บันทึกหน่วยการเรียนรู้แบบบันทึก 1.3

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี									                  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2
รหัสวิชา ว22241					รายวิชา กราฟิกและมัลติมีเดีย 1		             	 ผู้จัดทำ นางวิชุดา  จันทร์พราหมณ์
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
	หน่วยการเรียนรู้ที่ 1			           	เรื่อง หลักการสร้างสื่อมัลติมีเดีย                   	                                เวลา 4 ชั่วโมง
สาระที่ 4 เทคโนโลยี
ว 4.2  รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศในการแก้ปัญหาหรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์
	ผลการเรียนรู้
	จุดประสงค์
การเรียนรู้
	สาระ
การเรียนรู้
	สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน
	คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์
	ชิ้นงาน/
ภาระงาน
	กิจกรรมการเรียนรู้
	การวัดผลและประเมินผล
	สื่อ
การเรียนรู้

	1. ยกตัวอย่างรูปแบบ หลักการ และแนวคิดที่ได้จากการศึกษาตัวอย่างงานแอนิเมชันได้
	

	1. อธิบาย และยกตัวอย่างรูปแบบ หลักการ และแนวคิดที่ได้จากการ ศึกษาตัวอย่างงานแอนิเมชันได้ (K)
2. นำเสนอผลการศึกษากรณีศึกษา ผลงานแอนิเมชันที่ตนสนใจ (P)

	กรณีศึกษา ผลงานแอนิเมชัน
	1. ความสามารถ
ในการสื่อสาร
2. ความสามารถ
ในการคิด
3. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
4. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. มีวินัย
2. ใฝ่เรียนรู้
3. มุ่งมั่นในการทำงาน
	นำเสนอผลการศึกษากรณีศึกษา ผลงานแอนิเมชัน
ที่ตนสนใจ
	กรณีศึกษา ผลงานแอนิเมชัน
จำนวน 2 ชั่วโมง

	- สังเกตพฤติกรรม
  การเรียน
- การทำกิจกรรม
  ในชั้นเรียน
- การตรวจชิ้นงาน

	- Slide ประกอบ
  การอธิบาย
- เอกสารประกอบ
  การเรียน
- Google
  Classroom
- สื่อดิจิทัล

	2. อธิบายหลักการออกแบบแอนิเมชันและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องได้

	1. อธิบายหลักการออกแบบแอนิเมชันและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง (K)
2. เขียนสรุปผังความคิดหลักการออกแบบแอนิเมชันและทฤษฎี
ที่เกี่ยวข้อง (P)

	หลักการออกแบบแอนิเมชันและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
	1. ความสามารถ
ในการสื่อสาร
2. ความสามารถ
ในการคิด
3. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
4. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. มีวินัย
2. ใฝ่เรียนรู้
3. มุ่งมั่นในการทำงาน
	Mind Mapping
หลักการออกแบบแอนิเมชันและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
	หลักการออกแบบแอนิเมชันและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
จำนวน 1 ชั่วโมง

	- สังเกตพฤติกรรม
  การเรียน
- การทำกิจกรรม
  ในชั้นเรียน
- การตรวจชิ้นงาน

	- Slide ประกอบ
  การอธิบาย
- เอกสารประกอบ
  การเรียน
- Google
  Classroom
- สื่อดิจิทัล

	3. เขียน Story Board แสดงการออกแบบแอนิเมชันได้อย่างถูกต้องตามหลักการ
	
	1. เขียน Story Board แสดงการออกแบบแอนิเมชันตามหลักการ
และองค์ประกอบที่ครบถ้วน (P)
	การเขียน 
Story Board
	1. ความสามารถ
ในการสื่อสาร
2. ความสามารถ
ในการคิด
3. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
4. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. มีวินัย
2. ใฝ่เรียนรู้
3. มุ่งมั่นในการทำงาน
	Story Board
	การเขียน Story Board 
จำนวน 1 ชั่วโมง

	- สังเกตพฤติกรรม
  การเรียน
- การทำกิจกรรม
  ในชั้นเรียน
- การตรวจชิ้นงาน

	- Slide ประกอบ
  การอธิบาย
- เอกสารประกอบ
  การเรียน
- Google
  Classroom
- สื่อดิจิทัล









บันทึกหน่วยการเรียนรู้แบบบันทึก 1.3

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี									                  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2
รหัสวิชา ว22241					รายวิชา กราฟิกและมัลติมีเดีย 1				 ผู้จัดทำ นางวิชุดา  จันทร์พราหมณ์
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
	หน่วยการเรียนรู้ที่ 2				           เรื่อง การสร้างสื่อมัลติมีเดียด้วยโปรแกรม Adobe Animate		         เวลา 16 ชั่วโมง
สาระที่ 4 เทคโนโลยี
ว 4.2  รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศในการแก้ปัญหาหรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์
	ผลการเรียนรู้
	จุดประสงค์
การเรียนรู้
	สาระ
การเรียนรู้
	สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน
	คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์
	ชิ้นงาน/
ภาระงาน
	กิจกรรมการเรียนรู้
	การวัดผลและประเมินผล
	สื่อ
การเรียนรู้

	4. ใช้งานเครื่องมือ
ต่าง ๆ ของโปรแกรม Adobe Animate 
1. ในการสร้างงานแอนิเมชันได้
	1. ใช้งานเครื่องมือพื้นฐาน
โปรแกรม Adobe Animate (P)


	พื้นฐานการใช้โปรแกรม
	1. ความสามารถ
ในการคิด
2. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
3. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. มีวินัย
2. ใฝ่เรียนรู้
3. มุ่งมั่นในการทำงาน
	ฝึกปฏิบัติใช้งาน
เครื่องมือพื้นฐาน
	พื้นฐานการใช้โปรแกรม Adobe Animate จำนวน 4 ชั่วโมง

	- สังเกตพฤติกรรม
  การเรียน
- การทำกิจกรรม
  ในชั้นเรียน
- การตรวจผลการ  
  ปฏิบัติงาน
	- โปรแกรม
  Adobe Animate
- เอกสารประกอบ
  การเรียน
- Google
  Classroom
- สื่อดิจิทัล
- ซอฟต์แวร์
  ประยุกต์ต่าง ๆ

	4. ใช้งานเครื่องมือ
ต่าง ๆ ของโปรแกรม Adobe Animate 
2. ในการสร้างงานแอนิเมชันได้
	1. สร้างและปรับแต่งแอนิเมชัน
ด้วยโปรแกรม Adobe Animate (P)

	การสร้างและปรับแต่งแอนิเมชัน
	1. ความสามารถ
ในการคิด
2. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
3. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. มีวินัย
2. ใฝ่เรียนรู้
3. มุ่งมั่นในการทำงาน
	ฝึกปฏิบัติ
สร้างและปรับแต่งแอนิเมชัน
	การสร้างและปรับแต่งแอนิเมชัน
โปรแกรม Adobe Animate
จำนวน 8 ชั่วโมง


	- สังเกตพฤติกรรม
  การเรียน
- การทำกิจกรรม
  ในชั้นเรียน
- การตรวจผลการ  
  ปฏิบัติงาน

	- โปรแกรม
  Adobe Animate
- เอกสารประกอบ
  การเรียน
- Google
  Classroom
- สื่อดิจิทัล
- ซอฟต์แวร์
  ประยุกต์ต่าง ๆ

	4. ใช้งานเครื่องมือ
ต่าง ๆ ของโปรแกรม Adobe Animate 
ในการสร้างงานแอนิเมชันได้
	1. ทำแอนิเมชันให้มีมิติด้วยโปรแกรม Adobe Animate (P)

	การทำแอนิเมชัน
ให้มีมิติ
	1. ความสามารถ
ในการคิด
2. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
3. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. มีวินัย
2. ใฝ่เรียนรู้
3. มุ่งมั่นในการทำงาน
	ฝึกปฏิบัติ
ทำแอนิเมชันให้มีมิติ
	การทำแอนิเมชันให้มีมิติ
โปรแกรม Adobe Animate
จำนวน 2 ชั่วโมง

	- สังเกตพฤติกรรม
  การเรียน
- การทำกิจกรรม
  ในชั้นเรียน
- การตรวจผลการ  
  ปฏิบัติงาน
	- โปรแกรม
  Adobe Animate
- เอกสารประกอบ
  การเรียน
- Google
  Classroom
- สื่อดิจิทัล
- ซอฟต์แวร์
  ประยุกต์ต่าง ๆ

	4. ใช้งานเครื่องมือ
ต่าง ๆ ของโปรแกรม Adobe Animate 
ในการสร้างงานแอนิเมชันได้
	1. สร้างและเปลี่ยนฉากด้วยโปรแกรม Adobe Animate (P)

	เทคนิคการสร้างและการเปลี่ยนฉาก
	1. ความสามารถ
ในการคิด
2. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
3. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. มีวินัย
2. ใฝ่เรียนรู้
3. มุ่งมั่นในการทำงาน
	ฝึกปฏิบัติสร้างและเปลี่ยนฉาก
	เทคนิคการสร้างและการเปลี่ยนฉาก
โปรแกรม Adobe Animate
จำนวน 1 ชั่วโมง

	- สังเกตพฤติกรรม
  การเรียน
- การทำกิจกรรม
  ในชั้นเรียน
- การตรวจผลการ  
  ปฏิบัติงาน

	- โปรแกรม
  Adobe Animate
- เอกสารประกอบ
  การเรียน
- Google
  Classroom
- สื่อดิจิทัล
- ซอฟต์แวร์
ประยุกต์ต่าง ๆ





แบบบันทึก 1.3

บันทึกหน่วยการเรียนรู้
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี									                  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2
รหัสวิชา ว22241					รายวิชา กราฟิกและมัลติมีเดีย 1				 ผู้จัดทำ นางวิชุดา  จันทร์พราหมณ์
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
	หน่วยการเรียนรู้ที่ 3					เรื่อง มัลติมีเดียสร้างสรรค์		                        	     เวลา 20 ชั่วโมง
สาระที่ 4 เทคโนโลยี
ว 4.2  รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศในการแก้ปัญหาหรือเพิ่มมูลค่าให้กับบริการหรือผลิตภัณฑ์ใช้ในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์
	ผลการเรียนรู้
	จุดประสงค์
การเรียนรู้
	สาระ
การเรียนรู้
	สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน
	คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์
	ชิ้นงาน/
ภาระงาน
	กิจกรรมการเรียนรู้
	การวัดผลและประเมินผล
	สื่อ
การเรียนรู้

	4. ใช้งานเครื่องมือ
ต่าง ๆ ของโปรแกรม Adobe Animate 
ในการสร้างงานแอนิเมชันได้
	1. ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์
ในงานแอนิเมชัน ด้วยโปรแกรม Adobe Animate (P)

	การใช้ภาษาคอมพิวเตอร์
ในงานแอนิเมชัน
	1. ความสามารถ
ในการคิด
2. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
3. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. มีวินัย
2. ใฝ่เรียนรู้
3. มุ่งมั่นในการทำงาน
	ฝึกปฏิบัติใช้ภาษาคอมพิวเตอร์
ในงานแอนิเมชัน
	การใช้ภาษาคอมพิวเตอร์
ในงานแอนิเมชัน 
โปรแกรม Adobe Animate
จำนวน 4 ชั่วโมง

	- สังเกตพฤติกรรม
  การเรียน
- การทำกิจกรรม
  ในชั้นเรียน
- การตรวจผลการ  
  ปฏิบัติงาน

	- โปรแกรม
  Adobe Animate
- เอกสารประกอบ
  การเรียน
- Google
  Classroom
- สื่อดิจิทัล
- ซอฟต์แวร์
  ประยุกต์ต่าง ๆ

	5. ผลิตสื่อมัลติมีเดีย
ในรูปแบบแอนิเมชันเพื่อนำเสนอเกี่ยวกับบริบทท้องถิ่น ศาสตร์พระราชา โครงการ
ในพระราชดำริ 
ให้น่าสนใจ สร้างสรรค์ และมีคุณภาพ
ด้วยโปรแกรม Adobe Animate 
	1. ผลิตงานแอนิเมชัน นำเสนอเกี่ยวกับโครงการพัฒนา
ระเบียงเศรษฐกิจพิเศษ
ภาคตะวันออก (EEC) ด้วยโปรแกรม Adobe Animate (P)
2. สามารถทำงานเป็นกลุ่ม และ
มีความรับผิดชอบต่องานที่ทำ (A)
	ผลิตงานแอนิเมชัน
	1. ความสามารถ
ในการสื่อสาร
2. ความสามารถ
ในการคิด
3. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
4. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. มีวินัย
2. ใฝ่เรียนรู้
3. มุ่งมั่นในการทำงาน
	ผลิตงานแอนิเมชัน นำเสนอเกี่ยวกับศาสตร์พระราชา หรือโครงการในพระราชดำริ
	ผลิตงานแอนิเมชัน
โปรแกรม Adobe Animate
จำนวน 13 ชั่วโมง

	- สังเกตพฤติกรรม
  การเรียน
- การทำกิจกรรม
  ในชั้นเรียน
- การตรวจชิ้นงาน
	- โปรแกรม
  Adobe Animate
- เอกสารประกอบ
  การเรียน
- Google
  Classroom
- สื่อดิจิทัล
- ซอฟต์แวร์
ประยุกต์ต่าง ๆ

	6. นำเสนอ เผยแพร่ผลงานแอนิเมชัน 
ในรูปแบบและวิธีการ
ที่เหมาะสมได้	

	1. นำเสนอ เผยแพร่ผลงานแอนิเมชัน ในรูปแบบและวิธีการ
ที่เหมาะสม (P)

	การเผยแพร่ผลงาน 
	1. ความสามารถ
ในการสื่อสาร
2. ความสามารถ
ในการคิด
3. ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
4. ความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยี
	1. มีวินัย
2. ใฝ่เรียนรู้
3. มุ่งมั่นในการทำงาน
	นำเสนอและเผยแพร่ผลงาน
แอนิเมชัน

	การเผยแพร่ผลงาน 
จำนวน 1 ชั่วโมง

	- สังเกตพฤติกรรม
  การเรียน
- การทำกิจกรรม
  ในชั้นเรียน
- การตรวจผลการปฏิบัติงาน
	- โปรแกรม
  Adobe Animate
- เอกสารประกอบ
  การเรียน
- Google
  Classroom
- สื่อดิจิทัล
- ซอฟต์แวร์
  ประยุกต์ต่าง ๆ




