
 

 

           แผนการสอน/แผนการเรียนรู้ภาคทฤษฎี 

 

แผนการสอน/การเรียนรู้ภาคทฤษฎี หน่วยที่  7 

ชื่อวิชา      เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหวคอมพิวเตอร์ สอนสัปดาห์ที่  7 

ชื่อหน่วย      การน าเข้าภาพกราฟิกจากภายนอก คาบรวม  28 

ช่ือเรื่อง         การน าไฟล์ภาพนามสกุลต่างๆท่ีสามารถน ามาใช้งานใน Flash  

 การน าไฟล์ภาพชนิดต่างๆ มาใช้งานได้  การน าเข้าภาพเวกเตอร์ท่ีสร้างจากโปรแกรมอื่นได้ 
จ านวนคาบ 4 

หัวข้อเรื่อง 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: 
  ด้านความรู้ 

1. การน าไฟล์ภาพนามสกุลต่างๆท่ีสามารถน ามาใช้งานใน Flash  
2. การน าไฟล์ภาพชนิดต่างๆ มาใช้งานได้ 
3. การน าเข้าภาพเวกเตอร์ท่ีสร้างจากโปรแกรมอื่นได้ 

ด้านทักษะ 
      1.   น าภาพและกราฟิกชนิดต่างๆ มาใช้ประกอบช้ินงานได้ 
 ด้านคุณธรรม จริยธรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 

1. เตรียมความพร้อมด้าน วัสดุ  อุปกรณ์สอดคล้องกับงานได้อย่างถูกต้อง 
2. ปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และส าเร็จภายในเวลาท่ีก าหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง    
 

สาระส าคัญ 
           เราได้กล่าวไปแล้วว่าภาพกราฟิกนั้นแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ ภาพบิทแมป และภาพเวกเตอร์ 
เนื่องจาก Flash เป็นโปรแกรมท่ีท างานกับภาพเวกเตอร์เป็นหลัก ดังนั้นในบทการวาดรูป การใช้สี และการสร้าง
ข้อความท่ีได้กล่าวไปแล้ว จึงเป็นการสร้างภาพหรือข้อความท่ีเป็นเวกเตอร์ท้ังส้ิน อย่างไรก็ตามภาพเวกเตอร์มี
ข้อจ ากัดตรงท่ีไม่สามารถแทนภาพถ่าย หรือภาพท่ีมีรายละเอียดสูงได้ดีนัก ในบางกรณีเราจึงยังต้องใช้ภาพบิทแมป
ในช้ินงานท่ีสร้างอยู่ ซึ่งเราจะต้องน าเข้าภาพบิทแมปเป็นไฟล์ภาพที่สร้าง โดยใช้โปรแกรมกราฟิกอื่น เช่น 
Photoshop นอกจากนั้นเราอาจพบว่าเครื่องมือใน Flash ยังไม่คล่องตัวพอท่ีจะสร้างภาพเวกเตอร์ท่ีมีรายละเอียด
ซับซ้อนมากๆ จากศูนย์ ดังนั้นเราอาจจะต้องพึ่งโปรแกรมกราฟิกสร้างภาพลายเส้นโดยเฉพาะ เช่น Illustrator 
สร้างภาพเวกเตอร์ให้เสร็จแล้วจึงน าเข้ามาใช้ในช้ินงานต่อไป ส าหรับเนื้อหาในบทนี้จะกล่าวถึงการน าเข้า
ภาพกราฟิกจากภายนอกท้ังภาพบิทแมป และภาพเวกเตอร 

สมรรถนะอาชีพประจ าหน่วย  



 

 

1.    น าภาพกราฟฟิกส์ชนิดอื่นๆมาประกอบการสร้างช้ินงาน 

จุดประสงค์ท่ัวไป / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง      
           1 รู้จักไฟล์ภาพนามสกุลต่างๆท่ีสามารถน ามาใช้งานใน Flash ได้ 
 2. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถน าไฟล์ภาพชนิดต่างๆ มาใช้งานได้   
           3. อธิบายถึงการน าเข้าภาพเวกเตอร์ท่ีสร้างจากโปรแกรมอื่นได้     

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1. น าภาพและกราฟิกชนิดต่างๆ มาใช้ประกอบช้ินงานได้ 

 2. เตรียมความพร้อมด้าน วัสดุ  อุปกรณ์สอดคล้องกับงานได้อย่างถูกต้อง 
 3. ปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และส าเร็จภายในเวลาท่ีก าหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 

 
 

เนื้อหาสาระ 
การน าภาพเข้า 

 
• สร้างไฟล์ใหม่ข้ึนมา แล้วไปท่ีเมนู File ช้ีท่ี Import เราจะเห็นมีตัวเลือกในการ import อยู่ 4 แบบ ในบทความนี้
เราจะพูดถึง 2 หัวข้อแรกคือ import to stage กบั import to library 

 
• import to stage คือการน าภาพเข้าสู่ stage เลย ซึ่งปกติส่วนใหญ่แล้วจะใช้กับการน าภาพเข้าท่ี ละภาพ (อันนี้
เป็นความเห็นของผมท่ีนิยมท าครับ) เมื่อเราคลืกเลือก import to stage แล้วเราจะได้ หน้าต่างขึ้นมาให้เลือกเอา
ไฟลีีี์ท่ีเตรียมไว้มาเข้าสู่ stage (เก็บไว้ในโฟลเดอร์ไหนก็หาเอานะครับ) 



 

 

 
• เมื่อเราเลือกรูปท่ีต้องการแล้วกด Open หน้าต่างแบบรูปด้านล่างปรากฎขึ้นมาแสดงว่ารูปท่ีเราเลือก มีพี่น้อง 
ญาติโกโหติกา ครับ สมมุติว่าเราเลือก รูปท่ีช่ือ 1 ก็แสดงว่ามีรูปท่ีช่ือ 2 และอาจจะมี 3 ,4 5...ไปเรื่อยๆในโฟลเดอร์
เดียวกันนี้ด้วย หากเราใช้เพียงรูปเดียวก็ให้กด No ครับ ( กด yes มีสิทธิ์ได้ภาพเข้า stage เป็นร้อย :( นะครับระวัง
ด้วย ) 

 
• ได้ภาพบน stage และดูใน Library ก็จะมีไฟล์รปู 1 ไฟล์ 



 

 

 
• import to library คือการน ารูปเข้าเก็บไว้ใน library(พื้นท่ีเก็บไฟล์) เพื่อไว้น าออกมาใช้เมื่อยามท่ี ต้องการครับ 
โดยปกติแล้วจะเป็นการน าไฟล์เข้าท่ีละหลายๆไฟล์ ดังรูป วิธีเลือกท่ีละหลายๆรูปคือการกด Shift ค้างไว้แล้วกด
เลือกรูปท่ีต้องการ 

 
• หากไฟล์ท่ีอยู่ในรูปแบบด้านบน (แบบ list) ไม่สะดวกในการเลือกภาพเพราะไม่เห็นว่าคือรูปอะไร ให้เลือกแบบ 
Thumbnails ได้ตามรูปครับ 



 

 

 
• ไฟล์จะเข้าไปเก็บไว้ท่ี library โดยจะไม่มีภาพไหนไปอยู่บน stage หากต้องการใช้ภาพไหนก็กด เมาส์ค้างท่ีไฟล์
รูปนั้นใน library แล้วลากออกมา 
 

 
  
ภาพมีเสียง 

 
• ขอเริ่มโดยเอาองค์ประกอบมาอธิบายสู่กันฟังก่อนนะครับ ซึ่งในการท าจะมีส่วนประกอบหลักอยู่ 3 ส่วน ท่ีจะวาง
อยู่บนสเตจ คือ 

1. Movie Clip ของเสียงท่ีเราจะต้องการให้ภาพมีเสียง (จะมองไม่เห็นอะไรนอกจากวงกลมท่ีแสดงให้เห็นว่ามี 



 

 

mc อยู่บนสเตจ และหาก test movie หรือ แสดงไฟล์ swf แล้วก็จะไม่เห็นแม้แต่วงกลมนี้ครับ) 

2. Button ของภาพที่จะให้เปิดเสียงเมื่อเราท าปฏิกิริยากับมัน เช่น เอาเมาส์โอเวอร์ หรือ กดเมาส์ท่ีปุ่มนั้น 

ฯลฯ 

3. Button หยุดของเสียง อันนี้ผมเพิ่มมาให้ไว้ใช้ในกรณีท่ีต้องการหยุดหรือยกเลิกสียงนั้น 

 
• อันนี้เป็นภาพในส่วนของ Library เมื่อท าเสร็จจะมีอะไรประกอบในงานนี้บ้าง 

 
• ต่อไปนี้คือส่ิงท่ีต้องท ากับท้ังสามส่วนท่ีได้กล่าวไว้ครับ 
MC ของเสียง ในส่วน frameline ก็จะเป็นอย่างรูปครับ คือเฟรมท่ี 1 นั้นมีแค่ค าส่ังหยุด 



 

 

 
และเฟรมท่ี 2 ให้ไปต้ัง sound ให้เป็นเสียงท่ีเรา import มาไว้ที่ Library ไว้ก่อนล่วงหน้า 

 
และท่ีส าคัญคือต้องก าหนดช่ือของ mc นี้ไว้ด้วย 

 
Button ของภาพ ต้องใส่ค าส่ังตามภาพด้านล่างครับ และต้องตรงกับช่ือ mc ท่ีต้ังไว้ (ตัวใหญ่เล็กต้องเหมือนกัน
ท้ังหมด) 



 

 

              
Button ของเสียง ให้ใส่ค าส่ังท่ีจะหยุดเสียงเมื่อเรากดปุ่มนี้ 

 
• 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 

 

กิจกรรมการเรียนการสอนหรือการเรียนรู้ 
ข้ันตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ข้ันตอนการเรียนรู้หรือกิจกรรมของนักเรยีน 

1.  ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน  (15 นาท ี) 
1. บอกวัตถุประสงค์การเรียน  
2. กฏเกณฑ์การเรียน คะแนน วิธีการวัดผล 
3. สอบเก็บคะแนนบทท่ี 6 
4. น าเข้าสู่บทเรียน 

  

2.  ขั้นให้ความรู้ (75 นาท)ี 
1. ครูอธิบาย การน าไฟล์ภาพนามสกุลต่างๆท่ี

สามารถน ามาใช้งานใน Flash  
2. การน าไฟล์ภาพชนิดต่างๆ มาใช้งานได้ 
3. การน าเข้าภาพเวกเตอร์ท่ีสร้างจากโปรแกรม

อื่นได้ 
4. ครูให้เรียนจาก CAI  
5. ลองปฏิบัติตามจาก CAI  
6. ท าการสรุปส่วนประกอบ เครื่องมือ ร่วมกัน

ในช้ันเรียนโดยการถาม-ตอบ 
 

3. ขั้นประยุกต์ใช้ ( 105 นาที ) 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด   

2.  น าส่ิงท่ีเรียนไปใช้ในการประกอบช้ินงาน 
 

4.  ขั้นสรุปและประเมินผล ( 30 นาที ) 
1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาท่ีได้

เรียนให้มีความเข้าใจในทิศทางเดียวกัน 
2. สอบเก็บคะแนน 

 
 

 
 

1.  ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน  (15 นาท ี) 
      1. ฟังวัตถุประสงค์การเรียน  
      2.  ฟังกฏระเบียบในการเรียน 
      3.  สอบปฏิบัติกับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
      4.  ฟังและตอบค าถาม 
 

2.  ข้ันให้ความรู้ (75 นาท ี) 
1. ฟัง การน าไฟล์ภาพนามสกุลต่างๆท่ีสามารถ

น ามาใช้งานใน Flash  
2. ฟังการน าไฟล์ภาพชนิดต่างๆ มาใช้งานได้ 
3. ฟังการน าเข้าภาพเวกเตอร์ท่ีสร้างจากโปรแกรม

อื่นได้ 
4. ดูวิธีการเรียนจาก CAI  
5. ลองปฏิบัติตามจาก CAI  
6. ท าการสรุปส่วนประกอบ เครื่องมือ ร่วมกันใน

ช้ันเรียนโดยการถาม-ตอบ 
 
3.  ขั้นประยุกต์ใช้ ( 105 นาท ี) 

1. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด    
2. น าส่ิงท่ีเรียนไปท าการสร้างช้ินงาน 

 
4.  ข้ันสรุปและประเมินผล ( 30 นาที ) 

1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาท่ีได้เรียน
เพื่อให้มีความเข้าใจในทิศทางเดียวกัน 

2. ลองฝึกทักษะเพื่อน ามาสอบปฏิบัติ 
 
 
 
 



 

 

  
 
 

 

งานที่มอบหมายหรือกิจกรรมการวัดผลและประเมินผล 

         ก่อนเรียน  
             1.   การถาม-ตอบ ก่อนเรียน    
 

         ขณะเรียน 
   สืบค้นข้อมูลจาก Internet เพื่อเป็นเนื้อหาเพิ่มเติมขณะเรียน 
 

 หลังเรียน 
1.  ช้ินงานนักศึกษาท่ีครูให้ค้นหา 
2. อ่านหนังสือสอบในสัปดาห์ถัดไป 
 

ค าถาม 
          - 

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส าเร็จของผู้เรียน 
1.  งานท่ีปฏิบัติกับเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 

สมรรถนะที่พึงประสงค ์
ผู้เรียนสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับ    
1. วิเคราะห์และตีความหมาย 
2. ต้ังค าถาม 
3. อภิปรายแสดงความคิดเห็นระดมสมอง 
4. การประยุกต์ความรู้สู่งานอาชีพ 

 

สมรรถนะการสร้างคา่นิยม 
ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 

 

สมรรถนะการปฏิบตัิงานอาชีพ 

1.     ใช้ในการประกอบวิชาชีพด้านการออกแบบ    
 

สมรรถนะการขยายผล 
- 

สื่อการเรียนการสอน/การเรยีนรู ้
 
 สื่อสิ่งพิมพ์ 
                ตัวอย่าง งานต่าง ๆ ใน Internet  
  

 
 

 
 สื่อโสตทัศน์ (ถ้ามี) 

1. CAI 
 
    
สื่อของจริง 
 

1.    ส่ือนักศึกษาท่ีครูให้ท าในภาคเรียนท่ีแล้ว , Internet, E-learning, E- books, Website 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 

 
 
 

แหล่งการเรียนรู ้
 
     ในสถานศึกษา 

1. ห้องสมุดวิทยาลัยเทคนิคพัทยา 
2. ห้องปฏิบัติการ  732 
3. มือถือนักศึกษา  (กรณี Net วิทยาลัยไม่สามารถใช้งานได้) 
 

    นอกสถานศึกษา 

                           - 
 

การบูรณาการ/ความสมัพันธ์กับวิชาอ่ืน 
1. บูรณาการกับวิชาชีวิตและวัฒนธรรมไทย   ด้านการพูด  การอ่าน  การเขียน และการฝึกปฏิบัติตนทาง

สังคมด้านการเตรียมความพร้อม  ความรับผิดชอบ และความสนใจใฝ่รู้ 
2. บูรณาการกับวิชากีฬาเพื่อพัฒนาสุขภาพและบุคลิกภาพ  ด้านบุคลิกภาพในการน าเสนอหน้าช้ันเรียน 
3. บูรณาการกับวิชาหลักเศรษฐศาสตร์ ด้านการเลือกใช้ทรัพยากรอย่างประหยัด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

การประเมินผลการเรียนรู ้

 หลักการประเมินผลการเรียนรู ้
 

 ก่อนเรียน 
1.  สืบค้นตัวอย่างประกอบ 

 
 
            ขณะเรียน 

1. ความสนใจในการเรียนรู้ การค้นคว้า การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
2. การซักถามและการตอบค าถาม 

     
 
            หลังเรียน 

     สอบหลังเรียน 

 
ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส าเร็จของผู้เรียน  

1.   ช้ินงานท่ีมอบหมายให้นักศึกษาปฏิบัติกับเครื่องคอมพิวเตอร์  
 
รายละเอียดการประเมินผลการเรียนรู้ 

1.  สอบปฏิบัติกับคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินผลการน าเสนอผลงาน 

ช่ือกลุ่ม……………………………………………ช้ัน………………………ห้อง........................... 
รายช่ือสมาชิก       1……………………………………เลขท่ี…….    2…………………………………เลขท่ี……. 

                        3……………………………………เลขท่ี…….    4……………………………………เลขท่ี……. 

ท่ี รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1 เนื้อหาสาระครอบคลุมชัดเจน (ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหา ความ
ถูกต้อง  ปฏิภาณในการตอบ และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า) 

    

2 รูปแบบการน าเสนอ     
3 การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม     
4 บุคลิกลักษณะ  กิริยา  ท่าทางในการพูด  น้ าเสียง  ซึ่งท าให้

ผู้ฟังมีความสนใจ 
    

รวม     
 

            ผู้ประเมิน………………………………………………… 
เกณฑ์การให้คะแนน 
1.  เนื้อหาสาระครอบคลุมชัดเจนถูกต้อง 
 3  คะแนน    =  มีสาระส าคัญครบถ้วนถูกต้อง  ตรงตามจุดประสงค์ 
 2  คะแนน    =  สาระส าคัญไม่ครบถ้วน  แต่ตรงตามจุดประสงค์ 
 1  คะแนน    =  สาระส าคัญไม่ถูกต้อง ไม่ตรงตามจุดประสงค์ 
2.  รูปแบบการน าเสนอ 

3  คะแนน     =  มีรูปแบบการน าเสนอท่ีเหมาะสม  มีการใช้เทคนิคท่ีแปลกใหม่  ใช้ส่ือและ
เทคโนโลยีประกอบการ น าเสนอท่ีน่าสนใจ  น าวัสดุในท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้อย่างคุ้มค่าและ
ประหยัด 



 

 

1. คะแนน    =  มีเทคนิคการน าเสนอท่ีแปลกใหม่  ใช้ส่ือและเทคโนโลยีประกอบการน าเสนอท่ี
น่าสน ใจ  แต่ขาดการประยุกต์ใช้ วัสดุในท้องถิ่น         

           1  คะแนน     =  เทคนิคการน าเสนอไม่เหมาะสม และไม่น่าสนใจ 
3.  การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม 
 3  คะแนน     =  สมาชิกทุกคนมีบทบาทและมีส่วนร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 2  คะแนน     =  สมาชิกส่วนใหญ่มีบทบาทและมีส่วนร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 1  คะแนน     =  สมาชิกส่วนน้อยมีบทบาทและมีส่วนร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
4.  ความสนใจของผู้ฟัง 
 3  คะแนน     =  ผู้ฟังมากกว่าร้อยละ 90  สนใจ และให้ความร่วมมือ 
 2  คะแนน     =  ผู้ฟังร้อยละ 70-90  สนใจ และให้ความร่วมมือ 
 1  คะแนน     =  ผู้ฟังน้อยกว่าร้อยละ 70  สนใจ และให้ความร่วมมือ 

แบบประเมินกระบวนการท างานกลุ่ม 

ช่ือกลุ่ม……………………………………………ช้ัน………………………ห้อง........................... 
รายช่ือสมาชิก       1……………………………………เลขท่ี…….    2…………………………………เลขท่ี……. 

                        3……………………………………เลขท่ี…….    4……………………………………เลขท่ี……. 

ท่ี รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1 การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน     
2 การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบและการเตรียมความ

พร้อม 
    

3 การปฏิบัติหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย     
4 การประเมินผลและปรับปรุงงาน     

รวม     
 

ผู้ประเมิน………………………………………………… 
วันท่ี…………เดือน……………………..พ.ศ…………... 

เกณฑ์การให้คะแนน 

1.  การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน 
 3  คะแนน  =  สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายการท างานอย่างชัดเจน 
 2  คะแนน  =  สมาชิกส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายในการท างาน 

1  คะแนน  =  สมาชิกส่วนน้อยมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายในการท างาน 
2.  การมอบหมายหน้าท่ีรับผิดชอบและการเตรียมความพร้อม 



 

 

3  คะแนน  =  กระจายงานได้ท่ัวถึง  และตรงตามความสามารถของสมาชิกทุกคน   มีการ
จัดเตรียมสถานท่ี  ส่ือ /  
                     อุปกรณ์ไว้อย่างพร้อมเพรียง 

 2  คะแนน  =  กระจายงานได้ท่ัวถึง  แต่ไม่ตรงตามความสามารถ  และมีส่ือ / อุปกรณ์ไว้อย่าง
พร้อมเพรียง แต่ขาด 
                                     การจัดเตรียมสถานท่ี 
 1  คะแนน  =  กระจายงานไม่ท่ัวถึงและมีส่ือ / อุปกรณ์ไม่เพียงพอ 
3.  การปฏิบัติหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย 
 3  คะแนน  =  ท างานได้ส าเร็จตามเป้าหมาย และตามเวลาท่ีก าหนด 
 2  คะแนน  =  ท างานได้ส าเร็จตามเป้าหมาย แต่ช้ากว่าเวลาท่ีก าหนด 
 1  คะแนน  =  ท างานไม่ส าเร็จตามเป้าหมาย 
4.  การประเมินผลและปรับปรุงงาน 
 3  คะแนน  =  สมาชิกทุกคนร่วมปรึกษาหารือ  ติดตาม  ตรวจสอบ  และปรับปรุงงานเป็นระยะ 
 

บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 

รหัสวิชา  3204-2102  เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวคอมพิวเตอร์   
วันที่ …………………….. สัปดาห์ที่…...... 

.คอมพิวเตอร์ธุรกิจ คอมพิวเตอร์ธุรกิจ/2 | ปวส.1 | 2558  
ครูผู้สอน 2003002 นางสาวภคมน หวังวัฒนากูล จ านวน 20 คน  

 
หัวข้อเร่ือง/เนื้อหาสาระ : 

 
  

 
กิจกรรม/วิธีการสอน 

 
  

 
  

 
 
สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

 
 
 
สอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม  

 
  

 
 

 
การวัดและประเมินผลหลังการสอน  

 
  

 



 

 

 

 

สมรรถนะท่ีนักเรียนได้  
 

  
 
 

 
ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอน  

 
  

 
 

  

ปัญหาที่น าไปสู่การวิจัย  
 
 

  
 

 
 
 

 

แบบประเมินคุณธรรมจรยิธรรม 

ค าชี้แจง  ให้ขดีเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือประเมินคุณธรรม
จริยธรรม 

เกณฑ์การตัดสิน 
                                           4          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมดีมาก 

                                       3          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมดี 



 

 

แบบประเมินผล 
วันที่ .............. เดือน ............................... พ.ศ. ............... 

ล าดับ
ที่ ชื่อ - นามสกุล 

ผลการประเมิน 

รวม ผลงาน การมีส่วน
ร่วม 

ความรับผิดชอบ 

  1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 10 

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก = 4            ดี = 3  ปานกลาง = 2   ต้องปรับปรุง = 1 
 
 
 

 
 

เลข 

ที ่

 

ชื่อ – สกุล 

ผู้รับการ 

ประเมิน 

 

                             พฤติกรรมของนักเรียน 

ความมีวินัย ความ
รับผิดชอบ 

มนุษย์
สัมพันธ์ 

ความอดทน ความรอบ
ปลอดภัย 

 

รวม 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 20 

1                       

2                       

                                       2          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมพอใช้ 
                                       1          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมต้องปรับปรุง 



 

 

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

11                       

12                       

13                       

14                       

15                       

16                       

17                       

18                       

19                       

20                       

21                       

22                       

23                       

24                       

25                       

26                       

27                       

28                       

29                       

30                       

 

                                                                                      ผู้ประเมิน……………………………                                                                                                                            

                                                                                                 (…………………………..) 
 

 
 

แบบฝึกหัด 
 

1. สร้างไฟล์ใหม่ข้ึนมา แล้วไปท่ีเมนู File ช้ีท่ี Import เราจะเห็นมีตัวเลือกในการ import           
ท้ัง  4 แบบ ปฏิบัติงานลงคอมพิวเตอร์  

 



 

 

  


