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เรื่อง ออกแบบชิ้นงานเรื่อง ออกแบบชิ้นงาน



ออกแบบชิ้นงานออกแบบชิ้นงาน



อธิบายวิธีการวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนการท างาน 
จากนั้นออกแบบขั้นตอนการท างานโดยการเขียนสตอรี่บอร์ด

จุดประสงค์การเรียนรู้จุดประสงค์การเรียนรู้



วิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการ ระบุข้อดีและข้อเสีย และ
ประเมิน ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาได้อย่างมีเหตุผล เพื่อสร้าง
ชิ้นงาน โดยออกแบบและน าเสนอแนวคิดผ่านสตอรี่บอร์ด       
เพื่อก าหนดขั้นตอนการสร้างชิ้นงานอย่างชัดเจน 

สมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียนสมรรถนะที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน



ให้นักเรียนยกตัวอย่างการสร้างชิ้นงานจากกิจกรรมที่ผ่านมา 
เกมนักประดาน้ า ราชสีห์กับหนู เกมหาจุดต่าง เกมเขาวงกต

กิจกรรมทบทวนกิจกรรมทบทวน



ออกแบบชิ้นงาน
ใบงานที่ 17ใบงานที่ 17



ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มท าใบงาน 
ร่วมกันออกแบบชิ้นงานของกลุ่มตนเอง 
อาจเป็นภาพเคลื่อนไหว นิทาน หรือ
ส ร้ า ง เ กมด้ ว ย โป รแกรม  Scratch 
ลงสตอรี่บอร์ดในใบงาน 17 เรื่ อง
ออกแบบชิ้นงาน 

นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาใบงาน 17 
เรื่อง ออกแบบชิ้นงาน โดยออกแบบ 
เป็นภาพเคลื่อนไหว นิทาน หรือสร้าง
เกมด้วยโปรแกรม Scratch 

บทบาทครูปลายทางบทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียนบทบาทนักเรียน



ใบงานที่ 17ใบงานที่ 17

ให้นักเรียนออกแบบโปรเจกต์ เช่น ภาพเคลื่อนไหว เกม นิทาน ที่มีการใช้ค าสั่งแบบ
มีเงื่อนไข แบบวนซ้ า และตัวแปร และวิเคราะห์ข้อดี ข้อเสียของการเลือกสร้างโปรเจกตน์ี้

1. ชื่อโปรเจกต์
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
2. ชนิดของโปรเจกต์ (ภาพเคลื่อนไหว / นิทาน / เกม / อื่น ๆ)
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................



ใบงานที่ 17ใบงานที่ 17

ให้นักเรียนออกแบบโปรเจกต์ เช่น ภาพเคลื่อนไหว เกม นิทาน ที่มีการใช้ค าสั่งแบบ
มีเงื่อนไข แบบวนซ้ า และตัวแปร และวิเคราะห์ข้อดี ข้อเสียของการเลือกสร้างโปรเจกตน์ี้
3. วิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของการเลือกสร้างโปรเจกตน์ี้
ข้อดี 
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………..
ข้อเสีย 
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………….…………………..



4. ออกแบบรายละเอียดของโปรเจกต์ โดยโปรเจกตป์ระกอบด้วยการท างานหลายส่วน 
ให้ออกแบบแยกการท างานแต่ละส่วนลงในแบบฟอร์ม

แบบฟอร์มโปรเจกต์ ภาพเคลื่อนไหว  / เกม เรื่อง....................................................
ส่วนที่ 1 : ………………………………….......................................………..............………………..

ใบงานที่ 17ใบงานที่ 17

ล าดับที่ ฉากหลัง / ตัวละคร รหัสล าลอง



4. ออกแบบรายละเอียดของโปรเจกต์ โดยโปรเจกตป์ระกอบด้วยการท างานหลายส่วน 
ให้ออกแบบแยกการท างานแต่ละส่วนลงในแบบฟอร์ม

แบบฟอร์มโปรเจกต์ ภาพเคลื่อนไหว  / เกม เรื่อง....................................................
ส่วนที่ 2 : ………………………………….......................................………..............………………..

ใบงานที่ 17ใบงานที่ 17

ล าดับที่ ฉากหลัง / ตัวละคร รหัสล าลอง



4. ออกแบบรายละเอียดของโปรเจกต์ โดยโปรเจกตป์ระกอบด้วยการท างานหลายส่วน 
ให้ออกแบบแยกการท างานแต่ละส่วนลงในแบบฟอร์ม

แบบฟอร์มโปรเจกต์ นิทาน เรื่อง..............................................................................
ส่วนที่ 1 : ………………………………….......................................………..............………………..

ใบงานที่ 17ใบงานที่ 17

ล าดับที่ ฉากหลัง / ตัวละคร รหัสล าลอง



4. ออกแบบรายละเอียดของโปรเจกต์ โดยโปรเจกตป์ระกอบด้วยการท างานหลายส่วน 
ให้ออกแบบแยกการท างานแต่ละส่วนลงในแบบฟอร์ม

แบบฟอร์มโปรเจกต์ นิทาน เรื่อง.............................................................................
ส่วนที่ 2 : ………………………………….......................................………..............………………..

ใบงานที่ 17ใบงานที่ 17

ล าดับที่ ฉากหลัง / ตัวละคร รหัสล าลอง



นักเรียนน าเสนอผลงานนักเรียนน าเสนอผลงาน



นักเรียนน าเสนอผลงานนักเรียนน าเสนอผลงาน





ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุป
เกี่ยวกับการจัดท าสตอรี่บอร์ดเพื่อ
ออกแบบแนวคิดการท างาน ช่วยให้
มองเห็นภาพการท างานที่ชัดเจนขึ้น 
ง่ายต่อการเขียนโปรแกรม

นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุป
เกี่ยวกับการจัดท าสตอรี่บอร์ดเพื่อ
เขียนโปรแกรมสร้างเกมหรือชิ้นงาน

บทบาทครูปลายทางบทบาทครูปลายทาง บทบาทนักเรียนบทบาทนักเรียน



สรุปบทเรียนสรุปบทเรียน
การสร้างชิ้นงาน ควรเริ่มต้นจากการหาสิ่งที่สนใจและศึกษางาน         

ที่เกี่ยวข้อง จากนั้นด าเนินการออกแบบแนวคิดเพื่อสร้างชิ้นงาน ด้วยการ
เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) เพื่อแสดงล าดับแสดงขั้นตอนการท างาน       
ของโปรแกรมทีละล าดับ เช่น ล าดับภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี และ
เสียงพูด ลงในกระดาษเพื่อให้เห็นภาพรวมของสื่อในรูปแบบต่าง ๆ หากเกิด
ข้อผิดพลาดจะสามารถตรวจสอบและแก้ไขได้ก่อนลงมือเขียนโปรแกรม 



แบบประเมิน
ตนเอง

แบบประเมิน
ตนเอง



บทเรียนครั้งถัดไปบทเรียนครั้งถัดไป
เรื่อง เขียนโปรแกรมสร้างชิ้นงาน



สิ่งที่ต้องเตรียมสิ่งที่ต้องเตรียม
1. เครื่องคอมพิวเตอร์
2. โปรแกรม Scratch 3
3. ใบงาน 18 เรื่อง เขียนโปรแกรมสร้างชิ้นงาน
4. ใบงาน 19 เรื่อง เขียนโปรแกรมสร้างชิ้นงาน

และแก้ไขข้อผิดพลาด
สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th
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