


แบบฝึกทักษะ การสร้างงานแอนนิเมชันด้วย โปรแกรม Macromedia Flash 
8 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชาเพ่ิมเติม ชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 เป็นแบบฝึกทักษะเพ่ือประกอบการเรียนการสอน โดยเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ 
นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง จัดท าขึ้นทั้งหมด 7 เล่ม ดังนี้

เล่มที่ 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8
เล่มที่ 2 การใช้เครื่องมือในการวาดภาพ
เล่มที่ 3 การตกแต่งภาพและแต่งเติมสีสัน
เล่มที่ 4 การสร้างภาพเคล่ือนไหว
เล่มที่ 5 การสร้างข้อความและใส่ลูกเล่นตัวอักษร
เล่มที่ 6 การใช้งาน Action Script พื้นฐาน
เล่มที่ 7 การใส่เสียงประกอบและน าเสนอผลงาน

แบบฝึกทักษะ การสร้างงานแอนนิเมชันด้วย โปรแกรม Macromedia Flash 
8 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชาเพิ่มเติม ชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 เล่มที่1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8
มีเนื้อหา ประกอบด้วย ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับโปรแกรม Macromedia Flash 
Professional 8 การเปิด-ปิด โปรแกรม Macromedia Flash 8 ส่วนประกอบของ
โปรแกรม Macromedia Flash 8 และการบันทึกไฟล์และการเปิดไฟลน์ าเสนอ

แบบฝึกทักษะ การสร้างงานแอนนิเมชันด้วย โปรแกรม Macromedia Flash 
8 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชาเพิ่มเติม ชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 ได้รับค าแนะน า การตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ และได้รับความร่วมมือ จาก
ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านทุ่งแตพร้อมด้วยคณะครู จึงขอขอบคุณทุกท่าน 
ที่สนับสนุนการจัดท าแบบฝึกทักษะชุดนี้ จนส าเร็จและเป็นประโยชน์กับนักเรียน

นางสาวจินตรา สนั่นป่า 
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แบบฝึกทักษะ การสร้างงานแอนนิเมชันด้วย โปรแกรม Macromedia Flash 
Professional 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชาเพ่ิมเติม 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นแบบฝึกทักษะเพ่ือประกอบการเรียนการสอน โดยเน้น
นักเรียนเป็นส าคัญ นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง จัดท าขึ้นทั้งหมด 7 เล่ม ดังนี้

เล่มที่ 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash Professional 8
เล่มที่ 2 การใช้เครื่องมือในการวาดภาพ
เล่มที่ 3 การตกแต่งภาพและแต่งเติมสีสัน
เล่มที่ 4 การสร้างข้อความและใส่ลูกเล่นตัวอักษร
เล่มที่ 5 การสร้างภาพเคล่ือนไหว
เล่มที่ 6 การใช่งาน Action Script พื้นฐาน
เล่มที่ 7 การใส่เสียงประกอบและน าเสนอผลงาน

แบบฝึกทักษะทั้ง 7 เล่ม เป็นแบบฝึกทักษะที่เน้นให้นักเรียนได้รับ
ประสบการณ์การเรียนรู้โดยตรง มุ่งเน้นให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าฝึกปฏิบัติตามขั้นตอน
ไปทีละแบบฝึกตามล าดับเล่ม จากเล่มที่ 1 ถึงเล่มที่ 7 และสามารถย้อนกลับไป
ทบทวนเล่มก่อนหน้าได้ จนสามารถสร้างงานแอนนิเมชันได้ โดยมีครูคอยดูแลและให้
ค าแนะน า เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เต็มศักยภาพและเกิดประสิทธิภาพ
สูงสุด
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แบบฝึกทักษะ การสร้างงานแอนนิเมชันด้วย โปรแกรม Macromedia Flash 8
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชาเพ่ิมเติม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 ครูผู้สอนเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญที่จะช่วยให้การเรียนรู้ของนักเรียนบรรลุตาม
วัตถุประสงค์ ครูผู้สอนจึงควรปฏิบัติดังนี้

1. ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้และแบบฝึกทักษะและค าชี้แจงต่าง ๆ ให้เข้าใจ
2. ครูแจกแบบฝึกทักษะการใช้โปรแกรม Macromedia Flash 8 เล่มที่ 1 

เรื่อง รู้จักโปรแกรม Macromedia Flash 8 ให้กับนักเรียน
3. ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือประเมินความรู้พื้นฐานของ

นักเรียนแต่ละคน
4. ให้นักเรียนศึกษาแบบฝึกทักษะ การสร้างงานแอนนิเมชันด้วย โปรแกรม 

Macromedia Flash 8 เล่มที่ 1 เรื่อง รู้จักโปรแกรม Macromedia Flash 
Professional 8 หากเกิดปัญหาหรือข้อสงสัยควรแจ้งครูผู้สอนทันทีเพ่ือด าเนินการ
ช่วยเหลือ

5. เมื่อนักเรียนท าแบบฝึกทักษะแต่ละแบบฝึกเสร็จ ครูและนักเรียนร่วมกัน
เฉลยแบบฝึกทักษะและตรวจชิ้นงานนักเรียน

6. หลังจากท าแบบฝึกทักษะครบทุกแบบฝึก ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลัง
เรียน โดยครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยค าตอบ เพ่ือดูความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของ
นักเรียน

7. ครูสังเกตพฤติกรรม คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และบันทึกผล
8. ครูแจ้งผลการประเมินให้นักเรียนทราบและชมเชยนักเรียนพร้อมให้

ค าแนะน าเพ่ิมเติม
9. นัดหมายนักเรียนในการเรียนครั้งต่อไป

2

เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

ค ำชี้แจงส ำหรับครู



แบบฝึกทักษะ การสร้างงานแอนนิเมชันด้วย โปรแกรม Macromedia Flash 
Professional 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชาเพ่ิมเติม 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง โดยให้นักเรียนอ่านค าชี้แจง
และปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี้

1. นักเรียนรับแบบฝึกทักษะ การสร้างงานแอนนิเมชันด้วย โปรแกรม 
Macromedia Flash 8 เล่มที่ 1 เรื่อง รู้จักโปรแกรม Macromedia Flash 8

2. นักเรียนอ่านค าชี้แจงการใช้แบบฝึกทักษะการสร้างงานแอนนิเมชันด้วย 
โปรแกรม Macromedia Flash 8 เล่มที่ 1 เรื่อง รู้จักโปรแกรม Macromedia Flash 
8 ก่อนลงมือปฏิบัติ

3. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือประเมินว่านักเรียนมีพื้นฐานความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียนมากน้อยเพียงใด

4. นักเรียนฟังค าอธิบายและการสาธิตของครู พร้อมทั้ง ฝึกปฏิบัติหลังจากการ
สาธิต

5. ศึกษาเนื้อหา และฝึกปฏิบัติตามขั้นตอนที่ระบุไว้ในกรอบกิจกรรม
6. ทดสอบการฝึกปฏิบัติกับครูผู้สอน
7. ท าแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือดูความก้าวหน้าในการเรียนของนักเรียน 

หลังจากท ากิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้แบบฝึกทักษะการสร้างงานแอนนิเมชัน
ด้วย โปรแกรม Macromedia Flash 8 เล่มที่ 1 เรื่อง รู้จักโปรแกรม Macromedia 
Flash 8 

8. หลังจากท ากิจกรรมการเรียนการสอนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียนปิด
เครื่องคอมพิวเตอร์อย่างถูกวิธีอเก็บเก้าอี้ให้เรียบร้อย

9. ในการท ากิจกรรมตามแบบฝึกทักษะการสร้างงานแอนนเิมชันด้วย 
โปรแกรม Macromedia Flash 8 ทุกเล่มขอให้นักเรียนปฏิบัติด้วยความตั้งใจมีความ
ซื่อสัตย์ต่อตนเองให้มากที่สุดและไม่ดูเฉลยก่อนท าแบบทดสอบ

10. นักเรียนรับฟังการบอกคะแนน ค าชมเชย และค าแนะน าเพ่ิมเติมจากครู
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ค ำชี้แจงส ำหรับนักเรียน



มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศในการสืบค้นข้อมลู การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน 
และอาชีพอย่างมีประสทิธิภาพ ประสทิธิผล มีคณุธรรม 
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ม.3/2 เขียนโปรแกรมขัน้พืน้ฐาน
ม.3/3 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบท่ีเหมาะสมกบั

ลกัษณะงาน

ตัวชี้วัด

Macromedia Flash  เป็นโปรแกรมที่ช่วยในการสร้างงานน าเสนอใน
รูปแบบของส่ือมัลติมีเดีย กราฟิกส าหรับงานน าเสนอผ่านสื่อต่าง ๆ เช่นเว็บไซต์  ผลงาน
ที่พัฒนาด้วย Flash มีทั้งงานแอนิเมชัน เกมส์ ส่ือโฆษณาบนเว็บไซต์ หรือสื่อที่มีระบบ
โต้ตอบกับผู้ใช้ และช้ินงานที่ตอบสนองความต้องการได้อย่างหลากหลายรูปแบบ

1. โปรแกรม Macromedia Flash 8
2. การเข้าสู่โปรแกรม Macromedia Flash 8
3. ส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม Macromedia Flash 8
4. การบันทึกไฟล์งาน
5. การเปิดไฟล์งาน
6. การออกจากโปรแกรม Macromedia Flash 8

สำระส ำคัญ

สำระกำรเรียนรู้

มำตรฐำนกำรเรียนรู้



1. บอกความสามารถของโปรแกรม Macromedia Flash 8 ได้
2. อธิบายวิธีการเข้าสู่โปรแกรมและออกจากโปรแกรม Macromedia Flash 8 ได้
3. อธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม Macromedia Flash 8 ได้
4. อธิบายวิธีการบันทึกไฟล์งานและเปิดไฟล์งานได้
5. เปิดโปรแกรมและออกจากโปรแกรม Macromedia Flash 8 ได้
6. บันทึกไฟล์และเปิดไฟล์งานได้
7. มีวินัยและมุ่งมั่นในการท างาน

จุดประสงค์กำรเรียนรู้
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ค ำชีแ้จง แบบทดสอบชดุนีเ้ป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 10 ข้อ เวลาในการ
ท าแบบทดสอบ 10 นาที 

ค ำส่ัง ให้นกัเรียนเลือกค าตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงค าตอบเดียวโดยท า
เคร่ืองหมายกากบาท X ลงในกระดาษคาตอบ 
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1. โปรแกรม Macromedia Flash 8 เป็นโปรแกรมส ำหรบังำนด้ำนใน 
ก. งานด้านกราฟิก 
ข. งานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ค. งานด้านการคิดค านวณ 
ง. งานสร้างภาพเคล่ือนไหว 

2. เรำสำมำรถเปิดโปรแกรม Macromedia Flash 8 ข้ึนมำใช้งำนได้ตำมข้อใด 
ก. คลิก Start > Accessories > Macromedia Flash 8 
ข. คลิก Start > Macromedia Flash 8 > Programs 
ค. คลิก Start > Programs >  Macromedia > Macromedia Flash 8 
ง.     คลิก Start > Programs >Macromedia Flash 8 

3. ข้อใดไม่ใช่วิธีก ำรออกจ ำกโปรแกรม Macromedia Flash 8 
ก. กดปุ่ม Ctrl + Q 
ข. คลิกเมนู File เลือกคาสั่ง Exit 
ค. คลิกปุ่ม Start เลือกคาสั่ง Shut down 
ง. คลิกที่ปุ่มควบคุม Close ที่อยู่มุมบนด้านขวา 

แบบทดสอบก่อนเรียน
รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 เล่มที่ 1
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4. ข้อใดคือส่วนท่ีใช้แสดงช่ือโปรแกรมและช่ือแฟ้มข้อมูลท่ีก ำลังเปิดใช้งำนในขณะ
ปัจจุบัน 
ก. แถบคุณสมบัติ (Properties) 
ข. แถบชื่อหัวเรื่อง (Title Bar) 
ค. แถบเมนู (Menu Bar) 
ง. สเตจ (Stage) 

5. สเตจ (Stage) ท ำหน้ำท่ีอะไร 
ก. ก าหนดคุณสมบัติให้กับออบเจ็กต์
ข. ก าหนดการเคล่ือนไหวของออบเจ็กต์
ค. พื้นที่ส าหรับวางออบเจ็กต์ที่ยังไม่ต้องการแสดง 
ง. พื้นที่ส าหรับวางออบเจ็กตท์ี่ต้องการแสดงให้เห็นชิ้นงาน 

6. ส่วนประกอบของโปรแกรม Macromedia Flash 8  ท่ีเป็นที่อยู่ของเครื่องมือ
ต่ำง ๆ คือข้อใด 
ก. กล่องเครื่องมือ (Toolbox) 
ข. แถบเมนู (Menu Bar) 
ค. ไทม์ไลน์ (Timeline) 
ง. สเตจ (Stage) 

7. ข้อใดกล่ำวถึงไทม์ไลน์ (Timeline) ได้ถูกต้อง 
ก. เส้นควบคุมเวลาส าหรับการน าเสนอ 
ข. เส้นที่ใช้วาดวัตถุในการน าเสนอ 
ค. เวลาทั้งหมดของ Movie ไฟล์ 
ง. เส้นเวลาแต่ละ Scene 
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8. ส่วนประกอบใดท ำหน้ำท่ีก ำหนดค่ำคุณสมบัติของวัตถุ ซึ่งจะเปลี่ยนไปตำม
เครื่องมือท่ีเลือก 
ก. ไทมไ์ลน์ (Timeline) 
ข. แถบเมนู (Menu Bar) 
ค. กล่องเครื่องมือ (Toolbox) 
ง. แถบคุณสมบัติ (Properties) 

9. ไฟล์ .fla เป็นไฟล์ประเภทใด 
ก. ไฟล์ Export จากโปรแกรม Macromedia Flash 8 
ข. ไฟล์ที่สามารถน ากลับมาแก้ไขได้ 
ค. ไฟล์ชนิดเดียวกันกับ .swf
ง. ไฟล์ที่ไม่สามารถแก้ไขได้ 

10. ข้อใดเป็นขั้นตอนกำรเปิดไฟล์งำนของโปรแกรม Macromedia Flash 8 
ก. คลิก File > New 
ข. คลิก File > Open 
ค. คลิก File > Import 
ง. คลิก File > Browse 



ช่ือ – นามสกลุ ...........................................................ชัน้.......เลขท่ี.......
ค ำชีแ้จง ให้นกัเรียนเลือกค าตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงค าตอบเดียวโดยท า

เคร่ืองหมายกากบาท X ลงในกระดาษคาตอบ 

กระดำษค ำตอบ
แบบทดสอบก่อนเรียน
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ข้อ ก ข ค ง

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10
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1. ควำมรู้ทั่วไปเกี่ยวกับโปรแกรม Flash

โปรแกรม Flash เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการสร้างส่ือมัลติมีเดีย, ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation), ภาพกราฟิกที่มีความคมชัด เนื่องจากเป็นกราฟิกแบบเว็คเตอร์
(Vector), สามารถเล่นเสียงและวีดิโอ แบบสเตริโอได้, สามารถสร้างงานให้โต้ตอบกับ
ผู้ใช(้Interactive Multimedia) มีฟังก์ชั่นส าหรับการเขียนโปรแกรม (Action Script) และ
ยังท างานในลักษณะ CGI โดยเชื่อมต่อกับการเขียนโปรแกรมภาษาอื่น ๆ ได้มากมาย เช่น 
ภาษา PHP, JSP, ASP, ASP.NET, C/C++, C#, C#.NET, VB, VB.NET, JAVA และอื่น ๆ 
โดยเฉพาะข้อดีของโปรแกรม Flash คือ ความสามารถในการบีบอัดไฟล์ให้มีขนาดเล็ก มีผล
ท าให้แสดงผลได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนั้นยังแปลงไฟล์ไปอยู่ในฟอรแ์มต อื่น ได้หลากหลาย 
เช่น avi, mov, gif, wav, emf,eps, ai, dxf, bmp, jpg, gif, png เป็นต้น

ความสามารถของโปรแกรม Flash ที่ใช้ในการสร้างงานได้หลากหลายรูปแบบ เช่น 
1) Flash Animation เป็นแอนิเมชันแบบ 2 มิติ (2D) ซึ่งเกิดจากการวาดขึ้นด้วยโปรแกรม 
Flash นั่นเองซึ่งจะเป็นภาพแบบ Vector หรือภาพถ่ายนิ่ง ๆ แต่น ามาท าให้มีการเคล่ือนที่ก็
ถือว่าเป็น Flash Animation เหมือนกัน 2) Flash Game เป็นเกมที่เข้าไปเล่นจากเว็บไซต์
ต่าง ๆ หรือที่ต้องโหลดมาเล่นก็ตาม จะเป็นเกมที่มีสีสันสดใส เล่นไม่ยากไม่มีความซับซ้อน
มากนัก 3) Multimedia เป็นการผสมผสานของส่ือต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกันทั้งภาพ แสงสี เสียง 
ข้อความ ภาพเคล่ือนไหวหรือภาพวิดีโอ ที่จะท าใหส่ื้อนั้นมีความน่าสนใจมากขึ้น

.swf
ไฟล์ .swf เป็นไฟล์ที่สมบูรณ์, ถูก compiled แล้ว ไม่สามารถแก้ไขได้อีก
สามารถเล่นได้ในเครื่องที่ติดตั้งโปรแกรม Flash Player

.fla
ไฟล์ .fla เป็นไฟล์ต้นฉบับของโปรแกรม Flash โปรแกรมที่ใช้เขียน Flash
สามารถแก้ไขได้ และ compile ให้เป็นไฟล์ .swf ได้

.flv

ไฟล์ .exe เป็นไฟล์ที่ถูก compiled แล้ว เป็น Application
ซึ่งได้รวมเอาโปรแกรมเสริม (Flash Player) เข้าไว้ด้วยกันไม่สามารถแก้ไขได้
สามารถเล่นได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องที่ไม่ได้ติดต้ังโปรแกรมเสริม

ลักษณะไฟล์ต่าง ๆ ท่ีใช้ในโปรแกรม Flash
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2. กำรเข้ำสู่โปรแกรม Flash

วิธีที่ 1 ดับเบิลคลิกรูปสัญลักษณ์ icon Desktop ดังภาพ

วิธีที่ 2 การเรียกใช้งานโปรแกรม Macromedia Flash 8 นั้นสามารถท าได้โดย
1. คลิกปุ่ม Start
2. คลิกเลือก Programs
3. คลิกเลือก Macromedia
4. คลิกเลือกรายการ Macromedia Flash 8

5. ปรากฏหน้าต่างการท างาน เลือกโหมดการท างาน Create New คลิกเลือก 
Flash Document

5
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3.ส่วนประกอบของโปรแกรม Flash

หมายเลข 1 คือ
Title Bar แสดงปุ่มควบคุมหลัก (Control Menu) ชื่อโปรแกรม 
และปุ่มควบคุมหน้าต่างโปรแกรม

หมายเลข 2 คือ Menu Bar แสดงรายการค าส่ังต่าง ๆ ของโปรแกรม

หมายเลข 3 คือ
Properties พาเนลคุณสมบัติ ใช้ก าหนดค่าคุณสมบัติของออบเจ็กต์
ต่าง ๆ ที่เลือกใช้งาน

หมายเลข 4 คือ Toolbox แสดงปุ่มเครื่องมือเกี่ยวกับการวาดภาพ สร้างภาพ

หมายเลข 5 คือ
Timeline หน้าต่างแสดงเส้นควบคุมเวลาส าหรับการน าเสนอ
ผลงาน ประกอบด้วยส่วนท างาน เกี่ยวกับ Layer และ Timeline

หมายเลข 6 คือ
Stage พื้นที่ส่วนที่ใช้ในการวางวัตถุต่าง ๆ หรืออาจจะเรียกว่า "เวที"
เมื่อมีการน าเสนอผลงานจะ แสดงเฉพาะวัตถุบน Stage เท่านั้น

หมายเลข 7 คือ
Panel หน้าต่างควบคุมฟังก์ชันงาน ซึ่งมีหลายฟังก์ชัน (หลาย
หน้าต่าง)

4

1
2

5

6 7

3
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แถบค าสั่ง (Menu Bar)

แถบค าสั่ง (Menu bar) ประกอบด้วยค าส่ังต่าง ๆ ส าหรับใช้งานทั่วไป เหมือน
โปรแกรมอื่น ๆ ได้แก่ เมนFูile, Edit, Insert, Modify, Text, Commands, Control, 
Windows และ Help

กล่องเครื่องมือ (Toolbox)

กล่องเครื่องมือ (Toolbox) เป็นส่วน
ที่เก็บเครื่องมือต่าง ๆ เพ่ือให้สามารถ
เรียกใช้งานได้สะดวกและรวดเร็วขึ้น 
แบ่งเป็นกลุ่มต่าง ๆ เพ่ือสะดวกในการ
เรียกใช้งาน ดังภาพ
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1. รายละเอียดกลุ่มเครื่องมือส าหรับเลือก

2. รายละเอียดกลุ่มเครื่องมือส าหรับวาดและตกแตง่ภาพ

3. รายละเอียดกลุ่มเครื่องมือส าหรับปรับมุมมอง

4. รายละเอียดกลุ่มเครื่องมือส าหรับปรับสีเส้นและสีพื้นหลัง
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5. ถาดเครื่อง (Palate Tool) อยู่ด้านขวามือของหน้าจอเช่น ถาดปรับแต่งสี 
ถาดเก็บทรัพยกรต่าง ๆ

ถาดปรับแต่งสี (Color Mixer Palate) ใช้เลือกสีเส้นและสีพื้นหลังรวมถึงผสมสีแบบต่าง ๆ

ถาดเก็บทรัพยากรต่าง ๆ (Library Palate) เช่น ซิมโบล เสียง ภาพ วิดีโอ เป็นต้น
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Timeline Frame และ Layer

Timeline เป็นส่วนที่ก าหนดความส้ันยาวของมูฟว่ี (Movie)
Frame   เป็นส่วนที่เก็บข้อมูลซึ่งอาจเป็นค าส่ัง รูปภาพหรือข้อความที่แสดงให้ผู้ชมได้เห็น 
Layer    เป็นส่วนที่เก็บข้อมูล แยกออกจากกันเป็นชั้น ๆ เหมือนแผ่นใสเพ่ือง่าย

ต่อการจัดการและแก้ไข
Stage     เป็นพื้นที่แสดงมูฟว่ี (Movie) ที่อยู่ในเฟรม (Frame) และ เลเยอร์ (Layer)

1. ปุ่มแสดงหรือซ่อน Timeline
2. เลเยอร์ เฟรมจะต้องวางบนเลเยอร
3. ปุ่มซ่อนและแสดงข้อมูลบนเลเยอร์
4. ปุ่มอนุญาตให้แก้ไขและป้องการแก้ไข

ข้อมูลบนเลเยอร์ 
5. เพลย์เฮดหัวอ่านเฟรมแต่ละช่อง
6. หมายเลขประจ าเฟรม
7. เฟรม เปรียบเหมือนช่องเก็บเหตุการณ์ของมูฟว่ี
8. ปุ่มสร้างเลเยอร์ใหม่
9. ปุ่มสร้างไกด์เลเยอร์
10.ปุ่มสร้างโฟล์เดอร์เลเยอร์

11. ปุ่มลบเลเยอร์
12. ปุ่มเซ็นเตอร์เฟรม
13. ปุ่มโอเนียน สกิน
14. ปุ่มโอเนียน สกินแบบโครงร่าง
15. ปุ่มแก้ไขเฟรมหลายเฟรมพร้อมกัน
16. ปุ่มโอเนียนมาร์คเกอร์
17. บอกต าแหน่งหมายเลขเฟรมในขณะท างาน

18. บอกความเร็วการแสดงกี่เฟรมต่อวินาที
19. เวลาที่ใช้ในการมูฟวี่
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4. กำรบันทึกไฟล์งำน

แบบท่ี 1 Save เป็นการบันทึกไฟล์ครั้งแรก เราต้องตั้งชื่อไฟล์ที่ต้องการส่ังบันทึก
ด้วย หลังจากนั้นในการบันทึกไฟล์ครั้งต่อ ๆ ไปก็สามารถบันทึกทับไปได้เลย วิธีการบันทึก
ไฟล์งาน ดังนี้

1. คลิกเมนู File
2. เลือกค าส่ัง Save
3. เลือกต าแหน่งในการเก็บไฟล์งาน
4. ตั้งชื่อไฟล์งาน
5. คลิกปุ่ม Save

เมื่อสร้างงานขึ้นมาแล้ว เราสามารถบันทึกไฟล์ชิ้นงานที่สร้างเพ่ือจะน ากลับมาท า
ต่อหรือแก้ไขชิ้นงานที่ท าไว้เพ่ิมเติม (ไฟล์ชิ้นงานจะถูกบันทึกไฟล์นามสกุล .fla) โดยการสั่ง
บันทึกไฟล์งาน มีอยู่ 2 แบบด้วยกัน คือ Save และ Save As

1

2

3

4
5
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4. กำรบันทึกไฟล์งำน (ต่อ)

แบบท่ี 2 Save As เป็นการบันทึกไฟล์ที่เราใช้งานอยู่เพ่ิมขึ้นมาในชื่อไฟล์ใหม่เพ่ือ
เป็นการส ารองไฟล์นั้นเก็บเอาไว้ เช่น เราใช้งานไฟล์ชื่อ Work01 อยู่แต่อยากส ารองไฟล์นี้
เพ่ิมเราใช้คาส่ัง Save As เพ่ือบันทึกไฟล์และตั้งชื่อไฟล์เป็น Work02 เราก็จะมีไฟล์
เหมือนกัน 2 ไฟล์ คือ Work01 และ Work02 วิธีการบันทึกไฟล์งาน ดังนี้

1. คลิกเมนู File
2. เลือกค าสั่ง Save As…
3. เลือกต าแหน่งในการเก็บไฟล์งาน
4. ตั้งชื่อไฟล์ใหม่
5. คลิกปุ่ม Save

1

2

3

4
5
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เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

5. กำรเปิดไฟล์งำนเพื่อแก้ไข

การเปิดไฟล์งานที่เคยท าไว้ หลังจากที่เข้าโปรแกรมมาแล้ว ให้เลือกเปิดไฟล์ด้วย
ค าส่ัง Open จากเมนูบาร์ ดังนี้

1. คลิกเมนู File
2. เลือกค าส่ัง Open
3. เลือกโฟลเดอร์หรือต าแหน่งที่เก็บไฟล์งาน
4. และไฟล์งานที่ต้องการ
5. คลิกปุ่ม Open 1

2

3

4

5



21

เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

6. กำรออกจำกโปรแกรมFlash 8 

วิธีท่ี 1 
1. คลิกเมนู File
2. เลือกคาส่ัง Exit

สามารถออกจากโปรแกรม Macromedia Flash 8 มี 5 วิธีต่อไปนี้

1

2

วิธีท่ี 2
1. กดปุ่ม Ctrl + Q ที่แป้นพิมพ์
วิธีท่ี 3
1. ปิดโดยคลิกปุ่มควบคุม               มุมบน
ด้านขวาของหน้าจอ
วิธีท่ี 4
1. ปิดโดยคลิกปุ่ม มุมบนด้านซ้าย 
และเลือกค าสั่ง Close

1

2

วิธีท่ี 5
1. ปิดโดยคลิกปุ่ม มุมบนด้านซ้าย 
2. เลือกค าส่ัง Close window

1

2



22

เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า



ค าช้ีแจง 1.จงเติมความสามารถในการท างานของโปรแกรม Macromedia Flash 8 
ลงในช่องว่างให้ถูกต้อง (3 คะแนน)

แบบฝึกทักษะที่ 1.1

ควำมสำมำรถของโปรแกรม Flash 8 
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เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

ช่ือ – นามสกุล ................................................. ช้ัน .......... เลขท่ี ............ 

ค าช้ีแจง 2.จงเติมลักษณะไฟล์ต่าง ๆ ที่ใช้ในโปรแกรม Macromedia Flash 8 
ลงในช่องว่างให้ถูกต้อง (2 คะแนน)

ความสามารถ
ของโปรแกรม 

Flash 8 

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

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

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

ไฟล์ต่าง ๆ
ของโปรแกรม 

Flash 8 

1. ............................

2. ............................

3. ............................



ค าช้ีแจง จงเติมชื่อส่วนประกอบของหน้าต่างของโปรแกรม Macromedia Flash 8 
ลงในช่องว่างให้ถูกต้อง (5 คะแนน)
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เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

ช่ือ – นามสกุล ................................................. ช้ัน .......... เลขท่ี ............ 

1

2

3

5

4 ...........................................

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

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

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

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

แบบฝึกทักษะที่ 1.2

ส่วนประกอบของโปรแกรม Flash 8 



ค าช้ีแจง 1.ให้นักเรียนศึกษาวิธีการเข้าสู่โปรแกรม Macromedia Flash 8 แล้ว
เลือก 1 วิธีบันทึกข้อมูลลงในช่องว่าง (2 คะแนน)

25

เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

ช่ือ – นามสกุล ................................................. ช้ัน .......... เลขท่ี ............ 

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

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

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

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

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

ค าช้ีแจง 2.ให้นักเรียนศึกษาวิธีการออกจากโปรแกรม Macromedia Flash 8 แล้ว
เลือก 1 วิธีบันทึกข้อมูลลงในช่องว่าง (2 คะแนน)

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

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

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

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

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

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

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

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

แบบฝึกทักษะที่ 1.3

กำรเข้ำและออกโปรแกรม กำรบันทึกและเปิดไฟล์งำน



ค าช้ีแจง 3.ให้นักเรียนศึกษาวิธีการบันทึกไฟล์งานในโปรแกรม Macromedia Flash 8 
แล้วเลือก 1 วิธีบันทึกข้อมูลลงในช่องว่าง (2 คะแนน)
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เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ค าช้ีแจง 4.ให้นักเรียนศึกษาวิธีการเปิดไฟล์งานของโปรแกรม Macromedia Flash 8 
แล้วเลือก 1 วิธีบันทึกข้อมูลลงในช่องว่าง (2 คะแนน)

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

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

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

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

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

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

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

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

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

.



ค ำชีแ้จง แบบทดสอบชดุนีเ้ป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 10 ข้อ เวลาในการ
ท าแบบทดสอบ 10 นาที 

ค ำส่ัง ให้นกัเรียนเลือกค าตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงค าตอบเดียวโดยท า
เคร่ืองหมายกากบาท X ลงในกระดาษคาตอบ 

แบบทดสอบหลังเรียน
รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 
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เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

1. สเตจ (Stage) ท ำหน้ำท่ีอะไร 
ก. พื้นที่ส าหรับวางออบเจ็กตท์ี่ต้องการแสดงให้เห็นชิ้นงาน 
ข. พื้นที่ส าหรับวางออบเจ็กตท์ี่ยังไม่ต้องการแสดง 
ค. ก าหนดการเคล่ือนไหวของออบเจ็กต์
ง. ก าหนดคุณสมบัติให้กับออบเจ็กต์

2. ส่วนประกอบใดท่ีใช้แสดงช่ือโปรแกรมและช่ือแฟ้มข้อมูลท่ีก ำลังเปิดใช้งำน
ในขณะปัจจุบัน 
ก. สเตจ (Stage) 
ข. แถบเมนู (Menu Bar) 
ค. แถบชื่อหัวเรื่อง (Title Bar) 
ง. แถบคุณสมบัติ (Properties) 

3. ข้อใดกล่ำวถึงไทมไ์ลน์ (Timeline) ได้ถูกต้อง 
ก. เวลาทั้งหมดของ Movie ไฟล์ 
ข. เส้นที่ใช้วาดวัตถุในการน าเสนอ 
ค. เส้นก าหนดคุณสมบัติของชิ้นงาน 
ง. เส้นควบคุมเวลาส าหรับการน าเสนอ 

เล่มที่ 1
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เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

4. โปรแกรม Macromedia Flash 8 เป็นโปรแกรมส ำหรบังำนด้ำนใด 
ก. งานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ข. งานสร้างภาพเคล่ือนไหว 
ค. งานด้านการคิดค านวณ 
ง. งานด้านกราฟิก 

5. นักเรียนสำมำรถเปิดโปรแกรม Macromedia Flash 8 ข้ึนมำใช้งำนโดยเลือก
ข้ันตอนข้อใด 
ก. คลิก Start > Programs > Macromedia > Macromedia Flash 8 
ข. คลิก Start > Programs > Macromedia Flash 8 
ค. คลิก Start > Macromedia Flash 8 > Programs 
ง.     คลิก Start > Accessories > Macromedia Flash 8 

6. ส่วนประกอบใดท ำหน้ำท่ีก ำหนดค่ำคุณสมบัติของวัตถุ ซึ่งจะเปลี่ยนไปตำม
เครื่องมือท่ีเลือก 
ก. แถบคุณสมบัติ (Properties) 
ข. กล่องเครื่องมือ (Toolbox) 
ค. แถบเมนู (Menu Bar) 
ง. ไทม์ไลน์ (Timeline) 

7. ข้อใดเป็นข้ันตอนกำรเปิดไฟล์งำนของโปรแกรม Macromedia Flash 8 
ก. คลิก File > Browse 
ข. คลิก File > Import 
ค. คลิก File > Open 
ง. คลิก File > New 
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เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

8. ส่วนประกอบของโปรแกรม Macromedia Flash 8 ท่ีเป็นท่ีอยู่ของเครื่องมือ
ต่ำง ๆ คือข้อใด
ก. สเตจ (Stage)
ข. แถบเมนู (Menu Bar)
ค. ไทมไ์ลน์ (Timeline)
ง. กล่องเครื่องมือ (Toolbox)

9. ข้อใดไม่ใช่วิธีกำรออกจำกโปรแกรม Macromedia Flash 8 
ก. คลิกที่ปุ่มควบคุม Close ที่อยู่มุมบนด้านขวา 
ข. คลิกปุ่ม Start เลือกค าส่ัง Shut down 
ค. คลิกเมนู File เลือกค าส่ัง Exit 
ง. กดปุ่ม Ctrl + Q 

10. ไฟล์ .fla เป็นไฟล์ประเภทใด 
ก. ไฟล์ที่ไม่สามารถแก้ไขได้ 
ข. ไฟล์ชนิดเดียวกันกับ .swf
ค. ไฟล์ที่สามารถน ากลับมาแก้ไขได้ 
ง. ไฟล์ Export จากโปรแกรม Macromedia Flash 8 



ช่ือ – นามสกลุ ...........................................................ชัน้.......เลขท่ี.......
ค ำชีแ้จง ให้นกัเรียนเลือกค าตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงค าตอบเดียวโดยท า

เคร่ืองหมายกากบาท X ลงในกระดาษคาตอบ 

กระดำษค ำตอบ
แบบทดสอบหลังเรียน

30

เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

ข้อ ก ข ค ง

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10
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เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน
เฉลยแบบฝึกทกัษะท่ี 1.1
เฉลยแบบฝึกทกัษะท่ี 1.2
เฉลยแบบฝึกทกัษะท่ี 1.3
เฉลยแบบทดสอบหลงัเรียน



เฉลย
แบบทดสอบก่อนเรียน

32

เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

ข้อ ก ข ค ง

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 



ค าช้ีแจง 1.จงเติมความสามารถในการท างานของโปรแกรม Macromedia Flash 8 
ลงในช่องว่างให้ถูกต้อง (3 คะแนน)

เฉลย แบบฝึกทักษะที่ 1.1

ควำมสำมำรถของโปรแกรม Flash 8 
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เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

ค าช้ีแจง 2.จงเติมลักษณะไฟล์ต่าง ๆ ที่ใช้ในโปรแกรม Macromedia Flash 8 
ลงในช่องว่างให้ถูกต้อง (2 คะแนน)

ความสามารถ
ของโปรแกรม 

Flash 8 

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

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

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

ไฟล์ต่าง ๆ
ของโปรแกรม 

Flash 8 

1. ............................

2. ............................

3. ............................

Flash Animation

Flash Game

Multimedia

.SWF

.FLA

.FLV



ค าช้ีแจง จงเติมชื่อส่วนประกอบของหน้าต่างของโปรแกรม Macromedia Flash 8 
ลงในช่องว่างให้ถูกต้อง (5 คะแนน)
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เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

1

2

3

5

4 ...........................................

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

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

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

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

เฉลย แบบฝึกทักษะที่ 1.2

ส่วนประกอบของโปรแกรม Flash 8 

ไทม์ไลน์ (Timeline)

พาเนลต่าง ๆ (Panel)

สเตจ (Stage)

พาเนลคณุสมบตัิ (Properties)

กลอ่งเคร่ืองมือ (Toolbox)



ค าช้ีแจง 1.ให้นักเรียนศึกษาวิธีการเข้าสู่โปรแกรม Macromedia Flash 8 แล้ว
เลือก 1 วิธีบันทึกข้อมูลลงในช่องว่าง (2 คะแนน)

35

เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

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

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

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

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

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

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

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

ค าช้ีแจง 2.ให้นักเรียนศึกษาวิธีการออกจากโปรแกรม Macromedia Flash 8 แล้ว
เลือก 1 วิธีบันทึกข้อมูลลงในช่องว่าง (2 คะแนน)

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

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

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

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

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

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

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

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

เฉลย แบบฝึกทักษะที่ 1.3

กำรเข้ำและออกโปรแกรม กำรบันทึกและเปิดไฟล์งำน

วิธีที่ 1 ดับเบิลคลิกรูปสัญลักษณ์ icon Desktop
วิธีที่ 2 การเข้าสู่โปรแกรม มีขั้นตอนคือ
1. คลิกปุ่ม Start
2. คลิกเลือก Programs
3. คลิกเลือก Macromedia
4. คลิกเลือกรายการ Macromedia Flash 8

วิธีท่ี 1  คลิกเมนู File แล้ว เลือกคาสั่ง Exit
วิธีท่ี 2  กดปุ่ม Ctrl + Q ที่แป้นพิมพ์
วิธีท่ี 3  ปิดโดยคลิกปุ่มควบคุม            มุมบนด้านขวาของหน้าจอ
วิธีท่ี 4  ปิดโดยคลิกปุ่ม มุมบนด้านซ้าย 

และเลือกค าส่ัง Close
วิธีท่ี 5  ปิดโดยคลิกปุ่ม มุมบนด้านซ้าย แล้วเลือกค าส่ัง 
Close window



ค าช้ีแจง 3.ให้นักเรียนศึกษาวิธีการบันทึกไฟล์งานในโปรแกรม Macromedia Flash 8 
แล้วเลือก 1 วิธีบันทึกข้อมูลลงในช่องว่าง (2 คะแนน)
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เล่มท่ี 1 รู้จักกับโปรแกรม Macromedia Flash 8 ครจิูนตรา สน่ันป่า

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ค าช้ีแจง 4.ให้นักเรียนศึกษาวิธีการเปิดไฟล์งานของโปรแกรม Macromedia Flash 8 
แล้วเลือก 1 วิธีบันทึกข้อมูลลงในช่องว่าง (2 คะแนน)

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

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

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

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

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

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

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

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

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

.

Save As เป็นการบันทึกไฟล์ที่เราใช้งานอยู่เพิ่มขึ้นมาในชื่อไฟล์ใหม่
เพ่ือเป็นการส ารองไฟล์นั้นเก็บเอาไว้ มีวิธีการบันทึกไฟล์งาน ดังนี้

คลิกเมนู File แล้ว เลือกค าส่ัง Save As…
จากนั้นเลือกต าแหน่งในการเก็บไฟล์งาน แล้ว ตั้งชื่อไฟล์ใหม่
แล้วคลิกปุ่ม Save

-Save มีวิธีการบันทึกไฟล์งาน ดังนี้
คลิกเมนู File แล้วเลือกค าส่ัง Save
จากนั้นเลือกต าแหน่งในการเก็บไฟล์งาน แล้วตั้งชื่อไฟล์งาน
แล้วคลิกปุ่ม Save

การเปิดไฟล์งานที่เคยท าไว้ หลังจากที่เข้าโปรแกรมมาแล้ว ให้เลือก
เปิดไฟล์ด้วยค าส่ัง Open จากเมนูบาร์ ดังนี้

1. คลิกเมนู File
2. เลือกค าส่ัง Open
3. เลือกโฟลเดอร์หรือต าแหน่งที่เก็บไฟล์งาน
4. และไฟล์งานที่ต้องการ
5. คลิกปุ่ม Open



เฉลย
แบบทดสอบหลังเรียน
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ข้อ ก ข ค ง

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
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