
 

 

 

 

 

 

 

  แบบฝึกทักษะ โปรแกรมเพ้นท ์(Paint) กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
  การงานอาชพีและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นแบบฝึกทักษะเพือ่ 
 ประกอบการเรียนการสอน โดยเน้นนักเรียนเป็นส าคัญนักเรียนสามารถเรียนรู้ 
  ได้ด้วยตนเอง จัดท าขึ้นทั้งหมด 5 เล่ม ดังนี้ 
    เล่มที่ 1 เร่ือง เรียนรู้เบื้องต้นโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 
   เล่มที่ 2 เร่ือง การใช้ค าสั่งเมนู File 
   เล่มที่ 3 เร่ือง การใช้ค าสั่งเมนู Home 
   เล่มที่ 4 เร่ือง การใช้ค าสั่งเมนู View 
   เล่มที่ 5 เร่ือง เทคนิคการวาดภาพและการประยุกต์ใช้งาน 
    แบบฝึกทักษะ โปรแกรมเพ้นท ์(Paint) กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
          การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที ่3  เล่มที่ 1 เร่ืองเรียนรู้ 
  เบื้องต้นโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ประกอบด้วยเนื้อหา ประโยชน์ของโปรแกรม    
        เพ้นท ์(Paint)  การเรียกใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)  การออกจากโปรแกรม 
        เพ้นท ์(Paint)  และส่วนประกอบหน้าต่างโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 
                แบบฝึกทกัษะ โปรแกรมเพ้นท์ (Paint) กลุ่มสาระการเรียนรู ้
  การงานอาชพีและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้รับค าแนะน าจาก 
  การตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญจึงขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ค าแนะน าจนส าเร็จ 
  และเป็นประโยชน์กับนกัเรียน 
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  เรื่อง                หน้า 
 
  ค าน า         ก 
  สารบัญ        ข 
   ค าชี้แจง        ค 
   ค าแนะน าส าหรับครู       ง 
   ค าแนะน าส าหรับนักเรียน       จ 
   สาระส าคัญ/จุดประสงค์การเรียนรู้     1 
   แบบทดสอบกอ่นเรียน      2 
   กรอบเนื้อหา         4 
   กรอบกิจกรรม        11 
   แบบทดสอบหลังเรียน       13 
   เอกสารอ้างอิง        15 
   ภาคผนวก        16  
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  แบบฝึกทักษะ โปรแกรมเพ้นท ์(Paint) กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
  การงานอาชพีและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เล่มที่ 1 เร่ืองเรียนรู้ 
  เบื้องต้นโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ใช้เวลาในการเรียน 2 ชั่วโมง ประกอบดว้ย    
   1. ค าแนะน าส าหรับนักเรียน  
   2. สาระการเรียนรู ้/จุดประสงค์การเรียนรู้  
   3. แบบทดสอบกอ่นเรียน  
   4. กรอบเนื้อหา ประกอบด้วย  
    - ประโยชน์ของโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 

- การเรียกใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 
   - การออกจากโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 
   - ส่วนประกอบหน้าต่างโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 

   5. กรอบกิจกรรม  
   - ใบงานที่ 1.1 
   6. แบบทดสอบหลังเรียน 
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   แบบฝึกทักษะ โปรแกรมเพ้นท ์(Paint) กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
  การงานอาชพีและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เล่มที่ 1 เร่ืองเรียนรู้ 
  เบื้องต้นโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ใช้เวลาในการเรียน 2 ชั่วโมง ในการด าเนิน   
  กิจกรรมการเรียนการสอน ครูควรปฏิบัติ ดังนี้  
  1. ครูศึกษาแบบฝึกทกัษะและอ่านเน้ือหาสาระอย่างละเอยีดรอบคอบ  
       พร้อมทั้งท าความเข้าใจกับเนื้อหาก่อนการใช้งาน  
  2. ครูเตรียมแบบฝึกทักษะให้ครบถว้นและเพียงพอกบัจ านวนนักเรียน  
  3. ครูเตรียมเครื่องมือวัดผลและประเมินผลเพื่อให้ทราบความก้าวหน้า  
   ของนักเรียน  
  4. ครูชี้แจงให้นักเรียนทราบล าดับขั้นตอนและวธิีการสอนโดยใช้แบบ  
   ฝึกทักษะอย่างชัดเจน และประโยชน์ที่ได้รับจากการสอนโดยใช้แบบฝึกทกัษะ  
  5. ครูชี้แจงให้นักเรียนทราบเกี่ยวกับบทบาทของนักเรียนในการเรียน  
   โดยใช้แบบฝกึทักษะและความซ่ือสัตย์โดยไม่ลอกเพื่อน  
  6. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ  
  7. ครูด าเนินการสอนตามกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ก าหนดไว้ในแผน  
   การจัดการเรียนรู้  
    8. ครูสังเกตความตั้งใจของนักเรียน ความสนใจ ความรับผิดชอบ ในการ   
  ท างานอยา่งใกล้ชิด ถ้านักเรียนคนใดมีปัญหาครูจะได้ท าการช่วยเหลือได้ทันที  

  9. เมื่อนักเรียนท าแบบฝึกทักษะเสร็จแล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบ      
หลังเรียนเพื่อประเมินความกา้วหนา้ของนักเรียน 
 
 

 

 

 

 

 ง 



 

 

 

 

 

 

 

  แบบฝึกทักษะ โปรแกรมเพ้นท ์(Paint) กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
  การงานอาชพีและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เล่มที่ 1 เร่ืองเรียนรู้ 
  เบื้องต้นโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) นักเรียนควรปฏิบัติตามค าแนะน า ดังนี้  
    1. อ่านค าชี้แจงเกีย่วกับแบบฝกึทักษะและค าแนะน าในการใช้  
    แบบฝึกทกัษะ ส าหรับนักเรียนให้เข้าใจก่อนลงมือศึกษาทกุคร้ัง  
   2. ท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อประเมินความรู้เดิมของนักเรียน  
   3. ฟังค าอธิบายและการสาธิตของครู พร้อมทั้งฝึกปฏิบัติตาม  
  ด้วยความตั้งใจ  
   4. ศึกษากรอบความรู ้และฝึกปฏิบัติตามขั้นตอนที่ระบุไว้ใน 
  กรอบกิจกรรม  
   5. ท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดความก้าวหน้าในการเรียน  
    6. หลังจากท ากิจกรรมการเรียนการสอนเสร็จเรียบร้อยแล้วให้นกัเรียน  
  ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์อย่างถูกวิธ ีและช่วยกันท าความสะอาดห้องให้เรียบร้อย  
   7. ในการท ากจิกรรมตามแบบฝึกทักษะทุกเล่ม ให้นักเรียนปฏิบัต ิ 
  ด้วยความตั้งใจหากนกัเรียนยังไม่สามารถปฏิบัติได้ ตามกรอบกจิกรรม  
  ของแต่ละแบบฝกึ นักเรียนสามารถรับแบบฝึกทักษะไปศึกษาและฝึกปฏิบัติ 
  เพิ่มเติมนอกเวลาเรียน เพื่อเพิ่มความช านาญมากยิ่งขึ้น 
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  สาระส าคัญ 

โปรแกรมเพ้นท์ (Paint) เป็นโปรแกรมวาดภาพน าไปใช้ออกแบบและ
สร้างสรรค์งานศิลปะตามจินตนาการของตนเองฝึกทักษะการใช้เม้าส์ มีวิธ ี    
การเปิด-ปิดโปรแกรมได้หลายวิธ ีเช่นการเปิดจากไอคอน การเปิดจากเมนู 
Accessories การปิดโปรแกรม ปิดได้จากปุ่ม Close หรือ เปิดจากเมนู File   
การใช้งานโปรแกรมนั้นต้องรู้ส่วนประกอบของหน้าตา่งโปรแกรม และหนา้ที่
ต่างๆของหน้าต่างโปรแกรมในแต่ละส่วน เช่น แถบชือ่ (Title Bar)  แถบเมนู 
(Menu Bar)  แถบเครื่องมือ  (Tool Bar)  แบบเลื่อน (Scroll Bar) และพื้นที่ 
การสร้างงาน 

 จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. ผู้เรียนบอกประโยชน์การใช้งานของโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ได ้
2. ผู้เรียนเรียกใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ได ้
3. ผู้เรียนออกจากโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ได ้
4. ผู้เรียนอธิบายส่วนประกอบหน้าต่างโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ได ้

 

 

 

 

 

 

สาระส าคัญ/จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1 



 

 

 

 

 

 

แบบฝึกทักษะ โปรแกรมเพ้นท์ (Paint)  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  

เล่มท่ี 1 เรื่องเรียนรู้เบื้องต้นโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 
ค าช้ีแจง   
      1. แบบทดสอบฉบบันี้มีทั้งหมด 10 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน   
คะแนนเต็ม 10 คะแนน เวลา 10 นาที  

2. ข้อสอบทุกขอ้เป็นแบบเลือกตอบ แต่ละข้อมีค าตอบให้เลือก 3 ค าตอบ         
จงเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุด โดยกากบาท (X) ลงในกระดาษค าตอบ 
 

1. ข้อใดคือคุณสมบัติของโปรแกรมเพ้นท์ 
    ก. เป็นโปรแกรมส าหรับพิมพ์งานเอกสาร 
    ข. เป็นโปรแกรมวาดภาพกราฟิก 
    ค. เป็นโปรแกรมส าหรับน าเสนอ 
  
2. ข้อใดต่อไปนี้เปน็สัญลักษณ์ของโปรแกรม
เพ้นท์ 

   ก.   

   ข.   

   ค.   
 
3. แถบเครื่องมือที่ใช้ส าหรับแสดงชื่อไฟล์งาน
ที่เราท าการบันทึกคือข้อใด     
   ก. แถบชื่อ (Title Bar) 
   ข. แถบเล่ือน (Scroll Bar) 
   ค. แถบเครื่องมือ (Tool Bar 
 

4. เมนูใดในโปรแกรมเพ้นทท์ี่ใช้ส าหรับ
จัดการ  กับไฟล์งาน เช่นการบันทึก      
การเปิดรูปภาพ 
   ก. เมนู File 
   ข. เมนู Home 
   ค. เมนู View 
 
5. หากต้องการระบายสีรูปภาพใน
โปรแกรมจะต้องท าอย่างไร 
  ก. คลิกเลือกเมนู Home แล้วเลือกเมนู  
      Image 
  ข. คลิกเลือกเมนู Home แล้วเลือกเมนู  
      Color 
  ค. คลิกเลือกเมนู View แล้วเลือก  
      Display 
 
 
 
 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

 2 



 

 

   

 

 

 

 

6. ข้อใดคือค าส่ังออกจากโปรแกรมเพ้นท์ 
  ก. คลิกที่เมนู File แล้วคลิกที่ Exit 
  ข. คลิกที่เมนู File แล้วคลิกที่ New 
  ค. คลิกที่เมนู Home แล้วคลิกที่ Cut 
 
7.ข้อใดต่อไปนี้กล่าวผิด 
  ก. เราสามารถเปิดโปรแกรมเพ้นท์ได้ 
      ด้วยวิธีการดับเบิ้ลคลิกที่ไอคอน 
      บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
  ข. เราสามารถเปิดโปรแกรมเพ้นท์ได้ 
      โดยการเลือกโปรแกรมจาก 
      ปุ่มสตาร์ท 
  ค. เราสามารถเปิดโปรแกรมเพ้นได้ 
      โดยการคลิกขวาที่หน้าจอ 
      คอมพิวเตอร์แล้วกดปุ่ม New 
 
8. หากภาพที่วาดมีขนาดใหญ่กว่าหน้าจอ
คอมพิวเตอร์ นักเรียนควรใช้แถบ
เครื่องมือใด 
  ก. แถบเมนู (Menu Bar) 
  ข. แถบเล่ือน (Scroll Bar) 
  ค. แถบเครื่องมือ (Tool Bar) 

9. ถ้าตอ้งการขยายดูภาพเพื่อดู
รายละเอียดของภาพที่นักเรียนวาด   
ควรใช้งานเมนูใด 
  ก. คลิกที่เมนู View แล้วคลิกเลือก  
     Zoom in 
  ข. คลิกที่เมนู Home แล้วคลิกเลือก 
      สัญลักษณ์ แว่นขยาย 
  ค. ถูกทั้งข้อ ก และ ข 
 
10 สัญลักษณ์ A บนแถบเครื่องมือ    
ใช้ส าหรับท าอะไร 
  ก. พิมพ์ข้อความ 
  ข. ใส่สีให้กับข้อความ 
  ค. ระบายสีตัวอักษร 
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กรอบเนือ้หา 

 4 
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 โปรแกรมเพ้นท์เป็นโปรแกรมชุดไมโครซอฟท์ออฟฟิตซ่ึงเป็น โปรแกรม
ด้านกราฟิกที่ผู้ใช้สามารถน าไปใชอ้อกแบบ และสร้างสรรค์งานศิลปะ       
ได้ตามจินตนาการของตนเองได้อย่างหลากหลาย โดยใช้เคร่ืองมือต่างๆ     
ของโปรแกรมสร้างรูปทรง ทั้งรูปพื้นฐาน เช่นรูปทรงสี่เหลี่ยม รูปทรงกลม 
รูปทรงรี รวมถึงรูปทรงอิสระต่างๆ เพื่อประกอบกันเป็นภาพ การใช้สีอักษร
และการจัดวางตัวอักษร  

 

 

1. วาดภาพตามจินตนาการโดยใช้เคร่ืองมือต่างๆ ในโปรแกรม 

2. บันทึกรูปภาพสามารถน าภาพมาประยุกต์ใช้งานกับโปรแกรมอื่นๆได้ 
3. ประยุกต์ใช้งานโปรแกรมโดยสร้างสรรค์ชิ้นงานตามจินตนาการได้ 

 

 

 

 

 

 
  

 

เรียนรู้เบื้องต้นโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 

ประโยชน์ของโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 

 

 

ไอคอนโปรแกรมเพ้นท ์
ในระบบปฏิบัติการวินโดว์ XP 

 
 

ไอคอนโปรแกรมเพ้นท ์
ในระบบปฏิบัติการวินโดว์ 7 
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 เราสามารถเรียกใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ได้หลายวิธีซึ่งนักเรียน
สามารถเลือกปฏิบัติได้ตามความสะดวกดังต่อไปนี้ 

วิธีที่ 1  ดับเบิ้ลคลิกที่สัญลักษณ์ไอคอนโปรแกรมเพ้นท์ 
  วิธีที่ 2  คลิกขวาที่สัญลักษณ์ไอคอนโปรแกรมเพ้นท์แล้วเลือก 
Open  ดังภาพต่อไปนี ้

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

การเรียกใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 
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วิธีที่ 3  คลิกที่ปุ่ม Start เลือก All Program เลือก Windows  
Accessories เลือก Paint  ตามขั้นตอนดังภาพต่อไปนี้ 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 3 

4 
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  เราสามารถเปิดโปรแกรมเพ้นท์ด้วยวิธีใดก็ได้เมื่อเราคลิกที่    
     สัญลักษณ์โปรแกรมเพ้นท์แล้วจะปรากฏหน้าต่างโปรแกรมดังภาพต่อไปนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  เมื่อเราต้องการยกเลิกการใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ หรือต้องการออก 
   จากโปรแกรมสามารถปฏิบัติได้ดังน้ี 

วิธีที่ 1  คลิกที่ปุ่ม Close ทางด้านขวามืออยู่บนสุดของหน้าต่าง 
โปรแกรมเพ้นท์  
  วิธีที่ 2  คลิกที่เมนู File ซึ่งอยู่ทางด้านซ้ายมือบนสุด แล้วคลิก
เลือกรายการ Exit 
  การออกจากโปรแกรมทั้งสองวิธีสามารถปฏิบัติได้ดังภาพตัวอย่าง
ต่อไปนี้ 

 

 

การออกจากโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 
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เมื่อเข้าสู่หน้าต่างโปรแกรมเพ้นท์ จะพบส่วนประกอบต่างๆของ 
หน้าต่างโปรแกรมซึ่งแต่ละส่วนจะมีหน้าที่ในการใช้งานแตกต่างกันมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
   แถบชื่อ (Title Bar) แสดงชื่อของไฟล์งานที่นักเรียนบันทึก  
  แถบเมนู (Menu Bar) จะประกอบด้วยแถบเมนูค าสั่งต่างๆเพื่อ
เลือกใช้งาน  
   แถบเคร่ืองมือ (Tool Bar) จะประกอบด้วยปุ่มค าสั่งและ
เคร่ืองมือต่างๆที่ใช้สร้างรูปทรง วาดรูปร่าง ระบายสี และการพิมพ์
ข้อความ  
  แถบเลื่อน (Scroll Bar) ใช้ส าหรับดูข้อมูลในส่วนท่ีไม่สามารถ
แสดงบนจอภาพ 
   

วิธีที่ 2 

วิธีที่ 1 

ส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 
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  พื้นที่การสร้างงาน ใช้ส าหรับวาดภาพเป็นพ้ืนท่ีส าหรับสร้าง
ผลงานตามความต้องการ 

  ส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรมเพ้นท์มีแถบเคร่ืองมือต่างๆ 
เพ่ือเลือกใช้งาน แสดงรายละเอียดดังภาพตัวอย่างดังต่อไปนี้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แถบเล่ือน 

แถบช่ือ แถบเมน ู

พืน้ท่ีการสร้างงาน 

แถบเคร่ืองมือ 

     แถบเครื่องมือจะมีกลุ่มค าส่ังเฉพาะ ท่ีใช้ส าหรับน ามาสร้างสรรค์ภาพวาด 
ซึ่งต้องฝึกทักษะการน าเครื่องมือต่างๆ เหล่านี้มาใช้งาน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กรอบกิจกรรม 
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              กลุ่มสาระการเรยีนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปทีี่ 3  
                     เล่มที ่1 เรื่องเรียนรู้เบื้องต้นโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)    

      ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนน าหมายเลขจากค าอธิบายหน้าข้อความมาใส่ใน วงกลมให้ถูกต้อง 
                   ( 5 คะแนน ) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเลข 1 แถบช่ือ (Title Bar) แสดงช่ือของไฟล์งานท่ีนักเรียนบันทึก  
หมายเลข 2 แถบเมนู (Menu Bar) จะประกอบด้วยแถบเมนูค าส่ังต่างๆเพื่อเลือกใช้งาน  
หมายเลข 3 แถบเครื่องมือ  (Tool Bar) จะประกอบด้วยปุ่มค าส่ังและเครื่องมือต่างๆท่ีใช้สร้าง 
               รูปทรง วาดรูปร่าง ระบายสี และการพิมพ์ข้อความ  
หมายเลข 4 แถบเล่ือน (Scroll Bar) ใช้ส าหรับดูข้อมูลในส่วนท่ีไม่สามารถแสดงบนจอภาพ 
                ได้ท้ังหมด ใช้เล่ือนดูภาพท่ีวาด 
หมายเลข 5 พื้นท่ีการสร้างงาน ใช้ส าหรับวาดภาพเป็นพื้นท่ีส าหรับสร้างผลงานตามความต้องการ 

 

 

 

ใบงานที่ 1.1 
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แบบฝึกทักษะ โปรแกรมเพ้นท์ (Paint)  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  

เล่มท่ี 1 เรื่องเรียนรู้เบื้องต้นโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 
ค าช้ีแจง   
      1. แบบทดสอบฉบบันี้มีทั้งหมด 10 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน   
คะแนนเต็ม 10 คะแนน เวลา 10 นาที  

2. ข้อสอบทุกขอ้เป็นแบบเลือกตอบ แต่ละข้อมีค าตอบให้เลือก 3 ค าตอบ         
จงเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุด โดยกากบาท (X) ลงในกระดาษค าตอบ 

  
1. ข้อใดคือค าส่ังออกจากโปรแกรมเพ้นท์ 
  ก. คลิกที่เมนู File แล้วคลิกที่ Exit 
  ข. คลิกที่เมนู File แล้วคลิกที่ New 
  ค. คลิกที่เมนู Home แล้วคลิกที่ Cut 
 

2. ข้อใดต่อไปนีก้ล่าวผิด 
  ก. เราสามารถเปิดโปรแกรมเพ้นท์ได้ด้วย 
      วิธีการดับเบิ้ลคลิกที่ไอคอนบน 
      หน้าจอคอมพิวเตอร์ 
  ข. เราสามารถเปิดโปรแกรมเพ้นท์ได้ 
      โดยการเลือกโปรแกรมจากปุ่มสตาร์ท 
  ค. เราสามารถเปิดโปรแกรมเพ้นได้ 
      โดยการคลิกขวาที่หน้าจอคอมพิวเตอร์ 
      แล้วกดปุ่ม New 
 

3. หากภาพที่วาดมีขนาดใหญ่กว่าหน้าจอ
คอมพิวเตอร์ นักเรียนควรใช้แถบเครื่องมือใด 
  ก. แถบเมนู (Menu Bar) 
  ข. แถบเล่ือน (Scroll Bar)  
  ค. แถบเครื่องมือ (Tool Bar) 

4. ถ้าต้องการขยายดูภาพเพื่อดูรายละเอียด 
ของภาพที่นักเรียนวาด ควรใช้งานเมนูใด 
  ก. คลิกที่เมนู View แล้วคลิกเลือก  
     Zoom in 
  ข. คลิกที่เมนู Home แล้วคลิกเลือก 
      สัญลักษณ์ แว่นขยาย 
  ค. ถูกทั้งข้อ ก และ ข 
 
5. สัญลักษณ์ A บนแถบเครื่องมือ        
ใช้ส าหรับท าอะไร 
  ก. พิมพ์ข้อความ 
  ข. ใส่สีให้กับข้อความ 
  ค. ระบายสีตัวอักษร 
 
 
 
 
 
 

 

 

แบบทดสอบหลังเรียน 
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6. ข้อใดคือคุณสมบัติของโปรแกรมเพ้นท์ 
    ก. เป็นโปรแกรมส าหรับพิมพ์งานเอกสาร 
    ข. เป็นโปรแกรมวาดภาพกราฟิก 
    ค. เป็นโปรแกรมส าหรับน าเสนอ 
 
7.ข้อใดต่อไปนี้เป็นสัญลักษณ์ของโปรแกรม
เพ้นท์ 

   ก.   

   ข.   

   ค.   
 
8. แถบเครื่องมือที่ใช้ส าหรับแสดงชื่อไฟล์งาน
ที่เราท าการบันทึกคือข้อใด     
   ก. แถบชื่อ (Title Bar) 
   ข. แถบเล่ือน (Scroll Bar) 
   ค. แถบเครื่องมือ (Tool Bar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. เมนูใดในโปรแกรมเพ้นทท์ี่ใช้ส าหรับ
จัดการกับไฟล์งาน เช่น การบันทึก         
การเปิดรูปภาพ 
   ก. เมนู File 
   ข. เมนู Home 
   ค. เมนู View 
 
10 หากต้องการระบายสีรูปภาพใน
โปรแกรมจะต้องท าอย่างไร 
  ก. คลิกเลือกเมนู Home แล้วเลือกเมนู  
      Image 
  ข. คลิกเลือกเมนู Home แล้วเลือกเมนู  
      Color 
  ค. คลิกเลือกเมนู View แล้วเลือก  
      Display 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
   เล่มที ่1 เรื่องเรียนรู้เบื้องต้นโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 

      ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนน าหมายเลขจากค าอธิบายหน้าข้อความมาใส่ใน วงกลมให้ถูกต้อง 
                   ( 5 คะแนน ) 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเลข 1 แถบช่ือ (Title Bar) แสดงช่ือของไฟล์งานท่ีนักเรียนบันทึก  
หมายเลข 2 แถบเมนู (Menu Bar) จะประกอบด้วยแถบเมนูค าส่ังต่างๆเพื่อเลือกใช้งาน  
หมายเลข 3 แถบเครื่องมือ  (Tool Bar) จะประกอบด้วยปุ่มค าส่ังและเครื่องมือต่างๆท่ีใช้สร้าง 
               รูปทรง วาดรูปร่าง ระบายสี และการพิมพ์ข้อความ  
หมายเลข 4 แถบเล่ือน (Scroll Bar) ใช้ส าหรับดูข้อมูลในส่วนท่ีไม่สามารถแสดงบนจอภาพ 
                ได้ท้ังหมด ใช้เล่ือนดูภาพท่ีวาด 
หมายเลข 5 พื้นท่ีการสร้างงาน ใช้ส าหรับวาดภาพเป็นพื้นท่ีส าหรับสร้างผลงานตามความต้องการ 

 

 

ใบงานที่ 1.1 
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เฉลย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
 แบบทดสอบหลังเรียน 

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