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คณะเทคโนโลยอีุตสาหกรรม 
มหาวทิยาลัยนครพนม 

ค าน า 
 

พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  ท่ีไดป้ระกาศใชต้ั้งแต่เดือนสิงหาคม  2542  เป็นตน้มา 
ไดเ้นน้ให้ครู-อาจารยแ์ละผูเ้ก่ียวขอ้งทั้งหลายจดัการเรียนการสอนโดยเนน้ผูเ้รียนส าคญัท่ีสุด ซ่ึงผูจ้ดัท าแผนการ
จดัการเรียนรู้ได้ตระหนักถึงภารกิจในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับพระราชบญัญติัการศึกษา



 

 

แห่งชาติ   จึงจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะส่งเสริมการเรียนรู้ของนกัเรียนตามพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติให้
เป็นรูปธรรม  โดยการบูรณาการคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลกัษณะอนัพึงประสงคไ์วใ้นรายวิชาเทคนิค
การสร้างภาพเคล่ือนไหว รหสัวชิา  2021-7402  ซ่ึงแผนการจดัการเรียนรู้จึงประกอบดว้ย 

1.  โครงการสอนท่ีบูรณาการคุณธรรม  จริยธรรม  ค่านิยม  และคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
2.  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีบูรณาการคุณธรรม  จริยธรรม  ค่านิยม  และคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์

 ผูจ้ดัท าหวงัวา่แผนการจดัการเรียนรู้เล่มน้ีจะใหป้ระโยชน์ต่อการเรียนการสอน   หากท่านน าแผนการ
จดัการเรียนรู้เล่มน้ีไปใชง้าน พบขอ้ผดิพลาด  และมีขอ้เสนอแนะประการใด  ผูจ้ดัท ายินดีนอ้มรับไวด้ว้ยความ
ขอบคุณยิง่  เพื่อปรับปรุงแกไ้ขในโอกาสต่อไป  

 
 

                                                                          วราภรณ์   อุม้องัวะ                                       
                                                                                               คณะเทคโนโลยอุีตสาหกรรม 

                                                                            มหาวทิยาลยันครพนม  
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  รายละเอยีดของรายวชิา 
 

ช่ือสถาบันอุดมศึกษา 
      มหาวทิยาลยันครพนม 
วทิยาเขต/คณะ/ภาควชิา 
     คณะเทคโนโลยอุีตสาหกรรม สาขาวชิา คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วชิา เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
 

หมวดที ่ 1.  ลกัษณะและข้อมูลโดยทัว่ไปของรายวชิา 
 
1.  รหัสและช่ือรายวชิา 
           เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหว 2021-7402   
2.  จ านวนหน่วยกติ 
     2  หน่วยกิต       3(2-2-5) 
3.  หลกัสูตร  และประเภทของรายวชิา 
    3.1  หลกัสูตร 
           ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง 

3.2   ประเภทของรายวชิา 
  วชิาสาขาวชิา 

4.  อาจารย์ผู้รับผดิชอบรายวิชา 
     อาจารยว์ราภรณ์   อุม้องัวะ 
5.  ภาคการศึกษา  ช้ันปีที่เรียน 
     ภาคการศึกษาท่ี  1  ชั้นปีท่ี ปวส.2 คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
6.  รายวชิาทีต้่องเรียนมาก่อน  (pre-requisite) 
     ไม่มี 
7.  รายวชิาทีต้่องเรียนพร้อมกนั 
     ไม่มี 
8.  สถานทีเ่รียน 
     อาคารบริหารธุรกิจ 
9.  วนัทีจั่ดท าหรือปรับปรุงรายละเอยีดของรายวชิา  คร้ังล่าสุด 
     31  กรกฎาคม   2564 
 
 



 

 

1.1 ตารางวเิคราะห์รายวชิา 
รหสัวชิา  2021-7402   วชิา  เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหว จ านวน  3  หน่วยกิต 

ชั้น ปวส.2  สาขาวชิา คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
 
 
                         พฤติกรรมการเรียนรู้ 
 
 
ช่ือหน่วยการสอน/การเรียนรู้ 
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1. รู้จกักบั Flash CS3,Flash 8 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
2. การวาดรูปและลงสี 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
3. การจดัการออบเจก็ต์ 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
4.  การใชสี้ 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
5. การสร้างขอ้ความ 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
6. ซิมบอลและอินสแตนซ์ 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
7. การน าเขา้ภาพกราฟิกจากภายนอก 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
8. การน าเขา้ไฟลว์ดีิโอ 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
9. เขา้ใจพื้นฐานการสร้างงานแอนิเมชัน่ 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
10. การสร้างงานแอนิเมชัน่ 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
11. การท างานกบัไฟลเ์สียง 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
12. มูฟวีค่ลิปและปุ่มกด 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
13. ก าหนดใหช้ิ้นงานโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ด ้ 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 
14. การเผยแพร่ช้ินงานท่ีสร้าง 5 5 5 4 3 3 4 4 33 1 4 

รวมคะแนน 70 70 25 20 15 15 20 20    
ล าดับความส าคัญ 1 1 1 2 3 3 2 2    

 
ค าอธิบาย     5   หมายถึง   ระดบัความส าคญัของแต่ละรายการมี  5 ระดบั คือ 1, 2, 3, 4, 5   

 
 
 
 
 



 

 

1.2 ตารางวเิคราะห์สมรรถนะการเรียนรู้ 
รหสัวชิา  2021-7402   ช่ือวชิา  วชิา   เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหว 

จ านวนหน่วยกิต  3  หน่วยกิต  จ  านวนชัว่โมงต่อสัปดาห์  4  ชัว่โมง  รวม  72 ชัว่โมงต่อภาคเรียน 
 

หน่วยการสอน สมรรถนะการเรียนรู้ 

หน่วยการสอนที ่ 1 
ช่ือหน่วยการสอน   
รู้จกักบั Flash CS3,Flash 8 

1.1 เร่ิมตน้รู้จกั Flash CS6 
1.2 ขั้นตอนการสร้างภาพเคล่ือนไหวหรือมูฟวี่ 
1.3 ส่วนประกอบของ Flash CS6 
1.4 จดัการหนา้จอก่อนเร่ิมท างาน 
1.5 ทดลองใชง้าน Flash คร้ังแรก 
1.6 การสร้างช้ินงานใหม่ใน Flash 
1.7 การบนัทึกไฟลช้ิ์นงาน 
1.8 การเปิดไฟลช้ิ์นงาน 
1.9 การแกไ้ขช้ินงาน 
1.10 การออกจากโปรแกรม Flash CS6 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 1 

หน่วยการสอนที ่ 2 
ช่ือหน่วยการสอน  
การวาดรูปและลงสี 

2.1 รู้จกักบัชนิดของภาพกราฟิก 
2.2 เร่ิมตน้การวาดรูปโดยใชเ้คร่ืองมือใน Flash 
2.3 การก าหนดรายละเอียดของรูปทรงท่ีวาด 
2.4 การวาดเส้นตรงและเส้นโคง้เช่ือมต่อกนัโดยใช ้Pen Tool 
2.5 การวาดรูปทรงเรขาคณิต 
2.6 ใช ้Selection Tool และ Subselection Tool ปรับแต่ง
รูปทรงท่ีวาด 
2.7 ใชพู้ก่นัระบายสี Brush Tool 
2.8 ใส่สีเส้นขอบดว้ย Ink Bottle Tool 
2.9 เทสีพื้นภาพโดยใช ้Paint Bucket Tool 
2.10 เทลวดลายดว้ย Deco Tool 
2.11 เลือกสีโดยใช ้Eyedropper Tool 
2.12 ลบภาพส่วนท่ีไม่ตอ้งการดว้ย Eraser Tool 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 2 

หน่วยการสอนที ่ 3 
ช่ือหน่วยการสอน   
การจดัการออบเจก็ต์ 

3.1 เขา้ใจการเลือกออบเจก็ต์ 
3.2 เลือกวตัถุดว้ยเคร่ืองมือ Selection Tool 
3.3 เลือกออบเจก็ตอิ์สระดว้ย Lasso Tool 



 

 

3.4 การจดักลุ่มและแยกกลุ่มออบเจก็ต ์
3.5 การเคล่ือนยา้ย คดัลอก และการลบออบเจก็ต์ 
3.6 การใชเ้คร่ืองมือกะระยะ วางซอ้น และจดัเรียงออบเจก็ต์
จ  านวนมาก 
3.7 การวางซอ้นออบเจก็ตแ์ละการจดัล าดบัออบเจก็ต์ 
(Arrange) 
3.8 การจดัเรียงออบเจก็ต์ 
3.9 ปรับรูปออบเจก็ตอ์ยา่งอิสระดว้ย Free Transform Tool 
3.10 หมุนและเคล่ือนยา้ยวตัถุแนว 3D ดว้ย 3D Tool 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 3 

หน่วยการสอนที ่4 
ช่ือหน่วยการสอน     
การใชสี้ 

4.1 โมเดลสี 
4.2 ก าหนดสีโดยใชพ้าเนล Color และพาเนล Swatches 
4.3 เปล่ียนสีเส้นขอบและสีพื้นของออบเจก็ตท่ี์เลือก 
4.4 ปรับไล่โทนสีเกรเดียนทห์รือภาพบิทแมปดว้ย Gradient 
Transform Tool 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 4 

หน่วยการสอนที ่ 5 
ช่ือหน่วยการสอน   
การสร้างขอ้ความ 

5.1 ประเภทของขอ้ความ 
5.2 การสร้างขอ้ความ 
5.3 ก าหนดขนาดกรอบขอ้ความ 
5.4 ก าหนดรูปแบบของขอ้ความ 
5.5 การสร้างขอ้ความลกัษณะต่างๆ 
5.6 การแกไ้ขและยา้ยต าแหน่งขอ้ความ 
5.7 การแยกส่วนขอ้ความประเภทสแตติกเป็นรูปทรง 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 5 

หน่วยการสอนที ่ 6 
ช่ือหน่วยการสอน   
ซิมบอลและอินสแตนซ์ 

6.1 สร้างซิมบอล 
6.2 พาเนล Library ศูนยร์วมซิมบอล 
6.3 การใชอิ้นสแตนซ์ 
6.4 การแยกอินสแตนซ์ออกจากซิมบอลดว้ย Break Apart 
6.5 การแกไ้ขซิมบอล 
6.6 การน าซิมบอลจากแหล่งอ่ืนมาใช ้
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 6 

หน่วยการสอนที ่ 7 
ช่ือหน่วยการสอน   

7.1 การน าเขา้รูปภาพบิทแมป 
7.2 การก าหนดคุณสมบติัรูปภาพ 



 

 

การน าเขา้ภาพกราฟิกจากภายนอก 7.3 การน าเขา้ไฟล ์PSD ท่ีสร้างจาก Photoshop โดยตรง 
7.4 การแกไ้ขภาพบิทแมปใน Flash 
7.5 การน าเขา้ภาพเวกเตอร์ท่ีสร้างจากโปรแกรมอ่ืน 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 7 

หน่วยการสอนที ่ 8 
ช่ือหน่วยการสอน   
การน าเขา้ไฟลว์ดีิโอ 

8.1 การน าไฟลว์ดีิโอมาใชใ้น Flash 
8.2 การน าเขา้วิดีโอโดยใช ้Flash Video Import wizard 
8.3 การแปลงวดีิโอชนิดอ่ืนใหเ้ป็น Flash Video (FLV) 
8.4 แกไ้ขวดีิโอคลิปท่ีน าเขา้มา 
8.5 การควบคุมวดีิโอ 
8.6 ขอ้แนะน าในการน าภาพยนตร์มาประกอบช้ินงานใน 
Flash 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 8 

หน่วยการสอนที ่ 9 
ช่ือหน่วยการสอน   
เขา้ใจพื้นฐานการสร้างงานแอนิเมชัน่ 

9.1 ไทมไลน์ ส่วนควบคุมแอนิเมชัน่ 
9.2 เลเยอร์ 
9.3 เฟรมและการหลกัการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 9 

หน่วยการสอนที ่ 10 
ช่ือหน่วยการสอน   
การสร้างงานแอนิเมชัน่ 

10.1 การสร้างงานแอนิเมชัน่แบบเฟรมต่อเฟรม 
10.2 การปรับปรุงแอนิเมชัน่แบบเฟรมต่อเฟรม 
10.3 การสร้างแอนิเมชัน่แบบทวนี 
10.4 การสร้างแอนิเมชัน่ท่ีแปลงรูปร่างดว้ยเชฟทวนี 
10.5 สร้างเอฟเฟ็กตภ์าพเคล่ือนไหวดว้ยมาสกเ์ลเยอร์ 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 10 

หน่วยการสอนที ่ 11 
ช่ือหน่วยการสอน   
การท างานกบัไฟลเ์สียง 

11.1 การสร้างมูฟวีค่ลิป 
11.2 การสร้างปุ่มกด 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 11 

หน่วยการสอนที ่ 12 
ช่ือหน่วยการสอน   
มูฟวีค่ลิปและปุ่มกด 

12.1 การน าเขา้ไฟลเ์สียง 
12.2 การน าเสียงมาใชใ้นมูฟวี่ 
12.3 ลบไฟลเ์สียงท่ีน าเขา้มา 
12.4 การใส่เสียงในปุ่มกด 
12.5 การปรับแต่งเสียง 
12.6 การบีบอดัขอ้มูลเสียงเพื่อลดขนาดช้ินงาน 
12.7 ขอ้แนะน าเก่ียวกบัการใชเ้สียงในช้ินงาน 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 12 



 

 

หน่วยการสอนที ่ 13 
ช่ือหน่วยการสอน   
ก าหนดใหช้ิ้นงานโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ด ้

13.1 วธีิการเรียกใชส้คริปตใ์นพาเนล Actions 
13.2 ตวัอยา่งการเขียนค าสั่งโดยใช ้ActionScript 3.0 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 13 

หน่วยการสอนที ่ 14 
ช่ือหน่วยการสอน   
การเผยแพร่ช้ินงานท่ีสร้าง 

14.1 การพบัลิชช้ินงานเพื่อน าไปเผยแพร่ 
14.2 การพบัลิชช้ินงานเป็นไฟลใ์นรูปแบบอ่ืนๆ 
14.3 การแสดงรายละเอียดขนาดไฟลข์องมูฟวีด่ว้ย Generate 
size report 
14.4 การทดสอบการดาวน์โหลดมูฟวีด่ว้ย Bandwidth 
Profiler 
กิจกรรมทา้ยบทท่ี 14 

 
1.3 ตารางวเิคราะห์สมรรถนะรายวชิา 

โดยบูรณาการหลกัปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพยีง /ผล 5 มิติ / นโยบาย 3 D และ 11  ดี 11  เก่ง   
รหสั  2021-7402  วชิา  เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหว หน่วยกิต   3(2-2-5) 

ระดับช้ัน  ปวส.2  สาขาวชิา  คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
 

 
 
 

ช่ือหน่วยการสอน/ 
สมรรถนะรายวชิา 

ทางสายกลาง 

รว
ม(

50
) 

ล า
ดับ

คว
าม
ส า
คัญ

 

3 ห่วง 
2 เง่ือนไข 

ความรู้ คุณธรรม 

พอ
ปร

ะม
าณ

(5)
 

มีเ
หตุ

ผล
(5)

 

มีภู
มิคุ้

มก
นั(

5) 

รอ
บรู้

(5)
 

รอ
บค

อบ
(5)

 

ระ
มัด

ระ
วงั
(5)

 

ซื่อ
สัต

ย์สุ
จริ
ต(

5) 

ขย
นัอ

ดท
น(

5) 

มีส
ติปั

ญญ
า(5

) 

แบ่
งปั

น(
5) 

หน่วยการสอนที่ 1 
ช่ือหน่วยการสอน    
รู้จักกบั Flash CS3,Flash 8 
     สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 

            

     เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ เก่ียวกับ  
Flash CS3,Flash 8 

4 5 3 4 4 4 5 4 4 5 42 6 

หน่วยการสอนที่ 2 
ช่ือหน่วยการสอน    
การวาดรูปและลงสี 

            



 

 

     สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 
     เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจเก่ียวกบัการ
วาดรูปและลงสี 

5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 45 3 

หน่วยการสอนที่ 3 
ช่ือหน่วยการสอน    
การจดัการออบเจก็ต์ 

สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 

            

     เพื่อให้นักศึกษามีความรู้เข้าใจการ
จดัการออบเจก็ต ์

3 4 5 3 4 5 4 5 4 4 41 7 

หน่วยการสอนที่ 4 
การใชสี้ 

สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 

            

     เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจเก่ียวกบัการใช้
สี 

4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 45 3 

หน่วยการสอนที่ 5 
ช่ือหน่วยการสอน    
การสร้างขอ้ความ 

สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 

            

     เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจเก่ียวกับการ
สร้างขอ้ความ  

4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 43 5 

หน่วยการสอนที่ 6 
ช่ือหน่วยการสอน    
ซิมบอลและอินสแตนซ์ 

สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 

            

     เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจเก่ียวกับซิม
บอลและอินสแตนซ์  

4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 43 5 

หน่วยการสอนที่ 7 
ช่ือหน่วยการสอน   
การน าเขา้ภาพกราฟิกจากภายนอก  

สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 

            

     เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจเก่ียวกบัการ
น าเขา้ภาพกราฟิกจากภายนอก 

4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 43 5 



 

 

หน่วยการสอนที่ 8 
ช่ือหน่วยการสอน    
การน าเขา้ไฟลว์ดีิโอ 

สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 

            

     เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจเก่ียวกบัการ
น าเขา้ไฟลว์ดีิโอ 

4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 43 5 

หน่วยการสอนที่ 9 
ช่ือหน่วยการสอน    
เขา้ใจพื้นฐานการสร้างงานแอนิเมชัน่ 

สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 

            

     เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจพื้นฐานการ
สร้างงานแอนิเมชัน่ 

4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 43 5 

หน่วยการสอนที่ 10 
ช่ือหน่วยการสอน    
การสร้างงานแอนิเมชัน่ 

สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 

            

     เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจเก่ียวกบัการ
สร้างงานแอนิเมชัน่ 

4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 43 5 

หน่วยการสอนที่ 11 
ช่ือหน่วยการสอน    
การท างานกบัไฟลเ์สียง 

สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 

            

     เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจเก่ียวกบัการ
ท างานกบัไฟลเ์สียง 
 

4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 43 5 

หน่วยการสอนที่ 12 
ช่ือหน่วยการสอน    
มูฟวีค่ลิปและปุ่มกด 

สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 

            

     เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจเก่ียวมูฟวีค่ลิป
และปุ่มกด 

4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 43 5 

หน่วยการสอนที่ 13             



 

 

ช่ือหน่วยการสอน    
ก าหนดใหช้ิ้นงานโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ด ้

สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 
     เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจก าหนดให้
ช้ินงานโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ด ้

4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 43 5 

หน่วยการสอนที่ 14 
ช่ือหน่วยการสอน    
การเผยแพร่ช้ินงานท่ีสร้าง 

สรรถนะประจ าหน่วยการสอน 

            

     เพื่อใหน้กัศึกษาเขา้ใจเก่ียวกบัการ
เผยแพร่ช้ินงานท่ีสร้าง 

4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 43 5 

             
             

รวม 56 56 56 56 56 56 56 56 56 56   

ล าดับความส าคัญ 4 3 9 7 3 5 2 6 4 1   

 
หมวดที ่ 2.  จุดมุ่งหมายและวตัถุประสงค์ 

 
1.จุดมุ่งหมายของรายวชิา 
        1. เขา้ใจการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
        2. มีทกัษะในการสร้างภาพเคล่ือนไหวคอมพิวเตอร์ 
        3. มีคุณลกัษณะนิสัยท่ีพงึประสงค ์และเจตคติท่ีดีในวิชาชีพคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
2.วตัถุประสงคใ์นการพฒันาปรับปรุงรายวชิา 
         1. เพื่อใหส้อดคลอ้งกบันโยบายการปฏิรูปการศึกษา 
         2. เพื่อใหเ้น้ือหาการเรียนรู้สัมพนัธ์กบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงับนหลกัการเรียนรู้ตามสภาพจริง 
 

หมวดที ่ 3.  ลกัษณะและการด าเนินการ 
 
1.ค าอธิบายรายวชิา 
           ศึกษาและปฏิบติัเก่ียวกบัภาพเคล่ือนไหว ประเภทและชนิดของไฟล์ภาพแบบ Bitmap ภาพ แบบ 
Vectorหลักการสร้างภาพเคล่ือนไหว การจัดการไฟล์ภาพเคล่ือนไหว การเลือกใช้โปรแกรมสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว การน าเสนอผลงาน การประยกุตใ์ชง้านภาพเคล่ือนไหวในงานธุรกิจ กรณีศึกษา 



 

 

2.  จ  านวนชัว่โมงท่ีใชต่้อภาคการศึกษา 
บรรยาย 

20 ชัว่โมง 
สอนเสริม 
ไม่มี 

การฝึกปฏิบติั/งานภาคสนาม/การ 
36 

การศึกษาดว้ยตนเอง 
16 ชัว่โมง 

 
หมวดที ่ 4.  การพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 

 
1.  คุณธรรม  จริยธรรม 

1.1  คุณธรรม  จริยธรรม  ท่ีตอ้งพฒันา 
- ความมีมนุษยสัมพนัธ์ 
- ความมีวนิยั 
- ความรับผดิชอบ 
- ความซ่ือสัตยสุ์จริต 
- ความสนใจใฝ่รู้ 
- การละเวน้ส่ิงเสพติดและการพนนั 
- ความสุภาพ (Politeness)  
- มีความเช่ือมัน่ (Confidence)  
- การยอมรับและปฏิบติัตามมติของกลุ่ม ( Is accepted by his/her group)  

1.2  วธีิการสอน 
- ใชก้ารสอนแบบ  Active  Learning  เปิดโอกาสใหน้กัศึกษามีการตั้งค  าถามหรือตอบค าถาม  หรือ

แสดงความคิดเห็นท่ีเก่ียวขอ้งกบัคุณธรรม  จริยธรรม  ในชั้นเรียนในโอกาสต่าง ๆ 
- ยกตวัอยา่งกรณีศึกษา  ตวัอยา่งท่ีขาดความรับผิดชอบต่อหนา้ท่ีและการประพฤติท่ีผดิ

จรรยาบรรณในวชิาชีพ 
- อาจารยป์ฏิบติัตนเป็นตวัอยา่ง  ใหค้วามส าคญัต่อจรรยาบรรณวชิาชีพ  การมีวนิยัเร่ืองเวลาการ

เปิดโอกาสใหน้กัศึกษาแสดงความคิดเห็นและรับฟังความคิดเห็นของนกัศึกษา  
1.3  วธีิการประเมินผล 

- ประเมินผลจากพฤติกรรมท่ีแสดงออกในชั้นเรียนและการเขา้ร่วมกิจกรรมต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง
ทางดา้นคุณธรรมและจริยธรรม   

- การแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัผูส้อนคนอ่ืน ๆและเพื่อนๆของผูเ้รียนในรายวชิา 
- การประเมินตามสภาพจริง(Authentic Assessment)ดา้น การตรงต่อเวลาในการเขา้ชั้นเรียนและ

การส่งงานท่ีมอบหมาย 
- นกัศึกษาประเมินตนเอง 

 
 



 

 

บูรณาการกบัหลกัปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพยีง 
หลกัความพอประมาณ 
 ความพอดีท่ีไม่นอ้ยเกินไปและไม่มากเกินไป  
หลกัความมีเหตุผล 
 การตดัสินใจเก่ียวกบัระดบัความพอเพียงนั้น จะตอ้งเป็นไปอยา่งมีเหตุผลโดยพิจารณาจากเหตุ
ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ตลอดจนค านึงถึงผลท่ีคาดวา่จะเกิดข้ึนจากการกระท านั้นๆ อยา่งรอบคอบ  
หลกัการมีภูมิคุ้มกนั 
 การเตรียมตวัใหพ้ร้อมรับผลกระทบและการเปล่ียนแปลงดา้นต่างๆ ท่ีจะเกิดข้ึน โดยค านึงถึง
ความเป็นไปไดข้องสถานการณ์ต่างๆ ท่ีคาดวา่จะเกิดข้ึนในอนาคต 
เง่ือนไขความรู้ 
 ความรอบรู้เก่ียวกบัวชิาการต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งรอบดา้น ความรอบคอบท่ีจะน าความรู้เหล่านั้นมา
พิจารณาใหเ้ช่ือมโยงกนั เพื่อประกอบการวางแผนและความระมดัระวงัในการปฏิบติั  
เง่ือนไขคุณธรรม 
 ท่ีจะตอ้งเสริมสร้าง ประกอบดว้ย มีความตระหนกัใน คุณธรรม มีความซ่ือสัตยสุ์จริต ขยนั มีความ
อดทน มีความเพียร ใชส้ติปัญญาในการด าเนินชีวิต และแบ่งปัน  
2. ความรู้ 

2.1 ความรู้ท่ีตอ้งไดรั้บ 
 -  นกัศึกษามีความรู้  ความเขา้ใจเก่ียวกบัความหมายของคอมพิวเตอร์  องคป์ระกอบของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์  ไม่วา่จะเป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กหรือขนาดใหญ่  หรือมีการท างานท่ีซบัซอ้นเพียงใด  
แต่มีองคป์ระกอบท่ีเหมือนกนั  คือ  ส่วนน าเขา้  (Input)  ส่วนประมวลผล  (Process)  ส่วนแสดงผล  
(Output)  และส่วนเก็บขอ้มูล  (Storage)  ส่วนประกอบของระบบคอมพิวเตอร์  คุณสมบติัของคอมพิวเตอร์
ชนิดของคอมพิวเตอร์  และโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ 
 2.2  วธีิการสอน 

- ใชก้ารสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั โดยมุ่งเนน้ใหส้ัมพนัธ์กบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั ใชห้ลกัการ
เรียนรู้ตามสภาพจริง(Authentic Learning) และจดักระบวนการเรียนรู้ท่ีหลากหลายโดยการสอน
แบบผสมผสาน  ไดแ้ก่  การน าเสนอเน้ือหา (Presentation)  การฝึกปฏิบติั(Practice) 

-  แนวการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative  Learning) มีลกัษณะเป็นการสร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ท่ีเหมาะสมตามวฒันธรรมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งกนัในลกัษณะ การพึ่งพา
อาศยักนัในทางท่ีดี (Positive Independence) การสร้างทีมงาน (Team Formation) ความ
รับผดิชอบ (Accountability) ทกัษะทางสังคม (Social Skills)  

- การเรียนรู้ตามแนวคิดผูเ้รียนสร้างความรู้ดว้ยตนเอง (Constructivism) ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน 
คือ ขั้นสังเกต โดยผูส้อนเช่ือมโยงประสบการณ์เดิมของผูเ้รียน ขั้นสร้างความรู้โดยผูเ้รียนสร้าง
ความรู้จากการศึกษาเอกสารประกอบการเรียน ขั้นขยายความรู้โดยการอภิปรายแลกเปล่ียน



 

 

ความรู้ซ่ึงกนัและกนั  และขั้นตรวจสอบประเมินความรู้ท่ีไดรั้บโดยการน าเสนองาน 
    2.3  วธีิการประเมินผล 

- การทดสอบก่อนเรียน หลงัเรียน  
- แบบสังเกตการมีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็น/ การอภิปรายกลุ่ม การประเมินพฤติกรรมการเรียน 
- การสอบยอ่ย  สอบกลางภาค  และสอบปลายภาค 
- การประเมินพฒันาการรายบุคคลและรายกลุ่ม 
 

3. ทกัษะทางปัญญา 
3.1 ทกัษะทางปัญญา  ท่ีตอ้งพฒันา 

           -   สามารถคิดวเิคราะห์  แสดงความคิดเห็นต่อปัญหาทั้งในชั้นเรียน 
          -    สามารถใชค้วามรู้ทางทฤษฎี   เพื่อการพฒันาปรับปรุงการปฏิบติังานในสถานการณ์จริง              

3.2 วธีิการสอน 
- การเรียนรู้ตามแนวคิดผูเ้รียนสร้างความรู้ดว้ยตนเอง (Constructivism) ประกอบดว้ย  ขั้นสังเกต 

โดยผูส้อนเช่ือมโยงประสบการณ์เดิมของผูเ้รียน ขั้นสร้างความรู้โดยผูเ้รียนสร้างความรู้จาก
การศึกษาเอกสารประกอบการเรียน ขั้นขยายความรู้โดยการอภิปรายแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนั
และ 

     กนัจากประสบการณ์ของผูเ้รียน และขั้นตรวจสอบประเมินความรู้ท่ีไดรั้บโดยการน าเสนองาน 
- มอบหมายภาระงานรายบุคคล และงานกลุ่ม 

3.3 วธีิการประเมินผล 
- การทดสอบก่อนเรียน หลงัเรียน  
- การสอบยอ่ย  สอบกลางภาค  และสอบปลายภาค 
- การประเมินพฒันาการรายบุคคลและรายกลุ่ม 

4. ทกัษะความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลและความรับผดิชอบ 
4.1 ทกัษะความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลและความรับผดิชอบ  ท่ีตอ้งพฒันา 

- ทกัษะการสร้างสัมพนัธภาพการท่ีดีในการท างานและความรับผดิชอบต่องานท่ีไดรั้บมอบหมาย
ทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม  

4.2 วธีิการสอน 
- ใชแ้นวการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative  Learning) มีลกัษณะเป็นการสร้างบรรยากาศ

การเรียนรู้ท่ีเหมาะสมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งกนัในลกัษณะช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัโดยมี
แนวทางท่ีส าคญั คือ การพึ่งพาอาศยักนัในทางท่ีดี (Positive Independence) การสร้างทีมงาน 
(Team Formation) ความรับผิดชอบ (Accountability) ทกัษะทางสังคม (Social Skills)  

- มอบหมายงานกลุ่มและรายบุคคล โดย ก าหนดความรับผิดชอบของผูเ้รียนรายบุคคลและราย
กลุ่มใหช้ดัเจน 



 

 

4.3 วธีิการประเมินผล 
- ประเมินการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
- ประเมินความรับผดิชอบจากการท ากิจกรรมรายบุคคลและรายกลุ่มของผูเ้รียน 
- ใหผู้เ้รียนประเมินสมาชิกในกลุ่ม  ทั้งดา้นทกัษะความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลและดา้นความ

รับผดิชอบตามรูปแบบแนวการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
-  

5. ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตวัเลข  การส่ือสารและการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
5.1 ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตวัเลข  การส่ือสารและการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ  ท่ีตอ้งพฒันา 

- ทกัษะการคดัเลือกแหล่งขอ้มูล  การคน้ควา้หาขอ้มูล/เพิ่มพูนความรู้ทางอินเตอร์เน็ต   
- ทกัษะการใช ้ Power  point  ในการน าเสนองานทีไดรั้บมอบหมาย   

5.2 วธีิการสอน 
- ใช ้ PowerPoint  ท่ีน่าสนใจ  ชดัเจน  ง่ายต่อการท าความเขา้ใจ  ประกอบการสอนในชั้นเรียน 
- การสอนโดยมีการน าเสนอขอ้มูลจากการคน้ควา้ทางอินเตอร์เน็ต  เพื่อเป็นตวัอยา่งกระตุน้ให้

นกัศึกษาเห็นประโยชน์จากการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศในการน าเสนอและสืบคน้ขอ้มูล 
- การแนะน าเทคนิคการสืบคน้ขอ้มูลดว้ยเทคโนโลยสีารสนเทศ 
- การมอบหมายงานท่ีตอ้งมีการน าเสนอทั้งในรูปเอกสารและใชส่ื้อในการน าเสนอ 

5.3 วธีิการประเมินผล 
- ประเมินการน าเสนอรายงานโดยใช ้ PowerPoint  หนา้ชั้นเรียน 
- ประเมินทกัษะการใชส่ื้อและการใชภ้าษาพูดจากการน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
- ประเมินรายงานการสืบคน้ขอ้มูลดว้ยเทคโนโลยสีารสนเทศ 

 
 

หมวดที ่5.  แผนจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการและการประเมินผล 
 

 5.1  แผนจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
สัปดาห์ 

ที่ 
หัวข้อ/รายละเอียด 

 
จ านวน/ช่ัวโมง กจิกรรม 

การเรียนการสอน  และส่ือทีใ่ช้ 
หมายเหตุ 

ทฤษฎี ปฏิบัติ 
1 ช้ีแจงกระบวนการจดัการ

เรียนการสอนในรายวชิา การ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
รู้จักกบั Flash CS3,Flash 8 
1.1 เร่ิมตน้รู้จกั Flash CS6 

2 2 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 1 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี 1 
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1.2 ขั้นตอนการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวหรือมูฟวี่ 
1.3 ส่วนประกอบของ Flash 
CS6 
1.4 จดัการหนา้จอก่อนเร่ิม
ท างาน 
1.5 ทดลองใชง้าน Flash คร้ัง
แรก 
1.6 การสร้างช้ินงานใหม่ใน 
Flash 
1.7 การบนัทึกไฟลช้ิ์นงาน 
1.8 การเปิดไฟลช้ิ์นงาน 
1.9 การแกไ้ขช้ินงาน 
1.10 การออกจากโปรแกรม 
Flash CS6 

   2 การวาดรูปและลงสี 
2.1 รู้จกักบัชนิดของ
ภาพกราฟิก 
2.2 เร่ิมตน้การวาดรูปโดยใช้
เคร่ืองมือใน Flash 
2.3 การก าหนดรายละเอียด
ของรูปทรงท่ีวาด 
2.4 การวาดเส้นตรงและเส้น
โคง้เช่ือมต่อกนัโดยใช ้Pen 
Tool 
2.5 การวาดรูปทรงเรขาคณิต 
2.6 ใช ้Selection Tool และ 
Subselection Tool ปรับแต่ง
รูปทรงท่ีวาด 
2.7 ใชพู้ก่นัระบายสี Brush 
Tool 
2.8 ใส่สีเส้นขอบดว้ย Ink 
Bottle Tool 

2 2 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 2 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี 2 
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2.9 เทสีพื้นภาพโดยใช ้Paint 
Bucket Tool 
2.10 เทลวดลายดว้ย Deco 
Tool 
2.11 เลือกสีโดยใช ้
Eyedropper Tool 
2.12 ลบภาพส่วนท่ีไม่
ตอ้งการดว้ย Eraser Tool 

3 การจัดการออบเจ็กต์ 
3.1 เขา้ใจการเลือกออบเจก็ต์ 
3.2 เลือกวตัถุดว้ยเคร่ืองมือ 
Selection Tool 
3.3 เลือกออบเจก็ตอิ์สระดว้ย 
Lasso Tool 
3.4 การจดักลุ่มและแยกกลุ่ม
ออบเจก็ต ์
3.5 การเคล่ือนยา้ย คดัลอก 
และการลบออบเจก็ต์ 
3.6 การใชเ้คร่ืองมือกะระยะ 
วางซอ้น และจดัเรียง
ออบเจก็ตจ์  านวนมาก 
3.7 การวางซอ้นออบเจก็ต์
และการจดัล าดบัออบเจก็ต ์
(Arrange) 

4 4 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 3 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี 3 
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4 การใช้สี 
4.1 โมเดลสี 
4.2 ก าหนดสีโดยใชพ้าเนล 
Color และพาเนล Swatches 
4.3 เปล่ียนสีเส้นขอบและสี
พื้นของออบเจก็ตท่ี์เลือก 
4.4 ปรับไล่โทนสีเกรเดียนท์
หรือภาพบิทแมปดว้ย 
Gradient Transform Tool 

2 2 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 4 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี  4 

 

 



 

 

5 การสร้างข้อความ 
5.1 ประเภทของขอ้ความ 
5.2 การสร้างขอ้ความ 
5.3 ก าหนดขนาดกรอบ
ขอ้ความ 
5.4 ก าหนดรูปแบบของ
ขอ้ความ 
5.5 การสร้างขอ้ความ
ลกัษณะต่างๆ 
5.6 การแกไ้ขและยา้ย
ต าแหน่งขอ้ความ 
5.7 การแยกส่วนขอ้ความ
ประเภทสแตติกเป็นรูปทรง 

0 4 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 5 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี  5 

 

 

6 ซิมบอลและอนิสแตนซ์ 
6.1 สร้างซิมบอล 
6.2 พาเนล Library ศูนยร์วม
ซิมบอล 
6.3 การใชอิ้นสแตนซ์ 
6.4 การแยกอินสแตนซ์ออก
จากซิมบอลดว้ย Break Apart 
6.5 การแกไ้ขซิมบอล 
6.6 การน าซิมบอลจากแหล่ง
อ่ืนมาใช ้

0 4 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 6 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี  6 
 

 

7 การน าเข้าภาพกราฟิกจาก
ภายนอก  
7.1 การน าเขา้รูปภาพบิทแมป 
7.2 การก าหนดคุณสมบติั
รูปภาพ 
7.3 การน าเขา้ไฟล ์PSD ท่ี
สร้างจาก Photoshop โดยตรง 
7.4 การแกไ้ขภาพบิทแมปใน 
Flash 
7.5 การน าเขา้ภาพเวกเตอร์ท่ี

2 2 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 7 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี  7 

 

 



 

 

สร้างจากโปรแกรมอ่ืน 
8 การน าเข้าไฟล์วดิีโอ 

8.1 การน าไฟลว์ดีิโอมาใชใ้น 
Flash 
8.2 การน าเขา้วิดีโอโดยใช ้
Flash Video Import wizard 
8.3 การแปลงวดีิโอชนิดอ่ืน
ใหเ้ป็น Flash Video (FLV) 
8.4 แกไ้ขวดีิโอคลิปท่ีน าเขา้
มา 
8.5 การควบคุมวดีิโอ 
8.6 ขอ้แนะน าในการน า
ภาพยนตร์มาประกอบช้ินงาน
ใน Flash 

0 4 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 8 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี  8 

 

 

9 เข้าใจพืน้ฐานการสร้างงาน
แอนิเมช่ัน 
9.1 ไทมไลน์ ส่วนควบคุมแอ
นิเมชัน่ 
9.2 เลเยอร์ 
9.3 เฟรมและการหลกัการ
สร้างภาพเคล่ือนไหว 

0 4 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 9 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี  9 

 

 

10 สอบกลางภาค 0 4 สอบกลางภาค  
11 การท างานกบัไฟล์เสียง 

11.1 การสร้างมูฟวีค่ลิป 
11.2 การสร้างปุ่มกด 

0 4 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 12 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี  12 
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12-14 มูฟวีค่ลปิและปุ่มกด 
12.1 การน าเขา้ไฟลเ์สียง 
12.2 การน าเสียงมาใช้
ในมูฟวี ่
12.3 ลบไฟลเ์สียงท่ีน าเขา้มา 
12.4 การใส่เสียงในปุ่มกด 
12.5 การปรับแต่งเสียง 
12.6 การบีบอดัขอ้มูลเสียง

4 8 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 11 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี  11 
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เพื่อลดขนาดช้ินงาน 
12.7 ขอ้แนะน าเก่ียวกบัการ
ใชเ้สียงในช้ินงาน 

15-16 ก าหนดให้ช้ินงานโต้ตอบกบั
ผู้ใช้ได้ 
13.1 วธีิการเรียกใชส้คริปต์
ในพาเนล Actions 
13.2 ตวัอยา่งการเขียนค าสั่ง
โดยใช ้ActionScript 3.0 

0 8 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 13 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี  13 
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17 การเผยแพร่ช้ินงานทีส่ร้าง 
14.1 การพบัลิชช้ินงานเพื่อ
น าไปเผยแพร่ 
14.2 การพบัลิชช้ินงานเป็น
ไฟลใ์นรูปแบบอ่ืนๆ 
14.3 การแสดงรายละเอียด
ขนาดไฟลข์องมูฟวีด่ว้ย 
Generate size report 
14.4 การทดสอบการดาวน์
โหลดมูฟวีด่ว้ย Bandwidth 
Profiler 

0 4 กิจกรรมทา้ยบทท่ี 14 
ใบงานฝึกปฏิบติัหน่วยท่ี  14 
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18 สอบปลายภาค 0 4 สอบวดัความรู้  

              5.2  แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ วธีิการประเมินผลนกัศึกษา 
สัปดาห์ท่ี 
ประเมิน 

สัดส่วนของ 
การ ประเมินผล 

 สอบกลางภาค 
สอบปลายภาค 

9 
      18 

30% 
30% 

 วเิคราะห์กรณีศึกษา การคน้ควา้ การท าแบบฝึกหดั 
การท างานกลุ่มและผลงาน  การส่งงานตามท่ีมอบหมาย 

ตลอดภาค 
การศึกษา 

20% 

 การเขา้ชั้นเรียน 
การมีส่วนร่วม อภิปราย ความกลา้แสดงความคิดเห็นใน
ชั้นเรียน 

ตลอดภาค 
การศึกษา 

20% 

 



 

 

หมวดที ่ 6.  ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 
1. หนงัสือ  เอกสาร  เวปไซต ์และขอ้มูลอา้งอิง  ท่ีส าคญั 
    -   เอกสารค าสอนวชิา เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหว บริษทั Success Media จ  ากดั   
    -   ส่ือจากเพาเวอร์พอยท ์
    -   ขอ้มูลเพิ่มเติมจาก  Internet 
 

หมวดที่ 7  การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวชิา 
 

1. การประเมินประสิทธิผลของรายวชิาโดยนักศึกษา 
     - จดัท าแบบสัมภาษณ์แบบปลายเปิด 
     - แบบประเมินผูส้อน และแบบประเมินรายวชิา 
     - ขอ้เสนอแนะผา่นเวบ็บอร์ด ท่ีอาจารยผ์ูส้อนไดจ้ดัท าเป็นช่องทางการส่ือสารกบัผูเ้รียน 
 
 
2. การประเมินการสอน 
    - ประเมินจากความสนใจ ความตั้งใจ และการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
      โดยการจดัท าแบบบนัทึกหลงัการสอน 
    - แฟ้มงานของผูเ้รียน  
     -คะแนนสอบของผูเ้รียน 
     -การทวนสอบผลประเมินการเรียนรู้ 
3. การปรับปรุงการสอน 
     - สัมมนาการจดัการเรียนการสอน 
     - การท าวจิยัปฏิบติัการในชั้นเรียน 
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวิชา 
      - การทวนสอบการใหค้ะแนนจากการสุ่มตรวจผลงานของนกัศึกษาโดยอาจารยผ์ูส้อนในกลุ่มเดียวกนั 
      - มีการตั้งคณะกรรมการในรายวชิา ตรวจสอบผลการประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียน  
        โดยตรวจสอบขอ้สอบ รายงาน วธีิการประเมินผูเ้รียน และการประเมินพฤติกรรมของผูเ้รียน 
 
5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวชิา 
      - รวบรวมขอ้มูลจากการท าวจิยัปฏิบติัการในชั้นเรียนและพฒันาผูเ้รียนพร้อมปรับปรุงเน้ือหา 
         ความยากง่ายใหส้อดคลอ้งกบัศกัยภาพผูเ้รียน และระดบัชั้นการเรียนรู้ 



 

 

     - แลกเปล่ียนเรียนรู้กบัผูส้อนในกลุ่มวชิาเดียวกนัและต่างวชิาเพื่อเป็นขอ้มูลสู่การปรับปรุงและ 
        พฒันาต่อไป 
     - น าผลจากการแลกเปล่ียนเรียนรู้ สู่การปฏิบติัการพฒันาปรับปรุงโดยการมีส่วนร่วมจากผูเ้ก่ียวขอ้ง 
       ดา้นปัจจยัสนบัสนุน 
     - น าสู่การปฏิบติัในปีการศึกษาต่อไป และด าเนินการตามกระบวนการ PDCA 

 


