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	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4
	เวลา 40 ชั่วโมง/ภาคเรียน
	จำนวน 1.0 หน่วยกิต



	ศึกษาหลักการพื้นฐานของคอมพิวเตอร์กราฟิก ทั้งภาพกราฟิกแบบ Raster (Bitmap) และ Vector หลักการทำงานของจอภาพ ระบบสี (RGB, CMYK) และรูปแบบไฟล์ภาพต่างๆ รวมถึงหลักการและกระบวนการทำแอนิเมชันเบื้องต้น ประเภทของแอนิเมชัน และหลักการเคลื่อนไหว 12 ข้อ (12 Principles of Animation) โดยสังเขป และออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์หรือสร้างแอนิเมชันเพื่อนำเสนอเรื่องราวของชุมชน
 	โดยใช้การฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมประยุกต์สำหรับสร้างและตกแต่งภาพกราฟิก 2 มิติ เช่น การสร้าง Selection, การปรับแต่งสีและแสง, การรีทัชภาพ, การจัดการเลเยอร์, การใส่ข้อความ และการสร้างเอฟเฟกต์เบื้องต้น รวมถึงการสร้างแอนิเมชัน 2 มิติแบบง่ายๆ ด้วยโปรแกรมประยุกต์ เช่น การสร้างภาพเคลื่อนไหวจาก Keyframe, การจัดการ Time-line, การใส่เสียงประกอบ และการนำเสนอผลงาน เน้นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงและการสร้างสรรค์ผลงานขนาดเล็ก เพื่อพัฒนาทักษะและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนให้สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการสร้างสื่อประชาสัมพันธ์ หรืองานนำเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเน้นการพัฒนาสมรรถนะสำคัญ ของผู้เรียนด้านความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
 	เพื่อให้มีความคิดสร้างสรรค์ ความมุ่งมั่นในการทำงาน มีความรับผิดชอบ และความภูมิใจในผลงานของตนเอง คุณลักษณะอันพึงประสงค์ประจำวิชา คือ การมีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกและแอนิเมชันเพื่อสร้างสรรค์สื่อที่มีคุณภาพและเป็นประโยชน์ และมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ที่สำคัญคือ ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมั่นในการทำงาน และมีความคิดสร้างสรรค์

	ผลการเรียนรู้

	1.
	อธิบายหลักการพื้นฐานของคอมพิวเตอร์กราฟิก ประเภทของภาพกราฟิก (Raster, Vector), ระบบสี
และรูปแบบไฟล์ภาพได้อย่างถูกต้อง

	2.
	ใช้โปรแกรมประยุกต์สร้างและตกแต่งภาพกราฟิก 2 มิติ เช่น การจัดการ Selection, Layer,
การปรับสีและแสง, การรีทัช และการใส่ข้อความได้อย่างเหมาะสม

	3.
	สร้างสรรค์ผลงานภาพกราฟิก เพื่อใช้ในงานสื่อสิ่งพิมพ์หรืองานนำเสนอได้อย่างสวยงามและมีประสิทธิภาพ

	4.
	อธิบายหลักการและกระบวนการทำแอนิเมชันเบื้องต้นรวมถึงประเภทและหลักการเคลื่อนไหวที่สำคัญได้

	5.
	สร้างแอนิเมชัน 2 มิติแบบง่ายๆ โดยใช้เทคนิค Keyframe และการจัดการ Time-line ได้

	6.
	ส่งออกผลงานแอนิเมชัน ในรูปแบบไฟล์ที่เหมาะสมสำหรับการนำเสนอหรือเผยแพร่

	7.
	ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะในการสร้างสรรค์ผลงานกราฟิกและแอนิเมชันเพื่อสื่อสารแนวคิดหรือเรื่องราวได้อย่างสร้างสรรค์

	รวม  7  ผลการเรียนรู้



