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ชื่อ.................................................ชั้น...........เลขที่.......... 



  
 แบบฝึกทักษะการออกแบบงาน 3 มิติ ด้วยโปรแกรม SketchUp 2015 จัดท า
ข้ึนเพื่อใช้ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน รายวิชาการออกแบบ 3 มิติโดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ รหัสวิชา ง22203 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ในการพัฒนาการเรียนรู้สาระการ
เรียนรู้เพิ่มเติม กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจและ
สามารถใช้โปรแกรม SketchUp 2015 ในการสร้างงาน 3 มิติ จนเกิดทักษะความช านาญ 
และสามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ แบบฝึกทักษะการออกแบบงาน 3 มิติ  
มีท้ังหมด 6 เล่ม แต่ละเล่มจะแยกเน้ือหาตามหน่วยซึ่งมีทั้งหมด 6 หน่วย ดังน้ี 
 หน่วยท่ี 1 กระบวนการเทคโนโลยีและการออกแบบ 
 หน่วยท่ี 2 รู้จักกับโปรแกรม SketchUp 2015  
 หน่วยท่ี 3 การท างานเบื้องต้นของโปรแกรม SketchUp 2015  
 หน่วยท่ี 4 การสร้างงาน 3 มิติด้วยโปรแกรม SketchUp 2015  
 หน่วยท่ี 5 การน าเสนองานด้วยโปรแกรม SketchUp 2015  
 หน่วยท่ี 6 ช้ินงาน 3 มิติ ของฉัน 
 ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าแบบฝึกทักษะการออกแบบงาน 3 มิติ ด้วยโปรแกรม 
SketchUp 2015 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
น้ี จะช่วยส่งเสริมและพัฒนาทักษะการใช้งานโปรแกรม SketchUp 2015 ของนักเรียนให้
ดียิ่งข้ึน ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึน ตลอดจนเสริมสร้างสมรรถนะ
ด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 อีกท้ังขอขอบคุณทุกท่านท่ีมีส่วนร่วมใน
การจัดท าสื่อน้ีให้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี 
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ค 

ค าชี้แจง 
1. แบบฝึกทักษะการออกแบบงาน 3 มิติ ด้วยโปรแกรม SketchUp 2015 กลุ่มสาระ 

การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หน่วยท่ี 1 กระบวนการ
เทคโนโลยีและการออกแบบ มีเน้ือหา 2 เรื่อง ได้แก่ 

            ใบความรู้ท่ี 1.1 เทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี 
            ใบความรู้ที่ 1.2 การออกแบบ 
2. แบบฝึกทักษะการออกแบบงาน 3 มิติ ด้วยโปรแกรม SketchUp 2015 กลุ่มสาระ 
 การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จัดท าข้ึนเพื่อใช้ประกอบ

กิจกรรมการเรียนการสอน รายวิชาการออกแบบ 3 มิติโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
รหัสวิชา ง22203 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ซึ่งผู้เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง 
โดยอ่านค าแนะน าการใช้แบบฝึกทักษะ ศึกษาใบความรู้ และปฏิบัติตามใบงานแต่ละ
ข้ันตอนต้ังแต่ต้นจนจบ ผู้เรียนเรียนจะได้รับความรู้ในเน้ือหาท่ีจัดอย่างครบถ้วน โดยมี
ครูเป็นผู้ให้ค าแนะน า 

3. แบบฝึกทักษะการออกแบบงาน 3 มิติ ด้วยโปรแกรม SketchUp 2015 กลุ่มสาระ  
 การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หน่วยท่ี 1 กระบวนการ

เทคโนโลยีและการออกแบบ ใช้เวลาเรียนท้ังหมด 3 ช่ัวโมง 



ง 

 แบบฝึกทักษะการออกแบบงาน 3 มิติ ด้วยโปรแกรม SketchUp 2015  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2   
มีข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอนดังน้ี 
1. นักเรียนศึกษาผลการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อให้ทราบว่าเมื่อจบแต่ละ

เรื่องแล้วนักเรียนสามารถเรียนรู้อะไรบ้าง 
2. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 10 ข้อ 
3. นักเรียนศึกษา เน้ือหา สาระจากใบความรู้ 
4. นักเรียนท าใบงาน 
5. นักเรียนตรวจค าตอบหลังจากการท าใบงานเสร็จเพื่อวัดผลการเรียนรู้ 
6. ในกรณีที่ตอบค าถามในใบงานผิด ให้นักเรียนย้อนกลับไปศึกษารายละเอียดใน 
     ใบความรู้ใหม่อีกครั้ง 
7.  นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 10 ข้อ 
8.  นักเรียนต้องมีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง โดยไม่เปิดดูเฉลยก่อน 
9.  นักเรียนตรวจค าตอบ แบบทดสอบหลังเรียน 
10. นักเรียนประเมินผลแบบฝึกทักษะ 
11. สรุปคะแนนท่ีได้ลงในกระดาษค าตอบ 

 
 

ค าแนะน าการใช้แบบฝึกทักษะส าหรับนักเรียน 
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หน่วยที่ 1 
กระบวนการเทคโนโลยีและการออกแบบ 

   ผลการเรยีนรู ้
1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีและการออกแบบ 

2. นักเรียนมีทักษะในการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้เป็นภาพร่าง 3 มิติได้ 
 
 

 

จุดประสงค์การเรยีนรู ้ 
1. บอกความหมายและความส าคัญของกระบวนการเทคโนโลยีได้ 

2. อธิบายข้ันตอนของกระบวนการเทคโนโลยีได้ 
3. ใช้กระบวนการเทคโนโลยีแก้ปัญหาในการท างานได้ 

4. บอกความหมายและความส าคัญของการออกแบบได้ 
5. อธิบายการออกแบบแต่ละประเภทได้ 

6. มีทักษะการวาดภาพออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ได้ 
 

เนื้อหาสาระ 
1. เทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี 

2. การออกแบบ 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยที่ 1 

เทคโนโลยีกับการออกแบบ 
ข้อสอบท้ังหมด 10 ข้อ คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

ค าช้ีแจง แบบทดสอบน้ีเป็นแบบปรนัย จ านวน 10 ข้อ ใหนั้กเรียนกากบาท (X) ข้อท่ี
ถูกต้องท่ีสุดลงในกระดาษค าตอบเพียงข้อเดียว 
 
1. หากนักเรียนได้รับโจทย์ให้ประดิษฐ์โคมไฟ และนักเรียนมีความคิดว่าควรเลือกใช้วัสดุ
ท่ีมีในท้องถ่ิน หาง่ายและราคาถูก แสดงว่านักเรียนก าลังด าเนินการอยู่ในข้ันตอนใดของ
กระบวนการเทคโนโลยี 

ก.  การก าหนดปัญหาหรือความต้องการ   
ข.  การรวบรวมข้อมูล 
ค.  การเลือกวิธีการ    
ง.  การออกแบบและปฏิบัติการ 

 
2. ข้ันตอนการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์ซึ่งมีอยู่ตลอดเวลาต้ังแต่อดีต
จนถึงปัจจุบัน เปลี่ยนไปตามยุคสมัยเพื่อให้ได้สิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการท่ีสามารถ
แก้ปัญหาสนองความต้องการ  หมายถึงข้อใด 

ก.  กระบวนการเทคโนโลยี    
ข.  การประยุกต์การออกแบบเทคโนโลยีเพื่อชีวิต 
ค.  การเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์    
ง.  การจัดการเทคโนโลยี 

 
3. เด็กชายปกรณ์เลือกประดิษฐ์กระถางดอกไม้จากขวดพลาสติก เพราะมีวิธีการท า 
ท่ีง่าย นักเรียนคิดอยู่ในข้ันตอนใดของกระบวนการเทคโนโลยี 

ก.  การก าหนดปัญหาหรือความต้องการ   
ข.  การรวบรวมข้อมูล 
ค.  การเลือกวิธีการ     
ง.  การออกแบบและปฏิบัติการ 
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แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยท่ี 1 

 
4. เด็กชายมารุตส ารวจกระถางดอกไม้ ท่ีจ าหน่ายในท้องตลาดพบว่ามีท้ังท่ีท าจากไม้ไผ่ 
กะลามะพร้าว กระดาษสา ขวดพลาสติก ดินเผาและไปสอบถามวิธีการท ากระถางดอกไม้
จากเจ้าของร้านและสืบค้นข้อมูลจากเว็บไซต์ในอินเทอร์เน็ต  นักเรียนคิดว่าสิ่งท่ีมารุตท า
อยูใ่นข้ันตอนใดของกระบวนการเทคโนโลยี 

ก.  การก าหนดปัญหาหรือความต้องการ   
ข.  การรวบรวมข้อมูล 
ค.  การเลือกวิธีการ    
ง.  การออกแบบและปฏิบัติการ 

 
5. เด็กหญิงมะลิวาดภาพร่างภาพ  3  มิติของกระถางดอกไม้จากขวดพลาสติกท่ีท าส าเร็จ
แล้ว และลงมือท ากระถางดอกไม้จากขวดพลาสติกนักเรียนคิดอยู่ในข้ันตอนใดของ
กระบวนการเทคโนโลยี 

ก.  การก าหนดปัญหาหรือความต้องการ 
ข.  การรวบรวมข้อมูล 
ค.  การเลือกวิธีการ   
ง.  การออกแบบและปฏิบัติการ 

 
6. ข้อใดคือความหมายของการออกแบบ 

ก.  การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงาน 
ข.  การคาดคะเนสิ่งท่ีจะเกิดข้ึนออกมาเป็นรูปภาพ 
ค.  การวาดโครงร่างของแบบท่ีมีอยู่ 
ง.  การคัดลอกผลงานท่ีมีอยู่ให้ดีกว่าเดิม 
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แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยท่ี 1 

 
7. งาน 2 มิติ หมายถึงข้อใด 

ก.  งานท่ีมีความกว้าง ความยาว และความหนา 
ข.  งานท่ีมองเห็นได้ทุกด้าน 
ค.  งานท่ีเกิดจากการวาดเขียนเท่าน้ัน 
ง.  งานท่ีตรวจสอบมิติได้เพียงความกว้างและความยาว 
 

8.  ข้อใดหมายถึงงาน 3 มิติ 
ก.  งานประติมากรรมเท่าน้ัน 
ข.  วัตถุ สิ่งของต่างๆ ท่ีมีความยาวและความกว้าง  
ค.  การจัดปริมาตรท่ีเป็นจริงในท่ีว่างด้วยองค์ประกอบพลาสติก  
ง.  งานท่ีต้องสวมแว่น 3 มิติ ในการชม 
 

9. การออกแบบผลิตภัณฑ์ ผู้ออกแบบควรค านึงถึงสิ่งใดเป็นอันดับแรก 
ก.  รูปแบบ 
ข.  ความสวยงาม 
ค.  วัสดุและองค์ประกอบ 
ง.  ประโยชน์ใช้สอย 

 
10. ข้อใดไม่ใช่งานในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 

ก.  งานออกแบบผังเมือง  
ข.  งานออกแบบเครื่องสุขภัณฑ์ 
ค.  โบสถ์ 
ง.  ร้านค้า 
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กระดาษค าตอบแบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยที่ 1  กระบวนการเทคโนโลยีกบัการออกแบบ 

 
 
 

ข้อ ก ข ค ง ข้อ ก ข ค ง 

a b c d a b c d 

1         6         

2         7         

3         8         

4         9         

5         10         

ชื่อ....................................................................ชั้น.......................เลขที่................... 
วันที่.........................เดือน...................................................พ.ศ.............................. 



6 

 เทคโนโลยี (Technology) คือ การใช้ความรู้ เครื่องมือ ความคิด หลักการ เทคนิค ความรู้ 
ระเบียบ วิธีการ กระบวนการ ตลอดจนผลงานทางวิทยาศาสตร์ ทั้งสิ่งประดิษฐ์และวิธีการ  
มาประยุกต์ใช้ในระบบงานเพื่อช่วยให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในการท างานให้ดียิ่งข้ึนและเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของงานให้มีมากยิ่งขึ้น  

 ความส าคัญของเทคโนโลยี  เทคโนโลยีมีความส าคัญหลายด้าน ดังนี้ 
1. สร้างคุณภาพชีวิตที่ดีเมื่อใช้เทคโนโลยี เช่น เครื่องใช้ไฟฟ้าต่าง ๆ ภายในบ้าน ใช้รถยนต์ส่วนตัว 
ในการเดินทางแทนการเดินหรือนั่งรถประจ าทาง ใช้เครื่องปรับอากาศแทนพัดลม เมื่ออากาศร้อน 
มนุษย์จะมีความสะดวกสบาย ไม่เหน็ดเหนื่อยจากการท างานบ้านและการเดินทาง มีเวลาท า
กิจกรรมต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อสุขภาพกาย สุขภาพจิต เช่น การออกก าลังกาย การท ากิจกรรม
นันทนาการ การท างานอดิเรกที่ชอบ ซึ่งบ่งบอกถึงการมีคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึน 
 

 
ใบความรู้ท่ี 1.1  

เรื่องเทคโนโลยแีละกระบวนการเทคโนโลย ี

ภาพที่ 1 แสดงการใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน 
ที่มา : https://sites.google.com/a/cps.ac.th/sitelearning/phaenkar-cadkar-reiyn-ru

สืบค้นเมื่อ : 2559, กุมภาพันธ์, 12 
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ภาพที่ 2 แสดงการใช้เทคโนโลยีในการติดต่อสื่อสาร 
ที่มา : https://www.pinterest.co.uk/pin/448741550352269137/

สืบค้นเมื่อ : 2559, กุมภาพันธ์, 12 

3. ป้องกันความเสียหายของชีวิตและทรัพย์สิน เมื่อ
ใช้เทคโนโลยีเพื่อความปลอดภัย เช่น ภาพถ่าย
ดาวเทียม เครื่องมือวัดอุณหภูมิของอากาศ ซึ่งช่วย
เตือนภัยจากธรรมชาติ หรือกล้องโทรทัศน์วงจรปิด
ซึ่งช่วยป้องกันภัยที่เกิดจากมิจฉาชีพได้ 

ภาพที่ 3 แสดงการใช้เทคโนโลยีในการป้องกนัภัยที่เกดิจากมิจฉาชีพ 
ที่มา : http://www.thailandindustry.com/indust_newweb/market_preview.php?pid=5321 

สืบค้นเมื่อ : 2559, กุมภาพันธ์, 12 
 

ความส าคัญของเทคโนโลยี  (ต่อ) 
 2. เกิดการสื่อสารไร้พรมแดนเมื่อใช้เทคโนโลยีโทรคมนาคม 
เช่น โทรศัพท์ โทรสาร อินเทอร์เน็ต ดาวเทียม มนุษย์ทั่วโลกจะ
สามารถติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลกันได้ทุกที่ ทุกเวลา จึงเกิด
ความเสมอภาคกันในด้านการศึกษา และการรับรู้ข่าวสารต่าง ๆ 
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ภาพที่ 4 การใช้เทคโนโลยีในการท างาน 
ที่มา : http://www.thaigoodview.com/node/25935?page=0,2 

สืบค้นเมื่อ : 2559, กุมภาพันธ์, 12 
 

5. แก้ปัญหาต่าง ๆ ได้โดยใช้เทคนิควิธีการต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นภูมิปัญญาท้องถ่ินหรือน างานวิจัยและ
พัฒนาของบุคคลและหน่วยงานต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ จะช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ ให้ลุล่วงไปได้ เช่น 
การใช้วิธีแกล้งดิน ช่วยปรับสภาพดินเป็นกรดให้ปลูกพืชได้ การท าฝนเทียมแก้ปัญหาความแห้งแล้ง 
การใช้พืชสมุนไพรในการก าจัดแมลงแทนสารเคมีช่วยแก้ปัญหาการเกิดมลพิษทางอากาศได้ เป็นต้น 

ภาพที่ 5 การใช้เทคโนโลยีในการท าฝนเทยีม 
ที่มา : http://www.svgroup.co.th/โครงการฝนหลวง/ 

สืบค้นเมื่อ : 2559, กุมภาพันธ์, 12 
 

ความส าคัญของเทคโนโลยี  (ต่อ) 
4. การท างานรวดเร็วคล่องตัว เมื่อใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ส านักงาน เช่น 

เครื่องถ่ายเอกสาร เครื่องย่อยเอกสาร โทรสาร ในการท างานจะช่วยให้งานเสร็จเร็ว มีคุณภาพและ

ประหยัดทรัพยากร 
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 กระบวนการเทคโนโลยี (Technological Process) คือ ข้ันตอนการแก้ปัญหาหรือ
ตอบสนองต่อความต้องการซึ่งจะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจากทรัพยากร ให้เป็นผลผลิตหรือ
ผลลัพธ์ ระบบเทคโนโลยีประกอบด้วยกระบวนการเทคโนโลยีก่อให้เกิดประโยชน์ใช้สอยตามที่
มนุษย์ต้องการ และเปลี่ยนแปลงการเพิ่มประสิทธิภาพในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ 
เพราะมนุษย์มีความต้องการในการสร้างสิ่งอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ในการด ารงชีวิต ซึ่งจะ
น าไปสู่ปัญหาที่อาจเกิดจากการประดิษฐ์คิดค้นต่าง ๆ ที่มนุษย์สร้างข้ึน และบางครั้งปัญหาอาจ
เกิดการผลิตสิ่งของต่าง ๆ ไม่ตรงตามความต้องการ ไม่ได้คุณภาพ จึงต้องมีการออกแบบ  
เพื่อจะน ามาแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนดังกล่าว 
 ความส าคัญของกระบวนการทางเทคโนโลยี 
1. เป็นพื้นฐานปัจจัยจ าเป็นในการด าเนินชีวิตของมนุษย์ 
2. เป็นปัจจัยหลักที่จะมีสว่นร่วมในการพัฒนา 
3. เป็นเรื่องราวของมนุษย์ และธรรมชาติ 
 

ภาพที่ 6 การใช้เทคโนโลยีเพื่ออ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวัน 
ที่มา : https://cplpcienciassociais.org/ประโยชน์เทคโนโลยีสารสนเทศ/ 

สืบค้นเมื่อ : 2559, กุมภาพันธ์, 12 
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กระบวนการเทคโนโลยี เป็นข้ันตอนการท างานเพื่อสรา้งสิง่ของเครื่องใช้หรอืวิธีการอย่างใดอย่าง
หนึ่งขึ้นมาเพื่อแก้ปัญหาหรอืสนองความต้องการของมนุษย์ กระบวนการเทคโนโลยี 
ประกอบด้วย 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ (Identify the problem) 
 ข้ันตอนแรกของกระบวนการเทคโนโลยี คือ การก าหนดปัญหาหรือความต้องการ  
ซึ่งเป็นการท าความเข้าใจหรือวิเคราะหป์ัญหาหรอืความต้องการหรอืสถานการณ์เทคโนโลยีอย่าง
ละเอียด เพื่อก าหนดกรอบของปัญหาหรือความต้องการให้ชัดเจนมาข้ึน 
 
2. รวบรวมข้อมูล (Information gathering) 
 การรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือความต้องการที่ก าหนดไว้ใน 
ข้ันก าหนดปัญหาหรือความต้องการจากแหล่งข้อมูลที่เช่ือถือได้ เช่น ศึกษาจากต ารา วารสาร 
บทความ สารานุกรม สืบค้นจากอินเทอร์เน็ต ระดมสมองจากสมาชิกในกลุ่ม โดยควรมีการ
รวบรวมข้อมูลรอบด้านให้ครอบคลมุปัญหาหรอืความต้องการ ซึ่งจะท าให้เราสามารถสรุปวิธีการ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้ครบถ้วนสมบูรณ์ข้ึน 
 
3. เลือกวิธีการแก้ปัญหา (Selection)  
 การเลือกวิธีการ เป็นการพิจารณาและเลือกวิธีการแกป้ัญหาหรือสนองความต้องการที่
เหมาะสมและสอดคล้องกับปัญหาหรือความต้องการมากที่สุด โดยใช้กระบวนการตัดสินใจเลือก
จากวิธีการที่สรุปได้ในข้ันรวบรวมข้อมูล ประเด็นที่ควรน ามาพิจารณาคือ ข้อดี ข้อเสีย ความ
สอดคล้องกับทรัพยากรที่มีอยู่ ความประหยัดและการน าไปใช้ได้จริงของแต่ละวิธี เช่น ท าให้ดี
ข้ึน สะดวกสบายหรือรวดเร็วข้ึน นอกจากนี้ควรพิจารณาคัดเลือกวิธีการโดยใช้กรอบของปัญหา
หรือความต้องการมาเป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจเลือก 
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กระบวนการเทคโนโลยี เป็นข้ันตอนการท างานเพื่อสรา้งสิง่ของเครื่องใช้หรอืวิธีการอย่างใดอย่าง
หนึ่งขึ้นมาเพื่อแก้ปัญหาหรอืสนองความต้องการของมนุษย์ กระบวนการเทคโนโลยี 
ประกอบด้วย 7 ข้ันตอน (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. ออกแบบและปฏิบัติการ (Design and making) 
 การออกแบบและปฏิบัติการเป็นการถ่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือ
จินตนาการให้เป็นข้ันตอน เกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการโดยละเอียด โดยใช้
การร่างภาพ 2 มิติ การร่างภาพ 3 มิติ การร่างภาพฉาย แบบจ าลอง หรือแบบจ าลองความคิด 
และวางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็นข้ันตอน จากนั้นลงมือสร้างตามแนวทางที่ได้ถ่ายทอด
ความคิดและวางแผนการปฏิบัติงานไว้ ผลงานที่ได้อาจเป็นช้ินงานหรือแบบจ าลองวิธีการ 
 
5. ทดสอบ (Testing) 
 การทดสอบเป็นการตรวจสอบช้ินงานหรือแบบจ าลองวิธีการที่สร้างข้ึนมาว่ามีความ
สอดคล้อง ตามแบบที่ได้ถ่ายทอดความคิดไว้หรือไม่ สามารถท างานหรือใช้งานได้หรือไม่  
มีข้อบกพร่องอย่างไร หากผลการทดสอบพบว่า ช้ินงานหรือแบบจ าลองวิธีการไม่สอดคล้องตาม
แบบที่ถ่ายทอดความคิดไว้ ท างานหรือใช้งานไม่ได้ หรือมีข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุงแก้ไข 
จะต้องมีการบันทึกสิ่งต่าง ๆ เหล่าน้ีไว้ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะเป็นข้อมูลที่น าไปสู่การปฏิบัติงานใน
ข้ันปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
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กระบวนการเทคโนโลยี เป็นข้ันตอนการท างานเพื่อสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการอย่างใดอย่าง
หนึ่งขึ้นมาเพื่อแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์ กระบวนการเทคโนโลยี ประกอบด้วย 
7 ข้ันตอน (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. ปรับปรุงแก้ไข (Modification and improvement) 
 การปรับปรุงแก้ไข เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากข้ันทดสอบว่าควรปรับปรุงแก้ไข
ช้ินงานหรือแบบจ าลองวิธีการในส่วนใด ควรปรับปรุงแก้ไขอย่างไร แล้วจึงด าเนินการปรับปรุง
แก้ไขในส่วนน้ัน จนกระทั่งช้ินงานหรือแบบจ าลองวิธีการสอดคล้องตามแบบที่ถ่ายทอดความคิดไว้ 
ท างานหรือใช้งานได้ ในข้ันตอนน้ีอาจจ าเป็นต้องกลับไปที่ข้ันตอนออกแบบและปฏิบัติการอีกครั้ง
เพื่อถ่ายทอดความคิดใหม่หรืออาจกลับไปข้ันตอนรวบรวมข้อมูลและเลือกวิธีการที่เหมาะสมอีก
ครั้งก็ได้ เพื่อให้ได้สิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการที่เหมาะสมมากข้ึน 
 
7. ประเมินผล (Assessment) 
 การประเมินผล เป็นการน าช้ินงานหรือวิธีการที่ได้สร้างข้ึนไปด าเนินการแก้ปัญหาหรือ
สนองความต้องการที่ก าหนดไว้ในข้ันตอนก าหนดปัญหาหรือความต้องการ และประเมินผลที่
เกิดข้ึนว่าช้ินงานหรือวิธีการนั้นสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ หากผลการประเมินพบว่า ช้ินงานหรือ
วิธีการไม่สามารถแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้ ควรพิจารณาว่าจ าเป็นต้องแก้ไขในข้ันตอน
ใด เพื่อน าไปปรับปรุงตามกระบวนการเทคโนโลยีอีกครั้ง เพื่อท าให้การท างานมีประสิทธิภาพมาก
ข้ึน 
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ประโยชน์ของกระบวนการเทคโนโลยี 
 การท างานตามกระบวนการเทคโนโลยีน้ันช่วยให้ผู้ปฏิบัติงานมกีารท างานเป็นข้ันตอน
อย่างชัดเจน ซึ่งในแต่ละข้ันตอนยังส่งผลดีต่อการท างาน ดังตารางต่อไปนี้ 

กระบวนการเทคโนโลยี ผลดีต่อการท างาน 
ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ ช่วยให้การศึกษาและการก าหนดปัญหามคีวาม

ชัดเจน 
ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูล ช่วยให้รวบรวมข้อมูลที่จ าเป็นในการแกป้ัญหาได้

ครอบคลุม 
ขั้นท่ี 3 เลือกวิธีการ ช่วยให้ตัดสินใจเลือกแนวทางที่สามารถแก้ปญัหาได้

เหมาะสม 
ขั้นท่ี 4 ออกแบบและปฏิบัติการ ช่วยให้การสร้างช้ินงานง่ายข้ึนและลดระยะเวลาใน

การสร้าง เพราะมีการออกแบบภาพรา่งของการ
ท างาน ท าให้เห็นรายละเอียดของการท างาน 

ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ช่วยให้ทราบข้อบกพร่องของการท างานก่อนน าไป
ปฏิบัติจริง 

ขั้นท่ี 6 ปรับปรุงแก้ไข ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานให้ดีย่ิงข้ึน 
ขั้นท่ี 7 ประเมินผล ช่วยตรวจสอบผลการท างานว่าตรงกบัปัญหาหรอื

ความต้องการหรือไม่ 
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ใบงานที่ 1.1 เรื่องเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี 

ค าช้ีแจง ตอนที่ 1 ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้  (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
1. เทคโนโลยี มีความหมายว่าอย่างไร 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
2.  เทคโนโลยี มีความส าคัญอย่างไรบ้าง 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
3. กระบวนการเทคโนโลยีคืออะไร 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
4. กระบวนการเทคโนโลยี มีความส าคัญอย่างไร 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
5.  ข้ันตอนของกระบวนการเทคโนโลยีมีอะไรบ้าง 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 

 
ชื่อ............................................................ชั้น..................เลขที.่.............. 
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ตอนที่ 2 ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ปัญหาแล้วน ากระบวนการเทคโนโลยีมาใช้ในการ
แก้ปัญหา (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

ไชยศต้องการท ากล่องอเนกประสงค์จากวัสดุในธรรมชาติที่หาได้ง่าย และราคาถูก ไว้ใช้เองที่บ้าน 

ขั้นตอนท่ี กระบวนการเทคโนโลยี กระบวนการแก้ปัญหา 

1 ก าหนดปัญหาหรือความ

ต้องการ 
  
  
  

2 รวบรวมข้อมูลเพื่อหาวิธีการ
แก้ปัญหาหรือสนองความ

ต้องการ 

  
  
  

3 เลือกวิธีการแก้ปัญหา   
  
  

4 ออกแบบและปฏิบัติ   
  
  

5 ทดสอบ   
  
  

6 ปรับปรุงแก้ไขและพฒันา   
  
  

7 ประเมินผล 

การน ากระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการท ากล่องอเนกประสงค์ 

สถานการณ์ปญัหา 
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ความหมายของการออกแบบ 
 การออกแบบ (Design) หมายถึง การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงาน 
ที่ผู้อื่นสามารถมองเห็นรับรู้หรือสัมผัสได้ เพื่อให้มีความเข้าใจในผลงานร่วมกันโดยมีความส าคัญ
อยู่หลายประการ อาจถือได้ว่า การออกแบบคือการวางแผนการท างานก็ได้ ผลงานออกแบบจะ
ช่วยให้ผู้เกี่ยวข้องมี ความเข้าใจตรงกันอย่างชัดเจน อาจกล่าวได้ว่าผลงานออกแบบ คือตัวแทน
ความคิดของผู้ออกแบบ ได้ทั้งหมดนั่นเอง 

ใบความรู้ 1.2 เรื่องการออกแบบ 

จุดมุ่งหมายของการออกแบบ 
                1. การออกแบบเพื่อประโยชน์ ผู้ออกแบบโดยมากจะต้องค านึงถึงประโยชน์ที่จะได้รับ
เป็นจุดมุ่งหมายแระของการ ออกแบบซึ่งประโยชน์จะได้รับมีทั้ง ประโยชน์ในการใช้สอย และ
ประโยชน์ในการติดต่อสื่อสาร 
                2. การออกแบบเพื่อความงามจุดมุ่งหมายในการออกแบบเพื่อให้ความงาม จะเน้น
ประโยชน์ทางด้านจิตใจเป็นหลักซึ่งผลจากออกแบบจะท าให้ผู้ที่พบเห็นเกิด ความสุข 

ความส าคัญของการออกแบบ 
        1.ในแง่ของการวางแผนการการท างาน งานออกแบบจะช่วยให้การท างานเป็นไปตาม 
ข้ันตอน อย่างเหมาะสม และประหยัดเวลา ดังนั้นอาจถือว่าการออกแบบ คือ การวางแผนการ
ท างานก็ได้ 
        2. ในแง่ของการน าเสนอผลงาน ผลงานออกแบบจะช่วยให้ผู้เกี่ยวข้องมีความเข้าใจตรงกนั 
อย่างชัดเจน ดังนั้น ความส าคัญในด้านนี้ คือ เป็นสื่อความหมายเพื่อความเข้าใจ ระหว่างกัน 
        3. เป็นสิ่งที่อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับงาน งานบางประเภทอาจมีรายละเอียดมากมาย 
ซับซ้อน ผลงานออกแบบจะช่วยให้ผู้เกี่ยวข้อง และผู้พบเห็นมีความเข้าใจทีชั่ดเจนข้ึน  
        4. การออกแบบ จะมีความส าคัญอย่างที่สุดในกรณีที่ นักออกแบบกับผู้สร้างงานหรอืผู้ผลิต 
เป็นคนละคนกัน เช่น สถาปนิกกับช่างก่อสร้างนักออกแบบกบัผูผ้ลติในโรงงาน หรือถ้าจะเปรียบไป
แล้ว นักออกแบบก็เหมอืนกับคนเขียนบทละครนั่นเอง 
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ใบความรู้ 1.2 เรื่องการออกแบบ 

ความหมายของงานออกแบบ 2 มิติ  
 การออกแบบสองมิติ (two – dimensional design) เป็นการออกแบบบนระนาบรองรับ 
เช่น กระดาษ แผ่นไม้ ผ้าใบ ผนังคอนกรีต เป็นต้น ซึ่งตรวจสอบมิติได้เพียงความกว้างและความยาว 
ไม่มีความหนาให้ตรวจสอบได้ในการออกแบบ 2 มิติสามารถจ าแนกมิติของการรับรู้ได้ 2 ประการ 
คือ 
           1. มิติที่ตรวจสอบได้เป็นการออกแบบให้มีรูปร่างต่าง ๆ โดยใช้ส่วนประกอบของการ
ออกแบบสามารถรับรู้และ ตรวจสอบมิติกว้างยาวบนผิวหน้าของระนาบรองรับได้ 
        2. มิติที่ตรวจสอบไม่ได้เป็นการออกแบบสองมิติ แต่ในการรับรู้ด้วยสายตาและความรู้สึกดู
เหมือนภาพสามมิติแต่ตรวจสอบไม่ได้ด้วยการวัด เปรียบเทียบได้กับภาพถ่ายของโต๊ะ ซึ่งสามารถ
รับรู้ได้ว่ามีความกว้าง ความยาว และความหนา แต่ภาพที่ปรากฏมีเพียงความกว้างและความยาว
เท่าน้ัน มิติที่ตรวจสอบไม่ได้นี้เรียกว่า มิติมายา หรือมิติลวงภาพ 

ลักษณะของการออกแบบ 
 1. การออกแบบ 2 มิติ 

 2. การออกแบบ 3 มิต ิ
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ใบความรู้ 1.2 เรื่องการออกแบบ 

ความหมายของงานออกแบบสามมิติ  
 งาน 3 มิติ หมายถึง การจัดปริมาตรที่เป็นจริงในที่ว่างด้วยองค์ประกอบ พลาสติก คือ 
รูปทรง เส้น ระนาบ ที่ว่าง สี และผิวสัมผัส ฯลฯ ให้มีความเคลื่อนไหว และจัดให้องค์ประกอบ 
เหล่าน้ีมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน (เลอสม สถาปิตานนท์. 2540: 140) 
 มิติมีความหมายว่า การวัดขนาดต่างๆ เช่น ความกว้าง ความยาว หรือความสูง ตรงกับค า
ในภาษาอังกฤษว่า dimension  
 การวัดเฉพาะความยาวเรียกว่า first dimension  
 การวัดเฉพาะความกว้างเรียกว่า second dimension 
 การวัดเฉพาะความสูงหรือความหนาเรียกว่า third dimension  
 แต่การวัดทั้งความยาว ความกว้าง และความสูงหรือหนารวมเรียกว่า three dimension 
หรือ 3 มิติ  
 ความหมายโดยทั่วไปของค าว่า 3 มิติ จึงสามารถครอบคลุมไปถึงวัตถุ สิ่งของต่างๆ ที่มี
ความยาว ความกว้าง และความสูงหรือความหนาด้วย เช่น คน สัตว์ สิ่งของ อาคารบ้านเรือน ฯลฯ  
 ในทางศิลปะ ค าว่า 3 มิติ ตรงกับค าว่า ภาพลอยตัว (round relief) ซึ่งหมายถึง ภาพที่
สามารถมองเห็นได้ทุกๆ ด้าน สามารถกินเนื้อที่ในอากาศและน้ า ซึ่งก็คืองานประติมากรรม นั่นเอง  
(สุวรรณา ศรีเพ็ญ. 2537: 11) 
 ที่ว่าง 3 มิติ เกิดจากรูปทรงธรรมชาติที่เรารู้จักดีว่ามี 3 มิติ รูปทรงเหล่านี้ ได้แก่ คน สัตว์ 
สิ่งของ ทิวทัศน์ ฯลฯ สิ่งเหล่านี้แม้จะเขียนข้ึนด้วยเส้นรูปนอกเพียงอย่างเดียว โดยไม่ต้องแสดง
ปริมาตรด้วยน้ าหนักหรือสีผู้ดูก็จะรู้สึกได้เองว่าเป็นรูปทรงที่มีปริมาตร เพราะ ความเคยชินที่ได้เห็น
อยู่เป็นประจ า (ชลูด นิ่มเสมอ. 2539: 85)  
 ดังนั้นจึงพอสรุปได้ว่า งานออกแบบสามมิติ หมายถึง การจัดองค์ประกอบ ทางศิลปะให้
เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน โดยมีมิติของการมองได้ทั้งความกว้าง ความยาว และความสูง หรือความ
หนา งานสามมิติกินบริเวณพื้นที่ว่างสามมิติ งานสามมิติมีทั้งเคลื่อนไหวได้ และเคลื่อนไหวไม่ได้ 
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 1. การออกแบบทางสถาปัตยกรรม (Architecture Design) เป็นการ
ออกแบบเพื่อการก่อสร้าง สิ่งก่อสร้างต่าง ๆ นักออกแบบสาขาน้ี เรียกว่า สถาปนิก 
(Architect) ซึ่งโดยท่ัวไปจะต้องท างานร่วมกับ วิศวกรและมัณฑนากร โดยสถาปนิก 
รับผิดชอบเกี่ยวกับประโยชน์ใช้สอยและความงามของสิ่งก่อสร้าง งานทางสถาปัตยกรรม
ได้แก่ 
        - สถาปัตยกรรมท่ัวไป เป็นการออกแบบสิ่งก่อสร้างท่ัวไป เช่น อาคาร บ้านเรือน 
ร้านค้า โบสถ์ วิหาร ฯลฯ 
        - สถาปัตยกรรมโครงสร้าง เป็นการออกแบบเฉพาะโครงสร้างหลักของอาคาร 
        - สถาปัตยกรรมภายใน เป็นการออกแบบท่ีต่อเน่ืองจากงานโครงสร้าง ท่ีเป็น
ส่วนประกอบของอาคาร 
        - งานออกแบบภูมิทัศน์ เป็นการออกแบบท่ีมีบริเวณกว้างขวาง เป็นการจัดบริเวณ
พื้นท่ีต่าง ๆ เพื่อให้เหมาะสมกับประโยชน์ใช้สอยและความสวยงาม 
        - งานออกแบบผังเมือง เป็นการออกแบบท่ีมีขนาดใหญ่ และมีองค์ประกอบ
ซับซ้อนซึ่งประกอบไปด้วยกลุ่มอาคารจ านวนมาก ระบบภูมิทัศน์ ระบบสาธารณูปโภค 
ฯลฯ 

ภาพที่ 8 แสดงการออกแบบอาคาร 
ที่มา : http://morebrother.co.th/ 
สืบค้นเมื่อ : 2559, กุมภาพันธ์, 12 

 

ประเภทของการออกแบบ 
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ภาพที่ 11 แสดงการออกแบบเฟอร์นิเจอร์ เก้าอี ้
ที่มา : http://www.tcdc.or.th/articles/design_creativity/21312 

สืบค้นเมื่อ : 2559, กุมภาพันธ์, 12 
 

 2. การออกแบบผลิตภัณฑ์ (Product Design) เป็นการออกแบบเพื่อการ
ผลิต ผลิตภัณฑ์ชนิดต่าง ๆงานออกแบบสาขาน้ี มีขอบเขตกว้างขวางมากท่ีสุด และแบ่ง
ออกได้มากมายหลาย ๆ ลักษณะ นักออกแบบต้องค านึงถึงประโยชน์ใช้สอยและความ
สวยงามของผลิตภัณฑ์เป็นส าคัญ งานออกแบบประเภทน้ีได้แก่ 
        - งานออกแบบเฟอร์นิเจอร์ 
        - งานออกแบบครุภัณฑ์ 
        - งานออกแบบเครื่องสุขภัณฑ์ 
        - งานออกแบบเครื่องใช้สอยต่างๆ 
        - งานออกแบบเครื่องประดับ อัญมณี 
        - งานออกแบบเครื่องแต่งกาย 
        - งานออกแบบภาชนะบรรจุผลิตภัณฑ์ 
        - งานออกแบบผลิตเครื่องมือต่าง ๆ ฯลฯ 

ประเภทของการออกแบบ (ต่อ) 
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ภาพที่ 12 แสดงการออกแบบเคร่ืองยนต ์

ที่มา : https://www.autospinn.com/2014/12/renault-reveals-small-730cc-two-stroke-diesel-engine/ 
สืบค้นเมื่อ : 2559, กุมภาพันธ์, 12 

 

 3. การออกแบบทางวิศวกรรม (Engineering Design) เป็นการออกแบบเพื่อ
การผลิต ผลิตภัณฑ์ชนิดต่าง ๆ เช่นเดียวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยเกี่ยวข้องกัน 
ต้องใช้ความรูค้วามสามารถและเทคโนโลยีในการผลิตสูง ผู้ออกแบบคือ วิศวกร 
ซึ่งจะรับผิดชอบ ในเรื่องของประโยชน์ใช้สอย ความปลอดภัยและกรรมวิธีในการผลิต 
บางอย่างต้องท างานร่วมกันกับนักออกแบบสาขาต่าง ๆ ด้วย งานอกแบบประเภทน้ี
ได้แก่ 
        - งานออกแบบเครื่องใช้ไฟฟ้า 
        - งานออกแบบเครื่องยนต์ 
        - งานออกแบบเครื่องจักรกล 
        - งานออกแบบเครื่องมือสื่อสาร 
        - งานออกแบบอุปกณ์อิเลคทรอนิคส์ต่าง ๆ ฯลฯ 

ประเภทของการออกแบบ (ต่อ) 
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ภาพที่ 12 แสดงการตกแตง่ภายใน 

ที่มา : https://sketchupservices2012.wordpress.com/2012/01/14/interior/ 
สืบค้นเมื่อ : 2559, กุมภาพันธ์, 12 

 

 4. การออกแบบตกแต่ง (Decorative Design) เป็นการออกแบบเพื่อการ
ตกแต่งสิ่งต่าง ๆ ให้สวยงามและเหมาะสมกับประโยชน์ใช้สอยมากข้ึน นักออกแบบ
เรียกว่า มัณฑนากร (Decorator) ซึ่งมักท างานร่วมกับสถาปนิก งานออกแบบประเภทน้ี
ได้แก่ 
        - งานตกแต่งภายใน (Interior Design) 
        - งานตกแต่งภายนอก (Exterior Design) 
        - งานจัดสวนและบริเวณ ( Landscape Design) 
        - งานตกแต่งมุมแสดงสินค้า (Display) 
        - การจัดนิทรรศการ (Exhibition) 
        - การจัดบอร์ด 
        - การตกแต่งบนผิวหน้าของสิ่งต่าง ๆ เป็นต้น ฯลฯ 

ประเภทของการออกแบบ (ต่อ) 
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ภาพที่ 12 แสดงการออกแบบปกหนงัสือ 
ที่มา : https://mrmeestudio.com 
สืบค้นเมื่อ : 2559, กุมภาพันธ์, 12 

 

 5. การออกแบบสิ่งพิมพ์ (Graphic Design) เป็นการออกแบบเพื่อทางผลิต
งานสิ่งพิมพ์ ชนิดต่าง ๆ ได้แก่  
 - หนังสือ  
 - หนังสือพิมพ์  
 - โปสเตอร์  
 - นามบัตร  
 - บัตรต่าง ๆ  
 - งานพิมพ์ลวดลายผ้า 
 - งานพิมพ์ภาพลงบนสิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ  
 - งานออกแบบรูปสัญลักษณ์ เครื่องหมายการค้า ฯลฯ 

ประเภทของการออกแบบ (ต่อ) 



23 

ใบ
คว

าม
รู้ท

ี่ 1
.2 

เรื่อ
งก

าร
ออ

กแ
บบ

 

ในรายวิชาการออกแบบ 3 มิติโดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ จะมุ่งเน้นให้นักเรียนมีความรูค้วาม
เข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบผลติภัณฑ์ ซึ่งการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ มีความหมายและหลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ ดังนี้ 

ความหมายของการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
           การออกแบบผลิตภัณฑ์  หมายถึง คือการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ เพื่อน ามาใช้สอย
ในชีวิตประจ าวัน โดยเน้นการผลิตจ านวนมาก ในรูปสินค้า เพื่อให้ผ่านไปยังผู้บริโภค
(consumer) ในวงกว้าง โดยที่รูปแบบและคุณภาพของผลิตภัณฑ์จะเป็นปัจจัยส าคัญ ชักจูง
ผู้บริโภคให้เกิดความกระหายที่จะจ่ายเงิน ซื้อผลิตภัณฑ์นั้น  

           การออกแบบมีหลักการพื้นฐาน โดยอาศัยส่วนประกอบขององค์ประกอบศิลป์  
คือ จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง น้ าหนัก สีและพื้นผิว น ามาจัดวางเพื่อให้เกิดความสวยงามโดยมี
หลักการ ดังนี้   
           1. ความเป็นหน่วย (Unity) ในการออกแบบ ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงงานทั้งหมด
ให้อยู่ใน หน่วยงานเดียวกันเป็นกลุ่มก้อน หรือมีความสัมพันธ์กันทั้งหมดของงานนั้น ๆ และ
พิจารณาส่วนย่อยลงไปตามล าดับ 

หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์   
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 2. ความสมดุลหรือความถ่วง (Balancing) เป็นหลักทั่วไปของงานศิลปะที่จะต้อง
ดูความสมดุลของ งานนั้น ๆ ความรู้สึกทางสมดุลของงานนี้เป็นความรู้สึกที่เกิดข้ึนใน
ส่วนของความคิดใน เรื่องของความงาม ในสิ่งนั้น ๆ มีหลักความสมดุลอยู่ 3 ประการ     
   2.1 ความสมดุลในลักษณะเท่ากัน (Symmetry Balancing) คือมีลักษณะ
เป็นซ้าย-ขวาบน-ล่าง เป็นต้น ความสมดุลในลักษณะนี้ดูและเข้าใจงา่ย     
 2.2 ความสมดุลในลักษณะไม่เท่ากัน (Nonsymmetry Balancing) คือ มี
ลักษณะสมดุลกันใน ตัวเองไม่จ าเป็นจะต้องเท่ากันแต่ดูในด้านความรู้สึกแล้วเกิดความ
สมดุลกันในตัวลักษณะการสมดุลแบบนี้ ผู้ออกแบบจะต้องมีการประลองดูให้แน่ใจใน
ความรู้สึกของผู้พบเห็นด้วยซึ่งเปน็ความสมดุลที่เกิดในลักษณะ ที่แตกต่างกันได้ เช่น ใช้
ความสมดุลด้วยผิว (Texture) ด้วยแสง-เงา (Shade) หรือด้วยสี (Colour)    
 2.3 จุดศูนย์ถ่วง (Gravity Balance) การออกแบบใด ๆ ที่เป็นวัตถุสิ่งของ
และจะต้องใช้งานการ ทรงตัวจ าเป็นที่ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงจุดศูนย์ถ่วงได้แก่ การ
ไม่โยกเอียงหรือให้ความรู้สึกไม่มั่นคง แข็งแรง ดังนั้นสิ่งใดที่ต้องการจุดศูนย์ถ่วงแล้ว
ผู้ออกแบบจะต้องระมัดระวังในสิ่งนี้ให้มาก ตัวอย่างเช่น เก้าอี้ จะต้องตั้งตรงยึดมั่นทั้งสี่
ขาเท่า ๆ กัน การทรงตัวของคนถ้ายืน 2 ขา ก็จะต้องมีน้ าหนักลงที่เท้าทั้ง 2 ข้าง เท่า ๆ 
กัน ถ้ายืนเอียงหรือพิงฝา น้ าหนักตัวก็จะลงเท้าข้างหนึ่งและส่วนหนึ่งจะลงที่หลังพิงฝา 
รูปปั้นคนใน ท่าว่ิงจุดศูนย์ถ่วงจะอยู่ที่ใด ผู้ออกแบบจะต้องรู้และวางรูปได้ถูกต้องเรื่อง
ของจุดศูนย์ถ่วงจึงหมายถึงการ ทรงตัวของวัตถุสิ่งของนั่นเอง  

หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ (ต่อ)  
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 3. ความสัมพันธ์ทางศิลปะ (Relativity of Arts) ในเรื่องของศิลปะนั้น เป็นสิ่งที่
จะต้องพิจารณากันหลาย ข้ันตอนเพราะเป็นเรื่องความรูส้ึกที่สมัพันธ์กัน อันได้แก่    
  3.1 การเน้นหรือจุดสนใจ (Emphasis or CentreofInterest) งานด้าน
ศิลปะผู้ออกแบบจะต้องม ีจุดเน้นให้เกดิสิ่งทีป่ระทับใจแก่ผูพ้บเห็น โดยมีข้อบอกกล่าว
เป็นความรู้สึกร่วมที่เกิดข้ึนเองจากตัวของ ศิลปกรรมนั้น ๆ  ความรู้สึกนี้ผู้ออกแบบ
จะต้องพยายามให้เกิดข้ึนเหมือนกัน    
  3.2 จุดส าคัญรอง (Subordinate) คงคล้ายกับจุดเน้นนั่นเองแต่มี
ความส าคัญรองลงไปตามล าดับ ซึ่งอาจจะเป็นรองส่วนที่ 1 ส่วนที่ 2 ก็ได้ ส่วนน้ีจะช่วย
ให้เกิดความลดหลั่นทางผลงานที่แสดง ผู้ออกแบบ จะต้องค านึงถึงสิ่งนี้ด้วย   
  3.3 จังหวะ (Rhythem) โดยทั่ว ๆ ไปสิ่งที่สัมพันธ์กันในสิ่งนั้น ๆ ย่อมมี
จังหวะ ระยะหรือความถ่ี ห่างในตัวมันเองก็ดีหรือสิ่งแวดล้อมที่สัมพันธ์อยู่ก็ดี จะเป็น
เส้น สี เงา หรือช่วงจังหวะของการตกแต่ง แสง ไฟ ลวดลาย ที่มีความสัมพันธ์กันในที่
นั้นเป็นความรู้สึกของผู้พบเห็นหรือผู้ออกแบบจะรู้สึกในความงาม    
  3.4 ความต่างกัน (Contrast) เป็นความรู้สึกที่เกิดข้ึนเพื่อช่วยให้มีการ
เคลื่อนไหวไม่ซ้ าซากเกินไป หรือ เกิดความเบื่อหน่าย จ าเจ ในการตกแต่งก็เช่นกัน 
ปัจจุบันผู้ออกแบบมักจะหาทางให้เกิดความรู้สึก ขัดกัน ต่างกัน เช่น เก้าอี้ชุดสมัยใหม่
แต่ขณะเดียวกันก็มีเก้าอี้สมัยรัชกาลที่ 5 อยู่ด้วย 1 ตัว เช่นน้ีผู้พบเห็น จะเกิดความรู้สึก
แตกต่างกันท าให้เกิดความรู้สึก ไม่ซ้ าซาก รสชาติแตกต่างออกไป    
  3.5 ความกลมกลืน (Harmomies) ความกลมกลืนในที่นี้หมายถึง
พิจารณาในส่วนรวมทั้งหมดแม้ จะมีบางอย่างที่แตกต่างกัน การใช้สีที่ตัดกันหรือการใช้
ผิว ใช้เส้นที่ขัดกัน ความรู้สึกส่วนน้อยนี้ไม่ท าให้ ส่วนรวมเสียก็ถือว่าเกิดความกลมกลืน
กันในส่วนรวม ความกลมกลืนในส่วนรวมนี้ถ้าจะแยกก็ได้เช่น ความเน้นไปในส่วนมูล
ฐานทางศิลปะอันได้แก่ เส้น แสง-เงา รูปทรง ขนาด ผิว สี นั่นเอง 

หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ (ต่อ)  
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ค าช้ีแจง ตอนที่ 1 ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้  (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

 
ชื่อ............................................................ชั้น..................เลขที.่.............. 

ใบงานที่ 1.2 เรื่องการออกแบบ 

1. การออกแบบ คืออะไร 
.............................................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
2. การออกแบบ มีความส าคัญอย่างไรบ้าง 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
3. การออกแบบ 2 มิติ มีลักษณะอย่างไร 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
4. งาน 3 มิติ มีความหมายว่าอย่างไร 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
5.  ประเภทของการออกแบบมอีะไรบา้ง และยกตัวอย่างงานในแต่ละประเภทมา 2 ชนิด 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................................. 
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ค าช้ีแจง ตอนที่ 2 ให้นักเรียนวาดรูปทรงเรขาคณิตเป็นภาพร่าง 3 มิติ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน)  

 
ชื่อ............................................................ชั้น..................เลขที.่.............. 

รูปทรงสีเ่หลีย่ม 

พีระมิดฐาน
สีเ่หลีย่ม 

รูปทรงกระบอก 

รูปทรงกรวย 

รูปทรงปริซมึ
ฐานหกเหลีย่ม 
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ค าช้ีแจง ตอนที่ 3 ให้นักเรียนออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันมา 1 ชนิด โดยวาด
ภาพประกอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน)   

 
ชื่อ............................................................ชั้น..................เลขที.่.............. 

สิ่งของเครื่องใช้ที่ออกแบบคือ............................................. 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

หน่วยที่ 1 
เทคโนโลยีกับการออกแบบ 

ข้อสอบท้ังหมด 10 ข้อ คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
ค าช้ีแจง แบบทดสอบน้ีเป็นแบปรนัย จ านวน 10 ข้อ ใหนั้กเรียนกากบาท (X) ข้อท่ี
ถูกต้องท่ีสุดลงในกระดาษค าตอบเพียงข้อเดียว 
 

1. ข้ันตอนการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์ซึ่งมีอยู่ตลอดเวลาต้ังแต่อดีตจนถึง
ปัจจุบัน เปลี่ยนไปตามยุคสมัยเพือ่ให้ได้สิ่งของเครือ่งใช้หรือวิธีการทีส่ามารถแก้ปญัหาสนองความ
ต้องการ  หมายถึงข้อใด 

ก.  กระบวนการเทคโนโลยี    
ข.  การประยุกต์การออกแบบเทคโนโลยีเพือ่ชีวิต 
ค.  การเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์    
ง.  การจัดการเทคโนโลยี 

  
ใช้ตอบค าถามข้อ 2 

1. การรวบรวมข้อมูล  2. การทดสอบ  3. การเลือกวิธีการ     
4. การปรับปรุงแกไ้ข  5. การก าหนดปัญหาหรอืความต้องการ   
6. การออกแบบและปฏิบัติการ   7. การประเมินผล 
 

2. ให้นักเรียนเรียงล าดับข้ันตอนของกระบวนการเทคโนโลยี 7 ข้ันตอน 
ก.  1  2  3  4  5  6  7       
ข.  2  1  3  4  5  6  7 
ค.  5  1  3  6  2  4  7       
ง.  4  3  2  1  5  6  7 
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แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยท่ี 1 

3. ถ้าต้องการประดิษฐ์โคมไฟควรมีรูปแบบอย่างไร ควรใช้วสัดทุ้องถิ่นมี ที่หาง่าย
และราคาถกู นกัเรียนคิดว่า อยู่ในขัน้ตอนใดของกระบวนการเทคโนโลยี  

ก.  การก าหนดปัญหาหรือความต้องการ   
ข.  การรวบรวมข้อมูล 

ค.  การเลือกวิธีการ    
ง.  การออกแบบและปฏิบัติการ 

  
4. เด็กชายก าธรส ารวจกระถางดอกไม้ ที่จ าหน่ายในท้องตลาดพบว่ามีทัง้ที่ท าจาก

ไม้ไผ่ กะลามะพร้าว กระดาษสา ขวดพลาสติก ดินเผาและไปสอบถามวิธีการท า
กระถางดอกไม้จากเจ้าของร้านและสืบค้นข้อมูลจากเว็บไซต์ในอินเทอร์เน็ต  นักเรียน

คิดว่า อยู่ในขัน้ตอนใดของกระบวนการเทคโนโลยี 
ก.  การก าหนดปัญหาหรือความต้องการ   

ข.  การรวบรวมข้อมูล 

ค.  การเลือกวิธีการ    

ง.  การออกแบบและปฏิบัติการ 
  

5.  เด็กหญิงส้มโอเลอืกประดิษฐ์กระถางดอกไม้จากขวดพลาสติก เพราะมีวิธีการท า
ที่ง่าย นกัเรียนคิดอยู่ในขัน้ตอนใดของกระบวนการเทคโนโลยี 

ก.  การก าหนดปัญหาหรือความต้องการ   
ข.  การรวบรวมข้อมูล 

ค.  การเลือกวิธีการ     
ง.  การออกแบบและปฏิบัติการ 
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แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยท่ี 1 

  6. ข้อใดคือความหมายของการออกแบบ 
ก.  การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงาน 
ข.  การคาดคะเนสิ่งท่ีจะเกิดข้ึนออกมาเป็นรูปภาพ 
ค.  การวาดโครงร่างของแบบท่ีมีอยู่ 
ง.  การคัดลอกผลงานท่ีมีอยู่ให้ดีกว่าเดิม 
 

 7. การออกแบบผลิตภัณฑ์ ผู้ออกแบบควรค านึงถึงสิ่งใดเป็นอันดับแรก 
ก.  รูปแบบ 
ข.  ความสวยงาม 
ค.  วัสดุและองค์ประกอบ 
ง.  ประโยชน์ใช้สอย 

 
 8. ข้อใดไม่ใช่งานในการออกแบบทางสถาปัตยกรรม 

ก.  งานออกแบบผังเมือง  
ข.  งานออกแบบเครื่องสุขภัณฑ์ 
ค.  โบสถ์ 
ง.  ร้านค้า 
 

 9. งาน 2 มิติ หมายถึงข้อใด 
ก.  งานท่ีมีความกว้าง ความยาว และความหนา 
ข.  งานท่ีมองเห็นได้ทุกด้าน 
ค.  งานท่ีเกิดจากการวาดเขียนเท่าน้ัน 
ง.  งานท่ีตรวจสอบมิติได้เพียงความกว้างและความยาว 
 

 10.  ข้อใดหมายถึงงาน 3 มิติ 
ก.  งานประติมากรรมเท่าน้ัน 
ข.  วัตถุ สิ่งของต่างๆ ท่ีมีความยาวและความกว้าง  
ค.  การจัดปริมาตรท่ีเป็นจริงในท่ีว่างด้วยองค์ประกอบพลาสติก  
ง.  งานท่ีต้องสวมแว่น 3 มิติ ในการชม 
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กระดาษค าตอบแบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยที่ 1  กระบวนการเทคโนโลยีและการออกแบบ 

 
 
 

ชื่อ....................................................................ชั้น.......................เลขที่................... 
วันที่.........................เดือน...................................................พ.ศ.............................. 

ข้อ ก ข ค ง ข้อ ก ข ค ง 

a b c d a b c d 

1         6         

2         7         

3         8         

4         9         

5         10         
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เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยที่ 1  กระบวนการเทคโนโลยีกบัการออกแบบ 

ข้อ ก ข ค ง ข้อ ก ข ค ง 

a b c d a b c d 

1  x       6  x       
2  x       7       x  
3     x    8     x    
4   x      9      x  
5       x  10    x     

ชื่อ....................................................................ชั้น.......................เลขที่................... 
วันที่.........................เดือน...................................................พ.ศ.............................. 
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ใบงานที่ 1.1 เรื่องเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี 

ค าช้ีแจง ตอนที่ 1 ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้  (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
1. เทคโนโลยี มีความหมายว่าอย่างไร 
ตอบ วิทยาการที่เกี่ยวกับศิลปะในการน าเอาวิทยาศาสตรป์ระยุกต์มาใช้ให้เกิดประโยชน์ในทาง
ปฏิบัติ และอุตสาหกรรม หรือกลา่วอีกแบบหนึ่งว่า  เทคโนโลยี หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่
เกี่ยวกับการผลติ การสร้าง และการใช้สิ่งของ กระบวนการ หรืออุปกรณ์ที่ไม่ได้มีในธรรมชาติ
นั่นเอง 
2.  เทคโนโลยี มีความส าคัญอย่างไรบ้าง 
ตอบ  1) สร้างคุณภาพชีวิตที่ดีเมื่อใช้เทคโนโลยี 2) เกิดการสื่อสารไรพ้รมแดน  
3) ป้องกันความเสียหายของชีวิตและทรัพย์สิน 4) การท างานรวดเร็วคล่องตัว  
5) แก้ปัญหาต่าง ๆ  ได้โดยใช้เทคนิควิธีการต่าง  
3. กระบวนการเทคโนโลยีคืออะไร 
ตอบ คือ ข้ันตอนการแก้ปัญหาหรอืตอบสนองต่อความต้องการซึง่จะกอ่ให้เกิดการเปลีย่นแปลง
จากทรัพยากร ให้เป็นผลผลิตหรอืผลลัพธ์  
4. กระบวนการเทคโนโลยี มีความส าคัญอย่างไร 
ตอบ  1. เป็นพื้นฐานปัจจัยจ าเป็นในการด าเนินชีวิตของมนุษย์ 
 2. เป็นปัจจัยหลักที่จะมีสว่นร่วมในการพัฒนา 
 3. เป็นเรื่องราวของมนุษย์ และธรรมชาติ 
5.  ข้ันตอนของกระบวนการเทคโนโลยีมีอะไรบ้าง 
ตอบ  1. การก าหนดปัญหาหรอืความต้องการ  
 2. การรวบรวมข้อมูล  
 3. การเลือกวิธีการ     
 4. การออกแบบและปฏิบัติการ  
 5. การทดสอบ  
 6. การปรับปรุงแกไ้ข   
 7. การประเมินผล 

 
ชื่อ............................................................ชั้น..................เลขที.่.............. 

เฉลย 
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ไชยศต้องการท ากล่องอเนกประสงค์จากวัสดุในธรรมชาติที่หาได้ง่าย และราคาถูก ไว้ใช้เองที่บ้าน 

ขั้นตอนท่ี กระบวนการเทคโนโลยี กระบวนการแก้ปัญหา 

1 ก าหนดปัญหาหรือความ

ต้องการ 

 แนวค าตอบ ต้องการกล่องอเนกประสงค์
ลักษณะสี่เหลี่ยม มีฝาปิดขนาดกะทัดรัด 

2 รวบรวมข้อมูลเพื่อหาวิธีการ
แก้ปัญหาหรือสนองความ

ต้องการ 

 แนวค าตอบ จากการส ารวจและสอบถามคนใน
พื้นที่ พบว่าวัสดุธรรมชาติที่หาได้ง่ายในท้องถ่ิน
ได้แก่ไม้ไผ่  

3 เลือกวิธีการแก้ปัญหา  แนวค าตอบ จากการศึกษาพบว่าหากน าไม้ไผม่า
สานพบว่าจะมีความคงทน แข็งแรง  จึงควรท า
กล่องอเนกประสงค์โดยการสานด้วยไม้ไผ่ 

4 ออกแบบและปฏิบัติ  แนวค าตอบ วาดโครงร่างกล่องอเนกประสงค์

และลงมือสร้างกล่องตามแบบทีว่าดไว้ 

5 ทดสอบ แนวค าตอบ น ากล่องอเนกประสงค์ที่ได้จากการ
สานไม้ไผ่มาทดสอบใส่ของและเคลือ่นย้ายของว่า

สามารถรับน้ าหนักได้ดีหรือไม ่

6 ปรับปรุงแก้ไขและพฒันา  แนวค าตอบ จากข้ันตอนการทดสอบหากพบว่า
กล่องอเนกประสงค์ยังไม่เหมาะสมตามความ
ต้องการให้ด าเนินการแกไ้ขปรบัปรงุโครงสร้าง

และรูปแบบของกล่องให้ได้ตามความต้องการ 
7 ประเมินผล แนวค าตอบ น ากล่องที่สร้างได้ไปใช้งานจรงิและ

สังเกตการใช้งานว่าตรงตามความต้องการหรือไม่ 
หรือต้องปรับปรุงแก้ไขในส่วนใด  

การน ากระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการท ากล่องอเนกประสงค์ 

สถานการณ์ปญัหา 

เฉลย 
ตอนที่ 2 ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ปัญหาแล้วน ากระบวนการเทคโนโลยีมาใช้ในการ
แก้ปัญหา (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
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ค าช้ีแจง ตอนที่ 1 ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้  (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

 
ชื่อ............................................................ชั้น..................เลขที.่.............. 

ใบงานที่ 1.2 เรื่องการออกแบบ 

1. การออกแบบ คืออะไร  
 ตอบ การออกแบบ (Design) หมายถึง การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็น
ผลงาน ที่ผู้อื่นสามารถมองเหน็รับรูห้รอืสมัผัสได้  
2. การออกแบบ มีความส าคัญอย่างไรบ้าง 
 ตอบ 1. การออกแบบจะช่วยให้การท างานเป็นไปตาม ข้ันตอน อย่างเหมาะสม และ
ประหยัดเวลา 
        2. ผลงานออกแบบจะช่วยให้ผู้เกี่ยวข้องมคีวามเข้าใจตรงกันอย่างชัดเจน คือ เป็นสื่อ
ความหมายเพื่อความเข้าใจ ระหว่างกัน 
        3. เป็นสิ่งที่อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับงาน  
        4. ในกรณีที่ นักออกแบบกับผู้สรา้งงานหรอืผู้ผลติ เป็นคนละคนกัน การออกแบบคือสิ่ง
ที่ช่วยให้การท างานสามารถเช่ือมโยงกันได้ 
3. การออกแบบ 2 มิติ มีลักษณะอย่างไร 
  ตอบ การออกแบบสองมิติ (two – dimensional design) เป็นการออกแบบบนระนาบ
รองรับ เช่น กระดาษ แผ่นไม้ ผ้าใบ ผนังคอนกรีต เป็นต้น  
4. งาน 3 มิติ มีความหมายว่าอย่างไร 
 ตอบ งานออกแบบสามมิติ หมายถึง การจัดองค์ประกอบทางศิลปะให้เป็นอันหนึ่ง อัน
เดียวกัน โดยมีมิติของการมองได้ทั้งความกว้าง ความยาว และความสูงหรือความหนา 
5.  ประเภทของการออกแบบมอีะไรบา้ง และยกตัวอย่างงานในแต่ละประเภทมา 2 ชนิด 
 ตอบ 1. การออกแบบทางสถาปัตยกรรม (Architecture ได้แก่งานออกแบบบ้าน ร้านค้า 
  2. การออกแบบผลิตภัณฑ์ ได้แก่งานออกแบบเฟอร์นิเจอร์ เครื่องประดับ 
  3. การออกแบบทางวิศวกรรม ได้แก่งานออกแบบเครื่องใช้ไฟฟ้า งานออกแบบ
      เครื่องยนต์ 
  4. การออกแบบตกแต่ง ได้แก่ งานตกแต่งภายใน งานจัดนิทรรศการ 
   5. งานออกแบบสิ่งพิมพ์ ได้แก่งานออกแบบหนังสือพิมพ ์ออกแบบโปสเตอร์  
 
 

เฉลย 
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ใบ
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.2 
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ค าช้ีแจง ตอนที่ 2 ให้นักเรียนวาดรูปทรงเรขาคณิตเป็นภาพร่าง 3 มิติ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน)  

 
ชื่อ............................................................ชั้น..................เลขที.่.............. 

รูปทรงสีเ่หลีย่ม 

พีระมิดฐาน
สีเ่หลีย่ม 

รูปทรงกระบอก 

รูปทรงกรวย 

รูปทรงปริซมึ
ฐานหกเหลีย่ม 

เฉลย 
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ค าช้ีแจง ตอนที่ 3 ให้นักเรียนออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันมา 1 ชนิด โดยวาด
ภาพประกอบ (คะแนนเต็ม 10 คะแนน)   

 
ชื่อ............................................................ชั้น..................เลขที.่.............. 

สิ่งของเครื่องใช้ที่ออกแบบคือ............................................. 

เฉลย 

เฉลย 
ในการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้นักเรียนจะต้องค านึงถึงประโยชน์
ในการใช้สอยและความสวยงาม อันเป็นคุณลักษณะส าคัญของการ
ออกแบบ  
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เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
หน่วยที่ 1  กระบวนการเทคโนโลยีและการออกแบบ 

ข้อ ก ข ค ง ข้อ ก ข ค ง 

a b c d a b c d 

1  x       6  x       
2     x   7       x  
3  x       8    x    
4   x      9      x  
5     x   10     x    

ชื่อ....................................................................ชั้น.......................เลขที่................... 
วันที่.........................เดือน...................................................พ.ศ.............................. 



แบบบันทึกคะแนน 
หน่วยท่ี 1 กระบวนเทคโนโลยีและการออกแบบ 

แบบทดสอบ 

แบบทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได้ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 10 

แบบทดสอบหลังเรียน 10 

ความก้าวหน้า 

ใบงาน 

ใบงาน คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได้ 

ใบงาน 1.1 20 

ใบงาน 1.2 10 

รวม 30 
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