
 

 

           แผนการสอน/แผนการเรียนรู้ภาคทฤษฎี 

 

แผนการสอน/การเรียนรู้ภาคทฤษฎี หน่วยที่ 14 

ชื่อวิชา      เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหวคอมพิวเตอร์ สอนสัปดาห์ที่  14 

ชื่อหน่วย      ก าหนดให้ช้ินงานโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ คาบรวม  56 

    ช่ือเรื่อง        วิธีการเรียกใช้สคริปต์ในพาเนล ACTIONS ค าส่ังพื้นฐานในการสร้าง

งานท่ีโต้ตอบกับผู้ใช้ เข้าใจเกี่ยวกับการเขียนค าส่ังโดยใช้ ActionScript 2.0  ความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับการเขียนค าส่ังโดยใช้ ActionScript 

จ านวนคาบ 4 

หัวข้อเรื่อง 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: 
ด้านความรู้ 
1. วิธีการเรียกใช้สคริปต์ในพาเนล ACTIONS 
2. ค าส่ังพื้นฐานในการสร้างงานท่ีโต้ตอบกับผู้ใช้  
3. เข้าใจเกี่ยวกับการเขียนค าส่ังโดยใช้ ActionScript 2.0 
4. ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเขียนค าส่ังโดยใช้ ActionScript 

ด้านทักษะ 
มี        1.   ฝึกการท าช้ินงานให้สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1. เตรียมความพร้อมด้าน วัสดุ  อุปกรณ์สอดคล้องกับงานได้อย่างถูกต้อง 
2. ปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และส าเร็จภายในเวลาท่ีก าหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง    
 

สาระส าคัญ 

            นอกจากการสร้างช้ินงานท่ีแสดงภาพเคล่ือนไหวแล้ว เรายังสามารถใช้ Flash สร้างช้ินงานท่ีสามารถ
โต้ตอบกับผู้ใช้ ซึ่งมูฟวี่แบบนี้สามารถจะรับค่าจากผู้ใช้ผ่านเมาส์หรือทางคีย์บอร์ดก็ได้ เช่น ผู้ใช้ส่ังให้มูฟวี่แสดงหรือ
ว่าหยุด หรือให้มีการเปล่ียนแปลงบางอย่างเมื่อผู้ใช้คลิกเมาส์ เช่น มีเสียงเกิดขี้น ปุ่มกดเปล่ียนสีใหม่เม่ือมีการกดปุ่ม 
การประยุกต์ใช้ความสามารถนี้จะท าให้เราสร้างมูฟวี่ท่ีดึงความสนใจของผู้ใช้ได้ดี เช่น เกม เป็นต้น 

 

สมรรถนะอาชีพประจ าหน่วย  
1.  ก าหนดการโต้ตอบให้กับชิ้นงาน 



 

 

 
 

จุดประสงค์ท่ัวไป / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง      
        1.  เข้าใจถึงวิธีการเรียกใช้สคริปต์ในพาเนล ACTIONS 

2. มีความรู้เกี่ยวกับค าส่ังพื้นฐานในการสร้างงานท่ีโต้ตอบกับผู้ใช้  
3. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเขียนค าส่ังโดยใช้ ActionScript 2.0 
4. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเขียนค าส่ังโดยใช้ ActionScript 

 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
ใ         1.  ฝึกการท าช้ินงานให้สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ 

      2.  เตรียมความพร้อมด้าน วัสดุ  อุปกรณ์สอดคล้องกับงานได้อย่างถูกต้อง 
3.  ปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และส าเร็จภายในเวลาท่ีก าหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง    

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 

 

 
เนื้อหาสาระ 

การเขียนค าสั่งให้กับเฟรม 

ค าส่ัง Action Script สามารถเขียนให้กับองค์ประกอบ 3 ชนิด คือ  
เฟรม (Frame) ปุ่ม (Button) และมูวีคลิป (Movie Clip) 

ขั้น ตอนการการเขียนค าส่ังให้กับเฟรม (Frame) 
ขั้นที ่1 คลิกเฟรมท่ีต้องการใส่ค าส่ังสคริปต์ (หมายเลข 1) 

 
ขั้นที ่2 เขียนค าส่ังท่ีต้องการ  
กรณีอยู่ใน Normal Mode ท าได้โดย คลิกเครื่องหมายบวก (หมายเลข 2 ) แล้วคลิกเลือกค าส่ังท่ีต้องการ  

 
ขั้นที ่3 ผลท่ีได้จากการใส่ค าส่ัง (หมายเลข 4 ) 



 

 

 
4. กรณีอยู่ใน Expert Mode สามารถเขียนค าส่ังได้โดยตรง (หมายเลข5) 

 
5. เมื่อต้องการลบค าส่ังออก ท าได้โดยคลิกเครื่องหมายลบ (หมายเลข 6) 
หรือหากอยู่ใน Expert Mode ท าการแดรกเมาส์คลุมค าส่ังท่ีต้องการลบ แล้วกดปุ่ม Delete 

 
การเขียนค าสั่งให้กับปุ่ม 
         การเขียนค าส่ังให้กับปุ่ม คือการก าหนดแอคช่ันให้ปุ่ม ให้ตอบสนองต่อการกระท า เช่น เวลาคลิกลาก 
(Drag) หรือวางเมาส์ไว้เหนือปุ่ม ซึ่งต้องใส่ค าส่ังไว้ภายในตัวควบคุม on พร้อมท้ังระบุเหตุการณ์หรืออีเวนต์ 
(event) ของเมาส์หรือคีย์บอร์ด ตามด้วยค าส่ังท่ีต้องการ 
โดยมีรูปแบบค าส่ัง คือ 

 
ขั้นตอน การเขียนค าสั่งให้กับปุ่ม (โหมด Normal) 

1. คลิกท่ีปุ่ม แล้วใส่ค าส่ังท่ีหน้าต่างพาเนล ActionScript ตามต้องการ   



 

 

 
4. คลิกเครื่องหมายบวก (หมายเลข 1) 

 
5. เลือกเมนูค าส่ังท่ีต้องการ เช่น ต้องการให้เปิดเว็บ (หมายเลข 2) 

 
6. ในบางค าส่ัง จะต้องมีการกรอกรายละเอียดท่ีต้องการ (หมายเลข 3) 

 
 

 



 

 

แนวทางการเขียน ActionScript 
ส าหรับการเขียนใน Expert Mode จะมีรูปแบบการเขียนแอคช่ันสคริปต์ ให้กับเฟรมเพื่อควบคุมปุ่มและมูฟวี่คลิป 
ดังนี ้

 
ตัวอย่างเช่น การเขียนส่ังงานให้กับปุ่มช่ือ button1 เวลาถูกคลิก จะใช้รูปแบบ คือ 

 
ขั้น ตอนการเขียนด้วยหน้าต่าง Expert Mode  
(หมายหตุ : ดูขั้นตอนการเขียนโดยใช้หน้าต่าง Normal Mode ได้ท่ี การเขียนค าส่ังให้กับปุ่ม) 

1. คลิกท่ีปุ่มให้แอคทีฟ (Active)   

 
  

2. เปิดหน้าต่างแอคช่ัน แบบ Expert Mode  หรือถ้าเปิดแล้ว ให้คลิกท่ีปุ่ม   เปรียบเทียบ



 

 

หน้าต่าง Expert Mode และ Normal Mode   

 
 

3. คลิกเครื่องหมายบวก  (หมายเลข 1) 

 
 
4. คลิกเลือกกลุ่มค าส่ังท่ีต้องการ (หมายเลข 2) 

 
5. ดับเบิลค าส่ัง หรืออีเวนต์ท่ีต้องการ (หมายเลข 3) 



 

 

 
6. ท าซ้ าข้อ 3-5 เพื่อเพิ่มเติมค าส่ังอื่นๆ อีก ตามต้องการ 

 

 

ค าสั่งพื้นฐาน Action Script 

ค าสั่ง On Mouse Event ใช้ก าหนดเหตุการณ์ ของเมาส์หรือคีย์บอร์ด ซึ่งจะมีผลชุดค าส่ังท่ีอยู่ในบรรทัดต่อๆ มา
ท่ีอยู่ในเครื่องหมาย { } ถูกด าเนินการ โดยทุกครั้งท่ีก าหนดค าส่ังให้กับปุ่ม โปรแกรมจะสร้างค าส่ัง On ขึ้นมารองรับ
ซึ่งจะมีอีเวนต์ท่ีประกอบด้วย 

 

 
ค าสั่ง Go To เป็นค าส่ังท่ีใช้ควบคุมการแสดงของมูฟวี่ โดยส่ังให้หัวอ่าน (Play Head) กระโดดไปยังต าแหน่งท่ี
ต้องการ ได้แก่ 



 

 

 

 

 

 



 

 

 
ตัวอย่าง.................... 

 
จากภาพ เป็นการก าหนดให้หัวอ่าน (Play Head) กระโดดไปหยุดท่ี Scene 2 เฟรมท่ี 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. สอนการ ค าส่ัง Action Script เบ้ืองต้น 

2. ครูให้เรียนจาก CAI  
3. ลองปฏิบัติตามจาก CAI  
4. 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 และดูตัวอย่าง  
2.  เรียนจาก CAI  
3.  ปฏิบัติตามจาก CAI  
4. ท าการสรุปส่วนประกอบ เครื่องมือ ร่วมกัน

ในช้ันเรียนโดยการถาม-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 า ให้

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……………………………                                                                                                                            

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

 
 


