
แผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชา คอมพิวเตอร 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2556 
หนวยการเรียนรูท่ี 2  เร่ือง ความรูพืน้ฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 
แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 เร่ือง ความรูพื้นฐานเกีย่วกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 เวลา 2 ชั่วโมง 
 _____________________________________________________________________________________  
สาระสําคัญ 
 Flash CS3 เปนผลิตภัณฑที่พัฒนามาเพื่อสนับสนุนการสรางงานกราฟก ทั้งภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหว  สามารถสรางเนื้อหาลักษณะตาง ๆ  เพื่อนําเสนอบนอินเตอรเน็ต เชน ภาพโลโกที่
เคลื่อนไหวและระบบเนวิเกชั่น มัลติมีเดีย ระบบงานบนเว็บ  และ Flash  Lite  ชวยใหคุณสรางเนื้อหาเพื่อ
นําไปแสดงบนอุปกรณมือถือ  เชน  เกม  เปนตน 
จุดประสงคการเรียนรู 

ดานความรู (พุทธิพิสัย/K) 
1. บอกคุณสมบตัิของโปรแกรม Flashได (K) 
2. บอกวิธีการเรยีกใชงานและปดโปรแกรมได (K) 
3. บอกสวนประกอบของหนาตางโปรแกรมได (K) 
4. อธิบายเครื่องมือของทูลบ็อกซได (K) 
5. บอกเครื่องมือหลักของโปรแกรมได (K) 
6. บอกหลักการทํางานของโปรแกรมได (K) 
7. บอกนามสกุลของโปรแกรมได (K) 
ดานทักษะ/กระบวนการ (ทักษะพิสัย/P) 
8. มีทักษะและสามารถสรางไฟลงานได (P) 
ดานคณุลักษณะอันพึงประสงค/คานิยม/คุณธรรมจริยธรรม (จิตพิสยั/A) 
9. นักเรียนมีความมุงมั่นตั้งใจในการแสดงความคิดเห็นอยางมีมารยาท ใฝเรียนรู มีวินยัและมีเจตคตทิี่ดี

ตอความรูพื้นฐานเกีย่วกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 (A) 
สาระการเรียนรู/เนื้อหาสาระ 

1.  คุณสมบัติของโปรแกรม Flash 
2. การเรียกใชงานและการปดโปรแกรม 
3. สวนประกอบของหนาตางโปรแกรม 
4. เครื่องมือของทูลบ็อกซ 
5. เครื่องมือหลักของโปรแกรม 
6. หลักการทํางานของโปรแกรม 



7. การสรางไฟลงาน 
สมรรถนะสําคัญของผูเรียน (จากการวิเคราะหสาระและกิจกรรมการเรียนรูท่ีจัดใหผูเรียน) 
 1 ความสามารถในการสื่อสาร 
 2 ความสามารถในการคิด 

- ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
3. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

- กระบวนการปฏิบัติ 
- กระบวนการทาํงานกลุม 

คุณลักษณะอันพึงประสงค   
1. มุงมั่นในการทํางาน 
2. ใฝเรียนรู 
3. มีวินยั 

กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 

1. ผูสอนแจงผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. ตัวแทนนักเรียนเลาประสบการณเกีย่วกับความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 2–3 

คน 
3. นักเรียนรวมกนัอภิปรายเกี่ยวกับการความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 ที่ตัวแทน

นักเรียนเลาจากนั้นสรุปความหมายตามความคิดของนักเรียน 
4. ใหนกัเรียนศึกษาคูมือการใชบทเรียนออนไลน 

2. ขั้นสอนเนื้อหา 
1. นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ เวลา 10 นาที  
2. นักเรียนศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมใบความรูที่ 3 เร่ือง ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS3

ในบทเรียนออนไลน 
3. นักเรียนรวมกนัแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกบัความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS3ใน

บทเรียนออนไลน 
4. ผูสอนแนะนําเพิ่มเติมเรื่อง ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 
5. แบงนักเรยีนเปนกลุม กลุมละ 3-4 คน เตรียมการสรางชิ้นงาน 
6. นักเรียนทําแบบฝกหัดประจาํหนวย จํานวน 10 ขอ  เวลา 30 นาที 

3. ขั้นวิเคราะหและฝกปฏิบตั ิ
1. นักเรียนทาํใบงานที่ 3 ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 หนวยการเรียนรูที่ 2 

ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 



2. ใหนกัเรียนแลกเปลี่ยนใบงานกับเพื่อน ผูสอนและนกัเรียนรวมกนัเฉลยใบงาน 
4. ขั้นสรุปบทเรียน 

1. สมาชิกในกลุมรวมกันสรุปเกี่ยวกับความรูพื้นฐานเกี่ยวกบัโปรแกรม Adobe Flash CS3 แลวสง
ตัวแทนมาอภปิรายหนาหองเรียน 

2. นักเรียนรวมกบัเพื่อนรวมกนัเขียนแผนผังความคิดความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash 
CS3 
5. ขั้นการนําไปใช 

1. นักเรียนสามารถอธิบายและคนหาขอมูลเพิ่มเติมเรื่อง ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe 
Flash CS3ได 

2. นักเรียนยกตัวอยางการประยุกตใชคอมพวิเตอรดานความรูพื้นฐานเกีย่วกับโปรแกรม Adobe Flash 
CS3ในดานตาง ๆ ได 
สื่อการเรียนรู  

1. เครื่องคอมพิวเตอรที่เชื่อมตอระบบอินเตอรเน็ต 
2. บทเรียนออนไลน หนวยการเรียนรูที่2 เร่ือง ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 
3. ใบงานที่ 3 เร่ือง ความรูพื้นฐานเกีย่วกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 
4. โปรแกรมควบคุมเครื่องคอมพิวเตอร ShareView v.4.0 
5. หนังสือหรือบทความที่เกีย่วกับความรูเร่ือง ความรูพื้นฐานเกีย่วกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 

แหลงการเรียนรู 
1. E-learning ที่เกี่ยวกับ ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 
2. แหลงขอมูลสารสนเทศ เชน Website http://google.com  
3. หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร  ศูนยวิทยบรกิารสารสนเทศ  รานคอมพวิเตอรที่มีการเชื่อมตอเครือขาย

อินเตอรเน็ต 
กระบวนการวัดผล-ประเมินผล 
 การวัดและประเมินผลตามจดุประสงคการเรียนรู 
จุดประสงคการเรียนรู/สิ่งท่ีวัด วิธีการวัด/เคร่ืองมือการวัด  เกณฑการประเมินผล 

1 ความรูความเขาใจ 

- การถาม-ตอบ 
- คําถาม 
- ตรวจผลการทําใบงานกจิกรรม 
  แบบทดสอบกอนเรียน 
  แบบฝกหัดประจําหนวย 

- ตอบถูกเกินรอยละ  
  70 ถือวาผาน 



จุดประสงคการเรียนรู/สิ่งท่ีวัด วิธีการวัด/เคร่ืองมือการวัด  เกณฑการประเมินผล 

2 ความรูความเขาใจ 

- สังเกตพฤติกรรมในการสรุปและ
อภิปรายผล 
- ตรวจผลการทําใบงานกจิกรรม 
  แบบทดสอบกอนเรียน 
  แบบฝกหัดประจําหนวย 

- ตอบถูกเกินรอยละ  
  70 ถือวาผาน 
 
 
 
 

3 ความรูความเขาใจ 

- สังเกตพฤติกรรมในการสรุปและ
อภิปรายผล 
- ตรวจผลการทําใบงานกจิกรรม 
  แบบทดสอบกอนเรียน 
  แบบฝกหัดประจําหนวย 

- ตอบถูกเกินรอยละ  
  70 ถือวาผาน 

4 ความรูความเขาใจ 

- สังเกตพฤติกรรมในการสรุปและ
อภิปรายผล 
- ตรวจผลการทําใบงานกจิกรรม 
  แบบทดสอบกอนเรียน 
  แบบฝกหัดประจําหนวย 

- ตอบถูกเกินรอยละ  
  70 ถือวาผาน 

5 ความรูความเขาใจ 

- สังเกตพฤติกรรมในการสรุปและ
อภิปรายผล 
- ตรวจผลการทําใบงานกจิกรรม 
  แบบทดสอบกอนเรียน 
  แบบฝกหัดประจําหนวย 

- ตอบถูกเกินรอยละ  
  70 ถือวาผาน 

6 ความรูความเขาใจ 

- สังเกตพฤติกรรมในการสรุปและ
อภิปรายผล 
- ตรวจผลการทําใบงานกจิกรรม 
  แบบทดสอบกอนเรียน 
  แบบฝกหัดประจําหนวย 

- ตอบถูกเกินรอยละ  
  70 ถือวาผาน 

7 
 ความรูความเขาใจ 

- สังเกตพฤติกรรมในการสรุปและ
อภิปรายผล 
- ตรวจผลการทําใบงานกจิกรรม 
  แบบทดสอบกอนเรียน 
  แบบฝกหัดประจําหนวย 

- ตอบถูกเกินรอยละ  
  70 ถือวาผาน 



จุดประสงคการเรียนรู/สิ่งท่ีวัด วิธีการวัด/เคร่ืองมือการวัด  เกณฑการประเมินผล 

8 ทักษะกระบวนการ 

-  สังเกตพฤตกิรรมขณะทํางานกลุม 
-  สังเกตทักษะในการใชเครือ่ง
คอมพิวเตอรและอินเตอรเนต็ 
-  สังเกตทักษะในการใชบทเรียน
ออนไลน 

- ตอบถูกเกินรอยละ  
  70 ถือวาผาน 

9 คุณลักษณะอนัพึง
ประสงค 

-  การสังเกตพฤติกรรมการทํางาน 
-  การสังเกตพฤติกรรมการตอบคําถาม/
ความกระตือรือรนในการตอบคําถาม 
-  สังเกตพฤติกรรมดานความรับผิดชอบ
ตองานที่ไดรับมอบหมาย 
-  แบบสังเกตพฤติกรรมใฝเรียนรู 

 4 คะแนน = ด ี
 3 คะแนน = ปานกลาง 
 2 คะแนน = พอใช 
 1 คะแนน = ปรับปรุง 

 
  



บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
บันทึกหลังการสอน 
 ผลการสอน 

1. ผูเรียนสามารถอธิบายคุณสมบัติของโปรแกรม Flashไดพอเขาใจ 
2. ผูเรียนสามารถบอกการเรียกใชงานและการปดโปรแกรมได 
3. ผูเรียนสามารถบอกสวนประกอบของหนาตางโปรแกรมได 
4. ผูเรียนสามารถบอกเครื่องมือของทูลบ็อกซไดพอเขาใจ 
5. ผูเรียนสามารถบอกเครื่องมือหลักของโปรแกรมได 
6. ผูเรียนบอกหลกัการทํางานของโปรแกรมได 
7. ผูเรียนสามารถสรางไฟลงานได 
8. นักเรียนมีระดบัความรูพื้นฐานและความสามารถในการเรยีนรูที่แตกตางกนัตอการใชบริการ

บทเรียนออนไลน 
  ปญหา / อุปสรรค 
 1. นักเรียนบางคนขาดทักษะพืน้ฐานในการใชอินเตอรเน็ต 
 2. อินเตอรเน็ตของโรงเรียนชาเมื่อเขาใชบทเรียนออนไลนพรอมกัน 
  ขอเสนอแนะ/แนวทางการแกไขปญหา 
 1. สอนการใชบทเรียนออนไลนนอกเวลาเรียนเพื่อปรับความรูใหนักเรียนมีพื้นฐานใกลเคียงกัน 
 
 

                       ลงชื่อ  …………………………………… ผูสอน 

                                (นายอรณุ ตั้งมโนกุล ) 
                 ตําแหนง ครู 
 


