
 

 

           แผนการสอน/แผนการเรียนรู้ภาคทฤษฎี 

 

แผนการสอน/การเรียนรู้ภาคทฤษฎี หน่วยที่  1 

ชื่อวิชา      เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหวคอมพิวเตอร์ สอนสัปดาห์ที่  1 

ชื่อหน่วย     รู้จักกับ Flash CS 6 

 
คาบรวม  4 

ช่ือเรื่อง    รู้จักและเข้าใจกระบวนการท างานของโปรแกรม Flash CS6 เบ้ืองต้น จ านวนคาบ 4 

หัวข้อเรื่อง 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: 
ด้านความรู้ 

  1. รู้จักและเข้าใจกระบวนการท างานของโปรแกรม Flash CS6 เบ้ืองต้น 

  2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม Flash CS6 

  3. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเครื่องมือต่างๆ ท่ีใช้ในการท างานของโปรแกรม Flash CS6 
ด้านทักษะ 

1.  น าส่วนประกอบและเคร่ืองมือจากโปรแกรม Flash CS  มาใช้งานถูกประเภท 
ด้านคุณธรรม จริยธรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 

2. การเตรียมความพร้อมด้านการเตรียม วัสดุ  อุปกรณ์นักศึกษาจะต้องกระจายงานได้ท่ัวถึง  และตรงตาม
ความสามารถของสมาชิกทุกคน   มีการจัดเตรียมสถานท่ี  ส่ือ  วัสดุ อุปกรณ์ไว้อย่างพร้อมเพรียง  (ด้าน
คุณธรรม จริยธรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง) 

3. ปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และส าเร็จภายใน เวลาท่ีก าหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง    

สาระส าคัญ 
            ความหมาย Flash CS6 ความสามารถของโปรแกรม Flash CS6 ความแตกต่างระหว่างไฟล์ .fla และไฟล์ .swf  
รูปแบบกราฟิกที่ใช้งานบน Flash CS6 ซีนและมูฟวี่ ซิมโบลและอินสแตนซ์ การแปลงออบเจ็กต์ให้เป็นซิมโบล การเรียกใช้
งานและการปรับแต่งอินสแตนซ์ 
 
สมรรถนะอาชีพประจ าหน่วย  

4.   บอกส่วนประกอบและเครื่องมือของ Flash CS 
 
 
 



 

 

 
 

จุดประสงค์การสอน/การเรียนรู ้
จุดประสงค์ท่ัวไป / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง      

1.   มีความรู้เกี่ยวกับการใช้งาน flash CS6 เบ้ืองต้น 
 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
จุดประสงค์ท่ัวไป / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง      

1. รู้จักและเข้าใจกระบวนการท างานของโปรแกรม Flash CS6 เบ้ืองต้น 

2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม Flash CS6 

3. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเครื่องมือต่างๆ ท่ีใช้ในการท างานของโปรแกรม Flash CS6 
4. เพื่อให้มีเจตคติท่ีดีต่อการเตรียมความพร้อมด้าน วัสดุ  อุปกรณ์  และการปฏิบัติงานอย่างถูกต้อง ส าเร็จ

ภายในเวลาท่ีก าหนด มีเหตุและผลตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง (ด้านคุณธรรม จริยธรรม) 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 

1. ใช้งานโปรแกรม Flash CS6 เบ้ืองต้น  

2. เลือกใช้ส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม Flash CS6 

3. ใช้เครื่องมือต่างๆ ท่ีใช้ในการท างานของโปรแกรม Flash CS6  (ด้านความรู้)   
4. น าส่วนประกอบและเครื่องมือจากโปรแกรม Flash CS  มาใช้งานถูกประเภท  (ด้านทักษะ)   
5. การเตรียมความพร้อมด้านการเตรียม วัสดุ  อุปกรณ์นักศึกษาจะต้องกระจายงานได้ท่ัวถึง  และตรงตาม

ความสามารถของสมาชิกทุกคน   มีการจัดเตรียมสถานท่ี  ส่ือ  วัสดุ อุปกรณ์ไว้อย่างพร้อมเพรียง  (ด้าน
คุณธรรม จริยธรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง) 

6. ปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และส าเร็จภายใน เวลาท่ีก าหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง    
 

  
 
 

 
 

 
 



 

 

 
 
 

 

เนื้อหาสาระ 
1. ขั้นตอน  

ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบั Flash 

1. ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัโปรแกรม Flash 

โปรแกรม Flash คืออะไร ? 

โปรแกรม Flash เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีช่วยในการสร้างส่ือมลัติมีเดีย, ภาพเคล่ือนไหว (Animation), ภาพกราฟิกท่ีมีความคมชดั 
เน่ืองจากเป็นกราฟิกแบบเวค็เตอร์(Vector), สามารถเล่นเสียงและวีดิโอ แบบสเตริโอได,้ สามารถสร้างงานให้โตต้อบกบั 
ผูใ้ช(้Interactive Multimedia) มีฟังกช์ัน่ส าหรับการเขียนโปรแกรม (Action Script) และยงัท างานใน
ลกัษณะ CGI โดยเช่ือมต่อกบั 
การเขียนโปรแกรมภาษาอ่ืนๆ ไดม้ากมาย เช่น ภาษา PHP, JSP, ASP, ASP.NET, C/C++, C#, C#.NET, VB, 

VB.NET, JAVAและอ่ืนๆ โดยเฉพาะขอ้ดีของโปรแกรม Flash คือ ความสามารถในการบีบอดัไฟลใ์ห้มีขนาดเล็ก มีผลท า
ให้แสดงผลไดอ้ยา่งรวดเร็ว นอกจากนั้นยงัแปลงไฟลไ์ปอยูใ่นฟอร์แมตอ่ืน ไดห้ลากหลาย เช่น avi, mov, gif, wav, 

emf,eps, ai, dxf, bmp, jpg, gif, png เป็นตน้ 

โปรแกรม Flash เร่ิมมีช่ือเสียงประมาณปี พ.ศ. 2539 จนถึง ปัจจุบนัไดถู้กน ามาใชง้านอยา่งแพร่หลาย โดยเฉพาะเทคโนโลยี
เวบ็ ท  าให้การน าเสนอท าไดอ้ยา่งน่าสนใจ นอกจากนั้น โปรแกรม Flash ยงัสามารถสร้างแอพพลิเคชัน่ (Application) เพ่ือ
ใชท้  างานต่างๆ รองรับการใชง้านกบัอุปกรณ์ท่ี เช่ือมต่อกบัระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต และท างานไดก้บัหลายๆ แฟลตฟอร์ม 
(Platform) 

  

เจา้ของผลิตภณัฑ ์

Adobe Flash(อะโดบี แฟลช) 
ซ่ึงยงัหมายถึง Macromedia Flash Player  

และโปรแกรมอ่ืน ๆ ท่ีใชใ้นการเขียนส่ือมลัติมีเดียท่ีเอาไวใ้ชส้ร้างเน้ือหาเก่ียวกบั Flash ซ่ึงตวั Flash Player พฒันาและ
เผยแพร่โดย อะโดบีซิสเต็มส์  

(เร่ิมตน้พฒันาโดยบริษทั ฟิวเจอร์แวร์ ตอนหลงัเปล่ียนเป็น แมโครมีเดีย  

ซ่ึงภายหลงัถูกควบรวมกิจการเขา้กบั Adobe 

[spaces:0] 

.swf 

 

ไฟล ์.swf เป็นไฟลท่ี์สมบรูณ์, ถูก compiled แลว้ ไม่สามารถแกไ้ขไดอี้ก 

สามารถเล่นไดใ้นเคร่ืองท่ีติดตั้งโปรแกรม Flash Player 



 

 

.fla 

 

ไฟล ์.fla เป็นไฟลต์น้ฉบบัของโปรแกรม Flash โปรแกรมท่ีใชเ้ขียน Flash  

สามารถแกไ้ขได ้และ compile ให้เป็นไฟล ์.swf ได ้

.flv 

 

ไฟล ์.exe เป็นไฟลท่ี์ถูก compiled แลว้ เป็น Application  

ซ่ึงไดร้วมเอาโปรแกรมเสริม (Flash Player) เขา้ไวด้ว้ยกนัไม่สามารถแกไ้ขได ้

สามารถเล่นไดก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เคร่ืองท่ีไม่ไดติ้ดตั้งโปรแกรมเสริม 

2. การเปิดใช้งานโปรแกรม 

 วิธีท่ี 1 ดับเบิลคลิกรูปสัญลักษณ์ icon Desktop ดังภาพ      

 วิธีท่ี 2 คลิกปุ่ม Start > Programs > Macromedia > Macromedia Flash cs6 
 
 
 

โปรแกรมจะเริ่มท างานแล้วเข้าสู่หน้าต่างต้อนรับดังภาพ 
3. ส่วนประกอบของโปรแกรม Flash cs6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ส่วนประกอบหน้าจอ 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ส่วนประกอบดว้ย 
1. Menu Bar (เมนูบาร์) เป็นส่วนส าหรับแสดงรายการค าสั่งต่างๆ ของโปรแกรม 
2. Stage (สเตจ) เป็นส่วนท่ีเราก าหนดขอบเขตขนาดของการท างาน เป็นพื้นท่ีส่วนท่ีใช้ในการวางวัตถุต่างๆ หรือ

อาจจะเรียกว่า "เวที" เมื่อมีการน าเสนอ 

ผลงานจะแสดงเฉพาะวตัถุบน Stage น้ีเท่านั้น 

3. Properties (พร็อพเพอร์ต้ี) เป็นส่วนก าหนดคุณสมบติัให้กบัวตัถุต่างๆ ท่ีเราใชง้าน ทั้งการก าหนดค่าต่างๆ หรือการ
ปรับปรุงเปล่ียนแปลงแกไ้ขวตัถุไหนก็น าเมาส์ไปคลิกท่ีวตัถุนั้นก่อน 

4.Timeline (ไทม์ไลน์) มีไวส้ าหรับควบคุมการท างานและก าหนดการน าเสนอผลงาน ตลอดจนการเคล่ือนไหวต่างๆ 

5. Toolbox (ทูลบ๊อกซ์) เป็นกลุ่มของเคร่ืองมือในการสร้างงานและจดัการวตัถุต่างๆ ซ่ึงประกอบดว้ยปุ่มเคร่ืองมือยอ่ยต่างๆ 
ท่ีใชใ้นการสร้างงาน 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ส่วนประกอบต่างๆ ที่ปรากฏบน Timeline 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเลข 1 คือ Title Bar แสดงปุ่มควบคุมหลัก (Control Menu) ช่ือโปรแกรม และปุ่มควบคุม
หน้าต่างโปรแกรม 

หมายเลข 2 คือ  Menu Bar แสดงรายการค าส่ังต่างๆ ของโปรแกรม 

หมายเลข 3 คือ Toolbar แสดงปุ่มเครื่องมือการท างานมาตรฐานของโปรแกรม เช่น ปุ่มเปิดงานใหม่
เปิดไฟล์เอกสาร, จัดเก็บไฟล์ เป็นต้น 

หมายเลข 4 คือ Toolbox แสดงปุ่มเครื่องมือเกี่ยวกับการวาดภาพ สร้างภาพ 

หมายเลข 5 คือ Timeline หน้าต่างแสดงเส้นควบคุมเวลาส าหรับการน าเสนอผลงาน  
ประกอบด้วยส่วนท างาน  เกี่ยวกับ Layer และ Timeline 

หมายเลข 6 คือ Stage พื้นท่ีส่วนท่ีใช้ในการวางวัตถุต่างๆ หรืออาจจะเรียกว่า "เวที" 
เมื่อมีการน าเสนอผลงานจะ แสดงเฉพาะวัตถุบน Stage เท่านั้น 

หมายเลข 7 คือ Panel หน้าต่างควบคุมฟังก์ชันงาน ซึ่งมีหลายฟังก์ชัน (หลายหน้าต่าง) 

 
 
 

 
 
 
 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

กิจกรรมการเรียนการสอนหรือการเรียนรู้ 
ข้ันตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ข้ันตอนการเรียนรู้หรือกิจกรรมของนักเรยีน 

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

  

2.  ขั้นให้ความรู้ (75 นาท)ี 
1. สืบค้นงานจาก Internet เรื่อง 

การใช้งาน Flash CS 6  
2. สืบค้นงานจาก Internet เรื่อง 

ส่วนประกอบ และเครื่องมือ Flash CS 6 
3. ท าการสรุปส่วนประกอบ เครื่องมือ ร่วมกัน

ในช้ันเรียนโดยการถาม-ตอบ 
 

3. ขั้นประยุกต์ใช้ ( 105 นาที ) 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด   

2.  น าส่ิงท่ีเรียนไปใช้ในการประกอบช้ินงาน 
 

4.  ขั้นสรุปและประเมินผล ( 30 นาที ) 
1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาท่ีได้

เรียนให้มีความเข้าใจในทิศทางเดียวกัน 
2. สอบเก็บคะแนน 

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

2.  ข้ันให้ความรู้ (75 นาท ี) 
1. ท าการสืบค้นงานจาก Internet เรื่อง 

การใช้งาน Flash CS 6  
2. ท าการสืบค้นงานจาก Internet เรื่อง 

ส่วนประกอบ และเครื่องมือ Flash CS 6 
3.  ตอบค าถามส่วนประกอบ เครื่องมือ ร่วมกันใน

ช้ันเรียน  
 
3.  ขั้นประยุกต์ใช้ ( 105 นาท ี) 

1. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด    
2. น าส่ิงท่ีเรียนไปท าการสร้างช้ินงาน 

 
4.  ข้ันสรุปและประเมินผล ( 30 นาที ) 

1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาท่ีได้เรียน
เพื่อให้มีความเข้าใจในทิศทางเดียวกัน 

2.  อ่านหนังสือสอบ 



 

 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

งานที่มอบหมายหรือกิจกรรมการวัดผลและประเมินผล 

         ก่อนเรียน  
             1.   การถาม-ตอบ ก่อนเรียน    
 

         ขณะเรียน 
   สืบค้นข้อมูลจาก Internet เพื่อเป็นเนื้อหาเพิ่มเติมขณะเรียน 
 

 หลังเรียน 
1.  ช้ินงานนักศึกษาท่ีครูให้ค้นหา 
2. อ่านหนังสือสอบในสัปดาห์ถัดไป 
 

ค าถาม 
          - 

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส าเร็จของผู้เรียน 
1.  สืบค้นงานเกี่ยวกับ สืบค้นงานจาก Internet เรื่อง  การใช้งาน Flash CS 6  
2. สืบค้นงานจาก Internet เรื่อง ส่วนประกอบ และเครื่องมือ Flash CS 6 

  

สมรรถนะที่พึงประสงค ์
ผู้เรียนสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับ    
1. วิเคราะห์และตีความหมาย 
2. ต้ังค าถาม 



 

 

3. อภิปรายแสดงความคิดเห็นระดมสมอง 
4. การประยุกต์ความรู้สู่งานอาชีพ 

 

สมรรถนะการสร้างคา่นิยม 
ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม 
 
 
 
 
 
 
 

 

สมรรถนะการปฏิบตัิงานอาชีพ 

7.   สืบค้นงานโดยปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และส าเร็จภายใน เวลาท่ีก าหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลัก
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง    
 

สมรรถนะการขยายผล 
- 

สื่อการเรียนการสอน/การเรยีนรู ้
 
 สื่อสิ่งพิมพ์ 

1. ภาพหน้าโปรแกรม Flash CS6  ภาพความแตกต่างระหว่างไฟล์.FLA และไฟล์ .SWF   
2. ภาพรูปแบบกราฟฟิกท่ีใช้งานบน Flash CS6  
3. ภาพวิธีการสร้างซิมโบลและอินสแตนซ์ ภาพวิธีการแปลงออบเจ็กต์ให้เป็นซิมโบล ภาพความสามารถของ  

   โปรแกรม Flash CS6 
 

 
 สื่อโสตทัศน์ (ถ้ามี) 

1. - 
 
    
สื่อของจริง 
 



 

 

1.  ส่ิงพิมพ์ประเภทต่าง ๆ เช่น นิตยสาร/วารสาร/หนังสือ/Brochure/Catalog/ Supplement/ 
บทความ/ รายงานท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ สารานุกรม   

2.  ครูผู้สอน, Internet, E-learning, E- books, Website 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แหล่งการเรียนรู ้
 
     ในสถานศึกษา 

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

    นอกสถานศึกษา 

                           - 
 

การบูรณาการ/ความสมัพันธ์กับวิชาอ่ืน 
1. บูรณาการกับวิชาชีวิตและวัฒนธรรมไทย   ด้านการพูด  การอ่าน  การเขียน และการฝึกปฏิบัติตนทาง

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

 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

การประเมินผลการเรียนรู ้

 หลักการประเมินผลการเรียนรู ้
 

 ก่อนเรียน 
1.  สืบค้นตัวอย่างประกอบ 

 
 
            ขณะเรียน 

1. ความสนใจในการเรียนรู้ การค้นคว้า การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
2. การซักถามและการตอบค าถาม 

     
 
            หลังเรียน 

     สอบหลังเรียน 

 
ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส าเร็จของผู้เรียน  

1.   ช้ินงานท่ีมอบหมายให้นักศึกษาท าการค้นคว้า          
 



 

 

รายละเอียดการประเมินผลการเรียนรู้ 
1.  สอบอัตนัยเกี่ยวกับเรื่องส่วนประกอบหน้าจอ และ เครื่องมือท่ีใช้ใน Flash CS6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินผลการน าเสนอผลงาน 

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

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

ท่ี รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1 เนื้อหาสาระครอบคลุมชัดเจน (ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหา ความ
ถูกต้อง  ปฏิภาณในการตอบ และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า) 

    

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

ผู้ฟังมีความสนใจ 
    

รวม     
 

            ผู้ประเมิน………………………………………………… 
เกณฑ์การให้คะแนน 
1.  เนื้อหาสาระครอบคลุมชัดเจนถูกต้อง 



 

 

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

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

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

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

แบบประเมินกระบวนการท างานกลุ่ม 

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

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

ท่ี รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1 การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน     
2 การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบและการเตรียมความ

พร้อม 
    

3 การปฏิบัติหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย     
4 การประเมินผลและปรับปรุงงาน     

รวม     
 

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



 

 

เกณฑ์การให้คะแนน 

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

1  คะแนน  =  สมาชิกส่วนน้อยมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายในการท างาน 
2.  การมอบหมายหน้าท่ีรับผิดชอบและการเตรียมความพร้อม 

3  คะแนน  =  กระจายงานได้ท่ัวถึง  และตรงตามความสามารถของสมาชิกทุกคน   มีการ
จัดเตรียมสถานท่ี  ส่ือ /  
                     อุปกรณ์ไว้อย่างพร้อมเพรียง 

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

บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 

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

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

 
หัวข้อเร่ือง/เนื้อหาสาระ : 

 
  

 
กิจกรรม/วิธีการสอน 

 
  

 
  

 
 
สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

 
 



 

 

 

สอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม  
 

  
 
 

 
การวัดและประเมินผลหลังการสอน  

 
  

 
 

 
สมรรถนะท่ีนักเรียนได้  

 
  

 
 

 
ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอน  

 
  

 
 

  

ปัญหาที่น าไปสู่การวิจัย  
 
 

  
 

 
 
 

 

แบบประเมินคุณธรรมจรยิธรรม 



 

 

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

ล าดับ
ที่ ชื่อ - นามสกุล 

ผลการประเมิน 

รวม ผลงาน การมีส่วน
ร่วม 

ความรับผิดชอบ 

  1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 10 

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

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

ค าชี้แจง  ให้ขดีเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือประเมินคุณธรรม
จริยธรรม 

เกณฑ์การตัดสิน 
                                           4          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมดีมาก 

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



 

 

 
 

เลข 

ที ่

 

ชื่อ – สกุล 

ผู้รับการ 

ประเมิน 

 

                             พฤติกรรมของนักเรียน 

ความมีวินัย ความ
รับผิดชอบ 

มนุษย์
สัมพันธ์ 

ความอดทน ความรอบ
ปลอดภัย 

 

รวม 

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

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

11                       

12                       

13                       

14                       

15                       

16                       

17                       

18                       

19                       

20                       

21                       

22                       

23                       

24                       

25                       

26                       

27                       

28                       

29                       

30                       

 

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

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

 



 

 

 
  

แบบฝึกหัด 

1. อธิบายความเป็นมาของ Shockwave Flash  
ตอบ  ความเป็นมาของ Shockwave Flash เริ่มต้นท่ี Macromedia และ Future Splash ได้ซื้อ
ลิขสิทธิ์โปรแกรมเสริมและโปรแกรมสร้างงานกราฟิกเพื่อน ามาพัฒนาต่อ โดยใช้ช่ือว่า Macromedia 
Flash ซึ่งเป็นเทคโนโลยีท่ีเน้นการท างานกับไฟล์รูปภาพแบบเวคเตอร์ (Vector) มากกว่าท่ีจะท างานกับ
ไฟล์รูปภาพแบบบิตแมป (Bitmap) ซึ่งเทคโนโลยีนี้มีแนวโน้มเหมาะส าหรับโปรแกรมสร้างเว็บเพจให้มี
ภาพเคล่ือนไหวมากขึ้น สามารถท าให้เว็บไซต์สวยงามมากยิ่งขึ้น อีกท้ังยังสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้งาน
ได้มากขึ้นด้วย  พร้อมกับได้มีการเพิ่มความสะดวกในระบบส่ือสารท่ีท าให้การรับส่งข้อมูลแบบมัลติมีเดีย
ท้ังภาพ เสียง และข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ สามารถท าได้ดีขึ้นเป็นล าดับอย่างรวดเร็ว 
2. Flash 8 (CS3) มีท่ีมาอย่างไร 
ตอบ  Macromedia Flash เป็นโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพสูงส าหรับงานด้านกราฟิก  ภาพเคลื่อนไหว  ตลอดจน
มัลติมีเดียส าหรับเว็บ  ไฟล์มัลติมีเดียของ Flash หรือที่เรียกกันว่า Movie ได้รับความนิยมน ามาใช้บนเว็บอย่างกว้างขวาง  
ส่วนมากแล้วมักจะเป็นภาพที่สร้างด้วย Flash แทบทั้งสิ้น  Macromedia ได้พัฒนาโปรแกรม Flash มาอย่างต่อเน่ืองต้ังแต่
เวอร์ชัน 3, 4, 5, MX, CS มาจนถึง Flash 8 (CS3)  ซึ่งในเวอร์ชันน้ีมีให้เลือกใช้ 2 รุ่นด้วยกัน  คือ  Flash Basic แบบธรรมดา  
และ Flash Professional   

3. ความสามารถของโปรแกรม Flash 8 (CS3) มีอะไรบ้าง 
ตอบ  ความสามารถของโปรแกรม Flash 8 (CS3) มีดังนี้ 
 1.   มีหน้าตาโปรแกรมท่ีสวยงาม มีการจัดวางเครื่องมือต่าง ๆ ท่ีมีมากมายให้ดูเป็นระเบียบข้ึน 
ท้ังยังสะดวกในการเรียกใช้งานมากขึ้น 

2.   เมนู Import to Library การดึงภาพจากภายนอกเข้ามาใช้งานในโปรแกรม Flash 8 (CS3) 
สามารถดึงมาใช้ในโปรแกรมได้ทันทีโดยไม่เสียเวลาค้นหาอีก 

3. ระบบจัดการ Panel ต่าง ๆ ดีเย่ียม โดยโปรแกรมจะมีความสามารถในการแสดงให้เห็น
เฉพาะแถบช่ือของหน้าต่าง หรือสามารถปรับให้เห็นเฉพาะไอคอนเท่านั้น   
 4. Save Panel Layout    เมื่อมีการเปิดหน้าต่าง Panel ท่ีใช้งานอยู่ประจ าขึ้นมาแล้ว 
โปรแกรมจะสามารถบันทึกรูปแบบของหน้าต่าง Panel นั้นเอาไว้เหมือนกับการ Add Favorites เมื่อมี
การใช้งานก็จะเป็นอย่างท่ีเคยบันทึกเอาไว้ 
 5.   ให้ความส าคัญของหน้าต่าง Properties มากขึ้น ท้ังยังสะดวกในการปรับแต่งสีสัน   เอฟเฟ็กต์ 
หรือคุณสมบัติอื่น ๆ ได้ในหน้าต่าง Properties ท่ีแสดงอยู่ด้านล่างของหน้าจอ 
 6.   ในกล่องเครื่องมือของโปรแกรม Flash 8 (CS3) จะมีการเพิ่มปุ่ม Free Transform ขึ้นมา 
เมื่อมีการคลิกปุ่มนี้ก็สามารถปรับแต่งรูปร่างและขนาดของช้ินงานให้บิดเบ้ียวหรือเป็นไปตามต้องการได้
ในทันที 
 7.   เปล่ียนภาพแบบ Bitmap เป็น Vector 



 

 

 8.  สามารถปรับแต่งขนาดและหมุนรูปภาพได้อย่างสะดวก 
 9. หน้า Timeline ท่ีมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น  
 10. หน้าต่าง Action Script ท่ีเพิ่มหมวดหมู่ให้สามารถใช้งานได้ง่ายข้ึน  
 11. การใช้เทคโนโลยี MP3 ในการบีบอัดไฟล์เสียง  
 12. การใช้ Gradient ช่วยปรับสีสันช้ินงานให้สวยงามยิ่งขึ้น  

13.  หน้าต่าง Color Mixer เปล่ียนปลายพู่กันให้เป็นรูปภาพ  
 
4. อธิบายความสามารถของโปรแกรม Flash 8 (CS3) ทางด้านเมนู Import to Library  
ตอบ ความสามารถของโปรแกรม Flash 8 (CS3) ทางด้านเมนู Import to Library นั้นการดึงภาพจาก
ภายนอกเข้ามาใช้งานในโปรแกรม Flash 8 (CS3) จะถูกส่งตรงไปเก็บเอาไว้ในหน้าต่างไลบรารีก่อน เมื่อมี
การกด Ctrl+L ท่ีแป้นคีย์บอร์ดก็จะพบรูปภาพนั้นทันที ซึ่งก็สามารถดึงมาใช้ในโปรแกรมได้ทันทีโดยไม่
เสียเวลาค้นหาอีก 
5. อธิบายความสามารถของโปรแกรม Flash 8 (CS3) ทางด้านการเปล่ียนภาพแบบ Bitmap เป็น 
Vector 
ตอบ การเปล่ียนภาพแบบ Bitmap เป็น Vector การปรับเปล่ียนภาพที่ดึงเข้ามาจากภายนอกเพื่อ
น าเข้ามาใช้งานในโปรแกรม หรืออาจเป็นภาพที่สร้างขึ้นมาใหม่ เมื่อมีการคลิกเมาส์ปุ่มขวาเลือก Convert 
to Symbol ก็จะสามารถเปล่ียนให้เป็น Symbol ประเภท Movie - Clip Button หรือ Graphic ได้ตาม
ต้องการอย่างรวดเร็ว 
6. ไฟล์ .fla และไฟล์ .swf แตกต่างกันอย่างไร 
ตอบ ไฟล์เอกสาร (Flash Document)  ไฟล์นี้เป็นไฟล์ท่ีบันทึกในขั้นตอนการสร้างช้ินงาน  โดย
ไฟล์จะจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งได้จากการออกแบบและพัฒนาท้ังหมดไว้ตามสภาพเดิม  และสามารถเปิด
กลับข้ึนมาแก้ไขช้ินงานได้ 

ไฟล์มูฟว่ี (Flash Movie)  มีฟอร์แมตเป็น .swf ไฟล์นี้เป็นผลลัพธ์สุดท้าย  ซึ่งจะได้จากการพับ
ลิซ (Publish)  ไฟล์เอกสารข้างต้น  เพื่อน าไปเผยแพร่และแสดงด้วยโปรแกรม Flash Player  โดยข้อมูล
ต้นฉบับจะถูกบีบอัด  ปรับลดคุณสมบัติ  และยุบรวมกัน  เพื่อให้ไฟล์มีขนาดเล็ก  จึงไม่สามารถเปิดกลับ
ขึ้นมาแก้ไขช้ินงาน  และในการเผยแพร่ไฟล์นี้จะไม่สามารถก๊อปป้ีโดยผู้อื่นได้  นอกจากนั้น  เมื่อมีการใช้
ค าส่ังทดสอบการแสดงผล (Test Movies)  โปรแกรมจะสร้างไฟล์ .swf  ขึ้นมาให้อัตโนมัติด้วย 
7. รูปแบบกราฟิกที่ใช้งานบน Flash 8 (CS3) แบบภาพบิทแมพหรือราสเตอร์มีลักษณะอย่างไร 
ตอบ รูปแบบกราฟิกท่ีใช้งานบน Flash 8 (CS3) แบบภาพบิทแมพหรือราสเตอร์มีลักษณะคือภายใน
ภาพจะประกอบไปด้วยจุดสีเล็ก ๆ ท่ีเรียกว่า   พิกเซล (Pixel)  ซึ่งจัดเรียงตัวกันเป็นตารางส่ีเหล่ียม  
ลักษณะจะคล้ายกับการปูกระเบื้องให้เกิดเป็นภาพขึ้นมา  โดยกระเบื้องแต่ละแผ่นก็คือจุดสีแต่ละพิกเซล  
ขนาดของภาพจะมีความกว้างยาวและจ านวนพิกเซลคละท่ี ดังนั้น การบอกขนาดจึงมักแสดงในรูปจ านวน

พิกเซลแนวต้ังและแนวนอน  เช่น 380  260  ซึ่งภาพนี้จะมีจ านวนจุดสีท้ังหมด 98,800 พิกเซล 
8. ซิมโบลหมายถึงอะไร และแบ่งออกเป็นกี่ประเภท อะไรบ้าง 



 

 

ตอบ ซิมโบล (Symbol) คือ กราฟิก, ปุ่ม  หรือมูฟวี่คลิปท่ีสร้างขึ้นมา  เป็นต้นแบบในครั้งแรก  จากนั้น
จะสามารถน าไปใช้ได้อย่างไม่จ ากัด  ทุกซิมโบลท่ีสร้างจะถูกเก็บไว้ในไลบรารีของไฟล์ปัจจุบัน ซิมโบลแบ่ง
ออกเป็น 3 ชนิด  ได้แก่  มูฟวี่คลิป (Movie Clip),  ปุ่ม Button,  กราฟิก (Graphic)   
9. มูฟวี่คลิปคืออะไร 
ตอบ มูฟวี่คลิป (Movie Clip)  เป็นซิมโบลส าหรับสร้างภาพเคล่ือนไหวเป็นมูฟวี่ย่อย ๆ  มักใช้ในการ
แบ่งตัวแสดงหรือแบ่งตอนของการแสดง  โดยท่ีภาพเคล่ือนไหวนี้จะเล่นอย่างเป็นอิสระจากไทม์ไลน์
ของมูฟวี่หลัก  ท้ังนี้มูฟวี่คลิปอาจเป็นภาพนิ่งก็ได้เช่นกัน 
10. ซิมโบลแบบกราฟิกมีลักษณะอย่างไร จงอธิบายพอเข้าใจ 
ตอบ กราฟิก (Graphic)  เป็นซิมโบลส าหรับออบเจ็กต์หรือรูปภาพท่ีเป็นภาพนิ่ง  ซึ่งอาจน าไปเป็น
ส่วนประกอบของการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมูฟวี่คลิป  ปุ ่ม  หรือมูฟวี่หลักได้  โดยปกติกราฟิกจะถูก
สร้างขึ้นมาให้อัตโนมัติ  เมื่อก าหนดให้ออบเจ็กต์นั้นแสดงการเคล่ือนไหวแบบทวีน 
 
ตอนที่ 2 : อธิบายค าศัพท์ (หมายถึง แปลค าศัพท์ ให้รายละเอียดเพิ่มเติม ขยายความ ถ้ามีตัวอย่างให้

ยกตัวอย่างประกอบ) ตอบแบบสั้น 
1. Bitmap 
ตอบ ภาพบิทแมพ 
2. Vector 
ตอบ ภาพเวคเตอร์ 
3. Scene 
ตอบ การแบ่งมูฟวี่ทั้งเรื่องออกเป็นตอนหรือฉาก 
4. Movie 
ตอบ เปรียบเสมือนเรื่องราวโดยรวมท้ังหมดของละคร 
5. Symbol 
ตอบ กราฟิก, ปุ่ม  หรือมูฟวี่คลิปท่ีสร้างขึ้นมา 
6. Graphic Symbol 
ตอบ การสร้างซิมโบลประเภทกราฟิก 
7. Movie Clip Symbol 
ตอบ การสร้างซิมโบลประเภทมูฟวี่คลิป 
8. Button Symbol 
ตอบ การสร้างซิมโบลประเภทปุ่ม 

9. Instance 
ตอบ ส าเนาของซิมโบลท่ีถูกดึงมาใช้งานบนสเตจหรือซอ้นอยู่ภายในซิมโบลอื่น 

10. Up State 
ตอบ รอกดปุ่ม 



 

 

 


