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บทที ่ 5 

ต้นแบบช้ินงาน 
 
 

 การพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  เร่ือง  การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต1 
 ภาคที ่1 บทน า   ประกอบด้วย 

- ค าอธิบายรายวชิา /วตัถุประสงค ์      
- รายละเอียดวชิา / หลกัสูตร     
- การเตรียมตวัของครูและนกัเรียน      
- ส่ิงท่ีตอ้งเตรียมล่วงหนา้      
- ตารางเปรียบเทียบหน่วยเน้ือหาและหน่วยประสบการณ์  

ภาคที ่ 2 รายละเอยีดประสบการณ์ ในแต่ละหน่วยประสบการณ์   ประกอบด้วย 

- แบบเสนอหน่วยประสบการณ์      
- แบบเสนอภารกิจและงาน       
- แผนการสอนแบบอิงประสบการณ์     
- แผนเผชิญประสบการณ์ท่ี11.1      
- แผนก ากบัประสบการณ์ท่ี11.1      
- เส้นทางการเรียน ท่ี11.1       
- แผนเผชิญประสบการณ์ท่ี11.2      
- แผนก ากบัประสบการณ์ท่ี11.2      
- เส้นทางการเรียน ท่ี11.2       
- ประมวลสาระ            

- แผนผลิตมลัติมีเดียปฐมนิเทศประสบการณ์    

- แผนผลิตมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์  
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ภาคที ่ 3   คู่มือเผชิญประสบการณ์ (ส าหรับนักเรียน)   ประกอบด้วย 

- คู่มือเผชิญประสบการณ์       
- แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์       
- แบบฝึกปฏิบติั           
- แบบประเมินช้ินงาน       
- เฉลยแบบฝึกปฏิบติั     
- แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์        
- เฉลยแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ / หลงัเผชิญประสบการณ์ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



70 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคที่  1 

บทน า 
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วตัถุประสงค์ 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยเีป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาใหผู้เ้รียนมี

ความรู้  ความเขา้ใจ   มีทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวติ    และรู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลง   

สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวติ   การอาชีพ  และเทคโนโลย ี มาใชป้ระโยชน์ในการท างาน

อยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์และแข่งขนัในสังคมไทยและสากล   เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ   

รักการท างาน  และมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน   สามารถด ารงชีวติอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งพอเพียงและมี

ความสุข    โดยมีจุดเนน้ในการสร้างคุณภาพของนกัเรียน  ดงัน้ี 

1. เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการตกแต่งภาพและตวัอกัษรดว้ยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์   

2. เพื่อใหผู้เ้รียนไดรั้บการพฒันาความรู้และความเขา้ใจเก่ียวกบัการตกแต่งภาพและ

ตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3. เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถตกแต่งภาพและตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได ้

4. เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถไดรั้บการพฒันาแนวคิดเก่ียวกบัการตกแต่งภาพและตวัอกัษร

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพื่อขยายประสบการณ์ไปสู่การเรียนรู้ดา้นคอมพิวเตอร์

ดา้นอ่ืนๆ ต่อไปในอนาคต 
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รายละเอยีดวชิา / หลกัสูตร 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
 

ค าอธิบายรายวชิา 
 หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศกัราช  2551   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   ไดก้  าหนดการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัรายปีตามมาตรฐานการเรียนรู้ไว ้

ดงัน้ี 

สาระที ่๑   การด ารงชีวติและครอบครัว  

มาตรฐาน ง๑.๑  เขา้ใจการท างาน  มีความคิดสร้างสรรค ์ มีทกัษะกระบวนการท างาน ทกัษะ  

การจดัการ ทกัษะกระบวนการแกปั้ญหา  ทกัษะการท างานร่วมกนั   และทกัษะ  

การแสวงหาความรู้  มีคุณธรรม    และลกัษณะนิสัยในการท างาน  มีจิตส านึกใน

การใชพ้ลงังาน  ทรัพยากร  และส่ิงแวดลอ้มเพื่อการด ารงชีวติและครอบครัว 

สาระที ่๒   การออกแบบและเทคโนโลยี  

มาตรฐาน ง ๒.๑   เขา้ใจเทคโนโลยแีละกระบวนการเทคโนโลย ี ออกแบบและสร้างส่ิงของ

เคร่ืองใช ้หรือวธีิการ ตามกระบวนการเทคโนโลยอียา่งมีความคิดสร้างสรรค ์ 

เลือกใชเ้ทคโนโลยใีนทางสร้างสรรคต่์อชีวิต  สังคม  ส่ิงแวดลอ้ม  และมีส่วน

ร่วมในการจดัการเทคโนโลยีท่ีย ัง่ยนื  

สาระที ่๓    เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร  

มาตรฐาน ง ๓.๑    เขา้ใจ   เห็นคุณค่า    และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้

ขอ้มูล การเรียนรู้    การส่ือสาร  การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอยา่งมี

ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล   และมีคุณธรรม   
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สาระที ่๔    การอาชีพ  

มาตรฐาน ง ๔.๑    เขา้ใจ มีทกัษะท่ีจ าเป็น  มีประสบการณ์  เห็นแนวทางในงานอาชีพ  ใช้

เทคโนโลยเีพื่อพฒันาอาชีพ   มีคุณธรรม  และมีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ 

 

 

 

 

 

 

  



74 

การเตรียมตัวของครูและนักเรียน 
 

 

1. การเตรียมตัวของครู 
การเตรียมตวัครู   ประกอบดว้ย การเตรียมตวัก่อนใชชุ้ดการสอน  ขณะใชชุ้ดการสอน   

และหลงัใชชุ้ดการสอน 
1.1 ก่อนใช้ชุดการสอน 

1.1.1 ครูควรศึกษาคู่มือการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์โดยละเอียด   
ประกอบดว้ยแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์  แผนเผชิญประสบการณ์  แผนก ากบัประสบการณ์  
แผนผลิตส่ือ   และเส้นทางการเรียน 

1.1.2 ครูจดัชั้นเรียนโดยดูจากแผนผงัการจดัชั้นเรียนและจดัมุมต่าง ๆ ไดแ้ก่  มุม
หนงัสือมุมความรู้ 

1.1.3 ครูควรศึกษาประมวลสาระ  และคู่มือเผชิญประสบการณ์พร้อมจดัเตรียมให้
เพียงพอกบัจ านวนนกัเรียน 

1.1.4 ครูตอ้งเตรียมส่งอ านวยความสะดวกใหมี้สภาพร้อมใชง้าน  ไดแ้ก่  เคร่ือง
คอมพิวเตอร์  เคร่ืองโปรเจค็เตอร์  ล าโพง   และเคร่ืองปร้ินเตอร์ส าหรับพิมพผ์ลงาน 

1.2 ขณะใช้ชุดการสอน 
1.2.1 ครูควรช้ีแจงผูเ้รียนให้เขา้ใจถึงวธีิการเรียนแบบอิงประสบการณ์ 
1.2.2 ครูควรด าเนินการตามขั้นตอนการสอนแบบอิงประสบการณ์มี  7  ขั้นตอน 

ดงัน้ี 
1) ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์  เป็นการทดสอบผูเ้รียนก่อนเผชิญ

ประสบการณ์  โดยใชแ้บบทดสอบภาคทฤษฎี  จ  านวน 10 ขอ้   และขอ้สอบภาคปฏิบติั จ านวน 1 
ขอ้ 

2) ปฐมนิเทศประสบการณ์  เป็นการช้ีแจงใหท้ราบประสบการณ์หลกั  และ
ประสบการณ์รองท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญ  วตัถุประสงคข์องประสบการณ์  บริบทและสถานการณ์  
ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ตามภารกิจ  และงานท่ีก าหนดให ้ ส่ือท่ีใชใ้นการเผชิญ
ประสบการณ์  และการประเมิน 

3) เผชิญประสบการณ์  เป็นการเผชิญประสบการณ์ตามขั้นตอนของภารกิจ
และงานตามแผนเผชิญประสบการณ์  ประกอบดว้ย  การเรียนกบัครู (TDL) การเรียนกบัเพื่อน 
(PDL) และการเรียนดว้ยตนเอง (SDL) 
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การเรียนกบัครู (TDL) เป็นการเรียนท่ีครูเป็นผูก้  ากบัการเรียน ไดแ้ก่ ให้

ค  าแนะน าขณะท่ีนกัเรียนปฏิบติัแต่ละภารกิจและงาน สาธิตขั้นตอนการสร้างช้ินงาน สังเกต

พฤติกรรมการท างานกลุ่ม วพิากษผ์ลงาน สรุปผลงาน และตรวจแบบฝึกหดั 

การเรียนกบัเพื่อน (PDL) เป็นการเรียนท่ีเพื่อนก ากบัการเรียน ไดแ้ก่ จดัเตรียม
วสัดุอุปกรณ์ส าหรับการสร้างช้ินงาน ก าหนดรูปแบบช้ินงาน ร่วมกนัสร้างช้ินงาน น าเสนอ และ
ประเมินช้ินงาน 

การเรียนดว้ยตนเอง (SDL) เป็นการเรียนท่ีใหน้กัเรียนเรียนรู้ตาม
ความสามารถของตนเอง โดยค านึงถึงความแตกต่างของแต่ละบุคคล ไดแ้ก่ ศึกษาประมวลสาระ 
บนัทึกสาระส าคญั ชมมลัติมีเดีย ปฐมนิเทศมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ ศึกษา
ตวัอยา่งช้ินงาน และท าแบบฝึกหดั 

4) รายงานความกา้วหนา้ โดยใหน้กัเรียนรายงานความกา้วหนา้ในแต่ละ
ภารกิจท่ีไดเ้ผชิญประสบการณ์แลว้ใหค้รูทราบ 

5) รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ ใหน้กัเรียนน าเสนอผลงานจากการ
เผชิญประสบการณ์ 

6) สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปขั้นตอนการ
เผชิญประสบการณ์ 

7) ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ เป็นการทดสอบนกัเรียนหลงัเผชิญ 
ประสบการณ์  โดยใชแ้บบทดสอบภาคทฤษฎี  จ  านวน 10 ขอ้ และขอ้สอบภาคปฏิบติั จ านวน 1 ขอ้ 

1.3 หลงัใช้ชุดการสอน 
1.3.1 ครูควรตรวจสอบส่วนประกอบของชุดการสอน ไดแ้ก่ ประมวลสาระ มลัติมีเดีย 

ตวัอยา่งช้ินงาน และคู่มือเผชิญประสบการณ์ให้อยูใ่นสภาพเรียบร้อย 
1.3.2 ครูควรเก็บกระดาษค าตอบและคู่มือเผชิญประสบการณ์ แลว้น ามาตรวจสอบเพื่อ

ท าการวเิคราะห์ขอ้มูล 
 

2. การเตรียมตัวของนักเรียน 

 การเตรียมตวัของนกัเรียนในการเผชิญประสบการณ์  มีดงัน้ี 
 2.1 นกัเรียนตอ้งศึกษาคู่มือเผชิญประสบการณ์ ภารกิจและงานอยา่งละเอียดก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 
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 2.2 การเผชิญประสบการณ์ในแต่ละภารกิจ และงานท่ีใหป้ฏิบติังานเป็นกลุ่ม ตอ้งมีหวัหนา้
กลุ่มเพื่อดูแลใหกิ้จกรรมของกลุ่มด าเนินไปดว้ยความเรียบร้อย สมาชิกในกลุ่มตอ้งร่วมมือกนั
ท างาน ร่วมรับผดิชอบ ช่วยกนัแกปั้ญหาหากพบปัญหาในการเผชิญประสบการณ์ และยอมรับ
ค าแนะน าจากเพื่อนสมาชิกในกลุ่มและจากครู พร้อมทั้งปรับปรุงงานและพฤติกรรมการท างาน 
 2.3 แบบทดสอบภาคทฤษฎีทั้งก่อนเผชิญประสบการณ์ และหลงัเผชิญประสบการณ์ และ
ภารกิจและงานใหน้กัเรียนตั้งใจท าเตม็ความสามารถของตนเอง ไม่คุยหรือปรึกษาหารือกนัขณะ
ปฏิบติัภารกิจและงานน้ี 

แผนผงัการจัดห้องเรียน “ภายในห้องคอมพวิเตอร์” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.1 แผนผงัแบบสถานท่ีเผชิญประสบการณ์ 

  

จอโปรเจคเตอร์ 

TDL คอมพิวเตอร์ และ เคร่ืองฉาย  

ประต ู

เคร่ือง  

Server 

TDL / SDL / PDL 

มมุความรู้   
TDL 

โต๊ะครู 

โต๊ะเรียน

คอมพิวเตอร์ 

TDL/ 

SDL/ 

PDL 
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หมายเหตุ 

  SDL หมายถึง   การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนดว้ยตนเอง 

  PDL หมายถึง   การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนกบัเพื่อน 

  TDL หมายถึง   การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนกบัครู 

   หมายถึง   คอมพิวเตอร์  จอโปรเจคเตอร์  และเคร่ืองฉาย 

   หมายถึง   โตะ๊เรียนคอมพิวเตอร์ส าหรับผูเ้รียน  

                                                         และ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ Sever 

   หมายถึง   มุมความรู้ทางดา้นการตกแต่งภาพดว้ยคอมพิวเตอร์ 
   หมายถึง   โตะ๊ครูผูส้อน 

 

 

ส่ิงทีต้่องเตรียมล่วงหน้า 

 
 ในการสอนแบบอิงประสบการณ์  ครูตอ้งจดัเตรียมส่ือ  และอุปกรณ์ใหเ้พียงพอกบัจ านวน
ผูเ้รียนและกลุ่มของนกัเรียนไวล่้วงหนา้  1 หน่วยประสบการณ์ 
  หน่วยประสบการณ์ที ่11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 
  ประสบการณ์หลกัท่ี  11.1 การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์    
จดัเตรียมส่ือ ดงัน้ี ประมวลสาระ คู่มือเผชิญประสบการณ์ มลัติมีเดียประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ และตวัอยา่งช้ินงาน 
  ประสบการณ์หลกัท่ี  11.2   การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
จดัเตรียมส่ือ ดงัน้ี ประมวลสาระ คู่มือเผชิญประสบการณ์ มลัติมีเดียประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ และตวัอยา่งช้ินงาน 
 
 
 
 
 

  



78 

 
ตารางเปรียบเทียบหน่วยเนือ้หาและหน่วยประสบการณ์ 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  เร่ือง การสร้างและตกแต่งตัวอกัษรด้วย
โปรแกรมคอมพวิเตอร์    ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 

 

กลุ่มเนือ้หา รายช่ือหน่วยเนื้อหา หน่วยประสบการณ์ 
1.ความรู้พื้นฐานเก่ียวกบั
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1.ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบั
เก่ียวกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. เคร่ืองมือในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
3. ค  าสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1. การวเิคราะห์การใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. การใชเ้คร่ืองมือใน
โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
3. การใชค้  าสั่งโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

2.ภาพท่ีตกแต่งไดด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4. ร้ิวรอยของภาพ 
5. ภาพสีเพี้ยน 
6. แต่งหนา้ภาพบุคคล 
 
7. การตดัต่อภาพ 
8. ขนาดภาพและวธีิหมุนภาพ 
9. เอฟเฟ็คภาพ 
10.กรอบรูปตกแต่งภาพ 

4. การลบร้ิวรอยของภาพ 
5. การแกไ้ขภาพสีเพี้ยน 
6. การเพิ่มสีสันดว้ยการ
แต่งหนา้ให้ภาพบุคคล 
7. การปฏิบติัการตดัต่อภาพ 
8. การปรับขนาดและการหมุน
ภาพ 
9. การใส่เอฟเฟ็คภาพ 
10.การใส่กรอบรูปใหภ้าพ 

3. ตวัอกัษรท่ีตกแต่งดว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

11.ตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละ
แบบดอกไม ้
12.ตวัอกัษรแบบปีโป้ 
13.ตวัอกัษรแบบโดนพบั 
14.ตวัอกัษรแบบกระพริบ 
15.ตวัอกัษรแบบหมุน 

11.การสร้างตวัอกัษรแบบลาย
ไมแ้ละแบบดอกไม ้
12.การสร้างตวัอกัษรแบบปีโป้ 
13.การสร้างตวัอกัษรแบบโดน
พบั 
14.การสร้างตวัอกัษรแบบ
กระพริบ 
15.การสร้างตวัอกัษรแบบหมุน 
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ภาคที่  2 

รายละเอยีดประสบการณ์ 
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แบบเสนอหน่วยประสบการณ์ 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

รายช่ือหน่วยประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 
11. การสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมแ้ละแบบดอกไม ้ดว้ย
โปรแกรม คอมพิวเตอร์ 

11.1  การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

11.1.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
11.1.2 การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

11.2 การสร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

11.2.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
11.2.2 การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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แบบเสนอภารกจิและงาน 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

หน่วยประสบการณ์ที ่ 11    การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์ ประสบการณ์หลกัที่ 11.1 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
11.1.1 การศึกษาการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1. ศึกษาการสร้างตวัอกัษร
แบบแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
จากประมวลสาระ 
2.ศึกษาการสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากมลัติมีเดีย 

1.1  อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างแบบ
อกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   
1.2  บนัทึกสาระส าคญั 
1.3  ชมมลัติมีเดีย เร่ือง  การสร้างแบบอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
1.4  บนัทึกสาระส าคญัจากการชมมลัติมีเดีย 

11.1.2 การปฏิบติัการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

1.  ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษร
แบบ   ลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 

1.1 สร้างไฟลใ์หม่โดยเลือกค าสั่ง File >> 
New  ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 800x600 
พิกเซล 

1.2 เลือกเคร่ืองมือ  Type 
1.3 ก าหนดรูปแบบและขนาดของตวัอกัษร

(ในท่ีน้ีก าหนดใหเ้ลือกรูปแบ  Berlin 
Sans FB  และก าหนดตวัอกัษรขนาด  
144.68 pt)  ซ่ึงรูปแบบและขนาดน้ี
สามารถเปล่ียนแปลงไดต้ามความ
ตอ้งการ 

1.4 พิมพข์อ้ความ  KHAOWANG  ลงไป 
1.5 คลิกก าหนดสี Forground  = #6e523f  

และสี Background  = #472007 
1.6 เลือกค าสั่ง Filter >> Render >> Fibers    

เพื่อก าหนดค่าใหมี้สีเป็นลายไม ้
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ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
  1.7 สร้างเลเยอร์ใหม่เหนือเลเยอร์  

Background  โดยคลิกเลือกเลเยอร์  
Background  แลว้คลิกพาเนล  Color 
จากนั้นเปล่ียนช่ือเป็น  Color   

1.8 เลือกเคร่ืองมือ   Brush  แลว้ก าหนด
ออปชัน่บาร์   (สามารถก าหนดขนาด
ของบรัชไดต้ามตอ้งการ) 

1.9 คลิกท่ีพาเนล   Color  เพื่อเลือกสี  
Foreground  ตามใจชอบ  จากนั้นคลิก
เมา้ส์ระบายสีลงไปท่ีตวัอกัษร  
(ก าหนดใหเ้หมือนตวัอกัษรแบบลาย
ไมท่ี้ถูกตอกตะปู) 

1.10 คลิก  OPEN  เลือกภาพเพื่อ
ก าหนดใหเ้ป็นพื้นหลงั(ตามความ
ตอ้งการ)  ในขั้นตอนน้ีก าหนดใหใ้ช ้ 
File  ท่ีช่ือ  M79     

1.11 คลิกเมา้ส์ท่ีภาพแลว้ลากลงมาใส่
พื้นท่ีสร้างตวัอกัษร 

1.12 บนัทึกไฟลง์านโดยก าหนด
นามสกุลเป็น  JPEG 
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แบบเสนอภารกจิและงาน 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

หน่วยประสบการณ์ที ่ 11    การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์ ประสบการณ์หลกัที ่11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
11.2.1 การศึกษาการ
สร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  
 

1. ศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากประมวลสาระ 
2.ศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากมลัติมีเดีย 

1.1  อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างแบบ
อกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
1.2  บนัทึกสาระส าคญั 
1.3  ชมมลัติมีเดีย เร่ือง  การสร้างแบบอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
1.4  บนัทึกสาระส าคญัจากการชมมลัติมีเดีย 

11.2.2 การปฏิบติัการ
สร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 

1.  ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 

1.1 สร้างไฟลใ์หม่โดยเลือกค าสั่ง File >> 
New  ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 800x600 พิกเซล 
1.2 เลือกเคร่ืองมือ  Type 
1.3 ก าหนดรูปแบบและขนาดของตวัอกัษร
พิมพข์อ้ความ  G   
1.4 กด  Enter 
1.5 ท าการก าหนดสีใหก้บัตวัอกัษร   
1.6 ก าหนดแสงและเงาใหก้บัตวัอกัษรโดยใช้

ค  าสั่ง  Drop  Shadow  และ  Satin 
1.7 บนัทึกไฟลง์าน  โดยก าหนดนามสกุล

เป็น  JPEG 
1.8 สร้างไฟลใ์หม่โดยเลือกค าสั่ง File >> 

New  ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 800x600  
พิกเซล 

1.9 คลิกท่ีพาเนลสี เพื่อก าหนดสี  Forground  
ใหก้บัวงรี 
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ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
  1.10 คลิกเมา้ส์คา้งเพื่อลากรูปเป็นวงรี 

1.11 คลิกคดัลอกเลเยอร์  (COPY 
LAYER)    วงรีแลว้ลากมาวางต่อกนั    

1.12 คลิกคดัลอกเลเยอร์  (COPY 
LAYER)  วงรีแลว้หมุนเรียงกนัเป็น
รูปดอกไม ้

1.13 บนัทึกไฟลช่ื์อ  Flower  นามสกุล  
.JPEG   >>   คลิก  SAVE 

1.14 เปิดไฟลง์านท่ีบนัทึกทั้ง 2 ไฟลง์านคู่
กนัแลว้ลากดอกไมม้าใส่ท่ีตวั G 

1.15 ลากดอกไมม้าใส่ท่ีตวั  G 
1.16 คลิกท่ีเคร่ืองมือ   Magic wand tool        

เพื่อคลิกตดัพื้นสีขาวของดอกไม ้
1.17 กด  Delete  เพื่อลบส่วนท่ีเลือก 
1.18 ท าการยอ่ดอกไมใ้หเ้หมาะสมแลว้

วางต าแหน่งท่ีสวยงาม  >>  จากนั้นท า
การคดัลอกเลเยอร์  flower   เพื่อใหไ้ด้
ดอกไมห้ลายๆ ดอก  (ท าไดม้ากเท่าท่ี
ตอ้งการ)  

1.19 คลิกเคร่ืองมือ   MOVE   เพื่อก าหนด
สถานะใหพ้ร้อมส าหรับการยอ่ / ขยาย 

1.20 ก าหนดการยอ่ดอกไมแ้ลว้ลากไว้
ต าแหน่งท่ีตอ้งการตกแต่งไดต้าม
ความตอ้งการ 
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แผนการสอนแบบองิประสบการณ์ 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                       ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
หน่วยประสบการณ์ที ่11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ เวลา 3 ช่ัวโมง 
 

 

ประสบการณ์ 

ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 
11.1  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์ 

11.1.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
11.1.2 การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

11.2 การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์ 

11.2.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
11.2.2 การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

วตัถุประสงค์ 

1. หลงัจากเผชิญประสบการณ์ “การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์” 
แลว้นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 

2. หลงัจากเผชิญประสบการณ์ “การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์” 
แลว้นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 

 
บริบทและสถานการณ์ 
 บริบท 
 การเผชิญประสบการณ์ท่ี 11  เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม คอมพิวเตอร์  มีกิจกรรม  2  อยา่งท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์ตามล าดบัก่อนหลงั  
คือ  (1)  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม  คอมพิวเตอร์   และ  (2)  การสร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  คอมพิวเตอร์ ใชเ้วลาในการเผชิญประสบการณ์  3  ชัว่โมง 
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 ในการศึกษาเร่ืองการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และการสร้าง
ตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   ตอ้งเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์   เคร่ืองโปรเจ็ค
เตอร์  สถานท่ีเผชิญประสบการณ์  ไดแ้ก่  ห้องเรียน  มุมหนงัสือ  มุมความรู้   
 

 สถานการณ์ 
 นกัเรียนในฐานะเป็นสมาชิกในชุมนุม  ไดรั้บมอบหมายจากหวัหนา้ชุมนุม  ใหส้ร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 

ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ 
 ขั้นท่ี  1   ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
 ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์  เร่ือง  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละ
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์    โดยใชแ้บบทดสอบแบบปรนยั  ชนิดเลือกตอบ 4 
ตวัเลือก จ านวน 10 ขอ้ 
 
 ขั้นท่ี  2 ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ 
 เป็นขั้นช้ีแจงวตัถุประสงค ์ ประสบการณ์  บริบท / สถานการณ์  ภารกิจ / งาน  ส่ือ  และการ
ประเมิน 
- วตัถุประสงค ์ มีดงัน้ี  คือ  (1)  นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม   

คอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง  และ (2)   นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ไดถู้กตอ้ง 

- ประสบการณ์ท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญมี  2  ประสบการณ์หลกั  คือ  (1)  การสร้างตวัอกัษรแบบลาย
ไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และ  (2)  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

- บริบท  ในการเผชิญประสบการณ์  คือ  หอ้งเรียน  มุมหนงัสือ  มุมความรู้   มุมแสดงผลงาน   
เวลาท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์  3  ชัว่โมง    ส่ิงท่ีนกัเรียนตอ้งเตรียม  คือ  สมุด  และ
ปากกา    

- สถานการณ์   นกัเรียนในฐานะเป็นสมาชิกในชุมนุม  ไดรั้บมอบหมายจากหวัหนา้ชุมนุม  ให้
สร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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- ภารกิจ / งาน  ในการเผชิญประสบการณ์  ครอบคลุม  การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์    การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การ
ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

- ส่ือท่ีใช ้ ไดแ้ก่    ประมวลสาระ    มลัติมีเดีย    คู่มือเผชิญประสบการณ์   และตวัอยา่งช้ินงาน 
- การประเมินผล    เป็นการประเมินจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนหลงัเผชิญ 
ประสบการณ์  ช้ินงาน   การสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม  และการท าแบบฝึกหดั 
 ขั้นท่ี  3 เผชิญประสบการณ์ 
 นกัเรียนจะตอ้งเผชิญประสบการณ์หลกั  2 ประสบการณ์ คือ (1) การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และ  (2)  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 ขั้นท่ี  4   รายงานความกา้วหนา้ 
 เม่ือนกัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์ตามภารกิจและงานแลว้  นกัเรียนตอ้งรายงานความกา้วหนา้
เก่ียวกบัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 ขั้นท่ี  5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ 
 เม่ือนกัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์แลว้นกัเรียนตอ้งรายงานผลการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
ดว้ยโปรแกรม  คอมพิวเตอร์  และการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 ขั้นท่ี  6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ 
 ครูและนกัเรียนช่วยกนัสรุปขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์  และครูเป็นผูด้  าเนินการช้ีแนะ
แหล่งความรู้เพิ่มเติม 
 

 ขั้นท่ี  7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์  เร่ือง  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละ
แบบดอกไม ้  ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   โดยใชแ้บบทดสอบแบบปรนยั  ชนิดเลือกตอบ 4 
ตวัเลือก จ านวน 10 ขอ้ 
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ส่ือและแหล่งประสบการณ์ 

ส่ือเผชิญประสบการณ์ แหล่งประสบการณ์ 
1. ประมวลสาระ 
2. มลัติมีเดียปฐมนิเทศ 
3. มลัติมีเดียประกอบการเผชิญ

ประสบการณ์ 
4. คู่มือเผชิญประสบการณ์ 

1. หอ้งเรียน  
2. มุมหนงัสือ 
3. หอ้งคอมพิวเตอร์ 
4. มุมความรู้ 
5. มุมแสดงผลงาน 

 
การประเมิน 

1. จากแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
2. จากการปฏิบติังานกลุ่ม  ไดแ้ก่  ความรับผดิชอบ  การท างานเป็นทีม  การแสดงความ

คิดเห็น  ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ และมีทกัษะในการแกปั้ญหา 
3. จากช้ินงาน   ไดแ้ก่  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม  คอมพิวเตอร์   และ  การ

สร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  คอมพิวเตอร์ 
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แผนเผชิญประสบการณ์ 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
หน่วยประสบการณ์ที ่ 11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
หน่วยประสบการหลกัที ่ 11.1 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์    
 

วตัถุประสงค์ 
1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง  “การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์”  แลว้นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ไดถู้กตอ้ง 

2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง  “การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์”    แลว้นกัเรียนสามารถปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้ ดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 

 
ประสบการณ์และบริบท 

ก. ประสบการณ์ทีค่าดหวงั 
  นกัเรียนไดรั้บประสบการณ์การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  แลว้
สามารถด าเนินการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได ้

ข. บริบทและสถานการณ์ 
บริบท 
นกัเรียนศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ท่ีห้องเรียน  มุม
หนงัสือ  มุมแสดงผลงาน   และมุมความรู้    นกัเรียนตอ้งจดัหา  สมุด  ปากกา   เพื่อบนัทึก
สาระส าคญั 
สถานการณ์ 

 นกัเรียนในฐานะสมาชิกชุมนุม  ไดรั้บมอบหมายจากหวัหนา้ชุมนุมให้สร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไม ้ ดว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์  โดยรูปแบบเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม  นกัเรียนจะตอ้ง
ปฏิบติั  3 ขั้นตอน ดงัน้ี 

(1) อ่านประมวลสาระ และชมมลัติมีเดีย    (2)  ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์   และ (3) เสนอผลงาน 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่ 11.1 เร่ือง การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

11.1.1 การศึกษา
การสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ย
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์  

1. ศึกษาการสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
แบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรม     
คอมพิวเตอร์ 
จากประมวลสาระ 
2.ศึกษาการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลาย
ไมด้ว้ยโปรแกรม     
คอมพิวเตอร์  
จากมลัติมีเดีย 

1.1  อ่านประมวลสาระ
เร่ือง การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์  
1.2  บนัทึกสาระส าคญั 
เร่ือง  การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์ 
2.1  ชมมลัติมีเดีย เร่ือง 
การสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  
2.2  บนัทึกสาระส าคญั
จากการชมมลัติมีเดีย 
 

SDL 
 
 
 

SDL 
 
 
 

SDL 

การสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ย
โปรแกรม   
คอมพิวเตอร์  

- หอ้งเรียน 
- มุมหนงัสือ 
- มุมความรู้ 

- มลัติมีเดีย  
เร่ืองการ
สร้าง
ตวัอกัษร
แบบลายไม้
ดว้ย
โปรแกรม  

-  
คอมพิวเตอ
ร์  

- ประมวล
สาระ 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง 
โปรเจคเตอร์ 

จากการบนัทึก
สาระส าคญั 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

11.1.2 การ
ปฏิบติัการสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ย
โปรแกรม     
คอมพิวเตอร์ 

1.  ปฏิบติัการ
สร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรม     
คอมพิวเตอร์ 
 

1.1 สร้างไฟลใ์หม่โดย
เลือกค าสัง่ File >> 
New  ก าหนดขนาด
ไฟลเ์ป็น 800x600  
พิกเซล 

1.2 เลือกเคร่ืองมือ  
Type 

1.3 ก าหนดรูปแบบและ
ขนาดของตวัอกัษร     
( ในท่ีน้ีก าหนดให้
เลือกรูปแบ  Berlin 
Sans FB  และ
ก าหนดตวัอกัษร
ขนาด  144.68 pt)  
ซ่ึงรูปแบบและ
ขนาดน้ีสามารถ
เปล่ียนแปลงไดต้าม
ความตอ้งการ 

 
 

PDL 
 
  
 
 

PDL 
 

PDL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ย
โปรแกรม     
คอมพิวเตอร์  

- หอ้งเรียน - มลัติมีเดีย  
เร่ืองการ
สร้าง
ตวัอกัษร
แบบลายไม้
ดว้ย
โปรแกรม  
คอมพิวเตอร์  

- คู่มือเผชิญ
ประสบการ
ณ์    

- ตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

- คอมพิวเตอร์ 
- โปรเจ็คเตอร์ 

- จากการ
ปฏิบติังาน
กลุ่ม 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

1.4 พิมพข์อ้ความ  
KHAOWANG  ลง
ไป 

1.5 สร้างเลเยอร์ใหม่
เหนือเลเยอร์  
Background  โดย
คลิกเลือกเลเยอร์  
Background  แลว้
คลิกพาเนล    Color   
จากนั้นเปล่ียนช่ือ   
เป็น  Color   

1.6 เลือกเคร่ืองมือ   
Brush  แลว้ก าหนด
ออปชัน่บาร์   
(สามารถก าหนด
ขนาดของบรัชได้
ตามตอ้งการ) 

 
 
 

PDL 
 
 

PDL 
 
 
 
 
 
 
 

PDL 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

1.7 คลิกท่ีพาเนล   
Color  เพื่อเลือกสี  
Foreground   
ตามใจชอบ  
จากนั้นคลิกเมา้ส์
ระบายสีลงไปท่ี
ตวัอกัษร  
(ก าหนดใหเ้หมือน
ตวัอกัษรแบบลาย
ไมท่ี้ถูกตอกตะปู) 

1.8 คลิก  OPEN  เลือก
ภาพเพ่ือก าหนดให้
เป็นพ้ืนหลงั(ตาม
ความตอ้งการ)  ใน
ขั้นตอนน้ี
ก าหนดใหใ้ช ้ File  
ท่ีช่ือ  M79     

1.9 คลิกเมา้ส์ท่ีภาพ
แลว้ลากลงมาใส่
พ้ืนท่ีสร้างตวัอกัษร 

PDL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PDL 
 
 
 
 
 
 

PDL 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

1.10 บนัทึกไฟลง์านโดย
ก าหนดนามสกลุ
เป็นJPEG 

PDL 
 
 

 2. เสนอผลงาน 2.1  รายงานผลงาน 
2.2  วพิากษ ์
2.3  สรุป 

SDL/PDL 
TDL 

TDL/PDL 

 - หอ้งเรียน   - จากการ
ปฏิบติังาน
กลุ่ม 

- จากช้ินงาน 
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แผนก ากบัประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
หน่วยประสบการณ์ที ่ 11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์      
ประสบการหลกัที ่ 11.1 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์     เวลา 1 ช่ัวโมง 
30 นาที 
ผู้สอน    นางชลลดา    จารุภา จ านวนผู้เรียน    SDL = 32 PDL = 8 TDL = 1 

ล าดับที ่ กจิกรรม /ภารกจิ ส่ือ สถานที่ เวลา (นาที) 
1 ประเมินก่อนเผชิญ

ประสบการณ์ 
1.1 ทดสอบก่อนเผชิญ

ประสบการณ์ 
-  ตอนท่ี 1 ภาคทฤษฎี 
-  ตอนท่ี 2 ภาคปฏิบติั 

-   แบบทดสอบ - หอ้งเรียน (15) 
 

10 
5 

2 ปฐมนิเทศประสบการณ์ 
2.1 วตัถุประสงค ์
2.2 ประสบการณ์ 
2.3 บริบท / สถานการณ์ 
2.4 ภารกิจ / งาน 
2.5 ช้ีแนะแหล่งความรู้ / 

ส่ือ 
2.6 การประเมิน 

- มลัติมีเดีย
ส าหรับ
ปฐมนิเทศ 

- หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

(10) 

3 เผชิญประสบการณ์ 
3.1  การศึกษาการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรม คอมพิวเตอร์ 
3.2  การปฏิบติัการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไม ้ ดว้ย
โปรแกรม คอมพิวเตอร์ 
 
 

- ประมวลสาระ 
- มลัติมีเดีย

ประกอบการ
เผชิญ
ประสบการณ์ 

- คู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ 

- หอ้งเรียน 
- มุม

หนงัสือ 
- มุมความรู้ 

(50) 
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ล าดับที ่ กจิกรรม /ภารกจิ ส่ือ สถานที่ เวลา (นาที) 
4 รายงานความกา้วหนา้ - ช้ินงาน - หอ้งเรียน (5) 
5 รายงานผลการเผชิญ

ประสบการณ์ 
- ช้ินงาน - หอ้งเรียน (5) 

6 สรุปผลการเผชิญ
ประสบการณ์ 

- ช้ินงาน - หอ้งเรียน (5) 

7 ประเมินหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 
7.1  ทดสอบหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 
-  ทดสอบภาคทฤษฎี 
-  ทดสอบภาคปฏิบติั 

-      แบบทดสอบ -     หอ้งเรียน - 
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เส้นทางการเรียนและการออกแบบสถานทีเ่ผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
หน่วยประสบการณ์ท่ี  11  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
หน่วยประสบการหลกัท่ี  11.1  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
ประสบการณ์รองท่ี  11.1.1 – 11.1.2                                                    เวลา 1  ชัว่โมง  30  นาที 
เส้นทางการเรียน 

1.0 
ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
2.0 

ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
3.0 

เผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
    
 
 
 

4.0 
รายงานความกา้วหนา้  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
5.0 

รายงานผลการเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
 

6.0 
สรุปผลการเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
7.0 

ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
 

  

3.1 
การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3.2 
การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้  

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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แผนเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
หน่วยประสบการณ์ที ่ 11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม คอมพวิเตอร์ 
หน่วยประสบการหลกัที ่ 11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม คอมพวิเตอร์    
 

วตัถุประสงค์ 
1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง  “การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 

คอมพิวเตอร์”     แลว้ นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์    ไดถู้กตอ้ง 

2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง  “การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้ ดว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์”    แลว้ นกัเรียนสามารถปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้ดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ไดถู้กตอ้ง 

 
ประสบการณ์และบริบท 

ค. ประสบการณ์ทีค่าดหวงั 
  นกัเรียนไดรั้บประสบการณ์การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
แลว้สามารถ ด าเนินการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ได ้

ง. บริบทและสถานการณ์ 
บริบท 

  นกัเรียนศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์  ท่ีห้องปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์  มุมหนงัสือ  มุมแสดงผลงาน  และมุมความรู้  นกัเรียนตอ้งจดัหา  สมุด  และปากกา   
เพื่อบนัทึกสาระส าคญั 

สถานการณ์ 
 นกัเรียนในฐานะสมาชิกชุมนุม  ไดรั้บมอบหมายจากหวัหนา้ชุมนุมให้สร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  โดยรูปแบบเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม  นกัเรียนจะตอ้ง
ปฏิบติั  3 ขั้นตอน ดงัน้ี 

(1) ชมมลัติมีเดีย และอ่านประมวลสาระ      (2)  ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบกระพริบ
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   และ (3)  เสนอผลงาน 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่ 11.2 เร่ือง การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม คอมพวิเตอร์ 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

11.2.1 
การศึกษาการ
สร้างตวัอกัษร
แบบดอกไม้
ดว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 
 

1. ศึกษาการ
สร้างตวัอกัษร
แบบดอกไม้
ดว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 
จากประมวล
สาระ 
2. ศึกษาการ
สร้างตวัอกัษร
แบบดอกไม้
ดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
จากมลัติมีเดีย 

1.1  อ่านประมวลสาระ
เร่ือง การสร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์  
1.2  บนัทึกสาระส าคญั 
เร่ือง  การสร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์ 
2.1  ชมมลัติมีเดีย เร่ือง 
การสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์  
2.2  บนัทึกสาระส าคญั
จากการชมมลัติมีเดีย 
 

SDL 
 
 
 

SDL 
 
 
 

SDL 

การสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม     
คอมพิวเตอร์ 
 

- หอ้งเรียน 
- มุมหนงัสือ 
- มุมวามรู้ 

- มลัติมีเดีย   
เร่ือง การ
สร้างแบบ
อกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์   

- ประมวล
สาระ 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง 
โปรเจคเตอร์ 

จากการบนัทึก
สาระส าคญั 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

11.2.2 การ
ปฏิบติัการ
สร้างตวัอกัษร
แบบดอกไม้
ดว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 

1.  ปฏิบติัการ
สร้างตวัอกัษร
แบบดอกไม ้

1.21 สร้างไฟลใ์หม่โดย 
เลือกค าสัง่ File >> New   
ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 
800x600 พิกเซล 
1.22   เลือกเคร่ืองมือ 
Type 
1.22 ก าหนดรูปแบบ 
และขนาดของตวัอกัษร 
พิมพข์อ้ความ  G   
1.23 กด  Enter 
1.24 ท าการก าหนดสี 
ใหก้บัตวัอกัษร   
1.25 ก าหนดแสงและเงา 
ใหก้บัตวัอกัษรโดยใช้
ค  าสัง่  Drop  Shadow  
และ  Satin 
1.26 บนัทึกไฟลง์าน   
โดยก าหนดนามสกลุ     
เป็น  JPEG 
1.27 สร้างไฟลใ์หม่โดย 

PDL 
 
 
 

PDL 
 

PDL 
 
 

PDL 
PDL 

 
PDL 

 
 
 

PDL 
 
 

PDL 

การสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม   
คอมพิวเตอร์ 

- หอ้งเรียน - มลัติมีเดีย   
เร่ือง การ
สร้างแบบ
อกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์   

- คู่มือเผชิญ
ประสบการ
ณ์    

- ตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

- คอมพิวเตอร์ 
- โปรเจ็คเตอร์ 

- จากการ
ปฏิบติังาน
กลุ่ม 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

เลือกค าสัง่ File >> New  
ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 
800x600  พิกเซล 
1.28 คลิกท่ีพาเนลสีเพื่อ 
ก าหนดสี  Forground  
ใหก้บัวงรี 
1.29 คลิกเมา้คา้งเพื่อลาก 
รูปเป็นวงรี 
1.30 คลิกคดัลอกเลเยอร์   
(COPY LAYER)    วงรี
แลว้ลากมาวางต่อกนั    
1.31 คลิกคดัลอกเลเยอร์   
(COPY LAYER)  วงรี
แลว้หมุนเรียงกนัเป็นรูป
ดอกไม ้
1.32 บนัทึกไฟลช่ื์อ   
Flower  นามสกลุ  .JPEG   
>>   คลิก  SAVE 
1.33 เปิดไฟลง์านท่ีบนัทึก 
ทั้ง 2 ไฟลง์านคู่กนัแลว้

 
 
 

PDL 
 
 

PDL 
 

PDL 
 
 

PDL 
 
 

PDL 
 
 

PDL 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

ลากดอกไมม้าใส่ท่ีตวั G 
1.34 ลากดอกไมม้าใส่ท่ี   
ตวั  G 
1.35 คลิกท่ีเคร่ืองมือ    
Magic wand tool   เพื่อ
คลิกตดัพ้ืนสีขาวของ
ดอกไม ้
1.36 กด  Delete  เพื่อลบ 
ส่วนท่ีเลือก 
1.37 ท าการยอ่ดอกไมใ้ห ้
เหมาะสมแลว้วางต าแหน่ง
ท่ีสวยงาม  >>  จากนั้นท า
การคดัลอกเลเยอร์  flower   
เพื่อใหไ้ดด้อกไมห้ลายๆ 
ดอก  (ท าไดม้ากเท่าท่ี
ตอ้งการ)  
1.38 คลิกเคร่ืองมือ    
MOVE   เพ่ือก าหนด
สถานะใหพ้ร้อมส าหรับ 
การยอ่ / ขยาย 

PDL 
 

PDL 
 
 

PDL 
 

PDL 
 
 
 
 
 
 
 

PDL 
 
 
 

PDL 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

1.39 ก าหนดการยอ่
ดอกไมแ้ลว้ลากไว้
ต าแหน่งท่ีตอ้งการ
ตกแต่งไดต้ามความ
ตอ้งการ 

 

 2. เสนอผลงาน 2.1  รายงานผลงาน 
2.2  วพิากษ ์
2.3  สรุป 

SDL/P
DL 

TDL 
TDL/P

DL 

 - หอ้งเรียน   - จากการ
ปฏิบติังาน
กลุ่ม 

- จากช้ินงาน 
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แผนก ากบัประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
หน่วยประสบการณ์ที ่ 11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์      
ประสบการหลกัที ่ 11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ เวลา 1 ช่ัวโมง 30 นาที 
ผู้สอน    นางชลลดา    จารุภา จ านวนผู้เรียน    SDL = 32 PDL = 8 TDL = 1 
ล าดบัที่ กจิกรรม /ภารกจิ ส่ือ สถานที่ เวลา (นาที) 

1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
1.2 ทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

-  ตอนท่ี 1 ภาคทฤษฎี 
-  ตอนท่ี 2 ภาคปฏิบติั 

-   แบบทดสอบ - หอ้งเรียน - 
 
  
  

2 ปฐมนิเทศประสบการณ์ 
2.1 วตัถุประสงค ์
2.2 ประสบการณ์ 
2.3 บริบท / สถานการณ์ 
2.4 ภารกิจ / งาน 
2.5 ช้ีแนะแหล่งความรู้ / ส่ือ 
2.6 การประเมิน 

- มลัติมีเดีย
ส าหรับ
ปฐมนิเทศ 

- หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- 

3 เผชิญประสบการณ์ 
3.1  การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3.2  การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
 

- ประมวลสาระ 
- มลัติมีเดีย

ประกอบการ
เผชิญ
ประสบการณ์ 

- คู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ 

- หอ้งเรียน 
- มุมหนงัสือ 
- มุมความรู้ 

(60) 

4 รายงานความกา้วหนา้ - ช้ินงาน - หอ้งเรียน (5) 
5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ - ช้ินงาน - หอ้งเรียน (5) 
6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ - ช้ินงาน - หอ้งเรียน (10) 
7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 

7.1 ทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
-  ทดสอบภาคทฤษฎี 
-  ทดสอบภาคปฏิบติั 

  (15) 
 

(5) 
(10) 
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เส้นทางการเรียนและการออกแบบสถานทีเ่ผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
หน่วยประสบการณ์ท่ี  11  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
หน่วยประสบการหลกัท่ี  11.2  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
ประสบการณ์รองท่ี  11.2.1 – 11.2.2                                                 เวลา 1  ชัว่โมง  30  นาที 
 

เส้นทางการเรียน 
1.0 

ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
 

2.0 
ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
3.0 

เผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์ 
 

    
 
 
 
 

4.0 
รายงานความกา้วหนา้  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
5.0 

รายงานผลการเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
 

6.0 
สรุปผลการเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
7.0 

ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
 

3.1 
การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3.2 
การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้  

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ประมวลสาระ 
หน่วยที ่ 11 

การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้  
ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์  

 
 
 

 
 
 

โดย 
ชลลดา   จารุภา 
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แผนผงัแนวคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

11. ตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้

11.1  เคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้

11.2  ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
และแบบดอกไม ้
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แผนการสอนประจ าหัวเร่ือง  11.1 
 

โปรดอ่านหวัเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค ์แลว้จึงศึกษารายละเอียดในหวัเร่ืองท่ี 11.1.1 – 11.1.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
หัวเร่ือง 
 11.1.1   เคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 11.1.2  ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
แนวคิด 

1. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้ ไดแ้ก่  (1) เคร่ืองเมือ Type   (2)เคร่ือง 

Type  และค าสั่งท่ีใชใ้นการตกแต่งตวัอกัษรแบบลายไม ้ ไดแ้ก่  ค  าสั่ง Filter ซ่ึงเป็น

เคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชส้ าหรับการพิมพต์วัอกัษรและตกแต่งตวัอกัษรแบบลายไม ้

2. ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมเ้ป็นวธีิการท่ีจะท าใหส้ามารถปฏิบติัการสร้าง

ตวัอกัษรแบบลายไมไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้งและสวยงาม 

วตัถุประสงค์ 

1. หลงัจากศึกษาเร่ือง “เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม”้ แลว้นกัเรียน

สามารถบอกเคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมไ้ด ้

2. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้” แลว้นกัเรียนสามารถ

สร้างตวัอกัษรแบบลายไมไ้ด ้
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บทน า 
 

การสร้างตัวอักษรแบบลายไม้  เป็นการใชรู้ปแบบตวัอกัษรธรรมดา ๆ ทัว่ๆไปมาเติมแต่ง
ดว้ยการใส่เอฟเฟ็คตแ์ละลงสีบรัชเพียงเล็กนอ้ย    การสร้างรูปแบบตวัอกัษรแบบลายไมเ้ป็นการใช้
เทคนิคง่ายๆ แต่ผลลพัธ์ท่ีไดม้านั้นน่ารักและสวยงาม  โดยสามารถน าวิธีการท าน้ีไปสร้างเป็นการ์ด
อวยพรตามเทศกาล   ต่าง ๆ ได ้

เร่ืองที ่  11.1.1   เคร่ืองมือและค าส่ังทีใ่ช้การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้  
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้  ประกอบดว้ย   (1) เคร่ืองมือ Type        

และ(2) เคร่ืองมือ Paint Brus     
1. เคร่ืองมือ  Type              เป็นอุปกรณ์ท่ีส าคญัและใชบ้่อย ใชส้ าหรับสร้างตวัอกัษรซ่ึง

สามารถน ามาจดัประกอบ ภาพไดท้นัที โดยสามารถเลือกสีไดแ้ละมีให้ เลือก  2 แบบ 
ไดแ้ก่ การสร้างตวัอกัษรแบบทึบและแบบโปร่งเพื่อเติมสีท่ีเหมาะส าหรับจะน าภาพมา
สร้างตวัอกัษร 

 
 

 
 
 

ภาพท่ี 5.2  เคร่ืองมือ Type ส าหรับสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้
 

2. เคร่ืองมือ   Paint Brus         เป็นอุปกรณ์ส าหรับการ วาดภาพและระบายสีซ่ึง
ลกัษณะการใชง้านจริง ๆ คลา้ยพูก่นัหรือดินสอ  และมีใหเ้ลือกใชห้ลายลกัษณะ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.3  เคร่ืองมือ Paint Burs 
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3. ค าส่ังที่ใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้      คือกลุ่มค าสั่งส าคญัค าสั่งหน่ึงมี
ต าแหน่งค าสั่งอยูใ่นแถบเมนู Filter  ซ่ึงเป็นเมนูส าหรับการตกแต่งแสง เงา มิติต่าง ๆ 
ใหก้บัตวัอกัษร  Filter มีคุณสมบติัเด่นอยา่งหน่ึงในการท างานคือเป็นค าสั่งท่ีท าหนา้ท่ี
เป็นตวัปรับแต่งภาพให้มีลกัษณะท่ีพิเศษออกไป ซ่ึงจะมีค าสั่งย่อย ๆ ต่าง ๆ มากมาย   
ไดแ้ก่  Last Filter  ,   Extract ,   Filter Gallery  ,  Liquify   ,   Pattern Maker  ,  
Vanishing Point   ,   Artistec   ,  Blur   ,   Brush Stroker  ,  Distort   ,   Noise   ,   
Pixelate   ,   Render   ,   Sharpen   ,   Sharpen   ,   Sketch   ,   Stylize   ,   Texture   ,   
Video   ,   Other   ,   Digimarc 

 
 
โดยสรุป การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้  เป็นการใชรู้ปแบบตวัอกัษรธรรมดา ๆ 

ทัว่ๆไปมาเติมแต่งดว้ยการใส่เอฟเฟ็คต์และลงสีบรัชเพียงเล็กน้อย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้าง
รูปแบบตวัอกัษรแบบลายไม ้ ไดแ้ก่   (1) เคร่ืองมือ Type   (2) เคร่ืองมือ Paint Brus    และใช้
ค  าสั่ง Filter ส าหรับการตกแต่งแสง เงา และมิติต่าง ๆ ใหก้บัตวัอกัษร 

 
เร่ืองที ่ 11.1.2 ขั้นตอนการสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ เป็นวิธีการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไม ้ซ่ึงมีวธีิการตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 

 ขั้นตอนที ่1   สร้างไฟลใ์หม่โดยเลือกค าสั่ง File >> New  ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 800x600 
พิกเซล 
 ขั้นตอนที ่2  เลือกเคร่ืองมือ  แลว้ก าหนดออปชัน่บาร์  ดงัรูป 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

       ภาพท่ี 5.4  การก าหนดรูปแบบและขนาดของตวัอกัษร 
 

ก าหนดการเลอืกตวัอกัษรแบบ Berlin Sans FB 

หรือก าหนดแบบที่ต้องการ (แตต้่องเป็นอกัษรท่ีมี
ลกัษณะตวัหนาและมคีวามกว้าง)  

ก าหนดขนาดตวัอกัษรตามความต้องการ 
ในท่ีนีส้มมตุกิ าหนดให้ = 144.68 pt  
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 ขั้นตอนที ่3   พิมพข์อ้ความลงไปตามความตอ้งการ  เสร็จแลว้กดคีย ์  Enter    
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

   ภาพท่ี  5.5  การพิมพข์อ้ความ KHAOWANG 
  

ขั้นตอนที ่4    คลิก      ท่ีพาเนล  Color เพื่อเลือกสี Forground ตามค่า #6e523f และสี 
Background ตามค่า #472007 
 ขั้นตอนที ่5    เลือกค าสั่ง Filter >> Render >> Fibers จะมีไดอะล็อกบอ็กซ์เตือนข้ึนมาให้
คลิกปุ่ม OK ไดเ้ลย 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  5.6 ไดอะล็อกบอ็กซ์เตือนเพื่อเขา้สู่ไดอะล็อกบล็อก Fiber 
 
 
 

คลกิปุ่ ม  OK 
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 ขั้นตอนที ่6  ก าหนดค่าดังรูป  เสร็จแล้วคลกิปุ่ ม  OK 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  5.7  การก าหนดค่า Filter 
 ขั้นตอนที ่7   สร้างเลเยอร์ใหม่เหนือเลเยอร์  Background โดยคลิกเลือกเลเยอร์ 

Background แลว้คลิก      จากนั้นเปล่ียนช่ือเป็น Color 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี  5.8 การก าหนดเลเยอร์ใหม่และตั้งช่ือใหม่ 

คลิกเพื่อสร้างเลเยอร์ใหม่ 

ดบัเบิ้ลคลิกเพื่อเปล่ียน

ช่ือเป็น  Color 
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ขั้นตอนที ่8   เลือกเคร่ืองมือ         Brush แลว้ก าหนดออปชัน่บาร์ ดงัรูป (สามารถ
ก าหนดขนาดของบรัชไดต้ามตอ้งการ)  

 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพท่ี  5.9 การเลือกหวัแปรงแบบ Hard Round 

 
ขั้นตอนที ่9   คลิก     ท่ีพาเนล   Color เพื่อเลือกสี Foreground ตามใจชอบ จากนั้น

คลิกเมา้ส์ระบายสีลงไปท่ีตวัอกัษร (ก าหนดใหเ้หมือนตวัอกัษรแบบลายไมท่ี้ถูกตอกตะปู) 
 

 
 
 
 
 
 
 

                   ภาพท่ี  5.10 ตวัอกัษรแบบลายไม ้
 

ขั้นตอนที ่10   คลิก OPEN เลือกภาพเพื่อก าหนดใหเ้ป็นพื้นหลงั (ตามความตอ้งการ) ใน
ขั้นตอนน้ีก าหนดใหใ้ช ้File ท่ีช่ือ M79     
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โดยสรุป   ขั้นตอนในการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้ เป็นขั้นตอนการปฏิบติัการสร้างตวัอกัษร
ครอบคลุมตั้งแต่ขั้นตอนการสร้างไฟลใ์หม่ การพิมพต์วัอกัษร และการใชเ้คร่ืองมือและค าสั่งใน
การตกแต่งตวัอกัษรแบบลายไม ้ 
 

ขั้นตอนที ่11   คลิกเมา้ส์ท่ีภาพแลว้ลากลงมาใส่ในพื้นท่ีสร้างตวัอกัษร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  5.11 การลากพื้นหลงัมาใส่ใหต้วัอกัษรสวยงาม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี  5.12   ตวัอกัษรแบบลายไมบ้นพื้นหลงัท่ีสวยงาม 

 
  

ลากภาพพื้นทางดา้นซา้ยมาวางใน

พื้นท่ีสร้างอกัษรท่ีอยูท่างดา้นขวา 
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แผนการสอนประจ าหัวเร่ือง  11.2 
โปรดอ่านหวัเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค ์แลว้จึงศึกษารายละเอียดในหวัเร่ืองท่ี 11.2.1 – 11.2.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
หัวเร่ือง 
 11.2.1    เคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้ 
 11.2.2    ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้ 
แนวคิด 

1. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้ ไดแ้ก่  เคร่ืองมือ Marquee  Elliptical  

และค าสั่ง  Select  ซ่ึงน ามาเสริมแต่งกนัในการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมเ้พื่อใหไ้ด้

รูปแบบตวัอกัษรใหม่ท่ีมีสีสันสวยงาม 

2. ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมเ้ป็นวธีิการท่ีจะท าใหส้ามารถปฏิบติัการสร้าง

ตวัอกัษรแบบดอกไมไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้งและสวยงาม 

วตัถุประสงค์ 

1. หลงัจากศึกษาเร่ือง “เคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม”้  แลว้   

นกัเรียนสามารถบอกเคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมไ้ด ้

2. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้” แลว้ 

นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมไ้ด ้
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บทน า 
 

การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้    เป็นการวาดภาพดอกไม ้ เพื่อตกแต่งตวัอกัษรโดย
ใชเ้คร่ืองมือท่ีมีอยู่ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เช่นเคร่ืองมือในกลุ่ม  Marquee   หรือเคร่ืองมือวาด 
Shape รูปแบบต่าง ๆ มาประยกุตต์กแต่งจนไดผ้ลงานตามท่ีตอ้งการ   

เร่ืองที ่  11.2.1   เคร่ืองมือและค าส่ังทีใ่ช้การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้  
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้  ประกอบดว้ย   (1) เคร่ืองมือ Type        

และ(2) เคร่ืองมือ Marquee Ellipse      

1. เคร่ืองมือ  Type    เป็นอุปกรณ์ท่ีส าคญัและใชบ้่อย ใชส้ าหรับสร้างตวัอกัษรซ่ึง
สามารถน ามาจดัประกอบภาพไดท้นัที โดยสามารถเลือกสีไดแ้ละมีให้ เลือก  2 แบบ ไดแ้ก่ การ
สร้างตวัอกัษรแบบทึบและแบบโปร่งเพื่อเติมสีท่ีเหมาะส าหรับจะน าภาพมาสร้างตวัอกัษร 

 

 
 
 

ภาพท่ี 5.13 เคร่ืองมือ Type ส าหรับสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้

2. เคร่ืองมือ   Marquee      เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเลือกพื้นท่ี ของภาพตาม
ตอ้งการโดยการคลิกเมา้ คา้งตรงรูปสามเหล่ียมเล็กๆดา้นขา้ง โดยจะมีรูปแบบของ Marquee  ให้
เลือกมีทั้ง ส่ีเหล่ียม วงรี เส้นนอน เส้นตั้ง 

 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.14 เคร่ืองมือกลุ่ม Marquee   (Ellipse Tool) 
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3. ค าส่ังทีใ่ช้ในการสร้างรูปแบบตัวอกัษรแบบดอกไม้   คือ  กลุ่มค าสั่งส าคญัค าสั่งหน่ึง 
มีต าแหน่งค าสั่งอยูใ่นแถบเมนู Select เป็นเมนูส าหรับการเลือกพื้นท่ีหรือส่วนต่าง ๆ ของรูปภาพ
และวตัถุในการท่ีจะใช ้Effects ต่างๆ ซ่ึงจะมีค าสั่งยอ่ย ๆ ต่าง ๆ มากมาย   ไดแ้ก่   

1) Select > All     ใชเ้ลือกพื้นท่ีท างาน (Selection) ทั้ง Document 
2) Select > Deselect    ใชย้กเลิกการเลือกพื้นท่ีท างาน (Selection) 
3) Select > Reselect    ใชก้ลบัไปใชพ้ื้นท่ีท างาน (Selection) คร้ังสุดทา้ยท่ีไดย้กเลิกไป 
4) Select > Inverse    ใชส้ลบัดา้นระหวา่งพื้นท่ีท างาน (Selection) กบัพื้นท่ีท่ีไม่ไดถู้กเลือก 
5) Select > All Layers   ใชเ้ลือก Layer ทั้งหมด 
6) Select > Deselect Layers    ยกเลิกการเลือก Layer ทั้งหมด 
7) Select > Similar Layers     ใชเ้ลือก Layer ทั้งหมด ท่ีเป็น Layer ชนิดเดียวกนักบั Layer  

ท่ีเลือกอยู ่
8) Select > Color Range  ใชเ้ลือกพื้นท่ีท างานทั้งหมด (Selection) ท่ีเป็นเฉดสีเดียวกนั

กบัเฉดสีท่ีก าหนดและจะมี Dialog Color Range ข้ึนมา 
9) Select > Refine Edge ใชป้รับแต่งเส้นขอบของพื้นท่ีท างาน (Selection) และจะมี 

Dialog Refine Edge ข้ึนมา 
10) Select > Refine Edge     ใชป้รับแต่งเส้นขอบของพื้นท่ีท างาน (Selection) และจะมี 

Dialog Refine Edge ข้ึนมา 
11) Select > Modify > Smooth     ใชก้ าหนดใหเ้ส้นมุมของเส้นขอบของพื้นท่ีท างาน 

(Selection) มีความโคง้มน และจะมี Dialog Smooth Selection ข้ึนมา 
12) Select > Modify > Feather    ใชก้ าหนดใหเ้ส้นขอบของพื้นท่ีท างาน (Selection) มี

ความฟุ้งกระจาย และจะมี Dialog Feather Selection ข้ึนมา 
13) Select > Transform Selection    ใชส้ าหรับยา้ยต าแหน่ง หมุน ยอ่ขยายภาพอยา่ง

อิสระ ของ Selection เท่านั้นโดยท่ีจะไม่มีผลกระทบใดๆกบัตวัภาพเลย (สามารถกดปุ่ม Ctrl แลว้คลิก
ลากจุดทั้ง 4 มุมของภาพได ้เพื่อเปล่ียนแปลงรูปทรงอยา่งอิสระสามารถกดปุ่ม Shift ไดเ้พื่อช่วยในการ
เปล่ียนแปลงขนาดหรืออ่ืนๆ ในสัดส่วนท่ีเท่ากนั) 

14) Select > Save Selection     ใชบ้นัทึก Selection เก็บไวใ้ชง้าน โดยจะเก็บไวใ้นรูปของ 
Channel และจะมี Dialog Save Selection ข้ึนมา 

15) Select > Load Selection     เรียก Selection ท่ีไดบ้นัทึกเอาไวอ้อกมาใชง้าน และจะมี 
Dialog Load Selection ข้ึนมา 
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โดยสรุป     เคร่ืองมือและค าส่ังที่ใช้ในการสร้างตัวอักษรแบบดอกไม้   เป็นการใช้

รูปแบบตวัอกัษรธรรมดา ๆ ทัว่ๆไปมาเติมแต่งดว้ยการใส่เอฟเฟ็คต์และลงสีบรัชเพียงเล็กน้อย 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตวัอกัษรแบบลายไม ้ ไดแ้ก่   (1) เคร่ืองมือ Type   (2) 
เคร่ืองมือ Marquee Ellipse    และใชค้  าสั่ง Select เพื่อเลือกพื้นท่ีหรือส่วนต่าง ๆ ของรูปภาพและ
วตัถุท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้

 
เร่ืองที ่ 11.2.2   ขั้นตอนการสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้  
 ขั้นตอนในการสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้  มีดังนี ้
 ขั้นตอนที ่ 1    สร้างไฟลใ์หม่โดยเลือกค าสั่ง File >> New ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 800x600  พิกเซล 
 ขั้นตอนที ่ 2   เลือกเคร่ืองมือ          แลว้ก าหนดออปชัน่บาร์ ดงัรูป 
    

เลือกรูปแบบตวัอกัษรและปรับขนาดตวัอกัษรไดต้ามชอบ 
 

 
 

 

ภาพท่ี 5.15 การเลือกรูปแบบและปรับขนาดตวัอกัษร    
 

 ขั้นตอนที ่ 3 พิมพต์วัอกัษรแรกของขอ้ความลงไป เสร็จแลว้กดคีย  ์Ctrl + Enter    

 
 
 
 
 
 
 
 

        ภาพท่ี 5.16 ตวัอกัษรท่ีพิมพเ์สร็จเรียบร้อยแลว้    
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    คลิกแลว้เลือกสีเป็นสีเขียว  หรือก าหนดสี = #0ba216 

ขั้นตอนที ่ 4 ท าการก าหนดสีใหก้บัตวัอกัษร ในท่ีน้ีใหก้ าหนดเป็นสีเขียว   
โดยคลิกท่ี      >>   คลิกคลุมด าท่ีตวัอกัษร   G   แลว้เลือกท่ีเคร่ืองมือ 
(ดา้นบน) 

     
 

            
 
 

 
ภาพท่ี 5.17   ก าหนดการเปล่ียนสีตวัอกัษรเป็นสีเขียว 

 
 ขั้นตอนที ่ 5 ก าหนดแสงและเงาใหก้บัตวัอกัษร  โดยใชค้  าสั่ง Drop Shadow 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

    
 
 
 

        ภาพท่ี 5.18   การคลิกเคร่ืองมือ Drop Shadow    
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  ขั้นตอนที ่ 6 ก าหนดค่า  ดงัรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  5.19   การก าหนดค่า Drop Shadow และ Satin 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.20   ตวัอกัษรท่ีก าหนดแสงและเงาแลว้ 
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 ขั้นตอนที ่ 7  บนัทึก File งาน ช่ือ G โดยเลือกนามสกุลเป็น .JPEG   >> คลิก SAVE 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.21   บนัทึกไฟลง์านช่ือ G   นามสกุล JPEG 

 
 ขั้นตอนที ่ 8  สร้างไฟลใ์หม่โดยเลือกค าสั่ง File >> New ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น  
800x600 พิกเซล 
 

 

    
 
 
 
 

    ภาพท่ี 5.22   การเลือกเคร่ืองมือ Ellipse Tool 
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 ขั้นตอนที ่ 9  คลิกท่ีพาเนลสี        เพื่อก าหนดสี  Forground ใหก้บัวงรี  
ขั้นตอนที ่ 10 คลิกเมา้คา้งเพื่อลากรูปเป็นวงรี 
 

 
 

 
 
 

 
    ภาพท่ี 5.23   การลากเมา้เป็นรูปวงรี 

 
 ขั้นตอนที ่ 11 คลิกคดัลอกเลเยอร์ (COPY LAYER) วงรีแลว้ลากมาวางต่อกนั   ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 

 

 
ภาพท่ี 5.24   การคดัลอกเลเยอร์ 
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คลิกเมา้ท่ีมุมภาพคา้งไว ้
แลว้หมุนภาพใหเ้ป็นแนวนอน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.25   การลากวงรีมาวางเรียงต่อกนั 
 ขั้นตอนที ่  12   คลิกคดัลอกเลเยอร์  (COPY LAYER) วงรีแลว้หมุนเรียงกนัเป็นรูปดอกไม ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.26   การหมุนภาพ 
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ภาพท่ี 5.27   ภาพท่ีหมุนแลว้เป็นดอกไม ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.28   ภาพดอกไมท่ี้ตกแต่งเสร็จแลว้ 
 

ขั้นตอนที ่  13   บนัทึกไฟลช่ื์อ  Flower นามสกุล .JPEG   >>   คลิก SAVE 
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 ขั้นตอนที ่ 14 เปิดไฟลง์านท่ีบนัทึกทั้ง 2 ไฟลง์านคู่กนัแลว้ลากดอกไมม้าใส่ท่ีตวั G 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.29   การเปิดไฟลง์านทั้ง 2 ไฟลคู์่กนั 

 
 ขั้นตอนที ่ 15 ลากดอกไมม้าใส่ท่ีตวั  G   ดงัภาพ 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.30   การลากดอกไมม้าใส่ตวั G 
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 ขั้นตอนที ่ 16 คลิกท่ีเคร่ืองมือ   Magic wand tool       เพื่อคลิกตดัพื้นสีขาวของ
ดอกไม ้
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.31   การคลิก Magic wand tool ท่ีพื้นสีขาวของดอกไม ้
 
 ขั้นตอนที ่ 17 กด  Delete เพื่อลบส่วนท่ีเลือก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.32   ภาพหลงัจาก Delete   พื้นหลงัแลว้ 

 
 ขั้นตอนที ่ 18 ท าการยอ่ดอกไมใ้หเ้หมาะสมแลว้วางต าแหน่งท่ีสวยงาม  >> จากนั้นท า
การคดัลอกเลเยอร์ flower   เพื่อใหไ้ดด้อกไมห้ลายๆ ดอก (ท าไดม้ากเท่าท่ีตอ้งการ)   
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 ขั้นตอนที ่ 19  คลิกเคร่ืองมือ      เพื่อก าหนดสถานะใหพ้ร้อมส าหรับการยอ่ / ขยาย 
 
 

  
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.33   ภาพหลงัจากคลิกเคร่ืองมือ   MOVE   
 
 ขั้นตอนที ่ 20 ก าหนดการยอ่ดอกไมแ้ลว้ลากไวต้  าแหน่งท่ีตอ้งการตกแต่งไดต้ามความ
ตอ้งการ 

 
 
 
 
 
 

   
 
 
 

ภาพท่ี  5.34   ภาพการตกแต่งตวัอกัษรแบบดอกไม ้  
 



128 

 
โดยสรุป     ขั้นตอนในการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้ เป็นขั้นตอนการปฏิบติัการสร้าง

ตวัอกัษรครอบคลุมตั้งแต่ขั้นตอนการสร้างไฟลใ์หม่ การพิมพต์วัอกัษร และการใชเ้คร่ืองมือและ
ค าสั่งในการตกแต่งตวัอกัษรแบบดอกไม ้ 

 
 

 
บรรณานุกรม 

 
พรพรรณ    แพฝึกฝน (2553) หนังสือแต่งภาพ  Chic Chic ด้วยเทคนิค คอมพิวเตอร์ 

กรุงเทพมหานคร โปรวชิัน่ 
ภาณุ   สมบูรณ์พสุธา (2553)  หนังสือ Retouch  by คอมพิวเตอร์  กรุงเทพมหานคร ซีเอ็ดยเูคชัน่ 
http://www.thachai.com/elearning/คอมพิวเตอร์/article/article3/ar19/ar19.htm คน้คืนวนัท่ี 30 

กรกฎาคม 2554 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.thachai.com/elearning/photoshop/article/article3/ar19/ar19.htm
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แผนผลติส่ือมัลติมีเดียปฐมนิเทศประสบการณ์ 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีที 6 
ประสบการณ์ท่ี 11  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัท่ี 11.1  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัท่ี 11.2  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

 
ประเภทส่ือ มลัติมีเดียปฐมนิเทศ   มีอยูแ่ลว้        ตอ้งผลิตใหม่ 

เร่ือง   ปฐมนิเทศประสบการณ์หลกัที ่ 11.1 – 11.2 

วตัถุประสงค์ 
 หลงัจากชมมลัติมีเดีย   ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์หลกัท่ี 11.1  และ 11.2  แลว้  
นกัเรียนสามารถระบุวตัถุประสงคข์องประสบการณ์หลกัท่ี 11.1  และ  11.2  บริบท / สถานการณ์ / 
ภารกิจ / งาน  /  ส่ือ  ท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์และการประเมินไดถู้กตอ้ง 
 
สรุปเนือ้หา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

  การเผชิญประสบการณ์ในหน่วยประสบการณ์ท่ี 11  เร่ือง  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   แบ่งเป็น  2  ประสบการณ์หลัก  คือ  (1)  
ประสบการณ์หลกัท่ี 11.1  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   มี
วตัถุประสงค์เพื่อให้นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ได้
ถูกตอ้ง   และ (2)  ประสบการณ์หลกัท่ี 11.2   การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   มีวตัถุประสงค์เพื่อให้นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง  บริบท  ไดแ้ก่  ห้องเรียนคอมพิวเตอร์   มุมหนงัสือ  มุมความรู้       มุม
แสดงผลงาน   สถานการณ์   นกัเรียนในฐานะเป็นสมาชิกในชุมนุม  ไดรั้บมอบหมายจากหวัหน้า
ชุมนุม  ให้สร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์   นกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์ตามภารกิจและงานท่ีก าหนดให ้ 
ส่ือท่ีใช้  ได้แก่  ประมวลสาระ  มัลติมีเดียคอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ  มัลติมีเดียคอมพิวเตอร์
ประกอบการเผชิญประสบการณ์   คู่มือเผชิญประสบการณ์   การประเมินจากแบบทดสอบก่อน
และหลงัเผชิญประสบการณ์  งานท่ีก าหนดใหท้ าและการสังกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
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ขั้นตอนการผลติ 
 การผลิตมลัติมีเดียปฐมนิเทศ  มีขั้นตอนการผลิตครอบคลุม (1)  ขั้นวางแผน   (2) ขั้น
เตรียมการ (3)  ขั้นด าเนินการ  และ (4) ขั้นประเมิน 

1. ขั้นวางแผน 
1.1 ก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เป็นการก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  

ครอบคลุมพฤติกรรม  เกณฑ ์ และเง่ือนไข 
1.2 ก าหนดหวัขอ้การปฐมนิเทศท่ีจะน าเสนอในมลัติมีเดีย 

2. ขั้นเตรียมการ 
2.1 เตรียมบุคลากร  ไดแ้ก่  ผูบ้รรยายและบนัทึกเสียง 
2.2 เตรียมวสัดุอุปกรณ์การผลิต  ไดแ้ก่  เคร่ืองคอมพิวเตอร์   เคร่ืองพิมพ ์ และ

ไมโครโฟน   
3. ขั้นด าเนินการ 

3.1 เขียนบทมลัติมีเดียปฐมนิเทศ  ตามแผนผลิตมลัติมีเดียท่ีไดก้ าหนดไว ้
3.2 สร้างมลัติมีเดีย 
3.3 บนัทึกเสียง 
3.4 ก าหนดเทคนิคการน าเสนอ 
3.5 ตรวจสอบความชดัเจนของมลัติมีเดีย 
3.6 บนัทึกมลัติมีเดียท่ีผลิตเสร็จแลว้ลงแผน่ซีดีรอม 

4. ขั้นประเมิน 
ประเมินจากการตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา ในส่วนท่ี

เก่ียวกบั (1) ข้อความ  ได้แก่ ความถูกต้องของขอ้ความ  ความชัดเจนของตวัอกัษร  ขนาดของ
ตวัอกัษร สีตวัอกัษร  และสีพื้น  (2)  ภาพ  ไดแ้ก่  ความสอดคลอ้งของภาพและเสียง   ความชดัเจน
ของภาพ  และ  (3) เสียง  ไดแ้ก่  ความชดัเจนของเสียงดนตรีและเสียงบรรยาย  และความน่าสนใจ
ของเสียงบรรยาย 

ทรัพยากรทีต้่องใช้ 
1. บุคลากร  1  คน 
2. อุปกรณ์การผลิต  ไดแ้ก่  เคร่ืองคอมพิวเตอร์  เคร่ืองพิมพ ์ และไมโครโฟน   
3. วสัดุการผลิต  ไดแ้ก่  กระดาษ A4 

 



131 

บทมัลติมีเดีย :       ส าหรับปฐมนิเทศ 
หน่วยประสบการณ์ที ่ 11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรม 

คอมพวิเตอร์ 
 

ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

1 

 

 
 

 
ดนตรีประจ ารายการ 
น าเขา้สู่มลัติมีเดีย .... ปฐมนิเทศ 

2 

 

หน่วยประสบการณ์ท่ี  11 
การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์ 
ก่อนท่ีนกัเรียนจะเขา้สู่การเผชิญ
ประสบการณ์ในหน่วยประสบการณ์ท่ี 
11  มีค าแนะน านกัเรียนในการเผชิญ
ประสบการณ์ดงัน้ี 

3 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
ประสบการท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญ 
มี 2 ประสบการณ์หลกั  คือ 
ประสบการหลกัท่ี 11.1  การสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

4 

 

 
 

 
ประสบการหลกัท่ี 11.2  การสร้าง
ตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
 
 
 

5 

 

 
 

ประสบการณ์หลกัท่ี 11.1 
ประสบการณ์รอง 
11.1.1  การศึกษาการสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์  
11.1.2  ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

6 

 

 
 

วตัถุประสงคข์องการเผชิญ
ประสบการณ์ท่ี 11.1  มีดงัน้ี 
1. นกัเรียนสามารถบอกลกัษณะของ

ตวัอกัษรแบบลายไมไ้ด ้
 

7 

 

 
 
 
 
 
 
 

2.  นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมไ้ด ้
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

8 

 

 
 

ประสบการณ์หลกัท่ี  11.2 
การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
11.2.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
11.2.2 ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

9 

 

วตัถุประสงค ์ ของการเผชิญ
ประสบการณ์ท่ี 11.2  มีดงัน้ี 
1. นกัเรียนสามารถบอกลกัษณะของ
ตวัอกัษรแบบดอกไมไ้ด ้
 

10 

 

 
 

2. นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมไ้ด ้

11 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

บริบทและสถานการณ์ 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

12 

 

 

บริบทในการเผชิญประสบการณ์ ไดแ้ก่  
หอ้งเรียน  ซ่ึงประกอบดว้ย 

13 

 

 

มุมหนงัสือ 

14 

 

 
 

มุมความรู้ 

15 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

มุมตวัอยา่งช้ินงาน 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

16 

 
 

 
 

 
สถานการณ์นกัเรียนในฐานะสมาชิก
ของชุมนุมไดรั้บมอบหมายจากหวัหนา้
ชุมนุมใหส้ร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละ
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

17 

 

 
 

 
จากสถานการณ์ท่ีก าหนด  มีภารกิจและ
งานท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์
ตามล าดบั  ดงัน้ี 

18 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ชมมลัติมีเดีย 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

19 

 

 
 

ศึกษาประมวลสาระ หน่วยท่ี  11 
การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์   

20 

 

 
 

 
เม่ือศึกษาประมวลสาระจนจบแลว้ 
ใหน้กัเรียนบนัทึกสาระส าคญัลงสมุด 

21 

 

 
 

  
หลงัจากบนัทึกสาระส าคญัท่ีไดล้งสมุด
แลว้ใหป้ฏิบติัการสร้างตวัอกัษรตาม
ประมวลสาระ  แลว้น าเสนอผลงานท่ี
ท าได ้

22 

 

 

 
ส่ือท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์   
ประกอบดว้ย 

1. ประมวลสาระ 
2. มลัติมีเดียปฐมนิเทศ 
3. มลัติมีเดียประกอบการเผชิญ

ประสบการณ์ 
4. ตวัอยา่งช้ินงาน 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

23 

 

 
 

 
ประมวลสาระ 

24 

 

 

 
มลัติมีเดียส าหรับปฐมนิเทศ 

25 

 

 
 

 
มลัติมีเดียประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ 

26 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ตวัอยา่งช้ินงาน 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

27 

 

 
 

การประเมิน  จะประเมินจาก 
- แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ภาคทฤษฎี จ านวน 10 ขอ้ 
- ประเมินจากช้ินงาน 
- ประเมินจากแบบฝึกปฏิบติั 
- ประเมินจากการท างานกลุ่ม 

28 

 

 
 

 
ต่อไปน้ี  ขอใหน้กัเรียนเขา้สู่การเผชิญ
ประสบการณ์ในหน่วยประสบการณ์ท่ี  
11  ไดแ้ลว้ค่ะ 
 

29 

 

 
 

 
ดนตรีประจ ารายการ ..... 
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แผนผลติส่ือมัลติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ 

 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีที 6 
ประสบการณ์ท่ี 11  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัท่ี 11.1  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัท่ี 11.2  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

 
ประเภทส่ือ มลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
    มีอยูแ่ลว้        ตอ้งผลิตใหม่ 
 
เร่ือง   การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
 
วตัถุประสงค์ 
   หลงัจากชมมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์  เร่ือง  “ การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ”   แลว้นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบลายไมไ้ด ้
 
สรุปเนือ้หา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้  เป็นการใชรู้ปแบบตวัอกัษรธรรมดา ๆ ทัว่ๆไป

มาเติมแต่งดว้ยการใส่เอฟเฟ็คต์และลงสีบรัชเพียงเล็กนอ้ย    การสร้างรูปแบบตวัอกัษรแบบ
ลายไมเ้ป็นการใชเ้ทคนิคง่ายๆ แต่ผลลพัธ์ท่ีไดม้านั้นน่ารักและสวยงาม  โดยสามารถน าวีธีการ
ท าน้ีไปสร้างเป็นการ์ดอวยพรตามเทศกาลต่าง ๆ ได ้   การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้   
เติมแต่งดว้ยการใส่เอฟเฟ็คต์และลงสีบรัชเพียงเล็กน้อย   ส่วนเคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้าง
รูปแบบตวัอกัษรแบบลายไม ้ ไดแ้ก่    เคร่ืองมือ  Type  และ  เคร่ืองมือ  Paint  Brus 
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ขั้นตอนการผลติ 
 การผลิตมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์  มีขั้นตอนการผลิต  ครอบคลุม  
(1) ขั้นวางแผน  (2) ขั้นเตรียมการ   (3) ขั้นด าเนินการ  และ (4) ขั้นประเมิน 

1. ขั้นวางแผน 
1.1 ก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เป็นการก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม   

ครอบคลุมพฤติกรรม  เกณฑ ์ และเง่ือนไข 
1.2 ก าหนดหวัขอ้การปฐมนิเทศท่ีจะน าเสนอในมลัติมีเดีย 

2. ขั้นเตรียมการ 
2.1 เตรียมบุคลากร  ไดแ้ก่  ผูบ้รรยายและบนัทึกเสียง 
2.2 เตรียมวสัดุอุปกรณ์การผลิต  ไดแ้ก่  เคร่ืองคอมพิวเตอร์   เคร่ืองพิมพ ์ และ

ไมโครโฟน   
3. ขั้นด าเนินการ 

3.1 เขียนบทมลัติมีเดียปฐมนิเทศ  ตามแผนผลิตมลัติมีเดียท่ีไดก้ าหนดไว ้
3.2 สร้างมลัติมีเดีย 
3.3 บนัทึกเสียง 
3.4 ก าหนดเทคนิคการน าเสนอ 
3.5 ตรวจสอบความชดัเจนของมลัติมีเดีย 
3.6 บนัทึกมลัติมีเดียท่ีผลิตเสร็จแลว้ลงแผน่ซีดีรอม 

4. ขั้นประเมิน 
ประเมินจากการตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา ในส่วนท่ี

เก่ียวกบั (1) ข้อความ  ได้แก่ ความถูกต้องของขอ้ความ  ความชัดเจนของตวัอกัษร  ขนาดของ
ตวัอกัษร  สีตวัอกัษร  และสีพื้น  (2)  ภาพ  ไดแ้ก่  ความสอดคลอ้งของภาพและเสียง  ความชดัเจน
ของภาพ  และ  (3) เสียง  ไดแ้ก่  ความชดัเจนของเสียงดนตรีและเสียงบรรยาย  และความน่าสนใจ
ของเสียงบรรยาย 

ทรัพยากรทีต้่องใช้ 
1. บุคลากร  1  คน 
2. อุปกรณ์การผลิต  ไดแ้ก่  เคร่ืองคอมพิวเตอร์  เคร่ืองพิมพ ์ และไมโครโฟน   
3. วสัดุการผลิต  ไดแ้ก่  กระดาษ A4 
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บทมัลติมีเดีย   :    ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
หน่วยประสบการณ์ที ่ 11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์ 

ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

1 

 

 

 
ดนตรีประจ ารายการ...... 
 

2 

 

 
 

 
การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
และแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3 

 

 
 
 
 

 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี 
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ล าดับ
ที่ 

ข้อความ / ภาพ เสียง 

4 

 
 

การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

5 

 

การสร้างรูปแบบตัวอักษร
แบบลายไม้  เป็นการใช้
รูปแบบตวัอกัษรธรรมดา ๆ 
ทัว่ๆไปมาเติมแต่งดว้ยการใส่
เอฟเฟ็คตแ์ละลงสีบรัชเพียง
เล็กนอ้ย    โดยสามารถน า
วธีิการท าน้ีไปสร้างเป็นการ์ด
อวยพรตามเทศกาลต่าง ๆ ได ้

6 

 

 
 

การศึกษาการสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
เคร่ืองมือท่ีใช ้ ไดแ้ก่   
เคร่ืองมือ  Type  ซ่ึงเป็น
อุปกรณ์ท่ีส าคญัและใชบ้่อย
ใชส้ าหรับการสร้างตวัอกัษร 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

7 

 

เคร่ืองมือ  Paint  เป็นอุปกรณ์
ส าหรับการวาดภาพและ
ระบายสี 

8 

 

 
 

Filter  เป็นคุณสัมบติัเด่น
อยา่งหน่ึงในการท างานกบั 
คอมพิวเตอร์  เพราะจะท า
หนา้ท่ีเป็นตวัปรับแต่งภาพให้
มีลกัษณะพิเศษออกไป 

9 

 

 
 

 
การสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

10 

 

 
 

การสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไม ้ เราสามารถใช้
เคร่ืองมือท่ีมีอยูใ่นโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์  เช่น  เคร่ืองมือ
ในกลุ่ม Marquee หรือ
เคร่ืองมือวาดภาพ  Shape 

11 

 

 

การศึกษาการสร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ เคร่ืองมือท่ีใช ้ 
ไดแ้ก่   เคร่ืองมือ  Type  ซ่ึง
เป็นอุปกรณ์ท่ีส าคญัและใช้
บ่อยใชส้ าหรับการสร้าง
ตวัอกัษร 

12 

 

 
 

เคร่ืองมือ  Paint  เป็นอุปกรณ์
ส าหรับการวาดภาพและ
ระบายสี 

13 

 

 
 

กลุ่มค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้าง
รูปแบบตวัอกัษรแบบดอกไม ้
Select  เป็นค าสั่งการเลือก
พื้นท่ีหรือส่วนต่างๆของ
รูปภาพและวตัถุในการท่ีจะ
เล่น Effects 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

14 

 

 
 

อุปกรณ์  Marquee  Tools  
เป็นอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเลือก
พื้นท่ีของภาพตามตอ้งการ 

 

 

 
 

 
VDO สอนการสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้
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แบบประเมินช้ินงาน  

หน่วยประสบการณ์ที่ 11 

การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้                                 
ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
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แบบประเมินช้ินงาน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.1   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
ค าช้ีแจง    1.  แบบประเมินน้ี ส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 
   2.  ผูส้อนประเมินช้ินงานนกัเรียนรายกลุ่ม ตามเกณฑก์ารประเมิน ดงัน้ี 
 

1. ขนาดตัวอกัษร 
1.1 ขนาดของตวัอกัษรพอเหมาะ    3 คะแนน 
1.2 ขนาดของตวัอกัษรใหญ่มาก    2 คะแนน 
1.3 ขนาดของตวัอกัษรเล็กมาก    1 คะแนน 

2. ความชัดเจนของตัวอกัษร 
2.1 ตวัอกัษรชดัเจนดี     3 คะแนน 
2.2 ตวัอกัษรเลือนรางแต่อ่านออก    2 คะแนน 
2.3 ตวัอกัษรอ่านไม่ออก     1 คะแนน 

3. สีพืน้กบัตัวอกัษร 
3.1 สีพื้นเหมาะสมกบัตวัอกัษร    3 คะแนน 
3.2 สีพื้นไม่เหมาะสมกบัตวัอกัษร    2 คะแนน 
3.3 ไม่ใส่สีพื้น      1 คะแนน 

4. การวางต าแหน่งของตัวอกัษร 
4.1 วางขอ้ความอยูใ่นต าแหน่งท่ีเหมาะสม   3 คะแนน 
4.2 วางขอ้ความหนกัไปขา้งใดขา้งหน่ึง   2 คะแนน 
4.3 วางขอ้ความไวก้ระจดักระจาย    1 คะแนน 

5. รูปแบบของตัวอกัษรกบัความหมายของค า 

5.1 ขอ้ความสวยงามมากและเหมาะสมกบัความหมายของค า 3 คะแนน 

5.2 ขอ้ความสวยงามแต่ไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 2 คะแนน 

5.3 ขอ้ความไม่สวยงามและไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 



148 

แบบประเมินช้ินงาน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.1   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
กลุ่มท่ี ............................ช่ือกลุ่ม....................................................................................................... 

 
ค าส่ัง    ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย    ลงในแบบประเมินตามความคิดเห็นของตน 

รายการประเมิน 
คะแนน 

3 2 1 
1. ขนาดตวัอกัษร    
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร    
3. สีพื้นกบัตวัอกัษร    
4. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร    
5. รูปแบบของตวัอกัษรกบัความหมายของค า    

รวม    
 
เกณฑ์การประเมิน  

 ช่วงคะแนน 11-15 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัดี 
 ช่วงคะแนน   6-10 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ช่วงคะแนน   1-5 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 
       
     ลงช่ือ........................................................................ 
               (..................................................................) 
                                ผูป้ระเมิน 
        วนัท่ี .........../............................./............. 
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แบบสรุปการประเมินช้ินงาน  :   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
  

 

คุณภาพงาน 
 
 
ช่ือกลุ่ม 

ขนาด
ตวัอกัษร 

ความชดัเจน
ของตวัอกัษร 

สีพื้นกบั
ตวัอกัษร 

การวาง
ต าแหน่งของ
ตวัอกัษร 

รูปแบบของ
ตวัอกัษรกบั
ความหมาย
ของค า 

รวมคะแนน 
(15คะแนน) 

กลุ่มท่ี  1       
กลุ่มท่ี  2       
กลุ่มท่ี  3       
กลุ่มท่ี  4       
กลุ่มท่ี  5       
กลุ่มท่ี  6       
กลุ่มท่ี  7       
กลุ่มท่ี  8       
กลุ่มท่ี  9       
กลุ่มท่ี  10       

 

เกณฑ์การประเมิน  

 ช่วงคะแนน 11-15 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัดี 
 ช่วงคะแนน   6-10 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ช่วงคะแนน   1-5 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 
       
     ลงช่ือ....................................................................... 
      (..............................................................) 
                     ผูป้ระเมิน 
        วนัท่ี .........../............................./............. 
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แบบประเมินช้ินงาน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.2   การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
ค าช้ีแจง    1.  แบบประเมินน้ี ส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 
   2.  ผูส้อนประเมินช้ินงานนกัเรียนรายกลุ่ม ตามเกณฑก์ารประเมิน ดงัน้ี 
 

1. ขนาดตัวอกัษร 
1.1 ขนาดของตวัอกัษรพอเหมาะ    3 คะแนน 
1.2 ขนาดของตวัอกัษรใหญ่มาก    2 คะแนน 
1.3 ขนาดของตวัอกัษรเล็กมาก    1 คะแนน 

2. ความชัดเจนของตัวอกัษร 
2.1 ตวัอกัษรชดัเจนดี     3 คะแนน 
2.2 ตวัอกัษรเลือนรางแต่อ่านออก    2 คะแนน 
2.3 ตวัอกัษรอ่านไม่ออก     1 คะแนน 

3. สีพืน้กบัตัวอกัษร 
3.4 สีพื้นเหมาะสมกบัตวัอกัษร    3 คะแนน 
3.5 สีพื้นไม่เหมาะสมกบัตวัอกัษร    2 คะแนน 
3.6 ไม่ใส่สีพื้น      1 คะแนน 

4. การวางต าแหน่งของตัวอกัษร 
4.4 วางขอ้ความก่ึงกลางของกระดาษ    3 คะแนน 
4.5 วางขอ้ความหนกัไปทางซา้ยหรือขวา   2 คะแนน 
4.6 วางขอ้ความไวล่้างหรือบนของหนา้กระดาษ  1 คะแนน 

5. รูปแบบของตัวอกัษรกบัความหมายของค า 

5.4 ขอ้ความสวยงามมากและเหมาะสมกบัความหมายของค า 3 คะแนน 

5.5 ขอ้ความสวยงามแต่ไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 2 คะแนน 

5.6 ขอ้ความไม่สวยงามและไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 
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แบบประเมินช้ินงาน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.2   การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
กลุ่มท่ี ............................ช่ือกลุ่ม........................................................................................................ 

 
ค าส่ัง    ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย    ลงในแบบประเมินตามความคิดเห็นของตน 

รายการประเมิน 
คะแนน 

3 2 1 
1. ขนาดตวัอกัษร    
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร    
3. สีพื้นกบัตวัอกัษร    
4. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร    
5. รูปแบบของตวัอกัษรกบัความหมายของค า    

รวม    
 
เกณฑ์การประเมิน  

 ช่วงคะแนน 11-15 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัดี 
 ช่วงคะแนน   6-10 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ช่วงคะแนน   1-5 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 
       
     ลงช่ือ........................................................................ 
      (............................................................) 
                     ผูป้ระเมิน 
        วนัท่ี .........../............................./............. 
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แบบสรุปการประเมินช้ินงาน  :   การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

คุณภาพงาน 
 
 
ช่ือกลุ่ม 

ขนาด
ตวัอกัษร 

ความชดัเจน
ของตวัอกัษร 

สีพื้นกบั
ตวัอกัษร 

การวาง
ต าแหน่งของ
ตวัอกัษร 

รูปแบบของ
ตวัอกัษรกบั
ความหมาย
ของค า 

รวมคะแนน 
(15คะแนน) 

กลุ่มท่ี  1       
กลุ่มท่ี  2       
กลุ่มท่ี  3       
กลุ่มท่ี  4       
กลุ่มท่ี  5       
กลุ่มท่ี  6       
กลุ่มท่ี  7       
กลุ่มท่ี  8       
กลุ่มท่ี  9       
กลุ่มท่ี  10       

 

เกณฑ์การประเมิน  

 ช่วงคะแนน 11-15 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัดี 
 ช่วงคะแนน   6-10 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ช่วงคะแนน   1-5 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 
       
     ลงช่ือ........................................................................ 
      (.............................................................) 
                     ผูป้ระเมิน 
        วนัท่ี .........../............................./............. 
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แบบประเมนิพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม  

หน่วยประสบการณ์ที่ 11 

การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้                                 
ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
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แบบประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

ค าช้ีแจง   1.  แบบประเมินน้ี ส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
  2.  ผูส้อนสังเกตพฤติกรรมการท างานของนกัเรียนแต่ละคนในกลุ่มโดยท าเคร่ืองหมาย      
ในช่องคะแนนการท างานท่ีตรงกบัความเป็นจริง ตามเกณฑก์ารประเมิน ดงัน้ี 

1. ความรับผดิชอบ 
1.1 สมาชิกรับผดิชอบงานทุกงานท่ีไดรั้บมอบหมายดว้ยความตั้งใจ 

และเตม็ใจท่ีจะท างาน     2 คะแนน 
1.2 สมาชิกรับผดิชอบงานเป็นบางคร้ัง   

มีความตั้งใจในการท างานไม่สม ่าเสมอ   1 คะแนน 
1.3 สมาชิกไม่รับผดิชอบงาน      0 คะแนน 

2. การท างานเป็นทมี 
2.1 สมาชิกกลุ่มใหค้วามร่วมมือในการท างานเป็นอยา่งดี 2 คะแนน 
2.2 สมาชิกกลุ่มใหค้วามร่วมมือในการท างานเป็นบางคร้ัง 1 คะแนน 
2.3 สมาชิกกลุ่มไม่ใหค้วามร่วมมือในการท างาน  0 คะแนน 

3. การแสดงความคิดเห็น 
3.1 สมาชิกกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็น 

ของกลุ่ม      2 คะแนน 
3.2 สมาชิกกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและไม่ยอมรับความคิดเห็น  

ของกลุ่มบางคร้ัง      1 คะแนน 
3.3 สมาชิกกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและไม่ยอมรับความคิดเห็น 

ของกลุ่ม      0 คะแนน 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 

4.1 สมาชิกกลุ่มมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ผลงานสวยงาม 2 คะแนน 
4.2 สมาชิกกลุ่มมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ต่ผลงานไม่ค่อยสวยงาม 1 คะแนน 
4.3 สมาชิกกลุ่มไม่มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์   0 คะแนน 
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5. การมีทกัษะในการแก้ปัญหา 
5.1 สมาชิกกลุ่มสามารถแกปั้ญหาในการท างานไดทุ้กปัญหา 2 คะแนน 
5.2 สมาชิกกลุ่มสามารถแกปั้ญหาในการท างานไดบ้างปัญหา 1 คะแนน 
5.3 สมาชิกกลุ่มไมส่ามารถแกปั้ญหาในการท างานได ้  0 คะแนน 
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แบบประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม  

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
สมาชิกกลุ่มที ่.............  ช่ือกลุ่ม ......................................................................................................... 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

 2 หมายถึง  ดีมาก 
 1 หมายถึง  ดี 
 0 หมายถึง  ตอ้งปรับปรุง 
 

พฤติกรรม 
คนท่ี 

ความ
รับผดิชอบ 

การท างาน
เป็นทีม 

การแสดง
ความ
คิดเห็น 

ความคิด
ริเร่ิม

สร้างสรรค ์

การมีทกัษะ
ในการ
แกปั้ญหา 

รวม 

คะแนน 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 10 
1                 
2                 
3                 

เกณฑก์ารประเมินรวม 
 ใหค้ะแนน  0-4  พฤติกรรมการท างานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 ใหค้ะแนน 5-7  พฤติกรรมการท างานอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ใหค้ะแนน 8-10  พฤติกรรมการท างานอยูใ่นระดบัดี 
 

ลงช่ือ................................................................. 
      (..................................................................) 
             ผูป้ระเมิน 
        วนัท่ี .........../............................./............. 
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คู่มือเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที่ 11 

การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้                                 
ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
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แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
 ตอนที ่ 1   แบบทดสอบภาคทฤษฎี 
 

ค าช้ีแจง  1.  แบบทดสอบน้ีมีจ านวน  10  ขอ้ ๆ ละ 1 คะแนน ใชเ้วลา   5 นาที (10 คะแนน) 
  2.  ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุด  แลว้กาเคร่ืองหมาย  × ลงในกระดาษค าตอบ 
 

1. เคร่ืองมือ  Type         คือเคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับปฏิบติัส่ิงใด 
ก. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรตวั  T 
ข. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรแนวตั้ง 
ค. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรแนวนอน 
ง. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรในโปรแกรม  คอมพิวเตอร์ 

2. อุปกรณ์ท่ีใชส้ าหรับการวาดภาพและระบายสีซ่ึงลกัษณะการใชง้านจริง ๆ คลา้ยพูก่นัหรือดินสอ  
คือเคร่ืองมือท่ีมีช่ือเรียกวา่อะไร 
ก. Pen 
ข. Pencil  
ค. Paint Brus  
ง. Pencil  Brus 

 

3. Filter   ท าหนา้ท่ีอะไร 
ก. ท าหนา้ท่ีตดัภาพและตวัอกัษร 
ข. ท าหนา้ท่ีลบภาพและตวัอกัษร 
ค. ท าหนา้ท่ีปรับแสงภาพและตวัอกัษร 
ง. ปรับแต่งภาพและตวัอกัษรใหมี้ลกัษณะท่ีพิเศษ 

 

4. หากจะเปล่ียนก าหนดตวัอกัษรใหเ้ป็นลกัษณะของตวัอกัษรแบบลายไมต้อ้งใชค้  าสั่งใด 
ก. Filter >> Shapen 
ข. Filter >> Distort  
ค. Filter >> Render >> Blur 
ง. Filter >> Render >> Fibers   
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5. ขอ้ใดไม่เหมาะสมท่ีจะน าตวัอกัษรแบบลายไมไ้ปประยกุตใ์ชไ้ด ้
ก. การสร้างการ์ดอวยพร 
ข. การสร้างป้ายโฆษณา 
ค. การสร้างโลโกป้ระจ าเวบ็ไซต ์
ง. การสร้างแผนผงัองคก์ร 

6. กลุ่มเคร่ืองมือใดท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมคื้อเคร่ืองมือกลุ่มใด 
ก. กลุ่มเคร่ืองมือ  Brush 
ข. กลุ่มเคร่ืองมือ  Color 
ค. กลุ่มเคร่ืองมือ  Marquee 
ง. กลุ่มเคร่ืองมือ   Vertical 

7. ขอ้ใดไม่ใช่เคร่ืองมือในกลุ่ม  Marquee 
ก. Ellipse  Tool 
ข. Polygon  Tool 
ค. Rectangle  Tool 
ง. Type  Tool 

8. วธีิการใดเป็นขั้นตอนส าคญัท่ีจะท าใหก้ลีบของดอกไมเ้ท่ากนั 
ก. การวาดวงรีใหมี้ขนาดเท่ากนั 
ข. การคดัลอกเลเยอร์ท่ีวาดวงรีแลว้ 
ค. การกด Shift แลว้ค่อยคลิกวาดวงรี 
ง. การกด  Enter  หลงัจากคลิกวาดวงรีแลว้ 

9. เคร่ืองมือชนิดใดใชเ้พื่อก าหนดสถานะใหพ้ร้อมส าหรับการยอ่ และ ขยายดอกไม ้

ก.                                    ข.     
 

             ค.                                         ง.       
10. วธีิการบนัทึกไฟลง์านเพื่อให้สามารถแกไ้ขงานไดต้ลอดเวลาในโปรแกรม คอมพิวเตอร์  ตอ้ง

บนัทึกเป็นไฟลน์ามสกุลอะไร 
ก. .PSD                                     ข.   .SWF 
ค.   .JPEG                                    ง.   .PDF 
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แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ตอนที ่ 2 ภาคปฏิบัต ิ
 

ค าช้ีแจง  1.  แบบทดสอบน้ีมีจ านวน  1   ขอ้    20   คะแนน ใชเ้วลา   10 นาที (20 คะแนน) 
  2.  ใหน้กัเรียนสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมต้ามภาพท่ีก าหนดให้ 
 
 

ตวัอกัษรแบบลายไม ้

 
 

ตวัอกัษรแบบดอกไม ้
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กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที ่11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 

 

 

รวมคะแนน 

 

ขอ้ท่ี ก ข ค ง 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.1  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   

 
ประสบการณ์รองท่ี  11.1.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี 1.1-1.3    

1.1 ชมมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.2 อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.3 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (3 คะแนน) 

 1)  การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้   คือ      

           

            

 2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้ ได้แก่    

           

            

3) ค าส่ังท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้ ได้แก่    
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.1  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 

 

ประสบการณ์รองท่ี  11.1.2 ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี   2.1-2.3   

2.1 ใหน้กัเรียนปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   ใหผ้ลลพัธ์ตาม

ภาพท่ีก าหนด     (5 คะแนน) 

 

 

 

 

2.2 ใหน้กัเรียนรวมกลุ่มกบัเพื่อนกลุ่มละ 4 คน แลว้ปฏิบติัการออกแบบตวัอกัษรแบบลายไมใ้ห้

ไดผ้ลลพัธ์ตามภาพท่ีก าหนด พร้อมทั้งสรุปวธีิการท าลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให ้(15 คะแนน) 
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2.3 ใหน้กัเรียนสรุปวธีิการสร้างช้ินงานในขอ้ 2.2 ลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้ (7 คะแนน) 

ขั้นตอน ตัวอกัษรทีพ่มิพ์ 
การก าหนดค่า
รูปแบบตัวอกัษร 

วธีิการแตกแต่งตัวอกัษรแบบลายไม้ 
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 

ประสบการณ์รองท่ี  11.2.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี 1.1-1.3 

1.1 ชมมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.2 อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.3 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (3 คะแนน) 

 1)  การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้   คือ      

           

            

 2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้ ได้แก่    

           

            

3) ค าส่ังท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้ ได้แก่    
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 

ประสบการณ์รองท่ี  11.2.2   ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี   2.1-2.3 

2.1 ใหน้กัเรียนปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   ใหผ้ลลพัธ์ตาม

ภาพ         ท่ีก  าหนด   (คะแนน 5 คะแนน) 

 

 

 

 

2.2 ใหน้กัเรียนรวมกลุ่มกบัเพื่อนกลุ่มละ 4 คน แลว้ปฏิบติัการออกแบบตวัอกัษรแบบดอกไมใ้ห้

ไดผ้ลลพัธ์ตามภาพท่ีก าหนด พร้อมทั้งสรุปวธีิการท าลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให ้(15 คะแนน) 
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2.3 ใหน้กัเรียนสรุปวธีิการสร้างช้ินงานในขอ้ 2.2 ลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้ (7 คะแนน) 

ขั้นตอน ตัวอกัษรทีพ่มิพ์ 
การก าหนดค่า
รูปแบบตัวอกัษร 

วธีิการแตกแต่งตัวอกัษรแบบดอกไม้ 
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แบบประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.1   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
ค าช้ีแจง    1.  แบบประเมินน้ี ส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 

   2.  ผูส้อนประเมินช้ินงานนกัเรียนรายกลุ่ม ตามเกณฑก์ารประเมิน ดงัน้ี 

1. ขนาดตัวอกัษร 
1.1 ขนาดของตวัอกัษรพอเหมาะ    1 คะแนน 
1.2 ขนาดของตวัอกัษรใหญ่มาก    1 คะแนน 
1.3 ขนาดของตวัอกัษรเล็กมาก    1 คะแนน 

2. ความชัดเจนของตัวอกัษร 
2.1 ตวัอกัษรชดัเจนดี     1 คะแนน 
2.2 ตวัอกัษรเลือนรางแต่อ่านออก    1 คะแนน 
2.3 ตวัอกัษรอ่านไม่ออก     1 คะแนน 

3. สีพืน้กบัตัวอกัษร 
3.1 สีพื้นเหมาะสมกบัตวัอกัษร    1 คะแนน 
3.2 สีพื้นไม่เหมาะสมกบัตวัอกัษร    1 คะแนน 
3.3 ไม่ใส่สีพื้น      1 คะแนน 

4. การวางต าแหน่งของตัวอกัษร 
4.1 วางขอ้ความก่ึงกลางของกระดาษ    1 คะแนน 
4.2 วางขอ้ความหนกัไปทางซา้ยหรือขวา   1 คะแนน 
4.3 วางขอ้ความไวล่้างหรือบนของหนา้กระดาษ  1 คะแนน 

5. รูปแบบของตัวอกัษรกบัความหมายของค า 

5.1 ขอ้ความสวยงามมากและเหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 

5.2 ขอ้ความสวยงามแต่ไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 

5.3 ขอ้ความไม่สวยงามและไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 

รวม    15 คะแนน 
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แบบประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.1   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
กลุ่มท่ี ............................ช่ือกลุ่ม................................................................................................... 
 

ค าส่ัง    ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย    ลงในแบบประเมินตามความคิดเห็นของตน 

รายการประเมิน 
คะแนน 

3 2 1 
6. ขนาดตวัอกัษร    
7. ความชดัเจนของตวัอกัษร    
8. สีพื้นกบัตวัอกัษร    
9. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร    
10. รูปแบบของตวัอกัษรกบัความหมายของค า    

รวม    
 

เกณฑ์การประเมิน  

 ช่วงคะแนน 11-15 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัดี 

 ช่วงคะแนน   6-10 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัพอใช ้

 ช่วงคะแนน   1-5 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 

   ลงช่ือ................................................................................ 
       (.........................................................) 
                  ผูป้ระเมิน 
                            วนัท่ี .........../............................./............. 
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แบบประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.2   การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

ค าช้ีแจง    1.  แบบประเมินน้ี ส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 

   2.  ผูส้อนประเมินช้ินงานนกัเรียนรายกลุ่ม   ตามเกณฑก์ารประเมิน   ดงัน้ี 

1. ขนาดตัวอกัษร 
1.1 ขนาดของตวัอกัษรพอเหมาะ    1 คะแนน 
1.2 ขนาดของตวัอกัษรใหญ่มาก    1 คะแนน 
1.3 ขนาดของตวัอกัษรเล็กมาก    1 คะแนน 

2. ความชัดเจนของตัวอกัษร 
2.4 ตวัอกัษรชดัเจนดี     1 คะแนน 
2.5 ตวัอกัษรเลือนรางแต่อ่านออก    1 คะแนน 
2.6 ตวัอกัษรอ่านไม่ออก     1 คะแนน 

3. สีพืน้กบัตัวอกัษร 
3.4 สีพื้นเหมาะสมกบัตวัอกัษร    1 คะแนน 
3.5 สีพื้นไม่เหมาะสมกบัตวัอกัษร    1 คะแนน 
3.6 ไม่ใส่สีพื้น      1 คะแนน 

4. การวางต าแหน่งของตัวอกัษร 
4.4 วางขอ้ความก่ึงกลางของกระดาษ    1 คะแนน 
4.5 วางขอ้ความหนกัไปทางซา้ยหรือขวา   1 คะแนน 
4.6 วางขอ้ความไวล่้างหรือบนของหนา้กระดาษ  1 คะแนน 

5. รูปแบบของตัวอกัษรกบัความหมายของค า 

5.1 ขอ้ความสวยงามมากและเหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 
5.2 ขอ้ความสวยงามแต่ไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 
5.3 ขอ้ความไม่สวยงามและไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 

รวม  15 คะแนน 
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แบบประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.2   การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
กลุ่มท่ี ............................ช่ือกลุ่ม....................................................................................................... 

 

ค าส่ัง    ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย    ลงในแบบประเมินตามความคิดเห็นของตน 

รายการประเมิน 
คะแนน 

3 2 1 
1. ขนาดตวัอกัษร    
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร    
3. สีพื้นกบัตวัอกัษร    
4. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร    
5. รูปแบบของตวัอกัษรกบัความหมายของค า    

รวม    
 

เกณฑ์การประเมิน  

 ช่วงคะแนน 11-15 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัดี 
 ช่วงคะแนน   6-10 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ช่วงคะแนน   1-5 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 
 
            ลงช่ือ................................................................. 
      (..................................................................) 
                      ผูป้ระเมิน 
        วนัท่ี .........../............................./............. 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.1   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 

ประสบการณ์รองท่ี  11.1.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี     1.1-1.3 

1.1 ชมมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.2 อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.3 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1)  การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้   คือ   เป็นการใช้รูปแบบตวัอกัษรธรรมดา ๆ 

ทัว่ๆไป มาเติมแต่งด้วยการใส่เอฟเฟ็คต์และลงสีบรัชเพียงเล็กน้อย    การสร้างรูปแบบตวัอกัษร

แบบลายไมเ้ป็นการใชเ้ทคนิคง่ายๆ แต่ผลลพัธ์ท่ีไดม้านั้นน่ารักและสวยงาม โดยสามารถน าวกีารท า

น้ีไปสร้างเป็นการ์ดอวยพรตามเทศกาลต่าง ๆ ได ้       

2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้ ได้แก่     (1) เคร่ืองมือ Type     

    เป็นอุปกรณ์ท่ีส าคญัและใชบ้่อยดว้ย ใชส้ าหรับสร้างตกัอกัษรซ่ึงสามารถน ามาจดัประกอบ 

ภาพไดท้นัที โดยคุณสามารถเลือกสีไดด้ว้ย     (2) เคร่ืองมือ   Paint Brus       เป็นอุปกรณ์

ส าหรับการ วาดภาพและระบายสีซึงลกักษณะการใชง้านจริง ๆ จะมีใหเ้ลือกใชห้ลายตวั  

3) ค าส่ังท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้ ได้แก่ Filter เป็นคุณสมบติัเด่นอยา่ง

หน่ึงในการท างานกบัโปแกรม คอมพิวเตอร์ โดยมนัจะท าหนา้ท่ีเป็นตวัปรับแต่งภาพให้มีลกัษณะท่ี

พิเศษออกไป ซ่ึงใน คอมพิวเตอร์ ก็มี Filter แบบต่าง ๆ ให้เราเลือกใชง้านมากมายนบัร้อยชนิด 

ส าหรับในบทน้ีเราจะมาดูถึงการใชง้าน Filter       
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.1  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 
 

ประสบการณ์รองท่ี  11.1.2 ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี   2.1-2.3 

2.1 ใหน้กัเรียนปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   ใหผ้ลลพัธ์ตาม

ภาพท่ีก าหนด 
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2.2 ใหน้กัเรียนรวมกลุ่มกบัเพื่อนกลุ่มละ 4 คน แลว้ปฏิบติัการออกแบบตวัอกัษรแบบลายไมใ้ห้

ไดผ้ลลพัธ์ตามภาพท่ีก าหนด พร้อมทั้งสรุปวธีิการท าลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้ 

 

 

 

 

 

2.3 ใหน้กัเรียนสรุปวธีิการสร้างช้ินงานในขอ้ 2.2 ลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้ 

ขั้นตอน ตัวอกัษรทีพ่มิพ์ 
การก าหนดค่า
รูปแบบตัวอกัษร 

วธีิการแตกแต่งตัวอกัษรแบบลายไม้ 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 

ประสบการณ์รองท่ี  11.2.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี 1.1-1.3 

1.1 ชมมลัติมีเดีย     เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.2 อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.3 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1)  การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้   คือ     เป็นการวาดภาพดอกไม ้เราสามารถใช้

เคร่ืองมือท่ีมีอยู่ในโปรแกรม คอมพิวเตอร์ เช่นเคร่ืองมือในกลุ่ม Marquee   หรือเคร่ืองมือวาด 

Shape รูปแบบต่าง ๆ มาประยกุตต์กแต่งจนไดผ้ลงานตามท่ีตอ้งการ      

 2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้ ได้แก่    (1) เคร่ืองมือ Type     

    เป็นอุปกรณ์ท่ีส าคญัและใชบ้่อยดว้ย ใชส้ าหรับสร้างตกัอกัษรซ่ึงสามารถน ามาจดัประกอบ 

ภาพไดท้นัที โดยคุณสามารถเลือกสีไดด้ว้ย     (2) เคร่ืองมือ   Paint Brus       เป็นอุปกรณ์

ส าหรับการ วาดภาพและระบายสีซึงลกักษณะการใชง้านจริง ๆ จะมีใหเ้ลือกใชห้ลายตวั  

3) ค าส่ังท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้ ได้แก่        Select  เป็นค าสั่ง

การเลือกพื้นท่ีหรือส่วนต่างของรูปภาพและวตัถุในการท่ีจะเล่น Effects ต่างๆ    
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรม คอมพวิเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 

ประสบการณ์รองท่ี  11.2.2   ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี   2.1-2.3 

 

2.1 ใหน้กัเรียนปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   ใหผ้ลลพัธ์ตาม

ภาพท่ีก าหนด 
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2.2 ใหน้กัเรียนรวมกลุ่มกบัเพื่อนกลุ่มละ 4 คน แลว้ปฏิบติัการออกแบบตวัอกัษรแบบดอกไมใ้หไ้ด ้

ผลลพัธ์ตามภาพท่ีก าหนด พร้อมทั้งสรุปวธีิการท าลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้ 

 

 

 

 

2.3 ใหน้กัเรียนสรุปวธีิการสร้างช้ินงานในขอ้ 2.2 ลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้  

ขั้นตอน ตัวอกัษรทีพ่มิพ์ 
การก าหนดค่า
รูปแบบตัวอกัษร 

วธีิการแตกแต่งตัวอกัษรแบบดอกไม้ 
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แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ตอนที ่ 1 ภาคทฤษฎี 
 

ค าช้ีแจง  1.  แบบทดสอบน้ีมีจ านวน  10  ขอ้ ๆ ละ 1 คะแนน ใชเ้วลา   5 นาที (10 คะแนน) 
  2.  ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุด  แลว้กาเคร่ืองหมาย × ลงใน
กระดาษค าตอบ 
 

 
1. ถา้ตอ้งการพิมพต์วัอกัษรในโปรแกรม คอมพิวเตอร์ตอ้งใชเ้คร่ืองมือชนิด 

ก.  เคร่ืองมือ  Brush 
ข. เคร่ืองมือ  Text 
ค. เคร่ืองมือ  Type 
ง. เคร่ืองมือ  Magic wandtool  

 

2. เคร่ืองมือชนิดใดคือสัญลกัษณ์ของ Paint Brush 

ก.                                 

ข.    

ค.                           

ง.    
 

3. ถา้ตอ้งการปรับตวัอกัษรใหมี้ลกัษณะพิเศษกวา่ตวัอกัษรธรรมดาควรใชค้  าสั่งใดในการ
ปรับตวัอกัษร 
ก. Render 
ข. Filter 
ค. Sharpen 
ง. Set blur 
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4. ชุดค าสั่ง  Filter >> Render >> Fibers  เป็นชุดค าสั่งเพื่อกระท าส่ิงใด 
ก. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรเป็นลายไม ้
ข. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรเป็นดอกไม ้
ค. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรใหมี้แสงและเงา 
ง. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรใหมี้ลกัษณะจางๆ 

5. งานชนิดใดไม่เหมาะสมท่ีจะน าตวัอกัษรแบบลายไมไ้ปประยกุตใ์ชร่้วม 
ก. การสร้างการ์ดงานแต่ง 
ข. การสร้างการ์ดงานเกษียณ 
ค. การสร้างการ์ดงานฌาปนกิจ 
ง. การสร้างการ์ดท าบุญข้ึนบา้นใหม่ 

6. กลุ่มเคร่ืองมือ  Marquee  เรียกอีกอยา่งวา่อะไร 
ก. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Shape 
ข. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Paint 
ค. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Brush 
ง. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Pencil 

7. เคร่ืองมือในกลุ่ม  Marquee  ชนิดใดใชส้ าหรับการสร้างวงกลมและวงรี 
ก. Polygon  Tool 
ข. Rectangle  Tool 
ค. Ellipse  Tool 
ง. Line  Tool  

8. วธีิการใดเป็นวธีิการท่ีจะไม่ท าใหว้งรีผดิรูปร่างเม่ือปฏิบติัการหมุนวงรี 
ก. การกด Shift คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิกเมา้ส์หมุนวงรี 
ข. การกด  Alt  คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิกเมา้ส์หมุนวงรี 
ค. การกด  Ctrl  คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิกเมา้ส์หมุนวงรี 
ง. การกด  Enter  คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิกเมา้ส์     หมุนวงรี 

9. เคร่ืองมือชนิดใดใชเ้พื่อคลิกลบส่วนท่ีเป็นพื้นหลงัของดอกไม ้

ก.                              

ข.  

ค.                          

ง.   
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10. วธีิการบนัทึกไฟลง์านเพื่อไม่ใหผู้อ่ื้นแกไ้ขงานไดใ้นโปรแกรม คอมพิวเตอร์  ตอ้งบนัทึก
เป็นไฟลน์ามสกุลอะไร 
ก. .JPEG  
ข. .GIF 
ค. .PDF 
ง. .PSD 
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แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ตอนที ่ 2 ภาคปฏิบัต ิ
 

ค าช้ีแจง  1.  แบบทดสอบน้ีมีจ านวน  1   ขอ้    20   คะแนน ใชเ้วลา   10 นาที (20 คะแนน) 
  2.  ใหน้กัเรียนสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมต้ามภาพท่ีก าหนดให้ 
 
 

ตวัอกัษรแบบลายไม ้

 
 

ตวัอกัษรแบบดอกไม ้
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กระดาษค าตอบ 

แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 
หน่วยประสบการณ์ที ่11       การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์ 
 

 

 

 

รวมคะแนน 

 

ขอ้ท่ี ก ข ค ง 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
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เฉลยแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
ตอนที ่1  ภาคทฤษฎี 

หน่วยประสบการณ์ท่ี 11 
การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ขอ้ท่ี ก ข ค ง 
1     

2     
3     

4     

5     

6     
7     

8     
9     
10     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เฉลยแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
ตอนที ่1  ภาคทฤษฎี 

หน่วยประสบการณ์ท่ี 11 
การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ขอ้ท่ี ก ข ค ง 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
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เฉลยแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
ตอนที ่2   ภาคปฏิบัติ 

 

รายการประเมิน 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. ขนาดตวัอกัษร     
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร     
3. สีพื้นกบัตวัอกัษร     
4. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร     
5. รูปแบบของตวัอกัษรกบัความหมายของค า     

รวม     
 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
ตอนที ่2   ภาคปฏิบัติ 

 

รายการประเมิน 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. ขนาดตวัอกัษร     
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร     
3. สีพื้นกบัตวัอกัษร     
4. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร     
5. รูปแบบของตวัอกัษรกบัความหมายของค า     

รวม     
 


