
 

 

           แผนการสอน/แผนการเรียนรู้ภาคทฤษฎี 

 

แผนการสอน/การเรียนรู้ภาคทฤษฎี หน่วยที่  3 

ชื่อวิชา      เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหวคอมพิวเตอร์ สอนสัปดาห์ที่  3 

ชื่อหน่วย  การเลือกปรับเปลีย่นขนาดของชิ้นงาน    คาบรวม  12 

ช่ือเรื่อง   ความรู้ความเข้าใจในการเลือกออบเจ็กต์   จัดการกับออบเจ็กต์ได้ 

        วิธีการในการจัดเรียงออบเจ็กต์ได้ 
จ านวนคาบ 4 

หัวข้อเรื่อง 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: 
ด้านความรู้ 

มี         1. ความรู้ความเข้าใจในการเลือกออบเจ็กต์ 
2.        2. เข้าใจและสามารถจัดการกับออบเจ็กต์ได้ 

       3. อธิบายถึงวิธีการในการจัดเรียงออบเจ็กต์ได้ 
ด้านทักษะ 

1. การเคล่ือนย้าย  ก๊อปป้ี  เลือกพื้นท่ีบางส่วนด้วยเครื่องมือ Subselection Tool เลือกพื้นท่ีอิสระด้วย
เครื่องมือ Lasso Tool เลือกพื้นท่ีโดยเปรียบเทียบจากค่าสีด้วยเครื่องมือ  Magic  Wand  

2. เลือกพื้นท่ีเป็นรูปทรงหลายเหล่ียมด้วย Polygon Mode หมุนและปรับเปล่ียนขนาดด้วยเครื่องมือ Free 
Transform Tool 
  

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

พอเพียง   
3. น าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ในการสืบค้นข้อมูลและเกิดประโยชน์สูงในการเรียน 
 

สาระส าคัญ 
                 ภาพที่เราสร้างขึ้นโดยใช้เครื่องมือใน Flash หรือภาพท่ีเราน าเข้ามาจากภายนอก เพื่อมาแสดง
บนสเตจนั้น เราจะเรียกว่า “ออบเจ็กต์” ซึ่งในบทนี้เราจะได้กล่าวถึงวิธีเลือก และการจัดการออบเจ็กต์เหล่านี้ 

 

 



 

 

 
 
สมรรถนะอาชีพประจ าหน่วย  

1. เลือกออบเจ็กต์มาใช้ได้ตามเครื่องมือท่ีก าหนด 

 
จุดประสงค์การสอน/การเรียนรู ้
 จุดประสงค์ท่ัวไป / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง      

1.  ความรู้ความเข้าใจในการเลือกออบเจ็กต์ 
2.  เข้าใจและสามารถจัดการกับออบเจ็กต์ได้ 
3. อธิบายถึงวิธีการในการจัดเรียงออบเจ็กต์ได้ 
 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1. การเคล่ือนย้าย  ก๊อปป้ี  เลือกพื้นท่ีบางส่วนด้วยเครื่องมือ Subselection Tool เลือกพื้นท่ีอิสระ

ด้วยเครื่องมือ Lasso Tool เลือกพื้นท่ีโดยเปรียบเทียบจากค่าสีด้วยเครื่องมือ  Magic  Wand  
2. เลือกพื้นท่ีเป็นรูปทรงหลายเหล่ียมด้วย Polygon Mode หมุนและปรับเปล่ียนขนาดด้วย

เครื่องมือ Free Transform Tool 
3. เตรียมความพร้อมด้าน วัสดุ  อุปกรณ์สอดคล้องกับงานได้อย่างถูกต้อง 
4. ปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และส าเร็จภายในเวลาท่ีก าหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญา

เศรษฐกิจพอเพียง   
5. น าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ในการสืบค้นข้อมูลและเกิดประโยชน์สูงในการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 



 

 

 
 
 
 

 

เนื้อหาสาระ 
การเลือก object 

ปกติเวลาท่ีเราท าการเลือกออบเจ็กต์โดยเครื่องมือ Selection Tool เราสามารถเลือกได้ 1  
ออบเจ็กต์โดยการคลิกเมาส์ และหากเราต้องการเลือกออบเจ็กต์มากกว่า 1 ออบเจกต์ ให้เรากด Shift  
พร้อมกับการคลิกเลือกออบเจ็กต์ช้ินท่ีเราต้องการเลือกต่อไป 
          นอกจากนั้นเรายังสามารถท าการเลือกออบเจ็กต์ต่าง ๆ   ได้ด้วยการลากเมาส์ครอบออบเจ็กต์ท่ีเราต้องการ 
 
 
 
 
 
 
        หากเราดับเบ้ิลคลิกท่ีออบเจ็กต์ท่ีมีท้ัง Stroke และ Fill จะเป็นการเลือกท้ัง 
 Stroke และ Fill ซึ่งวิธีการนี้ จะเป็นการสะดวกในการเลือกออบเจ็กต์ท่ีมีท้ัง Stroke และ Fill ในครั้งเดียว 
ในการวาดรูปทรงอ็อบเจ็ค สามารถก าหนดให้เป็นแต่ละอ็อบเจ็คเป็นอิสระต่อกัน หรือให้มีผลต่อกันได้ 
  

 

 Object Drawing  
   1.อ็อบเจ็คท่ีได้จากการวาดแต่ละครั้งจะเป็นอิสระต่อกัน 
   2.เมื่อวาดอ็อบเจ็คซ้อนทับกันจะไม่มีผลท าให้อีกอ็อบเจ็ค 
เปล่ียนแปลงไป 
   3.ก าหนดโดยคลิกเลือกท่ี Object Drawing 
 
 
 

https://sites.google.com/site/elearningadobeflashcs5/4-kar-prab-taeng-object/kar-leuxk-object/14.png?attredirects=0


 

 

  

 

 Merge Drawing  
   1.อ็อบเจ็คที่ได้จากการวาดจะมีผลต่ออ็อบเจ็คอื่น 
   2.เมื่อวาดอ็อบเจ็คซ้อนทับกันจะมีผลท าให้อ็อบเจ็คอื่น 
หรือตนเองเปล่ียนแปลงไป 
   3.ก าหนดโดยไม่คลิกเลือก Object Drawing 
reate New ActionScript 3.0 แล้วสร้างเลเยอร์ขึ้นมา 2 เลเยอร์ 
ในตัวอย่างเราให้วงกลมเป็นวัตถุที่จะเล้ือย 
ก็วาดวงกลมในเลเยอร์แรก 
>> คลิกขวา >> Convert to Symbol ให้เป็น Movie Clip  

 
ใช้ Pen Tool วาดเส้นเล้ือยตามใจในอีกเลเยอร์ 

 

https://sites.google.com/site/elearningadobeflashcs5/4-kar-prab-taeng-object/kar-leuxk-object/15.png?attredirects=0


 

 

เสร็จแล้วคลิกขวาตรงช่องเลเยอร์ “เส้น” 
เลือก Guide 

 
เอาเมาส์ลากเลเยอร์ “วงกลม” ขึ้นมาท่ีเลเยอร์ “เส้น” 
ให้เป็นแบบตามรูปนะงับ 

 
ลากส าเร็จจะเป็นแบบนี้งับ งับ 

 
เพิ่ม key frame ท้ัง 2 เลเยอร์ให้เท่ากัน (F5) 
Create Classic Tween ตรงเลเยอร์ “วงกลม” 

 
จุดสีขาวในวัตถุ = มาร์คต าแหน่งของวัตถุท่ีอยู่บนเส้น 
(พยายามอ่านให้ไม่งง) 
ไปท่ีเฟรมสุดท้ายของเลเยอร์ แล้วเล่ือนวงกลมให้ไปอยู่ปลายเส้นงับ 



 

 

 
 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 

กิจกรรมการเรียนการสอนหรือการเรียนรู้ 
ข้ันตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ข้ันตอนการเรียนรู้หรือกิจกรรมของนักเรยีน 

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

  

2.  ขั้นให้ความรู้ (75 นาท)ี 
1. ให้ความรู้ความเข้าใจในการเลือกออบเจ็กต์ 
2. ให้ความรู้เกี่ยวกับการจัดการกับออบเจ็กต์ 
3. อธิบายถึงวิธีการในการจัดเรียงออบเจ็กต์ได้ 
4. สืบค้นตัวอย่างประกอบจาก Internet 
5. 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.  สอบอัตนัย 
      4. ฟังและตอบค าถาม 
 

2.  ข้ันให้ความรู้ (75 นาท ี) 
1.  ฟังและท าการเลือกออบเจ็กต์มาใช้งาน 
2.  ลองฝึกการจัดการกับออบเจ็กต์ 
3.  ท าการในการจัดเรียงออบเจ็กต์ได้ 
4. สืบค้นตัวอย่างประกอบจาก Internet 
5. ท าการสรุปส่วนประกอบ เครื่องมือ ร่วมกัน

ในช้ันเรียนโดยการถาม-ตอบ 
 

3.  ขั้นประยุกต์ใช้ ( 105 นาท ี) 
1. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด    
2. น าส่ิงท่ีเรียนไปท าการสร้างช้ินงาน 

 
4.  ข้ันสรุปและประเมินผล ( 30 นาที ) 

1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาท่ีได้เรียน
เพื่อให้มีความเข้าใจในทิศทางเดียวกัน 

2.  อ่านหนังสือสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 

 

งานที่มอบหมายหรือกิจกรรมการวัดผลและประเมินผล 

         ก่อนเรียน  
             1.   การถาม-ตอบ ก่อนเรียน    
 

         ขณะเรียน 
   สืบค้นข้อมูลจาก Internet เพื่อเป็นเนื้อหาเพิ่มเติมขณะเรียน 
 

 หลังเรียน 
1.  ช้ินงานนักศึกษาท่ีครูให้ค้นหา 
2. อ่านหนังสือสอบในสัปดาห์ถัดไป 
 

ค าถาม 
          - 

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส าเร็จของผู้เรียน 
1.   การใช้งานเกี่ยวกับ Object  ปฏิบัติกับเครื่องคอมพิวเตอร์ 

  

สมรรถนะที่พึงประสงค ์
ผู้เรียนสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับ    
1. วิเคราะห์และตีความหมาย 
2. ต้ังค าถาม 
3. อภิปรายแสดงความคิดเห็นระดมสมอง 
4. การประยุกต์ความรู้สู่งานอาชีพ 

 

สมรรถนะการสร้างคา่นิยม 
ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 

 

สมรรถนะการปฏิบตัิงานอาชีพ 

1. เคล่ือนย้าย และปฏิบัติงานเกี่ยวกับวัตถุได้ 
 

สมรรถนะการขยายผล 
- 

สื่อการเรียนการสอน/การเรยีนรู ้
 
 สื่อสิ่งพิมพ์ 

  
 

 
 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    
2.  การปฏิบัติงานกับเครื่องคอมพิวเตอร์       

 
รายละเอียดการประเมินผลการเรียนรู้ 

1.  สอบปฏิบัติการใช้งาน การใช้ Object กับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินผลการน าเสนอผลงาน 

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

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

ท่ี รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1 เนื้อหาสาระครอบคลุมชัดเจน (ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหา ความ
ถูกต้อง  ปฏิภาณในการตอบ และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า) 

    

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

ผู้ฟังมีความสนใจ 
    

รวม     
 

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

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



 

 

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

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

แบบประเมินกระบวนการท างานกลุ่ม 

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

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

ท่ี รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1 การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน     
2 การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบและการเตรียมความ

พร้อม 
    

3 การปฏิบัติหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย     
4 การประเมินผลและปรับปรุงงาน     

รวม     
 

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

เกณฑ์การให้คะแนน 

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

1  คะแนน  =  สมาชิกส่วนน้อยมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายในการท างาน 
2.  การมอบหมายหน้าท่ีรับผิดชอบและการเตรียมความพร้อม 



 

 

3  คะแนน  =  กระจายงานได้ท่ัวถึง  และตรงตามความสามารถของสมาชิกทุกคน   มีการ
จัดเตรียมสถานท่ี  ส่ือ /  
                     อุปกรณ์ไว้อย่างพร้อมเพรียง 

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

บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 

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

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

 
หัวข้อเร่ือง/เนื้อหาสาระ : 

 
  

 
กิจกรรม/วิธีการสอน 

 
  

 
  

 
 
สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

 
 
 
สอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม  

 
  

 
 

 
การวัดและประเมินผลหลังการสอน  

 
  

 



 

 

 

 

สมรรถนะท่ีนักเรียนได้  
 

  
 
 

 
ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอน  

 
  

 
 

  

ปัญหาที่น าไปสู่การวิจัย  
 
 

  
 

 
 
 

 

แบบประเมินคุณธรรมจรยิธรรม 

ค าชี้แจง  ให้ขดีเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือประเมินคุณธรรม
จริยธรรม 

เกณฑ์การตัดสิน 
                                           4          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมดีมาก 

                                       3          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมดี 



 

 

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

ล าดับ
ที่ ชื่อ - นามสกุล 

ผลการประเมิน 

รวม ผลงาน การมีส่วน
ร่วม 

ความรับผิดชอบ 

  1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 10 

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

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

 
 

เลข 

ที ่

 

ชื่อ – สกุล 

ผู้รับการ 

ประเมิน 

 

                             พฤติกรรมของนักเรียน 

ความมีวินัย ความ
รับผิดชอบ 

มนุษย์
สัมพันธ์ 

ความอดทน ความรอบ
ปลอดภัย 

 

รวม 

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

1                       

2                       

                                       2          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมพอใช้ 
                                       1          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมต้องปรับปรุง 



 

 

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

11                       

12                       

13                       

14                       

15                       

16                       

17                       

18                       

19                       

20                       

21                       

22                       

23                       

24                       

25                       

26                       

27                       

28                       

29                       

30                       

 

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

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

 
 

  

แบบฝึกหัด 

อธิบาย (หมายถึง การให้รายละเอียดเพิ่มเติม ขยายความ ถ้ามีตัวอย่างให้ยกตัวอย่างประกอบ) ตอบ
แบบสั้น  

1. อธิบายการท างานของเครื่องมือ    Selection Tool ว่ามีหน้าท่ีอย่างไรบ้าง 



 

 

ตอบ เครื่องมือ    Selection Tool มีหน้าท่ีหลัก คือ ใช้ส าหรับคลิกเพื่อเลือก Symbol หรือ
ออบเจ็กต์ เพื่อท าการเคล่ือนย้ายไปวางไว้ยังต าแหน่งต่าง ๆ บนพื้นงานได้ตามต้องการ  
 
 
 

2. เครื่องมือ    Selection Tool สามารถแบ่งการท างานได้เป็นกี่ลักษณะ อะไรบ้าง 

ตอบ เครื่องมือ    Selection Tool  สามารถแบ่งขั้นตอนการท างานได้ 2  ลักษณะ  คือ การใช้

เครื่องมือ    Selection Tool  เพื่อเลือกและเคล่ือนย้ายซิมโบล ส่วนอีกลักษณะหนึ่งคือ การใช้

เครื่องมือ    Selection Tool  เพื่อเลือกและเคล่ือนย้ายออบเจ็กต์ 
3. การเลือกและเคล่ือนย้ายซิมโบลมีข้ันตอนการท างานอย่างไรบ้าง อธิบายพอเข้าใจ 
ตอบ เมื่อเลือกออบเจ็กต์หรือซิมโบลแล้ว  สามารถเคล่ือนย้ายออบเจ็กต์หรือซิมโบลนั้นไปยังต าแหน่ง
ต่าง ๆ ได้ ดังนี้ 

1. คลิกปุ่ม    Selection Tool ท่ี Tools Panel 
2. คลิกเลือก Symbol ท่ีต้องการเคล่ือนย้ายต าแหน่ง 
3. คลิกเมาส์ขวาแล้วลากไปวางยังต าแหน่งท่ีต้องการ จากนั้น Symbol หรือภาพกราฟิกจะเคล่ือน

เปล่ียนต าแหน่งไปจากเดิมตามท่ีต้องการ 

4. บอกหน้าท่ีการท างานของเครื่องมือ    Subselection Tool มาพอเข้าใจ 

ตอบ เครื่องมือ     Subselection Tool  มีหน้าท่ีหลัก  คือ  ใช้ส าหรับคลิกเลือกส่วนของ
ออบเจ็กต์ เพื่อท าการเคล่ือนย้าย ปรับเปล่ียนออบเจ็กต์ให้มีรูปร่างต่าง ๆ ตามต้องการ 

5. เครื่องมือ    Lasso Tool  มีหน้าท่ีการท างานอย่างไรบ้าง  อธิบายพอเข้าใจ 

ตอบ เครื่องมือ     Lasso Tool มีหน้าท่ีหลัก คือ ใช้ส าหรับคลิกเลือกพื้นท่ีของออบเจ็กต์ใน

ลักษณะเป็นรูปทรงอิสระได้ตามต้องการ นอกจากนี้ เครื่องมือ    Lasso Tool ยังมีคุณสมบัติพิเศษท่ี

ช่วยให้การเลือกพื้นท่ีท าได้ง่ายยิ่งขึ้นด้วย    Magic Wand หรือหากต้องการเลือกพื้นท่ีเป็นรูปทรง
หลายเหล่ียมก็สามารถท าได้ด้วยเช่นกัน 

6. อธิบายการเลือกพื้นท่ีโดยการเปรียบเทียบจากค่าสีด้วยเครื่องมือ    Magic Wand  มาพอเข้าใจ 

ตอบ เครื่องมือ     Magic Wand  เป็นเครื่องมือย่อยของ    Lasso Tool ซึ่งท าหน้าท่ีในการ
ใช้เลือกพื้นท่ีเช่นเดียวกัน แต่เป็นการเลือกพื้นท่ีโดยการเปรียบเทียบจากค่าสีของพื้นท่ีบริเวณใกล้เคียงกัน 
ซึ่งหากมีการก าหนดค่าตัวเลขมากขึ้น โปรแกรมก็จะท าการค านวณและเลือกพื้นท่ีท่ีมีค่าสีใกล้เคียงกันให้
เป็นบริเวณมากยิ่งขึ้นตามไปด้วย 
 
 



 

 

7.   Polygon Mode  คืออะไร  และมีหน้าท่ีอย่างไรบ้าง 

ตอบ เครื่องมือ    Polygon Mode เป็นเครื่องมือย่อยของ    Lasso Tool ท าหน้าท่ีในการใช้
เลือกพื้นท่ีให้เป็นลักษณะรูปทรงหลายเหล่ียม ส าหรับการเลือกพื้นท่ีนั้นสามารถท าได้โดยคลิกเมาส์ไปท่ี
ต าแหน่งเริ่มต้นก่อน แล้วคลิกเมาส์ลากตามแนวบริเวณพื้นท่ีท่ีต้องการ จากนั้นให้ Double Click  เพื่อ
ส้ินสุดการเลือก ซึ่งพื้นท่ีท่ีได้จะมีลักษณะเป็นรูปทรงหลายเหล่ียม 

8.   Free Transform Tool  คืออะไร  และมีหน้าท่ีอย่างไรบ้าง 

ตอบ เครื่องมือ    Free Transform Tool  มีหน้าท่ีการท างานหลัก คือ ใช้ส าหรับคลิกเพื่อหมุน 
หรือปรับเปล่ียนขนาดของออบเจ็กต์และภาพกราฟิกไปในทิศทางต่าง ๆ ตามท่ีต้องการ  นอกจากนี้ท่ี 

Options ยังมีปุ่มค าส่ังต่าง ๆ เอาไว้ให้เลือกใช้งานเพิ่มเติม เช่น ปุ่ม    Distort มีหน้าท่ีในการบิด

ออบเจ็กต์ให้มีรูปร่างแปลกไปจากเดิม ปุ่ม    Envelope มีหน้าท่ีในการบิดดัดส่วนประกอบต่าง ๆ ให้
มีรูปร่างตามต้องการ 

9.   Distort  มีหน้าท่ีอย่างไรบ้าง  อธิบายมาพอเข้าใจ 

ตอบ ปุ่ม    Distort เป็นเครื่องมือย่อยของ    Free Transform Tool ซึ่งเมื่อคลิกท่ีมุมของจุด
แฮนเดิลจะเป็นการบิดออบเจ็กต์ให้มีรูปร่างแปลกไปจากเดิม แต่หากคลิกท่ีด้านข้างจะเป็นการย่อหรือขยาย
ขนาดของออบเจ็กต์แทน 

10.   Envelope  คืออะไร  มีหน้าท่ีอย่างไรบ้าง  อธิบายมาพอเข้าใจ 

ตอบ ปุ่ม    Envelope เป็นเครื่องมือย่อยของ    Free Transform Tool ซึ่งเมื่อท าการคลิก
เมาส์ท่ีออบเจ็กต์จะปรากฏจุดแฮนเดิลขึ้นมาเป็นจ านวนมาก จากนั้นสามารถคลิกท่ีจุดแฮนเดิลเหล่านั้น 
และท าการบิดหรือดัดส่วนประกอบต่าง ๆ เพื่อให้ออบเจ็กต์มีรูปร่างตามต้องการ 
 
ตอนที่ 2 :  อธิบายค าศัพท์ (หมายถึง แปลค าศัพท์ ให้รายละเอียดเพิ่มเติม ขยายความ ถ้ามีตัวอย่าง

ให้ยกตัวอย่างประกอบ) ตอบแบบสั้น 

1.   Selection Tool 

ตอบ เครื่องมือใช้ส าหรับเคล่ือนย้ายออบเจ็กต์และ Symbol  ไปในต าแหน่งต่าง ๆ  ตามที่
ต้องการ  

2.   Subselection Tool 
ตอบ เครื่องมือใชส้ าหรับคลิกเลือกส่วนของออบเจ็กต์เพ่ือท าการเคลื่อนย้าย 

3.   Lasso Tool 
ตอบ เครื่องมือใช้ส าหรับคลิกเลือกพื้นท่ีของออบเจ็กต์ในลักษณะเป็นรูปทรงอิสระได้ตามต้องการ 

4. Break Apart 
ตอบ ค าสั่งเพ่ือท าการแยกเอาองค์ประกอบของภาพกราฟิกออกมาเป็นส่วน ๆ 



 

 

5.   Magic Wand Setting 
ตอบ เป็นเครื่องมือย่อยของ  Lasso Tool ซึ่งท าหน้าท่ีในการใช้เลือกพ้ืนที่เช่นเดียวกัน 

6.    Polygon Mode 
ตอบ เป็นเครื่องมือย่อยของ  Lasso Tool ท าหน้าท่ีในการใช้เลือกพื้นท่ีให้เป็นลักษณะรูปทรงหลาย
เหล่ียม 

7.   Free Transform Tool 
ตอบ เครื่องมือใช้ส าหรับคลิกเพื่อหมุน หรือปรับเปล่ียนขนาดของออบเจ็กต์และภาพกราฟิกไปใน
ทิศทางต่าง ๆ ตามท่ีต้องการ 

8.   Distort 
ตอบ ปุ่มท่ีบิดออบเจ็กต์ให้มีรูปร่างแปลกไปจากเดิม แต่หากคลิกท่ีด้านข้างจะเป็นการย่อหรือขยายขนาด
ของออบเจ็กต์แทน 

9.   Envelope 
ตอบ ปุ่มท่ีบิดหรือดัดส่วนประกอบต่าง ๆ เพื่อให้ออบเจ็กต์มีรูปร่างตามต้องการ 

10.   Oval Tool 
ตอบ  เครื่องมือใช้ส าหรับวาดรูปวงกลมและวงรีตามท่ีต้องการ 
 
 

 


