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บทคดัย่อ 

การศึกษาน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือออกแบบส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ ผสม 2 มิติ เพ่ือนําเสนอความเป็นมาและ 

ความเช่ือเร่ืองผีไทย 5 ชนิด ไดแ้ก่ ผตีานี ผีกระสือ ผีกระหงั ผีปอบ และผีเปรตโดยสอดแทรกเร่ืองการทาํความดีละเวน้

ความชัว่ ทั้งยงัใหค้วามรู้เร่ืองผไีทยในอดีต รวมถึงวฒันธรรมของไทยท่ียดึถือปฏิบติักนัมาจวบจนปัจจุบนัอีกดว้ย 

หากกล่าวถึงผีในยคุสมยัปัจจุบนัแลว้เด็กและคนทัว่ไปอาจไม่ไดนึ้กถึงผีไทยเป็นอนัดบัแรก ดว้ยเทคโนโลยี

และส่ือใหม่ทาํให้เรารู้จกัผีต่างชาติชนิดอ่ืนท่ีไดรั้บอิทธิพลมาจากภาพยนตร์ การ์ตูน และเกมส์ ทาํให้เด็กสมยัใหม่

ห่างไกลเร่ืองเล่าและวฒันธรรมไทยออกไป  จึงใชว้ิธีการนาํเสนอในรูปแบบแอนิเมชนัท่ีมีโครงเร่ืองเป็นลกัษณะการ

เล่าเร่ืองของตัวละครหลักคือยายโดยได้แรงบันดาลใจมาจากวิถี ชีวิตความเป็นอยู่อย่างไทยและการส่งต่อ

ขนบธรรมเนียมประเพณีจากปู่ยา่ตายายสู่ลูกหลาน โดยการใชแ้อนิเมชนัเป็นเคร่ืองมือในการนาํเสนอนั้นมีทั้งภาพและ

เสียงท่ีกระตุน้การรับรู้สามารถทาํให้กลุ่มเป้าหมายเขา้ถึงเร่ืองราวไดง่้ายและเกิดการจินตนาการทางความคิดไดอ้ยา่ง

อิสระเสรี  

จากผลการวิจยัพบวา่การออกแบบแอนิเมชนัผีไทยสร้างความน่าสนใจแก่กลุ่มเป้าหมาย  โดยกลุ่มเป้าหมายมี

ความพึงพอใจในระดับดี และกลุ่มเป้าหมายไดรั้บความรู้เก่ียวกบัประเภทของผีไทยอีกทั้ งยงัได้แง่คิดในดา้นของ

คุณธรรมจริยธรรมท่ีสอดแทรกในเน้ือหาอีกดว้ย 

 

คาํสําคญั: ผตีานี ผกีระสือ ผกีระหัง ผปีอบ ผเีปรต 
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Abstract 

 This study aims to design 2D and 3D animation media to present the background and beliefs of five Thai 

spirits namely Tanee spirit, filth-eating spirit, evil spirit, ogre, and hungry ghost. The knowledge of Thai spirits and 

ancient Thai culture is also presented. 

 The present generations, especially children, no longer think of Thai ghosts. The influence of modern 

technology and media causes people to recognize the ghost stories from other countries have been recognized via 

animated films and games, make the younger generation far from the narratives of Thai culture. The story is based 

on the narrative of the main character, Grandmother, inspired by the Thai traditional way of life and the traditions of 

grandparents to grandchildren. By using animation as a tool to present it, there is a visual and audio that stimulates 

awareness, makes it easy for the target audience to access the story and to think imaginatively and freely. 

 Based on the findings, it was found that the Thai ghost animation design was attractive to the target 

audience. The target group has good level of satisfaction. Moreover, the target audience is knowledgeable about the 

types of Thai ghosts, and also the sense of ethics in the content as well. 

 

Keywords: tanee spirit, filth-eating spirit, evil spirit, ogre, hungry ghost 

 

1. บทนํา 

เร่ืองผีเป็นความเช่ือท่ีมีกนัมาตั้งแต่สมัยโบราณ และทุกชาติก็มีความเช่ือเร่ืองผี คาํว่า “ผี” ในภาษาไทยมี 

การสันนิษฐานมากมาย บา้งวา่น่าจะมาจากคาํวา่ “ภีต” แปลวา่ “เงา” ทางภาคเหนือมีคาํวา่ “พี” หมายถึงผีเช่นกนั เพราะ

คาํว่าพีแปลว่าอ้วนพองเหมือนคนตายท่ีตายแล้วมักข้ึนอืด อีกทั้ งคาํไทยพายพัและไทยภาคอีสานเรียกว่า “ผี” 

เช่นเดียวกนักบัไทยตามหลกัฐานการจารึกของพ่อขุนรามคาํแหงใชค้าํวา่ “ขะพุง” ผีในศิลาจารึกตอนหน่ึงตามคติของ

คนไทยมีความเช่ือเร่ืองผีท่ีเก่ียวขอ้งกบัวฒันธรรมประเพณีท่ีมีมาอยา่งยาวนาน โดยความเช่ือถูกส่งผา่นโดยการเล่าสู่

ลูกหลานเพ่ือใหป้ระพฤติปฏิบติัตนถูกตอ้งตามขนบธรรมเนียมประเพณี (ส.พลายนอ้ย, 2543) 

ชาวไทยมีความเช่ือในส่ิงลึกลบัท่ีไม่อาจพิสูจน์ไดแ้ละความเช่ือน้ีอยูคู่่มนุษยม์านาน คือความเช่ือเร่ือง ภูต ผ ี

ปีศาจ และ วิญญาณ และความเช่ือเร่ืองผน้ีีเองท่ีมีความเช่ือมโยงมาถึงศาสนาถึงแมจ้ะหาคาํตอบเร่ืองผีไม่ไดแ้ต่กเ็ช่ือวา่

ผีมีจริง ส. ศิวรักษ์ กล่าวว่า “ความเช่ือระดบัศาสนาจะเป็นความเช่ือท่ีลึกซ้ึงท่ีสุดของมนุษย ์เป็นความเช่ือในส่ิงท่ีไม่

สามารถจะหาคาํตอบได้ แต่จะลึกซ้ึงขนาดไหนข้ึนอยู่กบัระดบัสติปัญญาของมนุษย ์ซ่ึงเก่ียวพนัไปถึงพฒันาการ 

ทางความคิดและจิตใจของคนนั้น ถา้พฒันาน้อยความเช่ือก็ต้ืน ถา้พฒันามากความเช่ือจะลึก ทั้ งหมดคือความเช่ือ”  

การยอมรับความเช่ือโดยทัว่ไปมีอยู ่3 ลกัษณะ คือ 1. ความเช่ือท่ีถูกครอบงาํดว้ยส่ือโฆษณา การไหลบ่าของวฒันธรรม

ท่ีเจริญกวา่ 2. ความเช่ือท่ีถูกบงัคบัให้เช่ือดว้ยอาํนาจทางการเมือง การศึกษาแบบใหม่ หรือ ลา้งสมอง 3. ความเช่ือท่ีถูก

หลอกใหเ้ช่ือดว้ยความดอ้ยอาํนาจทางความรู้ คือการโฆษณาชวนเช่ือ (ศกัด์ิอนนัต ์อนนัตสุข, 2557) 

ความเช่ือเร่ืองผีอาจดูเป็นเร่ืองไร้สาระแต่เราเลือกท่ีจะเช่ือเพ่ือพฒันาความคิดและสร้างคุณธรรมจริยธรรม

แลว้นั้น กเ็ป็นประโยชน์แก่ผูท่ี้เช่ือ ความเช่ือบางอยา่งอยูเ่หนือเหตุผลและไม่ตอ้งการพิสูจน์ดงั เสฐียรโกเศศ กล่าววา่ 
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“ถา้ตราบใดถือวา่ความเช่ือใชไ้ด ้ความเช่ือนั้นยอ่มอยูเ่หนือเหตุผล และตราบนั้นความเช่ือกเ็ป็นจริง ถา้เม่ือใด ความเช่ือ

ใดถือวา่ใชไ้ม่ได ้เม่ือนั้นความเช่ือนั้นกไ็ม่เป็นจริง” (จอมยทุธ แห่งบา้นจอมยทุธ, 2543) 

ความเช่ือเร่ืองผีเป็นส่ิงท่ีอยูคู่่สังคมไทยมาชา้นานและมีบทบาทในการดาํเนินชีวิตในกิจการงานต่าง ๆ จึงมี

พิธีกรรมเกิดข้ึนมากมาย ความเช่ือเร่ืองผีนั้ นถูกมองเป็นเชิงสัญลกัษณ์ของคาํสอนในพระพุทธศาสนา มีประเด็น

น่าสนใจเก่ียวกบัเร่ืองการทาํความชัว่ท่ีทาํให้ตกนรกภูมิเกิดเป็นผีเป็นอสูรกายจึงหยิบยกประเด็นดงักล่าวมาใชเ้ป็น

ประเด็นในการช้ีนําเด็กให้ตระหนักถึงความดีความชั่ว โดยนําเสนอในรูปแบบส่ือแอนิเมชัน 3 มิติผสม 2 มิติ  

ในการอธิบายเร่ืองราวท่ีเป็นนามธรรมให้กลายเป็นรูปธรรมเพ่ือให้ผูช้มเข้าใจได้โดยง่ายซ่ึงการเล่าผ่านการ์ตูน

แอนิเมชันนั้นเป็นวิธีการเล่าเร่ืองท่ีดึงดูดความสนใจจากกลุ่มเป้าหมายอย่างเด็ก ๆ ไดเ้ป็นอย่างดี อีกทั้ งยงัเป็นวิธีท่ี

สามารถอธิบายเร่ืองราวไดอ้ยา่งชดัเจน ภาพเสมือนจริง มีมิติและทาํให้ผูช้มเกิดจินตนาการและความรู้สึกร่วมไปกบั

แอนิเมชนั 

 

2. วตัถุประสงค์ 

1. เพ่ือศึกษาวฒันธรรมความเช่ือเร่ืองผไีทย 

2. เพ่ือศึกษาความเช่ือเร่ืองผท่ีีมีความเก่ียวโยงกบัศาสนา 

3. เพ่ือออกแบบและสร้างแอนิเมชนัสามมิติผสมสองมิติ 

 

3. วธีิดําเนินการวจิัย 

การวิจยัน้ีเป็นการออกแบบสร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนัสามมิติผสมสองมิติ จากความเช่ือเร่ืองผีไทย ซ่ึงเป็น

การนาํเสนอเน้ือหาของผีไทยท่ีเก่ียวขอ้งกบัพระพุทธศาสนาและการทาํความดี แอนิเมชนัเร่ืองน้ีใชก้ารเล่าเร่ืองดว้ย 

ตวัละครหลกับรรยายเก่ียวกบัความเป็นมาความเช่ือและการทาํความดีเพ่ือถ่ายทอดความรู้ใหแ้ก่เดก็ 

3.1 ขั้นตอนการดาํเนินงาน 

3.1.1 ศึกษาคน้ควา้หนงัสือ บทความ งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัผไีทย 

3.1.2 สัมภาษณ์ผูสู้งอายท่ีุอาศยัในต่างจงัหวดัเก่ียวกบัตาํนานความเช่ือเร่ืองผี 

3.1.3 ออกแบบตวัละครผจีากขอ้มูลท่ีไดศึ้กษา และศึกษางานแอนิเมชนั 

 

3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  

เดก็ท่ีมีอายตุั้งแต่ 6-15 ปี ท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 

3.3 อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการวจิยั 

3.3.1 อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนัคือคอมพิวเตอร์และเมาส์ปากกา 

3.3.2 โปรแกรมท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนัคือ Autodesk Maya, Adobe Photoshop, Adobe After Effects, 

Adobe Premiere Pro 

3.3.3 ส่ือแอนิเมชนัสามมิติผสมสองมิติเร่ืองผีไทย 
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3.3.4 แบบสอบถามวดัผลจากการรับชมแอนิเมชนัโดยแบบสอบถามระบุถึง 

3.3.4.1 ความพึงพอใจต่อการรับชม 

3.3.4.2. ความเขา้ใจถึงเร่ืองราวท่ีนาํเสนอ 

3.3.4.3 มีความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองของผไีทยและวฒันธรรมไทย 

3.3.4.4 ไดข้อ้คิดเก่ียวกบัคุณธรรมจริยธรรม 

3.3.4.5 ผูช้มสามารถนาํไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนัได ้

 

3.4 ขั้นตอนการผลิต 

3.4.1 เขียนบทภาพยนตร์ 

 ผูว้ิจยัไดป้ระมวลผลและสร้างบทภาพยนตร์แอนิเมชนัเก่ียวกบัผีไทยโดยใชต้วัละครยายเป็นตวัละครหลกัใน

การเล่าเร่ืองผีแต่ละชนิด แนวความคิดในการวางโครงเร่ืองไดแ้รงบนัดาลใจมาจากวิถีชีวิตของคนไทยสมยัก่อนท่ีมี

ความใกลชิ้ดกนัในเครือญาติมาก ทาํให้หลานผูกพนักบัปู่ย่าตายายและเร่ืองเล่าของปู่ย่าตายายน้ีเองเป็นส่ิงท่ียึดถือ

ปฏิบติัสืบต่อกนัมาเรียกวา่ขนบธรรมเนียมประเพณี ผูว้ิจยัอยากแสดงให้เห็นถึงวิถีชีวิตแบบไทยจึงไดถ้่ายทอดออกมา

ในบทภาพยนตร์แอนิเมชนั โดยเน้ือเร่ืองเป็นเร่ืองราวของยายท่ีอาศยัอยู่ต่างหวดัแลว้ผูช้มเปรียบเสมือนหลานของ 

ยายมาเท่ียวบา้นยายในคืนหน่ึง ในระหวา่งท่ียายพาเดินทางไปยงับา้นนั้น ระหวา่งทางยายก็เล่าเร่ืองผีไทยไดแ้ก่ ผีตานี  

ผีกระสือ ผีกระหัง ผีปอบ และผีเปรต ในขณะท่ียายเล่าก็จะมีผีชนิดต่าง ๆ ปรากฏข้ึนมา จนถึงผีเปรตซ่ึงเป็นผีชนิด

สุดท้าย ยายจึงแผ่เมตาให้แก่ผีเปรต ก่อนยายขอลากลบัไปนอนยายไดส้ั่งสอนเด็ก ๆ ให้ทาํความดี หมั่นสวดมนต ์

แผเ่มตตา เม่ือยายพดูจบกห็ายตวัไปยงัศาลเพียงตาท่ีอยูใ่นบริเวณบา้น  

ผูว้ิจยัไดท้าํการร่างไอเดียบนกระดาษโพสอิท (Post-it note) เพ่ือเรียงลาํดบัการนาํเสนอไดอ้ยา่งต่อเน่ืองตามท่ี

ตอ้งการ หลงัจากนั้นจึงคดัเลือกเฟรมภาพท่ีเหมาะสมผลิตออกมาเป็นบทภาพน่ิงท่ีเล่ารายละเอียดของเร่ืองไดอ้ย่าง

ชดัเจนแสดงดงัรูปท่ี 1 

 
รูปที ่1 บทภาพน่ิงของเร่ืองผไีทย 
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3.4.2 ออกแบบตวัละคร 

 ตวัละครจะมีตวัละครหลกั 1 ตวัคือคุณยาย และมีตวัละครผี 5 ตวั ไดแ้ก่ ผีตานี ผีกระสือ ผีกระหัง ผีปอบ และ

ผีเปรต โดยตวัละครคุณยายเป็นการอา้งอิงลกัษณะของหญิงชราในชนบท โดยลกัษณะออกแบบโดยจะให้ตวัละครคุณ

ยายนุ่งผา้ถุงกบัเส้ือคอกระเชา้มีการลดทอนสัดส่วนใหมี้ความน่ารักในแบบการ์ตูนดงัแสดงในรูปท่ี 2 

 
รูปที ่2 ออกแบบตวัละครหลกั คุณยาย (Turn Table) 

 

การออกแบบตวัละครผ ีไดมี้การร่างตวัละครจากขอ้มูลท่ีไดสื้บคน้มาและตีความลกัษณะของผทีั้ง 4 ชนิดโดย

เป็นการร่างการออกแบบคร่าว ๆ เพ่ือลงรายละเอียดจริงในการข้ึนโมเดล 3 มิติ ดงัแสดงในรูปท่ี 3 

 
รูปที ่3 ออกแบบตวัละครผ ี

 

 ในขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ ผูว้ิจยัป้ันโมเดล 3 มิติ ดว้ยโปรแกรม Autodesk Maya ดว้ยรูปท่ีออกแบบ

มุมมองรอบดา้น Turn Table เพ่ือใหเ้ห็นมุมมองต่าง ๆ รอบดา้นใกลเ้คียงความเป็นจริงมากข้ึนดงัแสดงในรูปท่ี 4 
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รูปที ่4 การสร้างโมเดลตวัละครหลกั คุณยาย 

 

จากนั้นจึงใส่เวลาในการเล่าเร่ืองจากบทภาพน่ิงเพ่ือกาํหนดจงัหวะของการเล่าเร่ืองให้ต่อเน่ืองและส่ือถึงภาพ

และอารมณ์มากข้ึนโดยการสร้างแอนิเมติกความยาว 5 นาที เพ่ือกาํหนดขอบเขตของงาน มีการนาํโมเดล 3 มิติของตวั

ละครหลกัมาวางในเน้ือเร่ืองผสมกบัส่วนของการร่างภาพ ใส่เสียงพากยแ์ละเสียงดนตรีประกอบเพ่ือให้ไดเ้วลาท่ี

ใกลเ้คียงงานจริงมากท่ีสุดดงัแสดงในรูปท่ี 5 

 

 
รูปที ่5 แอนิเมติกความยาว 5 นาที 
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4. ผลการวจิัย 

จากการสาํรวจแบบสอบถามการวจิยัเร่ืองการออกแบบแอนิเมชนัผไีทยเพ่ือส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมแก่เดก็  

จากนั้นจึงทาํการแจกแบบสอบถามและให้กลุ่มเป้าหมายเดก็ท่ีมีอายตุั้งแต่ 6 - 15 ปี ท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑล รับชมภาพยนตร์แอนิเมชนั ซ่ึงแบ่งเป็น 3 ส่วน 
 

ตารางที ่1 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 

ประเดน็ทีถ่าม ผลลพัธ์ 

ด้านประโยชน์  

1. เสริมสร้างความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัผไีทยและวฒันธรรมไทย ดี 

2. ไดแ้ง่คิดดา้นคุณธรรมจริยธรรม ดี 

3. สามารถนาํไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนัได ้ ปานกลาง 

ด้านเน้ือหา  

1. มีความเขา้ใจเน้ือหา ดี 

2. ไดรั้บความรู้เร่ืองผชีนิดต่าง ๆ ดี 

3. ความยาวของเน้ือหาเหมาะสาํหรับเดก็ 

4. ผูช้มมีความพึงพอใจต่อการรับชมภาพยนตร์แอนิเมชนั 

ปานกลาง 

ดี 

ด้านเทคนิค  

1. ความน่าสนใจ ดี 

2. การเล่าเร่ือง ดี 

3. ความน่าดึงดูดใจของตวัละคร ดี 

4. เสียงพากย ์บรรยาย ดี 

5. ดนตรีประกอบ ดี 

 

5. การอภิปรายผล 

ผลการศึกษาพบวา่การนาํเสนอเร่ืองราวความเป็นมาของผีไทยท่ีสอดแทรกวฒันธรรมไทยนั้น เป็นส่ือใหเ้ดก็

ไดศึ้กษาเร่ืองผีไทยท่ีกาํลงัจะเลือนหายไปกบัสังคมสมัยใหม่ นอกจากน้ียงัสอดแทรกคติสอนใจในด้านคุณธรรม

จริยธรรมใหเ้ดก็สามารถนาํไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนัไดอี้กดว้ย แต่ในดา้นเน้ือหามีความยาวไปสาํหรับเดก็ 

ดา้นภาพในส่วนของพ้ืนผิวของตวัละครและฉากยงัขาดความละเอียดของโครงสร้างและสีผิวจึงตอ้งทาํการ

หาขอ้มูลเพ่ิมเติมเพ่ือให้มีความสวยงามมากข้ึน ในดา้นของการจดัแสงยงัดูแบนไป จึงศึกษาหาขอ้มูลในการจดัแสดง

ใหดู้มีมิติมากข้ึน ผูว้จิยัจะตอ้งศึกษาหาขอ้มูลเพ่ิมเติมเพ่ือใหง้านออกมาสวยและสมจริงท่ีสุด 

 

6. บทสรุป 

จากการทําการวิจัยเร่ืองความเช่ือของผีไทย ผูว้ิจัยได้ศึกษารวบรวมความรู้ และวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ  

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงการ และนาํความรู้ท่ีไดม้าประยกุตใ์ชร่้วมกบัการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ ทาํใหเ้กิดงานท่ีน่าสนใจ 

และผูช้มกลุ่มตวัอยา่งไดค้วามรู้จากขอ้มูลเร่ืองผไีทยและวฒันธรรมไทยท่ีกาํลงัจะเลือนหายไปจากสังคมยคุใหม่  
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งานวิจยัน้ีมีระยะเวลาจาํกดัทาํให้ไม่ไดส้ัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งเพ่ิมเติมนอกเหนือจากการตอบแบบสอบถาม 

หากไดมี้การสมัภาษณ์เพ่ิมเติมอาจจะไดข้อ้มูลในดา้นอ่ืน ๆ เพิ่มมากข้ึน  

จากการทดลองฉายแอนิเมชนั 3 มิติ ผสม 2 มิติ ผูช้มกลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจในระดบัดี ไดค้วามรู้ใน

เร่ืองของผไีทย และไดแ้ง่คิดดา้นคุณธรรมตามหลกัพระพทุธศาสนา อีกทั้งยงัสามารถนาํแง่คิดคติสอนใจไปประยกุตใ์ช้

ใน ชีวิตป ระจําว ัน  อีกทั้ งนําความ รู้จากการท่ี ได้ศึกษ าไปใช้เป็น ส่ื อการเรียน การส อน ให้แก่กรมศาส น า

กระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงวฒันธรรม และหน่วยงานอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเดก็และเยาวชน 

 

7. กติตกิรรมประกาศ 

ข้าพ เจ้าข อ ข อ บ พ ระคุ ณ  รอ งศ าส ต ราจ ารย์พ รรณ เพ็ญ  ฉ ายป รีช า ท่ี ป รึก ษ าห ลัก ด้าน ก ารวิจัย  

ผูช่้วยศาสตราจารยช์ัยพร พานิชรุทติวงศ์ ท่ีปรึกษาด้านการผลิต ผูช่้วยศาสตราจารยธ์รรมศักด์ิ เอ้ือรักสกุล และ

คณะกรรมการทุกท่าน ขอขอบพระคุณอาจารยป์ระจาํหลกัสูตรทุกท่านท่ีคอยให้คาํปรึกษา แนะนําช่วยเหลือและ

สนบัสนุนจนเกิดโครงการน้ี สุดทา้ยขอขอบคุณบิดามารดา ครอบครัว และเพ่ือน ท่ีเป็นกาํลงัสนบัสนุนและช่วยเหลือ

ในดา้นต่าง ๆ ตลอดการทาํงานวจิยั 
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