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บทที่  1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ในการเรียนการสอนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงตามหลักสูตรของส านักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษาปี 2556 ได้จัดให้มีการเรียนการสอนวิชาโครงการ รหัสวิชา 2201-
8501 โดยก าหนดให้นักศึกษาจัดท าโครงการ 3 คน ต่อ 1 โครงการ เพ่ือให้นักศึกษาได้ใช้ความรู้
ความสามารถจากการเรียนในสาขาวิชาของตนมาประยุกต์ใช้ในสร้างสรรค์ผลงานให้เกิดประโยชน์ต่อ
การท างานและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

จากการศึกษาในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ได้ศึกษาค้นคว้าการใช้งานของโปรแกรม Crazy 
Talk Animator ซึ่งเป็นโปรแกรมท าวีดีโอ หรือสร้างสื่อการสอน ส าหรับคนที่ต้องการท าวีดีโอ 
ภาพเคลื่อนไหว หรือจะน าไปใช้อธิบายการใช้งาน การใช้โปรแกรมต่างๆ เพื่อการเสนอผลงาน 
โปรแกรม Crazy Talk Animator  หรือจะเรียกว่า โปรแกรมตัดต่อวีดีโอ มันเป็นโปรแกรมท าวีดีโอ
ระดับมืออาชีพจริง ที่ใช้ด้วยงานฟังก์ชั่นที่ครบครัน และถือเป็นโปรแกรมท่ีได้มาตรฐานที่สุด ที่ใช้ความ
หลากหลาย สามารถน ามาใช้ในการประกอบการท าโครงการโดยใช้อัดหน้าจอเป็นวีดีโอในการ
น าเสนอผลงาน  หน้าตาของโปรแกรมนี้ User interface ใช้งานได้ง่ายไม่จ าเป็นต้องมีทักษะเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์มากนัก สามารถท างานได้ราบรื่น โดยใช้เวลาเพียงไม่นาน ในสาขาคอมพิวเตอร์ส าหรับ
โปรแกรมนี้ถือว่ามีความส าคัญที่ควรศึกษาและเรียนรู้ สามารถส่งต่อความรู้ให้กับรุ่นน้องๆ ในสาขาได้ 
และน ามาใช้ในการเรียนการสอนปัจจุบัน เพื่อให้ผู้เรียนได้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโปรแกรม 
Crazy Talk Animator ซึ่งเป็นความรู้เบื้องต้นของการเรียนสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ และน าไปปรับใช้
ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้อง  จึงได้สร้างสื่อการเรียนรู้ เรื่อง “การใช้โปรแกรม Crazy Talk 
Animator” โดยใช้โปรแกรม Crazy Talk Animator มีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ให้เป็นสื่อที่มีความ
น่าสนใจ มีทั้งภาพ เสียง และเนื้อหาที่กระชับ ชัดเจน ง่ายต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตลอดจนสามา
ถน าไปเผยแพร่ยังสถานศึกษา ชุมชุมหรือผู้ที่สนใจได้อีกด้วย  
 
วัตถุประสงค์ของโครงกำร 

1. เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในชั้นเรียน และสื่อการเรียนรู้ในการศึกษาด้วยตนเอง โดย
ใช้โปรแกรม Crazy Talk Animator  

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยโปรแกรม Crazy Talk Animator 
 
ขอบเขตของกำรศึกษำ 
 1. ขอบเขตในเนื้อหา 
     ศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรม Crazy Talk Animator มาใช้ในการท าสื่อการ
เรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอร์ 
 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
     ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 2 
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สาขาวิชาการบัญชี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ อ าเภอ 
บ้านฉาง จังหวัด ระยอง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาระยอง เขต 1 จ านวน 25 คน เลือกมา
เป็นกลุ่มตัวอย่างโดยการเลือกแบบเจาะจง   
 3. ด้านวัน เวลาและสถานที่ท าโครงการ  

   การวิจัยครั้งนี้ด าเนินการตั้งแต่วันที่ 2 มิถุนายน 2559 - 31 ตุลาคม 2559 ที่วิทยาลัย
เทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ จังหวัดระยอง และน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง (ประชากร) ระหว่าง
วันที่ 1 สิงหาคม 2559 - 15 สิงหาคม 2559 
 
กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 
  
  

 
 

 

 

 

 

 

 

  
ภำพที่ 1 แสดงควำมสัมพันธ์ของตัวแปรที่ศึกษำวิจัย 

 
นิยำมศัพท์เฉพำะ   

ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ก าหนดนิยามศัพท์เฉพาะไว้ดังนี้ 
 1. สื่อการเรียนรู้ หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างรอบตัวผู้เรียนที่ช่วยผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ไม่ว่าจะ
เป็นวัสดุ อุปกรณ์ วิธีการ คน สัตว์ สิ่งของ หรือแนวความคิดที่ถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ เพ่ิม
ประสบการณ์ หรือเป็นเครื่องมือที่กระตุ้นให้เกิดการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
  2. โปรแกรม Crazy Talk Animator เป็นโปรแกรมท าวีดีโอ หรือสร้าง สื่อการสอน ส าหรับ
คนที่ต้องการท าวีดีโอ ภาพเคลื่อนไหว หรือจะน าไปใช้อธิบายวิธีการใช้งาน การใช้โปรแกรมต่างๆ เพ่ือ
ท าการเสนอผลงาน เพ่ือใช้สนับสนุนการท างานให้เราน าเสนองานกับองค์กรต่างๆ  ได้ง่ายขึ้น เพราะ
มันสามารถท าสื่อการเรียนการสอน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ก็ต้องใช้ โปรแกรม Crazy Talk 
Animator หรือ โปรแกรมท าวีดีโอ หรือจะเรียกว่า โปรแกรมตัดต่อวีดีโอ 
  3. ระบบเศรษฐกิจหมายถึง กลุ่มบุคคลของสังคมที่รวมตัวกันเป็นกลุ่มของสถาบันทาง
เศรษฐกิจต่างๆ ซึ่งยึดถือแนวปฏิบัติแนวทางเดียวกันในการประกอบกิจกรรมทางเศรษฐกิจ โดยมี
วัตถุประสงค์ร่วมกัน คือ อ านวยความสะดวกในการที่จะแก้ไขปัญหาพ้ืนทางเศรษฐกิจ เพื่อให้สามารถ
บ าบัดความต้องการให้แก่บุคคลต่างๆที่อยู่รวมกันในสังคมนั้นให้ได้รับประโยชน์มากท่ีสุด เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 

สื่อการเรียนรู้ เรื่อง การตัดต่อ
วิดีโอ โดยใช้โปรแกรม Camtasia 

studio 8 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ 
เรื่อง การตัดต่อวิดีโอ โดยใช้โปรแกรม 

Camtasia studio 8 
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4. ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ค่าเฉลี่ยจากการบอกความรู้สึกในการเรียนด้วยการ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้ เรื่องระบบเศรษฐกิจพอเพียง โดยใช้โปรแกรม Crazy Talk Animator จาการ
ตอบแบบส ารวจความพึงพอใจที่มีระดับความพึงพอใจ 5 ระดับ คือ ระดับ 1 พึงพอใจน้อยสุด, ระดับ 
2 ความพึงพอใจน้อย, ระดับ 3 ความพึงพอใจปานกลาง, ระดับ 4 ความพึงพอใจมาก และระดับ 5 
ความพึงพอใจมากท่ีสุด   

5. นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 สาขาการบัญชี ที่
ก าลังศึกษาอยู่ในวิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ อ.บ้านฉาง จ.ระยอง ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2559 

6. วิทยาลัย หมายถึง วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ ตั้งอยู่ที่ 111/7 ม.3 ต.บ้านฉาง 
อ.บ้านฉาง จ.ระยอง 21130  
 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1. น าสื่อการเรียนรู้ที่ได้มาใช้ในการเรียนการสอนในชั้นเรียน และใช้ในการศึกษาด้วยตนเอง 
2. ทราบระดับความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยโปรแกรม Crazy Talk Animator 

และน าไปปรับปรุงพัฒนาผลงานให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น 
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บทที่ 2 
แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 
การจัดท าโครงการครั้งนี้เพ่ือเป็นการศึกษาการสร้างสื่อการเรียนรู้ เรื่องการสร้างตัวการ์ตูน  

โดยใช้โปรแกรม  Adobe Flash Professional CS6 คณะผู้จัดท าได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้อง
ไว้ดังต่อไปนี้ 

 
1. ความหมายของโปรแกรม Crazy Talk Animator 
2. ส่วนประกอบของโปรแกรม Crazy Talk Animator 
3. โปรแกรมต่างๆ ในโปรแกรม Crazy Talk Animator 
4. ความสามารถของโปรแกรม Crazy Talk Animator 
5. พ้ืนฐานการสร้าง Animator 
6. ความหมายของระบบเศรษฐกิจ 
 

ควำมหมำยของโปรแกรม Crazy Talk Animator 
โปรแกรม Crazy Talk Animator (โปรแกรมท าวีดีโอ ท า สื่อการสอน ต่างๆ)  ส าหรับ

โปรแกรม Crazy Talk Animator นี้เป็นโปรแกรมท าวีดีโอ หรือสร้าง สื่อการสอน ส าหรับคนที่
ต้องการท าวีดีโอ ภาพเคลื่อนไหว หรือจะน าไปใช้อธิบายวิธีการใช้งาน การใช้โปรแกรมต่างๆ เพื่อท า
การเสนอผลงาน เพื่อใช้สนับสนุนการท างานให้เราน าเสนองานกับองค์กรต่างๆ  ได้ง่ายขึ้น เพราะมัน
สามารถท าสื่อการเรียนการสอน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ก็ต้องใช้ โปรแกรม Crazy Talk 
Animator หรือ โปรแกรมท าวีดีโอ หรือจะเรียกว่า โปรแกรมตัดต่อวีดีโอ ก็สามารถเรียกได้ มันเป็น
โปรแกรมท าวีดีโอระดับมืออาชีพ จริงๆ ที่เค้าใช้งานด้วยฟังก์ชั่นที่ครบครัน และได้มาตรฐานที่สุด หาก
พูดถึงกระแสความนิยมแล้ว ในส่วนของ Crazy Talk Animator นี้ได้รับความนิยมอย่างมาก แถม
คุณภาพของวีดีโอที่บันทึกได้นั้นก็สูงกว่า โปรแกรมท าวีดีโอ อื่นๆ ในตลาดซอฟต์แวร์ตอนนี้อีกด้วย 
หน้าตาของโปรแกรมนี้ (User Interface) ใช้งานได้ง่าย ไม่จ าเป็นต้องมีทักษะเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
มากนัก ท างานได้ราบรื่น ไม่กินทรัพยากรเครื่อง ซึ่งเหตุผลเหล่านี้จะท าให้คุณใช้ โปรแกรมท าวีดีโอ 
โดยใช้เวลาเพียงไม่นาน นอกจากนี้โปรแกรมท าวีดีโอ ท า สื่อการสอน Crazy Talk Animator ยังมี
เอกสารแนะน าการใช้งานต่างๆ และขั้นตอนในการใช้ โปรแกรมท าวีดีโอ นี้ง่ายๆ เพียง 3 ขั้นตอนคือ 
ได้แก่ บันทึกวีดีโอ (อัดวีดีโอ) แก้ไขวีดีโอ และ ส่งออกวีดีโอ (Export) ซึ่งการส่งออกเซฟบันทึกเป็น
ไฟล์วีดีโอนั้น โปรแกรม Crazy Talk Animator  

 
ควำมหมำยของโปรแกรม Crazy Talk Animator 
เป็นโปรแกรมส าหลับใช้สร้าง 2D animation ที่เหมาะสมส าหลับท่านที่เป็นนักสร้างการ์ตูน 

2D แอนนิเมชันมืออาชีพสมัครเล่นก็ใช้ได้ และที่โปรแกรมนี้ได้รับความนิยมทั่วโลก เพราะการ์ตูน 
animation ในต่างประเทศหลายๆ เรื่องก็ใช้โปรแกรมนี้ท่ีสร้างออกมาโดยเป็นโปรแกรมที่รวม
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เครื่องมือที่เหมาะสมกับใช้ท าแอนนิเมชันไว้ในโปนแกรมเดียว ทั้งนี้ก็จะได้งานในการใช้งานส าหลับผู้ที่
ต้องการสร้างงานการ์ตูน2Dแอนนิเมชันเป็นของตัวเองนั้นเอง  
 
ส่วนประกอบของโปรแกรม Crazy Talk Animator 
 

 
 

ภำพที่ 2 โปรแกรม Crazy Talk Animator 
 

    
 

ภำพที่ 3 หน้ำต่ำงของโปรแกรม Crazy Talk Animator 
 

 
 

ภำพที่ 4 ส่วนประกอบของโปรแกรม Crazy Talk Animator 
 

ส่วนประกอบของหน้ำต่ำงบน Project 
Project คือหน้าว่างที่จะวางตัวการ์ตูน หรือภาพพ้ืนหลัง 
1. Actor คือ การสร้างตัวการ์ตูน หรือเลือกตัวการ์ตูนในแบบที่ต้องการ 
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2. Animation คือ การสร้างตัวการ์ตูนให้เคลื่อนไหวในแบบที่ต้องการไม่ว่าจะเป็นแบบขยับ 
การพูด หรือการเต้น ก้อจะมีให้เลือกตามที่เราต้องการ 

3. Scene คือ การสร้างภาพพ้ืนหลังไม่ว่าจะเป็นห้องเรียน หรือโรงหนัง เราก็สามารถเลือกได้
ในแบบที่ต้องการ หรือจะน าภาพจากไฟล์มาเป็นพ้ืนหลังก็สามารถท าได้เพียงแค่เราเลือกไฟล์ที่
ต้องการจากนั้นก็กด Open 

4. Special FX คือ รูปภาพต่างๆ ที่เราจะเพ่ิมลงในรูป หรือใส่พื้นหลังในการพูดก็สามารถท า
ได้ 

5. Export คือ แถบเมนูวิดีโอ ที่ให้เราเลือกขาดความชัดเจนของรูปภาพ และยังสามารถท่ีให้
ตัวการ์ตูนขยับตามที่เราสร้างไว้ และก าหนดนาทีในการน าเสนอสื่อต่างๆ 

 

 
 

ภำพที่ 5 ส่วนประกอบกำรตัดต่อวีดีโอ 
 

1. การท าให้ร่างการการ์ตูนขยับ เช่น ปาก ตา 
2. การใส่ภาพตัดปะเพ่ิมเติม เช่น แว่น หนวด 
3. การตัดต่อร่างกายของตัวการ์ตูนโดยการน าภาพอ่ืนนอกเหนือจากในโปรแกรมมาใส่ 
4. การตัดต่อภาพส่วนหัว เช่น น าส่วนหัวของการ์ตูนอ่ืนมาใส่ในโปรแกรม หรือจะเป็นภาพ

ของเรามาใส่แทนก็ได้ โดยที่เราเลือกภาพที่เราต้องการแล้วก็ตัดต่อใส่ในต าแหน่งที่ต้องการ 
5. การใส่ภาพพ้ืนหลังขยับ หรือการใส่ภาพซ้อนให้ภาพขยับตามที่เราต้องการ 
6. การใส่เสียงเพลงลงในวิดีโอ และสามารถใส่ไปพร้อมกับท าให้ตัวการ์ตูนเต้น หรือขยับไป

ตามจังหวะที่เราต้องการ หรือก าหนดมันขึ้นมา 
7. การใส่เสียงให้กับตัวการ์ตูน หรือใส่เนื้อหาพร้อมกับใส่เสียงเพ่ิม 
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ภำพที่ 6 ส่วนประกอบกำรใส่ตัวอักษร และท ำให้ภำเคลื่อนไหว 
 
1. การพิมพ์ตัวอักษรใส่ภาพพ้ืนหลัง หรือใส่เนื้อหาที่เราจะน าเสนอลงไปเพ่ือความสะดวกใน

การน าเสนองาน 
2. การน าภาพพ้ืนหลังออกก็จะเหลือแค่ส่วนประกอบของภาพ เช่น โต๊ะ นาฬิกา หรือตัว

การ์ตนู 
3. การปรับขนาดของตัวภาพพ้ืนหลังเราสามารถเลือกขนาดที่เราต้องการขนาดแบบใดก็

สามารถปรับตามที่เราต้องการ 
4. การเลือกให้ตัวการ์ตูนขยับตามท่ีเราต้องการก็จะมีรูปแบบให้เราเลือก 
5. การปรับขนาดของตัวการ์ตูน 
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ภำพที่ 7 กำรเลือกโหมดตัวกำร์ตูนขยับ 

 
ควำมสำมำรถของโปรแกรม Crazy Talk Animator 

การท าการ์ตูนด้วยโปรแกรม Crazy Talk Animator เป็นการใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์
สร้างสรรค์ผลงาน สร้างสรรค์ความคิดถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด และสามารถพัฒนาศักยภาพของ
ผู้จัดท าในทางสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดีโปรแกรม Crazy Talk Animator ประกอบด้วย รายละเอียด
การพูดคุย และรายละเอียนการเคลื่อนไหวของร่างการ เป็นโปรแกรมการทางการ์ตูนที่สามารถ
ถ่ายทอดความรู้สึก ถ่ายทอดความเคลื่อนไหวเสมือนมนุษย์พึงมี ทั้งส่วนของการพูดคุย การเคลื่อนไหว
ของร่างกาย การท าการ์ตูนอันดับแรกเลือกเพลงที่ชอบหรือต้องการก าหนดวัตถุประสงค์ ว่าต้องการ
ให้งานออกมาในรูปใดมีลักษณะอย่างไร ตรงตามเนื้อหาและเหมาะสมกับโอกาสที่น าเสนอหรือไม่ และ
ท าให้การ์ตูนถ่ายทอดให้ตรงกับเนื้อหาและความรู้สึกของเพลงที่เลือก วิธการท าการ์ตูนเบื้องต้น –การ
ใส่เพลงไปที่ import Sound-Background Music –การใส่ตัวละครไปที่ Actor –การใส่ท่าทางตัว
ละครไปที่ Animation-Motion 

การใส่ Background อาจจะใช้ซีนในโปรแกรมหรือเลือกเองก็ได้ โดยถ้าต้องการที่จะเลือกใช้
ซีนในโปรแกรมไปที่ Scene-Scene แต่ถ้าต้องการเลือกภาพไปที่Show/Hide –สามารถใส่ตัวอักษร
ในกล่องค าพูดได้โดยไปที่ Special FX-Text-Comic หรืออ่ืนๆ –การใส่เสียงตัวละครไปที่ Add 
Voice-Text to speech แล้วพิมพ์ข้อความภาษาอังกฤษลงในเครื่องมือแล้วกด Ok –ไปที่ Flip เมื่อ
ต้องการให้ตัวละครหมุนไปทางด้านตรงข้าม –ถ้าต้องการเปลี่ยนลักษณะตัวละครไปที่ Character 
Composer –ถ้าต้องการเปลี่ยนตัวละครส่วนหัวไปที่ Head –ถ้าต้องการเปลี่ยนตัวละครส่วนล าตัวไป
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ทีP่uppet Editor เลือกท่าทางที่จะบันทึกแล้วกดSpace เพ่ือเริ่มต้นการบันทึก –ถ้าต้องการเมวัตถุ
ฉากหลังไปที่Prop Composer –เมื่อต้องการท าให้เป็นรูปแบบของวิดีโอท าได้โดยไปท่ี Export –
เลือกประเภทของวิดีโอที่ต้อการ –Export และรอจนกว่าจะเสร็จ ซึ่งมีสกุลของไฟล์ที่หลากหลายที่
เลือกใช้ 

การท าการ์ตูนโดยโปรแกรม Crazy Talk Animator นี้ต้องมีความมานะมีความพยายามมี
ความคิดสร้างสรรค์ขั้นตอนการจัดท าอย่างชัดเจน ก าหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจนในการท าการ์ตูน 
Crazy Talk Animator ในครั้งนี้ต้องมีความพายามอย่างยิ่งและมีความอดทนอย่างสูง เพราะมีความ
ซับซ้อนในด้านการออกแบบรูปแบบงานเช่น การเคลื่อนไหวของตัวละครต้องมีความละเอียดเสมือจริง 
ความสามัคคีภายในกลุ่มเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งเพราะในการท างานทุดอย่างต้องมีอุปสรรค์ในการ
ท างานถือเป็นเรื่องปกติ แต่เมื่อพวกเราช่วยกันระดมความคิดใส่ใจลงในงานที่ท าเชื่อว่างานที่ท า
ออกมาจะมีคุณภาพมีคุณค่าทางด้านจิตใจ และสามารถพัฒนาต่อยอดต่อไปได้ 

 
พื้นฐำนกำรสร้ำง Animation 
แอนนิเมชัน หมายถึง กระบวนการที่เฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้นต่างหากจากกันทีละ

เฟรม แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเนื่องกันไม่ว่าจากวิธีการใช้คอมพิวเตอร์ กราฟิก 
ถ่ายภาพวาด หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่คอยๆ ขยับเมื่อน าภาดังกล่าวมาฉาย ด้วย
ความเร็วตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าวเคลื่อนไหวได้ต่อเนื่องกัน 
ทั้งนี้เนื่องจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจัดเก็บภาพแบบแอนนิเมชันที่ใช้กันอย
แพร่หลาย ในอินเตอร์เน็ตได้แก่เก็บรูปแบบ GLF MNG SVG และแฟลต ค าว่าแอนนิเมชัน 
(animation) รวมทั้งค าว่า animate และ animator มาจากรากศัพท์ละติล “ animate ” ซึ่งมี
ความหมายว่าท าให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนนิเมชันจึงหมายถึงการสร้างสรรค์ลายเส้นและ รูปทรงที่มี
ชีวิตให้เคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได้ (Paul Wells , 1998 : 10) แอนนิเมชัน (Animation) หมายถึง 
“การสร้างภาพเคลื่อนไหว” ด้วยการน าภาพนิ่งมาเรียงล าดับกัน และแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ท าให้
ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา  (Persistence of Vision) เมื่อตามมนุษย์
มองเห็นภาพฉาย อย่างตาเนื่อง เรตินนาระรักษาภาพนี้ไว้ในระยะสั้นๆประมาน 1/3 วินาที หากมี
ภาพอ่ืนแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าวสมองของมนุษย์จะเชื่อมโยงภาทั้งสองเข้าด้วยกัน ท าให้เห็น
เป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนื่องกัน แม้ว่าแอนนิเมชันจะใช้หลักการเดียวกับวิดีโอ แต่แอนนิเมชัน
สามารถไปประยุกต์ใช้กับงานต่างๆได้มากมาย เช่นงานภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกม งาน
สถาปัตย์ งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์ หรืองานพัฒนาเว็บไซต์ เป็นต้น (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ 
: 2552 : 222 ) อนุชา เสรีสุชาติ (2548 : 1) กล่าวไว้ว่าแอนนิเมชัน (Animation) เป็นสื่อที่มีความ
น่าสนใจ เป็นสื่อที่เข้าใจง่าย เป็นสื่อข้าววัฒนธรรมที่สามารถเข้าถึงคนต่างชาติต่างภาษา ที่มี
วัฒนธรรมแตกต่างกัน ให้มีความเข้าใจร่วมกันถึงสิ่งที่ปรากฏอยู่ในแอนนิเมชัน ทั้งเนื้อหา เรื่องราว
แม้แต่แนวคิดนามธรรมยังถูกถ่ายทอดให้เข้าใจง่ายเมื่อถูกสื่อสารให้เป็นแอนนิเมชันทั้งนั้น โดย
คุณสมบัติของแอนนิเมชัน ที่สามารถพัฒนาหรือบรรยายกระบวนการซับซ้อนให้เห็นอย่างเข้าใจง่าย 
เช่นการท างานของเครื่องจักรกล อีกทั้งยังเน้นส่วนที่ส าคัญ 
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1.1 โดยสี หรือ เสียง และใช้จินตนาการอย่างไม่มีขอบเขต จงส่งเสริมจินตนาการ และการ
ตีความหมายที่เป็นนามธรรมของผู้ชม ดังนั้นแอนนิเมชัน คือ การท าภาพเคลื่อนไหวโดยใช้วิธีการหรือ
เทคนิคให้แก่สิ่งที่ไม่สามารถเคลื่อนไหวได้ให้สามารถเคลื่อนไหวหรือเสมือนมีชีวิตได้นั้นเอง มีเทคนิค
และวิธีสร้างสรรค์หลากหลายวิธี เช่น สามารถเป็นได้ทั้งภาพสองมิติ และ สามมิติ โดยการน าภาพจาก
ที่ถ่ายท าทั้งหมดมาเรียงต่อกันเกิดเป็นภาเคลื่อนไหว Animation หรือการาร้างสรรค์ด้วยเทคนิค
คอมพิวเตอร์กราฟิกในโปรแกรมสร้างสรรค์ ผลงานแอนิเมชัน1.2 ประเภทของงานแอนิเมชัน งาน
แอนิเมชันแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ ตามวิธีการสร้างผลงานได้ 2 ประเภทดังนี้  

1. Traditional Animation หมายถึง การสร้างแอนิเมชันโดยใช้เครื่องมือตามธรรมดายังไม่มี
ดารใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการสร้างเทคนิค แบ่งออกเป็นดังนี้ 

1.1) 2D Animation การวาดภาพที่มีการเคลื่อนไหวเทคนิค 2 มิติโดยวาดภาพที่มีการ
เคลื่อนไหวต่อเนื่องกันไม่ว่าจะเป็นการวาดด้วยมือบนกระดาษ การวาดบนแผ่นใส หรือคือแอนิเมชันที่
เกิดจากการวาดภาพหลายๆพันภาพ แต่การฉายภาพเหล่านั้นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่นาทีข้อดีของ
การท าแอนิเมชันชนิดนี้คือ มีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าดูชม แต่ข้อเสียคือ ต้องใช้เวลาในการผลิต
มาก ต้องใช้แอนิเมชัน จ านวนมากและต้นทุนก็สูงตามไปด้วยรูป 1.1 ภาพแอนิเมชันเรื่องในรูปแบบ 
2D Animation เรื่อง สโนว์ไวท์กับคนแคระทั้งเจ็ด  

1.2) Cut-Out Animation คอการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ ด้วยเทคนิคการตัดกระดาษให้
เป็นรูปทรงหรือตัวการ์ตูนต่างๆ และใช้กล่องถ่ายทีละภาพเมื่อมีการขยับหรือเปลี่ยนแปลง เคลื่อนย้าย
ต าแหน่งของรูปทรงในภาพ รูป 1.2 ภาพแอนิเมชันในรูปแบบ Cut-Out Animation 

1.3)  Clay Animation-Stop Motion หรือ Model Animation คือ การปั้น การสร้าง
โมเดลโดยใช้ดินน้ ามันหรือวัสดุใดๆ ก็ตามในการสร้างและท าการขยับทีละนิดเพ่ือให้เกิดการ
เคลื่อนไหวและใช้กล้อง บันทึกภาพทุกขณะที่ท าการขับหรือเปลี่ยนแปลงต าแหน่องของวัตถุ รูป 1.3 
ภาพแอนิเมชันในรูปแบบ Stop Motion เรื่องเจ้าสาวศพสวย 

2. Digital Computer Animation หมายถึง การสร้างงานแอนิเมชันด้วยระบบดิจิตอลโดย
ใช้โปรแกรมกราฟิกต่างๆ ทั้ง 2 มิติ หรือ 3 มิติเช่น ภาพยนตร์เรื่อง สปิริต อเวย์ (Spirited away) 
หรือไฟล์ ดิ้น นี่ โม (Finding name)  ของ Waya,Disney ในปัจจุบันมีชอล์กที่สามารถช่วยให้การท า
แอนิเมชันง่ายขึ้น เข่น โปรแกรม Maya, Macromedia และ Adobe After Effects เป็นต้น วิธีนี้เป็น
วิธีประหยัดเวลาการผลิตและประหยัดต้นทุนเป็นอย่างมาก เช่น ภาพยนตร์เรื่อง Toy Story ในแอนิ
เมเจอร์เพียง 110 คนเท่านั้น  

3. ภาพแอนิเมชันในรูปแบบ Digital Computer Animation เรื่องเดอะพาวเวอร์พัฟฟ์เกิลส์ 
ภาพแอนิเมชันในรูปแบบ Digital Computer Animation เรื่องยักษ์การาร้างแอนิเมชัน การสร้าง
ผลงานด้ายแอนิเมชันนั้น สามารถท าข้ึนได้ในหลากหลายรูปแบบ ขึ้นอยู่กับว่าจุดประสงค์ ของชิ้นงาน
ที่เราท าข้ึนอยู่ในแบบใด จึงจะเข้ากับเทคนิคในการสร้างรูปแบบต่างๆ โดยพื้นฐานแล้วเราแบ่ง
ออกเป็น 3 อย่างได้แก่ Draw Animation,  Model Animation, Computer Animation ซึงทั้ง
อย่างสามารถผลิตหรือสร้างแอนิเมชันออกมาแตกต่างกันดังนี้ Draw Animation เป็นการวาดภาพแต่
ละภาพด้วยมือต่อเนื่องกันไปจนได้แอนิเมชัน การสร้างแอนิเมชันเพียงไม่กี่วินาทีด้วยแอนิเมชัน
ประเภทนี้ต้องใช้ภาพวาดหลายพันภาพ ท าให้ต้องใช้เวลาในการวาด 
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4. ผลิตนานและต้องใช้นักวาดแอนิเมชันจ านวนมาก ส่งผลให้ใช้ต้นทุนสูงด้วยในการที่จะผลิต
งานด้าน Draw  Animation มีเทคนิคในการสร้างผลงานด้านแอนิเมชัน ได้หลานรูปแบบ อาทิเช่น 
Onion Skin เป็นเทคนิคของเซลแอนิเมชัน โดยการวาดภาพจ าลองการเคลื่อนที่ของวัตถุอย่าง
ต่อเนื่องในแต่ละเฟรมซ้อนกันท าให้มองเห็นล าดับในการแสดงภาพเคลื่อนไหวในแต่ละเฟรมได้    แอ
นิเจอรจะวางภาพในแต่ละเฟรมซ้อนทับ  เฟรมก่อนหน้า ท าให้การเขียนภาพการเคลื่อนไหวที่ในเฟรม
ถัดไปท าได้ง่ายข้น รวมถึง Flip Book เป็นการแสดงภาพที่วาดลงบนแต่ละหน้าของสมุดทีละภาพเรียง
กันไปโดยแต่ละหน้าของสมุดจะถูกเปิดต่อเนื่องกัน อย่างรวดเร็วท าให้มอเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวรูป 
ภาพเทคนิคในการสร้างงานแอนิเมชัน Model Animation หรือ Stop Motion เป็นเทคนิคการปั้น 
หรือการสร้างโมเดลโดยใช้กล้องบันทึกภาพทุกภาพขณะ ที่ท าการขยับหรือเปลี่ยนแปลงต าแหน่งของ
วัตถุ จึงท าให้เกิดภาพเคลื่อนไหวแต่ต้องใช้ความละเอียดมากภาพจึงจะออกมาดูเหมือนจริงรวมถึงต้อง
มีการก าหนดจังหวะของแต่ละฉากอย่างชัดเจนไว้ก่อนหน้าที่จะเริ่มท าการถ่ายท า Computer 
Animation เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาช่วยสร้างแอนิเมชันโดยใช้โปรแกรมต่างๆ เช่น Maya,3D 
Max,Adobe After Effects หรือ Flash โดยจะใช้เครื่องมือที่โปรแกรมได้จัดเตรียมไว้ เช่น การ ปรับ
ผิวของวัตถุและรอยหยักตามขอบภาพ นอกจากนี้ยังสามารถก าหนดอัตราการแสดงผลภาพได้ว่าจะให้ 
แสดงผลด้วยความเร็วกี่เฟรมต่อวินาที รวมถึงถึงสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่ไม่สามารถท าได้จริงให้
เกิดข้ึนได้ด้วย อาทิเช่น เทคนิค Rotoscope เป็นเทคนิคในการสร้างแอนิเมชันในยุคแรก 

5. ใช้เพื่อลอกลายเส้นของวัตถุในแต่ละเฟรมของแอนิเมชัน แล้วน าไปสร้างโครงสร้างที่
เรียกว่า Matte โดยลายเส้นของวัตถุจะถูกแทนที่ด้วยเส้นด้วยเส้นในลักษณะต่างๆ ท าให้ได้ภาพที่
แตกต่างไปจากเดิม ภาพเทคนิคในการสร้างงานแอนิเมชัน Rotoscope เทคนิค Keying เป็นเทคนิค
ในการซ้อนภาพวิดีโอสองภาพเข้าด้วยกัน นิยมน ามาท าภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์ต่างๆ โดยจะ
ถ่ายภาพของตัวละคร เช่น ผู้ประกาศข่าว ด้วยฉากด้านหลังเป็นพ้ืนสี เช่นสีเขียว หรือสีน้ าเงิน จากนั้น
จะน าภาพที่ใช้เป็นฉาก เช่น ฉากทะเล หรือภูเขา มาซ้อนทับกับฉากที่เป็นสีพ้ืน โดยใช้ Keying ซึ่งเป็น
เครื่องมือส าหรับแก้ไขสื่อแบบดิจิตอล โดยใช้ส าหรับเลือกและตัด ฉากที่ถูกถ่ายไว้ด้วยสีพ้ืนออก
จากนั้นแทนที่ด้วนฉากจริง ภาพเทคนิคในการสร้างแอนิเมชัน เทคนิค TRACK MOTION เป็นเทคนิค
การซ้อนภาพ หรือเอฟเฟคบนจุดแท็กท่ีมีการวางแผนงานก่อนการถ่ายภาพ หรือเอฟเฟค บนจุดแท็ก
(Track) ที่มีการวางแผนก่อนการถ่ายท าขึ้น ซึ่งจุดแท็กจะท าหน้าที่บอกถึงต าแหน่งระหว่างภาพหรือ
วีดิโอกับสิ่งที่เราจะท าเพ่ิมเข้าไปในตัวงานซึ่งด้วยเทคนิคนี้สามารถสร้างงานในหลายรูปแบบ และยัง
ท าให้ภาพที่ออกมาดูสมจริงขึ้นเป็นอย่างมาก รวมถึงการสร้างแอนิเมชนจากคอมพิวเตอร์ทั้งหมด ซึ่ง
เป็นประการประหยัดค่าใช้จ่ายในการถ่ายท า รวมถึงสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ตามที่วางแผนไว้ 

6. การท ามากหรือท าน้อยกว่าการถ่ายท าจริง ขึ้นอยู่กับความยากง่ายของชิ้นงาน เช่น ก้าน
กล้วย ยักษ์ หรือผลงานต่างประเทศ Madagascar,Toy story เป็นต้น เนื่องจากการท าแอนิเมชันใน
แบบ Computer Animation ต้องมีคอมพิวเตอร์เป็นส่วนประกอบ จึงจ าเป็นต้องมีซอฟแวร์ส าหรับ
ท าแอนิเมชัน ซึ่งมีหลายรูปแบบ โดยปัจจุบันที่นิยมใช้กัน ได้แก่ Auto Maya เป็นโปรแกรมที่นิยมใช้
กันมากที่สุดในธุรกิจภาพยนตร์ สามารถน าไปใช้สร้างแอนิเมชันออกแบบตกแต่งภายใน และออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ได้ 3D Studio Max เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างแอนิเมชันและกราฟฟิก 3มิติ นิยมใช้ในการ
สร้างสื่อมัลติมีเดียและงานภาพยนตร์ Cinema 4D เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างแอนิเมชัน 3 มิติที่ความ
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เป็น กราฟฟิกในการแสดงผล นิยมใช้ในการสร้างรายการและงานออกแบบผลิตภัณฑ์ แต่มีข้อจ ากัด
ของตัวในโปรแกรมสูงมาก Blender เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างแอนิเมชัน 3 มิติที่ผลิตโดยนักพัฒนา 
ซึ่งมีความหลากหลายของเครื่องมือขึ้นอยู่กับนักพัฒนาในประเทศนั้น จะท าการออกแบบเป็น
โปรแกรมท่ีติดตั้งโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย Adobe Director เป็นโปรแกรมท่ีสามารถสร้างงานมับติมีเดียว
คุณภาพสูง 

7. Adobe Flash เป็นโปรแกรมที่ช่วยในการสร้างแอนเมชันและกราฟฟิกส าหรับมัลติมีเดีย
บนเว็บ GIF Animation เป็นโปรแกรมสร้างภาพ GIF Animation สามารถรีวิวภาพตัวอย่างและ
สามารถก าหนดรายละเอียดขอภาพในแต่ละเฟรมได้ Autocad เป็นโปรแกรมส าหรับออกแบบภาพ 
เช่น อาคาร บ้านเรือน และโรงงาน เป็นต้น 3D Broeser Ligh เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างภาพ 2 มิติ 
และ 3 มิติ Swish เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างในรูปบแบบอินเตอร์เน็ตแอ็กทีฟ (Interactive) 
เช่นเดียวกับ Adobe Flash Mosaic Magic เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างภาพโมเสก Moho เป็น
โปรแกรมส าหรับสร้างการ์ตูนหรือแอนิเมชันในรูปแบบ 2 มิติ Lightwave เป็นโปรแกรมส าหรับสร้าง
ภาพแอนิเมชัน 3 มิติ นิยมใช้ในงานภาพยนตร์ Nuke เป็นโปรแกรมส าหรับซ้อนภาพแอนิเมชันหรือ
งานภาพยนตร์ นิยมใช้กันในต่างประเทศ Adobe After Effect เป็นโปรแกรมส าหรับซ้อนภาพ
แอนิเมชันหรืองานภาพยนตร์ และสร้างงานแอนิเมชันในรูปแบบ 2 มิติและกึ่ง มิติ 1.4 ขนาดจอภา
ของแอนิเมชัน ในการสร้างผลงานแอนิเมชันนั้น มีการน าไปใช้หลายรูปแบบท าให้เราต้องก าหนด 
ขนาด จอภาพ ในการท างานที่จะแสดงผลออกมาแล้วแต่ขนาดที่ราต้องการ และขนาดจอภาพนั้นจะ
แตกต่างกันไป 

8. ภาพตัวอย่างขนาดจอภาพ 1.5 รูปแบบของไฟล์แอนิเมชัน โดยรูปแบบของไฟล์แอนิเมชัน  
จะต่างกันออกไปตามโปรแกรมที่ใช้งาน อาทิเช่น โปรแกรม Auto Maya จะเป็น MB ส่วน Adobe 
After effect จะเป็น .AEP และ Adobe Flash เป็น .SWF เป็นไฟล์ ที่ถูกสร้างจากโปรแกรม Adobe 
Flash สามารถเล่นไฟล์ได้ด้วย Flash Player หรือบราวเซอร์ที่มี Plug-in รองรับไฟล์ชนิดนี้ นิยม
น าไปใช้บนเว็บไซต์ เนื่องจากมีขนาดเล็ก .MAX เป็นไฟล์แอนิเมชันที่สร้างจาก 3D Studio Max 
ได้รับการพัฒนาโดย Autodesk Media&Entertainment ได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน เหมาะ
ส าหรับใช้วานบนแฟล็ชฟอร์มWindows ซึ่งสามารถแก้ไขคุณสมบัติต่างๆ ของอ็อบเจ็ตได้ เช่น 
โครงสร้าง พ้ืนผิว และแสง เป็นต้น ไฟล์ชนิดนี้อาจแปลงให้เป็นไฟล์ AVI ในลักษณะวีดิโอคลิปได้ และ
แอนิเมชันที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ทั้งหมด หรือมีคอมเป็นเตอร์เป็นส่วนประกอบในบ่างส่วน จะต้อง
ท าการแสดงผลออกมาเป็นภาพนิ่งก่อนจึงแสดงออกมาเป็นภาพวีดิโอได้ โดยส่วนใหญ่แล้วเราจะนิยม
ใช้ไฟล์ภาพนิ่งเป็น .JPG .TAG .PNG เป็นต้น ส่วนภาพที่เป็นวีดิโอ เรามักนิยมใช้ .AVI .MOV เป็นต้น 
ภาพตัวอย่างไฟล์รูปภาพและไฟล์วีดิโอการผลิตแอนิเมชัน แอนิเมชัน 3 มิติ เป็นสื่อชนิดหนึ่ง ดังนั้น
การผลิตสื่อ จึงมีกระบวนการที่คล้ายคลึงกับสื่อชนิดอื่นๆ จึงต้องมีการเตรียมการที่รอบคอบก่อนท า
การผลิต แอนิเมชัน 3 มิติ ดังนี้ อนุชา เสรีสุชาติ (2548 : 1-2) กล่าวไว้ว่า แอนิเมชันมีการผลิตที่
แตกต่างจากภาพยนตร์ที่ใช้คนแสดง จะมีการเตรียมถ่ายท าให้พร้อมแล้วแสดงต่อหน้ากล้อง ในขณะที่
การถ่ายท าภาพยนตร์แอนิเมชันนั้นเป็นการบันทึกภาพจากภาพถ่ายทีเฟรม โดยปราศจากการ
เคลื่อนไหว แต่ภาพที่ถูกบันทึกนั้น ได้มีการวางแผน ให้เกิดความเคลื่อนไหวเมื่อน ามาฉายด้วยเครื่อง
ฉายภาพยนตร์ ดังนั้นจึงแบ่งขั้นตอนการผลิตแอนิชันเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-



-13- 
 

Production) การเตรียมงานได้แก่ การคิด (Concept) การเขียนเนื้อเรื่อง (Development) การ
เขียนตน้ฉบับ (Script) รวมไปถึงการวาด สตอรี่บอร์ด (Storyboard) และการท าเป็นแอนิเมติก 
(Animatic) รวมถึงการ Modelling และ Texturing ซึ่งข้ันตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ส าคัญมาก เป็นการ
ก าหนดทิศทางของโปรเจ็คทั้งหมด ล าดับขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

  1) การเขียนเอกสารรายละเอียดของโครงงาน เป็นเอกสารที่ถูกเขียนขึ้นเพ่ือบันทึก
รายละเอียดของโครงงาน เช่น ท าอะไร อย่างไร ระยะเวลาเท่าใด ใครคือกลุ่มเป้าหมายใคร ใคร
รับผิดชอบงานอะไร  แนวทางการท างาน ใช้งบประมาณเท่าใด และรายละเอียดทุกอย่างที่จะสามารถ
นึกคิดได้เพ่ือให้เกิด การเข้าใจและสามารถด าเนินงานได้อย่างถูกต้อง 

2) วาดตารางเวลา (Making Gantt Chart) เป็นการก าหนดเพ่ือให้รู้ว่าเวลาไหนท าอะไร ต้อง
ส่งงานเมื่อไหร่ 

 3) การวางแผนเนื้อเรื่อง (Story Planning) การแต่งเนื้อเรื่องแม้จะเป็นเพียงจุดเริ่มต้นก็เป็น
จุดที่ส าคัญเพราะจะเป็นตัวก าหนดความน่าสนใจของแอนิเมชันทั้งโปรเจ็ค เนื้อเรื่องจะถูกเขียนใน
รูปแบบของบท (Script) คล้ายกับการผลิตภาพยนตร์ซึ่งการเขียนบทเป็นการเขียนรายละเอียดของ
บทพูด 

9. ข้อความอักษร อธิบายภาการสนทนา วีดีทัศน์การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ เสียง
ตัวอักษร ต่างๆ การออกแบบเนื้อเรื่อง ซึ่งเนื้อเรื่องที่ดีควรจะมีดังนี้ ก) ให้ความบันเทิง 
(Entertaining1) เรื่องควรจะสนุกและชวนให้คิดจึงจะสามารถดึงดูดคนดูได้ ข) เข้าใจได้ง่าย 
(Accesible) เนื้อเรื่องที่น าเสนอควรจะสามารถสัมผัสได้และน่าเชื่อถือได้ โดยขึ้นอยู่กับว่าใครเป็นผู้ชม 
ผู้ท าแอนิเมชันจึงต้องค านึงถึงผู้ชมเสมอ ค) ความเป็นเอกลักษณ์ (Unique) การน าเสนอเรื่องท่ีแปลก 
แหวกแนวจะท าให้เป็นผลงานที่น่าจดจ า (Memorble 4) กระดานภาพนิ่ง (Storyboard) เป็นสิ่งที่
ส าคัญมากในวงการภาพยนตร์และแอนิเมชัน เพราะสตอรี่บอร์ดจะเป็นตัวก าหนดให้ทุกคนเข้าใจเนื้อ
เรื่องในทิศทางเดียวกัน ยิงมีความชัดเจนมากเท่าไหร่ก็จะง่ายต่อการด าเนินงานมากข้ึน สตอรี่บอร์ดที่
ดีไม่จ าเป็นต้องมีความสวยงามเสมือนผลงาน จิตรกรรม แต่ควรจะสามารถบอกวัตถุประสงค์หลักใน
การท าสตอรี่บอร์ดได้ 

ก) เนื้อเรื่อง (Story) ควรจะบอกได้อย่างชัดเจนว่า เกิดอะไรขึ้น ใครท าอะไร ที่ไหน อย่างไร 
รวมไปถึงอารมของตัวละคร ดีใจ เสียใจ โกรธ เป็นต้นโดยสว่นใหญ่แล้วภาพที่ปรากฏ ในสตอรี่บอร์ด
นั้นก็คือ Key ของแอนิเมชันนั้นเอง 

ข)มุมกล้อง (Camera Angle) มุมกล้องที่แตกต่างจะท าให้ความรู้สึกและอารมที่ต่างกัน 
ดังนั้นจึงเป็นเรื่องที่ส าคัญที่สตอรี่บอร์ดจะแสดงให้เห็นถึงมุมกล้องว่าฉายจากทิศทางใดหรือเคลื่อนที่
อย่างไร แล้วมองเห็นสิ่งใดที่ปรากฏอยู่ในฉากบ้าง ไม่มีใครสามารถก าหนดตัวตายได้ว่าสตอรี่บอร์ด 
จะต้องวาดรูปแบบใด แต่สามารถเปลี่ยนแปลงให้เหมาะสมกับงานได้ 5) แอนิเมติก(Animatic) คือ 
การน าเอาสตอรี่บอร์ดและเสียงมาจัดเลียงกัน เป็นขั้นตอนสุด้ายของการ Pre-Production โดย แอนิ
เมติกจะแสดงเนื้อเร่องพร้อมด้วยเสียงพูดเสียงเอ็ฟเฟ็กต์ เสียงดนตรี โดยจะถูกตัดต่อด้วยระยะเวลา ที่
ถูกต้องเพ่ือเป็นต้นฉบับให้กับการสร้างแอนิเมชันต่อไป 
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10. ขั้นตอนการผลิต (Production) ขั้นตอนการผลิตได้แก่ การสร้างสิ่งแวดล้อม 
(Background) และแอนิเมชันตัวละครตามกระดานภาพนิ่ง (Storyboard ที่วาดขึ้น ล าดับขั้นตอน
ควรมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) ท าภาพเคลื่อนไหว (Animating) แอนิเมชันจะน าโมเดลตัวละครสามมิติท าให้เคลื่อนไหว
ตาม Story Reel เมื่อท าการเคลื่อนไหวเสร็จแล้วก็ต้องเก็บรายละเอียดต่างๆ เช่น การปรับแต่งเวลา
ให้เหมาะสม การแสดงอารมทางใบหน้าของตัวละคร การขยับปาก การเคลื่อนไหวขอกล้อง เป็นต้น 

2) แสงและเงา (Light and Shadow) แสงและเงานั้นจะสร้างมิติและอารมให้กับแอนิเมชัน 
ก่อนที่จะตัดสินใจวางแสงอย่างไรต าแหน่งใด ควรค านึงถึงปัจจัย ดงต่อไปนี้ ก) อารมณ์ (Mood)แสง
ต่างชนิดจะท าให้อารมณ์ที่ต่างกันในแต่ละซีนแอนิเมชัน เช่น แสง สว่างหรือมืด จะท าให้อารมณ์
สนุกสนานหรือเศร้าหรือโทนสีขอแสงก็สามารถบอกว่ารู้สึกอบอุ่น สบาย หนาว เป็นต้น ข)มิติ 
(Depth) แสงและเงาสามารถสื่อถึงความเป็นสามมิติบนจอสองมิติ โดยสร้างภาพลวงตาของความลึก 
ที่เกิดขึ้นจากแสงและเงาที่กระทบกัน ค) เวลา (Time) โทนของแสงสามารถบ่งบอกให้รู้ว่า เหตุการณ์
ในขณะนั้นเป็นตอนเช้า ตอนเที่ยง ตอนกลางคืน และยังบอกว่าเป็นฤดูไหนได้อีกด้วย ง) ต าแหน่งของ
ไฟ (Position) ทิศทางของแสงจะมีความชัดเจนต่อรายละเอียดต่างๆ และที่ฉายจากด้านบนมักจะ
แสดงความเป็นธรรมชาติได้มากกว่าแสงที่ฉายมาจากด้านล่าง 

3) การประมวลผล (Rendering) เมื่อเราตกแต่งทุกอย่างได้สมบูรณ์แล้วจะเข้าสู่กระบวนการ
ที่โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะค านวณและแสดงผลทุกๆ Pixel ออกมาเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 
เปรียบเสมือนกับการถ่ายภาพโรงละครที่จัด ตัวละคร และองค์ประกอบต่างๆ สมบูรณ์แล้ว 

4) การตัดต่อ (Composition) ภาพทั้งหมดที่ผ่านการ Render จะถูกน ามาตัดต่อ โดยภาพ
จะถูกแยกเป็นชนิดที่เรียกว่า Layer เพ่ือให้ผู้ที่ตัดต่อภาพมาซ้อนทับกันอีกทีเช่น ภาพตัวละครกับภาพ
ฉาก หลัง เพ่ือท าให้สามารถแก้ไขได้ที่ละส่วนง่าย ซึ่งในขั้นตอนนี้สามารถตกแต่งให้ดูสวยงามหรือใส่
เอฟเฟ็กต์ต่างๆ ได้อีกด้วย 

11. ขั้นตอนการเก็บงาน (Post-Production) ขั้นตอนการเก็บงานได้แก่ การตัดต่อ รวบรวม
คลิป แอนิเมชันเข้าด้วยกัน ใส่เสียงและปรับสี (Editing) การออกแบบไตเติ้ล การให้เครดิตผู้จัดหาการ
ออกสื่อบันทึกและรูปแบบการบันทึกให้เหมาะสมกับเครื่องเล่น หรือคือฟอร์มแมท (รูปแบบ) ที่ใช้ใน
การบันทึกเป็นชนิดไหนแล้วทดสอบผลที่ได้จากการบันทึกก่อนน าไปเผยแพร่อีกครั้งหนึ่ง (ดารา แพ
รัตน์, : 5 ) ขั้นตอนนี้เปรียบเสมือนการตรวจทานและแก้ไขให้งานทั้งหมดถูกต้องและสมบูรณ์ก่อนน า
ออกแบบแสดง 

หรือเผยแพร่ นอกจากนี้ยังเก่ียวข้องกับการโฆษณาประชาสัมพันธ์แอนิเมชันให้เป็นที่รู้จัก 
เช่น การทา 

     (โปสเตอร์หรือฉายหนังตัวอย่าง เป็นต้น 
 
  ความหมายของระบบเศรษฐกิจ 
         หมายถึง หน่วยกิจกรรมทางเศรษฐกิจย่อยมากมายรวมตัวกันด าเนินการผลิตสังคม

โดยใช้หลักการแบ่งงานกันตามความถนัด มีการปฏิบัติภายใต้ระเบียบ กฎเกณฑ์นโยบาย และ
แนวทางการปฏิบัติที่คล้ายคลึงกัน หน่วยเศรษฐกิจ คือ หน่วยงานที่มีอยู่ในระบบเศรษฐกิจ จะท า
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หน้าที่เกี่ยวกับกิจกรรมทางด้านเศรษฐกิจอันได้แก่ การผลิต การบริโภค และการแจกจ่ายสินค้าและ
บริหารหน่วยแรเศรษฐกิจเป็นหน่วยงานที่มีอยู่ในระบบเศรษฐกิจจะท าหน้าที่แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นใน
ระบบเศรษฐกิจ ซึ่งประกอบด้วยหน่วยครัวเรือนหรือผู้บริโภค หน่วยธุรกิจหรือผู้ผลิต และองค์การของ
รัฐบาล  

หน่วยครัวเรือนหรือผู้บริโภค อาจเป็นบุคคลคนเดียวหรือหลายคนก็ได้ ซึ่งจะเป็นทั้งผู้ผลิต
และผู้ใช้ทรัพยากร สมาชิกครอบครัวเรือนอาจเป็นเจ้าหน้าที่ของปัจจัยการผลิต เป็นแรงงาน เป็น
ผู้ประกอบการของกิจกรรมหนึ่งใดในระบบเศรษฐกิจ ถ้าเป็นเจ้าของที่ดินก็จะได้รับผลตอบแทนเป็น
ค่าเช่า ถ้ารับจ้างท างานก็ได้ค่าจ้าง ถ้าน าเงินให้กู้ยืมก็จะได้ดอกเบี้ย ถ้าเป็นผู้ประกอบการจะได้รับ
ผลตอบแทนในรูปของก าไรหรือขาดทุน แต่ทกครัวเรือนจะต้องมีการบริโภคท้ังสิ้นและเป้าหมายหลัก
ของผู้บริโภคเหล่านี้ก็คือความพึงพอใจสูงสุดนั่นเอง 

หน่วยธุรกิจหรือผู้ผลิต เป็นบุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่ท าหน้าที่ในการเอาปัจจัยการผลิตดังกล่า
ข้างต้นท ามาท าการผลิตสินค้าและบริการและน าไปจ าหน่ายให้แก่ผู้บริโภคหน่วยธุรกิจประกอบด้วย
ผู้ผลิตและผู้ขาย ซึ่งอาจจะเป็นบุคคลเดียวกันก็ได้ โดยมีจุดมุ่งหมายคือ แสวงหาก าไรสูงสุดองค์กรของ
รัฐบาล เป็นหน่วยงายของรัฐ หรือหน่วยราชการต่างๆ ที่รัฐบาลตั้งขึ้นเพื่อด าเนินงานตามนโยบาย โดย
จะท าหน้าที่ในระบบเศรษฐกิจแทนรัฐบาล และสร้างความสัมพันธ์กับหน่วยงานอ่ืนๆ นิยมรัฐบาลจะ
ควบคุมหน่วยธุรกิจและครัวเรือนน้อยหรือบางอย่างไม่ควบคุมเลย แต่ในระบบเศรษฐกิจแบบสังคม
นิยมและคอมมิวนิสต์ รัฐบาลจะควบคุมทั้งหน่วยธุรกิจและหน่วยครัวเรือนมากกว่าเศรษฐกิจระบบ
แบบอ่ืน 

ระบบเศรษฐกิจที่เกิดข้ึนในต่างประเทศต่างๆ ย่อมมีความแตกต่างกันข้ึนอยู่กับรัฐบาลจะจัด
ระเบียบทางเศรษฐกิจ โดยก าหนดให้ผู้ด าเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจจัดตั้งสถาบันทางเศรษฐกิจ 
(Economic institution) และให้ผู้ใดเป็นเจ้าของทรัพย์สินความมั่นคั่ง ตลอดจนวางข้อบังคับและ
วิธีการควบคุมด้วย ดังนั้นการที่แต่ละสังคมมีขนบธรรมเนียมประเพณีและระบบการเมืองการปกครอง
ที่แตกต่างกันไป ท าให้วิธีการแก้ปัญหาพ้ืนฐานทางเศรษฐกิจว่าผลิตอะไร ผลิตอย่างไร และผลิตเพ่ือ
ใคร การตัดสินใจปัญหาพื้นฐานทางเศรษฐกิจว่าจะเลือกวิธีใดนั้นขึ้นอยู่กับระบบเศรษฐกิจของสังคม
นั้นๆ  

ระบบเศรษฐกิจสามารถจ าแนกออกเป็น 4 ประการ คือระบบทุนนิยม สังคมนิยมคอมมิวนิสต์ 
และแบบผสม โดยมีลักษณะส าคัญและข้อดี-เสีย ของระบบเศรษฐกิจแบบต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

1. ระบบเศรษฐกิจแบบเสรี (Free Economy) หรือทุนนิยม (Capitalism) เป็นระบบ
เศรษฐกิจที่เอกชนเป็นเจ้าของการผลิต มีเสรีภาพในการด าเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจอย่างเต็มท่ี โดย
ที่รัฐบาลจะไม่เข้าไปเกี่ยวข้องหรือแทรกแซงในการด าเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจ รัฐท าหน้าที่ในการ
อ านวยความสะดวกและการจัดสร้างสาธารณูปโภคต่างๆ ดังนั้นเอกชนจึงเป็นผู้ตัดสินแก้ปัญหา
พ้ืนฐานทางเศรษฐกิจต่างๆ โดยใช้ระบบราคาหรือระบบตลาดช่วยในการตัดสินใจว่าจะผลิตอะไร ผลิต
อย่างไร ทั้งนี้ราคาเป็นตัวก าหนดว่ามีผู้บริโภคมากน้อยเพียงใดหรือมีผู้ผลิตจ านวนเท่าใด ณ ราคานั้นๆ 
ก าไรคือแรงจูงใจของการผลิตจึงท าให้ระบบเศรษฐกิจนี้มีการแข่งขันทางราคาสูงมากและเป็นไปอย่าง
เสรี ทั้งนี้เพราะราคาถูกก าหนดขึ้นมาจากอุปสงค์ และอุปทานของตลาด 
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อังกฤษเป็นประเทศแรกที่ใช้ระบบนี้ เพราะมีความรุ่งเรื่องทางด้านธุรกิจและอุตสาหกรรมมา
ก่อนประชาชนชาวอังกฤษเองก็มีอาชีพทางด้านการค้ามาช้านานโดยใช้ทรัพยากรทั้งในและนอก
ประเทศมีอาณานิคมอยู่รอบโลก และภายใต้ระบบเศรษฐกิจในลักษณะนี้บุคคลมีเสรีภาพโดยสมบูรณ์
ที่จะถือทรัพย์สินส่วนตัว มีเสรีภาพที่จะเลือกการบริโภคการตัดสินใจในการแก้ปัญหาพ้ืนฐานทาง
เศรษฐกิจ จะท าโดยผ่านระบบตลาดแข่งขัน โดยที่ราคาในตลาดจะเป็นเครื่องบ่งชี้ถึงความต้องการ
ของสังคม 

หลักการส าคัญของระบบเศรษฐกิจแบบเสรี ในระบบแบบเสรีมีหลักการส าคัญพอสรุปได้ดังนี้ 
การถือสิทธิ์ในทรัพยากร ระบบเศรษฐกิจแบบเสรีนิยม หรือทุนนิยมยอมรับเรื่องกรรมสิทธิ์คือ 

ยอมให้หน่วยธุรกิจหรือเอกชนเป็นเจ้าของทรัพย์สินและปัจจัยการผลิตได้ ผู้ถือกรรมสิทธิ์ในทรัพย์
เหล่านี้จึงมีสิทธ์เสรีภาพในการจัดกระท าใดๆ กับทรัพย์สินของตนก็ได้ เสรีภาพในการประกอบการ ทั้ง
ปัจเจกบุคคลและเป็นกลุ่มบุคคลที่องค์การหรือหน่วยธุรกิจ ต่างมีเสรีภาพอย่างเต็มเปี่ยมในการ
ประกอบการใดๆเพ่ือจัดด าเนินการกับปัจจัยการผลิตและทรัพย์สินของตนได้อย่างอิสระ ปราศจาก
การบังคับควบคุมจากสิ่งใดท้ังสิ้น 

ก าไรเป็นเครื่องจูงใจ ในระบบเศรษฐกิจเสรี ก าไรซึ่งเป็นส่วนของผลได้ที่เพ่ิมข้ึนมาจากการ
ลงทุนเป็นสิ่งส าคัญในการจูงใจให้หน่วยธุรกิจผู้ผลิตท าการผลิต โดยมุ่งน าเทคนิคใหม่ๆ ที่มาช่วยลด
ต้นทุนในการผลิตมาใช้ในการด าเนินการ เพื่อที่จะได้ก าไรสูงสุด ส่วนผู้บริโภคจะยึดเกณฑ์การเลือก
บริโภคสินค้าและบริการที่จะน าความพอใจสูง ด้วยการจ่ายเงินน้อยที่สุด โดยการท าการเปรียบเทียบ
ความต้องการของตนเองจากบรรดาสินค้าต่างๆ 

กลไกของราคา ระบบเศรษฐกิจเสรีใช้ราคาเป็นตัวตัดสินปัญหาพื้นฐานด้านการผลิต คือ 
ผู้ผลิตตัดสินใจว่าจะผลิตอะไร เป็นจ านวนเท่าใด โดยดูแนวโน้มความต้องการของผู้จ่ายเงินซื้อสินค้า
ในชนิดต่างๆ และดูระดับราคาสินค้าท่ีผู้บริโภคยินดีที่จะจ่ายซื้อ ถ้าผู้บริโภคต้องการสินค้าชนิดใดมาก
ก็จะใช้เงินซื้อสินค้านั้นมาก แม้ราคาจะสูงก็ยังจะซื้อสินค้านั้นอยู่ เมื่อเป็นดังนั้นผู้ผลิตก็จะทุ่มทุนก าลัง
การผลิต ผลิตสินค้าชนิดนั้น เพราะแน่ใจว่าขายได้แน่นอน วิธีดูแนวโน้มของราคาและพฤติกรรมของ
ผู้บริโภคนี้เองเป็นตัวก าหนดที่ผู้ผลิตใช้เป็นข้อมูลในการตัดสินใจว่าจะผลิตอะไร ในปริมาณเท่าใด 
ราคาในระบบเศรษฐกิจเสรีจึงท าหน้าที่บ่งชี้และควบคุมการท างานในระบบเศรษฐกิจจนกล่าวกันว่า  
ราคาท าหน้าที่แทนผู้บริโภค ชี้ทางให้ผู้ผลิตผลิตสินค้าท่ีผู้บริโภคต้องการ 

บทบาทของรัฐ ระบบเศรษฐกิจแบบเสรี รัฐจะไม่มีบทบาทในทางเศรษฐกิจเลย รัฐท าหน้าที่
เพียงด้านความยุติธรรมและป้องกันประเทศ โดยที่รัฐบาลจะเป็นฝ่ายให้บริการและอ านวยความ
สะดวกแก่เอกชนหรือผู้บริโภคสินค้าและบริการ ดังเช่น อดัม สมิธ ได้ก าหนดและวางหน้าที่บางอย่าง
แก่รัฐ ดังนี้ การป้องกันประเทศจากการรุกรานโดยใช้ก าลัง ไม่ว่ารูปแบบใดๆ ทั้งภายในและภายนอก
ประเทศการคุ้มครองมิให้พลเมืองได้รับความยุติธรรม หรือการกดขี่ข่มแหงจากการกระท าของ
พลเมืองด้วยกันเอง การสร้างสาธารณูปโภคต่างๆ เพื่ออ านวยความสะดวกต่อประชาชน 

2.ระบบเศรษฐกิจแบบสังคมนิยม (Socialism) หรือระบบเศรษฐกิจแบบวางแผน 
(PlannedEconomy) 

ระบบเศรษฐกิจแบบสังคมนิยม เป็นระบบเศรษฐกิจที่รัฐเข้าไปควบคุมการด าเนินกิจกรรม
ทางเศรษฐกิจ โดยมีจุดมุ่งหมายให้เกิดยุติธรรมในการกระจายผลผลิตแก่ประชาชน นอกจากนี้รัฐบาล
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ยังเป็นผู้ตัดสินใจในการแก้ปันหาพื้นฐานทางเศรษฐกิจ โดยมีการวางแผนด าเนินงานทางเศรษฐกิจจาก
ส่วนกลาง ในระบบเศรษฐกิจแบบนี้รัฐบาลจะเป็นเจ้าของปัจจัยการผลิตส่วนใหญ่ แต่ยังคงให้เอกชนมี
สิทธิในการถือของทรัพย์สินส่วนตัว อาทิ ที่พักอาศัย 

หลักการส าคัญของระบบเศรษฐกิจแบบสังคมนิยม หรือระบบเศรษฐกิจแบบวางแผน มี
หลักการที่ส าคัญ 2 ประการ คือ 

1.กรรมสิทธิ์ในปัจจัยการผลิตเป็นองค์การ หรือหน่วยงานสาธารณะ คือ รัฐบาล และองค์การ
บริหารต่างๆ ทั้งนี้เพ่ือให้กิจกรรมผลิตส าคัญท่ีมีขนาดใหญ่อยู่ภายใต้การควบคุมด าเนินการในวิถีทางที่
จะได้ผลประโยชน์ส่วนรวม 

2.รัฐเป็นผู้ด าเนินการกิจการทางเศรษฐกิจที่ส าคัญ ได้แก่ การด าเนินการเก่ียวกับปัญหา
พ้ืนฐานทางเศรษฐกิจของชาติทั้งด้านการผลิตและการจ าหน่ายทั้งในระดับนโยบาย และการปฏิบัติ
เป็นงานหน้าที่ของรัฐโดยมีเป้าหมายให้บรรลุแผนเศรษฐกิจรวมของชาติเพ่ือยกมาตรฐานความเป็นอยู่
ของประชาชนให้ดีขึ้น 

ข้อดีของระบบเศรษฐกิจแบบสังคมนิยม มีดังนี้ 
1. ประชาชนมีความสามัคคีร่วมแรงร่วมใจมากกว่าระบบที่ต่างคนต่างอยู่ 
2. ประชาชนมีรายได้ใกล้เคียงกัน เศรษฐกิจไม่ค่อยผันแปรขึ้นลงมากนัก 
3. รัฐจะครอบครองปัจจัยขั้นพ้ืนฐานไว้ทั้งหมด และควบคุมกิจการสาธารณะรูป 

ข้อเสียของระบบเศรษฐกิจแบบสังคมนิยม มีดังนี้ 
1. แรงจูงใจในการท างานต่ า เพราะก าไรตกเป็นของรัฐ 
2. ประชาชนไม่มีเสรีภาพอย่างเต็มท่ีในการท าธุรกิจที่ตนเองมีความรู้  
3. ไม่ค่อยมีการปรับปรุงประสิทธิภาพ เพราะไม่มีการแข่งขันสินค้าอาจไม่มีคุณภาพ 

3.ระบบเศรษฐกิจแบบคอมมิวนิสต์ (Communism)  
ระบบเศรษฐกิจแบบคอมมิวนิสต์ หมายถึงระบบเศรษฐกิจ และการเมืองที่รัฐเป็นเจ้าของทุน 

และปัจจัยการผลิตทุกชนิด โดยรัฐเป็นผู้ก าหมดการตัดใจในทางเศรษฐกิจ และสังคมทั้งหมด ซึ่งเป็น
ระบบที่ตรงกันข้ามกับระบบทุนนิยมโดยสิ้นเชิง รัฐจะเข้ามาควบคุมกิจกรรมทางเศรษฐกิจไว้ทั้งหมด
โดยจะก าหนดว่าจะผลิตสินค้า และบริการอะไร และผลิตเพ่ือใคร เอกชนไม่มีสิทธิ์ในการถือครอง
ทรัพย์สินเพื่อการผลิตต่างๆ เช่น การถือครองที่ดินเป็นต้นระบบเศรษฐกิจแบบคอมมิวนิสต์นั้นพัฒนา
มาจากแนวความคิดเศรษฐกิจของคาร์ล มาร์ค (Karl Marx) นักเศรษฐศาสตร์ผู้ซึ่งได้รับสมญานามว่า 
“บิดาแห่งลัทธิคอมมิวนิสต์” โดยทั่วไปในนามของ เลนิน (Lenin) นักปฏิวัติโซเวียต ซึ่งได้
เปลี่ยนแปลงการปกครอง และน าระบบเศรษฐกิจแบบคอมมิวนิสต์มาใช้กับสหภาพรัสเซียเป็นประเทศ
แรก 

ระบบเศรษฐกิจแบบคอมมิวนิสต์มีลักษณะที่แตกต่างจากระบบทุนนิยมที่เห็นได้เด่นชัดดังนี้ 
ประชาชนไม่มีเสรีภาพในการเลือกสรรบริโภคสินค้าและบริการต่างๆ ตามความพอใจของคน

เพราะรัฐบาลจะเป็นผู้ก าหนดสินค้าและบริการต่างๆ ให้ประชาชนเป็นผู้บริโภคตามความเหมาะสม
และความจ าเป็นเท่านั้น 

ประชาชนไม่มีกรรมสิทธิ์ในการถือครองและเป็นเจ้าของทรัพย์สินซึ่งสามารถน าไปผลิตสินค้า
และบริการต่างๆ หรือน าไปแสวงหารายได้ เช่น ที่ดิน โรงงาน เครื่องจักร ฯลฯ 
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ประชาชนไม่มีเสรีภาพในการเลือกท างานหรืออาชีพตามอ าเภอใจเพราะรัฐบาลจ าเป็นผู้
ก าหนดการท างานและค่าจ้างให้แก่ประชาชนตามความสามารถ ประชาชนจึงมีสภาพเป็นลูกจ้างของ
รัฐบาลทุกคน 

รัฐบาลจะเป็นผู้ก าหนดการผลิตสินค้าและบริการ ว่าจะผลิตอะไร ปริมาณมากน้อยเท่าใด 
เอกชนไม่มีเสรีภาพในการผลิตสินค้าและบริการต่างๆ ได้เอง ทั้งนี้สืบเนืองจากปัจจัยการผลิตต่างๆ ที่
จะใช้ผลิตต่างๆ ที่จะใช้ผลิตสินค้าและบริการเป็นของรัฐ การก าหนดราคาสินค้าและบริการต่างๆ รัฐ
จะเป็นผู้ก าหนดไม่ใช้กลไกราคา เช่น ระบบทุนนิยม 

ข้อดีของระบบเศรษฐกิจแบบคอมมิวนิสต์ 
1. ไม่เกิดการได้เปรียบเสียเปรียบของประชาชนในเชิงเศรษฐกิจ 
2. เกิดความเสมอภาคเพราะรัฐเป็นผู้แจกจ่ายผลผลิตให้แก่บุคคลต่างๆในสังคม 
3. ไม่เกิดการผูกขาดทางเศรษฐกิจโดยผลิตรายใด 
4. ข้อเสียของระบบเศรษฐกิจแบบคอมมิวนิสต์ 

ตามท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า ระบบเศรษฐกิจแบบคอมมิวนิสต์นั้นความแตกต่างในฐานะ
ทางเศรษฐกิจมีน้อยกว่าระบบทุนนิยม เพราะปะชาชนเป็นลูกจ้างของรัฐ แต่จากอดีตที่เป็นความจริง
ปรากฏว่าระบบนี้ยังมีข้อบกพร่องหลายประการ คือ 

ประสิทธิภาพในการผลิตสินค้าและบริการไม่พัฒนาเจริญก้าวหน้าเท่าที่ควรครั้งนี้เพราะขาด
แรงจูงใจในการผลิตไม่มีผลก าไรที่เป็นสิ่งล่อใจ 

สิทธิและเสรีภาพของประชาชนถูกจ ากัดโดยรัฐบาล 
การด าเนินงานล่าช้าเพราะต้องผ่านขั้นตอนต่างๆ มากมายมีลักษณะคล้ายกับระบบราชการ

ในปัจจุบันประเทศท่ีพอจะอนุโลมให้เป็นแบบอย่างของระบบเศรษฐกิจแบบคอมมิวนิสต์ได้แก่ สหภาพ
โซเวียน (ซึ่งปัจจุบันล่มสลายไปแล้ว) สาธารณรัฐประชาชนจีน ทั้งนี้เนื่องจากระบบเศรษฐกิจแบบ
คอมมิวนิสต์จริงๆ นั้นเป็นเพียงอุดมคติยังไม่มีประเทศใดก้าวไปถึง 

4.ระบบเศรษฐกิจแบบผสม (Mixed Economy) 
ระบบเศรษฐกิจแบบผสม หมายถึง ระบบเศรษฐกิจที่รวมเอกลักษณะส าคัญของระบบ

เศรษฐกิจแบบทุนนิยมและสังคมนิยมเข้าไว้ด้วยกัน ระบบเศรษฐกิจแบบผสมหรือที่เรียกกันทั่วๆไปอีก
อย่างหนึ่งว่า “ระบบเศรษฐกิจแบบ ทุนนิยมใหม่ “ เป็นระบบเศรษฐกิจที่ทั้งรัฐบาลและเอกชน
รับผิดชอบร่วมกันในการตัดสินใจเกี่ยวกับปัญหาพ้ืนฐานทางเศรษฐกิจ อันได้แก่จะผลิตอะไร ใน
ปริมาณเท่าใดผลิตอย่างไรและแบ่งปันผลผลิตในหมู่สมาชิกของสังคมอย่างไร   ระบบนี้รัฐบาลจะเข้า
มามีบทบาทในการวางแผนในกิจกรรมทางเศรษฐกิจบางประการ ขณะเดียวกันก็ปล่อยให้เอกชน
ด าเนินการทางเศรษฐกิจส่วนใหญ่โดยอาศัยกลไกลราคาเป็นเครื่องน าทาง 

ลักษณะที่ส าคัญของระบบเศรษฐกิจแบบผสม มีดังนี้ 
เอกชนและรัฐบาลมีส่วนร่วมกันในการวางแผนเศรษฐกิจของประเทศว่าจะเป็นการผลิตสินค้า

และบริการอะไร ปริมาณมากน้อยเท่าใด และการกระจายสินค้าและบริการที่ผลิตได้ไปสู่ใครอย่างไร
บ้าง ทั้งนี้ตั้งอยู่บนพื้นฐานของการร่วมมือกันทั้งภาคเอกชนและภาครัฐบาลทั้งเอกชนและรัฐบาล
สามารถจะเป็นเจ้าของปัจจัยในการผลิตสินค้าและบริการอย่างเสรี แต่อาจมีการจ ากัดสิทธิเสรีภาพใน
การผลิตสินค้าและบริการบางประเภทรัฐบาลพิจารณาแล้วเห็นว่าท่าหากปล่อยให้เอกชนด าเนินการ
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ไม่ปลอดภัยต่อความมั่นคงของชาติ หรือเอกชนอยู่ในฐานะที่เหมาะสมซึ่งจะด าเนินงานได้เพราะ
อาจจะขาดแคลนเงินทุน ขาดเจ้าหน้าที่ผู้เชี่ยวชาญ  กิจกรรมดังกล่าวนี้ เช่นกิจกรรมสาธารณูปโภค 
สาธารณูปการ การรักษาความปลอดภัย การป้องกันประเทศ เป็นต้น กลไกราคายังเป็นสิ่งส าคัญใน
การก าหนดราคาสินค้าและบริการต่างๆ ในระบบเศรษฐกิจแบบผสมนี้แต่รัฐบาลยังมีอ านาจในการ
แทรกแซงภาคเอกชนเพื่อก าหนดราคาสินค้าให้มีเสถียรภาพและเกิดความเป็นทั้งผู้ผลิตและผู้บริโภค 
รัฐจะคอยช่วยเหลือ ตลอดจนอ านวยความสะดวกแก่ผู้ประกอบการภาคเอกชนด้วยการสร้างพ้ืนฐาน
ด้านเศรษฐกิจ เช่น การ สร้างถนน สะพาน สนามบิน ไว้คอยอ านวยประโยชน์ต่อเอกชนในการด าเนิน
ธุรกิจ 

 
ข้อดีของระบบเศรษฐกิจแบบผสม 

1. เป็นการยกฐานะของคนสังคมให้เท่าเทียมกัน โดยสันติวิธีทางการรับสภา  
2. รายได้ถูกน ามาเฉลี่ยให้ผู้ท างานตามก าลังงานที่ได้กระท า  
3. เอกชนยังมีบทบาททางเศรษฐกิจ มีการแข่งขัน สินค้าจึงมีคุณภาพสูง 
4. ผู้บริโภคมีโอกาสเลือกสินค้าได้มากพอสมควร 
5. ความไม่เท่าเทียมกันในรายได้ และทรัพย์สินน้อย 

ข้อเสียระบบเศรษฐกิจแบบผสม 
1. ระบบนี้มีการวางแผนเพียงบางส่วน เช่น ยามสงคราม 
2. การควบคุมกิจกรรมทางเศรษฐกิจส่วนโดยรัฐ เป็นเครื่องกีดขวางของเอกชน 
3. การวางแผนส่วนกลางเพ่ือประสานประโยชน์ของรัฐบาลเข้ากับเอกชนให้เกิดผลดี 
4. นักธุรกิจขาดความมั่นใจในการลงทุน เพราะไม่แน่ใจว่าเป็นของรัฐบาลหรือไม่ 
5. การบริหารงานอุตสาหกรรมของรัฐบาลไม่ดีไปกว่าสมัยอยู่ในมือของเอกชน 
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บทที่ 3 
วิธีกำรด ำเนินงำนโครงกำร 

 
โครงการศึกษาการสร้างสื่อการเรียนรู้เรื่อง เรื่อง ระบบเศรษฐกิจ โดยใช้โปรแกรม crazy 

talk animator และวิธีการด าเนินงานเรียงตามล าดับดังนี้ 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. วิธีการด าเนินโครงการ 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ปีที ่2 สาขาบัญชี ภาคเช้า ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ 
อ าเภอบ้านฉาง จังหวัดระยอง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาระยองเขต 1 จ านวน 25 คน เลือก
มาแบบเจาะจง 
 
วิธีกำรด ำเนินโครงงำน 

โครงกำรได้มีกำรออกแบบโครงกำรโดยมีลักษณะ ดังนี้ 
1. เปิดโปรแกรม Google chrome เพ่ือท าการดาวน์โหลด 

 
ภำพที่  8  ภำพกำรเข้ำ Google chrome เพื่อดำวน์โหลด 
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2. คลิกค ำ crazy talk animator จะปรำกฏชื่อเลือกเว็บไซต์ตำมต้องกำร 
 

 
 

ภำพที่ 9  คลิกค ำ crazy talk animator 
 
  3.คลิกเข้ำไปแล้วกดค ำว่ำดำวน์โหลด 

 

 
ภำพที่ 10 กดค ำว่ำดำวน์โหลด 
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4.รอโปรแกรมดำวน์โหลด 
 

 

 
ภำพที่ 11 หน้ำต่ำงกำรดำวน์โหลดเสร็จสิ้น 

 
 
 
5.คลิกที่ไฟล์แล้วคลิกที่ Weiter 
 

 
 

ภำพที่ 12   คลิกที่ Weiter 
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  6.เข้ำสู่โปรแกรม 
 

 

 
ภำพที่ 13 แสดงกำรติดตั้งโปรแกรมลงเครื่อง 

 
 
7.คลิกโปรแกรม crazy Talk Animator เพื่อเริ่มต้นกำรใช้งำน 

 
 

ภำพที่ 14 crazy Talk Animator เพื่อเริ่มต้นกำรใช้งำน 
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8.โฟลเดอร์ของโปรแกรมจะโชว์ที่ Desktop อัตโนมัติ 
 

 
ภำพที่ 14 โฟลเดอร์ของโปรแกรมท่ี Desktop 
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ภำพที่ 15  แถบเครื่องมือต่ำงๆของโปรแกรม 
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ภาพที่ 16  Model คือหน้าต่างโปรแกรมและแถบเครื่องมือเอฟเฟคในตัวละครซึ่งจะมีทั้งผู้หญิงและ

ผู้ชาย การ์ตูนอื่นๆ 
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ภาพที่ 17   แสดงการน าภาพจาก  Folder 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 18  จะมีหน้าต่างแนะน าขั้นตอนการปรับรูปภาพเพ่ือน ามาใช้เป็นหน้าตัวละคร โดยขั้นตอน
แรกจะเป็นการตัดภาพ 
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ภาพที่ 19ปรับจุดให้ตรงกับภาพ โดยเฉพาะตามและปาก ที่จะมีผลต่อการท าแอนิเมชั่นแบบอัตโนมัติ

จากนั้นกดปุ่ม next 
 

 
 

ภาพที่ 20 ขั้นตอนต่อไปคือ ปรับมุมของหน้า โดยปรับให้เส้นกลางแนวตั้งผ่านกึ่งกลางหน้าผาก จมูก 
ปากและคาง และกด ok 
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ภาพที่ 21 จะมีหน้าต่าง mask editor โผล่ขึ้นมา ให้ใช้ foreground brush ระบายส่วนบนของภาพ
ที่ไม่ต้องการ แล้วกด perview เพ่ือตรวจสอบหากเป็นที่พอใจ ก็กด 

  

 
 
ภาพที่ 22 ปรับขนาดของหัว ในกรณีที่ตัวละครหันในมุมอ่ืนด้วย โดยคลิกปุ่มหมุนด้านซ้ายมือบน เพ่ือ

แลกเปลี่ยนมุมของตัวละคร แล้วปรับขนาดและต าแหน่ง ให้ครบทุกมุม 
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ภาพที่ 23 ขั้นตอนสุดท้ายก็ใส่เสื้อผ้า โดยคลิกที่ตัวละคร body จากนนั้นลากดับเบิ้ลคลิกที่ชุดที่
ต้องการ 

 
 

กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 
สื่อการเรียนรู้เรื่อง คุณธรรม 8 ประการ โดยใช้โปรแกรม crazy Talk  ไปทดลองใช้กับกลุ่ม

ตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 สาขาการบัญชี (ภาคปกติ) จ านวน 25 
คนหลังจากนั้นท าการประเมินผลด้วยการตอบแบบสอบถามที่ผู้จัดท าโครงการได้สร้างขึ้น 

 
เครื่องมือที่ใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินโครงการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ เรื่อง คุณธรรม 8 ประการ โดยใช้

โปรแกรม crazy Talk มีจ านวน 25 ฉบับ คือแบบสอบถามความพึงพอใจของการสื่อการเรียนรู้ 
 
กำรวิเครำะห์ผลกำรประเมินโครงกำร 
วิเคราะห์ผลการประเมินโดยใช้  X ,S.D  
 
สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
ผู้ประเมินได้น าข้อมูลจากแบบสอบถามมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย (x) ค่าส่วยเบี่ยงเบ่ง

มาตรฐาน (S.D.) โดย 
  ก าหนดค่าคะแนนจากแบบสอบถาม เป็น 5 ระดับคือ  
  ระดับ 5  หมายถึง  มากที่สุด 
  ระดับ 4   หมายถึง  มาก 
  ระดับ 3  หมายถึง  ปลานกลาง 
  ระดับ 2  หมายถึง  น้อย 
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  ระดับ 1  หมายถึง  น้อยที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย  4.51-5.00  อยู่ในระดับ มากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย  3.51-4.50  อยู่ในระดับ มาก 
  ค่าเฉลี่ย  2.51-3.50  อยู่ในระดับ ปลานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย  1.51-2.50  อยู่ในระดับ น้อย 
  ค่าเฉลี่ย  1.00-1.50  อยู่ในระดับ น้อยที่สุด 
 
1) ค่าเฉลี่ย (Mean) หรอืเรียนว่าค่ากลางเลขคณิต ค่าเฉลี่ย ค่ามัชฌิมเลขคณิต เป็นต้น 
2) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เป็นการวัดการกระจายที่นิยมใช้กันมาก

เขียนแทนด้วย S.D. หรือ S 
เมื่อ   S.D.      แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบ่งมาตรฐาน 
 X      แทน ค่าคะแนน 
 N      แทน จ านวนคะแนนในแต่ละกลุ่ม 
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บทที่ 4 
ผลของกำรด ำเนินงำน 

 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลโครงการ  “สื่อการเรียนรู้ เรื่อง คุณธรรม 8 ประการ  โดยใช้โปรแกรม 
Crazy Talk ” ของนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ จังหวัดระยอง ทางกลุ่มผู้ศึกษา
จัดท าโครงการ ได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ด าเนินการตามล าดับ ดังต่อไปนี้ 
  

สัญลักษณ์ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้เกิดความเข้าใจในการแปลความหมาย ได้ก าหนดสัญลักษณ์ใน

การวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
                                  N          แทน        จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 

                                              แทน        ค่าเฉลี่ย  (Mean) 
                                  %         แทน        ร้อยละ (เปอร์เซ็นต์) 
     S.D.     แทน         ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

กำรเสนอผลกำรวิเครำะห์ 
คณะผู้จัดท าได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามความมุ่งหมายของสื่อการเรียนรู้ เรื่อง 

คุณธรรม 8 ประการ  โดยใช้โปรแกรม Crazy Talk และแปลผลจากแบบสอบถามที่เก็บรวบรวมจาก
กลุ่มตัวอย่าง โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอนดังนี้ 
          ตอนที่  1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสภาพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่ เพศ อายุ ระดับชั้นและ
สาขาวิชา 
          ตอนที่  2 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน–นักศึกษา
เกี่ยวกับสื่อการเรียนรู้ เรื่อง คุณธรรม 8 ประการ โดยใช้โปรแกรม Crazy Talk”  ของ
นักเรียน นักศึกษา ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที ่2  สาขาการบัญชี วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษร
บริหารธุรกิจ จังหวัดระยอง 
 

ตอนที่ 1 ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลสภำพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่ำง ได้แก่ เพศ อำยุ ระดับชั้น
และสำขำวิชำ 

ตำรำงท่ี  1 จ ำแนกร้อยละของสภำพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่ำง จ ำแนกตำมเพศ 
 

เพศ จ ำนวน ( คน ) ร้อยละ (%) 

ชาย 1 4 

หญิง 24 96 

รวม 25 100 

 



-33- 
 

จากตารางที่ 1 พบว่าสถานภาพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างนักเรียน-นักศึกษา จ าแนกตาม เพศ 
จากกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น จ านวน 25 คน 

-          เพศชาย จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 4 

-          เพศหญิง จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 96 

 
ตำรำงท่ี  2 จ ำแนกร้อยละของสภำพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่ำง จ ำแนกตำมอำยุ 

 

อำยุ / ปี จ ำนวน ( คน ) ร้อยละ (%) 

16-18 25 100 

19-21 - - 

22 ปีขึ้นไป - - 

รวม 25 100 
 
จากตารางที่ 2 พบว่าสถานภาพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างนักเรียน-นักศึกษา จ าแนกตาม อายุ 

จากกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น จ านวน 25 คน 

-          อายุ 16-18 จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 100 

-          อายุ 19-21 จ านวน- คน คิดเป็นร้อยละ - 
-          อายุ 22 ปี ขึ้นไป จ านวน - คน คิดเป็นร้อยละ  

 
ตำรำงท่ี 3 จ ำแนกร้อยละของสภำพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่ำง จ ำแนกตำมระดับชั้น 

ระดับชั้น จ ำนวน ( คน ) ร้อยละ (%) 

ปวช. 25 100 

ปวส. - - 

รวม 25 100 

 
จากตารางที่ 3 พบว่าสถานภาพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างนักเรียน-นักศึกษา จ าแนกตาม

ระดับชั้น จากกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น จ านวน 25 คน 

-          ปวช. จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 100 

-          ปวส. จ านวน -  คน คิดเป็นร้อยละ – 
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ตำรำงท่ี 4 จ ำแนกร้อยละของสภำพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่ำง จ ำแนกตำมสำขำวิชำ 
 

สำขำวิชำ จ ำนวน ( คน ) ร้อยละ (%) 

การบัญชี 25 100 

การตลาด - - 

คอมพิวเตอร์ - - 

รวม 25 100 

 
จากตารางที่ 4 พบว่าสถานภาพทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างนักเรียน-นักศึกษา จ าแนกตาม

สาขาวิชา จากกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น จ านวน 25 คน 

-          การบัญชี จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 100 

-          การตลาด จ านวน - คน คิดเป็นร้อยละ - 
-          คอมพิวเตอร์ จ านวน - คน คิดเป็นร้อยละ - 

  

ตำรำงท่ี 5 ตำรำงสรุปแบบประเมินควำมพึงพอใจในสื่อกำรเรียนรู้ เรื่อง คุณธรรม 8 ประกำร โดย
ใช้โปรแกรม Crazy Talk 

รำยกำรกำรประเมินผล 
ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มำตรฐำน S.D. 
ระดับควำม
พึงพอใจ 

เนื้อหาของโครงการ       

1. อธิบายเนื้อหาได้ถูกต้อง สมบูรณ์ 4.84 0.47 มากที่สุด 

2. ใช้แหล่งข้อมูลที่หลากหลายและน่าเชื่อถือ 4.44 0.65 มาก 

3. เนื้อหาเข้าใจง่ายและชัดเจน 4.52 0.65 มากที่สุด 

4. เวลาในการน าเสนอโครงการเหมาะสมกับเนื้อหา 4.64 0.49 มากที่สุด 

ประโยชน์ของโครงการ       

5. สามารถน าไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน หรือเผยแพร่ต่อ
สาธารณชน 

4.56 0.51 มากที่สุด 

6. ช่วยแก้ปัญหาให้แก่ตนเองและชุมชน 4.68 0.56 มากที่สุด 

การใช้เทคโนโลยี       

7. ใช้เทคโนโลยีหรือโปรแกรมในการท าสื่อการเรียนรู้ และ
ข้อมูลที่ทันสมัย 

4.56 0.65 มากที่สุด 
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8. ใช้เทคโนโลยีหรือโปรแกรมในการน าเสนอข้อมูลได้
คล่องแคล่ว 

4.72 0.46 มากที่สุด 

คุณลักษณะของผู้ท าโครงการ       

9. การเตรียมตัวของผู้จัดท าโครงการในการน าเสนอผลงาน 4.48 0.77 มาก 

10. การให้ข้อมูลเพ่ิมเติมหรือการตอบค าถามเม่ือมีการ
ซักถาม 

4.56 0.71 มากที่สุด 

ค่ำเฉลี่ยรวม 4.60 0.11 มำกที่สุด 

 

*เกณฑ์การวัดระดับความพึงพอใจ 
4.51 - 5.00 มากที่สุด 
3.51 - 4.50 มาก 
2.51 - 3.50 ปานกลาง 
1.50 - 2.50 น้อย 
1.00 - 1.50 น้อยที่สุด 
ผลการประเมินความพึงพอใจในสื่อการเรียนรู้ เรื่อง คุณธรรม 8 ประการ  โดยใช้โปรแกรม 

Crazy Talk โดยภาพรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย  4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.11   และ
เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าผู้ประเมินมีความพึงพอใจในเรียงตามล าดับดังนี้ 

ล าดับที่ 1 อธิบายเนื้อหาได้ถูกต้อง สมบูรณ์ มีผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด
มีค่าเฉลี่ย 4.84 , ค่า S.D. = 0.47 

ล าดับที่ 2  ใช้เทคโนโลยีหรือโปรแกรมในการน าเสนอข้อมูลได้คล่องแคล่ว  มีผลประเมิน
ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย 4.72 , ค่า S.D. = 0.46 

ล าดับที่ 3 ช่วยแก้ปัญหาให้แก่ตนเองและชุมชน มีผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก
ที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.68, ค่า S.D. = 0.56   

ล าดับที่ 4 เวลาในการน าเสนอโครงการเหมาะสมกับเนื้อหา มีผลประเมินความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.64  มีค่า S.D.= 0.49   

ล าดับที่ 5 การให้ข้อมูลเพ่ิมเติมหรือการตอบค าถามเม่ือมีการซักถาม มีผลประเมินความพึง
พอใจอยู่ในระดับ ดีมาก มีค่าเฉลี่ย  4.56, ค่า S.D. = 0.71, ใช้เทคโนโลยีหรือโปรแกรมในการท าสื่อ
การเรียนรู้ และข้อมูลที่ทันสมัย มีผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.56  มี
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ค่า S.D.= 0.65 , สามารถน าไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน หรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน มีผลประเมินความ
พึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย  4.56, ค่า S.D. = 0.51 

ล าดับที่ 6 เนื้อหาเข้าใจง่ายและชัดเจน มีผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด มี
ค่าเฉลี่ย 4.52  มีค่า S.D.= 0.65   

ล าดับที่ 7 การเตรียมตัวของผู้จัดท าโครงการในการน าเสนอผลงาน และเนื้อหาเข้าใจง่ายและ
ชัดเจน มีผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉลี่ย  4.48, ค่า S.D. = 0.77   

ล าดับที่ 8 ใช้แหล่งข้อมูลที่หลากหลายและน่าเชื่อถือ มีผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับ 
มาก มีค่าเฉลี่ย  4.44, ค่า S.D. = 0.65 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรำย และข้อเสนอแนะ 

 

โครงการสื่อการเรียนรู้ เรื่อง คุณธรรม 8 ประการ  โดยใช้โปรแกรม Crazy Talk มีผลสรปุ 
อภิปราย และข้อเสนอแนะเรียงตามล าดับดังนี้  

สรุปผล 
1. นักเรียน-นักศึกษาสามารถใช้สื่อการเรียนรู้ เรื่อง คุณธรรม 8 ประการ  โดยใช้โปรแกรม 

Crazy Talk ในการเรียนในชั้นเรียน และยังใช้ในการศึกษาด้วยตนเองได้  
2. ความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อการเรียนรู้ เรื่อง คุณธรรม 8 ประการ  โดยใช้โปรแกรม Crazy 

Talk ในการตัดต่อวิดีโอ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ที่ระดับ 4.60 ระดับความพึงพอใจ 
คือ มากที่สุด 
 
อภิปรำยผล 
  จากการศึกษาการใช้สื่อการเรียนรู้ เรื่อง คุณธรรม 8 ประการ  โดยใช้โปรแกรม Crazy Talk 
สร้างสื่อการเรียนรู้มีประเด็นที่น ามาอภิปรายผล ได้ดังนี้  

1.  สื่อการเรียนรู้ เรื่อง คุณธรรม 8 ประการ  โดยใช้โปรแกรม Crazy Talk เป็นการน าความรู้
ความสามารถจากการเรียนในสาขาบัญชีมาพัฒนาเป็นสื่อการเรียนการสอน  และจากการศึกษาค้นคว้า
เพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้ทางอินเตอร์เน็ต มาสร้างสื่อการเรียนรู้ เรื่อง คุณธรรม 8 ประการ  โดยใช้
โปรแกรม Crazy Talk เพ่ือใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนในชั้นเรียน และสื่อการเรียนรู้ในการศึกษาด้วย
ตนเอง ซึ่งสามารถน ามาใช้ได้จริงในการเรียนการสอนในสาขาวิชาการบัญชี 

2. ความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อการเรียนรู้ เรื่อง คุณธรรม 8 ประการ  โดยใช้โปรแกรม Crazy 
Talk ผลปรากฏว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อวิดีโอที่ระดับมากที่สุด คือ ระดับ 5 ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะสื่อการเรียนรู้ มีภาพ ตัวอย่างเพลงสนุกๆ เพลิดเพลินกับเนื้อหาสาระของโครงการท าจัดท าเพ่ือ
สอนให้เข้าใจได้ง่าย 

 
ปัญหำและอุปสรรค 
 1. เวลาในการบันทึกเสียงจะมีเสียงอื่น ๆ เข้ามารบกวน 
 2. เนื้อหาของตัวโปรแกรมมีน้อย ต้องศึกษาค้นคว้าจากแหล่งการเรียนรู้อื่นร่วมด้วย เช่น 
หนังสือเฉพาะของโปรแกรม คู่มือการใช้งาน (โปรแกรมลิขสิทธิ์) เป็นต้น 
 3. ควรปรึกษาอาจารย์ที่มีความรอบรู้ในด้านเนื้อหาและโปรแกรม Crazy Talk เพ่ือความ
รวดเร็วในการเรียนรู้ มากกว่าที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองทั้งหมด 
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ข้อเสนอแนะหรือแนวทำงในกำรแก้ไขปัญหำ 
 1. ควรใช้อุปกรณ์อ่ืนๆ ช่วยในการบันทึกเสียง เพ่ือให้เสียงที่ได้มีคุณภาพดี ชัดเจน  

2. จัดให้มีการเรียนการสอนเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมส าเร็จรูป Crazy Talk เพราะเป็น
โปรแกรมท่ีงานและเหมาะกับเด็กการบัญชีที่ไม่ค่อยช านาญเรื่องโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 3. ควรให้ความส าคัญกับการจัดรูปแบบรายงานโครงการ 5 บท ให้ถูกต้อง สวยงาม ตาม
รูปแบบหรือโครงสร้างที่ก าหนดให้ 
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ประวัติผู้จัดท ำโครงกำร 
 
 

 
 

ชื่อ-นำมสกุล  นางสาว สโรชา วงษ์ไพศาล 
ชื่อเล่น  นิก 
วัน เดือน ปีเกิด  27 สิงหาคม พ.ศ. 2541 
ที่อยู่ปัจจุบัน  17/63 ถ. เสริมสุวรรณ ต. มาบตาพุด อ. เมือง จ. ระยอง 21150 
เบอร์โทรศัพท์  083-589-7042 
สถำนศึกษำเดิม  โรงเรียนมาบตาพุดพันพิทยาคาร 
ก ำลังศึกษำอยู่  วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ 
ควำมสำมำรถพิเศษ - 
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ประวัติผู้จัดท ำโครงกำร 
 
 

 
 

ชื่อ-นำมสกุล นางสาว ปนัฐดา อุปพงษ์ 
ชื่อเล่น  หมิว 
วัน เดือน ปีเกิด  12 พฤษภาคม 2541 
ที่อยู่ปัจจุบัน  33  ต าบล  หนองบอน   อ.นิคมพัฒนา จ.ระยอง 21130  
เบอร์โทรศัพท์  0633285098 
สถำนศึกษำเดิม  โรงเรียนวิทยาคม นิคมอุตสาหกรรม 
ก ำลังศึกษำอยู่  วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ 
ควำมสำมำรถพิเศษ - 
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ประวัติผู้จัดท ำโครงกำร 
 

 

 
ชื่อ-นำมสกุล  นางสาว ธัญชนก แสงอุ่น 
ชื่อเล่น  พิม 
วัน เดือน ปีเกิด  21 มิถุนายน พ.ศ. 2541 
ที่อยู่ปัจจุบัน  11/5 ซ. มิตรประชา ถ. สุขุมวิท 12   อ.เมือง จ.ระยอง 21130 
เบอร์โทรศัพท์  0957589845 
สถำนศึกษำเดิม  โรงเรียนวิทยาคม นิคมอุตสาหกรรม 
ก ำลังศึกษำอยู่  วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ 
ควำมสำมำรถพิเศษ - 
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แบบประเมินโครงการ 
 

ชื่อโครงการ ........................................................... ระดับชัน้ ..................... สาขา.....................  
ชื่อผู้จัดท าโครงการ 1. ............................ 2. ........................................ 3. .........................................  

 

วิชาโครงการ ปีการศึกษา 2559    ผู้ประเมิน         ครูผู้สอน         นักเรียน  
 

ตอนที่1 ข้อมูลทั่วไป 
 ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความเห็นของท่าน และกรุณาส่งคืน
หลังจากท่ีท่านได้ตอบแบบประเมินเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
1.เพศ              ( ) ชาย               ( ) หญิง 
2.อายุ  ( ) 16-18            ( ) 19-21     ( ) 22 ปีขึ้นไป 
3.ปัจจุบันก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้น  ( ) ปวช.1  ( ) ปวช.2  ( ) ปวช.3   ( ) ปวส. 1  ( ) ปวส.2 
4.สาขาที่ศึกษา  ( ) สาขาบัญชี        ( ) สาขาตลาด     ( ) สาขาคอมพิวเตอร์                

 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจที่มีต่อโครงการ 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยที่สุด 
1 

เนื้อหาของโครงการ           
1. อธิบายเนื้อหาได้ถูกต้อง สมบูรณ ์

     2. ใช้แหล่งข้อมูลที่หลากหลายและน่าเช่ือถือ           
3. เนื้อหาเข้าใจง่ายและชัดเจน           
4. เวลาในการน าเสนอโครงการเหมาะสมกับเนื้อหา           
ประโยชน์ของโครงการ           
5. สามารถน าไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน หรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน           
6. ช่วยแก้ปัญหาให้แก่ตนเองและชุมชน           
การใช้เทคโนโลยี           
7. ใช้เทคโนโลยีหรือโปรแกรมในการท าสื่อการเรียนรู้ และข้อมูลที่ทนัสมัย           
8. ใช้เทคโนโลยีหรือโปรแกรมในการน าเสนอข้อมูลได้คล่องแคล่ว           
คุณลักษณะของผู้ท าโครงการ           
9. การเตรยีมตัวของผู้จดัท าโครงการในการน าเสนอผลงาน           
10. การให้ข้อมูลเพิ่มเติมหรือการตอบค าถามเมื่อมีการซักถาม           

 

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................................... ............  
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ภาพถ่ายการทดลองใช้สื่อโดยการใช้โปรแกรม Crazy Talk Animator 
กลุ่มตัวอย่าง-นักศึกษาระดับ ปวช. 2 การคอมพิวเตอร์ (วันที่ 6 กันยายน 2559) 
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        ภำคผนวก 
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