
            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning                                    เรื่อง แนวคดิและหลกัการของโมชัน่กราฟิก 

กลุ่มสาระการเรยีนรู ้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี                         จ านวน     3    คาบ 

รายวชิา ว30251 Motion Graphic 1                                                  ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6/7 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้  
ว 4.1 ม.6/1 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการน าเสนอ และ แบ่งปันขอ้มลูอยา่งปลอดภยั 
 มจีรยิธรรม และวเิคราะหก์ารเปลีย่นแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศ ทีม่ผีลตอ่การด าเนินชวีติ 
 อาชพี สงัคม และวฒันธรรม 

           จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 
- นักเรยีนสามารถอธบิายความหมายและแนวคดิ 
ของโมชัน่กราฟิกได ้
ด้านทกัษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- นักเรยีนสามารถระบุองคป์ระกอบหลกัของโมชัน่ 
กราฟิก เช่น ภาพเคลื่อนไหว, ส,ี เสยีง และเวลาได ้
ด้านคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์/ เจตคติ ( A ) 

- ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอย่างมคีวามรบัผดิชอบ 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ครเูริม่ตน้ดว้ยการอธบิายแนวคดิของโมชัน่กราฟิก และแสดงวดีโีอตวัอยา่ง Motion Graphics ทีโ่ดดเด่น เพื่อให้
นักเรยีนเหน็ภาพและเขา้ใจการใชง้าน  

2. เปิดโอกาสใหน้ักเรยีนซกัถามและแสดงความคดิเหน็เกีย่วกบัการใชโ้มชัน่กราฟิกในสื่อต่าง ๆ เชน่ โฆษณาหรอืวดีโีอ
เกม 

3. ช่วยใหน้ักเรยีนเชื่อมโยงแนวคดิกบัสิง่ทีพ่บเจอในชวีติประจ าวนั 
4. ใหน้ักเรยีนทดลองใชซ้อฟตแ์วรส์รา้งโมชัน่กราฟิกงา่ย ๆ เช่น ขอ้ความทีเ่คลื่อนไหว ผ่านโปรแกรมใดกไ็ด ้
5. สรุปเนื้อหาและหลกัการของโมชัน่กราฟิก พรอ้มทบทวนองคป์ระกอบหลกัทีไ่ดเ้รยีนรู ้
6. ใหน้ักเรยีนถามค าถามเพิม่เตมิหรอืตอบค าถามทีเ่กีย่วขอ้งกบัการใชง้านซอฟตแ์วร์ 
7. ครแูจกใบกจิกรรม เรื่ององคป์ระกอบของโมชัน่กราฟิก ใหน้ักเรยีนสื่อคน้ขอ้มลูจากสื่อคอมพวิเตอร์ 
8. ครแูละนักเรยีนร่วมกนัสรุปเนื้อหาในใบกจิกรรม 

 
 
 
 

การวดัและประเมินผล/ภาระงาน 
การประเมนิจากการตอบค าถามในชัน้เรยีน (30%) 
การทดลองสรา้งโมชัน่กราฟิกงา่ย ๆ (50%) 
การตอบค าถามเกีย่วกบัหลกัการ 
และองคป์ระกอบของโมชัน่กราฟิก (20%) 

ส่ือการสอน   

1.วีดีโอตวัอยา่ง Motion Graphics 

2.คอมพวิเตอร ์ 
3.ใบกจิกรรรม 
  
 บนัทึกหลงัสอน 

- 1 - 

X 

X 
      สาระการเรียนรู้ (Content) 
ความหมายของ Motion Graphics: โมชัน่กราฟิกคอืการน าเอาองคป์ระกอบต่าง ๆ เช่น 
รปูร่าง, ขอ้ความ, กราฟิก มาผสมผสานเขา้กบัการเคลื่อนไหว เพื่อสรา้งความน่าสนใจ 

สาระส าคญั (Concept) 
โมชัน่กราฟิกคอืการผสมผสานกราฟิกกบัการเคลื่อนไหว เพือ่สรา้งความน่าสนใจทางดา้น
ภาพและเสยีงใชใ้นสือ่ต่าง ๆ เช่น โฆษณา, ภาพยนตร,์ การน าเสนอขอ้มลู, สื่อการศกึษา
ทุกคนสามารถช่วยป้องกนัการเผยแพร่ขอ้มลูทีม่เีนื้อหาไม่เหมาะสมได้ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning                     เรื่อง การเตรียมอารทเวิรคเพื่อนําไปงานโมชัน่กราฟิก 

กลุ่มสาระการเรยีนรู ้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี                         จ านวน     3    คาบ 

รายวชิา ว30251 Motion Graphic 1                                                  ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6/7 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้  
ว 4.1 ม.6/1 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการน าเสนอ และ แบ่งปันขอ้มลูอยา่งปลอดภยั 
 มจีรยิธรรม และวเิคราะหก์ารเปลีย่นแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศ ทีม่ผีลตอ่การด าเนินชวีติ 
 อาชพี สงัคม และวฒันธรรม 

           จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 
- นักเรยีนสามารถอธบิายขัน้ตอนการเตรยีมอารต์เวริ์คที่
ถูกตอ้งก่อนน าไปใชใ้นงานโมชัน่กราฟิกได้ 
ด้านทกัษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- นักเรยีนสามารถเตรยีมและส่งออกไฟลอ์ารต์เวริค์ตาม
มาตรฐานทีใ่ชใ้นซอฟตแ์วรโ์มชัน่กราฟิก 
ด้านคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์/ เจตคติ ( A ) 

- นักเรยีนมเีจตคตทิีด่ใีฝ่รูใ้ฝ่เรยีน 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
1.ครอูธบิายแนวคดิและความส าคญัของการเตรยีมอารต์เวริ์คเพื่องานโมชัน่กราฟิก พรอ้มแสดงตวัอย่างไฟลก์ราฟิกทีเ่หมาะสมและไม่
เหมาะสม 
2.ครเูริม่ต้นอธบิายความหมายของการเตรยีมอารต์เวริ์คและความส าคญัของการเตรยีมไฟลใ์หเ้หมาะสมกบังานโมชัน่กราฟิก พรอ้มทัง้
แสดงตวัอย่างรปูแบบไฟลท์ีใ่ชบ้่อย 
3.นักเรยีนใชซ้อฟตแ์วร์กราฟิก (เช่น Adobe Illustrator หรอื Photoshop) เพื่อเตรยีมอาร์ตเวริค์ของตนเอง เช่น การสรา้งโลโก้หรอืไอคอน 
4.ครแูนะน าวธิกีารจดัการเลเยอรแ์ละการตัง้ค่าขนาดและความละเอยีดของไฟล์ 
5.นักเรยีนน าอารต์เวริ์คทีไ่ดเ้ตรยีมไวเ้ขา้สู่ซอฟต์แวร์ Adobe After Effects และท าการตัง้ค่าเบือ้งตน้ส าหรบัการเคลื่อนไหว 
6.ครแูนะน าการปรบัแต่งเลเยอรแ์ละการสรา้ง Keyframe เพื่อใหภ้าพเคลื่อนไหวได้ 
7.สรุปขัน้ตอนการเตรยีมอารต์เวริ์คส าหรบังานโมชัน่กราฟิก และทบทวนขอ้ควรระวงัในการเตรยีมไฟล์ 
8.เปิดโอกาสใหน้ักเรยีนถามค าถามเพิม่เตมิ 
 
 
 
 การวดัและประเมินผล/ภาระงาน 

การประเมนิจากการตอบค าถามในชัน้เรยีน (30%) 
การทดลองน าอารต์เวริค์เขา้ไปใชใ้นโมชัน่กราฟิก (50%) 
การตอบค าถามและอภปิรายในชัน้เรยีน (20%) 

ส่ือการสอน   

1.ตวัอย่างไฟลอ์ารต์เวิรค์ที่เหมาะสมส าหรบัโมชั่นกราฟิก 

2.คอมพวิเตอร ์ 
3.ใบกจิกรรรม 
  
 บนัทึกหลงัสอน 

- 2 - 

X 

X 
        สาระการเรียนรู้ (Content)   การเตรยีมอารต์เวริค์เป็นขัน้ตอนส าคญัในการ
สรา้งสรรคง์านโมชัน่กราฟิกทีต่อ้งการความละเอยีดในการจดัการกราฟิก องคป์ระกอบ
ต่าง ๆ และการเตรยีมไฟลท์ีเ่หมาะสม ซึง่มผีลโดยตรงต่อคุณภาพของงานทีไ่ด้ 

สาระส าคญั (Concept) 
โมชัน่กราฟิกคอืการผสมผสานกราฟิกกบัการเคลื่อนไหว เพือ่สรา้งความน่าสนใจทางดา้น
ภาพและเสยีงใชใ้นสือ่ต่าง ๆ เช่น โฆษณา, ภาพยนตร,์ การน าเสนอขอ้มลู, สื่อการศกึษา
ทุกคนสามารถช่วยป้องกนัการเผยแพร่ขอ้มลูทีม่เีนื้อหาไม่เหมาะสมได้ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning                        เรื่อง การทํางานของโปรแกรม Adobe After Effect  

กลุ่มสาระการเรยีนรู ้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี                         จ านวน     3   คาบ 

รายวชิา ว30251 Motion Graphic 1                                                  ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6/7 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้  
ว 4.1 ม.6/1 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการน าเสนอ และ แบ่งปันขอ้มลูอยา่งปลอดภยั 
 มจีรยิธรรม และวเิคราะหก์ารเปลีย่นแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศ ทีม่ผีลตอ่การด าเนินชวีติ 
 อาชพี สงัคม และวฒันธรรม 

           จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถอธิบายคุณสมบัติและความสามารถหลัก 
ของโปรแกรม Adobe After Effects ได้ 
ด้านทกัษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               
- นักเรยีนสามารถปรบัแต่งและใชง้านโปรแกรมให้
เหมาะสมกบัสื่อประเภทต่าง ๆ ไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
ด้านคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์/ เจตคติ ( A ) 

- นักเรยีนมเีจตคตทิีด่ใีฝ่รูใ้ฝ่เรยีน 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
1.ครอูธบิายถงึโปรแกรม Adobe After Effects ว่าเป็นเครื่องมอืในการสรา้งโมชัน่กราฟิกและเอฟเฟกต์ภาพทีม่คีวามยดืหยุ่น 
ครแูสดงคุณสมบตัสิ าคญัของโปรแกรม เช่น การท างานกบัคอมโพซชินั, การใช ้Keyframe, การจดัการเลเยอร ์และการใชเ้อฟเฟกตต์่าง ๆ 
2.ครอูธบิายแนวทางการปรบัแต่งงานใหเ้หมาะสมกบัสื่อต่าง ๆ เช่น วดิโีอออนไลน์, โฆษณาทางทวี,ี แอนิเมชนัสื่อการเรยีนการสอน 
3.ครกูตวัอย่างการตัง้ค่าความละเอยีดและอตัราส่วน (Aspect Ratio) ทีเ่หมาะสมส าหรบัแต่ละสื่อ เช่น Full HD (1920x1080) ส าหรบั
วดิโีอออนไลน์, 4K ส าหรบัภาพยนตร,์ หรอือตัราส่วน 1:1 ส าหรบัโฆษณาบนโซเชยีลมเีดยี 
4.ครสูอนการสรา้งโปรเจกตใ์หม่และตัง้ค่าคอมโพซชินัใหเ้หมาะสมกบัประเภทของสื่อ เช่น การตัง้ค่าเฟรมเรต (Frame Rate), ความ
ละเอยีด, และการจดัการเลเยอร์ 
5.อธบิายวธิกีารน าเขา้ภาพ วดิโีอ และกราฟิกเพื่อประกอบการท างานในคอมโพซชินั 
6.นักเรยีนเรยีนรูก้ารสรา้ง Keyframe เพื่อควบคุมการเคลื่อนไหว เช่น การยา้ยต าแหน่ง หมุน หรอืปรบัขนาดขององคป์ระกอบต่าง ๆ 
7.นักเรยีนฝึกสรา้งโปรเจกตใ์นโปรแกรม โดยตัง้ค่าคอมโพซชินัทีเ่หมาะสมกบังานทีต่อ้งการผลติ เช่น วดิโีอสัน้ ๆ หรอืแอนิเมชนั 
8.เปิดโอกาสใหน้ักเรยีนถามค าถามเพิม่เตมิ 
 
 

           การวดัและประเมินผล/ภาระงาน 
การประเมนิจากการสรา้งสื่อทีเ่หมาะสมกบัประเภททีเ่ลอืกใช ้(50%) 
การประเมนิการใชเ้ครื่องมอืของ Adobe After Effects (30%) 
การอภปิรายและตอบค าถามในชัน้เรยีน (20%) 

              ส่ือการสอน   

1.ไฟลต์วัอยา่ง เช่น วิดีโอ, กราฟิก, เสียง ท่ีจะน าเขา้มาใชใ้นโปรแกรม 

2.คอมพวิเตอร ์ 
3.ใบกจิกรรรม 
  
 บนัทึกหลงัสอน 

- 3 - 

X 

X 
        สาระการเรียนรู้ (Content)   การเตรยีมอารต์เวริค์เป็นขัน้ตอนส าคญัในการ
สรา้งสรรคง์านโมชัน่กราฟิกทีต่อ้งการความละเอยีดในการจดัการกราฟิก องคป์ระกอบ
ต่าง ๆ และการเตรยีมไฟลท์ีเ่หมาะสม ซึง่มผีลโดยตรงต่อคุณภาพของงานทีไ่ด้ 

      สาระส าคญั (Concept) Adobe After Effects เป็นโปรแกรมทีใ่ชส้รา้งโมชัน่กราฟิกและ

เอฟเฟกตว์ดิโีอทีม่ปีระสทิธภิาพ การท างานในโปรแกรมนี้จ าเป็นตอ้งปรบัแต่งและออกแบบให้
เหมาะสมกบัสื่อแต่ละประเภท เช่น วดิโีอ โฆษณา หรอืแอนิเมชนั เพื่อใหเ้กดิผลลพัธท์ี่
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของแตล่ะสื่อ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning                                      เรื่อง วิธีการนําเขาไฟลงานชิน้งานกราฟก 

กลุ่มสาระการเรยีนรู ้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี                         จ านวน     3    คาบ 

รายวชิา ว30251 Motion Graphic 1                                                  ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6/7 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้  
ว 4.1 ม.6/1 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการน าเสนอ และ แบ่งปันขอ้มลูอยา่งปลอดภยั 
 มจีรยิธรรม และวเิคราะหก์ารเปลีย่นแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศ ทีม่ผีลตอ่การด าเนินชวีติ 
 อาชพี สงัคม และวฒันธรรม 

           จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถอธิบายประเภทของไฟล์กราฟิกท่ีสามารถ
นำเข้ามาใช้งานในซอฟต์แวร์กราฟิกต่าง ๆ ได้ 
ด้านทกัษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- นักเรยีนสามารถน าเขา้ไฟล์กราฟิกจากแหล่งต่าง ๆ  
ลงในโปรแกรมกราฟิกทีใ่ชไ้ดอ้ย่างถูกตอ้ง 
ด้านคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์/ เจตคติ ( A ) 

- นักเรยีนมเีจตคตทิีด่ใีฝ่รูใ้ฝ่เรยีน 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
1.ครอูธบิายถงึประเภทของไฟล์กราฟิกทีใ่ชใ้นงานกราฟิกต่าง ๆ เช่น ไฟลร์าสเตอร ์(JPEG, PNG, TIFF): เหมาะส าหรบังานภาพถ่าย
หรอืงานทีม่รีายละเอยีดสสีงู ไฟลเ์วกเตอร ์(AI, SVG, EPS): เหมาะส าหรบังานโลโก้, ไอคอน, กราฟิกทีต่อ้งการความคมชดัทุกขนาด 
2.ครอูธบิายความแตกต่างระหว่างไฟลเ์วกเตอรแ์ละไฟล์ราสเตอร ์รวมถงึการเลอืกใชไ้ฟลใ์หเ้หมาะสมกบังาน 
3.ครแูนะน าแหล่งไฟล์กราฟิก เช่น การดาวน์โหลดจากเวบ็ไซตส์ตอ็กภาพ การสรา้งดว้ยตนเอง หรอืการรบัไฟลจ์ากลูกคา้ 

4.ครูสอนการน าเขา้ภาพ วิดีโอ หรือเสียงเขา้สู่โปรเจกตโ์มชั่นกราฟิก โดยใชค้  าสั่ง “File > Import” และการจดัการไฟลใ์น Project 

Panel ใน Adobe After Effects 
5.รแูนะน าวธิกีารจดัการไฟลท์ีน่ าเขา้ โดยสรา้งโฟลเดอรใ์น Project Panel เพื่อใหส้ามารถเรยีกใชง้านไดง้่าย เช่น การสรา้งโฟลเดอรแ์ยก
ประเภทไฟลร์ปูภาพ ไฟลเ์สยีง ไฟลว์ดิโีอ เป็นตน้ 
6.นักเรยีนทดลองน าเขา้ไฟล์กราฟิกทีห่ลากหลาย เช่น โลโก้, ภาพถ่าย, วดิโีอ หรอืเสยีง จากแหล่งต่าง ๆ เช่น จากเครื่องคอมพวิเตอร ์
หรอืจากออนไลน์ 
7.นักเรยีนเลอืกโปรเจกต์ขนาดเลก็ทีส่นใจ และน าไฟลก์ราฟิกทีน่ าเขา้มาใชใ้นการท างานจรงิ เช่น การสรา้งโมชัน่กราฟิกสัน้ ๆ หรอืการ
ตดัต่อภาพ 
 

           การวดัและประเมินผล/ภาระงาน 
การประเมนิจากการสรา้งสื่อทีเ่หมาะสมกบัประเภททีเ่ลอืกใช ้(50%) 
การประเมนิการใชเ้ครื่องมอืของ Adobe After Effects (30%) 
การอภปิรายและตอบค าถามในชัน้เรยีน (20%) 

              ส่ือการสอน   

1.ไฟลต์วัอยา่ง เช่น วิดีโอ, กราฟิก, เสียง ท่ีจะน าเขา้มาใชใ้นโปรแกรม 

2.คอมพวิเตอร ์ 
3.ใบกจิกรรรม 
  
 บนัทึกหลงัสอน 

- 4 - 

X 

X 
        สาระการเรียนรู้ (Content)   การน าเขา้ไฟลง์านกราฟิกเขา้สู่ซอฟตแ์วรต์่าง ๆ 
เช่น Adobe After Effects, Photoshop หรอื Illustrator เป็นขัน้ตอนส าคญัในการ
ท างานกราฟิก โดยนักเรยีนตอ้งเขา้ใจวธิกีารน าเขา้ขอ้มลูจากแหล่งต่าง ๆ 
ประสทิธภิาพ 

      สาระส าคญั (Concept) Adobe After Effects เป็นโปรแกรมทีใ่ชส้รา้งโมชัน่กราฟิกและ

เอฟเฟกตว์ดิโีอทีม่ปีระสทิธภิาพ การท างานในโปรแกรมนี้จ าเป็นตอ้งปรบัแต่งและออกแบบให้
เหมาะสมกบัสื่อแต่ละประเภท เช่น วดิโีอ โฆษณา หรอืแอนิเมชนั เพื่อใหเ้กดิผลลพัธท์ี่
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของแตล่ะสื่อ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning                                           เรื่อง คำสัง่พื้นฐานในการขยบัชิน้งาน 

กลุ่มสาระการเรยีนรู ้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี                         จ านวน     3   คาบ 

รายวชิา ว30251 Motion Graphic 1                                                  ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6/7 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้  
ว 4.1 ม.6/1 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการน าเสนอ และ แบ่งปันขอ้มลูอยา่งปลอดภยั 
 มจีรยิธรรม และวเิคราะหก์ารเปลีย่นแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศ ทีม่ผีลตอ่การด าเนินชวีติ 
 อาชพี สงัคม และวฒันธรรม 

           จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถอธิบายหน้าท่ีของ Keyframe ในการ
ควบคุมการเคลื่อนไหวของชิ้นงานได้ 
ด้านทกัษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               
- นักเรยีนสามารถใชง้านค าสัง่พื้นฐานในการขยบัชิน้งาน
ในโปรแกรม เช่น การยา้ยต าแหน่ง การหมุน และการปรบั
ขนาด 
ด้านคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์/ เจตคติ ( A ) 
- นักเรยีนมเีจตคตทิีด่ใีฝ่รูใ้ฝ่เรยีน 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.ครูอธิบายถึงความส าคญัของ Keyframe ในการควบคมุการเคล่ือนไหวในโปรแกรม เช่น Adobe After Effects หรือ 
Premiere Pro Keyframe ท าหน้าทีก่ าหนดสถานะของชิน้งาน ณ จุดเวลาเริม่ตน้และจุดเวลาสิ้นสุด การเปลี่ยนแปลงระหว่างสองจุดนี้
คอืการเคลื่อนไหวทีเ่กดิขึน้ 
2.ครแูนะน าค าสัง่ทีใ่ชบ้่อยในการขยบัชิน้งาน เช่น:Position (การยา้ยต าแหน่ง): ใชใ้นการยา้ยชิ้นงานไปตามแกน X หรอื Y 
Rotation (การหมุน): ใชใ้นการหมุนชิน้งานตามแกนต่าง ๆ Scale (การปรบัขนาด): ใชใ้นการขยายหรอืย่อขนาดของชิ้นงาน 
3.ครอูธบิายวธิกีารตัง้ค่า Keyframe ทีจุ่ดเริม่ตน้และจุดสิน้สุดของการเคลื่อนไหว 
4.ครสูาธติการสรา้ง Keyframe โดยใชค้ าสัง่พืน้ฐาน เช่น การยา้ยต าแหน่ง การหมุน และการปรบัขนาดของชิน้งาน 
5.ครแูนะน าการใชง้าน Time Indicator ในการตัง้ค่า Keyframe ใหเ้คลื่อนไหวในช่วงเวลาทีก่ าหนด 
6.ครสูอนการปรบัแต่ง Keyframe เพื่อใหก้ารเคลื่อนไหวเป็นธรรมชาต ิเช่น การใชค้ าสัง่ “Ease In” และ “Ease Out” เพื่อใหก้ารเริม่และ
หยุดการเคลื่อนไหวราบรื่นยิง่ขึน้ 
7.นักเรยีนสรา้งโปรเจกตข์นาดเลก็ทีใ่ช ้Keyframe ในการควบคุมการเคลื่อนไหว เช่น การยา้ยต าแหน่ง หมุน หรอืปรบัขนาดของชิ้นงาน
ในเวลาทีก่ าหนด 
 

           การวดัและประเมินผล/ภาระงาน 
การใชง้าน Keyframe ในการขยบัชิน้งาน (40%) 
การปรบัแต่ง Keyframe (40%) 

การอภปิรายและตอบค าถามในชัน้เรยีน (20%) 

              ส่ือการสอน   

1.ไฟลช์ิน้งานกราฟิก เช่น โลโกห้รือภาพกราฟิกที่น ามาใชใ้นโปรเจกต ์

2.คอมพวิเตอร ์ 
3.ใบกจิกรรรม 
  
 บนัทึกหลงัสอน 
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X 

X 
        สาระการเรียนรู้ (Content)   Keyframe เป็นเครื่องมอืส าคญัในการควบคุมการ
เคลื่อนไหวของชิ้นงานต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการยา้ยต าแหน่ง หมุน หรอืปรบัขนาด เป็น
ขัน้พืน้ฐานส าคญัทีช่่วยใหน้ักเรยีนสามารถสรา้งโมชัน่กราฟิกทีม่ปีระสทิธภิาพ
ประสทิธภิาพ 

      สาระส าคญั (Concept) Adobe After Effects เป็นโปรแกรมทีใ่ชส้รา้งโมชัน่กราฟิกและ

เอฟเฟกตว์ดิโีอทีม่ปีระสทิธภิาพ การท างานในโปรแกรมนี้จ าเป็นตอ้งปรบัแต่งและออกแบบให้
เหมาะสมกบัสื่อแต่ละประเภท เช่น วดิโีอ โฆษณา หรอืแอนิเมชนั เพื่อใหเ้กดิผลลพัธท์ี่
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของแตล่ะสื่อ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning                                     เรื่อง วิธีการใชง้าน parent และ Null Object 
ในการขยับชิน้งาน 

กลุ่มสาระการเรยีนรู ้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี                         จ านวน     3    คาบ 

รายวชิา ว30251 Motion Graphic 1                                                  ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6/7 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้  
ว 4.1 ม.6/1 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการน าเสนอ และ แบ่งปันขอ้มลูอยา่งปลอดภยั 
 มจีรยิธรรม และวเิคราะหก์ารเปลีย่นแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศ ทีม่ผีลตอ่การด าเนินชวีติ 
 อาชพี สงัคม และวฒันธรรม 

           จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและการใช้งาน Parent 
และ Null Object ในการควบคุมการเคลื่อนไหวของชิ้นงานได้ 
ด้านทกัษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               
- นักเรยีนสามารถใชง้าน Parent และ Null Object เพื่อ
ควบคุมการขยบัชิน้งานทีห่ลากหลายไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
ด้านคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์/ เจตคติ ( A ) 
- นักเรยีนมเีจตคตทิีด่มีคีวามสามคัค ี

 

          กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.ครูอธิบายความหมายและประโยชนข์อง Parenting ซึง่เป็นการเชื่อมโยงชิน้งานตา่ง ๆ ใหเ้คลื่อนไหวตามชิน้งานหลกั  Parent layer 

2.ครอูธบิายถงึ Null Object ทีเ่ป็นวตัถุทีม่องไม่เหน็และไม่มกีารเรนเดอร ์แต่ใชเ้ป็นตวัควบคุมการเคลื่อนไหวของชิน้งานอื่นได ้เช่น การยา้ย
ต าแหน่งหรอืการหมุนชิน้งาน 
3.ครอูธบิายถงึความสมัพนัธร์ะหว่าง Parent และ Null Object ว่าสามารถใชร้่วมกนัในการควบคุมการเคลื่อนไหวของชิน้งานหลายชิน้ในโปรเจกต์
เดยีวกนั 
4.ครสูาธติวธิกีารก าหนด Parent ใหก้บัชิน้งานหลายชิน้ โดยใชฟี้เจอร ์Parenting ใน Adobe After Effects 
5.นักเรยีนจะไดเ้หน็ว่าชิ้นงานทีถู่กก าหนดใหเ้ป็น Child จะเคลื่อนไหวตามชิน้งานทีถู่กก าหนดเป็น Parent ไดอ้ย่างอตัโนมตัิ 
6.ครสูาธติวธิกีารสรา้ง Null Object และใชม้นัเป็นตวัควบคุมการเคลื่อนไหวของชิน้งานหลายชิน้ในโปรเจกตเ์ดยีวกนั 
7.นักเรยีนฝึกใชง้าน Parenting กบัชิน้งานหลายชิน้ โดยก าหนด Parent และ Child ใหเ้หมาะสมกบัโครงสรา้งของชิน้งาน เช่น การสรา้ง
แอนิเมชนัทีม่หีลายองคป์ระกอบเคลื่อนไหวพรอ้มกนั 
8.นักเรยีนสรา้งโปรเจกตข์นาดเลก็ทีใ่ช ้Parent และ Null Object ในการควบคุมการเคลื่อนไหวของชิน้งานหลายชิน้ โดยใหช้ิน้งานเคลื่อนไหว
พรอ้มกนัหรอืตามแนวทีก่ าหนด 

           การวดัและประเมินผล/ภาระงาน 
การใชง้าน Parent ในการขยบัชิน้งาน (40%) 
การใชง้าน Null Object  (40%) 

การอภปิรายและตอบค าถามในชัน้เรยีน (20%) 

              ส่ือการสอน   

1.ไฟลช์ิน้งานกราฟิก เช่น โลโกห้รือภาพกราฟิกที่น ามาใชใ้นโปรเจกต ์

2.คอมพวิเตอร ์ 
3.ใบกจิกรรรม 
  
 บนัทึกหลงัสอน 
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X 

X 
        สาระการเรียนรู้ (Content)   การใชฟี้เจอร ์Parenting และ Null Object ใน
โปรแกรมโมชัน่กราฟิก เช่น Adobe After Effects เป็นวธิทีีช่่วยใหก้ารควบคุมการ
เคลื่อนไหวของชิ้นงานหลายชิ้นเป็นเรื่องง่ายประสทิธภิาพ 

      สาระส าคญั (Concept) Adobe After Effects เป็นโปรแกรมทีใ่ชส้รา้งโมชัน่กราฟิกและ

เอฟเฟกตว์ดิโีอทีม่ปีระสทิธภิาพ การท างานในโปรแกรมนี้จ าเป็นตอ้งปรบัแต่งและออกแบบให้
เหมาะสมกบัสื่อแต่ละประเภท เช่น วดิโีอ โฆษณา หรอืแอนิเมชนั เพื่อใหเ้กดิผลลพัธท์ี่
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของแตล่ะสื่อ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning                                                          เรื่อง วิธีจัดการไฟลเสียง 

กลุ่มสาระการเรยีนรู ้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี                         จ านวน     3    คาบ 

รายวชิา ว30251 Motion Graphic 1                                                  ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6/7 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้  
ว 4.1 ม.6/1 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการน าเสนอ และ แบ่งปันขอ้มลูอยา่งปลอดภยั 
 มจีรยิธรรม และวเิคราะหก์ารเปลีย่นแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศ ทีม่ผีลตอ่การด าเนินชวีติ 
 อาชพี สงัคม และวฒันธรรม 

           จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนจะได้รับความรู้เกี่ยวกับการนำเข้า การตัดต่อ และ
การปรับแต่งไฟล์เสียง 
ด้านทกัษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               
- นักเรยีนสามารถตดัต่อเสยีง การจดัเรยีงไฟลเ์สยีงบน 
Timeline และการปรบัความดงัของเสยีง 
ด้านคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์/ เจตคติ ( A ) 
- นักเรยีนมเีจตคตทิีด่มีคีวามสามคัค ี

 

          กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.ครูอธิบายประเภทของไฟลเ์สียงที่ใชใ้นงานมลัตมิีเดยี เช่น .mp3, .wav, .aac และอธิบายความแตกตา่งระหว่างไฟลเ์สียงแบบบบีอดั

และแบบไม่บีบอดั 

2.ครสูาธติการน าเขา้ไฟลเ์สยีงเขา้สู่โปรแกรมตดัต่อสื่อ เช่น Adobe Premiere Pro โดยการลากไฟลเ์สยีงลงใน Timeline หรอืการใชค้ าสัง่ Import 
3.ครแูนะน าเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการตดัต่อและปรบัแต่งเสยีง เช่น Razor Tool ส าหรบัตดัไฟลเ์สยีง, Pen Tool ส าหรบัปรบัความดงั, และ Audio 
Transitions ส าหรบัท าใหเ้สยีงเปลี่ยนผ่านอย่างราบรื่น 
4.นักเรยีนฝึกการตดัและจดัเรยีงไฟลเ์สยีงใหเ้หมาะสมกบัการใชง้านในวดิโีอหรอืมลัตมิเีดยี 
5.ครสูาธติการปรบัความดงัของเสยีงโดยใช ้Pen Tool หรอืการปรบั Audio Levels เพื่อท าใหเ้สยีงไม่ดงัหรอืเบาเกนิไป และเหมาะสมกบัเสยีง
ประกอบอื่น 
6.ครสูอนวธิกีารเพิม่เอฟเฟกตเ์สยีง เช่น การเพิม่ Reverb เพื่อใหเ้สยีงมมีติ ิการลด Noise ในไฟล์เสยีงทีม่เีสยีงรบกวน หรอืการใช ้EQ เพื่อปรบั
เสยีงใหช้ดัเจนขึน้ 
7.นักเรยีนทดลองสรา้งโปรเจกตว์ดิโีอสัน้หรอืแอนิเมชนัทีม่กีารใส่เสยีงบรรยายหรอืเพลงประกอบ โดยใชเ้ทคนิคการตดัต่อเสยีง การปรบัความดัง 
และการเพิม่เอฟเฟกต ์นักเรยีนน าเสนอผลงานของตนเองในชัน้เรยีน 

            การวดัและประเมินผล/ภาระงาน 
การจดัการไฟลเ์สยีงในโปรแกรม (30%) 
การปรบัแต่งเสียง (40%) 

การน าเสนอผลงาน (30%) 

              ส่ือการสอน   

1.ไฟลเ์สียงตวัอยา่ง 

2.คอมพวิเตอร ์ 
3.ใบกจิกรรรม 
  
 บนัทึกหลงัสอน 
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X 

X 
        สาระการเรียนรู้ (Content)   การจดัการไฟลเ์สยีงเป็นทกัษะทีส่ าคญัในการผลติ
สื่อดจิทิลั ไม่ว่าจะเป็นวดิโีอโมชัน่กราฟิก ภาพยนตร ์หรอืสื่อมลัตมิเีดยีต่าง ๆ การใช้
เสยีงทีเ่หมาะสม เช่น เสยีงบรรยาย เสยีงเพลงประกอบ หรอืเอฟเฟกตเ์สยีง 

      สาระส าคญั (Concept) Adobe After Effects เป็นโปรแกรมทีใ่ชส้รา้งโมชัน่กราฟิกและ

เอฟเฟกตว์ดิโีอทีม่ปีระสทิธภิาพ การท างานในโปรแกรมนี้จ าเป็นตอ้งปรบัแต่งและออกแบบให้
เหมาะสมกบัสื่อแต่ละประเภท เช่น วดิโีอ โฆษณา หรอืแอนิเมชนั เพื่อใหเ้กดิผลลพัธท์ี่
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของแตล่ะสื่อ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning               เรื่อง การตัดตอวิดีโอดวยโปรแกรม Adobe Premiere Pro 

กลุ่มสาระการเรยีนรู ้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี                         จ านวน     3    คาบ 

รายวชิา ว30251 Motion Graphic 1                                                  ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6/7 

                                             ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6/7 

phic 2                                                   ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6/7 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้  
ว 4.1 ม.6/1 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการน าเสนอ และ แบ่งปันขอ้มลูอยา่งปลอดภยั 
 มจีรยิธรรม และวเิคราะหก์ารเปลีย่นแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศ ทีม่ผีลตอ่การด าเนินชวีติ 
 อาชพี สงัคม และวฒันธรรม 

           จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนจะได้รับความรู้เกี่ยวกับการนำเข้า การตัดต่อวิดิโฮ 
ด้านทกัษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               
- นักเรยีนสามารถใชง้านเครื่องมอืตดัต่อวดิโีอพื้นฐาน เช่น 
การตดัและการเรยีงวดิโีอบน Timeline ได ้
ด้านคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์/ เจตคติ ( A ) 
- นักเรยีนมเีจตคตทิีด่มีคีวามสามคัค ี

 

          กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.ครูอธิบายส่วนต่าง ๆ บนหนา้จอของโปรแกรม Adobe Premiere Pro เช่น Timeline, Project Panel, Program Monitor, และ 
Tools Panel 
2.ครสูาธติวธิกีารน าเขา้วดิโีอ เสยีง หรอืภาพกราฟิกเขา้สู่โปรแกรม Adobe Premiere Pro โดยใชค้ าสัง่ Import หรอืการลากไฟล์เขา้สู่ Project 
Panel 
3.ครอูธบิายเกีย่วกบัการตัง้ค่า Sequence ใหเ้หมาะสมกบัไฟลว์ดิโีอทีใ่ช ้เช่น การตัง้ค่าความละเอยีด (Resolution) และเฟรมเรต (Frame Rate) 

4.ครูสาธิตการใชง้านเครื่องมือในการตดัต่อวดิีโอ เช่น Razor Tool เพื่อแบง่วดิีโอออกเป็นส่วน ๆ และการจดัเรียงคลิปวิดีโอบน Timeline 

5.นกัเรียนฝึกการตดัและเรียงล าดบัวิดีโอบน Timeline โดยการตดัส่วนที่ไม่ตอ้งการออกและการจดัเรียงคลิปวิดีโอในล าดบัท่ีตอ้งการ 

6.ครูสาธิตการเพิม่เอฟเฟกตภ์าพ (Video Effects) เช่น การปรบัแสงและสี หรือการใส่ Transition ระหว่างคลิป เช่น Fade, Cross 

Dissolve 

7.นกัเรียนฝึกตดัต่อวิดีโอโดยใชเ้ครื่องมือพืน้ฐาน เช่น การตดัและการจดัเรียงวดิีโอบน Timeline รวมถงึการเพิ่มเสียงประกอบ 

8.เปิดโอกาสใหน้กัเรยีนถามค าถามเพิม่เตมิ 

 

            การวดัและประเมินผล/ภาระงาน 
การตดัต่อ (50%) 
การชว่ยเหลือเพื่อน (50%) 

              ส่ือการสอน   

1.ไฟลว์ิดีโอ เสียง และภาพตวัอยา่งส าหรบัการฝึกตดัต่อ 

2.คอมพวิเตอร ์ 
3.ใบกจิกรรรม 
  
 บนัทึกหลงัสอน 

- 8 - 

X 

X 
        สาระการเรียนรู้ (Content)   การใชง้านเครื่องมอืต่าง ๆ ภายในโปรแกรม เช่น 
การน าเขา้วดิโีอ การตดัต่อ และการเพิม่เสยีงหรอืเอฟเฟกตเ์บือ้งตน้ 

      สาระส าคญั (Concept)    Adobe Premiere Pro เป็นหนึ่งในโปรแกรมตดัตอ่วดิโีอที่

ไดร้บัความนิยมมากทีสุ่ดส าหรบัการสรา้งและแกไ้ขวดิโีอ ไมว่่าจะเป็นวดิโีอเพื่อการศกึษา โปร
เจกต์สรา้งสรรค ์หรอืสือ่โฆษณา นักเรยีนจะไดเ้รยีนรูก้ารใชง้านเครื่องมอืตา่ง ๆ ภายใน
โปรแกรม เช่น การน าเขา้วดิโีอ การตดัต่อ และการเพิม่เสยีงหรอืเอฟเฟกต์เบือ้งตน้ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning                               เรื่อง การจัดการวิดโีอ Transition และ Effect  

 

กลุ่มสาระการเรยีนรู ้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี                         จ านวน     3    คาบ 

รายวชิา ว30251 Motion Graphic 1                                                  ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6/7 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้  
ว 4.1 ม.6/1 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการน าเสนอ และ แบ่งปันขอ้มลูอยา่งปลอดภยั 
 มจีรยิธรรม และวเิคราะหก์ารเปลีย่นแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศ ทีม่ผีลตอ่การด าเนินชวีติ 
 อาชพี สงัคม และวฒันธรรม 

           จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถเลือกและใช้งาน Transition และ Effect 
สำหรับภาพและเสียงในงานโมชั่นกราฟิกได้ 
ด้านทกัษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               
- นักเรยีนสามารถปรบัแต่ง Parameter ของ Transition 
และ Effect ใหเ้หมาะสมกบังานทีท่ า 
ด้านคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์/ เจตคติ ( A ) 

- นักเรยีนมเีจตคตทิีด่มีคีวามสามคัค ี

 

          กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.ครูอธิบายประเภทของ Transition เช่น Cut, Fade, Dissolve และ Transition ที่มีความซบัซอ้น เช่น 3D Transition 

2.นกัเรียนฝึกเพิม่ Transition ลงในงานของตนเอง และปรบัแต่งค่าตา่ง ๆ ใหเ้หมาะสม 

3.ครูสาธิตการเพิม่ Effect ลงในคลิปวิดีโอ เช่น การปรบัแสง สี และฟิลเตอรต์่าง ๆ โดยการใช ้Effect Controls 

4.นกัเรียนฝึกการเพิม่ Effect และปรบัแต่ง Parameter ของ Effect ใหเ้หมาะสมกบังานของตน 

5.นกัเรียนท างานกลุ่ม 5-6 คน โดยเลือกโปรเจกตใ์นการสรา้งงานโมชั่นกราฟิกสัน้ ๆ โดยเลือกใช ้Transition และ Effect ที่เรียนรู ้

6.นกัเรียนท าการทดลองและปรบัแต่งงานของตน โดยใช ้Transition และ Effect ใหเ้หมาะสมกบัเนือ้หาของงาน 

7.ครูบรรยายเก่ียวกบั Transition และ Effect และสาธิตวิธีการใชง้านในโปรแกรม 

8.นกัเรียนฝึกเพิ่ม Transition และ Effect ในโปรเจกตข์องตนเอง 

9.นกัเรียนท างานกลุ่มเพื่อสรา้งสรรคง์านและน าเสนอผลงาน 

 

            การวดัและประเมินผล/ภาระงาน 

Transition และ Effect ในโปรเจกต ์(50%)  

การน าเสนอผลงาน (30%) 

การมีส่วนรว่มในกิจกรรมกลุ่ม (20%) 

              ส่ือการสอน   

1.ไฟลว์ิดีโอ เสียง และภาพตวัอยา่งส าหรบัการฝึกตดัต่อ 

2.คอมพวิเตอร ์ 
3.ใบกจิกรรรม 
  
 บนัทึกหลงัสอน 

- 9 - 

X 

X 
        สาระการเรียนรู้ (Content) การใช ้Transition และ Effect เป็นเครื่องมอืที่

ส าคญัในการสรา้งความน่าสนใจใหก้บังานโมชัน่กราฟิก ช่วยท าใหก้ารเปลีย่นฉาก
ระหว่างคลปิวดิโีอหรอืการแสดงผลของกราฟิกมคีวามลื่นไหลและน่าสนใจ 

      สาระส าคญั (Concept)    Adobe Premiere Pro เป็นหนึ่งในโปรแกรมตดัตอ่วดิโีอที่

ไดร้บัความนิยมมากทีสุ่ดส าหรบัการสรา้งและแกไ้ขวดิโีอ ไมว่่าจะเป็นวดิโีอเพื่อการศกึษา โปร
เจกต์สรา้งสรรค ์หรอืสือ่โฆษณา นักเรยีนจะไดเ้รยีนรูก้ารใชง้านเครื่องมอืตา่ง ๆ ภายใน
โปรแกรม เช่น การน าเขา้วดิโีอ การตดัต่อ และการเพิม่เสยีงหรอืเอฟเฟกต์เบือ้งตน้ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning                                  เรื่อง การ Export ไฟลงาน และการนำเสนอ 

 

กลุ่มสาระการเรยีนรู ้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี                         จ านวน        คาบ 

รายวชิา ว30251 Motion Graphic 1                                                  ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 6/7 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้  
ว 4.1 ม.6/1 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการน าเสนอ และ แบ่งปันขอ้มลูอยา่งปลอดภยั 
 มจีรยิธรรม และวเิคราะหก์ารเปลีย่นแปลงเทคโนโลยสีารสนเทศ ทีม่ผีลตอ่การด าเนินชวีติ 
 อาชพี สงัคม และวฒันธรรม 

           จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถเลือกการตั้งค่าการ Export ท่ีเหมาะสมกับ
ประเภทของวิดีโอได้ 
ด้านทกัษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- นักเรยีนสามารถ Export ไฟลง์านจาก Adobe Premiere 
Pro ไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
ด้านคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์/ เจตคติ ( A ) 

- นักเรยีนมเีจตคตทิีด่มีคีวามสามคัค ี

 

          กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.ครูอธิบายขัน้ตอนการ Export ไฟลว์ิดีโอจาก Adobe Premiere Pro โดยการเลือก Sequence ที่ตอ้งการ Export 

2.ครอูธบิายเกีย่วกบัรปูแบบไฟลท์ีใ่ช ้เช่น .mp4, .mov และ .avi รวมถงึการตัง้ค่าทีแ่ตกต่างกนัส าหรบัแต่ละรปูแบบ 
3.ครสูาธติการตัง้ค่าคุณภาพ (Quality) และขนาด (Resolution) ของไฟลว์ดิโีอ เช่น การเลอืกความละเอยีด 1080p หรอื 4K 
4.ครสูาธติการ Export ไฟลง์านจาก Adobe Premiere Pro โดยใชค้ าสัง่ Export Media (Ctrl + M) และการเลอืก Preset ทีเ่หมาะสม 
นักเรยีนฝึกการ Export ไฟลง์านของตนเอง โดยการเลอืก Preset และตัง้ค่าต่าง ๆ ตามตอ้งการ 
5.ครสูอนวธิกีารตรวจสอบไฟลท์ี ่Export และการเลอืกทีจ่ดัเกบ็ไฟล ์(Output Location) เพื่อใหเ้ขา้ถงึไดง้่าย 
6.นักเรยีนเตรยีมการน าเสนอผลงานวดิโีอทีไ่ด ้Export โดยการใชโ้ปรแกรมน าเสนอ (Presentation Software) หรอืการน าเสนอในรปูแบบ
ออนไลน์ 
7.นักเรยีนแบ่งกลุ่มและน าเสนอวดิโีอของตน โดยอธบิายกระบวนการสรา้งสรรค ์การเลอืกใช ้Transition และ Effect ในงานของตน 
8.หลงัจากการน าเสนอ นักเรยีนสามารถสอบถามหรอืแลกเปลีย่นความคดิเหน็เกีย่วกบัผลงานของเพื่อน ๆ และเสนอขอ้เสนอแนะแก่กนั 

            การวดัและประเมินผล/ภาระงาน 

การ Export ไฟลว์ิดีโอไดอ้ยา่งถกูตอ้ง (50%)  

การน าเสนอผลงาน (30%) 

การมีส่วนรว่มในกิจกรรมกลุ่ม (20%) 

              ส่ือการสอน   

1.ไฟลว์ิดีโอ เสียง และภาพตวัอยา่งส าหรบัการฝึกตดัต่อ 

2.คอมพวิเตอร ์ 
3.ใบกจิกรรรม 
  
 บนัทึกหลงัสอน 
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X 

X 
        สาระการเรียนรู้ (Content) การ Export ไฟลง์านจาก เป็นขัน้ตอนสุดทา้ยที่

ส าคญัในการสรา้งสื่อวดิโีอ การตัง้ค่า Export ทีเ่หมาะสมกบัการใชง้าน รวมถงึการ
น าเสนอผลงานเพื่อสื่อสารเนื้อหาและการสรา้งสรรคใ์นงาน 

      สาระส าคญั (Concept)    Adobe Premiere Pro เป็นหนึ่งในโปรแกรมตดัตอ่วดิโีอที่

ไดร้บัความนิยมมากทีสุ่ดส าหรบัการสรา้งและแกไ้ขวดิโีอ ไมว่่าจะเป็นวดิโีอเพื่อการศกึษา โปร
เจกต์สรา้งสรรค ์หรอืสือ่โฆษณา นักเรยีนจะไดเ้รยีนรูก้ารใชง้านเครื่องมอืตา่ง ๆ ภายใน
โปรแกรม เช่น การน าเขา้วดิโีอ การตดัต่อ และการเพิม่เสยีงหรอืเอฟเฟกต์เบือ้งตน้ 


