
 

 

           แผนการสอน/แผนการเรียนรู้ภาคทฤษฎี 

 

แผนการสอน/การเรียนรู้ภาคทฤษฎี หน่วยที่  11 

ชื่อวิชา      เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหวคอมพิวเตอร์ สอนสัปดาห์ที่  11 

ชื่อหน่วย    มูฟวี่คลิปและปุ่มกด คาบรวม  44 

  ช่ือเรื่อง         วิธีการสร้างมูฟวี่คลิป    วิธีการสร้างปุ่มกดเพื่อน ามาใช้ในช้ินงานได้  จ านวนคาบ 4 

หัวข้อเรื่อง 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: 
ด้านความรู้ 

1. วิธีการสร้างมูฟวี่คลิป 
2. วิธีการสร้างปุ่มกดเพื่อน ามาใช้ในช้ินงานได้  

ด้านทักษะ 
       1.  ฝึกการสร้างมูฟวี่คลิปและสร้างปุ่ม 
ด้านคุณธรรม จริยธรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 

1. เตรียมความพร้อมด้าน วัสดุ  อุปกรณ์สอดคล้องกับงานได้อย่างถูกต้อง 
2. ปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และส าเร็จภายในเวลาท่ีก าหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง    
 

สาระส าคัญ 

            ในบทนี้จะกล่าวถึงซิมบอลอีก 2 รูปแบบท่ีเราสามารถสร้างและน าไปใช้ในงานแอนิเมช่ัน ได้แก่มูฟวี่คลิป 
(movie clip) และปุ่มกด (Button) ซึ่งท้ัง 2 รูปแบบนี้จะเน้นการท างานแบบเคล่ือนไหว โดยมูฟวี่คลิปแสดงการ
เคล่ือนไหวได้แม้ว่าอยู่ในเฟรมเพียงเฟรมเดียว ส่วนปุ่มกดสามารถสร้างให้โต้ตอบกับผู้ใช้ได้ และท้ัง 2  ซิมบอลนี้จะ
ช่วยให้เราสะดวกมากขึ้นในการสร้างช้ินงาน Flash รูปแบบต่างๆ 

 

สมรรถนะอาชีพประจ าหน่วย  
1.   สร้างมูฟวี่คลิป และสร้างปุ่มกดเพื่อน ามาใช้ในช้ินงานได้ 

 
 
 
 



 

 

 
จุดประสงค์ท่ัวไป / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง      

มี        1. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างมูฟวี่คลิปเพื่อน ามาใช้งานได้ 
     2. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างปุ่มกดเพื่อน ามาใช้ในช้ินงานได้ 

  

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ฝึกการสร้างมูฟวี่คลิปและสร้างปุ่มให้กับช้ินงานได้  

2. เตรียมความพร้อมด้าน วัสดุ  อุปกรณ์สอดคล้องกับงานได้อย่างถูกต้อง 
3. ปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และส าเร็จภายในเวลาท่ีก าหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง    
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



 

 

 
 

 

 
เนื้อหาสาระ 

 

การใชง้าน action script พืน้ฐาน 

 

Action Script (แอคชัน่สครปิต)์ คอืชดุค ำส่ังหรอืภำษำคอมพวิเตอรท์ีใ่ชใ้นกำรควบคุมหรอืส่ังกำรใน
โปรแกรม Flash  

โดย Action Script สำมำรถเขยีนควบคมุไดท้ัง้บน Timeline และ บน Symbol 

การเขยีน Action Script บน Timeline 

          กำรเขยีนแอคชัน่สครปิตบ์นไทมไ์ลนส์ำมำรถท ำดังนี ้
1. สรำ้งแอนเิมชัน่แบบใดก็ไดข้ึน้มำ 1 ชิน้ (ในตัวอยำ่งจะสรำ้งแอนเิมชัน่แบบ Motion Tween) 

 

หมำยเหต ุ* ปกตเิมือ่เรำกดปุ่ ม Ctrl+Enter โปรแกรม Flash จะเล่นวนซ ำ้ไปซ ำ้มำจนกวำ่จะปิด 
2. แทรกค ำส่ัง Action Script เขำ้ไปในเฟรมสดุทำ้ยของงำน ใหค้ลกิทีเ่ฟรมที ่40 แลว้กดปุ่ ม F9 บนคยีบ์อรด์ จะมี
หนำ้ต่ำงๆAction Frame ขึน้มำดังรูป 



 

 

 

3. ในกำรเขยีนค ำส่ังโปรแกรมไดอ้อกแบบใหส้ำมำรถเขยีนได ้2 รูปแบบคอื แบบ Normal หรอื แบบธรรมดำ  

ส ำหรับผูท้ียั่งใชค้ ำส่ังไมค่ลอ่ง และ แบบ Expert คอื แบบทีส่ำมำรถพมิพค์ ำส่ังไดเ้ลย 

ส ำหรับหัวขอ้นีจ้ะใหเ้ขยีนทัง้ 2 รูปแบบ ดังนี ้

 

เลอืกค ำส่ัง Global Functions > Timeline Control > stop  (ค ำส่ัง stop คอื ส่ังใหห้ยุดกำรท ำงำน) 

 

4. ใหนั้กเรยีนสังเกตทีเ่ฟรมที ่40 จะมสัีญลักษณ์ ตัว a เล็กอยู่ในเฟรม จำกนัน้ก็ทดสอบกด Ctrl+Enter 



 

 

 

แบบที ่2 กำรเขยีนแบบ Expert mode คลกิทีเ่ครือ่งค ำว่ำ Script Assist ดำ้นขวำของแถบ Action 

 

จะปรำกฏหนำ้ตำ่งๆวำ่งๆขึน้มำ ใหนั้กเรยีนพมิพค์ ำส่ัง stop(); ลงในพืน้ทีว่่ำงนัน้ 

 

เสร็จแลว้กดปุ่ ม Ctrl + Enter เพิอ่ทดสอบค ำส่ัง ถำ้ท ำถกูแอนเิมชัน่จะแสดงผลแค ่1 ครัง้แลว้หยดุ 

 

การเขยีน Action Script บน Symbol Button 

ส ำหรับกำรใชง้ำนซมิโบลนัน้ม ี3 อยำ่งตำมทีไ่ดก้ล่ำวมำแลว้ ไดแ้ก ่Movie Clip Graphic และ Button ซิ

มโบลแบบMovie Clip คอืซมิโบลทีส่ำมำรถสรำ้งภำพเคลือ่นไหวซอ้นในตัวของมันเองได ้ 
ซมิโบลแบบ Graphic คอื ซมิโบลทีเ่ป็นภำพกรำฟฟิคไม่สำมำรถสรำ้งภำพเคลือ่นไหวซอ้นได ้
ซมิโบลแบบ Button คอื ปุ่ มทีใ่ชส้ ำหรับกำรควบคุมใหซ้มิโบล วัตถ ุหรอื ภำพเคลือ่นไหวท ำงำนได ้

ส ำหรับกำรใชง้ำนซมิโบลแบบ Button สำมำรถท ำไดดั้งนี ้
1. วำดรูปปุ่ มขึน้มำ 1 รูป จะเป็นรูปอะไรก็ได ้
           

2. ใชลู้กศรสดี ำ (Selection Tool) ลำกครอบแลว้กดปุ่ ม F8 จำกนัน้ตัง้ชือ่ซมิโบลแลว้เลอืกซมิโบลแบบ
Button  กด OK 



 

 

 

3. เมือ่ไดซ้มิโบลแลว้ดับเบิล้คลกิเขำ้ไปที ่ซมิโบล จะปรำกฏเฟรม 4 สถำนะ คอื Up Over Down Hit 

 

Up คอื สถำนะปกตทิียั่งไม่ไดท้ ำอะไร        Over คอื สถำนะเมือ่เคอเซอรข์องเมำสม์ำทับปุ่ ม 
Down คอื สถำนะเมือ่คลกิปุ่ ม                Hit คอื กรอบพืน้ทีห่รอืขอบเขตของปุ่ ม 

4. คลกิขวำทีเ่ฟรม Over แลว้เลอืกค ำส่ัง Insert Keyframe 

 

5. ท ำกำรเปลีย่นสหีรอืรูปรำ่งของปุ่ มใน เฟรม Over 



 

 

 

6. คลกิขวำทีเ่ฟรม Down แลว้เลอืกค ำส่ัง Insert Keyframe แลว้เปลีย่นสอีกีรอบ 

 

7. คลกิขวำทีเ่ฟรม Hit แลว้เลอืกค ำส่ัง Insert Keyframe ไม่ตอ้งเปลีย่นสกี็ไดเ้พรำะสถำนะ Hit เป็นขอบเขตของ
ปุ่ มทีส่ำมำรถคลกิไดเ้ทำ่นัน้ ไม่สำมำรถแสดงสไีด ้

 

หมำยเหตุหำกตอ้งกำรพมิพข์อ้ควำมบนปุ่ มสำมำรถพมิพไ์ดต้ำมคยีเ์ฟรมของแต่ละสถำนะ 



 

 

 

8. เมือ่ตกแต่งเสร็จ กดทีค่ ำวำ่ Scene 1 เพือ่กลับไปยังหนำ้หลัก จำกนัน้กด ปุ่ ม Ctrl+Enter เพือ่ทดสอบ และลอง
เลือ่นเมำสม์ำทับปุ่ มและคลกิด ูจะมกีำรเปลีย่นแปลงเกดิขึน้ตำมทีเ่รำก ำหนด 

 

วธิกีารใช ้ActionScript 

ActionScript เป็นกำรเขยีนภำษำ Script บนโปรแกรม Flash เพือ่ใชค้วบคมุมวูี ่(Movie) ใหท้ ำงำนตำมเหตกุำรณ์
ต่ำงๆโดยเขยีนทีห่นำ้ต่ำงทีเ่รยีกวำ่ พำเนล (Panel) ซึง่พำเนล ม ี2 โหมดคอื  
Normal Mode เป็นโหมดปกต ิซึง่จะมตัีวน ำทำงหรอืเมนูตัวเลอืก โหมดนีเ้หมำะส ำหรับมอืใหม ่ 
Expert Mode เป็นโหมดส ำหรับผูเ้ชีย่วชำญเหมำะส ำหรับผูท้ีจ่ ำรูปแบบค ำส่ัง (Syntax, operator,command)ไดด้ ี
ในโหมดนีจ้ะไม่ม ีเมนูน ำทำง เหมอืนแบบแรก 

กำรเปิดหนำ้ต่ำง พำเนล (Panel Actions) คลกิ Windows > Action หรอื กด F9 

 

ขัน้ที ่1 คลกิทีปุ่่ ม Script Assist เพือ่สลับหนำ้ต่ำงพำเนล 



 

 

 

การเขยีนค าส ัง่ใหก้บัเฟรม 

ค ำส่ัง Action Script สำมำรถเขยีนใหก้ับองคป์ระกอบ 3 ชนดิ คอื  
เฟรม (Frame) ปุ่ ม (Button) และมวูคีลปิ (Movie Clip) 

ขัน้ ตอนกำรกำรเขยีนค ำส่ังใหก้ับเฟรม (Frame) 
ขัน้ที ่1 คลกิเฟรมทีต่อ้งกำรใสค่ ำส่ังสครปิต ์(หมำยเลข 1) 

 

ขัน้ที ่2 เขยีนค ำส่ังทีต่อ้งกำร  
กรณีอยู่ใน Normal Mode ท ำไดโ้ดย คลกิเครือ่งหมำยบวก (หมำยเลข 2 ) แลว้คลกิเลอืกค ำส่ังทีต่อ้งกำร  



 

 

 

ขัน้ที ่3 ผลทีไ่ดจ้ำกกำรใสค่ ำส่ัง (หมำยเลข 4 ) 

 

4. กรณีอยู่ใน Expert Mode สำมำรถเขยีนค ำส่ังไดโ้ดยตรง (หมำยเลข5) 

 

5. เมือ่ตอ้งกำรลบค ำส่ังออก ท ำไดโ้ดยคลกิเครือ่งหมำยลบ (หมำยเลข 6) 
หรอืหำกอยู่ใน Expert Mode ท ำกำรแดรกเมำสค์ลุมค ำส่ังทีต่อ้งกำรลบ แลว้กดปุ่ ม Delete 



 

 

 

การเขยีนค าส ัง่ใหก้บัปุ่ ม 
         กำรเขยีนค ำส่ังใหก้ับปุ่ ม คอืกำรก ำหนดแอคชัน่ใหปุ้่ ม ใหต้อบสนองตอ่กำรกระท ำ เชน่ เวลำคลกิลำก 
(Drag) หรอืวำงเมำสไ์วเ้หนอืปุ่ ม ซึง่ตอ้งใสค่ ำส่ังไวภ้ำยในตัวควบคมุ on พรอ้มทัง้ระบเุหตกุำรณ์หรอือเีวนต ์
(event) ของเมำสห์รอืคยีบ์อรด์ ตำมดว้ยค ำส่ังทีต่อ้งกำร 
โดยมรีูปแบบค ำส่ัง คอื 

 

ข ัน้ตอน การเขยีนค าส ัง่ใหก้บัปุ่ ม (โหมด Normal) 

1. คลกิทีปุ่่ ม แลว้ใสค่ ำส่ังทีห่นำ้ต่ำงพำเนล ActionScript ตำมตอ้งกำร   

 

4. คลกิเครือ่งหมำยบวก (หมำยเลข 1) 

 

5. เลอืกเมนูค ำส่ังทีต่อ้งกำร เชน่ ตอ้งกำรใหเ้ปิดเว็บ (หมำยเลข 2) 



 

 

 

6. ในบำงค ำส่ัง จะตอ้งมกีำรกรอกรำยละเอยีดทีต่อ้งกำร (หมำยเลข 3) 

 

 

 

แนวทางการเขยีน ActionScript 
ส ำหรับกำรเขยีนใน Expert Mode จะมรีูปแบบกำรเขยีนแอคชัน่สครปิต ์ใหก้ับเฟรมเพือ่ควบคมุปุ่ มและมูฟวีค่ลปิ 
ดังนี ้

 

ตัวอย่ำงเชน่ กำรเขยีนส่ังงำนใหก้ับปุ่ มชือ่ button1 เวลำถกูคลกิ จะใชรู้ปแบบ คอื 



 

 

 

ขัน้ ตอนกำรเขยีนดว้ยหนำ้ตำ่ง Expert Mode  
(หมำยหต ุ: ดูขัน้ตอนกำรเขยีนโดยใชห้นำ้ตำ่ง Normal Mode ไดท้ี ่กำรเขยีนค ำส่ังใหก้ับปุ่ ม) 

1. คลกิทีปุ่่ มใหแ้อคทฟี (Active)   

 

  

2. เปิดหนำ้ตำ่งแอคชัน่ แบบ Expert Mode  หรอืถำ้เปิดแลว้ ใหค้ลกิทีปุ่่ ม   เปรยีบเทยีบ
หนำ้ต่ำง Expert Mode และ Normal Mode   

 
 

3. คลกิเครือ่งหมำยบวก  (หมำยเลข 1) 



 

 

 

 
4. คลกิเลอืกกลุม่ค ำส่ังทีต่อ้งกำร (หมำยเลข 2) 

 

5. ดับเบลิค ำส่ัง หรอือเีวนตท์ีต่อ้งกำร (หมำยเลข 3) 

 

6. ท ำซ ำ้ขอ้ 3-5 เพือ่เพิม่เตมิค ำส่ังอืน่ๆ อกี ตำมตอ้งกำร 

 

 

ค าส ัง่พืน้ฐาน Action Script 

ค าส ัง่ On Mouse Event ใชก้ ำหนดเหตกุำรณ์ ของเมำสห์รอืคยีบ์อรด์ ซึง่จะมผีลชดุค ำส่ังทีอ่ยู่ในบรรทดัต่อๆ 
มำทีอ่ยู่ในเครือ่งหมำย { } ถกูด ำเนนิกำร โดยทกุครัง้ทีก่ ำหนดค ำส่ังใหก้ับปุ่ ม โปรแกรมจะสรำ้งค ำส่ัง On ขึน้มำ
รองรับซึง่จะมอีเีวนตท์ีป่ระกอบดว้ย 



 

 

 

 

ค าส ัง่ Go To เป็นค ำส่ังทีใ่ชค้วบคุมกำรแสดงของมูฟวี ่โดยส่ังใหหั้วอ่ำน (Play Head) กระโดดไปยังต ำแหน่งที่
ตอ้งกำร ไดแ้ก ่

 

 



 

 

 

 

 

ตัวอย่ำง.................... 



 

 

 

จำกภำพ เป็นกำรก ำหนดใหหั้วอำ่น (Play Head) กระโดดไปหยดุที ่Scene 2 เฟรมที ่10 

 

 
 
 
 

 

กิจกรรมการเรียนการสอนหรือการเรียนรู้ 
ข้ันตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ข้ันตอนการเรียนรู้หรือกิจกรรมของนักเรยีน 

1.  ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน  (15 นาท ี) 
1. บอกวัตถุประสงค์การเรียน  
2. กฏเกณฑ์การเรียน คะแนน วิธีการวัดผล 
3. สอบเก็บคะแนนบทท่ี 10 
4. น าเข้าสู่บทเรียน 

  

2.  ขั้นให้ความรู้ (75 นาท)ี 
1. สอนสร้างมูฟวี่คลิปเพื่อน ามาใช้งานได้ 
2. สอนการสร้างปุ่มกดเพื่อน ามาใช้ในช้ินงานได้ 
3. ครูให้เรียนจาก CAI  
4. ลองปฏิบัติตามจาก CAI  
5. ท าการสรุปส่วนประกอบ เครื่องมือ ร่วมกัน

ในช้ันเรียนโดยการถาม-ตอบ 
 

3. ขั้นประยุกต์ใช้ ( 105 นาที ) 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด   

2.  น าส่ิงท่ีเรียนไปใช้ในการประกอบช้ินงาน 
 

4.  ขั้นสรุปและประเมินผล ( 30 นาที ) 

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

2.  ข้ันให้ความรู้ (75 นาท ี) 
1.  สร้างมูฟวี่คลิปเพื่อน ามาใช้งานได้ 
2.  สร้างปุ่มกดเพื่อน ามาใช้ในช้ินงานได้ 
3.  เรียนจาก CAI  
4.  ปฏิบัติตามจาก CAI  
5. ท าการสรุปส่วนประกอบ เครื่องมือ ร่วมกัน

ในช้ันเรียนโดยการถาม-ตอบ 
 
3.  ขั้นประยุกต์ใช้ ( 105 นาท ี) 

1. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด    
2. น าส่ิงท่ีเรียนไปท าการสร้างช้ินงาน 

 
4.  ข้ันสรุปและประเมินผล ( 30 นาที ) 

1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาท่ีได้เรียน



 

 

1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาท่ีได้
เรียนให้มีความเข้าใจในทิศทางเดียวกัน 

2. สอบเก็บคะแนน 
 

 
 

 
 

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  
 
 

  
 

 
 
 

 



 

 

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 
 

แบบประเมินคุณธรรมจรยิธรรม 

ค าชี้แจง  ให้ขดีเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือประเมินคุณธรรม
จริยธรรม 

เกณฑ์การตัดสิน 
                                           4          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมดีมาก 

                                       3          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมดี 
                                       2          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมพอใช้ 
                                       1          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมต้องปรับปรุง 



 

 

 
 

 
 

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                       

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……………………………                                                                                                                            

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



 

 

 

 
 


