
 
 

 

 
 

 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู/ 
 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 

สาขาวิชาดิจิทัลกราฟAก 

กลุBมอาชีพศิลปะและการออกแบบ 

ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจสรJางสรรคM 

 

 

 

 

วิชา การสรJางสรรคMงานการMตูน รหัสวิชา 21608-2010 

 

 

 

 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุราษฎรMธานี  
 

 
  

 



 
 

 

คำนำ 

 

 แผนการเรียนรู,ฉบับนี้ ได,จัดทำขึ้นเพื่อใช,ประกอบการสอนวิชา ชื่อวิชาการสร,างสรรคEงานการEตูน รหัสวิชา  

21608-2010 นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอรEกราฟSก หลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567  สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการเนื้อหา

ภายในเลZมได,จัดแบZงให,สอดคล,อง กับคำอธิบายรายวิชา สมรรถนะรายวิชา นอกจากนี ้ในแตZละหนZวย การจัด

กระบวนการเรียนรู,จะเน,นนักเรียนเป\นสำคัญ ทั้งนี้เพื่อให,สอดคล,องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหZงชาติ พุทธศักราช 

2542 ซึ่งได,กำหนดเป`าหมายการจัดการศึกษาโดยให,ถือวZา “ผู,เรียนสำคัญที่สุด และต,องสZงเสริมให,ผู,เรียน สามารถ

พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ”  

 ในโอกาสนี้ขอขอบคุณทZานผู,อำนวยการวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุราษฎรEธานี นายพงษEศักดิ์ นุ,ยเจริญ และคณะ

ผู,บริหาร ที่ให,การสนับสนุนและสZงเสริมการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู ,ฉบับนี้เสร็จสิ ้นไปได,ด,วยดี ขอขอบคุณ

นางชนัญญา สุวรรณวงศE หัวหน,าแผนกวิชาคอมพิวเตอรEกราฟSก สำหรับคำแนะนำในการจัดการเรียนการสอนเพื่อให,

ผู,เรียนเกิดผลลัพธEท่ีดีท่ีสุด  

 ผู,จัดทำ หวังเป\นอยZางยิ่งวZา แผนการจัดการเรียนรู, ฉบับนี้ คงจะมีประโยชนEตZอการจัดการศึกษาในยุคปhจจุบัน 

หากมีข,อผิดพลาดประการใด  ผู,จัดทำยินดีรับคำติชมจากทZาน 

 

 

        อังคณา พรหมไทย 

 

                       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

             รายละเอียดหลักสูตรรายวิชา 
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1.  อ=างอิงมาตรฐาน  
- 

2. ผลลัพธFการเรียนรู=ระดับรายวิชา 

 สร,างสรรคEงานการEตูนโดยใช,เทคนิคพ้ืนฐานและสร,างผลงานด,วยซอฟแวรEสำหรับงานกราฟSก 

3. จุดประสงคFรายวิชา 

1. เข,าใจหลักการ วิธีการ และกระบวนการ การออกแบบสร,างสรรคEงานการEตูน  

2. มีทักษะการออกแบบสร,างสรรคEงานการEตูน โดยใช,เทคนิคพ้ืนฐานและการสร,างงานด,วยซอฟแวรE สำหรับ

งานกราฟSก  

3. มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีในการทำงานและเห็นคุณคZาของการออกแบบสร,างสรรคEงานการEตูน เพ่ืองานอาชีพ 

4. ประยุกตEใช,ความรู,และทักษะในการสร,างสรรคEงานการEตูนพ้ืนฐานสำหรับงานกราฟSก 

4. สมรรถนะรายวิชา 

 1. แสดงความรู,เก่ียวกับหลักการ วิธีการ กระบวนการ การออกแบบสร,างสรรคEงานการEตูนโดยใช, 

เทคนิคพ้ืนฐาน 

2. ออกแบบสร,างสรรคEและผลิตงานการEตูน ด,วยซอฟแวรEสำหรับงานกราฟSกและนำเสนอผลงาน 

3. นำเสนองาน แก,ปhญหาและพัฒนางานการEตูน 

5. คำอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและปฏิบัติเก่ียวกับหลักการ วิธีการ กระบวนการ การออกแบบสร,างสรรคEงานการEตูนโดยใช,เทคนิค

พ้ืนฐาน การสร,างงานงานการEตูนด,วยซอฟแวรEสำหรับงานงานการEตูน การสร,างสรรคEงานการEตูนพ้ืนฐาน 

สำหรับงานกราฟSก 
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 ผลจากการศึกษาโดยการวิเคราะหE สังเคราะหE องคEประกอบของหลักสูตรรายวิชา ได,แกZ จุดประสงคEรายวิชา 

สมรรถนะรายวิชา คำอธิบายรายวิชา และอ,างอิงมาตรฐาน (กรณีท่ีมี) เพ่ือนำมาใช,ในการกำหนดผลลัพธEการเรียนรู,

ระดับรายวิชา (Job) ประกอบด,วย งานหลัก (Duty) งานยZอย (Task) สมรรถนะยZอย (มาตรฐานอาชีพ : Occupation 

standards) ความรู,ในการปฏิบัติงาน และทักษะในการปฏิบัติงาน ได,ดังน้ี 

ผลลัพธFการเรียนรู=ระดับรายวิชา (Job) 

งานหลัก 

(Duty) 

งานย8อย 

(Task) 

สมรรถนะย8อย 
(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู=ในการปฏิบัติงาน ทักษะในการปฏิบัติงาน 

งานหลักท่ี 1 

แนวคิดและ

พ้ืนฐานการ

ออกแบบ

งานการEตูน 

ประวัติความ

เป\นมา 

พัฒนาการของ

งานการEตูน 

 นักเรียนสามารถอธิบาย

แนวคิดและองคEประกอบของ

การEตูนได,อยZางถูกต,อง 

-สืบค,นข,อมูลประวัติและ

พัฒนาการของการEตูน

จากแหลZงข,อมูลท่ี

หลากหลาย เชZน หนังสือ 

เว็บไซตE และส่ือวิดีโอ 

-สรุปข,อมูลสำคัญ

เก่ียวกับพัฒนาการของ

การEตูนในรูปแบบ Mind 

Map หรือ Infographic 

 

ประเภทของ

การEตูน: การEตูน

ชZอง, การEตูน

แอนิเมชัน, เว็บ

ตูน 

 

 
นักเรียนสามารถวิเคราะหE

ผลงานการEตูนตาม

องคEประกอบหลัก 

 

-เปรียบเทียบประเภทของ

การ1ตูนจากตัวอย8างจริง เช8น 

มังงะ คอมิกส1 และเว็บตูน 

องคEประกอบ

ของงานการEตูน: 

เส,น สี แสง เงา 

โครงเร่ือง และ

อารมณE 

           - นักเรียนแสดงความเข,าใจตZอ

โครงสร,างของการเลZาเร่ืองใน

การEตูน 

-วิเคราะหEและอธิบาย

แนวคิดของศิลปSนในการ

สร,างสรรคEการEตูนตามยุค

สมัย 

 

 

 



 
 

 

งานหลักท่ี 2 

การ

ออกแบบตัว

ละคร 

(Character 

Design) 

โครงสร,างและ

สัดสZวนของตัว

ละคร 

ออกแบบ

โครงสร,างและ

สัดสZวนตัวละคร

ให,เหมาะสมกับ

แนวคิดและ

กลุZมเป̀าหมาย 

นักเรียนสามารถอธิบาย

หลักการสร,างโครงสร,างและ

สัดสZวนของตัวละคร รวมถึง

ความสัมพันธEระหวZางรูปรZาง

กับบุคลิกของตัวละครได, 

- ศึกษาและวิเคราะหE

สัดสZวนตัวละครจาก

ตัวอยZาง 

- รZางโครงสร,างพ้ืนฐาน

ของตัวละคร (Basic 

Sketch) 

- ทดลองปรับสัดสZวนให,

เหมาะสมกับบุคลิกของ

ตัวละคร 

การวิเคราะหE

บุคลิกภาพ

และอัตลักษณE

ของตัวละคร 

เข,าใจหลักการ

ออกแบบตัวละคร

ให,เหมาะกับ

บทบาท/เร่ืองราว 
 

นักเรียนสามารถอธิบาย

องคEประกอบของตัวละคร 

เชZน เพศ อายุ บุคลิก อารมณE 

ทZาทาง และบทบาทในเร่ือง

ได, 

- วิเคราะหEลักษณะตัว

ละครจากบทละครหรือ

เร่ืองท่ีกำหนด 

- รZางแบบสเก็ตชEตัวละคร

ตามแนวคิดท่ีกำหนด 

- ทดลองออกแบบตัว

ละครในรูปแบบตZาง ๆ 

เชZน ตัวละครสัตวE 

หุZนยนตE หรือแฟนตาซี 
 

การใช,สีและ

รูปทรงในงาน

ออกแบบ 

เข,าใจทฤษฎีสี 

การใช,รูปทรง 

และการส่ือ

อารมณEผZานภาพ 
 

นักเรียนสามารถเลือกใช,สี

และรูปทรงท่ีเหมาะสมเพ่ือ

ส่ืออารมณE/บุคลิกของตัว

ละคร 
 

- เลือกใช,ชุดสีท่ี

เหมาะสมกับอารมณEตัว

ละคร 

- ออกแบบองคEประกอบ

ของตัวละครโดยใช,

รูปทรงพ้ืนฐาน เชZน ทรง

กลม ทรงเหล่ียม 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

ผลลัพธFการเรียนรู=ระดับรายวิชา (Job) 

งานหลัก 

(Duty) 

งานย8อย 

(Task) 

สมรรถนะย8อย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู=ในการปฏิบัติงาน ทักษะในการปฏิบัติงาน 

งานหลักท่ี 3.

การสร,างเร่ือง

และการEตูน

คอมมิค 

(Comic 

Storytelling) 

การคิดพล็อต

เร่ืองและลำดับ

เหตุการณE 

มีความรู,ด,าน

โครงสร,างเร่ือง: 

เร่ิมต,น–ปม–จุด

ไคลแมกซE–จบ 

นักเรียนสามารถอธิบาย

โครงสร,างของเร่ืองราวท่ีดีได, 

- วางพล็อตเร่ืองการEตูน

ด,วยแผนภาพเร่ืองราว 

- เขียนโครงเร่ืองอยZาง

เป\นลำดับ 

การเขียนบท

สนทนาในงาน

การEตูน 

เข,าใจบทบาท

ของบทพูด/คำ

บรรยายในแตZละ

ชZองการEตูน 

นักเรียนสามารถเขียนบท

สนทนาและคำบรรยายท่ี

เหมาะสมในแตZละ

สถานการณE 

- เขียนบทสนทนาให,

สอดคล,องกับบุคลิกตัว

ละคร 

- ใช,ภาษาในฟองคำพูด

และกลZองบรรยายได,

อยZางเหมาะสม 

การจัดชZอง

ภาพและ

จังหวะภาพ 

(Paneling) 
 

เข,าใจการ

ออกแบบเลยE

เอาตE และจังหวะ

การเลZาเร่ืองผZาน

ชZองภาพ 

นักเรียนสามารถอธิบาย

รูปแบบการจัดชZองภาพเพ่ือ

ส่ือสารเร่ืองราวได, 

- ออกแบบหน,าเลยEเอาตE

ท่ีมีชZองภาพเหมาะกับ

เหตุการณE 

- ทดลองส่ืออารมณEผZาน

ระยะภาพ (ใกล,-ไกล, มุม

สูง-ต่ำ) 

งานหลักท่ี 4 

การผลิตงาน

การEตูนดิจิทัล

ด,วย

ซอฟตEแวรE

กราฟSก 

การใช,โปรแกรม

วาดภาพดิจิทัล 

มีความรู,พ้ืนฐาน

เก่ียวกับเคร่ืองมือ

ในโปรแกรม

กราฟSก เชZน 

Photoshop, 

Clip Studio 

Paint 

นักเรียนสามารถระบุและ

อธิบายหน,าท่ีของเคร่ืองมือ

วาดภาพในซอฟตEแวรEกราฟSก

ได, 

- เปSดใช,งานและต้ังคZา

เอกสารใหมZในซอฟตEแวรE 

- ใช,เคร่ืองมือ Brush, 

Layer, และ Selection 

ได,อยZางถูกต,อง 

การลงเส,นและ

ลงสีตัวละคร

ด,วยระบบ

ดิจิทัล 
 

เข,าใจหลักการลง

เส,น (Line Art) 

และการแยกเล

เยอรEเพ่ือจัดการสี 

นักเรียนสามารถแยกเลเยอรE

สำหรับโครงรZาง, ลงสีพ้ืน 

และแสงเงาได, 

- วาดเส,นเค,าโครงตัว

ละครให,คมชัดในระบบ

ดิจิทัล 

- ใช,เคร่ืองมือ Fill, 



 
 

 

Gradient, และ Layer 

Effects 

การจัด

องคEประกอบ

หน,าในการEตูน

ดิจิทัล 

เข,าใจรูปแบบ

และขนาดงาน

การEตูนสำหรับส่ือ

ส่ิงพิมพEและ

ออนไลนE 

นักเรียนสามารถออกแบบ

เลยEเอาตEท่ีเหมาะสมกับขนาด

งานและแพลตฟอรEม 

- จัดหน,า Panel ด,วย

เคร่ืองมือ Shape หรือ 

Frame 

- ปรับขนาดและตำแหนZง

องคEประกอบอยZาง

เหมาะสม 

 

งานหลักท่ี 5 

การนำเสนอ

และพัฒนา

ผลงาน

การEตูน 

การจัดเตรียม

ผลงานเพ่ือ

นำเสนอ 

เข,าใจวิธีการ

เตรียมไฟลE

การEตูนเพ่ือการ

พิมพE/เผยแพรZ

ออนไลนE 

นักเรียนสามารถเลือกขนาด

ไฟลE รูปแบบไฟลE และโหมดสี

ให,เหมาะกับส่ือปลายทาง 

- บันทึกไฟลEเป\น 

JPEG/PNG/PDF ตาม

วัตถุประสงคE - ปรับความ

ละเอียดภาพและขนาด

ไฟลEให,เหมาะสมกับ

แพลตฟอรEม 

การจัด

นิทรรศการหรือ

นำเสนอผลงาน

ในช้ันเรียน 

มีความรู,เร่ืองการ

ออกแบบรูปแบบ

การนำเสนอท่ี

ดึงดูด 

นักเรียนสามารถวางแผน

รูปแบบการนำเสนอให,เหมาะ

กับกลุZมเป̀าหมาย 

- ออกแบบป̀ายหัวเร่ือง 

ใบปะหน,า หรืออินโฟ

กราฟSกแนะนำผลงาน - 

เตรียมนำเสนอผลงานท้ัง

ในรูปแบบจริงและดิจิทัล 

การรับฟhงและ

ใช,ข,อเสนอแนะ

เพ่ือพัฒนา

ผลงาน 

เข,าใจบทบาท

ของการสะท,อน

ผลและการ

ปรับปรุงงานตาม

คำวิจารณE 

นักเรียนสามารถวิเคราะหE

คำแนะนำจากครู/เพ่ือน เพ่ือ

ปรับแก,งานได, 

- รับฟhงความคิดเห็นและ

จดบันทึกข,อเสนอแนะ - 

ปรับปรุงงานตาม

ข,อเสนอแนะเพ่ือให,

ผลงานมีคุณภาพมากข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

การกำหนดหน8วยการเรียนรู= 

รายวิชา..การสร,างสรรคEงานการEตูน..รหัสวิชา.. 21608-2010.....ทฤษฎี...1.......ปฏิบัติ......4....จำนวน......3....หน8วยกิต 

 

 

 ผลจากการศึกษาโดยการวิเคราะหE สังเคราะหE องคEประกอบของหลักสูตรรายวิชา ได,แกZ จุดประสงคEรายวิชา 

สมรรถนะรายวิชา คำอธิบายรายวิชา อ,างอิงมาตรฐาน (กรณีท่ีมี) และผลลัพธEการเรียนรู,ระดับรายวิชา (Job) 

ประกอบด,วย งานหลัก (Duty) งานยZอย (Task) สมรรถนะยZอย (มาตรฐานอาชีพ : Occupation standards) ความรู,

ในการปฏิบัติงาน และทักษะในการปฏิบัติงาน สามารถนำมากำหนดหนZวยการเรียนรู, ได,ดังน้ี 

หน8วยท่ี หน8วยการเรียนรู= เวลาเรียน (ช่ัวโมง) 

ทฤษฎี ปฏิบัติ รวม 

1 แนวคิดและพ้ืนฐานการออกแบบงานการEตูน 3 12 15 

2 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 3 12 15 

3 การสร,างเร่ืองและการEตูนคอมมิค (Comic Storytelling) 4 16 20 

4 การผลิตงานการEตูนดิจิทัลด,วยซอฟตEแวรEกราฟSก 4 16 20 

5 การนำเสนอและพัฒนาผลงานการEตูน 4 16 20 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

ประเมินผลลัพธFการเรียนรู=ระดับรายวิชา(ปลายภาค) 18 72 90 

รวม ตลอดภาคเรียน 18 72 90 

จัดการเรียนการสอน 18 สัปดาหF 



 
 

 

การวิเคราะหFพฤติกรรมการเรียนรู= 

รายวิชา..การสร,างสรรคEงานการEตูน..รหัสวิชา.. 21608-2010.....ทฤษฎี...1.......ปฏิบัติ......4....จำนวน......3....หน8วยกิต 

 

 

 

ท่ี 

 

 

 

ช่ือหน8วยการเรียนรู= 

 

พฤติกรรมท่ีคาดหวัง  

 

 

รวม 

 

 

จำนวน

ช่ัวโมง 

(ท+ป) 

พุทธพิสัย   

 

ทักษะ

พิสัย 

 

 

จิต

พิสัย 

 

 
ความรับผิดชอบ

และการประยุกต;ใช= 

 

 

 

 

     

1 แนวคิดและพ้ืนฐานการออกแบบงานการEตูน  K2 K3    S3 A3 Ap2  3+12 

2 การออกแบบตัวละคร (Character Design)  K2  K4   S3 A3 Ap2  3+12 

3 การสร,างเร่ืองและการEตูนคอมมิค (Comic Storytelling)   K3    S3 A3 Ap2  4+16 

4 การผลิตงานการEตูนดิจิทัลด,วยซอฟตEแวรEกราฟSก      K6 S5 A5 Ap4  4+16 

5 การนำเสนอและพัฒนาผลงานการEตูน     K5  S5 A5 Ap4  4+16 

             

             

             

             

             

รวม (การจัดการเรียนการสอนตลอดภาคเรียน)            

ประเมินผลลัพธFการเรียนรู=ระดับรายวิชา(ปลายภาค)            

รวม (การจัดการเรียนการสอน + วัดและประเมินผลปลายภาค)            

คว
าม

รู= 

คว
าม

เข
=าใ

จ 

วิเ
คร

าะ
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ำไ
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แนวทางการจัดการเรียนการสอน ตามผลลัพธFการเรียนรู= 

รายวิชา..การสร,างสรรคEงานการEตูน..รหัสวิชา.. 21608-2010.....ทฤษฎี...1.......ปฏิบัติ......4....จำนวน......3....หน8วยกิต 

 

 

 

 

 

หน8วยการเรียนรู= 

พุทธพิสัย  ทักษะพิสัย  การประยุกต;ใช=/ความรับผิดชอบ  

 
จิตพิสัย  

 

 

 

 

 

                    

1.แนวคิดและองค1ประกอบของงานการ1ตูน  ✓ ✓      ✓     ✓  ✓   ✓   

2.การออกแบบตัวละคร (Character 

Design) 
 ✓  ✓     ✓     ✓     ✓   

3.การสรTางเรื่องและการจัดองค1ประกอบ

การ1ตูน 
  ✓      ✓     ✓     ✓   

4.การสรTางงานการ1ตูนดTวยซอฟต1แวร1กราฟZก      ✓     ✓     ✓    ✓  

5.การนำเสนอและพัฒนางานการ1ตูน     ✓      ✓     ✓    ✓  
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1.สาระสำคัญ 

การออกแบบตัวละคร (Character Design) เป\นกระบวนการสร,างสรรคEที ่มีบทบาทสำคัญในงานด,านการ

ออกแบบกราฟSก การสื่อสารการตลาด การสร,างแบรนดE และอุตสาหกรรมสร,างสรรคE (Creative Industry) โดยเป\นการ

ออกแบบตัวละครให,มีรูปลักษณE บุคลิก ลักษณะนิสัย และอัตลักษณEที่สามารถสื่อสารแนวคิด เรื่องราว และภาพลักษณE

ขององคEกร ผลิตภัณฑE หรือกิจกรรมได,อยZางชัดเจน นZาสนใจ และจดจำได,งZาย ตัวละครที่ได,รับการออกแบบอยZางมี

ประสิทธิภาพสามารถสร,างการรับรู, (Brand Awareness) สร,างความผูกพันกับกลุZมเป`าหมาย และเพิ่มคุณคZาให,กับ

องคEกรหรือผลิตภัณฑEได, 

การออกแบบตัวละครที่ดีต,องอาศัยการศึกษาข,อมูล การวิเคราะหEอัตลักษณEขององคEกร (Identity) การวิเคราะหE

กลุZมเป`าหมาย (Target Audience) และการกำหนดแนวคิด (Concept) ที่สอดคล,องกับวัตถุประสงคEของการสื่อสาร 

รวมถึงการประยุกตEใช,หลักการออกแบบ เชZน รูปรZาง สี สัดสZวน บุคลิก ลักษณะเฉพาะ และองคEประกอบทางทัศนศิลป� 

เพ่ือสร,างตัวละครท่ีมีเอกลักษณE ส่ือความหมายได,ตรงตามวัตถุประสงคE และสามารถนำไปใช,งานได,จริง 

ในการจัดการเรียนรู, ผู,เรียนจะได,เรียนรู,หลักการออกแบบตัวละครผZานการวิเคราะหEโจทยEจากสถานการณEจริง 

โดยประยุกตEใช,แนวคิด I-CUTE ประกอบด,วย Identity (อัตลักษณE) Character (บุคลิกของตัวละคร) Unique (ความโดด

เดZน) Theme (แนวคิดหลัก) และ Easy to Remember (จดจำได,งZาย) เพื ่อพัฒนาแนวคิดการออกแบบให,สามารถ

สะท,อนอัตลักษณEขององคEกรได,อยZางเหมาะสม พร,อมทั้งออกแบบ Character Sheet เพื่อถZายทอดรายละเอียดของตัว

ละครกZอนนำไปพัฒนาเป\นผลงานดิจิทัล 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู,ในหนZวยนี้ใช,แนวคิด Work-Based Learning (WBL) โดยจำลองสถานการณEการ

ทำงานเสมือนนักออกแบบกราฟSกที่ได,รับมอบหมายให,ออกแบบมาสคอตเพื่อใช,ประชาสัมพันธEการแขZงขันทักษะวิชาชีพ 

ระดับภาคใต, ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุราษฎรEธานี ผู,เรียนจะได,เรียนรู,ผZานกระบวนการทำงานจริง ตั้งแตZการรับโจทยE 

การวิเคราะหEข,อมูล การวางแผน การสร,างแนวคิด การออกแบบต,นแบบ การนำเสนอผลงาน การรับข,อเสนอแนะ และ

การปรับปรุงผลงาน ซ่ึงเป\นกระบวนการเดียวกับการปฏิบัติงานในสายวิชาชีพด,านการออกแบบกราฟSก 

กระบวนการเรียนรู,ดังกลZาวมุZงพัฒนาให,ผู,เรียนเกิดทั้งความรู, ทักษะ และคุณลักษณะของนักออกแบบมืออาชีพ 

ได,แกZ ความคิดสร,างสรรคE การคิดวิเคราะหE การแก,ปhญหา การสื่อสาร การทำงานรZวมกับผู,อื่น การใช,เทคโนโลยีดิจิทัลใน

การสร,างสรรคEผลงาน และการนำเสนอผลงานอยZางมีเหตุผล ตลอดจนสามารถประเมินและปรับปรุงผลงานของตนเอง

จากข,อมูลสะท,อนกลับ เพื่อนำไปประยุกตEใช,ในการเรียนรู,ระดับที่สูงขึ้น การแขZงขันทักษะวิชาชีพ และการประกอบอาชีพ

ในอนาคตได,อยZางมีประสิทธิภาพ 

 

 

 

 แผนการจัดการเรียนรูJ 

 (WBL) 

หน8วยท่ี ......2................ 

สัปดาหFท่ี ......5............ 

ช่ือหน8วย การออกแบบตัวละคร   (Character Design) เวลา 60 นาที 



 
 

 

 

2.จุดประสงคFการเรียนรู=  

2.1จุดประสงคFท่ัวไป 

 2.1.1 อธิบายหลักการออกแบบตัวละคร (Character Design) ได, 

2.1.2 วิเคราะหEอัตลักษณEและแนวคิดในการออกแบบตัวละครได, 

2.1.3 ออกแบบมาสคอตตามโจทยEท่ีกำหนดได, 

2.1.4 นำเสนอและอธิบายผลงานของตนเองได, 

2.2 จุดประสงคFเชิงพฤติกรรม 

 ด=านความรู= (K) 

 2.2.1 ผู,เรียนอธิบายหลักการออกแบบตัวละคร (Character Design) ได, 

 2.2.2 ผู,เรียนวิเคราะหEอัตลักษณEและแนวคิดในการออกแบบตัวละครได, 

 ด=านทักษะ (P) 

 2.2.3 ผู,เรียนออกแบบมาสคอต (Mascot Character) ตามโจทยEท่ีกำหนดได, 

 2.2.4 ผู,เรียนนำเสนอและอธิบายแนวคิดในการออกแบบผลงานได, 

 ด=านคุณลักษณะ (A) 

2.2.5 ผู,เรียนมีวินัยในการปฏิบัติงาน และปฏิบัติตามข,อตกลงในการเรียนรู, 

2.2.6 ผู,เรียนมีความสุภาพ รับฟhงและให,เกียรติความคิดเห็นของผู,อ่ืน 

2.2.7 ผู,เรียนมีความรับผิดชอบตZองานและหน,าท่ีท่ีได,รับมอบหมาย 

2.2.8 ผู,เรียนมีความซ่ือสัตยEในการปฏิบัติงานและนำเสนอผลงานของตนเอง 

2.2.9 ผู,เรียนมีความตรงตZอเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมและสZงงานตามเวลาท่ีกำหนด 

3.เน้ือหาสาระการเรียนรู= 

 3.3.1 การวิเคราะหEอัตลักษณE (Identity) และกลุZมเป̀าหมาย (Target Audience) 

 3.3.2 การสร,างแนวคิดในการออกแบบด,วยหลัก I-CUTE 

 3.3.3 การออกแบบ Character Sheet และมาสคอตตามโจทยEท่ีกำหนด 

 3.3.4 การนำเสนอผลงานและการรับข,อเสนอแนะเพ่ือพัฒนาผลงาน 

4. กิจกรรมการเรียนรู= 

ขั้น WBL เวลา กิจกรรมของครู กิจกรรมของผู8เรียน หลักฐานการ

เรียนรู8 

ตัวชี้วัด ว.PA ที่ตอบ 

1. Work Assignment

สรTางการรับรูTและ

กำหนดภาระงาน 

5 นาที -เสนอภาพบรรยากาศการ

แข8งขันทักษะวิชาชีพ  

-ตั้งคำถามว8า “หากวิทยาลัย

ตTองการตัวแทนที่ช8วยสรTางการ

จดจำใหTแก8ผูTเขTาร8วมการแข8งขัน 

1) สังเกตภาพและ

เชื่อมโยงกับ

ประสบการณ1เดิม  

2) ตอบคำถามและ

แสดงความคิดเห็น  

- การตอบคำถาม 

- ใบมอบหมาย

งาน 

1 (เขTาใจบทเรียน) 

4 (แรงจูงใจ) 

7 (บรรยากาศเรียนรูT) 



 
 

 

นักเรียนคิดว8าควรออกแบบตัว

ละครแบบใด และเพราะเหตุใด” 

-เชื่อมโยงคำตอบเขTาสู8

ความหมายของมาสคอต  

-แจTงสถานการณ1ว8า วิทยาลัย

ตTองการออกแบบมาสคอต SVC 

เพื่อประชาสัมพันธ1การแข8งขัน 

 -มอบหมายใหTผูTเรียนรับบทเปoน

นักออกแบบตัวละคร 

(Character Designer) พรTอม

ชี้แจงภาระงานและเกณฑ1

เบื้องตTน 

3) รับฟqงสถานการณ1 

ซักถาม และรับทราบ

ภาระงาน 

2. Work Analysis

วิเคราะห1งาน 

10 นาที - แจกใบงาน Character 

Analysis 

- ตั้งคำถามกระตุTนการคิด 

- อธิบายหลัก Character 

Design และ I-CUTE 

- วิเคราะห1โจทย1- 

วิเคราะห1อัตลักษณ1

วิทยาลัย 

- วิเคราะห1

กลุ8มเปzาหมาย 

- บันทึกลงใบงาน 

- ใบงาน 

Character 

Analysis 

1 (เขTาใจบทเรียน) 

2 (เชื่อมโยงความรูT

เดิม) 

3 (สรTางองค1ความรูT) 
 

3. Work Planning 

วางแผนการออกแบบ 

10 นาที -แบ8งกลุ8ม จำนวน 5-6 คน 

- แจก Character Sheet 

- แนะนำการสรTางแนวคิดและ

การวางแผนก8อนออกแบบ 

- ใหTคำปรึกษา 

- Brainstorm แนวคิด 

- Sketch ตัวละคร

เบื้องตTน 

- กำหนดบุคลิก สี 

จุดเด8น และ Story 

- Character 

Sheet 

3 (สรTางองค1ความรูT) 

5 (พัฒนาทักษะการ

วางแผน)  

8 (กำกับการเรียนรูT)  

4. Work Processลง

มือปฏิบัติงาน 

20 นาที สังเกต ใหTคำแนะนำ และ 

Coaching ระหว8างการ

ปฏิบัติงาน เพื่อใหTผูTเรียน

ปรับปรุง Character Sheet 

ฉบับร8างใหTสอดคลTองกับโจทย1 

ร8วมกันจัดทำ 

Character Sheet ฉบับ

ร8าง (Draft) บนกระดาษ 

โดยกำหนดแนวคิด 

รูปลักษณ1 สี เครื่องแต8ง

กาย อุปกรณ1 และ

จุดเด8นของตัวละครตาม

หลัก Character 

Design และ I-CUTE 

เพื่อใชTเปoนตTนแบบใน

การพัฒนาผลงาน 

- ชิ้นงาน 

Character 

Sheet  (Draft) 

5 (พัฒนาทักษะ) 

6 (Feedback) 

7 (Coaching) 

5. Work 

Presentation 

นำเสนอผลงาน 

10 นาที - ใหTแต8ละกลุ8มนำเสนอ 

- ตั้งคำถามและใหTขTอเสนอแนะ 

- เปZดโอกาสใหTเพื่อนประเมิน 

บันทึกขTอเสนอแนะ 

(Feedback) จากครู

และเพื่อน เพื่อนำไปใชT

- แบบประเมิน

การนำเสนอ 

3 (สรุปองค1ความรูT) 

6 (ขTอมูลสะทTอนกลับ)

7 (แลกเปลี่ยนเรียนรูT) 



 
 

 

ปรับปรุง Character 

Sheet และพัฒนา

ผลงานเปoนรูปแบบ

ดิจิทัลในชั่วโมงถัดไป 

- Peer 

Feedback 

6. Reflection & 

Improvement

สะทTอนผลและพัฒนา 

5 นาที - ใชTคำถาม Reflection 

- สรุปองค1ความรูTและแนวทาง

พัฒนาและภารกิจในชั่วโมง

ถัดไป คือ การปรับปรุง 

Character Sheet จาก

ขTอเสนอแนะ และพัฒนาภาพ

ร8างเปoนผลงานดิจิทัลดTวย

โปรแกรมกราฟZก  

ผูTเรียนประเมินและ

สะทTอนผลการเรียนรูT

ของตนเอง ระบุจุดเด8น 

จุดที่ตTองปรับปรุง และ

วางแผนการพัฒนา 

Character Sheet ฉบับ

ร8าง โดยนำขTอเสนอแนะ

จากครูและเพื่อนไป

ปรับปรุงและสรTางเปoน

ผลงานดิจิทัลในชั่วโมง

เรียนถัดไป 

- การตอบคำถาม 

Reflection 

5 (พัฒนาตนเอง) 

6 (ปรับปรุงจาก 

Feedback) 

8 (Self-directed 

Learning) 
 

5. ส่ือและแหล8งการเรียนรู= 

 5.1 สไลดEประกอบการสอน เร่ือง การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

 5.2 อินโฟกราฟSก หลัก I-CUTE 

 5.3 ใบงาน Character Analysis 

 5.4 ใบมอบหมายงาน Character Sheet 

6. การวัดและการประเมินผล 

การประเมิน วิธีวัดและประเมินผล เคร่ืองมือท่ีใช; เกณฑ>การตัดสิน 

ด;านความรู; (K) 

ผู#เรียนอธิบายหลักการออกแบบตัว

ละคร (Character Design) และ

วิเคราะหFอัตลักษณFในการออกแบบได# 

- สังเกตการตอบคำถามในช้ัน

เรียน- ตรวจใบงานวิเคราะหFอัต

ลักษณFตามกรอบ I-CUTE 

- แบบสังเกตการตอบ

คำถาม- ใบงาน

วิเคราะหFอัตลักษณF  

(I-CUTE) 

- ตอบคำถามได#

ถูกต#อง 

- ผYานเกณฑFร#อยละ 

70 ข้ึนไป 

ด;านทักษะ (P) 

ผู#เรียนสามารถออกแบบมาสคอต 

(Mascot Character) ตามโจทยFท่ี

กำหนด และนำเสนอผลงานได# 

- ประเมินผลงาน Character 

Sheet- ประเมินการนำเสนอ

ผลงาน 

- แบบประเมินผลงาน 

(Rubric)- แบบประเมิน

การนำเสนอ 

- ผYานเกณฑFร#อยละ 

70 ข้ึนไป 

ด;านคุณลักษณะ (A) 

ผู#เรียนมีวินัย มีความสุภาพ มีความ

รับผิดชอบ มีความซ่ือสัตยF และมี

ความตรงตYอเวลาในการปฏิบัติ

กิจกรรม 

- สังเกตพฤติกรรมของผู#เรียน

ระหวYางการเรียนรู# การ

ปฏิบัติงาน และการทำกิจกรรม

กลุYม 

- แบบประเมินคุณธรรม 

จริยธรรม คYานิยม และ

คุณลักษณะอันพึง

ประสงคF 

- ผYานเกณฑFระดับ

คุณภาพ ดี ข้ึนไป 



 
 

 

 

7. บันทึกผลหลังการการจัดการเรียนรู= 

7.1 ………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

ผลการประเมินการเรียนรู8 ผbาน

เกณฑe 

 
ไมbผbาน

เกณฑe 

 

 
จำนวน

(คน) 

รTอย

ละ 

จำนวน

(คน) 

รTอย

ละ 

ด8านความรู8 (K)ผูTเรียนอธิบายหลักการออกแบบตัวละคร (Character Design) และ

วิเคราะห1อัตลักษณ1ตามกรอบ I-CUTE ไดT 

- - - - 

ด8านทักษะ (P)ผูTเรียนสามารถออกแบบมาสคอต (Mascot Character) ตามโจทย1ที่

กำหนด และนำเสนอผลงานไดT 

- - - - 

ด8านคุณลักษณะ (A) ผู#เรียนมีวินัย มีความสุภาพ มีความรับผิดชอบ มีความซ่ือสัตยF 

และมีความตรงตYอเวลาในการปฏิบัติกิจกรรม 

- - - - 

 

7.2 บันทึกหลังสอน/บันทึกหลักการจัดการเรียนรู, 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

 

‘ 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 
 

 

 

เอกสารประกอบการสอน 

วิชา การสร/างสรรค2งานการ2ตูน รหัสวิชา 21608-2010 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 

ช่ือหนIวยท่ี 2 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

 

 

 

นางสาวอังคณา พรหมไทย 

ตำแหนIง ครูชำนาญการ 

 

 
 

แผนกวิชาดิจัลกราฟbก 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุราษฎร2ธานี 

สํานักงานคณะกรรมการ การอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
 

 

 

 



 
 

 

แบบทดสอบก7อนเรียน–หลังเรียน 

หน8วยท่ี 2 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

 

คำช้ีแจง: ให=นักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกต=องท่ีสุดเพียงข=อเดียว 

ช่ือ/สกุล........................................................... สาขาวิชา....................................... วันท่ี .......................... 

_________________________________________________________________________________ 

1. Character Design หมายถึงข=อใด 

ก. การออกแบบบรรจุภัณฑEสินค,า 

ข. การออกแบบตัวละครให,มีรูปลักษณE บุคลิก และเอกลักษณE 

ค. การออกแบบตัวอักษรสำหรับงานกราฟSก 

ง. การออกแบบฉากประกอบภาพยนตรE 

เฉลย: ข การออกแบบตัวละครให=มีรูปลักษณF บุคลิก และเอกลักษณF 

2. ข=อใดเป�นวัตถุประสงคFสำคัญของการออกแบบตัวละคร 

ก. เพ่ือให,ตัวละครมีสีสันสวยงามเพียงอยZางเดียว 

ข. เพ่ือให,ตัวละครมีเอกลักษณEและส่ือสารแนวคิดได,ชัดเจน 

ค. เพ่ือให,ตัวละครมีรายละเอียดมากท่ีสุด 

ง. เพ่ือให,ตัวละครเหมือนบุคคลจริงทุกประการ 

เฉลย: ข เพ่ือให=ตัวละครมีเอกลักษณFและส่ือสารแนวคิดได=ชัดเจน 

3. หลัก I-CUTE มีความสำคัญต8อการออกแบบตัวละครอย8างไร 

ก. ชZวยกำหนดแนวคิดและอัตลักษณEของตัวละคร 

ข. ชZวยคำนวณต,นทุนการผลิต 

ค. ชZวยกำหนดราคาสินค,า 

ง. ชZวยเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรE 

เฉลย: ก. ช8วยกำหนดแนวคิดและอัตลักษณFของตัวละคร 

4. ข=อใดควรพิจารณาเป�นอันดับแรกก8อนเร่ิมออกแบบมาสคอต 

ก. เลือกสีของตัวละคร 

ข. ศึกษาอัตลักษณEและวัตถุประสงคEขององคEกร 

ค. วาดรายละเอียดของเส้ือผ,า 

ง. เลือกแบบตัวอักษร 

เฉลย: ข. ศึกษาอัตลักษณFและวัตถุประสงคFขององคFกร 

 

 

 



 
 

 

5. Character Sheet มีประโยชนFอย8างไร 

ก. ใช,บันทึกคะแนนนักเรียน 

ข. ใช,คำนวณต,นทุนการผลิต 

ค. ใช,แสดงรายละเอียดและแนวคิดของตัวละคร 

ง. ใช,จัดเก็บภาพถZาย 

เฉลย: ค. ใช=แสดงรายละเอียดและแนวคิดของตัวละคร 

6. การเลือกใช=สีในการออกแบบตัวละครควรคำนึงถึงส่ิงใดมากท่ีสุด 

ก. ความชอบของผู,ออกแบบเพียงอยZางเดียว 

ข. ความสอดคล,องกับบุคลิกและอัตลักษณEของตัวละคร 

ค. จำนวนสีท่ีใช,ให,มากท่ีสุด 

ง. ใช,สีตามกระแสนิยมเทZาน้ัน 

เฉลย: ข. ความสอดคล=องกับบุคลิกและอัตลักษณFของตัวละคร 

7. หากต=องออกแบบมาสคอตให=วิทยาลัย ควรให=ความสำคัญกับข=อใด 

ก. ความเหมือนตัวละครในการEตูนท่ีมีช่ือเสียง 

ข. การตกแตZงรายละเอียดให,ซับซ,อน 

ค. การใช,สีให,มากท่ีสุด 

ง. การสะท,อนอัตลักษณEและภาพลักษณEของวิทยาลัย 

เฉลย: ง. การสะท=อนอัตลักษณFและภาพลักษณFของวิทยาลัย 

8. การรับฟ�งข=อเสนอแนะจากครูและเพ่ือนมีประโยชนFอย8างไร 

ก. ทำให,ต,องเร่ิมออกแบบใหมZทุกคร้ัง 

ข. ชZวยพัฒนาผลงานให,สมบูรณEมากย่ิงข้ึน 

ค. ทำให,ใช,เวลาน,อยลงเสมอ 

ง. ไมZมีผลตZอคุณภาพของผลงาน 

เฉลย: ข. ช8วยพัฒนาผลงานให=สมบูรณFมากย่ิงข้ึน 

9. ข=อใดเป�นองคFประกอบสำคัญท่ีช8วยให=ตัวละครมีเอกลักษณFและน8าจดจำ 

ก. การใช,ตัวอักษรหลายรูปแบบในภาพ 

ข. การกำหนดรูปลักษณE บุคลิก และลักษณะเฉพาะของตัวละคร 

ค. การใสZข,อความอธิบายจำนวนมาก 

ง. การตกแตZงพ้ืนหลังให,มีรายละเอียดมากท่ีสุด 

เฉลย: ข. การกำหนดรูปลักษณF บุคลิก และลักษณะเฉพาะของตัวละคร 

 

 

 



 
 

 

 

10. ข=อใดเป�นคุณลักษณะท่ีดีของนักออกแบบตัวละคร 

ก. ไมZรับฟhงความคิดเห็นของผู,อ่ืน 

ข. คัดลอกผลงานของผู,อ่ืน 

ค. มีความคิดสร,างสรรคE รับฟhงข,อเสนอแนะ และพัฒนาผลงานอยZางตZอเน่ือง 

ง. ออกแบบตามตัวอยZางทุกข้ันตอน 

เฉลย: ค. มีความคิดสร=างสรรคF รับฟ�งข=อเสนอแนะ และพัฒนาผลงานอย8างต8อเน่ือง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

ใบความรู8 หน7วยเรียนที่ 2 

วิชา…การสร,างสรรคEงานการEตูน..เร่ือง…การออกแบบตัวละคร (Character Design) 
                                                                                                                  เวลาในการศึกษาเรียนรูT :  ....60.....นาท ี

 

 

1. ผลลัพธFการเรียนรู=ระดับหน8วยการเรียน 

เมื่อศึกษาหนZวยการเรียนนี้แล,ว ผู,เรียนสามารถอธิบายความหมาย ความสำคัญ และหลักการออกแบบตัวละคร 

(Character Design) ได, สามารถวิเคราะหEอัตลักษณEขององคEกรหรือผลิตภัณฑEโดยใช,หลัก I-CUTE เพื่อกำหนดแนวคิดใน

การออกแบบตัวละครได,อยZางเหมาะสม รวมทั ้งสามารถออกแบบ Character Sheet ที ่แสดงลักษณะ รูปลักษณE 

บุคลิกภาพ สี และองคEประกอบของตัวละครได,อยZางสร,างสรรคE พร,อมทั้งนำเสนอแนวคิดของผลงานและนำข,อเสนอแนะ

ไปพัฒนาปรับปรุงผลงานให,มีคุณภาพมากย่ิงข้ึน 

ความหมายของ Character Design 

Character Design (การออกแบบตัวละคร) คือ กระบวนการออกแบบตัวละครให,มีรูปลักษณE บุคลิกภาพ 

นิสัย อารมณE และเอกลักษณEเฉพาะตัว เพื่อใช,ในการสื่อสารเรื่องราว ถZายทอดแนวคิด หรือสร,างภาพลักษณEให,กับองคEกร 

ผลิตภัณฑE หรือสื่อตZาง ๆ ตัวละครที่ดีไมZเพียงแตZมีความสวยงาม แตZต,องสามารถสื่อสารตัวตนและทำให,ผู,พบเห็นจดจำได,

งZาย 

ความสำคัญของ Character Design 

 การออกแบบตัวละครมีความสำคัญ ดังน้ี 

• สร,างเอกลักษณEให,กับองคEกรหรือผลิตภัณฑE  

• ทำให,ผู,ชมจดจำแบรนดEได,งZาย  

• ถZายทอดเร่ืองราวและบุคลิกขององคEกร  

• สร,างความนZาสนใจให,กับส่ือประชาสัมพันธE  

• เพ่ิมมูลคZาและภาพลักษณEของสินค,าและบริการ  

• สามารถนำไปใช,กับส่ือได,หลากหลาย เชZน โปสเตอรE เว็บไซตE สติกเกอรE ของท่ีระลึก และส่ือโฆษณา  

องคFประกอบของการออกแบบตัวละคร 

การออกแบบตัวละครท่ีดีควรประกอบด=วย 

รูปลักษณF (Appearance) ลักษณะภายนอก เชZน รูปรZาง ใบหน,า เส้ือผ,า ทรงผม และเคร่ืองแตZงกาย 

บุคลิกภาพ (Personality) ลักษณะนิสัย เชZน รZาเริง จริงจัง กล,าหาญ อZอนโยน หรือเป\นมิตร 

สี (Color) การเลือกใช,สีควรสอดคล,องกับอารมณE บุคลิก และภาพลักษณEท่ีต,องการส่ือสาร 



 
 

 

เอกลักษณF (Identity) สิ่งที่ทำให,ตัวละครแตกตZางจากตัวละครอื่น เชZน เครื่องแตZงกาย สัญลักษณE หรืออุปกรณE

ประจำตัว 

หลัก I-CUTE ในการออกแบบตัวละคร 

 หลัก I-CUTE เป\นแนวคิดท่ีชZวยให,การออกแบบตัวละครมีความชัดเจนและสามารถส่ือสารอัตลักษณEได,อยZางมี

ประสิทธิภาพ ประกอบด,วย 

 

หลักการ ความหมาย 

I – Identity สะท,อนอัตลักษณEหรือจุดเดZนขององคEกร ผลิตภัณฑE หรือชุมชน 

C – Character กำหนดบุคลิก นิสัย และลักษณะเฉพาะของตัวละคร 

U – Unique มีความโดดเดZน แตกตZาง และนZาจดจำ 

T – Theme มีแนวคิดหรือเร่ืองราวท่ีชัดเจน 

E – Easy to Remember จดจำงZาย สามารถนำไปใช,งานได,หลากหลาย 

 

  
 

 

Character Sheet คืออะไร 

 Character Sheet คือ เอกสารท่ีรวบรวมรายละเอียดของตัวละคร เพ่ือใช,เป\นแนวทางในการสร,างผลงานให,มี

รูปแบบท่ีถูกต,องและเป\นมาตรฐาน 

โดยท่ัวไปประกอบด,วย 

• ช่ือตัวละคร  

• แนวคิดในการออกแบบ  

• บุคลิกภาพ  

• สีประจำตัว  

• มุมมองด,านหน,า ด,านข,าง และด,านหลัง  

• สีหน,าและอารมณE  

• ทZาทาง  

• อุปกรณEประจำตัว 

 

 

 

 



 
 

 

ข้ันตอนการออกแบบตัวละคร 

1. ศึกษาโจทยEและวิเคราะหEอัตลักษณE  

2. วิเคราะหEข,อมูลด,วยหลัก I-CUTE  

3. รZางแนวคิด (Sketch)  

4. เลือกแบบท่ีเหมาะสม  

5. ออกแบบรายละเอียดของตัวละคร  

6. จัดทำ Character Sheet  

7. นำเสนอผลงานและรับข,อเสนอแนะ  

8. ปรับปรุงผลงานให,สมบูรณE 

คุณลักษณะของนักออกแบบตัวละครท่ีดี 

นักออกแบบตัวละครควรมีคุณลักษณะ ดังน้ี 

• มีความคิดสร,างสรรคE  

• กล,าคิดและกล,าตัดสินใจ  

• เปSดรับความคิดเห็นของผู,อ่ืน  

• มีความรับผิดชอบ  

• ทำงานรZวมกับผู,อ่ืนได,ดี  

• พัฒนาผลงานอยZางตZอเน่ือง  

• ใสZใจรายละเอียดของงาน  

 

สรุป 

การออกแบบตัวละคร (Character Design) เป\นกระบวนการสร,างตัวละครให,มีเอกลักษณE สามารถสื่อสาร

แนวคิดและภาพลักษณEขององคEกรหรือผลิตภัณฑEได,อยZางชัดเจน การวิเคราะหEอัตลักษณEด,วยหลัก I-CUTE ชZวยให,

ผู,ออกแบบกำหนดแนวคิด บุคลิก และลักษณะเฉพาะของตัวละครได,อยZางเป\นระบบ เมื่อจัดทำ Character Sheet และ

นำข,อเสนอแนะมาปรับปรุงผลงาน จะทำให,ได,ตัวละครที่มีคุณภาพ สามารถนำไปใช,ในงานออกแบบและงานสื่อสารได,

อยZางมีประสิทธิภาพ 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

ตัวอยIาง มาสคอต 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

ใบงานท่ี 1 (รายบุคคล) 

Character Analysis วิเคราะหFอัตลักษณFเพ่ือออกแบบตัวละคร 

รายวิชา: การสร,างสรรคEตัวการEตูน หน8วยท่ี 2: การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

ช่ือ........................................................ช้ัน....................เลขท่ี.................. 
 

 

1. คำชี้แจง   ให,นักเรียนศึกษาตัวอยZาง มาสคอต "น=องทักษะ ดิจิทัลกราฟ�ก" และสื่อประกอบการเรียน จากน้ัน

วิเคราะหEข,อมูลตามหลัก Character Design และ I-CUTE เพ่ือนำไปใช,เป\นแนวคิดในการออกแบบตัวละครของกลุZม 

2. ผลลัพธFการเรียนรู= (ความรู,ในการปฏิบัติงานทักษะในการปฏิบัติงาน) 

 ผู,เรียนสามารถวิเคราะหEองคEประกอบของการออกแบบตัวละคร (Character Design) และวิเคราะหEอัตลักษณE

ขององคEกรตามหลัก I-CUTE เพื ่อนำผลการวิเคราะหEไปใช,เป\นแนวคิดในการออกแบบ Character Concept และ 

Character Sheet ได,อยZางเหมาะสม 

3. วัตถุประสงคF เม่ือปฏิบัติกิจกรรมในใบงานน้ีแล,ว ผู,เรียนสามารถ 

3.1 วิเคราะหEองคEประกอบของ Character Design ได, 

3.2 วิเคราะหEอัตลักษณEขององคEกรตามหลัก I-CUTE ได, 

3.3 สรุปแนวคิดเบ้ืองต,นเพ่ือใช,ในการออกแบบตัวละครได,  

 

1 วิเคราะห5 Character Design 

 

องคFประกอบ ผลการวิเคราะหF 

แนวคิด (Concept) ........................................................ 

บุคลิก (Character) ........................................................ 

รูปรZาง (Shape) ........................................................ 

สี (Color) ........................................................ 

เคร่ืองแตZงกาย (Costume) ........................................................ 

จุดเดZน (Unique) ........................................................ 

ความจดจำงZาย (Memorable) ........................................................ 



 
 

 

 

 2 วิเคราะหFหลัก I-CUTE 

หลัก ผลการวิเคราะหF 

Identity ........................................................ 

Character ........................................................ 

Unique ........................................................ 

Theme ........................................................ 

Easy to Remember ........................................................ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

ใบงานท่ี 2 (รายกลุ8ม) 

เร่ือง การออกแบบ Character Sheet 

รายวิชา: การสร,างสรรคEตัวการEตูน หน8วยท่ี 2: การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

ช่ือกลุZม………………………………………………………………………… 

ช่ือ........................................................ช้ัน....................เลขท่ี.................. 

ช่ือ........................................................ช้ัน....................เลขท่ี.................. 

ช่ือ........................................................ช้ัน....................เลขท่ี.................. 

ช่ือ........................................................ช้ัน....................เลขท่ี.................. 

ช่ือ........................................................ช้ัน....................เลขท่ี.................. 

ช่ือ........................................................ช้ัน....................เลขท่ี.................. 
                                                                                                              

 

คำชี้แจง   จากสถานการณF วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุราษฎรEธานีต,องการออกแบบ มาสคอต เพื่อใช,ในการประชาสัมพันธE

ผZานสื่อออนไลนE สื่อสิ่งพิมพE และกิจกรรมของวิทยาลัย ในฐานะ Graphic Character Designer ให,นักเรียนรZวมกัน

ออกแบบ Character Sheet ของมาสคอต โดยใช,ข,อมูลที่ได,จาก แบบฝ�กปฏิบัติ Character Analysis ของสมาชิกแตZ

ละคนเป\นข,อมูลประกอบการตัดสินใจ 

2. ผลลัพธFการเรียนรู= (ความรู,ในการปฏิบัติงานทักษะในการปฏิบัติงาน) 

ผู,เรียนสามารถรZวมกันออกแบบ Character Sheet โดยนำผลการวิเคราะหEจากหลัก Character Design และ   

I-CUTE มาประยุกตEใช,ในการกำหนดแนวคิด บุคลิก รูปลักษณE สี เครื่องแตZงกาย และองคEประกอบของตัวละครได,อยZาง

เหมาะสม พร,อมทั้งสามารถทำงานรZวมกัน วางแผน แบZงหน,าที่ รับฟhงความคิดเห็นของผู,อื่น และนำเสนอผลงานพร,อม

อธิบายเหตุผลในการออกแบบได,อยZางสร,างสรรคE 

3. วัตถุประสงคF เม่ือปฏิบัติกิจกรรมในใบงานน้ีแล,ว ผู,เรียนสามารถ 

3.1 นำผลการวิเคราะหE Character Design และ I-CUTE มาประยุกตEใช,ในการออกแบบตัวละครได, 

3.2 ออกแบบ Character Sheet ได,อยZางครบถ,วน 

3.3 ทำงานรZวมกัน วางแผน และแลกเปล่ียนความคิดเห็นได, 

3.4 นำเสนอแนวคิดของตัวละครได,อยZางมีเหตุผล 

 

 

 

 



 
 

 

ให=สมาชิกแต8ละกลุ8มดำเนินงานตามลำดับต8อไปน้ี 

 

ข้ันท่ี 1 วิเคราะหF 

นำผลการวิเคราะหEจาก แบบฝ§กปฏิบัติ Character Analysis ของสมาชิกทุกคนมารZวมกันอภิปราย 

ข้ันท่ี 2 วางแผน รZวมกัน 

Brainstorm แนวคิด 

เปรียบเทียบข,อดีของแตZละแนวคิด 

เลือกแนวคิดท่ีเหมาะสมท่ีสุด (Select Concept) 

ข้ันท่ี 3 ออกแบบ Character Sheet 

ให,จัดทำ Character Sheet ประกอบด,วย 

 ☐ ช่ือตัวละคร 

☐ แนวคิด (Concept) 

☐ บุคลิก (Character) 

☐ สีประจำตัว (Color) 

☐ เคร่ืองแตZงกาย (Costume) 

☐ อุปกรณEประจำตัว (Props) 

☐ จุดเดZน (Unique) 

☐ ภาพด,านหน,า (Front) 

ข้ันท่ี 4 ปรับปรุง 

ตรวจสอบความครบถ,วนของผลงาน และปรับปรุงตามคำแนะนำของครู กZอนนำเสนอหน,าช้ันเรียน 

ข้ันท่ี 5 วางแผนพัฒนาผลงาน 

ให,นักเรียนรZวมกันพิจารณาข,อเสนอแนะท่ีได,รับ และวางแผนปรับปรุง Character Sheet ฉบับรZาง เพ่ือนำไป

พัฒนาเป\นผลงานดิจิทัลในช่ัวโมงถัดไป 

ส่ิงท่ีจะปรับปรุง: .................................................................... 

แนวทางการปรับปรุง: ........................................................... 

ส่ิงท่ีจะพัฒนาเป\นงานดิจิทัล: ................................................ 

 

 

 

 

 



 
 

 

สไลดFประกอบการสอน เร่ืองการออกแบบตัวละคร (Character Design) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

สไลดFประกอบการสอน เร่ืองการออกแบบตัวละคร (Character Design) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

สไลดFประกอบการสอน เร่ืองการออกแบบตัวละคร (Character Design) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

แบบประเมินท่ี 1 (รายบุคคล) 

แบบประเมินแบบฝ�กปฏิบัติ Character Analysis (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

 

รายการประเมิน 4 ดีเยี่ยม (4 คะแนน) 3 ดี (3 คะแนน) 2 พอใช8 (2 คะแนน) 1 ควรปรับปรุง 

(1 คะแนน) 

1. การวิเคราะหe

องคeประกอบ 

Character Design 

วิเคราะห1 Concept, Character, 

Shape, Color, Costume, Props 

และ Unique ไดTครบถTวน พรTอม

อธิบายเหตุผลเชื่อมโยงไดTชัดเจน 

วิเคราะห1ไดTเกือบครบ 

ขาดรายละเอียดเล็กนTอย 

เหตุผลค8อนขTางชัดเจน 

วิเคราะห1ไดTเพียงบาง

องค1ประกอบ เหตุผล

ยังไม8ชัดเจน 

วิเคราะห1ไม8

ถูกตTองหรือไม8

สามารถอธิบาย

ไดT 

2. การวิเคราะหeตาม

หลัก I-CUTE 

วิเคราะห1ครบทั้ง 5 องค1ประกอบ และ

เชื่อมโยงกับอัตลักษณ1องค1กรไดT

เหมาะสม 

วิเคราะห1ไดT 4 

องค1ประกอบ เชื่อมโยง

ไดTค8อนขTางดี 

วิเคราะห1ไดTเพียงบาง

องค1ประกอบ 

วิเคราะห1ไม8

สอดคลTองกับ

หลัก I-CUTE 

3. การสรุปแนวคิด 

(Character 

Concept) 

สรุปแนวคิดชัดเจน สอดคลTองกับ

โจทย1 มีความคิดสรTางสรรค1 

สรุปแนวคิดไดTเหมาะสม แนวคิดยังไม8ชัดเจน ไม8สามารถสรุป

แนวคิดไดT 

4. การสื่อสารด8วย

ภาพ (Concept 

Sketch) 

ถ8ายทอดแนวคิดไดTชัดเจน สัดส8วน

เหมาะสม เขTาใจง8าย 

ถ8ายทอดแนวคิดไดT

ค8อนขTางชัดเจน 

ถ8ายทอดไดTบางส8วน ไม8สามารถ

สื่อสารแนวคิดไดT 

5. ความเรียบร8อย

และความ

รับผิดชอบ 

ส8งงานครบถTวน ตรงเวลา เรียบรTอย

มาก 

ส8งงานครบถTวน 

เรียบรTอย 

ส8งงานแต8ยังไม8

เรียบรTอย 

ส8งงานไม8ครบ

หรือไม8ตรงเวลา 

 

เกณฑFการแปลผล ผู=เรียนต=องได=คะแนนร=อยละ 70 ข้ึนไป จึงถือว8าผ8านเกณฑF 

คะแนน ระดับคุณภาพ 

17–20 คะแนน ดีเย่ียม 

13–16 คะแนน ดี 

9–12 คะแนน พอใช, 

5–8 คะแนน ควรปรับปรุง 

 

ลงช่ือ…………………………………………. 

(นางสาวอังคณา พรหมไทย) 

ครูผู,สอน 

 

 



 
 

 

แบบประเมินท่ี 2 (รายกลุ8ม) 

แบบประเมินช้ินงาน Character Sheet (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

 

รายการประเมิน 4 ดีเย่ียม 3 ดี 2 พอใช; 1 ควรปรับปรุง 

1. ความสอดคล;อง

กับโจทย> 

ช้ินงานสะท#อนอัตลักษณFของ

แผนกและวัตถุประสงคFได#

ชัดเจน 

สอดคล#องกับโจทยF

เปnนสYวนใหญY 

สอดคล#องบางสYวน ไมYสอดคล#องกับโจทยF 

2. การประยุกต>ใช;

หลัก I-CUTE 

ใช#หลัก I-CUTE ครบท้ัง 5 

องคFประกอบอยYางเหมาะสม 

ใช#ได#เกือบครบ ใช#ได#บาง

องคFประกอบ 

ไมYสามารถประยุกตFใช#

ได# 

3. ความคิด

สร;างสรรค>ในการ

ออกแบบ 

มีเอกลักษณF โดดเดYน แปลก

ใหมY และเหมาะสม 

มีความคิด

สร#างสรรคFดี 

ยังขาดความโดด

เดYน 

ลอกเลียนแบบหรือไมYมี

ความคิดสร#างสรรคF 

4. ความสมบูรณ>

ของช้ินงาน 

ช้ินงานครบทุกองคFประกอบ 

ถูกต#อง สวยงาม 

ขาดรายละเอียด

เล็กน#อย 

ขาดหลาย

องคFประกอบ 

ช้ินงานไมYสมบูรณF 

5. การทำงาน

ร̀วมกันของสมาชิก 

สมาชิกทุกคนมีสYวนรYวม 

ชYวยเหลือกัน แบYงหน#าท่ี

ชัดเจน 

สมาชิกสYวนใหญYมี

สYวนรYวม 

มีสมาชิกบางคนไมY

รYวมกิจกรรม 

ขาดการทำงานรYวมกัน 

 

เกณฑFการแปลผล ผู=เรียนต=องได=คะแนนร=อยละ 70 ข้ึนไป จึงถือว8าผ8านเกณฑF 

คะแนน ระดับคุณภาพ 

17–20 คะแนน ดีเย่ียม 

13–16 คะแนน ดี 

9–12 คะแนน พอใช, 

5–8 คะแนน ควรปรับปรุง 

 

ลงช่ือ…………………………………………. 

(นางสาวอังคณา พรหมไทย) 

ครูผู,สอน 

 

 

 

 

 



 
 

 

แบบประเมินท่ี 3 (รายกลุ8ม) 

แบบประเมินการนำเสนอผลงาน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

 

รายการประเมิน 4 ดีเย่ียม 3 ดี 2 พอใช; 1 ควรปรับปรุง 

1. การอธิบาย

แนวคิดของตัวละคร 

อธิบายแนวคิดได#ครบถ#วน ชัดเจน มี

เหตุผล 

อธิบายได#คYอนข#าง

ครบ 

อธิบายได#

บางสYวน 

อธิบายไมYชัดเจน 

2. การอธิบายการใช;

หลัก I-CUTE 

เช่ือมโยงหลัก I-CUTE ได#ครบทุก

องคFประกอบ พร#อมยกตัวอยYาง

ประกอบ 

เช่ือมโยงได#

คYอนข#างดี 

เช่ือมโยงได#

บางสYวน 

ไมYสามารถอธิบาย

ได# 

3. ทักษะการส่ือสาร

และการนำเสนอ 

พูดชัดเจน ใช#น้ำเสียงเหมาะสม 

ส่ือสารเข#าใจงYาย มีความม่ันใจ 

ส่ือสารได#ดี ส่ือสารได#พอใช# ส่ือสารไมYชัดเจน 

ขาดความม่ันใจ 

4. การตอบคำถาม

และการให;เหตุผล 

ตอบคำถามได#ถูกต#อง มีเหตุผล และ

เช่ือมโยงกับช้ินงาน 

ตอบคำถามได#

ถูกต#องเปnนสYวน

ใหญY 

ตอบคำถามได#

บางสYวน 

ไมYสามารถตอบ

คำถามได# 

5. บุคลิกภาพและ

การทำงานเปcนทีม 

สมาชิกทุกคนมีบทบาทในการ

นำเสนอ ประสานงานกันดี 

สมาชิกสYวนใหญYมี

สYวนรYวม 

มีสมาชิกบางคน

ไมYมีบทบาท 

ขาดการทำงาน

เปnนทีม 

 

เกณฑFการแปลผล ผู=เรียนต=องได=คะแนนร=อยละ 70 ข้ึนไป จึงถือว8าผ8านเกณฑF 

คะแนน ระดับคุณภาพ 

17–20 คะแนน ดีเย่ียม 

13–16 คะแนน ดี 

9–12 คะแนน พอใช, 

5–8 คะแนน ควรปรับปรุง 

 

 

ลงช่ือ…………………………………………. 

(นางสาวอังคณา พรหมไทย) 

ครูผู,สอน 

 

 

 

 

 



 
 

 

แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค8านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงคF 

 
รายการ
ประเมิน 

4 ดีเยี่ยม 3 ดี 2 พอใช8 1 ควรปรับปรุง 

1. มีวินัย ปฏิบัติตามกฎ ระเบียบ และ
ขTอตกลงของชั้นเรียนอย8าง
สม่ำเสมอ มีความเปoนระเบียบ
ในการปฏิบัติงาน และไม8ตTอง
ไดTรับการเตือน 

ปฏิบัติตามกฎ ระเบียบ 
และขTอตกลงของชั้นเรียน
ไดTเปoนส8วนใหญ8 มีการ
เตือนบTางเล็กนTอย 

ปฏิบัติตามกฎและ
ขTอตกลงไดTบางครั้ง ตTอง
ไดTรับการเตือนอยู8
บ8อยครั้ง 

ไม8ปฏิบัติตามกฎ ระเบียบ 
หรือขTอตกลง และตTอง
ไดTรับการติดตามหรือเตือน
อย8างต8อเนื่อง 

2. สุภาพ ใชTคำพูดและแสดงพฤติกรรม
สุภาพ ใหTเกียรติครูและเพื่อน 
รับฟqงความคิดเห็นของผูTอื่น
อย8างเหมาะสม 

ใชTคำพูดและแสดง
พฤติกรรมสุภาพ ใหT
เกียรติผูTอื่นเปoนส8วนใหญ8 

แสดงพฤติกรรมสุภาพ
เปoนบางครั้ง และยังตTอง
ไดTรับการเตือนในการใชT
คำพูดหรือการแสดงออก 

ใชTคำพูดหรือแสดง
พฤติกรรมที่ไม8เหมาะสม 
ไม8ค8อยรับฟqงหรือใหTเกียรติ
ผูTอื่น 

3. 
รับผิดชอบ 

ปฏิบัติงานที่ไดTรับมอบหมาย
ครบถTวน ตั้งใจทำงาน ดูแล
หนTาที่ของตนเอง และร8วม
รับผิดชอบงานของกลุ8มจน
สำเร็จ 

ปฏิบัติงานที่ไดTรับ
มอบหมายครบถTวนเปoน
ส8วนใหญ8 และรับผิดชอบ
หนTาที่ของตนเอง 

ปฏิบัติงานไม8ครบถTวน
บางส8วน ตTองไดTรับการ
ติดตามหรือกระตุTน 

ขาดความรับผิดชอบ ไม8
ปฏิบัติงานตามหนTาที่ หรือ
ปล8อยใหTผูTอื่นรับผิดชอบ
แทน 

4. ซื่อสัตยe ปฏิบัติงานดTวยตนเอง ไม8
คัดลอกผลงานผูTอื่น ใหTขTอมูล
ตามความเปoนจริง และยอมรับ
ผลจากการกระทำของตนเอง 

ปฏิบัติงานดTวยความ
ซื่อสัตย1เปoนส8วนใหญ8 และ
สามารถยอมรับ
ขTอผิดพลาดของตนเองไดT 

มีพฤติกรรมที่ตTองไดTรับ
การเตือนเกี่ยวกับความ
ซื่อสัตย1ในการทำงานหรือ
การใชTผลงานของผูTอื่น 

มีพฤติกรรมคัดลอกผลงาน 
บิดเบือนขTอมูล หรือไม8
ยอมรับความจริงเกี่ยวกับ
การปฏิบัติงานของตนเอง 

5. ตรงตbอ
เวลา 

เขTาเรียน ปฏิบัติกิจกรรม และ
ส8งงานตรงตามเวลาที่กำหนด
ทุกครั้ง 

เขTาเรียนและส8งงานตรง
เวลาเปoนส8วนใหญ8 มีล8าชTา
เล็กนTอย 

เขTาเรียนหรือส8งงานล8าชTา
หลายครั้ง ตTองไดTรับการ
ติดตาม 

ไม8รักษาเวลา เขTาเรียน
หรือส8งงานล8าชTาเปoน
ประจำ และไม8สามารถ
ปฏิบัติงานไดTตามเวลาที่
กำหนด 

 

เกณฑFการแปลผล ผู=เรียนต=องได=คะแนนร=อยละ 70 ข้ึนไป จึงถือว8าผ8านเกณฑF 

คะแนน ระดับคุณภาพ 

17–20 คะแนน ดีเย่ียม 

13–16 คะแนน ดี 

9–12 คะแนน พอใช, 

5–8 คะแนน ควรปรับปรุง 

 

ลงช่ือ…………………………………………. 

(นางสาวอังคณา พรหมไทย) 

ครูผู,สอน 



 
 

 

 


