
 

 

 
 
 
 

แผนจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
 
 

รหัสวิชา 2901-2011   วิชา  การสร้างภาพเคลื่อนไหวเบ้ืองต้น 
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แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยการอาชีพพิมาย 
ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา   กระทรวงศึกษาธิการ 

 
 
 



 

 

แผนจัดการเรียนรู้แบบบูรณการ 
ชื่อรายวิชา     การสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องต้น รหัสวิชา 2901-2011  

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช) 
จ านวน   2  หน่วยกิต จ านวน 3 ชั่วโมง  รวม  54 ชั่วโมง 

 
 
จุดประสงต์รายวิชา เพื่อให้ 

1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย ประเภท และหลักการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
3. มีทักษะการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ สร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น 
4. มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีในการท างานด้วยความรับผิดชอบ 

 
สมรรถนะรายวิชา 

1. แสดงความรู้เกี่ยวกับความหมาย ประเภท และหลักการสร้างภาพเคล่ือนไหวโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ท่ีใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
2. สร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ค าอธิบายรายวิชา  
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับความหมาย ประเภท หลักการสร้างภาพเคล่ือนไหว การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์สร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  

 
 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

คู่มือครู  และ Course  Syllabus 
 

1.  รหัสวิชา 2901-2011 ช่ือวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น ระดับช้ัน ปวช. 
2.  ผู้สอน  จารุวรรณ  กรก าจายฤทธิ์ 
3. จุดประสงค์รายวิชาเพื่อให ้

1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย ประเภท และหลักการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
3. มีทักษะการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ สร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น 
4. มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีในการท างานด้วยความรับผิดชอบ 

4. สมรรถนะรายวิชา 

1. แสดงความรู้เกี่ยวกับความหมาย ประเภท และหลักการสร้างภาพเคล่ือนไหวโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ท่ีใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
2. สร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

5. ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับความหมาย ประเภท หลักการสร้างภาพเคล่ือนไหว การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์สร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ตารางวิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา 
ชื่อวิชา การสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องต้น รหัสวิชา 2901-2011 จ านวน  2 หน่วยกิต 

ระยะเวลาเรียน  18 สัปดาห์   จ านวน   3  ชั่วโมง / สัปดาห์รวมจ านวน  54 ชั่วโมง 

 

ล าดับที ่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 
พฤติกรรมที่คาดหวังต่อการเรียนการสอน 1 ครั้ง 

ความรู้ ทักษะ จิตพิสัย รวม(ชม.) 

1 รู้จักกับ Flash CS4 1 2 1 3 

2 การวาดรูปและลงสี 1 2 1 3 

3 การจัดการออบเจ็กต์ 2 4 2 3 

4 การใช้ส ี 1 2 1 3 

6 การสร้างข้อความ 2 4 2 3 

7 ซิมบอลและอินสแตนซ์ 1 2 1 3 

8-9 การน าเข้าภาพกราฟิกจากภายนอก  2 4 2 6 

10 การน าเข้าไฟล์วิดีโอ 1 2 1 3 

11 เข้าใจพื้นฐานการสร้างงานแอนิเมช่ัน 2 4 2 3 

12 การสร้างงานแอนิเมช่ัน 1 2 1 3 

13-14 มูฟวี่คลิปและปุ่มกด 1 2 1 6 

15 การท างานกับไฟล์เสียง 1 2 1 3 

16 เทคนิคการตกแต่งออบเจ็กต์ 1 2 1 3 

17 ก าหนดให้ช้ินงานโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ 1 2 1 3 

18 การเผยแพร่ช้ินงานท่ีสร้าง 1 2 1 3 

 การประเมินผลการเรียน  

รวม 54 

 

 
 
 
 
 
 



 

 

 
โครงสร้างรายวิชา การสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องต้น 

 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) พุทธศักราช 2556 
หน่วย

ท่ี 
ชื่อหน่วยการเรียน สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง)  

1 รู้จักกับ Flash CS4 ปัจจุบัน การน าเสนอข้อมูลบนส่ือต่างๆ มีการพัฒนาขึ้นมาอย่างรวดเร็ว 
สามารถน าเสนอได้ท้ังภาพเคล่ือนไหวและเสียงพร้อมๆ กันได้ทันที แต่
ต้องอาศัยเทคนิคจากโปรแกรมมากมายท่ีมีความยุ่งยากและซับซ้อน 
ยิ่งกว่านั้นผลงานท่ีสร้างออกมายังมีขนาดใหญ่อีกด้วย แต่เราก็พบ
ทางออกของทุกๆ ปัญหาท่ีกล่าวมาโดยการใช้งานโปรแกรม “Flash”  

3 

2 การวาดรูปและลงสี การสร้างภาพกราฟิกใน Flash มี 2 วิธี วิธีแรกคือการใช้เครื่องมือ Flash 
สร้างขึ้นมา และวิธีท่ี 2 คือน าเข้าภาพจากภายนอก อาจเป็นภาพถ่ายหรือ
ภาพที่สร้างจากโปรแกรมกราฟิกอื่นก็ได้ เช่น Illustrator หรือ 
Photoshop ซึ่งมีได้หลากหลายนามสกุล อาทิ .GIF .PNG .BMP เป็นต้น 
ส าหรับในบทนี้เราจะกล่าวถึงการสร้างภาพกราฟิกด้วยวิธีแรก นั่นคือ การ
ใช้เครื่องมือใน Flash วาดรูปข้ึนมาเอง โดยเราจะกล่าวถึงหลักการ
พื้นฐานและการใช้เครื่องมือวาดทีละตัว 

3 

3 การจัดการ
ออบเจ็กต์ 

ภาพที่เราสร้างขึ้นโดยใช้เครื่องมือใน Flash หรือภาพท่ีเราน าเข้ามาจาก
ภายนอก เพื่อมาแสดงบนสเตจนั้น เราจะเรียกว่า “ออบเจ็กต์” ซึ่งในบทนี้
เราจะได้กล่าวถึงวิธีเลือก และการจัดการออบเจ็กต์เหล่านี้ 

3 

4 การใช้ส ี สี เป็นส่วนส าคัญในการออกแบบช้ินงาน ซึ่งในบทการวาดรูปท่ีผ่านมา 
เราได้กล่าวถึงการเลือกสีเส้น Stroke Color และสีพื้น Fill Color 
มาแล้ว ในบทนี้เราจะกล่าวถึงการใช้เครื่องมืออื่นๆ ท่ีเกี่ยวกับสีใน Flash 

3 

5 การสร้างข้อความ นอกจากการสร้างภาพใน Flash แล้ว เราสามารถใส่ตัวอักษรหรือ
ข้อความบนสเตจ ได้โดยใช้เครื่องมือ Text Tool โดยข้อความใน Flash 
นั้น แบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ ข้อความแบบสแตติก (Static 
Text) เป็นข้อความธรรมดาท่ัวไป, ข้อความแบบไดนามิก (Dynamic 
Text) เป็นข้อความท่ีเปล่ียนแปลงรูปแบบได้ตามค่าก าหนดจากโปรแกรม
ท่ีเขียนขึ้น และข้อความแบบอินพุทเท็กซ์ (Input Text) เป็นฟิลด์หรือ
ช่องรับข้อความท่ีให้ผู้ใช้พิมพ์ข้อความเข้าไปได้ ส าหรับรูปแบบการสร้าง
ข้อความแต่ละแบบนั้นคล้ายกัน จะต่างกันบ้างในส่วนคุณสมบัติเพิ่มเติม 
และแนวทางการประยุกต์ใช้ ซึ่งในบทนี้เราจะเน้นการใช้ข้อความ
แบบสแตติกเป็นหลักเพราะเป็นข้อความแบบพื้นฐาน ส่วนในบทต่อๆ ไป
จะกล่าวถึงการน าข้อความแบบไดนามิกและข้อความแบบอินพุทเท็กซ์มา
ใช้ต่อไป 

3 



 

 

 
หน่วย

ท่ี 
ชื่อหน่วยการเรียน สาระส าคัญ 

เวลา 
(ชั่วโมง)  

6 ซิมบอลและอินสแตนซ์ ซิมบอล (symbol) คือการน าออบเจ็กต์ท่ีเป็นภาพกราฟิก ปุ่มกด 
หรือมูฟวี ่ มาก าหนดเป็นต้นแบบ เพื่อน าไปใช้เป็นส่วนประกอบใน
ช้ินงานโดยซิมบอลท่ีสร้างจะถูกเก็บไว้ในพาเนล LIBRARY 

3 

7 การน าเข้าภาพกราฟิก
จากภายนอก  

เราได้กล่าวไปแล้วว่าภาพกราฟิกนั้นแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ 
ภาพบิทแมป และภาพเวกเตอร์ เนื่องจาก Flash เป็นโปรแกรมท่ีท างาน
กับภาพเวกเตอร์เป็นหลัก ดังนั้นในบทการวาดรูป การใช้สี และการ
สร้างข้อความท่ีได้กล่าวไปแล้ว จึงเป็นการสร้างภาพหรือข้อความท่ีเป็น
เวกเตอร์ท้ังส้ิน อย่างไรก็ตามภาพเวกเตอร์มีข้อจ ากัดตรงท่ีไม่สามารถ
แทนภาพถ่าย หรือภาพท่ีมีรายละเอียดสูงได้ดีนัก ในบางกรณีเราจึงยัง
ต้องใช้ภาพบิทแมปในช้ินงานท่ีสร้างอยู่ ซึ่งเราจะต้องน าเข้าภาพบิทแมป
เป็นไฟล์ภาพที่สร้าง โดยใช้โปรแกรมกราฟิกอื่น  เช่น Photoshop 
นอกจากนั้นเราอาจพบว่าเครื่องมือใน Flash ยังไม่คล่องตัวพอท่ีจะ
สร้างภาพเวกเตอร์ท่ีมีรายละเอียดซับซ้อนมากๆ จากศูนย์ ดังนั้นเรา
อาจจะต้องพึ่งโปรแกรมกราฟิกสร้างภาพลายเส้นโดยเฉพาะ เช่น 
Illustrator สร้างภาพเวกเตอร์ให้เสร็จแล้วจึงน าเข้ามาใช้ในช้ินงาน
ต่อไป ส าหรับเนื้อหาในบทนี้จะกล่าวถึงการน าเข้าภาพกราฟิกจาก
ภายนอกท้ังภาพบิทแมป และภาพ เวกเตอร 

6 

8 การน าเข้าไฟล์วิดีโอ ความสามารถอีกอย่างหนึ่งของ Flash ท่ีช่วยให้เราสร้างงานได้
หลากหลายข้ึน นั่นคือความสามารถน าเข้าไฟล์วิดีโอ เพราะนอกจากเรา
จะท าภาพเคล่ือนไหวได้ วิดีโอก็เป็นส่ืออย่างหนึ่งท่ีจะช่วยให้งานของเรา
มีสีสันขึ้น โดย Flash ได้พัฒนาการบีบอัดไฟล์วิดีโอให้เหมาะสมกับการ
ท างานบนเว็บไซต์ สร้างให้ขนาดไฟล์เล็กลง เพื่อช่วยให้ผู้ใช้ดาวน์โหลด
ได้อย่างรวดเร็ว ท้ังยังสามารถแก้ไข ตัดต่อไฟล์วิดีโอได้อีกด้วย ซึ่งเราจะ
มาท าความรู้จักและทดลองน าเข้าไฟล์วิดีโอ เพื่องานท่ีสร้างสรรค์กันใน
บทนี้ 

3 

9 เข้าใจพื้นฐานการสร้าง
งานแอนิเมช่ัน 

การสร้างภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม Flash จะคล้ายกับหลักการสร้าง
ภาพยนตร์ โดยจะมีการแบ่งเนื้อหาท้ังหมดออกเป็นฉากย่อยๆ ท่ีเรียกว่า
ซีน (scene) และแต่ละซีนจะประกอบด้วยภาพนิ่งจ านวนมากท่ีเรา
เรียกว่าเฟรม (frame) เมื่อน าภาพเหล่านี้มาแสดงอย่างต่อเนื่องก็จะได้
เป็นภาพที่เคล่ือนไหว  

3 

 
 



 

 

หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยการเรียน สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง)  
10 การสร้างงานแอนิ

เมช่ัน 
ในบทท่ีผ่านมาเราได้เกริ่นไปแล้วว่าการสร้างภาพเคล่ือนไหวใน Flash 
นั้นท าได้อยู่ 3 วิธี คือ การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบเฟรมต่อเฟรมท่ีเรา
ต้องระบุข้อมูลทุกเฟรมด้วยตนเอง และการสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบ
ทวีน ซึ่งเราเพียงก าหนดบางเฟรมท่ีส าคัเท่านั้น ส่วน Flash จะค านวณ
และสร้างเฟรมอื่นๆ ให้เองโดยอัตโนมัติ และการเคล่ือนไหวโดยการใส่
กระดูก  

3 

11 มูฟวี่คลิปและปุ่มกด ในบทนี้จะกล่าวถึงซิมบอลอีก 2 รูปแบบท่ีเราสามารถสร้างและน าไปใช้
ในงานแอนิเมช่ัน ได้แก่มูฟวี่คลิป (movie clip) และปุ่มกด (Button) 
ซึ่งท้ัง 2 รูปแบบนี้จะเน้นการท างานแบบเคล่ือนไหว โดยมูฟวี่คลิปแสดง
การเคล่ือนไหวได้แม้ว่าอยู่ในเฟรมเพียงเฟรมเดียว ส่วนปุ่มกดสามารถ
สร้างให้โต้ตอบกับผู้ใช้ได้ และท้ัง 2  ซิมบอลนี้จะช่วยให้เราสะดวกมาก
ขึ้นในการสร้างช้ินงาน Flash รูปแบบต่างๆ 

6 

12 การท างานกับไฟล์
เสียง 

โปรแกรม Flash จะสร้างไฟล์เสียงเองไม่ได้ แต่เราต้องน าเข้าเสียงท่ีอัด
เอง หรือหาจากแผ่นซีดี หรือใช้โปรแกรมส าหรับตัดต่อเสียงสร้างเสียงท่ี
ต้องการ การน าเสียงมาใช้ในมูฟวี่เราควรพิจารณาขนาดของไฟล์ด้วย 
เช่น เสียงท่ีน ามาใช้บนชิ้นงานท่ีแสดงบนหน้าเว็บควรมีขนาดเล็กเพื่อให้
ผู้ชมไม่ต้องรอโหลดผ่านอินเทอร์เน็ตนาน เมื่อน าเสียงเข้ามาในช้ินงาน 
เราจะให้เสียงนั้นเล่นไปอย่างต่อเนื่องเป็นอิสระจากไทมไลน์ หรือจะให้
เล่นเสียงสัมพันธ์กับการเคล่ือนไหวของช้ินงานก็ได้ นอกจากนั้นเราอาจ
น าเสียงมาใช้กับปุ่มกด เพื่อให้มีเอฟเฟ็กต์น่าสนใจได้ด้วย 

 

3 

13 เทคนิคการตกแต่ง
ออบเจ็กต์ 

เราสามารถตกแต่งออบเจ็กต์ และข้อความเพิ่มเติมได้หลายรูปแบบ เช่น 
การเพิ่มแสงเงา หรือเราสามารถปรับภาพที่น าเข้ามาให้มีความโปร่งใส 
เกิดความหลากหลายในการวางซ้อนภาพ  โดยใช้ฟิลเตอร์และ Blend  

3 

14 ก าหนดให้ช้ินงาน
โต้ตอบกับผู้ใช้ได้ 

นอกจากการสร้างช้ินงานท่ีแสดงภาพเคล่ือนไหวแล้ว เรายังสามารถใช้ 
Flash สร้างช้ินงานท่ีสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ ซึ่งมูฟวี่แบบนี้สามารถจะ
รับค่าจากผู้ใช้ผ่านเมาส์หรือทางคีย์บอร์ดก็ได้ เช่น ผู้ใช้ส่ังให้มูฟวี่แสดง
หรือว่าหยุด หรือให้มีการเปล่ียนแปลงบางอย่างเมื่อผู้ใช้คลิกเมาส์ เช่น 
มีเสียงเกิดขี้น ปุ่มกดเปล่ียนสีใหม่เมื่อมีการกดปุ่ม การประยุกต์ใช้
ความสามารถนี้จะท าให้เราสร้างมูฟวี่ที่ดึงความสนใจของผู้ใช้ได้ดี  เช่น 
เกม เป็นต้น 

3 

 



 

 

หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยการ
เรียน 

สาระส าคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง)  
15 การเผยแพร่

ช้ินงานท่ีสร้าง 
ในบทนี้จะเป็นการแปลงงาน Flash ของเราเพื่อน าไปเผยแพร่ ซึ่งโปรแกรม 
Flash สามารถแปลงไฟล์งานให้เราได้หลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ SWF, 
HTML, GIF, JPEG, PNG, QuickTime เป็นต้น โดยท่ีเราสามารถปรับ
คุณลักษณะของไฟล์งานเหล่านั้นได้ด้วยเช่นกัน ซึ่งเราจะมาศึกษาวิธีการ
แปลงงาน Flash หรือเรียกว่า “ท าการพับลิช (publish)” ภายในบทนี้ 

 

3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ตารางโครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

รายวิชา การสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องต้น     ระดับชั้น ปวช.   เวลา   ชั่วโมง 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ 

วิธีสอน / 
กระบวนการจัด 

การเรียนรู้ 
ทักษะการคิด 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  
รู้จักกับ Flash CS4 

1. รู้จักและเข้าใจกระบวนการ
ท างานของโปรแกรม Flash CS4 
เบ้ืองต้น 

2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม 
Flash CS4 

3. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
เครื่องมือต่างๆ ท่ีใช้ในการท างาน
ของโปรแกรม Flash CS4 
 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
การวาดรูปและลงสี 

1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ลักษณะของภาพกราฟิกแต่ละ
ประเภท 

2. 2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
กลุ่มเครื่องมือท่ีใช้ในการวาด
ภาพกราฟิก 
3. เข้าใจและสามารถสร้างรูป
ด้วยเครื่องมือต่างๆ ได้ 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  
การจัดการออบเจ็กต์ 

1.1. มีความรู้ความเข้าใจในการเลือก
ออบเจ็กต์ 

2. 2. เข้าใจและสามารถจัดการกับ
ออบเจ็กต์ได้ 
3. อธิบายถึงวิธีการในการจัดเรียง
ออบเจ็กต์ได้ 
 
 
 
 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 



 

 

หน่วยการเรียนรู้ 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ 

วิธีสอน / 
กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 

ทักษะการคิด 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
การใช้สี 

1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
รูปแบบการมองเห็นสีในแบบต่างๆ 

2. อธิบายถึงวิธีการก าหนดสีโดยใช้
พาเนล Color และพาเนล 
Swatches ได้ 
3. อธิบายถึงวิธีการเปล่ียนสีให้กับ
ออบเจ็กต์ได้ 
 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 5  
การสร้างข้อความ 

111. สามารถสร้างข้อความให้กับ
ช้ินงานได้ 

2.2. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถ
ก าหนดรูปแบบข้อความให้กับช้ินงาน
ได้ 

33. อธิบายถึงวิธีการในการแยกส่วน
ข้อความประเภทสแตติกเป็นรูปทรง
ได้ 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 6  
ซิมบอลและอินสแตนซ์ 

1.1. อธิบายถึงวิธีการในการสร้างซิม
บอลได้ 
2. อธิบายถึงวิธีการในการใช้
อินสแตนซ์ได้ 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7  
การน าเข้าภาพกราฟิก
จากภายนอก 

1. 1. รู้จักไฟล์ภาพนามสกุลต่างๆท่ี
สามารถน ามาใช้งานใน Flash ได้ 

2. 2. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถ
น าไฟล์ภาพชนิดต่างๆ มาใช้งานได้ 
3. อธิบายถึงการน าเข้าภาพเวกเตอร์
ท่ีสร้างจากโปรแกรมอื่นได้ 
 
 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

6 

 
 
 
 
 



 

 

หน่วยการเรียนรู้ 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ 

วิธีสอน / 
กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 

ทักษะการคิด 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 8  
การน าเข้าไฟล์วิดีโอ 

1. 1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
น าไฟล์วิดีโอมาใช้ใน Flash 

2. 2. สามารถอธิบายถึงการแปลงไฟล์
ชนิดอื่นให้เป็น Flash Movie ได้ 
3. สามารถอธิบายวิธีการควบคุม
การเล่นวิดีโอคลิปในช้ินงานได้ 
 
 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 9 
เข้าใจพื้นฐานการสร้าง
งานแอนิเมช่ัน 

1. 1. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถจัดการไทมไลน์ได้ 

2. 2. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถจัดการเลเยอร์ได้ 
3. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถจัดการเฟรมได้ 
 
 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 10 
การสร้างงานแอนิเมช่ัน 

1. 1. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถสร้างแอนิเมช่ันแบบเฟรม
ต่อเฟรมได้ 

2. 2. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถสร้างแอนิเมช่ันแบบทวีนได้ 

3. 3. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถสร้างเอฟเฟ็กต์
ภาพเคล่ือนไหวด้วยมาสก์เลเยอร์ได้ 

 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 

หน่วยการเรียนรู้ที่  
11 มูฟวี่คลิปและ
ปุ่มกด 

1. 1. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถสร้างมูฟวี่คลิปเพื่อน ามาใช้
งานได้ 

2. 2. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถสร้างปุ่มกดเพื่อน ามาใช้ใน
ช้ินงานได้ 

 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

6 

 



 

 

หน่วยการเรียนรู้ 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ 

วิธีสอน / 
กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 

ทักษะการคิด 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 12
การท างานกับไฟล์เสียง 

1. 1. รู้จักไฟล์เสียงนามสกุลต่างๆท่ี
สามารถแทรกในช้ินงานได้ 

2. 2. สามารถแทรกเสียงต่างๆลงใน
ช้ินงาน เพื่อสร้างความสมบูรณ์และ
ความน่าสนใจให้กับช้ินงานได้ 

3. 3. อธิบายถึงวิธีการในการปรับแต่ง
เสียงให้กับช้ินงานได้ 

4. 3. อธิบายถึงวิธีการบีบอัดข้อมูล
เสียงเพื่อลดขนาดของช้ินงานได้ 

 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 13
เทคนิคการตกแต่ง
ออบเจ็กต์ 

1. 1. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถจัดการกับกับฟิลเตอร์แบบ
ต่างๆ ได้ 

2. 2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
ตกแต่งภาพด้วย Blend 

 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 14
ก าหนดให้ช้ินงาน
โต้ตอบกับผู้ใช้ได้ 

1. 1. เข้าใจถึงวิธีการเรียกใช้สคริปต์
ในพาเนล ACTIONS 

2. 2. มีความรู้เกี่ยวกับค าส่ังพื้นฐานใน
การสร้างงานท่ีโต้ตอบกับผู้ใช้  

3. 3. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
เขียนค าส่ังโดยใช้ ActionScript 
2.0 

4. 4. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
เขียนค าส่ังโดยใช้ ActionScript 
3.0 

 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 

 
 
 
 
 
 



 

 

 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
แผนการจัด 
การเรียนรู้ 

วิธีสอน / 
กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 

ทักษะการคิด 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 15
การเผยแพร่ช้ินงานท่ี
สร้าง 

1. 1. มีความรู้ความเข้าใจและ
สามารถอธิบายเกี่ยวกับการพับลิช
ช้ินงานได้ 

2. 2. สามารถพับลิชช้ินงานเป็นไฟล์ 
แฟลชมูฟวี่ (flash movie) ได้ 

3. 3. สามารถพับลิชช้ินงานเป็นไฟล์ 
HTML ได้ 

วิธีสอนโดยเน้น
กระบวนการ :  
กระบวนการปฏิบัติ 

1. ทักษะการคิด
วิเคราะห์  
2. ทักษะการคิดอย่าง 
   มีวิจารณญาณ 

3 

 
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
7.1  กิจกรรมครู 

7.1.1 จัดเตรียมเอกสาร หนังสืออ้างอิง  ส่ือการเรียนท้ังส่ือโสตทัศน์ ส่ือส่ิงพิมพ์ ตัวอย่างแฟ้มสะสม
ผลงานของผู้เรียน 

7.1.2 น าเข้าสู่บทเรียนโดยการประเมินผู้เรียนท่ีหลากหลาย เช่น ถามความรู้พื้นฐานท้ังห้อง หรือ ท า
แบบฝึกหัดเรียน   

7.1.3 การให้ข้อมูลหรือการสอน โดยผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาจากใบความรู้ แบบฝึกหัด สรุปสาระการ
เรียนรู้ประจ าหน่วยการเรียน ตัวอย่างแฟ้มสะสมผลงานรุ่นพี่ หรือชุดการเรียน ส่ือโสตทัศน์แล้วท าแบบฝึกหัด
หากยังท าได้ไม่ครบให้ทบทวนบทเรียนให้ผู้เรียนใหม่ 

7.1.4 สังเกต บันทึกพฤติกรรมผู้เรียนขณะศึกษาบทเรียน คอยช่วยเหลือให้ค าแนะน าเมื่อผู้เรียน
ต้องการ 

7.1.5 การประยุกต์ใช้ โดยให้ใบมอบหมายงานแก่ผู้เรียน ด าเนินงานตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้ในใบ
งาน โดยด าเนินงานในลักษณะของขั้นตอนทางวิทยาศาสตร์ เริ่มต้ังแต่ ระบุความต้องการของปัญหา  ขั้นศึกษา
เพื่อหาสมมติฐาน  ขั้นปฏิบัติ  และสรุปผลของค าตอบท่ีได้จากขั้นปฏิบัติ 

7.1.6 สังเกต  บันทึกพฤติกรรมผู้เรียนขณะด าเนินงานตามใบงาน  คอยช่วยเหลือให้ค าแนะน าเมื่อ
ผู้เรียนต้อง 

7.1.7 แบ่งกลุ่มผู้เรียนเพื่อด าเนินการตามใบงาน แล้วผู้สอนเดินส ารวจการด าเนินงานตามใบงานของ
ผู้เรียนหากพบว่าผู้เรียนด าเนินการยังไม่ถูกต้องให้คอยช้ีแนะวิธีท่ีถูกต้องทันที 

7.1.8 การตรวจสอบผลการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนร่วมกันก าหนดหัวข้อท่ีจะประเมินงานร่วมกับผู้เรียน
ตรวจสอบช้ินงานเพื่อประเมินและแก้ไขข้อบกพร่อง 

7.1.9 สังเกต บันทึกพฤติกรรมผู้เรียนขณะผู้เรียนท างาน คอยช่วยเหลือให้ค าแนะน าเมื่อผู้เรียน
ต้องการ 



 

 

7.1.10  หากผู้เรียนได้แบ่งกลุ่มรับผิดชอบการด าเนินการตามใบงานให้ตัวแทนกลุ่มหรือสมาชิกท้ัง
กลุ่มลุกขึ้นบอกค าตามพร้อมท้ังวิธีการได้มาซึ่งค าตอบ 

7.1.11   ครูอธิบายเนื้อหา พร้อมแสดงวิธีท าครูให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนการสอน เช่น 
- ถามตอบ 
- ร่วมกันสรุป 
- ร่วมกันวิเคราะห์หาเทคนิคและแนวทางท่ีดีและง่าย 
-   ร่วมกันสร้างโจทย์ปัญหา และ ร่วมกันสรุปวิธีการแก้ปัญหาท่ีก าหนดในแนวทางท่ีถูกต้อง

และเหมาะสม 
7.1.12 ครูให้นักศึกษาท าแบบฝึกหัดทบทวนบทเรียนบนกระดานเป็นรายบุคคลพร้อมให้อธิบายและ

สรุปหลักการออกมาเป็นแนวคิดตามความเข้าใจของแต่ละบุคคล 
7.1.13 ครูให้นักศึกษาตอบค าถามพร้อมออกมาสาธิตวิธีการท าโดยวิธีการสุ่มนักศึกษาในห้อง 
7.1.14 ครูจัดให้นักศึกษาท ากิจกรรมกลุ่ม เพื่อให้เกิดความคิดท่ีหลากหลายในกระบวนการวิเคราะห์

หาเหตุและผล แล้วส่งตัวแทนออกไปแสดงวิธีการปฏิบัติในช่ัวโมงเรียนในแต่ละภาระงาน 
7.1.15 ครูสรุปพร้อมแนะน าเทคนิคและกระบวนการคิดท่ีถูกต้อง 
7.1.16 ผู้เรียนท าภาระงานทุกหน่วยการเรียนตามใบงานประจ าหน่วยส่งในเวลาท่ีก าหนด แล้ว

หลังจากครูได้ตรวจช้ินงานให้ผู้เรียนท าการแก้ไขให้ถูกต้องและเก็บสะสมช้ินงานเพื่อจัดท าแฟ้มสะสมช้ินงานใน
ทุกหน่วยการเรียนรู้หลังเสร็จส้ินกระบวนการเรียนการสอน 

7.2  กิจกรรมผู้เรียน 
7.2.1 จัดเตรียมเอกสาร หนังสือแบบเรียน หนังสืออ้างอิง ตามท่ีผู้สอนและบทเรียนก าหนด 
7.2.2 น าเข้าสู่บทเรียนโดยรับการช้ีแจงวิธีการเรียนรู้ ระยะเวลาท่ีท าการเรียนการสอน หลักการ

แนวทางการเรียน การประเมินผลการเรียน  
7.2.3 จัดกลุ่มกันศึกษา ค้นคว้า หาข้อมูลจากเอกสารต ารา หนังสือเรียน หนังสืออ้างอิง และเรียน

จากชุดการเรียนและส่ือการเรียนต่าง ๆ และผู้เรียนร่วมกันแลกเปล่ียนความรู้ความคิดเห็นซึ่งกันและกันเพื่อหา
ความคิดรวบยอดให้เกิดในแต่ละสาระการเรียนรู้ 

7.2.4 การให้ข้อมูล โดยศึกษาเนื้อหาจากใบความรู้ ใบงาน หรือส่ือการเรียนต่าง ๆ แล้วท า
แบบฝึกหัด หากยังท าได้ไม่ครบท าการทบทวนบทเรียนใหม่ หากมีปัญหาข้อขัดข้องให้ขอค าแนะน าจากผู้สอน
และเพื่อนในกลุ่ม 

7.2.5 การประยุกต์ใช้  โดยศึกษาใบมอบหมายงาน ด าเนินงานตามจุดประสงค์ในแต่ละสาระการ
เรียนรู้ตามใบงานท่ีก าหนดไว้โดยด าเนินงานในลักษณะของขั้นตอนทางวิทยาศาสตร์ เริ่มต้ังแต่ ระบุความ
ต้องการของปัญหา  ขั้นศึกษาเพื่อหาสมมติฐาน  ขั้นด าเนินการปฏิบัติเพื่อให้ได้มาซึ่งค าตอบ  สรุปผลของ
ค าตอบท่ีได้มาจากขั้นปฏิบัติ หน้าห้องเรียน หรือส่งครู ตามท่ีได้ก าหนดไว้ในใบมอบหมายงาน  หากมีปัญหาให้
ขอค าแนะน าจากผู้สอนและเพื่อในกลุ่มหรือเพื่อในห้องเรียน 

7.2.6 การตรวจสอบผลการเรียนรู้  โดยท ารายงานผลการด าเนินงาน ร่วมกับผู้สอนก าหนดหัวข้อท่ี
จะประเมินงานในแต่ละสาระการเรียนรู้ และผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตรวจสอบช้ินงานเพื่อประเมินและแก้ไข
ข้อบกพร่อง หากมีปัญหาขัดข้องให้ขอค าแนะน าจากผู้สอนและเพื่อนในกลุ่ม 
 
8. สื่อการเรียนการสอน 



 

 

1.  หนังสือประกอบการเรียนวิชาโปรแกรมตารางค านวณ 
2.ใบงานประจ าหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วย 
3. แบบฝึกหัดประจ าหน่วยการเรียนรู้ 
4. ตัวอย่างแฟ้มสะสมช้ินงาน 
5.ชุดการสอน PowerPoint  แต่ละหน่วยการเรียน 
6.VCD  CAI 
7.บทเรียนออนไลน์ 
8. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
  

9. การวัดผลประเมินผลเก็บคะแนนระหว่างการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้100  คะแนน 
1. คุณธรรมและจริยธรรม     20   คะแนน 
2. ใบงาน/แบบฝึกหัด(ช้ินงาน/แฟ้มสะสมผลงาน)   30  คะแนน 
3. ทดสอบระหว่างเรียน     20  คะแนน 
4. ประเมินผลผู้เรียนหลังเรียน    30  คะแนน  

 
10.  การวัดและประเมินผล 

10.1 ผู้เรียนปฏิบัติภาระงานท่ีมอบหมายเสร็จทันเวลาท่ีก าหนดและถูกต้อง 
10.2 ผู้เรียนมีความสนใจในการตอบค าถามและการสรุปผลการเรียนรู้แต่ละหน่วยการเรียนได้อย่าง

ถูกต้อง 
10.3 เกิดความคิดรวบยอดในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ และรู้หลัก เทคนิค และวิธีการหาค าตอบได้อย่าง

รวดเร็วและถูกต้อง 
10.4 ผ่านการทดสอบประจ าหน่วยและประมวลผลสาระการเรียนรู้ตลอดภาคเรียน 
10.5 ผู้เรียนเกิดทักษะ 
10.6 สังเกตุพฤติกรรมและการแสดงออกถึงการเล็งเห็นคุณค่าของการน าโปรแกรมตารางงานมาใช้ใน

ระบบคอมพิวเตอร์ของผู้เรียน 
10.7 ความสนใจในการเรียนรู้  การค้นคว้าเพื่อแสดงความรู้และค าตอบ  การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
10.8 การซักถามและการตอบค าถาม 
10.9 แบบฝึกหัดและกิจกรรมการฝึกทักษะ 
10.10 การท างานเป็นทีม (ให้ความส าคัญในการท างานเป็นทีม) 
10.11 การประเมินโดยกลุ่มเพื่อน การประเมินตนเอง 
10.12 การเขียนรายงานผลงาน และการแก้ไขส่วนท่ีบกพร่องในช้ินงานท่ีมอบหมาย 
10.13 แฟ้มสะสมผลงานท่ีมอบหมายในแต่ละหน่วยการเรียน 

 
 เคร่ืองมือวัดผล 

1. ด้านคุณธรรมจริยธรรม (จิตพิสัย) 
1.1  การปฏิบัติตามกฎระเบียบของสถานศึกษา     
1.2  ตรงต่อเวลา         



 

 

1.3 สนใจปฏิบัติงานท่ีมอบหมายและความกระตือรือร้นในการเรียน  
1.4 ความรับผิดชอบ        
1.5 ความสะอาดและความเป็นระเบียบ      
1.6 ความซื่อสัตย์        

   1.7 การเห็นคุณค่าและมีเจตท่ีดี       
2.  ด้านวิชาการ (ด้านทักษะ) 

2.1   ตอบค าถาม    
2.2  หลักการและเทคนิคในกระบวนการคิด 
2.3  มีความรู้ความเข้าใจ       
2.4  ผลงานการปฏิบัติตามใบงานมีความถูกต้อง     
2.5  มีทักษะและวิเคราะห์การใช้งานได้   
2.6  ความสามารถในการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการท างานกับคอมพิวเตอร์  
2.7  ท าแบบฝึกหัดหลังเรียนมีความเข้าใจ   
2.8  กระบวนการแก้ปัญหาและกระบวนการสืบค้นเพื่อหาค าตอบ 
2.6 มีโนภาพและความคิดรวบยอดในการในกระบวนการเรียนรู้ประจ าหน่วย            

10.  แหล่งการเรียนรู้ 
10.1 ห้องสมุดสถานศึกษา 
10.2 ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์และสารสนเทศ 
10.3 ผู้ปกครอง  เพื่อน ๆ   รุ่นพี่    และบุคลากรในสถานศึกษา 
10.4 หนังสือ   E-book  ,Elearning   ,  Website  ท่ีเกี่ยวข้อง 
10.5 ครูผู้สอน 

11.  ผลงานผู้เรียน 
11.1 รวบรวมผลงานท่ีเป็นผลงานท่ีถูกต้องในภาระงานท่ีมอบหมาย  และผู้เรียนท าการปรับปรุงแก้ไข

ช้ินงานท่ียังไม่ถูกต้องให้ถูกต้อง แล้วจัดท าเป็นแฟ้มสะสมผลงาน 
11.2 แฟ้มสะสมผลงานการทดสอบของผู้เรียน 

10. เอกสารอ้างอิ ง  
อ. ชิษณุพงศ์ ธัญญลักษณ์ .วิชาการสร้างภาพเคล่ือนไหว ระดับช้ันปวช. กรุงเทพมหานคร: บริษัท ซัคเซสมีเดีย
จ ากัด, 2556. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

ปัจจุบัน  การน าเสนอข้อมูลบนส่ือต่างๆ  มีการพัฒนาขึ้นมาอย่างรวดเร็ว  สามารถน าเสนอได้ท้ัง
ภาพเคล่ือนไหวและเสียงพร้อมๆ  กันได้ทันที  แต่ต้องอาศัยเทคนิคจากโปรแกรมมากมายท่ีมีความยุ่งยากและ
ซับซ้อน ยิ่งกว่านั้นผลงานท่ีสร้างออกมายังมีขนาดใหญ่อีกด้วย  แต่เราก็พบทางออกของทุกๆ  ปัญหาท่ีกล่าวมา
โดยการใช้งานโปรแกรม “Flash”  
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. รู้จักและเข้าใจกระบวนการท างานของโปรแกรม Flash CS4 เบ้ืองต้น 

2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม Flash CS4 
3. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเครื่องมือต่างๆ ท่ีใช้ในการท างานของโปรแกรม Flash CS4 

 
 
แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

1. ความพอประมาณ 
1.1 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 1-3 
หน่วยที่  1 
ช่ือเรื่อง    รู้จักกับ Flash CS4 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  1 
จ านวน   3  ช่ัวโมง 
 



 

 

 
3.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความ

คิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
1. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
3. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามใน

แต่ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ

ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่าง
ชัดเจนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
1. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
2. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
3. รับการประเมิน 
4. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจดบันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ

เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 
1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 
4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี

ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ี
มอบหมาย 



 

 

5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 
6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8. ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 

5. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 

6. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  



 

 

 

 
 
 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการสอน และน า
ข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

การสร้างภาพกราฟิกใน Flash มี 2 วิธ ี วิธีแรกคือการใช้เครื่องมือ Flash สร้างขึ้นมา และวิธีท่ี 2 คือ
น าเข้าภาพจากภายนอก อาจเป็นภาพถ่ายหรือภาพท่ีสร้างจากโปรแกรมกราฟิกอื่นก็ได้ เช่น Illustrator หรือ 
Photoshop ซึ่งมีได้หลากหลายนามสกุล อาทิ .GIF .PNG .BMP เป็นต้น ส าหรับในบทนี้เราจะกล่าวถึงการ
สร้างภาพกราฟิกด้วยวิธีแรก นั่นคือ การใช้เครื่องมือใน Flash วาดรูปข้ึนมาเอง โดยเราจะกล่าวถึงหลักการ
พื้นฐานและการใช้เครื่องมือวาดทีละตัว 
 
 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้
1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของภาพกราฟิกแต่ละประเภท 
2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกลุ่มเครื่องมือท่ีใช้ในการวาดภาพกราฟิก 

3. เข้าใจและสามารถสร้างรูปด้วยเคร่ืองมือต่างๆ ได้ 
 
3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

1. ความพอประมาณ 
1.2 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 4-6 
หน่วยที่  2 
ช่ือเรื่อง    การวาดรูปและลงสี 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  2 
จ านวน   3  ช่ัวโมง 
 



 

 

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 
 
4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความ

คิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
1. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
3. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามใน

แต่ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ

ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่าง
ชัดเจนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
1. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
2. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
3. รับการประเมิน 
4. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจดบันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ

เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 



 

 

4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ี
มอบหมาย 

5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 
6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8. ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 

7 วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

ภาพที่เราสร้างขึ้นโดยใช้เครื่องมือใน Flash หรือภาพท่ีเราน าเข้ามาจากภายนอก เพื่อมาแสดงบนสเตจ
นั้น เราจะเรียกว่า “ออบเจ็กต”์ ซึ่งในบทนี้เราจะได้กล่าวถึงวิธีเลือก และการจัดการออบเจ็กต์เหล่านี้ 
 
 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

1.  มีความรู้ความเข้าใจในการเลือกออบเจ็กต์ 
   2.  เข้าใจและสามารถจัดการกับออบเจ็กต์ได้  

3.  อธิบายถึงวิธีการในการจัดเรียงออบเจ็กต์ได้ 
 
3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

1. ความพอประมาณ 
1.3 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 7-9 
หน่วยที่  3 
ช่ือเรื่อง    การจัดการออบเจ็กต์ 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  3 
จ านวน   3  ช่ัวโมง 
 



 

 

 
 
4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความ

คิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
1. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
3. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามใน

แต่ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ

ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่าง
ชัดเจนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
1. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
2. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
3. รับการประเมิน 
4. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจดบันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ

เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 



 

 

4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ี
มอบหมาย 

5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 
6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8. ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
  สี เป็นส่วนส าคัในการออกแบบช้ินงาน ซึ่งในบทการวาดรูปท่ีผ่านมา เราได้กล่าวถึงการเลือกสีเส้น 
Stroke Color และสีพื้น Fill Color มาแล้ว ในบทนี้เราจะกล่าวถึงการใช้เครื่องมืออื่นๆ ท่ีเกี่ยวกับสีใน Flash 
 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับรูปแบบการมองเห็นสีในแบบต่างๆ 
2. อธิบายถึงวิธีการก าหนดสีโดยใช้พาเนล Color และพาเนล Swatches ได้ 
3. อธิบายถึงวิธีการเปล่ียนสีให้กับออบเจ็กต์ได้ 

 
3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

1. ความพอประมาณ 
1.4 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 
 
 
 
 
 

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 10-12 
หน่วยที่  4 
ช่ือเรื่อง    การใช้ส ี
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  4 
จ านวน   3  ช่ัวโมง 
 



 

 

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความคิดเห็น 
ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
1. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
3. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามในแต่
ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ
ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่างชัดเจน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
1. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
2. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
3. รับการประเมิน 
4. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจด

บันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ
เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 
4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีมอบหมาย 
5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 



 

 

6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8.ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

7. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 
1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้

อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 



 

 

 
 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
  นอกจากการสร้างภาพใน Flash แล้ว เราสามารถใส่ตัวอักษรหรือข้อความบนสเตจ ได้โดยใช้เครื่องมือ 
Text Tool โดยข้อความใน Flash น้ัน แบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ ข้อความแบบสแตติก (Static Text) เป็น
ข้อความธรรมดาท่ัวไป, ข้อความแบบไดนามิก (Dynamic Text) เป็นข้อความที่เปลี่ยนแปลงรูปแบบได้ตามค่าก าหนด
จากโปรแกรมท่ีเขียนข้ึน และข้อความแบบอินพุทเท็กซ์ (Input Text) เป็นฟิลด์หรือช่องรับข้อความที่ให้ผู้ใช้พิมพ์
ข้อความเข้าไปได้ ส าหรับรูปแบบการสร้างข้อความแต่ละแบบน้ันคล้ายกัน จะต่างกันบ้างในส่วนคุณสมบัติเพิ่มเติม 
และแนวทางการประยุกต์ใช้ ซึ่งในบทน้ีเราจะเน้นการใช้ข้อความแบบสแตติกเป็นหลักเพราะเป็นข้อความแบบพื้นฐาน  
ส่วนในบทต่อๆ ไปจะกล่าวถึงการน าข้อความแบบไดนามิกและข้อความแบบอินพุทเท็กซ์มาใช้ต่อไป  

 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. สามารถสร้างข้อความให้กับช้ินงานได้ 
2. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถก าหนดรูปแบบข้อความให้กับช้ินงานได้  
3. อธิบายถึงวิธีการในการแยกส่วนข้อความประเภทสแตติกเป็นรูปทรงได้ 
 

3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ความพอประมาณ 

1.5 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 13-15 
หน่วยที่  5 
ช่ือเรื่อง    การสร้างข้อความ 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  5 
จ านวน   3  ช่ัวโมง 
 



 

 

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 
4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความคิดเห็น 
ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
4. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
5. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
6. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามในแต่
ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ
ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่างชัดเจน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
5. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
6. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
7. รับการประเมิน 
8. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจด

บันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ
เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 
4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีมอบหมาย 



 

 

5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 
6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8.ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 



 

 

 
 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

  ซิมบอล (symbol) คือการน าออบเจ็กต์ท่ีเป็นภาพกราฟิก ปุ่มกด หรือมูฟวี่ มาก าหนดเป็น
ต้นแบบ เพื่อน าไปใช้เป็นส่วนประกอบในช้ินงาน โดยซิมบอลท่ีสร้างจะถูกเก็บไว้ในพาเนล LIBRARY 
 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. อธิบายถึงวิธีการในการสร้างซิมบอลได้ 
2. อธิบายถึงวิธีการในการใช้อินสแตนซ์ได้ 
 

3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ความพอประมาณ 

1.6 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 
 
 
 
 

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 16-21 
หน่วยที่  6 
ช่ือเรื่อง    ซิมบอลและอินสแตนซ์ 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  6-7 
จ านวน   6  ช่ัวโมง 
 



 

 

 
 

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความคิดเห็น 
ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
7. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
8. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
9. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามในแต่
ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ
ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่างชัดเจน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
9. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
10. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
11. รับการประเมิน 
12. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจด

บันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ
เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 



 

 

4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีมอบหมาย 
5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 
6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8.ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 
 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 
6.  

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 



 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
7. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
 
 
 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

 ภาพกราฟิกนั้นแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ ภาพบิทแมป และภาพเวกเตอร์ เนื่องจาก Flash เป็น
โปรแกรมท่ีท างานกับภาพเวกเตอร์เป็นหลัก ดังนั้นในบทการวาดรูป การใช้สี และการสร้างข้อความท่ีได้กล่าว
ไปแล้ว จึงเป็นการสร้างภาพหรือข้อความท่ีเป็นเวกเตอร์ท้ังส้ิน อย่างไรก็ตามภาพเวกเตอร์มีข้อจ ากัดตรงท่ีไม่
สามารถแทนภาพถ่าย หรือภาพท่ีมีรายละเอียดสูงได้ดีนัก ในบางกรณีเราจึงยังต้องใช้ภาพบิทแมปในช้ินงานท่ี
สร้างอยู่ ซึ่งเราจะต้องน าเข้าภาพบิทแมปเป็นไฟล์ภาพที่สร้างโดยใช้โปรแกรมกราฟิกอื่น เช่น Photoshop 
นอกจากนั้นเราอาจพบว่าเครื่องมือใน Flash ยังไม่คล่องตัวพอท่ีจะสร้างภาพเวกเตอร์ท่ีมีรายละเอียดซับซ้อน
มากๆ จากศูนย์ ดังนั้นเราอาจจะต้องพึ่งโปรแกรมกราฟิกสร้างภาพลายเส้นโดยเฉพาะ เช่น Illustrator สร้าง
ภาพเวกเตอร์ให้เสร็จแล้วจึงน าเข้ามาใช้ในช้ินงานต่อไป ส าหรับเนื้อหาในบทนี้จะกล่าวถึงการน าเข้าภาพกราฟิก
จากภายนอกท้ังภาพบิทแมป และภาพเวกเตอร์ 

 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. รู้จักไฟล์ภาพนามสกุลต่างๆท่ีสามารถน ามาใช้งานใน Flash ได้ 
  2. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถน าไฟล์ภาพชนิดต่างๆ มาใช้งานได้ 

3. อธิบายถึงการน าเข้าภาพเวกเตอร์ท่ีสร้างจากโปรแกรมอื่นได้ 
 

3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ความพอประมาณ 

1.7 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 22-27 
หน่วยที่  7 
ช่ือเรื่อง    การน าเข้าภาพกราฟิกจากภายนอก 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  8-9 
จ านวน   6  ช่ัวโมง 
 



 

 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 
 

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความคิดเห็น 
ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
10. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
11. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
12. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามในแต่
ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ
ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่างชัดเจน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
13. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
14. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
15. รับการประเมิน 
16. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจด

บันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ
เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 



 

 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 
4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีมอบหมาย 
5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 
6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8.ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 
 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 
6.  

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  



 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
 
 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

 ความสามารถอีกอย่างหนึ่งของ Flash ท่ีช่วยให้เราสร้างงานได้หลากหลายข้ึน นั่นคือความสามารถ
น าเข้าไฟล์วิดีโอ เพราะนอกจากเราจะท าภาพเคล่ือนไหวได้ วิดีโอก็เป็นส่ืออย่างหนึ่งท่ีจะช่วยให้งานของเรามี
สีสันขึ้น โดย Flash ได้พัฒนาการบีบอัดไฟล์วิดีโอให้เหมาะสมกับการท างานบนเว็บไซต์ สร้างให้ขนาดไฟล์เล็ก
ลง เพื่อช่วยให้ผู้ใช้ดาวน์โหลดได้อย่างรวดเร็ว ท้ังยังสามารถแก้ไข ตัดต่อไฟล์วิดีโอได้อีกด้วย ซึ่งเราจะมาท า
ความรู้จักและทดลองน าเข้าไฟล์วิดีโอ เพื่องานท่ีสร้างสรรค์กันในบทนี้ 

 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการน าไฟล์วิดีโอมาใช้ใน Flash 
2. สามารถอธิบายถึงการแปลงไฟล์ชนิดอื่นให้เป็น Flash Movie ได้ 
3. สามารถอธิบายวิธีการควบคุมการเล่นวิดีโอคลิปในช้ินงานได้ 
 

3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ความพอประมาณ 

1.8 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 28-30 
หน่วยที่  8 
ช่ือเรื่อง    การน าเข้าไฟล์วิดีโอ 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  10 
จ านวน   3  ช่ัวโมง 
 



 

 

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 
 

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความคิดเห็น 
ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
1. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
3. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามในแต่
ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ
ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่างชัดเจน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
1. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
2. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
3. รับการประเมิน 
4. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจด

บันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ
เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 



 

 

4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีมอบหมาย 
5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 
6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8.ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 
 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 
6.  

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

8. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 
1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้

อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
 
 
 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

 การสร้างภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม Flash จะคล้ายกับหลักการสร้างภาพยนตร์ โดยจะมีการแบ่ง
เนื้อหาท้ังหมดออกเป็นฉากย่อยๆ ท่ีเรียกว่าซีน (scene) และแต่ละซีนจะประกอบด้วยภาพนิ่งจ านวนมากท่ีเรา
เรียกว่าเฟรม (frame) เมื่อน าภาพเหล่านี้มาแสดงอย่างต่อเนื่องก็จะได้เป็นภาพที่เคล่ือนไหว  

 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการไทมไลน์ได้ 
2. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการเลเยอร์ได้  
3. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการเฟรมได้ 
 

3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ความพอประมาณ 

1.1 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 31-33 
หน่วยที่  9 
ช่ือเรื่อง    เข้าใจพื้นฐานการสร้างงานแอนิเมช่ัน 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  11 
จ านวน   3  ช่ัวโมง 
 



 

 

 
 
 

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความคิดเห็น 
ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
1. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
3. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามในแต่
ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ
ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่างชัดเจน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
1. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
2. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
3. รับการประเมิน 
4. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจด

บันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ
เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 



 

 

4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีมอบหมาย 
5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 
6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8.ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 
 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 
6.  

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

 การสร้างภาพเคล่ือนไหวใน Flash นั้นท าได้อยู่ 3 วิธี คือ การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม
ท่ีเราต้องระบุข้อมูลทุกเฟรมด้วยตนเอง และการสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบทวีน ซึ่งเราเพียงก าหนดบางเฟรมท่ี
ส าคัญเท่านั้น ส่วน Flash จะค านวณและสร้างเฟรมอื่นๆ ให้เองโดยอัตโนมัติ และการเคล่ือนไหวโดยการใส่
กระดูก  

 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างแอนิเมช่ันแบบเฟรมต่อเฟรมได้ 
2. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างแอนิเมช่ันแบบทวีนได้ 
3. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างเอฟเฟ็กต์ภาพเคล่ือนไหวด้วยมาสก์เลเยอร์ได้  
 

3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ความพอประมาณ 

1.1 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 
 

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 34-36 
หน่วยที่  10 
ช่ือเรื่อง    การสร้างงานแอนิเมช่ัน 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  12 
จ านวน   3  ช่ัวโมง 
 



 

 

 
 

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความคิดเห็น 
ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
1. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
3. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามในแต่
ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ
ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่างชัดเจน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
1. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
2. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
3. รับการประเมิน 
4. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจด

บันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ
เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 



 

 

4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีมอบหมาย 
5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 
6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8.ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 
 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 
6.  

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

 ในบทนี้จะกล่าวถึงซิมบอลอีก 2 รูปแบบท่ีเราสามารถสร้างและน าไปใช้ในงานแอนิเมช่ัน ได้แก่มูฟวี่
คลิป (movie clip) และปุ่มกด (Button) ซึ่งท้ัง 2 รูปแบบนี้จะเน้นการท างานแบบเคล่ือนไหว โดยมูฟวี่คลิป
แสดงการเคล่ือนไหวได้แม้ว่าอยู่ในเฟรมเพียงเฟรมเดียว ส่วนปุ่มกดสามารถสร้างให้โต้ตอบกับผู้ใช้ได้ และท้ัง 2  
ซิมบอลนี้จะช่วยให้เราสะดวกมากขึ้นในการสร้างช้ินงาน Flash รูปแบบต่างๆ 

 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างมูฟวี่คลิปเพื่อน ามาใช้งานได้ 
2. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถสร้างปุ่มกดเพื่อน ามาใช้ในช้ินงานได้ 
 

3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ความพอประมาณ 

1.1 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 
 
 
 

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 37-42 
หน่วยที่  11 
ช่ือเรื่อง    มูฟวี่คลิปและปุ่มกด 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  13-14 
จ านวน   6  ช่ัวโมง 
 



 

 

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความคิดเห็น 
ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
1. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
3. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามในแต่
ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ
ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่างชัดเจน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
1. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
2. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
3. รับการประเมิน 
4. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจด

บันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ
เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 
4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีมอบหมาย 
5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 



 

 

6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8.ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 
 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 
6.  

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 



 

 

 
 
 
 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

  โปรแกรม Flash จะสร้างไฟล์เสียงเองไม่ได้ แต่เราต้องน าเข้าเสียงท่ีอัดเอง หรือหาจากแผ่น
ซีดี หรือใช้โปรแกรมส าหรับตัดต่อเสียงสร้างเสียงท่ีต้องการ การน าเสียงมาใช้ในมูฟวี่เราควรพิจารณาขนาดของ
ไฟล์ด้วย เช่น เสียงท่ีน ามาใช้บนชิ้นงานท่ีแสดงบนหน้าเว็บควรมีขนาดเล็กเพื่อให้ผู้ชมไม่ต้องรอโหลดผ่าน
อินเทอร์เน็ตนาน เมื่อน าเสียงเข้ามาในช้ินงาน เราจะให้เสียงนั้นเล่นไปอย่างต่อเนื่องเป็นอิสระจากไทมไลน์ หรือ
จะให้เล่นเสียงสัมพันธ์กับการเคล่ือนไหวของช้ินงานก็ได้ นอกจากนั้นเราอาจน าเสียงมาใช้กับปุ่มกด เพื่อให้มี
เอฟเฟ็กต์น่าสนใจได้ด้วย 

 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

  1. รู้จักไฟล์เสียงนามสกุลต่างๆท่ีสามารถแทรกในช้ินงานได้ 
2. สามารถแทรกเสียงต่างๆลงในช้ินงาน เพื่อสร้างความสมบูรณ์และความน่าสนใจให้กับช้ินงานได้ 
3. อธิบายถึงวิธีการในการปรับแต่งเสียงให้กับช้ินงานได้ 
4. อธิบายถึงวิธีการบีบอัดข้อมูลเสียงเพื่อลดขนาดของช้ินงานได้ 
 

3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ความพอประมาณ 

1.1 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 43-45 
หน่วยที่  12 
ช่ือเรื่อง    การท างานกับไฟล์เสียง 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  15 
จ านวน   3  ช่ัวโมง 
 



 

 

              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  
   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 
 
 
 

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความคิดเห็น 
ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
1. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
3. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามในแต่
ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ
ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่างชัดเจน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
1. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
2. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
3. รับการประเมิน 
4. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจด

บันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ
เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  



 

 

3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 
4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีมอบหมาย 
5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 
6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8.ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 
 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 
6.  

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

  เราสามารถตกแต่งออบเจ็กต์ และข้อความเพิ่มเติมได้หลายรูปแบบ เช่น การเพิ่มแสงเงา หรือ
เราสามารถปรับภาพที่น าเข้ามาให้มีความโปร่งใส เกิดความหลากหลายในการวางซ้อนภาพ  โดยใช้ฟิลเตอร์
และ Blend 

 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

  1. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถจัดการกับกับฟิลเตอร์แบบต่างๆ ได้ 
2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการตกแต่งภาพด้วย Blend 

 
3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

1. ความพอประมาณ 
1.1 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 
 
 
 
 

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 46-48 
หน่วยที่  13 
ช่ือเรื่อง    เทคนิคการตกแต่งออบเจ็กต์ 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  16 
จ านวน   3  ช่ัวโมง 
 



 

 

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความคิดเห็น 
ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
1. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
3. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามในแต่
ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ
ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่างชัดเจน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
1. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
2. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
3. รับการประเมิน 
4. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจด

บันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ
เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 
4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีมอบหมาย 
5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 



 

 

6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8.ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 
 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 
6.  

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 



 

 

 
 
 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

  นอกจากการสร้างช้ินงานท่ีแสดงภาพเคล่ือนไหวแล้ว เรายังสามารถใช้ Flash สร้างช้ินงานท่ี
สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ ซึ่งมูฟวี่แบบนี้สามารถจะรับค่าจากผู้ใช้ผ่านเมาส์หรือทางคีย์บอร์ดก็ได้  เช่น ผู้ใช้ส่ัง
ให้มูฟวี่แสดงหรือว่าหยุด หรือให้มีการเปล่ียนแปลงบางอย่างเมื่อผู้ใช้คลิกเมาส์ เช่น มีเสียงเกิดขี้น ปุ่มกด
เปล่ียนสีใหม่เมื่อมีการกดปุ่ม การประยุกต์ใช้ความสามารถนี้จะท าให้เราสร้างมูฟวี่ที่ดึงความสนใจของผู้ใช้ได้ดี  
เช่น เกม เป็นต้น 

 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

  1. เข้าใจถึงวิธีการเรียกใช้สคริปต์ในพาเนล ACTIONS 
2. มีความรู้เกี่ยวกับค าส่ังพื้นฐานในการสร้างงานท่ีโต้ตอบกับผู้ใช้  
3. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเขียนค าส่ังโดยใช้ ActionScript 2.0 
4. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเขียนค าส่ังโดยใช้ ActionScript 3.0 
 

3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ความพอประมาณ 

1.1 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 49-51 
หน่วยที่  14 
ช่ือเรื่อง    ก าหนดให้ช้ินงานโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  17 
จ านวน   3  ช่ัวโมง 
 



 

 

 
 
 
 

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความคิดเห็น 
ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
1. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
2. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
3. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามในแต่
ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ
ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่างชัดเจน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
1. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
2. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
3. รับการประเมิน 
4. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจด

บันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ
เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 



 

 

4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีมอบหมาย 
5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 
6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8.ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 
 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 
6.  

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           



 

 

 
 
1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

  การแปลงงาน Flash ของเราเพื่อน าไปเผยแพร่ ซึ่งโปรแกรม Flash สามารถแปลงไฟล์งานให้
เราได้หลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ SWF, HTML, GIF, JPEG, PNG, QuickTime เป็นต้น โดยท่ีเราสามารถ
ปรับคุณลักษณะของไฟล์งานเหล่านั้นได้ด้วยเช่นกัน ซึ่งเราจะมาศึกษาวิธีการแปลงงาน Flash หรือเรียกว่า 
“ท าการพับลิช (publish)” ภายในบทนี้ 

 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู ้

  1. มีความรู้ความเข้าใจและสามารถอธิบายเกี่ยวกับการพับลิชช้ินงานได้ 
2. สามารถพับลิชช้ินงานเป็นไฟล์ แฟลชมูฟวี่ (flash movie) ได้ 
3. สามารถพับลิชช้ินงานเป็นไฟล์ HTML ได้ 
 

3. แบบการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ความพอประมาณ 

1.1 ศึกษาและปฎิบัติงานพอประมาณ เหมาะสมกับเวลา 

2. ความมีเหตุผล 
2.1 เพื่อให้ท างานส าเร็จทันเวลา 
2.2 เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฎิบัติงานจริง 

     3. การมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 
           3.1 เป็นผู้มีความรับผิดชอบ ตรงเวลา                

3.2 มีความรอบคอบในการท างาน 

4. เงื่อนไขความรู้ 
4.1 มีความรู้ เกี่ยวกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 
4.2 มีทักษะในการใช้งานระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 

     5. เงื่อนไขคุณธรรม 
              5.1 ความมีวินัย  โดยเข้าเรียนตรงเวลา แต่งกายได้ถูกต้อง  

   5.2 ดูแลทรัพย์สมบัติของส่วนรวม 
 
 

 

รายวิชา    การสร้างภาพเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น  2901-2011 คาบท่ี 52-54 
หน่วยที่  15 
ช่ือเรื่อง    การเผยแพร่ช้ินงานท่ีสร้าง 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

สัปดาห์ท่ี  18 
จ านวน   3  ช่ัวโมง 
 



 

 

 
4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมครู กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน(30 นาที) 
1. ตรวจสอบรายช่ือนักศึกษาท่ีเข้าเรียน 
2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ผู้เรียนในห้องแสดงความคิดเห็น 
ถึงโปรแกรม Flash CS4 
3. ร่วมสนทนา 

 
4. ให้ความร่วมมือกับครูในการตรวจสอบ 
5. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและน าเสนอ 
6. ร่วมสนทนาและแสดงความคิดเห็น 
 

ขั้นด าเนินการสอน(180 นาที) 
1. บอกจุดประสงค์การเรียน 
2. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม3 กลุ่มร่วมศึกษาจากเรื่อง  
         กลุ่มท่ี 1ความหมาย ของโปรแกรมประยุกต์
ไมโครซอฟท์เอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี2ส่วนประกอบของโปรแกรมเอ็กเซล 
         กลุ่มท่ี3การเลือกเซลล์เพื่อป้อนข้อมูล 
3. ประเมินพฤติกรรมรายบุคคลโดยอาจารย์จะซักถามในแต่
ละบุคคล 
4. ครูบรรยาย  และยกตัวอย่างประกอบในหัวข้อการ
ตรวจสอบอุปกรณ์ต่างๆ ภายในคอมพิวเตอร์อย่างชัดเจน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจ าและปฏิบัติได้ 

 
5. ฟัง ท าความเข้าใจและซักถาม 
6. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
7. รับการประเมิน 
8. ผู้เรียนสนใจ ต้ังใจฟังครูบรรยายพร้อมจด

บันทึก 

ขั้นสรุป(30 นาที) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 
3. ครูแนะน าให้ผู้เรียน ไปศึกษาจากหนังสือประกอบการ
เรียนเพิ่มเติม 
4. ทดสอบหลังเรียน 

 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสาระส าคัญ 
2. นักเรียนสอบถามข้อสงสัย 
3. ฟังและจดบันทึก 
4. ท าแบบทดสอบท้ายบท 
 

 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ก่อนเรียน 

1. แสดงความคิดเห็น ถึงโปรแกรม Flash CS4 
ขณะเรียน 

1. ศึกษาจากกลุ่มท่ีอาจารย์จัดไว้ให้ 
2. จดบันทึก สาระการเรียนรู้  
3. ร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมบันทึกผลการสรุป แล้วลุกขึ้นน าเสนอกับครูผู้สอน 
4. ผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันประเมินข้อสรุปของผู้เรียนท่ีออกแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ถูกต้อง  และครูผู้สอนแสดงความช่ืนชมกับผู้เรียนทุกคนท่ีออกแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมท่ีมอบหมาย 



 

 

5. ท าใบงาน  ตรวจสอบใบงาน แก้ไขใบงาน 
6. ทบทวนเนื้อหา 
7. ท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
8.ร่วมกันเฉลยแบบฝึกหัด 
 

6. สื่อการเรียนการสอนประจ าหน่วย 
1. หนังสือเรียนวิชา โปรแกรมตารางค านวณ 
2. ใบความรู้ประจ าหน่วย 
3. ใบงานและแบบฝึกหัด 
4. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5. ซีดีส่ือการสอน 
6.  

7. วัดผลประเมินผลประจ าหน่วย 
1. สังเกตผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ ตลอดจนแสดงความกระตือรือร้น

ในการแสดงความคิดเห็นและสรุปสาระการเรียนรู้ประจ าหน่วย  
2. ท าใบงานได้อย่างถูกต้อง  ทันเวลาท่ีก าหนด  ใบงานสะอาดและเป็นระเบียบ 
3. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดหลังเรียนได้ถูกต้อง  โดยได้คะแนน   50%  เป็นอย่างต่ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

เกณฑ์การประเมินผล 
วัดผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
ร้อยละ 80-100                                      หมายถึง                         ผลการเรียนดีมาก  
ร้อยละ 70-79                                        หมายถึง                        ผลการเรียนดี 
ร้อยละ 60-69                                        หมายถึง                        ผลการเรียนปานกลาง  
ร้อยละ 50-59                                        หมายถึง                        ผลการเรียนผ่านเกณฑ์  
ต่ ากว่าร้อยละ 50                                    หมายถึง                        ผลการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  
แบบประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
8-10       คะแนน                                 หมายถึง                         มีพฤติกรรมดี 
5-7         คะแนน                                หมายถึง                         มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5 คะแนน                                  หมายถึง                         มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะประจ าหน่วย 

1. ผู้เรียนต้องให้ความสนใจในการศึกษา  เพื่อหาเทคนิค วิธีการ หรือหลักการง่ายเพื่อให้ปฏิบัติได้
อย่างถูกต้อง และรวดเร็ว โดยการ ต้ังใจฟังหลักการ เทคนิควิธีการท่ีครูผู้สอนสรุปในขณะท่ีท าการ
สอน และน าข้อสงสัยซักถามครูในการเรียนทุกครั้งท่ีเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ 

2. ผู้มีการทบทวนบทเรียน ตลอดเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจอย่างแท้จริง 
3. ผู้เรียนหมั่นท าใบงาน แบบฝึกหัด และแก้ไขข้อท่ีผิดให้ถูกต้องเสมอ 
4. ผู้เรียนต้องสร้างมโนภาพให้เกิดความคิดรวบยอดในสาระการเรียนรู้และเทคนิควิธีการพร้อมกับ

ความจ าเป็นในการน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดข้ึนโดยตนเองให้ได้เพื่อเกิด่ความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิด
จากการท่องจ า 
 

แบบและเกณฑ์ประเมินพฤติกรรมรายบุคคล 
ค าช้ีแจง ให้ผู้ประเมินขีดเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดกับนักเรียน 
เกณฑ์การตัดสิน 
2          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับแบบสม่ าเสมอ 
1          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับผ่านเกณฑ์                                                     
0          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมในระดับไม่ผ่านเกณฑ์  
เกณฑ์การประเมิน 
8 - 10          คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมดี 
5 - 7            คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมพอใช้ 
ต่ ากว่า 5        คะแนน          หมายถึง          มีพฤติกรรมท่ีต้องปรับปรุง           


