี้ก็เป็นหลาน ลูกอย่าไปไว้เนื้อเชื่อใจใน
เขาสังข์ทองก็ดีสีโหก็ดีมีอะไรให้ช่วยเหลืออย่าปล่อยปะละทิ้งกัน 
 ศิลป์ชัยรับค าสั่งสอนจากมารดาแล้วก็อ าลามารดา และป้า ออกเดินทางมุ่งตรงไปยังเมืองยักษ์  
สังข์ทองออกเดินหน้า ศิลป์ชัยขี่หลังสีโห หกกุมารเดินตามหลัง ผ่านป่าดงภูเขาล าเนาไพรได้ยินเสียงนก
รอ้ง หวนระลึกถึงมารดา พากันพักผ่อนหลับนอนบนแผ่นหิน สามกษัตริย์ และท้าวทั้งหกมาถึงด่านงูชวง  
ศิลป์ชัยสังหารงูชวงตัวขาดออกจากกัน ได้รับชัยชนะแล้ว แต่ท้าวทั้งหกเกรงกลัวอยากจะกลับเมืองสีโห
จึงอาสาอยู่เป็นพี่เลี้ยงที่นั่นรอจนกว่าศิลป์ชัยจะกลับมา  ศิลป์ชัยกับสังข์ทองพากันเดินทางต่อไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



155 

บทแอนิเมชั่น  (Screenplay) 
 

ตารางบทแอนิเมชั่น :  ตอนที่ 1 ท้าวท้ัง 6 เรียนวิชา 
 
Scene1 
Location: เมืองเปงจาล      Time: รุ่งเช้า 
Script: พระยากุศราชให้ท้าวทั้ง 6 ไปเรียนศิลปศาสตร์เพื่อหาทางชิงตัวนางสุมนทาคืนจากยักษ์ให้ได้ 
พระยากุศราช “บัดนี้พวกเจ้าก็โตพอที่จะออกตามอาสุมนทาคืนจากยักษ์” 
ท้าวทั้ง 6  “พวกเราขอไปเรียนมนต์กับฤาษีก่อน”  
ท้าวทั้ง 6 ไม่ขัดข้อง  แต่ต้องขอไปเรียนมนต์เพ่ือให้มีฤทธาศักดาเดชเสียก่อน พระยากุศราชเห็นดีเห็น
งามด้วยจึงมอบทองให้คนละแท่ง 
พระยากุศราช “จงไปเรียนให้ส าเร็จกลับมาช่วยอาสุมนฑาให้ได้” 
ท้าวทั้ง 6 “พระเจ้าข้า” 
Scene2 
Location:ป่า     Time: เวลาเช้า 
Script: ศิลป์ชัยออกล่าไก่ป่าไปเป็นอาหาร 
Scene3 
Location:ป่า-เมืองนครศิลป์     Time: เวลาค่ า จนเช้า 

Script: ในระหว่างที่ท้าวทั้ง 6 ออกเดินทางมุ่งตรงไปส านักพระฤๅษีเผอิญหลงทาง เจ้าป่าดลบันดาลให้
ท้าวทั้งหกไปยังเมืองนครศิลป์ ไปพบกับศิลป์ชัยก าลังแผลงศร 
ท้าวทั้ง 6  “ท่านผู้นี่เป็นใครกัน ดูเหมือนดั่งเทวดาเลย ท่านเป็นเทวดาใช่หรือไม่” 
ศิลป์ชัย “เราคือศิลป์ชัย ลูกพระยากุสราช” 
ท้าวทั้ง 6  จึงไดแ้จ้งว่าเป็นลูกร่วมบิดาเดียวกัน และโกหกศิลป์ชัยว่า “นับแต่แม่และน้องจากเมืองมา  
บิดาเป็นห่วงจึงใช้ให้พี่  ๆ  มาตามหา  เมื่อได้เห็นน้องและแม่สบายดี  พรุ่งนี้พวกพ่ีจะกลับไป  ขอให้น้อง
ส่งสัตว์ป่าไปบังคมบิดาเราด้วย” ศิลป์ชัยรับปากว่าจะจัดให้ตามประสงค์  ท่าวทั้ง 6  จึงออกเดินทาง
กลับไปเมืองเปงจาล 
Scene4 
Location:เมืองเปงจาล      Time: เย็น 
Script:  โอรสที่ 1  “เราจะให้ศิลป์ชัย และพวกอากลับเข้าเมืองจริงหรือ”  
โอรสที่ 2  “เรื่องนี้ไม่มีใครรู้ ทั้งหมดเป็นฝีมือของเราท้าวทั้งหก” 
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ตารางบทแอนิเมชั่น : ตอนที่ 2 เข้าด่านงูซวง 
 
Scene1 
Location: เมืองนครศิลป์     Time: เช้า 
Script:  ศิลป์ชัยกลับมาที่เมืองนครศิลป์เพื่อมาบอกมารดาว่าจะออกไปตามหาอาสุมนทา สังข์ และสีโห
จึงขอตามไปด้วย และได้กราบลามารดา เพื่อไปพบท้าวทั้งหก ณ ชายป่าที่นัดไว้ 
Scene2 
Location: เมืองนครศิลป์     Time: เช้า 
Script:  สังข์ทองออกเดินหน้าศิลป์ชัยขี่หลังสีโห ท้าวทั้ง 6 เดินตามหลัง  ออกเดินทางมุ่งตรงไปยังเมือง
ยักษ์ ทั้งหมดเดินผ่านป่าดงภูเขาล าเนาไพรได้ยินเสียงนกร้องหวนระลึกถึงมารดา   
ท้าวทั้ง 6 “เหนื่อยขอพักหน่อย” ทั้งหมดจึงพากันพักผ่อนหลับนอนบนแผ่นหิน 
ศิลป์ชัยคิดถึงบิดาผู้มีพระคุณ และคิดถึงมารดาซึ่งถูกขับไล่ออกจากเมืองมาอยู่ป่า 
Scene3 
Location:ป่า     Time: บ่าย 
Script:  สังข์ทองออกเดินหน้าศิลป์ชัยขี่หลังสีโห ท้าวทั้ง 6 เดินตามหลัง  ออกเดินทางมุ่งตรงไปยังเมือง
ยักษ์ ทั้งหมดเดินผ่านป่าดงภูเขาล าเนาไพรได้ยินเสียงนกร้องหวนระลึกถึงมารดา   
ท้าวทั้ง 6 “เหนื่อยขอพักหน่อย”  
Scene4 
Location:ป่า     Time: บ่าย 
Script:  สามกษัตริย์และท้าวทั้ง 6 มาถึงด่านงูชวง   
ท้าวทั้ง 6 มองเห็นเนินหินเลยขอพักหลบแดด แต่กลับเป็นที่พักของงูซวง ท าให้งูท าร้ายกลุ่มศิลป์ชัย 
Scene5 
Location:ป่า     Time: บ่าย 
Script:  ศิลป์ชัย และสีโหรบกับงูชวงได้ชัยชนะ ท้าวทั้ง 6 หลบหลังเนินหิน 
Scene5 
Location:ป่า     Time: เย็น 
Script:  ท้าวทั้ง 6 เกรงกลัวอยากจะกลับเมือง ศิลป์ชัยให้กลับแต่หากตนไม่อาจจะกลับด้วย จึงให้สีโห
อยู่เป็นพี่เลี้ยงที่นั้น รอจนกว่าศิลป์ชัยจะกลับมา  ศิลป์ชัยกับสังข์ทองพากันเดินทางต่อไป 
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ตารางบทถ่ายท า (Shooting Script) 
    
Shot 
Type 

Camera 
Movement 

Camera 
Angle 

Visua
l 

Sound Tim
e 
(Sec) 

Video 
Transitio
n 

Voice Music effect 

Sequence : 1 

Scene : 1 shot 1 

LS Zoom in High 
Angl
e 

เมืองนครศิลป ์ บรรยาย เสียงนก - 10 Cut 

Scene : 1 shot 2 

MS 
  
   

Zoom in Eye 
Leve
l 

นางลุนมองย้อน
อดีต ตอนถูกไล่
ออกจากเมือง 

บรรยาย - - 15 dissolve 

Scene : 1 shot 3 

MS 
  
 

pan Eye 
Leve
l 

ยักษ์กุมภัณฑ์ลัก
ตัวนางสุมนทา 

บรรยาย - - 30 Cut 

Scene : 1 shot 4 

CU 
  
 

Zoom in Low 
Angl
e 

ยักษ์ลอยหนีไป บรรยาย - - 10 Cut 

Scene : 1 shot 5 

MS 
  
 

- Eye 
Leve
l 

พระยากสุราชขอ
ลูก 

- เพลง
เปิด
เรื่อง 

- 10 Cut 

Scene : 1 shot 6 

LS 
  
 

Zoom out High 
Angl
e 

สีโห สังข์ และ
ศิลป์ชัย ประสูต ิ

- เพลง - 5 Cut 

Scene : 1 shot 7 

EXLS 
  
 

pan Low 
Angl
e 

ถูกเนรเทศเพราะ
โดนใส่รา้ย 

- เพลง - 15 Cut 
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 Shot 

Type 

Camera 
Movem
ent 

Camer
a 
Angle 

Visual Sound Tim
e 
(Sec) 

Video 
Transitio
n 

Voice Music effect 

Sequence : 2 

Scene : 2 shot 1 

LS Tilt 
down 

Eye 
Level 

พระยากุศราชให้
ท้าวทั้ง 6 ไปเรียน
วิชาเพื่อหาทางชิงตัว
นางสุมนทาคืนจาก
ยักษ ์

พากย์  -  - 10 dissolve 

Sequence : 2 

Scene : 2 shot 2 

MS 
  
  
  
 
  

- Eye 
Level 

ท้าวทั้ง 6 ขอไป
เรียนวิชา  

 พากย์ -  - 10 Cut 

Sequence : 3 

Scene : 3 shot 1 

LS 
  
  
  
 
  

pan Eye 
Level 

ท้าวทั้ง 6 หลงทาง
ไปยังเมืองนครศลิป์ 
ก็พบว่าสัตว์ป่าต่าง
วิ่งไปยังทิศทาง
เดียวกัน จนพบศิลป์
ชัย 

-  ดนตร ี  เสียงนก 10 dissolve 

Sequence : 3 

Scene : 3 shot 2 

MS 
  
  
   

- Low 
Angle 

ท้าวทั้ง 6  จึงได้แจ้ง
ว่าเป็นลูกร่วมบิดา
เดียวกัน และขอให้
ศิลป์ชัยช่วยตามอา 

บรรยาย   -  - 30 dissolve 
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Shot 
Type 

Camera 
Movemen
t 

Camera 
Angle 

Visua
l 

Sound Tim
e 
(Sec) 

Video 
Transitio
n 

Voice Music effect 
  

Sequence : 4 

Scene : 4 shot1 

LS - Eye 
Leve
l 

ท้าวทั้ง 6 
ออก
เดินทาง
กลับมาถึง
พระนคร 

-   บรรยาย  - 5 cut 

Sequence : 4 

Scene : 4 shot2 

MS 
 
 

- Eye 
Leve
l 

เมื่อพระยา
กุศราช ถาม
ท้าวทั้ง 6  

-  พากย์  - 1
0 

Cut 

Sequence : 4 

Scene : 4 shot3 

CU 
  
  
 

Zoom out High 
Angl
e 

ท้าวทั้ง 6 
พูดโกหกว่า
เรียนส าเรจ็
แล้ว จะไป
ตามอาเอง 

-  พากย์  - 1
0 

dissolve 

            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ตอนที่ 2 เข้าด่านงูซวง 
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Shot 
Type 

Camera 
Movement 

Camera 
Angle 

Visual Sound Time 
(Sec) 

Video 
Transition Voice Music effect 

Sequence : 1 

Scene : 1 shot1 

MS   Eye 
Level 

 ศิลป์ชัยกลับมา
ที่บ้าน 

-  พากย์  - 20 dissolve 

Scene : 2 shot 1 

MS 
  

Pan Eye 
Level 

ศิลป์ชัยของ
มารดาเดินทาง 

- บรรยา
ย 

 - 30 cut 

Sequence : 1 

Scene : 2 shot 2 

CU   Eye 
Level 

 มารดาเตือน
ศิลป์ชัย 

-  บรรยา
ย 

 - 20 dissolve 

Scene : 3 shot 1 

LS silhoute Low 
angle 

ศิลป์ชัยและพวก
ออกเดินทาง 

- บรรยา
ย 

- 30 cut 

Sequence : 2 

Scene : 4 shot 1 

LS pan Eye 
level 

สังข์ทองออก
เดินหน้าศลิป์ชัยขี่
หลังสีโห ท้าวท้ัง 
6 เดินตามหลัง   

บรรยาย เสียง
นก 

- 5 Cut 

Scene : 4 shot 2 

MS 
  
   

Tilt up Low 
angle 

ศิลป์ชัยผ่านปา่ดง
ภูเขาล าเนาไพร
ได้ยินเสียงนกร้อง
หวนระลึกถึง
มารดา 

บรรยาย เสียง
นก 

- 15 cut 

 
 
 
Shot Camera Camera Visual Sound Time Video 
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Type Movement Angle (Sec) Transition 

Voice Music effect 
  

Scene : 4 shot 3 

MS 
  
 

pan Eye 
Level 

ทั้งหมดจึงพากัน
เดินทาง 

บรรยาย - - 10 dissolve 

Sequence : 3 

Scene : 5 shot 1 

MS 
  

Zoom in Eye 
Level 

สามกษัตริย์และ
ท้าวทั้ง 6 มาถึง 
ทะเลทราย ท้าว
ทั้ง 6 รีบวิ่งไปท่ี
โขดหิน โดยไมรู่้
ว่าเป็นด่านงูชวง   

บรรยาย   -  - 15 dissolve 

Sequence : 3 

Scene : 4 shot 1 

LS - 
MS 

Layout 
Moving 

Eye 
Level 

ศิลป์ชัย และสีโห 
รบกับงูชวง 

บรรยาย   ต่อสู้  - 30 cut 

Sequence : 3 

Scene : 4 shot 2 

CU 
 
 

- Eye 
Level 

ท้าวทั้ง 6 หลบ
หลังเนินหิน 

บรรยาย ดนตร ี  - 10 Cut 

Sequence : 3 

Scene : 4 shot 3 

MS 
  
  

Zoom out High 
Angle 

ศิลป์ชัย และสีโห 
รบกับงูชวงได้ชัย
ชนะ 

บรรยาย  ดนตร ี  - 10 Cut  

 
 
 
Shot 
Type 

Camera 
Movement 

Camera 
Angle 

Visual Sound Time 
(Sec) 

Video 
Transition 
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Voice Music effect 
  

Sequence : 4 

Scene : 5 shot 1 

LS   Eye 
Level 

 ท้าวทั้ง 6 เกรง
กลัวอยากจะกลับ
เมือง 

พากย์  -  - 10 dissolve 

Scene : 5 shot 2 

MS 
  
 

Pan Eye 
Level 

ศิลป์ชัยให้สโีหอยู่
เป็นพี่เลี้ยงท่ีนั้น
เนินนั่น 

บรรยาย -  - 20 cut 

Sequence : 6 

Scene : 5 shot 3 

CU   Eye 
Level 

 ศิลป์ชัยกับสังข์
ทองพากัน
เดินทางต่อไป 

บรรยาย  -  - 15 dissolve 
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ตาราง  1  สตอรี่บอร์ดบทพากย์ เรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



170 

ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  1  (ต่อ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



189 

 

ตาราง  1  (ต่อ) 
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ตาราง  2  แอนิเมติก เรื่อง สังข์ศิลป์ชัย 
 

Rought Animation : ท้าวทั้งหกออกเรียนวิชา 
ภาพ บท 

 

มุมกล้อง : truck in 
รายละเอียด :  

พระราชวังเมืองเปง
จาล 

 

มุมกล้อง : OLs 
รายละเอียด : ใน
หน้าต่างเปิดเห็น

ราชากลุ้ม 
 

 

มุมกล้อง : FS 
รายละเอียด :  

รับสั่งให้โอรสจะไป
ช่วยนางสุมนธาตาม

ค าท านายส าเร็จ 
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มุมกล้อง : MS 
รายละเอียด :  

ราชารับสั่งให้องค์
ชายออกนอกเมืองไป
หาเรียนวิชาองค์ชาย

ทั้ง6รับค า 

 

มุมกล้อง : MS 
รายละเอียด :  

ปรึกษากันว่าจะไปสู้
ยักษ์ยังไง เมื่อตนเอง

ไม่มีวิชา 

 

มุมกล้อง : OLs 
รายละเอียด :  
ไก่หาอาหาร 

 
 
 
 

ตาราง  2  (ต่อ) 
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มุมกล้อง : OLs 
รายละเอียด :  

เงาด าแอบส่องดู 

 

มุมกล้อง : CU 
รายละเอียด :  

ถือธนู 

 

มุมกล้อง : ECU 
รายละเอียด :  

เสียงง้าง 

 
 
 
 
 

ตาราง  2  (ต่อ) 
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มุมกล้อง : CU 
รายละเอียด :  

ลูกธนูวิ่ง 

 

มุมกล้อง : MS 
รายละเอียด :  

ปรึกษากันว่าจะท า
ยังไงต่อ 

 

มุมกล้อง : MS 
รายละเอียด :  
ตกใจลูกธนู 

 
 
 
 
 

ตาราง  2  (ต่อ) 
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มุมกล้อง : MS 
รายละเอียด :  

องค์ชายทั้งหกเห็น
ธนูผ่านไปจึงวิ่งไปดู 

 

มุมกล้อง : LS 
รายละเอียด :  

สอบถามว่าชายคน
นั้นเป็นใคร 

 

มุมกล้อง : OTS 
รายละเอียด :  

สินไซแนะน าตัวว่า
เป็นญาติท้าวทั้ง 6 

เลยขอร้องให้ช่วยจะ
ได้รับการอภัยโทษ
กลับเมืองเปงจาล 

 
 
 
 

ตาราง  2  (ต่อ) 
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มุมกล้อง : UP 
SHOT 

รายละเอียด :  
สินไซอยากไปด้วย
เพ่ือให้ครอบครัว
พร้อมหน้าได้กลับ 

 

มุมกล้อง : OTS 
รายละเอียด :  

สินไซตกลงและจะ
เดินทางไปขอลา

มารดาและจะพาพ่ี
น้องมาช่วยอีกแรง 

 

มุมกล้อง : WS 
รายละเอียด :  

องค์ชายเดินทางกลับ
เมือง 

 
 
 
 
 

ตาราง  2  (ต่อ) 
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มุมกล้อง : OTS 
รายละเอียด :  

ท้าวทั้ง 6 คุยกันว่า
ถ้าสินไซท าส าเร็จจะ
ได้กลับเมืองจริงหรือ 

 

มุมกล้อง : POV 
SHOT 

รายละเอียด :  
ถึงสินไซท าส าเร็จก็
ไม่มีวันได้กลับมา 

 
STORY BOARD : เข้าด่านงูซวง 

 

 

มุมกล้อง : EWS 
รายละเอียด :  

นครศิลป์ปราสาทพัก
ของสีโห สังข์ สินไซ 

และมารดา 

 
 

ตาราง  2  (ต่อ) 
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มุมกล้อง : Rack 
focus A to B 
รายละเอียด :  

tilt ข้างหลังสินไซ 

 

มุมกล้อง : POV 
รายละเอียด :  
สีโหทักทาย 

 

มุมกล้อง : UP SHOT 
รายละเอียด :  

สินไซเอาไก่มาฝาก 

 
 
 
 
 

ตาราง  2  (ต่อ) 
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มุมกล้อง : Truck in 
รายละเอียด :  

นางลุนเดินมามองดู 

 

มุมกล้อง : ms 
รายละเอียด :  

นางลุนเดินมามองดู 

 

มุมกล้อง : ms 
รายละเอียด :  

สังข์เดินตามนางลุน 

 
 
 
 

ตาราง  2  (ต่อ) 
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มุมกล้อง : ls bird 
รายละเอียด :  

สินไซเล่าเรื่องเจอ
เจ้าชายให้ฟัง 

 

มุมกล้อง : cu 
รายละเอียด :  

สินไซขออาสาตามหา
นางสุมนธากราบลา 

 

มุมกล้อง : ms 
รายละเอียด :  

สินไซ สีโห สังข์ มาที่
จุดนัดพบ 

 
 
 
 
 

ตาราง  2  (ต่อ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



200 

 
 

 

มุมกล้อง : cu 
รายละเอียด :  

ทั้งหมดออกเดินทาง 

 

มุมกล้อง : ls 
รายละเอียด :  
เดินเรียงแถว 

 

มุมกล้อง : cu 
รายละเอียด :  

องค์ชายอยากพักแต่
ไปเจอเอารังงูซวงเข้า 

 
 
 
 
 

ตาราง  2  (ต่อ) 
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มุมกล้อง : excu 
รายละเอียด :  

งูตื่น 

 

มุมกล้อง : exl 
รายละเอียด :  
งูปรากฏขึ้นมา 

 

มุมกล้อง : ls 
รายละเอียด :  

โจมตีไปยังขบวนองค์
ชาย 

 
 
 
 

ตาราง  2  (ต่อ) 
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มุมกล้อง : Ms 
รายละเอียด :  
สีโหปกป้อง 

 

มุมกล้อง : cu 
รายละเอียด :  

สินไซรวมพลังโจมตี 

 

มุมกล้อง : exl 
รายละเอียด :  

งูซวงตาย 

 
 
 
 
 

ตาราง  2  (ต่อ) 
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มุมกล้อง : ms 
รายละเอียด :  

องค์ชายทั้งหกไม่กล้า
ไปต่อจะขอกลับเพียง

เท่านี้ 

 

มุมกล้อง : ms 
รายละเอียด :  

สีโหบอกสินไซว่าเมื่อ
เจอภัยให้รีบแจ้งจะไป

ช่วยทันที 

 
ประมวลชาดก 

สังข์ศิลป์ชัยมหาจักร  (ศิลป์ชัย)   เป็นพระพุทธเจ้า 
นางศรีสุพรรณ     เป็นนางพิมพา 
นางสุมุณฑา     เป็นนางวิสาขา 
นางปทุมมา     เป็นนางมหามายา 
นางจันทา     เป็นนางชปาบดีโคตมี 
สีหจักร  (สีโห)     เป็นพระอานนท์ 
สังขารจักร  (สังข์ทอง)    เป็นพระสารีบุตร 
มารดาหกกุมาร     เป็นนางกิญจมาณวิกา 
หกกุมาร      เป็นพระเทวทัต 
โหรหลวง     เป็นพระยารามาธิราช 
กุมภัณฑ์      เป็นพระโมคคัลลาน์ 
พระรัสสีตามส่งทาง    เป็นพระมหากัสสปะ 

ตาราง  2  (ต่อ) 
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ช้างที่ตามส่งถึงฝั่ยน้ ายมนา   เป็นชมพูปติเถร 
นางอุดรกุรุทีป    เป็นนางสนละธา 
สังขยะราช     เป็นพระราหุล 
นางสุระสา     เป็นนางอุบลวรรณา 
ท้าวลักกะ     เป็นพระอนุรุธ 
 

หมายเหตุ 
1. ช่ือหนังสือ  หนังสือสังข์ศิลป์ชัย  ฉบับเดิมเป็นของจังหวัดอุบลราชธานี  เป็นหนังสือใบลาน  

เขียนตัวไทยน้อย  บรรจุใบลาน  ๓๖๗  ใบ 
2. ผู้แต่ง  หนังสือสังข์ศิลป์ชัยผู้แต่งน่าจะเป็นเจ้าปรางค์ค า  เจ้าเมืองหนองบัวล าภู  เพราะ 

ในบทไหว้ครูระบุไว้ว่า  เม่ือนั้น  ปางค าคุ้มคนิงธรรมธรงมาก  เห็นอุ่งญาณยอดแก้วเทียวใช้ชาติพระองค์  
ส่วนหนังสือความเป็นมา  (ประวัติศาสตร์)  ของลาวแต่งโดยท้าวอู่ค า  พรหมวงศา  นครเวียงจันทร์  
ฉบับพิมพ์  เมื่อ  ๑๕  เมษายน  ๒๕๐๖  หน้า  ๑๙๒  กล่าวไว้ว่าหนังสือสังข์ศิลป์ชัย  ปู่สอนหลาน  
หลานสอนปู่  และหนังสืออ่ืน  ๆ  แต่งในสมัยเจ้าสุริยะวงศาธัมมิกราชเจ้า  ผู้ครองนครล้านช้าง  ตั้งแต่ 
ปี  ๒๑๘๐  ถึงปี  พ.ศ.๒๒๓๗  รวมเป็นเวลา  ๕๗  ป ี

3. วัน  เดือน  ปี  ท่ีแต่ง    ผู้แต่งได้วว่าไว้ในบทนมัสการว่า  วันนั้น  อาทิตย์จรจวนแจ้งเดือน
สามศ๖พีช  ผู้แต่งน่าจะลงมือแต่งเดือนสาม  ค าว่า  ศตพีช  เป็นชื่อดาวฤกษ์ดวงที่  ๒๔  ในราศ ี
เดือนกุมภาพันธ์ 

4.  ที่มาของหลักฐาน  หนังสือสังข์ศิลป์ชัย  มาจากกุศราชชาดก  ชาดกท่ี  ๒๙  ในปัญญา 
สชาดก  หรือพระเจ้าห้าสิบชาติ 
 
ค าอธิบายศัพท์ 
 

สังข์ศิลป์ชัย   สังข์  หมายถึง  สังข์ทอง  ศิลป์ชัย  หมายถึง  ศิลป์ชัย  สังข์ทองเป็นหอย
สังข์  ศิลป์ชัยเป็นคน  ทั้งสองเกิดแต่นางลุน  ซึ่งเป็นมเหสีองค์เล็กของพระยากุศราช  เจ้าเมืองนครเปง
จาล  หรือปัญจาละ  ประสูติก่อนโอรสทั้งหมด  เวลาศิลป์ชัยประสูติศรและดาบติดตัวมาด้วย  เป็นลาง
สังหรณ์บอกให้รู้ล่วงหน้าว่า  คนคนนี้เทวดาส่งลงมาปราบยุคเข็ญ 

สีโห หมายถึงราชสีห์  ประสูติล าดับที่สอง  รองจากสังข์และศิลป์ชัย  เป็นโอรสของพระ
ยากุศราช  ซึ่งเกิดแต่มเหสีองค์ใหญ่  คือ  นางจันทา 

กุศราชชาดก ชาดกนี้เป็นชาดกท่ี  ๒๙  ชื่อกุศราชชาดก  คือชาดกท่ีกล่าวถึงพระยา
กุศราช  เจ้าเมืองเปงจาล  ในปัญญาสชาดกหรือพระเจ้าห้าสิบชาติ 
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สามกษัตริย์ หมายถึง  สังข์ทอง  ศิลป์ชัย  และสีโห  ทั้งสามองค์ท้าวสักกะส่งลงมา
เกิด  เพื่อปราบยักษ์กุมภัณฑ์  ซึ่งมาลักเอานางสุมุณฑาน้องสาวขแองพระยากุศราชไป 

ศิลป์ชัย  คือพระโพธิสัตว์เสวยพระชาติเป็นศิลป์ชัย  ในห้าสิบชาติ  ชาติสุดท้ายมา
เกิดเป็นพระพุทธเจ้า  พระนามว่าพระโคดม 

ฝาแฝด  สังข์ทองกับศิลป์ชัยคือลูกฝาแฝด  ธรรมเนียมของฝาแฝดมีว่า  ผู้เกิดก่อน
เป็นน้อง  เกิดทีหลังเป็นพ่ี  ศิลป์ชัยเกิดทีหลังเป็นพี่  ส่วนสังข์ทองเกิดก่อนจึงเป็นน้อง 

เปงจา  หมายถึงเมืองเปงจาล  หรือปัญจาละนคร 
เชียงหลวง หมายถึงเมืองใหญ่  หรือเมืองหลวง 
ท้าวเชียง  เจ้าเมือง  ผู้เป็นใหญ่ 
ภูเบศร  เจ้าเมือง  เจ้าแผ่นดิน  หมายถึงพระยากุศราช 
จันทา  มเหสีเอกของพระยากุศราช 
ปุน  เปรียบ  ดุจ  ดัง  เช่น  เหมือน 
นางลุน  หมายถึงนางสุมุณฑา  น้องสาวพระยากุศราช 
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ภาคผนวก  ฉ 
การด าเนินการทดลอง และเอกสารราชการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



207 

การด าเนินการทดลอง 
 

  
ภาพประกอบ  84  การทดลองใช้สื่อแอนิเมชั่น 

 
ภาพประกอบ  85  การทดลองใช้สื่อแอนิเมชั่น 
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ภาพประกอบ  86  การทดลองใช้สื่อแอนิเมชั่น 

 

 
ภาพประกอบ  87  การทดลองใช้สื่อแอนิเมชั่น 
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