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บทที่ 1 

บทน ำ 
 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ 
 

 ครอบครัวเป็นสถาบันพ้ืนฐานที่เป็นหลักส าคัญที่สุดของสังคม ท าหน้าที่หล่อหลอมและ   
ขัดเกลาความเป็นมนุษย์ให้แก่สมาชิกของครอบครัวด้วยการอบรมเลี้ยงดู ให้ความรัก ความเอ้ืออาทร 
ความช่วยเหลือเก้ือกูลกันพร้อมทั้งปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมค่านิยมและถ่ายทอดวัฒนธรรมของสังคม
ให้แก่สมาชิกในครอบครัว เพ่ือให้เป็นบุคคลที่มีคุณภาพ มีความพร้อมที่จะท างานอย่างเต็มที่และ
สร้างสรรค์ เป็นพลังส าคัญ ในการ พัฒนาสังคมและประเทศชาติต่อ ไป  ดังนั้น ครอบครัวจึ งมี
ความส าคัญและมีอิทธิพลที่สุดต่อชีวิตของทุกคน  (น โยบายและยุทธศาสตร์การพัฒนาสถาบั น
ครอบครัว, 2547) ปัญหาครอบครัวเรื่องของผู้ปกครองและบุตร การทะเลาะวิวาท ความไม่เข้าใจกัน 
เป็นปัญหาปกติ ที่สามารถเกิดขึ้นได้ในครอบครัวทุกครอบครัวต้องประสบพบเจอกับปัญหาเหล่านี้ไม่
มากก็น้อย แตกต่างกันไปในแต่ละครอบครัวขึ้นอยู่ กับพ้ืนฐานการด าเนินชีวิต สภาพอารมณ์ใน
ขณะนั้นของคนในครอบครัวไม่ใช่เรื่องแปลกแต่เป็นเรื่องปกติที่ เกิดขึ้นได้ในครอบครัว ทุกคนมีความ
รักความห่วงใยเป็นพ้ืนฐาน ปัญหาที่เกิดจากความรักความห่วงใยเป็นปัญหาที่มักเกิดขึ้นเป็นประจ า 
เป็นเรื่องที่ปฏิเสธไม่ได้ (สมนึก อนันตวรวงศ์ , 2554) ปัจจุบันในโลกของเทคโนโลยีที่ มีการพัฒนาช่อง
ทางการรับรู้ข่าวสารมีบทบาทหน้าที่ความส าคัญ  เนื่องจากสื่อโทรทัศน์และสื่อชนิดต่างๆ มีการ
กระจายข่าวสารข้อมูลรับรู้ได้โดยง่าย ซ่ึงเป็นข้อมูลที่ถ่ายทอดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดีสื่อมีผลต่อ
พฤติกรรมและทัศนคติของมนุษย์อันมีผลต่อการด าเนินชีวิต ซ่ึงมีอิทธิพลต่างๆ ทั้งในแง่ลบและในแง่
บวก เป็นการแสดงบทบาทและการกระท าผ่านสื่อต่างๆ ถ่ายทอดมายังประชาชนและเยาวชนที่ให้ทั้ง
คุณและโทษ 
 การ์ตูนแอนิเมชัน (Animation Cartoon) เป็นสื่ออย่างหนึ่งที่สามารถสื่อเรื่องราวต่างๆ 
และท าให้เนื้อหานั้นมีความเข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น โดยการ์ตูนแอนิเมชันสามารถถ่ายทอดลงสู่เด็กและ
เยาวชนนั้นต้องมีเทคนิควิธีการในการสอดแทรกความรู้เข้า กับเนื้อหาวิชา เพ่ือเป็นการเร้าความสนใจ
ของเด็ก ไม่ให้เด็กเกิดความเบื่อหน่ายในเนื้อหาที่ได้รับในการเรียนการสอน การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติมี
บทบาทส าคัญในการเรียนรู้ของเด็ก การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ สามารถสร้างความเพลิดเพลินและแทรก
คติสอนใจ หากเราน าการ์ตูนแอนิเมชัน 2  มิติซ่ึงมีการแทรกข้อคิดดีๆ มาน าเสนอจะท าให้เกิดความ
น่าสนใจ ดึงดูดใจ สร้างแรงดึงดูดใจได้เป็นอย่างดี การน าเสนอเรื่องราวผ่านการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
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สามารถเพ่ิมเทคนิคบางอย่างที่สร้างจินตนาการเชิงดึงดูดใจได้มากกว่าสื่อการแสดงบุคคลที่พบโดย
บุคคลทั่วไป การ์ตูนแอนิ เมชัน สามารถเข้าถึงและได้รับความสนใจจากเด็กและเยาวชนสามารถ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ที่ต้องการสื่อสารได้ สื่อการ์ตูนแอนิเมชันมีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวันเป็นที่
ยอมรับกันว่าการ์ตูนแอนิเมชันคือสื่อวัฒนธรรมประชานิยมที่ใกล้ชิดกับเด็กและเยาวชนมีอิทธิพลและ
สามารถโน้มน้าวต่อแนวความคิดของเด็กและเยาวชนได้ อีกทั้งการ์ตูนแอนิเมชันเป็นองค์ประกอบของ
สื่อใหม่ (New Media)ซ่ึงสามารถประยุกต์รูปแบบการใช้งานให้เข้ากับหน่วยงานและองค์กรต่างๆได้
และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ (พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์. 2553 : 2 -3) และการ์ตูน
แอนิเมชันยังเป็นสื่อที่มีความน่าสนใจ เป็นสื่อที่เข้าใจง่ายเป็นสื่อข้ามวัฒนธรรมที่สามารถเข้าถึงเด็ก
และเยาวชน ให้มีความเข้าใจร่วมกันถึงสิ่งที่ปรากฏอยู่ในแอนิเมชันทั้งเนื้อหาเรื่องแนวคิดนามธรรมยัง
ถูกถ่ายทอดให้เข้าใจง่าย  
 จากเหตุผลข้างต้นผู้ศึกษาจึงเกิดแนวคิดในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง สายเกิน
เพ่ือแทรกข้อคิดเก่ียวกับครอบครัว ให้วัยรุ่นให้มาใส่ใจและดูแลคนในครอบครัวมากยิ่งขึ้น ผู้ศึกษาหวัง
เป็นอย่างยิ่งว่า การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ที่พัฒนาขึ้นจะต้นแบบในการแทรกข้อคิดด้านความรักความ
อบอุ่นในครอบครัว  
 

วัตถุประสงค์ของโครงงำน 
 
 1. เพ่ือพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง สายเกิน 

 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่มีต่อ

การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง สายเกิน 

 

ขอบเขตของโครงงำน 
 
 1.ด้านเนื้อหา 
  1.1 บทละคร 
   เป็นเรื่องที่เก่ียวกับแซมเด็กวัยรุ่นคนหนึ่งกับแม่ของเขา แซมเป็นคนที่รักสนุกอยู่เล่น
กับพวกเพ่ือนๆของเขาจนดึกด่ืน กว่าจะกลับบ้านก็มืดค่ า ส่วนคนเป็นแม่ต้องท างานหนักเพ่ือที่จะหา
เงินมาส่งเสียค่าเล่าเรียนให้ลูกของตน ถึงแม้เธอจะท างานหนักซักแค่ไหนเธอก็ยังท าหน้าที่ของคนเป็น
แม่ได้อย่างดี เธอจะกลับบ้านมาเร็วท่ีสุดเท่าที่ เธอจะท าได้เพ่ือที่เธอจะซ่ือกับข้าวกลับมากินกับลูกของ
เธอ มันเป็นความสุขเล็กๆน้อยๆหนึ่งเดียวของเธอที่เธอจะสามารถท าได้ เธอนั่งรอเวลาที่ลูกของเธอจะ
กลับมาบ้าน จนเวลาผ่านไปหลายชั่วโมง ก็มีเสียงเคาะประตูดังขึ้น เธอรีบไปเปิดประตูทันทีที่ได้ยิน
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เสียงนั้น พอเธอเปิดประตูก็พบลูกชายที่อยู่ในสภาพมอมแมมเสื่อผ้าเปื้อนดินโคลน เหมือนกับว่าไปมี
เรื่องทะเลาะวิวาทมา แซมรีบเข้าบ้าน และเดินขึ้นห้องทันที ในขณะที่แซมก าลังจะเดินขึ้นบันไดอยู่นั้น 
แม่ของเขาก็พูดด้วยสีหน้าทั้งเป็นห่วงและโมโห แซมก็หันหน้ามาทางแม่ของเขาและตะโกนกลับด้วย
ความโกรธแล้วแซมก็เดินขึ้นไปบนห้องของเขา โดยที่เขาไม่สนใจกับกับข้าวที่วางไว้อยู่บนโต๊ะเลย
แม้แต่น้อย คนเป็นแม่ได้แต่ท าหน้าผิดหวังเสียใจข้างโต๊ะกับข้าวอยู่อย่างนั้น 
   ในวันหนึ่งในขณะที่เธอท างานอยู่นั้นเธอก็หันไปมองดูปฏิทิน แล้วก็ยิ้มด้วยสีหน้าดีอก
ดีใจ เพราะวันนี้ เป็นวันเกิดแซมลูกชายของเธอนั้นเอง เธอเตรียมตัวท่ีจะฉลองวันเกิดให้กับแซม ทันที
ที่เธอเลิกงานเธอไปซ่ือสิ่งของต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นของขวัญ เค้ก และของตกแต่งต่างๆ เพ่ือที่จะท าให้ลูก
ชายของเธอดีใจ ทันทีที่เธอซ่ือของเสร็จเธอก็รีบขับรถกลับตรงไปที่บ้านทันที ในขณะที่ แซมยังคงเที่ยว
เล่นอยู่ กับเพ่ือนๆนั้นเอง ก็มีเสียงโทรศัพท์มือถือของแซมดังขึ้นพอเขารับโทรศัพท์ไปได้ซักพักสีหน้า
ของเขาก็ค่อยๆเปลี่ยนไปจากที่ยิ้มแย้มสนุกสนานอยู่กับเพ่ือนๆ ก็กับกลายมาเป็นใบหน้าที่ตกใจตากับ
ปากค้าง เขารีบวิ่งไปอย่างเร็วท่ีสุดเท่าที่ เขาจะท าได้ แซมวิ่งไปพร้อมกับน้ าตาซึมแถบจะหลั่งไหล
ออกมา และภาพต่างๆเก่ียวกับแม่ของเขาก็เข้ามาในหัวของเขาเรื่อยๆ เขาวิ่ง วิ่ง แล้วก็วิ่ง จนมาถึงสี่
แยกก่อนจะถึงบ้านของเขา เสียงรถโรงพยาบาล รถต ารวจ มีเต็มไปหมด มีผู้คนมากมาย แสงไฟสีฟ้าสี
แดงสลับกันไปมา และก็มีคนๆหนึ่งวิ่งเข้ามาจับตัวแซม ชีมื้อไปทางที่มีคนยืนอยู่ เยอะๆ แซมรีบวิ่งฝ่า
ผู้คนเข้าไปแบบเร่งรีบ สิ่งที่แซมเห็นเม่ือเขาเข้าไปถึง เศษสิ่งของ เศษกระจก กระจัดกระจายมากมาย
เต็มพ้ืนถนน กล่องของขวัญ รวมไปถึงเค้กที่เละอยู่ตรงพ้ืน แซมแถบไม่อยากเชื่อในสิ่งที่ เขาเห็นอยู่ใน
ขณะนั้น แซมยืนอ้ึงกับสิ่งที่ เขาเห็น น้ าตาของเขาไหลไม่ยอมหยุด เพราะสิ่งที่ แซมได้เห็นนั้นเป็น
อุบัติเหตุทางรถยนต์ ซ่ึงรถคันหนึ่งเป็นรถของแม่ของเขา ร่างของเธอถูกปกคลุมไว้ด้วยผ้าขาวผืนหนึ่ง 
เขารีบเข้าไปกอดและตระโกนเรียก ตระโกนร้องบอกไปทั้งน้ าตา 
 
  1.2 ตัวละคร 
   โครงงานเรื่องการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง สายเกิน ประกอบด้วยตัว
 ละครดังนี้ 
    - แซม เป็นเด็กวัยรุ่นที่มีนิสัยรักสนุกอารมณ์ร้อน รักเพ่ือนฝูง 
    - แม่มเป็นบุคคลที่ขยันท างาน ท างานเก่งรักลูก และเป็นห่วงลูกของเธอเป็น
 อย่างมาก 

 
 2.กลุ่มเป้าหมาย 
  กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้ คือนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน ชั้นปีที่ 3  จ านวน 20 คน 
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 3. ระยะเวลา 
  ภาคเรียนที่ 1/2558  (เดือนสิงหาคม 2558 – พฤศจิกายน 2558)   

 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 
 1. การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ หมายถึง การ์ตูนเรื่องสายเกินที่เคลื่อนไหวภาพนิ่งในรูปแบบ 2 
มิติ ตามแกน x แกน y  อย่างต่อเนื่องกันผ่านตัวละครหลัก 2 ตัว 
 2. สายเกิน หมายถึง การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติที่ มีตัวละครหลัก 2 ตัว คือ แซมและแม่ของ
แซม ด าเนินเรื่องราวเก่ียวกับความรัก ความเสียสละที่แม่มีให้ต่อลูก 
 3. ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบที่สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2มิติ เรื่องสายเกิน 

 

ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 
 
 1. ได้สื่อรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “สายเกิน” ที่สามารถน าไปประชาสัมพันธ์
สา ขา วิช าเทคโน โลยี มัลติ มี เดียและแอนิ เมชั น  คณ ะเทคโน โลยี ส ารสน เทศ  มหาวิ ทยา ลั ย                  
ราชภัฏมหาสารคาม 
 2. ผู้ชมได้รับความเพลิดเพลินและสอดแทรกแง่คิดจากการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  
เรื่อง “สายเกิน” 
 3. ผูท้ี่ได้รับชมจะตระหนักถึงความรู้สึก ความสัมพันธ์ในครอบครัวจากการ์ตูนแอนิเมชัน 
เรื่อง “สายเกิน” 

 


