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          บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตวิชาโปรแกรมประยุกต์ 1 รหัสวิชา ง30221 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 เป็นบทเรียนที่ต้องเรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังนั้นจึงต้องเตรียมความพร้อมของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ดังต่อไปนี้ 
  1. CPU Pentium 4 หรือสูงกว่า แนะน าควรเป็นระดับ Core ขึ้นไป 
  2. Monitor  ความละเอียด 1024 X 786 pixel ขึ้นไป 
  3. RAM อย่างน้อย 1 Gigabyte 
           4. การ์ดเสียง ล าโพง 
           5. ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP ขึ้นไป 
           6. เครื่องคอมพิวเตอร์เชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 
           7. โปรแกรม Browser แนะน าให้ใช้ Internet Explorer  
 
 
   
 
  ส าหรับคู่มือการใช้งานบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาโปรแกรมประยุกต์ 1 รหัสวิชา  
ง30221 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เล่ม 1 นี้ จะอธิบายถึงวิธีท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pretest) 
วิธีใช้เครื่องมือต่าง ๆ ที่มีในบทเรียน เช่น การเข้าสู่ระบบ การเปลี่ยนภาษา การใช้จุดเชื่อมโยง การใช้
กระดานสนทนา การศึกษาเนื้อหา การท ากิจกรรมประจ าบทเรียน การท าแบบทดสอบท้ายบทเรียน การ
ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน (Posttest) และการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียน
บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ฯลฯ 
  สิ่งส าคัญของการใช้งานบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตคือ ควรมีความตั้งใจ อดทนในการ
เรียนและฝึกปฏิบัติตามเนื้อหาให้ครบทุกบทเรียน และควรมีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง ไม่แอบดูค าตอบใน
บทเรียนขณะที่ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pretest) แบบทดสอบท้ายบทเรียน แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Posttest) ก็จะท าให้นักเรียนได้รับความรู้ ประโยชน์จากการใช้
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างเต็มที ่
 วิธีใช้งานคู่มือ ให้นักเรียนอ่านเนื้อหาในคู่มือและดูภาพประกอบพร้อมลงมือปฏิบัติตามขั้นตอน
ต่าง ๆ ให้เกดิความช านาญ 
 
 
 

การเตรียมความพร้อมของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

ค าชี้แจงก่อนการศกึษาวิธีใช้บทเรียนบนเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต 
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  1. ให้ ใช้  Browser เปิ ด เข้ า เว็บ ไซต์  http://www.spider-edu.com/elearning ตามภาพ
ด้านล่าง หากใช้ Google Chrome หรือ Mozilla Firefox แล้วพบปัญหาการแจ้งเตือนด้านความ
ปลอดภัยให้ดูวิธีแก้ไขที่เนื้อหา “วิธีแก้ไขเมื่อพบปัญหาการแจ้งเตือนความปลอดภัยส าหรับ Google 
Chrome และ Mozilla Firefox ” ซึ่งอยู่ด้านท้ายของเครื่องมือเล่มนี้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  2. วิธีเข้าสู่ระบบการเรียน ให้คลิกท่ีข้อความ เข้าสู่ระบบ หรือคลิกที่ข้อความ Login ด้านบนขวา
ของหน้าต่าง 

 
 
 
 
 

วิธีเข้าสู่ระบบ 

http://www.spider-edu.com/elearning%20ตาม
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           3. วิธีเปลี่ยนภาษาการสแดงผลท าได้โดยคลิก เข้าสู่ระบบ แล้วคลิกเปลี่ยนภาษาการแสดงผลที่
เมนู ด้านบนขวา ของหน้าต่าง ตามภาพด้านล่าง  
 
 
 
 
 
 
   
  4. ให้ใส่ ชื่อผู้ใช้ และ รหัสผ่าน ให้ถูกต้องแล้วคลิกปุ่ม เข้าสู่ระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  5. ส าหรับผู้เยี่ยมชม ให้กรอก ชื่อผู้ใช้  และ รหัสผ่าน ด้วยค าว่า guestest  แล้วคลิกปุ่ม  
เข้าสู่ระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ศึกษาขัน้ตอนการใช้งาน
บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เนต็ให้เข้าใจก่อน
เข้าสู่บทเรียนนะครับ… 
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  เมื่อเข้าสู่ระบบได้แล้วก็จะมีเสียงเพลงดังขึ้น พร้อมปรากฏหน้าต่างแสดงบทเรียน และหัวข้อที่
น่าสนใจตามภาพด้านล่าง ซึ่งมีทั้งหมด 10 หัวข้อ นักเรียนควรคลิกเข้าไปดู และท าความเข้าใจการใช้งาน
ให้ครบทุกหัวข้อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค าอธิบายของแต่ละหัวข้อ มีดังนี้ 
1. ข่าวและประกาศ  เป็นส่วนของการแจ้งข่าวและประกาศต่าง ๆ ของผู้สอนต่อผู้เรียน 

 
 
 
 
 
 

ส่วนต่าง ๆ ในหน้าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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           2.  กระดานข่าว Webboard  กระดานข่าว ใช้ฝากข้อความจากผู้เรียนถึงผู้สอนหรือถึง  
ผู้เรียนคนอื่น ใช้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นของสมาชิกทุกคน 

 
 

 

 
ทั้งนี้กระดานข่าว Webboard จะใช้ในการโต้ตอบกับนักเรียนในกรณีที่มีการเฉลยค าตอบใน 

กิจกรรมประจ าบทเรียน Feedback อีกช่องทางหนึ่ง โดยคลิกเลือกหัวข้อกระดานข่าว “Feedback 
ค าตอบกิจกรรมบทเรียนเรื่องที่ 1“ จะปรากฏหน้าเฉลยค าตอบ ดังรูป 
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      3. ห้องสนทนา Chat Room  เป็นส่วนของการสนทนาออนไลน์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หรือ 
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  4.  Online users แสดงรายชื่อสมาชิกออนไลน์ขณะนั้น  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. วิชาเรียน  แสดงวิชาที่เปิดสอน และรายละเอียดย่อ ๆ ของรายวิชา 
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          6. ชื่อผู้ใช้  เป็นส่วนแสดงชื่อผู้ใช้ที่ เข้าสู่ระบบ ค าสั่งแสดงรายละเอียดผู้ใช้เบื้องต้น และ  
ค าสั่งออกจากระบบ นักเรียนสามารถคลิก ออกจากระบบ เพ่ือออกจากระบบได้ที่นี่ 
 
 
 
 
           7. เนื้อหาเพิ่มเติม  เป็นส่วนแสดงเนื้อหาที่มีประโยชน์ในการเรียนเพ่ิมเติม เช่น วิธีใช้งาน    
คู่มือการใช้บทบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เอกสารประกอบการสอน เว็บไซต์ค้นคว้าเพ่ิมเติม ดาว์นโหลด
โปรแกรมมาใช้งาน ให้คลิกรายการที่ต้องการ 
 
 
 
 
 
 
 

8. Logged in user  แสดงรายละเอียดของผู้ใช้เมื่อท าการเข้าระบบแล้ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
  9. Settings  เป็นส่วนของการแก้ไขข้อมูลผู้ใช้งาน 
 
 
 
 
 10. ปุม่ควบคุมเสียง  เป็นส่วนของการควบคุมเสียงของเว็บไซต์ มีการใช้งาน 2 กรณี คือ 

                           ใช้เปิดเสียง     

                           ใช้ปิดเสียง 
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โดยนักเรียนสามารถเปลี่ ยนข้อมูลส่ วนตัว เช่น  รหัสผ่ าน  อี เมล์  ภาพส่วนตั ว ชื่ อ  ที่ อยู่  ดั งนี้  
 
                                                    1. คลิกท่ี My profile settings 
                                                    2. คลิกท่ี แก้ไขข้อมูลส่วนตัว แล้วแก้ไขตามต้องการ 

 
 
                                                      

  
 
 
 
 
  เมื่อศึกษาส่วนต่าง ๆ ในหน้าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ต่อไปก็จะ
เป็นขั้นตอนการเข้าสู่บทเรียน ให้นักเรียนคลิกที่รายการ ชื่อบทเรียน เพ่ือเข้าสู่บทเรียน ตามภาพด้านล่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
   เมื่อคลิกเข้าสู่บทเรียน นักเรียนจะพบกับโครงสร้างการเรียนวิชาโปรแกรมประยุกต์ 1 ทั้งหมด 
ซึ่งประกอบด้วย รายละเอียดวิชา การก าหนดวิธีแสดงผล แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pretest) 
เนื้อหา กิจกรรม แบบทดสอบท้ายบทเรียนแต่ละเรื่อง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน (Posttest) 

การเปลี่ยนแปลงข้อมูลส่วนบุคคล (Edit Profile) 

วิธีเข้าสู่บทเรยีน 
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และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก ๆ ดัง
ภาพด้านล่าง ที่ต้องศึกษาวิธีใช้งานให้เข้าใจ ดังนี้ 
   
 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.spider-edu.com/elearning/mod/choice/view.php?id=92
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                       ประกอบด้วย รายละเอียดวิชาโปรแกรมประยุกต์ 1 , การแสดงผลบทเรียน , ข้อมูล 
                       เบื้องต้น , แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pretest) ดังภาพด้านล่าง ซึ่งมี   
                       รายละเอียดดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

          รายละเอียดวิชาโปรแกรมประยุกต์ 1  
  เป็นรายละเอียดของวิชาเรียน เช่น เนื้อหาวิชาโดยย่อ เวลาเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส่วนท่ี 1 
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          การแสดงผลบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  เป็นข้อควรปฏิบัติ เพื่อให้การแสดงผลบทเรียนบนเครือข่าอินเทอร์เน็ต มีความสวยงามและแสดง
ผลได้ถูกต้อง ครบถ้วนทุกบทเรียน 
 
 
 
 
 

 
          ข้อมูลเบื้องต้น 
  เป็นข้อมูลเกี่ยวกับ ครูผู้สอน ขั้นตอนในการเรียนและข้อตกลงในการใช้บทเรียน วิธีใช้บทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เมื่อคลิกที่แต่ละรายการก็จะพบกับเนื้อหาในแต่ละรายการ ดังภาพด้านล่าง 
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          แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest)  
  เป็นแบบทดสอบที่มีข้อสอบเป็นเนื้อหาการเรียนรู้ทั้ง 7 บทเรียน นักเรียนต้องท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pretest) จ านวน 30 ข้อ ก่อนเริ่มศึกษาเนื้อหา ผลการท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pretest) ที่ได้จะน าไปเปรียบเทียบกับผลการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
(Posttest) จะเป็นตัววัดว่านักเรียนมีความรู้ในวิชาโปรแกรมประยุกต์ 1 เพ่ิมข้ึนหรือไม ่
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pretest) สามารถท าได้เพียงครั้งเดียว เมื่อท าเสร็จและส่ง
ค าตอบแล้วนักเรียนจะไม่สามารถกลับมาท าซ้ าได้อีก ดังนั้นจึงท าความตั้งใจ ซึ่งมีข้อตกลงกันในเบื้องต้น
แล้วว่า “นักเรียนจะไม่แอบดูค าตอบขณะท าแบบทดสอบ” 
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วิธีท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pretest) 
            คลิกปุ่ม                                   หรือ คลิกรูป                   เพ่ือเข้าสู่การท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pretest) 

        จะมีหน้าต่างอธิบายรายละเอียดของการท าแบบทดสอบว่า มีเวลาท าแบบทดสอบนาน
เท่าใด ให้นักเรียนคลิกปุ่ม                     เพ่ือเริ่มท าแบบทดสอบ ดังภาพด้านล่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมื่ อเข้ าสู่ แบบทดสอบแล้ว ให้ อ่านค าถามและเลือกคลิกค าตอบที่ ต้องการ โดยจะมี 
  1. เวลาในการท าแบบทดสอบปรากฏที่ด้านซ้ายของจอภาพ นักเรียนต้องดูเวลาด้วยว่า  

เหลือเวลาท าแบบทดสอบอีกกี่นาที ถ้าท าแบบทดสอบไม่เสร็จในเวลาที่ก าหนดระบบจะหยุดการท า
แบบทดสอบโดยอัตโนมัติ 

 2. ค าตอบที่นักเรียนคลิกเลือกตอบ นักเรียนต้องเลือกโดยดารคลิกข้อที่ถูกต้องเพียงข้อ 
เดียว หากคลิกเลือกค าตอบไม่ตรงกับที่ตั้งใจจะเลือก นักเรียนสามารถคลิกเลือกค าตอบใหม่ได้ตาม
ต้องการ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

1 

2 
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หลังจากท่ีท าแบบทดสอบครบทุกข้อแล้ว ระบบจะให้ผู้ใช้ตรวจสอบจ านวนข้อที่ตอบ และข้อที่
ยังไม่ได้ตอบ และด้านล่างของหน้าต่างจะมีปุ่มให้คลิก ดังภาพด้านล่าง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
          ให้คลิกปุ่ม             ก็จะมีหน้าต่างตรวจสอบความถูกต้องเพ่ือ 
ความแน่ใจ ดังภาพด้านล่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
          เมื่อแน่ใจแล้วให้ให้คลิกปุ่ม         ก็จะมีหน้าต่างแสดงคะแนนที่นักเรียนท าได้ ดังภาพด้านล่าง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 คู่มือการใช้งานบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต     15 
  

   ประกอบด้วย สัปดาห์ที่เรียน ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ปุ่มซ่อนสัปดาห์การเรียนกิจกรรมใน 
                      บทเรียนนั้น ๆ ดังภาพด้านล่าง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       ชั่วโมงที่เรียน 
  แสดงว่าบทเรียนเรื่องนี้เริ่มเรียนในเวลาที่เท่าไร                 จากภาพแสดงว่าบทเรียนเรื่องที่ 1 
ที่ยกมาเป็นตัวอย่างเริ่มเรียนระหว่างชั่วโมงท่ี 1-2 
 
       ชื่อบทเรียน 
  แสดงชื่อบทเรียนเรื่องที่เท่าใด และมีเนื้อหาเกี่ยวกับอะไรดังภาพด้านล่างแสดงว่าบทเรียนเรื่องนี้
คือ บทเรียนเรื่องท่ี 1 มีเนื้อหาเรื่อง ท าความรู้จักและองค์ประกอบของโปรแกรม SwiSH Max 
 
 
       ปุ่มซ่อนสัปดาห์การเรียนรู้ 
  ปุ่ม  มี   อยู่ท้ายบทเรียน เมื่อคลิกที่ปุ่มนี้จะเป็นการแสดงรายละเอียดเฉพาะบทเรียนเรื่องนั้น ๆ 
ส่วนบทเรียนเรื่องอ่ืนจะถูกซ่อนเอาไว้ หากต้องการแสดงรายละเอียดบทเรียนเรื่องอ่ืนก็ให้คลิกที่ปุ่มนี้อีก
ครั้ง 

       กิจกรรมในบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

          กิจกรรมที่มีอยู่ในบทเรียนเรื่องนี้มีดังนี้ ผลการเรียนรู้ เนื้อหาบทเรียน แบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
รวมศัพท์ประจ าบทเรียน แบบทดสอบหลังเรียนแต่ละบทเรียน ดังภาพด้นล่าง นักเรียนสามารถเลือกคลิก
ท ากิจกรรมได้ตามความต้องการ แนะน าว่าควรท ากิจกรรมตามล าดับจากบนลงล่าง ไม่ควรท ากิจกรรม
สลับไปสลับมาตามใจตัวเอง 

 

 

 

ส่วนท่ี 2 
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          วิธีท ากิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ 

    กิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 6 กิจกรรม ที่กล่าวมาแล้วข้างต้นจะได้อธิบายให้ละเอียดเพ่ือสร้าง
ความเข้าใจในการใช้งานดังต่อไปนี้ 

                                     
             เมื่อคลิกที่รายการ                          จะมีหน้าต่างแสดงผลการเรียนรู้ในบทเรียนปรากฏ
ขึ้นมา นักเรียนควรศึกษาให้เข้าใจว่าบทเรียนนี้ต้องการให้นักเรียนมีพัฒนาการอย่างไร เมื่อศึกษาเนื้อหา
ในบทเรียนนี้จบแล้ว จากนั้นจึงค่อยศึกษาเนื้อหาและท ากิจกรรมเพ่ือให้บรรลุผลการเรียนรู้ดังกล่าว ภาพ
ล่างเป็นผลการเรียนรู้ของบทเรียนเรื่องที่ 1 ท าความรู้จักและองค์ประกอบของโปรแกรม SwiSH Max            

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 เมื่อคลิกท่ีรายการ 
จะมีหน้าต่างแสดงเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ปรากฏขึ้นมา ภาพด้านล่างเป็นเนื้อหาบทเรียนเรื่องที่ 1 ท า
ความรู้จักและองค์ประกอบของโปรแกรม SwiSH Max นักเรียนสามารถเลือกคลิกเมนูด้านซ้าย เพ่ือ
ศึกษาเนื้อหาได้ตามความต้องการ รายละเอียดการใช้งานแต่ละส่วนมีดังต่อไปนี้ 
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       1. ชื่อรายวิชา ชื่อเรื่อง แสดงว่านักเรียนก าลังศึกษาวิชาโปรแกรมประยุกต์ 1 รหัสวิชา ง30221 
เรื่องท่ี 1 ท าความรู้จักและองค์ประกอบของโปรแกรม SwiSH Max 

       2. เมนูหลักประกอบด้วย “กลับหน้าบทเรียน”, “ผลการเรียนรู้”, “วิธีใช้บทเรียน”, “ความรู้
เพ่ิมเติม”, “ครูผู้สอน” ซึ่งนักเรียนสามารถคลิกเลือกเพ่ือศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติม และ ควบคุมการท างาน
ของการแสดงเนื้อหาในบทเรียนนี้ 

      3. เมนูเนื้อหา นักเรียนสามารถเลือกคลิกเนื้อหาได้ตามความต้องการ เมื่อคลิกที่หัวข้อเนื้อหาจะเข้า
สู่เนื้อหาที่ต้องการศึกษา ซึ่งในเนื้อหาแต่ละเรื่องจะประกอบด้วย 
 
 
 
 
 
 

3 

2 

1 



 คู่มือการใช้งานบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต     18 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      
 
 
 
 
 
     A. ชื่อเนื้อหาในแต่ละหน้า 

B. เนื้อหาที่มีในหน่วยการเรียนรู้ นักเรียนควรศึกษาเนื้อหาประกอบกับการดูวีดีโอ หรือ  
ภาพประกอบ เพ่ือสร้างความเข้าใจบทเรียนได้ดีข้ึน 
 
     C. ปุ่ม                  ถ้านักเรียนพบปุ่มนี้หมายความว่าเนื้อหาที่นักเรียนก าลังศึกษายังมีต่ออีก
นักเรียนสามารถคลิกปุ่มเพ่ือศึกษาเนื้อหาเดิมต่อไปได้ตามความต้องการ 
 
     D. ปุ่ม                 ถ้านักเรียนพบปุ่มนี้หมายความว่านักเรียนสามารถคลิกที่ปุ่มนี้เพ่ือย้อนกลับไป
ศึกษาเนื้อหาเดิมในหน้าที่ได้ศึกษาผ่านมาแล้ว 
 
     E. ปุ่ม                   เป็นการกลับสู่เมนูหลักเพ่ือกลับไปเลือกเนื้อหาอื่นที่ต้องการศึกษา 
 
     F. ปุ่ม                  วีดีโอสาธิตการสอน เป็นปุ่มที่ใช้ลิงค์ไปยังวีดีโอสาธิตการสอนจากเว็บไซต์       
                               YouTube เพ่ือให้นักเรียนสามารถมองเห็นภาพของการสอนหรือการ  
         ปฏิบัติงานที่ชัดเจน และท าความเข้าใจบทเรียนได้มากยิ่งข้ึน ซึ่งนักเรียนสามารถควบคุมการแสดง    
         วีดีโอ ดังนี้ 

A 

B 

C 

D 

F 

E 
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        1. คลิกหยุด หรือ เล่น วีดีโอ 
        2. คลิกเพ่ือเลื่อนวีดีโอเรื่องต่อไป 
        3. ปรับความดังของเสียง 
        4. แถบสไลด์เลื่อนขณะเล่นวีดีโอ  
        5. คลิกเพ่ือขยายวีดีโอให้เต็มจอ  
 
 

เมื่อคลิกที่รายการ                                จะมีหน้าต่างแสดงกิจกรรมที่นักเรียนต้องท าส่ง
ครูผู้สอน กิจกรรมเป็นการทบทวนความรู้การใช้โปรแกรม SwiSH Max ให้เกิดความช านาญ นักเรียนควร
ฝึกท าทุกกิจกรรม โดยแบบฝึกหีดมีหลายแบบ กิจกรรมที่ 1 จะเป็นแบบตอบค าถาม ดังภาพด้านล่าง 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 
3 2 5 

4 
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          เมื่อต้องการท าข้อต่อไปให้คลิกปุ่ม         เมื่อท าแบบฝึกหัดจนหมดแล้ว จะถึงหน้าส่งค าตอบ ให้
นักเรียนคลิกที่ปุ่ม                             ดังภาพด้านล่าง ถือว่าสิ้นสุดการท ากิจกรรมที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมื่อคลิกที่รายการ                                   จะมีหน้าต่างแสดงกิจกรรมที่นักเรียนต้องท าส่ง
ครูผู้สอน กิจกรรมเป็นการทบทวนความรู้การใช้โปรแกรม SwiSH Max ให้เกิดความช านาญ นักเรียนควร
ฝึกท าทุกกิจกรรม โดยกิจกรรมมีหลายแบบ กิจกรรมที่ 2 จะเป็นแบบจับคู่ค าตอบ ให้นักเรียนเลือก
ค าตอบด้านขวามือให้ส าพันธ์กับค าถามด้านซ้ายมือ ดังภาพด้านล่าง 
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 เมื่อต้องการส่งค าตอบที่ท าเสร็จเรียบร้อยแล้วให้คลิกปุ่ม         จะถึงหน้าส่งค าตอบ ให้นักเรียน
คลิกท่ีปุ่ม                              ดังภาพด้านล่าง ถือว่าสิ้นสุดการท ากิจกรรมที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
             
  เมื่อคลิกท่ีรายการ                           จะมีหน้าต่างดังภาพด้านล่างปรากฏขึ้นมา เป็นหน้าต่าง
ที่แสดงค าศัพท์เฉพาะในการใช้งานโปรแกรม SWiSH Max เมื่อนักเรียนเกิดข้อสงสัยให้เปิดศึกษาข้อมูลใน
หน้าต่างนี้ได้ตลอดเวลา   
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 เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหา ท าแบบฝึกหัดเรียบร้อยแล้ว และศึกษาค าศัพท์เฉพาะของการใช้งาน
โปรแกรมแล้ว ต่อไปคือการท าแบบทดสอบหลังเรียนบทเรียนเรื่องที่ 1 ให้นักเรียนคลิก 
                                                                                                                             
เพ่ือเข้าสู่หน้าต่างการท าแบบทดสอบหลังเรียน ลักษณะแบบทดสอบจะเป็นข้อสอบแบบตัวเลือก 4 
ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ ขั้นตอนการท าแบบทดสอบจะเหมือนกับขั้นตอนการท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pretest) ทุกประการ แบบทดสอบหลังเรียนบทเรียนเรื่องที่ 1 นี้จะเป็นเครื่องมือวัด
ความรู้ของนักเรียนว่าเมื่อศึกษาเนื้อหาในบทเรียนจบแล้วนักเรียนมีความรู้เพียงใด ดังรูป 
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   ประกอบด้วย ชั่วโมงที่สอบ ปุ่มซ่อนสัปดาห์การเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  
                      (Posttest) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนรู้บน อินเทอร์เน็ต ดังภาพ 
                      ด้านล่าง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          ชั่วโมงที่ท ากิจกรรม 
   แสดงว่าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน (Posttest) เริ่มท ากิจกรรมในชั่วโมงไหน               จากภาพแสดงว่า
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และแบบทดวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
(Posttest) เริ่มท ากิจกรรมในชั่วโมงท่ี 20 

          ปุ่มซ่อนชั่วโมงท่ีเรียน 

           ปุ่ม      มีอยู่ท้ายบทเรียน เมื่อคลิกปุ่มนี้จะเป็นการแสดงรายละเอียดเฉพาะบทเรียนเรื่องนั้น ๆ 
ส่วนบทเรียนเรื่องอ่ืนจะถูกซ่อนเอาไว้ หากต้องการแสดงรายละเอียดบทเรียนเรื่องอ่ืนก็ให้คลิกที่ปุ่มนี้อีก
ครั้ง 

           แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Posttest)  
   ขั้นตอนการท าแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) จะได้อธิบายในเล่มที่ 7  
 
            แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
                                                                                      ขั้นตอนการท าแบบสอบถาม
ความพึงพอใจต่อการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะได้อธิบายในเล่มที่ 7  
 
 
 
 
 

ส่วนท่ี 3 



 คู่มือการใช้งานบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต     24 
  

 
 
 การใช้ งานบทเรียนบนเครือข่ าย อิน เทอร์ เน็ ต  www.spider-edu.com/elearning ด้วย
เบราว์เซอร์ Google Chrome และ Mozilla Firefox เมื่อเข้าสู่เว็บไซต์อาจพบปัญหาการแจ้งเตือนความ
ปลอดภัยให้ปฏิบัติดังนี้ เพ่ือสามารถเข้าใช้งานเว็บไซต์ได้ตามปกติ 
 
          วิธีแก้ปัญหาของเบราว์เซอร์ Google Chrome  
  หากพบหน้าต่างดังภาพด้านล่างเมื่อเข้าสู่เว็บไซต์ www.spider-edu.com/elearning ให้คลิกที่            
    ฉันทราบดีว่าการเข้าชมเว็บไซต์นี้อาจก่อให้เกิดอันตรายต่อคอมพิวเตอร์ของฉัน  จากนั้นคลิกที่ปุ่ม                                       
                     ก็จะเข้าเว็บไซต์ได้ตามปกติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิธีแก้ไขเมื่อพบปัญหาการแจ้งเตือนความปลอดภัยส าหรับ Google Chrome และ Internet Explorer  

 

http://www.spider-edu.com/elearning%20ด้วย
http://www.spider-edu.com/elearning%20ด้วย
http://www.spider-edu.com/elearning%20ให้
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         วิธีแก้ปัญหาของเบราว์เซอร์ Mozilla Firefox  
   
         1. หากพบหน้าต่างดังภาพด้านล่างเมื่อเข้าสู่เว็บไซต์ www.spider-edu.com/elearning ให้คลิก
ที่      ฉันทราบดีว่าการเข้าชมเว็บไซต์นี้อาจก่อให้เกิดอันตรายต่อคอมพิวเตอร์ของฉัน  ให้คลิกข้อความ 
ไม่สนใจค าเตือนนี้ ที่บริเวณมุมล่างขวาของหน้าต่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 2. จากนั้นคลิกปุ่ม เว็บไซต์นี้ไม่ใช่เว็บอันตราย ดังภาพด้านล่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 3. ให้ปิดหน้าต่างแจ้งเตือนด้านล่าง 
 
 
 
 
 
 
 

คลิกตรงนี้ 

คลิกตรงนี้ 

http://www.spider-edu.com/elearning%20ให้
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4. ก็จะเข้าสู่เว็บไซต์ www.spider-edu.com/elearning ได้ตามปกติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

http://www.spider-edu.com/elearning
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ภาคผนวก 
 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
วิชาโปรแกรมประยุกต ์1 รหัสวิชา ง30221 

บทเรียนเรื่องที่ 1 ท าความรู้จักและองค์ประกอบของโปรแกรม SwiSH Max 
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ภาพบทเรียนเรื่องที่ 1 ท าความรู้จักและองค์ประกอบของโปรแกรม SwiSH Max  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพผลการเรียนรู้บทเรียนเรื่องที่ 1 ท าความรู้จักและองค์ประกอบของโปรแกรม SwiSH Max 
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ภาพวิธีการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพความรู้เพิ่มเติม 
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ภาพครูผู้สอน 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
ภาพรู้จักโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 1 
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ภาพรู้จักโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพรู้จักโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 3 



 คู่มือการใช้งานบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต     32 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 
 

ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 2 
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ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 4 
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ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 6 
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ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 8 
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ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 9 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 10 
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ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 12 
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ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 13 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 14 
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ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 15 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 16 
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ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 17 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 18 
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ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 19 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 20 
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ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 21 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพเรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max หน้าที่ 22 
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ภาพกิจกรรมประจ าบทเรียนเรื่องที่ 1 กิจกรรม ตอบค าถาม ข้อที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพกิจกรรมประจ าบทเรียนเรื่องที่ 1 กิจกรรม ตอบค าถาม ข้อที่ 2 
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ภาพกิจกรรมประจ าบทเรียนเรื่องที่ 1 กิจกรรม จับคู่ค าตอบ 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การใช้โปรแกรมประยุกต์สร้างสื่อมัลติมีเดีย รายวิชาโปรแกรมประยุกต์ 1
รหัสวิชา ง30221 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4

จ านวน 30 ข้อ (30 คะแนน) 

ค าชี้แจง    

1. แบบทดสอบชุดนี้มี 30 ข้อ ให้นักเรียนท าทุกข้อ 
2. ให้นักเรียนเข้าสู่บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ www.spider-edu.com/elearning แล้วท า 
    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนออนไลน์ (ศึกษาคู่มือใช้งานร่วมด้วย)  
3. เลือกค าตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว เมื่อท าเสร็จเรียบร้อยแล้วให้ส่งค าตอบเพ่ือรอการประเมินผล 

 
1.                        จากภาพเป็นค าสั่งที่ใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

a. แสดง objects ต่าง ๆ 
b. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  
c. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ 
d. เฟรมแสดงช่วงเวลาของ Animation 

 
 

2.                        จากภาพเป็นค าสั่งที่ใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 
a. แสดง objects ต่าง ๆ 
b. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  
c. แสดงภาพและตัวอักษรที่จัดวางไว้ 
d. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ  

 
3. ข้อใดคือคุณสมบัติของระบบปฏิบัติการและฮาร์ดแวร์ของคอมพิวเตอร์ที่สามารถลงโปรแกรม 

SwiSH Max ได้ 
a. มีพ้ืนที่ว่างในฮาร์ดดิสก์อย่างน้อย 7.02 MB 
b. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มี CPU เป็น Intel Pentium III 300 MHz ขึ้นไป 
c. ไม่จ าเป็นต้องใช้ระบบปฏิบัติการ Window 9x/Mc/NT2000/2003/XP 
d. RAM อย่างน้อย 264 MB RAM แต่ถ้าจะให้คล่องตัวขอแนะน า 356 MB 

 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนก่อนเรยีน (Pretest) 
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4.               จากภาพเป็นค าสั่งที่ใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 
 
 

 
a. แสดง objects ต่าง ๆ 
b. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  
c. แสดงภาพและตัวอักษรที่จัดวางไว้ 
d. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ  

 
         5.  ข้อใดเป็นความหมายของ Object Shape 

a. เป็นอ๊อบเจ๊กต์ประเภทตัวอักษร 
b. เป็นอ๊อบเจ๊กต์ประเภทรูปภาพกราฟฟิกท่ีน าเข้าจากภายนอก 
c. เป็นอ๊อบเจ๊กต์ประเภทรูปวาด ที่เกิดจากการใช้เครื่องมือใน Toolbox 
d. เป็นอ๊อบเจ๊กต์ท่ีใช้ส าหรับน าไฟล์ประเภทต่าง ๆ จากภายนอกเข้ามาไว้ในโปรแกรม 

 
 

6. ถ้าต้องการวาดภาพ               จะต้องใช้เครื่องมือข้อใด 
a. AutoShape 
b. Pencil 
c. Ellipse 
d. Bezier Tool 

 
7. การตกแต่งภาพเติมสีให้รูปที่วาดขึ้นมาข้อใดไม่ใช่รูปแบบที่เลือก 

a. Solid 
b. Linear Gradient 
c. Radial Gradient 
d. Presentation 

 
8. โปรแกรม SwishMax สามารถ Export ไฟล์จากนามสกุลใด 

a.  .swi 
b.  .html 
c.  .exe 
d.  .avi  
 

 



 คู่มือการใช้งานบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต     47 
  

           9. 
                                           

  
 
 
จากภาพเป็นค าสั่งที่ใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 
 a.   แสดง objects ต่าง ๆ 
 b.   Toolbox 
 c.   แสดงภาพและตัวอักษรที่จัดวางไว้ 
 d.   ส าหรับลากเส้น วาดภาพ แก้ไข และ ZOOM 

 
10.   Effect แบบ Explode มีลักษณะใด 

a. วัตถุค่อย ๆ จาง 
b. วัตถุแตกกระจาย 
c. วัตถุค่อย ๆ ปรากฏ 
d. วัตถุวิ่งมาจากทิศต่าง ๆ 
 

11.   การสั่งให้วัตถุเคลื่อนที่ ต้องใช้แถบเครื่องมือใด 
a. Pan 
b. Line 
c. Zoom 
d. Motion Path 

 
12. Effect แบบ Fade In มีลักษณะใด 

a. วัตถุแตกกระจาย 
b. วัตถุค่อย ๆ ปรากฏ 
c. วัตถุค่อย ๆ จางหาย 
d. วัตถุวิ่งมาจากทิศต่าง ๆ 
 

13. หากต้องการสร้าง Effect ต้องเลือกค าสั่งใดก่อน                                
a. Blur 
b.  Move 
c. Slide In 
d. Add Effect 
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14. ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนการใส่ Effect ให้กับชิ้นงาน                                 
a. เลือก Effect ที่ต้องการ  
b. เลือกชิ้นงานโดยการคลิ๊กท่ีวัตถุนั้น 
c. คลิ๊กท่ีบริเวณกิ่งกลางวัตถุแล้วลากเส้นเพ่ือให้เป็นแนวการเคลื่อนที่ 
d. ทดสอบผลโดยคลิ๊กปุ่ม Play 

 
15. ถ้าต้องการเปลี่ยนฉากเพ่ือแสดงฉากถัดไปต้องคลิ๊กปุ่มใด 

a. Movie Control>gotoAndPlay>prevFrameAndPlay() 
b. Movie Control>gotoAndPlay>nextSceneAndPlay() 
c. Movie Control>gotoAndPlay>prevSceneAndPlay() 
d. Movie Control>gotoAndPlay>gotoAndPlay(FRAME) 

 
16. จากภาพเป็นค าสั่งที่ใช้ในงานในการใส่ Scripts แบบใด 

 
 
 
 
 

a. การใส่ Script เกี่ยวกับการควบคุมการแสดงผลชิ้นงาน 
b. การใส่ Script เกี่ยวกับการสร้างการเชื่อมโยง (Link) 
c. การใส่ Script เกี่ยวกับเสียง 
d. เป็นการลบ Scripts 
 

17. ขั้นตอนการ Import ไฟล์เป็นขั้นตอนของการใส่ Scripts แบบใด 
a.  การใส่ Script เกี่ยวกับการควบคุมการแสดงผลชิ้นงาน 
b.  การใส ่Script เกี่ยวกับการสร้างการเชื่อมโยง (Link) 
c.  การใส่ Script เกี่ยวกับเสียง 
d.  เป็นการลบ Scripts 
 

18. ในการใส่ Scripts เกี่ยวกับการควบคุมการแสดงผลชิ้นงานข้อใดไม่เกี่ยวข้อง 
a. Layout Vies  
b.  Script View 
c. Movie Control> gotoAndPlay> nextSceneAndPlay()  
d.  Import 
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19. การปรับต าแหน่งของภาพให้ซ้อนทับกันเพ่ืออะไรในการแทรกรูปภาพ 
a. เพ่ือจะได้สลับการแสดงผล 
b. เพ่ือให้รูปภาพมีความหนาขึ้น 
c. เพ่ือให้รูปภาพมีขนาดใหญ่ขึ้น 
d. เพ่ือให้รูปภาพมีการเคลื่อนไหว 

 
20. ถ้าต้องการให้ภาพขนาดใหญ่ปรากฎขึ้นมาต้องปรับค่าในข้อใด 

a. Alpha 
b. Position 
c. Place 
d. Timeline 

 
21. ปุ่มค าสั่งใดที่ใช้งานในการปรับความเร็วในการเคลื่อนที่ของภาพ 

a.  Timeline 
b. Alpha  
c.  Movie Play 
d. Frame Rate  
 

22. ปุ่มค าสั่งใดที่ใช้เลือกไฟล์ในการใส่ Sound Track 
a. .swf 
b. .mp3  
c. All Sound 
d. Sound Track 
 

23. ขั้นตอนการบันทึกไฟล์จะต้องใช้ค าสั่งในข้อใด 
a.   File           export        .swf 
b.   File    export         .mp3 
c.   File     save 
d.   File     save  as 
 

24. เลือก Effect ที่ท าให้อักษรเคลื่อนไหวหายออกไป    
a. Add Effect > Place 
b. Add Effect > Disappear from position 
c. Add Effect > Revert 
d. Add Effect > Move 
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25. เครื่องมือ Reshape เป็นเครื่องมือที่ใช้ท าอะไร 
a. ใช้ในการวาดรูป 
b. ใช้ส าหรับเลือกอ็อบเจ็กต์เพ่ือปรับแต่งรูปตามต้องการ 
c. ใช้วาดเส้นและรูปพ้ืนฐาน 
d. ใช้วาดเส้นและรูปต่าง ๆ 

 
26. ปุ่ม Hit Stateในอ็อบเจ็กต์ Buttonใช้ส าหรับท างานตามข้อใด 

a. จะแสดงเมื่อน าเมาส์ไปวางที่ต าแหน่งของปุ่ม 
b. เป็นปุ่มที่แสดงเมื่อเริ่มท างาน 
c. ก าหนดพ้ืนที่ท างานของอ็อบเจ็กต์ Button โดยเมื่อเลื่อนเมาส์ไปยังพ้ืนที่ที่ก าหนดจะ

แสดง Over State 
d. จะแสดงเมื่อคลิ๊กเมาส์ 

 
27. Solid Shape With Overlap มีความหมายตรงกับข้อใด 

a. เป็นการแสดงรูปภาพเพียงรูปเดียวในอ็อบเจ็กต์ 
b.  ก าหนดให้เป็นสีพ้ืนทั้งหมดไม่มีสีขอบ  
c. รูปแบบของเส้นของขนาดและสีของเส้นขอบ 
d. เป็นการแสดงรูปภาพกระจายเต็มอ็อบเจ็กต์  
 

28. ข้อใดคือนามสกุลของไฟล์ SwiSH Max 
a. SWF 
b. SWI 
c. EXE 
d. AVI 

 
29. ในการ Export ท าไมต้องมีการแปลงไฟล์เป็นไฟล์นามสกุลอื่น ๆ ก่อนน าไปใช้งาน 

a. เพ่ือให้ง่ายในการน าไปใช้งาน 
b. เพ่ือน าไปใช้งานร่วมกับโปรแกรมอ่ืนได้ 
c. เพ่ือให้ไฟล์เล็กลงจะได้ท าการ Exportได้ง่าย 
d. เพ่ือน าไป uploadได้เร็วขึ้น 
 

30. การแปลงไฟล์ชนิดใดเป็นการแปลงไฟล์ Video ซึ่งจะน าไปแสดงในโปรแกรมประเภท 
Multimedia 
a. SWF 
b. AVI 
c. EXE 
d. HTML 
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หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การใช้โปรแกรมประยุกต์สร้างสื่อมัลติมีเดีย รายวิชาโปรแกรมประยุกต์ 1 
รหัสวิชา ง30221 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4       

จ านวน 30 ข้อ (30 คะแนน) 

ข้อที่ ค าตอบ ข้อที่ ค าตอบ 
1 b 16 c 
2 c 17 c 
3 b 18 d 
4 d 19 a 
5 c 20 a 
6 a 21 d 
7 d 22 b 
8 a 23 a 
9 b 24 b 
10 c 25 b 
11 b 26 c 
12 b 27 d 
13 d 28 c 
14 c 29 b 
15 b 30 b 
 

 

 

 

 
 

เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนก่อนเรียน (Pretest) 
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 ค าชี้แจง : ข้อสอบมีจ านวนทั้งหมด 10 ข้อให้นักเรียนเลือกข้อที่ถูกท่ีสุดเพียงข้อเดียวโดยท าเครื่องหมาย   
               ×  ทับ a , b , c หรือ d 

 
     1. งานที่สร้างจากโปรแกรม SwiSH Max สามารถน าสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีการเล่นเสียงได้
เหมือนกับโปรแกรมใด 

a. Flash 
b.  Effect 
c. Animation 
d. Presentation 

 
2.                         จากภาพเป็นค าสั่งที่ใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

a. แสดง objects ต่าง ๆ 
b. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  
c. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ 
d. เฟรมแสดงช่วงเวลาของ Animatoin 

 

3.                         จากภาพเป็นค าสั่งที่ใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 
a. แสดง objects ต่าง ๆ 
b. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  
c. แสดงภาพและตัวอักษรที่จัดวางไว้ 
d. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ  

 
4. ข้อใดคือคุณสมบัติของระบบปฏิบัติการและฮาร์ดแวร์ของคอมพิวเตอร์ที่สามารถลงโปรแกรม 

SwiSH Max ได้ 
a. มีพ้ืนที่ว่างในฮาร์ดดิสก์อย่างน้อย 7.02 MB 
b. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มี CPU เป็น Intel Pentium III 300 MHz ขึ้นไป 
c. ไม่จ าเป็นต้องใช้ระบบปฏิบัติการ Window 9x/Mc/NT2000/2003/XP 
d. RAM อย่างน้อย 264 MB RAM แต่ถ้าจะให้คล่องตัวขอแนะน า 356 MB 

แบบทดสอบท้ายบทเรยีนเรือ่งท่ี 1 
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5.                        จากภาพเป็นค าสั่งที่ใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

a. แสดง objects ต่าง ๆ 
b. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  
c. แสดงภาพและตัวอักษรที่จัดวางไว้ 
d. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ  

 
6.                         จากภาพเป็นค าสั่งที่ใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

a. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ 
b. เฟรมแสดงช่วงเวลาของ Animation 
c. ส าหรับลากเส้น วาดภาพ แก้ไข และ ZOOM 
d. Layout scene แสดงภาพและตัวอักษรที่จัดวางไว้ 

 
7. โปรแกรม SwiSH Max สามารถที่จะน าเสนองานในรูปแบบของไฟล์ Shock wave Flash ใน

นามสกุลใด 
     a.   FLA 
     b.  FLE 
     c.  SWF 
     d.  EXE 
 

8. ข้อใดไม่เกี่ยวข้องกับคุณสมบัติการสร้างงานของโปรแกรม SwiSH Max 
a. ใช้ส าหรับสร้างตัวอักษร 
b. ใช้ส าหรับตัดต่อเสียงโฆษณา 
c. ใช้ส าหรับสร้างโลโก้โฆษณาแบนเนอร์ 
d. ใช้ส าหรับสร้างงานภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 

 
9.               จากภาพเป็นค าสั่งที่ใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

a. แสดง objects ต่าง ๆ 
b. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  
c. แสดงภาพและตัวอักษรที่จัดวางไว้ 
d. ส าหรับลากเส้น วาดภาพ แก้ไข และ ZOOM 



 คู่มือการใช้งานบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต     54 
  

10.                                จากภาพเป็นค าสั่งที่ใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

a. แสดง objects ต่าง ๆ 
b. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ 
c. ใช้เติม Scripts และ Effect ต่าง ๆ 
d. เฟรมแสดงช่วงเวลาของ Animation 
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หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การใช้โปรแกรมประยุกต์สร้างสื่อมัลติมีเดีย รายวิชาโปรแกรมประยุกต์ 1 
รหัสวิชา ง30221 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4       

จ านวน 10 ข้อ (10 คะแนน) 

ข้อที่ ค าตอบ 
1 c 
2 b 
3 c 
4 b 
5 d 
6 d 
7 c 
8 a 
9 d 
10 d 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

 

เฉลยแบบทดสอบท้ายบทเรยีนเรื่องท่ี 1 


