
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ชุดฝึกทักษะ  
การใช้โปรแกรม  Adobe Flash CS5  เบื้องต้น 

ชั้นประถมศึกษาปทีี่ 6 

 

 

 

 

เรื่อง 

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรม  Adobe Flash CS5  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ยาวาเรี๊ยะ  หลงหัน 
โรงเรียนอนุบาลทุ่งหว้า 

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศกึษาสตูล 



 

 

ค าน า  

 
         ชุดฝึกทักษะการใช้โปรแกรม   Adobe  Flash  CS5   เบื้องต้น   รายวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศ    
รหัสวิชา  ง16102  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  6  
จัดท าขึ้นเพื่อประกอบการเรียนรู้ในหน่วยที่  5  เรื่อง  การใช้โปรแกรม  Flash  ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
และศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองได้ท้ังในและนอกเวลาเรียน  ประกอบด้วยชุดฝึกทักษะจ านวน  7  เรื่อง  
ดังนี้   
    เรื่อง  ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับโปรแกรม  Adobe Flash CS5  
    เรื่อง  การวาดภาพด้วยเครื่องมือต่าง ๆ   
   เรื่อง  การใช้เครื่องมือตกแต่งภาพ  
            เรื่อง  การสร้างภาพเคล่ือนไหว  
            เรื่อง  การสร้าง  Symbol 
            เรื่อง  การใช้งานเสียง  
            เรื่อง  การส่งออกงานไปใช้ในรูปแบบต่าง ๆ    
          ชุดฝึกทักษะการใช้โปรแกรม  Adobe Flash CS5  เบื้องต้น  เรื่อง  ความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับโปรแกรม  Adobe Flash CS5  ใช้เวลาในการศึกษา  จ านวน  3  ช่ัวโมง   มีเนื้อหาความรู้
เกี่ยวกับโปรแกรม  ความรู้เบื้องต้นในการใช้งานโปรแกรม  ส่วนประกอบของโปรแกรม การใช้ค าส่ังในการ
จัดการแฟ้มข้อมูล หน้าท่ีของเครื่องมือและส่วนประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างช้ินงาน         
  โปรแกรม  Adobe Flash  รุ่น  CS5  ท่ีใช้ในการจัดท าชุดฝึกทักษะ ผู้จัดท าได้ท าการ
ติดต้ังและน าเสนอการใช้งานบนโปรแกรมระบบปฏิบัติการ   windows 7  ภาพท่ีใช้ประกอบการ
น าเสนอเนื้อหาของโปรแกรม  ผู้จัดท าได้จัดท าขึ้นเองท้ังหมด   
           หวังเป็นอย่างยิ่งว่า  ชุดฝึกทักษะนี้จะเป็นประโยชน์ส าหรับครู  นักเรียนตลอดจนผู้ท่ีสนใจ 
เป็นอย่างดี  

 

ยาวาเรี๊ยะ   หลงหัน  
 

 

 

ก 



 

 

สารบญั  

 
 

เร่ือง                                                                                            หน้า 
ค าน า ก 
สารบัญ ข 
สารบัญภาพ ง 
ค าช้ีแจงในการใช้ชุดฝึกทักษะส าหรับครู จ 
ค าช้ีแจงในการใช้ชุดฝึกทักษะส าหรับนักเรียน ฉ 
สาระส าคัญ / จุดประสงค์ / ขอบข่ายเนื้อหา ช 
แบบทดสอบก่อนเรียน ซ 
ใบความรู้ท่ี  1  เริ่มต้นรู้จักโปรแกรม  Adobe Flash CS5 1 
    กิจกรรมท่ี  1-1-1  2 
ใบงานท่ี  1-1   3 
    การเข้าและออกจากการท างานของโปรแกรม 4 
    กิจกรรมท่ี  1-1-2 5 
ใบงานท่ี  1-2 6 
    การจัดการแฟ้มงาน 7 
    กิจกรรมท่ี  1-1-3 9 
    กิจกรรมท่ี  1-1-4 10 
ใบความรู้ท่ี  2  เรื่อง  ส่วนประกอบของโปรแกรม 11 
    กิจกรรมท่ี  1-2-1 12 
    กิจกรรมท่ี  1-2-2 13 
ใบงานท่ี  1-3   14 
    แนะน า  Toolbox 15 
    กิจกรรมท่ี  1-2-3 16  
ใบงานท่ี  1-4 17 
    แนะน า  Timeline 18 
    กิจกรรมท่ี  1-2-4 18  
    ท าความรู้จัก  Layer  19 
    กิจกรรมท่ี  1-2-5 20 

ข 



 

 

สารบญั   

 

เรื่อง                                                                                           หน้า 
    ท าความรู้จักกับ  Frame 20 
    กิจกรรมท่ี  1-2-6 21 
    กิจกรรมท่ี  1-2-7  22 
    ลักษณะของ  Frame  24 
    กิจกรรมท่ี  1-2-8 24 
    ค าส่ังท่ีใช้กับ  Frame 25 
    กิจกรรมท่ี  1-2-9 26 
    Scene 29 
    กิจกรรมท่ี  1-2-10 30 
ใบงานท่ี  1-5 31 
ใบงานท่ี  1-6 32 
บทสรุป 33 
แบบทดสอบหลังเรียน 34 
บรรณานุกรม 37 
ค าศัพท์เฉพาะของโปรแกรม  Adobe Flash CS5 38 
เฉลยใบงานท่ี  1-1 39 
    เกณฑ์การประเมินใบงานท่ี  1-1 40 
เฉลยใบงานท่ี  1-2 41 
    เกณฑ์การประเมินใบงานท่ี  1-2 42 
เฉลยใบงานท่ี  1-3 43   
    เกณฑ์การประเมินใบงานท่ี  1-3 44 
เฉลยใบงานท่ี  1-4 45 
    เกณฑ์การประเมินใบงานท่ี  1-4 46 
เฉลยใบงานท่ี  1-5 47 
    เกณฑ์การประเมินใบงานท่ี  1-5 48 
เฉลยใบงานท่ี  1-6 49 
    เกณฑ์การประเมินใบงานท่ี  1-6 50 

ค 

เฉลยแบบทดสอบ           51  



 

 

สารบญัภาพ    
 
 

ภาพที่                                                                                   หน้า 
  1  สัญลักษณ์ของโปรแกรม  Adobe Flash CS5 1 
  2  หน้าต่างแฟ้มส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  เข้า-ออกจากโปรแกรม 4 
  3  หน้าต่างแฟ้มส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  การสร้างแฟ้มงานใหม่  7 
  4  หน้าต่างแฟ้มส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  การบันทึกแฟ้มงาน  8 
  5  หน้าต่างแฟ้มส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  การเปิด-ปิดแฟ้มงาน  8 
  6  ส่วนประกอบของโปรแกรม  Adobe Flash CS5   11 
  7  ภาพประกอบกิจกรรมท่ี  1-2-1   12 
  8  ภาพประกอบกิจกรรมท่ี  1-2-2   13 
  9  ภาพประกอบใบงานท่ี  1-3  14 
10  หน้าต่างแฟ้มส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  แนะน า Toolbox 15 
11  Toolbox 15 
12  ภาพประกอบใบงานท่ี  1-4 17 
13  Timeline 18 
14  Layer 19 
15  Frame 20 
16  หน้าต่างแฟ้มส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  การใช้งาน Layer 21 
17  ภาพประกอบกิจกรรมท่ี  1-2-7 22 
18  ลักษณะของ  Frame 24 
19  ค าส่ังท่ีใช้กับ  Frame 25 
20  หน้าต่างแฟ้มส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  ค าส่ังท่ีใช้กับ Frame 26 
21  ภาพประกอบกิจกรรมท่ี  1-2-9 28 
22  หน้าต่างแฟ้มส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  ค าส่ังจัดการ Scene 29   
23  ภาพประกอบกิจกรรมท่ี  1-2-10 30 
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ค าชี้แจงในการใชชุ้ดฝึกทักษะส าหรบัครู  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
   1. ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้และชุดฝึกทักษะตลอดจนค าช้ีแจงต่าง ๆ  ขั้นตอนการสอน  
        การวัดผลประเมินผลให้เข้าใจอย่างชัดเจน         
   2. ศึกษาเนื้อหาและเตรียมชุดฝึกทักษะ  ส่ือการเรียนรู้  คอมพิวเตอร์ให้พร้อมต่อการใช้งาน 
   3. คัดลอกส่ือการสอนจากแผ่น  DVD  ท่ีแนบมากับชุดฝึกทักษะจัดเก็บไว้ใน  Folder  ช่ือ 
        ส่ือการเรียนรู้ Flash  ท่ีเก็บข้อมูล  Drive D:  ของคอมพิวเตอร์   
   4.  ค าศัพท์เฉพาะในชุดฝึกทักษะเล่มนี้เป็นค าศัพท์ท่ีใช้ในโปรแกรม  Adobe Flash CS5 
       เพื่อให้นักเรียนอ่านและท าความเข้าใจความหมายท่ีใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาในเล่มนี้เท่านั้น 
   5.  ครูจัดกลุ่มให้กับนักเรียนกลุ่มละ  4  คน  ประกอบด้วยนักเรียนเกง่  1 คน  ปานกลาง   
       2  คน และอ่อน  1  คน  เพื่อให้นักเรียนช่วยกันศึกษาเนื้อหาและช่วยเหลือกันในการ 
       ท ากิจกรรม 
   6. ครูแจกชุดฝึกทักษะแล้วชี้แจงการใช้ชุดฝึกทักษะให้นักเรียนทราบ 
   7.  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนแล้วแจ้งผลการสอบให้นักเรียนทราบ 
   8. ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้แล้วท ากิจกรรม  ครูและนักเรียนร่วมเฉลยกิจกรรม  ท าใบงาน 
        และตรวจและเฉลยใบงาน  ตามล าดับ  เพื่อสรุปความเข้าใจเนื้อห 
   9. ในขณะนักเรียนปฏิบัติกิจกรรม  ครูสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และบันทึกผล 
  10. ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จแล้วร่วมกันเฉลยค าตอบ 
  11. ครูประเมินผลการเรียนรู้และแจ้งผลการประเมินให้นักเรียนทราบ   
  12.  ครูนัดหมายนักเรียนในการเรียนครั้งต่อไป 

 

ฉ 



 

 

ค าชี้แจงในการใชชุ้ดฝึกทักษะส าหรบันักเรียน           

 

 

         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
    

 
     1.  นักเรียนรวมกลุ่ม  4  คน  ตามท่ีครูจัดไว้ และนั่งตรงเครื่องคอมพิวเตอร์ประจ ากลุ่ม 
  2.  อ่านค าช้ีแจงการใช้ชุดฝึกทักษะส าหรับนักเรียนแล้วรับฟังค าช้ีแจงจากครูผู้สอน   
     3.  ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้  ขอบข่ายเนื้อหาและวิธีการท ากิจกรรม 
     4.  ท าความเข้าใจค าศัพท์เฉพาะท่ีมีในโปรแกรมซึ่งเกี่ยวข้องกับการศึกษาเนื้อหาเล่มท่ี  1 
          ท้ายเล่ม  ค าศัพท์เฉพาะนี้ใช้กับโปรแกรม  Adobe Flash CS5  เท่านั้น 
  5.  ท าแบบทดสอบก่อนเรียน  ส่งกระดาษค าตอบให้ครูผู้สอนรอการแจ้งผลการสอบ 
     6.  ตรวจสอบส่ือการเรียนรู้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีครูได้จัดเตรียมไว้ให้ใน  Folder   
          ช่ือ  ส่ือการเรียนรู้ Flash  ท่ีเก็บข้อมูล  Drive D:  ของคอมพิวเตอร์    
     7.  ศึกษาใบความรู้แต่ละเรื่องแล้วท ากิจกรรมทีละกิจกรรม เมื่อท าเสร็จร่วมกันเฉลย 
          และท าใบงานไปตามล าดับ 
     8.  นักเรียนร่วมกับครูเฉลยค าตอบของกิจกรรมและใบงาน  สรุปผลให้คะแนน 
     9.  รับทราบผลการประเมินแบบทดสอบก่อนเรียน  หลังเรียนและผลการประเมินใบงาน 
    10.  ให้นักเรียนใช้เวลาในการศึกษาให้เหมาะสมและตรงตามเวลาท่ีก าหนดให้ 
    11.  ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติเพิ่มเติมนอกเวลาเรียนและฝึกปฏิบัติบ่อย ๆ  เพื่อให้เกิด 
          ความช านาญ  
 

 
          

เมื่อนักเรียนได้รับชุดฝึกทักษะแล้ว  ให้นักเรียนปฏิบัติดังนี้ 

ช 



 

 

  สาระส าคัญ / จุดประสงค์การเรยีนรู้ / ขอบขา่ยเนื้อหา  
 

 

 

   
         

 

            

 
 
 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  โปรแกรม  Adobe Flash CS5  เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างงานมัลติมีเดีย  ในด้าน
การท างานเกี่ยวกับภาพ  เสียง  ภาพเคล่ือนไหวและภาพยนตร์  เป็นโปรแกรมท่ีสามารถ
ท างานได้หลากหลาย  เช่น  การท า  Website  น าเสนองาน  สร้างเกม  ท าป้ายโฆษณาบนหน้า 
Website   การ์ตูนเคล่ือนไหว และการท างานท่ีมีลักษณะโต้ตอบกับผู้ใช้คอมพิวเตอร์                

สาระส าคัญ 

 
               เมื่อนักเรียนศึกษาชุดฝึกทักษะการใช้โปรแกรม  Adobe Flash CS5  เบ้ืองต้น 
เรื่อง  ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับโปรแกรม  Adobe Flash CS5  แล้วสามารถ  
           1.  บอกประโยชน์ของโปรแกรม  Adobe Flash CS5  
           2.  สาธิตการเข้าและออกจากการท างานของโปรแกรม  Adobe Flash CS5  
           3.  บอกส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม  
           4.  บอกหน้าท่ีการท างานของเครื่องมือท่ีก าหนดให้ได้ 
           5.  บอกส่วนประกอบของ  Timeline  และลักษณะ  Frame               
           6.  เขียนภาพร่างของช้ินงาน  ก าหนดภาพใน  Layer , Scene        
 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

 
 

                1.  ประโยชน์ของโปรแกรม  Adobe Flash CS5 
            2.  การเข้าและออกจากการท างานโปรแกรมAdobe Flash CS5 
            3.  ค าส่ังในการจัดการแฟ้มงาน  
            4.  ส่วนประกอบของโปรแกรม  Adobe Flash CS5 
            5.  หน้าท่ีการท างานของเครื่องมือและการท างานบน  Timeline   
              

ขอบข่ายเนื้อหา 

ซ 



 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

ค าช้ีแจง 

            

  

                        ให้เลือกค าตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงค าตอบเดียวแล้วท าเครื่องหมายกากบาท     
                         ลงในกระดาษค าตอบ            
                         ข้อสอบ  จ านวน  10  ข้อ :  10  คะแนน             เวลา  15  นาที 
                  
   1.  โปรแกรม  Adobe Flash CS5  เป็นโปรแกรมท่ีใช้ประโยชน์ด้านใด  
         ก.  ใช้ค านวณ 
         ข.  ใช้ฟังเพลง 
         ค.  ใช้สร้างภาพเคล่ือนไหว 
         ง.  ใช้ส าหรับพิมพ์เอกสารต่าง ๆ  
 

   2.  แฟ้มงานท่ีสร้างในโปรแกรม  Adobe Flash CS5  มีนามสกุลอะไร  
         ก.  . doc 
         ข.  . Crv 
         ค.  . Xls 
         ง.  . fla 
 

   3.  ข้อใดจัดล าดับขั้นตอนการเข้าสู่โปรแกรม  Adobe Flash CS5  ได้ถูกต้อง  
         ก.  Adobe Flash CS5 > All Program > Start  
         ข.  Start > Adobe Flash CS5 > All  Program 
         ค.  All  Program > Adobe Flash CS5 > Start 
         ง.  Start > All  Program > Adobe Master Collection> Adobe Flash CS5 
 

    4.  พื้นท่ีส าหรับแสดงผลงานหรือสร้างช้ินงานเรียกว่าอะไร  
         ก.  Stage   
         ข.  Panels   
         ค. Toolbox 
         ง.  Timeline  

 

 

ซ 



 

 

 
  5.  การท างานของ  Timeline  ต้องเกี่ยวข้องกบัส่วนใด  
         ก.  Stage  ,  Panels   
         ข.  Layer  ,  Frame  
         ค.  Menu  bar  ,  Frame  
         ง.  Menu  bar  , Toolbox 
   

  6.  เครื่องมือ           ใช้ส าหรับท าอะไร  
        ก.  วาดภาพ 
        ข.  แปรงระบายสี 
        ค.  พิมพ์ข้อความ 
        ง.  วาดภาพเรขาคณิต 
 

  7.  การปรับแต่งสีพื้นผิวของภาพจะต้องเลือกใช้เครื่องมือข้อใด  
        ก.  
              

        ข. 
          

        ค.   
    

        ง.   
 

  8.  การย่อ  ขยายภาพต้องเลือกใช้เครื่องมือข้อใด   
        ก.  
           

        ข. 
   

        ค. 
   

        ง.        
 

 

 

 

ฌ 



 

 

 

   9.  การสร้างแฟ้มงานใหมใ่ช้ค าส่ังในขอ้ใด  
        ก.  File  >  New 
        ข.  File  >  Save  
        ค.  File  >  Open  
        ง.  File  >  Close 
 

 10.  การเรียกใช้หน้าต่าง  Panels  สามารถเปิดใช้งานได้จากรายการเมนูข้อใด  
        ก.  File 
        ข.  View  
        ค.  Insert  
        ง.  Window 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ญ 



 

 

       2.  นามสกุล  .swf  เป็นแฟ้มท่ีเปิดแสดงผลโดยไม่ต้องผ่านการท างานของ
โปรแกรม  Adobe Flash  แฟ้มชนิดนี้ไว้ส าหรับชมผลงานไม่สามารถแก้ไข ปรับปรุง
ช้ินงานในแฟ้มชนิดนี้ได้   มีสัญลักษณ์ของแฟ้มเป็นดังนี ้

               ใบความรู้ที ่ 1  เริ่มต้นรู้จกักับโปรแกรม  Adobe Flash CS5 

       1.  นามสกุล  .fla  เป็นแฟ้มท่ีเกิดจากการส่ังบันทึกช้ินงานในโปรแกรม  
ซึ่งสามารถเปิดแฟ้มนี้ในโปรแกรม เพื่อท าการแก้ไขช้ินงาน มีสัญลักษณ์ของแฟ้ม 
เป็นดังนี ้

 
        
 
       

 

 

 

 
 
         โปรแกรม   Adobe Flash CS5   เป็นโปรแกรมท่ีมีความสามารถในการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
สร้างการโต้ตอบกับผู้ใช้คอมพิวเตอร์  สร้างงานซึ่งประกอบด้วยภาพ  ข้อความ  เสียง  ภาพเคล่ือนไหว
หรืองานมัลติมีเดีย  เป็นโปรแกรมท่ีได้รับความนิยมในการสร้างส่ือโฆษณาบนเว็บไซต์  ภาพยนตร์  สร้าง
เกมและการน าเสนอข้อมูล   
         งานหลักของโปรแกรม  Adobe Flash CS5   คือ  สร้างภาพเคล่ือนไหว โดยผู้ใช้สามารถเรียกใช้
เครื่องมือในโปรแกรมวาดภาพขึ้นเองหรือน าภาพจากโปรแกรมอื่นเข้ามาใช้งานก็ได้ นามสกุลของแฟ้มงาน
ท่ีสร้างขึ้นในโปรแกรมมี  2  นามสกุลหลัก ดังนี้ 

 
 

 

 

      

 

 

 

 

ภาพท่ี 1  สัญลักษณ์ของโปรแกรม  Adobe Flash CS5 

1 



 

 

ค าช้ีแจง     

    กิจกรรมท่ี  1-1-1  ทบทวนความจ า
หน่อย

 

 

                         
                       ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้  

            1.  ใหน้ักเรียนบอกประโยชน์ของโปรแกรม  Adobe Flash CS5  โดยเติมค าตอบ 
     ลงในช่องว่าง 
     

 
                            

  

 

 

     
 

    2.  ให้นักเรียนวาดภาพสัญลักษณ์ของแฟ้มท่ีสร้างขึ้นด้วยโปรแกรม  Adobe Flash CS5  
พร้อมเขียนอธิบายคุณสมบัติของแฟ้มตามความเข้าใจ 

      2.1  แฟ้มสามสกุล  .fla…………………………………..………………………………………………….  
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………. 
           2.2  แฟ้มนามสกุล  .swf…………………………………..……………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………. 
 
 

 

 

 

ช่วยกันตรวจสอบการตอบค าถามของเพื่อนในกลุ่มด้วย  หากพบว่า
ตอบค าถามไม่ถูกต้อง ให้ช่วยกันเสนอแนะและทบทวนเนื้อหาอีกครั้ง  

ประโยชน์ของโปรแกรม  
Adobe Flash CS5 

………………………………
……………………………… 

………………………………
……………………………… 

………………………………
……………………………… 

………………………………
……………………………… 

………………………………
……………………………… 

………………………………
……………………………… 
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ใบงานที ่ 1-1 
รู้จักกับโปรแกรม  Adobe Flash CS5 

ค าช้ีแจง  นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ 

 

 

 
 
 
  
                   
   1. โปรแกรม  Adobe Flash CS5  เป็นโปรแกรมท่ีใช้ประโยชน์ในด้านใด 
…..……………………………………………………………….………………………………………………………………………… 
…..……………………………………………………………….………………………………………………………………………… 
…..……………………………………………………………….…………………………………………………………………………     
   2.  แฟ้มงานโปรแกรม  Adobe Flash CS5  มีกี่ชนิด  อะไรบ้าง  จงอธิบายพอเข้าใจ     
…..……………………………………………………………….………………………………………………………………………… 
…..……………………………………………………………….………………………………………………………………………… 
…..……………………………………………………………….………………………………………………………………………… 
     

         ช่ือ – สกุล ………………………………..…………………….. ช้ัน………….เลขท่ี………………. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

คะแนนท่ีได้ 
คะแนนเต็ม     6 

ก่อนตรวจค าตอบให้สมาชิกช่วยกันทบทวน
ค าตอบของเพื่อนในกลุ่มด้วย  หากพบว่า 
ไม่ถูกต้อง  ให้ช่วยกันทบทวนเนื้อหาอีกครั้ง 
แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง 

3 



 

 

    การเข้าและออกจากการท างานของโปรแกรม 

ค าช้ีแจง     

 

 

 

                          นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันศึกษาวิธีการเข้าและออกจากโปรแกรม 
                          Adobe Flash CS5  จากแฟ้มส่ือวิดีทัศน์  เรื่อง  เข้า–ออกจากโปรแกรม  
     ใน  Folder  ช่ือ  ส่ือการเรียนรู้ Flash  ท่ีเก็บขอ้มูล Drive D:   
   ของคอมพิวเตอร์  
      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 

เมื่อศึกษาเนื้อหาเสร็จแล้วให้
นักเรียนฝึกทักษะปฏิบัติตาม
กิจกรรมท่ี  1-1-2 

4 

ภาพท่ี 2  หน้าต่างแฟ้มสื่อวีดิทัศน์    เร่ือง   เข้า – ออกจากโปรแกรม 



 

 

      กิจกรรมท่ี  1-1-2  ฝึกทักษะปฏิบัติกันหน่อยนะ 

ค าช้ีแจง     

 

 

                      นักเรียนนั่งประจ าเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีครูก าหนดไว้จากนั้นให้ฝึกการเข้า – ออก   
                      จากโปรแกรม  Adobe Flash CS5  แล้วตอบค าถามต่อไปนี้  
                       

    1.  การเข้าใช้งานโปรแกรม  Adobe Flash CS5  มีกี่วิธีอะไรบ้าง………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………….………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………….………………….. 
  2.  ข้อใดจัดล าดับข้ันตอนการเข้าสู่โปรแกรม  Adobe Flash CS5  ได้ถูกต้อง 
                 (เติมเครื่องหมาย      หน้าข้อท่ีถูกและเติมเครื่องหมาย      หน้าข้อท่ีผิด)  
                   …………  ก.  Start  >  All Program  >  Adobe Master Collection CS5 
                                   >  Adobe Flash Professional CS5     
                   …………  ข.  Start  > All Program  > Adobe Flash Professional CS5 
                                   >  Adobe Master Collection CS5      
           3.  นักเรียนเขียนล าดับข้ันตอนการออกจากโปรแกรมโดยใช้เมนู File…………………..……….                    
………………………………………………………………………………………………………………………….………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………….………………….. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 

ช่วยกันตรวจค าตอบด้วย  
หากพบว่าไม่ถูกต้องให้กลับไป
ทบทวนเนื้อหาอีกครั้ง 

 

  



 

 

ใบงานที ่ 1-2 
การเขา้ – ออก  จากโปรแกรม 

ค าช้ีแจง  นักเรียนสาธิตการเข้า – ออกจากโปรแกรมโดยเพื่อน 
             ในกลุ่มช่วยกันประเมินผลตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  

 

 

 
 
 
  
                   
 
ช่ือ – สกุล ……………………………………………….ช้ัน………… เลขท่ี ………กลุ่มท่ี ……………….. 
 

รายการประเมิน 
คะแนนที่ได้ 

3 2 1 
1.  การเข้าสู่โปรแกรม    
2.  การออกจากโปรแกรม    

 
 
                                                                ลงช่ือ………………………………………..ผู้ประเมิน 
 
    

 

 

 

 

 

 

 

 

คะแนนท่ีได้ 
คะแนนเต็ม     6 

ความส าเร็จของกลุ่ม คือ ความส าเรจ็ 
ของสมาชิกทุกคนในกลุ่มให้ช่วยกัน 
เพื่อให้การเรียนส าเร็จ 

6 



 

 

    การจดัการแฟม้งาน 

ค าช้ีแจง     

 

 

 

                     นักเรียนแต่ละกลุ่มจับคู่แบ่งเป็น  2  ทีม  จากนั้นให้ช่วยกันศึกษาเนื้อหา 
                     เมื่อศึกษาเสร็จแล้วให้น าความรู้ท่ีได้รับมาแลกเปล่ียนเรียนรู้กับเพื่อนในกลุ่ม 
  

          1.  การสร้างแฟ้มงานใหม่   
                    2.  การบันทึกแฟ้มงาน   
                     3.  การเปิด–ปิดแฟ้มงาน   

   1.  การสร้างแฟ้มงานใหม่จากแฟ้มส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  การสร้างแฟ้มงานใหม่   
ใน  Folder  ช่ือ  ส่ือการเรียนรู้ Flash  ท่ีเก็บข้อมูล  Drive D:  ของคอมพิวเตอร์  ดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7 

ภาพที่ 3  หน้าต่างแฟ้มสื่อวีดิทัศน์  เร่ือง   การสร้างแฟ้มงานใหม ่



 

 

  2.  การบันทึกแฟ้มงานจากส่ือวีดิทัศน์   เรื่อง  การบันทึกแฟ้มงาน  ใน  Folder   
ช่ือ  ส่ือการเรียนรู้ Flash  ท่ีเก็บข้อมูล  Drive D:  ของคอมพิวเตอร์  ดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

  3.  การเปิด – ปิด แฟ้มงานจากส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  การเปิด-ปิด แฟ้มงาน  ใน  Folder   
ช่ือ  ส่ือการเรียนรู้ Flash  ท่ีเก็บข้อมูล  Drive D:  ของคอมพิวเตอร์  ดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

ภาพที่ 4  หน้าต่างแฟ้มสื่อวีดิทัศน์  เร่ือง  การบันทึกแฟ้มงาน   

ภาพที่ 5  หน้าต่างแฟ้มสื่อวีดิทัศน์  เร่ือง  การเปิด-ปิด แฟ้มงาน 

8 



 

 

     กิจกรรมท่ี  1-1-3  ช่วยกันฝึกทบทวน 

ค าช้ีแจง     

 

                                       
                            
                           นักเรียนปฏิบัติตามค าส่ังต่อไปนี ้
 

 1.  ให้นักเรียนสร้างแฟ้มงานใหม่  จากนั้นให้ท าการตั้งค่าขนาดของ  Stage  เท่ากับ   
800  600  Pixel  บันทึกผลท่ีเกิดขึ้นบนจอภาพ…………………………………………………..…………….……     
………………………………………………………………………………………………………………………………....…………. 
       2.  ให้นักเรียนบันทึกแฟ้มงานท่ีสร้างในข้อท่ี 1  ช่ือแฟ้ม  ปฏิบัติ 1  ใน  Folder  
ช่ือ  งานแฟลช  ท่ีเก็บข้อมูล  Drive D:  ของเครื่องคอมพิวเตอร์  บันทึกผลท่ีเกิดขึ้นบน
จอภาพ…………………………………………………………………………………………..………………………………..……. 
………………………………………………………………………………………..……………………….……………………….….               
 3.  ใหน้ักเรียนปิดแฟ้มงานท่ีสร้างขึ้น  จากนั้นบันทึกผลท่ีเกิดขึ้นบนจอภาพ 
………………………………………………………………………………………..……………………….……………………….….         
 4.  การเปิดแฟ้มงานช่ือ ปฏิบัติ1  ท่ีสร้างไว้  จากนั้นบันทึกผลท่ีเกิดขึ้นบนจอภาพ 
………………………………………………………………………………………..……………………….……………………….….          

 

             

 

 

 

 

 

 

 

 

นักเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาและ 
ฝึกปฏิบัติซ้ า ๆ  เพื่อฝึกความช านาญ   
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     กิจกรรมท่ี  1-1-4  ประลองฝีมือกันหน่อยนะ   

ค าช้ีแจง     

 

  

                        นักเรียนสาธิตการปฏิบัติ  โดยใหเ้พื่อนในกลุ่ม 
                         ช่วยกันประเมินผลตามเกณฑ์ท่ีก าหนด                           
 

    ช่ือ – สกุล ……………………………………………….ช้ัน………… เลขท่ี ………กลุ่มท่ี ……………….. 

รายการประเมิน 
คะแนนที่ได้ 

3 2 1 
1.  ค าส่ังสร้างแฟ้มงานใหม่     
2.  ค าส่ังบันทึกแฟ้มงาน  (บันทึกแฟ้มช่ือ  ปฏิบัติ 2)    
3.  ค าส่ังปิดแฟ้มงาน    
4.  ค าส่ังเปิดแฟ้มงาน    

 
                                                             ลงช่ือ………………………………………..ผู้ประเมิน 
                                                    

ประเด็นการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 
1.  ค าส่ังสร้างแฟ้ม 
    งานใหม่ 

ปฏิบัติได้ถูกต้อง 
ด้วยตนเอง 

ปฏิบัติได้โดยเพื่อนให้
ค าแนะน า 

ปฏิบัติไม่ได้ 

2.  ค าส่ังบันทึกแฟ้มงาน ปฏิบัติได้ถูกต้อง 
ด้วยตนเอง 

ปฏิบัติได้โดยเพื่อนให้
ค าแนะน า 

ปฏิบัติไม่ได้ 

3.  ค าส่ังปิดแฟ้มงาน ปฏิบัติได้ถูกต้อง 
ด้วยตนเอง 

ปฏิบัติได้โดยเพื่อนให้
ค าแนะน า 

ปฏิบัติไม่ได้ 

4.  ค าส่ังเปิดแฟ้มงาน ปฏิบัติได้ถูกต้อง 
ด้วยตนเอง 

ปฏิบัติได้โดยเพื่อนให้
ค าแนะน า 

ปฏิบัติไม่ได้ 

 
 เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ     ได้    10 – 12    ระดับคุณภาพ      3   =   ดี 
                                    ได้      6 – 9    ระดับคุณภาพ       2   =   ปานกลาง 
                                    ได้      0 – 5    ระดับคุณภาพ       1   =   ปรับปรุง 
                                    (ผ่านเกณฑ์  ระดับ  3) 

คะแนนท่ีได้ 
คะแนนเต็ม      12 
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    ใบความรู้ที่  2  เรื่อง  ส่วนประกอบของโปรแกรม 
 
 

  

 ก่อนจะเริ่มการท างานกับโปรแกรมควรท าความรู้จักส่วนประกอบต่าง ๆ  ของโปรแกรม 
 ซึ่งมีส่วนประกอบ  ดังนี ้

 

          

 
 
 
 

 

 

 
 

 

 
 
 

   1.  Menu bar  เป็นแถบเมนูแสดงรายการค าส่ังต่าง ๆ  ของโปรแกรม   
   2.  Toolbox  เป็นท่ีรวบรวมเครื่องมือส าหรับสร้าง แก้ไข ตกแต่งช้ินงาน            
   3.  Stage  เป็นพื้นท่ีส าหรับน าเสนอผลงานเปรียบเสมือนเป็นเวทีในการแสดง 
   4.  Timeline  ใช้ส าหรับสร้างและก าหนดรายละเอียดของการเคล่ือนไหว  
   5.  Panels  เป็นท่ีรวบรวมค าส่ังส าหรับสนับสนุนการท างานของเครื่องมือท่ีเลือกใช้ 
 

 

ภาพท่ี  6  ส่วนประกอบของโปรแกรม  Adobe  Flash CS5 

Menu bar  

    Stage 

Timeline Panels 

Toolbox 
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     กิจกรรมท่ี  1-2-1  ทบทวนความจ า   

ค าช้ีแจง     

 

 

 

 

 

 

...........................................................................

........................................................................... 

 

 

                         เขียนช่ือและหน้าท่ีของส่วนประกอบลงในช่องว่าง  

        
 

  

        …….………………………………………………………………………………………………………………………………                
        …….……………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

  ……………………………………………………………………………. 
                                                      .……………………………………………………………………………                
        …………………………………………………………………………….
       

    

      ………………………………………………………………………………………………………………………………… 
         ……………………………………………………..…………………………………………………………………………. 

 
 
                 ………………………………………………….. 
                 …………………………………………………. 
                 …………………………………………………. 
                 ………………………………………………….    
                 …………………………………………………. 
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ภาพท่ี  7  ภาพประกอบกิจกรรมที่  1-2-1 



 

 

      กิจกรรมท่ี  1-2-2  ทบทวนความจ า     

ค าช้ีแจง     

 

 

                      ดูภาพส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรมแล้วบอกช่ือของส่วนประกอบให้ตรง 
                      กับหมายเลข  

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1.  หมายเลข          คือ ………………………………………………………………………….. 
  2.  หมายเลข          คือ ………………………………………………………………………….. 
 3.  หมายเลข          คือ ………………………………………………………………………….. 
  4.  หมายเลข          คือ ………………………………………………………………………….. 
  5.  หมายเลข          คือ ………………………………………………………………………….. 
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ภาพที ่8  ภาพประกอบกิจกรรมที่  1-2-2 



 

 

ใบงานที ่ 1-3 
ส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม 

ค าช้ีแจง  บอกช่ือและหน้าท่ีของส่วนต่าง ๆ  โดยดูจากหมายเลข 
               

 

 

 
 
 
  
                   
        ช่ือ – สกุล ……………………………………………….ช้ัน………… เลขท่ี ………กลุ่มท่ี ……………….. 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

คะแนนท่ีได้ 
 

…………………………………………………
………………………………………………… 

………………………………………………………
……………………………………………………….
. 

……………………………………………
……………………………………………
………… 

……………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………
……………… 

คะแนนเต็ม     15   
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ภาพท่ี 9  ภาพประกอบใบงานที่  1-3 



 

 

แนะน า  Toolbox  
 

 

        
             Toolbox  เป็นกล่องท่ีรวบรวมเครื่องมือ  เพื่อใช้ส าหรับสร้างและปรับแต่งภาพท่ีวาดขึ้น  
เครื่องมือบน  Toolbox  มีลักษณะเป็นภาพท่ีสามารถ  Click  เพื่อใช้งานได้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 11  Toolbox    

ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันศึกษาเนื้อหาจาก
แฟ้มส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  แนะน า  Toolbox   
ใน  Folder  ช่ือ  ส่ือการเรียนรู้  Flash  ท่ีเก็บ
ข้อมูล Drive D:  ของคอมพิวเตอร์ 
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ภาพท่ี 10  หน้าต่างแฟ้มสื่อวีดิทัศน์  เร่ือง   แนะน า  Toolbox  



 

 

      กิจกรรมท่ี  1-2-3  ทบทวนความจ า   

ค าช้ีแจง     

 

                                       
                            
                        ลากเส้นจับคู่เครื่องมือและหน้าท่ีให้สัมพันธ์กัน 
                            

1.              วาดภาพส่ีเหล่ียม 
 
2.       ปรับแต่งสีของเส้น 
 
3.       ยืด  ย่อ  บิดหรือหมุนขนาดของภาพ 
 
4.                     ปรับแต่งสีของพื้น 
 
5.                                              วาดภาพ 
 
6.      แปรงระบายสี 
 
7.                                                พิมพ์ข้อความ 
 
8.                            คัดลอกสีท่ีต้องการ 
 
9.              ย่อ  ขยาย  ภาพ 
 

             10.            เลือกภาพเพื่อเคล่ือนย้าย 
 

 

 
 
                               

นักเรียนแต่ละกลุ่มต้องช่วยกันตรวจสอบค าตอบของ
สมาชิกด้วย  หากพบว่าไม่ถูกต้องให้ช่วยกันเสนอแนะ
และทบทวนเนื้อหาอีกครั้ง 
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ใบงานที ่ 1-4 
Toolbox 

ค าช้ีแจง  นักเรียบอกหน้าท่ีของเครื่องมือท่ีก าหนดให้ 
               

 
 

 
 
 
  
                   

ช่ือ – สกุล ……………………………………………….ช้ัน………… เลขท่ี ………กลุ่มท่ี ………………. 

 
    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

คะแนนท่ีได้ 
 คะแนนเต็ม     12   

Selection Tool   

Free Transform Tool  
 

Lasso Tool   

Text Tool  
Line Tool   

Rectangle Tool  
Pencil Tool) 

Stroke Color  

Paint Bucket Tool  
 

Eraser Tool  

Zoom Tool  

Fill Tool 

ใช้ส าหรับ………………………………………………………… 

ใช้ส าหรับ………………………………………………………… 

ใช้ส าหรับ………………………………………………………… 

ใช้ส าหรับ………………………………………………………… 
ใช้ส าหรับ………………………………………………………… 
ใช้ส าหรับ………………………………………………………… 
ใช้ส าหรับ………………………………………………………… 

ใช้ส าหรับ………………………………………………………… 

ใช้ส าหรับ………………………………………………………… 

ใช้ส าหรับ………………………………………………………… 

ใช้ส าหรับ………………………………………………………… 

ใช้ส าหรับ………………………………………………………… 
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ภาพท่ี 12  ภาพประกอบใบงานที่  1-4   



 

 

แนะน า  Timeline   

       กิจกรรมท่ี  1-2-4  ทบทวนความรู้   

ค าช้ีแจง     

 

 

        
             Timeline  เป็นเครื่องมือส าหรับก าหนดระยะเวลาการแสดงผลของภาพเคล่ือนไหวหรือช้ินงาน 
ท างานบนอยู่บน  Scene  ซึ่งเป็นฉากหรือตอน ประกอบด้วย  2  ส่วนหลัก ๆ  ท่ีท างานสัมพันธ์กัน  
ได้แก่  Layer  และ  Frame  Layer  ใช้ส าหรับวาดภาพ   Frame  ใช้ส าหรับก าหนดการท างาน 
และระยะเวลาในการแสดงผลของภาพเคล่ือนไหว   

 
 
 
 
 

 
                      
 
 
                       ตอบค าถามต่อไปนี้โดยเติมค าตอบลงในช่องว่าง 
   
  1. Timeline  ใช้ส าหรับ……………………..………………………………..………………..………….….….. 
…….………………………………………………………………………………....……………………………………………………
…….………………………………………………………………………………....……………………………………………………
 2.  Timeline  แบ่งการท างานเป็น………………….ส่วน ได้แก่………………………………..…..….… 
……………………………………………………………………………………….……………………………….……….……..…...            
…….………………………………………………………………………………....……………………………………………………   
 3.  Layer  และ  Frame  มีการท างานท่ีสัมพันธ์กันอย่างไร……………………….………………. 
……………………………………………………………………………………….……………………………….……….……..…...             
……………………………………………………………………………………….……………………………….……….……..…...             
……………………………………………………………………………………….……………………………….……….……..…...             
 

 

ภาพท่ี  13  Timeline   

Frame Layer  
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       ท าความรู้จักกับ  Layer    

      ส่วนประกอบของ  Layer  

 

 

             Layer  เปรียบเสมือนช้ันท่ีเราใช้วาดหรือสร้างภาพเพื่อน าไปสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีต้องการ 
Layer  แต่ละช้ันท างานอิสระต่อกันสามารถเปล่ียนต าแหน่งและวางซ้อนทับกันได้  เช่น  Layer1   
พื้นหลัง  Layer2  ต้นไม้  Layer3  ภูเขา  Layer4  พระอาทิตย์  เมื่อต้องการใหเ้คล่ือนไหวก็จัดการ
เฉพาะ  Layer  ท่ีต้องการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

         
 

 

 

    

 

 
    

 

 
 
 
 

ภาพท่ี 14  Layer    

ช้ันของ  Layer     
ใช้ส าหรับเพิ่ม  Layer  ใหม ่ 
ใช้ส าหรับสร้างโฟลเดอร์จัดเก็บ  Layer  
ใช้ส าหรับลบ  Layer  ท่ีไม่ต้องการ 
ใช้ส าหรับซ่อน/แสดงภาพบน  Layer  
ใช้ส าหรับป้องกันการท างานของ  Layer    
ใช้ส าหรับปรับแต่งภาพบน  Layer  ให้โปร่งใส 
 

Layer  
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      ท าความรู้จักกับ  Frame   

       กิจกรรมท่ี  1-2-5  ชวนคิด ชวนจ า   

ค าช้ีแจง     

 

 
                      
 
                       ดูภาพแล้วเติมค าตอบลงในช่องว่าง  เขียนอธิบายพอเข้าใจ  
  
        1.          ใช้ส าหรับ ………………………………………………………………………………………………… 
         2.          ใช้ส าหรับ ………………………………………………………………………………………………… 
   3.          ใช้ส าหรับ ………………………………………………………………………………………………… 
 4.          ใช้ส าหรับ ………………………………………………………………………………………………… 

 
 

 
 
 

 เป็นช่องตารางเล็ก ๆ  ท่ีวางเรียงกัน และมีแถบบอกจ านวน  Frame  ด้านบน  ท าหน้าท่ี
บรรจุภาพและเสียงท่ีจัดวางอยู่บน  Stage  ถ้าเราเปรียบเทียบกับละคร  Frame   ท่าทางของตัวละครท่ี
เคล่ือนไหวในลักษณะต่าง ๆ  ในช่วงเวลาท่ีผู้ก ากับก าหนดไว้  การแสดงแต่ละครั้งต้องใช้เฟรมจ านวน 
หลาย  ๆ  Frame   ดังนั้น  เราจึงจ าเป็นต้องจัดเรียงเรื่องราวบน  Frame  ให้ถูกต้องเป็นล าดับ  เมื่อเรา
ส่ังให้หัวอ่าน  Playhead  ท างาน  Frame  ก็จะถูกแสดงเมื่อหัวอ่าน  Playhead  วิ่งผ่าน  Frame  นั้น  
ดังภาพ 

 
 

 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Frame  

Frame  Rate  

Playhead 

ภาพท่ี 15  Frame  
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       การใช้งาน  Layer   

     กิจกรรมท่ี  1-2-6  ชวนคิด  ชวนจ า   

ค าช้ีแจง     

ค าช้ีแจง     

  ความเร็วท่ีหัวอ่าน  Playhead  วิ่งผ่าน  Frame  เรียกว่า  Frame Rate  โดยปกติมี
ความเร็วท่ี  24  Frame  :  วินาที  หากต้องการให้แสดงผลช้าลงก็สามารถก าหนดความเร็วได้ 
โดยการตั้งค่าใหม่ตามต้องการ                                

 

                     
 

                       ตอบค าถามโดยเติมค าตอบลงในช่องว่าง  เขียนอธิบายพอเข้าใจ  
  

  1.  Playhead  คือ ……………………………………………………………………….……………….………… 
  2.  Frame  คือ ……………………….…………………………………..…….………………….…..………….. 
  3.  Frame  Rate  คือ …………………………………………………………….……………………..…….…         
 

 

  นักเรียนแต่ละกลุ่มจับคู่  แบ่งเป็น  2  ทีม  ช่วยกันศึกษาเนื้อหาการใช้งาน    
  Layer  จากแฟ้มส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  การใช้งาน Layer  ใน Folder  ช่ือ  ส่ือการ 
  เรียนรู้ Flash  ท่ีเก็บข้อมูล  Drive D:  ของคอมพิวเตอร์   
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ภาพท่ี 16  หน้าต่างแฟ้มสื่อวีดิทัศน์  เร่ือง  การใช้งาน  Layer 



 

 

      กิจกรรมท่ี  1-2-7  ฝึกปฏิบัติกันหน่อยนะ   

ค าช้ีแจง     

                       
 

 
                        เข้าโปรแกรม  Adobe Flash CS5  แล้วปฏิบัติตามค าส่ังต่อไปนี้ 
   
       1.  เปล่ียนช่ือ  Layer1  เป็นช่ือ  วงกลม  แล้ววาดภาพวงกลม   
   

 

 

 

 
 
 

 

 2.  สร้าง  Layer  ใหม ่ ต้ังช่ือ  ส่ีเหล่ียม  วาดภาพส่ีเหล่ียม  
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  3.  ปฏิบัติตามภาพ                                    

 

 

 

       ผลท่ีเกิดขึ้น คือ…………………………………………………………………………………………………  
 

  4.  ปฏิบัติตามภาพ 
  

 

 

                  ผลท่ีเกิดขึ้น คือ ………………………………………………………………………………………………… 

  5.  ปฏิบัติตามภาพ 
  

 

 

                 ผลท่ีเกิดขึ้น คือ ………………………………………………………………………………………………… 

  6.  ปฏิบัติตามภาพ 
  

 

 

                  ผลท่ีเกิดขึ้น คือ ………………………………………………………………………………………………… 

 
 

Click ปุ่ม   

Click ปุ่ม   

Click ปุ่ม   

Click ปุ่ม   
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ภาพท่ี 17   ภาพประกอบกิจกรรมที่  1-2-7   



 

 

      ลักษณะของ  Frame 

     กิจกรรมท่ี  1-2-8  ช่วงนี้ชี้แนะ   

ค าช้ีแจง     

 
 

 
 

 ส่ิงท่ีเรามองเห็นเป็นช่องเล็ก ๆ  ท้ังหมดนั้น  คือ  Frame  แต่จะมีหน้าท่ีต่างกันไปแล้วแต่
เราก าหนดให้ว่าควรเป็น  Frame  ประเภทใด  ให้สังเกตจากภาพต่อไปนี้    

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
                      
 
                       อธิบายลักษณะของ  Frame  จากภาพ 
 
 1.      หมายถึง…………………………………………………………….……………………………………….… 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………………….. 
  2.                 หมายถึง………………………………………………..….……………………………….……. 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………………….. 
    3.      หมายถึง………………………………………………………………………………………………….……. 
………………………………………………………………………………………………………..………………………………….. 
            4.                       หมายถึง……………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………..………………………………….. 
 

 Blank Keyframe  คือ  Keyframe  ว่างยังไม่ใช้งาน         
                                                                        

Blank Frame  คือ   
Frame  ว่างยังไม่ใช้งาน   

 Keyframe  ท่ีมีภาพอยู่บน  Frame 

ช่วงของ  Frame  ท่ีมี
ภาพเหมือนกัน 
  

ภาพท่ี 18  ลักษณะของ Frame  
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      ค าสั่งที่ใช้กับ  Frame 

 

 

 การใช้งาน  Frame  มคี าส่ังอยู่หลายค าส่ัง โดยการคลิกขวาท่ี  Frame  แล้วเลือกค าส่ัง
ตามท่ีต้องการหรือกดปุ่มบนแป้นพิมพ์ท่ีใช้แทนค าส่ังก็ได้  ค าส่ังท่ีใช้กับ  Frame  ดังนี้ 
   

 

 

 

 

 
      

 1.  Insert Frame  เป็นการเพิ่มจ านวน  Frame  ลงไปเพื่อเพิ่มระยะเวลาในการแสดงผล
ของภาพใน  Keyframe  ท่ีเลือก 
  2.  Remove Frames  เป็นการลบจ านวน  Frame  ออกไปเพื่อลดระยะเวลาในการ
แสดงผลของภาพใน  Keyframe  ท่ีเลือก 
  3.  Insert  Keyframe  เป็นการเพิ่ม  Keyframe  ลงไปใน  Frame  เพื่อให้มีการ
เปล่ียนแปลงช้ินงานใน  Keyframe  ท่ีเลือก 
  4.  Insert Blank Keyframe  เป็นการเพิ่ม  Keyframe ว่างลงไปใน  Frame  ท่ีเลือก 
  5.  Clear Keyframe  เป็นการลบ  Keyframe  ท่ีเลือกออกไป 
  6.  Convert to Keyframes  เป็นการเปล่ียน  Frame  ให้กลายเป็น  Keyframe   
  7.  Convert to Blank Keyframes  เป็นการเปล่ียน  Frame  ให้กลายเป็น  
Frame  ว่าง 
  8.  Cut Frames  เป็นการตัด  Frame  ท่ีเลือกเพื่อน าไปวางใน  Frame  ท่ีต้องการ 
  9.  Copy Frames  เป็นการคัดลอก  Frame  ท่ีเลือก  เพื่อไปวางยัง  Frame  ท่ีต้องการ 
              10.  Paste Frames  เป็นการวาง  Frame  ท่ีได้ตัดหรือคัดลอกมาลงบน  Frame  ท่ีต้องการ 
              11.  Clear Frames   เป็นการท าให้  Frame  ท่ีเลือก  เป็น  Frame  ว่าง  
              12.  Select All Frames  เป็นการเลือก  Frame ท้ังหมด  เพื่อท่ีจะใช้ค าส่ังอื่น ๆ   ต่อไป  

ภาพท่ี 19  ค าสั่งทีใ่ช้กับ  Frame    
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     กิจกรรมท่ี  1-2-9  ฝึกปฏิบัติกันหน่อยนะ   

ค าช้ีแจง     

 

 
       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
                      
 
                        เข้าโปรแกรม  Adobe Flash CS5  แล้วปฏิบัติตามค าส่ังต่อไปนี้ 
 
 1.  สร้างแฟ้มใหม่  ช่ือ  Frame1  บันทึกใน  Folder  ช่ือ  งานแฟลช  ท่ีเก็บข้อมูล  
Drive D:  ของคอมพิวเตอร์  
  2.  เปล่ียนช่ือ  Layer1  เป็น  วงกลม  วาดภาพวงกลม  ดังภาพ 
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ภาพท่ี 20  หน้าต่างแฟ้มสื่อวีดิทัศน์  เร่ือง  ค าสัง่ที่ใช้กบั Frame 

นักเรียนทราบแล้วว่าค าส่ังท่ีใช้กับ  Frame  มีอะไรบ้าง   
ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับวิธีการใช้ค าส่ังกับ  Frame   
จากส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  ค าส่ังท่ีใช้กับ Frame  ใน  Folder  
ช่ือ  ส่ือการเรียนรู้ Flash  ท่ีเก็บข้อมูล  Drive D:   
ของคอมพิวเตอร์   



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

   3.  แทรก  Frame  ใน  Frame10  ดังภาพ 
 

 

 

 

 

 
 

   ผลท่ีได้ คือ ………………………………………………………………………………………….…………… 
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 4.  แทรก  Keyframe  ใน  Frame11  ดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

   

  5.  เปล่ียนสีภาพวงกลมของ  Frame11  เป็นสีน้ าเงิน 
  6.  แทรก  Frame  ถึง  Frame21   
  7.  ท าการคัดลอก  Frame1–10  ดังภาพ 

     

 

 

 

 

 
 
 

 

  8.  วาง  Frame  ท่ีคัดลอกไว้ใน  Frame22  ผลท่ีได้…………………………………….……………. 
……………………………………………………………..……………………………………………………………………………… 
  9.  ใน  Frame32  ใช้ค าส่ัง  Insert Blank Keyframe  วาดรูปส่ีเหล่ียม  ท าการแทรก  
Frame  ใน  Frame40 
           10.   กดปุ่ม  (Ctrl + Enter)  บนแป้นพิมพ์  ผลท่ีได้ คือ……………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาพท่ี 21  ภาพประกอบกิจกรรมที่  1-2-9 



 

 

      Scene  

 Scene  เป็นฉากการแสดงหากจะเปรียบกับภาพยนตร์จะเป็นเรื่องราวเพียงตอนหนึ่งของ
ภาพยนตร์ทั้งเรื่อง  เช่น  ฉากทิวทัศน์  ฉากบ้าน  เป็นต้น  Timeline  จะท างานอยู่บน  Scene   
ปกติเมื่อเข้าสู่โปรแกรม  โปรแกรมจะสร้าง  Scene1  ไว้ให้อัตโนมัติ  ถ้ามีการสร้าง  Scene  ขึ้นมา
หลาย ๆ  Scene  มันก็จะท างานตามล าดับยกเว้นได้มีการจัดล าดับ  Scene  อื่น ๆ  ให้ท างานก่อน  
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ภาพท่ี 22  หน้าต่างแฟ้มสื่อวีดิทัศน์  เร่ือง  ค าสัง่จัดการ Scene   

นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันศึกษาค าส่ังต่าง ๆ  เกี่ยวกับการใช้งาน  
Scene  จากแฟ้มส่ือวีดิทัศน์  เรื่อง  ค าส่ังจัดการ Scene  ใน  Folder  
ช่ือ  ส่ือการเรียนรู้ Flash  ท่ีเก็บข้อมูล  Drive D:  ของคอมพิวเตอร์   



 

 

     กิจกรรมท่ี  1-2-10  ฝึกปฏิบัติกันหน่อยนะ   

ค าช้ีแจง     

ช่วยกันตรวจสอบผลการปฏิบัติของเพื่อน 
ในกลุ่มด้วย  หากพบว่าเพื่อนปฏิบัติไม่ได้ใ 
ห้ช่วยกันเสนอแนะและทบทวนเนื้อหาอีกครั้ง   

 
 
 
                     เข้าโปรแกรม  Adobe Flash CS5  แล้วปฏิบัติตามค าส่ังต่อไปนี้ 
 

          1.  เปิดแฟ้มช่ือ  Frame1  ท่ีสร้างไว ้
          2.  สร้าง  Scene2  ต้ังช่ือ  ฉากทิวทัศน์ 
         3.  สร้าง  Scene3  ต้ังช่ือ  ฉากบ้าน  
         4.  ให้จัดล าดับการท างานของ  Scene  โดยให้  Scene3  หรือฉากบ้านท างาน 
ล าดับท่ี  1  Scene1  ท างานล าดับสุดท้าย  
         5.  สร้าง  Scen4  ต้ังช่ือ  ฉากทะเล                         
  
                
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                      

ภาพท่ี 23  ภาพประกอบกิจกรรมที่  1-2-10  
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ใบงานที ่ 1-5 
หน้าที่การท างานของ  Timeline 

ค าช้ีแจง  นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้   เขียนอธิบายพอเข้าใจ 
               

 
 

 
 
 
  
                   
 1.  Timeline  ประกอบด้วยกี่ส่วน  อะไรบ้าง…………………………………………………….……… 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………………….. 
  2.  Layer  ใช้ส าหรับ…………………………………………………………………………………………….…    
 3.  Frame  ใช้ส าหรับ………………………………………………………………………………………….…. 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………………….. 
    4.  Scene  คือ.……………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………………….. 
  5.  Insert Frame  คือค าส่ัง…………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………………….. 
  6.  Remove Frames  คือค าส่ัง………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………………….. 
  7.  Insert  Keyframe  คือค าส่ัง………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………….………………………………………………..   
  8.  Clear Keyframe  คือค าส่ัง……………………………………………………….……………………………. 
…………………………………………………………………………………………….………………………………………………..     
   9.  Frame Rate  คือ……………………………………….………………….………….……………………… 
…………………………………………………………………………………………….………………………………………………..   
             10.   Playhead  คือ……..……………………………………………………….………………………….………… 
…………………………………………………………………………………………….………………………………………………..   

 
ช่ือ – สกุล ……………………………………………….ช้ัน………… เลขท่ี ………กลุ่มท่ี ………………. 

     

คะแนนท่ีได้ 
 คะแนนเต็ม     10   
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ใบงานที ่ 1-6 
การท างานบน  Timeline   

ค าช้ีแจง  นักเรียนวาดภาพร่างของช้ินงานท่ีก าหนดให้โดยการ 
             โดยการใช้รูปทรงแบบง่าย ๆ  ประกอบเป็นภาพ   
    1.  วาดภาพลงในกรอบส่ีเหล่ียมโดยใช้ดินสอ  
    2.  เขียนอธิบายการใช้  Layer  เพื่อวาดองค์ประกอบ 
        ต่าง ๆ  เพื่อให้ได้ช้ินงานตามท่ีก าหนด  
                       

 
   

 
 
 
  
                   
 

 

 

    

 

 

 

 

 
 

    

 

 

 

 
 
ช่ือ – สกุล ………………………………………. ………………………………………… ช้ัน…… กลุ่มท่ี…….. 

คะแนนท่ีได้ 
 คะแนนเต็ม     6   

Scene1  บ้านของฉัน  

Layer1   วาดภาพพื้นหลัง 
Layer2   วาดภาพบ้าน 
Layer3    ………………………………………..   
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 

Scene2  แมวของฉัน 

Layer1   วาดภาพพื้นหลัง 
Layer2   วาดพุ่มหญ้า 
Layer3   …………………………………….….. 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 
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บทสรุป 
      

 
 
 

   
      โปรแกรม  Adobe Flash CS5  เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างงานมัลติมีเดียท่ีสามารถ  
  ท างานได้หลากหลาย  เช่น  ท าเว็บไซต์  น าเสนองาน  สร้างเกม ท าป้ายโฆษณาบนหน้าเว็บไซต์   
  การ์ตูนแอนิเมชันหรือภาพยนตร์และการท างานท่ีมีลักษณะโต้ตอบกับผู้ใช้  
  องค์ประกอบท่ีส าคัญของการสร้างช้ินงานในโปรแกรม  Adobe Flash CS5  ได้แก่  Stage   
  เปรียบเสมือนเป็นเวทีการแสดง   Scene  ใช้ในการสร้างฉากเป็นตอน ๆ  คล้ายกับ ภาพยนตร์        
  Timeline  เป็นส่วนท่ีท างานอยู่บน  Scene  Timeline  ประกอบด้วยส่วนส าคัญ  2  ส่วน   ได้แก่   
  Layer  เปรียบเป็นตัวละคร  อยากให ้ Stage   มีภาพหรือตัวละครเป็นอย่างไรก็ให้วาดส่ิงนั้น   
  ลงไปใน  Layer   ส่วน  Frame  เป็นลักษณะท่าทางของตัวละครอยากให้ตัวละครแสดงอะไรก็ต้อง 
  ก าหนดรายละเอียดลงไปในแต่ละ  Frame          
   นอกจากนี้ยังมีส่วนประกอบท่ีส าคัญท่ีใช้ส าหรับการสร้างช้ินงาน  ได้แก่  Toolbox   เป็น    
  กล่องเครื่องมือท่ีใช้ส าหรับการสร้าง  แก้ไข  ปรับปรุงช้ินงาน   Menu bar  เป็นแถบค าส่ังต่าง  ๆ 
  Panels  เป็นหน้าต่างเครื่องมือส าหรับจัดตกแต่งช้ินงานสามารถเรียกใช้  Panels  ได้จากเมนู   
  Window  จากนั้นเรียกใช้  Panels  ต่าง ๆ  ได้ตามต้องการ   
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แบบทดสอบหลังเรยีน 

                   ให้เลือกค าตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว แล้วท าเครื่องหมายกากบาท            
                     ลงในกระดาษค าตอบ                  
                     ข้อสอบ  จ านวน  10  ข้อ  :  10  คะแนน    เวลา  15  นาที 

  เวลา  15 นาที 

ค าช้ีแจง 

  
 

  

      

 

 
 

     1.  แฟ้มข้อมูลท่ีสร้างในโปรแกรม  Adobe Flash CS5  มีนามสกุลอะไร  
         ก.  .crv 
         ข.  .doc 
         ค.  .xls      
         ง.  .fla 
 

    2.  โปรแกรม  Adobe Flash CS5  เป็นโปรแกรมท่ีใช้ประโยชน์ในด้านใด  
         ก.  สร้างภาพเคล่ือนไหว 
         ข.  พิมพ์เอกสาร 
         ค.  ตกแต่งภาพ 
         ง.  ฟังเพลง 
 

    3.  ข้อใดจัดล าดับข้ันตอนการเข้าสู่โปรแกรม  Adobe Flash CS5  ได้ถูกต้อง    
         ก.  Start > All Program > Adobe Master Collection > Adobe Flash CS5   
         ข.  Start > Adobe Flash CS5 > All  Program 
         ค.  All Program > Adobe Flash  CS5 > Start 
         ง.  Adobe Flash CS5 > All Program > Start 
 

  4.  การท างานของ  Timeline  เกี่ยวข้องกับส่วนใดต่อไปนี้  
          ก.  Menu bar , Toolbox  
          ข.  Menu bar , Panels  
          ค.  Layer , Frame  
          ง.  Panels , Stage  

 
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    5.  พื้นท่ีส าหรับใช้ในการแสดงผลงานเรียกว่าอะไร  
          ก.  Toolbox    
          ข.  Timeline     
          ค.  Panels    
          ง.  Stage     
 

    6.  เครื่องมือในข้อใดใช้ส าหรับการปรับแต่งสีพื้นผิวของภาพ            
   ก. 
              

         ข. 
                  

         ค. 
     

         ง.          

 

    7.  เครื่องมือ         ใช้ส าหรับการท างานในข้อใด  
         ก.  วาดภาพเรขาคณิต 
         ข.  แปรงระบายสี   
         ค.  พิมพ์ข้อความ 
         ง.  วาดภาพ 
 

 8.  การย่อ  ขยายภาพ  จะต้องเลือกใช้เครื่องมือในข้อใด  
          ก.   
               

          ข.  
  

          ค. 
   

          ง.  
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     9.  การเรียกใช้หน้าต่าง  Panels  สามารถเปิดใช้งานได้จากเมนูข้อใด  
          ก.  Window   
          ข.  Insert   
          ค.  View   
          ง.  File   
 

    10. การสร้างแฟ้มงานใหมต้่องใช้ค าส่ังในข้อใด  
         ก.  File > Open   
         ข.  File > Save        
         ค.  File > Close 
         ง.  File > New 
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บรรณานุกรม 
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ค าศัพท์เฉพาะของโปรแกรม  Adobe Flash CS5 
 

 
 

    ค าศัพท์เฉพาะและความหมายใช้ส าหรับในโปรแกรม   Adobe Flash CS5  เล่มนี้เท่านั้น 
น าเสนอเฉพาะค าศัพท์ท่ีนักเรียนไม่ค่อยได้พบเห็น  ส่วนค าศัพท์ท่ีเคยพบเห็นมาแล้วจากการเรียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์อื่น ๆ  จะไม่น าเสนอในส่วนนี ้ 

ค าศัพท์เฉพาะและค าอ่าน ความหมาย 

Folder โฟล-เดอะ ท่ีเก็บเอกสาร 
Drive ไดร์ฟ อุปกรณ์อ่านและบันทึกข้อมูลของคอมพิวเตอร์ 
Stage ซเทจ พื้นท่ีส าหรับน าเสนอผลงาน  เวที 
Pixel พิกเซล ความละเอียดของจอภาพ 
Toolbox ทูลบ็อคซ กล่องเครื่องมือ 
Timeline ไทม์ไลน์ ส่วนท่ีใช้ก าหนดเวลาในการแสดงผล 
Panels เพน-เอ็ลซ เก็บรวบรวมค าส่ังส าหรับสนับสนุนการท างาน

ของเครื่องมือท่ีเลือกใช้ 
Selection Tool ซิเลค-ฌันทูล เครื่องมือส าหรับเลือกภาพท่ีวาดไว้ 
Free Transform Tool ฟร-ีทแร็นสฟอมทูล เครื่องมือย่อ  ขยาย พลิก หมุน  บิด  ภาพ 
Lasso Tool แลซโซทูล เครื่องมือส าหรับเลือกพื้นท่ีแบบอิสระ 
Text  Tool เท็คซท-ทูล เครื่องมือส าหรับพิมพ์ข้อความ 
Line Tool ไลน์ทูล เครื่องมือส าหรับวาดเส้นตรง 
Rectangle Tool เรคแทงเกิลทูล เครื่องมือส าหรับวาดภาพส่ีเหล่ียม 
Pencil Tool เพนเซิลทูล เครื่องมือส าหรับวาดเส้นอิสระ 
Paint Bucket Tool เพนท-บัคคิททูล เครื่องมือส าหรับเติมสีในพื้นผิวภาพ 
Eraser Tool อีเรเซอะทูล เครื่องมือส าหรับลบ 
Zoom Tool ซูมทูล เครื่องมือย่อ  ขยาย  มุมมองบนจอภาพ 
Stroke Color สโทรค คัลเออะ เครื่องมือส าหรับเลือกสีเส้น 
Fill Color  ฟิล คัลเออะ เครื่องมือส าหรับเลือกและเทสีพื้นผิว 
Layer เลเออะ ช้ันวางภาพ 
Frame เฟรม ช่องบน  Timeline  ใช้บรรจุภาพและเสียง 
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เฉลยใบงานที ่ 1-1 
รู้จักกับโปรแกรม  Adobe Flash CS5 

ค าช้ีแจง  ประเมินผลการตอบค าถามให้พิจารณาตามเกณฑ์ 
             ท่ีก าหนดโดยใช้ดุลยพินิจของผู้ประเมิน   

 

 

 

 

 
 
  
                   

  1. โปรแกรม Adobe Flash CS5  เป็นโปรแกรมท่ีใช้ประโยชน์ในด้านใด  
โปรแกรมท่ีใช้ประโยชน์ด้านการสร้างภาพเคล่ือนไหว  ภาพยนตร์  งานโฆษณาบนอินเทอร์เน็ต 
สร้างเว็บไซต์และน าเสนอข้อมูล   
     

  2.  แฟ้มงานในโปรแกรม  Adobe Flash CS5  มีกี่ชนิด  อะไรบ้าง  จงอธิบายพอเข้าใจ    
มีแฟ้มหลัก ๆ  2  ชนิด  คือ  แฟ้มท่ีมีนามสกุล  .fla  เป็นแฟ้มท่ีเกิดจากการส่ังบันทึกช้ินงานใน 
โปรแกรม  ซึ่งสามารถเปิดแฟ้มนี้ในโปรแกรมเพื่อท าการแก้ไขช้ินงาน  และแฟ้มนามสกุล  .swf  เป็น
แฟ้มท่ีเปิดแสดงผลโดยไม่ต้องผ่านการท างานของโปรแกรมแฟ้มชนิดนี้ไว้ส าหรับชมผลงานไม่สามารถ
แก้ไข ปรับปรุงช้ินงานในแฟ้มชนิดนี้ได้ 

     
     

 

 

 

 

 

 

 

 

คะแนนท่ีได้ 
คะแนนเต็ม     6 
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เกณฑ์การประเมินใบงานที่  1-1 
เรื่อง  รู้จักโปรแกรม  Adobe Flash CS5 

      

 

 

ประเด็นการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 
1. อธิบายประโยชน์ 
   ของโปรแกรม  
   Adobe Flash CS5 

เขียนอธิบายได้ถูกต้อง 
ท้ังหมด  ใช้ภาษาเข้าใจ
ง่าย  

เขียนอธิบายได้
ถูกต้องบางส่วน 
 

เขียนอธิบายไม่ได้ 

2. แฟ้มงานโปรแกรม  
    Adobe Flash CS5  
    มีกี่ชนิดอะไรบ้าง 

บอกชนิดแฟ้ม  เขียน
อธิบายลักษณะแฟ้มได้
ถูกต้อง  ใช้ภาษาเข้าใจ
ง่าย 

เขียนอธิบายได้
ถูกต้องบางส่วน 

เขียนอธิบายไม่ได้ 

 
 เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ    ได้    5 – 6     คะแนน    ผ่านเกณฑ์การประเมิน    
                                  ได้    0 – 4    คะแนน    ปรับปรุง 
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เฉลยใบงานที ่ 1-2 
การเขา้ – ออกจากโปรแกรม 

 

 

 
 
 

-  การเข้าสู่โปรแกรม 
                         

 
 

 

 

 

 

 
  -  การออกจากโปรแกรม 
      

                                                                                     

           
            

       

 

 
 

         

คลิกปุ่ม Start  

เล่ือนไปท่ี  All Programs  

   เล่ือนไปท่ี  Adobe Master  
   Collection CS5  

Click  Adobe Flash  
Professional CS5  

Click ค าส่ัง  Exit  

 Click เมนู  File  
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เกณฑ์การประเมินใบงานที่  1-2 
การเขา้ – ออก จากโปรแกรม 

 
 

 
 

ประเด็นการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 
1.  การเข้าสู่โปรแกรม ปฏิบัติได้ด้วยตนเอง ปฏิบัติได้โดยเพื่อนช่วยเหลือ

หรือให้ค าแนะน า 
ปฏิบัติไม่ได้ 

2.  การออกจาก 
    โปรแกรม 

ปฏิบัติได้ด้วยตนเอง ปฏิบัติได้โดยเพื่อนช่วยเหลือ
หรือให้ค าแนะน า 

ปฏิบัติไม่ได้ 

 
 เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ    ได้    5 – 6     คะแนน    ผ่านเกณฑ์การประเมิน    
                                   ได้    0 – 4    คะแนน    ปรับปรุง 
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เฉลยใบงานที ่ 1-3 
ส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม 

ค าช้ีแจง  ประเมินผลการตอบค าถามให้พิจารณาตามเกณฑ์ 
             ท่ีก าหนดโดยใช้ดุลยพินิจของผู้ประเมิน   
               

 

 

 

 
 
  
                   
   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 

คะแนนท่ีได้ 
 

Menu bar  เก็บชุดค าส่ังท่ีใช้ในการจัดการ
แฟ้มงาน 

เป็นท่ีรวบรวมค าส่ังส าหรับสนับสนุนการ
ท างานของเครื่องมือท่ีเลือกใช้ 

Stage  เป็นพื้นท่ีแสดงผลงาน 

Toolbox  เป็นเครื่องมือท่ีใช้สร้าง  ตกแต่ง  แก้ไขช้ินงาน 

       Timeline  เป็นส่วนควบคุมการแสดงผลของช้ินงาน 

คะแนนเต็ม     10   

43 



 

 

เกณฑ์การประเมินใบงานที่  1-3 
ส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม 

 
 
 
 

ประเด็นการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

2 1 0 
1. บอกช่ือและหน้าท่ีของ 
   ส่วนประกอบต่าง ๆ  
   ตามหมายเลขได้ถูกต้อง      
   หมายเลขละ  2  คะแนน 

เขียนช่ือส่วนประกอบ
และหเขียนหน้าท่ีได้
ถูกต้อง ใช้ภาษาเหมาะสม 
 

เขียนช่ือส่วนประกอบ 
ผิดหรือบอกหน้าท่ีผิด 
หรือท้ัง  2  ส่วนถูกต้อง
แต่ใช้ภาษาไม่เหมาะสม  

เขียน
อธิบาย
ไม่ได้ 

 
 เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ    ได้    8 – 10   คะแนน    ผ่านเกณฑ์การประเมิน    
                                   ได้    0 – 7    คะแนน    ปรับปรุง 
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เฉลยใบงานที ่ 1-4 
Toolbox 

ค าช้ีแจง  ประเมินผลการตอบค าถามให้พิจารณาตามเกณฑ์ 
             ท่ีก าหนดโดยใช้ดุลยพินิจของผู้ประเมิน   
               

 
 

 
 
 

 
 

   

 
    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

คะแนนท่ีได้ 
 คะแนนเต็ม     12   
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Stroke Color  

Eraser Tool  

Zoom Tool  

Fill Tool 

Selection Tool  

Free Transform Tool  
 

Lasso Tool  

Text Tool  
Line Tool  

Rectangle Tool  
Pencil Tool  

Paint Bucket Tool  
 

ใช้ส าหรับ  เลือกภาพต่าง ๆ  วาดขึ้น 

ใช้ส าหรับ  หมุน  บิด  ยืด ย่อ ขยาย ภาพ 

ใช้ส าหรับ  เลือกพื้นท่ีอิสระ 

ใช้ส าหรับ  พิมพ์ข้อความ 
ใช้ส าหรับ  วาดเส้นตรง 
ใช้ส าหรับ  วาดภาพส่ีเหล่ียม 
ใช้ส าหรับ  วาดเส้นอิสระ 

ใช้ส าหรับ  เติมสีพื้นผิว 

ใช้ส าหรับ  ใช้ส าหรับลบเส้นหรือภาพท่ีวาดขึ้น 

ใช้ส าหรับ  ย่อ–ขยาย  มุมมองบนจอภาพ   

ใช้ส าหรับ  เลือกสีเส้นของภาพ 

ใช้ส าหรับ  เลือกสีพื้นผิวของภาพ 



 

 

เกณฑ์การประเมินใบงานที่  1-4   
Toolbox   

 
 
 

 

ประเด็นการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

1 0 
1.  อธิบายหน้าท่ีการท างานของ 
    เครื่องมือท่ีก าหนดให้ได้ 
    ข้อละ  1  คะแนน 

เขียนอธิบายหน้าท่ีได้ถูกต้อง 
อ่านแล้วเข้าใจง่ายตรงประเด็น 
 

เขียนอธิบายไม่ชัดเจน
หรือไม่ถูกต้อง 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ   ได้     11 – 12       ระดับคุณภาพ        3   =   ดี 
                                 ได้      9 – 10       ระดับคุณภาพ        2   =   ปานกลาง 
                                 ได้      0 – 8         ระดับคุณภาพ        1   =   ปรับปรุง 
                                 (ผ่านเกณฑ์  ระดับ  2-3) 
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เฉลยใบงานที ่ 1-5 
หน้าที่การท างานของ  Timeline  

ค าช้ีแจง  ประเมินผลการตอบค าถามให้พิจารณาตามเกณฑ์ 
             ท่ีก าหนดโดยใช้ดุลยพินิจของผู้ประเมิน                         
       

 
 

 
 
 
  
                   
 
 

 

 

  1.  Timeline  ประกอบด้วยกี่ส่วน  อะไรบ้าง…………………………………………………….……… 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………………….. 
  2.  Layer  ใช้ส าหรับ…………………………………………………………………………………………….…    
 3.  Frame  ใช้ส าหรับ………………………………………………………………………………………….…. 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………………….. 
  4.  Scene  คืออะไร………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………………….. 
  5.  Insert Frame  คือค าส่ัง…………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………………….. 
  6.  Remove Frames  คือค าส่ัง………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………….……………………………………………….. 
  7.  Insert Keyframe  คือค าส่ัง………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………….………………………………………………..   
  8.  Clear Keyframe  คือค าส่ัง……………………………………………………….……………………………. 
…………………………………………………………………………………………….………………………………………………..     
    9.  Frame Rate  คือ…………………………………….………………….………….………………….……… 
…………………………………………………………………………………………….………………………………………………..   
             10.   Playhead  คือ……..……………………………………………………….………………………….………… 
…………………………………………………………………………………………….………………………………………………..   

 
ช่ือ – สกุล ……………………………………………….ช้ัน………… เลขท่ี ………กลุ่มท่ี ………………. 

 

คะแนนท่ีได้ 
 คะแนนเต็ม     10   
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              ประกอบด้วย  2  ส่วน 
 คือ  Layer  และ  Frame   

                    วาดภาพหรือวางภาพ 
                        วางภาพและเสียง  เพื่อก าหนดเวลาในการแสดงผลและก าหนด 

ลักษณะท่าทางของตัวละคร 
                       คือ  ฉากท าหน้าท่ีคล้ายกับแผ่นฟิล์มภาพยนตร์  ใช้ก าหนดหรือ
สร้างภาพเคล่ือนไหวแบ่งเป็นฉาก  เช่น  ฉากบ้าน  ฉากทะเล 
                               เพิ่มจ านวน  Frame  เพื่อเพิ่มระยะเวลาในการแสดงผล  
 
                                     ลดจ านวน  Frame  ออกไป  เพื่อลดระยะเวลาในการ   
 แสดงผล 

                                      เพิ่ม  Keyframe  ลงไปใน  Frame 

                                      ลบ  Keyframe  ท่ีไม่ต้องการออกไป 

                          ความเร็วในการแสดงผลของภาพเคล่ือนไหว 

      หัวอ่านท าหน้าท่ีอ่านภาพที่อยู่บน  Frameเคลือนไหว 



 

 

เกณฑ์การประเมินใบงานที่  1-5   
หน้าที่การท างานของ  Timeline 

 
 
 

 

ประเด็นการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

1 0 
1.  บอกส่วนประกอบของ  Timeline   
     และลักษณะ  Frame 
     ข้อละ 1 คะแนน 

บอกได้ถูกต้องทุกส่วน   
ใช้ภาษาเข้าใจง่าย   
ได้ใจความ  

บอกผิดหรือไม่ถูกต้อง  

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ        ได้    8 – 10     ระดับคุณภาพ      3   =   ดี 
                                     ได้     6 – 7     ระดับคุณภาพ      2   =   ปานกลาง 
                                     ได้     0 – 5       ระดับคุณภาพ      1   =   ปรับปรุง 
                                     (ผ่านเกณฑ์  ระดับ  3) 
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เฉลยใบงานที ่ 1-6 
การท างานบน  Timeline  

ค าช้ีแจง  ประเมินผลการปฏิบัติให้พิจารณาตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
             โดยใช้ดุลยพินิจของผู้ประเมิน                         
       

 
 

 
 
 
  
                   
 

 

    

 

 

 

 

 
 

    

 

 

 
 

 

    ช่ือ – สกุล ……………………………………….………………………………………… ช้ัน……กลุ่มท่ี……. 

 

คะแนนท่ีได้ 
 คะแนนเต็ม     6   

Scene1  บ้านของฉัน  

Layer1   วาดภาพพื้นหลัง 
Layer2   วาดภาพบ้าน 
Layer3   วาดต้นไม้ 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 

Scene2  แมวของฉัน 

Layer1   วาดภาพพื้นหลัง 
Layer2   วาดพุ่มหญ้า 
Layer3   วาดแมว 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 
……………………………………………………….. 
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เกณฑ์การประเมินใบงานที่  1-6 
การท างานบน Timeline  

 
 
 
 

ประเด็นการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 
1.  เขียนภาพร่างได้ตรง 
     ตามก าหนด 

เขียนภาพร่างได้ตรงตาม
ก าหนดท้ังสอง  Scene  

เขียนภาพร่างได้
เพียงหนึ่ง  Scene  

เขียนภาพร่างไม่ได้ 

2.  ก าหนด  Layer   
     ให้กับองค์ประกอบ 
     ของภาพ  

ก าหนด  Layer  
ให้กับองค์ประกอบของ
ภาพโดยการเขียน
อธิบายเพิ่มเติมไว้ 
ท้ังหมด อ่านแล้วเข้าใจ
ง่ายสามารถน าไปใช้
สร้างช้ินงานได้จริง 

ก าหนด  Layer  
ให้กับองค์ประกอบ
ของภาพ  เขียน
อธิบายก ากับไว้ 
อ่านแล้วเข้าใจ 

ไม่เขียนอธิบายเกี่ยว  
Layer  ต่าง ๆ  ท่ีใช้ 
สร้างองค์ประกอบ 
ของภาพ 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ     ได้    5 – 6    คะแนน    ผ่านเกณฑ์การประเมิน    
                                  ได้    0 – 4    คะแนน    ปรับปรุง 
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เฉลยแบบทดสอบ 
      

 

 

 

  

 

 

 

 

  

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
ข้อที่ ค าตอบ 

1 ค 
2 ง 
3 ง 
4 ก 
5 ข 
6 ค 
7 ก 
8 ข 
9 ก 
10 ง 

เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
ข้อที่ ค าตอบ 

1 ง 
2 ก 
3 ก 
4 ค 
5 ง 
6 ข 
7 ค 
8 ข 
9 ก 
10 ง 
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