
สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1

1



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1

เอกสารประกอบการเรียน เรื่องการใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)  จัดท าขึ้นเพ่ือใช้

ประกอบการเรียนการสอน ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์) ระดับ

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นเอกสารที่ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการวาดภาพ การสร้างสรรค์ผลงาน 

ผ่านการน าเสนอด้วยภาพวาด โดยเอกสารประกอบการเรียนชุดนี้ได้รวบรวมขั้นตอน

การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)  มาเรียบเรียงเพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติแต่ละขั้นตอนให้ง่ายขึ้น โดย

เอกสารประกอบการเรียนชุดนี้ จะประกอบด้วยเอกสารประกอบการเรียนทั้งหมด 6 เล่ม ประกอบด้วย

เล่มท่ี  1  สนุกคิดการโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)
เล่มที่  2  เรียนรู้ลายเส้นกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)
เล่มที่  3  เริ่มต้นสร้างงานกราฟิก
เล่มที่  4 แต่งเติมสีสันปลูกฝังจินตนาการ 
เล่มที่  5  เทคนิคการจัดการภาพ
เล่มที่  6  ฝึกฝนวาดภาพตามจินตนาการ

นักเรียนได้เรียนรู้ส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรม ฝึกฝนทักษะการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ใน
การวาดภาพ ทักษะและกระบวนการในการวาดภาพ นักเรียนต้องศึกษา ค าชี้แจง จุดประสงค์
การเรียนรู้ ท าแบบทดสอบก่อนเรียน ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรม รวมถึงการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
อย่างมีขั้นตอน

ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารเอกสารประกอบการเรียน เรื่องการใช้งานโปรแกรมเพ้นท์
(Paint) ฉบับนี้จะเกิดประโยชน์สูงสุดต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และเป็นเครื่องมือในการพัฒนาความรู้ 
ทักษะการปฏิบัติ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียนให้สูงขึ้นต่อไป

ขอขอบคุณผู้เช่ียวชาญทุกท่านที่อนุเคราะห์ให้ค าแนะน า ปรึกษาให้เอกสารเล่มนี้มีความสมบูรณ์ 
และสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียน และเป็นแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ส าหรับครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

นายชวลิต  จันทร์ผง

ค าน า

ก



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1

สารบัญ

เรื่อง หน้า

ค าน า ก

สารบัญ ข

ค าชี้แจงส าหรับครู 1

ค าชี้แจงส าหรับนักเรียน 2

ล าดับขั้นตอนการใช้เอกสารประกอบการเรียน 3

สาระการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 4

สาระการเรียนรู้ / จุดประสงค์การเรียนรู้ 5

แบบทดสอบก่อนเรียน 6

ใบความรู้ที่ 1 เรื่อง ท าความรู้จักโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 9

ใบงานที่ 1 เรื่อง ท าความรู้จักโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 12

ใบความรู้ที่ 2 เรื่อง ส่วนประกอบของโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 13

ใบงานที่ 2 เรื่อง รู้จักส่วนประกอบของโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 15

ใบความรู้ที่ 3 เรื่อง แถบเครื่องมือโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 17

ใบงานที่ 3 เรื่อง รู้จักแถบเครื่องมือโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 19

แบบทดสอบหลังเรียน 20

ภาคผนวก 23

บรรณานุกรม 30

ข



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)
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เล่มที่  1

ค าชี้แจงส าหรับครู

1

เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เล่มที่ 1 เรื่อง สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ครูควรเตรียมความพร้อมและปฏิบัติตาม
ค าแนะน า ดังนี้

1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการใช้เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การใช้งาน 
โปรแกรมเพ้นท์ (Paint) กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้เข้าใจ และเตรียมส่ือการเรียนรู้

2.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูต้องจัดกิจกรรมให้ครบตามที่ระบุไวใ้น
แผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้กิจกรรมเป็นไปอย่างต่อเนื่องและบรรลุตามวัตถุประสงค์

3.  ก่อนท ากิจกรรมทุกครั้งครูต้องอธิบาย ชี้แจง วิธีการปฏิบัติให้ชัดเจนใหน้ักเรียน
เข้าใจตรงกัน ซึ่งจะท าให้การจัดการเรียนรู้บรรลุเป้าหมายและมปีระสิทธิภาพ

4.  ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมเพ่ือเป็น
การฝึกให้นักเรียนรู้จักการท างานร่วมกัน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน รับผิดชอบต่อหน้าที่ และ
กล้าแสดงออก สังเกตพฤติกรรมขณะที่ท ากิจกรรมและให้ความช่วยเหลือนักเรียน ดูแลอย่าง
ใกล้ชิด
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เล่มที่  1

ค าชี้แจงส าหรับนักเรียน

2

1. นักเรียนรับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)     
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เล่มท่ี 1 สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 

2. นักเรียนศึกษาค าชี้แจงให้เข้าใจอย่างละเอียดและปฏิบัติตามขั้นตอนที่ก าหนดให้
3. นักเรียนอ่านสาระ มาตรฐานการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้
4. ท าแบบทดสอบก่อนเรียนแล้วตรวจดูเฉลย เพ่ือให้นักเรียนรู้ว่ามีความรู้พื้นฐาน

เกี่ยวกับ เรื่องที่จะศึกษามากน้อยเพียงใด 
5. นักเรียนไม่ควรดูเฉลยก่อนท าแบบทดสอบ หรือแบบฝึกหัด ต้องมีความซื่อสัตย์

ต่อตนเอง 
6. นักเรียนศึกษาใบความรู้ ท าใบงาน แล้วท าตามค าชี้แจงตามล าดับด้วยความตั้งใจ

และความซื่อสัตย์  ไม่เปิดดูเฉลยก่อน ถ้ามีปัญหาหรือข้อสงสัย ให้ปรึกษา ครูผู้สอนทันที 
7. ท าแบบทดสอบหลังเรียนแล้วตรวจดูเฉลย คะแนนผ่านเกณฑ์ จึงศึกษา

เอกสารประกอบการเรียนเล่มต่อไป หากคะแนนไม่ผ่านเกณฑ์ให้กลับไปศึกษาใบความรู้  
และท ากิจกรรมตามใบงานใหม่อีกครั้ง หรือด าเนินการซ่อมเสริม

8. ส่งเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)    
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
ใหค้รูผู้สอนเพ่ือตรวจค าตอบอีกครั้ง และตรวจสอบคะแนนก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ
หลังเรียน



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1

ล าดับขั้นตอนการใช้เอกสารประกอบการเรียน

3



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1

สาระการเรียนรู้

สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
มาตรฐาน ง 3.1 : เข้าใจเห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศใน การสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน     
และอาชีพ อย่างมี ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม

ตัวชี้วัด

1. ค้นหาข้อมูลอย่างมีขั้นตอน และน าเสนอข้อมูลในลักษณะต่าง ๆ (ง 3.1 ป 3/1)
2. บอกวิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ (ง 3.1 ป 3/2) 

ตัวช้ีวัด ผู้เรียนรู้อะไร ผู้เรียนท าอะไรได้

ค้นหาข้อมูลอย่างมีขั้นตอน
และน าเสนอข้อมูลในลักษณะ
ต่างๆ

1. ขั้นตอนการค้นหาข้อมูล 

2. วิธีการน าเสนอข้อมูลใน 
ลักษณะต่างๆ 

ค้นหาข้อมูลตามขั้นตอน และ 
น าเสนอข้อมูลหลาย ๆ 
ลักษณะ

บอกวิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

วิธีการดูแลและรักษาอุปกรณ์ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

บอกวิธีดูแลและรักษา 
อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ

4



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1

จุดประสงค์การเรียนรู้

5

สาระการเรียนรู้

เล่มท่ี 1 สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

1. ท าความรู้จักโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

2.  ประโยชน์ของโปรแกรมเพ้นท์ (paint) 

3.  การเรียก / การออกจาก โปรแกรมเพ้นท์ (paint) 

4.  ส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรมเพ้นท์ (paint) 

5.  แถบเครื่องมือโปรแกรมเพ้นท์ (paint)

เล่มท่ี 1 สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 

1. บอกวิธีเปิด/ปิดโปรแกรมเพ้นท์ (paint) ได้

2.  บอกประโยชน์ของโปรแกรมเพ้นท์ (paint) ได้

3. สามารถบอกส่วนประกอบของหน้าต่าง โปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ไดถู้กต้อง

4.  บอกชื่อเครื่องมือโปรแกรมเพ้นท์ (paint) ได้



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 6

สนุกคิดกับโปรแกรมเพนท์ (Paint)

ค าช้ีแจง  เลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว 

โดยท าเครื่องหมาย x ลงในกระดาษค าตอบ 

แบบทดสอบก่อนเรียน

1.   โปรแกรมเพ้นท์ เป็นโปรแกรมส าหรับการใช้งานด้านใด  ?
ก.  การพิมพ์งาน
ข.  การน าเสนอผลงาน
ค.  การวาดภาพ

2.  หากเราต้องการบันทึกภาพวาดในโปรแกรมเพ้นท์ ต้องเลือกใช้งานค าส่ังใด ?
ก.  File -> Exit
ข.  File -> Print
ค.  File -> Save As

3.   หากนักเรียนต้องการเปิดไฟล์ภาพวาดที่เคยบันทึกเอาไว้แล้ว ต้องเลือกค าส่ังใด  ?
ก.  File -> New
ข.  File -> Open
ค.  File -> Save 

4. ค าส่ังที่ใช้ในการส่ังพิมพ์ภาพคือค าส่ังใด  ?
ก.  File -> Exit
ข.  File -> Print
ค.  File -> Save As

5.   หากนักเรียนต้องการหมุนรูปภาพ  ต้องเลือกค าส่ังใด  ?
ก.  Rotate
ข.  Resize
ค.  Select 



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)
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เล่มที่  1

6. หากนักเรียนต้องการปรับขนาดรูปภาพ  ต้องเลือกค าส่ังใด  ?
ก.  Rotate
ข.  Resize
ค.  Select 

7. ในชุดค าส่ังรูปร่างในโปรแกรมเพ้น ไม่ปรากฏ รูปร่างใด  ?
ก.  รูปดาวสามแฉก 
ข.  รูปหกเหล่ียม
ค.  รูปวงกลม 

8. หากต้องการเปลี่ยนสีของเส้นดินสอ นักเรียนต้องใช้ค าส่ังใด  ?
ก.  กล่องสี
ข.  ยางลบ
ค.  ดินสอ  

9. หากนักเรียนต้องการเพิ่มขนาดของดินสอในการวาดภาพ ต้องใช้คีย์ลัด โดยการกดปุ่มใด  ?
ก.  กด Alt ค้างไว้แล้วกดเครื่องหมาย -
ข.  กด Del ค้างไว้แล้วกดเครื่องหมาย -
ค.  กด Ctrl ค้างไว้แล้วกดเครื่องหมาย +  

10. ค าส่ังที่เราใช้ในการเพิ่มข้อความในโปรเเกรมเพ้นท์นั้นคือค าส่ังใด  ?

ก.  

ข.  

ค.  

7



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 8

แบบทดสอบก่อนเรียน

คะแนนเต็ม  10  คะแนน    คะแนนท่ีได้   คะแนน

กระดาษค าตอบ

ข้อท่ี ก ข ค

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

ช่ือ-สกุล_______________________________เลขท่ี_________



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 9

ใบความรู้ที่ 1

เร่ือง  ท าความรู้จักโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

โปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

ประโยชน์ของโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

1. ใช้วาดรูปเป็นการสร้างจินตนาการให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ทางศิลปะ  
โดยใช้เคร่ืองมือต่างๆในโปรแกรม และตกแต่งรูปภาพอย่างง่ายๆได้

2. สามารถใช้การวาดภาพด้วยโปรแกรม Paint เป็นการฝึกการใช้เมาส์
อย่างหนึ่ง ส าหรับผู้เรียนที่ยังมือใหม่ จะได้มีโอกาสได้ฝึกการใช้
เครื่องมือปุ่มต่าง ๆ และโครงสร้างของ Windows ให้ช านาญขึ้น 

3. สามารถน ารูปภาพที่บันทึกมาประยุกต์ใช้กับโปรแกรมอื่นๆได้

โปรแกรมเพ้นท์ (Paint) เป็นโปรแกรมที่จัดอยู่ในกลุ่มโปรแกรมวาดภาพระบาย
สี  ที่มีความสามารถในการสร้าง  และแก้ไขภาพที่สร้างขึ้นเอง  หรืออาจน ามาจากที่อื่นๆ 
โดยจะน ามาตกแต่งด้วยการใช้เครื่องมือที่มีอยู่ใน  Paint  เป็นตัวช่วยท าให้สวยงามหรือท า
เป็นรูปร่างต่างๆ ตามที่ต้องการ รวมทั้งการวาดภาพรูปทรงเรขาคณิตต่างๆ  เมื่อตกแต่งเสร็จ
แล้วสามารถน าไปประกอบเอกสารอื่นๆ ได้  เช่นโปรแกรม Word, Excel เป็นต้นโปรแกรม  
Paint มีความสามารถสร้างภาพอย่างง่ายที่ไม่ค่อยมีรายละเอียดซับซ้อนมากนัก อย่างไร  
ก็ตามโปรแกรม  Paint ถือได้ว่าเป็นโปรแกรมพื้นฐานส าหรับการวาดภาพหรือการออกแบบ
กราฟิกบนคอมพิวเตอร์ ควรได้ศึกษาท าความเข้าใจและฝึกใช้งาน



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 10

การเรียกใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

1. คลิก Start 

2. คลิก Program

3. เลือก Windows Acceccories

4. คลิก Paint

1

2

3

4

หน้าต่างโปรแกรมเพ้นท์จะถูกเปิดขึ้นมา

หรือเพ่ือนๆสามารถเรียกใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)
โดยดับเบิ้ลคลิกที่ไอคอน                บนหน้าจอเดสท็อป (Desktop)      

หรือคลิกขวาที่ไอคอน               แล้วเลือก  เปิด (Open) 
หน้าต่างโปรแกรมเพ้นท์ก็จะถูกเปิดขึ้นมา 

ง่ายมากเลยค่ะเพ่ือนๆ



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 11

การปิดโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

คลิกแท็บ FILE

2

หรือคลิกที่ปุ่ม           ด้านขวามือบนสุด
ของหน้าต่างก็สามารถปิดโปรแกรม

ได้ง่ายๆค่ะ  

1

เลือก Exit เพ่ือจบการท างาน



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 12

เร่ือง  รู้จักโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

ตอนท่ี 1    ค าช้ีแจง ค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง

โปรแกรมเพ้นท์ (Paint)  เป็นโปรแกรมที่จัดอยู่ในกลุ่มโปรแกรมใด ?

ตอบ ________________________________________________________________
________________________________________________________________

1

ประโยชน์ของโปรแกรมเพ้นท์มีอะไรบ้าง จงอธิบาย ?

ตอบ ________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________

2

ตอนท่ี 2    ค าช้ีแจง เขียนตัวเลขเรียงล าดับหน้าข้อความขั้นตอน

การเรียกใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ให้ถูกต้อง

คลิก Program

คลิก Paint

เลือก Windows Acceccories

คลิก Start 



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 13

ใบความรู้ที่ 2

เร่ือง  ส่วนประกอบของโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

ส่วนประกอบของโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

2 1 5

6

8 97

3

4

10

1 แถบช่ือเรื่อง (Title bar) แสดงชื่อโปรแกรม หรือ ชื่อของงาน

2 แถบเครื่องมือด่วน รวบรวมค าส่ังที่ใช้งานเป็นประจ าเพ่ือเรียกใช้ง่ายขึ้น



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 14

4 ริบบอน (Ribbon) เป็นแถบเครื่องมือปุ่มค าส่ังต่างๆ

5 แถบควบคุมการท างานของหน้าจอ  ใช้ย่อ ขยาย หรือปิดการท างาน

6 ปุ่มขอความช่วยเหลือเกี่ยวกับโปรแกรม

7 ไม้บรรทัด (Ruler) ใช้เป็นหน่วยวัดภายในพื้นที่ส าหรับการวาดภาพ 

8 พ้ืนท่ีการพิมพ์ เป็นกระดาษส าหรับวาดภาพ

9 แถบสกรอล์ (Scroll Bar) ใช้เล่ือนหน้าต่างโปรแกรมขึ้น หรือลง

10 แถบสถานะ (Status Bar) แสดงสถานะการท างานของโปรแกรม

3 แถบเมนู (Menu bar) แสดงเมนูค าส่ังของโปรแกรม

ในริบบอน (Ribbon) จะมีกลุ่มค าส่ังเฉพาะ
ที่ใช้ส าหรับน ามาสร้างภาพวาด  ซึ่งต้องฝึกทักษะ

การน าเครื่องมือต่างๆเหล่านี้มาใช้งาน



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 15

เร่ือง  รู้จักส่วนประกอบของโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

ค าช้ีแจง อธิบายส่วนประกอบของโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 

ตามหมายเลขที่ก าหนดให้ถูกต้อง

ตอบ ________________________________________________________________

๘
1

ตอบ ________________________________________________________________

๘
2

1

2 3 4

5

10

7 8
9

6



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 16

ตอบ ________________________________________________________________

๘
4

ตอบ ________________________________________________________________

๘
5

ตอบ ________________________________________________________________

๘
6

ตอบ ________________________________________________________________

๘
7

ตอบ ________________________________________________________________

๘
3

ตอบ ________________________________________________________________

๘
8

ตอบ ________________________________________________________________

๘
9

ตอบ ________________________________________________________________

๘
10



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 17

ใบความรู้ที่ 3

เร่ือง  แถบเคร่ืองมือ โปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

แท็บหน้าแรก (Home)1

แท็บหน้าแรก (Home) จะรวบเอาเครื่องมือที่เราจ าเป็นต้องใช้บ่อยๆเข้าไว้ด้วยกัน 
ประกอบด้วยกลุ่มค าส่ังต่างๆ ดังนี้

Clipboard-คลิปบอร์ด

1.  วางรูปภาพ/การวางรูปภาพจากที่อื่น

2.  การตัดรูปภาพ หรือลบออก

3.  การคัดลอกรูปภาพ

Image-ภาพ
1.  การคุมรูปภาพด้วยเส้นประ เพ่ือการย้ายหรือการตัดรูปภาพ

2.  การตัดรูปภาพ

3.  ปรับขนาดรูป

4.  การหมุนรูปภาพ



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 18

Tools-กล่องเครื่องมือ
1.  ดินสอ
2.  ถังสี
3.  ข้อความ
4.  ยางลบ
5.  หยดสี
6.  แว่นขยาย

Shapes - รูปร่าง

Color Box - กล่องสี

แท็บมุมมอง (View)2

แท็บมุมมอง (View)  ประกอบด้วยกลุ่มค าส่ังย่อ/ขยาย (Zoom)  แสดงหรือซ่อน
เครื่องมือ (Show or hide)  และกลุ่มการแสดงผล (Display)



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 19

เร่ือง  รู้จักแถบเคร่ืองมือ โปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

ค าช้ีแจง บอกชื่อเครื่องมือโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ให้ถูกต้อง

1 _________________________________

2 _________________________________

3 _________________________________

4 _________________________________

5 _________________________________

6 _________________________________

7 _________________________________

8 _________________________________

9 _________________________________

10 _________________________________



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 20

สนุกคิดกับโปรแกรมเพนท์ (Paint)

ค าช้ีแจง  เลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว 

โดยท าเครื่องหมาย x ลงในกระดาษค าตอบ 

แบบทดสอบหลังเรียน

1. หากนักเรียนต้องการเปิดไฟล์ภาพวาดที่เคยบันทึกเอาไว้แล้ว ต้องเลือกค าส่ังใด  ?
ก.  File -> New
ข.  File -> Open
ค.  File -> Save 

2. หากนักเรียนต้องการหมุนรูปภาพ  ต้องเลือกค าส่ังใด  ?
ก.  Rotate
ข.  Resize
ค.  Select 

3.   โปรแกรมเพ้นท์ เป็นโปรแกรมส าหรับการใช้งานด้านใด  ?
ก.  การพิมพ์งาน
ข.  การน าเสนอผลงาน
ค.  การวาดภาพ

4.   ค าส่ังที่ใช้ในการส่ังพิมพ์ภาพคือค าส่ังใด  ?
ก.  File -> Exit
ข.  File -> Print
ค.  File -> Save As

5. หากเราต้องการบันทึกภาพวาดในโปรแกรมเพ้นท์ ต้องเลือกใช้งานค าส่ังใด ?
ก.  File -> Exit
ข.  File -> Print
ค.  File -> Save As



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1

6. ในชุดค าส่ังรูปร่างในโปรแกรมเพ้น ไม่ปรากฏ รูปร่างใด  ?
ก.  รูปดาวสามแฉก 
ข.  รูปหกเหล่ียม
ค.  รูปวงกลม 

7. หากนักเรียนต้องการเพิ่มขนาดของดินสอในการวาดภาพ ต้องใช้คีย์ลัด โดยการกดปุ่มใด  ?
ก.  กด Alt ค้างไว้แล้วกดเครื่องหมาย -
ข.  กด Del ค้างไว้แล้วกดเครื่องหมาย -
ค.  กด Ctrl ค้างไว้แล้วกดเครื่องหมาย +  

8. หากต้องการเปลี่ยนสีของเส้นดินสอ นักเรียนต้องใช้ค าส่ังใด  ?
ก.  กล่องสี
ข.  ยางลบ
ค.  ดินสอ  

9. หากนักเรียนต้องการปรับขนาดรูปภาพ  ต้องเลือกค าส่ังใด  ?
ก.  Rotate
ข.  Resize
ค.  Select 

10. ค าส่ังที่เราใช้ในการเพิ่มข้อความในโปรเเกรมเพ้นท์นั้นคือค าส่ังใด  ?

ก.  

ข.  

ค.  

21



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 22

แบบทดสอบหลังเรียน

คะแนนเต็ม  10  คะแนน    คะแนนท่ีได้   คะแนน

กระดาษค าตอบ

ข้อท่ี ก ข ค

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

ช่ือ-สกุล_______________________________เลขท่ี_________



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 23

ภาคผนวก



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 24

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน

ข้อท่ี ก ข ค

1 x

2 x

3 x

4 x

5 x

6 x

7 x

8 x

9 x

10 x



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 25

เร่ือง  รู้จักโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

ตอนท่ี 1    ค าช้ีแจง ค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง

โปรแกรมเพ้นท์ (Paint)  เป็นโปรแกรมที่จัดอยู่ในกลุ่มโปรแกรมใด ?

ตอบ ________________________________________________________________
________________________________________________________________

1

ประโยชน์ของโปรแกรมเพ้นท์มีอะไรบ้าง จงอธิบาย ?

ตอบ ________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________

2

ตอนท่ี 2    ค าช้ีแจง เขียนตัวเลขเรียงล าดับหน้าข้อความขั้นตอน

การเรียกใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ให้ถูกต้อง

คลิก Program

คลิก Paint

เลือก Windows Acceccories

คลิก Start 

เฉลย

โปรแกรมวาดภาพระบายสี

1. ใช้วาดรูปเป็นการสร้างจินตนาการให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ทางศิลปะ
2. เป็นการฝึกการใช้เมาส์และฝึกการใชเ้ครื่องมือปุ่มต่างๆให้ช านาญขึ้น 
3. สามารถน ารูปภาพที่บันทึกมาประยุกต์ใช้กับโปรแกรมอื่นๆได้

4 1
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สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 26

เร่ือง  รู้จักส่วนประกอบของโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

ค าช้ีแจง อธิบายส่วนประกอบของโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) 

ตามหมายเลขที่ก าหนดให้ถูกต้อง

ตอบ ________________________________________________________________

๘
1

ตอบ ________________________________________________________________

๘
2

1

2 3 4

5

10

7 8
9

6

เฉลย

แถบเมนู (Menu bar) แสดงเมนูค าส่ังของโปรแกรม

แถบเครื่องมือด่วน รวบรวมค าส่ังที่ใช้งานเป็นประจ าเพ่ือเรียกใช้ง่ายขึ้น



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 27

ตอบ ________________________________________________________________

๘
4

ตอบ ________________________________________________________________

๘
5

ตอบ ________________________________________________________________

๘
6

ตอบ ________________________________________________________________

๘
7

ตอบ ________________________________________________________________

๘
3

ตอบ ________________________________________________________________

๘
8

ตอบ ________________________________________________________________

๘
9

ตอบ ________________________________________________________________

๘
10

แถบชื่อเรื่อง (Title bar) แสดงชื่อโปรแกรม หรือ ช่ือของงาน

แถบควบคุมการท างานของหน้าจอ  ใช้ย่อ ขยาย หรือปิดการท างาน

ปุ่มขอความช่วยเหลือเกี่ยวกับโปรแกรม

ริบบอน (Ribbon) เป็นแถบเครื่องมือปุ่มค าส่ังต่างๆ

ไม้บรรทัด (Ruler) ใช้เป็นหน่วยวัดภายในพื้นที่ส าหรับการวาดภาพ 

พื้นที่การพิมพ์ เป็นกระดาษส าหรับวาดภาพ

แถบสกรอล์ (Scroll Bar) ใช้เล่ือนหน้าต่างโปรแกรมขึ้น หรือลง

แถบสถานะ (Status Bar) แสดงสถานะการท างานของโปรแกรม



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 28

เร่ือง  รู้จักแถบเคร่ืองมือ โปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

ค าช้ีแจง บอกชื่อเครื่องมือโปรแกรมเพ้นท์ (Paint) ให้ถูกต้อง

1 _________________________________

2 _________________________________

3 _________________________________

4 _________________________________

5 _________________________________

6 _________________________________

7 _________________________________

8 _________________________________

9 _________________________________

10 _________________________________

เฉลย

ถังสี

การหมุนรูปภาพ

ข้อความ

วางรูปภาพ/การวางรูปภาพจากที่อื่น

ยางลบ

การคัดลอกรูปภาพ

หลอดดูดสี

ดินสอ

แว่นขยาย

การตัดรูปภาพ



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1 29

เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน

ข้อท่ี ก ข ค

1 x

2 x

3 x

4 x

5 x

6 x

7 x

8 x

9 x

10 x



สนุกคิดกับโปรแกรมเพ้นท์ (Paint)

เอกสารประกอบการเรียน   เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมเพ้นท์ (Microsoft Paint)

เล่มที่  1
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