
           แผนการสอน/แผนการเรียนรู้ภาคทฤษฎี 

 

แผนการสอน/การเรียนรู้ภาคทฤษฎี หน่วยท่ี  4 

ช่ือวิชา องค์ประกอบศิลป์ส าหรับงานคอมพวิเตอร์ 
(Composition for Graphic Computer) 

สอนสปัดาห์ท่ี  
12-15 

ช่ือหน่วย  ศิลปะกบัคอมพวิเตอร์ คาบรวม  45 

ช่ือเร่ือง   ศิลปะกบัคอมพวิเตอร์ จ านวนคาบ 12 

หัวข้อเร่ือง 
1. ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 
2. ภาพศลิปะจากคอมพิวเตอร์ 
3. การออกแบบกราฟิก 
4. ระบบคอมพิวเตอร์กบัการออกแบบงานกราฟิก 
5. องค์ประกอบในการออกแบบงานกราฟิกและส่ือ 
6. งานกราฟิกกบัคอมพิวเตอร์ 
7. ประเภทของงานอกแบบกราฟิกและส่ือ 

สาระส าคัญ 
Computer art หมายถึง งานศิลปะอนัเกิดจากการผลิตของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใน ค.ศ. 1935 อลนั ทู

ร่ิง ได้สร้างจักรกลการค านวณขึน้เรียกว่า ทูร่ิง แมชชีน ซึ่งมุ่งเน้นการค านวณ ต่อมาทูร่ิงได้พัฒนามาเป็น
คอมพิวเตอร์ เรียกว่า ACE (Automatic Computing Engine) ในยคุแรกคอมพิวเตอร์เร่ิมใช้หลอดสุญญากาศ
แทนวงจรในการค านวณ ต่อมาในทศวรรตท่ี 1950 ได้มีการสร้างทรานซิสเตอร์ท่ีมีขนาดเล็กแทนหลอด
สูญญากาศ ซึ่งคอมพิวเตอร์ในยุคนัน้มีขนาดเล็กการท างานของคอมพิวเตอร์จึงมุ่งเน้นการ ใช้ประโชน์
ทางด้านคณิตศาสตร์ ด้านวิทยาศาสตร์ ด้านการแพทย์ ด้านการทหาร ในด้านศิลปะได้ปรากฏแก่สายาตา 
ครัง้แรกในการเปิดตวัของงานนิทรรศการคอมพิวเตอร์กราฟฟิกต่อมา มิเชล นอล ได้ผลิตศิลปะคอมพิวเตอร์
ขึน้ได้เข้าร่วมการแสดงศลิปะคอมพิวเตอร์ในนคร นิวยอร์ก งานของเขาได้แสดงรูปโค้งท่ีซ า้ๆ กนัซึ่งงานของเขา
มีลกัษณะคล้ายกบังาน OP ARE หรือ การสร้างสรรค์งานศลิปะท่ีตอ่เน่ืองกนัซึง่คอมพิวเตอร์มีบทบาทในทกุ ๆ
วงการของสงัคม 

สมรรถนะอาชีพประจ าหน่วย  
- สร้างผลงานศลิปะจากคอมพิวเตอร์ 

 
 



ค าศัพท์ส าคัญ 
1. คอมพวิเตอร์กราฟิก (Computer Graphics) การใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพกราฟิก 
2. Hue คือสีตา่งๆ ท่ีสะท้อนออกมาจากวตัถแุล้วเข้าสูส่ายตาของเรา ซึง่มกัเรียกสีตามช่ือสี เชน่ สีเขียว 

สีแดง สีเหลือง เป็นต้น 
3. Saturation คือความสดของสี โดยคา่ความสดของสีจะเร่ิมท่ี 0 ถึง 100 ถ้าก าหนด Saturation ท่ี 0 

สีจะมีความสดน้อย แตถ้่าก าหนดท่ี 100 สีจะมีความสดมาก 
4. Brightness คือระดบัความสวา่งของสี โดยคา่ความสว่างของสีจะเร่ิมท่ี 0 ถึง 100 ถ้าก าหนดท่ี 0 

ความสว่างจะน้อยซึง่จะเป็นสีด า แตถ้่าก าหนดท่ี 100 สีจะมีความสวา่งมากท่ีสดุ 

จุดประสงค์การสอน/การเรียนรู้ 

 จุดประสงค์ทั่วไป (จุดประสงค์ปลายทาง) 
1. เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้เก่ียวกบัประเภทของภาพกราฟิก กระบวนการสร้างภาพจากคอมพิวเตอร์ (ดา้น
ความรู้)   
2. เพ่ือให้ผู้ เรียนมีทกัษะในการสร้างงานกราฟิกจากคอมพิวเตอร์ (ดา้นทกัษะ) 
3. เพ่ือให้ผู้ เรียนมีเจคตท่ีิดีตอ่งานศลิปะ น าหลกัการและขัน้ตอนการสร้างภาพกราฟิก และศลิปะจาก
คอมพิวเตอร์ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวนั (ด้านเจตคต)ิ 
4. เพ่ือให้ผู้ เรียนน าความรู้ในการน าวสัดเุหลือใช้หรือวสัดธุรรมชาตมิาประดษิฐ์ภาพประติมากรรมตาม
หลกัและขัน้ตอนโดยไมท่ าลายธรรมชาติและท าให้เกิดมลพิษ (ด้านคณุธรรม จริยธรรม) 
 จุดประสงค์เชิงพฤตกิรรม / บูรณาการเศรษฐกจิพอเพียง 

1. บอกหลกัการท างานและการแสดงผลของภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ (ด้านความรู้) 
2. ขยายความการสร้างภาพศลิปะจากคอมพิวเตอร์ได้ (ด้านความรู้) 
3. ยกตวัอย่างผลงานศลิปะท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ท่ีผู้ เรียนได้เห็นในชีวิตประจ าวนัได้ (ด้านความรู้) 
4. วิเคราะห์หน้าท่ีขององค์ประกอบของกราฟิกและส่ือได้ (ด้านความรู้) 
5. จดัประเภทของงานกราฟิกและงานส่ือได้ถกูต้อง (ด้านความรู้) 
6. ใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย (ด้านทกัษะ) 
7. มองเห็นคณุคา่ของงานกราฟิก (ด้านทกัษะ) 
8. ยดึหลกัการออกแบบเคร่ืองหมายหรือสญัลกัษณ์เป็นแนวคดิ (ด้านจิตพิสยั) 
9. ออกแบบงานกราฟิกและส่ือโดยตระหนกัถึงคณุคา่และความส าคญัของผลงาน (ด้านจิตพิสยั) 
10. เลือกชนิดของภาพกราฟิกให้เหมาะสมกบังาน (ด้านจิตพิสยั) 
11. ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีในการสร้างผลงานศลิปะตามหลกัและขัน้ตอนการออกแบบงานกราฟิก
อยา่งคุ้มคา่ (บรูณาการเศรษฐกิจพอเพียง) 

 



กิจกรรมการเรียนการสอนหรือการเรียนรู้ 

ขัน้ตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขัน้ตอนการเรียนรู้หรือกจิกรรมของนักเรียน 
1.  ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน  (15 นาที ) 

1. ผู้สอนเตรียมเอกสารประกอบการสอนและ
วสัดอุุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบการสอน ผู้ สอนเรียกช่ือ
ผู้ เรียน และจดบนัทกึลงในสมดุบนัทกึเวลาเรียน 

 
2. ผู้สอนตัง้ค าถามให้ผู้ เรียนตอบว่า “ศิลปะกบั

คอมพิวเตอร์เก่ียวข้องกันอย่างไร” โดยให้ผู้ เรียน
ตอบตามความเข้าใจของตนเอง 

3. ผู้ สอนให้ผู้ เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน
หน่วยท่ี 4  ศิลปะกบัคอมพิวเตอร์ แล้วให้ผู้ เรียน
สลบักนัตรวจ โดยผู้สอนเป็นผู้ เฉลย 

 
 
2.  ขัน้ให้ความรู้ (360 นาท)ี 

1. ผู้สอนบรรยายเนือ้หาความรู้ในหน่วยท่ี 4  
เร่ือง ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ ให้ผู้ เรียนฟัง แล้วเปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนซกัถามข้อสงสยั 

2. ผู้สอนจดักิจกรรมเสริมทักษะเปิด power 
point น าเสนอเนือ้หาหน่วยเรียนท่ี 4 เพ่ือทบทวน
ความรู้ให้กบัผู้ เรียน 

 
 
 
 
 
 
 

 

1.  ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน  (15 นาที ) 
1. ผู้ เรียนเตรียมหนงัสือเรียนวิชา องค์ประกอบ

ศลิป์ส าหรับงานคอมพิวเตอร์ และตัง้ใจฟังผู้สอน
เรียกช่ือ พร้อมขานรับ เพ่ือให้ผู้สอนจดบนัทึกลงใน
สมดุบนัทึกเวลาเรียน 

2. ผู้ เรียนแสดงความคิดเห็นในค าถามท่ีผู้สอนตัง้
ตามความเข้าใจของตนเองแล้วแลกเปล่ียนความ
คดิเห็นให้เพ่ือนฟังหน้าชัน้เรียน 

3. ผู้ เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยท่ี 4  
ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ แล้วสลับกันตรวจด้วยความ
ซ่ือสตัย์ โดยผู้สอนเป็นผู้ เฉลย  

 
 
2.  ขัน้ให้ความรู้ (360 นาท ี) 

1.  ผู้ เรียนตัง้ใจฟังผู้สอนบรรยายเนือ้หาใน
หน่วยท่ี 4 เร่ือง ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ แล้วซกัถามข้อ
สงสยัให้ผู้สอนอธิบายเพิ่มเตมิ 

2. ผู้ เรียนตัง้ใจชม power point น าเสนอ
เนือ้หาหน่วยเรียนท่ี 4 ท่ีผู้สอนเปิดให้ชมเพ่ือทบทวน
ความรู้ในบทเรียน 
 
 
 
 

 



กิจกรรมการเรียนการสอนหรือการเรียนรู้ 

ขัน้ตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ขัน้ตอนการเรียนรู้หรือกจิกรรมของนักเรียน 
3.  ขัน้ประยุกต์ใช้ ( 180 นาที ) 

1. ผู้สอนให้ผู้ เรียนท าใบงานหน่วยท่ี  4 เร่ือง 
ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 

2. ผู้สอนให้ผู้ เรียนท ากิจกรรมน าสู่อาเซียนหน่วย
ท่ี  4  ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 

3. ผู้ สอนให้ผู้ เ รียนท ากิจกรรมบูรณาการใน
ชีวิตประจ าวนัหนว่ยท่ี 4 เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 

4. ผู้ สอนให้ผู้ เ รียนท ากิจกรรมบูรณาการ 3D 
หนว่ยท่ี  4 เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 

 
 

4.  ขัน้สรุปและประเมินผล ( 105 นาท ี) 
1.  ผู้สอนให้ผู้ เรียนร่วมกนัสรุปเนือ้หาในหน่วย

เรียน แล้วสง่ตวัแทนน าเสนอหน้าชัน้เรียน 
 
2.  ผู้สอนให้ผู้ เรียนท าแบบฝึกหัดหน่วยท่ี 4 

เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 
3.  ผู้ สอนให้ผู้ เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน

หน่วยท่ี  4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ ผู้ สอนเฉลยให้
ผู้ เรียนสลบักนัตรวจ 
 
 

(บรรลจุุดประสงค์เชิงพฤติกรรมข้อที ่1-11) 
 

(รวม 720 นาที หรือ 12 คาบเรียน) 
 
 
 

3.  ขัน้ประยุกต์ใช้ ( 180 นาที ) 
1. ผู้ เรียนท าใบงานหน่วยท่ี 4 เร่ือง ศิลปะกับ

คอมพิวเตอร์ 
2. ผู้ เรียนท ากิจกรรมน าสู่อาเซียนหน่วยท่ี 4 เร่ือง 

ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 
3. ผู้ เรียนท ากิจกรรมบูรณาการในชีวิตประจ าวัน 

หนว่ยท่ี  4  ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 
4. ผู้ เรียนท ากิจกรรมบูรณาการ 3D หน่วยท่ี 4  

เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 
 

 
4.  ขัน้สรุปและประเมินผล ( 105 นาท ี) 

1.  ผู้ เรียนร่วมกนัสรุปเนือ้หาท่ีได้เรียนให้มีความ
เข้าใจในทิศทางเดียวกัน แล้วส่งตัวแทนออกมา
น าเสนอหน้าชัน้เรียน 

2.  ผู้ เรียนท าแบบแบบฝึกหดัหน่วยท่ี 4 เร่ือง 
ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 
          3.  ผู้ เรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนหน่วยท่ี 4 
เร่ือง ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ แล้วสลบักันตรวจ โดยให้
ผู้สอนเฉลย 
    
 

(บรรลจุุดประสงค์เชิงพฤติกรรมข้อที ่1-11) 
 
 
 
 



งานที่มอบหมายหรือกิจกรรมการวัดผลและประเมินผล 

 
ก่อนเรียน  

1. จดัเตรียมหนงัสือวิชา องค์ประกอบศลิป์ส าหรับงานคอมพิวเตอร์ในหนว่ยท่ี 4 
2. แสดงคิดเห็นเก่ียวกบั “ศลิปะเก่ียวข้องกบัคอมพิวเตอร์อย่างไร” หน้าชัน้เรียน  
3. ท าแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยท่ี 4 เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 

 
 
ขณะเรียน 

1. ปฏิบตัิตามใบงานท่ี 4 เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 
2. ท ากิจกรรมน าสูอ่าเซียนหน่วยท่ี 4 เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 
3. ท ากิจกรรมบรูณาการในชีวิตประจ าวนั หนว่ยท่ี 4 เร่ือง ศิลปะกบัคอมพิวเตอร์ 
4. ท ากิจกรรมบรูณาการ 3D หนว่ยท่ี 4 เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 
5.   ร่วมกนัสรุปเนือ้หาหนว่ยท่ี 4 เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 

 
 
หลังเรียน 

1. ท าแบบฝึกหดั หน่วยท่ี 4 

2. ท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 
 
ผลงาน/ชิน้งาน/ความส าเร็จของผู้เรียน 
            แบบทดสอบก่อนเรียน, ใบงาน, กิจกรรมน าสู่อาเซียน, กิจกรรมบรูณาการในชีวิตประจ าวนั, กิจกรรม
บรูณาการ 3D, แบบฝึกหดั, แบบทดสอบหลงัเรียน หนว่ยท่ี 4 เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 



ส่ือการเรียนการสอน/การเรียนรู้ 
 
ส่ือสิ่งพมิพ์ 

1. เอกสารประกอบการสอนวิชา องค์ประกอบศลิป์ส าหรับงานคอมพิวเตอร์  (Composition for 
Graphic Computer)  (ใช้ประกอบการเรียนการสอนจดุประสงค์เชิงพฤตกิรรมข้อท่ี 1-12) 

2. แบบทดสอบก่อนเรียนหนว่ยท่ี 4  ใช้ประกอบการสอนขัน้น าเข้าสูบ่ทเรียน ข้อ 4 

3. ใบงานท่ี 4 เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ ใช้ประกอบการสอนขัน้ประยกุต์ใช้ข้อ 1 

4. กิจกรรมน าสู่อาเซียนหนว่ยท่ี 4 เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ ใช้ประกอบการสอนขัน้ประยกุต์ใช้ข้อ 

2 

5. กิจกรรมบรูณาการในชีวิตประจ าวนัหนว่ยท่ี 4 เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ ใช้ประกอบการสอน
ขัน้ประยกุต์ใช้ข้อ 3 

6. กิจกรรมบรูณาการ 3D หนว่ยท่ี 4 เร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ ใช้ประกอบการสอนขัน้ประยกุต์ใช้
ข้อ 4 

7. แบบฝึกหดั หนว่ยท่ี 4 เร่ือง ศิลปะกบัคอมพิวเตอร์ ใช้ประกอบการสอนขัน้สรุปและประเมินผลข้อ 
2 

8. แบบทดสอบหลงัเรียนหนว่ยท่ี 4 ใช้ประกอบการสอนขัน้สรุปและประเมินผล ข้อ 3 

9. แบบเฉลยทดสอบก่อนเรียน - หลงัเรียน  และแบบประเมินการเรียนรู้ ใช้ประกอบในขัน้น าเข้าสู่
บทเรียน และขัน้สรุปและประเมินผล 

10. แบบประเมินผลงานตามใบงาน  ใช้ประกอบการสอนขัน้ประยกุต์ใช้ ข้อ 1-4 

11. แบบประเมินพฤติกรรมการท างานกลุม่  (ใช้ประกอบการเรียนการสอนจดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม
ข้อท่ี 1-12) 

 
 ส่ือโสตทัศน์ (ถ้ามี) 

1. เคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์พร้อมอปุกรณ์การฉายงานน าเสนอ 
2. งานน าเสนอบทเรียนเร่ือง ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 

        
 
ส่ือของจริง 

   งานกราฟิก งานเวคเตอร์ ภาพราสเตอร์ (ใช้ประกอบการเรียนการสอนจดุประสงค์เชิงพฤตกิรรมข้อท่ี 1-
11) 

 



 

แหล่งการเรียนรู้ 
 
ในสถานศึกษา 

1. ห้องสมดุวิทยาลยั 

2. ห้องปฏิบตักิารคอมพิวเตอร์  
 

 
นอกสถานศึกษา 

1. แหลง่เรียนรู้ชมุชน 

2. ห้องสมดุประชาชน 

3. สถานประกอบการ 

 
การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวชิาอ่ืน 
 

1. บรูณาการกบัภาษาไทย ขยายความการสร้างภาพศลิปะจากคอมพิวเตอร์ 
2. บรูณาการกบัวิชาศลิปะ การออกแบบงานศลิปะ งานกราฟิก 
3. บรูณาการวิชาวฒันธรรมไทย การเห็นและตระหนกัถึงคณุคา่ของงานศลิปะ 
4. บรูณาการกบัวิชาวิทยาศาสตร์ วิเคราะห์หน้าท่ีขององค์ประกอบของกราฟิกและส่ือ 
5. บรูณาการกบัวิชาภาษาองักฤษ ด้านค าศพัท์ตา่งๆ ท่ีอยู่ในหนว่ยเรียน 
6. บรูณาการกบัวิชาเทคโนโลยีและสารสนเทศ การน าข้อมลูมาสร้างสรรค์ให้เกิดเป็นงานศลิปะโดย

ผา่นกระบวนการทางคอมพิวเตอร์ 
             

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

การประเมนิผลการเรียนรู้ 

 หลักการประเมนิผลการเรียนรู้ 
 

ก่อนเรียน 
ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน 

 
ขณะเรียน 

1. ตรวจผลงานตามใบงานท่ี 4 

2. ตรวจกิจกรรมน าสู่อาเซียนหนว่ยท่ี 4 

3. ตรวจกิจกรรมบรูณาการในชีวิตประจ าวนัหน่วยท่ี 4 

4. ตรวจกิจกรรมบรูณาการ 3D หนว่ยท่ี 4 

5. สงัเกตการท างานกลุม่ 
 
หลังเรียน 

1. ตรวจแบบฝึกหดั 

2. ตรวจแบบทดสอบหลงัเรียน 

 
ค าถาม 

1. ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์เก่ียวข้องกนัอยา่งไร 
2. ภาพเวคเตอร์กบัภาพราสเตอร์แตกตา่งกนัอยา่งไร 
3. เหตใุดจงึมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในงานศลิปะ 

 
ผลงาน/ชิน้งาน/ผลส าเร็จของผู้เรียน  
          
                   ผลงานการปฏิบตัใิบงาน, กิจกรรม, แบบฝึกหดั และแบบทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน 

 
 
 
 



 
สมรรถนะที่พงึประสงค์ 

ผู้ เรียนสร้างความเข้าใจเก่ียวกบั ศลิปะกบัคอมพิวเตอร์ 
1. วิเคราะห์และตีความหมาย 
2. ตัง้ค าถาม 
3. อภิปรายแสดงความคิดเห็นระดมสมอง 
4. การประยกุต์ความรู้สูง่านอาชีพ 

 
  
สมรรถนะการปฏบิัตงิานอาชีพ 

- สร้างผลงานศลิปะจากคอมพิวเตอร์ 
 
 
สมรรถนะการขยายผล 

ความสอดคล้อง 
จากการเรียน  เร่ือง การสร้างภาพศิลปะจากคอมพิวเตอร์ การท างานและการแสดงผลของภาพ

คอมพิวเตอร์กราฟิก องค์ประกอบของกราฟิก ประเภทของงานกราฟิก ชนิดของภาพกราฟิก โดยผู้ เรียน
สามารถน าความรู้ท่ีได้มาสร้างสรรค์และประยกุต์ใช้เกิดประโยชน์ในการปฏิบตัิอาชีพ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



รายละเอียดการประเมนิผลการเรียนรู้ 
1. จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม ข้อท่ี 1   บอกหลกัการท างานและการแสดงผลของภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ 

 วิธีการประเมิน                    :   ทดสอบ             
 เคร่ืองมือ                            :   แบบทดสอบ             
 เกณฑ์การให้คะแนน           :   บอกหลกัการท างานและการแสดงผลของภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ 

จะได้  1  คะแนน  
 

2. จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม ข้อท่ี 2 ขยายความการสร้างภาพศลิปะจากคอมพิวเตอร์ได้ 

 วิธีการประเมิน                      :   ทดสอบ                                                                                                                                                

 เคร่ืองมือ                              :   แบบทดสอบ             
 เกณฑ์การให้คะแนน             :   ขยายความการสร้างภาพศลิปะจากคอมพิวเตอร์ได้ จะได้  1  คะแนน    

 

3. จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม ข้อท่ี 3  ยกตวัอยา่งผลงานศลิปะท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ท่ีผู้ เรียนได้เห็นใน
ชีวิตประจ าวนั 

 วิธีการประเมิน                    :   ทดสอบ             
 เคร่ืองมือ                            :   แบบทดสอบ             
 เกณฑ์การให้คะแนน         :  ยกตวัอยา่งผลงานศลิปะท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ท่ีผู้ เรียนได้เห็นใน

ชีวิตประจ าวนั จะได้  1  คะแนน   
  

4. จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม ข้อท่ี 4  จดัประเภทของงานกราฟิกและงานส่ือได้ถกูต้อง 

 วิธีการประเมิน                 :     ตรวจผลงาน 

 เคร่ืองมือ                       :     แบบประเมินกระบวนการท างานกลุม่ 

 เกณฑ์การให้คะแนน          :    จดัประเภทของงานกราฟิกและงานส่ือได้ถกูต้อง จะได้  0.5 คะแนน   
 

5. จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม ข้อท่ี 5  วิเคราะห์หน้าท่ีขององค์ประกอบของกราฟิกและส่ือได้ 

 วิธีการประเมิน                     :   ทดสอบ             
 เคร่ืองมือ                       :   แบบทดสอบ             
 เกณฑ์การให้คะแนน            :   วิเคราะห์หน้าท่ีขององค์ประกอบของกราฟิกและส่ือได้ จะได้ 1 คะแนน   



6. จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม ข้อท่ี 6 เลือกชนิดของภาพกราฟิกให้เหมาะสมกบังาน 

 วิธีการประเมิน                 :     ตรวจผลงาน 

 เคร่ืองมือ                       :     แบบประเมินกระบวนการท างานกลุม่ 

 เกณฑ์การให้คะแนน          :    เลือกชนิดของภาพกราฟิกให้เหมาะสมกบังาน จะได้  0.5 คะแนน 

  
7. จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม ข้อท่ี 7  ใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย 

 วิธีการประเมิน                  :     ตรวจผลงาน 

 เคร่ืองมือ                        :     แบบประเมินกระบวนการท างานกลุม่ 

 เกณฑ์การให้คะแนน           :    ใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย จะได้  1  
คะแนน    
 

8. จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม ข้อท่ี 8  มองเห็นคณุคา่ของงานกราฟิก 

 วิธีการประเมิน                   :   ทดสอบ             
 เคร่ืองมือ                      :   แบบทดสอบ             
 เกณฑ์การให้คะแนน          :   มองเห็นคณุคา่ของงานกราฟิก จะได้ 1 คะแนน                                                                                                                                                          

 

9. จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม ข้อท่ี 9  ยดึหลกัการออกแบบเคร่ืองหมายหรือสญัลกัษณ์เป็นแนวคิด 

 วิธีการประเมิน                 :     ตรวจผลงาน 

 เคร่ืองมือ                       :     แบบประเมินกระบวนการท างานกลุม่ 

 เกณฑ์การให้คะแนน          :    ยึดหลกัการออกแบบเคร่ืองหมายหรือสญัลกัษณ์เป็นแนวคิด จะได้  
0.5 คะแนน   

 

10. จดุประสงค์เชิงพฤติกรรม ข้อท่ี 10  ออกแบบงานกราฟิกและส่ือโดยตระหนกัถึงคณุคา่และ
ความส าคญัของผลงาน  

 วิธีการประเมิน                 :     ตรวจผลงาน 

 เคร่ืองมือ                       :     แบบประเมินกระบวนการท างานกลุม่ 

 เกณฑ์การให้คะแนน          :    ออกแบบงานกราฟิกและส่ือโดยตระหนกัถึงคณุคา่และความส าคญั
ของผลงาน จะได้  1  คะแนน   



 

11. จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม ข้อท่ี 11  ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีในการสร้างผลงานศิลปะตามหลกัและ
ขัน้ตอนการออกแบบงานกราฟิกอยา่งคุ้มคา่ 

 วิธีการประเมิน                 :     ตรวจผลงาน 

 เคร่ืองมือ                       :     แบบประเมินกระบวนการท างานกลุม่ 

 เกณฑ์การให้คะแนน          :    ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีในการสร้างผลงานศลิปะตามหลกั
และขัน้ตอนการออกแบบงานกราฟิกอยา่งคุ้มคา่ จะได้  1  คะแนน   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


