โครงสร้างรายวิชา
	ว30285 คอมพิวเตอร์กราฟิกและแอนิเมชัน

	รายวิชาเพิ่มเติม
	
	กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4
	เวลา 40 ชั่วโมง/ภาคเรียน
	จำนวน 1.0 หน่วยกิต



	หน่วยที่
	ชื่อหน่วยการเรียนรู้
	ผลการเรียนรู้
	สาระสำคัญ / ความคิดรวบยอด
	เวลา
	น้ำหนักคะแนน

	1. 
	พื้นฐานคอมพิวเตอร์กราฟิก
	1 - 2
	การนำเสนอข้อมูลในยุคดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพ ต้องเลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสมกับลักษณะของข้อมูล และต้องคำนึงถึง ความปลอดภัยและจริยธรรม ในการเผยแพร่ เพื่อป้องกันผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นกับตนเองและผู้อื่น
	8
	5

	2.
	การจัดการภาพกราฟิก 2 มิติ (พื้นฐาน)

	3 - 4
	ทักษะที่สำคัญในการจัดการภาพกราฟิกคือการใช้ เครื่องมือพื้นฐาน และการทำความเข้าใจเรื่อง Layer ซึ่งเป็นหัวใจของการแก้ไข ตกแต่ง และปรับปรุงภาพถ่ายหรือภาพวาดดิจิทัลได้อย่างอิสระและมีประสิทธิภาพ
	10
	15

	3.
	พื้นฐานแอนิเมชัน 2 มิติ
	5 - 6
	การสร้างภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนำภาพนิ่งมาแสดงผลอย่างต่อเนื่องตาม หลักการของแอนิเมชัน โดยใช้ Timeline ในการควบคุมเวลา และใช้ Keyframe ในการกำหนดท่าทางหรือตำแหน่งสำคัญของการเคลื่อนไหว
	10
	10

	4.
	โครงงานและนำเสนอผลงาน
	7
	การสร้างสรรค์โครงงานแอนิเมชันให้สมบูรณ์ คือการบูรณาการทักษะด้านภาพ เสียง และการเคลื่อนไหวเข้าด้วยกัน ก่อนจะนำเสนอผลงานใน รูปแบบไฟล์มาตรฐาน (เช่น MP4, GIF) เพื่อเผยแพร่ต่อไป
	10
	10

	ระหว่างภาค
	38
	40

	สอบกลางภาค
	1
	30

	สอบปลายภาค
	1
	30

	รวม
	40
	100



