
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
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ภาคผนวก  ก 
รายนามผูเช่ียวชาญ 
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รายนามผูเชีย่วชาญที่ใชในการตรวจสอบเครื่องมือ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบและพัฒนาบทเรยีน 
1. รองศาสตราจารย.ดร.ประหยัด  จิระวรพงศ        รองศาสตราจารย 

            ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

            มหาวทิยาลัยนเรศวร 

2. ผูชวยศาสตราจารย.ดร.รุจโรจน  แกวอุไร        ผูชวยศาสตราจารย 

            ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

            มหาวทิยาลัยนเรศวร 

3. ผูชวยศาสตราจารย.ดร.ทิพรัตน  สิทธวิงศ                ผูชวยศาสตราจารย 

            ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

            มหาวทิยาลัยนเรศวร 

 
ผูเชี่ยวชาญดานการวิจยั 
1. รองศาสตราจารย.ดร.วารีรัตน  แกวอุไร                รองศาสตราจารย 

            ภาควิชาการศึกษา  

            มหาวทิยาลัยนเรศวร 

2.  ดร.อังคนา  ออนธาน ี                  อาจารย 

            ภาควิชาการศึกษา  

            มหาวทิยาลัยนเรศวร 

3.  ดร.เอ้ือมพร  หลินเจริญ                 อาจารย 

            ภาควิชาการศึกษา  

            มหาวทิยาลัยนเรศวร 
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ผูเชี่ยวชาญดานหลกัสูตรและเนื้อหา 
1.  นางชาลินี  พรมแสง           ครูชํานาญการพิเศษ 

       โรงเรียนหลมสักวิทยาคม 

                  อําเภอหลมสัก  จังหวดัเพชรบูรณ  

2.  นายเอกรินทร  ทรัพยอนนัต                 ครูชํานาญการพิเศษ   

       โรงเรียนหลมเกาพทิยาคม     

       อําเภอหลมเกา  จงัหวดัเพชรบูรณ 

3.  นางมยุรี  บุญนิล                         ครูชํานาญการพิเศษ   

       โรงเรียนบานปาแกเครือ       

        อําเภอหลมสัก  จังหวดัเพชรบูรณ 
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ภาคผนวก  ข 
 

สําเนาหนังสือถึงผูเช่ียวชาญเพื่อตรวจแกไขเครื่องมือ  และผูอํานวยการ
โรงเรียนต้ิววิทยาคม  เพื่อขอนุญาตเก็บขอมูล 
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บันทึกขอความ 
 

สวนราชการ    บัณฑิตวทิยาลัย  งานบริการการศึกษา  โทร. 2443, 2444 

ที่ ศธ 0527.02.01/    วันที่  29  เดือน  มิถนุายน  พ.ศ. 2553 

เรื่อง   ขอความอนุเคราะหตรวจแกไขเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควาดวยตนเอง 

 
เรียน   

  ดวย  นางศุภลักษณ  ขวัญแสน  รหัสประจําตัว  51091625  นิสิตปริญญาโท  

สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  แขนงคอมพิวเตอรศึกษา  สังกัดบัณฑิตวิทยาลัย  

มหาวิทยาลัยนเรศวร  ไดทําการศึกษาคนควาดวยตนเอง  เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนบนเครือขาย  

ตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่  4”  ตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต  โดยมีผูชวยศาสตราจารย  ดร.ภาสกร  

เรืองรอง  เปนอาจารยที่ปรึกษาการคนควาดวยตนเอง 

   ในการศึกษาคนควาเกี่ยวกับเร่ืองนี้  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยนเรศวร  

พิจารณาแลวเห็นวาทานเปนผูที่มีความรูเชี่ยวชาญในเร่ืองนี้เปนอยางดียิ่ง  จึงใครขอเรียนเชิญทาน

เปนผูเชี่ยวชาญพิจารณาตรวจแกไขเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควาดวยตนเอง  ดังแนบมาพรอม

นี้  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยนเรศวรหวังเปนอยางยิ่งวาคงจะไดรับความอนุเคราะหจากทาน

ดวยดี  และขอขอบคุณอยางสูงมา  ณ  โอกาสนี้ 
 

   จึงเรียนมาเพือ่โปรดพิจารณาใหความอนุเคราะห 

 

 

( ผูชวยศาสตราจารย  ดร.คนึงนิจ  ภูพัฒนวิบูลย ) 

         คณบดีบัณฑิตวทิยาลัย 
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ที่ ศธ 0527.02.01/                                  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยนเรศวร   

               อาํเภอเมือง  จังหวัดพิษณุโลก  65000 

 

            29  มิถุนายน  2553 

 

เรื่อง  ขอความอนุเคราะหตรวจแกไขเคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควาดวยตนเอง 

เรียน   

สิ่งที่สงมาดวย  1.  โครงรางการศึกษาคนควาดวยตนเอง  จํานวน  1  ฉบบั 

             2.  เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควาดวยตนเอง  จํานวน  1  ฉบับ 

  ดวย  นางศุภลักษณ  ขวัญแสน  รหัสประจําตัว  51091625  นิสิตปริญญาโท  

สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   แขนงคอมพิวเตอร ศึกษา   สังกัดบัณฑิตวิทยาลัย  

มหาวิทยาลัยนเรศวร  ไดทําการศึกษาคนควาดวยตนเอง  เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายตาม
รูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เรื่อง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่  4”  ตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต  โดยมีผูชวยศาสตราจารย  ดร.ภาสกร  เรืองรอง  

เปนอาจารยท่ีปรึกษาการคนควาดวยตนเอง 

   ในการศึกษาคนควาเก่ียวกับเร่ืองน้ี  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยนเรศวร  พิจารณา

แลวเห็นวาทานเปนผูท่ีมีความรูเชี่ยวชาญในเร่ืองน้ีเปนอยางดียิ่ง  จึงใครขอเรียนเชิญทานเปนผูเชี่ยวชาญ

พิจารณาตรวจแกไขเคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควาดวยตนเอง  ดังแนบมาพรอมน้ี  บัณฑิตวิทยาลัย  

มหาวิทยาลัยนเรศวรหวังเปนอยางย่ิงวาคงจะไดรับความอนุเคราะหจากทานดวยดี  และขอขอบคุณอยาง

สูงมา  ณ  โอกาสนี้ 

 

   จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหความอนุเคราะห 

            ขอแสดงความนับถอื 

 

(ผูชวยศาสตราจารย  ดร.คนึงนิจ  ภูพฒันวบิลูย) 

      คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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ที่ ศธ 0527.02.01/4326                                บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยนเรศวร   

                อําเภอเมอืง  จังหวัดพิษณุโลก  65000 

 

            4  ตุลาคม  2553 

 

เรื่อง  ขอความรวมมือเก็บขอมูลเพื่อการศึกษาคนควาดวยตนเอง 

เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนต้ิววิทยาคม 

สิ่งที่สงมาดวย  1.  เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บขอมฃู  จํานวน  1  ฉบับ 

  ดวย  นางศุภลักษณ  ขวัญแสน  รหัสประจําตัว  51091625  นิสิตปริญญาโท  

สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   แขนงคอมพิวเตอร ศึกษา   สังกัดบัณฑิตวิทยาลัย  

มหาวิทยาลัยนเรศวร  ไดทําการศึกษาคนควาดวยตนเอง  เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายตาม
รูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เรื่อง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่  4”  ตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต  โดยมีผูชวยศาสตราจารย  ดร.ภาสกร  เรืองรอง  

เปนอาจารยท่ีปรึกษาการคนควาดวยตนเอง 

   ในการศึกษาคนควาเร่ืองน้ี  จําเปนตองเก็บขอมูลจากหนวยงานของทาน  บัณฑิต

วิทยาลัย  จึงใครขอความอนุเคราะหจากทาน  โปรดอนุญาตใหนิสิตดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลใน

การศึกษาคนควาดวยตนเอง  ซึ่งจะเปนประโยชนทางวิชาการตอไป  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัย

นเรศวร  หวังเปนอยางย่ิงวาคงจะไดรับความอนุเคราะหจากทานดวยดี  และขอขอบคุณอยางสูงมา  ณ  

โอกาสนี้ 

 

   จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหความอนุเคราะห 

            ขอแสดงความนับถอื 

 

 

     (ผูชวยศาสตราจารย  ดร.ปาจรีย  ทองสนิท) 

     รองคณบดีฝายวิชาการ  รักษาราชการแทน 

        คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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ภาคผนวก  ค 
 

เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 

1.  แบบประเมินความสอดคลองดานสาระการเรียนรูกับผลการเรียนรู 

2.  แบบประเมินความสอดคลองดานผลการเรียนรูกับแบบทดสอบ 

3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนแบบรวมมือ

เทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4   

4.  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4  ที่มีตอวิธีสอนดวย

บทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4   
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แบบประเมินความสอดคลองระหวางสาระการเรียนรูกับผลการเรียนรู 
สําหรับผูเช่ียวชาญ 

 

หัวขอวิจัย  เร่ือง  การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค  TGT  

เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 

 
ผูวิจัย 

1. นางศุภลักษณ  ขวัญแสน 

 
วัตถุประสงคงานวจิัย 

1.  เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบ

รวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4 

2.  เพื่อหาความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบ

การเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปที่  4 

3.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการใชบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการ

เรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา     

ปที่  4 

 
คําชี้แจง 

1.  แบบประเมินความสอดคลองประกอบไปดวยสาระการเรียนรูกับผลการเรียนรู  เร่ือง

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  ประกอบไปดวย  7  หนวย  

และ  16  ผลการเรียนรู 

2.  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ทั้ง  3  ดาน  มีความหมาย  ดังนี้ 

        K  (Knowledge) คือ  ดานความรู     

        P  (Process) คือ  ดานทักษะกระบวนการ 

        A  (Attitude) คือ  ดานคุณธรรม/จริยธรรม/คุณลักษณะอันพึงประสงค 
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 3.  โปรดพิจารณาวาสาระสําคัญแตละขอ  สามารถวัดไดตรงตามผลการเรียนรูที่

ระบุไวหรือไม  แลวเขียนผลการพิจารณาของทานโดยกาเคร่ืองหมาย       ลงในชองคะแนนการ

พิจารณา  ตามความคิดเห็นของทานดังนี้ 

       +1  ถาแนใจวาสาระสําคัญมีความสอดคลองตามผลการเรียนรู 

       0    ถาไมแนใจวาสาระสําคัญมีความสอดคลองตามผลการเรียนรู 

       -1  ถาแนใจวาสาระสําคัญไมสอดคลองตามผลการเรียนรู 

 4.  หากทานมีขอเสนอแนะกรุณาเพิ่มเติมลงในชอง  ขอเสนอแนะ 
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ผลการ
เรียนรู 

IOC 
ขอ 

เสนอแนะ สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู 
K P A -1 0 +1  

หนวยที่  1  รูจักกับโปรแกรม Flash        

1. คุณลักษณะของ

โปรแกรม Flash 

2. การเรียกใชโปรแกรม 

Flash 

3. สวนประกอบของ

โปรแกรม Flash 

4. เคร่ืองมือทีใ่ชในการ

สรางสรรคผลงานของ

โปรแกรม Flash 

1. อธิบายลักษณะโครงสราง

และสวนประกอบของ

โปรแกรม Flash  ได 

2. สามารถใชเคร่ืองมือ , 

องคประกอบตาง ๆ ของ

โปรแกรม Flash ในการสราง

ภาพเคลื่อนไหวข้ันพืน้ฐานได 

 

/ 

 

 

/ 

 

 

 

 

 

 

 

/ 

 

 

 

/ 

 

    

หนวยที่ 2 การใชเคร่ืองมือในการวาดภาพและการใชสี        

1. เคร่ืองมือตาง ๆ ในกลอง

เคร่ืองมือ 

2. การใชเคร่ืองมือวาดภาพ

และกําหนดสี 

 

1. อธิบายคุณสมบัติของ

เคร่ืองมือแตละชนิดในกลอง

เคร่ืองมือได 

2. สามารถใชเคร่ืองมือ 

แตละชนิดไดอยางถูกวิธ ีและ

เหมาะสมกับการทาํงาน 

/ 

 

 

/ 

 

 

 

/ 

 

 

 

/ 

    

หนวยที่ 3 การสรางภาพเคล่ือนไหวแบบ Frame by Frame        

1. ความรูพืน้ฐานของการ

สรางภาพเคลื่อนไหว 

2. การกําหนดและควบคุม

ลําดับการทํางานของการ

เคล่ือนไหวดวย Scene  

3. ความหมาย  ข้ันตอน 

และเทคนิคการสราง

ภาพเคลื่อนไหว  

แบบ Frame by Frame 

1. อธิบายหลักการทํางาน

ของการเคล่ือนไหวและ

ลักษณะของการเคล่ือนไหว

แบบ Frame by Frame ได 

2. สามารถกาํหนดและ

ควบคุมลําดับการทาํงานของ

การเคลื่อนไหวดวย Scene 

ได 

 

/ 

 

 

 

/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

/ 
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ผลการ
เรียนรู 

IOC 
ขอ 

เสนอแนะ สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู 
K P A -1 0 +1  

3. สามารถสรางงานท่ีม ี

การเคลื่อนไหวแบบ 

Frame by Frame ดวย

โปรแกรม Flash ได 

/ / 

 

/ 

หนวยที่ 4 การสรางภาพเคล่ือนไหว แบบ Motion Tween        

1. การสรางภาพเคลื่อนไหว

แบบ  Tween 

2. การสรางภาพเคลื่อนไหว

แบบ  Motion Tween 

1. อธิบายหลักการสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบ  

Motion Tween ได 

2. สามารถสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบ  

Motion Tween ดวย

โปรแกรม Flash ได 

/ 

 

 

/ 

 

 

 

 

 

 

/ 

 

 

 

/ 

    

หนวยที่ 5 การสรางภาพเคล่ือนไหว แบบ Motion Guide         

1. การสรางภาพเคลื่อนไหว

แบบ Guide Motion  

2. เทคนิคในการสราง

ภาพเคลื่อนไหว แบบตาง ๆ 

1. อธิบายเกีย่วกับข้ันตอน

และหลักการในการสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบ 

Guide Motion ที่ไดกําหนด

เอาไวไดอยางถูกตอง 

2. สามารถสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบ  

Motion Guide ไดถูกตอง

และสวยงาม 

/ 

 

 

 

 

/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

/ 

 

    

หนวยที่ 6 การใชงาน Layer Mask        

1. การทํางานของ  

Layer Mask 

2. การสราง Layer Mask 

3. การนําLayer Mask ไป

1. สามารถสรางงาน

ภาพเคลื่อนไหวแบบ  

Layer Mask ได 

 

/ 
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ผลการ
เรียนรู 

IOC 
ขอ 

เสนอแนะ สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู 
K P A -1 0 +1  

ประยุกตในการนําเสนอ

ผลงาน การสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบตาง ๆ 

2. สามารถอธบิายวธิีการ

สรางและข้ันตอนทาํ  

Layer Mask ได 

3. สามารถนํา Layer Mask 

ไปประยุกตสรางงาน

ภาพเคลื่อนไหวแบบตาง ๆ 

ได 

/ 

 

 

/ 

/ 

 

 

/ 

/ 

 

 

/ 

หนวยที่ 7 การสรางตัวอักษรแบบคาราโอเกะ        

1. การเคลื่อนไหวของ

ตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

2. หลักการทํางานของ

ตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

3. การสรางการเคลื่อนไหว

ของตัวอักษรแบบ 

คาราโอเกะ 

1. อธิบายลักษณะและ

หลักการทาํงานของตัวอักษร

แบบคาราโอเกะได 

2. สามารถสรางการ

เคล่ือนไหวของตัวอักษรแบบ

คาราโอเกะ และนําไป

ประยุกตใชกับชิ้นงานของ

ตนเองได 

/ 

 

 

/ 

 

 

 

 

 

 

 

/ 

 

 

 

 

 

 

 

/ 

    

 

ความคิดเหน็อ่ืน ๆ 

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

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

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

 

 

    ลงช่ือ................................................ 

           (...............................................) 

                 ผูประเมิน 

     ........../............../.............. 
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แบบประเมินความสอดคลองระหวางผลการเรียนรูและแบบทดสอบ 
สําหรับผูเช่ียวชาญ 

 

หัวขอวิจัย  เร่ือง  การพฒันาบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมอืเทคนิค  TGT  

เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนกัเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 4 

 
ผูวิจัย 

1. นางศุภลักษณ  ขวัญแสน 

 
วัตถุประสงคงานวจิัย 

1.  เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบ

รวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4 

2.  เพื่อหาความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบ

การเรียนรูแบบรวมมือเทคนคิ  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 

ปที่  4 

3.  เพื่อศึกษาความคิดเหน็ของผูเรียนที่มีตอการใชบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการ

เรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 

ปที่  4 

 
คําชี้แจง 

1.  แบบประเมินความสอดคลองประกอบไปดวยขอสอบที่ใชวัดผลตามผลการเรียนรูและ

สาระการเรียนรู  วิชา  คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปที่  4  จํานวน  

100  ขอ 

2.  โปรดพิจารณาวาขอสอบแตละขอ  สามารถวัดไดตรงตามผลการเรียนรูที่ระบุไว

หรือไม  แลวเขียนผลการพิจารณาของทานโดยกาเคร่ืองหมาย         ลงในชองคะแนนการพิจารณา  

ตามความคิดเห็นของทานดังนี้ 

     +1  ถาแนใจวาขอสอบมคีวามสอดคลองตามผลการเรียนรู 

     0    ถาไมแนใจวาขอสอบมีความสอดคลองตามผลการเรียนรู 

     -1   ถาแนใจวาขอสอบไมความสอดคลองตามผลการเรียนรู 

3.  หากทานมขีอเสนอแนะกรุณาเพิ่มเติมลงในชอง  ขอเสนอแนะ 
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IOC 
ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 

หนวยที่ 1 รูจักกับ

โปรแกรม Flash  

1. อธิบายลักษณะ

โครงสรางและ

สวนประกอบของ

โปรแกรม Flash  ได 

2. สามารถใช

เคร่ืองมือ , 

องคประกอบตาง ๆ 

ของโปรแกรม Flash 

ในการสราง

ภาพเคลื่อนไหว 

ข้ันพืน้ฐานได 

 

1. โปรแกรม Flash  เปนผลิตภัณฑของ

บริษัทใด 

    ก. Adobe                 

    ข. Microsoft 

    ค. AMD                    

    ง. Macromedia 

 

จากภาพใชตอบขอ  2 – 3  

 
2. หมายเลข  1  หมายถึงอะไร 

    ก. การสรางงานใหมจากแบบฟอรมที่

โปรแกรมกําหนดมาให 

    ข. การแสดงไฟลงานที่เคยเปดใชงาน

มาแลว 

    ค. ประเภทรูปแบบในการสรางงาน 

    ง. การเขียน Script และ Flash Project  

3. หมายเลข  3  หมายถึงอะไร 

    ก. การสรางงานใหมจากแบบฟอรมที่

โปรแกรมกําหนดมาให 

    ข. การแสดงไฟลงานที่เคยเปดใชงาน

มาแลว 

    ค. ประเภทรูปแบบในการสรางงาน 

    ง.  การเขียน Script และ Flash 

Project  
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IOC 
ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 

4. เมนูในขอใด  เปนสวนสําคัญที่ชวย 

ในการทําภาพเคล่ือนไหว 

    ก. File 

    ข. Edit 

    ค. View  

    ง. Insert 

5. สวนบริเวณพื้นที่สีเทา  สําหรับจัดวาง

วัตถุพกัไวเพื่อเตรียมที่จะนําไปใชงานบน

Stage  เรียกวา อะไร 

    ก. Document 

    ข. Flash  Document 

    ค. Work 

    ง. Work  Area 

6. ขอใด  หมายถึง  การทาํงานของ  

Timeline   

    ก. บรรจุภาพและเสียงที่จดัวางบน  

stage 

    ข. ยอขยายสวนพื้นที ่

    ค. กํากับเวลาในการแสดง

ภาพเคลื่อนไหว 

    ง. จัดวางวตัถุ 

7. คําส่ังในขอใดใช  เปด/ปด  Timeliine 

    ก. View > Timeline 

    ข. Insert > Timeline 

    ค. Modify > Timeline 

    ง. Window> Timeline  
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IOC 
ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 

8. ขอใด  ไมอยู  ในสวนประกอบของ

หนาจอ  Timeline 

    ก. Layer 

    ข. Playhead 

    ค. Stage 

    ง. Frame 

9. Frame  ทําหนาที่อะไร 

    ก. บรรจุภาพและเสียงที่จดัวางบน  

stage 

    ข. ยอขยายสวนพื้นที ่

    ค. กํากับเวลาในการแสดง

ภาพเคลื่อนไหว 

    ง. จัดวางวตัถุ 

10. Playhead  มีลักษณะอยางไร 

    ก. เสนสีขาว 

    ข. เสนสีดํา 

    ค. เสนสีแดง 

    ง. เสนสีเขียว 

11. การจัดเรียงเร่ืองราว  ตองกระทาํตรง

สวนใด  เพื่อแสดงผลเปน  Flash  Movie 

    ก. Stage 

    ข. Word  Area 

    ค. Playhead 

    ง. Frame 

12. เร่ืองราวทีจ่ัดเรียง  จะถกูแสดงเมื่อ 

มีการผานของเคร่ืองมือใด 

    ก. Stage 

    ข. Timeline 
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IOC 
ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 

    ค. Playhead 

    ง. Frame 

13. สวนสําคัญในการสราง

ภาพเคลื่อนไหว  เปรียบเสมอืนการนํา

แผนหลาย ๆ แผนมาวางซอนกนั  

หมายถงึ  ขอใด 

    ก. Frame 

    ข. KeyFrame 

    ค. Layer 

    ง. Timeline 

14. คําส่ังที่ใชในการเปด/ปด   

แถบเคร่ืองมือ  คือขอใด 

    ก. Window > Toolbar 

    ข. Window > Toolbar > Main 

    ค. View > Toolbar  

    ง. View > Toolbar > Main 

15. ไฟลเอกสารของ  Flash   เรียกวา

อะไร 

    ก. File 

    ข. Movie 

    ค. File  animation 

    ง. Entertainment  
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IOC 
ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 
จากภาพใชตอบขอ 16 - 18 

 
16. หมายเลข  1  หมายถึงกลุมเคร่ืองมือ

ที่ใชในดานใด 

    ก. กลุมสีเสนและสีพืน้ 

    ข. กลุม Option เพิ่มเติม 

    ค. กลุมการวาดและตกแตง   

    ง. กลุมเลือก  Select  

17. หมายเลข  2  หมายถึงกลุมเคร่ืองมือ

ที่ใชในดานใด 

    ก. กลุมสีเสนและสีพืน้ 

    ข. กลุม Option เพิ่มเติม 
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IOC 
ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 

    ค. กลุมการวาดและตกแตง             

    ง. กลุมเลือก  Select  

18. หมายเลข  4  หมายถึงกลุมเคร่ืองมือ

ที่ใชในดานใด 

    ก. กลุมสีเสนและสีพืน้ 

    ข. กลุม Option เพิ่มเติม 

    ค. กลุมการวาดและตกแตง             

    ง. กลุมเลือก  Select  

19. การลบเสนไกดทัง้หมด  ใหเลือกคําส่ัง

ใด 

    ก. View > Guides > Show Guides 

    ข. View > Guides > Lock Guides     

    ค. View > Guides > Clear Guides 

    ง. View > Guides > Move Guides 

20. การลบเสนไกดทีละเสน  ตองทํา

อยางไร 

    ก. ใชคําส่ัง  Clear 

    ข. ใชคําส่ัง  Delete 

    ค. ใชคําส่ัง  Cut 

    ง. ใหคลิกลากเสนไกดออกนอกเวท ี

21. ขอใด ไมใช ข้ันตอนการสราง

ภาพเคลื่อนไหว  

    ก. การวางโครงเร่ืองชิ้นงาน 

    ข. การจัดเตรียมองคประกอบ

ชิ้นงาน       

    ค. การเขียนช้ินงาน  

    ง. การแปลงไฟลเปนช้ินงานสําหรับการ

เผยแพร 
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IOC 
ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 

22. การเขียน   storyboard   จัดอยูใน

ข้ันตอนใดของการสรางมูฟวี ่

    ก. การวางโครงเร่ืองชิ้นงาน 

    ข. การจัดเตรียมองคประกอบชิ้นงาน   

    ค. การเขียนช้ินงาน  

    ค. การแปลงไฟเปนช้ินงานสําหรับ 

การเผยแพร  

23. การแปลงไฟลชิ้นงานสําหรับ 

การเผยแพรบนระบบเครือขาย เราเรียกวา

อะไร 

    ก. Animation              

    ข. Photograph 

    ค. Publish                  

    ง. Account  

24. ขอใด  ไมใช  รูปแบบการแปลงไฟล

เปนช้ินงานสําหรับการเผยแพร 

    ก. Flash  Document 

    ข. HTML  Document 

    ค. Flash  Movie 

    ง. HTML  Movie 

25. ขอใด  ไมใช  ประโยชนของโปรแกรม  

Flash 

    ก. ทําเว็บไซต 

    ข. คํานวณสูตร 

    ค. ทาํการตูน   

    ง. นําเสนอผลงาน 
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IOC 
ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 

หนวยที่ 2 การใช

เคร่ืองมือในการวาด

ภาพและการใชสี 

1. อธิบายคุณสมบัติ

ของเคร่ืองมือแตละ

ชนิดในกลอง

เคร่ืองมือได 

2. สามารถใช

เคร่ืองมือแตละชนิด

ไดอยางถกูวิธ ีและ

เหมาะสมกับการ

ทํางาน 

26. เคร่ืองมือใดที่ใชในการระบายสีใหกับ

ภาพ คลายพูกัน 

    ก. Text Tool 

    ข. Brush Tool 

    ค. Eye Dropper Tool 

    ง. Fill Transform Tool 

27. Oval Tool เปนเคร่ืองมอืวาดรูป 

ลักษณะใด 

    ก. วาดส่ีเหล่ียม  

    ข. วงรีหรือวงกลม 

    ค. รูปดาว   

    ง. รูปหลายเหล่ียม 

28. การใชเคร่ืองมือวาดรูปวงกลม แตจะ

เปนรูปวงรี ถาตองการใหเปนวงกลมจะ

แกไขอยางไร 

    ก. ขณะวาดใหกดแปน Ctrl คางไวดวย 

   ข. ขณะวาดใหกดแปน Shift คางไวดวย 

    ค. ขณะวาดใหกดแปน F12 คางไวดวย 

    ง. ขณะวาดใหกดแปน Alt คางไวดวย 

29. เมนูใดที่ใชคําส่ังเรียก Panel  สี 

    ก. Modify > Color 

    ข. Edit > Color 

    ค. Insert > Color  

    ง. Window > Color Mixer 
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30. Short Cut Key ใดที่ใชสําหรับ เลือก

วัตถุทัง้หมด 

    ก. Ctrl+Alt+Del  

    ข. Ctrl+Y 

    ค. Ctrl+A   

    ง. Ctrl+Z 

31. Stoke  มลัีกษณะเชนไร 

    ก. วงกลม  

    ข. วงรี 

    ค. ลายเสน 

    ง. ส่ีเหล่ียม 

32. การวาด  Merge  Drawing  

หมายความวาอยางไร 

    ก. รูปทรงทีไ่ดจากการวาดเปนอิสระ 

ตอกัน 

    ข. รูปทรงทีไ่ดจากการวาดแยกไดหลาย

สวน 

    ค. รูปทรงทีว่าดมีผลกระทบตอรูปทรง

อ่ืน 

    ง. รูปทรงทีว่าดไมมีการเปล่ียนแปลง 

33. การกาํหนดคุณสมบัติสีพื้นและสีเสน  

ขอใดไมสามารถกระทาํได 

    ก. ความหนา 

    ข. ความละเอียด 

    ค. รูปแบบเสน 

    ง. รูปแบบลายเสน 
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จากภาพใชตอบขอ  34 – 37 

 
 

34. หมายเลข  6  มีหนาที่อะไร  

    ก. ใสสีใหกบัเสน 

    ข. ใสสีใหกบัพื้นวัตถ ุ

    ค. ลบสีออกจากเสน 

    ง. ลบสีออกจากพืน้วัตถ ุ 

35. หมายเลข  7  มีหนาที่อะไร 

    ก. วาดวัตถ ุ

    ข. ลบวัตถ ุ

    ค. ใสสีใหกบัวัตถ ุ  

    ง. เลือกวัตถุตามอิสระ  
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36. หมายเลข 8  มีหนาที่อะไร  

    ก. แทรกรูปภาพ 

    ข. แทรกวัตถุตาง ๆ ที่ตองการ 

    ค. พิมพขอความ 

    ง. ลบวัตถ ุ

37. หมายเลข 10  มีหนาที่อะไร 

    ก. แทรกรูปภาพ 

    ข. แทรกวัตถุตาง ๆ ที่ตองการ 

    ค. พิมพขอความ 

    ง. ลบวัตถ ุ 

38. ถาตองการทําเสนตรง ใหเปนเสนมมุ

แหลม ตองกดแปนพิมพขอใดดวย  

ก. Ctrl  

ข. Alt  

ค. Shift  

ง. Backspace  

39. การวาดรูปทรงกลมหรือรูปส่ีเหล่ียม

จัตุรัส ตองกดแปนพิมพในขอใดดวย  

ก. Alt  

ข. Shift  

ค. Ctrl  

ง. Spacebar  

หนวยที่  3 การสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบ 

Frame by Frame 

1. อธิบายหลักการ

ทํางานของการ

เคล่ือนไหวและ

40. Frame  Rate  คือ  การกําหนดคา

อะไร 

    ก. ความเร็วของ  Movie 

    ข. ความเร็วของ  Width 

    ค. ชื่อของเอกสาร 

    ง. รายละเอียด 
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ลักษณะของการ

เคล่ือนไหวแบบเฟรม

ตอเฟรม ได 

2. สามารถกําหนด

และควบคุมลําดับการ

ทํางานของการ

เคล่ือนไหวดวยฉากได 

3. สามารถสรางงานที่

มีการเคล่ือนไหวแบบ

เฟรมตอเฟรมดวย

โปรแกรม Flash ได 

41. Playhead  จะตองสัมพนัธกับอะไร 

    ก. เวลา 

    ข. ความเร็ว 

    ค. Animation 

    ง. รายละเอียด 

42. ขอใด  เปนการต้ังคาหนวยของ 

ไมบรรทัด 

    ก. Width 

    ข. Pixel 

    ค. Stage 

    ง. Movie 

43. คียลัดในขอใดใชในการเพิ่ม  Scene 

    ก. Shift + F1 

    ข. Shift + F2 

    ค. Shift + F3 

    ง. Shift + F4 

44. เคร่ืองมือในขอใดเปนตัววิ่งผานแตละ  

Frame  ใน  Timeline 

    ก. Scene 

    ข. Playhead 

    ค. Frame 

    ง. Keyframe 

45. Frame ที่มีสีเทาและมีจดุวงกลมสีดํา

อยูขางในเฟรม เรียกวาอะไร  

ก. Blank Frame  

ข. Frame  

ค. KeyFrame  

ง. Blank KeyFrame  
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46. ขอใดเปนคําส่ังใชสําหรับลบเฟรม  

ก. Insert Frame  

ข. Insert KeyFrame  

ค. Insert Blank KeyFrame  

ง. Remove Frame  

47. Frame ที่มีสีเขียว เกิดจากการสราง

การเคลื่อนไหวแบบใด  

ก. Tween Shape  

ข. Tween Motioin  

ค. Frame By Frame  

ง. Remove Frame 

48. การกาํหนด Frame Rate 12 fps 

หมายถงึขอใด 

    ก. การกําหนดความเร็วในการแสดงผล 

    ข. การกาํหนดอัตราความเร็วของ

ภาพเคลื่อนไหว 12 เฟรม ตอ 1 วินาท ี

    ค. อัตราความเร็วของโปรแกรม  

    ง. ความเร็วในการทํางานของโปรแกรม 

49.  Scene   เรียกอีกอยางวาอะไร 

    ก. ฉาก 

    ข. พืน้หลัง 

    ค. background 

    ง. Movie  

50. Frame  คืออะไร 

    ก. จุดหรือตําแหนงวาง  Layer 

    ข. จุดหรือตําแหนงที่วางช้ินงาน 

หรือวัตถ ุ

    ค. ระยะเวลาของการแสดงใน  Layer 
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    ง. ระยะเวลาการแสดงของช้ินงาน 

หรือวัตถ ุ 

51. Time Line  คืออะไร 

    ก. จุดหรือตําแหนงวาง  Layer 

    ข. จุดหรือตําแหนงที่วางช้ินงาน 

หรือวัตถ ุ

    ค. ระยะเวลาของการแสดงใน  Layer 

    ง. ระยะเวลาการแสดงของช้ินงาน 

หรือวัตถ ุ 

52. ถาตองการแทรก KeyFrame  ตองกด

ปุมใด 

    ก. F1 

    ข. F2 

    ค. F6  

    ง. F12  

53. ถาตองการดูผลการแสดง

ของ  Movie  ตองกดปุมใด 

    ก. Ctrl  +   Enter 

    ข. Ctrl  +   Shift 

    ค. Shift  +   Enter   

    ง. Alt   +  Shift  

54. หากตองการนําช้ินงานของ  Flash  

 ไปแสดงบนเวบ็บราวเซอร  ตองเปน

นามสกุลใด   

    ก. .fla 

    ข. .exe       

    ค. .php 

    ง. .swf  
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55. สัญลักษณของโปรแกรม  Flash  คือ

ขอใด 

    ก.  

    ข.  

    ค.  

    ง.  

56. ไฟลที่ผานการ  Publish  แลวจะมี

สัญลักษณแบบใด 

    ก.  

    ข.  

    ค.  

    ง.  

หนวยที่  4 การสราง

ภาพเคลื่อนไหว แบบ 

Motion Tween 

1. อธิบายหลักการ

สรางภาพเคลื่อนไหว

แบบเปล่ียนแปลง

ตําแหนงได 

2. สามารถสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบ

เปล่ียนแปลงตําแหนง

ดวยโปรแกรม Flash 

57. Motion  คือ การเคลื่อนที่แบบใด     

    ก. ไมเคล่ือนไหว 

    ข. เคล่ือนไหวเปล่ียนแปลงรูปราง 

    ค. เคล่ือนทีช่าแลวเร็วข้ึน 

    ง. เคล่ือนทีแ่บบยายสถานที่ไมเปล่ียน

รูปราง 

58. Shape  คือ  การเคล่ือนที่แบบใด     

    ก. เคล่ือนไหวเปล่ียนแปลงรูปราง 

    ข. ไมเคล่ือนไหว 

    ค. เคล่ือนทีเ่ร็วแลวคอย ๆ ชา 

    ง. เคล่ือนทีช่าแลวเร็วข้ึน 
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ได 59. การทดสอบการเคลื่อนไหวของภาพ  

ทําไดโดยการกดคียลัดในขอใด 

    ก. Ctrl + Y 

    ข. Ctrl + Enter 

    ค. Ctrl + n 

    ง. Ctrl + e 

60. คําส่ังขอใดทําใหวัตถุเคล่ือนไหวใน

ลักษณะหมุนตามเข็มนาฬกิา  

ก. CCW  

ข. CW  

ค. WC  

ง. WWC  

61. ขอใด  ไมใชเปนการสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบ  Motion  Tween 

    ก. เด็กกําลังคลาน 

    ข. คนเปล่ียนเปนหุนยนต 

    ค. ดวงอาทติยกําลังตกดิน 

    ง. รถยนตกาํลังแลน 

62. การกาํหนดคุณสมบัติของ   

Motion  Tween  ใหกาํหนดคาที่ใด 

    ก. Properties 

    ข. Fiters 

    ค. Parameters 

    ง. File 

63. การกาํหนดชื่อ  Frame  เมื่อกําหนด

ชื่อจะปรากฏธงสีอะไร 

    ก. สีดํา 

    ข. สีขาว 
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    ค. สีแดง 

    ง. สีเขียว 

64. ขอใด  ไมใช  การกาํหนดรูปแบบของ

การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Tween 

    ก. None 

    ข. No 

    ค. Motion 

    ง. Shape 

65. Erase  ถากําหนดคาตัวเลข 

มากกวา  0  หมายความวาอยางไร 

    ก. การเคล่ือนที่แบบสม่าํเสมอ 

    ข. การเคลือ่นที่ชาเร็วสลับกัน 

    ค. การเคลือ่นที่เร่ิมตนชาแลว 

คอย ๆ เร็ว 

    ง. การเคลือ่นที่เร่ิมตนเร็วแลว 

คอย ๆ ชา 

66. ภาพเคลื่อนไหวแบบ  Motion  Tween  

เปนการสรางภาพเคลื่อนไหวลักษณะใด 

    ก. กําหนดจุดเร่ิมตน 

    ข. กําหนดจุดส้ินสุด 

    ค. กําหนดจุดศูนยกลาง 

    ง. กําหนดจุดเร่ิมตนและจุดส้ินสุด 

67. Frame  Label  เมื่อกําหนดช่ือ   

จะปรากฏที่สวนใด 

    ก. Layer 

    ข. Frame 

    ค. KeyFrame 

    ง. Timeline 
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68. การทําภาพเคล่ือนไหวแบบ   

Motion  Tween  เราทาํการยอ-ขยาย-

หมุนวัตถ ุ ใชเคร่ืองมือใด 

    ก. Arrow  Tool 

    ข. Free  Transform  Tool 

    ค. Pen  Tool 

    ง. Rectangle  Tool 

หนวยที่  5 การสราง

ภาพเคล่ือนไหว แบบ 

Motion Guide 

1. อธิบายเก่ียวกับ

ขั้นตอนและหลักการ

ในการสราง

ภาพเคล่ือนไหวโดยให

วัตถุหรือภาพที่

กําหนดเคล่ือนที่ไป

ตามเสนทางที ่

ไดกําหนดเอาไวได

อยางถูกตอง 

2. สามารถสราง

ภาพเคล่ือนไหวโดยให

วัตถุหรือภาพที่

กําหนดเคล่ือนที่ไป

ตามเสนทางทีไ่ด

กําหนดเอาไว ได
ถูกตองและสวยงาม 

69. ข้ันตอนการจัดตําแหนงวัตถุใหติดกับ

เสนกริด  คือขอใด 

    ก. View > Snapping > Snap to Pixel 

    ข. View > Snapping >  

Snap to Object 

    ค. View > Snapping > Snap to Grid 

    ง. View > Snapping >  

Snap to Guide 

70. เลือกคําส่ัง  Create  Motion  Tween  

ที่  Timeline  จะปรากฏอะไร 

    ก. ลูกศรดํา 

    ข. ลูกศรแดง 

    ค. ปรากฏรูปภาพ 

    ง. จุดอางอิงตําแหนง 

71. การเปล่ียนวงกลมใหเปน  Symbol  

ใชคําส่ังใด 

    ก. File > Invert   to  Symbol 

    ข. File > Convert   to  Symbol 

    ค. Modify > Invert   to  Symbol 

    ง. Modify > Convert   to  Symbol 

 

    



 123 

IOC 
ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 

72. ขอใด  หมายถงึ  วงกลมไดสัมผัสกับ

เสนแลว 

    ก. วางใหเกดิวงกลมเล็กตรงกลาง 

    ข. วางใหเกดิวงกลมใหญตรงกลาง 

    ค. วางใหเกดิวงรีเล็กตรงกลาง 

    ง. วางใหเกดิวงรีใหญตรงกลาง 

73. การซอน  Guideline  ตองคลิกที ่

สวนใด 

    ก. เหนือ  Layer 

    ข. ใต  Layer 

    ค. เหนือตา 

    ง. ใตตา 

74. Guideline  เรียกอีกอยางหนึง่วา 

    ก. Pass 

    ข. Path 

    ค. Pat 

    ง. Paste 

75. ภาพที่กาํหนดเคล่ือนที่ไปตามเสนทาง

ที่ไดกําหนดไวโดยผานตัวใด 

    ก. Guideline 

    ข. Gridline 

    ค. Rulers 

    ง. Snapping 

76. ขอใด  ไมอยู  ในคําส่ัง  Grid 

    ก. Snap  Align 

    ข. Snap  to  Grid 

    ค. Snap  to  Guides 

    ง. Snap  to  Inch 
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77. เมื่อเร่ิมวาดเสน Guideline  เราใช

เคร่ืองมือในขอใดเลือกแบบ Ink 

    ก. Pen Tool 

    ข. Pencil Tool 

    ค. Arrow Tool 

    ง. Rectangle Tool 

โดยใชPencil Tool 

78. คําส่ัง  Modify>Convert  to  Symbol  

สามารถกดปุมใดแทนได 

    ก. F2 

    ข. F4 

    ค. F6 

    ง. F8 

79. การสรางภาพเคล่ือนไหวแบบ  

Motion  Guide  รูปแบบที่ใชเปนแบบใด 

    ก. Movie  Clip 

    ข. Button 

    ค. Graphic 

    ง. Animation 

80. เมื่อทาํการ  Convert   รูปวงกลมเปน 

Symbol  แบบ Graphic  จะถูกเก็บไวที่ใด 

    ก. Stage 

    ข. Library 

    ค. Scene 

    ง. Frame 
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หนวยที่  6 การใชงาน 

Layer Mask 

1. อธิบายวิธีการสราง

และข้ันตอนการ

ซอนเลเยอร ได 

2. สามารถสรางงาน

ภาพเคล่ือนไหวแบบ

ซอนเลเยอร ได 

3. สามารถนําวิธีการ

ซอนเลเยอรไป

ประยุกตสรางงาน

ภาพเคล่ือนไหว แบบ

ตาง ๆ ได 

81. ขอใด   ไม  เกี่ยวของกบั Layer 

    ก. กําหนดใหภาพแสดงหรือไมแสดง 

    ข. ใชแบงภาพเปนช้ินเล็กๆ 

    ค. ที่แสดงชิน้งานที่นาํมาวางออกแบบ 

    ง. เปรียบเหมือนแผนใส 

82.       Layer   เปรียบเหมือกับอะไร 

    ก. หนาเอกสาร 

    ข. หนากระดาษทาํการ 

    ค. หนาตางของงาน 

    ง.  แผนใส  

83. สัญลักษณของการแทรก  Layer   คือ

ขอใด 

    ก.  

    ข.  

    ค.  

    ง.  

84. สัญลักษณ       มีหนาที่อะไร 

    ก. เปด – ปด  การแสดงช้ินงาน

ใน  Layer 

    ข. เปด – ปด  การแสดงช้ินงาน

ใน  Movie 

    ค. ล็อค – ปลดล็อค  ชิ้นงานใน  Layer 

    ง. ล็อค – ปลดล็อค  ชิ้นงานใน  Movie  

85. สัญลักษณ       มีหนาที่อะไร 

    ก. เปด – ปด  การแสดงช้ินงาน

ใน  Layer 
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IOC 
ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 

    ข. เปด – ปด  การแสดงช้ินงาน

ใน  Movie 

    ค. ล็อค – ปลดล็อค  ชิ้นงานใน  Layer 

    ง. ล็อค – ปลดล็อค  ชิ้นงานใน  Movie  

86. การทดสอบการเคลื่อนไหว  ตองคลิก

ที่เมนูใด 

    ก. File > Test  Movie 

    ข. View > Test  Movie 

    ค. Modify > Test  Movie 

    ง. Control > Test  Movie 

87. การสรางภาพเคล่ือนไหวโดยใช  

Layer  Mask  มีลักษณะเปนเชนไร 

    ก. ซอน  Layer  ที่อยูตํ่ากวาไมให 

ถูกมองเหน็ 

    ข. ซอน  Layer   ที่อยูสูงกวาไมให 

ถูกมองเหน็ 

    ค. ซอน  Layer   เฉพาะสวนที่เลือก 

    ง. ซอน  Layer   ทัง้หมด 

88. Mask  Layer  กําหนดข้ึนเพื่ออะไร 

    ก. ใหมองเห็นเฉพาะเนื้อหาในชอง

เทานัน้ 

    ข. ใหมองเห็นเฉพาะเนื้อหานอกชอง

เทานัน้ 

    ค. ใหมองเห็นเฉพาะเนื้อหาทั้งในและ

นอกชอง 

    ง. ใหมองเห็นเฉพาะเนื้อหาทั้งหมด 
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IOC 
ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 

89. คําส่ังใด  ใชแยกตัวอักษรออกทีละตัว 

    ก. Convert  to  Symbol 

    ข. Insert  KeyFrame 

    ค. Break  Apart 

    ง. Remove  Frame 

90. ขอใด  ไมใช  การทดสอบ

ภาพเคลื่อนไหว 

    ก. กดปุม Enter 

    ข. กดคียลัด Ctrl + Enter 

    ค. กดคียลัด Alt + Enter 

    ง. คลิกคําส่ัง Control >Test Movie 

หนวยที่  7 การสราง

ตัวอักษรแบบ 

คาราโอเกะ 

1. อธิบายลักษณะ

และหลักการทํางาน

ของตัวอักษรแบบคา

ราโอเกะได 

2. สามารถสรางการ

เคล่ือนไหวของ

ตัวอักษรแบบคาราโอ

เกะ และนําไป

ประยุกตใชกับชิ้นงาน

ของตนเองได 

91. ขอใด  หมายถงึ  ตัวอักษรแบบ 

คาราโอเกะ 

    ก. แสดงภาพ 

    ข. แสดงเนือ้รอง 

    ค. แสดงวีดีโอ 

    ง. แสดงภาพและเนื้อรอง 

92. ขอใด  คือ  หลักการทาํงานของ

ตัวอักษรคาราโอเกะ 

    ก. มีเนื้อรองข้ึนตน 

    ข. มีเพลงข้ึนตน 

    ค. มีคลิปวดีีโอข้ึนตน 

    ง. มเีสียงตอนรับ 

93. ข้ันตอนแรกของการสรางตัวอักษร

แบบคาราโอเกะ  ตองคลิกที่เมนูใด 

    ก. Timeline 

    ข. Timeline  Effect 

    ค. Scene 
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ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 

    ง. New  Symbol 

94. Mask  หมายถงึ  ขอใด 

    ก. สรางตัวอักษรทั้งประโยค 

    ข. รอการระบายสี 

    ค. ใชสีใหมเพื่อเปนตัวระบาย 

    ง. ใชเปนหนากากเพื่อทําการระบายสี

ใหกับประโยค 

95. ขอใด  ไมใช  Layer ที่ใชในการสราง

ตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

    ก. เดิม 

    ข. ปจจุบัน 

    ค. ใหม 

    ง. Mask 

96. การสรางตัวอักษรคาราโอเกะ  

รูปแบบของ  Symbol  เปนแบบใด 

    ก. Movie  Clip 

    ข. Button 

    ค. Graphic 

    ง. Animation 

97. การสรางตัวอักษรคาราโอเกะ  

สามารถกําหนดสีตัวอักษรไดคร้ังละกี่สี 

    ก. 1  สี 

    ข. 2  สี 

    ค. 3  สี 

    ง. 4  สี 
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ผลการเรียนรู ขอสอบ 

-1 0 +1 
ขอ 

เสนอแนะ 

98. เมื่อตองการใชมูฟวี่คลิป ใหเปด

เคร่ืองมือในขอใด  

    ก. Stage 

    ข. Library 

    ค. Frame 

    ง. KeyFrame 

99. เมื่อตองการทดสอบการแสดงผล 

ตองเขาไปที่เมนูในขอใด 

    ก. Control > Play 

    ข. Control > Playing 

    ค. Insert > Play 

    ง. Insert > Playing 

100. การใสเนือ้เพลงแบบคาราโอเกะ 

ไม สามารถนาํไปประยุกตใชกับงานใน 

ขอใด 

    ก. ทํานิทาน 

    ข. ทําโฆษณา 

    ค. ตกแตงเว็บไซต 

    ง. ตัดตอภาพยนต 

ความคิดเหน็อ่ืน ๆ 

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

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

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

 

    ลงช่ือ................................................ 

           (...............................................) 

                 ผูประเมิน 

     ........../............../.............. 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ 
เทคนิค  TGT  เรื่อง คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สาํหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่  4 

(สําหรับผูเชีย่วชาญ) 
 

หัวขอวิจัย  เร่ือง  การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ เทคนิค  TGT  

เร่ือง คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4 
 

ผูวิจัย นางศุภลักษณ  ขวัญแสน 
 

วัตถุประสงคงานวจิัย 
1.  เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบ

รวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4 

2.  เพื่อหาความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบ

การเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปที่  4 

3.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการใชบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบ   

การเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปที่  4 
 

คําชี้แจง 
1.  แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสอบถามผูเช่ียวชาญดานการออกแบบพัฒนา

บทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ เทคนิค  TGT  เร่ือง คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4  และนําผลการวิเคราะหไปพัฒนาบทเรียนตอไป 

  2.  รายการประเมินของบทเรียนบนเครือขาย  กรุณาทําเครื่องหมาย          ตามความ

คิดเห็นของทานลงในชองระดับคุณภาพ  โดยแบงระดับคุณภาพออกเปน  5  ระดับ  ดังนี้ 

          5  หมายถึง ดีมาก 

          4  หมายถึง มาก 

          3  หมายถึง ปานกลาง 

          2  หมายถึง นอย 

          1  หมายถึง นอยที่สุด 

3.  หากทานมขีอเสนอแนะกรุณาเพิ่มเติมลงในชอง  ขอเสนอแนะ 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ 
เทคนิค  TGT  เรื่อง คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สาํหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่  4 

(สําหรับผูเชีย่วชาญ) 
 

ระดับคุณภาพ 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ขอ 

เสนอแนะ 
1. ดานลักษณะสาํคัญของบทเรียนเครือขายอินเทอรเน็ต 

    1.1 ผูเรียนสามารถเรียกดูเนื้อหาตามความสะดวกของผูเรียน       

    1.2 มกีารนาํเสนอเนื้อหาโดยใชส่ือมัลติมีเดียเพื่อใหเกดิความ

คงทนในการเรียนรู 

      

    1.3 มกีารนาํเสนอเนื้อหาที่ไมเชิงเปนเสนตรง       

    1.4 ผูเรียนมีโอกาสปฏิสัมพันธกับผูสอนได        

    1.5 มกีารวดัผลประเมินผล       

2. ดานองคประกอบของบทเรียนเครือขายอินเทอรเน็ต 

    2.1 ขอแนะนําวิธีการใชบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต

ดึงดูดความสนใจเขาใจงาย 

      

    2.2 มกีารจดัเว็บเพจสนับสนุนการเรียนที่ผูเรียนสามารถ

เชื่อมโยงเขาไปเรียนรูหรือศึกษาไดงาย 

      

    2.3 มกีารออกแบบชัดเจนและสม่ําเสมอของเว็บเพจไม

กอใหเกิดความสับสนของปุมตางๆ  

      

    2.4 ขอความแตละหนามคีวามยาวเหมาะสม       

    2.5 การใชสีพื้นหลังและตัวอักษรเหมาะสมตอสายตา       

3. ดานการติดตอสื่อสารในบทเรียนเครือขายอินเทอรเน็ต 

    3.1 มีไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) ที่ผูเรียนสามารถ

ติดตอกับผูสอนได 

      

    3.2 มกีารจดัใหมีกระดานขาว (Webboard) เพื่อใหผูเรียน

แลกเปล่ียนความคิดเหน็ขาวสารและความรูระหวางเรียนดวย

กันเอง และระหวางผูเรียนกบัผูสอนได  

      

    3.3 การติดตอส่ือสารผานหองสนทนาอิเล็กทรอนกิส  

(Chat  Room) 
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ระดับคุณภาพ 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ขอ 

เสนอแนะ 
4. ดานเนื้อหาและการนําเสนอในบทเรียนเครือขายอินเทอรเนต็ 

    4.1 เนื้อหามีความสอดคลองกับผลการเรียนรู       

    4.2 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน        

    4.3 เนื้อหามีความถูกตอง       

    4.4 มกีารจดัลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก       

    4.5 มกีารเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาในเว็บไซตอ่ืนเพื่อใหผูเรียนมี

โอกาสคนควาเพิ่มเติม 

      

    4.6 มีภาพประกอบที่เหมาะสม ถูกตองตามเนื้อหา       

    4.7 ใชภาษาถูกตองและเหมาะสม       

5. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบในบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

    5.1 คําถามของแบบทดสอบมีความชัดเจน       

    5.2 แบบฝกหัดและแบบทดสอบมีความสอดคลองกบัเนื้อหา       

6. ดานการจดักิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ 

    6.1 กิจกรรมที่จัดในการเรียนดวยบทเรียนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ต เปนกิจกรรมทีส่งเสริมการเรียนรูแบบรวมมือ 

      

    6.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือสอดคลองกับผล 

การเรียนรู 

      

   6.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือสอดคลองกับเนื้อหา       

   6.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือเหมาะสมกบัผูเรียน       
 

ขอเสนอแนะ 
............................................................................................................................................... 

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

 

ลงช่ือ..................................................... 

           (.......................................................) 

                                                                                            ผูประเมนิ 
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แบบประเมินความคิดเห็นของบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรยีนรูแบบรวมมือ 
เทคนิค  TGT  เรื่อง คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สาํหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่  4 

(สําหรับนักเรียน) 

 
คําชี้แจง     

โปรดพิจารณาวาบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  

เร่ือง คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4  วามีความเหมาะสมในประเด็น

ตาง ๆ โดยทาํเคร่ืองหมาย           ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

            5  หมายถึง ดีมาก 

           4  หมายถึง มาก 

           3  หมายถึง ปานกลาง 

           2  หมายถึง นอย 

           1  หมายถึง นอยที่สุด 
 
 
 

ระดับคุณภาพ 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ขอ 

เสนอแนะ 
1. ดานปจจัยนําเขา 

    1.1 เนื้อหามีความเหมาะสม       

    1.2 การออกแบบเว็บเพจมีความสวยงาม       

    1.3 ขอความและภาพส่ือความหมายไดชัดเจนและเขาใจงาย       

    1.4 มีแหลงสนับสนนุการเรียนรูที่เหมาะสม       

    1.5 การออกแบบเมนูสวนนาํทางเขาใจงายและสะดวก       

2. ดานกระบวนการ 

    2.1 มกีารแจงผลการเรียนที่ชัดเจน       

    2.2 เนื้อหามีความสอดคลองกับผลการเรียน       

    2.3 มกีารยกตัวอยางประกอบที่เหมาะสม       

    2.4 ข้ันตอนในการเรียนรูแบบรวมมือ  TGT  งาย  สะดวก       
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ระดับคุณภาพ 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ขอ 

เสนอแนะ 

    2.5 ข้ันตอนในการเรียนรูแบบรวมมือ  TGT  เปดโอกาส 

ใหแลกเปล่ียนเรียนรูความคิดเห็นซ่ึงกนัและกัน 

      

3. ดานผลลพัธ 

    3.1 การเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายโดยการเรียนรูแบบ

รวมมือ 

แบบ  TGT  ชวยให 

      

         3.1.1 นกัเรียนมีความเขาใจในบทเรียนไดดี       

         3.1.2 นักเรียนไดเรียนตามความสามารถของตน       

         3.1.3 บรรยากาศในการเรียนไมตึงเครียด       

         3.1.4 นกัเรียนจดจําความรูไดนานข้ึน       

         3.1.5 นกัเรียนแกไขสวนที่ยงับกพรองหรืออความรูในสวน 

ที่ยงัไมเขาใจ 

      

    3.2  กิจกรรมกลุมทาํใหนกัเรียนมีความกระตือรือลน  ไมเบ่ือ

หนายในการเรียน 

      

    3.3 นักเรียนมีความเขาใจในข้ันตอนการเรียนรูแบบรวมมือ

แบบ  TGT   

      

    3.4 กิจกรรมการเรียนรูทาํใหมีความเขาใจในเนื้อหาที่ยากไดดี       

    3.5 นักเรียนตองการใหมกีารใชบทเรียนบนเครือขายโดยการ

เรียนรูแบบรวมมือ  เทคนิค  TGT  ในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ อีก 

      

 

ขอเสนอแนะ 
............................................................................................................................................... 

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

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

 

ขอบคุณ 
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ภาคผนวก  ง 
 

คาคํานวณทางสถิติ 
 

1.  ผลการประเมินความสอดคลองดานสาระการเรียนรูกับผลการเรียนรู 

2.  ผลการประเมินความสอดคลองดานผลการเรียนรูกับแบบทดสอบ 

  3.  ผลการวิเคราะหคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น 

  4.  ผลการวิเคราะหการหาคาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือขายเครือขาย 

 5.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนเครือขาย 

   6.  ผลความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนบนเครือขาย 

   7.  คะแนนเฉล่ียของกลุม  หลังจากเลนเกมการแขงขัน (TGT)  ในหนวยที ่ 1 – 7 
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ตาราง  9  แสดงผลการประเมินความสอดคลองดานสาระการเรียนรูกบัผลการเรยีนรู 
 

ความคิดเห็น 
ขอที่ คนที่

1 
คนที่

2 
คนที่

3 

IOC แปลผล 

1 1 1 1 1.00 ใชได 

2 1 1 1 1.00 ใชได 

3 1 1 1 1.00 ใชได 

4 1 1 1 1.00 ใชได 

5 1 1 1 1.00 ใชได 

6 1 0 1 0.67 ใชได 

7 1 0 1 0.67 ใชได 

8 1 1 1 1.00 ใชได 

9 1 0 1 0.67 ใชได 

10 1 1 1 1.00 ใชได 

11 1 0 1 0.67 ใชได 

12 1 1 1 1.00 ใชได 

13 1 0 1 0.67 ใชได 

14 1 0 1 0.67 ใชได 

15 1 1 1 1.00 ใชได 

16 1 0 1 0.67 ใชได 
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ตาราง  10  แสดงผลการประเมินความสอดคลองระหวางผลการเรียนรูกับ 
                แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

   

ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ 
ขอสอบขอที ่

คนที่  1 คนที่  2 คนที่  3 
คา  IOC แปลผล 

1 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

2 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

3 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

4 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

5 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

6 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

7 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

8 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

9 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

10 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

11 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

12 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

13 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

14 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

15 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

16 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

17 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

18 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

19 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

20 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

21 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

22 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

23 1 1 1 1.00 สอดคลอง 
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ตาราง 10 (ตอ) 

 

ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ 
ขอที่ 

คนที่1 คนที่2 คนที่3 
คา  IOC แปลผล 

24 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

25 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

26 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

27 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

28 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

29 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

30 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

31 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

32 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

33 1 0 1 0.67 สอดคลอง 

34 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

35 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 36 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 37 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 38 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 39 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 40 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 41 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 42 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 43 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 44 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 45 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 46 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 47 1 1 1 1.00 สอดคลอง 
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ตาราง 10 (ตอ) 

 

ความคิดเห็น 
ขอที่ 

คนที่1 คนที่2 คนที่3 
คา  IOC แปลผล 

 48 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 49 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 50 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 51 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 52 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 53 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 54 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 55 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 56 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 57 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 58 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 59 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 60 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 61 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 62 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 63 1 0 1 0.67 สอดคลอง 

 64 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 65 1 -1 1 0.33 ไมสอดคลอง 

 66 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 67 1 0 1 0.67 สอดคลอง 

 68 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 69 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 70 1 0 1 0.67 สอดคลอง 

 71 1 0 1 0.67 สอดคลอง 
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ตาราง 10 (ตอ) 
 

ความคิดเห็น 
ขอที่ 

คนที่1 คนที่2 คนที่3 
คา  IOC แปลผล 

 72 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 73 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 74 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 75 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

76 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 77 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 78 1 -1 1 0.33 ไมสอดคลอง 

 79 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 80 1 0 1 0.67 สอดคลอง 

 81 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 82 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 83 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 84 1 0 1 0.67 สอดคลอง 

 85 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 86 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 87 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 88 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 89 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 90 1 0 1 0.67 สอดคลอง 

 91 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 92 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 93 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 94 1 0 1 0.67 สอดคลอง 
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ตาราง   10   (ตอ) 
 

ความคิดเห็น 
ขอที่ 

คนที่1 คนที่2 คนที่3 
คา  IOC แปลผล 

 95 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 96 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 97 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 98 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

99 1 1 1 1.00 สอดคลอง 

 100 1 1 1 1.00 สอดคลอง 
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ตาราง  11  แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
                

ความยากงาย (P) อํานาจจาํแนก (D) 
ขอที่ 

0.2-0.8 0.2-1 
ผลการทดสอบ 

1 0.63 0.65 นําไปใช 

2 0.75 1.00 นําไปใช 

3 0.80 0.40 นําไปใช 

4 0.73 0.55 นําไปใช 

5 0.68 0.65 นําไปใช 

6 0.75 0.45 นําไปใช 

7 0.70 0.60 นําไปใช 

8 0.80 0.60 นําไปใช 

9 0.75 0.40 นําไปใช 

10 0.73 0.45 นําไปใช 

11 0.75 0.40 นําไปใช 

12 0.78 0.45 นําไปใช 

13 0.70 0.40 นําไปใช 

14 0.63 0.55 นําไปใช 

15 0.50 0.70 นําไปใช 

16 0.58 0.25 นําไปใช 

17 0.68 0.45 นําไปใช 

18 0.75 0.40 นําไปใช 

19 0.78 0.45 นําไปใช 

20 0.73 0.55 นําไปใช 

21 0.63 0.75 นําไปใช 

22 0.58 0.65 นําไปใช 

23 0.63 0.25 นําไปใช 
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ตาราง  11  (ตอ) 
 

ความยากงาย (P) อํานาจจาํแนก (D) 
ขอที่ 

0.2-0.8 0.2-1 
ผลการทดสอบ 

24 0.70 0.50 นําไปใช 

25 0.60 0.60 นําไปใช 

26 0.75 0.50 นําไปใช 

27 0.68 0.85 นําไปใช 

28 0.73 0.35 นําไปใช 

29 0.75 0.50 นําไปใช 

30 0.68 0.45 นําไปใช 

31 0.58 0.75 นําไปใช 

32 0.65 0.50 นําไปใช 

33 0.68 0.25 นําไปใช 

34 0.65 0.50 นําไปใช 

35 0.70 0.50 นําไปใช 

36 0.63 0.25 นําไปใช 

37 0.63 0.35 นําไปใช 

38 0.75 0.40 นําไปใช 

39 0.65 0.30 นําไปใช 

40 0.73 0.45 นําไปใช 

41 0.75 0.30 นําไปใช 

42 0.63 0.45 นําไปใช 

43 0.65 0.30 นําไปใช 

44 0.63 0.45 นําไปใช 

45 0.70 0.60 นําไปใช 

46 0.68 0.45 นําไปใช 
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ตาราง  11  (ตอ) 
 

ความยากงาย (P) อํานาจจาํแนก (D) 
ขอที่ 

0.2-0.8 0.2-1 
ผลการทดสอบ 

47 0.60 0.60 นําไปใช 

48 0.70 0.50 นําไปใช 

49 0.68 0.45 นําไปใช 

50 0.63 0.45 นําไปใช 

51 0.65 0.40 นําไปใช 

52 0.60 0.50 นําไปใช 

53 0.70 0.40 นําไปใช 

54 0.68 0.65 นําไปใช 

55 0.70 0.40 นําไปใช 

56 0.70 0.60 นําไปใช 

57 0.63 0.45 นําไปใช 

58 0.65 0.60 นําไปใช 

59 0.60 0.60 นําไปใช 

60 0.65 0.60 นําไปใช 

61 0.60 0.60 นําไปใช 

62 0.68 0.35 นําไปใช 

63 0.70 0.50 นําไปใช 

64 0.75 0.40 นําไปใช 

65 0.80 0.40 นําไปใช 

66 0.68 0.35 นําไปใช 

67 0.73 0.35 นําไปใช 

68 0.75 0.40 นําไปใช 

69 0.75 0.50 นําไปใช 



 145 

ตาราง  11  (ตอ) 
 

ความยากงาย (P) อํานาจจาํแนก (D) 
ขอที่ 

0.2-0.8 0.2-1 
ผลการทดสอบ 

70 0.65 0.50 นําไปใช 

71 0.53 0.45 นําไปใช 

72 0.73 0.55 นําไปใช 

73 0.65 0.30 นําไปใช 

74 0.60 0.40 นําไปใช 

75 0.63 0.25 นําไปใช 

76 0.70 0.50 นําไปใช 

77 0.70 0.40 นําไปใช 

78 0.60 0.80 นําไปใช 

79 0.58 0.35 นําไปใช 

80 0.68 0.25 นําไปใช 

81 0.55 0.40 นําไปใช 

82 0.70 0.60 นําไปใช 

83 0.63 0.35 นําไปใช 

84 0.73 0.35 นําไปใช 

85 0.80 0.40 นําไปใช 

86 0.78 0.35 นําไปใช 

87 0.73 0.35 นําไปใช 

88 0.55 0.40 นําไปใช 

89 0.58 0.35 นําไปใช 

90 0.68 0.35 นําไปใช 

91 0.65 0.30 นําไปใช 

92 0.70 0.40 นําไปใช 
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ตาราง  11  (ตอ) 
 

ความยากงาย (P) อํานาจจาํแนก (D) 
ขอที่ 

0.2-0.8 0.2-1 
ผลการทดสอบ 

93 0.75 0.40 นําไปใช 

94 0.55 0.60 นําไปใช 

95 0.73 0.35 นําไปใช 

96 0.70 0.50 นําไปใช 

97 0.63 0.45 นําไปใช 

98 0.73 0.55 นําไปใช 

 

คาความเชื่อมัน่  = 0.89 
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ตาราง  12  แสดงการหาคาประสิทธภิาพบทเรียนบนเครือขายเครือขาย  ตามรูปแบบ 
     การเรยีนรูแบบรวมมือ  เทคนิค TGT  เรื่อง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  โรงเรยีนต้ิววิทยาคม   
     อําเภอหลมสกั  จังหวัดเพชรบูรณ (กลุมตัวอยางที่ใชในการหา 
     ประสิทธภิาพ จํานวน 30 คน ) 

 

คะแนนแบบทดสอบระหวางเรยีน  
(บทเรียนละ 10 คะแนน) คน

ที่ 

แบบทดสอบ
กอนเรียน 

(35 คะแนน) หนวย
ที่ 1 

หนวย
ที่ 2 

หนวย
ที่ 3 

หนวย
ที่ 4 

หนวย
ที่ 5 

หนวย
ที่ 6 

หนวย
ที่ 7 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

(35 คะแนน) 

1 10 8 9 9 19 9 8 10 32 

2 8 10 8 8 9 8 8 9 30 

3 9 8 9 10 9 9 9 8 27 

4 5 7 8 9 7 8 7 9 28 

5 10 8 8 9 9 10 8 9 30 

6 7 10 6 10 9 8 7 9 27 

7 5 8 7 8 6 8 8 8 29 

8 13 9 9 8 9 9 8 9 30 

9 12 10 10 9 10 9 9 9 32 

10 10 9 9 7 6 9 8 9 30 

11 9 8 6 9 8 8 8 10 27 

12 11 8 8 7 6 7 9 9 29 

13 12 10 8 9 8 8 8 8 29 

14 10 8 9 9 8 8 7 9 34 

15 6 8 9 7 6 7 8 8 25 

16 8 9 8 9 8 10 8 9 31 

17 12 9 10 8 8 9 8 8 32 

18 8 8 7 9 7 8 8 7 27 

19 12 10 8 9 8 10 9 8 30 
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ตาราง 12 (ตอ) 

 

คะแนนแบบทดสอบระหวางเรยีน  
(บทเรียนละ 10 คะแนน) 

คนที่ 

แบบทดสอบ
กอนเรียน 

(35 คะแนน) หนวย 
ที่ 1 

หนวย
ที่ 2 

หนวย
ที่ 3 

หนวย
ที่ 4 

หนวย
ที่ 5 

หนวย
ที่ 6 

หนวย
ที่ 7 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

(35 คะแนน) 

20 12 9 10 7 8 8 8 9 29 

21 11 8 8 9 8 9 8 8 32 

22 10 10 9 9 8 8 9 10 25 

23 11 9 8 8 9 9 8 8 32 

24 6 8 8 7 9 8 8 9 34 

25 9 9 9 8 10 9 8 9 29 

26 13 10 9 9 8 9 8 10 27 

27 5 8 6 7 8 7 8 7 32 

28 9 9 8 9 9 8 9 8 30 

29 11 8 8 9 8 9 8 9 32 

30 8 7 8 8 9 7 8 7 27 

รวม 260 247 253 245 253 243 257 

คาเฉลี่ย 8.67 8.23 8.43 8.17 8.43 8.10 8.57 

รอยละ 

 

86.67 82.33 84.33 81.67 84.33 81.00 85.67 

E1/E2 E1 = 83.71 

E2 = 82.22 
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ตาราง  13  แสดงการหาคาประสิทธภิาพบทเรียนบนเครือขายเครือขาย  ตามรูปแบบ 
     การเรยีนรูแบบรวมมือ  เทคนิค TGT  เรื่อง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  โรงเรยีนต้ิววิทยาคม   
     อําเภอหลมสกั  จังหวัดเพชรบูรณ (กลุมที่ใชในการทดลอง 
     จาํนวน  36  คน ) 

 

คะแนนแบบทดสอบระหวางเรยีน  
(บทเรียนละ 10 คะแนน) คน

ที่ 

แบบทดสอบ
กอนเรียน 

(35 คะแนน) หนวย
ที่ 1 

หนวย
ที่ 2 

หนวย
ที่ 3 

หนวย
ที่ 4 

หนวย
ที่ 5 

หนวย
ที่ 6 

หนวย
ที่ 7 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

(35 คะแนน) 

1 11 8 8 9 8 10 8 9 32 

2 5 8 7 8 6 8 8 8 29 

3 5 6 6 7 9 6 6 9 29 

4 8 10 8 8 9 9 7 9 30 

5 13 10 8 8 9 8 10 9 30 

6 8 7 8 8 9 7 8 7 27 

7 9 8 9 7 8 9 8 9 26 

8 11 8 8 9 8 9 8 8 32 

9 13 10 9 8 9 8 9 9 25 

10 13 9 9 8 9 9 8 9 23 

11 12 10 8 9 8 10 9 8 30 

12 5 7 8 9 7 8 7 9 20 

13 10 10 8 9 9 10 8 9 33 

14 5 8 6 7 8 7 8 7 32 

15 13 10 9 9 8 9 8 10 27 

16 8 9 8 9 8 10 8 9 34 

17 10 10 9 9 8 8 9 10 25 

18 11 8 8 7 6 7 9 9 29 

19 9 8 6 9 8 8 8 10 27 
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ตาราง 13 (ตอ) 

 

คะแนนแบบทดสอบระหวางเรยีน  
(บทเรียนละ 10 คะแนน) 

คนที่ 

แบบทดสอบ
กอนเรียน 

(35 คะแนน) หนวย
ที่ 1 

หนวย
ที่ 2 

หนวย
ที่ 3 

หนวย
ที่ 4 

หนวย
ที่ 5 

หนวย
ที่ 6 

หนวย
ที่ 7 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

(35 คะแนน) 

20 14 10 9 8 8 9 9 10 25 

21 12 9 9 10 8 8 9 9 29 

22 6 9 8 9 9 8 9 8 30 

23 15 9 10 10 8 8 8 9 29 

24 6 8 9 7 6 7 8 8 25 

25 12 9 10 8 8 9 8 8 32 

26 10 8 9 9 8 8 7 9 34 

27 16 10 10 9 10 9 9 9 32 

28 8 8 7 9 7 8 8 7 27 

29 9 9 9 8 10 9 8 9 33 

30 10 10 9 9 10 9 8 10 32 

31 12 10 6 10 9 8 7 9 27 

32 9 8 9 10 9 9 9 8 30 

33 10 9 9 7 6 9 8 7 30 

34 6 8 8 7 9 8 8 9 34 

35 12 10 8 9 8 8 8 10 29 

36 11 9 8 8 9 9 8 8 32 

รวม 317 297 304 296 303 293 314 

คาเฉลี่ย 8.81 8.25 8.44 8.22 8.42 8.14 8.72 

รอยละ 

 

88.06 82.50 84.44 82.22 84.17 81.39 87.22 

E1/E2 E1 = 84.29 

E2 = 83.33 
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ตาราง  14  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนเครือขาย 
 

ความคิดเห็น
ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 

X  SD 

ระดับ
คุณภาพ 

1.  ดานลักษณะสําคัญของบทเรียนบนเครือขาย 

     1.1  ผูเรียนสามารถเรียกดูเนื้อหาตามความสะดวก

ของผูเรียน 

     1.2  มกีารนําเสนอเนื้อหาโดยใชส่ือมัลติมีเดียเพื่อให

เกิดความคงทนในการเรียนรู 

     1.3  มกีารนําเสนอเนื้อหาที่ไมเชงิเปนเสนตรง 

     1.4  ผูเรียนมีโอกาสปฏิสัมพันธกับผูสอนได 

     1.5  มกีารวัดผลประเมินผล 

 

4.33 

 

3.33 

 

3.33 

3.33 

3.67 

 

0.58 

 

1.15 

 

0.58 

0.58 

0.58 

 

ดี 

 

ปานกลาง 

 

ปานกลาง 

ปานกลาง 

ดี 

เฉลี่ย 3.60 0.69 ดี 

2.  ดานองคประกอบของบทเรียนบนเครือขาย 

     2.1 ขอแนะนําวิธกีารใชบทเรียนบนเครือขายดึงดูด

ความสนใจเขาใจงาย 

     2.2 มีการจัดเว็บเพจสนบัสนุนการเรียนที่ผูเรียน

สามารถเชื่อมโยงเขาไปเรียนรูหรือศึกษาไดงาย 

     2.3 มีการออกแบบชัดเจนและสม่าํเสมอของเว็บเพจ

ไมกอใหเกิดความสับสนของปุมตาง ๆ 

     2.4 ขอความแตละหนามีความยาวเหมาะสม 

     2.5 การใชสีพื้นหลังและตัวอักษรเหมาะสมตอ

สายตา 

 

3.67 

 

3.67 

  

3.33 

 

3.67 

3.00 

 

0.58 

 

0.58 

 

0.58 

 

0.58 

0.58 

 

ดี 

 

ดี 

 

ปานกลาง 

 

ดี 

ปานกลาง 

เฉลี่ย 3.47 0.58 ปานกลาง 
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ตาราง  14 (ตอ) 
 

ความคิดเห็น
ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 

X  SD 

ระดับ
คุณภาพ 

3.  ดานการติดตอส่ือสารในบทเรียนบนเครือขาย 

     3.1  มีไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) ที่ผูเรียน

สามารถติดตอกับผูสอนได 

     3.2  มกีารจัดใหมีกระดานขาว (Webboard) เพื่อให

ผูเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นขาวสารและความรู

ระหวางเรียนดวยกนัเอง และระหวางผูเรียนกับผูสอนได 

     3.3  การติดตอส่ือสารผานหองสนทนา

อิเล็กทรอนกิส  (Chat  Room) 

 

4.00 

 

3.67 

 

 

4.33 

 

 

1.00 

 

0.58 

 

 

0.58 

 

 

ดี 

 

ดี 

 

 

ดี 

เฉลี่ย 4.00 0.72 ดี 

4.  ดานเนื้อหาและการนําเสนอในบทเรียนบนเครือขาย 

     4.1  เนื้อหามีความสอดคลองกับผลการเรียนรู 

     4.2  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน  

     4.3 เนื้อหามีความถูกตอง 

     4.4 มีการจัดลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก 

     4.5 มีการเช่ือมโยงไปสูเนื้อหาในเว็บไซตอ่ืนเพื่อให

ผูเรียนมีโอกาสคนควาเพิ่มเติม 

     4.6 มีภาพประกอบที่เหมาะสม ถูกตองตามเนื้อหา 

     4.7 ใชภาษาถกูตองและเหมาะสม 

 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

3.33 

 

3.33 

  3.67 

 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.58 

 

0.58 

0.58 

 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ปานกลาง 

 

ปานกลาง 

ดี 

เฉลี่ย 3.76 0.25 ดี 

 

  

 

 

 

 



 153 

ตาราง  14 (ตอ) 
 

ความคิดเห็น
ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 

X  SD 

ระดับ
คุณภาพ 

5.  ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบในบทเรียน 

บนเครือขาย 

     5.1  คําถามของแบบทดสอบมีความชัดเจน 

     5.2  แบบฝกหัดและแบบทดสอบมีความสอดคลอง

กับเนื้อหา 

 

 

3.67 

3.67 

 

 

 

0.58 

0.58 

 

 

 

ดี 

ดี 

เฉลี่ย 3.67 0.58 ดี 

6.  ดานการจดักิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ 

     6.1  กิจกรรมที่จัดในการเรียนดวยบทเรียนบน

เครือขาย  เปนกิจกรรมที่สงเสริมการเรียนรูแบบรวมมือ 

     6.2  การจดักิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ

สอดคลองกับผลการเรียนรู 

     6.3  การจดักิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ

สอดคลองกับเนื้อหา 

     6.4  การจดักิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ

เหมาะสมกับผูเรียน 

 

3.00 

 

3.00 

 

3.00 

 

3.00 

 

 

1.00 

 

1.00 

 

1.00 

 

1.00 

 

 

ปานกลาง 

 

ปานกลาง 

 

ปานกลาง 

 

ปานกลาง 

 

เฉลี่ย 3.00 1.00 ปานกลาง 
รวมเฉลีย่ 3.58 0.64 ดี 
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ตาราง  15  แสดงผลความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบนเครือขาย  
                

ความคิดเห็น
นักเรียน รายการประเมิน 

X  SD 

ระดับ
คุณภาพ 

1.  ดานปจจยันําเขา 

    1.1 เนื้อหามีความเหมาะสม 

    1.2 การออกแบบเว็บเพจมีความสวยงาม 

    1.3 ขอความและภาพส่ือความหมายไดชัดเจนและ 

เขาใจงาย 

    1.4 มีแหลงสนับสนนุการเรียนรูที่เหมาะสม 

    1.5 การออกแบบเมนูสวนนาํทางเขาใจงายและ 

สะดวก   

 

4.53 

3.61 

3.69 

 

4.50 

4.22 

 

 

0.51 

0.55 

0.52 

 

0.51 

0.54 

 

 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

 

ดีมาก 

ดี 

เฉลี่ย 4.11 0.53 ดี 

2. ดานกระบวนการ 

    2.1 มีการแจงผลการเรียนที่ชัดเจน 

    2.2 เนื้อหามีความสอดคลองกับผลการเรียนรู 

    2.3 มีการยกตัวอยางประกอบที่เหมาะสม 

    2.4 ข้ันตอนในการเรียนรูแบบรวมมือ  TGT  งาย   

สะดวก 

    2.5 ข้ันตอนในการเรียนรูแบบรวมมือ  TGT   

เปดโอกาสใหแลกเปล่ียนเรียนรูความคิดเห็น 

ซึ่งกนัและกนั  

 

4.53 

4.56 

3.56 

 3.50 

 

4.44 

 

 

0.51 

0.50 

0.50 

0.51 

 

0.50 

 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

 

ดี 

 

เฉลี่ย 4.12 0.50 ดี 
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ตาราง  15 (ตอ) 
 

ความคิดเห็น
นักเรียน รายการประเมิน 

X  SD 

ระดับ
คุณภาพ 

3. ดานผลลัพธ 

    3.1 การเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายโดยการเรียนรู 

แบบรวมมือแบบ  TGT  ชวยให 

         3.1.1 นักเรียนมีความเขาใจในบทเรียนไดดี 

         3.1.2 นักเรียนไดเรียนตามความสามารถของตน 

         3.1.3 บรรยากาศในการเรียนไมตึงเครียด 

         3.1.4 นักเรียนจดจําความรูไดนานข้ึน 

         3.1.5 นักเรียนแกไขสวนที่ยงับกพรองหรือความรู 

ในสวนทีย่ังไมเขาใจ 

    3.2 กิจกรรมกลุมทาํใหนกัเรียนมีความกระตือรือลน   

ไมเบ่ือหนายในการเรียน 

    3.3 นักเรียนมีความเขาใจในข้ันตอนการเรียนรูแบบ 

รวมมือแบบ  TGT   

    3.4 กิจกรรมการเรียนรูทาํใหมีความเขาใจในเนื้อหา 

ที่ยากไดดี 

    3.5 นักเรียนตองการใหมกีารใชบทเรียนบนเครือขาย 

โดยการเรียนรูแบบรวมมือ  เทคนิค  TGT  ในเนื้อหา 

วิชาอ่ืน ๆ อีก 

 

 

 

4.53 

4.58 

4.72 

4.47 

4.44 

 

4.64 

 

4.06 

 

3.97 

 

4.75 

 

 

 

 

0.51 

0.50 

0.45 

0.51 

0.50 

 

0.49 

 

0.71 

 

0.70 

 

0.44 

 

 

 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

 

ดีมาก 

 

ดี 

 

ดี 

 

ดีมาก 

 

เฉลี่ย 4.46 0.53 ดี 
รวมเฉลีย่ 4.23 0.52 ดี 
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ตาราง  16  แสดงคะแนนเฉลี่ยของกลุม  หลังจากเลนเกมการแขงขัน (TGT)   
               ในหนวยที่  1 – 7 
 

กลุมที ่
 หนวย

ที่  1 
หนวย
ที่  2 

หนวย
ที่  3 

หนวย
ที่  4 

หนวย
ที่  5 

หนวย
ที่  6 

หนวย
ที่  7 

สรุป 

X  9.5 9 8.5 9 9.5 10 9 9.2 

1 การ 

ยกยอง 

Super 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Super 

team 

X  7.5 8.5 8 8.5 8.5 7.5 8.5 8.1 

2 การ 

ยกยอง 

Good 

team 

Great 

team 

Great 

team 

Great 

team 

Great 

team 

Good 

team 

Great 

team 

Great 

team 

X  8 9 10 8.5 9.5 10 8.5 9.1 

3 การ 

ยกยอง 

Great 

team 

Super 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

X  8 9 8.5 9 8 8.5 9 8.6 

4 การ 

ยกยอง 

Great 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Great 

team 

X  8.5 9 9 8.5 9 8.5 9 8.8 

5 การ 

ยกยอง 

Great 

team 

Super 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Great 

team 

X  10 10 8.5 9.5 9.5 9 9 9.4 

6 การ 

ยกยอง 

Super 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Super 

team 

Super 

team 

Super 

team 

Super 

team 

X  10 8 10 9 9.5 8.5 9 9.1 

7 การ 

ยกยอง 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Super 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Super 

team 
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ตาราง  16 (ตอ)   

 

กลุมที ่
 บทที ่

1 
บทที ่

2 
บทที ่

3 
บทที ่

4 
บทที ่

5 
บทที ่

6 
บทที ่

7 
สรุป 

X  8.5 8 9.5 8.5 9 9 9.5 8.9 

8 การ 

ยกยอง 

Great 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Super 

team 

Super 

team 

Great 

team 

X  9 8 9.5 8.5 9.5 8.5 9.5 8.9 

9 การ 

ยกยอง 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Great 

team 

Super 

team 

Great 

team 
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ภาคผนวก  จ 
 

แผนการจัดการเรียนรูและคูมือการใชงาน 
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แผนการจัดการเรียนรูที่  1 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี          สาระเพิ่มเติม 
รายวชิา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ง31242)             ชัน้มัธยมศึกษาปที4่ 
หนวยที ่1 เรื่อง รูจักกับโปรแกรม Flash 8              เวลา 2 คาบ 
****************************************************************************************************** 
สาระสําคัญ 

ในปจจุบันคอมพิวเตอรเปนส่ิงสําคัญในการเรียนรูสําหรับนักเรียน เพื่อใหนักเรียนมีความรู

และมีศักยภาพในการใชคอมพิวเตอรในการสรางสรรคผลงานตาง ๆ โปรแกรม Flash เปนอีก

โปรแกรมหน่ึงที่จะชวยใหนักเรียนมีศักยภาพ ในการสรางสรรคผลงานไดมากข้ึน ซึ่งโปรแกรมFlash 

เปนโปรแกรมที่ใชสําหรับสรางภาพเคล่ือนไหว (Animation) เชนการสรางเกม การสรางการตูน

เคล่ือนไหว (Animation) การสรางเว็บไซตเปนตน 
ผลการเรียนรู 

1. อธิบายลักษณะโครงสรางและสวนประกอบของโปรแกรม Flash  ได 

2. สามารถใชเคร่ืองมือ , องคประกอบตาง ๆ ของโปรแกรม Flash ในการสราง

ภาพเคลื่อนไหวข้ันพื้นฐานได 
สาระการเรียนรู 

1. คุณลักษณะของโปรแกรม Flash 

2. การเรียกใชโปรแกรม Flash 

3. สวนประกอบของโปรแกรม Flash 

4. เคร่ืองมือทีใ่ชในการสรางสรรคผลงานของโปรแกรม Flash 
กิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นนําเสนอเนื้อหาตอทั้งชั้น 
1. ครูแจงผลการเรียนรูและสนทนากับนักเรียน  เร่ืองขอตกลงในการปฏิบัติตนในการเรียน

การสอนแบบมีสวนรวม  เทคนิค  TGT  โดยใหนักเรียนรูสึกเสมอวาการเรียนรูตอไปนี้เต็มไปดวย

บรรยากาศรวมมือกัน  เพื่อผลงานของกลุม  ทุกคนจะปฏิบัติหนาที่อยางเต็มใจ  เต็มเวลาและเต็ม

ประสิทธิภาพของตนเอง  ครูเปนผูสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนตลอดเวลา 

2. ครูแนะนําบทเรียนบนเครือขายตามตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ เทคนิค  TGT  

เร่ือง คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพื่อใหนักเรียนเขาศึกษาบทเรียนตามเมนู  โดยใหนักเรียนอานคํา

ชี้แจงในการใชบทเรียนใหเขาใจ 
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3. ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน  กอนเขาสูบทเรียนเพื่อประเมินพื้นฐานความรู  

โดยใหทําเปนรายเด่ียวและใชเวลาประมาณ  30  นาที 
ขั้นการเรียนกลุมยอย  
1. ครูแบงนักเรียนออกเปน  9  กลุม  กลุมละ  4  คน  โดยคละเพศและความสามารถ  โดย

ดูจากผลการเรียนของนักเรียนในเทอมที่ผานมา 

2. ครูใหนักเรียนลงทะเบียนโดยใสกลุมตามที่ครูกําหนด  

3. ครูใหนักเรียนเขาสูระบบล็อกอินเพื่อเขาศึกษาบทเรียนบนเครือขาย  เร่ือง  คอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

4. ครูใหนักเรียนแยกกลุมยอยศึกษาบทเรียนหนวยที่  1  เร่ือง รูจักกับโปรแกรม Flash 8  

ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา  ดังนี้  คุณลักษณะของโปรแกรม Flash  การเรียกใชโปรแกรม Flash  

สวนประกอบของโปรแกรม Flash  เคร่ืองมือที่ใชในการสรางสรรคผลงานของโปรแกรม Flash  โดย

ใชการสนทนาผาน  Chat  room  ของแตละกลุม 

5. นักเรียนแตละกลุมทําใบงานกิจกรรมหนวยที่  1  จากเมนูกิจกรรมกลุม  โดยใหนักเรียน

แตละกลุมเขาไปสนทนาและตอบคําถามผานทางเว็บบอรดของกลุม  เมื่อไดคําตอบที่สมบูรณให

หัวหนากลุมสงคําตอบมาหาครูผานทางอีเมลลของครูผูสอน 

6. ครูติดตามการปฏิบัติงานกลุม  และปรับปรุงแกไขพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมที่เกิดข้ึนใน

กระบวนการกลุม 
ขั้นการเลนเกมแขงขันทางวิชาการ 
1. ครูใหนักเรียนแขงขันตอบคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน  เกมประกอบดวยผูเลน   

3 – 6  คน  ซึ่งแตละคนจะเปนตัวแทนของกลุมยอยแตละกลุม  โดยยึดหลักนักเรียนที่มี

ความสามารถเทาเทียมกันแขงขันกัน  โดยนักเรียนทุกคนเขาโตะเกม  ซึ่งนักเรียนเกงของแตละกลุม

แขงขัน  นักเรียนปานกลางแขงขันกันและนักเรียนออนแขงขันกันในโตะเกมที่จัดไวใหเพื่อใหผูเรียน

ที่มีความสามารถใกลเคียงกันแขงขันกัน 
ขั้นทดสอบยอย 
1. ครูทดสอบความรู  ความเขาใจของนักเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบยอยทาย

หนวยการเรียนที่  1  จากเมนู  เปนรายบุคคล  โดยนักเรียนแตละคนไมมีการชวยเหลือกัน 
ขั้นรายงานคะแนนความกาวหนา 
1. ครูนําคะแนนสอบของนักเรียนแตละคน  มาเปรียบเทียบเพื่อหาคะแนนความกาวหนา

ของแตละคน  และรายงานผลคะแนนผานทางเว็บไซต  



 161 

2. ครูนําคะแนนของนักเรียนแตละคนมารวมกันเพื่อหาคะแนนความกาวหนาของกลุมที่มี

คะแนนสูงสุดมาเทียบกับเกณฑเพื่อมอบรางวัลแกกลุม 

3. นักเรียนเขาไปดูรายงานคะแนนความกาวหนาของตนเองและกลุมบนเว็บไซต   

4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูรวมกันและใหนักเรียนซักถามขอสงสัยเพิ่มเติมผาน

ทางเว็บบอรด 
ขั้นยกยองใหรางวลัแกกลุมที่มีความกาวหนา 
1. นักเรียนกลุมที่มีคะแนนกลุมดีที่สุดไดรับรางวัล  และประกาศบนเวบ็บอรดของบทเรียน 

สื่อและแหลงการเรียนรู 
1. ประเภทสือ่ 
- บทเรียนบนเครือขาย  เร่ือง  คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

- เอกสารประกอบการเรียนการสอนหนวยที ่1 

- ใบงานท่ี 1.1 และ ใบงานที ่1.2 
2. วสัดุ/อุปกรณ 
- Projector 

- เคร่ืองคอมพวิเตอร 

- โปรแกรม Macromedia Flash 8 
3. แหลงเรียนรู 
- ครู 

- อินเทอรเน็ต 

- หองสมุด 
กระบวนการวัดและประเมินผล 

ดานพฤติกรรม ประเมินจากบันทึกการสังเกต 
1. ความต้ังใจเรียน  การมีสวนรวมในการเรียนการสอนและการทาํงานกลุม 

2. ความสนใจและการปฏิบัติตามขอตกลงรวมกนั 
ดานทักษะ ประเมินจากการบันทกึการสังเกต 
1. การใชอุปกรณคอมพิวเตอรไดอยางคลองแคลว 

2. การใชงานจากสวนตาง ๆ ของโปรแกรมได 
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 ดานความรู ประเมินจาก 
1. การตอบคําถามจากเนื้อหาที่เรียน 

2. ผลการปฏิบัติงานของนกัเรียน  จากการตรวจใบงานและแบบทดสอบหลังเรียนแตละ

หนวย 
คุณธรรม  จริยธรรมที่สอดแทรก 
 1. มีจรรยาบรรณในการใชเครือขายคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 

 2. มีจิตสํานึกในการใชงานอินเทอรเน็ตอยางสรางสรรค 

 3. มีทักษะในการทาํงานเปนทีม 
เครื่องมือที่ใช 

1. แบบประเมินสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

2. ใบงานที ่1.1 

3. ใบงานที ่1.2 

4. แบบทดสอบหลังเรียนประจําหนวย 
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แผนการจัดการเรียนรูที่  2 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี           สาระเพิ่มเติม 
รายวชิา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ง31242)              ชั้นมัธยมศึกษาปที่4 
หนวยที ่2 เรื่อง การใชเครื่องมือในการวาดภาพและการใชส ี            เวลา 2 คาบ 
****************************************************************************************************** 
สาระสําคัญ 

ในการสรางผลงานดวยโปรแกรม Flash 8 เปนความจําเปนที่จะตองมีความรูในการใช

เคร่ืองมือที่อยูในกลองเคร่ืองมือ (Tools) อยางถูกตองและถูกวิธี เพื่อใหสามารถเลือกใชเคร่ืองมอืได

อยางเหมาะสมกับการทํางานและใหไดผลงานที่ตรงตามความตองการ และมีประสิทธิภาพมาก

ที่สุดในการสรางสรรคผลงาน การใชสีก็มีความจําเปน ซึ่งสีจะเปนตัวทําใหผลงานมีจุดเดนและ

สะดุดตามากข้ึน 
ผลการเรียนรู 

1. อธิบายคุณสมบัติของเคร่ืองมือแตละชนิดในกลองเคร่ืองมือได 

2. สามารถใชเคร่ืองมือแตละชนิดไดอยางถูกวิธี และเหมาะสมกับการทํางาน 
สาระการเรียนรู 

1. เคร่ืองมือตาง ๆ ในกลองเคร่ืองมือ 

2. การใชเคร่ืองมือวาดภาพและกําหนดสี 
กิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นนําเสนอเนื้อหาตอทั้งชั้น 
1. ครูแจงผลการเรียนรู 

2. ครูทบทวนความรูเดิมของนักเรียน  โดยใหนักเรียนเขาสูโปรแกรม  Flash 8  และให

นักเรียนรวมกันบอกองคประกอบของโปรแกรม 

3. ครูนําเสนอเนื้อหาและสาธิต  เร่ือง  การใชเคร่ืองมือในการวาดภาพและการใชสี  ซึ่ง

ประกอบดวยเนื้อหา  ดังนี้  เคร่ืองมือตาง ๆ ในกลองเคร่ืองมือ  การใชเคร่ืองมือวาดภาพและ

กําหนดสี 
ขั้นการเรียนกลุมยอย  
1. นักเรียนล็อกอินเขาสูระบบตามช่ือผูใชของตนเอง 

2. นักเรียนเขาไปดูความกาวหนาของตนเองและกลุมเพื่อเพิ่มแรงเสริมในการเรียนรู 

3. ครูใหนักเรียนแยกกลุมศึกษาบทเรียนจากเมนูเนื้อหาหนวยการเรียนที่  2   
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4. นักเรียนแตละกลุมทําใบงานกิจกรรมหนวยที่  2  จากเมนูกิจกรรมกลุม  โดยใหนักเรียน

แตละกลุมเขาไปสนทนาและตอบคําถามผานทางเว็บบอรดของกลุม  เมื่อไดคําตอบที่สมบูรณให

หัวหนากลุมสงคําตอบมาหาครูผานทางอีเมลลของครูผูสอน 

5. ครูติดตามการปฏิบัติงานกลุม  และปรับปรุงแกไขพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมที่เกิดข้ึนใน

กระบวนการกลุม 
ขั้นการเลนเกมแขงขันทางวิชาการ 
1. ครูใหนักเรียนแขงขันตอบคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน   
ขั้นทดสอบยอย 
1. ครูทดสอบความรู  ความเขาใจของนักเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบยอยทาย

หนวยการเรียนที่  2  จากเมนู  เปนรายบุคคล  โดยนักเรียนแตละคนไมมีการชวยเหลือกัน 
ขั้นรายงานคะแนนความกาวหนา 
1. ครูนําคะแนนสอบของนักเรียนแตละคน  มาเปรียบเทียบเพื่อหาคะแนนความกาวหนา

ของแตละคน  และรายงานผลคะแนนผานทางเว็บไซต  

2. ครูนําคะแนนของนักเรียนแตละคนมารวมกันเพื่อหาคะแนนความกาวหนาของกลุมที่มี

คะแนนสูงสุดมาเทียบกับเกณฑเพื่อมอบรางวัลแกกลุม 

3. นักเรียนเขาไปดูรายงานคะแนนความกาวหนาของตนเองและกลุมบนเว็บไซต   

4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูรวมกันและใหนักเรียนซักถามขอสงสัยเพิ่มเติมผาน

ทางเว็บบอรด 
ขั้นยกยองใหรางวัลแกกลุมที่มีความกาวหนา 
1. นักเรียนกลุมที่มีคะแนนกลุมดีที่สุดไดรับรางวัล  และประกาศบนเว็บบอรดของบทเรียน 

สื่อและแหลงการเรียนรู 
1. ประเภทสื่อ 
- บทเรียนบนเครือขาย  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

- เอกสารประกอบการเรียนการสอนหนวยที่ 2 

- ใบงานที่ 2 และ ใบงานที่ 3 
2. วัสดุ/อุปกรณ 
- Projector 

- เคร่ืองคอมพวิเตอร 

- โปรแกรม Macromedia Flash 8 
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3. แหลงเรียนรู 
- ครู 

- อินเทอรเน็ต 

- หองสมุด 
กระบวนการวัดและประเมินผล 

ดานพฤติกรรม ประเมินจากบันทึกการสังเกต 
1. ความต้ังใจเรียน  การมีสวนรวมในการเรียนการสอนและการทาํงานกลุม 

2. ความสนใจและการปฏิบัติตามขอตกลงรวมกนั 
ดานทักษะ ประเมินจากการบันทกึการสังเกต 
1. การใชอุปกรณคอมพิวเตอรไดอยางคลองแคลว 

2. การใชงานจากสวนตาง ๆ ของโปรแกรมได 
 ดานความรู ประเมินจาก 

1. การตอบคําถามจากเนื้อหาที่เรียน 

2. ผลการปฏิบัติงานของนกัเรียน  จากการตรวจใบงานและแบบทดสอบหลังเรียนแตละ    

    หนวย 
คุณธรรม  จริยธรรมที่สอดแทรก 
 1. มีจรรยาบรรณในการใชเครือขายคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 

 2. มีจิตสํานึกในการใชงานอินเทอรเน็ตอยางสรางสรรค 

 3. มีทักษะในการทาํงานเปนทีม 
เครื่องมือที่ใช 

1. แบบประเมินสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

2. ใบงานที ่2 

3. ใบงานที ่3 

4. แบบทดสอบหลังเรียนประจําหนวย 
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แผนการจัดการเรียนรูที่  3 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี                    สาระเพิ่มเติม 
รายวชิา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ง31242)              ชั้นมัธยมศึกษาปที่4 
หนวยที ่3 เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame           เวลา 2 คาบ 
****************************************************************************************************** 
สาระสําคัญ 

สมัยเด็ก ๆ หลายคนคงจะเคยเขียนรูปการตูน หรือ รูปคนกําลังเดิน หรือทําทาทางตาง ๆ 

กันไวที่มุมของหนังสือแตละหนา แลวก็ทําการกรีดที่มุมของหนังสือ เราก็จะเห็นภาพที่เราวาดเปน

ภาพเคลื่อนไหว ลักษณะแบบนี้เองที่เรียกวา การเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame คือทุก ๆ ภาพ

การเคลื่อนไหวมาจากการเปลี่ยนภาพไปทุก ๆ ภาพ แสดงใหเห็นแบบ Frame by frameนั่นเอง 
ผลการเรียนรู 

1. อธิบายหลักการทํางานของการเคล่ือนไหวและลักษณะของการเคล่ือนไหวแบบเฟรมตอ

เฟรม ได 

2. สามารถกําหนดและควบคุมลําดับการทํางานของการเคล่ือนไหวดวยฉากได 

3. สามารถสรางงานที่มีการเคล่ือนไหวแบบเฟรมตอเฟรมดวยโปรแกรม Flash ได 
สาระการเรียนรู 

1. ความรูพื้นฐานของการสรางภาพเคลื่อนไหว 

2. การกําหนดและควบคุมลําดับการทํางานของการเคล่ือนไหวดวย Scene  

3. ความหมาย  ข้ันตอนและเทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหว แบบ Frame by Frame  
กิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นนําเสนอเนื้อหาตอทั้งชั้น 
1. ครูแจงผลการเรียนรู 

2. ครูทบทวนความรูเดิมของนักเรียน  โดยใหนักเรียนบอกเครื่องมือในการวาดภาพและ

การใชสี 

3. ครูนําเสนอเนื้อหาและสาธิต  เร่ือง  การสรางภาพเคลื่อนไหว แบบ Frame by Frame 

ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา  ดังนี้  ความรูพื้นฐานของการสรางภาพเคลื่อนไหว  การกําหนดและควบคุม

ลําดับการทํางานของการเคล่ือนไหวดวย Scene  ความหมาย  ข้ันตอนและเทคนิคการสราง

ภาพเคลื่อนไหว แบบ Frame by Frame  
ขั้นการเรียนกลุมยอย  
1. นักเรียนล็อกอินเขาสูระบบตามช่ือผูใชของตนเอง 
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2. ครูใหนักเรียนแยกกลุมศึกษาบทเรียนจากเมนูเนื้อหาหนวยการเรียนที่  3   

3. นักเรียนแตละกลุมทําใบงานกิจกรรมหนวยที่  3  จากเมนูกิจกรรมกลุม  โดยใหนักเรียน

แตละกลุมเขาไปสนทนาและตอบคําถามผานทางเว็บบอรดของกลุม  เมื่อไดคําตอบที่สมบูรณให

หัวหนากลุมสงคําตอบมาหาครูผานทางอีเมลลของครูผูสอน 

4. ครูติดตามการปฏิบัติงานกลุม  และปรับปรุงแกไขพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมที่เกิดข้ึนใน

กระบวนการกลุม 
ขั้นการเลนเกมแขงขันทางวิชาการ 
1. ครูใหนักเรียนแขงขันตอบคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน   
ขั้นทดสอบยอย 
1. ครูทดสอบความรู  ความเขาใจของนักเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบยอยทาย

หนวยการเรียนที่  3  จากเมนู  เปนรายบุคคล  โดยนักเรียนแตละคนไมมีการชวยเหลือกัน 
ขั้นรายงานคะแนนความกาวหนา 
1. ครูนําคะแนนสอบของนักเรียนแตละคน  มาเปรียบเทียบเพื่อหาคะแนนความกาวหนา

ของแตละคน  และรายงานผลคะแนนผานทางเว็บไซต  

2. ครูนําคะแนนของนักเรียนแตละคนมารวมกันเพื่อหาคะแนนความกาวหนาของกลุมที่มี

คะแนนสูงสุดมาเทียบกับเกณฑเพื่อมอบรางวัลแกกลุม 

3. นักเรียนเขาไปดูรายงานคะแนนความกาวหนาของตนเองและกลุมบนเว็บไซต   

4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูรวมกันและใหนักเรียนซักถามขอสงสัยเพิ่มเติมผาน

ทางเว็บบอรด 
ขั้นยกยองใหรางวลัแกกลุมที่มีความกาวหนา 
1. นักเรียนกลุมที่มีคะแนนกลุมดีที่สุดไดรับรางวัล  และประกาศบนเวบ็บอรดของบทเรียน 

สื่อและแหลงการเรียนรู 
1. ประเภทสือ่ 
- บทเรียนบนเครือขาย  เร่ือง  คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

- เอกสารประกอบการเรียนการสอนหนวยที ่3 

- ใบงานท่ี 4 
2. วสัดุ/อุปกรณ 
- Projector 

- เคร่ืองคอมพวิเตอร 

- โปรแกรม Macromedia Flash 8 
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3. แหลงเรียนรู 
- ครู 

- อินเทอรเน็ต 

- หองสมุด 
กระบวนการวัดและประเมินผล 

ดานพฤติกรรม ประเมินจากบันทึกการสังเกต 
1. ความต้ังใจเรียน  การมีสวนรวมในการเรียนการสอนและการทาํงานกลุม 

2. ความสนใจและการปฏิบัติตามขอตกลงรวมกนั 
ดานทักษะ ประเมินจากการบันทกึการสังเกต 
1. การใชอุปกรณคอมพิวเตอรไดอยางคลองแคลว 

2. การใชงานจากสวนตาง ๆ ของโปรแกรมได 
 ดานความรู ประเมินจาก 

1. การตอบคําถามจากเนื้อหาที่เรียน 

2. ผลการปฏิบัติงานของนกัเรียน  จากการตรวจใบงานและแบบทดสอบหลังเรียนแตละ

หนวย 
คุณธรรม  จริยธรรมที่สอดแทรก 
 1. มีจรรยาบรรณในการใชเครือขายคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 

 2. มีจิตสํานึกในการใชงานอินเทอรเน็ตอยางสรางสรรค 

 3. มีทักษะในการทาํงานเปนทีม 
เครื่องมือที่ใช 

1. แบบประเมินสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

2. ใบงานที ่4 

3. แบบทดสอบหลังเรียนประจําหนวย 
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แผนการจัดการเรียนรูที่  4 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี           สาระเพิ่มเติม 
รายวชิา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ง31242)              ชั้นมัธยมศึกษาปที่4 
หนวยที ่4 เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหว แบบ Motion Tween              เวลา 2 คาบ 
****************************************************************************************************** 
สาระสําคัญ 

การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Motion Tween เปนการสรางภาพเคลื่อนไหว ชนิดกําหนด

จุด เร่ิมตนและจุดส้ินสุด การสรางภาพเคลื่อนไหว แบบ Motion Tween นี้ เหมาะสําหรับการสราง

ภาพ เคล่ือนไหวแบบที่ตองการความตอเนื่องสม่ําเสมอ 
ผลการเรียนรู 

1. อธิบายหลักการสรางภาพเคลื่อนไหวแบบเปล่ียนแปลงตําแหนงได 

2. สามารถสรางภาพเคลื่อนไหวแบบเปล่ียนแปลงตําแหนงดวยโปรแกรม Flash ได 
สาระการเรียนรู 

1. การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Tween 

2. การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Motion Tween  
กิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นนําเสนอเนื้อหาตอทั้งชั้น 
1. ครูแจงผลการเรียนรู 

2. ครูทบทวนความรูเดิมของนักเรียน  โดยใหนักเรียนชวยกันอธิบายหลักการทํางานของ

การเคลื่อนไหวและลักษณะของการเคล่ือนไหวแบบเฟรมตอเฟรม 

3. ครูนําเสนอเนื้อหาและสาธิต  เร่ือง  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Motion Tween  ซึ่ง

ประกอบดวยเนื้อหา  ดังนี้  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Tween  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  

Motion Tween  
ขั้นการเรียนกลุมยอย  
1. นักเรียนล็อกอินเขาสูระบบตามช่ือผูใชของตนเอง 

2. ครูใหนักเรียนแยกกลุมศึกษาบทเรียนจากเมนูเนื้อหาหนวยการเรียนที่  4   

3. นักเรียนแตละกลุมทําใบงานกิจกรรมหนวยที่  4  จากเมนูกิจกรรมกลุม  โดยใหนักเรียน

แตละกลุมเขาไปสนทนาและตอบคําถามผานทางเว็บบอรดของกลุม  เมื่อไดคําตอบที่สมบูรณให

หัวหนากลุมสงคําตอบมาหาครูผานทางอีเมลลของครูผูสอน 
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4. ครูติดตามการปฏิบัติงานกลุม  และปรับปรุงแกไขพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมที่เกิดข้ึนใน

กระบวนการกลุม 
ขั้นการเลนเกมแขงขันทางวิชาการ 
1. ครูใหนักเรียนแขงขันตอบคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน   
ขั้นทดสอบยอย 
1. ครูทดสอบความรู  ความเขาใจของนักเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบยอยทาย

หนวยการเรียนที่  4  จากเมนู  เปนรายบุคคล  โดยนักเรียนแตละคนไมมีการชวยเหลือกัน 
ขั้นรายงานคะแนนความกาวหนา 
1. ครูนําคะแนนสอบของนักเรียนแตละคน  มาเปรียบเทียบเพื่อหาคะแนนความกาวหนา

ของแตละคน  และรายงานผลคะแนนผานทางเว็บไซต  

2. ครูนําคะแนนของนักเรียนแตละคนมารวมกันเพื่อหาคะแนนความกาวหนาของกลุมที่มี

คะแนนสูงสุดมาเทียบกับเกณฑเพื่อมอบรางวัลแกกลุม 

3. นักเรียนเขาไปดูรายงานคะแนนความกาวหนาของตนเองและกลุมบนเว็บไซต   

4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูรวมกันและใหนักเรียนซักถามขอสงสัยเพิ่มเติมผาน

ทางเว็บบอรด 
ขั้นยกยองใหรางวลัแกกลุมที่มีความกาวหนา 
1. นักเรียนกลุมที่มีคะแนนกลุมดีที่สุดไดรับรางวัล  และประกาศบนเวบ็บอรดของบทเรียน 

สื่อและแหลงการเรียนรู 
1. ประเภทสือ่ 
- บทเรียนบนเครือขาย  เร่ือง  คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

- เอกสารประกอบการเรียนการสอนหนวยที ่4 

- ใบงานท่ี 5 
2. วสัดุ/อุปกรณ 
- Projector 

- เคร่ืองคอมพวิเตอร 

- โปรแกรม Macromedia Flash 8 
3. แหลงเรียนรู 
- ครู 

- อินเทอรเน็ต 

- หองสมุด 
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กระบวนการวัดและประเมินผล 
ดานพฤติกรรม ประเมินจากบันทึกการสังเกต 
1. ความต้ังใจเรียน  การมีสวนรวมในการเรียนการสอนและการทาํงานกลุม 

2. ความสนใจและการปฏิบัติตามขอตกลงรวมกนั 
ดานทักษะ ประเมินจากการบันทกึการสังเกต 
1. การใชอุปกรณคอมพิวเตอรไดอยางคลองแคลว 

2. การใชงานจากสวนตาง ๆ ของโปรแกรมได 
 ดานความรู ประเมินจาก 

1. การตอบคําถามจากเนื้อหาที่เรียน 

2. ผลการปฏิบัติงานของนกัเรียน  จากการตรวจใบงานและแบบทดสอบหลังเรียนแตละ

หนวย 
คุณธรรม  จริยธรรมที่สอดแทรก 
 1. มีจรรยาบรรณในการใชเครือขายคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 

 2. มีจิตสํานึกในการใชงานอินเทอรเน็ตอยางสรางสรรค 

 3. มีทักษะในการทาํงานเปนทีม 
เครื่องมือที่ใช 

1. แบบประเมินสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

2. ใบงานที ่5 

3. แบบทดสอบหลังเรียนประจําหนวย 
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แผนการจัดการเรียนรูที่  5 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี                    สาระเพิ่มเติม 
รายวชิา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ง31242)              ชั้นมัธยมศึกษาปที่4 
หนวยที ่5 เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหว แบบ Motion Guide Tween           เวลา 2 คาบ 
****************************************************************************************************** 
สาระสําคัญ 

การสรางภาพเคลื่อนไหว แบบ Motion Guide Tween หรือโดยใชGuideline หรือ Path 

นั้นเปนการสรางภาพภาพเคล่ือนไหว โดยใหวัตถุหรือภาพที่กําหนด เคล่ือนที่ไปตามเสนทางทีเ่ราได

กําหนดเอาไวโดยผาน Guideline ซึ่งชวยในการนําทาง ซึ่งนับวาเปนลูกเลนสําคัญอีกอยางหนึ่งใน

การสรางภาพเคลื่อนไหว ดวยโปรแกรม Flash ทั้งนี้Guide Motion สามารถนํามาประยุกตใชสราง

ภาพเคลื่อนไหวไดอีกหลายรูปแบบ 
ผลการเรียนรู 

1. อธิบายเกี่ยวกับข้ันตอนและหลักการในการสรางภาพเคลื่อนไหวโดยใหวัตถุหรือภาพที่

กําหนดเคล่ือนที่ไปตามเสนทางที่ไดกําหนดเอาไวไดอยางถูกตอง 

2. สามารถสรางภาพเคลื่อนไหวโดยใหวัตถุหรือภาพที่กําหนดเคล่ือนที่ไปตามเสนทางที่ได

กําหนดเอาไว ไดถูกตองและสวยงาม 
สาระการเรียนรู 

1. การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Guide Motion  

2. เทคนิคในการสรางภาพเคลื่อนไหว แบบตาง ๆ 
กิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นนําเสนอเนื้อหาตอทั้งชั้น 
1. ครูแจงผลการเรียนรู 

2. ครูทบทวนความรูเดิมของนักเรียน  โดยใหนักเรียนชวยกันอธิบายหลักการสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบเปล่ียนแปลงตําแหนง 

3. ครูนําเสนอเนื้อหาและสาธิต  เร่ือง  การสรางภาพเคล่ือนไหว แบบ Motion Guide 

Tween ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา  ดังนี้  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Guide Motion  เทคนิคในการ

สรางภาพเคลื่อนไหว แบบตาง ๆ 
ขั้นการเรียนกลุมยอย  
1. นักเรียนล็อกอินเขาสูระบบตามช่ือผูใชของตนเอง 

2. ครูใหนักเรียนแยกกลุมศึกษาบทเรียนจากเมนูเนื้อหาหนวยการเรียนที่  5   
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3. นักเรียนแตละกลุมทําใบงานกิจกรรมหนวยที่  5  จากเมนูกิจกรรมกลุม  โดยใหนักเรียน

แตละกลุมเขาไปสนทนาและตอบคําถามผานทางเว็บบอรดของกลุม  เมื่อไดคําตอบที่สมบูรณให

หัวหนากลุมสงคําตอบมาหาครูผานทางอีเมลลของครูผูสอน 

4. ครูติดตามการปฏิบัติงานกลุม  และปรับปรุงแกไขพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมที่เกิดข้ึนใน

กระบวนการกลุม 
ขั้นการเลนเกมแขงขันทางวิชาการ 
1. ครูใหนักเรียนแขงขันตอบคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน   
ขั้นทดสอบยอย 
1. ครูทดสอบความรู  ความเขาใจของนักเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบยอยทาย

หนวยการเรียนที่  5  จากเมนู  เปนรายบุคคล  โดยนักเรียนแตละคนไมมีการชวยเหลือกัน 
ขั้นรายงานคะแนนความกาวหนา 
1. ครูนําคะแนนสอบของนักเรียนแตละคน  มาเปรียบเทียบเพื่อหาคะแนนความกาวหนา

ของแตละคน  และรายงานผลคะแนนผานทางเว็บไซต  

2. ครูนําคะแนนของนักเรียนแตละคนมารวมกันเพื่อหาคะแนนความกาวหนาของกลุมที่มี

คะแนนสูงสุดมาเทียบกับเกณฑเพื่อมอบรางวัลแกกลุม 

3. นักเรียนเขาไปดูรายงานคะแนนความกาวหนาของตนเองและกลุมบนเว็บไซต   

4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูรวมกันและใหนักเรียนซักถามขอสงสัยเพิ่มเติมผาน

ทางเว็บบอรด 
ขั้นยกยองใหรางวลัแกกลุมที่มีความกาวหนา 
1. นักเรียนกลุมที่มีคะแนนกลุมดีที่สุดไดรับรางวัล  และประกาศบนเวบ็บอรดของบทเรียน 

สื่อและแหลงการเรียนรู 
1. ประเภทสือ่ 
- บทเรียนบนเครือขาย  เร่ือง  คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

- เอกสารประกอบการเรียนการสอนหนวยที ่5 

- ใบงานท่ี 6 
2. วสัดุ/อุปกรณ 
- Projector 

- เคร่ืองคอมพวิเตอร 

- โปรแกรม Macromedia Flash 8 
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3. แหลงเรียนรู 
- ครู 

- อินเทอรเน็ต 

- หองสมุด 
กระบวนการวัดและประเมินผล 

ดานพฤติกรรม ประเมินจากบันทึกการสังเกต 
1. ความต้ังใจเรียน  การมีสวนรวมในการเรียนการสอนและการทาํงานกลุม 

2. ความสนใจและการปฏิบัติตามขอตกลงรวมกนั 
ดานทักษะ ประเมินจากการบันทกึการสังเกต 
1. การใชอุปกรณคอมพิวเตอรไดอยางคลองแคลว 

2. การใชงานจากสวนตาง ๆ ของโปรแกรมได 
 ดานความรู ประเมินจาก 

1. การตอบคําถามจากเนื้อหาที่เรียน 

2. ผลการปฏิบัติงานของนกัเรียน  จากการตรวจใบงานและแบบทดสอบหลังเรียนแตละ

หนวย 
คุณธรรม  จริยธรรมที่สอดแทรก 
 1. มีจรรยาบรรณในการใชเครือขายคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 

 2. มีจิตสํานึกในการใชงานอินเทอรเน็ตอยางสรางสรรค 

 3. มีทักษะในการทาํงานเปนทีม 
เครื่องมือที่ใช 

1. แบบประเมินสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

2. ใบงานที ่6 

3. แบบทดสอบหลังเรียนประจําหนวย 
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แผนการจัดการเรียนรูที่  6 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี           สาระเพิ่มเติม 
รายวชิา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ง31242)              ชั้นมัธยมศึกษาปที่4 
หนวยที ่6 เรื่อง การใชงาน Layer Mask                เวลา 2 คาบ 
****************************************************************************************************** 
สาระสําคัญ 

การสราง Animation โดยใชLayer Mask ลักษณะนี้เปนการ Mask หรือทําการบัง Layer ที่

อยูตํ่ากวาไมใหถูกมองเห็น โดยจะใหขอบเขตของวัตถุที่อยูใน Layer Mask เปนเสมือนชองหรือ

หนาตางใหมองเห็นวัตถุที่อยูใตLayer Mask ไดเพียงบางสวน 
ผลการเรียนรู 

1. อธิบายวิธีการสรางและข้ันตอนการซอนเลเยอร ได 

2. สามารถสรางงานภาพเคล่ือนไหวแบบซอนเลเยอร ได 

3. สามารถนําวิธีการซอนเลเยอรไปประยุกตสรางงานภาพเคล่ือนไหว แบบตาง ๆ ได 
สาระการเรียนรู 

1. การทํางานของ Layer Mask 

2. การสราง Layer Mask 

3. การนําLayer Mask ไปประยุกตในการนําเสนอผลงาน การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ

ตาง ๆ 
กิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นนําเสนอเนื้อหาตอทั้งชั้น 
1. ครูแจงผลการเรียนรู 

2. ครูทบทวนความรูเดิมของนักเรียน  โดยใหนักเรียนชวยกันอธิบายเกี่ยวกับข้ันตอนและ

หลักการในการสรางภาพเคล่ือนไหวโดยใหวัตถุหรือภาพที่กําหนดเคล่ือนที่ไปตามเสนทางที่ได

กําหนดเอาไว 

3. ครูนําเสนอเนื้อหาและสาธิต  เร่ือง  การใชงาน Layer Mask ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา  

ดังนี้  การทํางานของ Layer Mask  การสราง Layer Mask  การนําLayer Mask ไปประยุกตในการ

นําเสนอผลงาน การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบตาง ๆ 
ขั้นการเรียนกลุมยอย  
1. นักเรียนล็อกอินเขาสูระบบตามช่ือผูใชของตนเอง 

2. ครูใหนักเรียนแยกกลุมศึกษาบทเรียนจากเมนูเนื้อหาหนวยการเรียนที่  6   
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3. นักเรียนแตละกลุมทําใบงานกิจกรรมหนวยที่  6  จากเมนูกิจกรรมกลุม  โดยใหนักเรียน

แตละกลุมเขาไปสนทนาและตอบคําถามผานทางเว็บบอรดของกลุม  เมื่อไดคําตอบที่สมบูรณให

หัวหนากลุมสงคําตอบมาหาครูผานทางอีเมลลของครูผูสอน 

4. ครูติดตามการปฏิบัติงานกลุม  และปรับปรุงแกไขพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมที่เกิดข้ึนใน

กระบวนการกลุม 
ขั้นการเลนเกมแขงขันทางวิชาการ 
1. ครูใหนักเรียนแขงขันตอบคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน   
ขั้นทดสอบยอย 
1. ครูทดสอบความรู  ความเขาใจของนักเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบยอยทาย

หนวยการเรียนที่  6  จากเมนู  เปนรายบุคคล  โดยนักเรียนแตละคนไมมีการชวยเหลือกัน 
ขั้นรายงานคะแนนความกาวหนา 
1. ครูนําคะแนนสอบของนักเรียนแตละคน  มาเปรียบเทียบเพื่อหาคะแนนความกาวหนา

ของแตละคน  และรายงานผลคะแนนผานทางเว็บไซต  

2. ครูนําคะแนนของนักเรียนแตละคนมารวมกันเพื่อหาคะแนนความกาวหนาของกลุมที่มี

คะแนนสูงสุดมาเทียบกับเกณฑเพื่อมอบรางวัลแกกลุม 

3. นักเรียนเขาไปดูรายงานคะแนนความกาวหนาของตนเองและกลุมบนเว็บไซต   

4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูรวมกันและใหนักเรียนซักถามขอสงสัยเพิ่มเติมผาน

ทางเว็บบอรด 
ขั้นยกยองใหรางวลัแกกลุมที่มีความกาวหนา 
1. นักเรียนกลุมที่มีคะแนนกลุมดีที่สุดไดรับรางวัล  และประกาศบนเวบ็บอรดของบทเรียน 

สื่อและแหลงการเรียนรู 
1. ประเภทสือ่ 
- บทเรียนบนเครือขาย  เร่ือง  คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

- เอกสารประกอบการเรียนการสอนหนวยที ่6 

- ใบงานท่ี 7 
2. วสัดุ/อุปกรณ 
- Projector 

- เคร่ืองคอมพวิเตอร 

- โปรแกรม Macromedia Flash 8 
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3. แหลงเรียนรู 
- ครู 

- อินเทอรเน็ต 

- หองสมุด 
กระบวนการวัดและประเมินผล 

ดานพฤติกรรม ประเมินจากบันทึกการสังเกต 
1. ความต้ังใจเรียน  การมีสวนรวมในการเรียนการสอนและการทาํงานกลุม 

2. ความสนใจและการปฏิบัติตามขอตกลงรวมกนั 
ดานทักษะ ประเมินจากการบันทกึการสังเกต 
1. การใชอุปกรณคอมพิวเตอรไดอยางคลองแคลว 

2. การใชงานจากสวนตาง ๆ ของโปรแกรมได 
 ดานความรู ประเมินจาก 

1. การตอบคําถามจากเนื้อหาที่เรียน 

2. ผลการปฏิบัติงานของนกัเรียน  จากการตรวจใบงานและแบบทดสอบหลังเรียนแตละ

หนวย 
คุณธรรม  จริยธรรมที่สอดแทรก 
 1. มีจรรยาบรรณในการใชเครือขายคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 

 2. มีจิตสํานึกในการใชงานอินเทอรเน็ตอยางสรางสรรค 

 3. มีทักษะในการทาํงานเปนทีม 
เครื่องมือที่ใช 

1. แบบประเมินสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

2. ใบงานที ่7 

3. แบบทดสอบหลังเรียนประจําหนวย 
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แผนการจัดการเรียนรูที่  7 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี           สาระเพิ่มเติม 
รายวชิา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ง31242)              ชั้นมัธยมศึกษาปที่4 
หนวยที ่7 เรื่อง การสรางตัวอักษรแบบคาราโอเกะ               เวลา 2 คาบ 
******************************************************************************************************
สาระสําคัญ 

ในการจัดทําโครงงานแอนิเมชัน มิวสิควิดีโอ นั้น เพื่อใหโครงงานนั้น มีความนาสนใจและมี

ลูกเลนหลากหลายมากข้ึน การใสเนื้อเพลงแบบคาราโอเกะ ก็เปนอีกส่ิงหนึ่งที่เพิ่มความนาสนใจ

ใหกับชิ้นงานไดไมนอย ซึ่งการใสเนื้อเพลงแบบคาราโอเกะนี้ ยังสามารถนําไปประยุกตใชกับงาน

อ่ืนๆ ไดอีกมากมาย เชน การทํานิทาน การทําโฆษณา หรือ ใชในการตกแตงเว็บไซตใหมีลูกเลน

สะดุดตามากยิ่งข้ึน 
ผลการเรียนรู 

1. อธิบายลักษณะและหลักการทํางานของตัวอักษรแบบคาราโอเกะได 

2. สามารถสรางการเคล่ือนไหวของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ และนําไปประยุกตใชกับชิ้นงาน

ของตนเองได 
สาระการเรียนรู 

1. การเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

2. หลักการทํางานของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

3. การสรางการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 
กิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นนําเสนอเนื้อหาตอทั้งชั้น 
1. ครูแจงผลการเรียนรู 

2. ครูทบทวนความรูเดิมของนักเรียน  โดยใหนักเรียนชวยกันอธิบายวิธีการสรางและ

ขั้นตอนการซอนเลเยอร  

3. ครูนําเสนอเนื้อหาและสาธิต  เร่ือง  การสรางตัวอักษรแบบคาราโอเกะ  ซึ่งประกอบดวย

เนื้อหา  ดังนี้  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Tween  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Motion 

Tween  
ขั้นการเรียนกลุมยอย  
1. นักเรียนล็อกอินเขาสูระบบตามช่ือผูใชของตนเอง 

2. ครูใหนักเรียนแยกกลุมศึกษาบทเรียนจากเมนูเนื้อหาหนวยการเรียนที ่ 7   
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3. นักเรียนแตละกลุมทําใบงานกิจกรรมหนวยที่  7  จากเมนูกิจกรรมกลุม  โดยใหนักเรียน

แตละกลุมเขาไปสนทนาและตอบคําถามผานทางเว็บบอรดของกลุม  เมื่อไดคําตอบที่สมบูรณให

หัวหนากลุมสงคําตอบมาหาครูผานทางอีเมลลของครูผูสอน 

4. ครูติดตามการปฏิบัติงานกลุม  และปรับปรุงแกไขพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมที่เกิดข้ึนใน

กระบวนการกลุม 
ขั้นการเลนเกมแขงขันทางวิชาการ 
1. ครูใหนักเรียนแขงขันตอบคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน   
ขั้นทดสอบยอย 
1. ครูทดสอบความรู  ความเขาใจของนักเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบยอยทาย

หนวยการเรียนที่  7  จากเมนู  เปนรายบุคคล  โดยนักเรียนแตละคนไมมีการชวยเหลือกัน 
ขั้นรายงานคะแนนความกาวหนา 
1. ครูนําคะแนนสอบของนักเรียนแตละคน  มาเปรียบเทียบเพื่อหาคะแนนความกาวหนา

ของแตละคน  และรายงานผลคะแนนผานทางเว็บไซต  

2. ครูนําคะแนนของนักเรียนแตละคนมารวมกันเพื่อหาคะแนนความกาวหนาของกลุมที่มี

คะแนนสูงสุดมาเทียบกับเกณฑเพื่อมอบรางวัลแกกลุม 

3. นักเรียนเขาไปดูรายงานคะแนนความกาวหนาของตนเองและกลุมบนเว็บไซต   

4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูรวมกันและใหนักเรียนซักถามขอสงสัยเพิ่มเติมผาน

ทางเว็บบอรด 
ขั้นยกยองใหรางวลัแกกลุมที่มีความกาวหนา 
1. นักเรียนกลุมที่มีคะแนนกลุมดีที่สุดไดรับรางวัล  และประกาศบนเวบ็บอรดของบทเรียน 

สื่อและแหลงการเรียนรู 
1. ประเภทสือ่ 
- บทเรียนบนเครือขาย  เร่ือง  คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

- เอกสารประกอบการเรียนการสอนหนวยที ่7 

- ใบงานท่ี 8 
2. วสัดุ/อุปกรณ 
- Projector 

- เคร่ืองคอมพวิเตอร 

- โปรแกรม Macromedia Flash 8 
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3. แหลงเรียนรู 
- ครู 

- อินเทอรเน็ต 

- หองสมุด 
กระบวนการวัดและประเมินผล 

ดานพฤติกรรม ประเมินจากบันทึกการสังเกต 
1. ความต้ังใจเรียน  การมีสวนรวมในการเรียนการสอนและการทาํงานกลุม 

2. ความสนใจและการปฏิบัติตามขอตกลงรวมกนั 
ดานทักษะ ประเมินจากการบันทกึการสังเกต 
1. การใชอุปกรณคอมพิวเตอรไดอยางคลองแคลว 

2. การใชงานจากสวนตาง ๆ ของโปรแกรมได 
 ดานความรู ประเมินจาก 

1. การตอบคําถามจากเนื้อหาที่เรียน 

2. ผลการปฏิบัติงานของนกัเรียน  จากการตรวจใบงานและแบบทดสอบหลังเรียนแตละ

หนวย 
คุณธรรม  จริยธรรมที่สอดแทรก 
 1. มีจรรยาบรรณในการใชเครือขายคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 

 2. มีจิตสํานึกในการใชงานอินเทอรเน็ตอยางสรางสรรค 

 3. มีทักษะในการทาํงานเปนทีม 
เครื่องมือที่ใช 

1. แบบประเมินสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

2. ใบงานที ่8 

3. แบบทดสอบหลังเรียนประจําหนวย 
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คูมือการใชบทเรียนบนเครือขายตามรปูแบบการเรยีนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เรื่อง  
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรบันักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 

 
บทเรียนบนเครือขาย  (Web-base  Instruction)  คือ  การใชเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตในการ

เรียนการสอน  โดยผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูเรียนดวยกันและครูผูสอนไดอยางไมจํากัด

เวลา  ไมจํากัดสถานที่ภายใตระบบเครือขาย 

ในการศึกษาจากบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  

เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4  จะตองปฏิบัติตามข้ันตอน

ตอไปนี้ 

 

1.  เขาสูบทเรียนที่  http://202.143.173.236/users/wbiflash/ 

 

 
 
ภาพ  5  แสดงหนาโฮมเพจ (Home Page)  บทเรยีนบนเครือขายตามรูปแบบการเรยีนรู

แบบรวมมือเทคนิค  TGT  รายวิชา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

2. ใสชื่อผูใชและรหัสผานในชองทีก่ําหนด 

 3.  คลิกตกลง  เพื่อเขาสูบทเรียน 

 4.  สําหรับนักเรียนทีย่ังไมไดลงทะเบียน  ใหคลิกปุมลงทะเบียน 
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ภาพ  6  แสดงหนาจอลงทะเบียนกอนใชงานระบบ 
 

 5.  เมื่อลงทะเบียนเรียบรอย  ใหเขาสูระบบอีกคร้ัง 

 
  

ภาพ  7  แสดงหนาจอสมาชิก  เมื่อเขาสูระบบ 
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6.  เมื่อเขาสูบทเรียน  ใหทาํการทดสอบกอนเรียน 

 7.  เมื่อทาํแบบทดสอบกอนเรียนเสร็จ  ใหเร่ิมเรียนจากหนวยที ่ 1 

 

 
 

ภาพ  8  แสดงหนาจอบทเรียน 
 

 8.  เมื่อนักเรียนเรียนจบแตละหนวย  ใหแยกกลุมตามที่แบงไวแลวชวยกันทํากิจกรรมทาย

หนวยการเรียนในหองสนทนาออนไลนตามคําชี้แจง  และสงงานผานเว็บบอรด  และ  e-mail  โดย

ใหหัวหนากลุมเปนตัวแทนสงงาน 

 9.  เมื่อนักเรียนสงงานเสร็จ  ใหสงตัวแทนกลุมแยกตามระดับความสามารถ  คือ  เกง  

ปานกลาง  และออน  เพื่อทําการแขงขันเกม  โดยนั่งตามโตะที่ครูกําหนดไวให 

 10.  เมื่อนักเรียนแขงขันเกมเสร็จ  ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนประจําหนวยบนเว็บ 

 11.  เมื่อทําแบบทดสอบหลังเรียนประจําหนวยเสร็จ  ใหไปดูระดับความกาวหนาใน 

การเรียนของตนเองและของกลุม 

12. เมื่อนักเรียนเรียนเรียนจบทุกหนวย  ใหทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคผนวก  ช 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 
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ตาราง  17  แสดงผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรายวชิาคอมพิวเตอรกราฟก  ภาคเรียนที่  1   
     ปการศึกษา  2553 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ระดับชั้น 

4 3.5 3 2.5 2 1.5 1 0 
จํานวน
นักเรียน 

คาเฉลี่ย 

ม.4/1 

ม.4/2 

ม.4/3 

11 

3 

2 

5 

2 

3 

3 

7 

5 

13 

7 

3 

8 

6 

5 

1 

5 

8 

1 

4 

4 

0 

2 

10 

42 

36 

40 

2.89 

2.25 

1.68 

รวม 16 10 15 23 19 14 9 12 118 2.28 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 186 

ประวัติผูศึกษาคนควา 
ชื่อ – สกลุ ศุภลักษณ    ขวัญแสน 
วัน  เดือน  ปเกิด 28  กรกฎาคม  2521 
ที่อยูปจจุบัน 232/2  หมู 2 ตําบลบานต้ิว  อําเภอหลมสัก  จงัหวัดเพชรบูรณ  

67110 
ที่ทํางานปจจบัุน โรงเรียนต้ิววทิยาคม ตําบลบานต้ิว  อําเภอหลมสัก  จงัหวัดเพชรบูรณ   
ตําแหนงหนาที่ปจจุบัน ครู อันดับ คศ.1 
ประสบการทาํงาน  

 พ.ศ. 2548 โรงเรียนหวยยางวิทยาคม  อําเภอคอนสาร  จงัหวัดชัยภูม ิ

 พ.ศ. 2551 โรงเรียนต้ิววทิยาคม ตําบลบานต้ิว  อําเภอหลมสัก  จงัหวัดเพชรบูรณ 

67110  
ประวัติการศกึษา  

 พ.ศ. 2554 กศ.ม.  (เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  แขนงคอมพวิเตอรศึกษา)  

มหาวิทยาลัยนเรศวร  จังหวดัพิษณุโลก 

 พ.ศ. 2545 ประกาศนยีบัตรวิชาชีพครู  วิทยาลัยพลศึกษา  อําเภอเมือง   

จังหวัดเพชรบรูณ 

 พ.ศ. 2544 วท.บ. (วิทยาการคอมพวิเตอร)  สถาบันราชภัฏนครสวรรค 

 
 


