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รายงานการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

เรื่อง  สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 
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ชื่อเรื่อง      รายงาน การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงานอาชีพและ 
   เทคโนโลยี  เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน  
   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ผู้รายงาน    นาง สุภัทรวดี  ศรีนามบุรี 
สังกัด  โรงเรียนบ้านดงบัง (สว่างวิทยา)  จังหวัดนครราชสีมา 
  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ประถมศึกษานครราชสีมา เขต 7 
ปีการศึกษา 2557 
 

บทคัดย่อ 
 

 จากการศึกษาครั้งนี้เป็นรายงานการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มี
วัตถุประสงค์ของการรายงาน คือ (1) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชัน
อย่างง่ายใน 3 ขั้นตอนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และ (3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 
ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2557 จ านวน 14 คน จึงสะดวกต่อการเก็บข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
() ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน () และค่าทีแบบไม่อิสระ t – Test (Independent) 
 ผลการศึกษา สรุปได้ว่า 
 1.  ประสิทธิภาพตัวแรก (E1) ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ 
83.75/85.71  
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยเฉลี่ย มีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมาก (= 4.33,  = 0.58)  
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ประกาศคุณูประการ 
 
 การรายงานการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ฉบับนี้ส าเร็จเรียบร้อยลงได้ด้วย
ความกรุณาช่วยเหลือจากบุคคลดังนี้ 
 ขอขอบพระคุณ  นายไตรรัตน์ เชื้อทองพิทักษ์  ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ  โรงเรียนกันทรา
รมณ์ อ าเภอกันทรารมย์ จังหวัดศรีสะเกษ  นางสุพรรษา ช่อมะลิ  ครูผู้สอนรายวิชาการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
โรงเรียนโคกกรวด อ าเภอโคกกรวด จังหวัดบุรีรัมย์ นางสาวนาจตยา  นามวงศ์ ครูผู้สอนรายวิชาสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว  โรงเรียนเสิงสาง อ าเภอเสิงสาง จังหวัดนครราชสีมา  นางภัทรพร  นุชน้อย นักวิชาการโสต
ทัศนศึกษา ประเภท เชี่ยวชาญเฉพาะ สังกัดฝ่ายสื่อการเรียนการสอน ส านักพัฒนาเทคนิคศึกษา 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  นายเอกรัฐ  เอมเจริญ  หัวหน้าศูนย์คอมพิวเตอร์ 
 โรงเรียนแกลง ”วิทยสถาวร” อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง  นายธนศักดิ์  เจียมใจ ครูผู้สอนวิชาการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนบ้านหนองมะเขือ อ าเภอล าทะเมนไชย จังหวัดนครราชสีมา นายอนุรักษ์  
ปุราโน ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ  ส านักงานเขตพ้ืนทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต  7 นาย
อนัตชัย  รุ่งโรจน์ ครูผู้สอนรายวิชาการงานอาชีพ โรงเรียนหนองหว้าตาด าประชาสามัคคี ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 7 นายเฉลิมชัย  บุญล้อม   หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนโพธิสัมพันธ์พิทยาคาร  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 
18 ผศ.ดร.ขวัญใจ  ดีจริง ประธานโปรแกรมวิชาคอมพิวเตอรศ์ึกษา มหาลัยราชภัฏนครราชสีมา ที่ได้กรุณาเป็น
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาและให้ค าแนะน าอย่างดียิ่ง 
 ขอขอบพระคุณ ผู้อ านวยการ โรงเรียนบ้านดงบัง (สว่างวิทยา)  ซึ่งให้การสนับสนุน ส่งเสริม
ความก้าวหน้าทางวิชาการ ให้ขวัญและก าลังใจในการท าผลงานเป็นอย่างดียิ่ง 
 คุณค่าและประโยชน์ของการรายงานฉบับนี้ ผู้รายงานขอมอบเป็นกตัญญูกตเวทิตา  แด่บิดามารดา
ของผู้รายงาน ตลอดจนครูอาจารย์ นักเรียน และผู้มีพระคุณทุกท่านที่มีส่วนในความส าเร็จของงานการศึกษา
ครั้งนี ้
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         ของแบบทดสอบท้ายเรื่องท่ี 3 Tools......................................................................... 

 

9   ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     ของแบบทดสอบท้ายเรื่องท่ี 4 การค้นหาภาพและการสร้างตัวการ์ตูน Animation 

         แบบ Trace................................................................................................................ 

 

10  ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     ของแบบทดสอบท้ายเรื่องท่ี 5 การค้นหาภาพการสร้างตัวการ์ตูน Animation  

         แบบลอกลาย.............................................................................................................. 

 

11  ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     ของแบบทดสอบท้ายเรื่องท่ี 6  เทคนิคการสร้างภาพการ์ตูนด้วยการวาดเอง........... 
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สารบัญตาราง  (ต่อ) 
 

ตารางท่ี หน้า 

12   ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
      ของแบบทดสอบท้ายเรื่องท่ี 7 การสร้างตัวการ์ตูนอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน................ 

 

13   ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
      ของแบบทดสอบท้ายเรื่องท่ี 8  การสร้างตัวการ์ตูนอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน.............. 

 

14   แสดงผลการพิจารณาความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้กับแบบทดสอบ 
          วัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรือ่ง  การสร้าง 
          ตวัแอนเิมชันอยา่งงา่ยใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2......................................... 

 

15   ผลการประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงานอาชีพและ 
      เทคโนโลยี เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษา 
      ปีที ่2 โดยผู้เชี่ยวชาญ................................................................................................. 

 

16   ผลการประเมินเพ่ือตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้บทเรียน 
      บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง การสร้าง 
       ตัวแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 โดยผู้เชี่ยวชาญ............... 

 

17   แสดงผลการพิจารณาแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน 
      บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง การสร้าง 
      ตัวแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2.......................................... 

 

18   แสดงผลการวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
          รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง การสร้างตัวแอนิเมชันอย่างง่าย 
           ใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2........................................................................... 

 

19   คะแนนค่าเฉลี่ย  ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานและร้อยละของคะแนนผลสัมฤทธิ์  
      ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชา 
      การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน 
      ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 ในการทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน................................... 

 

20   แสดงผลการวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
          ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
          เรื่อง  สร้างตัวการต์นูแอนเิมชันอยา่งงา่ยใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2............... 
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สารบัญตาราง  (ต่อ) 
 

ตารางท่ี หน้า 

21   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงาน 
      อาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน  
      ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 แบบเดี่ยว  จ านวน 3 คน........................................................ 

 

22   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงาน 
       อาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน  
      ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 แบบกลุ่ม  จ านวน 9 คน......................................................... 

 

23   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงาน 
       อาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน  
       ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 แบบภาคสนาม  จ านวน 30 คน............................................. 

 

24   คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ 
          บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
           เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2............... 
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สารบัญภาพ 
 

ภาพที่ หน้า 

1   กรอบแนวคิดของการรายงาน.................................................................................. 6 
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                                          ค าน า 
 การจัดการเรียนรู้ จะประสบความส าเร็จได้นั้น ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายๆ อย่าง การ

น าเสนอขั้นตอนวิธีการ เทคนิค ท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน  นับเป็นปัจจัยส าคัญอีกประการ
หนึ่งท่ีส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาได้อย่างเต็มศักยภาพ บทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตนี้ นับเป็น การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาช่วยถ่ายทอดความรู้ช่วยครูผู้สอนเพราะ
สามารถตอบสนอง ความแตกต่างระหว่างบุคคลท้ังในเชิงสติปัญญา ทักษะ เจตคติ ประสบการณ์ 
และความสนใจของผู้เรียน  ได้เป็นอย่างดี ผู้เรียนได้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ มีการป้อนกลับของข้อมูล 

มีภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร เสียง วีดีทัศน์ ท่ีสามารถย้อนกลับ หยุด ในจุดที่ต้องการ
ศึกษา ตลอดสีสันท่ีท าให้ผู้เรียน    ไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย มีความสนุกและสนใจอยู่ตลอด  ท าให้เข้าใจ
เนื้อหาบทเรียนได้มากย่ิงขึ้น ในขณะท่ีใช้เวลาเรียนน้อยลง เป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนได้ฝึกทบทวน 
ซ้ า จนเกิดความช านาญ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างง่ายดาย รวดเร็ว สนุกสนานเพลิดเพลินกับ

การเรียนและมีผลสัมฤทธ์ทางการเรียนรู้สูงขึ้น 
 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี หน่วยท่ี5 การใช้ -
ซอฟต์แวร์ เรื่อง สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอนส าหรับผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ท่ี 2 เล่ม 1 ท่ีพัฒนาขึ้นนี้ประกอบไปด้วย  

 การเข้าใช้บทเรียน  
o จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 การท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
 การศึกษาหาเนื้อหาสาระ 

o เอกสารเสริม 
o วีดีทัศน์  
o แบบฝึกหัด  

 การท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 เฉลยแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน และเฉลยแบบฝึกหดั  

 ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน 
ผู้สอน และโรงเรียน สามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 

นางสุภัทรวดี  ศรีนามบุรี 
                ผู้จัดท า 
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                                              สารบัญ 
            

ค าน า         ก 
สารบัญ        ข 
ค าช้ีแจง        ค 
ระบบคอมพิวเตอร์ที่ใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต    ง 
ค าแนะน าส าหรับผู้สอน      จ 
ค าแนะน าส าหรับผู้เรียน      ฉ  
เร่ืองที่ 1 ส่วนประกอบของหน้าจอโปรแกรม Adobe Flash  1 

การเข้าใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องท่ี  1  1 
จุดประสงค์การเรียนรู้เรื่องท่ี 1    2 

การท าแบบทดสอบก่อนเรียน      4 
  การศึกษาเนื้อหาสาระ      7 
   เอกสารเสริมเรื่องท่ี1     8 
   วีดีทัศน์ท่ี 1.1      10 
   วีดีทัศน์ท่ี 1.2      10  
 แบบฝึกหัดเร่ืองท่ี 1      11 
   รวมค าศัพท์ในเรื่องท่ี 1     15 
  การท าแบบทดสอบหลังเรียน      17 
  การออกจากบทเรียน      20 

ภาคผนวก 
แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน     
เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน     
เฉลยแบบฝึกหัดเรื่องท่ี 1      

บรรณานุกรรม         
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                                        ค าชี้แจง 
 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชา ง22102 การงานอาชีพและเทคโนโลยี หน่วย
ท่ี 5 การใช้ซอฟต์แวร์ เรื่อง สร้างการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน สาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  จัดท าขึ้นเพื่อประกอบการเรียน
การสอน ร่วมกับการสอนแบบสาธิต โดยน าเสนอเทคนิควิธีการ การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน แบ่ง
เนื้อหา ออกเป็น 8 เล่ม ดังนี้ 

เล่มท่ี 1 ส่วนประกอบของหน้าจอโปรแกรม Adobe Flashเวลา 2  ชั่วโมง 
เล่มท่ี 2 เลเยอร์      เวลา 2  ชั่วโมง 
เล่มท่ี 3 Tools               เวลา 2  ชั่วโมง        
เล่มท่ี 4 เทคนิคการค้นหาภาพด้วย Search Engie  เวลา 2  ชั่วโมง 
เล่มท่ี 5 เทคนิคการสร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันแบบTrace bitmap,Break apart เวลา 2 ชั่วโมง 
เล่มท่ี 6 เทคนิคการสร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันลอกลาย เวลา 2  ชั่วโมง  
เล่มท่ี 7 เทคนิคการสร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันแบบวาดเองเวลา 2  ชั่วโมง  
เล่มท่ี 8 สร้างตัวการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน เวลา 2  ชั่วโมง  
 
ใช้เวลาในการศึกษา 16 ชั่วโมง และใช้เวลาในการปฐมนิเทศหน่วยการเรียนรู้ การวัด

ผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน 2 ชั่วโมง และการวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  1 ชั่วโมง รวมใช้เวลาท้ังหมด 19  
ช่ัวโมง ท้ังนี้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแต่ละเร่ืองประกอบด้วยส่วนประกอบส าคัญดังนี้ 
 1.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.  แบบทดสอบก่อนเรียน  
 3.  วีดีทัศน์ 
 4.  เอกสารเสริม(ใบความรู)้ 
 5.  แบบฝึกหัด/แฟ้มที่เกี่ยวข้อง 
 6.  แบบทดสอบหลังเรียน 
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ระบบคอมพิวเตอรท์ี่ใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นสื่อออนไลน์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ี
ต าแหน่ง www.tsuanime.net  โดยการเตรียมตัวก่อนเข้าสู่บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ประกอบไปด้วย 3 ด้านดังนี้ 

1. ด้าน Hardware 
 เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล PC หรือ Notebook 
 ตั้งแต่รุ่น Pentium 1.0 GHz  
 หน่วยความจ า 256 ขึ้นไป  
 ฮาร์ดดิส 20 GB หรือสูงกว่า  
 การ์ดแสดงผล SVGA แสดงผลอย่างน้อย 256 สี (แสดงผลดีที่สุด 

ความละเอยีดหน้าจอที่ 1024X768 pxl ) 
 จอมอนิเตอร์สีขนาด 15 นิ้ว ขึ้นไป (แสดงผลดีท่ีสุด 17 นิ้ว ) 
 เมาส์ 
 แป้นพิมพ์ 
 ล าโพง หรือ หูฟัง 
 สามารถใช้งานอินเตอร์เน็ตได้ 

2. ด้าน Software  
 มีระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP/Vista/Windows7 หรืออื่นๆ 
 โปรแกรม Web Browser เช่น Internet Explorer / Mozilla 

Firefox/Safari 
 โปรแกรมสนับสนุนการอ่านแฟ้มประเภท PDF เช่น Acrobat Reader 
 โปรแกรมสนับสนุนด้านการดูสื่อ เช่น Adobe Flash player 10 (หรือ

มากกว่า) โปรแกรม Windows Media Player 
 โปรแกรม Winrar 

3. ด้าน People ware 
 มีความรู้และความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
 มีความสามารถในการใช้งานอินเทอร์เน็ต 

 
ค าแนะน าส าหรับผู้สอน 
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คู่มือการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง สร้างภาพการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่าย
ใน 3 ขั้นตอน เล่ม 1 เรื่อง ส่วนประกอบหน้าจอโปรแกรม Adobe Flash นี้ เป็นสื่อการสอน
ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้  ใช้เวลา 2 ชั่วโมง โดยร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสาธิต 
ผู้สอนควรทราบและปฏบิติัดังนี้  
 1. ขั้นเตรียมการสอน 

1.1    ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.2    ศึกษาเนื้อหาสาระให้ชัดเจน  และจัดล าดับให้เหมาะสม  
1.3    ศึกษากิจกรรมท่ีจะให้ผู้เรียนปฏิบัติ 
1.4    ศึกษา และเตรียมสื่อ อุปกรณ์ การเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น Projector 

,PCtoTv, ตรวจสอบคุณสมบัติของคอมพิวเตอร์(ควรมีคุณสมบัติตามหัวท่ีระบุ ในหน้าระบบ
คอมพิวเตอร์ที่ใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต)เตรียมบันทึกการเรียนรู้ ให้เพียงพอกับ
ผู้เรียน  

1.5    ก าหนดเวลาการสาธิตให้พอเหมาะ ในเร่ืองนี้ใช้เวลาประมาณ 10-15 นาที 
1.6    ศึกษาวิธีการประเมินผล ในเร่ืองนี้เป็นการวัดผลโดย แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ

ก่อนเรียน-หลังเรียน 
1.7    เตรียมสภาพห้องเรียนเช่น ความสะอาด ความปลอดภัย ของระบบไฟฟ้า 
1.8    ทดลองสาธิตก่อนสอนจริงในห้องเรียน 

 
2. ขั้นสาธิต (ควรศึกษาและด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้) 

2.1    แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระที่จะเรียนรู้ 
2.2    บอกให้ผู้เรียนรู้บทบาทของตนเอง ได้แก่ การทดลองปฏิบัติ การจดบันทึก การ

สรุป 
2.3    ก่อนเรียนในแต่ละบทเรียนต้องท าแบบทดสอบก่อนเรียนรู้ ก่อน ทุกครั้ง ( ในบาง

กรณี ผู้สอนสามารถให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนรู้เรื่องท่ี 1,2,3,4 เพราะเนื้อหาเชื่อมโยง
กัน และต้องชี้แจงให้ผู้เรียนทราบว่าการทดสอบก่อนเรียนนี้ไม่มีผลต่อคะแนน แต่อย่างใด ให้ท า
ไปโดยสุจริต ไม่ต้องกังวลกับคะแนน) 

2.4    แนะน าส่ือการเรียนรู้ www.tsuanime.net  คร่าว ๆ อีกครั้ง 
2.5    ด าเนินการสาธิต ผ่านจอภาพขนาดใหญ่ โดยคอยให้ค าแนะน าช่วยเหลือ เสริมแรง 

ผู้เรียนแต่ละคนให้มากที่สุด และหากผู้เรียนคนใดไม่เข้าใจ ให้เข้าไปศึกษาด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตอีกครั้งท่ี www.tsunimet.net  

2.5    ให้ผู้เรียนอ่านเอกสารเสริม สนทนาแลกเปลี่ยนความรู้ในชั้นเรียนในห้องสนทนา 
“คุยเรื่อง Animation “ ท่ีได้จัดเตรียมไว้ 
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3. ขั้นสรุป 
3.1    ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปผลท่ีเกิดจากการสาธิต เป็นขั้นๆ สั้นๆ เข้าใจง่าย 
3.2    บันทึกขั้นตอนการสาธิตพร้อมท้ังผลท่ีเกิดขึ้น 

 
4. ขั้นวัดและประเมินผล 

4.1    สุ่มตัวอย่างใหผู้้เรียนทดลองสาธิตให้ผู้อ่ืนดูพร้อมท้ังบอกผลและข้อคิดท่ีได้ 
4.2    ให้เขียนสรุปลงในแบบบันทึกการเรียนรู้ ตอบค าถามจากแบบฝึกหัด  หรือสนทนา

พูดคุย ใน หัวข้อ คุยเรื่อง Animation (กรณีมีเวลาเหลือ) 
4.3    ท าแบบทดสอบหลังเรียนรู้เรื่องท่ี 1 และบันทึกคะแนนลงใน “สมุดบันทึกการ

เรียนรู”้ 
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ค าแนะน าส าหรับผู้เรียน 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชา ง22102 วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

หน่วยท่ี 5 การใช้ซอฟต์แวร์ เรื่อง สร้างภาพการ์ตูนแอนิเมชันอย่างง่ายใน 3 ขั้นตอน เป็นสื่อ
ประกอบการเรียนในชั้นเรียน หรือส าหรับผู้เรียนศึกษาด้วยตนเอง เพื่อเพิ่มพูน ทบทวน เติมเต็ม 
ทักษะการสร้างภาพเคลื่อนไหว ผู้เรียนควรปฏิบัติดังนี้ 

1. ลงชื่อเข้าใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วย ชื่อผู้ใช้ และรหัสผ่านท่ีผู้สอนแจก
ให้ (www.tsuanime.net) 

2. ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 4.  ท าแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ และบันทึกคะแนนลงในสมุดบันทึกการ
เรียนรู้ 
 5.  ศึกษาเนื้อหาใน เอกสารเสริม วีดีทัศน์ท่ี 1.1,1.2 ให้เข้าใจ  

6.  ตอบค าถามในแบบฝึกเรื่องท่ี 1 หากคะแนนไม่ถึงร้อยละ 50 ควรฝึกทบทวนเอกสาร
เสริม อีกครั้ง จากนั้นจึงท าแบบฝึกหัดเรื่องท่ี 1 อกีคร้ัง จนได้คะแนนเกินร้อยละ 50  
 7.  ท าแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ เมื่อเสร็จเรียบร้อยแล้วจะทราบผลในทันที 
ให้บันทึกคะแนน และความรู้ สาระและความรู้สึก ลงในสมุดบันทึกการเรียนรู้ 
 8.  ควรปฏิบัติตามขั้นตอนอย่างเคร่งครัด เพื่อการพัฒนาตนเอง และเกิดประโยชน์สูงสุด 

 

            
            
            
            
            
            
            

    

เริ่ม 

ลงชื่อเข้าใช้บทเรียน ศึกษา  
1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2. เอกสารเสริม วีดีทัศน์ 

ออกจากบทเรียน 

ใ
ช่ 

ใช่ ไม่ 

ไม่ 

ฉ 

ท าแบบฝึกหัดเรื่องที่ 1 

ท าแบบทดสอบหลังเรียน คะแนน 
เกิน 50% 

คะแนน 
เกิน 50% 

ใช่ 

ไม่ 
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เรื่องที่ 1 ส่วนประกอบของหน้าจอโปรแกรม Adobe Flash 
การเข้าใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ืองที่ 1 

 

1. เปิดโปรแกรม เว็บบราวเซอร์เช่น Google Chrome ด้วยการดับเบิล้คลิกทีสั่ญรูป 
 

2. พิมพ์ www.tsuanime.net แล้วกด Enter ทีคี่ย์บอร์ด (หากเข้าได้แล้วจะมี
เสียงดนตรี) 

                           
                  ภาพประกอบที่ 1.1 การเข้าใช้บทเรียนเครือข่าย 

3. พิมพ์ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน(ที่ผู้สอนแจ้งให้ทราบเป็นรายบุคคล) จากนั้นคลิก” เข้าสู่
ระบบ”  

 
                                 ภาพประกอบที่ 1.2 การลงชื่อเข้าใช้บทเรียน 

4. เข้าศึกษาเนื้อหา คลิก “ง 22102 การงานอาชีพและเทคโนโลยี”   

               กรณีมองเหน็ไม่ชัด        
             กด Ctrl และ        
                เคร่ืองหมาย +  
              พร้อม กัน 

กด   และ    

Trip 
 

3.1 

3.2
  

3.3
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5. เลือกบทเรียนที่ต้องการศึกษา ในครั้งนี้เลือก เรื่องที่  1 ส่วนประกอบของหน้าจอ

โปรแกรม Adobe Flash  

 
ภาพประกอบที่ 1.3 บทเรียนเครือข่าย เรื่องท่ี 1 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้เร่ืองที่ 1 

6. คลิก “จุดประสงค์การเรียนรู้เรื่องที่ 1” (โปรแกรมจะเปิดหน้าต่างใหม่ Popup ) 

 
          ภาพประกอบที่ 1.4 จุดประสงค์การเรียนรู้เรื่องที่ 1 
 

7. อ่านเข้าใจแล้ว ปิด โดยคลิกที่ เครื่องหมาย X มุมบนขวา 
 

           หน้าจุดประสงค์  
        การ เรียนรู้ไม่แสดง 
ให้คลิก   
        อีกครั้ง หรือ กด F5 
เพื่อรีเฟชร 

Trip 
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เรื่อง ส่วนประกอบของหน้าจอโปรแกรม Adobe Flash 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
ง 3.1 เข้าใจเห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ 
การสื่อสาร การแก้ป้ญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม 
 
ตัวชี้วัด 
ง3.1 ม.2/4 ใช้ซอฟต์แวร์ในการท างาน 
 
สาระการเรียนรู้ 
  1. ส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe Flash  
  2. ประโยชน์ วิธีการใช้และสร้าง Workspace 
  3. วิธีการใช้พาเนล 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้ 
  1. มีความรู้เกี่ยวกับ ส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe Flash 
  2. บอกประโยชน์ และบอกขั้นตอนการเปิด สร้าง Workspace ได ้
  3. บอกขั้นตอน การเปิด ย้าย หรือ ปิดพาเนลได้ 
ด้านทักษะ / กระบวนการ 
1. นักเรียนสามารถเข้าใช้บทเรียนเครือข่ายได้ 
2. นักเรียนสามารถเข้าใช้โปรแกรม Adobe Flash  
3. นักเรียนสามารถจัดพาเนลตามท่ีระบุได้ 
4. นักเรียนสามารถสร้าง Workspace ของตนเองได้ 

ด้านคุณลกัษณะ 
1. ตั้งใจเรียน 
2. มีความรับผิดชอบ 
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การท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

8. คลิก “ แบบทดสอบก่อนเรียนรู้เรื่องที่ 1”  

 
         ภาพประกอบที่ 1.5 บทเรียนเครือข่าย เรื่องท่ี 1 

 
 

  
                       ภาพประกอบที่ 1.6 แบบทดสอบก่อนเรียนรู้เรื่องที่ 1 

 

9. คลิก “ท าแบบทดสอบตอนนี้” 
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10. หน้าต่างแจ้งว่ามีการจ ากัดเวลา  ให้คลิกที่ “Start attempt” 

 
ภาพประกอบที่ 1.7 หน้าต่างแจ้งจ ากัดเวลา 

 

11. ตัวย่างข้อสอบข้อที่ 1 (ข้อสอบมีการสลับตัวเลือก) 

 
                    ภาพประกอบท่ี 1.8 ตัวอย่างข้อสอบ 
 
 

12. อ่านข้อค าถาม(ในกรอบด้านบน) 

13. เลือกค าตอบโดยการคลิกเลือกท่ี วงกลม เสร็จแล้ว ท าข้อต่อไปคลิก “ ต่อไป “ 

14. ถ้าหากต้องการข้ามไปท าข้ออ่ืน ๆ ก่อน   

15. หากหมดเวลา ระบบ จะจบการท าข้อสอบทันที และเข้าสู่หน้ารายงานผลสอบ 
 

เวลาในการท า
ข้อสอบ 

ข้อสอบ ข้ออ่ืน 
ๆ 

ข้อค าถาม 

ตัวเลือก 

 
ข้อที่ท าแล้วจะเป็นสีเทา 
ใกล้หมดเวลา แถบจะ
เปลี่ยนเป็นสีแดง 

Trip 
 

ข้อสอบ ข้ออ่ืน 
ๆ 
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13.2 

14 
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16. กรณีหมดเวลา ระบบจะรายงานผลสอบ ดูเสร็จแล้วคลิก “Finish review” 
 

 
ภาพประกอบที่ 1.9 หน้ารายงานผลการสอบ 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.10 หน้ารายงานผลการสอบ  

 

17. เมื่อดูรายงานผลแล้ว คลิก Back to the course ” เพื่อกลับหน้าหลักของ
บทเรียน 

แสดงค าถาม
ทั้งหมด 

ผลคะแนน 
น าไปลงในสมุด
บันทึกการเรียนรู้ 

16 

ข้อที่ไม่ได้คะแนน ข้อที่ได้
คะแนน 
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การศึกษาเน้ือหาสาระ 
 

18. การศึกษาเนื้อหา คลิก “เอกสารเสริมเรื่องที่ 1” (จะแสดงหน้าใหม่แบบ Popup) 

 
ภาพประกอบที่ 1.11 คลิกเพ่ืออ่านเนื้อหา สาระ 

 
 

 
ภาพประกอบที่ 1.12 คลิกเพ่ืออ่านเนื้อหา สาระ 

 

19. เมื่ออ่านแล้วให้คลิก X เพ่ือปิด 
 
 

บันทึกไฟล์ 

สั่งพิมพ์เอกสารนี้ 
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เอกสารเสริม เรื่องที่ 1 

เอกสารเสริม เรื่องส่วนประกอบของหน้าจอ 
โปรแกรม Adobe Flash  

 

โปรแกรม Adobe Flash เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย, ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation), ภาพกราฟิก ที่มีความคมชัด เนื่องจากเป็นกราฟิกแบบเว็คเตอร์(Vector), สามารถเล่นเสียง
และวีดิโอ    แบบสเตริโอได้, สามารถสร้างงานให้โต้ตอบกับผู้ใช้(Interactive Multimedia) มีฟังก์ชั่นส าหรับ
การเขียนโปรแกรม (Action Script) และยังท างาน ในลักษณะ CGI โดยเชื่อมต่อกับการเขียนโปรแกรมภาษา
อ่ืนๆ ได้มากมาย เช่น ภาษา PHP, JSP โดยเฉพาะข้อดี ของโปรแกรม Adobe Flash คือ ความสามารถในการ
บีบอัดไฟล์ให้มีขนาดเล็ก มีผลท าให้แสดงผลได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนั้นยังแปลงไฟล์ไปอยู่ในฟอร์แมตอ่ืน 
ได้หลากหลาย เช่น avi, mov, gif, wav, emf,eps, ai, dxf, bmp, jpg, gif, png เป็นต้น 

โดยเริ่มมีชื่อเสียงประมาณปี พ.ศ. 2539 จนถึง ปัจจุบันได้ถูกน ามาใช้งานอย่างแพร่หลาย 
โดยเฉพาะเทคโนโลยีเว็บ ท าให้การน าเสนอท าได้อย่างน่าสนใจ นอกจากนั้น โปรแกรม Adobe Flash ยัง
สามารถสร้างแอพพลิเคชั่น (Application) เพ่ือใช้ท างานต่างๆ รองรับการใช้งานกับอุปกรณ์ที่ เชื่อมต่อกับ
ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต และท างานได้กับหลายๆ แฟลตฟอร์ม (Platform) 

                              ส่วนประกอบส าคัญของโปรแกรม Adobe flash 

 

 
1) Application bar คือ แถบเครื่องมือที่รวบรวม ค าสั่งหลักเก่ียวกับการจัดหน้าจอของโปรแกรม เช่น การ
ย่อ  

   4 

1 

3 

3 

2 

5 

6 
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ขยาย การรปิดหน้าจอการท างานของโปรแกรม  

2) Menu bar คือ แถบเครื่องมือที่รวบรวมค าสั่งการท างานหลักของโปรแกรม เช่น การสร้างไฟล์ใหม่ การ
เปิด 

ไฟล์งานเดิม และการคัดลอกข้อมูลเป็นต้น   

  3) Workspace switcher คือ ปุ่มเลือกสลับการแสดงเวิร์กสเปซ(Workspace)ของโปรแกรมในแบบต่างๆ 
เพ่ือให้เหมาะสมกับผู้ใช้งาน แต่ละคน ประกอบด้วย 

o ESSENTIALS  

เลือกเฉพะส่วนที่จ าเป็นเท่านั้น  

o Develop  

จะแสดงเวิร์กสเปซ(Workspace)ให้เหมาะกับผู้พัฒนาที่เน้นการเขียนโปรแกรม  

o Designer  

เวิร์กสเปซ(Workspace) ที่ออกแบบส าหรับผู้ออกแบบด้านกราฟิก  

o Debug  

เวิร์กสเปซ(Workspace)ที่เน้นก ารแก้ไข ตรวจสอบเพื่อหา Error ของโปรแกรม  

o Classic  

หนา้ตาเวิร์กสเปซ(Workspace) แบบเดิมของ Adobe Flash  

o Animator ส าหรับเวิร์กสเปซที่เน้นงาน Animation 
 

4) Edit bar คือ ส่วนที่แสดงส่วนประกอบของฉาก (Scene) และ ซิมโบล (Symbol) ที่อยู่ในชิ้นงาน 
รวมถึงการ 

ปรับขนาดมุมมองพ้ืนที่การสร้างงาน 
 

5) Stage คือ พื้นที่การท างานซึ่งเป็นส่วนที่แสดงภาพกราฟิก วิดีโอ ปุ่ม และอ่ืนๆที่ปรากฏ ขณะที่ Adobe 
Flash ท างาน 

โดยผู้ใช้สามารถก าหนดคุณสมบัติของพ้ืนที่การท างานไดจ้ากหน้าจอ Document Properties 
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6) Timeline เป็นตัวก าหนดช่วงเวลลาในการแสดงแต่ละวัตถุ 

ที่มา 

http://www.kroojan.com/flash/content/flash-intro.html.[ออนไลน์]10/10/2556 

http://61.7.230.228/cai/flash/unit1/intro.php[ออนไลน์]10/10/2556 
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วืดีทัศน์เรื่องที่ 1.1 
 

20. คลิก “วีดีทัศน์ที่ 1.1” 

 
ภาพประกอบที่ 1.13 วีดีทัศน์ที่ 1.1 

21. คลิก “jobunit5” เพ่ือกลับหน้าบทเรียนหลัก (ตรงกลางด้านบนของหน้า) 

 
วืดีทัศน์เรื่องที่ 1.2 

22. ศึกษาวีดีทัศน์ต่อไป คลิก “วีดีทัศน์ที่ 1.2 “ ควรศึกษาให้เข้าใจ อย่างน้อย 2 คร้ัง 

 
                             ภาพประกอบที่ 1.14 วีดีทัศน์ที่ 1.2 
 

23. คลิก “jobunit5” เพือ่กลับหน้าบทเรียนหลัก 

ขยายเต็มหน้า 

ความยาวของวีดีทัศน์ 

เพ่ิม/ลดเสียง 

หยุด/เล่น วีดีทัศน์ 

ชื่อวีดีทัศน์ 

ต าแหน่งที่วีดีทัศน์ก าลัง
แสดง 

เวลาที่วีดีทัศน์ก าลัง
แสดง 

                ถ้า
อินเทอร์เน็ตช้า     วีดีทัศน์
อาจไม่แสดง กด     
  F5 อีกครั้งที่คีย์บอร์ด 

Trip 
 

www.kr
oo

ba
nn

ok
.co

m



 

 

แบบฝึกหัดเรื่องที่ 1 

24. เมื่อศึกษาเนื้อหาสาระท้ังหมดแล้วควร คลิก “แบบฝึกหัดเรื่องที่ 1” 

 
ภาพประกอบที่ 1.15 หน้าหลักของบทเรียน 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.16  ค าชี้แจงก่อนท าแบบฝึกหัดที่ 1 

25. อ่านค าชี้แจง และปฏิบัติตามโดยเคร่งครัด เมื่อพร้อมแล้ว คลิกปุ่ม “ท า
แบบทดสอบตอนนี้”  

24 

25 
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26. แจ้งเตือนการจ ากัดเวลา (จับเวลาในการท าข้อสอบ) เมื่อเข้าใจแล้วคลิก “Start 
attempt” 

 
ภาพประกอบที่ 1.17  แจ้งจ ากัดเวลาในการท าแบบฝึกหัด 

 

27. แบบฝึกหัดเรื่องที่ 1 มี 1 ข้อใหญ่ (9 ข้อย่อย) 

 
             ภาพประกอบท่ี 1.18  แบบฝึกหัดเรื่องที่ 1 
 

คลิก เพ่ือเลือกค าตอบที่
ถูกต้อง 

 
           ไม่ต้องกลัว หาก    
         อินเทอร์เนต็ ขัดข้อง
หรือไฟดับระบบสอบ 
สามารถจ าได้ว่าท าถึงข้อ
ไหน แล้ว 

Trip 
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28. เมื่อจับคู่ครบทุกข้อแล้ว คลิก  “Finish attempt หรือ คลิก “ต่อไป “ 

 
                     ภาพประกอบท่ี 1.19  การท าแบบฝึกหัดเรื่องที่ 1 
 

29. จะปรากฏหน้าสรุปการท าแบบฝึกหัด ของ แบบฝึกหัดนี้ เมื่อตรวจว่าได้ท าครบทุก
ข้อแล้ว คลิก “ส่งค าตอบแล้วสิ้นสุดการท าแบบทดสอบ “ 

 
ภาพประกอบที่ 1.20  หน้าสรุปการท าแบบฝึกหัดเรื่องท่ี 1 

ข้อที่ตอบแล้ว 

กลับไปท าข้อสอบอีก 

เวลาที่เหลือในการท า
ข้อสอบ 

คลิก เพ่ือส่งค าตอบ
ทั้งหมด 

 
 
           มองเห็นตวัหนังสือ
ไม่ชัดให้ กด Ctrl+ Space 
bar 
 

Trip 
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30. จากกนั้นจะปรากฏ เฉลย  

 
ภาพประกอบที่ 1.21  หน้าเฉลยค าตอบ 

 

31. ถ้าต้อง สิ้นสุดการดูเฉลย กด “Finish preview” 

 
ภาพประกอบที่ 1.22  สิ้นสุดการดูเฉลย 

 

ข้อที่ได้คะแนน 

ข้อทีไ่ม่ได้
คะแนน 

เฉลย 

ข้อค าถาม 
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32. ตรวจสอบผลคะแนนไม่ถึง 50 % ควรศึกษาเนื้อหา วีดีทัศน์ อีกครั้งแล้วจึงกลับมา
ท าแบบฝึกหัดอีกครั้ง โดยหากต้องการท าใหม่คลิก “ท าแบบทดสอบใหม่” 

 
ภาพประกอบที่ 1.23  หน้ารายงานผลการท าแบบฝึกหัดเรื่องท่ี 1 

 
จากนั้นคลิก “jobunit5” เพือ่กลับหน้าหลักของบทเรียน 

 
รวมค าศัพท์เรื่องที่ 1 

33. ในกรณีที่มีเวลา ควรศึกษาเพ่ิมเติม รวมค าศัพท์ในเรื่องที่ 1  

 
ภาพประกอบที่ 1.24  รวมค าศัพท์ในเรื่องที่ 1 

32 
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ภาพประกอบที่ 1.25  หน้า “รวมค าศัพท์ในเรื่องที่ 1” 
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การท าแบบทดสอบหลังเรียน 
34. หลังจากท่ีศึกษาเนื้อหาครบแล้ว คลิก “แบบทดสอบหลังเรียนรู้เรื่องที่ 1 “ อ่านค า

ชี้แจงให้เข้าใจ จากนั้น เมื่อพร้อมแล้วคลิก “ท าแบบทดสอบตอนนี้” 

 
ภาพประกอบที่ 1.26  หน้า ค าชี้แจง แบบทดสอบหลังเรียนเรื่องท่ี 1 

 

35. อ่านข้อค าถาม(ในกรอบสีเขียว) และเลือกค าตอบโดยการคลิกวงกลม จากนั้นคลิก 
“ต่อไป”(ด้านล่างซ้าย) หรือ คลิกตัวเลขข้อ  

 
ภาพประกอบที่ 1.27  ตัวอย่างแบบทดสอบหลังเรื่องท่ี 1 

 

คลิก เพ่ือ
สอบ 

คลิก เพ่ือ
ตอบ 

34 
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เมื่อเลือกจนครบทุกข้อแล้ว คลิก “ต่อไป” เมื่อท าเสร็จทุกข้อแล้วควรตรวจสอบว่า ทุกข้อแสดง Answer 
saved แล้ว 

 
ภาพประกอบที่ 1.28  หน้าสรุปการท าข้อสอบ  

 

36. หากมีข้อใดที่ยังไม่ได้ตอบ ควรคลิก “Return to attempt” เพ่ือกลับไปตอบ
ค าถามให้ครบทุกข้อ จากนั้นจึงคลิก “ส่งค าตอบแล้วสิ้นสุดการท าแบบทดสอบ “ หรือ 
Finish attempt  
 

37. เมื่อส่งค าตอบแล้ว จะปรากฏหน้า ยืนยันการส่งค าตอบทั้งหมด แบบนี้  

 
ภาพประกอบที่ 1.29  หน้าต่างยืนยันการส่งค าตอบทั้งหมด  

ข้อที่ตอบแล้ว 

ข้อที่ยังไม่ได้ตอบ 

กลับไปท าข้อสอบ 

ส่งค าตอบ 

ยืนยันการส่ง
ค าตอบ 
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38. จากกนั้นระบบการจัดการเรียนรู้ จะปรากฏหน้ารายงานผลคะแนน  หากต้องการ
ดูทั้งหมดใน 1 หน้า คลิก ที่ “แสดงค าถามท้ังหมดใน 1 หน้า “ หรือคลิก “ Finish 
review “ เพ่ือกลับหลักสรุปการท าแบบทดสอบ 

            
                     ภาพประกอบที่ 1.30  หน้าต่างรายงานคะแนนสอบ  

            คลิก “แสดงค าถาม 
          ทัง้หมดใน 1 หน้า” เพ่ือ
ตรวจสอบอย่างรวดเร็ว                

 
 
 
 

Trip 
 

(กรณีตอบถูกจะระบายพื้นด้วย
สีเขียว) 
สีเขียว ข้อท่ีผู้เรียนตอบถูกต้อง 
สีชมพ ูข้อท่ีผู้เรียนตอบผิด 

38 

คะแนน ที่น าไปบันทึก
ลงในสมุดบันทึกการ
เรียนรู้ 
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39.  คลิก “Back to the course ”เพ่ือกลับหน้าหลักของบทเรียน 

 
ภาพประกอบที่ 1.31  หน้าต่างสรุปผลสอบ 

 

การออกจากบทเรียน 
 

40. เมื่อต้องการ ออกจากระบบ คลิก “ออกจากระบบ” 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.32  หน้าหลักของบทเรียน 

40 
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แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
ข้อที ่1  

สุดา ก าลังหัดท าการ์ตูนแอนิเมชัน เธอเปิดพาเนลหลาย
พาเนล จนไม่มีพื้นที่ท างาน หรือบางครั้ง  ก็หาพาเนลไม่เจอ เพื่อ
แก้ปัญหานี้ สุดา ควรท าอย่างไร 

A. ปิด และ เปิดโปรแกรมใหม่อีกครั้ง 
B. บันทึกแฟ้มงาน 
C. จัดเรียงพาเนล ด้วยการย่อ ย้าย หรือซ้อนพาเนล จากนั้นสร้างเป็นworkspace ส่วนตัว 
D. ย่อ/ขยาย หน้าต่างโปรแกรม Adobe Flash 

 
ข้อที ่2 
 ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับ Library 

A. เป็นค าสั่งในการบันทึกงาน 
B. เป็นหน้าต่างเก็บชุดวัตถุของโปรแกรมเช่น  buttons,graphic,moive clip 
C. เป็นคุณสมบัติของวัตถุแต่ละชิ้น 
D. เป็นเครื่องมือในการวาดภาพ 

 
ข้อที ่3 
ข้อใดอธิบายภาพนี้ได้ถูกต้อง 

1.พาเนล Properties ถูกเปิดอยู่   
2.พาเนล Swatches ถูกเปิดอยู่    
3.พาเนล Swatches ถูกยุบไว้ 

A. 1,2,3 
B. 1,2 
C. 2,3 
D. 3,1 www.kr
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ข้อที่ 4 ข้อใดอธิบายภาพนี้ได้ถูกต้อง 
1. หมายเลข 1 คลิกเพื่อยุบ/ขยายพาเนล  
2. หมายเลข 2 คลิกเพื่อดูเมนูของพาเนล  
3. หมายเลข3 คือชื่อของพาเนล สามารถคลิก
ลาก เพื่อเคลื่อนท่ีได้ 

A. 1,2,3 
B. 1,3 
C. 2,3 
D. 2,1 

 

ข้อที่  5   

ข้อใดอธิบายภาพนี้ได้ถูกต้อง 

1. พาเนล color ถูกเปิดอยู ่
2. พาเนล Align ถูกเปิดอยู ่
3. พาเนล Swatches ถูกยุบไว ้

A. 1,2,3 
B. 1,2 
C. 2,3 
D. 3,1 
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ข้อที ่6 
ภาพนี้เกี่ยวข้องกับพาเนลใดมากท่ีสุด 

 

A. Properties 
B. Swatches 
C. Library 
D. Info 

 

ข้อที ่7  

ข้อใดกล่าวถึง สเตจ(Stage)ได้ถูกต้องท่ีสุด 

A. มีลักษณะเป็นพ้ืนท่ีสีขาว และไม่สามารถเปล่ียนสีได้ 
B. สเตจเป็นเหมือนเป็นเวที ใช้ส าหรับจัดแสดงวัตถุท่ีต้องการใช้ผู้ชมมองเห็น 
C. เปรียบเสมือนพื้นท่ีหลังเวที เพื่อเตรียมการแสดง 
D. เป็นเครื่องมือท่ีใช้วาดภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 

 
ข้อที ่8 
พาเนลใดเกี่ยวข้อง กับการระบายสีให้เหมือนกับภาพนี้มากที่สุด  

A. Library 
B. Motion Editor 
C. Properties 
D. Align 
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ข้อที ่9 

จากภาพ นักเรียนคิดว่าผู้ใช้ก าลังใช้ workspace แบบใดอยู ่

 

A. Classic 
B. Animation 
C. Designer 
D. Debug 

 

 
 

ข้อที่ 10 

ข้อใดกล่าว ผิด เกี่ยวกับภาพนี้ 

 

A) ผู้ใช้ก าหนดให้แสดงพาเนล Swatches 
B) ต้องการแสดงพาเนล Color สามารถกดปุ่ม Shift+F9 ได ้
C) ผู้ใช้ไม่ได้เปิดให้แสดงพาเนล Library 
D) ผู้ใช้ก าหนดให้แสดงพาเนลท้ังหมด 4 พาเนล 
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เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 

 
 

 
 
 
 
 
 

ข้อที่ เฉลย ข้อที่ เฉลย 
1 C 6 A 
2 B 7 B 
3 A 8 C 
4 A 9 A 
5 A 10 C 
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เฉลยแบบฝึกหัดเรื่องที่ 1 
จับคู่ค าตอบที่ถูกต้องที่สุด 
                        รายการ                                              ค าอธิบาย 

 Application Bar      แถบเครื่องมือท่ีรวบรวมค าสั่งการท างานหลักของโปรแกรม 
 Menu bar        สามารถเล่นเสียงและเสตอริโอแบบวีดีโอ สร้างงานโต้ตอบกับผู้ใช้ได้  
 Workspace switcher      แถบเครื่องมือท่ีรวบรวมค าสั่งเกี่ยวกับการจัดหน้าจอของโปรแกรม 
 Classic        เป็นตัวก าหนดช่วงเวลาการของแสดงของแต่ละวัตถุ 
 Stage        ปุ่มเลือกสลับการแสดงเวร์กสเปซของโปรแกรม 
 ชนิดของไฟล์ท่ีโปรแกรม Adobe Flash สามารถแปลงได้ ai,gif,wav,eps,gpg 
 Edit bar        หน้าตาเวิร์คสเปซแบบเดิมของ Flash 
 Timeline                พื้นท่ีการท างานซึ่งเป็นส่วนแสดงผลวิดีโอหรือกราฟฟิคก 
 ความสามารถของโปรแกรม Adobe Flash    ส่วนทีแสดงส่วนประกอบของฉากและสามารถปรับมุมมองได้ 
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