
 

 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู 

 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

ประเภทวิชา ศลิปกรรมและเศรษฐกิจสรางสรรค 

กลุมอาชีพ ศลิปะและการออกแบบ  

สาขาวิชา ดิจิทัลกราฟก 

 

 

 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน 

 

 

 

 

จัดทำโดย 

นางสาววารุณี มงคลหัตถี 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

 

 

 

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ 



 

 

คำนำ 

 

   แผนการจัดการเรียนรูฉบับนี้ ไดจัดทำขึ้นเพื่อใชประกอบการสอน วิชา คาแรคเตอรดีไซน รหัสวิชา 

31608-2020 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชา ศิลปกรรมและเศรษฐกิจ

สรางสรรค กลุมอาชีพ ศิลปะและการออกแบบ สาขาวิชา ดิจิทัลกราฟก สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 

กระทรวงศึกษาธิการ 

  เนื ้อหาภายในเลมประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรู  เพื ่อใชในการจัดการศึกษาดานวิชาชีพ 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) และเพื่อยกระดับการศึกษาวิชาชีพของผูเรียนใหสูงขึ้น สอดคลองกับ

ยุทธศาสตรชาติ แผนพัฒนา เศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ แผนการศึกษาแหงชาติ เปนไปตามกรอบคุณวุฒิแหงชาติ 

มาตรฐานการศึกษาของชาติ กรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแหงชาติ นอกจากนี้ในแตละหนวยการเรียนรู มีการจัด

กระบวนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ สอดคลองกับจุดประสงครายวิชา สมรรถนะรายวิชา และคำอธิบาย

รายวิชา โดยมีผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชาคือ ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิติ ดวยเทคโนโลยีและเครื่อง

มือดิจิทัล ตามหลักการและกระบวนการ  โดยแบงเนื้อหาออกเปน 6 หนวยการเรียนรู ประกอบดวย 

1. ออกแบบตัวละครพ้ืนฐานจากรูปทรงเรขาคณิตและรูปทรงธรรมชาติ 

2. ออกแบบตัวละครมนุษยและกำหนดสัดสวนภาพ 2 มิติ 

3. ออกแบบตัวละครสัตวและสิ่งมีชีวิตแฟนตาซี 

4. ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ 

5. ออกแบบสีหนา อารมณ และทาทางของตัวละครสำหรับงานแอนิเมชัน 

6. จัดทำแผนนำเสนอตัวละครและเตรียมไฟลสำหรับงานแอนิเมชัน 

 ขาพเจา หวังเปนอยางยิ่งวา แผนการจัดการเรียนรู ฉบับนี้ คงจะมีประโยชนตอการจัดการเรียนการ

สอนในรายวิชา คาแรคเตอรดีไซน ไมมากก็นอย 

 

 

 นางสาววารุณี มงคลหัตถี 
  



 

 

สารบัญ 
หนา 

คำนำ x 

สารบัญ x 

ลักษณะรายวิชา x 

มาตรฐานอาชีพ (ถามี) x 

หนวยการเรียนรู x 

การวางแผนการจัดการเรียนรู x 

หนวยท่ี 1 งาน x 

แผนการจัดการเรียนรู x 

ใบความรู x 

ใบกิจกรรม x 

ใบงาน x 

ใบมอบหมายงาน x 

แบบประเมินความสามารถในการปฏิบัติงาน/ผลลัพธการเรียนรู/สมรรถนะ x 

หนวยท่ี 2 งาน x 

แผนการจัดการเรียนรู x 

ใบความรู x 

ใบกิจกรรม x 

ใบงาน x 

ใบมอบหมายงาน x 

แบบประเมินความสามารถในการปฏิบัติงาน/ผลลัพธการเรียนรู/สมรรถนะ x 

หนวยท่ี 3 งาน x 

หนวยท่ี 4 งาน x 

บรรณานุกรม x 

ภาคผนวก x 

  



 

 

หลักสูตรรายวชิา 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) 

ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจสรางสรรค กลุมอาชีพ ศิลปะและการออกแบบ สาขาวิชา ดิจิทัลกราฟก 

รหัส 31608-2020 ช่ือวิชา คาแรคเตอรดีไซน 

ทฤษฎี 2 ช่ัวโมง/สัปดาห  ปฏิบัติ 3 ช่ัวโมง/สัปดาห  จำนวน 3 หนวยกิต 

 

อางอิงมาตรฐาน 

- 
(เวนระยะอักษร 10)อักษร 10) 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา  

ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิติ ดวยเทคโนโลยแีละเครื่องมือดิจิทัล ตามหลักการและกระบวนการ 
(เวนระยะอักษร 10) 

จุดประสงครายวิชา เพ่ือให  

1. เขาใจหลักการ กระบวนการ ออกแบบตัวละคร ในลักษณะภาพ 2 มิติ สำหรับงานแอนิเมชัน 

2. สามารถออกแบบตัวละคร 2 มิติ ตามลักษณะนิสัย เครื่องแตงกายเพ่ือใหเปนเอกลักษณเฉพาะ สัดสวน

ตัวละคร ออกแบบทาทาง สีหนาอารมณ การสรางสรรคและพัฒนาตัวละคร 2 มิติสำหรับงานแอนิเมชัน ดวย

เทคโนโลยแีละเครื่องมือดิจิทัลท่ีเก่ียวของ 

3. มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีตอการศึกษาเรียนรู/การปฏิบัติงานดวยความรับผิดชอบตอสังคม และ สิ่ง

แวดลอม การทำงานเปนทีม 

4. ประยุกตใชหลักการ กระบวนการออกแบบคาเรคเตอร ตัวละครดวยเทคโนโลยแีละเครื่องมือดิจิทัล 
(เวนระยะอักษร 10) 

สมรรถนะรายวิชา  

1. ประมวลความรูเกี่ยวกับหลักการ กระบวนการออกแบบตัวละคร ในลักษณะภาพ 2 มิติ สำหรับงาน

แอนิเมชัน 

2. สรางสรรคตัวละครตามกระบวนการออกแบบตัวละคร ในลักษณะภาพ 2 มิติ สำหรับงานแอนิเมชัน 

ดวยเทคโนโลยแีละเครื่องมือดิจิทัลท่ีเก่ียวของ 

3. ประยุกตใชความรูในการออกแบบคาเรคเตอร ตัวละครดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล ตามหลัก

การ 
(เวนระยะอักษร 10) 

คำอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการ กระบวนการ ออกแบบตัวละคร ในลักษณะภาพ 2 มิติ แนวคิดในการ

พัฒนาตัวละคร การออกแบบตามลักษณะนิสัย การออกแบบเครื่องแตงกาย เพ่ือใหเปน เอกลักษณเฉพาะ สัดสวน

ตัวละคร การออกแบบทาทาง ส ีหนาอารมณ การสรางสรรคตัวละคร 2 มิติ สำหรับงานแอนิเมชัน ดวยเทคโนโลยี

และเครื่องมือดิจิทัลท่ีเก่ียวของ 



 

 

ตารางวิเคราะหหนวยการเรียนรู 
ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

1. 

ออกแบบ

ตัวละคร

พ้ืนฐาน

จากรูป

ทรงทาง

เรขาคณิต

และรูป

ทรงธรรม

ชาต ิ

1 สเก็ตชภาพ

แนวคิดตัวละคร

จากโครงสราง

รูปทรง

เรขาคณิต 

วิเคราะหและเลือก

ใชรูปทรงเรขาคณิต

สื่อความหมายของ

ตัวละคร 

• ทฤษฎภีาษาของรูปทรง 

(Shape Language) ในการ

ออกแบบคาเรคเตอร 

• ความหมายทางจิตวิทยา

ของรูปทรงวงกลม สี่เหลี่ยม 

และสามเหลี่ยม 

• หลักการสรางความโดด

เดนและความนาสนใจดวย

อัตราสวนของรูปทรง 

• การผสมผสานรูปทรง

เรขาคณิตเพ่ือสรางโครงราง

ตัวละคร 2 มิติ 

• ขอควรระวังในการเลือกใช

รูปทรงท่ีซ้ำซอนหรือขาด

เอกลักษณ 

• วิเคราะหบุคลิกตัวละคร

เพ่ือจับคูกับรูปทรง

เรขาคณิตท่ีเหมาะสม 

• สเก็ตชโครงรางตัวละคร

โดยใชรูปทรงพ้ืนฐานเปนก

รอบความคิด 

• เปรียบเทียบผลลัพธของ

รูปทรงท่ีแตกตางกันตอ

การสื่ออารมณ 

รางภาพเคาโครงตัว

ละครดิจิทัลดวย

เครื่องมือสเก็ตช 

• คุณลักษณะของหัวแปรง

ดิจิทัล (Digital Brush) 

สำหรับการสเก็ตชภาพ 

• การตั้งคาความไวตอแรง

กดของปากกาแท็บเล็ต 

(Pressure Sensitivity) 

• เทคนิคการลงน้ำหนักเสน

สเก็ตชเพ่ือสรางปริมาตร

เบื้องตน 

• การบริหารจัดการเลเยอร

สเก็ตช (Draft Layer) ใน

โปรแกรมกราฟก 

• ขอควรระวังเรื่องความ

• ปรับแตงและเลือกใชหัว

แปรงสเก็ตชในโปรแกรม

ดิจิทัล 

• วาดภาพสเก็ตชเคาโครง

ตัวละคร 2 มิติดวย

เทคโนโลยดีิจิทัล 

• จัดหมวดหมูและตั้งชื่อ

เลเยอรภาพสเก็ตชใหเปน

ระบบ 



 

 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

สะอาดของเสนสเก็ตชกอน

ทำข้ันตอนถัดไป 

2 สรางสรรคตัว

ละคร 2 มิติ

อยางงายดวย

โปรแกรม

คอมพิวเตอร

กราฟก 

ข้ึนโครงรางตัว

ละครภาพ 2 มิติ

ดวยโปรแกรมวาด

ภาพดิจิทัล 

• ฟงกชันการทำงานพ้ืนฐาน

ของซอฟตแวรออกแบบ

กราฟก 2 มิติ 

• การใชเครื่องมือสรางรูป

ทรงและเครื่องมือวาดเสน

เวกเตอร/บิตแมป 

• หลักการจัดระเบียบองค

ประกอบภาพตัวละครอยาง

งาย 

• การปรับสเกลและเปลี่ยน

รูปทรงชิ้นสวนตัวละครดวย

ดิจิทัล 

• เทคนิคการตัดเสนเคลียร

งาน (Clean Line Art) 

เบื้องตน 

• ใชเครื่องมือดิจิทัลสราง

รูปทรงและข้ึนโครงรางตัว

ละคร 2 มิติ 

• ปรับขนาดและตำแหนง

ขององคประกอบตัวละคร

ใหสมดุล 

• เขียนเสนตัดขอบตัว

ละครใหมีความคมชัดและ

สวยงาม 

ตรวจสอบและจัด

เก็บไฟลงานตาม

โครงสรางโฟลเดอร

ปฏิบัติงาน 

• รูปแบบไฟลภาพดิจิทัล

ชนิดตาง ๆ (เชน PSD, 

PNG, JPEG) 

• ความละเอียดของภาพ 

(Resolution) และคาความ

คมชัดสำหรับงานดิจิทัล 

• หลักการตั้งชื่อไฟลและจัด

เก็บในระบบโฟลเดอรงาน

ออกแบบ 

• ขอกำหนดการสำรอง

ขอมูลงานออกแบบเพ่ือ

ปองกันไฟลสูญหาย 

• ตรวจสอบความ

เรียบรอยของเสนและ

เลเยอรในไฟลงาน 

• บันทึกและสงออกไฟล

งานตามฟอรแมตท่ีกำหนด 

• จัดเก็บไฟลลงในระบบ

โฟลเดอรและทำความ

สะอาดอุปกรณปฏิบัติงาน 



 

 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

• การบำรุงรักษาฮารดแวร

แท็บเล็ตและโปรแกรม

ออกแบบดิจิทัล 

2. 

ออกแบบ

ตัวละคร

มนุษยและ

กำหนด

สัดสวน

ภาพ 2 มิติ 

1 กำหนด

โครงสราง

สัดสวนรางกาย

มนุษยตามเพศ

และวัย 

วิเคราะหสัดสวนตัว

ละครตาม

อัตราสวนความสูง

ของศีรษะ 

• หลักกายวิภาคศาสตรเบื้อง

ตน (Basic Human 

Anatomy) สำหรับนักวาด 

• การวัดสัดสวนรางกาย

มนุษยโดยใชอัตราสวนสวน

สูงศีรษะ (Head Count) 

• ความแตกตางของสัดสวน

ตามวัย (เด็ก ผูใหญ ผูสูง

อาย)ุ 

• ความแตกตางของสัดสวน

ตัวละครสมจริงกับตัวละคร

สไตลการตูน/สไตลชบิิ 

• ขอผิดพลาดท่ีพบบอยใน

การกำหนดสัดสวนความ

ยาวแขน ขา และลำตัว 

• คำนวณและวาดแกนวัด

สัดสวนศีรษะของตัวละคร

มนุษย 

• เปรียบเทียบสัดสวนตัว

ละครตามเพศและวัยได

อยางถูกตอง 

• ปรับเปลี่ยนสัดสวนตัว

ละครใหตรงตามสไตลท่ี

กำหนด 

รางภาพโครง

กระดูกและกลาม

เนื้อพ้ืนฐานของตัว

ละครมนุษย 

• โครงสรางหุนหุนจำลอง

หรือโครงกระดูกซิมเปล 

(Mannequin Structure) 

• ตำแหนงจุดหมุนและขอ

ตอสำคัญของรางกายมนุษย 

• รูปทรงพ้ืนฐานของกลาม

เนื้อสวนอก หลัง แขน และ

ขา 

• หลักการกระจายน้ำหนัก

และการทรงตัวของรางกาย

มนุษย 

• รางภาพหุนจำลองโครง

กระดูกและจุดหมุนของตัว

ละครมนุษย 

• วางตำแหนงกลามเนื้อ

หลักลงบนโครงรางตัว

ละครอยางสมดุล 

• ตรวจสอบศูนยถวงและ

การทรงตัวของโครงสราง

รางกาย 



 

 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

• แนวทางลดทอนราย

ละเอียดกลามเนื้อสำหรับ

งานภาพ 2 มิติ 

2 วาดภาพตัว

ละครมนุษย 2 

มิติแบบลายเสน

ดิจิทัล 

ตัดเสนตัวละครดวย

แปรงดิจิทัลใหมีน้ำ

หนักเสนเบาหนัก 

• การควบคุมน้ำหนักเสน 

(Line Weight) เพ่ือแสดง

ระยะและมิติ 

• คุณสมบัติหัวแปรงดิจิทัล

ประเภทตาง ๆ สำหรับงาน 

Line Art 

• เทคนิคการตัดเสนแบบตัด

ตอเชื่อมเสนใหเรียบเนียน 

• การใชเครื่องมือชวยวาด

เสน เชน Stabilizer หรือ 

Streamline 

• ขอควรระวังเรื่องเสนซอน 

เสนโหว หรือเสนมีความ

หนาเทากันท้ังภาพ 

• เลือกและปรับแตงคา

แปรงดิจิทัลสำหรับการตัด

เสนเนียนเรียบ 

• วาดตัดเสนลายเสนตัว

ละครมนุษยเนนน้ำหนัก

แสงเงาและมิติ 

• ลบและแกไขเสนสวน

เกินดวยเครื่องมือยางลบ

ดิจิทัล 

ตรวจสอบความถูก

ตองของสัดสวนตัว

ละครและทำความ

สะอาดไฟลงาน 

• เทคนิคการกลับดานภาพ 

(Flip Horizontal) เพ่ือ

ตรวจหาขอผิดพลาด 

• เกณฑการตรวจสอบความ

สมดุลของสัดสวนตัวละคร

มนุษย 

• วิธีรวมและจัดการเลเยอร

เสนลายเสนใหพรอมใชงาน 

• การลบเศษจุดขยะและ

สวนเกินในเลเยอรภาพ 

• การดูแลและทำความ

• พลิกภาพกลับดานเพ่ือ

วิเคราะหและแกไขสัดสวน

ท่ีเบี้ยว 

• ทำความสะอาดเลเยอร

และรวมเสนตัดใหเปน

ระเบียบ 

• จัดเก็บไฟลงานและดูแล

รักษาอุปกรณแท็บเลต็ดิจิ

ทัล 



 

 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

สะอาดหนาจอแท็บเล็ตหลัง

ใชงาน 

3. 

ออกแบบ

ตัวละคร

สัตวและ

สิ่งมีชีวิต

แฟนตาซี 

1 พัฒนา

แนวคิดตัวละคร

สัตวและสิ่งมี

ชีวิตแฟนตาซี 

ผสมผสานลักษณะ

ของสัตวและสิ่งของ

เพ่ือสรางแนวคิดตัว

ละครใหม 

• กายวิภาคเปรียบเทียบของ

สัตวชนิดตาง ๆ 

(Comparative Anatomy) 

• เทคนิคการผสมผสานรูป

ทรงสัตว สิ่งของ หรือพืช 

(Hybrid Design) 

• กระบวนการสราง Mood 

Board และ รวบรวมขอมูล

อางอิง (Reference) 

• หลักการสรางสรรคสิ่งมี

ชีวิตเหนือจริงใหมีความนา

เชื่อถือ 

• ขอควรระวังเรื่องการลอก

เลียนแบบผลงานผูอ่ืนและ

ลิขสิทธิ ์

• รวบรวมและคัดเลือก

ภาพอางอิงสัตวและสิ่งของ

มาจัดทำ Mood Board 

• รางแนวคิดผสมผสาน

องคประกอบสัตวตางชนิด

ใหเกิดตัวละครแฟนตาซี 

• อธิบายแรงบันดาลใจ

และแนวคิดของตัวละคร

สิ่งมีชีวิตแฟนตาซี 

รางภาพแนวคิดตัว

ละครแฟนตาซีใน

ลักษณะภาพ 2 มิติ 

• การใชเสนนำสายตาและ

เงาเงียบ (Silhouette) เพ่ือ

สรางจดจำ 

• การกำหนดจุดสนใจ 

(Focal Point) บนตัวละคร

สิ่งมีชีวิต 

• การแสดงรายละเอียดผิว

สัมผัส เชน ขน สเกล เกล็ด 

หรือเปลือก 

• วิธีการลดทอนความซับ

ซอนของสิ่งมีชีวิตลงในรูป

แบบ 2 มิติ 

• สเก็ตชภาพรางตัวละคร

แฟนตาซีโดยเนนความ

ชัดเจนของ Silhouette 

• วาดรายละเอียดลักษณะ

ผิวสัมผัสเบื้องตนของตัว

ละครแฟนตาซี 

• ปรับแตงสัดสวนตัวละคร

ใหมีเอกลักษณและโดด

เดน 



 

 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

• เกณฑการประเมินความ

โดดเดนของเงาตัวละคร 

(Silhouette Test) 

2 ลงสแีละสราง

พ้ืนผิวใหตัว

ละครแฟนตาซี

ดวยเครื่องมือ

ดิจิทัล 

กำหนดจานสแีละ

ลงสพ้ืีนฐานใหตัว

ละคร 

• ทฤษฎสี ี(Color Theory) 

และจิตวิทยาการใชสใีนงาน

ออกแบบตัวละคร 

• การสรางจานสเีอกลักษณ 

(Character Color 

Palette) 

• วิธีการใชเครื่องมือลงสพ้ืีน

ฐาน (Flat Color / Bucket 

Tool) 

• การแบงเลเยอรสีตามชิ้น

สวนเพ่ือความสะดวกในการ

แกไข 

• ขอควรระวังการเลือกใชสี

ท่ีแยงความสนใจกันเอง 

• เลือกชุดสท่ีีสอดคลองกับ

แนวคิดของตัวละครสิ่งมี

ชีวิต 

• ลงสพ้ืีนฐานแยกตาม

เลเยอรชิ้นสวนของตัว

ละครไดอยางถูกตอง 

• ปรับคาความเขมและ

ความสดของสใีหสมดุลท้ัง

ตัวละคร 

สรางเงาและไฮไลต

เพ่ือเพ่ิมมิติใหตัว

ละครแฟนตาซี 

• ทิศทางแสงและชนิดของ

แสงเงา (Ambient Light, 

Direct Light, Shadow) 

• การใช Blending Mode 

ในโปรแกรมดิจิทัล 

(Multiply, Screen, 

Overlay) 

• เทคนิคการวาดแสงเงา

แบบ Cell Shading และ 

Soft Shading 

• การลงสสีรางพ้ืนผิวเฉพาะ 

เชน ความมันวาวของเกล็ด 

• กำหนดทิศทางแสงและ

วาดเงาลงบนตัวละครสิ่งมี

ชีวิตแฟนตาซี 

• ประยุกตใช Blending 

Mode ในการสราง

เอฟเฟกตแสงเงาและพ้ืน

ผิว 

• ตรวจสอบมิติความลึก

ของภาพและบันทึกไฟล

งานอยางเปนระบบ 



 

 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

ความนุมของขน 

• การตรวจสอบความตื้นลึก

และมิติภาพรวมของตัว

ละคร 

4. 

ออกแบบ

ตัวละคร

ตาม

ลักษณะ

นิสัยและ

เครื่องแตง

กายเฉพาะ 

1 กำหนด

ลักษณะนิสัย 

ประวัติ และ

เอกลักษณ

เฉพาะของตัว

ละคร 

วิเคราะห

บุคลิกภาพและ

บทบาทของตัว

ละครในเรื่อง 

• ตนแบบตัวละคร 

(Character Archetypes) 

ในงานเลาเรื่องและ

แอนิเมชัน 

• การสรางประวัติพ้ืนหลัง 

(Backstory) และแรงจูงใจ

ของตัวละคร 

• การวิเคราะหนิสัยโดดเดน 

จุดแข็ง และจุดออนของคา

เรคเตอร 

• ความเชื่อมโยงระหวาง

นิสัยกับการแสดงออกทาง

พฤติกรรม 

• ขอผิดพลาดในการสรางตัว

ละครท่ีขาดความสมจริง

หรือไรมิติ 

• เขียนใบสรุปขอมูลตัว

ละคร (Character 

Profile) ครอบคลุมนิสัย

และบทบาท 

• วิเคราะหพฤติกรรมและ

ภาษาทาวางตัวท่ี

สอดคลองกับบุคลิก 

• เลือกองคประกอบ

ทางการมองเห็นท่ีสะทอน

ประวัติของตัวละคร 

ออกแบบองค

ประกอบภายนอกท่ี

สะทอนลักษณะ

นิสัยของตัวละคร 

• การสัญลักษณนิยม 

(Symbolism) ในงานออก

แบบคาเรคเตอร 

• การใชอายตนะ ทรงผม 

และรอยแผลเปนสื่อประวัติ

ความเปนมา 

• ภาษาทาทางเบื้องตนท่ี

บอกเลาบุคลิกภาพ 

(Confident, Shy, Evil) 

• ออกแบบทรงผม ใบหนา 

และรายละเอียดรางกาย

สะทอนบุคลิก 

• สเก็ตชทาทางประจำตัว 

(Signature Pose) ท่ี

แสดงลักษณะนิสัย 

• ประเมินความชัดเจนของ

เอกลักษณตัวละครจาก

ความคิดเห็นของผูตรวจ 



 

 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

• การถายทอดเอกลักษณ

เฉพาะใหผูชมจดจำไดทันที

ท่ีเห็น 

• หลักความสอดคลอง

ระหวางองคประกอบ

ภายนอกและนิสัยภายใน 

2 ออกแบบ

เครื่องแตงกาย

และอุปกรณ

ประกอบตัว

ละคร 

วาดภาพเครื่องแตง

กายและเครื่อง

ประดับท่ีสอดคลอง

กับยุคสมัยและนิสัย 

• ประวัติศาสตรแฟชั่นและ

เครื่องแตงกายตามยุคสมัย/

วัฒนธรรม 

• หลักการออกแบบเครื่อง

แตงกายในงานแอนิเมชัน 

(Function & Aesthetics) 

• ทฤษฎกีารทับซอนและ

ความซับซอนของรอยยนผา 

(Fabric Folds) 

• การออกแบบอุปกรณ

พร็อพ (Prop Design) ท่ีตัว

ละครใชงานประจำ 

• ขอระวังเรื่องความยากซับ

ซอนของชุดสงผลตอการ

วาดแอนิเมชัน 

• คนควาขอมูลและวาดชุด

เครื่องแตงกายตรงตามยุค

สมัยและธีมเรื่อง 

• วาดรอยยนและการพริ้ว

ไหวของเนื้อผาบนตัวละคร

อยางสมจริง 

• ออกแบบอุปกรณ

ประกอบตัวละคร (Props) 

ท่ีเขากับลักษณะนิสัย 

ลงสเีครื่องแตงกาย

และอุปกรณเพ่ือ

เนนเอกลักษณ

เฉพาะของตัวละคร 

• การกระจายสัดสวนสชีุด (

กฎ 60-30-10) สำหรับ

เครื่องแตงกาย 

• การเลือกสผีาและวัสดุ

อุปกรณใหสงเสริมความเดน

ของตัวละคร 

• การใสลวดลาย (Texture 

& Pattern) บนเสื้อผาและ

• ลงสชีุดเครื่องแตงกาย

และอุปกรณตามสัดสวนสี

ท่ีวางแผนไว 

• ใสลวดลายและพ้ืนผิว

วัสดุลงบนเสื้อผาและ

พร็อพไดอยางสวยงาม 

• ตรวจสอบความโดดเดน



 

 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

เครื่องประดับ 

• เทคนิคการสรางความ

สวางคัดแยกตัวละครออก

จากฉากหลัง 

• การจัดเก็บและดูแลรักษา

โปรแกรมไฟลเครื่องแตงกาย 

โดยรวมของเครื่องแตง

กายตัวละคร 

5. 

ออกแบบ

สีหนา 

อารมณ 

และ

ทาทางของ

ตัวละคร

สำหรับ

งาน

แอนิเมชัน 

1 ออกแบบ

สีหนาและ

อารมณของตัว

ละคร 

วาดภาพสีหนา

แสดงอารมณพ้ืน

ฐานและอารมณซับ

ซอนของตัวละคร 

• กลามเนื้อใบหนาและการ

เปลี่ยนรูปของค้ิว ดวงตา 

และปาก (Facial 

Anatomy) 

• อารมณพ้ืนฐาน 6 ประการ 

(สุข เศรา โกรธ กลัว 

ประหลาดใจ รังเกียจ) 

• การแสดงอารมณแบบเกิน

จริง (Exaggeration) 

สำหรับงานแอนิเมชัน 

• การเปลี่ยนรูปใบหนาเพ่ือ

สื่ออารมณซับซอน (เชน สุข

เจือเศรา, โกรธกังวล) 

• ขอควรระวังเรื่องอารมณ

แข็งเกร็งหรือไมตรงกับ

บุคลิกตัวละคร 

• สเก็ตชและตัดเสนสีหนา

แสดงอารมณพ้ืนฐานของ

ตัวละคร 

• ปรับรูปค้ิว ตา และปาก

เพ่ือสื่อสารอารมณไดอยาง

ชัดเจน 

• ประยุกตใชเทคนิค 

Exaggeration ใหสีหนามี

ความนาสนใจในงาน

แอนิเมชัน 

ปรับเปลี่ยน

ตำแหนงอวัยวะบน

ใบหนาเพ่ือสื่อสาร

อารมณตาม

บทบาท 

• หลักการสรางแผนแสดง

สีหนา (Expression Sheet) 

• ความเชื่อมโยงระหวางรูป

ปากกับการออกเสียงพูด 

(Phonemes & Visemes) 

• มุมมองใบหนาในระดับ

ตาง ๆ (Front, 3/4, 

• จัดทำแผน Expression 

Sheet รวมสีหนาหลาก

หลายรูปแบบของตัวละคร 

• วาดรูปปากตามเสียง

พยัญชนะและสระพ้ืนฐาน

สำหรับการออกเสียงพูด 

• ตรวจสอบความตอเนื่อง



 

 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

Profile) ขณะแสดงอารมณ 

• การควบคุมสัดสวนอวัยวะ

บนใบหนาไมใหบิดเบี้ยวผิด

เพ้ียน 

• การตรวจทานความคมชัด

ของอารมณบนภาพ 

thumbnail ขนาดเล็ก 

ของสัดสวนใบหนาในทุก

อารมณ 

2 ออกแบบ

ทาทางและการ

เคลื่อนไหวพ้ืน

ฐานของตัว

ละคร 

รางภาพทาทางตัว

ละครโดยใชน้ำหนัก

เสนแอ็กชัน 

• หลักการของเสนการ

เคลื่อนไหว (Line of 

Action) ในการออกแบบ

ทาทาง 

• การสรางทวงทาท่ีมีพลัง

และความพริ้วไหว 

(Dynamic Poses) 

• ทฤษฎกีารบิดและเอียง

ของรางกาย 

(Contrapposto / 

Dynamic Weight Shift) 

• การวาดทาทางผานภาพ

เงาดำ (Silhouette 

Readability) 

• ขอควรระวังเรื่องทาทางท่ี

แข็งท่ือ (Stiff Poses) หรือ

สับสนอานยาก 

• วาดเสน Line of 

Action เพ่ือกำหนด

ทิศทางการเคลื่อนไหวของ

ทาทาง 

• สเก็ตชทาทางท่ีแสดง

พลังและความสมดุลตาม

หลัก Contrapposto 

• ทดสอบความชัดเจนของ

ทาทางดวยการเปลี่ยนเปน

ภาพเงาดำ 

วาดภาพทาทางสื่อ

ความหมายตาม

สถานการณในงาน

แอนิเมชัน 

• การวางทาทางหลัก (Key 

Poses / Story Poses) ใน

ฉากแอนิเมชัน 

• การแสดงออกทางรางกาย

ท่ีตรงตามลักษณะนิสัยตัว

• วาดชุดทาทางหลัก 

(Pose Sheet) ท่ีแสดง

กิจกรรมและความรูสึก

ของตัวละคร 

• สื่อสารบุคลิกตัวละคร



 

 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

ละคร (Acting in Pose) 

• การใชน้ำหนัก แรงโนม

ถวง และแรงเหวี่ยงใน

ทาทางกิจกรรมตาง ๆ 

• การสราง Pose Sheet 

นำเสนอทาทางหลากหลาย

สถานการณ 

• การจัดเก็บและดูแลไฟล

ภาพสเก็ตชทาทางดิจิทัล 

ผานทาวางมือ แขน และ

การเดิน/วิ่ง 

• จัดทำไฟลผลงานทาทาง

ตัวละครเพ่ือนำไปใชในข้ัน

ตอนแอนิเมชัน 

6. จัดทำ

แผนนำ

เสนอตัว

ละครและ

เตรียมไฟล

สำหรับ

งาน

แอนิเมชัน 

1 จัดทำแผน

แสดงราย

ละเอียดตัว

ละครรอบดาน 

วาดภาพตัวละคร

หลายมุมมองให

สัดสวนตรงกัน 

• หลักการทำภาพตัวละคร

หมุนรอบทิศ (Character 

Turnaround Sheet) 

• มุมมองมาตรฐานในการนำ

เสนอตัวละคร (Front, 3/4, 

Side, Back View) 

• การใชเสนกะระยะแนว

นอน (Guideline) เพ่ือ

ควบคุมสัดสวนใหเทากันทุก

มุม 

• การรักษาตำแหนงราย

ละเอียดชุดและอุปกรณใน

แตละมุมมอง 

• ขอผิดพลาดเรื่องตำแหนง

อวัยวะหรือความสูงไมตรง

กันระหวางมุมมอง 

• ตีเสนกะระยะแนวนอน

ระบุตำแหนงสำคัญของ

รางกายตัวละคร 

• วาดตัวละครในมุมมอง

ดานหนา ดานขาง ดาน

หลัง และ 3/4 ใหสัดสวน

ตรงกัน 

• ตรวจสอบและแกไขจุด

สัดสวนท่ีไมสอดคลองกัน

ระหวางมุมมอง 

จัดวางเลยเอาต

แผน Model 

Sheet พรอมระบุ

• หลักการจัดองคประกอบ

ศิลปและการจัดวางเลยเอาต

แผนนำเสนอ (Model 

Sheet Layout) 

• จัดวางภาพ 

Turnaround สีหนา 

ทาทาง และพร็อพลงบน

แผน Model Sheet 



 

 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

สเปกตัวละครและ

จานสี 

• การใสจานสอีางอิง (Color 

Swatches) และโคดสี

ดิจิทัล 

• การเขียนคำอธิบายราย

ละเอียดจุดสำคัญและพร็อพ

ประกอบตัวละคร 

• การเลือกใชฟอนตและ

กราฟกตกแตงท่ีสอดคลอง

กับสไตลตัวละคร 

• การตรวจสอบความ

สมบูรณของขอมูลแผนนำ

เสนอตามมาตรฐาน

อุตสาหกรรม 

• ระบุจานสแีละเขียนคำ

อธิบายสเปกตัวละครได

อยางชัดเจนเปนระบบ 

• สงออกภาพ Model 

Sheet ในความละเอียดสูง

เพ่ือการนำเสนอผลงาน 

2 แยกชิ้นสวน

ตัวละคร 2 มิติ

และจัดเตรียม

ไฟลดิจิทัล

สำหรับงาน

แอนิเมชัน 

ตัดแยกชิ้นสวน

รางกายตัวละครลง

ในเลเยอรท่ีถูกตอง

สำหรับนำไปทำ 

Rigging 

• หลักการตัดแยกชิ้นสวนตัว

ละคร (Character Cut-out 

/ Asset Layering) 

• โครงสรางลำดับชั้นของ

เลเยอร (Layer Hierarchy) 

สำหรับโปรแกรมแอนิเมชัน 

• เทคนิคการวาดสวนซอน

ทับ (Overlapping & Joint 

Bleed) บริเวณขอตอ 

• การตั้งชื่อเลเยอรตาม

มาตรฐานสากล (เชน 

Head, Upper_Arm_L, 

Hand_R) 

• ขอควรระวังเรื่องสวนขอบ

ตัดขาดหรือไมเผื่อพ้ืนท่ี

สำหรับหมุนขอตอ 

• ตัดแยกชิ้นสวนอวัยวะ

และเสื้อผาตัวละครลงบน

เลเยอรท่ีถูกตอง 

• วาดเติมเนื้อหาในสวนขอ

ตอซอนทับเพ่ือรองรับการ

หมุนขยับ 

• ตั้งชื่อเลเยอรชิ้นสวนตัว

ละครใหเปนระบบตามขอ

กำหนดงานแอนิเมชัน 



 

 

ผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา (Job) ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิต ิดวยเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัล 

ตามหลักการและกระบวนการ 

งานหลัก 

(Duty) 

งานยอย 

(Task) 

สมรรถนะยอย 

(มาตรฐานอาชีพ) 

ความรู 

ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 

ในการปฏิบัติงาน 

สงออกไฟลดิจิทัล

ในฟอรแมต

มาตรฐานและ

สำรองขอมูลการ

ทำงาน 

• รูปแบบไฟลท่ีรองรับ

การนำไปใชในโปรแกรม

แอนิเมชัน (เชน PSD 

Layered, PNG 

Sequence) 

• การตรวจสอบความถูก

ตองของไฟลแบบรวมกอน

สงตอทีม Rigging/Animat

ion 

• เทคนิคการบีบอัดและ

จัดการขนาดไฟลงานดิจิทัล

ใหเหมาะสม 

• ระบบจัดการเวอรชันไฟล

งาน (Version Control) 

และการจัดเก็บแบบคลาวด 

• การทำความสะอาด จัด

เก็บเครื่องมือ และดูแลบำรุง

รักษาระบบคอมพิวเตอร

กราฟก 

• ตรวจสอบความสมบูรณ

ของเลเยอรชิ้นสวนท้ังหมด

กอนสงออก 

• สงออกไฟลงานดิจิทัล

ตามฟอรแมตมาตรฐาน

แอนิเมชันท่ีกำหนด 

• สำรองขอมูลไฟลงานลง

ในระบบคลาวด/ไดรฟ 

และทำความสะอาดพ้ืนท่ี

ทำงาน 

 



 

 

ตารางวิเคราะหพฤติกรรมการเรียนรู 
รหัส 31608-2020 ช่ือวิชา คาแรคเตอรดีไซน 

ทฤษฎี 2 ช่ัวโมง/สัปดาห  ปฏิบัติ 3 ช่ัวโมง/สัปดาห  จำนวน 3 หนวยกิต 

 

หนวยการเรียนรู 

ความสามารถท่ีคาดหวัง 

รวม 
จำนวน

ช่ัวโมง 

ท/ป 

พุทธิพิสัย 

ทักษะ 

พิสัย 
จิต 

พิสัย 
ประยุกต 

ใช 
  ค

วา
มรู

 

  ค
วา

มข
าใ

จ 

  ก
าร

นำ
ไป

ใช
 

  ก
าร

วิเ
คร

าะ
ห 

  ก
าร

ปร
ะเ

มิน
คา

 

  ก
าร

สร
าง

สร
รค

 

ออกแบบตัวละครพ้ืนฐาน

จากรูปทรงเรขาคณิตและ

รูปทรงธรรมชาติ 

- 1 1 1 2 2 3 2 - 12 4/6 

ออกแบบตัวละครมนุษย

และกำหนดสัดสวนภาพ 2 

มิต ิ

- 2 2 2 2 3 5 5 2 23 6/9 

ออกแบบตัวละครสัตวและ

สิ่งมีชีวิตแฟนตาซี 

- - 3 - - 4 2 2 - 11 4/6 

ออกแบบตัวละครตาม

ลักษณะนิสัยและเครื่องแตง

กายเฉพาะ 

- - - - - 11 5 5 2 23 6/9 

ออกแบบสีหนา อารมณ 

และทาทางของตัวละคร

สำหรับงานแอนิเมชัน 

- - 3 3 - 4 5 4 1 20 6/9 

จัดทำแผนนำเสนอตัวละคร

และเตรียมไฟลสำหรับงาน

แอนิเมชัน 

- - 3 - - 4 2 2 - 11 4/6 

รวม - 3 12 6 4 28 22 20 5 100 30/45 

ประเมินผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา ออกแบบคาเรคเตอร ตัวละคร 2 มิติ 

ดวยเทคโนโลยแีละเครื่องมือดิจิทัล ตามหลักการและกระบวนการได 

  

รวมท้ังรายวิชา 100  

 



 

 

หนวยการเรียนรู 
รหัส 31608-2020 ช่ือวิชา คาแรคเตอรดีไซน 

ทฤษฎี 2 ช่ัวโมง/สัปดาห  ปฏิบัติ 3 ช่ัวโมง/สัปดาห  จำนวน 3 หนวยกิต 

หนวย 

ท่ี 
หนวยการเรียนรู 

เวลาเรียน (ชม.) 

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ รวม 

1 ออกแบบตัวละครพ้ืนฐานจากรูปทรงเรขาคณิตและรูปทรงธรรมชาต ิ 4 6 10 

2 ออกแบบตัวละครมนุษยและกำหนดสัดสวนภาพ 2 มิติ 6 9 15 

3 ออกแบบตัวละครสัตวและสิ่งมีชีวิตแฟนตาซี 4 6 10 

4 ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ 6 9 15 

5 ออกแบบสีหนา อารมณ และทาทางของตัวละครสำหรับงานแอนิเมชัน 6 9 15 

6 จัดทำแผนนำเสนอตัวละครและเตรียมไฟลสำหรับงานแอนิเมชัน 4 6 10 

 ประเมินผลลัพธการเรียนรูระดับรายวิชา 2 3 5 

รวม 32 48 80 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน      สอนครั้งท่ี 1 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกาย

เฉพาะ 

ทฤษฎ ี2 ชม. 

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน ใบสรุปขอมูลตัวละครและสเก็ตชทาทางประจำตัว (Character Profile & Pose 

Sheet) 

 

1. ผลลัพธการเรียนรูระดับหนวยการเรียน 

ถายทอดบุคลิกภาพผานการออกแบบชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบท่ีสะทอนประวัติและตัวตน

ของตัวละครไดอยางชัดเจน 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 
ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะประจำหนวย  

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบการกำหนดบุคลิกภาพตัวละครได 

4.2 ออกแบบการกำหนดลักษณะนิสัย บทบาท และเขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

ได 

4.3 ออกแบบการสเก็ตชทาทางประจำตัวและองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะได 

4.4 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.5 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.6 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. สาระการเรียนรู 

1. การกำหนดบุคลิกภาพตัวละคร 

    1.1 การวิเคราะหและสรางประวัติ 

        1.1.1 การเขียนใบสรุปขอมูลและลักษณะนิสัย 



 

 

        1.1.2 การเชื่อมโยงบทบาทกับพฤติกรรมตัวละคร 

    1.2 การแสดงออกผานองคประกอบภาพ 

        1.2.1 การสเก็ตชทาทางประจำตัวสะทอนบุคลิก 

        1.2.2 การใชสัญลักษณสะทอนประวัติความเปนมา 

2. การออกแบบเครื่องแตงกายและอุปกรณ 

    2.1 หลักการออกแบบเครื่องแตงกาย 

        2.1.1 การออกแบบชุดตามยุคสมัยและวัฒนธรรม 

        2.1.2 การกระจายสัดสวนสแีละการเลือกวัสดุผา 

    2.2 การสรางรายละเอียดประกอบ 

        2.2.1 การออกแบบอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) 

        2.2.2 การลงสแีละเพ่ิมลวดลายพ้ืนผิวเครื่องแตงกาย 

3. กำหนดลักษณะนิสัย บทบาท และเขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

        3.1.1 กำหนดลักษณะนิสัย บทบาท 

        3.1.2 เขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

4. สเก็ตชทาทางประจำตัวและองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะ 

        4.1.1 สเก็ตชทาทางประจำตัว 

        4.1.2 องคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะ 

5. ออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุคสมัย 

        5.1.1 ออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา 

        5.1.2 อุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุคสมัย 

6. ลงสีและสรางพื้นผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงาน — ชิ้นงาน: แผนภาพตัวละครสื่อ

บุคลิกภาพพรอมชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบประจำตัว 

        6.1.1 ลงส ี

        6.1.2 สรางพื้นผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงาน — ชิ้นงาน: แผนภาพตัวละครสื่อ

บุคลิกภาพพรอมชุดเครื่องแตงกาย 

6. กิจกรรมการเรียนรู     

1. สำรวจตัวตนและกระตุนแรงบันดาลใจตัวละคร (ทฤษฎ,ี ท้ังชั้น, 45 นาที) 

  คร:ู ครนูำเสนอสไลดตัวอยางภาพยนตรแอนิเมชันผานโปรเจกตเตอร ใชคำถามกระตุนความคิดเก่ียวกับ

บุคลิกภาพของตัวละครในชีวิตจริง พรอมแจกใบความรูท่ี 1 เรื่อง 'หลักการกำหนดบุคลิกภาพตัวละคร' ให

นักเรียนศึกษาภายในเวลา 15 นาที 

   นักเรียน: นักเรียนรวมกันชมตัวอยางแอนิเมชัน รวมอภิปรายตอบคำถามของคร ูและอานศึกษาใบความ

รูท่ี 1 เปนรายบุคคลเพ่ือทำความเขาใจแนวคิดการสรางตัวตน 



 

 

2. วิเคราะหและทำความเขาใจตัวละครดวยกระบวนการ Empathize [การคิดเชิงออกแบบ — 1. 

Empathize (เขาใจผูใช)] (ทฤษฎแีละปฏิบัติ, จับคู, 75 นาที) 

  ครู: ครูอธ ิบายและสาธิตการทำความเขาใจลักษณะนิส ัยและประวัติความเปนมาของตัวละคร 

(Empathize) ผานการยกตัวอยางกรณีศึกษา พรอมแจกใบงานท่ี 1 เรื่อง 'การวิเคราะหบุคลิกภาพและเขียน 

Character Profile' ใหนักเรียนฝกทำตามข้ันตอน 

  นักเรียน: นักเรียนฟงการสาธิตของคร ูวิเคราะหขอมูลตัวละครตามกรณีศึกษา และเริ่มตนระดมความคิด

เห็นลงในใบงานท่ี 1 เพ่ือกำหนดปมปญหาและพ้ืนหลังของตัวละครท่ีตนเองสนใจ 

3. สเก็ตชทาทางประจำตัวละครท่ีสะทอนบุคลิกภาพ (Pose Sheet) [การคิดเชิงออกแบบ — 1. 

Empathize (เขาใจผูใช)] (ปฏิบัติ, เดี่ยว, 150 นาที) 

  ครู: ครูเดินใหคำแนะนำและโคชชิ่งรายบุคคลขณะนักเรียนวาดสเก็ตชทาทางประจำตัว (Pose Sheet) 

สังเกตการถายทอดบุคลิกภาพผานทาทาง และคอยชวยเหลือผูเรียนท่ียังวาดสัดสวนไมคลองใหไดรับคำแนะนำ

เพ่ิมเติม 

  นักเรียน: นักเรียนลงมือสเก็ตชทาทางประจำตัวและองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะลง

บนกระดาษวาดเขียน โดยผูเรียนท่ีทำเสร็จเร็วใหตอยอดการใสรายละเอียดอารมณทางใบหนาเพิ่มเติม สวนผู

เรียนท่ีชาจะไดรับคำแนะนำแนวทางจากคร ู

4. สะทอนคิดและตรวจสอบผลงานสเก็ตชตัวละคร (ทฤษฎ,ี ท้ังชั้น, 30 นาที) 

  ครู: ครูใหสัญญาณหมดเวลาและสุมตัวอยางนักเรียน 2-3 คน นำเสนอผลงานใบสรุปขอมูลและสเก็ตช

ทาทางหนาชั้นเรียน พรอมใหขอมูลสะทอนกลับ (Feedback) และมอบแบบประเมินตนเองใหนักเรียนทำ 

  นักเรียน: นักเรียนรวมกันนำเสนอผลงาน แลกเปลี่ยนมุมมองกับเพ่ือนรวมชั้น สะทอนการเรียนรูผานการ

ประเมินตนเอง (Self-Assessment) วาไดเรียนรูอะไรและติดขัดสวนใด พรอมสงมอบใบสรุปขอมูลตัวละคร

และรางสเก็ตชทาทางใหครู 

7. ส่ือและแหลงการเรียนรู 

7.1 ใบความรูท่ี 1 เรื่อง หลักการกำหนดบุคลิกภาพตัวละคร (สื่อการสอน) — เอกสารสรุปเนื้อหาการ

วิเคราะหบุคลิกภาพและการเขียนประวัติ 

7.2 ใบงานท่ี 1 เรื ่อง การวิเคราะหบุคลิกภาพและเขียน Character Profile (สื่อการสอน) — แบบ

ฟอรมการกรอกขอมูลและออกแบบบุคลิกภาพตัวละคร 

7.3 สไลดนำเสนอตัวอยางแอนิเมชันและทาทางตัวละคร (สื่อการสอน) — ไฟลดิจิทัลแสดงภาพตัวอยาง

แอนิเมชันและทาทางสะทอนอารมณ 

7.4 ชุดอุปกรณสเก็ตชภาพ (ดินสอ ยางลบ กระดาษวาดเขียน) (สื่อการสอน) — อุปกรณพ้ืนฐานสำหรับ

งานวาดเสน 

 

 



 

 

8. หลักฐานการเรียนรู 

8.1 หลักฐานความรู           

1. ผลการประเมินแบบฝกหัดจากใบงานท่ี 1 เรื่อง การวิเคราะหบุคลิกภาพและเขียน Character 

Profile 

2. ผลการประเมินการสัมภาษณความรูยอยระหวางการนำเสนอผลงานสเก็ตชทาทางตัวละคร 

3. รายงานและแบบสรุปองคความรู Character Profile ประจำสัปดาหท่ี 1 

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน          

1. ชิ้นงานสำเร็จใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) ท่ีมีความสมบูรณ 

2. ผลการประเมินการปฏิบัติงานรางสเก็ตชทาทาง (Pose Sheet) ท่ีสะทอนบุคลิกภาพ 

3. ผลการประเมินชิ้นงานการถายทอดสัดสวนและทาทางประจำตัวละคร 

9. การวัดและประเมินผล 

9.1 เกณฑการปฏิบัติงาน 

1. ความรูความเขาใจในการกำหนดบุคลิกภาพตัวละครผานใบงาน ไดคะแนนไมนอยกวารอยละ 80 

2. ทักษะการวาดและสเก็ตชทาทางประจำตัวละครสะทอนบุคลิกภาพ ถูกตองตามขั ้นตอน ได

คะแนนไมนอยกวารอยละ 80 

3. เจตคติและพฤติกรรมความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน ผานเกณฑการประเมินไมนอยกวารอยละ 

90 

9.2 วิธีการประเมิน 

1. ตรวจใบงานท่ี 1 และประเมินขอสอบยอยประเมินความรู 

2. ประเมินชิ้นงานรางสเก็ตชทาทางตัวละคร (Pose Sheet) ดวยแบบประเมินการปฏิบัติงาน 

3. สังเกตพฤติกรรมความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรคระหวางปฏิบัติงาน 

9.3 เครื่องมือประเมิน 

1. แบบตรวจใบงานท่ี 1 (Character Profile) 

2. แบบประเมินชิ้นงาน (Rubric Score) สำหรับการสเก็ตชทาทางตัวละคร 

3. แบบสังเกตพฤติกรรม (Observation Checklist) ดานจิตพิสัย 

ตารางการวัดและประเมินผล 

เครื่องมือประเมิน วิธีการประเมิน เกณฑการปฏิบัติงาน 

แบบตรวจใบงานท่ี 1 (Character 

Profile) 

ตรวจใบงานท่ี 1 และประเมิน

ขอสอบยอยประเมินความรู 

ความรูความเขาใจในการกำหนด

บุคลิกภาพตัวละครผานใบงาน ได

คะแนนไมนอยกวารอยละ 80 

แบบประเมินชิ้นงาน (Rubric 

Score) สำหรับการสเก็ตชทาทาง

ตัวละคร 

ประเมินชิ้นงานรางสเก็ตชทาทาง

ตัวละคร (Pose Sheet) ดวยแบบ

ประเมินการปฏิบัตงิาน 

ทักษะการวาดและสเก็ตชทาทาง

ประจำตัวละครสะทอนบุคลิกภาพ 



 

 

ถูกตองตามข้ันตอน ไดคะแนนไม

นอยกวารอยละ 80 

แบบสังเกตพฤติกรรม 

(Observation Checklist) ดานจิต

พิสัย 

สังเกตพฤติกรรมความรับผิดชอบ

และความคิดสรางสรรคระหวาง

ปฏิบัติงาน 

เจตคติและพฤติกรรมความรับผิด

ชอบในการปฏิบัติงาน ผานเกณฑ

การประเมินไมนอยกวารอยละ 90 

 

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู 

10.1 ขอสรุปหลังการจัดการเรียนรู 

 ................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................  

10.2 ปญหาท่ีพบ 

 ................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................  

10.3 แนวทางแกปญหา 

 ................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................  

 



 

 

 

ใบความรูท่ี 1 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 1 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตง

กายเฉพาะ 

ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน จัดทำใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) และภาพสเก็ตชทาทาง

ประจำตัว (Pose Sheet) ท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะของตัวละคร ความยาว 1 ชุด 

 

1. ผลลัพธการเรียนรูระดับหนวยการเรียน 

ถายทอดบุคลิกภาพผานการออกแบบชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบท่ีสะทอนประวัติและตัวตน

ของตัวละครไดอยางชัดเจน 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

 ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะประจำหนวย  

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบการกำหนดบุคลิกภาพตัวละครได 

4.2 ออกแบบการกำหนดลักษณะนิสัย บทบาท และเขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

ได 

4.3 ออกแบบการสเก็ตชทาทางประจำตัวและองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะได 

4.4 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.5 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.6 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. สาระการเรียนรู   

1. หลักการกำหนดบุคลิกภาพตัวละคร (Character Personality): การสรางตัวละครในงานแอนิเมชันใหมี

ชีวิตชีวาและนาจดจำ จำเปนตองเริ่มตนจากการกำหนดพ้ืนหลัง (Background) ประวัติความเปนมา แรงจูงใจ ปม

ปญหา และลักษณะนิสัยภายในท่ีชัดเจน ซ่ึงจะสงผลโดยตรงตอการแสดงออกภายนอก 



 

 

2. การเขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile): เปนเครื่องมือสำคัญในการรวบรวมขอมูลเชิงลึก

ของตัวละคร ไดแก ชื่อ อายุ อาชีพ นิสัยใจคอ จุดเดน จุดดอย และเปาหมาย เพื่อใหผูออกแบบเขาใจตัวละคร

อยางลึกซ้ึงผานกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking: Empathize) 

3. การสเก็ตชทาทางประจำตัว (Pose Sheet): การถายทอดบุคลิกภาพผานภาษากาย (Body Language) 

ทาทาง และการแสดงออกทางสีหนา โดยนำลักษณะนิสัยภายในมาแปลงเปนสัดสวน ทาทางยืน เดิน นั่ง หรือ

ทาทางประจำตัวท่ีสะทอนตัวตนของตัวละครไดอยางชัดเจนและเปนธรรมชาติ 

6. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

1. จงอธิบายความสำคัญของการกำหนดบุคลิกภาพและประวัติความเปนมาของตัวละครกอนเริ่มขั้นตอน

การวาดภาพ 

2. ใหนักเรียนยกตัวอยางลักษณะนิสัยของตัวละครมา 1 รูปแบบ พรอมอธิบายวาลักษณะนิสัยดังกลาวจะ

แสดงออกผานทาทางหรือภาษากายอยางไร 

7. เอกสารอางอิง (ข้ึนหนาใหม) 

เอกสารประกอบการสอนรายวิชาคาแรคเตอรดีไซน รหัสวิชา 31608-2020 หนวยท่ี 4 ออกแบบตัวละคร

ตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ 

8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

เฉลยแบบฝกหัด: 

1. การกำหนดบุคลิกภาพและประวัติชวยใหตัวละครมีมิติ มีเหตุผลในการกระทำ และชวยใหผูออกแบบ

สามารถถายทอดเอกลักษณ อารมณความรูสึก รวมถึงการออกแบบทาทางและองคประกอบภายนอกใหสอดคลอง

กับตัวตนไดอยางสมเหตุสมผล 

2. ตัวอยาง: ตัวละครท่ีมีนิสัยข้ีระแวงและไมมั่นใจในตนเอง จะแสดงออกผานทาทางหอไหล กอดอก หลบ

สายตา หรือเดินกาวสั้นๆ เพ่ือสะทอนความรูสึกไมปลอดภัยภายในจิตใจ 

 



 

 

 

ใบงานท่ี 1 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 1 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกาย

เฉพาะ 
ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน ใบสรุปขอมูลตัวละครและสเก็ตชทาทางประจำตัว (Character Profile & Pose 

Sheet) 

 

1. ผลลัพธการเรียนรูจากการปฏิบัติงาน 

ผูเรียนสามารถวิเคราะหลักษณะนิสัยและบริบทของตัวละคร เพื่อนำมากำหนดรายละเอียดเครื่องแตง

กาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบไดอยางสอดคลอง พรอมจัดระเบียบขอมูลตัวละครใหเปนระบบและถูก

ตองตามหลักการออกแบบ 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะการปฏิบัติงาน 

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบการกำหนดบุคลิกภาพตัวละครได 

4.2 ออกแบบเครื่องแตงกายและอุปกรณได 

4.3 ออกแบบการกำหนดลักษณะนิสัย บทบาท และเขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

ได 

4.4 ออกแบบการสเก็ตชทาทางประจำตัวและองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะได 

4.5 สรางสรรคการออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุค

สมัยได 

4.6 ออกแบบการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงานได 

4.7 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.8 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.9 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 



 

 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ 

5.1 คอมพิวเตอรพรอมโปรแกรมกราฟก 

5.2 ใบความรูเรื่องการออกแบบวัสดุและลวดลายผา 

5.3 แบบฟอรมกำหนดรายละเอียดเครื่องแตงกาย (ใบงาน) 

5.4 ขอมูลประวัติและลักษณะนิสัยตัวละคร (จากกิจกรรมสัปดาหท่ี 1) 

5.5 ภาพตัวอยางชุดเครื่องแตงกายอางอิง 

5.6 ปากกาหรือดินสอสำหรับบันทึกขอมูล 

6. คำแนะนำ/ขอควรระวัง  

ผูเรียนตองกรอกรายละเอียดเครื่องแตงกายและอุปกรณลงในแบบฟอรมใหครบถวนตามลักษณะนสิัยท่ี

วิเคราะหไวกอนเริ่มออกแบบชิ้นงานจริง ตองตรวจสอบความถูกตองของวัสดุและลวดลายผาใหสัมพันธกับยุค

สมัยของตัวละครกอนสงงาน เกณฑการใหคะแนนศึกษาไดจากแบบประเมินผลงานท่ีกำหนดไวในขอ 9 โปรด

ระมัดระวังในการใชงานโปรแกรมและบันทึกไฟลงานอยางสม่ำเสมอเพ่ือปองกันขอมูลสูญหาย 

7. ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

7.1 เตรียมอุปกรณและแบบฟอรมกำหนดรายละเอียดเครื่องแตงกายใหพรอม 

7.2 วิเคราะหความสัมพันธระหวางบุคลิกภาพตัวละครกับสไตลการแตงกาย 

7.3 เลือกวัสดุและลวดลายผาท่ีสอดคลองกับบริบทเนื้อเรื่อง 

7.4 กำหนดรายละเอียดอุปกรณประกอบตัวละครตามความจำเปนและบทบาท 

7.5 กรอกขอมูลรายละเอียดท้ังหมดลงในแบบฟอรมท่ีกำหนด 

7.6 ตรวจสอบความสอดคลองของขอมูลกับลักษณะนิสัยตัวละคร 

7.7 บันทึกไฟลงานและจัดเก็บอุปกรณการปฏิบัติงานใหเรียบรอย 

8.  สรุปและวิจารณผล 

ผูเรียนสรุปแนวคิดในการเลือกเครื่องแตงกายท่ีสะทอนบุคลิกภาพตัวละคร พรอมวิจารณถึงความเหมาะ

สมของการเลือกวัสดุและอุปกรณท่ีสงผลตออารมณของตัวละครในชิ้นงานตนเอง 

9.  การประเมินผล 

 ประเมินความสามารถในการวิเคราะหลักษณะนิสัยและกำหนดรายละเอียดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา 

และอุปกรณประกอบตัวละครไดอยางถูกตอง เปนระบบ และสอดคลองกับหลักการออกแบบ 

1) การวิเคราะหความสัมพันธระหวางบุคลิกภาพตัวละครกับสไตลการแตงกาย 

2) การคัดเลือกวัสดุและลวดลายผาท่ีสะทอนยุคสมัยและบริบท 

3) การกำหนดรายละเอียดอุปกรณประกอบ (Props) ท่ีสงเสริมบทบาท 

4) ความถูกตองและความเปนระเบียบของใบสรุปขอมูลรายละเอียดเครื่องแตงกาย 

5) การสรุปแนวคิดและการวิจารณความเหมาะสมของชิ้นงาน 

คะแนนเต็ม 25 คะแนน · เกณฑผาน 20 คะแนน 

ผานเกณฑการประเมินเม่ือไดคะแนนรวมตั้งแต 20 คะแนนข้ึนไป (คิดเปนรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม) 



 

 

10.  เอกสารอางอิง /เอกสารคนควาเพ่ิมเติม 

1) เอกสารประกอบการสอนเรื่อง หลักการออกแบบเครื่องแตงกาย 

2) คูมือการใชงานโปรแกรมออกแบบกราฟกเบื้องตน 

3) เว็บไซตอางอิงประวัติศาสตรเครื่องแตงกายตามยุคสมัย 

4) หนังสือการออกแบบตัวละคร (Character Design) ตามมาตรฐานสากล 



 

 

 

ใบงานท่ี 3 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 1 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกาย

เฉพาะ 
ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน ใบสรุปขอมูลตัวละครและสเก็ตชทาทางประจำตัว (Character Profile & Pose 

Sheet) 

 

1. ผลลัพธการเรียนรูจากการปฏิบัติงาน 

ผูเรียนสามารถวิเคราะหลักษณะนิสัยและประวัติความเปนมาเพื่อกำหนดบุคลิกภาพของตัวละครไดถูก

ตอง พรอมถายทอดอารมณและตัวตนของตัวละครผานภาพสเก็ตชทาทางประจำตัวไดอยางชัดเจน 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะการปฏิบัติงาน 

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบการกำหนดบุคลิกภาพตัวละครได 

4.2 ออกแบบการกำหนดลักษณะนิสัย บทบาท และเขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

ได 

4.3 ออกแบบการสเก็ตชทาทางประจำตัวและองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะได 

4.4 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.5 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.6 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ 

5.1 กระดาษวาดเขียนขนาด A4 

5.2 ดินสอดำเกรด 2B 

5.3 ยางลบคุณภาพดี 

5.4 กระดานรองวาด 

5.5 แบบฟอรม Character Profile 



 

 

5.6 ใบความรูเรื่องหลักการกำหนดบุคลิกภาพตัวละคร 

6. คำแนะนำ/ขอควรระวัง  

ปฏิบัติงานสเก็ตชทาทางและจัดทำขอมูลตัวละครใหครบถวนตามแบบฟอรมท่ีกำหนดกอนสงมอบงาน 

ตรวจสอบความถูกตองของสัดสวนตัวละครและความสอดคลองระหวางขอมูลนิสัยกับทาทางใหชัดเจน ศึกษา

เกณฑการใหคะแนนจากแบบประเมินท่ีกำหนดกอนเริ่มลงมือปฏิบัติ ระมัดระวังการใชดินสอไมใหกดน้ำหนัก

หนักเกินไปจนทำลายผิวกระดาษ และรักษาความสะอาดของชิ้นงานใหปราศจากรอยเปอน 

7. ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

7.1 เตรียมอุปกรณการวาดเขียนและแบบฟอรมใบงาน 

7.2 วิเคราะหลักษณะนิสัย ประวัติ และบทบาทของตัวละครตามกรณีศึกษา 

7.3 กรอกขอมูลรายละเอียดตัวละครลงในใบสรุปขอมูล (Character Profile) 

7.4 รางโครงสรางสัดสวนตัวละครตามบุคลิกภาพท่ีวิเคราะหไว 

7.5 วาดสเก็ตชทาทางประจำตัว (Pose Sheet) ใหสะทอนอารมณและนิสัย 

7.6 ตรวจสอบรายละเอียดความสมบูรณของภาพสเก็ตชและขอมูลตัวละคร 

7.7 จัดเก็บอุปกรณและทำความสะอาดพ้ืนท่ีปฏิบัติงาน 

8.  สรุปและวิจารณผล 

สรุปผลการวิเคราะหบุคลิกภาพตัวละครของตนเองและวิจารณความสอดคลองระหวางทาทางท่ีสเก็ตช

กับลักษณะนิสัยท่ีกำหนดไว พรอมระบุปญหาหรืออุปสรรคท่ีพบระหวางการปฏิบัติงาน 

9.  การประเมินผล 

 ประเมินความสามารถในการวิเคราะหลักษณะนิสัย ประวัติ และการถายทอดอารมณตัวตนผานภาพส

เก็ตชทาทางประจำตัว 

1) การวิเคราะหและกรอกขอมูลประวัติ ลักษณะนิสัย และบทบาทตัวละคร 

2) การรางโครงสรางสัดสวนตัวละครตามบุคลิกภาพ 

3) การวาดสเก็ตชทาทางประจำตัว (Pose Sheet) ท่ีสะทอนเอกลักษณ 

4) ความประณีตและความสะอาดเรียบรอยของผลงานสเก็ตช 

5) การสรุปผลการวิเคราะหบุคลิกภาพและวิจารณความสอดคลองของทาทาง 

คะแนนเต็ม 25 คะแนน · เกณฑผาน 20 คะแนน 

ผานเกณฑการประเมินเม่ือไดคะแนนรวมตั้งแต 20 คะแนนข้ึนไป (คิดเปนรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม) 

10.  เอกสารอางอิง /เอกสารคนควาเพ่ิมเติม 

1) วิชิต มณีศร.ี (2565). หลักการออกแบบคาแรคเตอร. กรุงเทพฯ: สำนักพิมพวิชาชีพ. 

2) กรมอาชีวศึกษา. (2566). แนวทางการจัดการเรียนรูรายวิชาคาแรคเตอรดีไซน. 

3) เว็บไซตเรียนรูพ้ืนฐานแอนิเมชันและการออกแบบตัวละคร (CharacterDesign.com). 

4) คูมือการปฏิบัติงานออกแบบตัวละครตามมาตรฐานสถานประกอบการ 



 

 

 

ใบมอบหมายงานท่ี 1 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 1 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตง

กายเฉพาะ 
ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน ใบสรุปขอมูลตัวละครและสเก็ตชทาทางประจำตัว (Character Profile & 

Pose Sheet) 

 

1. ผลงานหรือผลการปฏิบัติงาน 

ใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) และภาพสเก็ตชทาทางประจำตัว (Pose Sheet) ท่ีสะทอน

บุคลิกภาพเฉพาะของตัวละคร 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะการปฏิบัติงาน 

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบการกำหนดบุคลิกภาพตัวละครได 

4.2 ออกแบบการกำหนดลักษณะนิสัย บทบาท และเขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

ได 

4.3 ออกแบบการสเก็ตชทาทางประจำตัวและองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะได 

4.4 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.5 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.6 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. รายละเอียดของงาน 

ใหผูเรียนศึกษาหลักการกำหนดบุคลิกภาพตัวละคร ทำการวิเคราะหและเขียนประวัติ ลักษณะนิสัย 

บทบาท รวมถึงปมปญหาของตัวละครลงในใบงานท่ี 1 พรอมทั ้งวาดภาพสเก็ตชทาทางประจำตัว (Pose 

Sheet) และองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะตัวลงบนกระดาษวาดเขียนใหสมบูรณ 

 (อาจมีแบบ รูปภาพ หรืออ่ืน ๆ ประกอบ) 

6. กำหนดเวลาสงงาน  ภายในสัปดาหท่ี 1 ของการจัดการเรียนรู 



 

 

7. แนวทางในการปฏิบัติงาน 

1. ศึกษาใบความรูท่ี 1 เรื่อง 'หลักการกำหนดบุคลิกภาพตัวละคร' 

2. ดำเนินการวิเคราะหและกรอกขอมูลลงในใบงานท่ี 1 (Character Profile) โดยระบุชื ่อ ประวัติ 

ลักษณะนิสัย และความเชื่อมโยงระหวางนิสัยกับการแสดงออกของตัวละคร 

3. ลงมือสเก็ตชภาพทาทางประจำตัว (Pose Sheet) ในหลากหลายมุมมองและอารมณความรูสึกท่ี

สะทอนตัวตนของตัวละครลงบนกระดาษวาดเขียน A4 ดวยความประณีต 

4. ตรวจสอบความถูกตองและความสอดคลองระหวางขอมูลตัวละครกับทาทางท่ีสเก็ตชกอนสงผลงาน 

8. แหลงคนควาขอมูลเพ่ิมเติม 

ใบความรูท่ี 1 เรื่อง หลักการกำหนดบุคลิกภาพตัวละคร, ใบงานท่ี 1 เรื่อง การวิเคราะหบุคลิกภาพและ

เขียน Character Profile, กระดาษวาดเขียน A4, ดินสอดำ 2B และยางลบ 

9. การประเมินผล 

ประเมินจากความสมบูรณและความถูกตองของขอมูลในใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile), 

ทักษะการวาดและสเก็ตชทาทางประจำตัวท่ีสะทอนบุคลิกภาพไดอยางมีชีวิตชีวา (ผานเกณฑรอยละ 80 ข้ึนไป) 

รวมถึงการประเมินเจตคติและพฤติกรรมความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน 



 

 

 

ใบกิจกรรมท่ี 1 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 1 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตง

กายเฉพาะ 
ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน ใบสรุปขอมูลตัวละครและสเก็ตชทาทางประจำตัว (Character Profile & 

Pose Sheet) 

 

1.  ผลลัพธการเรียนรูการปฏิบัติกิจกรรม 

ถายทอดบุคลิกภาพผานการออกแบบชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบท่ีสะทอนประวัติและตัวตน

ของตัวละครไดอยางชัดเจน 

2.  อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

 ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะประจำกิจกรรม 

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบการกำหนดบุคลิกภาพตัวละครได 

4.2 ออกแบบการกำหนดลักษณะนิสัย บทบาท และเขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

ได 

4.3 ออกแบบการสเก็ตชทาทางประจำตัวและองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะได 

4.4 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.5 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.6 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ 

5.1 โปรเจกตเตอรและสไลดนำเสนอ 

5.2 ใบความรูท่ี 1 เรื่อง หลักการกำหนดบุคลิกภาพตัวละคร 

5.3 ใบงานท่ี 1 เรื่อง การวิเคราะหบุคลิกภาพและเขียน Character Profile 

5.4 กระดาษวาดเขียน A4 

 



 

 

6.  ข้ันตอนการทำกิจกรรม 

1. ศึกษาใบความรูท่ี 1 และรวมอภิปรายในชั้นเรียนเพื่อทำความเขาใจแนวคิดการสรางตัวตนและหลักการ

กำหนดบุคลิกภาพตัวละคร 

2. วิเคราะหขอมูลตัวละครจากกรณีศึกษา และระดมความคิดเห็นลงในใบงานท่ี 1 เพื่อกำหนดปมปญหา 

ประวัติความเปนมา ลักษณะนิสัย และเขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

3. ลงมือสเก็ตชทาทางประจำตัว (Pose Sheet) และองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะตัว

ของตัวละครลงบนกระดาษวาดเขียนตามข้ันตอนการคิดเชิงออกแบบ (Empathize) 

4. นำเสนอผลงานหนาชั้นเรียนเพื่อรับคำติชม (Feedback) พรอมแลกเปลี่ยนมุมมองกับเพื่อนรวมชั้น และ

ประเมินผลงานดวยแบบประเมินตนเอง (Self-Assessment) 

7. สรุปและอภิปราย 

การวิเคราะหบุคลิกภาพและการสราง Character Profile ควบคูกับการสเก็ตชทาทางประจำตัว (Pose 

Sheet) ชวยใหผูเรียนเขาใจกระบวนการถายทอดตัวตนและอารมณของตัวละครผานงานออกแบบเชิงสรางสรรค

ไดอยางสมเหตุสมผลและสอดคลองกับโครงเรื่องแอนิเมชัน 

8. การประเมินผล 

ประเมินผลจากความถูกตองครบถวนของใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile), คุณภาพและความมี

ชีวิตชีวาของภาพสเก็ตชทาทางประจำตัว (Pose Sheet), การมีสวนรวมในกิจกรรมกลุม และพฤติกรรมความรับ

ผิดชอบตามแบบสังเกตพฤติกรรม 

9. เอกสารอางอิง /เอกสารคนควาเพ่ิมเติม 

 เอกสารประกอบการสอนรายวิชาคาแรคเตอรดีไซน (รหัสวิชา 31608-2020) หนวยท่ี 4: ออกแบบตัวละคร

ตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน      สอนครั้งท่ี 2 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกาย

เฉพาะ 

ทฤษฎ ี2 ชม. 

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน แบบรางรายละเอียดชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบ (Costume & 

Prop Concept Art) 

 

1. ผลลัพธการเรียนรูระดับหนวยการเรียน 

ถายทอดบุคลิกภาพผานการออกแบบชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบท่ีสะทอนประวัติและตัวตน

ของตัวละครไดอยางชัดเจน 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 
ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะประจำหนวย  

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบเครื่องแตงกายและอุปกรณได 

4.2 สรางสรรคการออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุค

สมัยได 

4.3 ออกแบบการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงานได 

4.4 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.5 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.6 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. สาระการเรียนรู 

1. การกำหนดบุคลิกภาพตัวละคร 

    1.1 การวิเคราะหและสรางประวัติ 

        1.1.1 การเขียนใบสรุปขอมูลและลักษณะนิสัย 



 

 

        1.1.2 การเชื่อมโยงบทบาทกับพฤติกรรมตัวละคร 

    1.2 การแสดงออกผานองคประกอบภาพ 

        1.2.1 การสเก็ตชทาทางประจำตัวสะทอนบุคลิก 

        1.2.2 การใชสัญลักษณสะทอนประวัติความเปนมา 

2. การออกแบบเครื่องแตงกายและอุปกรณ 

    2.1 หลักการออกแบบเครื่องแตงกาย 

        2.1.1 การออกแบบชุดตามยุคสมัยและวัฒนธรรม 

        2.1.2 การกระจายสัดสวนสแีละการเลือกวัสดุผา 

    2.2 การสรางรายละเอียดประกอบ 

        2.2.1 การออกแบบอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) 

        2.2.2 การลงสแีละเพ่ิมลวดลายพ้ืนผิวเครื่องแตงกาย 

3. กำหนดลักษณะนิสัย บทบาท และเขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

        3.1.1 กำหนดลักษณะนิสัย บทบาท 

        3.1.2 เขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

4. สเก็ตชทาทางประจำตัวและองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะ 

        4.1.1 สเก็ตชทาทางประจำตัว 

        4.1.2 องคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะ 

5. ออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุคสมัย 

        5.1.1 ออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา 

        5.1.2 อุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุคสมัย 

6. ลงสีและสรางพื้นผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงาน — ชิ้นงาน: แผนภาพตัวละครสื่อ

บุคลิกภาพพรอมชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบประจำตัว 

        6.1.1 ลงส ี

        6.1.2 สรางพื้นผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงาน — ชิ้นงาน: แผนภาพตัวละครสื่อ

บุคลิกภาพพรอมชุดเครื่องแตงกาย 

6. กิจกรรมการเรียนรู     

1. วิเคราะหโจทย: เชื่อมโยงบริบทตัวละครกับเครื่องแตงกาย (ทฤษฎแีละปฏิบัติ, ท้ังชั้น, 45 นาที) 

   ครู: ครูนำเสนอภาพตัวอยางตัวละครจากตางยุคสมัยผานสไลด (PPT) แลวใชคำถามปลายเปด

ใหนักเรียนวิเคราะหวาเหตุใดเครื่องแตงกายถึงบงบอกถึงประวัติและสภาพแวดลอมได 

   นักเรียน: นักเรียนรวมอภิปรายในชั้นเรียนเกี่ยวกับความสัมพันธของวัสดุผาและยุคสมัย และ

จดบันทึกประเด็นสำคัญลงในสมุดบันทึก 

2. วิเคราะหองคประกอบและกำหนดรายละเอียดเครื ่องแตงกาย [การคิดเชิงออกแบบ — ขั ้น 2: 

Define (นิยามปญหา)] (ทฤษฎแีละปฏิบัติ, เดี่ยว, 75 นาที) 



 

 

   ครู: ครูแจกใบความรูเรื่อง 'หลักการออกแบบวัสดุและอุปกรณประกอบ' พรอมสาธิตวิธีการจัด

ลำดับเลเยอรงานในโปรแกรมกราฟก 

   นักเรียน: นักเรียนวิเคราะหปญหาการออกแบบจากขอมูลตัวละครในสัปดาหกอน และกรอก

ขอมูลลงใน 'แบบฟอรมกำหนดรายละเอียดเครื่องแตงกาย' เพ่ือนิยามสิ่งท่ีตองการสื่อสาร 

3. สรางสรรคแบบรางเครื่องแตงกายและอุปกรณ [การคิดเชิงออกแบบ — ขั้น 3: Ideate (ระดมความ

คิด)] (ปฏิบัติ, จับคู, 120 นาที) 

   ครู: ครูคอยใหคำแนะนำรายบุคคลระหวางนักเรียนรางแบบ (Sketch) เครื่องแตงกายและ

อุปกรณประกอบ (Props) ใหตรงตามบุคลิกภาพท่ีนิยามไว 

   นักเรียน: นักเรียนวาดแบบรางรายละเอียดชุดและอุปกรณประกอบตัวละคร 3 แนวทาง ลงใน

ใบงาน 'แบบรางเครื่องแตงกาย (Clothing Sketch Sheet)' เพ่ือเลือกแนวทางท่ีดีท่ีสุด 

4. สะทอนคิดและตรวจสอบแบบราง (ทฤษฎ,ี จับคู, 60 นาที) 

   ครู: ครูใชเทคนิค Peer Review ใหนักเรียนแลกเปลี่ยนแบบรางและใหคำแนะนำกัน พรอม

รวบรวมขอมูลเพ่ือสรุปปญหาและแนวทางปรับปรุงในสัปดาหหนา 

   นักเรียน: นักเรียนประเมินแบบรางของเพื่อนและตนเองผานแบบประเมินผลงาน (Rubric) 

และเขียนบันทึกการเรียนรูรายสัปดาห (Learning Log) วาไดเรียนรูอะไรและติดขัดสวนไหน 

7. ส่ือและแหลงการเรียนรู 

7.1 สไลดนำเสนอประวัติศาสตรเครื่องแตงกาย (สื่อการสอน) — ภาพตัวอยางเครื่องแตงกายจากยุค

ตางๆ 

7.2 ใบความรูเรื่องการออกแบบวัสดุและลวดลายผา (สื่อการสอน) — เนื้อหาเก่ียวกับพ้ืนผิวและวัสดุผา 

7.3 แบบฟอรมกำหนดรายละเอียดเครื่องแตงกาย (ใบงาน) — เอกสารสำหรับบันทึกขอมูลตัวละคร 

7.4 ใบงานแบบรางเครื่องแตงกาย (Clothing Sketch Sheet) (ใบงาน) — แบบสำหรับรางทาทางและ

ชุด 

7.5 แบบประเมินผลงาน (Rubric) การออกแบบชุดตัวละคร (เครื ่องมือประเมิน) — เกณฑการให

คะแนนแบบราง 

8. หลักฐานการเรียนรู 

8.1 หลักฐานความรู           

1. ผลการประเมินใบงาน 'แบบฟอรมกำหนดรายละเอียดเครื่องแตงกาย' 

2. ผลการทดสอบยอยหลังเรียนเรื่องวัสดุและการออกแบบชุด 

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน          

1. ชิ้นงาน 'แบบรางรายละเอียดชุดและอุปกรณประกอบตัวละคร' 

2. ผลการประเมินแบบรางโดยเพ่ือนรวมชั้น (Peer Review Assessment) 

 



 

 

9. การวัดและประเมินผล 

9.1 เกณฑการปฏิบัติงาน 

1. ความถูกตองของเนื้อหาและการออกแบบใหสอดคลองกับบุคลิกภาพ (คะแนน 80% ข้ึนไป) 

2. ความสมบูรณและรายละเอียดของแบบรางชุดและอุปกรณประกอบ (คะแนน 80% ข้ึนไป) 

3. ความรับผิดชอบในการสงงานและพฤติกรรมการมีสวนรวม (คะแนน 90% ข้ึนไป) 

9.2 วิธีการประเมิน 

1. การตรวจผลงานจากใบงานแบบฟอรมรายละเอียด 

2. การประเมินชิ้นงานจากแบบรางรายละเอียดชุดและอุปกรณ 

3. การสังเกตพฤติกรรมการทำงานและการสะทอนคิด 

9.3 เครื่องมือประเมิน 

1. แบบตรวจใบงานการออกแบบ 

2. แบบประเมินผลงาน (Rubric) แบบรางชุดตัวละคร 

3. แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลและกลุม 

ตารางการวัดและประเมินผล 

เครื่องมือประเมิน วิธีการประเมิน เกณฑการปฏิบัติงาน 

แบบตรวจใบงานการออกแบบ การตรวจผลงานจากใบงานแบบ

ฟอรมรายละเอียด 

ความถูกตองของเนื้อหาและการ

ออกแบบใหสอดคลองกับ

บุคลิกภาพ (คะแนน 80% ข้ึนไป) 

แบบประเมินผลงาน (Rubric) แบบ

รางชุดตัวละคร 

การประเมินชิ้นงานจากแบบราง

รายละเอียดชุดและอุปกรณ 

ความสมบูรณและรายละเอียดของ

แบบรางชุดและอุปกรณประกอบ (

คะแนน 80% ข้ึนไป) 

แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล

และกลุม 

การสังเกตพฤติกรรมการทำงาน

และการสะทอนคิด 

ความรับผิดชอบในการสงงานและ

พฤติกรรมการมีสวนรวม (คะแนน 

90% ข้ึนไป) 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู 

10.1 ขอสรุปหลังการจัดการเรียนรู 

 ................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................  

10.2 ปญหาท่ีพบ 

 ................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................  

10.3 แนวทางแกปญหา 

 ................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................  

 



 

 

 

ใบความรูท่ี 2 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 2 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตง

กายเฉพาะ 

ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน จัดทำแบบรางรายละเอียดชุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณ

ประกอบตัวละคร (Costume & Prop Concept Art) พรอมแผนผังการเลือกสแีละวัสดุผา 

จำนวน 1 ชุด 

 

1. ผลลัพธการเรียนรูระดับหนวยการเรียน 

ถายทอดบุคลิกภาพผานการออกแบบชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบท่ีสะทอนประวัติและตัวตน

ของตัวละครไดอยางชัดเจน 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

 ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะประจำหนวย  

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบเครื่องแตงกายและอุปกรณได 

4.2 สรางสรรคการออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุค

สมัยได 

4.3 ออกแบบการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงานได 

4.4 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.5 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.6 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. สาระการเรียนรู   

สาระการเรียนรูประจำสัปดาหท่ี 2 มุงเนนการเชื่อมโยงบริบทตัวละครเขากับหลักการออกแบบเครื่องแตง

กาย วัสดุ ลวดลายผา และอุปกรณประกอบ (Props) ตามยุคสมัยและวัฒนธรรม โดยมีเนื้อหาสำคัญดังนี้: 

1. ความสัมพันธระหวางบริบท สภาพแวดลอม และยุคสมัย กับการเลือกใชเครื่องแตงกายของตัวละคร 



 

 

2. หลักการเลือกใชวัสดุ ประเภทของเนื ้อผา และการกระจายสัดสวนสี (Color Palette) ใหสะทอน

บุคลิกภาพและสถานะทางสังคมของตัวละคร 

3. การออกแบบรายละเอียดอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ท่ีสอดคลองกับบทบาทอาชีพหรือเรื่องราว

ความเปนมา 

4. ขั้นตอนการสรางแบบรางแนวความคิด (Concept Art) สำหรับชุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และ

อุปกรณประกอบ 3 แนวทาง เพ่ือเลือกแนวทางท่ีดีท่ีสุดนำไปพัฒนาตอในกระบวนการผลิตงานแอนิเมชัน 

6. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

แบบทดสอบและฝกปฏิบัติ: 

1. จงอธิบายความสำคัญของการเลือกใชลวดลายผาและวัสดุเครื่องแตงกายท่ีมีตอการสื่อสารบุคลิกภาพของ

ตัวละคร 

2. ใหนักเรียนจำแนกยุคสมัยหรือบริบทของตัวละครท่ีตนเองไดรับมอบหมาย พรอมระบุเหตุผลในการเลือก

ใชโทนสแีละประเภทของวัสดุผา 

3. จัดทำแบบรางรายละเอียดชุดเครื ่องแตงกายและอุปกรณประกอบตัวละคร (Costume & Prop 

Concept Art) จำนวน 3 แนวทาง พรอมระบุรายละเอียดวัสดุและอุปกรณประกอบลงในใบงาน 'แบบรางเครื่อง

แตงกาย (Clothing Sketch Sheet)' 

7. เอกสารอางอิง (ข้ึนหนาใหม) 

เอกสารประกอบการสอนวิชาคาแรคเตอรดีไซน (รหัสวิชา 31608-2020) หนวยท่ี 4: ออกแบบตัวละครตาม

ลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ สัปดาหท่ี 2 

8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

เฉลยแบบฝกหัดและเกณฑการประเมินแบบรางเครื่องแตงกาย (Rubric): 

- เกณฑการประเมินความสอดคลองของชุดเครื่องแตงกายกับยุคสมัยและบุคลิกภาพตัวละคร 

- เกณฑการประเมินความสมบูรณและความคิดสรางสรรคของรายละเอียดอุปกรณประกอบ (Props) และ

แผนผังการเลือกส ี

 



 

 

 

ใบงานท่ี 2 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 2 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกาย

เฉพาะ 
ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน แบบรางรายละเอียดชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบ (Costume & 

Prop Concept Art) 

 

1. ผลลัพธการเรียนรูจากการปฏิบัติงาน 

ผูเรียนออกแบบและสรางสรรคแบบรางชุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละคร

ตามลักษณะนิสัยและยุคสมัยท่ีกำหนดไดอยางสรางสรรค พรอมท้ังถายทอดบุคลิกภาพผานงานวาดเสนไดอยาง

ถูกตองตามหลักการออกแบบตัวละคร 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะการปฏิบัติงาน 

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบการกำหนดบุคลิกภาพตัวละครได 

4.2 ออกแบบเครื่องแตงกายและอุปกรณได 

4.3 ออกแบบการกำหนดลักษณะนิสัย บทบาท และเขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

ได 

4.4 ออกแบบการสเก็ตชทาทางประจำตัวและองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะได 

4.5 สรางสรรคการออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุค

สมัยได 

4.6 ออกแบบการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงานได 

4.7 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.8 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.9 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 



 

 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ 

5.1 กระดาษวาดเขียนขนาด A4 จำนวน 2-3 แผน 

5.2 ดินสอดำ 2B จำนวน 1 แทง 

5.3 ยางลบชนิดนิ่ม จำนวน 1 กอน 

5.4 กระดานรองวาด จำนวน 1 อัน 

5.5 ใบงานแบบรางเครื่องแตงกาย (Clothing Sketch Sheet) จำนวน 1 ชุด 

6. คำแนะนำ/ขอควรระวัง  

ใหผูเรียนปฏิบัติงานสเก็ตชและออกแบบรายละเอียดชุดเครื่องแตงกาย พรอมอุปกรณประกอบ (Props) 

ลงในใบงานแบบรางเครื่องแตงกายตามบุคลิกภาพและยุคสมัยของตัวละครท่ีกำหนด จากนั้นสงมอบชิ้นงานให

ผูสอนตรวจประเมิน ผูเรียนตองตรวจสอบความถูกตองของสัดสวน ความสมบูรณของรายละเอียดชุด และ

ความสอดคลองกับลักษณะนิสัยของตัวละครกอนสงงานทุกครั้ง ทั้งนี้เกณฑการใหคะแนนใหศึกษาจากแบบ

ประเมินใบงานท่ีกำหนด ระมัดระวังในการใชอุปกรณวาดเขียนเพื่อปองกันความเสียหายตอชิ้นงาน และรักษา

ความสะอาดบริเวณพ้ืนท่ีปฏิบัติงาน 

7. ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

7.1 เตรียมอุปกรณวาดเขียนและใบงานแบบรางเครื่องแตงกายใหพรอมใชงาน 

7.2 ทบทวนขอมูลประวัติและลักษณะนิสัยของตัวละครจากใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

7.3 สเก็ตชภาพโครงรางทาทางหลักของตัวละครในรูปแบบรางเบื้องตน 

7.4 ออกแบบโครงสรางชุดเครื่องแตงกายและลวดลายผาใหสะทอนบุคลิกภาพและยุคสมัย 

7.5 เพ่ิมรายละเอียดอุปกรณประกอบ (Props) และสวนประกอบพิเศษของชุด 

7.6 ตรวจสอบความสมบูรณและสัดสวนของแบบรางชุดเครื่องแตงกายเทียบกับบุคลิกภาพตัวละคร 

7.7 จัดเก็บอุปกรณและทำความสะอาดพ้ืนท่ีปฏิบัติงานใหเรียบรอยหลังเสร็จสิ้นงาน 

8.  สรุปและวิจารณผล 

ผูเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานโดยอธิบายความสอดคลองระหวางการออกแบบเครื ่องแตงกายกับ

บุคลิกภาพของตัวละคร พรอมทั้งประเมินขอดีและขอจำกัดของแบบรางเพื่อนำไปปรับปรุงพัฒนาในขั้นตอน

การลงสตีอไป 

9.  การประเมินผล 

 ประเมินทักษะการวาดเสน สรางสรรคแบบรางชุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตาม

ลักษณะนิสัยและยุคสมัยท่ีกำหนด 

1) การเตรียมความพรอมและการทบทวนขอมูลประวัติและลักษณะนิสัยตัวละคร 

2) การสเก็ตชภาพโครงรางทาทางหลักของตัวละคร 

3) การออกแบบโครงสรางชุดเครื่องแตงกายและลวดลายผาสะทอนยุคสมัย 

4) การเพ่ิมรายละเอียดอุปกรณประกอบ (Props) และสวนประกอบพิเศษของชุด 

5) การสรุปผลการปฏิบัติงานและการประเมินขอดีขอจำกัดของแบบราง 



 

 

คะแนนเต็ม 25 คะแนน · เกณฑผาน 20 คะแนน 

ผานเกณฑการประเมินเม่ือไดคะแนนรวมตั้งแต 20 คะแนนข้ึนไป (คิดเปนรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม) 

10.  เอกสารอางอิง /เอกสารคนควาเพ่ิมเติม 

1) ใบความรูเรื่องการออกแบบวัสดุและลวดลายผา 

2) หนังสือหลักการออกแบบตัวละคร (Character Design) 

3) สื่อการสอนสไลดนำเสนอประวัติศาสตรเครื่องแตงกาย 



 

 

 

ใบงานท่ี 4 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 2 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกาย

เฉพาะ 
ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน แบบรางรายละเอียดชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบ (Costume & 

Prop Concept Art) 

 

1. ผลลัพธการเรียนรูจากการปฏิบัติงาน 

ผูเรียนออกแบบและสรางสรรคแบบรางชุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบของตัว

ละครไดอยางสอดคลองกับยุคสมัยและบุคลิกภาพ พรอมจัดทำแผนผังการเลือกสีและวัสดุผาท่ีสะทอนประวัติ

ความเปนมาและตัวตนของตัวละครไดอยางชัดเจนและสมเหตุสมผล 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะการปฏิบัติงาน 

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบเครื่องแตงกายและอุปกรณได 

4.2 สรางสรรคการออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุค

สมัยได 

4.3 ออกแบบการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงานได 

4.4 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.5 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.6 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ 

5.1 กระดาษวาดเขียนขนาด A4 จำนวน 5 แผน 

5.2 ดินสอดำ 2B และดินสอสำหรับรางภาพ จำนวน 1 แทง 

5.3 ยางลบชนิดนิ่ม จำนวน 1 กอน 

5.4 ปากกาตัดเสนกันน้ำ จำนวน 1 ดาม 



 

 

5.5 ชุดสไีมหรือสนี้ำสำหรับลงสแีบบราง จำนวน 1 ชุด 

5.6 ใบความรูเรื่องการออกแบบวัสดุและลวดลายผา จำนวน 1 ชุด 

5.7 แบบฟอรมกำหนดรายละเอียดเครื่องแตงกาย จำนวน 1 ชุด 

6. คำแนะนำ/ขอควรระวัง  

ใหผูเรียนปฏิบัติงานออกแบบและสรางสรรคแบบรางชุดเครื ่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณ

ประกอบตัวละครใหสอดคลองกับลักษณะนิสัยและยุคสมัยท่ีกำหนด พรอมสงมอบแบบรางรายละเอียดชุด

เครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบตัวละครพรอมแผนผังการเลือกสีและวัสดุผา ผูเรียนตองตรวจสอบความถูก

ตองของสัดสวนความสมดุลของลวดลายผา และความสอดคลองกับบุคลิกภาพของตัวละครกอนสงงาน เกณฑ

การใหคะแนนและการประเมินผลใหศึกษาจากแบบประเมินผลงานท่ีกำหนดไว ขอควรระวังในการปฏิบัติงาน

คือตองรักษาความสะอาดของพื้นท่ีปฏิบัติงาน ระมัดระวังในการใชอุปกรณวาดภาพ และบริหารเวลาในการ

ทำงานแตละข้ันตอนใหแลวเสร็จตามกำหนด 

7. ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

7.1 เตรียมอุปกรณวาดภาพและศึกษาขอมูลสรุปตัวละครจากสัปดาหท่ีผานมา 

7.2 ทบทวนขอมูลบุคลิกภาพและยุคสมัยของตัวละครจากใบความรูท่ีกำหนด 

7.3 รางแนวความคิด (Concept Sketch) ชุดเครื่องแตงกายและลวดลายผาเบื้องตนจำนวน 3 แนวทาง 

7.4 คัดเลือกแนวทางท่ีดีท่ีสุดและพัฒนาเปนแบบรางรายละเอียดชุดเครื่องแตงกาย 

7.5 ออกแบบและวาดรายละเอียดอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ใหสอดคลองกับเนื้อเรื่อง 

7.6 จัดทำแผนผังการเลือกสแีละกำหนดประเภทวัสดุผาประกอบชุดตัวละคร 

7.7 ตรวจสอบความสมบูรณและความถูกตองของแบบรางและแผนผังสใีหครบถวน 

7.8 ทำความสะอาดอุปกรณวาดภาพและจัดเก็บพ้ืนท่ีปฏิบัติงานใหเรียบรอยหลังเสร็จสิ้นการทำงาน 

8.  สรุปและวิจารณผล 

ผูเรียนสรุปผลการปฏิบัติงานโดยอธิบายเหตุผลในการเลือกใชรูปแบบชุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และ

อุปกรณประกอบตัวละคร พรอมทั้งวิจารณจุดเดนและขอควรปรับปรุงของแบบรางตนเองเพื่อเตรียมพัฒนา

ตอยอดในข้ันตอนการลงสดีิจิทัลตอไป 

9.  การประเมินผล 

 ประเมินความสามารถในการออกแบบชุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา อุปกรณประกอบ พรอมแผนผัง

การเลือกสแีละวัสดุท่ีสมเหตุสมผล 

1) การรางแนวความคิด (Concept Sketch) เบื้องตนหลากหลายแนวทาง 

2) การพัฒนาแบบรางรายละเอียดชุดเครื่องแตงกายและลวดลายผา 

3) การออกแบบและวาดรายละเอียดอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) 

4) การจัดทำแผนผังการเลือกสแีละกำหนดประเภทวัสดุผา 

5) การสรุปเหตุผลการออกแบบและวิจารณจุดเดนขอควรปรับปรุง 

คะแนนเต็ม 25 คะแนน · เกณฑผาน 20 คะแนน 



 

 

ผานเกณฑการประเมินเม่ือไดคะแนนรวมตั้งแต 20 คะแนนข้ึนไป (คิดเปนรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม) 

10.  เอกสารอางอิง /เอกสารคนควาเพ่ิมเติม 

1) เอกสารประกอบการสอนรายวิชาคาแรคเตอรดีไซน หนวยท่ี 4 

2) ใบความรูเรื่องการออกแบบวัสดุและลวดลายผาตามยุคสมัย 

3) ตำราและสื่อการเรียนรูออนไลนดานการออกแบบตัวละครแอนิเมชัน 



 

 

 

ใบมอบหมายงานท่ี 2 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 2 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตง

กายเฉพาะ 
ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน แบบรางรายละเอียดชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบ (Costume & 

Prop Concept Art) 

 

1. ผลงานหรือผลการปฏิบัติงาน 

แบบรางรายละเอียดชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบตัวละคร (Costume & Prop Concept 

Art) พรอมแผนผังการเลือกสแีละวัสดุผา 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะการปฏิบัติงาน 

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบเครื่องแตงกายและอุปกรณได 

4.2 สรางสรรคการออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุค

สมัยได 

4.3 ออกแบบการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงานได 

4.4 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.5 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.6 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. รายละเอียดของงาน 

ใหนักเรียนวิเคราะหบริบทของตัวละครจากสัปดาหท่ีผานมา เพื่อกำหนดและออกแบบรายละเอียด

เครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบ (Props) ใหสอดคลองกับยุคสมัย บทบาท และบุคลิกภาพ 

โดยจัดทำแบบรางจำนวน 3 แนวทาง เพ่ือเลือกแนวทางท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนาตอไป 

 (อาจมีแบบ รูปภาพ หรืออ่ืน ๆ ประกอบ) 

6. กำหนดเวลาสงงาน  ภายในสัปดาหท่ี 2 ของหนวยการเรียนรู 



 

 

7. แนวทางในการปฏิบัติงาน 

1. ศึกษาหลักการออกแบบวัสดุและอุปกรณประกอบจากใบความรูท่ีไดรับ 2. วิเคราะหโจทยและเขียน

ขอมูลลงในแบบฟอรมกำหนดรายละเอียดเครื่องแตงกายใหครบถวน 3. รางแบบ (Sketch) ชุดและอุปกรณ

ประกอบ 3 รูปแบบ ลงในใบงาน 'แบบรางเครื่องแตงกาย (Clothing Sketch Sheet)' 4. ระบุที่มาของสีและ

วัสดุผาใหสัมพันธกับเนื้อเรื่องและตัวละคร 5. เขารับการตรวจสอบและรับคำแนะนำผานกระบวนการ Peer 

Review ในหองเรียน 

8. แหลงคนควาขอมูลเพ่ิมเติม 

สไลดนำเสนอเรื่องประวัติศาสตรเครื่องแตงกาย, ใบความรูเรื่องการออกแบบวัสดุและลวดลายผา, แบบ

ฟอรมกำหนดรายละเอียดเครื่องแตงกาย, ใบงานแบบรางเครื่องแตงกาย (Clothing Sketch Sheet) 

9. การประเมินผล 

ประเมินจากความถูกตองของเนื้อหาท่ีสอดคลองกับบุคลิกภาพ (เกณฑ 80%), ความสมบูรณของแบบ

รางชุดและอุปกรณประกอบ (เกณฑ 80%), และพฤติกรรมการมีสวนรวมในการทำ Peer Review (เกณฑ 

90%) 



 

 

 

ใบกิจกรรมท่ี 2 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 2 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตง

กายเฉพาะ 
ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน แบบรางรายละเอียดชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบ (Costume & 

Prop Concept Art) 

 

1.  ผลลัพธการเรียนรูการปฏิบัติกิจกรรม 

ถายทอดบุคลิกภาพผานการออกแบบชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบท่ีสะทอนประวัติและตัวตน

ของตัวละครไดอยางชัดเจน 

2.  อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

 ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะประจำกิจกรรม 

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบเครื่องแตงกายและอุปกรณได 

4.2 สรางสรรคการออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุค

สมัยได 

4.3 ออกแบบการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงานได 

4.4 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.5 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.6 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ 

5.1 สไลดนำเสนอเรื่องประวัติศาสตรเครื่องแตงกาย 

5.2 ใบความรูเรื่องการออกแบบวัสดุและลวดลายผา 

5.3 แบบฟอรมกำหนดรายละเอียดเครื่องแตงกาย 

5.4 ใบงานแบบรางเครื่องแตงกาย (Clothing Sketch Sheet) 

 



 

 

6.  ข้ันตอนการทำกิจกรรม 

1. ข้ันนำเขาสูบทเรียน: ศึกษาภาพตัวอยางตัวละครจากตางยุคสมัยผานสไลด (PPT) และรวมอภิปรายในชั้น

เรียนเกี่ยวกับความสัมพันธของวัสดุผา ยุคสมัย และสภาพแวดลอมท่ีสะทอนประวัติของตัวละคร พรอมจดบันทึก

ประเด็นสำคัญ 

2. ขั้นนิยามปญหา (Define): ศึกษาใบความรูเรื่อง 'หลักการออกแบบวัสดุและอุปกรณประกอบ' วิเคราะห

ปญหาการออกแบบจากขอมูลตัวละครในสัปดาหกอน และกรอกขอมูลลงใน 'แบบฟอรมกำหนดรายละเอียดเครื่อง

แตงกาย' เพ่ือนิยามทิศทางและสิ่งท่ีตองการสื่อสาร 

3. ขั้นระดมความคิด (Ideate): ลงมือวาดแบบราง (Sketch) รายละเอียดชุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา 

และอุปกรณประกอบ (Props) ของตัวละคร จำนวน 3 แนวทาง ลงในใบงาน 'แบบรางเครื่องแตงกาย (Clothing 

Sketch Sheet)' ใหสอดคลองกับยุคสมัยและบุคลิกภาพท่ีนิยามไว 

4. ข้ันสรุปและประเมินผล: ใชเทคนิค Peer Review แลกเปลี่ยนแบบรางเพ่ือรับฟงคำแนะนำจากเพ่ือนรวม

ชั้น ประเมินผลงานผานแบบประเมิน (Rubric) และเขียนบันทึกการเรียนรูรายสัปดาห (Learning Log) 

7. สรุปและอภิปราย 

ผูเรียนสามารถวิเคราะหความสัมพันธระหวางยุคสมัยและบริบทตัวละคร พรอมทั้งสรางสรรคแบบรางราย

ละเอียดชุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบ (Props) ท่ีสอดคลองกับบุคลิกภาพของตัวละครได

อยางสรางสรรค 

8. การประเมินผล 

ประเมินจากความถูกตองของขอมูลในแบบฟอรมกำหนดรายละเอียดเครื่องแตงกาย ความสมบูรณและ

ความคิดสรางสรรคของแบบรางชุดและอุปกรณประกอบ (Costume & Prop Concept Art) ตลอดจนการมีสวน

รวมในกิจกรรม Peer Review และความรับผิดชอบในการสงงานตามกำหนด 

9. เอกสารอางอิง /เอกสารคนควาเพ่ิมเติม 

 เอกสารประกอบการสอน หนวยท่ี 4 เรื่อง ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ 

และใบความรูเรื่องการออกแบบวัสดุและลวดลายผา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน      สอนครั้งท่ี 3 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกาย

เฉพาะ 

ทฤษฎ ี2 ชม. 

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน แผนภาพตัวละครสื่อบุคลิกภาพพรอมชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบ

ประจำตัว 

 

1. ผลลัพธการเรียนรูระดับหนวยการเรียน 

ถายทอดบุคลิกภาพผานการออกแบบชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบท่ีสะทอนประวัติและตัวตน

ของตัวละครไดอยางชัดเจน 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 
ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะประจำหนวย  

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงานได 

4.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.3 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.4 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. สาระการเรียนรู 

1. การกำหนดบุคลิกภาพตัวละคร 

    1.1 การวิเคราะหและสรางประวัติ 

        1.1.1 การเขียนใบสรุปขอมูลและลักษณะนิสัย 

        1.1.2 การเชื่อมโยงบทบาทกับพฤติกรรมตัวละคร 

    1.2 การแสดงออกผานองคประกอบภาพ 

        1.2.1 การสเก็ตชทาทางประจำตัวสะทอนบุคลิก 



 

 

        1.2.2 การใชสัญลักษณสะทอนประวัติความเปนมา 

2. การออกแบบเครื่องแตงกายและอุปกรณ 

    2.1 หลักการออกแบบเครื่องแตงกาย 

        2.1.1 การออกแบบชุดตามยุคสมัยและวัฒนธรรม 

        2.1.2 การกระจายสัดสวนสแีละการเลือกวัสดุผา 

    2.2 การสรางรายละเอียดประกอบ 

        2.2.1 การออกแบบอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) 

        2.2.2 การลงสแีละเพ่ิมลวดลายพ้ืนผิวเครื่องแตงกาย 

3. กำหนดลักษณะนิสัย บทบาท และเขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

        3.1.1 กำหนดลักษณะนิสัย บทบาท 

        3.1.2 เขียนใบสรุปขอมูลตัวละคร (Character Profile) 

4. สเก็ตชทาทางประจำตัวและองคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะ 

        4.1.1 สเก็ตชทาทางประจำตัว 

        4.1.2 องคประกอบภายนอกท่ีสะทอนบุคลิกภาพเฉพาะ 

5. ออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุคสมัย 

        5.1.1 ออกแบบเครื่องแตงกาย ลวดลายผา 

        5.1.2 อุปกรณประกอบตัวละคร (Props) ตามยุคสมัย 

6. ลงสีและสรางพื้นผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงาน — ชิ้นงาน: แผนภาพตัวละครสื่อ

บุคลิกภาพพรอมชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบประจำตัว 

        6.1.1 ลงส ี

        6.1.2 สรางพื้นผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงาน — ชิ้นงาน: แผนภาพตัวละครสื่อ

บุคลิกภาพพรอมชุดเครื่องแตงกาย 

6. กิจกรรมการเรียนรู     

1. ทบทวนการลงสพ้ืีนผิวและการจัดการเลเยอรเดิม (ทฤษฎแีละปฏิบัติ, เดี่ยว, 30 นาที) 

   ครู: ครูนำภาพตัวอยางการลงสีตัวละครท่ียังไมไดจัดระเบียบเลเยอรและตัวอยางท่ีจัดระเบียบ

แลวมาฉายบนโปรเจคเตอร เพื่อใหผูเรียนเปรียบเทียบปญหา พรอมใชคำถามนำและแจกแบบ

ทดสอบยอยกอนเรียน 5 ขอ เพื่อทบทวนความรูเดิมเกี่ยวกับการสรางพื้นผิวและระบบเลเยอรใน

เวลา 30 นาที 

   นักเรียน: นักเรียนรวมกันสังเกตภาพเปรียบเทียบ ตอบคำถามกระตุนความคิดของครู และทำ

แบบทดสอบยอยกอนเรียนเดี่ยว ๆ 5 ขอ สงกระดาษคำตอบใหครตูรวจสอบ 

2. สาธิตการลงสีและการสรางพื้นผิวเครื่องแตงกาย [การคิดเชิงออกแบบ — ขั้น 4: Prototype (สราง

ตนแบบ)] (ทฤษฎแีละปฏิบัติ, เดี่ยว, 45 นาที) 



 

 

   ครู: ครูแจกใบความรูท่ี 3 เรื ่อง 'การลงสีและการสรางพื้นผิวเครื ่องแตงกายพรอมการจัด

ระเบียบเลเยอร' และสาธิตขั้นตอนการลงสี การสรางพื้นผิวผา และการจัดระเบียบโฟลเดอร

เลเยอรในโปรแกรมกราฟกทีละข้ันตอน พรอมเปดโอกาสใหซักถามในเวลา 45 นาที 

   นักเรียน: นักเรียนศึกษาใบความรูท่ี 3 ควบคูกับการดูการสาธิตของครู จดบันทึกยอ และ

ทดลองทำตามคำสั่งพ้ืนฐานในหนาจอคอมพิวเตอรของตนเองเพ่ือเตรียมสรางตนแบบชิ้นงาน 

3. ปฏิบัติการลงสี สรางพื้นผิว และจัดระเบียบเลเยอรแผนภาพตัวละครสมบูรณ [การคิดเชิงออกแบบ 

— ข้ัน 5: Test (ทดสอบและปรับปรุง)] (ปฏิบัติ, เดี่ยว, 195 นาที) 

   ครู: ครูแจกใบปฏิบัติงานท่ี 3 เรื่อง 'การลงสีและการสรางพื้นผิวตัวละคร' ใหนักเรียนลงมือ

ปฏิบัติสรางแผนภาพตัวละครสมบูรณพรอมชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบประจำตัว 

พรอมเดินคอยใหคำแนะนำชวยเหลือผูเรียนท่ีมีปญหาและกระตุนใหตรวจสอบความเรียบรอย

ของเลเยอรงานเปนเวลา 195 นาที (หมายเหตุ: สำหรับผูเรียนท่ีทำเสร็จเร็ว ใหเพิ่มรายละเอียด

เท็กซเจอรผาพิเศษ สวนผูเรียนท่ีชา ครชูวยไกดไลนข้ันตอนการลงสพ้ืีนฐาน) 

   นักเรียน: นักเรียนทำใบปฏิบัติงานท่ี 3 โดยลงสี สรางพื้นผิวเครื่องแตงกาย และจัดระเบียบ

เลเยอรในโปรแกรมกราฟกใหเสร็จสมบูรณเปนแผนภาพตัวละครสื่อบุคลิกภาพพรอมชุดเครื่อง

แตงกายและอุปกรณประกอบประจำตัว สงไฟลผลงานผานระบบสงงานของชั้นเรียน 

4. สรุปผลการปฏิบัติงานและประเมินชิ้นงานแผนภาพตัวละคร (ทฤษฎแีละปฏิบัติ, ท้ังชั้น, 30 นาที) 

   คร:ู ครสูุมตัวอยางผลงานแผนภาพตัวละครของนักเรียนมาฉายหนาชั้นเพ่ือใหเพ่ือนรวมชั้นรวม

กันวิจารณและใหขอเสนอแนะ (Peer Assessment) จากนั้นใหนักเรียนทำแบบประเมินตนเอง 

(Self-Assessment) และทำแบบทดสอบหลังเรียน 10 ขอ สรุปผลการเรียนรูรวมกันในเวลา 30 

นาที 

   นักเรียน: นักเรียนรวมกันอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานการลงสีของ

เพื่อน ทำแบบประเมินตนเองและเพื่อน ทำแบบทดสอบหลังเรียน 10 ขอ และเขียนสรุปการ

สะทอนคิด (Reflection) วาตนเองไดเรียนรูอะไร ติดขัดปญหาใด และจะนำไปประยุกตใช

อยางไรในงานแอนิเมชัน 

7. ส่ือและแหลงการเรียนรู 

7.1 ใบความรูท่ี 3 เรื่อง การลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกาย (สื่อการสอน) — เอกสารเนื้อหาข้ันตอน

การลงส ีการสรางพ้ืนผิวผา และการจัดระเบียบเลเยอรงานในโปรแกรมกราฟก 

7.2 ใบปฏิบัติงานท่ี 3 เรื่อง การลงสีและสรางพื้นผิวตัวละคร (สื่อการสอน) — ใบงานมอบหมายงาน

ปฏิบัติการลงส ีสรางพ้ืนผิว และจัดระเบียบเลเยอรแผนภาพตัวละคร 

7.3 โปรแกรมกราฟกและคอมพิวเตอร (สื่อการสอน) — เครื่องมือดิจิทัลสำหรับการวาดภาพและลงสีตัว

ละคร 

7.4 ภาพตัวอยางการจัดระเบียบเลเยอรและพ้ืนผิว (สื่อการสอน) — สื่อภาพกราฟกแสดงตัวอยางงานท่ี

มีการจัดเลเยอรอยางเปนระบบ 



 

 

7.5 แบบทดสอบหลังเรียนและแบบประเมินตนเอง (สื่อการสอน) — เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและการประเมินทักษะจิตพิสัย 

8. หลักฐานการเรียนรู 

8.1 หลักฐานความรู           

1. ผลการประเมินแบบทดสอบยอยกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเรื่องการลงสีและการสราง

พ้ืนผิวตัวละคร 

2. ผลการประเมินความรูจากใบงานและการตอบคำถามในใบปฏิบัติงานท่ี 3 

3. รายงานหรือแบบสรุปองคความรูการจัดระเบียบเลเยอรและเทคนิคการลงส ี

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน          

1. ชิ้นงานสำเร็จแผนภาพตัวละครสื่อบุคลิกภาพพรอมชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบประจำ

ตัว (ไฟลดิจิทัลสมบูรณ) 

2. ผลการประเมินการปฏิบัติงานการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายตามเกณฑท่ีกำหนด 

3. ผลการประเมินชิ้นงานแผนภาพตัวละครจากแบบประเมินผลงาน (Rubric) 

9. การวัดและประเมินผล 

9.1 เกณฑการปฏิบัติงาน 

1. ผูเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการลงสี การสรางพื้นผิว และการจัดระเบียบเลเยอร ผาน

เกณฑการประเมินแบบทดสอบไม کمترกวารอยละ 80 

2. ผูเรียนสามารถปฏิบัติงานลงส ีสรางพ้ืนผิว และจัดระเบียบเลเยอรแผนภาพตัวละครไดถูกตองตาม

ข้ันตอน ผานเกณฑประเมินการปฏิบัติงานรอยละ 80 ข้ึนไป 

3. ผูเรียนมีเจตคติท่ีดี มีความรับผิดชอบ และมีความคิดสรางสรรคในการสรางชิ้นงาน ผานเกณฑการ

ประเมินพฤติกรรมรอยละ 90 ข้ึนไป 

9.2 วิธีการประเมิน 

1. การทดสอบความรูดวยแบบทดสอบหลังเรียนและตรวจใบงาน 

2. การตรวจประเมินชิ้นงานแผนภาพตัวละครดวยแบบประเมินผลงาน (Rubric) 

3. การสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานและความรับผิดชอบระหวางเรียน 

9.3 เครื่องมือประเมิน 

1. แบบทดสอบหลังเรียน 10 ขอ และแบบตรวจใบปฏิบัติงานท่ี 3 

2. แบบประเมินชิ้นงาน (Rubric) แผนภาพตัวละครสื่อบุคลิกภาพ 

3. แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 

 

 

 



 

 

ตารางการวัดและประเมินผล 

เครื่องมือประเมิน วิธีการประเมิน เกณฑการปฏิบัติงาน 

แบบทดสอบหลังเรียน 10 ขอ และ

แบบตรวจใบปฏิบัติงานท่ี 3 

การทดสอบความรูดวยแบบ

ทดสอบหลังเรียนและตรวจใบงาน 

ผูเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับ

การลงส ีการสรางพ้ืนผิว และการ

จัดระเบียบเลเยอร ผานเกณฑการ

ประเมินแบบทดสอบไม کمترกวา

รอยละ 80 

แบบประเมินชิ้นงาน (Rubric) แผน

ภาพตัวละครสื่อบุคลิกภาพ 

การตรวจประเมินชิ้นงานแผนภาพ

ตัวละครดวยแบบประเมินผลงาน 

(Rubric) 

ผูเรียนสามารถปฏิบัตงิานลงสี 

สรางพ้ืนผิว และจัดระเบียบเลเยอร

แผนภาพตัวละครไดถูกตองตามข้ัน

ตอน ผานเกณฑประเมินการปฏิบัติ

งานรอยละ 80 ข้ึนไป 

แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล การสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงาน

และความรับผิดชอบระหวางเรียน 

ผูเรียนมีเจตคติท่ีดี มีความรับผิด

ชอบ และมีความคิดสรางสรรคใน

การสรางชิ้นงาน ผานเกณฑการ

ประเมินพฤติกรรมรอยละ 90 ข้ึน

ไป 

 

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู 

10.1 ขอสรุปหลังการจัดการเรียนรู 

 ................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................  

10.2 ปญหาท่ีพบ 

 ................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................  

10.3 แนวทางแกปญหา 

 ................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................  

 



 

 

 

ใบความรูท่ี 3 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 3 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตง

กายเฉพาะ 

ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน สรางแผนภาพตัวละคร (Character Sheet) สมบูรณแบบท่ีลงสแีละสรางพ้ืน

ผิวเครื่องแตงกาย พรอมสงไฟลงานดิจิทัลท่ีจัดระเบียบเลเยอรอยางเปนระบบ 

 

1. ผลลัพธการเรียนรูระดับหนวยการเรียน 

ถายทอดบุคลิกภาพผานการออกแบบชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบท่ีสะทอนประวัติและตัวตน

ของตัวละครไดอยางชัดเจน 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

 ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะประจำหนวย  

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงานได 

4.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.3 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.4 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. สาระการเรียนรู   

การสรางสรรคตัวละครใหสมจริงและพรอมสำหรับงานแอนิเมชันในขั้นตอนสุดทายประกอบดวย 3 องค

ประกอบหลัก: 1. การลงส ี(Coloring): การเลือกใชชุดสี (Color Palette) ท่ีสะทอนบุคลิกภาพ โดยคำนึงถึงทฤษฎี

สแีละแสงเงาเพ่ือสรางมิติใหแกตัวละคร 2. การสรางพ้ืนผิว (Texturing): การใสรายละเอียดพ้ืนผิววัสดุ เชน ผิวผา 

ผิวหนัง หรือเกราะ เพ ื ่อเพิ ่มความสมจร ิงตามยุคสม ัยและบทบาท 3. การจ ัดระเบ ียบเลเยอร (Layer 

Organization): การตั้งชื่อเลเยอรและจัดกลุม (Folder) แยกตามสวนประกอบรางกายและเครื่องแตงกาย เพ่ือ

ความสะดวกในการแกไขและสงตองานในกระบวนการแอนิเมชัน ทั้งนี้ควรตรวจสอบความถูกตองของระบบ

เลเยอรใหเปนระบบสากล เพ่ือปองกันปญหาขอมูลสูญหายหรือการทำงานท่ีสับสนในข้ันตอนถัดไป 

 



 

 

6. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

1. จงอธิบายความสำคัญของการจัดระเบียบเลเยอรในการออกแบบตัวละคร 2. จงบอกข้ันตอนการสรางพ้ืน

ผิวผาในโปรแกรมกราฟกท่ีนักเรียนเลือกใช 3. การเลือกใชโทนสีของตัวละครมีความสัมพันธกับลักษณะนิสัย

อยางไร 4. หากตัวละครมีเครื่องแตงกายซับซอน นักเรียนควรจัดการเลเยอรอยางไรใหมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 5. 

ทำแบบทดสอบหลังเรียน 10 ขอ เพ่ือประเมินความรูเรื่องเทคนิคการลงสแีละระบบเลเยอร 

7. เอกสารอางอิง (ข้ึนหนาใหม) 

คูมือการใชงานโปรแกรมกราฟกสำหรับการออกแบบตัวละคร, ตำรามาตรฐานการออกแบบคาแรคเตอร

สำหรับแอนิเมชัน, เอกสารประกอบการสอนวิชาคาแรคเตอรดีไซน หนวยท่ี 4 

8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

เฉลยแบบทดสอบ: 1. เพื ่อความเปนระเบียบและงายตอการแกไข 2. การสรางเลเยอรใหมแลวใชวิธี 

Clipping Mask หรือการเลือก Brush ท่ีมี Texture เฉพาะ 3. สีท่ีใชสามารถบอกอารมณความรูสึกได เชน สีโทน

รอนสื่อถึงความกระตือรือรน สโีทนเย็นสื่อถึงความสุขุม 4. แยก Folder ตามสวนประกอบของชุด เชน หมวก เสื้อ 

กางเกง อุปกรณประกอบ (Props) 5. (คำตอบข้ึนอยูกับแบบทดสอบ) 

 



 

 

 

ใบงานท่ี 5 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 3 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกาย

เฉพาะ 
ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน แผนภาพตัวละครสื่อบุคลิกภาพพรอมชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบ

ประจำตัว 

 

1. ผลลัพธการเรียนรูจากการปฏิบัติงาน 

ผูเรียนสรางสรรคแผนภาพตัวละคร (Character Sheet) สมบูรณแบบท่ีผานการลงสี สรางพื้นผิวเครื่อง

แตงกาย และจัดระเบียบเลเยอรงานอยางเปนระบบ พรอมถายทอดบุคลิกภาพผานการออกแบบชุดเครื่องแตง

กายและอุปกรณประกอบท่ีสะทอนตัวตนของตัวละครไดอยางชัดเจน 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะการปฏิบัติงาน 

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงานได 

4.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.3 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.4 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ 

5.1 เครื่องคอมพิวเตอรพรอมติดตั้งโปรแกรมกราฟก จำนวน 1 เครื่อง 

5.2 เมาสปากกาหรือแท็บเล็ตสำหรับวาดภาพดิจิทัล จำนวน 1 ชุด 

5.3 ใบงานแบบรางรายละเอียดชุดและอุปกรณประกอบตัวละคร จำนวน 1 ชุด 

5.4 ใบความรูท่ี 3 เรื่อง การลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกาย จำนวน 1 ชุด 

5.5 ไฟลภาพรางสเก็ตชทาทางประจำตัวละคร (Pose Sheet) 

 

 



 

 

6. คำแนะนำ/ขอควรระวัง  

ใหผูเรียนปฏิบัติงานลงสี สรางพื้นผิวเครื่องแตงกาย และจัดระเบียบเลเยอรงานเพื่อจัดทำแผนภาพตัว

ละคร (Character Sheet) ใหสมบูรณ พรอมทั้งสงมอบไฟลงานดิจิทัลตามท่ีกำหนด กอนสงงานใหตรวจสอบ

ความถูกตองของสัดสวน สีสัน พ้ืนผิว และความเรียบรอยของการจัดระเบียบเลเยอรในโปรแกรมกราฟก เกณฑ

การใหคะแนนใหศึกษาจากแบบประเมินผลงาน (Rubric) ท่ีกำหนดไว ขอควรระวังในการปฏิบัติงานคือตอง

สำรองไฟลงาน (Backup) เปนระยะเพื่อปองกันขอมูลสูญหาย และระมัดระวังการใชเวลานอกเหนือจากท่ี

กำหนด 

7. ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

7.1 เตรียมคอมพิวเตอรและโปรแกรมกราฟกพรอมอุปกรณวาดภาพใหพรอมใชงาน 

7.2 เปดไฟลภาพรางสเก็ตชทาทางและแบบรางชุดเครื่องแตงกายท่ีผานการอนุมัติ 

7.3 สรางโครงสรางเลเยอรหลักและจัดระเบียบโฟลเดอรเลเยอรงานในโปรแกรมกราฟก 

7.4 กำหนดคาสพ้ืีนฐาน (Base Color) ลงบนเลเยอรของตัวละครและชุดเครื่องแตงกาย 

7.5 ลงเงาและสรางมิติแสงเงาใหแกตัวละครตามทิศทางแสงท่ีกำหนด 

7.6 สรางพ้ืนผิว (Texture) และลวดลายผาของชุดเครื่องแตงกายตามยุคสมัย 

7.7 วาดและลงสอุีปกรณประกอบประจำตัว (Props) ใหสอดคลองกับบุคลิกภาพตัวละคร 

7.8 ตรวจสอบความสมบูรณของภาพรวมและความเปนระเบียบเรียบรอยของเลเยอรงาน 

7.9 สงออกไฟลผลงานดิจิทัลในรูปแบบท่ีกำหนดและสงมอบงานผานระบบของชั้นเรียน 

7.10 จัดเก็บอุปกรณและทำความสะอาดพ้ืนท่ีปฏิบัติงานใหเรียบรอยหลังเสร็จสิ้น 

8.  สรุปและวิจารณผล 

สรุปผลการปฏิบัติงานโดยประเมินความสอดคลองระหวางบุคลิกภาพของตัวละครกับรูปแบบการลงสี

และลวดลายผา พรอมทั้งวิจารณจุดเดนและขอควรปรับปรุงในการจัดระเบียบเลเยอรงานของตนเองเพื่อนำไป

พัฒนาตอยอดในงานแอนิเมชันตอไป 

9.  การประเมินผล 

 ประเมินความสามารถในการสรางสรรคแผนภาพตัวละคร (Character Sheet) สมบูรณแบบดวย

โปรแกรมกราฟก การลงส ีสรางพ้ืนผิว และจัดระเบียบเลเยอรอยางเปนระบบ 

1) การเตรียมระบบโปรแกรมกราฟกและการนำเขาไฟลงาน 

2) การจัดระเบียบโครงสรางเลเยอรและโฟลเดอรงานดิจิทัล 

3) การกำหนดคาสพ้ืีนฐาน (Base Color) และการลงเงาแสงมิติ 

4) การสรางพ้ืนผิว (Texture) และลวดลายผาของชุดเครื่องแตงกาย 

5) การวาดและลงสอุีปกรณประกอบประจำตัว (Props) ใหสอดคลองกับบุคลิกภาพ 

6) การตรวจสอบความสมบูรณ การสงออกไฟล และการสรุปผลงาน 

คะแนนเต็ม 30 คะแนน · เกณฑผาน 24 คะแนน 

ผานเกณฑการประเมินเม่ือไดคะแนนรวมตั้งแต 24 คะแนนข้ึนไป (คิดเปนรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม) 



 

 

10.  เอกสารอางอิง /เอกสารคนควาเพ่ิมเติม 

1) เอกสารประกอบการสอน วิชาคาแรคเตอรดีไซน หนวยท่ี 4 เรื่อง ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัย

และเครื่องแตงกายเฉพาะ 

2) ใบความรูท่ี 3 เรื่อง การลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายและการจัดระเบียบเลเยอร 

3) ตำราและสื่อการเรียนรูออนไลนดานการออกแบบคาแรคเตอรดิจิทัล (Character Design) 



 

 

 

ใบมอบหมายงานท่ี 3 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 3 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตง

กายเฉพาะ 
ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ช่ือเรื่อง/งาน แผนภาพตัวละครสื่อบุคลิกภาพพรอมชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบ

ประจำตัว 

 

1. ผลงานหรือผลการปฏิบัติงาน 

แผนภาพตัวละครสื่อบุคลิกภาพพรอมชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบประจำตัว (Character 

Sheet) และไฟลงานดิจิทัลท่ีมีการจัดระเบียบเลเยอรสมบูรณ 

2. อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะการปฏิบัติงาน 

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงานได 

4.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.3 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะ

ดวยความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.4 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรค

ผลงานแอนิเมชัน 

5. รายละเอียดของงาน 

ปฏิบัติการลงสี สรางพื้นผิวเครื่องแตงกาย และจัดระเบียบโฟลเดอรเลเยอรในโปรแกรมกราฟกใหเปน

ระบบ เพื่อใหไดแผนภาพตัวละครสมบูรณท่ีสะทอนบุคลิกภาพและชุดเครื่องแตงกายเฉพาะตามท่ีไดออกแบบ

ไวในสัปดาหกอนหนา 

 (อาจมีแบบ รูปภาพ หรืออ่ืน ๆ ประกอบ) 

6. กำหนดเวลาสงงาน  ภายในสัปดาหท่ี 3 (สิ้นสุดคาบเรียนปฏิบัติการ) 

7. แนวทางในการปฏิบัติงาน 

1. ศึกษาใบความรูท่ี 3 และทบทวนเทคนิคการสรางพ้ืนผิวผาและการจัดการระบบเลเยอร 

2. ดำเนินการลงสพ้ืีนและลงเงาตามหลักแสงเงาบนโปรแกรมกราฟก 



 

 

3. สรางพ้ืนผิว (Texture) เครื่องแตงกายและเก็บรายละเอียดอุปกรณประกอบ (Props) 

4. จัดระเบียบและตั้งชื ่อเลเยอร/โฟลเดอรในโปรแกรมกราฟกใหเปนหมวดหมูและตรวจสอบความ

เรียบรอยของชิ้นงาน 

8. แหลงคนควาขอมูลเพ่ิมเติม 

ใบความรูท่ี 3 เรื่อง การลงสีและสรางพื้นผิวเครื่องแตงกาย, ใบปฏิบัติงานท่ี 3 เรื่อง การลงสีและสราง

พ้ืนผิวตัวละคร, เครื่องคอมพิวเตอรพรอมโปรแกรมกราฟก และภาพตัวอยางการจัดระเบียบเลเยอร 

9. การประเมินผล 

ประเมินผลจากชิ้นงานแผนภาพตัวละครสำเร็จรูป (Character Sheet) และไฟลงานดิจิทัลตามแบบ

ประเมินผลงาน (Rubric) รวมถึงการประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติงานและความรับผิดชอบ 



 

 

 

ใบกิจกรรมท่ี 3 หนวยท่ี 4 

รหัสวิชา 31608-2020 วิชา คาแรคเตอรดีไซน         สอนครั้งท่ี 3 

ช่ือหนวยการเรียนรู ออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตง

กายเฉพาะ 
ทฤษฎ ี2 ชม.  

ปฏิบัต ิ3 ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน แผนภาพตัวละครสื่อบุคลิกภาพพรอมชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบ

ประจำตัว 

 

1.  ผลลัพธการเรียนรูการปฏิบัติกิจกรรม 

ถายทอดบุคลิกภาพผานการออกแบบชุดเครื่องแตงกายและอุปกรณประกอบท่ีสะทอนประวัติและตัวตนของตัว

ละครไดอยางชัดเจน 

2.  อางอิงมาตรฐาน/เช่ือมโยงกลุมอาชีพ 

 ไมมีมาตรฐานอางอิงเฉพาะสำหรับรายวิชานี้ 

3. สมรรถนะประจำกิจกรรม 

3.1 ประมวลความรูเก่ียวกับหลักการกำหนดบุคลิกภาพและการออกแบบเครื่องแตงกายตัวละคร 

3.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอน 

3.3 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรคผล

งานแอนิเมชันตามรูปแบบท่ีกำหนด 

4. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

4.1 ออกแบบการลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายพรอมจัดระเบียบเลเยอรงานได 

4.2 วาดและลงสชีุดเครื่องแตงกาย ลวดลายผา และอุปกรณประกอบตัวละครตามข้ันตอนไดถูกตอง 

4.3 มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะดวย

ความรับผิดชอบและความคิดสรางสรรค 

4.4 ประยุกตใชหลักการออกแบบตัวละครตามลักษณะนิสัยและเครื่องแตงกายเฉพาะในการสรางสรรคผล

งานแอนิเมชัน 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ 

5.1 เครื่องคอมพิวเตอรและโปรแกรมกราฟก 

5.2 ใบความรูท่ี 3 เรื่อง การลงสแีละสรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกาย 

5.3 ใบปฏิบัติงานท่ี 3 เรื่อง การลงสแีละสรางพ้ืนผิวตัวละคร 

5.4 แฟมงานดิจิทัล (แบบรางตัวละครจากสัปดาหท่ี 2) 

6.  ข้ันตอนการทำกิจกรรม 

1. ทดสอบความรูกอนเรียนและวิเคราะหปญหาจากการเปรียบเทียบภาพตัวอยางการจัดเลเยอร 

2. ศึกษาใบความรูท่ี 3 และสังเกตการสาธิตเทคนิคการลงสี การสรางพื ้นผิววัสดุผา และการจัดระเบียบ

โฟลเดอรเลเยอรใหเปนหมวดหมู 



 

 

3. นำแบบรางตัวละครจากสัปดาหกอนเขามาในโปรแกรมกราฟกและเริ่มตนขั้นตอนการลงสีพื้นฐาน (Base 

Color) 

4. สรางพ้ืนผิวเครื่องแตงกายและใสรายละเอียดลวดลายผาตามลักษณะนิสัยท่ีกำหนดไว 

5. จัดระเบียบเลเยอรงานใหมีความเปนระบบ แยกชิ้นสวนตัวละคร เครื่องแตงกาย และอุปกรณประกอบ 

(Props) ใหชัดเจน 

6. ตรวจสอบความถูกตองของชิ้นงาน ปรับปรุงรายละเอียดตามขอเสนอแนะ และบันทึกไฟลงานตามรูปแบบท่ี

กำหนด 

7. นำเสนอผลงานเพื ่อรับคำวิจารณจากเพื ่อน (Peer Assessment) และประเมินผลการเรียนรูผานแบบ

ทดสอบหลังเรียน 

7. สรุปและอภิปราย 

การปฏิบัติงานในสัปดาหนี้เนนการประยุกตใชทักษะดิจิทัลในการลงสแีละสรางพ้ืนผิวใหสอดคลองกับบุคลิกตัว

ละคร ซึ่งการจัดระเบียบเลเยอรเปนสิ่งสำคัญเพื่อการนำไปใชงานตอในกระบวนการแอนิเมชัน ทั้งนี้ผูเรียนไดเรียนรู

การแกปญหาเชิงเทคนิคและการสื่อสารแนวคิดผานงานออกแบบดวยความรับผิดชอบ 

8. การประเมินผล 

ประเมินจากความสมบูรณของแผนภาพตัวละคร (Character Sheet) ตามเกณฑ Rubric Score รอยละ 80 

ขึ้นไป, การจัดระเบียบเลเยอรงานท่ีถูกตอง, พฤติกรรมการปฏิบัติงานและความรับผิดชอบ รวมถึงคะแนนจากแบบ

ทดสอบหลังเรียน 10 ขอ 

9. เอกสารอางอิง /เอกสารคนควาเพ่ิมเติม 

 เอกสารประกอบการสอนรายวิชาคาแรคเตอรดีไซน (31608-2020) หนวยท่ี 4 และคูมือการใชงานโปรแกรม

กราฟกสำหรับการสรางสรรคผลงานแอนิเมชัน 
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