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คำนำ 

แผนการสอนรายวิชา สื่อโมชันกราฟิก 21910-2021 เล่มนี้ จัดทำข้ึน เพ่ือให้ครู - อาจารย์ผู้สอน ได้มีเอกสาร แนะ
แนวทาง ในการเรียนการสอน ที่เป็นระบบสอคล้อง สัมพันธ์กับทุก เรื่อง รวมทั้งแสดงขั้นตอน กระบวนการเรียน 

การสอนที่ก่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ ที่มีแก่นักเรียนและผู้สอน แผนการสอนเล่มนี้มีทั้งหมด 5 หน่วย ใช้เวลาในการสอน 
18 สัปตาห์ มี การวัดผลเน้น ด้านความรู้ด้าน ทักษะ ด้านเจตคติด้านบูรณา การต่างๆ เศรษฐกิจพอเพียง บูรณา

การแบบ 3D สำหรับเอกสารประกอบการสอน เล่มนี้ จะได้ผสมบูรณ์ที่สุด ผู้ใช้ต้องเป็นผู้มีความรู้ ด้านคอมพิวเตอร์ 
พอสมควรจึงจะทำให้เอกสารประกอบการ สอน เล่มนี้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ขออบคุณผู้ที่มีส่วนร่วม ที่ทำให้อา

สารประกอบการสอนเล่มนี้สมบูรณ์  
 
 
 

(นางสาวปวรวรรณ ทองถึก) 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  

วิทยาลัยเทคนิคบางสะพาน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 
 

สารบัญ 
คำนำ               หน้า 
สารบัญ 
ลักษณะรายวิชา              4 
มาตรฐานอาชีพ (ถ้าม)ี             5 
หน่วยการเรียนรู้             11 
การวางแผนการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยที่ 1 1. ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว        
 แผนการจดัการเรียนรู ้             12 
 ใบความรู้              16 
 ใบกิจกรรม             29 
 ใบงาน              31        
แบบประเมินความสามารถในการปฏิบัติงาน/ผลลัพธ์การเรียนรู้/สมรรถนะ                
หน่วยที่ 2 หลักการทำงานของโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว        
 แผนการจดัการเรียนรู ้             35 
 ใบความรู้              39 
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 ใบงาน                      53 

แบบประเมินความสามารถในการปฏิบัติงาน/ผลลัพธ์การเรียนรู้/สมรรถนะ       

หน่วยที่ 3 การวาดภาพเคลื่อนไหว       
 แผนการจดัการเรียนรู ้             57 
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แบบประเมินความสามารถในการปฏิบัติงาน/ผลลัพธ์การเรียนรู้/สมรรถนะ       

หน่วยที่ 4 การนำภาพการ์ตูนประกอบการเคลื่อนไหว                             
 แผนการจดัการเรียนรู ้             92 
 ใบความรู้              96 
 ใบกิจกรรม             131 
 ใบงาน              133 
แบบประเมินความสามารถในการปฏิบัติงาน/ผลลัพธ์การเรียนรู้/สมรรถนะ        

หน่วยที่ 5 การสร้าง Motion Graphic                                                                                     
แผนการจดัการเรียนรู ้              137 
 ใบความรู้              141 
 ใบกิจกรรม             150 
 ใบงาน              152 

           



 

 
 

ลักษณะรายวิชา 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง                         

ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
กลุ่มอาชีพธุรกิจดิจิทัลและพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

รหัส 21910-2021 ชื่อวิชา สื่อโมชันกราฟิก 
ทฤษฎี 2    ชั่วโมง/สัปดาห์  ปฏิบัติ   2  ชั่วโมง/สัปดาห์  จำนวน 3 หน่วยกิต 

อ้างอิงมาตรฐาน 
- 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา                                                                                                        
พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกตามหลักการ ด้วยความละเอียด รอบคอบ                                                          
จุดประสงค์รายวิชา เพ่ือให้                                                                                                                        
1. รู้และเข้าใจหลักการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก                                                                                                                                               
2. มีทักษะในการใช้โปรแกรมพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก                                                                                                                     
3. มีความสามารถประยุกต์ใช้โปรแกรมพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกสำหรับงานธุรกิจดิจิทัล                                                      
4. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความละเอียด รอบคอบ และถูกต้อง                                      
สมรรถนะรายวิชา                                                                                                                           
1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกตามหลักการ                                                                                       
2. พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปตามหลักการและกระบวนการ                                                              
3. ประยกุต์ใช้โปรแกรมพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกสำหรับงานธุรกิจดิจิทัล                                                       
คำอธิบายรายวิชา 
       ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวสื่อโมชันกราฟิก ขั้นตอนการผลิตสื่อโมชันกราฟิก การใช้โปรแกรมสำเร็จรูป พัฒนาสื่อ
โมชันกราฟิก การสร้างวัตถุ การทำเคลื่อนไหวให้กับวัตถุ (Animate) การใส่เทคนิคพิเศษกับวัตถุ (Effect) การ
เปลี่ยนฉาก การใส่เสียงให้กับวัตถุ (Sound Effect) การใส่เสียงบรรยาย การใส่เสียงพื้นหลัง การใส่ข้อความ การ
ส่งออกผลงานสื่อโมชันกราฟิก การประยุกต์ใช้โปรแกรมสำเร็จรูปพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก สำหรับงานธุรกิจดิจิทัล 
 
 

 
 
 
 



 

 
 

ตารางวิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้ 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก 

สร้างงานกราฟิกโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป ตามหลักการและกฏเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์                                   
ด้วยความละเอียด รอบคอบ 

 
งานหลัก งานย่อย สมรรถนะย่อย 

(มาตรฐานอาชีพ) 
ความรู้ 

ในการปฏิบัติงาน 
ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 
งานหลัก 1
ความรู้เบ้ืองต้น
เกี่ยวกับหลักการ
สร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 

1.1ความรู้เบื้องต้น

เกี่ยวกับหลักการ

สร้าง

ภาพเคลื่อนไหว 

 

-วิเคราะห์ 

ความสำคัญ 

และประโยชน์

หลักการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว 

1.   ความหมายของ
ภาพเคลื่อนไหว 
2.   ประเภทของ
ภาพเคลื่อนไหว 
3.   รูปแบบของ
ภาพเคลื่อนไหว 
4.   หลักพ้ืนฐานการ
สร้างภาพเคลื่อนไหว 

 

มีเจตคติและกิจนิสัยที่

ดีในการปฏิบัติงานด้วย

ความละเอียดรอบคอบ 

งานหลัก 2 
หลักการทำงาน
ของโปรแกรม
สร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 

1.อธิบาย

กระบวนการในการ

สร้าง

ภาพเคลื่อนไหวได้ 

วิเคราะห์ 

กฎเกณฑ์ของ

ภาพเคลื่อนไหวได้ 

1. แสดงความรู้
เกี่ยวกับกระบวนการ
และหลักในการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 

 

มีเจตคติและกิจนิสัยที่

ดีในการปฏิบัติงานด้วย

ความละเอียดรอบคอบ 

งานหลักการ 3
การวาด
ภาพเคลื่อนไหว 
 

การวาด

ภาพเคลื่อนไหว 

1.   แสดงความรู้
เกี่ยวกับการวาดภาพ
การ์ตูน 
2.   แสดงความรู้
เกี่ยวกับการ
เคลื่อนไหวแบบ 
Slide by Slide 
 

อธิบายการวาดภาพ

การ์ตูนและ

จัดรูปแบบพ้ืนหลังได้ 

มีเจตคติและกิจนิสัยที่

ดีในการปฏิบัติงานด้วย

ความละเอียดรอบคอบ 



 

 
 

งานหลัก 4 
การนำภาพ
การ์ตูน
ประกอบการ
เคลื่อนไหว 

การนำภาพการ์ตูน

ประกอบการ

เคลื่อนไหว 

1.   เว็บไซต์ที่
ให้บริการดาวน์โหลด
ภาพการ์ตูน 
2.   การสร้างผีเสื้อ
ในสวน 
3.   การสร้างคนวิ่ง
กับสุนัข 
4.   การสร้างภาพ
คนพูด 
 

อธิบายการสร้าง

ผีเสื้อในสวนได้ 

อธิบายการสร้างคน
วิ่งกับสุนัขได้ 
อธิบายการสร้างภาพ
คนพูดได้ 

 

มีเจตคติและกิจนิสัยที่

ดีในการปฏิบัติงานด้วย

ความละเอียดรอบคอบ 

งานหลัก 5 
การสร้าง 
Motion 
Graphic 

การบันทึก 

Motion Graphic 

การสร้าง Motion 

Graphic แบบรูปร่าง

เคลื่อนไหวในรูปร่าง 

 

1.   บอกความหมาย
ของการสร้าง 
Motion Graphic ได ้
2.   อธิบาย
ประโยชน์ของ 
Motion Graphic ได ้
3.   อธิบายการสร้าง 
Motion Graphic 
แบบรูปร่าง
เคลื่อนไหวในรูปร่าง
ได้ 
4.   อธิบายการสร้าง 
Motion Graphic 
แผนภูมิแท่งได้ 
 

มีเจตคติและกิจนิสัยที่

ดีในการปฏิบัติงานด้วย

ความละเอียดรอบคอบ 

 
 
 
 
 
 



 

 
 

 
ตารางวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ (แบบ 2) 

 

หน่วยการเรียนรู้ 

ความสามารถที่คาดหวัง 

รวม 
จำนวน
ชั่วโมง 
ท/ป 

พุทธิพิสัย 
ทักษะ 
พิสัย 

จิต 
พิสัย 

ประยุกต์ 
ใช้ 

  ค
วา

มรู้
 

  ค
วา

มข
้าใ

จ 

  ก
าร

นำ
ไป

ใช
้ 

  ก
าร

วิเ
คร

าะ
ห์ 

  ก
าร

ปร
ะเม

ินค
่า 

  ก
าร

สร
้าง

สร
รค

์ 

1. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
หลักการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 

2 2 2 2 - - 5 5 5 20 6/2 

2. หลักการทำงานของ
โปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 

2 2 2 2 - - 5 5 5 20 4/4 

3. การวาดภาพเคลื่อนไหว 2 2 2 2 - - 5 5 5 20 2/10 

4.การนำภาพการ์ตูน
ประกอบการเคลื่อนไหว 

2 2 2 2 - - 5 5 5 20 8/16 

5.การสร้าง Motion 
Graphic 

2 2 2 2 - - 5 5 5 20 4/4 

            

            

รวม 10 10 10 10 - - 25 25 25 100 60 

ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (ประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทลั)   

รวมทั้งรายวิชา 100 60 
 
 
 



 

 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
 

หน่วย 
ที ่

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลาเรียน (ชม.) 

ทฤษฎี ปฏิบัติ รวม 
1 
 

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 6 2 8 

2 
 

หลักการทำงานของโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 4 4 8 

3 
 

การวาดภาพเคลื่อนไหว 2 10 12 

4 
 

การนำภาพการ์ตูนประกอบการเคลื่อนไหว 4 4 8 

5 
 

การสร้าง Motion Graphic 8 16 24 

 
 

    

 
 

    

 
 

    

 
 

    

 
 

    

 
 

ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 24 36 60 

รวม 24 36 60 

 
 
 
การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา : หลักสูตร ปวช. สัปดาห์ที่ 18, หลักสูตร ปวส. สัปดาห์ที่ 15 



 

 
 

 
 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    1 

รหัสวิชา   21910-2003 ชื่อวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงาน
กราฟิก 

สอนครั้งที่ 1-4 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับหลักการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว  

ทฤษฎี  6     ชม. 
ปฏิบัติ  2     ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว   
 
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกตามหลักการ ด้วยความละเอียด รอบคอบ 
 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ (ไม่มี) 

2.1 มาตรฐานอาชีพ.................................สมรรถนะย่อย............ 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน.... 
2) วิธีประเมิน................... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ........................................ 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.   แสดงความรู้เกี่ยวกับภาพเคลื่อนไหว 
 2.   แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักพ้ืนฐานการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
 3.   ปฏิบัติการสร้างแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ 
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
       4.1เข้าใจแนวคิดและความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.2 มีทักษะความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.3 มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับทฤษฎีสำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.4.มีจตคติและก็นิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิงชอบ ซื่อสัตย์ ละเอียด รอบคอบ 
5. สาระการเรียนรู้ 
 1.บอกจุดประสงค์รายวิชา สมรรถนะรายวิชา และคำอธิบายรายวิชาตามหลักสูตรฯ ได้ 
        2.บอกแนวทางวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู้ได้ 
 
 
 



 

 
 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 

 ขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน 

1. ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ คำอธิบายรายวิชา และเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

2. ผู้สอนถามผู้เรียนเกี่ยวกับความรู้เกี่ยวกับ หลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว  และให้ผู้เรียนร่วมแสดง
ความคิดเห็น 

3. ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

ขั้นการสอน 

1.     ผูส้อนอธิบายเนื้อหาตามหัวข้อสาระการเรียนรู้ พร้อมเปิด PowerPoint ประกอบการบรรยาย โดยให้
ผู้เรียนศึกษารายละเอียด เรื่อง หลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว   

2.     ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการสร้างภาพเคลื่อนไหว มีผู้สอนให้คำปรึกษา และอธิบายขั้นตอนการใช้งาน
ตามลำดับ 

ขั้นสรุป 

1.   ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระการเรียนรู้ และร่วมกันแสดงความคิดเห็น  

สรุปประเด็นสำคัญ  
     ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง ภาพกราฟิกท่ีมีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือปรากฏ การณ์
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง  
      ภาพเคลื่อนไหวแบ่งได้เป็น 2 ประเภท  คือ  

1.  แบบ 2 มิติ (2D Animation) 
          2.     แบบ 3 มิติ (3D Animation) 

รูปแบบของภาพเคลื่อนไหว มี 3 แบบ คือ 
   1.  Traditional Animation หรือ Hand Drawing Animation หรือ 2D Animation  

2.  Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation  
3.  Computer Animation 

  
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 - หนังสือเรียนวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
        - PowerPoint วิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
8. หลักฐานการเรียนรู้ 

8.1 หลักฐานความรู้ 
 1. เอกสารรับรองจากการทดสอบความรู้ 
8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 



 

 
 

 1.บันทึกการสอนของผู้สอน 
        2.ใบเช็ครายชื่อ  
        3.แผนจัดการเรียนรู้  
        4.การตรวจประเมินผลงาน 

9. การวัดและประเมินผล 
9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 
 1. สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
        2. ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
        3. สังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
        4 ตรวจกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรมนำความรู้ 
        5. ตรวจแบบประเมินผลการเรียนรู้แบบฝึกปฏิบัติ 
        6. ตรวจกิจกรรมใบงาน 
        7. การสังเกตและประเมินพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

9.2 วิธีการประเมิน 
 1. เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
         2. เกณฑ์ผ่านการประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50 % ขึ้นไป) 

3. เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
4. แบบประเมินผลการเรียนรู้มีเกณฑ์ผ่าน และแบบฝึกปฏิบัติ 50% 
5. แบบประเมินกิจกรรมใบงานมีเกณฑ์ผ่าน 50% 
6. แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่ 
กับการประเมินตามสภาพจริง 

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 

2. แบบประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม (โดยครู) 
3. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม (โดยผู้เรียน) 
4. แบบประเมินผลการเรียนรู้และแบบฝึกปฏิบัติ 
5. แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
6. แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยครูและผู้เรียน 

 

 
 
 
 
 



 

 
 

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 
                
                
                
10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                
                
10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                
                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบงาน ที ่1 สื่อโมชันกราฟิก หน่วยที่    1 
รหัสวิชา 21910-2003 ชื่อวิชา สื่อโมชันกราฟิก สอนครั้งที่ 1-4 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 
ทฤษฎี     6    ชม. 
ปฏิบัติ     2    ชม. 

ชื่อเรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับองค์ประกอบศิลป์  
 

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 สร้างงานกราฟิกโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป ตามหลักการและกฏเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ ด้วยความ
ละเอียด รอบคอบ 

 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 
 (ไม่มี) 
 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.   แสดงความรู้เกี่ยวกับภาพเคลื่อนไหว 
 2.   แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักพ้ืนฐานการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
 3.   ปฏิบัติการสร้างแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ 
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
       4.1เข้าใจแนวคิดและความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.2 มีทักษะความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.3 มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับทฤษฎีสำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.4.มีจตคติและก็นิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิงชอบ ซื่อสัตย์ ละเอียด รอบคอบ                           
5. เนื้อหาสาระ 
 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง ภาพกราฟิกท่ีมีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือปรากฏ การณ์
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง  
      ภาพเคลื่อนไหวแบ่งได้เป็น 2 ประเภท  คือ  

1.  แบบ 2 มิติ (2D Animation) 
          2.     แบบ 3 มิติ (3D Animation) 

รูปแบบของภาพเคลื่อนไหว มี 3 แบบ คือ 
   1.  Traditional Animation หรือ Hand Drawing Animation หรือ 2D Animation  

2.  Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation  
3.  Computer Animation 
 6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 



 

 
 

 แบบฝึกหัดที่ 1 หลักการทำงานของโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 
ตอนที่ 1 จงตอบคำถามต่อไปนี ้ 

1.   ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  คือ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.   ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ (2 Dimension : 2D) คือ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3.   ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ (3 Dimension : 3D) คือ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4.   Traditional Animation คือ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

5.   Stop Motion คือ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

6.    Computer Animation คือ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

7.    Squash & Stretch คือ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 



 

 
 

8.   Anticipation คือ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

9.   Straight Ahead Action  คือ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

10.    Pose to Pose คือ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา                                 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
 

เฉลยแบบฝึกหัดที่ 1 หลักการทำงานของโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 
 

1.   ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  คือ 
  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง ภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏ การณ์ต่าง 
ๆ ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยการนำภาพนิ่งมาเรียงกันเป็นชุด ๆ เพ่ือแสดงบนจอทีละภาพด้วยความเร็วสูง ในการ
ฉายภาพแต่ละภาพจะต่อเนื่องกันให้ดูเหมือนว่าเคลื่อนไหวจริง ซึ่งอาจเป็นภาพที่ได้จากภาพวาด ภาพถ่าย หรือ
ภาพคน สัตว์ สิ่งของก็ได้ ไม่จำเป็นต้องเฉพาะเจาะจงแต่ภาพการ์ตูนเท่านั้น 
2.   ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ (2 Dimension : 2D) คือ 
ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ (Dimension) มองเห็นได้ทั้งความสูงและความกว้าง ซึ่งจะมีความเหมือนจริงพอสมควร
และการสร้างจะไม่สลับซับซ้อนมากนัก เช่น ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏตามเว็บต่าง ๆ รวมทั้ง Gif Animation และ
ภาพยนตร์ต่าง ๆ เช่น เรื่อง ชินจัง โดเรมอน ฯลฯ 
3.   ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ (3 Dimension : 3D) คือ 
ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ (Dimension) มองเห็นได้ทั้งความสูง ความกว้าง และความลึก ภาพที่เห็นจะมีความ
สมจริงมากถึงมากท่ีสุด เช่น ภาพยนตร์การ์ตูนเรื่อง NEMO ก้านกล้วย  
4.   Traditional Animation คือ 
Traditional Animation หรือ Hand Drawing Animation หรือ 2D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวที่เกิดจาก
การวาดภาพที่ละภาพหลายๆ พันภาพ และฉายภาพเหล่านั้นผ่านกล้องโดยใช้เวลาไม่กี่วินาที เช่น 1 วินาที ใช้รูป 
24 เฟรม เป็นภาพเคลื ่อนไหวสมัยแรกเริ ่มที่มักจะใช้การวาดด้วยมือ งานประเภทนี้พบเห็นได้ทั ่วไปในการ
ทำ ภาพเคลื่อนไหวยุคแรก ๆ ซึ่งใช้เทคนิคการวาดด้วยมือทีละแผ่น ข้อดีของการทำภาพเคลื่อนไหวชนิดนี้คือ มี
ความเป ็นศ ิลปะ สวยงาม น ่ าชม แต ่ม ี ข ้ อ เส ี ยค ือ  ต ้ อง ใช ้ เ วลาในการผล ิตมาก ต ้อง ใช ้ ผ ู ้ ส ร ้ าง
ภาพเคลื่อนไหว (Animator) จำนวนมากและต้นทุนการผลิตสูง 
5.   Stop Motion คือ 
Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation ภาพเคลื่อนไหวประเภทนี้ ผู้สร้างภาพเคลื่อนไหวต้องเข้าไปทำ
การเคลื่อนไหวโดยตรงกับแบบจำลอง (Model) และทำการถ่ายภาพเอาไว้ทีละเฟรมๆ แบบจำลองนี้อาจจะเป็น
ของเล่นหรืออาจจะสร้างจากดินน้ำมัน การทำ Stop Motion นี้ต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก 
 
 
  



 

 
 

6.    Computer Animation คือ 
Computer Animation เป็นภาพเคลื่อนไหวที่มักพบกันได้บ่อยในยุคปัจจุบัน เนื่องจากการใช้โปรแกรมเป็นไปได้
ง่ายและมีการนำหลักการแบบ 2D เข้ามาผสมผสานกับตัวโปรแกรม ซึ่งทำได้ง่ายและสะดวกในการแก้ไขและการ
แสดงผล ปัจจุบันมีซอฟท์แวร์ต่าง ๆ ที่สามารถช่วยในการทำภาพเคลื่อนไหว  เช่น โปรแกรม 3DS Max, Maya, 
Adobe Animate เป็นต้น วิธีนี้เป็นวิธีที่ประหยัดเวลาและลดต้นทุนการผลิตเป็นอย่างมาก จึงเป็นชนิดที่นิยมทำ
กันมาก 
7.    Squash & Stretch คือ 
Squash & Stretch เป็นหลักการที่ว่าด้วย การยืด และการหด เพื่อที่ช่วยให้วัตถุมีการเคลื่อนไหวอย่างมีชีวิตชีวา
ขึ้นมา ถึงแม้วัตถุนั้นจะไม่ใช่สิ่งมีชีวิตก็ตาม โดยอาศัยหลักการทางฟิสิกส์ เช่น แรงโน้มถ่วง มวล น้ำหนัก และค่า
ความยืดหยุ่น จะมีความสัมพันธ์กับทิศทางน้ำหนักของวัตถุ แต่จะต้องเพิ่มระดับความเกินจริงให้กับวัตถุนั้น ๆ 
(ถึงแม้วัตถุนั้นในโลกแห่งความเป็นจริงจะเป็นวัตถุที่ไม่ยืดหยุ่นก็ตาม เช่น ของแข็ง) เพื่อทำให้การเคลื่อนไหวของ
วัตถุนั้นมีชีวิตชีวาขึ้นมาได้ 
 
8.   Anticipation คือ 
Anticipation คือ ลักษณะการเตรียมการของวัตถุก่อนที่จะเกิดการเคลื่อนไหวหลัก (Primary Action/Main 
Action) เพ่ือช่วยให้ผู้ชมรับรู้ว่ากำลังจะเกิดอะไรขึ้นต่อจากการเตรียมการนี้ ซึ่งจะมีผลต่อการทำให้การกระทำของ
วัตถุนั้นสมจริง และมีพลังมากยิ่งขึ้น เช่น การง้างหมัดเพ่ือการต่อยที่รุนแรง การย่อตัวงอขาก่อนที่จะกระโดด 
(เหมือนสปริง) หรือการที่วัตถุถอยหลังมาเล็กน้อย เพ่ือที่จะพุ่งทะยานไปข้างหน้าด้วยความเร็ว  
 
9.   Straight Ahead Action  คือ 
Straight Ahead Action เป็นลักษณะการเปลี่ยนแปลงภาพที่ตรงไปตรงมา คือ การกำหนดภาพ (Frame) เฉพาะ
ภาพเริ่มต้น (Start Frame) โดยภาพสุดท้าย (End Frame) จะเกิดจากการค่อย ๆ เปลี่ยนจากภาพแรกไปทีละ
ภาพจนถึงภาพสุดท้าย เทคนิคนี้จะช่วยให้เกิดการเคลื่อนไหวที่มีความลื่นไหล และมีอิสระตามที่ผู้สร้างต้องการ 
10.    Pose to Pose คือ 
Pose to Pose คือ การกำหนดภาพเริ่มต้น และภาพสุดท้ายอย่างชัดเจนตั้งแต่แรก เรียกว่า ภาพ
หลัก (Key Frame) แล้วสร้างภาพที่อยู่ระหว่างภาพหลัก (In-Between Frame) ให้ครบจนเป็นภาพเคลื่อนไหวที่
สมบูรณ์ เทคนิคนี้ช่วยให้สามารถควบคุมลักษณะของภาพได้อย่างแม่นยำ  
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 
1.   ข้อใดหมายถึงภาพเคลื่อนไหว 

 ก. Animation 
 ข. Dimension 

 ค. Drawing 

 ง. Animator 

 จ. Stop Motion 

2.    ข้อใดเป็นการใช้ดินน้ำมันสร้างภาพจำลองเคลื่อนไหว 

 ก. Animation 

 ข. Dimension 

 ค. Drawing 

 ง. Animator 

 จ. Stop Motion 

3.   ผู้ใดเป็นผู้กำหนด “The Fundamental Principles of Animation” 

 ก.  โรเบิร์ต จอห์นสันและโอลลี จอห์นสตัน 

 ข.  โอลลี จอห์นสตัน และแฟรงค์ โทมัส 

 ค.  โทมัส อัลลอยและโรเบิร์ต จอห์นสัน 

 ง.   มาเรีย ชูสเลอร์และโอลลี จอห์นสตัน  

 จ.  มาร์คัส จูเนียร์และโอลลี จอห์นสตัน 

4.    ข้อใดมีความสัมพันธ์กับทิศทางน้ำหนักของวัตถุ 

 ก. Anticipation 

 ข. Staging 

 ค. Squash & Stretch Action 



 

 
 

 ง. Straight Ahead 

 จ. Pose to Pose 

5.   ข้อใดเป็นการเปลี่ยนแปลงภาพที่ตรงไปตรงมา 

 ก. Anticipation 

 ข. Staging 

 ค. Squash & Stretch 

 ง. Straight Ahead Action 

 จ. Pose to Pose 

6.   Key Frame หมายถึงข้อใด 

 ก. ภาพหลัก 

 ข. ภาพรอง 

 ค. ภาพเหมือน 

 ง. ภาพเขียน 

 จ. ภาพวาด 

 

7.    Action หมายถึงข้อใด 

 ก. Straight Ahead Action 

 ข. Pose to Pose 

 ค. Follow Through 

 ง. Overlapping Action 

 จ. Slow In 

 

 



 

 
 

8.   การสร้างภาพที่อยู่ระหว่างภาพหลักเรียกว่าอะไร 

 ก. Key Frame 

 ข. In-Between Frame 

 ค. Follow Through 

 ง. Overlapping Action 

 จ. Arcs 

9.    ข้อใดเป็นการทำให้ภาพเคลื่อนไหวดูลื่นไหลและเป็นธรรมชาติยิ่งขึ้น 

 ก. Key Frame 

 ข. In-Between Frame 

 ค. Follow Through 

 ง. Secondary Action 

 จ. Arcs 

 

 

10.    มือซ้ายกำลังเคาะประตู ส่วนมือขวาจะเหวี่ยงตามแรงเคาะ การเคลื่อนไหวของมือขวาเรียกว่าอะไร 

 ก.   Key Frame 

 ข.   In-Between Frame 

 ค.   Follow Through 

 ง.   Secondary Action 

 จ.   Arcs 

 
 
 
 



 

 
 

ตอนที่   3   จงจับคู่ข้อความต่อไปนี้ให้สัมพันธ์กัน 
1. …E…… Squash  A. ภาพเริ่มต้น 
2. …H…… Stretch  B. องค์ประกอบหลัก 
3. …L……  Anticipation  C. เส้นโค้ง 
4. …A…… Start Frame  D. การกระทำเกินจริง 
5. …B…… Main Action  E. การยืด 
6. …C…… Arcs   F. การดึงดูดความสนใจ 
7. …K…… Timing   G. การวาดภาพ 
8. …D…… Exaggeration  H. การหด 
9. …G…… Drawing  I. ภาพสุดท้าย 
10. …F…... Appeal   J. ท่าทาง  
     K. เวลา 
     L. ท่าเตรียม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



 

 
 

วิทยาลัยการอาชีพบางสะพาน 
แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................สาขางาน..................................ระดับชั้น.........................กลุ่ม.. ....................... 
 

ลำดับ
ที ่

ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 

คะ
แน

นร
วม

 

คะ
แน

นเ
ฉล

ี่ย 
 

ยึด
มั่น

ใน
สถ

าบ
ันฯ

 
ละ

เว้น
อบ

าย
มุข

 
คว

าม
มีว

ินัย
 

คว
าม

สา
มัค

คี 

จิต
อา

สา
 

ขย
ันแ

ละ
รับ

ผิด
ชอ

บ 
ปร

ะห
ยัด

 

ซื่อ
สัต

ย์ 

.สุภ
าพ

 

ตร
งต

่อเ
วล

า 

1              

2              

3              

4              

5              

6              

7              

8              

9              

10              

11              

12              

13              

14              

15              

16              

17              

18              

19              

20              

หมายเหต ุ               -  เกณฑ์การประเมินคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
   3  คะแนน  หมายถึง ผู้เรียนแสดงประพฤติปฏิบัติสม่ำเสมอและเป็นผู้นำได้ 

2  คะแนน  หมายถึง ผู้เรียนประพฤติปฏิบตัิสม่ำเสมอ 
   1 คะแนน  หมายถึง ผู้เรียนประพฤติปฏิบตัิไม่สม่ำเสมอ 
   0  คะแนน  หมายถึง ผู้เรียนไม่ประพฤติปฏิบัติ 
 

 
คร้ังท่ี
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 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    2 

รหัสวิชา   21910-2003 ชื่อวิชา สื่อโมชันกราฟิก สอนครั้งที่ 5-6 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ หลักการทำงานของโปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 

ทฤษฎี  4     ชม. 
ปฏิบัติ  4     ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน หลักการทำงานของโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว  
 
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกตามหลักการ ด้วยความละเอียด รอบคอบ                                                          
ด้วยความละเอียด รอบคอบ 
 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ (ไม่มี) 

2.1 มาตรฐานอาชีพ.................................สมรรถนะย่อย............ 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน.... 
2) วิธีประเมิน................... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ........................................ 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

3.1.   แสดงความรู้เกี่ยวกับกระบวนการและหลักในการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
 3.2.   แสดงความรู้เกี่ยวกับคุณสมบัติต่าง ๆ ของโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 
 3.3.   ปฏิบัติการสร้างแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ                                                                      
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
       4.1เข้าใจแนวคิดและความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.2 มีทักษะความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.3 มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับทฤษฎีสำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.4.มีจตคติและก็นิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิงชอบ ซื่อสัตย์ ละเอียด รอบคอบ 
5. สาระการเรียนรู้ 
 1.บอกจุดประสงค์รายวิชา สมรรถนะรายวิชา และคำอธิบายรายวิชาตามหลักสูตรฯ ได้ 
        2.บอกแนวทางวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู้ได้ 
 
 
 



 

 
 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 

 ขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน 

1. ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ คำอธิบายรายวิชา และเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

2. ผู้สอนถามผู้เรียนเกี่ยวกับความรู้เกี่ยวกับ หลักการทำงานของโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว  และ
ให้ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็น 

3. ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

ขั้นการสอน 

1.     ผูส้อนอธิบายเนื้อหาตามหัวข้อสาระการเรียนรู้ พร้อมเปิด PowerPoint ประกอบการบรรยาย โดยให้
ผู้เรียนศึกษารายละเอียด เรื่อง หลักการทำงานของโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว   

2.     ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการออกแบบและวัดตัวละคร รวมทั้งการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Straight 
Ahead มีผู้สอนให้คำปรึกษา และอธิบายขั้นตอนการใช้งานตามลำดับ  

ขั้นสรุป 

1.   ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระการเรียนรู้ และร่วมกันแสดงความคิดเห็น 

สรุปประเด็นสำคัญ 
กระบวนการดังกล่าวนี้มีขึ้นตอนเป็นลำดับดังต่อไปนี้ 

  1.  ขั้นเตรียมงานก่อนการผลิต (Pre-Production) 
  2.  ขั้นการผลิต (Production) 
  3.  ขั้นหลังการผลิต (Post Production) 
หลักในการสร้างภาพเคลื่อนไหว  สามารถกำหนดวิธีการได้ 2 วิธี คือ 
 1.   การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Straight Ahead คือการวาดภาพเคลื่อนไหวทีละเฟรม ทีละภาพ ตั้งแต่
การเคลื่อนไหวครั้งแรกไปจนจบเรื่อง 
 2.   การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Pose to Pose มีการวางแผนการวาดภาพเคลื่อนไหวอย่างเป็นระบบ มี
การเรียงลำดับก่อนหลังในการวาดอย่างเป็นขั้นตอนตามความสำคัญ 
 โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ มีโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างจำนวนมาก  เช่น 
 - โปรแกรม Adobe Animate ถือได้ว่าเป็นอีกชุดหนึ่งของโปรแกรม Adobe Creative Cloud นั่นเอง 
วัตถุประสงค์ในการสร้างขึ้นก็เพ่ือที่จะได้พัฒนาไฟล์ภาพเคลื่อนไหว หรือที่มักนิยมเรียกกันว่า “Web Animation”  
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 - หนังสือเรียนวิชาสื่อโมชันกราฟิก 
        - PowerPoint วิชาสื่อโมชันกราฟิก 
8. หลักฐานการเรียนรู้ 

8.1 หลักฐานความรู้ 



 

 
 

 1. เอกสารรับรองจากการทดสอบความรู้ 
8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 
 1.บันทึกการสอนของผู้สอน 
        2.ใบเช็ครายชื่อ  
        3.แผนจัดการเรียนรู้  
        4.การตรวจประเมินผลงาน 

9. การวัดและประเมินผล 
9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 
 1. สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
        2. ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
        3. สังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
        4 ตรวจกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรมนำความรู้ 
        5. ตรวจแบบประเมินผลการเรียนรู้แบบฝึกปฏิบัติ 
        6. ตรวจกิจกรรมใบงาน 
        7. การสังเกตและประเมินพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 
9.2 วิธีการประเมิน 
 1. เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
         2. เกณฑ์ผ่านการประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50 % ขึ้นไป) 

3. เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
4. แบบประเมินผลการเรียนรู้มีเกณฑ์ผ่าน และแบบฝึกปฏิบัติ 50% 
5. แบบประเมินกิจกรรมใบงานมีเกณฑ์ผ่าน 50% 
6. แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่ 
กับการประเมินตามสภาพจริง 

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 

2. แบบประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม (โดยครู) 
3. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม (โดยผู้เรียน) 
4. แบบประเมินผลการเรียนรู้และแบบฝึกปฏิบัติ 
5. แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
6. แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยครูและผู้เรียน 

 

 
 



 

 
 

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 
                
                
                
10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                
                
10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                
                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบงาน ที ่2 หลักการทำงานของโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว หน่วยที่    2 
รหัสวิชา 21910-2003 ชื่อวิชา หลักการทำงานของโปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 

สอนครั้งที่ 5-6 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ หลักการทำงานของโปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 

ทฤษฎี     4    ชม. 
ปฏิบัติ     4    ชม. 

ชื่อเรื่อง หลักการทำงานของโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว  
 

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกตามหลักการ ด้วยความละเอียด รอบคอบ                                                           
 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 
 (ไม่มี) 
 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

3.1.   แสดงความรู้เกี่ยวกับกระบวนการและหลักในการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
 3.2.   แสดงความรู้เกี่ยวกับคุณสมบัติต่าง ๆ ของโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 
 3.3.   ปฏิบัติการสร้างแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ 
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
       4.1เข้าใจแนวคิดและความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีสื่อโมชันกราฟิก 
       4.2 มีทักษะความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีสื่อโมชันกราฟิก 
       4.3 มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับทฤษฎีสำหรับสื่อโมชันกราฟิก 
       4.4.มีจตคติและก็นิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิงชอบ ซื่อสัตย์ ละเอียด รอบคอบ                           
5. เนื้อหาสาระ 

 กระบวนการดังกล่าวนี้มีขึ้นตอนเป็นลำดับดังต่อไปนี้ 
  1.  ขั้นเตรียมงานก่อนการผลิต (Pre-Production) 
  2.  ขั้นการผลิต (Production) 
  3.  ขั้นหลังการผลิต (Post Production) 
หลักในการสร้างภาพเคลื่อนไหว  สามารถกำหนดวิธีการได้ 2 วิธี คือ 
 1.   การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Straight Ahead คือการวาดภาพเคลื่อนไหวทีละเฟรม ทีละภาพ ตั้งแต่
การเคลื่อนไหวครั้งแรกไปจนจบเรื่อง 
 2.   การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Pose to Pose มีการวางแผนการวาดภาพเคลื่อนไหวอย่างเป็นระบบ มี
การเรียงลำดับก่อนหลังในการวาดอย่างเป็นขั้นตอนตามความสำคัญ 
 โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ มีโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างจำนวนมาก  เช่น 



 

 
 

 - โปรแกรม Adobe Animate ถือได้ว่าเป็นอีกชุดหนึ่งของโปรแกรม Adobe Creative Cloud นั่นเอง 
วัตถุประสงค์ในการสร้างขึ้นก็เพ่ือที่จะได้พัฒนาไฟล์ภาพเคลื่อนไหว หรือที่มักนิยมเรียกกันว่า “Web Animation”  

6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 
 แบบฝึกหัดที่ 1 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ 
ตอนที่ 1 จงตอบคำถามต่อไปนี ้ 

ตอนที่ 1 จงตอบคำถามต่อไปนี้  

1.   ขั้นตอนการก าหนดแนวคิด (Idea) คือ 

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

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

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

2. ขั้นตอนการก าหนดเร่ืองย่อ (Treatment) คือ 

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

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

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

3.   ขั้นตอนการเขียนบท (Script) คือ 

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

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

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

 

4.   ขั้นตอนการออกแบบตวัละคร (Character Design)  คือ 

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

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

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

5.   ขั้นตอนการออกแบบบทภาพ (Storyboard Design) คือ 

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

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

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



 

 
 

 

6.    ขั้นตอนการบนัทึกเสียง (Voice Recording) คือ 

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

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

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

7.    ขั้นตอนการทดสอบเสียงและบทภาพ (Story Reel) คือ 

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

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

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

8.   การเรนเดอร์ (Render) ควรค านึงถึงปัจจยัดงัต่อไปน้ี 

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

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

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

9.    ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post Production) ไดแ้ก่ 

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

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

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

10.    การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบ Straight Ahead คือ 

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

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

............................................................................................................................. ...................................................... 
 
7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา                                 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 



 

 
 

 
เฉลยแบบฝึกหัดที่ 2 หลักการทำงานของโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 

 
ตอนที่ 1 จงตอบคำถามต่อไปนี ้ 

1.   ขั้นตอนการก าหนดแนวคิด (Idea) คือ 

ขั้นตอนการก าหนดแนวคิด (Idea) เป็นการก าหนดแนวทางเร่ิมตน้วา่ตอ้งการให้ภาพรวมของผลงานเป็นแบบ
ไหน เช่น ตลกขบขนั ซาบซ้ึงประทบัใจ ส่ือสารขอ้มูล ซ่ึงอาจก าหนดแนวคิดไดจ้ากผลงานส่ืออ่ืน ๆ เช่น 
วรรณกรรม เร่ืองเล่า ต านาน นิทาน ความเช่ือในสังคมวฒันธรรม 
2. ขั้นตอนการก าหนดเร่ืองย่อ (Treatment) คือ 

ขั้นตอนการก าหนดเร่ืองย่อ (Treatment) เป็นการก าหนดการด าเนินเร่ืองตั้งแต่ตน้จนจบ มีเหตุการณ์อะไรเกิดขึ้น
บา้ง เป็นการก าหนดแนวทางของเร่ืองโดยรวม 
3.   ขั้นตอนการเขียนบท (Script) คือ 

ขั้นตอนการเขียนบท (Script) เป็นการก าหนดรายละเอียดทั้งหดของเร่ือง ทั้งบทพูด บทบรรยาย รวมถึง
รายละเอียดทั้งหมดของเร่ือง 
4.   ขั้นตอนการออกแบบตวัละคร (Character Design)  คือ 

ขั้นตอนการออกแบบตวัละคร (Character Design) เป็นขั้นตอนในการก าหนดบุคลิกลกัษณะของตวัละคร โดย
เร่ิมจากการเขียนรายละเอียดต่าง ๆ ของตวัละคร ทั้งทางดา้นกายภาพ (Demographic)  ไดแ้ก่  ลกัษณะภายนอก 
เช่น ช่ือ อาย ุเพศ รูปร่าง สีผิว สีผม หนา้ตา   และลกัษณะทางดา้นจินตภาพ (Psychographic)  ไดแ้ก่ ความชอบ 
ความเช่ือง ลกัษณะนิสัย บุคลิกภาพ ส่วนเด่นส่วนดอ้ย เอกลกัษณ์เฉพาะของตวัละครนั้น ๆ ขั้นต่อมาคือการวาด
ภาพตวัละครเพื่อถ่ายทอดลกัษณะท่ีก าหนดขึ้นมาเป็นรูปธรรมขึ้น การออกแบบตวัละครท่ีดีนั้นจะช่วยให้
ภาพเคล่ือนไหวเกิดความดึงดูดน่าสนใจขึ้น 
5.   ขั้นตอนการออกแบบบทภาพ (Storyboard Design) คือ 

ขั้นตอนการออกแบบบทภาพ (Storyboard Design) บทภาพถือเป็นส่วนส าคญัอยา่งมาก เรียกวา่เป็นแผนผงั
ทั้งหมดในการท างาน บทภาพคือการปรับเปล่ียนจากบทท่ีเป็นตวัอกัษรมาเป็นภาพท่ีมีรายละเอียดของมุมภาพ
ต่าง ๆ บ่งบอกถึงการด าเนินเร่ือง การแสดงของตวัละคร เสียง และรายละเอียดอ่ืน ๆ บทภาพจะเป็นตวั
ก าหนดใหทุ้กฝ่ายมีความเขา้ใจท่ีตรงกนั ยิง่มีความละเอียดและชดัเจนก็จะท าใหง้่ายต่อการผลิต บทภาพท่ีดีนั้น 
6.    ขั้นตอนการบนัทึกเสียง (Voice Recording) คือ 

ขั้นตอนการบนัทึกเสียง (Voice Recording) เป็นขั้นตอนการบนัทึกเสียงทุกอยา่งท่ีปรากฏในผลงาน ไดแ้ก่ 
เสียงพูด เสียงบรรยาย เสียงประกอบต่าง ๆ จากนั้นอาจท าการตกแต่งหรือตดัต่อเสียงดว้ยโปรแกรมตกแต่งไฟล์
เสียง เช่น การปรับแต่งเสียงใหค้มชดั ปรับแต่งโทนเสียงใหเ้หมาะกบัตวัละคร เสียงทั้งหมดจะถูกก าหนดไว 



 

 
 

7.    ขั้นตอนการทดสอบเสียงและบทภาพ (Story Reel) คือ 

ขั้นตอนการทดสอบเสียงและบทภาพ (Story Reel) ขั้นตอนน้ีถือเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการเตรียมงานก่อนการ
ผลิต จะเป็นการน าเอาภาพจากบทภาพมาตดัต่อกบัเสียงพูด เสียงประกอบเสียงดนตรีบรรเลงในระยะเวลาท่ี
ก าหนดไว ้เพื่อดูความเหมาะสของเวลา การเล่าเร่ือง มุมภาพ เพื่อเป็นตน้แบบใหน้กัออกแบบภาพเคล่ือนไหว
น าไปผลิตผลงานต่อไป 
8.   การเรนเดอร์ (Render) ควรค านึงถึงปัจจยัดงัต่อไปน้ี 

     1)  คุณภาพของภาพ (Quality) คือการตั้งค่าความคมชดั (Anti-Alias) หรือความเบลอของวตัถุเม่ือ
เคล่ือนท่ี (Motion Blur) 
     2)  การบีบอดัไฟล ์(Optimization) คือการก าหนดขนาดของไฟลใ์หเ้หมาะสมตามวตัถุประสงคก์ารใช้
งาน เช่น การบีบอดัไฟลใ์หมี้ขนาดเลก็ลงเพื่อเหมาะสมกบังานท่ีน าเสนอในเวบ็ไซต์ 
     3)  ความละเอียดของภาพ (Resolution) คือการก าหนดความละเอียดของภาพและวิดีโอ โดยก าหนด
ความกวา้งและความยาวท่ีแสดงผลบนหนา้จอ โดยมีหน่วยเป็น .ppi (Pixel per Inch) หรือ .ppc (Pixel per 
Centimeter) 
9.    ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post Production) ไดแ้ก่ 

     1)  การปรับแต่งบรรยากาศในภาพ (Envelopment Animation) เช่น การใส่หมอก ควนั ฝุ่ น การ
ปรับแต่งค่าแสงเงาและสี เป็นตน้ 
     2)  การใส่เทคนิคพิเศษ (Visual Effect Animation) เช่น การใส่ประกายไฟ แสงพิเศษ ตวัอกัษร กราฟิก
เคล่ือนไหว 
     3)  การรวมภาพทั้งหมด (Composite) การตดัต่อและการน าภาพต่าง ๆ ท่ีผา่นการสร้างการเคล่ือนไหว 
การใส่บรรยากาศ การใส่เทคนิคพิเศษอ่ืน ๆ แลว้มาประกอบเป็นผลงานท่ีสมบูรณ์ในขั้นสุดทา้ย แลว้ใส่ตวัอกัษร
ช่ือเร่ือง ไตเนิล และเครดิตตอนทา้ยเร่ือง 
     4)   น าเสนอผลงาน (Presentation) คือการท าประชาสัมพนัธ์เพื่อใหผ้ลงานภาพเคล่ือนไหวท่ีเสร็จ
สมบูรณ์แลว้เขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการ 
 

10.    การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบ Straight Ahead คือ 

การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบ Straight Ahead คือการวาดภาพเคล่ือนไหวทีละเฟรม ทีละภาพ ตั้งแต่การ
เคล่ือนไหวคร้ังแรกไปจนจบเร่ือง ซ่ึงมีวิธีคลา้ยคลึงกบัการท าสมุดกรีด (Flip Book) มีขอ้ดีคือสามารถ
สร้างสรรคส่ิ์งใหม่ไดไ้ม่ตายตวั ขอ้เสียคือคาดเดาต าแหน่งในการวาดไดย้าก อาจวาดผิดต าแหน่งได ้ใชเ้วลาและ
ตน้ทุนในการผลิตสูง 
 



 

 
 

ตอนท่ี  2   จงจบัคู่ขอ้ความต่อไปน้ีใหส้ัมพนัธ์กนั 
1. …D…… Production   A. เร่ืองยอ่ 
2. …F…… Story    B. การบีบอดัไฟล ์
3. …I……  Planning   C. ความละเอียดของภาพ 
4. …L…… Idea    D. การผลิต 
5. …A…… Treatment   E. เขียนบท 
6. …E…… Script    F. เร่ืองราว 
7. …K…… Character   G. คุณภาพ 
8. …G…… Quality    H. ความคมชดั 
9. …B…… Optimization   I. การวางแผน 
10. …C…... Resolution   J. เทคนิคพิเศษ 
      K. ตวัละคร 
      L. ความคิด 

 

ตอนท่ี  1  จงท ำเคร่ืองหมำยกำกบำท (X) ลงหน้ำข้อท่ีถูกต้องท่ีสุด 

1.   ขอ้ใดเป็นขั้นตอนการเขียนบท 

 ก. Story ข. Planning  ค. Idea ง. Treatment  จ. Script 

2.   ขอ้ใดเป็นขั้นตอนการก าหนดเร่ืองย่อ 

 ก. Story ข. Planning  ค. Idea ง. Treatment  จ. Script 

3.   การออกแบบตวัละครแบบใดท่ีจดัวา่เป็นทางดา้นกายภาพ 

 ก. ความชอบ  ข. รูปร่าง ค. ลกัษณะนิสัย ง. บุคลิกภาพ  จ. ความเช่ือง 

4.   Story Reel เป็นขั้นตอนใดของขั้นการเตรียมงานก่อนการผลิต 

 ก. ขั้นการวางแผนเน้ือเร่ือง  ข. ขั้นการออกแบบตวัละคร 

 ค. ขั้นการออกแบบบทภาพ ง. ขั้นการบนัทึกเสียง 

 จ. ขั้นการทดสอบเสียงและบทภาพ 

 

 



 

 
 

5.  การก าหนดมุมมองของภาพและฉากทั้งหมดในเร่ือง เป็นขั้นตอนใด 

 ก. ขั้นการเตรียมงานก่อนการผลิต 

 ข. ขั้นการผลิต 

 ค. ขั้นหลงัการผลิต 

 ง. ขั้นทดสอบ 

 จ. ขั้นประเมินผล 

6.   Flip Book หมายถึงสมุดอะไร 

 ก. สมุดพก  ข. สมุดวาด  ค. สมุดกรีด  ง. สมุดภาพ  จ. สมุดปกอ่อน 

7.    การวาดภาพเคล่ือนไหวทีละเฟรมเรียกวา่อะไร 

 ก. Straight Ahead  ข. Flip Book  ค. Frame ง. Pose to Pose จ. Extreme Position 

8.   การสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีตอ้งท างานเป็นทีม เรียกวา่อะไร 

 ก. Straight Ahead  ข. Flip Book  ค. Frame ง. Breakdown จ. Extreme Position 

9.   ขอ้ใดเป็นตวัก าหนดแนวการเคล่ือนไหวจากต าแหน่งไปยงัอีกต าแหน่งหน่ึง 

 ก. Straight Ahead  ข. Flip Book  ค. Frame ง. Breakdown จ. Extreme Position 

 

10.   โปรแกรม Adobe Animate พฒันามาจากโปรแกรมใด 

 ก. Adobe Photoshop ข. Adobe Flash ค. Adobe Illustrator ง. Adobe Dreamweaver 

 จ. Adobe InDesign 

 
 
 
 
 

 



 

 
 

 

วิทยาลัยการอาชีพบางสะพาน 

แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................สาขางาน..................................ระดับชั้น.........................กลุ่ม.. ....................... 
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1              
2              
3              
4              
5              
6              
7              
8              
9              
10              
11              
12              
13              
14              
15              
16              
17              
18              
19              
20              
หมายเหต ุ               -  เกณฑ์การประเมินคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

   3  คะแนน  หมายถึง ผูเ้รียนแสดงประพฤติปฏิบัติสม่ำเสมอและเป็นผู้นำได้ 

2  คะแนน  หมายถึง ผูเ้รียนประพฤติปฏิบตัิสม่ำเสมอ 

   1 คะแนน  หมายถึง ผูเ้รียนประพฤติปฏิบตัิไม่สม่ำเสมอ 

   0  คะแนน  หมายถึง ผูเ้รียนไม่ประพฤติปฏิบัติ 



 

 
 

 

 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    3 
รหัสวิชา   21910-2003 ชื่อวิชา สื่อโมชันกราฟิก สอนครั้งที่ 7-9 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การวาดภาพเคลื่อนไหว 
ทฤษฎี  2     ชม. 
ปฏิบัติ  10    ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน การวาดภาพเคลื่อนไหว  
 
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกตามหลักการ ด้วยความละเอียด รอบคอบ                                                           
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ (ไม่มี) 

2.1 มาตรฐานอาชีพ.................................สมรรถนะย่อย............ 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน.... 
2) วิธีประเมิน................... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ........................................ 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

3.1.   แสดงความรู้เกี่ยวกับการวาดภาพการ์ตูน 
 3.2.   แสดงความรู้เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวแบบ Slide by Slide 
 3.3   ปฏิบัติการสร้างแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ 
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
       4.1เข้าใจแนวคิดและความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.2 มีทักษะความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.3 มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับทฤษฎีสำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.4.มีจตคติและก็นิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิงชอบ ซื่อสัตย์ ละเอียด รอบคอบ 
5. สาระการเรียนรู้ 
 1.บอกจุดประสงค์รายวิชา สมรรถนะรายวิชา และคำอธิบายรายวิชาตามหลักสูตรฯ ได้ 
        2.บอกแนวทางวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู้ได้ 
 
 
 
 
 



 

 
 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน 

1. ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ คำอธิบายรายวิชา และเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 
2. ผู้สอนถามผู้เรียนเกี่ยวกับความรู้เกี่ยวกับการวาดภาพเคลื่อนไหว  และให้ผู้เรียนร่วมแสดงความ

คิดเห็น 
3. ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

ขั้นการสอน 
1.     ผู้สอนอธิบายเนื้อหาตามหัวข้อสาระการเรียนรู้ พร้อมเปิด PowerPoint ประกอบการบรรยาย โดยให้

ผู้เรียนศึกษารายละเอียด เรื่อง การวาดภาพเคลื่อนไหว   
2.     ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการวาดภาพสัตว์เคลื่อนไหวและการวาดภาพรถเคลื่อนไหว มีผู้สอนให้คำปรึกษา 

และอธิบายขั้นตอนการใช้งานตามลำดับ 
ขั้นสรุป 

1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระการเรียนรู้ และร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
สาระประเด็นสำคัญ  
 โปรแกรม Microsoft PowerPoint มีเครื ่องมือที ่ใช้ในการวาดภาพ โดยเมนู แทรก (Insert) จะมี

เครื่องมือรูปร่าง (Shape)  
  ประกอบด้วย  เครื่องมือต่าง ๆ ดังนี้ 
 1.   เส้น (Line) ประกอบด้วย เส้นตรง เส้นลูกศร เส้นโค้ง เส้นอิสระ   
 2.   รูปเหลี่ยม ประกอบด้วย รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า รูปสี่เหลี่ยมมุมมน รูปห้าเหลี่ยม   
 3.  รูปร่างพ้ืนฐาน ประกอบด้วย รูปวงรี รูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยมคางหมู รูปทรงกระบอก          รูป

หัวใจ   
 4.  ลูกศรแบบบล็อก ประกอบด้วย รูปลูกศรแบบบล็อกรูปแบบต่าง ๆ 
 5.  รูปร่างสมการ ประกอบด้วยเครื่องหมาย บวก ลบ คูณ หาร เท่ากับ ไม่เท่ากับ 
 6.  แผนผังลำดับงาน ประกอบด้วยสัญลักษณ์ของแผนผังลำดับงาน เช่น เริ่มต้น สิ้นสุด การตัดสินใจ   
 7.   ดาวและแบนเนอร์ ประกอบด้วยรูปดาวและแบนเนอร์แบบต่าง ๆ 
 8.   คำบรรยายภาพ ประกอบด้วยเครื่องหมายสัญลักษณ์คำพูดแบบต่าง ๆ 
2.    ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 
 

7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 - หนังสือเรียนวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
        - PowerPoint วิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
8. หลักฐานการเรียนรู้ 

8.1 หลักฐานความรู้ 



 

 
 

 1. เอกสารรับรองจากการทดสอบความรู้ 
8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 
 1.บันทึกการสอนของผู้สอน 
        2.ใบเช็ครายชื่อ  
        3.แผนจัดการเรียนรู้  
        4.การตรวจประเมินผลงาน 

 
 
9. การวัดและประเมินผล 

9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 
 1. สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
        2. ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
        3. สังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
        4 ตรวจกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรมนำความรู้ 
        5. ตรวจแบบประเมินผลการเรียนรู้แบบฝึกปฏิบัติ 
        6. ตรวจกิจกรรมใบงาน 
        7. การสังเกตและประเมินพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

9.2 วิธีการประเมิน 
 1. เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
         2. เกณฑ์ผ่านการประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50 % ขึ้นไป) 

3. เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
4. แบบประเมินผลการเรียนรู้มีเกณฑ์ผ่าน และแบบฝึกปฏิบัติ 50% 
5. แบบประเมินกิจกรรมใบงานมีเกณฑ์ผ่าน 50% 
6. แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่ 
กับการประเมินตามสภาพจริง 

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 

2. แบบประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม (โดยครู) 
3. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม (โดยผู้เรียน) 
4. แบบประเมินผลการเรียนรู้และแบบฝึกปฏิบัติ 
5. แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
6. แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยครูและผู้เรียน 

 
 



 

 
 

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 
                
                
                
10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                
                
10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบงาน ที่ 3 องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก หน่วยที่    3 
รหัสวิชา 21910-2003 ชื่อวิชา สื่อโมชันกราฟิก สอนครั้งที่ 1-4 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้  การวาดภาพเคลื่อนไหว 
ทฤษฎี     6    ชม. 
ปฏิบัติ     2    ชม. 

ชื่อเรื่อง การวาดภาพเคลื่อนไหว  
 

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกตามหลักการ ด้วยความละเอียด รอบคอบ                                                           
 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 
 (ไม่มี) 
 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

3.1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการวาดภาพการ์ตูน 
 3.2. แสดงความรู้เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวแบบ Slide by Slide 
 3.3. ปฏิบัติการสร้างแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ 
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
       4.1เข้าใจแนวคิดและความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.2 มีทักษะความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.3 มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับทฤษฎีสำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.4.มีจตคติและก็นิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิงชอบ ซื่อสัตย์ ละเอียด รอบคอบ                           
5. เนื้อหาสาระ 

       โปรแกรม Microsoft PowerPoint มีเครื่องมือที่ใช้ในการวาดภาพ โดยเมนู แทรก ( Insert) จะมี
เครื่องมือรูปร่าง (Shape)  

  ประกอบด้วย  เครื่องมือต่าง ๆ ดังนี้ 
 1.   เส้น (Line) ประกอบด้วย เส้นตรง เส้นลูกศร เส้นโค้ง เส้นอิสระ   
 2.   รูปเหลี่ยม ประกอบด้วย รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า รูปสี่เหลี่ยมมุมมน รูปห้าเหลี่ยม   
 3.  รูปร่างพื้นฐาน ประกอบด้วย รูปวงรี รูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยมคางหมู รูปทรงกระบอกรูปหัวใจ   
 4.  ลูกศรแบบบล็อก ประกอบด้วย รูปลูกศรแบบบล็อกรูปแบบต่าง ๆ 
 5.  รูปร่างสมการ ประกอบด้วยเครื่องหมาย บวก ลบ คูณ หาร เท่ากับ ไม่เท่ากับ 
 6.  แผนผังลำดับงาน ประกอบด้วยสัญลักษณ์ของแผนผังลำดับงาน เช่น เริ่มต้น สิ้นสุด การตัดสินใจ  

ชิ้นงานตามความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ เช่น ความรู้สึกสนุกสนาน ตื่นเต้น ความหวาดกลัว ความเศร้า 
ความสับสน ความเร้าร้อน ความรัก ความเกลียด ความสงสาร เป็นต้น 



 

 
 

 
6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 
 แบบฝึกหัดที่ 3 การวาดภาพเคลื่อนไหว 

ตอนท่ี   1   จงตอบค าถามต่อไปน้ีใหไ้ดใ้จความสมบูรณ์ 
1.   เส้น (Line) ประกอบดว้ย (บอกมา 3 ช่ือ) 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………............................................................................................................................... ......................... 
 

2. รูปส่ีเหล่ียม (Rectangle) ประกอบดว้ย (บอกมา 3 ช่ือ) 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………............................................................................................................................... ......................... 
 
 

3.   รูปร่างพื้นฐาน (Basic Shapes) ประกอบดว้ย (บอกมา 3 ช่ือ) 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………............................................................................................................................... ......................... 

 
4.   รูปร่างสมการ (Equation Shapes) ประกอบดว้ย (บอกมา 3 ช่ือ) 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………............................................................................................................................... ......................... 
 

5.   เติมสีรูปร่าง (Shape Fill) ประกอบดว้ย 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………............................................................................................................................... ......................... 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

6.    เส้นกรอบรูปร่าง (Shape Outline) ประกอบดว้ย 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………............................................................................................................................... ......................... 
 

7.เอฟเฟกตรู์ปร่าง ประกอบดว้ย 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………............................................................................................................................... ......................... 
 

8.   การวาดรูปร่างดวงตาเต่า  มีวิธีปฏิบติัดงัน้ี 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………............................................................................................................................... ......................... 
 

9.    การท าซ ้าสไลด ์(Duplicate Slide) มีวิธีปฏิบติัดงัน้ี 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………............................................................................................................................... ......................... 

 
10.    การจดัรูปแบบพื้นหลงั (Background) มีวิธีปฏิบติัดงัน้ี 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………............................................................................................................................... ......................... 
 

7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา                                 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 



 

 
 

 
 
 
 
เฉลยแบบฝึกหัดที่ 3 การวาดภาพเคลื่อนไหว                                                                                                             

ตอนท่ี   2   จงตอบค าถามต่อไปน้ีใหไ้ดใ้จความสมบูรณ์ 
1.   เส้น (Line) ประกอบด้วย (บอกมา 3 ชื่อ) 
 เส้นตรง เส้นลูกศร เส้นโค้ง 
2.  รูปสี่เหลี่ยม (Rectangle) ประกอบด้วย (บอกมา 3 ชื่อ) 
รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า รูปสี่เหลี่ยมมุมมน รูปห้าเหลี่ยม 
3.   รูปร่างพ้ืนฐาน (Basic Shapes) ประกอบด้วย (บอกมา 3 ชื่อ) 
 รูปวงรี รูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยมคางหมู 
4.   รูปร่างสมการ (Equation Shapes) ประกอบด้วย (บอกมา 3 ชื่อ) 
 เครื่องหมาย บวก ลบ คูณ  
5.   เติมสีรูปร่าง (Shape Fill) ประกอบด้วย 
สีมาตรฐาน (Standard Colors) สีเติมเพิ่มเติม (More Colors) หลอดดูดสี (Eyedropper) รูปภาพ (Picture) ไล่
ระดับสี (Gradient) และพ้ืนผิว (Texture) 
6.   เส้นกรอบรูปร่าง (Shape Outline) ประกอบด้วย 
สีมาตรฐาน (Standard Colors) ไม่มีเส้นกรอบ (No Outline) สีเส้นกรอบเพิ ่มเติม (More Outline Colors) 
หลอดดูสี (Eyedropper) ความหนา (Weight) เส้นประ (Dashes) ลูกศร (Arrows) 
7.   เอฟเฟกต์รูปร่าง ประกอบด้วย 
ค่าที่ตั้งไว้ (Preset) เงา (Shadow) การสะท้าน (Reflection) เรืองแสง (Glow) ขอบจาง (Soft Edges) ยกนูน 
(Bevel) การหมุนสามมิติ (3-D Rotation) โดยแต่ละค่าจะประกอบด้วยเอฟเฟ็กต์ต่าง ๆ ให้เลือกอีก 
8.   การวาดรูปร่างดวงตาเต่า  มีวิธีปฏิบัติดังนี้ 

 1. คลิกเคร่ืองมือรูปร่างวงรี (Oval)  
 2. วาดเป็นวงกลม เติมสีด า (Black) 
 3. วาดเป็นวงกลมอีกวงหน่ึง ใหเ้ลก็กวา่เดิม เติมสีขาว (White) 
 4. จดัวางต าแหน่ง  
 
9.   การทำซ้ำสไลด์ (Duplicate Slide) มีวิธีปฏิบัติดังนี้ 
 1. คลิกเมาส์ข้างขวาบริเวณสไลด์ที่ 1 เลือก ทำซ้ำสไลด์ (Duplicate Slide) 
 2. ปรากฏสไลด์เพิ่มเป็นสไลด์ที่ 2 
 



 

 
 

10.   การจัดรูปแบบพื้นหลัง (Background) มีวิธีปฏิบัติดังนี้ 
  1.   คลิกสไลด์ที่ต้องการ 
 2.   คลิกเมนู ออกแบบ (Design) เลือกเครื่องมือ จัดรูปแบบพ้ืนหลัง (Format Background) 
 3.   คลิกเลือกเติมรูปภาพหรือพ้ืนผิว (Picture or texture fill) แล้วคลิกท่ี ไฟล์ (File) 
 4.   คลิกไฟล์รูปภาพที่ต้องการ แล้วคลิกท่ี แทรก (Insert) 

ตอนท่ี   2   จงจบัคู่ขอ้ความต่อไปน้ีใหส้ัมพนัธ์กนั 
1. …E…… Line   A. ลูกศร 
2. …G…… Rectangle  B. หลอดดูดสี 
3. …K…… Basic   C. สมการ 
4. …A…… Arrows   D. ดาว 
5. …C…… Equation  E. เส้น 
6. …I……  Flow Chart  F. ค  าบรรยายภาพ 
7. …D…… Stars   G. ส่ีเหล่ียม 
8. …F…… Callouts  H. สามเหล่ียม 
9. …B…… Eyedropper  I. แผนผงังาน 
10. …J…... Texture   J. พื้นผิว 
     K. พื้นฐาน 
     L. รูปภาพ 
 

ตอนที่ 3 จงเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว  

1. รูปร่างใดจดัเป็น Basic Shapes 

 ก. รูปหวัใจ  ข. รูปส่ีเหล่ียมผืนผา้  ค. รูปวงกลม  ง. ลูกศร จ. เคร่ืองหมายบวก 

2. รูปร่างใดจดัเป็น Equation Shapes 

 ก. รูปหวัใจ  ข. รูปส่ีเหล่ียมผืนผา้  ค. รูปวงกลม  ง. ลูกศร จ. เคร่ืองหมายบวก 

3. ขอ้ใดหมายถึงการดูดสี  

 ก. Standard Colors  ข. Fill Colors ค. Eyedropper ง. Picture จ. Gradient 

4.  เคร่ืองมือใดใชก้ าหนดความหนาของเส้น 

 ก. Dashes  ข. Arrows  ค. Border  ง. Weight จ. Outline 

 



 

 
 

5.  เอฟเฟกตรู์ปร่างใดท่ีท าใหเ้กิดการเรืองแสง 

 ก. Shadow  ข. Reflection  ค. Glow ง. Soft Edges  จ. Preset 

6.  แป้นใดท่ีช่วยใหก้ารวาดวงรีเป็นวงกลม 

 ก. Ctrl  ข. Shift ค. Alt  ง. Backspace  จ. Tab 

7.  แป้นใดท่ีใชแ้ทนค าสั่งคดัลอก 

 ก. Ctrl  ข. Shift ค. Alt  ง. Backspace  จ. Tab 

8. Duplicate Slide หมายถึงขอ้ใด 

 ก. การท าซ ้า  ข. การเรียงล าดบั  ค. การคดัลอก ง. การลบ จ. การยา้ย 

9.  เคร่ืองมือใดอยูส่่วนเดียวกนักบัพื้นผิว 

 ก. เส้นลวดลาย ข. เติมแบบทึบ ค. เติมรูปภาพ ง. เติมไล่ระดบั จ. ซ่อนกราฟิกพื้นหลงั 

10.  การเรียงล าดบัสไลดอ์ยูใ่นเมนูใด 

 ก. หนา้แรก  ข. ออกแบบ ค. แทรก ง. มุมมอง จ. ภาพเคล่ือนไหว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

วิทยาลัยการอาชีพบางสะพาน 

แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................สาขางาน..................................ระดบัช้ัน.........................กลุ่ม......................... 
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หมายเหตุ                -  เกณฑ์การประเมินคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 

   3  คะแนน  หมายถึง ผู้เรียนแสดงประพฤติปฏิบัตสิม่ำเสมอและเป็นผู้นำได้ 

2  คะแนน  หมายถึง ผู้เรียนประพฤติปฏิบัตสิม่ำเสมอ 

   1 คะแนน  หมายถึง ผู้เรียนประพฤติปฏิบัตไิมส่ม่ำเสมอ 

   0  คะแนน  หมายถึง ผู้เรียนไม่ประพฤติปฏิบัต ิ  

 
คร้ังท่ี
............................... 



 

 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    4 
รหัสวิชา   21910-2003 ชื่อวิชา สื่อโมชันกราฟิก สอนครั้งที่ 10-14 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การนำภาพการ์ตูนประกอบการเคลื่อนไหว 
ทฤษฎี  8    ชม. 
ปฏิบัติ  16    ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน การนำภาพการ์ตูนประกอบการเคลื่อนไหว  
 
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกตามหลักการ ด้วยความละเอียด รอบคอบ                                                           
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ (ไม่มี) 

2.1 มาตรฐานอาชีพ.................................สมรรถนะย่อย............ 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน.... 
2) วิธีประเมิน................... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ........................................ 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

3.1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับการค้นหาภาพการ์ตูนจากเว็บไซต์ต่าง ๆ 
3.2.   แสดงความรู้เกี่ยวกับการนำภาพการ์ตูนมาประกอบการเคลื่อนไหว 
3.3.   ปฏิบัติการสร้างแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหวแบบ  

  4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
       4.1เข้าใจแนวคิดและความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.2 มีทักษะความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.3 มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับทฤษฎีสำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.4.มีจตคติและก็นิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิงชอบ ซื่อสัตย์ ละเอียด รอบคอบ 
5. สาระการเรียนรู้ 
 1.บอกจุดประสงค์รายวิชา สมรรถนะรายวิชา และคำอธิบายรายวิชาตามหลักสูตรฯ ได้ 
        2.บอกแนวทางวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู้ได้ 
 
 

 
 
 
 



 

 
 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 

  ขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน 

1. ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ คำอธิบายรายวิชา และเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

2. ผู้สอนถามผู้เรียนเกี่ยวกับความรู้เกี่ยวกับ การนำภาพการ์ตูนประกอบการเคลื่อนไหว  และให้ผู้เรียน
ร่วมแสดงความคิดเห็น 

3. ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

ขั้นการสอน 

1.     ผูส้อนอธิบายเนื้อหาตามหัวข้อสาระการเรียนรู้ พร้อมเปิด PowerPoint ประกอบการบรรยาย โดยให้
ผู้เรียนศึกษารายละเอียด เรื่อง การนำภาพการ์ตูนประกอบการเคลื่อนไหว   

2.     ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการสร้างนกน้อยบนต้นไม้และการนำเสนอขายสินค้า มีผู้สอนให้คำปรึกษา และ
อธิบายขั้นตอนการใช้งานตามลำดับ 

ขั้นสรุป 

         1.   ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระการเรียนรู้ และร่วมกันแสดงความคิดเห็น 

สาระประเด็นสำคัญ 

 การวาดภาพการ์ตูน ต้องมีทักษะในการวาดภาพพอสมควร ซึ่งส่วนใหญ่มักจะขาดทักษะในด้านนี้ จึงต้องใช้
เวลาในการฝึกหัดพอสมควร ทั้งนี้ สามารถท่ีจะนำภาพการ์ตูนจากสื่อดิจิทัลต่าง ๆ มาใช้ได้ โดยมีเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่
ให้บริการ  เช่น 
 1.   www.pexels.com 
 2.   www.pixabay.com 

3.   www.freepik.com 

2.    ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 

7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 - หนังสือเรียนวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
        - PowerPoint วิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
8. หลักฐานการเรียนรู้ 

8.1 หลักฐานความรู้ 
 1. เอกสารรับรองจากการทดสอบความรู้ 
8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 
 1.บันทึกการสอนของผู้สอน 



 

 
 

        2.ใบเช็ครายชื่อ  
        3.แผนจัดการเรียนรู้  
        4.การตรวจประเมินผลงาน 

9. การวัดและประเมินผล 
9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 
 1. สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
        2. ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
        3. สังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
        4 ตรวจกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรมนำความรู้ 
        5. ตรวจแบบประเมินผลการเรียนรู้แบบฝึกปฏิบัติ 
        6. ตรวจกิจกรรมใบงาน 
        7. การสังเกตและประเมินพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

9.2 วิธีการประเมิน 
 1. เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
         2. เกณฑ์ผ่านการประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50 % ขึ้นไป) 

3. เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
4. แบบประเมินผลการเรียนรู้มีเกณฑ์ผ่าน และแบบฝึกปฏิบัติ 50% 
5. แบบประเมินกิจกรรมใบงานมีเกณฑ์ผ่าน 50% 
6. แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่ 
กับการประเมินตามสภาพจริง 

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 

2. แบบประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม (โดยครู) 
3. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม (โดยผู้เรียน) 
4. แบบประเมินผลการเรียนรู้และแบบฝึกปฏิบัติ 
5. แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
6. แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยครูและผู้เรียน 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 

                
                 

10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                 

10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

 ใบงาน ที ่4 สื่อโมชันกราฟิก หน่วยที่    4 
รหัสวิชา 21910-2003 ชื่อวิชา สื่อโมชันกราฟิก สอนครั้งที่ 10-14 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การนำภาพการ์ตูนประกอบการเคลื่อนไหว 
ทฤษฎี     8    ชม. 
ปฏิบัติ     16    ชม. 

ชื่อเรื่อง การน าภาพการ์ตูนประกอบการเคลื่อนไหว  

 
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกตามหลักการ ด้วยความละเอียด รอบคอบ                                                           
 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 
 (ไม่มี) 
 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 
3.1.แสดงความรู้เกี่ยวกับการวิเคราะห์ จำแนก ธาตุทางทัศนศิลป์ หลักการ และกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ 
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
       4.1เข้าใจแนวคิดและความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.2 มีทักษะความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.3 มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับทฤษฎีสำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.4.มีจตคติและก็นิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิงชอบ ซื่อสัตย์ ละเอียด รอบคอบ                           
5. เนื้อหาสาระ 
 เนื่องจากมีผู้ที่ต้องการสร้างสื่อนำเสนอ แต่ไม่มีทักษะหรืออยู่ในระยะเริ่มต้นฝึกหัดในการวาดภาพโดยเฉพาะ
ภาพการ์ตูน ทำให้ไม่สามารถที่จะวาดภาพให้ได้ตามต้องการ จึงต้องใช้ภาพการ์ตูนที่มีอยู่ในเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่
ให้บริการดาวน์โหลดภาพต่าง ๆ โดยเฉพาะภาพที่เป็นพื้นหลังและภาพการ์ตูน แล้วนำมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะกับ
งานนำเสนอ แต่ทั้งนี้ ก็ต้องมีความรู้และเรียนรู้ทักษะในการใช้พอสมควร เพ่ือที่จะได้พัฒนาในการวาดภาพต่อไป  
 
 
 
 
 
 
 
 
6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 



 

 
 

 ตอนที่ 1 จงตอบคำถามต่อไปนี ้ 

1. การพูด (Speaking) คือ 
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................................................. 

2. การบรรยาย (Lecture) คือ 
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................................................. 

3. ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) คือ 
 
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................................................. 

4. การบนัทึกเสียง  มีวิธีปฏิบติัดงัน้ี 
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................................................. 

5. การบนัทึกเสียงจากแหล่งก าเนิดเสียงจริงท่ีใหเ้สียงไดใ้กลเ้คียง ไดแ้ก่ 
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................................................. 

 
7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา                                 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
 

 
 



 

 
 

เฉลยแบบฝึกหัดที่ 4 การนำภาพการ์ตูนประกอบการเคลื่อนไหว 
 

ตอนที่ 1 จงตอบคำถามต่อไปนี้  

ตอนท่ี  2  จงตอบค าถามต่อไปน้ีใหไ้ดใ้จความสมบูรณ์ 
1. การพูด (Speaking) คือ 
          การพูด (Speaking) เป็นพฤติกรรมการส่ือสารท่ีใชก้นัแพร่หลายทัว่ไป ผูพู้ดสามารถใชท้ั้งวจนะภาษาและ 
กิริยาภาษาในการส่งสารติดต่อไปยงัผูฟั้งไดช้ดัเจนและรวดเร็วการพูด  หมายถึง การส่ือความหมายของมนุษย์
โดยการใชเ้สียง และกิริยาท่าทางเป็นเคร่ืองถ่ายทอดความรู้ความคิด และความรู้สึกจากผูพู้ดไปสู่ผูฟั้ง 
2. การบรรยาย (Lecture) คือ 
การบรรยาย (Lecture) คือ การเล่าเร่ือง การกล่าวถึงเหตุการณ์ท่ีต่อเน่ืองกนั โดยช้ีใหเ้ห็นถึงฉาก หรือสถานท่ีและ
เวลาท่ีเกิดเหตุการณ์ สาเหตุท่ีก่อให้เกิดเหตุการณ์สภาพแวดล้อมบุคคลท่ีเก่ียวข้อง ตลอดจนผลท่ีเกิดจาก
เหตุการณ์ กล่าวอีกนัยหน่ึง การบรรยายช้ีให้เห็นว่า ใครท าอะไร ท่ีไหน เม่ือไร อย่างไร เพื่ออะไร และผลท่ี
ตามมาเป็นอยา่งไร เน้ือหาท่ีบรรยายอาจเป็นเร่ืองจริงหรือเร่ืองจากประสบการณ์ เร่ืองสมมติ       
 
3.   ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) คือ 
ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) หมายถึง การเลือกเสียงดนตรีประกอบ ใหเ้ขา้กบัการ
ด าเนินเร่ือง และฉากต่าง ๆ ของการ์ตูน รวมทั้งเสียงประกอบสังเคราะห์ดว้ย ซ่ึงผูจ้ดัท าเสียงสามารถสร้างเสียง
ประกอบ ใหส้อดคลอ้งกบัการด าเนินเร่ืองได ้โดยดูจากเคา้โครงเร่ือง ดงันั้นเคา้โครงเร่ืองถือวา่มีความส าคญั
อยา่งยิง่ ในอดีต การสร้างเสียงประกอบสามารถท าได ้โดยการบนัทึกเสียงจากแหล่งก าเนิดเสียงจริงท่ีให้เสียงได้
ใกลเ้คียง 
4.   การบนัทึกเสียง  มีวิธีปฏิบติัดงัน้ี 
 1.  คลิกเมนู แทรก (Insert) 
 2.  คลิกเคร่ืองมือ เสียง (Audio) 
 3.  คลิกท่ี บนัทึกเสียง (Record Audio) ถา้คลิกท่ีเสียงบนพีซีของฉนั (Audio on My PC) ในกรณีท่ีท าการ
บนัทึกไวก่้อนแลว้) 
 4. ก าหนดช่ือ ในท่ีน้ีคือ สอน1 เสร็จแลว้คลิกท่ีปุ่ ม เร่ิมบนัทึก (Record) 
 5. พูดบรรยายตามท่ีไดก้ าหนดไว ้ตามก าหนดเวลา แลว้ให้คลิกท่ีปุ่ ม หยดุ (Stop) 
 6. แสดงความยาวทั้งหมดของเสียงวา่ ใชเ้วลาเท่าไร (Total sound length) คลิกท่ีปุ่ ม ตกลง 
 7. ปรากฏสัญลกัษณ์ของเสียง (เป็นรูปลกัษณะล าโพง) 
 8. คลิกท่ีภาพเคล่ือนไหวท่ีเป็นเสียงพูด ในท่ีน้ีคือ สอน1 
 9. ก าหนดระยะเวลา ตอนตน้ (Start) เป็น กบัก่อนหนา้น้ี (With Previous) 
 9. ทดสอบโดยการคลิก เล่นตั้งแต่ (Play From) 



 

 
 

 10. หรือคลิกท่ี การน าเสนอสไลด์ (Slide Show) 
 11. ปรากฏภาพเคล่ือนไหวพร้อมเสียงพูด 
 12. คลิกเมาส์ท่ีสัญลกัษณ์รูปล าโพง 
 13. คลิกเมนู การเล่น (Playback) 
 14. คลิกท่ี ซ่อนระหวา่งการน าเสนอ (Hide During Show) 
 
 
5.   การบนัทึกเสียงจากแหล่งก าเนิดเสียงจริงท่ีใหเ้สียงไดใ้กลเ้คียง ไดแ้ก่ 
การบนัทึกเสียงจากแหล่งก าเนิดเสียงจริงท่ีให้เสียงไดใ้กลเ้คียง เช่น เสียงเคาะกะลาอาจใชแ้ทนเสียงมา้ว่ิง เสียง
เคาะชอ้นและส้อมอาจใชแ้ทนเสียงการฟันดาบ ในปัจจุบนั ไดน้ าเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการ
สังเคราะห์เสียงใหไ้ดเ้หมือนจริง หรือเกินกวา่ความเป็นจริง เช่น เสียงคล่ืน เสียงพาย ุเสียงระเบิด ซ่ึงวิศวกรเสียง
ไดเ้ขา้มามีบทบาทอยา่งมาก ทั้งน้ี การ์ตูนภาพเดียวกนัแต่เสียงประกอบต่างกนั เสียงประกอบท่ีดีกวา่ และ
เหมาะสมกวา่ จะช่วยเพิ่มอารมณ์ความรู้สึก ในการชมภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนัมากขึ้น 
 
ตอนท่ี   3   จงจบัคู่ขอ้ความต่อไปน้ีใหส้ัมพนัธ์กนั 
1. …B…… Speaking   A. ดนตรี 
2. …F…… Lecture    B. การพูด 
3. …A…… Music    C. ความยาว 
4. …L…… Sound Effect   D. แสดง 
5. …K……Timing    E. การบนัทึก 
6. …G…… Audio    F. การบรรยาย 
7. …E…… Record    G. เสียง 
8. …C…… Length    H. ระหวา่ง 
9. …J……  Hide    I. ภาพยนตร์ 
10. …H…...During    J. ซ่อน 
      K. เวลา 
      L. เสียงประกอบ 
 
 

 
 
 



 

 
 

ตอนท่ี  1   จงท าเคร่ืองหมายกากบาท (X) ลงหนา้ขอ้ท่ีถูกตอ้งท่ีสุด 
1. Lecture หมายถึงขอ้ใด 
 ก. การพูด  ข. การบรรยาย ค. เสียงดนตรี ง. เสียงประกอบ จ. การพากษ ์
2. เมนูใดใชใ้นการใส่เสียง 
 ก. หนา้แรก  ข. แทรก ค. ออกแบบ  ง. การเปลี่ยน  จ. ภาพเคล่ือนไหว 
3. ขอ้ใดหมายถึงเคร่ืองมือเสียง 
 ก. Sound  ข. Music ค. Audio  ง. Noise  จ. Effect 
4. ปุ่ มบนัทึกเสียงมีลกัษณะอยา่งไร 
 ก. ส่ีเหล่ียม  ข. สามเหล่ียม ค. ดาว ง. วงกลม  จ. เคร่ืองหมาย เท่ากบั 
5. ปุ่ มใดท่ีหมายถึงการหยดุบนัทึกเสียง 
 ก. ส่ีเหล่ียม  ข. สามเหล่ียม ค. ดาว ง. วงกลม  จ. เคร่ืองหมาย เท่ากบั 
6. ขอ้ใดหมายถึงความยาวของเสียง 
 ก. Long  ข. Way ค. Weight  ง. Width  จ. Length 
7. สัญลกัษณ์เสียงท่ีน ามาใชใ้นการเคล่ือนไหวมีลกัษณะอยา่งไร 
ก. โนต้เพลง  ข. ล าโพง  ค. ไมโครโฟน ง. เคร่ืองเสียง  จ. เคร่ืองหมายสามเหล่ียม 
8. การซ่อนสัญลกัษณ์เสียงอยูใ่นเมนูใด 
 ก. การเล่น  ข. เสียง  ค. การบนัทึก  ง. การน าเสนอ จ. รูปแบบ 
9.  By Letter หมายถึงขอ้ใด 
ก. ทั้งหมดในคร้ังเดียว ข. ทีละค า  ค. ทีละตวัอกัษร ง. ทีละประโยค จ. ปรากฏตามจงัหวะ 
 
10. Typewriter หมายถึงเสียงใด 
 ก. คอ้น ข. เคร่ืองเก็บเงิน ค. ดูดลม ง. เคร่ืองพิมพดี์ด จ. ปรบมือยินดี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 
 

           วิทยาลัยการอาชีพบางสะพาน 
แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................สาขางาน..................................ระดับชั้น.........................กลุ่ม.. ....................... 
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2              
3              
4              
5              
6              
7              
8              
9              
10              
11              
12              
13              
14              
15              
16              
17              
18              
19              
20              
หมายเหต ุ               -  เกณฑ์การประเมินคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

   3  คะแนน  หมายถึง ผูเ้รียนแสดงประพฤติปฏิบัติสม่ำเสมอและเป็นผู้นำได้ 

2  คะแนน  หมายถึง ผูเ้รียนประพฤติปฏิบตัิสม่ำเสมอ 

   1 คะแนน  หมายถึง ผูเ้รียนประพฤติปฏิบตัิไม่สม่ำเสมอ 

   0  คะแนน  หมายถึง ผูเ้รียนไม่ประพฤติปฏิบัติ 

 



 

 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    5 
รหัสวิชา   21910-2003 ชื่อวิชา สื่อโมชันกราฟิก สอนครั้งที่ 15-18 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การบันทึก Motion Graphic 
ทฤษฎี  8     ชม. 
ปฏิบัติ  10     ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน การบันทึก Motion Graphic  
 
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกตามหลักการ ด้วยความละเอียด รอบคอบ                                                           
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ (ไม่มี) 

2.1 มาตรฐานอาชีพ.................................สมรรถนะย่อย............ 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน.... 
2) วิธีประเมิน................... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ........................................ 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

3.1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการสร้าง Motion Graphic แบบรูปร่างเคลื่อนไหวในรูปร่าง 
 3.2. แสดงความรู้เกี่ยวกับการสร้าง Motion Graphic แผนภูมิแบบเคลื่อนไหว 
 3.3. ปฏิบัติการสร้างแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ 
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
       4.1เข้าใจแนวคิดและความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.2 มีทักษะความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.3 มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับทฤษฎีสำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.4.มีจตคติและก็นิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิงชอบ ซื่อสัตย์ ละเอียด รอบคอบ 
5. สาระการเรียนรู้ 
ความหมายของการออกแบบ สร้าง แก้ไขและตกแต่งชิ้นงานโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป 

 Motion Graphic คือ งานกราฟิกที่เคลื่อนไหวได้โดยการนำเอามาจัดเรียงต่อ ๆ กัน แล้วทำให้
ภาพวาด 2 มิติเคลื่อนไหวได้ เหมือนการทำการ์ตูนแอนิเมชัน ปัจจุบันได้มีการใช้ Motion graphic เป็นสื่อในโลก
ออนไลน์กันมาขึ้นเนื่องจากสามารถอธิบายและทำความเข้าใจได้ง่ายเมื่อถูกสื่อสารออกไป ผู้ที่จะออกแบบและ
สร้างสรรค์ตัว Motion graphic จะต้องมีพ้ืนฐานความรู้ในการใช้โปรแกรมและพ้ืนฐานในด้านการออกแบบ
พอสมควร 

Motion Graphics และ Animation นั้นมีกระบวนการผลิต (Process) หลักท่ีเหมือนกัน คือ การสร้าง
ภาพ และองค์ประกอบต่าง ๆ ขึ้นมาใหม่ สร้างการเคลื่อนไหว จัดแสง ปรับสีสัน และใส่ดนตรีประกอบ รวมทั้งยัง



 

 
 

อาศัยหลักการต่าง ๆ ที่เหมือนกัน เช่น หลักการออกแบบ การจัดองค์ประกอบ และหลักการสร้างการเคลื่อนไหว 
โดย Motion Graphics และ Animation สามารถจัดเป็นสื่อรูปแบบเดียวกันหรือสื่อภาพเคลื่อนไหว (Moving 
Image Media) 
 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน 

1. ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ คำอธิบายรายวิชา และเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

2. ผู้สอนถามผู้เรียนเกี่ยวกับความรู้เกี่ยวกับ การสร้าง Motion Graphic  และให้ผู้เรียนร่วมแสดง
ความคิดเห็น 

3. ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

ขั้นการสอน 

1.     ผู้สอนอธิบายเนื้อหาตามหัวข้อสาระการเรียนรู้ พร้อมเปิด PowerPoint ประกอบการบรรยาย โดยให้ผู้เรียน
ศึกษารายละเอียด เรื่อง การสร้าง Motion Graphic 

2.     ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการเคลื่อนไหวของรูปร่างในรูปร่าง และการสร้างแผนภูมิ  มีผู้สอนให้คำปรึกษา และ
อธิบายขั้นตอนการใช้งานตามลำดับ 

ขั้นสรุป  

      1.   ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสาระการเรียนรู้ และร่วมกันแสดงความคิดเห็น 

สรุปประเด็นสำคัญ 

Motion Graphic คือ งานกราฟิกที่เคลื่อนไหวได้โดยการนำเอามาจัดเรียงต่อ ๆ กัน แล้วทำให้ภาพวาด 2 มิติ
เคลื่อนไหวได้ เหมือนการทำการ์ตูนแอนิเมชัน ปัจจุบันได้มีการใช้ Motion graphic เป็นสื่อในโลกออนไลน์กันมา
ขึ้นเนื่องจากสามารถอธิบายและทำความเข้าใจได้ง่ายเมื่อถูกสื่อสารออกไป ผู้ที่จะออกแบบและสร้างสรรค์ตัว 
Motion graphic จะต้องมีพ้ืนฐานความรู้ในการใช้โปรแกรมและพ้ืนฐานในด้านการออกแบบพอสมควร 

Motion Graphics และ Animation นั้นมีกระบวนการผลิต (Process) หลักที่เหมือนกัน คือ การสร้างภาพ และ
องค์ประกอบต่าง ๆ ขึ้นมาใหม่ สร้างการเคลื่อนไหว จัดแสง ปรับสีสัน และใส่ดนตรีประกอบ รวมทั้งยังอาศัย
หลักการต่าง ๆ ที่เหมือนกัน เช่น หลักการออกแบบ การจัดองค์ประกอบ และหลักการสร้างการเคลื่อนไหว โดย 
Motion Graphics และ Animation สามารถจัดเป็นสื่อรูปแบบเดียวกันหรือสื่อภาพเคลื่อนไหว (Moving Image 
Media) 

   

2.    ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 



 

 
 

7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

 - หนังสือเรียนวิชาสื่อโมชั่นกราฟิก 
        - PowerPoint วิชาสื่อโมชั่นกราฟิก                                                                                            
8. หลักฐานการเรียนรู้ 

8.1 หลักฐานความรู้ 
 1. เอกสารรับรองจากการทดสอบความรู้ 
8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 
 1.บันทึกการสอนของผู้สอน 
        2.ใบเช็ครายชื่อ  
        3.แผนจัดการเรียนรู้  
        4.การตรวจประเมินผลงาน 

9. การวัดและประเมินผล 
9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 
 1. สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
        2. ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
        3. สังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
        4 ตรวจกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรมนำความรู้ 
        5. ตรวจแบบประเมินผลการเรียนรู้แบบฝึกปฏิบัติ 
        6. ตรวจกิจกรรมใบงาน 
        7. การสังเกตและประเมินพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

9.2 วิธีการประเมิน 
 1. เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
         2. เกณฑ์ผ่านการประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50 % ขึ้นไป) 

3. เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
4. แบบประเมินผลการเรียนรู้มีเกณฑ์ผ่าน และแบบฝึกปฏิบัติ 50% 
5. แบบประเมินกิจกรรมใบงานมีเกณฑ์ผ่าน 50% 
6. แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่ 
กับการประเมินตามสภาพจริง 

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1. แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 

2. แบบประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม (โดยครู) 
3. แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม (โดยผู้เรียน) 
4. แบบประเมินผลการเรียนรู้และแบบฝึกปฏิบัติ 



 

 
 

5. แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
6. แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยครูและผู้เรียน 

 

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 

                
                 
                
                 
 

10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                 
                
                 
 

10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบงาน ที ่5 สื่อโมชั่นกราฟิก หน่วยที่    1 

รหัสวิชา 21910-2003 ชื่อวิชา การบนัทึก Motion Graphic สอนครั้งที่ 1-4 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้  การออกแบบ สร้าง แก้ไขและตกแต่งชิ้นงาน
โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป 

ทฤษฎี     6    ชม. 
ปฏิบัติ     2    ชม. 

ชื่อเรื่อง การบนัทึก Motion Graphic  

 
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกตามหลักการ ด้วยความละเอียด รอบคอบ                                                           
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 
 (ไม่มี) 
 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 
    3.1.ออกแบบสื่อดิจิทัลตามหลักการของการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
     3.2ปฏิบัติการออกแบบ สร้าง แก้ไข และตกแต่งชิ้นงานโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป    

 
4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
       4.1เข้าใจแนวคิดและความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.2 มีทักษะความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.3 มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับทฤษฎีสำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
       4.4.มีจตคติและก็นิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิงชอบ ซื่อสัตย์ ละเอียด รอบคอบ                           
5. เนื้อหาสาระ 
 Motion Graphic คือ งานกราฟิกที่เคลื่อนไหวได้โดยการนำเอามาจัดเรียงต่อ ๆ กัน แล้วทำให้ภาพวาด 2 
มิติเคลื่อนไหวได้ เหมือนการทำการ์ตูนแอนิเมชัน ปัจจุบันได้มีการใช้ Motion graphic เป็นสื่อในโลกออนไลนก์ัน
มาขึ้นเนื่องจากสามารถอธิบายและทำความเข้าใจได้ง่ายเมื่อถูกสื่อสารออกไป ผู้ที่จะออกแบบและสร้างสรรค์ตัว 
Motion graphic จะต้องมีพ้ืนฐานความรู้ในการใช้โปรแกรมและพ้ืนฐานในด้านการออกแบบพอสมควร 
Motion Graphics และ Animation นั้นมีกระบวนการผลิต (Process) หลักที่เหมือนกัน คือ การสร้างภาพ และ
องค์ประกอบต่าง ๆ ขึ้นมาใหม่ สร้างการเคลื่อนไหว จัดแสง ปรับสีสัน และใส่ดนตรีประกอบ รวมทั้งยังอาศัย
หลักการต่าง ๆ ที่เหมือนกัน เช่น หลักการออกแบบ การจัดองค์ประกอบ และหลักการสร้างการเคลื่อนไหว โดย 
Motion Graphics และ Animation สามารถจัดเป็นสื่อรูปแบบเดียวกันหรือสื่อภาพเคลื่อนไหว (Moving Image 
Media) 
 
 
 



 

 
 

6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 
 แบบฝึกหัดที่ 5 Motion Graphic 
ตอนที่ 1 จงตอบคำถามต่อไปนี้ให้ได้ใจความสมบูรณ์ 
1. Motion Graphic คือ 
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
..................... ....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 

2. Motion Graphics และ Animation มีลักษณะคล้ายกัน ดังนี้ 
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
........................... ....................................................................................................................................................................... 

3. Motion Graphic มีประโยชน์ดังนี้ 
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
. .......................................................................................................................................................................  

4. การสื่อสารข้อมูลได้ชัดเจนกว่าภาพนิ่ง คือ 
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................................................. 

5. ตำแหน่งสีของการทำ Motion Graphic แผนภูมิแท่ง ควรกำหนด ดังนี้ 
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................................  
 

7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา                                 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 
เฉลยแบบฝึกหัดที่  5 Motion Graphic 

1. Motion Graphic คือ 
Motion Graphic คือ งานกราฟิกท่ีเคล่ือนไหวไดโ้ดยการน าเอามาจดัเรียงต่อ ๆ กนั แลว้ท าใหภ้าพวาด 2 มิติ
เคล่ือนไหวได ้เหมือนการท าการ์ตูนแอนิเมชนันัน่เอง ปัจจุบนัไดมี้การใช ้Motion graphic เป็นส่ือในโลก
ออนไลน์กนัมาขึ้นเน่ืองจากสามารถอธิบายและท าความเขา้ใจไดง้่ายเม่ือถูกส่ือสารออกไป ผูท่ี้จะออกแบบและ
สร้างสรรคต์วั Motion graphic จะตอ้งมีพื้นฐานความรู้ในการใชโ้ปรแกรมและพื้นฐานในดา้นการออกแบบ
พอสมควร 
2. Motion Graphics และ Animation มีลกัษณะคลา้ยกนั ดงัน้ี 
Motion Graphics และ Animation นั้นมีกระบวนการผลิต (Process) หลกัท่ีเหมือนกนั คือ การสร้างภาพ และ
องคป์ระกอบต่าง ๆ ขึ้นมาใหม่ สร้างการเคล่ือนไหว จดัแสง ปรับสีสัน และใส่ดนตรีประกอบ รวมทั้งยงัอาศยั
หลกัการต่าง ๆ ท่ีเหมือนกนั เช่น หลกัการออกแบบ การจดัองคป์ระกอบ และหลกัการสร้างการเคล่ือนไหว โดย 
Motion Graphics และ Animation สามารถจดัเป็นส่ือรูปแบบเดียวกนั นัน่คือ ส่ือภาพเคล่ือนไหว (Moving 
Image Media) 
3.    Motion Graphic มีประโยชน์ดงัน้ี 
 1. ส่ือสารขอ้มูลไดช้ดัเจนกว่าภาพน่ิง  
 2. เล่าเร่ืองไดช้ดัเจนกวา่ภาพน่ิง 
 3. ท าใหก้ารน าเสนอน่าสนใจมากยิง่ขึ้น 
 4. สร้างความรู้สึกการมีส่วนร่วม 
 5. ใชเ้วลาอนัสั้นในการส่ือสาร 
 
4.   การส่ือสารขอ้มูลไดช้ดัเจนกวา่ภาพน่ิง คือ 
 ภาพน่ิงหรือภาพกราฟิกแบบเดิม สามารถเล่าเร่ืองและส่ือความหมายไดใ้นระดบัหน่ึง แต่คนทัว่ไปอาจจะ
ไม่เขา้ถึงในส่ิงท่ีตอ้งการส่ือสารทั้งหมด โดยเฉพาะเน้ือหาท่ีเป็นความรู้ การใหข้อ้มูลต่าง ๆ นอกจากน้ีแลว้ 
Motion Graphic ยงัสามารถสร้างภาพลกัษณ์แบรนดไ์ดด้ว้ย เช่น ภาพเคล่ือนไหวของโลโกแ้บรนด ์ภาพตวั
การ์ตูน หรือสินคา้ การแสดงกราฟหรือแผนภูมิ จะช่วยให้มีการจดจ าไดดี้ 
 
5.    ต าแหน่งสีของการท า Motion Graphic แผนภูมิแท่ง ควรก าหนด ดงัน้ี 
 เขา้ ขาว จาง เขม้  เขม้ จาง เขม้ 
  5     10   20   35                90   95  100 
 
 



 

 
 

ตอนท่ี   3   จงจบัคู่ขอ้ความต่อไปน้ีใหส้ัมพนัธ์กนั 
1. …F…… Process   A. ต าแหน่ง 
2. …H…… Media   B. ลบส่วน 
3. …I……   Merge   C. การเดง้ 
4. …J…… Combine  D. ขยาย 
5. …B…… Subtract  E. ดา้นหลงั 
6. …E…… Back   F. กระบวนการ 
7. …K…… Smooth  G. ดา้นหนา้ 
8. …C…… Bounce   H. ส่ือ 
9. …A…… Position  I. ผสาน 
10. …L…... Transparency  J. รวมรูปร่าง 
     K. ราบร่ืน 
     L. โปร่งใส 
 
ตอนท่ี  3  จงท าเคร่ืองหมายกากบาท (X) ลงหนา้ขอ้ท่ีถูกตอ้งท่ีสุด 

1. Sound Effect หมายถึงขอ้ใด 

ก. การน าเสนอ ข. การถ่ายท า  ค. การปรับสี  ง. การใส่ดนตรีประกอบ    จ. การเคล่ือนไหว 

2. ขอ้ใดหมายถึงกระบวนการผลิต 

 ก. Process  ข. Design ค. Format ง. Product จ. Presentation 

3. Combine หมายถึงขอ้ใด 

 ก. ผสานรูปร่าง ข. เช่ือมรูปร่าง ค. รวมรูปร่าง ง. ส่วนยอ่ย  จ. ตดัจุดรวม 

4. Merge Shapes หมายถึงขอ้ใด 

 ก. ผสานรูปร่าง ข. เช่ือมรูปร่าง ค. รวมรูปร่าง ง. ส่วนยอ่ย  จ. ตดัจุดรวม 

5. ขอ้ใดหมายถึงการส้ินสุดการเดง้ 

 ก. Smooth start  ข. Smooth end ค. Time Smooth ง. Time Bounce จ. Bounce end 

 

 



 

 
 

6. จ านวนคร้ังของการท าซ ้าเท่าไรไม่มีใหเ้ลือก 

 ก. 2  ข. 3  ค. 4  ง. 5 จ. 6 

 

7. Dark Blue หมายถึงสีใด 

 ก. สีแดง ข. สีน ้าเงิน  ค. สีน ้าเงินเขม้ ง. สีน ้าเงินอ่อน จ. สีเขียว 

8. ขอ้ใดหมายถึงการไล่ระดบัสี 

 ก. Color  ข. Gradients  ค. Texture  ง. Background จ. Solid Color 

9. ขอ้ใดหมายถึงการเติมสีเต็ม 

 ก. Color ข. Gradients  ค. Texture ง. Background จ. Solid Color 

 

10.  ขอ้ใดหมายถึงการเคล่ือนไหวจากดา้นล่างขึ้นดา้นบน 

 ก. From Bottom  ข. From Button ค. By In ง. By On จ. From Between 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

วิทยาลัยการอาชีพบางสะพาน 

แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................สาขางาน..................................ระดับชั้น.........................กลุ่ม.. ....................... 
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1              
2              
3              
4              
5              
6              
7              
8              
9              
10              
11              
12              
13              
14              
15              
16              
17              
18              
19              
20              
หมายเหต ุ               -  เกณฑ์การประเมินคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

   3  คะแนน  หมายถึง ผูเ้รียนแสดงประพฤติปฏิบัติสม่ำเสมอและเป็นผู้นำได้ 

2  คะแนน  หมายถึง ผูเ้รียนประพฤติปฏิบตัิสม่ำเสมอ 

   1 คะแนน  หมายถึง ผูเ้รียนประพฤติปฏิบตัิไม่สม่ำเสมอ 

   0  คะแนน  หมายถึง ผูเ้รียนไม่ประพฤติปฏิบัติ 

 
คร้ังท่ี
............................... 


