
 

 

           แผนการสอน/แผนการเรียนรู้ภาคทฤษฎี 

 

แผนการสอน/การเรียนรู้ภาคทฤษฎี หน่วยที่  6 

ชื่อวิชา      เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหวคอมพิวเตอร์ สอนสัปดาห์ที่  6 

ชื่อหน่วย     ซิมบอลและอินสแตนซ์ 
 

 

คาบรวม  24 

ช่ือเรื่อง        วิธีการในการสร้างซิมบอลได้   วิธีการในการใช้อินสแตนซ์ได้ จ านวนคาบ 4 

หัวข้อเรื่อง 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: 
 ด้านความรู้ 

1. การสร้างซิมบอลได้ 
2. การใช้อินสแตนซ์ได้ 

ด้านทักษะ 
1. อธิบายถึงวิธีการในการสร้างซิมบอลได้ 
2. อธิบายถึงวิธีการในการใช้อินสแตนซ์ได้  

ด้านคุณธรรม จริยธรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ก าหนดให้ทุกคนเข้าเรียน  เลิกเรียนตรงเวลาและปฏิบัติงานเสร็จทันตามก าหนดเวลา 
2. มีการน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาให้ความรู้ และค าปรึกษาเกี่ยวกับเรื่อง การท างบทดลอง 
 

สาระส าคัญ 
                ซิมบอล (symbol) คือการน าออบเจ็กต์ท่ีเป็นภาพกราฟิก ปุ่มกด หรือมูฟวี่ มาก าหนดเป็นต้นแบบ 
เพื่อน าไปใช้เป็นส่วนประกอบในช้ินงานโดยซิมบอลท่ีสร้างจะถูกเก็บไว้ในพาเนล LIBRARY 

สมรรถนะอาชีพประจ าหน่วย  
1.   สร้างซิมบอลและอินสแตนซ์ได้ 

จุดประสงค์ท่ัวไป / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง      
           1.  อธิบายถึงวิธีการในการสร้างซิมบอลได้ 

2. อธิบายถึงวิธีการในการใช้อินสแตนซ์ได้ 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1. สร้างซิมบอลได้ 
2. การใช้อินสแตนซ์ได้  
3. ก าหนดให้ทุกคนเข้าเรียน  เลิกเรียนตรงเวลาและปฏิบัติงานเสร็จทันตามก าหนดเวลา 



 

 

4. มีการน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาให้ความรู้ และค าปรึกษาเกี่ยวกับเรื่อง การท างบทดลอง 
 

 

เนื้อหาสาระ 
Symbol & Instance 

Symbol และ Instance นั้นเป็นส่ิงท่ีส าคัญและขาดไม่ได้ในการสร้างงานในโปรแกรม Flash ดังนั้นจึงจ าเป็นอย่าง
ยิ่งท่ีผู้ท่ีเริ่มใช้โปรแกรมนี้จะต้องท าความเข้าใจให้กระจ่างก่อนลงมือเพื่อให้เกิดการท างานท่ีถูกต้อง ไม่สร้างปัญหา
ให้วุ่นวายใจ 

   ความหมายของ Symbol และ Instance 
Symbol   คือ ภาพ รูปวาด Animation หรือ ปุ่ม ซึ่งน ากลับมาใช้ใหม่ได้  
Instance  คือ symbol ท่ีเราน าไปวางหรือใช้อยู่บน stage หรือใน symbol อื่น 

   Symbol ในโปแกรม flash แบ่งออกเปน็ 3 ลักษณะดังนี้ 
Movie Clip เป็น Symbol ภาพเคล่ือนไหว มีสัญลักษณ์ คือ  สามารถใส่ Action Script ได้ 

Button เป็น Symbol ปุ่มกดท่ีสามารถคลิกได้ มีสัญลักษณ์ คือ  สามารถใส่ Action Script ได้ 

Graphicเป็น Symbol ภาพนิ่ง มีสัญลักษณ์ คือ  ไม่สามารถใส่ Action Script ได้ 

   การสร้าง Symbol หรือแปลงวัตถุเป็น Symbo 
1. ท าการวาด หรือสร้าง หรือน าเข้าวัตถุ บนสเตจ (พื้นท่ีท างาน) 
2. คลิกเลือกวัตถุ ท่ีต้องการสร้างเป็น Symbol 
3. เลือกค าส่ัง Insert > Convert to Symbol…เพื่อสร้างซิมโบล หรือกดปุ่ม F8 เพื่อแปลงวัตถุเป็น ซิมโบล(กรณีท่ี
มีวัตถุบนสเตจอยู่แล้ว)จะปรากฎหน้าดังภาพด้านล่าง

ขึ้นมา   
4. ต้ังช่ือในช่อง Name แล้วเลือก type ให้เหมาะสมงาน  
5. คลิกปุ่ม OK เพื่อยืนยันการแปลงวัตถุเป็น Symbol 

โดย Symbol ท้ัง 3 แบบ เมื่อน าไปใช้งานหรือวางอยู่บนสเตจ ซึ่งจะถูกเรียกว่า Instance จะสามารถ ปรับแต่งหรือ
เปล่ียนคุณสมบัติ ของ Instance ได้ดังนี ้ 
1. เลือก Instance แล้วเลือก Modify > Instance หรือ ดับเบิ้ลคลิก Instance  



 

 

2. เลือกแท็บ Color Effect ดังรูป จะมีเมนูให้เลือกดังนี ้ 

  
- Brightness ปรับค่าความสว่างให้สว่าง หรือมืด ค่าท่ี เป็น 0 คือ ค่า Instance ปกติ  
- Tint เป็นการย้อมสีให้กับ Instance โดยใช้ Color Picker หรือใส่ค่า RGB ในช่องแถบ เล่ือน เพื่อก าหนดเป็น % 
100 % หมายถึงให้ใช้สีใหม่ย้อมเต็มท่ี 100 % 0% หมายถึงไม่ย้อม  
- Alpha ปรับค่าความใสของ Instance Special ใช้ปรับค่าสี RGB และความใสของ Instance โดยการปรับแถบ
เล่ือนด้านซ้ายเป็น% และแถบเล่ือนด้านขวาเป็นค่าตัวเลข -256 ถึง 256  
- Advance เป็นการปรับท้ัง 3 อย่างด้านบนได้พรอ้มๆกัน 

หากเราท าการปรับแต่ง Instance จะไม่ส่งผลไปถึง Symbol แต่ถ้าเราปรับแก้ไข Symbol จะส่งผลให้ Instance 
ทุกตัวท่ีใช้ Symbol ตัวนี้เปล่ียนตาม 

ตัวอย่าง : ท าการน า Symbol รูปส่ีเหล่ียมสีด า ซึ่งสร้างไว้ลากออกมาจาก Library วางบนสเตจ 2 อันและท าการ
ปรับแต่ง Instance จะได้ดังภาพ 

 

 

 



 

 

 

 

ส่วนในการปรับแต่งแก้ไข Symbol นั้นต้องท าการไปดับเบิ้ลคลิก Symbol ท่ีอยู่ใน Library มาท า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 

 
 

กิจกรรมการเรียนการสอนหรือการเรียนรู้ 
ข้ันตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ข้ันตอนการเรียนรู้หรือกิจกรรมของนักเรยีน 

1.  ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน  (15 นาท ี) 
1. บอกวัตถุประสงค์การเรียน  
2. กฏเกณฑ์การเรียน คะแนน วิธีการวัดผล 
3. สอบเก็บคะแนนบทท่ี 4 
4. น าเข้าสู่บทเรียน 

  

2.  ขั้นให้ความรู้ (75 นาท)ี 
     1. ครูอธิบาย การสร้างซิมบอลได้ 
การใช้อินสแตนซ์ได้ 

2. ครูให้เรียนจาก CAI  
3. ลองปฏิบัติตามจาก CAI  
4. ท าการสรุปส่วนประกอบ เครื่องมือ ร่วมกัน

ในช้ันเรียนโดยการถาม-ตอบ 
 

3. ขั้นประยุกต์ใช้ ( 105 นาที ) 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด   

2.  น าส่ิงท่ีเรียนไปใช้ในการประกอบช้ินงาน 
 

4.  ขั้นสรุปและประเมินผล ( 30 นาที ) 
1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาท่ีได้

เรียนให้มีความเข้าใจในทิศทางเดียวกัน 
2. สอบเก็บคะแนน 

 
 

 
 

1.  ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน  (15 นาท ี) 
      1. ฟังวัตถุประสงค์การเรียน  
      2.  ฟังกฏระเบียบในการเรียน 
      3.  สอบปฏิบัติกับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
      4.  ฟังและตอบค าถาม 
 

2.  ข้ันให้ความรู้ (75 นาท ี) 
    1.  ฟังเรื่องการใช้การสร้างซิมบอลได้ 
การใช้อินสแตนซ์ได้    

2. เรียนจาก CAI  
3. ปฏิบัติตามจาก CAI  
4. ท าการสรุปส่วนประกอบ เครื่องมือ ร่วมกันใน

ช้ันเรียนโดยการถาม-ตอบ 
 
3.  ขั้นประยุกต์ใช้ ( 105 นาท ี) 

1. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด    
2. น าส่ิงท่ีเรียนไปท าการสร้างช้ินงาน 

 
4.  ข้ันสรุปและประเมินผล ( 30 นาที ) 

1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาท่ีได้เรียน
เพื่อให้มีความเข้าใจในทิศทางเดียวกัน 

2. ลองฝึกทักษะเพื่อน ามาสอบปฏิบัติ 
 
 
 
 



 

 

  
 
 
 
 
 
 

 

งานที่มอบหมายหรือกิจกรรมการวัดผลและประเมินผล 

         ก่อนเรียน  
             1.   การถาม-ตอบ ก่อนเรียน    
 

         ขณะเรียน 
   สืบค้นข้อมูลจาก Internet เพื่อเป็นเนื้อหาเพิ่มเติมขณะเรียน 
 

 หลังเรียน 
1.  ช้ินงานนักศึกษาท่ีครูให้ค้นหา 
2. อ่านหนังสือสอบในสัปดาห์ถัดไป 
 

ค าถาม 
          - 

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส าเร็จของผู้เรียน 
1.  งานท่ีปฏิบัติกับเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 

สมรรถนะที่พึงประสงค ์
ผู้เรียนสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับ    
1. วิเคราะห์และตีความหมาย 
2. ต้ังค าถาม 
3. อภิปรายแสดงความคิดเห็นระดมสมอง 
4. การประยุกต์ความรู้สู่งานอาชีพ 

 

สมรรถนะการสร้างคา่นิยม 



 

 

ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

สมรรถนะการปฏิบตัิงานอาชีพ 

1.     ใช้ในการประกอบวิชาชีพด้านการออกแบบ    
 

สมรรถนะการขยายผล 
- 

สื่อการเรียนการสอน/การเรยีนรู ้
 
 สื่อสิ่งพิมพ์ 
                ตัวอย่าง งานต่าง ๆ ใน Internet  
  

 
 

 
 สื่อโสตทัศน์ (ถ้ามี) 

1. CAI 
 
    
สื่อของจริง 
 

1.    ส่ือนักศึกษาท่ีครูให้ท าในภาคเรียนท่ีแล้ว , Internet, E-learning, E- books, Website 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แหล่งการเรียนรู ้
 
     ในสถานศึกษา 

1. ห้องสมุดวิทยาลัยเทคนิคพัทยา 
2. ห้องปฏิบัติการ  732 
3. มือถือนักศึกษา  (กรณี Net วิทยาลัยไม่สามารถใช้งานได้) 
 

    นอกสถานศึกษา 

                           - 
 

การบูรณาการ/ความสมัพันธ์กับวิชาอ่ืน 
1. บูรณาการกับวิชาชีวิตและวัฒนธรรมไทย   ด้านการพูด  การอ่าน  การเขียน และการฝึกปฏิบัติตนทาง

สังคมด้านการเตรียมความพร้อม  ความรับผิดชอบ และความสนใจใฝ่รู้ 
2. บูรณาการกับวิชากีฬาเพื่อพัฒนาสุขภาพและบุคลิกภาพ  ด้านบุคลิกภาพในการน าเสนอหน้าช้ันเรียน 
3. บูรณาการกับวิชาหลักเศรษฐศาสตร์ ด้านการเลือกใช้ทรัพยากรอย่างประหยัด 

 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

การประเมินผลการเรียนรู ้

 หลักการประเมินผลการเรียนรู ้
 

 ก่อนเรียน 
1.  สืบค้นตัวอย่างประกอบ 

 
 
            ขณะเรียน 

1. ความสนใจในการเรียนรู้ การค้นคว้า การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
2. การซักถามและการตอบค าถาม 

     
 
            หลังเรียน 

     สอบหลังเรียน 

 
ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส าเร็จของผู้เรียน  

1.   ช้ินงานท่ีมอบหมายให้นักศึกษาปฏิบัติกับเครื่องคอมพิวเตอร์  
 
รายละเอียดการประเมินผลการเรียนรู้ 

1.  สอบปฏิบัติกับคอมพิวเตอร์ 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินผลการน าเสนอผลงาน 

ช่ือกลุ่ม……………………………………………ช้ัน………………………ห้อง........................... 
รายช่ือสมาชิก       1……………………………………เลขท่ี…….    2…………………………………เลขท่ี……. 

                        3……………………………………เลขท่ี…….    4……………………………………เลขท่ี……. 

ท่ี รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1 เนื้อหาสาระครอบคลุมชัดเจน (ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหา ความ
ถูกต้อง  ปฏิภาณในการตอบ และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า) 

    

2 รูปแบบการน าเสนอ     
3 การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม     
4 บุคลิกลักษณะ  กิริยา  ท่าทางในการพูด  น้ าเสียง  ซึ่งท าให้

ผู้ฟังมีความสนใจ 
    

รวม     
 

            ผู้ประเมิน………………………………………………… 
เกณฑ์การให้คะแนน 
1.  เนื้อหาสาระครอบคลุมชัดเจนถูกต้อง 
 3  คะแนน    =  มีสาระส าคัญครบถ้วนถูกต้อง  ตรงตามจุดประสงค์ 
 2  คะแนน    =  สาระส าคัญไม่ครบถ้วน  แต่ตรงตามจุดประสงค์ 
 1  คะแนน    =  สาระส าคัญไม่ถูกต้อง ไม่ตรงตามจุดประสงค์ 
2.  รูปแบบการน าเสนอ 



 

 

3  คะแนน     =  มีรูปแบบการน าเสนอท่ีเหมาะสม  มีการใช้เทคนิคท่ีแปลกใหม่  ใช้ส่ือและ
เทคโนโลยีประกอบการ น าเสนอท่ีน่าสนใจ  น าวัสดุในท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้อย่างคุ้มค่าและ
ประหยัด 

1. คะแนน    =  มีเทคนิคการน าเสนอท่ีแปลกใหม่  ใช้ส่ือและเทคโนโลยีประกอบการน าเสนอท่ี
น่าสน ใจ  แต่ขาดการประยุกต์ใช้ วัสดุในท้องถิ่น         

           1  คะแนน     =  เทคนิคการน าเสนอไม่เหมาะสม และไม่น่าสนใจ 
3.  การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม 
 3  คะแนน     =  สมาชิกทุกคนมีบทบาทและมีส่วนร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 2  คะแนน     =  สมาชิกส่วนใหญ่มีบทบาทและมีส่วนร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 1  คะแนน     =  สมาชิกส่วนน้อยมีบทบาทและมีส่วนร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
4.  ความสนใจของผู้ฟัง 
 3  คะแนน     =  ผู้ฟังมากกว่าร้อยละ 90  สนใจ และให้ความร่วมมือ 
 2  คะแนน     =  ผู้ฟังร้อยละ 70-90  สนใจ และให้ความร่วมมือ 
 1  คะแนน     =  ผู้ฟังน้อยกว่าร้อยละ 70  สนใจ และให้ความร่วมมือ 

แบบประเมินกระบวนการท างานกลุ่ม 

ช่ือกลุ่ม……………………………………………ช้ัน………………………ห้อง........................... 
รายช่ือสมาชิก       1……………………………………เลขท่ี…….    2…………………………………เลขท่ี……. 

                        3……………………………………เลขท่ี…….    4……………………………………เลขท่ี……. 

ท่ี รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1 การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน     
2 การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบและการเตรียมความ

พร้อม 
    

3 การปฏิบัติหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย     
4 การประเมินผลและปรับปรุงงาน     

รวม     
 

ผู้ประเมิน………………………………………………… 
วันท่ี…………เดือน……………………..พ.ศ…………... 

เกณฑ์การให้คะแนน 

1.  การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน 
 3  คะแนน  =  สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายการท างานอย่างชัดเจน 
 2  คะแนน  =  สมาชิกส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายในการท างาน 



 

 

1  คะแนน  =  สมาชิกส่วนน้อยมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายในการท างาน 
2.  การมอบหมายหน้าท่ีรับผิดชอบและการเตรียมความพร้อม 

3  คะแนน  =  กระจายงานได้ท่ัวถึง  และตรงตามความสามารถของสมาชิกทุกคน   มีการ
จัดเตรียมสถานท่ี  ส่ือ /  
                     อุปกรณ์ไว้อย่างพร้อมเพรียง 

 2  คะแนน  =  กระจายงานได้ท่ัวถึง  แต่ไม่ตรงตามความสามารถ  และมีส่ือ / อุปกรณ์ไว้อย่าง
พร้อมเพรียง แต่ขาด 
                                     การจัดเตรียมสถานท่ี 
 1  คะแนน  =  กระจายงานไม่ท่ัวถึงและมีส่ือ / อุปกรณ์ไม่เพียงพอ 
3.  การปฏิบัติหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย 
 3  คะแนน  =  ท างานได้ส าเร็จตามเป้าหมาย และตามเวลาท่ีก าหนด 
 2  คะแนน  =  ท างานได้ส าเร็จตามเป้าหมาย แต่ช้ากว่าเวลาท่ีก าหนด 
 1  คะแนน  =  ท างานไม่ส าเร็จตามเป้าหมาย 
4.  การประเมินผลและปรับปรุงงาน 
 3  คะแนน  =  สมาชิกทุกคนร่วมปรึกษาหารือ  ติดตาม  ตรวจสอบ  และปรับปรุงงานเป็นระยะ 
 

บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 

รหัสวิชา  3204-2102  เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวคอมพิวเตอร์   
วันที่ …………………….. สัปดาห์ที่…...... 

.คอมพิวเตอร์ธุรกิจ คอมพิวเตอร์ธุรกิจ/2 | ปวส.1 | 2558  
ครูผู้สอน 2003002 นางสาวภคมน หวังวัฒนากูล จ านวน 20 คน  

 
หัวข้อเร่ือง/เนื้อหาสาระ : 

 
  

 
กิจกรรม/วิธีการสอน 

 
  

 
  

 
 
สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

 
 
 
สอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม  

 
  

 
 

 



 

 

การวัดและประเมินผลหลังการสอน  
 

  
 
 

 
สมรรถนะท่ีนักเรียนได้  

 
  

 
 

 
ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอน  

 
  

 
 

  

ปัญหาที่น าไปสู่การวิจัย  
 
 

  
 

 
 
 

 

แบบประเมินคุณธรรมจรยิธรรม 

ค าชี้แจง  ให้ขดีเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือประเมินคุณธรรม
จริยธรรม 

เกณฑ์การตัดสิน 



 

 

แบบประเมินผล 
วันที่ .............. เดือน ............................... พ.ศ. ............... 

ล าดับ
ที่ ชื่อ - นามสกุล 

ผลการประเมิน 

รวม ผลงาน การมีส่วน
ร่วม 

ความรับผิดชอบ 

  1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 10 

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก = 4            ดี = 3  ปานกลาง = 2   ต้องปรับปรุง = 1 
 
 
 

 
 

เลข 

ที ่

 

ชื่อ – สกุล 

ผู้รับการ 

ประเมิน 

 

                             พฤติกรรมของนักเรียน 

ความมีวินัย ความ
รับผิดชอบ 

มนุษย์
สัมพันธ์ 

ความอดทน ความรอบ
ปลอดภัย 

 

รวม 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 20 

                                           4          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมดีมาก 

                                       3          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมดี 
                                       2          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมพอใช้ 
                                       1          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมต้องปรับปรุง 



 

 

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

11                       

12                       

13                       

14                       

15                       

16                       

17                       

18                       

19                       

20                       

21                       

22                       

23                       

24                       

25                       

26                       

27                       

28                       

29                       

30                       

 

                                                                                      ผู้ประเมิน……………………………                                                                                                                            

                                                                                                 (…………………………..) 
 

 
 

  


