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ค าน า 
 

  บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop Author ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จัดท าขึ้นมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ความเข้าใจ มีความคิด
สร้างสรรค์ในการสร้างชิ้นงานมากยิ่งขึ้น เมื่อผู้เรียนได้ใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงาน           
ด้วยโปรแกรม Desktop Author นักเรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้
และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันตลอดจนเป็นพื้นฐาน ในการศึกษาระดับสูงต่อไป 
  บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop Author มีจ านวน  4  เล่ม

ดังนี้ 

   เล่มที่ 1 พ้ืนฐานโปรแกรม Desktop Author 
   เล่มที่ 2 สร้างสรรค์สื่อด้วยโปรแกรม Desktop Author 
   เล่มที่ 3 การสร้างสรรค์สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
   เล่มที่ 4 การน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
  ในการจัดท าบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop Author ฉบับนี้

มีแนวทางการฝึกฝนในสาระการเรียนรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และเป็นการศึกษาเรียนรู้ที่

สมบูรณ์แบบนักเรียนสามารถด าเนินกิจกรรมได้ด้วยตนเอง โดยมีครูคอยให้ค าแนะน าช่วยเหลือให้ส าเร็จ

ลุล่วงไปด้วยดี 

  ผู้จัดท าขอขอบพระคุณบิดา มารดาที่เป็นก าลังใจและผู้มีส่วนให้การช่วยเหลือในการจัดท าบทเรียน

ออนไลน์นี้ทุกท่านรวมถึงผู้เชี่ยวชาญ คณะครูและนักเรียนที่ให้ความร่วมมือในการใช้และเผยแพร่บทเรียน

ออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop Author ขอให้ทุกท่านมีความสุขความเจริญ

ตลอดไป 

 

 

 

                                                                                      สมพิศ      วงษ์ประเทศ 

 
 
 
 
 
 



สารบัญ 
 

                                                                                                                                 หน้า 

มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้        1 

จุดประสงค์การเรียนรู้          1 

สาระการเรียนรู้           1 

ค าชี้แจงส าหรับครู          2 

ค าชี้แจงส าหรับนักเรียน          3 

แบบทดสอบก่อนเรียน          4 

กระดาษค าตอบ           6 

คู่มือขั้นตอนการศึกษาบทเรียนออนไลน์ บทที่ 4       7  

ใบความรูท้ี่ 1 การสร้างแบบทดสอบ       14 

ใบความรูท้ี ่2 บีบอัดไฟล์         16 

ใบความรู้ที่ 3 ทดสอบผลงาน        17 

ใบงานที่ 1 ศัพท์แบบทดสอบ         19 

ใบงานที่ 2 บันทึกน าเสนอ          20 

ใบงานที่ 3 เผยแพร่อย่างไร         21 

แบบทดสอบหลังเรียน          22 

กระดาษค าตอบ           24 

บรรณานุกรม           25 

ภาคผนวก           26 

  เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน        27 

  เฉลยใบงานที่ 1 ศัพท์แบบทดสอบ        28 

  เฉลยใบงานที่ 2 บันทึกน าเสนอ          29 

 เฉลยใบงานที่ 3 เผยแพร่อย่างไร          30 

  เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน         31 

  แบบสรุปผลการเรียน          32 

  ประวัติผู้จัดท า           33 
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   สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
       สาระที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
       มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น 
                               ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร  การแก้ปัญหา  การท างาน  และอาชีพ            
                               อย่างมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล และมีคุณธรรม  
   ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้ 
         1. สามารถน าเสนองานในรูปแบบต่าง ๆ  

           2. สร้างชิ้นงานเพ่ือรณรงค์ให้เกิดคุณธรรมและจริยธรรม 
           3. มีความรับผิดชอบด้วยการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการผลิตเอกสารเพ่ือการเผยแพร่หรือ    
              น าเสนอ และวิถีชีวิตของสังคมในอดีต 
  

 
 

    
      1. การสร้างแบบทดสอบ 
      2. การบันทึกและน าเสนอผลงาน 

 
 

สาระการเรียนรู้ 

    
     1. อธิบายวิธีการสร้างแบบทดสอบ และการบันทึกไฟล์หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือเผยแพร่  
         ด้วยค าสั่ง Package ได้ (K)  
     2. มีทักษะในการสร้างแบบทดสอบ และการบันทึกไฟล์หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือเผยแพร่ 
        ด้วยค าสั่ง Package (P) 
     3. สามารถสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบหนังสืออีเล็กทรอนิกส์ด้วยตนเองได้ (P) 
     4. มีความรับผิดชอบด้วยการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ต่อภาระงานที่ได้รับมอบหมายและเกิด 
        คุณธรรมและจริยธรรม ในการปฏิบัติภาระงานที่ได้รับมอบหมาย (A)  
 

 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
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ค าชี้แจงส าหรับครู 
   1. ผู้สอนต้องศึกษาข้อมูลโดยละเอียด 
  2. ตรวจสอบบทเรียนออนไลน์ว่ามีความพร้อมใช้งานหรือไม่ 
 

บทบาทของครูผู้สอนในชั้นเรียน 
  1. เตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ให้พร้อมใช้งาน 
    2. ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ในบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงาน       
ด้วยโปรแกรม Desktop Author โดยมีครูคอยแนะน าดูแล เพ่ือทดสอบความรู้พ้ืนฐานก่อนเรียน       
ของนักเรียน 
   3. ครูน าเข้าสู่บทเรียน โดยการแนะน าเก่ียวกับบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงาน       

ด้วยโปรแกรม Desktop Author ให้นักเรียนเข้าใจ 

  4. ให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมตามค าชี้แจงการใช้บทเรียนที่ระบุไว้ในบทเรียนออนไลน์แล้ว         

ลงมือปฏิบัติกจิกรรมตามข้ันตอน 

  5. ขณะที่นักเรียนศึกษาบทเรียนออนไลน์และท ากิจกรรมในใบงาน ให้ครูคอยกระตุ้นให้ 

ค าแนะน าข้อสงสัยเพื่อการปฏิบัติกิจกรรมที่ถูกต้องตามล าดับขั้นตอนในบทเรียนออนไลน์และบันทึก

ผลส่งในพื้นที่ห้องของตนเองที่ครูก าหนดให้ โดยแต่ละกิจกรรมครูจะตรวจและบันทึกผลเอง 

  6. หลังจบการศึกษาบทเรียนออนไลน์ครบแล้ว ครูสรุปบทเรียนแล้วให้นักเรียนท าใบงาน  

แบบทดสอบประจ าบทเรียนออนไลน์ในแต่ละกิจกรรมเป็นรายบุคคล โดยมีครูคอยแนะน าดูแล 

  7. ถ้านักเรียนมีข้อสงสัยหรือไม่เข้าใจการปฏิบัติกิจกรรมใดของบทเรียนออนไลน์ให้ครู             

คอยชี้แนะเพ่ือเป็นแนวทางในการปฏิบัติที่ถูกต้อง 

  8. หลังจากศึกษาบทเรียนออนไลน์ครบทั้ง 4 บท แล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 

เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงาน       

ด้วยโปรแกรม Desktop Author  

ค าชี้แจงส าหรับครู 
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ค าชี้แจงส าหรับนักเรียน 

 

  1. การเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop  
Author  ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  มีจ านวน 4 บท แต่ละบทมีส่วนประกอบดังนี้ 
   1.1 ชื่อของบทเรียนออนไลน์ 
   1.2 มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ 
   1.3 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
   1.4 สาระการเรียนรู้ 
   1.5 ค าชี้แจงส าหรับครู 
   1.6 ค าชี้แจงส าหรับนักเรียน 
   1.7 แบบทดสอบก่อนเรียน 
   1.8 คู่มือการเข้าศึกษาบทเรียนออนไลน์แต่ละบท 
   1.9 ใบงาน 
   1.10 แบบทดสอบหลังเรียน 
   1.11 เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
   1.12 เฉลยใบงาน 
   1.13 เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
    1.14 แบบสรุปผลการเรียน 
  2. บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop  Author   
   บทที่ 4 การน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
  3. การศึกษาบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop  Author  
แต่ละบทให้ปฏิบัติดังนี้ 
   3.1 นักเรียนอ่านจุดประสงค์การเรียนให้เข้าใจ 
   3.2 นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนออนไลน์ จ านวน 10 ข้อ 
   3.3 นักเรียนศึกษาบทเรียนออนไลน์ให้เกิดความเข้าใจ 
   3.4 นักเรียนท าใบงานแต่ละใบด้วยตนเอง 
   3.5 นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนออนไลน์ จ านวน 10 ข้อ 
   3.6 ครูผู้สอนตรวจและบันทึกคะแนนลงในแบบสรุปผลการเรียน  
    3.7 นักเรียนควรตั้งใจศึกษาและมีสมาธิในการท า หากยังไม่เข้าใจ ให้นักเรียน 
         ถามครูผู้สอน 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 

เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Deskto Author 

บทที ่4 การน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 

 

 

 

 

ค าชี้แจง :  1. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ 
       คะแนนเต็ม 10 คะแนน เวลาสอบ 10 นาที 

    2. จงท าเครื่องหมาย  ลงในกระดาษค าตอบให้ตรงกับค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

1. ข้อใดคือความหมายของค าว่า Package 
  ก.  การบีบอัดแฟ้มรวมเป็นแฟ้มเดียว 
  ข.  การเรียงล าดับแฟ้ม 
  ค.  การแยกประเภทแฟ้ม 
  ง.  การสร้างแฟ้มหลายๆ ประเภท 
2. ขั้นตอนในการบีบอัด (Package) ไฟล์หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อใช้งานกับเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ทันที      
คือข้อใด 
   ก.  เมนู File // เลือก Package EXE 
  ข.  เมนู File // เลือก Package DNL  
  ค.  เมนู File // เลือก Package DRM  
  ง.  เมนู File // เลือก Package SCR 
3 การบีบอัดไฟล์ (Package) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อเผยแพร่ทางเว็บไซต์ต้องปฏิบัติตามข้อใด 
  ก.  เมนู File // เลือก Package EXE 
   ข.  เมนู File // เลือก Package DNL  
  ค.  เมนู File // เลือก Package DRM 
  ง.  เมนู File // เลือก Package SCR 
4. ไฟล์ท่ีผ่านการบีบอัด (Package) แบบใดที่จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมส าหรับอ่าน (Reader) ก่อนจึง
จะใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ 
   ก.  Package EXE  ข.  Package DNL 
  ค.  Package DRM  ง.  Package SCR 

5. สัญลักษณ์ หมายถึงแฟ้มที่ได้จากการบีบอัด (Package) แบบใด 
  ก.  Package EXE  ข.  Package DNL 
  ค.  Package DRM  ง.  Package SCR  
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6. ถ้าต้องการบีบอัดไฟล์หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ส่งไปพร้อมกับอีเมลย์เพื่อให้ผู้รับเปิดอ่านได้ทันที               
ควรใช้วิธีการบีบอัด (Package) แบบใด 
  ก.  Package EXE  ข.  Package DNL 
  ค.  Package DRM  ง.  Package SCR 
7. ถ้าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ได้รับถูกบีบอัดมาแบบต้องใช้โปรแกรมส าหรับอ่าน (Reader) จะต้อง
ติดตั้งโปรแกรมใดเพิ่มเพื่อให้อ่านหนังสิเล็กทรอนิกส์ได้ 
  ก.  Flip Viewer   ข.  Flash Player 
  ค.  crobat Reader   ง.  DNL Reade 
8. ไฟล์ท่ีมีขนาดเล็กเหมาะส าหรับการส่งข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายหรือทางอีเมลย์คือไฟล์ท่ีได้รับ            
การบีบอัด (Package) แบบใด 
   ก.  Package EXE  ข.  Package DNL 
  ค.  Package DRM  ง.  Package SCR 
9. การน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไปใช้งานผ่านอินเทอร์เนตต้องเลือกข้อใด 
   
  ก.             ข.  
 
    ค.                 ง. 
 
10. การน าแฟ้มงานขึ้นไปไว้บนเครื่องแม่ข่ายหรือเซิร์ฟเวอร์เรียกกว่าอะไร 
  ก.  Package  ข.  Publish 
  ค.  Download  ง.  Upload 
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ชื่อ…………………………………นามสกุล…………………………………ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/…….. เลขที่ ……… 

 

ข้อที่ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 

 

 

 

 

 

 

กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบก่อนเรียน 

บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop  Author  
บทที่ 4 การน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

วิชา ง20204 สรรค์สร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์                          ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1        
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วิธีการศึกษา 
  1. เริ่มต้นเข้าสู่บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop Author  
วิชา ง20204 สร้างสรรค์สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
    1.1 นักเรียนเปิดโปรแกรม Internet Explorer โดยการดับเบิลคลิกท่ี ไอคอน             
บนเดสกท์อป )Desktop) พิมพ์ Url หรือชื่อเว็บไซต์ http://goo.gl/fACWGK  
   
   
 

 

ภาพที่ 1 พิมพ์ Url หรือชื่อเว็บไซต์ในช่อง address bar 
   1.2 นักเรียนเข้าศึกษาผ่านสมาร์ทโฟน โดยการสแกนคิวอาร์โคดดังภาพ เพ่ือเข้าศึกษา
บทเรียนออนไลน์ได้ 
 
 
 

ภาพที่ 2 คิวอาร์โคดส าหรับเข้าสู่บทเรียนออนไลน์ผ่านทางสมาร์ทโฟน 
  2. จะปรากฏหน้าเว็บไซต์บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop 
Author วิชา ง20204 สร้างสรรค์สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3 แสดงหน้าหลักเว็บไซต์บทเรียนออนไลน์ 

คู่มือการใช้งานบทเรียนออนไลน์ 
บทที่ 4 การน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

Author 

http://goo.gl/fACWGK
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    2.1 เมื่อนักเรียนเข้าสู่เว็บไซต์ได้ส าเร็จ หน้าต่างแรกท่ีพบ คือ หน้าโฮมเพจบทเรียน
ออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop Author โดยมีเมนูด้านซ้ายดังรูปที่ 3 
 

 

 

                                                         
 
 

ภาพที่ 4 แสดงเมนูหลักบทเรียนออนไลน์ 
 
 
 
 
 
 
   2.2 คลิกเมนูค าชี้แจงการใช้บทเรียน จะพบหน้าต่างค าชี้แจงเก่ียวกับบทเรียนออนไลน์  
อธิบายวิธีการใช้บทเรียนออนไลน์ส าหรับครูผู้สอน และนักเรียนให้เรียนได้ถูกต้องตามล าดับขั้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 แสดงหน้าค าชี้แจงการใช้บทเรียนออนไลน์ 
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   2.3 คลิกเมนูแนะน าบทเรียน จะพบหน้าต่างค าแนะน าเกี่ยวกับบทเรียนออนไลน์ อธิบาย
รายละเอียดเนื้อหาของเรื่องที่จะเรียน มาตรฐานการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ ให้นักเรียนทราบ 
            
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 6 แสดงหน้าแนะน าบทเรียนออนไลน์ 
 

  3. เมื่อนักเรียนอ่านค าแนะน า และค าชี้แจงการใช้บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงาน            
ด้วยโปรแกรม Desktop Author เสร็จเรียบร้อยแล้ว นักเรียนก็เริ่มปฏิบัติกิจกรรมบทเรียนที่ 2                     
โดยนักเรียนต้องปฏิบัติกิจกรรมตามล าดับขั้นตอน คือ  
   3.1 ศึกษาสาระส าคัญ และผลการเรียนรู้ประจ าบทเรียน 
   3.2 ท าแบบทดสอบก่อนเรียนประจ าบทเรียน                  
   3.3 ศึกษาเนื้อหาแต่ละหัวข้อของบทเรียน  
   3.4 ปฏิบัติกิจกรรมท าใบงาน  
   3.5 ส่งงานครูผ่านเพจใน Facebook  
   3.6 ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
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   3.1 ศึกษาสาระส าคัญ และผลการเรียนรู้ประจ าบทเรียนที่ 4 ให้เข้าใจและปฏิบัติตาม 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ภาพที่ 7 แสดงสาระส าคัญและผลการเรียนรู้ประจ าบทเรียนที่ 4 
   3.2 ท าแบบทดสอบก่อนเรียนประจ าบทเรียนที ่4 จ านวน 10 ข้อ เพ่ือวัดพ้ืนฐานความรู้
เดิมของนักเรียน มีขั้นตอนดังนี้ 
        3.2.1 ท าแบบทดสอบก่อนเรียนบทที่ 4 โดยคลิกที่แมนู แบบทดสอบก่อนเรียน  
แล้วกรอกรายละเอียดของนักเรียนให้เรียบร้อยแล้วคลิกที่ปุ่ม                เพ่ือเริ่มท าแบบทดสอบ 
                         

       
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 8 แสดงรายละเอียดการท าแบบทดสอบก่อนเรียนของบทเรียนที ่4 
 

คลิกถัดไปเพื่อท าแบบทดสอบ 
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        3.2.2 อ่านและท าข้อสอบโดยคลิกเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว       
เมือ่ท าข้อสอบเสร็จตรวจเช็คความถูกต้องแล้วคลิกส่ง ดังภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 9 แสดงรายละเอียดการท าแบบทดสอบก่อนเรียนของบทเรียนที่ 4 

 

   3.3 ศึกษาเนื้อหาแต่ละหัวข้อของบทเรียนออนไลน์บทที่ 4 เรื่อง การน าเสนอหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยคลิกเลือกหน่วยย่อยแต่ละเรื่องในแถบเมนูด้านข้างศึกษาให้เข้าใจอย่างถูกก่อน         
การปฏิบัติกิจกรรมต่อไป 
 
 
 
            
        
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 10 แสดงหน่วยย่อยการเรียนของบทเรียนที่ 4 

 

คลิกที่ปุ่มส่ง 
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   3.4 เมื่อนักเรียนเรียนเนื้อหาบทเรียนออนไลน์บทเรียนที่ 4 เสร็จแล้วให้ปฏิบัติกิจกรรม 
ใบงานประจ าบทเรียน โดยคลิกทีเ่มน ูใบงานท้ายบทเรียนที่ 4 แล้วกด ดาวน์โหลด ไฟล์ซึ่งเป็นไฟล์ Word         
มาจัดท าให้เสร็จ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 11 แสดงรายละเอียดการท าใบงานประจ าบทเรียนที่ 4 
    3.5 การส่งงาน ให้นักเรียนคลิกเมนู ส่งงาน ม.1 แถบด้านข้างหัวข้อส่งงาน  
ซึ่งจะลิงค์ไปยังเพจ facebook ครูสมพิศ ราชประชา )https://www.facebook.com/RPR ง20204(             
เพจที่ครูสร้างไว้เพ่ือรองรับการส่งงานของนักเรียน 
 
            
            
       
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 12 แสดงการส่งงานของนักเรียน 

 

คลิกดาวน์โหลด 
 

คลิกเลือก open with หรือ save file 

 

คลิกที่เมนูส่งงาน 

จะลิงค์มาที่หน้าเพจ facebook ทันที 

https://www.facebook.com/RPR%20ง20204
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   3.6 ท าแบบทดสอบหลังเรียนออนไลน์ ให้นักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนเหมือนกับการท า
แบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่งครูผู้สอนจะเป็นผู้ตรวจแบบทดสอบเอง 
             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 31  แสดงรายละเอียดการท าแบบทดสอบหลังเรียนในบทเรียนที่ 1 
 

คลิกที่ปุ่มส่ง 

 

 

คลิกถัดไปเพื่อท าแบบทดสอบ 
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การสร้างแบบทดสอบ ด้วยโปรแกรม Desktop Author 
เมื่อเราได้ท าการใส่เนื้อหาประเภทต่าง ๆ ลงไปในหนังสือแล้ว ในช่วงท้ายของหนังสือ เราอาจให้

ผู้อ่านได้ท าแบบทดสอบในหนังสือของเราเลยก็ได้เช่นกัน ซึ่งรูปแบบค าถามที่นิยมใช้กันก็คือ ค าถามแบบ
อัตนัย และ ค าถามแบบปรนัยนั่นเอง ซึ่งแต่ละประเภทมีวิธีการดังนี้ 

 การสร้างค าถามแบบอัตนัย 
ค าถามแบบอัตนัย ก็คือ การให้ผู้ตอบพิมพ์ค าตอบลงไปเองโดยที่ไม่มีตัวเลือก ซึ่งมีวิธีสร้างดังนี้ 

    คลิกเลือกที่ Eazy Form    บน Too Bar 
จะมีปรากฏกรอบค าสั่ง Add form objects ขึ้นมา ให้เราคลิกเลือกท่ี Add Question ดังนี้  
 

                  
 
 

เมื่อคลิกแล้วจะปรากฏกรอบรายละเอียดของค าถามข้อนั้นขึ้นมา ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 

ซึ่งรายละเอียดของการสร้างแบบทดสอบแต่ละข้อ จะประกอบไปด้วย ส่วนค าถามและค าตอบ 
ส่วนของ Question  

        

               

 

 

 

ใบความรู้ที่ 1 การสร้างแบบทดสอบ 
 

 คลิกเลือกที่ Add Question 

 

 ใส่โจทย์ค าถามลงในช่อง Text to 

display 

 

  คลิกท่ีปุ่ม Style เพื่อเปลี่ยนแบบอักษรให้เป็นภาษาไทย หรือจะ

เปลี่ยนสีตัวอักษรกไ็ด ้

 



                 เล่มท่ี 4 การน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์                                                    15 
............................................................................................................................. ............... 

........................................................................................................... .............................................................. 
                                                                             วิชา ง20204 สรรค์สร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
 

ส่วนของ Answer  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ในช่อง Type ส าหรับค าถามอัตนัยให้เลือกเป็น Input 
 ในช่อง Caption เป็นส่วนของการเฉลยให้ใส่ว่า ค ำตอบท่ีคุณตอบคือ 

 ในช่อง Answer 1 เป็นส่วนของช่องว่างที่จะปรากฏอยู่ในหน้าหนังสือ ให้ใส่ค าอธิบายของค าตอบลง
ไปว่าต้องการได้ค าตอบแบบใด หรือจะไม่ใส่อะไรลงไปก็ได้ 

 ในช่อง Correct Answer ให้ใส่ค าตอบที่ถูกต้องลงไป 

 ในช่อง Point ให้ใส่คะแนนที่ได้ส าหรับข้อนี้ 

 ในช่อง Correct Answer Caption เป็นส่วนของการเฉลยให้ใส่ว่า ค าตอบที่ถูกต้องคือ  

 ในช่อง Point Caption 1 เป็นส่วนของการเฉลยให้ใส่ว่า คะแนนที่ได้เม่ือตอบถูก  
 Point Caption 2 เป็นส่วนของการเฉลยให้ใส่ว่า คะแนนที่คุณได ้ 
 เมื่อใส่ค่าต่าง ๆ เรียบร้อยแล้ว คลิกที่ปุ่ม OK  
 
    
 
 
 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
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  หลังจากท่ีเราได้สร้างหนังสืออิเลกทรอนิกส์ (e-Book) เสร็จเรียบร้อยแล้ว ผลงานที่เรา 
สร้างจะสามารถท าการบันทึกเป็นไฟล์ชนิดต่าง ๆ เช่น 

   ไฟล์นามสกุล dml เป็นไฟล์งานที่เราสร้างข้ึนมา ซึ่งสามารถเรียกมาดูและแก้ไขได้   
           ไฟล์นามสกุล dnl เป็นไฟล์ที่บันทึก เพ่ือน าไปเปิดกับเครื่องที่มีโปรแกรม  
DeskTop Author ติดตั้งอยู่แล้ว หากเครื่องนั้นไม่มีโปรแกรม จะต้องดาวน์โหลดโปรแกรม 
DNL Reader ก่อน    

   ไฟล์นามสกุล exe เป็นไฟล์ที่บันทึก เพ่ือน าไปเปิดกับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ได้ทุกเครื่องในระบบ Microsoft Windows โดยไม่จ าเป็นต้องอาศัยโปรแกรม  
DNL Reader    

  ไฟล์นามสกุล scr เป็นไฟล์ที่บันทึก เพ่ือน าไปใช้เป็นแบบ Screen Saver     

    รายละเอียดของการบีบอัดไฟล์เพื่อไปใช้งาน         

 1.  การน า e-Book ไปใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไป ที่ เมนู File 
เลือก Package EXE หรือคลิกท่ีไอคอน Package EXEน าไฟล์ที่มีส่วน
ขยาย .exe ไปใช้งานได้เลย 

 

  2.  การน า e-Book ไปใช้โดยผ่านโปรแกรม DNL Reader 

   ที่เมนู File เลือก Package DNL หรือคลิกไอคอน Package DNL  
   น าไฟล์ที่มีส่วนขยาย .dnl ไปใช้งานได้เลย โดยมีข้อก าหนดว่า
เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องนั้นต้องติดตั้ง โปรแกรม DNL Reader ก่อน 

 

  3.  การน า e-book ไปใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ต 

   ที่เมนู File เลือก Publish to Web หรือคลิกไอคอน Publish   
   ในช่อง Web Template ให้เลือก Metal_Muto.htm  คลิกปุ่ม   
   Publish 

 

 
 
 

ใบความรู้ที่ 2 บีบอัดไฟล์   
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  เมื่อเราได้จัดท าผลงานเอกสาร e-Book เสร็จแล้ว ก่อนที่จะน าไปแสดงผล เราจ าเป็นต้องท าการ
บันทึกไฟล์ทั้งหมดก่อน ดังนี้  (เราจะบันทึกงานที่ท าทุกครั้งที่ท างานครั้งแรก – มีการแก้ไข( 

1.  คลิกท่ีเมนู File --------> เลือก Save As   
2.  เลือกต าแหน่งที่จะเก็บไฟล์  (ไดร์ฟ D)  
3.  ตั้งชื่อไฟล์  ซึ่งไฟล์ที่จะบันทึกนั้นจะเป็นไฟล์ประเภท .DRM   เป็นไฟล์ของโปรแกรม  
     DesktopAuthor สามารถเรียกมาดูหรือแก้ไขได้  แต่ไม่สามารถไปเปิดกับโปรแกรมอ่ืนได้  

          4.  คลิก Save              
      การเก็บไฟล์และข้อมูลทั้งหมดที่จะน ามาท าเป็น e-Book นั้น ควรน ามาเก็บไว้ในโฟลเดอร์
เดียวกัน เพื่อความสะดวกในการน ามาใช้งาน 

  

 

 

  5.  หลังจากนั้นให้ท าการ  Package EXE โดยเลือกท่ีเมนู   File ------->  Package 
EXE  โปรแกรมจะท าการรวบรวมงานทั้งหมดที่ท าออกมาเป็นไฟล์ประเภท.exe สามารถน าไปเปิดดูที่ใดก็ได้ 
โดยไม่ต้องอาศัยโปรแกรม Desktop Author 
 
 

  การสร้างไฟล์ Auto Run CD  เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
(e-Book)  ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากการน าหนังสือไปใช้งานหรือเผยแพร่ทางเว็บไซต์จะสามารถ 

ใบความรู้ที่ 3 ทดสอบผลงาน 
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ท าได้ง่ายขึ้น เนื่องจากไฟล์มีขนาดเล็ก พกพาสะดวกและง่ายต่อการน าไปใช้งาน ซีดีที่มี Auto run 
คือ ซีดีรอมที่สามารถรันโปรแกรมข้ึนมาอัตโนมัติเมือใส่แผ่นเข้าไปในไดร์ฟ  

    ขั้นตอนการสร้างไฟล์ Auto Run CD 

      1. สร้างไฟล์ Autorun.inf  โดยใช้โปรแกรม Notepad ซึ่งทุกคนมีติดเครื่องกันอยู่แล้วโดยพิมพ์ code 
ดังนี้  
                        [AUTORUN]  
                       OPEN = โปรแกรมหรือไฟล์ที่ต้องการให้รัน ใส่นามสกุลไฟล์ด้วย  
                       ICON= ไฟล์ภาพไอคอน *.ICO        
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ค าชี้แจง :  น าอักษรหน้าค าทางขวามือมาใส่ลงในช่องว่างหน้าข้อความทางซ้ายมือให้สัมพันธ์กัน 
      )ข้อละ 1 คะแนน( คะแนนเต็ม 10 คะแนน  
 
..................1. Question ID  ก. ค าตอบที่ถูกต้อง 
..................2. Text to display  ข. ตอบค าถามสั้นๆ ไม่เกิน 1 บรรทัด 
..................3. Correct  ค. เป็นส่วนของค าถามที่ต้องพิมพ์ลงไป 
..................4. Points  ง. จ านวนตัวเลือกของค าตอบ 
..................5. Input  จ. ใช้กับค าถามที่มีค าตอบเพียงข้อเดียว 
..................6. Text Area  ฉ. เป็นส่วนที่โปรแกรมก าหนดเอง ไม่ต้องแก้ไข 
..................7.Number of Answer  ช. เลือกตอบเพียงตัวเลือกเดียว จากรายการทั้งหมด 
..................8. List  ซ. ใช้กับค าถามที่มีค าตอบมากกว่า 1 ข้อ 
..................9. Checkbox  ฌ. ตอบค าถามสั้น ๆ เชิงบรรยาย 
..................10. Radiobox  ญ. คะแนนให้กับค าตอบข้อนั้นๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงานที่ 1  ศัพท์แบบทดสอบ 
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ค าชี้แจง : ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ )20 คะแนน( 
 

1. ให้นักเรียนบอกการท างานของเครื่องมือต่อไปนี้ให้ถูกต้อง 
 
 

ชื่อ รายละเอียดการท างาน 

Save  

Page  

Package (EXE)   

Package (DNL)  

Package (DRM)  

Package (SCR)  

Publish  

Upload  

Easy form  

Refresh  

 
2. นักเรียนมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสรรค์ผลงาน                  
ด้วยโปรแกรม Desktop  Author และการออกมาน าเสนอผลงานของตนเอง 
............................................................................................................ ............................................................. 
............................................................................................................................. ............................................ 
..................................................................................................................................................... .................... 
.............................................................................................................. ........................................................... 
 
 
 

ใบงานที่ 2  บันทึกน าเสนอ 
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ค าชี้แจง : ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ )10 คะแนน( 
 
1. ให้นักเรียนอธิบายความแตกต่างระหว่าง Package DNL และ Package EXE ? 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
2. การบีบอัดไฟล์เพ่ือไปใช้งานมีก่ีชนิด อะไรบ้าง อธิบาย ? 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 
 

 

 

 

ใบงานที่ 3  เผยแพร่อย่างไร 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop Author 

บทที่ 4 การน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 

 

 

 

ค าชี้แจง :  1. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ 

       คะแนนเต็ม 10 คะแนน เวลาสอบ 10 นาที 

    2. จงท าเครื่องหมาย  ลงในกระดาษค าตอบให้ตรงกับค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. ข้อใดคือความหมายของค าว่า Package 
  ก.  การบีบอัดแฟ้มรวมเป็นแฟ้มเดียว 
  ข.  การเรียงล าดับแฟ้ม 
  ค.  การแยกประเภทแฟ้ม 
  ง.  การสร้างแฟ้มหลายๆ ประเภท 
2. ขั้นตอนในการบีบอัด (Package) ไฟล์หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อใช้งานกับเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ทันที      
คือข้อใด 
   ก.  เมนู File // เลือก Package EXE 
  ข.  เมนู File // เลือก Package DNL  
  ค.  เมนู File // เลือก Package DRM  
  ง.  เมนู File // เลือก Package SCR 
3 การบีบอัดไฟล์ (Package) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อเผยแพร่ทางเว็บไซต์ต้องปฏิบัติตามข้อใด 
  ก.  เมนู File // เลือก Package EXE 
   ข.  เมนู File // เลือก Package DNL  
  ค.  เมนู File // เลือก Package DRM 
  ง.  เมนู File // เลือก Package SCR 
4. ไฟล์ท่ีผ่านการบีบอัด (Package) แบบใดทีจ่ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมส าหรับอ่าน (Reader) ก่อนจึง
จะใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ 
   ก.  Package EXE  ข.  Package DNL 
  ค.  Package DRM  ง.  Package SCR 
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5. สัญลักษณ์ หมายถึงแฟ้มที่ได้จากการบีบอัด (Package) แบบใด 
  ก.  Package EXE  ข.  Package DNL 
  ค.  Package DRM  ง.  Package SCR  
6. ถ้าต้องการบีบอัดไฟล์หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ส่งไปพร้อมกับอีเมลย์เพื่อให้ผู้รับเปิดอ่านได้ทันที               
ควรใช้วิธีการบีบอัด (Package) แบบใด 
  ก.  Package EXE  ข.  Package DNL 
  ค.  Package DRM  ง.  Package SCR 
7. ถ้าหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ที่ได้รับถูกบีบอัดมาแบบต้องใช้โปรแกรมส าหรับอ่าน (Reader) จะต้อง
ติดตั้งโปรแกรมใดเพิ่มเพื่อให้อ่านหนังสิเล็กทรอนิกส์ได้ 
  ก.  Flip Viewer   ข.  Flash Player 
  ค.  crobat Reader   ง.  DNL Reade 
8. ไฟล์ท่ีมีขนาดเล็กเหมาะส าหรับการส่งข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายหรือทางอีเมลย์คือไฟล์ท่ีได้รับ            
การบีบอัด (Package) แบบใด 
   ก.  Package EXE  ข.  Package DNL 
  ค.  Package DRM  ง.  Package SCR 
9. การน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไปใช้งานผ่านอินเทอร์เนตต้องเลือกข้อใด 
   
  ก.             ข.  
 
    ค.                 ง. 
 
10. การน าแฟ้มงานขึ้นไปไว้บนเครื่องแม่ข่ายหรือเซิร์ฟเวอร์เรียกกว่าอะไร 
  ก.  Package  ข.  Publish 
  ค.  Download  ง.  Upload 
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ชื่อ…………………………………นามสกุล…………………………………ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/…….. เลขที่ ……… 

 

ข้อที่ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 

 

 

 

 

 

กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบหลังเรียน 

บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop  Author  
บทที่ 4 การน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   

วิชา ง20204 สรรค์สร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์                            ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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อุทยานการเรียนรู้. เทคนิคการสร้าง e-book ด้วย Desktop A.uthor. ออนไลน์. เข้าถึงได้จาก :  
   http://www.tkpark.or.th/. (วันที่สืบค้น :  27 พฤศจิกายน 2557(. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม 
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ชื่อ…………………………………นามสกุล…………………………………ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/…….. เลขที่ ……… 

 

ข้อที่ ก ข ค ง 

1      

2      

3      

4      
5      

6      

7      
8      

9     

10     
 

 

 

 

 

 

เฉลย 
แบบทดสอบก่อนเรียน 

บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop  Author  
บทที่ 4 การน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
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ค าชี้แจง :  น าอักษรหน้าค าทางขวามือมาใส่ลงในช่องว่างหน้าข้อความทางซ้ายมือให้สัมพันธ์กัน 
      )ข้อละ 1 คะแนน( คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
 
      ฉ       1. Question ID  ก. ค าตอบที่ถูกต้อง 
      ค       2. Text to display  ข. ตอบค าถามสั้นๆ ไม่เกิน 1 บรรทัด 
      ก       3. Correct  ค. เป็นส่วนของค าถามที่ต้องพิมพ์ลงไป 
      ญ      4. Points  ง. จ านวนตัวเลือกของค าตอบ 
      ข       5. Input  จ. ใช้กับค าถามที่มีค าตอบเพียงข้อเดียว 
      ฌ      6. Text Area  ฉ. เป็นส่วนที่โปรแกรมก าหนดเอง ไม่ต้องแก้ไข 
      ง       7.Number of Answer  ช. เลือกตอบเพียงตัวเลือกเดียว จากรายการทั้งหมด 
      ช       8. List  ซ. ใช้กับค าถามที่มีค าตอบมากกว่า 1 ข้อ 
      ซ       9. Checkbox  ฌ. ตอบค าถามสั้น ๆ เชิงบรรยาย 
      จ      10. Radiobox  ญ. คะแนนให้กับค าตอบข้อนั้นๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยใบงานที่ 1  ศัพท์แบบทดสอบ 
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ค าชี้แจง : ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ )20 คะแนน( 
 

1. ให้นักเรียนบอกการท างานของเครื่องมือต่อไปนี้ให้ถูกต้อง )ข้อละ 1 คะแนน( คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
 
 

ชื่อ รายละเอียดการท างาน 

Save ใช้ส าหรับบันทึกไฟล์งานที่ได้ท าข้ึน 

Page ใช้ส าหรับชมตัวอย่าง )Preview) งานที่ได้ท าขึ้นมา 

Package (EXE)  ใช้บีบอัดไฟล์งานทั้งหมดที่ท าขึ้นมาให้รวมเป็นไฟล์เดียวโดยมีนามสกุลเป็น EXE 

Package (DNL) 
ใช้บีบอัดไฟล์งานทั้งหมดที่ท าขึ้นมาให้รวมเป็นไฟล์เดียวโดยมีนามสกุลเป็น .DNL
ส าหรับการท าเว็บไซด์ 

Package (DRM) 
ใช้ป้องกันไฟล์งานทั้งหมดที่ท าขึ้นมาเพ่ือน าเสนอในเว็บไซด์ไฟล์เดียวโดยมี
นามสกุลเป็น .DRM 

Package (SCR) ใช้ในการท า Screen Saver 

Publish ใช้ส าหรับใส่ไฟล์ DNL ลงในเว็บไซด์ 

Upload ใช้ส าหรับ Upload ไฟล์ที่ได้ท าข้ึนเว็บไซต์ 

Easy form ใช้ในการแทรกค าถาม ค าตอบ และเพ่ิม Object ต่าง ๆ ลงในงาน 

Refresh ใช้ส าหรับ Refresh งานที่ท า 

 
2. นักเรียนมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสรรค์ผลงาน                  
ด้วยโปรแกรม Desktop  Author และการออกมาน าเสนอผลงานของตนเอง )10 คะแนน( 
)ครูผู้สอนพิจารณาค าตอบและประเมินชิ้นงานจากการน าเสนอของนักเรียน( 
แนวค าตอบ การเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างสรรค์ผลงานโปรแกรม Desktop  Author           
นี้ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างหลากหลาย สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้           
อีกท้ังโปรแกรมนี้ยังท าให้ผลงานน่าสนใจ ใช้งานง่าย ไฟล์ขนาดเล็ก สะดวกต่อการเรียนรู้ 
 

ใบงานที่ 2  บันทึกน าเสนอ 
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ค าชี้แจง : ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ )10 คะแนน( 
 
1. ให้นักเรียนอธิบายความแตกต่างระหว่าง Package DNL และ Package EXE ? )5 คะแนน( 
    แนวค าตอบ  - การ Package DNL เมื่อน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ )E-book( ไปใช้งานจะต้องอ่านผ่าน
โปรแกรม DNL Reader ส่วน  
   - การ Package EXE สามารถน าไปใช้งานได้ทันทีโดยไม่ต้องผ่านโปรแกรมใดๆ 
 
2. การบีบอัดไฟล์เพ่ือไปใช้งานมีก่ีชนิด อะไรบ้าง อธิบาย? )5 คะแนน( 
   แนวค าตอบ  การบีบอัดไฟล์ มี 3 ชนิด ดังนี้ 
   1. Package EXE  การน า e-Book ไปใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไปน าไฟล์ที่มี 
       ส่วนขยาย .exe ไปใช้งานได้เลย 
 
   2. Package DNL การน า e-Book ไปใช้โดยผ่านโปรแกรม DNL Reader น าไฟล์ที่มี 
      ส่วนขยาย .dnl ไปใช้งานได้เลย โดยมีข้อก าหนดว่าเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องนั้นต้อง 
      ติดต้ังโปรแกรม DNL Reader ก่อน 
 
    3. Publish  การน า e-book ไปใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงานที่ 3  เผยแพร่อย่างไร 
 



                 เล่มท่ี 4 การน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์                                                    31 
............................................................................................................................. ............... 

........................................................................................................... .............................................................. 
                                                                             วิชา ง20204 สรรค์สร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
 

            
 
 
 
 
 
 
ชื่อ…………………………………นามสกุล…………………………………ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/…….. เลขที่ ……… 

 

ข้อที่ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     
5     

6     

7     
8     

9     

10     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลย 
แบบทดสอบหลังเรียน 

บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop  Author  
บทที่ 4 การน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

วิชา ง20204 สรรค์สร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์                            ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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สรุปผลการปฏิบัติกิจกรรม 
 

กิจกรรม คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 

ใบงานที่ 1 ศัพท์แบบทดสอบ 10  

ใบงานที ่2 บันทึกน าเสนอ 20  

ใบงานที่ 3 เผยแพร่อย่างไร 10  

รวม 40  

 
 

สรุปผลการทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน 
 

คะแนนเต็ม ก่อนเรียน หลังเรียน การพัฒนา 

10    

 
 
 

เกณฑ์สรุปผลการประเมิน 

8 - 10  ดีมาก 

6 - 7 ดี 

5 พอใช้ 

0 - 4 ปรับปรุง 

 
 
 
 
 

แบบสรุปผลการเรียน 
บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานด้วยโปรแกรม Desktop  Author  

บทที่ 4 การน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
วิชา ง20204 สรรค์สร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์                            ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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