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ค ำน ำ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม SketchUp 
2016  ชุดท่ี 1 เรื่อง เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016  รายวิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  รหัสวิชา ง 22101  สาระท่ี 2 การออกแบบและ
เทคโนโลยี  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนบ้านเกศกาสร  
สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาก าแพงเพชร เขต 1  ฉบับนี้จัดท าขึ้น
เพื่อให้ผู้เรียนใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ซึ่งผู้จัดท าได้ก าหนดเนื้อหา  
การจัดกิจกรรมตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐานฉบับปีพุทธศักราช 2551 

โดยชุดที่ 1 เรื่อง เรียนรู้พื้นฐำนโปรแกรม SketchUp 2016  ประกอบไปด้วย
แบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อเป็นการทดสอบพื้นฐานความรู้ของผู้ เรียน  ใบความรู้          
เรื่องความหมาย  ความส าคัญ  และประโยชน์ของการออกแบบ  ประวัติความเป็นมาของ
โปรแกรม SketchUp 2016  การลงโปรแกรม SketchUp 2016 แบบทดลองใช้  รู้จักกับ
ส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม  รู้จักเครื่องมือและหน้าท่ีต่างๆ ของเครื่องมือภายใน
โปรแกรม  แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อเป็นการทดสอบความรู้ความสามารถของผู้เรียนท่ีได้
หลังจากการศึกษาจากใบความรู้ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้เล่มนี้ 

ผู้จัดท าขอขอบพระคุณนายกิตติพงษ์  เจนจบ  ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านเกศกาสร
ท่ีให้การสนับสนุนการท าผลงานทางวิชาการ  ขอขอบคุณนางศิริพร  จุลมุสิ  หัวหน้างาน
วิชาการโรงเรียน  ท่ีคอยให้ค าปรึกษา  คอยชี้แนะแนวทางอันเป็นประโยชน์ต่อการจัดท า
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ชุดนี้ขึ้นมาจนส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี  ขอขอบคุณคณะครูโรงเรียน 
บ้านเกศกาสรทุกท่านท่ีให้ก าลังใจในการท าผลงานทางวิชาการครั้งนี้  ผู้จัดท าหวังเป็น
อย่างยิ่งว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม 
SketchUp 2016 ชุดนี้จะเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนและผู้สนใจท่ีเกี่ยวข้อง  เพื่อน าไปใช้
พัฒนาทักษะด้านการออกแบบและเทคโนโลยี  และยังสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

 

       ทัพพสาร  มั่นสิริกุล 

 

 



 

 

 

ข 

สำรบัญ 
 

เนื้อหำ          หน้ำ 

ค าน า.................................................................................................................. ก 
สารบัญ............................................................................................................... ข 
สารบัญรูปภาพ................................................................................................... ง 
ค าชี้แจงการใช้ชุดกิจกรรมฯ............................................................................... 1 
ล าดับขั้นตอนการใช้ชุดกิจกรรมฯ...................................................................... 2 
ข้อแนะน าการใช้ชุดกิจกรรมฯ (ส าหรับครู)........................................................ 3 
ข้อแนะน าการใช้ชุดกิจกรรมฯ (ส าหรับนักเรียน)............................................... 4 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด.............................................................................. 5 
สาระส าคัญ........................................................................................................ 6  
จุดประสงค์การเรียนรู้........................................................................................ 8 

แบบทดสอบก่อนเรียน....................................................................................... 10  
ใบความรู้ท่ี 1 ความหมาย ความส าคัญ และประโยชน์ของการออกแบบ...........14 
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 1....................................................................................... 17 
ใบงานท่ี 1.......................................................................................................... 18 

ใบความรู้ท่ี 2 ประวัติความเป็นมาของโปรแกรม SketchUp 2016.................. 20 
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 2...................................................................................... 25 
ใบงานท่ี 2.......................................................................................................... 26  

ใบความรู้ท่ี 3 การลงโปรแกรม SketchUp 2016 แบบทดลองใช.้.................... 28 
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 3....................................................................................... 35 
ใบงานท่ี 3.......................................................................................................... 36 

ใบความรู้ท่ี 4 ส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม............................................... 38 
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 4....................................................................................... 43 
ใบงานท่ี 4.......................................................................................................... 44 

ใบความรู้ท่ี 5 รู้จักเคร่ืองมือในโปรแกรม............................................................ 47 
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 5....................................................................................... 55 
ใบงานท่ี 5.......................................................................................................... 56 



 

 

 

ค 

สำรบัญ (ตอ่) 
 

เนื้อหำ          หน้ำ 

แบบทดสอบหลังเรียน........................................................................................ 58  

การประเมินผลการเรียนรู้.................................................................................. 62 

ภาคผนวก.......................................................................................................... 63 
  เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน............................................. 64 
  เฉลยใบงานท่ี 1...................................................................................... 65 
  เฉลยใบงานท่ี 2...................................................................................... 67 
  เฉลยใบงานท่ี 3...................................................................................... 69 
  เฉลยใบงานท่ี 4...................................................................................... 71 
  เฉลยใบงานท่ี 5..................................................................................... 74 

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีควรรู้ในเล่ม..................................................................... 76 

บรรณานุกรม...................................................................................................... 78 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ง 

สำรบัญรูปภำพ 
 

รูปภำพ         หน้ำ 

รูปท่ี 1 ตัวอย่างการใช้การออกแบบในส านักงาน............................................... 14  
รูปท่ี 2 ตัวอย่างสินค้าท่ีใช้การออกแบบให้ดูแปลกตา........................................ 16 
รูปท่ี 3 สัญลักษณ์โปรแกรม SketchUp Pro 2016.......................................... 20 
รูปท่ี 4 สัญลักษณ์บริษัท Trimble..................................................................... 21 
รูปท่ี 5 แสดงการใช้งาน SketchUp ในงานด้านสถาปัตยกรรม......................... 21 
รูปท่ี 6 แสดงหน้าต่างโปรแกรม SketchUp...................................................... 24 
รูปท่ี 7-19 แสดงวิธีการดาวน์โหลดโปรแกรม SketchUp 2016....................... 28 
รูปท่ี 20-25 แสดงส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม SketchUp 2016........... 38 
รูปท่ี 26 แสดงเส้นแกน ของโปรแกรม SketchUp 2016.................................. 41 
รูปท่ี 27 แสดงการบันทึกงาน ของโปรแกรม SketchUp 2016........................ 42 
รูปท่ี 28-34 แสดงมุมมองต่างๆ ของโปรแกรม SketchUp 2016..................... 48 
รูปท่ี 35-39 แสดงเครื่องมือส าหรับปรับมุมมอง ของโปรแกรม 
       SketchUp 2016...................................................................................... 50 
รูปท่ี 40-43 แสดงการเลือกวัตถุโดยการคลิกแบบต่างๆ ของโปรแกรม 
       SketchUp 2016...................................................................................... 52 
รูปท่ี 44 แสดงการเลือกวัตถุโดยการคลิกขวา  ของโปรแกรม  
       SketchUp 2016...................................................................................... 52 
รูปท่ี 45 แสดงการเลือกวัตถุโดยการลากพื้นท่ีเมาส์จากซ้ายไปขวา 
       ของโปรแกรม SketchUp 2016............................................................... 53 
รูปท่ี 46 แสดงการเลือกวัตถุโดยการลากพื้นท่ีเมาส์จากขวาไปซ้าย 
       ของโปรแกรม SketchUp 2016............................................................... 53 
 
 
 

 

 



 

 

 

1 

ค ำช้ีแจง (Explanation) 

ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้เรื่องกำรออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรม 
SketchUp 2016 

 

ชุดที่ 1 เร่ือง เรียนรู้พื้นฐำนโปรแกรม SketchUp 2016 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม SketchUp 
2016  ชุดท่ี 1 เรื่อง เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016  รายวิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  รหัสวิชา ง 22101  สาระท่ี 2 การออกแบบและ
เทคโนโลยี  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนบ้านเกศกาสร  
สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาก าแพงเพชร เขต 1  ฉบับนี้จัดท าขึ้น
เพื่อให้ผู้เรียนใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ซึ่งผู้จัดท าได้ก าหนดเนื้อหา 
การจัดกิจกรรมตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐานฉบับปีพุทธศักราช 2551 

ประกอบไปด้วยชุดกิจกรรม  จ ำนวน 8 ชุด  ดังนี้ 

     ✓ ชุดที่ 1 เร่ือง เรียนรู้พื้นฐำนโปรแกรม SketchUp 2016 

  ชุดที่ 2 เร่ือง กำรวำดโครงร่ำงโมเดล 

  ชุดที่ 3 เร่ือง กำรสร้ำงโมเดล 3 มิติ 

   ชุดที่ 4 เร่ือง กำรตกแต่งและใส่ข้อควำมโมเดล 

   ชุดที่ 5 เร่ือง กำรใส่และกำรดำวน์โหลด Components 

   ชุดที่ 6 เร่ือง กำรน ำเข้ำและส่งออกโมเดล 

   ชุดที่ 7 เร่ือง กำรน ำเสนอผลงำน 

   ชุดที่ 8 เร่ือง กำรประยุกต์และกำรน ำไปใช้ 

 เนื้อหาในชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม 
SketchUp 2016 ทุกชุดกิจกรรม  ได้น าเสนอความรู้และการปฏิบัติกิจกรรมท่ีมีเนื้อหา
จากง่ายไปหายาก  มีการฝึกทักษะจากกิจกรรมการเรียนรู้ทุกชุดกิจกรรม 
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ล ำดับข้ันตอนกำรใช้ (Flowchart) 

ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้เรื่องกำรออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรม 
SketchUp 2016 

ชุดที่ 1 เร่ือง เรียนรู้พื้นฐำนโปรแกรม SketchUp 2016 

 

เร่ิมต้น 

 

อ่ำนค ำชี้แจงกำรใช้ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 

ท ำแบบทดสอบก่อนเรียน 

 

ศึกษำใบควำมรู้/ปฏิบัติกจิกรรม 

 

 ท ำใบงำน  

 

 ท ำแบบทดสอบหลงัเรียน   

ผ่ำน 

 

สิ้นสุดกิจกรรม  ศึกษำชุดกิจกรรมถัดไป 

 

ไม่ผ่ำน 
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ข้อแนะน ำในกำรใช ้(Recommended)  ส ำหรับครู 

ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้เรื่องกำรออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม 
SketchUp 2016 

 

ชุดที่ 1 เร่ือง เรียนรู้พ้ืนฐำนโปรแกรม SketchUp 2016   

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม SketchUp 
2016  ชุดท่ี 1 เรื่อง เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016    รายวิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  รหัสวิชา ง 22101  สาระท่ี 2 การออกแบบและ
เทคโนโลยี  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนบ้านเกศกาสร   
สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาก าแพงเพชร เขต 1  ฉบับนี้จัดท าขึ้น
เพื่อให้ผู้เรียนใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  โดยให้คุณครูปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนรู้ดังนี้ 

1. ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้  เร่ืองเรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016  
ต่างๆ ให้เข้าใจ 
  2. เตรียมชุดกิจกรรมการเรียนรู้  ใบความรู้  ใบกิจกรรม  และใบงาน  จากชุด
กิจกรรมการเรียนรู้  เร่ืองเรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016   
  3. แนะน าขั้นตอนการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  แนวปฏิบัติให้กับนักเรียนได้ 
รับทราบโดยละเอียด 
  4. ก่อนการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพ่ือ 
วัดความรู้พื้นฐานของนักเรียนก่อนเรียน 
  5. จดักิจกรรมการเรียนรู้โดยปฏิบัติตามชุดกิจกรรมอย่างเคร่งครัด  โดยครูต้อง
คอยก ากับดูแลนักเรียนอย่างใกล้ชิดขณะจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
  6. หลังจากท ากิจกรรมการเรียนการสอนเสร็จแล้ว  ให้นักเรียนรวบรวมใบความรู้  
ใบกิจกรรม  และใบงาน  ส่งครูให้เรียบร้อย 
  7. บันทึกผลคะแนนจากการท ากิจกรรม  ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ 
การวัดและประเมินผล  ที่ระบุในแผนการจัดการเรียนรู้ 
  8. ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเมื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเสร็จแล้ว 
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ข้อแนะน ำในกำรใช ้(Recommended)  ส ำหรับนักเรียน 

ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้เรื่องกำรออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรม 
SketchUp 2016 

 

ชุดที่ 1 เร่ือง เรียนรู้พ้ืนฐำนโปรแกรม SketchUp 2016   

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม SketchUp 
2016  ชุดท่ี 1 เรื่อง เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016    รายวิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  รหัสวิชา ง 22101  สาระท่ี 2 การออกแบบและ
เทคโนโลยี  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนบ้านเกศกาสร   
สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาก าแพงเพชร เขต 1  ฉบับนี้จัดท าขึ้น
เพื่อให้ผู้เรียนใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  โดยให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนรู้ดังนี้ 

1. นักเรียนอ่านจุดประสงค์ของการเรียนรู้ก่อนลงมือปฏิบัติกิจกรรม 
  2. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 10 ข้อ  เพ่ือประเมินว่านักเรียนมี 
พื้นฐานความรู้ความเข้าใจมากน้อยเพียงใด 
  3. ศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้พร้อมกับท าความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหา 
จากใบความรู้ทุกครั้งก่อนลงมือท าใบงาน 
  4. ปฏิบัติกิจกรรมชุดที่ 1 เรื่อง เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016  
อย่างตั้งใจ  ด้วยความรอบคอบ  และซื่อสัตย์ต่อตนเอง 
  5. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนจ านวน 10 ข้อ  เพ่ือประเมินความรู้   
ความเข้าใจหลังเรียนมากน้อยเพียงใด 
  6. ตรวจค าตอบของใบงานและแบบทดสอบหลังเรียนจากเฉลยในภาคผนวก 
  7. เมื่อนักเรียนเรียนจบในแต่ละเร่ือง  ให้บันทึกผลท่ีได้ลงในแบบกรอกคะแนน 
เพ่ือทราบผลการเรียนและการพัฒนาตนเอง 
  8. หากนักเรียนมีข้อสงสัยหรือเกิดปัญหาไม่เข้าใจส่วนใด  สามารถปรึกษาครูผู้สอน
ได้ตลอดเวลา 
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มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองการออกแบบส่ิงของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม 
SketchUp 2016 

ชุดที่ 1 เร่ือง เรียนรู้พื้นฐำนโปรแกรม SketchUp 2016 

 

สำระที่ 2  การออกแบบและเทคโนโลยี 

มำตรฐำน  ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบ
และสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการ
เทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  เลือกใช้เทคโนโลยี
ในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม  สิ่งแวดล้อม  และมีส่วน
ร่วมในการจดัการเทคโนโลยีท่ียั่งยืน 

ตัวชี้วัด 

  ง 2.1 ม 2/1 อธิบายกระบวนการเทคโนโลยี 

   ง 2.1 ม 2/2 สร้างสิ่ งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการ  
    เทคโนโลยี  อย่างปลอดภัย ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิด 
    เป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือภาพฉาย เพื่อน าไปสู่การสร้าง 
    ต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้ หรือถ่ายทอดความคิดของ 
    วิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและการรายงานผล เพื่อ 
    น าเสนอวิธีการ 

   ง 2.1 ม 2/3 มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความ 
    ต้องการในงานท่ีผลิตเอง 

  ง 2.1 ม 2/4 เลือกใช้ เทคโนโลยีอย่ างสร้ างสรรค์ต่ อชี วิต  สั งค ม  
    สิ่งแวดล้อม  และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ 
    ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยี ท่ีไม่มีผลกระทบต่อ 
    สิ่งแวดล้อม 
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สำระกำรเรียนรู้ทีส่อดคล้องกับตัวช้ีวัด 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองการออกแบบส่ิงของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม 
SketchUp 2016 

ชุดที่ 1 เร่ือง เรียนรู้พื้นฐำนโปรแกรม SketchUp 2016 

สำระกำรเรียนรู้ 
มำตรฐำน ง 2.1 / ตัวชี้วดั 

ม 2/1 ม 2/2 ม 2/3 ม 2/4 
1. ความหมาย ความส าคัญ และประโยชน์ของ
การออกแบบ 

✓  
  

2. ประวัติความเป็นมาของโปรแกรม 
SketchUp 2016 

✓  
  

3. การลงโปรแกรม SketchUp 2016 แบบ
ทดลองใช้ 

✓  
  

4. ส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม ✓    
5. รู้จักเคร่ืองมือในโปรแกรม ✓    

 

สำระส ำคัญ 

การออกแบบ  หมายถึง  การรู้จักวางแผนจัดตั้งขั้นตอน  และรู้จักเลือกใช้วัสดุ
วิธีการเพื่อท าตามท่ีต้องการนั้น  โดยให้สอดคล้องกับลักษณะรูปแบบ  และคุณสมบัติของ
วัสดุแต่ละชนิด  ตามความคิดสร้างสรรค์   และการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้นมา  เช่น          
การจะท าโต๊ะขึ้นมาซักหนึ่งตัว  เราจะต้องวางแผนไว้เป็นขั้นตอน  โดยต้องเริ่มต้นจาก 
การเลือกวัสดุท่ีจะใช้ในการท าโต๊ะนั้น  ว่าจะใช้วัสดุอะไรที่เหมาะสม  ในการยึดต่อระหว่าง
จุดต่างๆ นั้นควรใช้  กาว  ตะปู  สกรู  หรือใช้ข้อต่อแบบใด  รู้ถึงวัตถุประสงค์ของการ
น าไปใช้งาน  ความแข็งแรงและการรองรับน้ าหนักของโต๊ะสามารถรองรับได้มากน้อย
เพียงใด สีสันควรใช้สีอะไรจึงจะสวยงาม  เป็นต้น 

  SketchUp เป็นโปรแกรมท่ีสร้างขึ้นภายใต้แนวคิดในการรวมเอาข้อดีจากการสร้าง
ต้นแบบด้วยการใช้ดินสอเขียนลงบนกระดาษ  และใช้สื่อดิจิทัลผสมผสานการใช้งาน 
เข้าด้วยกันอย่างมีประสิทธิภาพ  ท าให้เกิดความยืดหยุ่นในการท างาน  มีระบบ 
an intelligent guidance ซึ่งเป็นการใช้ประโยชน์จากจุด , เส้น, พื้นผิว  เพื่อใช้อ้างอิง 
ในการสร้างโมเดล  ท าให้การสร้างงานเป็นไปอย่างลื่นไหลและสนุก  อีกท้ังยังมี
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อินเตอร์เฟสท่ีใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน  โมเดล 3D ท่ีสร้างขึ้นใน SketchUp มีลักษณะเป็น 
surface model คือขึ้นรูป  3 มิติแบบพื้นผิว  ท าให้ภายในโมเดลกลวง  ต่างจากการสร้าง
โมเดล 3D แบบ Solid คือ มีลักษณะคล้ายการปั้นดิน  ท าให้ภายในโมเดลตัน   
อีกท้ังลักษณะเส้นโค้งใน SketchUp เกิดจากการประกอบด้วยส่วนของเส้นตรงเล็กๆ  
เข้าด้วยกัน  พื้นผิวท่ีโค้งมนก็เป็นการประกอบส่วนของพื้นผิวแบนเล็กๆ เข้าด้วยกัน  
โมเดลที่สร้างขึ้นจึงไม่เนียนเท่าการสร้างโมเดลจากเส้นโค้งท่ีเป็นเส้นโค้งจริงๆ แต่ผลดีก็คือ
ท าให้ใช้ทรัพยากรของเครื่องน้อย  ขนาดไฟล์ไม่ใหญ่  และประมวลผลเร็วซึ่งโปรแกรม
สร้างงาน 3 มิติมีอยู่มากมาย  แตกต่างกันด้วยคุณสมบัติการใช้งาน  จุดเด่นและราคา  
ตั้งแต่ให้ใช้ฟรีอย่างถูกลิขสิทธ์ิจนถึงราคาหลักแสน 

 ปัจจุบัน SketchUp ได้พัฒนาสู่เวอร์ชั่น 2016 โดยให้นักเรียนเปิด Web browser 
ขึ้ นมาโดยในการสอนครั้ งนี้ จะใช้  Google Chrome ในการสาธิต   ให้ ไป ท่ีแถบ  
Address Bar  แล้ วพิ มพ์ เ ข้ า ไป ท่ี  http://www.sketchup.com แล้ ว เลื อกรุ่ น ขอ ง
โปรแกรมท่ีต้องการ  ซึ่งถ้าเป็นเวอร์ชั่น SketchUp Pro จะต้องกรอกข้อมูลส่วนตัว 
ลงไปก่อนจึงจะดาวน์โหลดได้ เมื่อดาวน์โหลดเสร็จจะได้ไฟล์ท่ีใช้ติดตั้งโปรแกรม  เป็นการ
เสร็จส้ินการดาวน์โหลด 

  เมื่อเปิดโปรแกรมจะปรากฏไดอะล็อกบ็อกซ์ “Welcome to SketchUp” ซึ่งเป็น
การตั้งค่าการท างานเบื้องต้นของการท างาน  หากเข้าสู่โปแกรมเลือก Start using 
SketchUp  ในขั้นตอนนี้ผู้ใช้สามารถกรอกชื่อผู้ใช้และรหัสท่ีได้จากตัวแทนจ าหน่าย 
เมื่อสั่ งซื้อโปรแกรม  โดยการคลิกไปท่ี Add License กรอกข้อมูลทะเบียนผู้ ใช้    
หากไม่กรอกทะเบียนผู้ใช้จะยังคงใช้โปรแกรมในรุ่นทดลองใช้  ซึ่งจะมีบางค าสั่งถูกลดทอน
ลง  นอกจากนั้นยังสามารถตั้งค่าหน่วยวัดท่ีใช้ในการสร้างโมเดลว่าจะใช้รูปแบบใด เช่น 
เมตร  ฟุต  นิ้ว  โดยการเลือกท่ี Template จากนั้นเลือกหน่วยวัด  เมื่อเลือก Template 
(หน่วยวัดและการแสดงผลภาพ) ท่ีเหมาะสมกับงานได้แล้วให้กดปุ่ม  Start using 
SketchUp จะเข้าสู่หน้าจอท างานของโปรแกรม  

  การท างานกับวัตถุ 3 มิตินั้น  จะมีมุมมองที่รอบด้านแตกต่างจากวัตถุ 2 มิติ  ดังนั้น
เครื่องมือเกี่ยวกับมุมมองชิ้นงานก็ต้องมีหลายอย่าง  เพื่อความเหมาะสมกับการดูชิ้นงาน
แต่ละมุมโปรแกรม SketchUp มีเครื่องมือมุมกล้อง  ซึ่งจ าลองมุมมองเหมือนอยู่ใน
สภาพแวดล้อมของชิ้นงานจริง  เช่น  การมองดูหรือการเดินผ่านชิ้นงานท่ีเป็นสถานท่ีได ้
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ (Target) 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองการออกแบบส่ิงของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม 
SketchUp 2016 

ชุดที่ 1 เร่ือง เรียนรู้พื้นฐำนโปรแกรม SketchUp 2016 

 

ด้ำนควำมรู้ (K) 
 1. นักเรียนสามารถบอกความหมาย  ความส าคัญ  และประโยชน์ของการ
ออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช้ได้ 
  2. นักเรียนทราบถึงประวัติความเป็นมาของโปรแกรม SketchUp 2016 
  3. นักเรียนมีความเข้าใจในการลงโปรแกรม SketchUp 2016 แบบทดลองใช้ 
  4. นักเรียนสามารถบอกส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรมได้ 
  5. นักเรียนรู้จกัเคร่ืองมือในโปรแกรม  และสามารถบอกหน้าท่ีของเครื่องมือ
ภายในโปรแกรมได้ 

ด้ำนทักษะกระบวนกำร (P) 
  1. นักเรียนสามารถออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช้แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ได้ 
  2. นักเรียนลงโปรแกรม SketchUp 2016 แบบทดลองใช้ได้อย่างถูกต้อง 
  3. นักเรียนมีทักษะในการใช้เครื่องมือของโปรแกรมได้ 
  4. นักเรียนรู้จักการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นระหว่างการเรียนรู้ได้ 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
  1. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและเห็นความส าคัญของการออกแบบส่ิงของ
เคร่ืองใช้ 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

9 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

10 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี        ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 
เร่ือง  การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม SketchUp 2016 
ชุดที่ 1 เร่ือง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016 
 

ค ำชี้แจง   1. แบบทดสอบก่อนเรียนชุดนี้มีจ านวน 10 ข้อ  ข้อละ 1 คะแนน   
       (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
  2. แบบทดสอบนี้เป็นแบบเลือกตอบ (ปรนัย) 
  3. ให้นักเรียนท าเคร่ืองหมาย X ลงในกระดาษค าตอบ  โดยเลือก 
       ค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

1. คุณสมบัติท่ีดีของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ใดส าคัญน้อยท่ีสุด (1 คะแนน) 
ก.  มีราคาขายพอสมควร (price) 
ข.  มีความแปลกใหม่ (innovation) 
ค.  มีเร่ืองราวท่ีมา (story) 
ง.  วางตลาดในเวลาที่เหมาะสม (timing) 

 

2. ข้อใดเป็นคุณสมบัติด้านวิชาชีพด้านจริยธรรมท่ีส าคัญท่ีสุดของนักออกแบบผลิตภัณฑ์  
    (1 คะแนน) 

ก.  มีทักษะประสบการณ์ออกแบบ 
ข.  มีความช านาญในการแก้ปัญหา 
ค.  ไม่มีพฤติกรรมลอกเลียนแบบงานผู้อื่น 
ง.  มีมนุษย์สัมพันธ์กับเพื่อนร่วมงาน 
 

3. ข้อใดเป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีเน้นความสะดวกสบายในการใช้สอย (1 คะแนน) 
ก.  เก้าอ้ีมีระบบไฟฟ้าขับเคลื่อนท่ี 

  ข.  เก้าอ้ีมีสัดส่วนนั่งแล้วรู้สึกสบาย 
ค.  เก้าอี้มีระบบแสงเสียงอัตโนมัต ิ
ง.  เก้าอี้ท่ีท าจากวัสดุแข็งแรง ทนทาน 
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4. ข้อใดเปน็ข้อดีของโปรแกรม SketckUp 2016 (1 คะแนน) 
  ก.  มีขนาดไฟล์ท่ีใหญ่กว่าโปรแกรมอื่น 
  ข.  ไม่สามารถแปลงไฟล์เพื่อเปิดกับโปรแกรมอื่นได้ 
  ค.  ใช้ทรัพยากรของเครื่องน้อย  ขนาดไฟล์ไม่ใหญ่มาก 
  ง.  มีเมนูเป็นภาษาไทยท้ังหมด 
 

5. ปัจจุบันโปรแกรม SketchUp 2016 ได้ถูกครอบครองลิขสิทธิ์โดยบริษัทใด (1 คะแนน) 
  ก.  Microsoft 
  ข.  Google 
  ค.  @Last 
  ง.  Trimble 
 

6. ข้อใดเป็นประโยชน์หลักของโปรแกรม SketchUp ในงานด้านต่างๆ ท้ังหมด 
    (1 คะแนน)   
  ก.  ด้านการศึกษา  ด้านวิศวกรรม  ด้านสถาปัตยกรรม  ด้านการตลาด 
  ข.  ด้านการค านวณบัญชี  ด้านการศึกษา  ด้านวิศวกรรม  ด้านการตลาด 
  ค.  ด้านสถาปัตยกรรม  ด้านการตลาด  ด้านดนตรี  ด้านการศึกษา 
  ง.  ด้านการออกแบบส่ิงของ  ด้านการศึกษา  ด้านการตลาด  ด้านพระพุทธศาสนา 
 

7. ข้อใดเป็นเว็บไซต์ส าหรับเข้าไปดาวน์โหลดโปรแกรม SketchUp 2016 ได้อย่างถูกต้อง  
    (1 คะแนน) 
 ก.  http://www.sketchup.co.th 
  ข.  http://www.sketchup.net 
  ค.  http://www.sketchup.com 
  ง.  http://www.sketchup.org 
 

8. หากต้องการใช้รุ่นทดลองใช้ฟรี  โปรแกรมจะสามารถใช้งานได้กี่วัน (1 คะแนน) 
  ก.  15  วัน 
  ข.  30  วัน 
  ค.  45  วัน 
  ง.  60  วัน 
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9.  ไตเติ้ลบาร์ (Title bar) มีหน้าท่ีใดในโปรแกรม SketchUp 2016 (1 คะแนน) 
  ก.  เป็นแถบรวมค าสั่งท้ังหมดของโปรแกรม 
  ข.  แสดงเครื่องมือหลักในการวาดและปรับแต่งโมเดล 
  ค.  แสดงข้อมูลต่างๆ ของโมเดลที่ก าลังใช้งานอยู่ 
  ง.  แสดงชื่อไฟล์ท่ีก าลังเปิดใช้งานอยู่ในขณะนั้น 
 

10. หลักการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ควรค านึงถึงข้อใด (1 คะแนน) 
  ก.  แข็งแรง ทนทาน 

ข.  การบ ารุงรักษาง่าย 
  ค.  ไม่สร้างปัญหาให้กับสังคม 

ง.  ถูกทุกข้อ 
 
.............................................................................................................................................. 
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กระดำษค ำตอบก่อนเรยีน 

 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี        ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 
เร่ือง  การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม SketchUp 2016 
ชุดที่ 1 เร่ือง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016 
 

ค ำชี้แจง   1. แบบทดสอบก่อนเรียนชุดนี้มีจ านวน 10 ข้อ  ข้อละ 1 คะแนน   
       (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
  2. แบบทดสอบนี้เป็นแบบเลือกตอบ (ปรนัย) 
  3. ให้นักเรียนท าเคร่ืองหมาย X ลงในกระดาษค าตอบ  โดยเลือก 
       ค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คะแนนแบบทดสอบกอ่นเรียน 
ชุดที่ 1 

คะแนนเต็ม    คะแนนที่ได้ 
  10 คะแนน    ............คะแนน 

ข้อ ก ข ค ง 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     

 

บันทึกควำมรู้ 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
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  ใบควำมรู้ที่ เรื่อง  ควำมหมำย ควำมส ำคัญ และประโยชน์ 
   ของกำรออกแบบ 

 
ควำมหมำยของกำรออกแบบ (Design) 

การออกแบบ หมายถึง การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงาน ท่ีผู้อื่น
สามารถมองเห็น รับรู้ หรือสัมผัสได้ เพื่อให้มีความเข้าใจในผลงานร่วมกัน แบบท่ีคิด
ออกมาอาจเป็นสิ่งท่ีเป็นไปได้จริง หรือแบบท่ีเป็นลักษณะเพื่อฝัน เป็นเพียงนามธรรมก็ได้ 
ผู้ท่ีออกแบบจะเรียกว่า นักออกแบบ ซึ่งหมายถึงคนท่ีท างานวิชาชีพในสาขาการออกแบบ
ท่ีแตกต่างกันไป เช่น นักออกแบบแฟชั่น นักออกแบบแนวความคิด หรือนักออกแบบ
เว็บไซต์ 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
          ภาพที่ 1 ตวัอย่างการใช้การออกแบบในส านักงาน     

                          ที่มาภาพ : http://www.design-alternative.com/content/82-LaboratoryDesignLaboratoryDesign, 13 มษายน 2559 

การรวบรวมหรือการจัดองค์ประกอบท้ังท่ีเป็น 2 มิติ และ 3 มิติ เข้าด้วยกันอย่างมี
หลักเกณฑ์ การน าองค์ประกอบของการออกแบบมาจัดรวมกันนั้น ผู้ออกแบบจะต้อง     
             ค านึงถึงประโยชน์ในการใช้สอยและความสวยงาม อันเป็นคุณลักษณะส าคัญ  
      ของการออกแบบ เป็นศิลปะของมนุษย์เนื่องจากเป็นการสร้างค่านิยมทางความ 
      งาม และสนองคุณประโยชน์ทางกายภาพให้แก่มนุษย์ด้วย 

 

การออกแบบนั้นมีความจ าเป็นท่ีต้อง
พิจารณาด้าน สุนทรียศาสตร์ ประโยชน์
ใช้สอย หลักเศรษฐศาสตร์ และมุมมอง
สังคมการเมือง ท้ังในสิ่งท่ีออกแบบและ
ขั้นตอนการออกแบบ การออกแบบอาจ
เกี่ยวข้องกับการค้นหาข้อมูล ความคิด 
การท าแบบจ าลอง การปรับเปลี่ยนให้
ท า ง าน ร่ ว มกั น ไ ด้  แ ล ะ อ าจมี ก า ร
ออกแบบใหม่ ขณะท่ีความหลากหลาย
ของการออกแบบอาจรวมไปถึง เสื้อผ้า 
ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ ตึกระฟ้า 
เอกลักษณ์กลุ่มบริษัท ขั้นตอนการท า
ธุ รกิ จ  หรื อแม้ ก ระ ท่ั งขั้ นตอนการ
ออกแบบเอง   
 

1 
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หลักส ำคัญในกำรออกแบบ 

เนื่องจากการออกแบบคือศาสตร์แห่งความคิด และต้องใช้ศิลป์ร่วมด้วย เป็นการสร้างสรรค์ 
และการแก้ไขปัญหาท่ีมีอยู่ เพื่อสนองต่อจุดมุ่งหมาย และน ากลับมาใช้งานได้อย่างน่า
พอใจ ความน่าพอใจนั้น แบ่งออกเป็น 3 ข้อหลักๆ ได้ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ดังนั้นนักออกแบบ ( Designer ) คือ ผู้ท่ีพยายามค้นหา และสร้างสรรค์สิ่งใหม่ หาวิธีแก้ไข 
หรอืหาค าตอบใหม่ๆส าหรับปัญหาต่างๆ 

 

ควำมส ำคัญของกำรออกแบบ 

การปรับปรุงแบบ ผลงานหรือสิ่งต่างๆ ท่ีมีอยู่แล้วให้เหมาะสม และดูมีความแปลกใหม่ขึ้น 
เช่น โต๊ะท่ีเราท าขึ้นมาใช้ เมื่อใช้ไปนานๆก็เกิดความเบื่อหน่ายในรูปทรง หรือสี เราก็
จัดการปรับปรุงให้เป็น รูปแบบใหม่ให้สวยกว่าเดิม ท้ังความเหมาะสม ความสะดวกสบาย
ในการใช้งานยังคงเหมือนเดิม หรือดีกว่าเดิม 

ที่มา : http://allalike-design.blogspot.com/2010/12/blog-post.html, 13 เมษายน 2559 

 

 

2. มีประโยชน์ใช้สอยท่ีดี เป็นเรื่องท่ี
ส าคัญมากในงานออกแบบทุกประเภท 
เช่นถ้าเป็นการออกแบบสิ่งของ เช่น 
เก้าอี้,โซฟา นั้นจะต้องออกแบบมาให้นั่ง
สบาย ไม่ปวดเมื่อย ถ้าเป็นงานกราฟฟิค 
เช่น งานสื่อสิ่งพิมพ์นั้น ตัวหนังสือจะต้อง
อ่านง่าย เข้าใจง่าย ถึงจะได้ชื่อว่า เป็น
งานออกแบบท่ีมีประโยชน์ใช้สอยท่ีดีได้ 

3. มีแนวความคิดในการออกแบบท่ีดี 
เป็นหนทางความคิด  ท่ีท า ให้ ง าน
ออกแบบสามารถตอบสนอง  ต่ อ
ความรู้สึกพอใจ ชื่นชม มีคุณค่า บางคน
อาจให้ความส าคัญมากหรือน้อย หรือ
อาจไม่ให้ความส าคัญเลยก็ได้ ดังนั้น
บา งครั้ ง ใ นก ารออกแบบ  โ ดย ใ ช้
แนวความคิดท่ีดี อาจจะท าให้ผลงาน 
หรือส่ิงท่ีออกแบบมีคุณค่ามากขึ้นก็ได้ 
 

1. ความสวยงาม เป็นสิ่งแรกท่ีเราได้สัมผัสก่อน คนเราแต่ละคนต่างมีความรับรู้เรื่อง 
ความสวยงาม กับความพอใจ ในท้ัง 2 เรื่องนี้ไม่เท่ากัน จึงเป็นสิ่งท่ีถกเถียงกันอย่าง
มาก และไม่มีเกณฑ์ ในการตัดสินใดๆ เป็นตัวท่ีก าหนดอย่างชัดเจน ดังนั้นงานท่ีเราได้
มีการจัดองค์ประกอบท่ีเหมาะสมนั้น ก็จะมองว่าสวยงามได้เหมือนกัน 
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ประโยชน์ที่ได้จำกกำรออกแบบ  

1. ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด 
  2. เพื่อประโยชน์ใช้สอยตามสภาพ 
  3. เพื่อยกระดับให้ชิ้นงานผลิตภัณฑ์ท่ีออกแบบมีความหรู และความงามเฉพาะตัว 
  4. เพื่อให้ได้ผลิตภัณฑ์ท่ีมีระดับและได้มาตรฐานเหมาะสมกับราคา 
  5. เพื่อความสะดวกสบายในการใช้งาน 

ที่มา : https://writer.dek-d.com/yupparaj22/story/view.php?id=788010, 13 เมษายน 2559 

 

 

 
ภาพที่ 2 ตัวอย่างสินค้าที่ใช้การออกแบบให้ดูแปลกตา 

ที่มาภาพ : http://image.dek-d.com/25/2945513/109416098, 13 เมษายน 2559 
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กิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ 1 

 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ (Target) 

ด้ำนควำมรู้ (K) 
 1. นักเรียนสามารถบอกความหมาย  ความส าคัญ  และประโยชน์ของการ
ออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช้ได้ 

ด้ำนทักษะกระบวนกำร (P) 
  1. นักเรียนสามารถออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช้แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ  ได ้  
  2. นักเรียนรู้จักการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นระหว่างการเรียนรู้ได้ 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
  1. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและเห็นความส าคัญของการออกแบบส่ิงของ
เคร่ืองใช้ 
 

 

ค ำช้ีแจง 

1. ให้นักเรียนศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วย
โปรแกรม SketchUp 2016  ชุด ท่ี 1 เรื่อง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม 
SketchUp 2016 

2. ค้นคว้าหาความรู้ เรื่องความหมาย ความส าคัญ  และประโยชน์ของการ
ออกแบบ  จากชุดกิจกรรมชุดท่ี 1 เรื่อง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 
2016 

3. ให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความหมาย  ความส าคัญ 
และประโยชน์ของการออกแบบ 

4. นักเรียนเริ่มลงมือท าใบงานท่ี 1 
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 ใบงำนที่ 1 

 

ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนท าใบงานตอนท่ี 1 ตอนที่ 2 และตอนท่ี 3 ให้สมบูรณ์ (15 คะแนน) 

ตอนที่ 1  ให้นักเรียนเติมเครื่องหมาย ✓ หน้าข้อท่ีมีความหมายถูกต้อง (5 คะแนน) 
 

1. การออกแบบท่ีดีต้องได้จากการเลียนแบบผลงานของผู้อื่นเท่านั้น 
 

2. การได้ผลิตภัณฑ์ส่ิงของเครื่องใช้ท่ีแปลกตาและน่าสนใจ  คือประโยชน์
อย่างหนึ่งของการออกแบบ 
 

3. งานออกแบบเหมาะส าหรับเฉพาะผู้ชายมากกว่าผู้หญิง 
 

4. งานออกแบบสามารถน าไปใช้ได้ในหลายองค์กร เช่น บริษัท  โรงงาน  
ส านักงาน  โรงเรียน  มหาวิทยาลัย  เป็นต้น 
 

5. การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้สามารถลดความฟุ่มเฟือยในการใช้
ทรัพยากรได้ 

ตอนที่ 2  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง (5 คะแนน) 

1. ความหมายของ “การออกแบบ” คืออะไร 
ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

2. ประโยชน์ที่ได้จากการออกแบบมีอะไรบ้าง 

ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

 

ความหมาย  ความส าคัญ  และประโยชน์ของการออกแบบ 



 

 

 

19 

ตอนที่ 3  ให้นักเรียนออกแบบสิ่งของภายในบ้านของนักเรียนมาหนึ่งชิ้น  โดยให้มีความ 
     แตกต่างจากของเดิมที่มีอยู่  พร้อมท้ังให้เหตุผล  หรือประโยชน์จากการ 
     ออกแบบนั้น (5 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

.................................................................. ..............................................................................................  

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................... ................................................................. 

............................................................................................................................. ................................... 
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  ใบควำมรู้ที่ เรื่อง  ประวัติควำมเป็นมำของโปรแกรม 
  SketchUp 2016 

 
ท ำควำมรู้จัก SketchUp 2016 

SketchUp เป็นโปรแกรมท่ีสร้างขึ้นภายใต้แนวคิดในการรวมเอาข้อดีจากการสร้างต้นแบบ 
ด้วยการใช้ดินสอเขียนลงบนกระดาษ  และใช้สื่อดิจิทัลผสมผสานการใช้งานเข้าด้วยกัน
อย่างมีประสิทธิภาพ  ท าให้เกิดความยืดหยุ่นในการท างาน  มีระบบ an intelligent 
guidance ซึ่งเป็นการใช้ประโยชน์จากจุด, เส้น, พื้นผิว  เพื่อใช้อ้างอิงในการสร้างโมเดล  
ท าให้การสร้างงานเป็นไปอย่างลื่นไหลและสนุก  อีกท้ังยังมีอินเตอร์เฟสท่ีใช้งานง่ายไม่
ซับซ้อน  โมเดล 3D ท่ีสร้างขึ้นใน SketchUp มีลักษณะเป็น surface model คือขึ้นรูป  
3 มิติแบบพื้นผิว  ท าให้ภายในโมเดลกลวง  ต่างจากการสร้างโมเดล 3D แบบ Solid คือ มี
ลักษณะคล้ายการปั้นดิน  ท าให้ภายในโมเดลตัน  อีกท้ังลักษณะเส้นโค้งใน SketchUp 
เกิดจากการประกอบด้วยส่วนของเส้นตรงเล็กๆ เข้าด้วยกัน  พื้นผิวท่ีโค้งมนก็เป็นการ
ประกอบส่วนของพื้นผิวแบนเล็กๆ เข้าด้วยกัน  โมเดลท่ีสร้างขึ้นจึงไม่เนียนเท่าการสร้าง
โมเดลจากเส้นโค้งที่เป็นเส้นโค้งจริงๆ แต่ผลดีก็คือท าให้ใช้ทรัพยากรของเคร่ืองน้อย  ขนาด
ไฟล์ไม่ใหญ่  และประมวลผลเร็วซึ่งโปรแกรมสร้างงาน 3 มิติมีอยู่มากมาย  แตกต่างกัน
ด้วยคุณสมบัติการใช้งานจุดเด่นและราคา  ตั้งแต่ให้ใช้ฟรีอย่างถูกลิขสิทธิ์จนถึงราคาหลัก
แสน 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 3 สัญลักษณ์โปรแกรม SketchUp Pro 2016 

ที่มาภาพ : https://modernmemar.ir/wp-content/uploads/2016/02/sketchup-pro-2016.jpg,  
13 เมษายน 2559 

 

2 

หนึ่งในโปรแกรมสร้างงาน 3 มิติท่ี
ไ ด้ รั บความนิ ยม เพิ่ มขึ้ นอย่ า ง
รวด เร็ ว   ท้ั ง ท่ี โปรแกรมนี้ ถู ก
พัฒนาขึ้นมาไม่นานเมื่อเทียบกับ
โปรแกรมรุ่นพี่ท่ีมีมานานนับสิบปี 
โปรแกรมนี้คือ SketchUp 
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SketchUp เป็นของ Trimble 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SketchUp สำมำรถน ำไปใช้ในองค์กรต่ำงๆ ได้ 

ตัวอย่างการใช้งาน SketchUp ในงานด้านต่างๆ จะท าให้เห็นภาพรวมว่าโปรแกรมนี้มีขีด
ความสามารถมากเพียงใด 

งำนด้ำนสถำปัตยกรรม 

งานด้านนี้ต้องพึ่งพาโปรแกรม 3 มิติ เป็นทุนเดิมอยู่แล้ว ซึ่ง SketchUp ได้มีบทบาทมาก
ขึ้น  ส าหรับสถาปนิก  แทนท่ีจะใช้โปรแกรม 3 มิติขนาดใหญ่ราคาแพงเหมือนก่อนหน้านี้
เนื่องจากท างานได้รวดเร็วขึ้น  ไม่ต้องวุ่นวายกับเครื่องมือมากนัก 

 

 

 

 

 

 

SketchUp ได้ถูกพัฒนาโดย บริษัท @Last 
แต่ Googleบริษัทยักษ์ใหญ่ของสหรัฐอเมริกา 
ได้ซื้อลิขสิทธิ์ไปนับตั้งแต่ปี 2006 และในปี 
2012 บริษัท Trimble ได้ซื้อลิขสิทธิ์ต่อจาก 
Google แ ล ะ เ ป็ น เ จ้ า ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม 
SketchUp จนถึงปัจจุบัน (12 เม.ย.  2559) 
SketchUp is for everyone เ ป็ น ค า ท่ี ใ ช้
สื่ อ ส า ร บ น เ ว็ บ ไ ซ ต์ ข อ ง  SketchUp 
(SketchUp.com) เพื่อบอกว่าคนท างานใน
ทุ ก ว ง ก า ร ส า ม า ร ถ ใ ช้ ป ร ะ โ ย ช น์ จ า ก 
SketchUp ได้ และมีตั วอย่ า งกรณีศึ กษา
มากมายท่ีมีการใช้ SketchUp ส าหรับงาน
ของพวกเขา 

 

ภาพที่ 4 สัญลักษณ์บริษัท Trimble 
ที่มาภาพ : http://blog.copilotgps.com/uk/wp-
content/uploads/sites/6/2013/01/Trimble-
logo.jpg, 13 เมษายน 2559 

ภาพที่ 5 แสดงการใช้งาน SketchUp ในงานด้าน
สถาปัตยกรรม 
ที่มาภาพ : https://3dwarehouse.sketchup.com/model/ 
48bcb784-2bcc-4d96-8691-84af4792b98b/ 
Minimalist-Beach-House-winterblues, 13 เมษายน 2559 
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งำนก่อสร้ำง 

SketchUp สามารถวาดแปลนก่อสร้างและบอกขนาดอย่างละเอียดได้แม่นย า  และมี
เครื่องมือส าหรับพิมพ์ Blue Print หรือพิมพ์เขียวได้เลย  จึงเป็นเครื่องมือท่ีครบถ้วนในตัว
ส าหรับงานออกแบบด้านก่อสร้าง 

งำนด้ำนโครงสร้ำงเบำ 

งานก่อสร้างเบาหรือขนาดย่อมท่ีต้องมีการออกแบบและน าเสนอกับลูกค้า SketchUp 
เป็นเคร่ืองมือท่ีท างานได้รวดเร็ว  จัดแสงได้สมจริงได้ไม่ด้อยกว่าโปรแกรม 3 มิติ  ระดับมือ
อาชีพ (ใช้ร่วมกับโปรแกรม Vray ซึ่งเป็นโปรแกรมภายนอกส าหรับเรนเดอร์สภาพแสงให้
ชิ้นงาน) 

งำนด้ำนวิศวกรรม 

SketchUp สามารถน าเสนองานออกแบบระบบต่างๆ ให้เข้าใจง่าย  ส าหรับผู้ด าเนิน 
โครงการท่ีไม่ใช้วิศวกร  อีกท้ังยังมีฟังก์ชันท าให้ชิ้นงานมีการเคลื่อนไหวประกอบการ
น าเสนอได้ 

งำนด้ำนออกแบบเชิงพำณิชย์ 

ร้านค้าต่างๆ เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน  การออกแบบหรือปรับแต่งต้องแข่งกับ 
เวลา  SketchUp จึงเป็นเครื่องมือท่ีตอบโจทย์การออกแบบ  เพราะเป็นโปรแกรมท่ีมี
ขนาดเบา  ท างานได้กับทุกเคร่ือง  ส่งต่องานได้ง่ายและหลากหลายรูปแบบ 

งำนด้ำนออกแบบภำยใน 

นักตกแต่งภายในสมัยใหม่ใช้เครื่องมือออกแบบงานได้โดยไม่ต้องใช้เครื่องมือวาดอีกต่อไป  
วัตถุประเภท  โต๊ะ  ตู้  เตียง ต่างๆ สามารถหาดาวน์โหลดมาใช้ได้จาก 3D Warehouse  
ไม่จ าเป็นต้องสร้างวัตถุแต่ละชิ้นด้วยตัวเอง  การออกแบบภายในจึงเป็นงานท่ีส าเร็จรูป
อย่างมากโดยใช ้SketchUp 

งำนด้ำนสถำปัตยกรรมทวิทัศน์ 

SketchUp สามารถสร้างโมเดลทิวทัศน์ได้  โดยวัตถุท่ีเป็นอาคารบ้านเรือนสามารถ 
ดาวน์โหลดได้จาก 3D Warehouse รวมท้ังภูมิประเทศต่างๆ ก็สามารถใช้เครื่องมือ
พื้นฐานของโปรแกรมสร้างได้เช่นกัน 
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งำนด้ำนวำงผังเมือง 

SketchUp สามารถขึ้นรูปโมเดล  โดยใช้ภาพถ่ายจริงมาเป็นแบบในการวาด ดังนั้นจึง
สามารถขึ้นรูปอาคารสิ่ งก่อสร้างต่างๆ ให้ เหมือนจริงได้ ไม่ยาก   SketchUp ยังมี
ความสามารถในการแสดงแสงเงาได้อย่างสมจริง   ตามช่วงเวลาและฤดูการต่างๆ 
ของปีได้  ท าให้การออกแบบผังเมืองมีตัวช่วยท่ีมีประสิทธิภาพและใช้งานง่าย 

งำนด้ำนออกแบบเกม 

เกมในปัจจุบันมีภาพกราฟิกท่ีพัฒนาไปอย่างมาก  ผู้พัฒนาเกมจ านวนไม่น้อยใช้ 
SketchUp ในการขึ้นรูปโมเดลท่ีเป็นองค์ประกอบต่างๆ ของฉาก  หรือแม้แต่ตัวละครเอง
ก็ตาม  SketchUp สามารถสร้างฉากจ าลอง และ Storyboard ของเกมและยังมีโปรแกรม
Plug-in ภายนอกท่ีสามารถเชื่อมต่อชิ้นงานท่ีสร้างให้ใช้ร่วมกับโปรแกรมพัฒนาเกมได้
โดยตรงอีกด้วย 

งำนด้ำนภำพยนตร์และบันเทิง 

SketchUp เป็นเครื่องมือทุ่นแรงในการจ าลองฉากภาพยนตร์  หรือเวทีการแสดงต่างๆ มี
เครื่องมือ Walk Through ท่ีท าให้เราเคลื่อนท่ีอยู่ในฉากเหมือนก าลังเดินอยู่ในโลก 3 มิติ  
และมีเครื่องมือมองไปรอบๆ เหมือนเราก าลังยืนอยู่ตรงจุดนั้น  ซึ่งเหมาะกับงานด้านการ
ถ่ายท าเป็นอย่างมาก 

งำนไม ้

การออกแบบงานไม้ด้วย SketchUp ช่วยลดความเสี่ยงก่อนท าเฟอร์นิเจอร์  เราสามารถ 
ออกแบบเพื่อน าเสนอและปรับแก้จนถูกต้องก่อนลงมือท า  ส าหรับลายไม้นั้นสามารถ
ก าหนดพื้นผิววัตถุได้หลากหลาย  และปรับคุณสมบัติพื้นผิวจนดูสมจริงได้ด้วย 

งำนด้ำนกำรศึกษำ 

ครูผู้สอนสามารถใช้ SketchUp เป็นเครื่องมือสร้างสื่อการสอนท่ีน่าสนใจให้กับนักเรียน 
ได้โดยเฉพาะวิชาฟิสิกส์  เนื่องจาก SketchUp มีโปรแกรมเสริมอยู่มากมาย  และหนึ่งใน
นั้นมีโปรแกรม Plug-in ท่ีจ าลองสภาพแรงโน้มถ่วงให้กับฉากนั้น  ท าให้วัตถุมีการหล่น 
กระทบกันอย่างสมจริง ได้แก่ Sketch Physics 
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ภาพที่ 6 : แสดงหน้าต่างโปรแกรม SketchUp 
ที่มาภาพ : https://2.bp.blogspot.com/-x2DCL-7_0Js/WhRWMKBleaI/AAAAAAAADx4/lkxz1zsFfVUP5-

swXZRNn8z-DKKC0NKkgCLcBGAs/s1600/Google%2BSketchUp.jpg, 13 เมษายน 2559 

 

กำรหำโปรแกรม SketchUp มำใช้ 

ผู้เริ่มต้นศึกษา SketchUp สามารถใช้งานเวอร์ชั่นฟรีได้แก่ SketchUp Make ได้ทันที 
ซึ่ง SketchUp Make นั้นมีเครื่องมือมากเพียงพอส าหรับการวาด  ขึ้นรูปโมเดล  โดยไม่มี
ข้อจ ากัดด้านเวลาการใช้งานใดๆ คือใช้ได้ฟรีตลอดไปนั่นเอง  ในสื่อการเรียนรู้นี้จะใช้  
เวอร์ชัน่ SketchUp 2016 ในการศึกษาเป็นหลักซึ่งเป็นเวอร์ชั่นล่าสุด  และผู้เรียนรู้ทุกคน
สามารถดาวน์โหลดมาใช้งานได้ทันทีท่ี http://www.sketchup.com/download  
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กิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ 2 

 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ (Target) 

ด้ำนควำมรู้ (K) 
 1. นักเรียนทราบถึงประวัติความเป็นมาของโปรแกรม SketchUp 2016 

ด้ำนทักษะกระบวนกำร (P) 
  1. นักเรียนสามารถออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช้แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ได้ 
  2. นักเรียนรู้จักการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นระหว่างการเรียนรู้ได้ 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
  1. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและเห็นความส าคัญของประวัติความเป็นมาของ
โปรแกรม SketchUp 2016 

 

ค ำช้ีแจง 

1. ให้นักเรียนศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วย
โปรแกรม SketchUp 2016  ชุด ท่ี 1 เรื่อง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม 
SketchUp 2016 

2. ค้นคว้าหาความรู้ เกี่ยวกับประวัติความเป็นมาของโปรแกรม SketchUp  
จากชุดกิจกรรมชุดที่ 1 เร่ือง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016 

3. ให้นักเรยีนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประวัติความเป็นมาของโปรแกรม 
SketchUp 

4. นักเรียนเริ่มลงมือท าใบงานท่ี 2 
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 ใบงำนที่ 2 

 

ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนท าใบงานตอนท่ี 1 ตอนที่ 2 และตอนท่ี 3 ให้สมบูรณ์ (15 คะแนน) 

ตอนที่ 1  ให้นักเรียนเติมเครื่องหมาย ✓ หน้าข้อท่ีมีความหมายถูกต้อง (5 คะแนน) 
 

1. ปัจจุบันโปรแกรม SketchUp เป็นของบริษัท Google  
 

2. โปรแกรม SketchUp สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้เฉพาะด้าน
การศึกษาเพียงเท่านั้น 
 

3. มีผู้ท างานด้านสถาปัตยกรรมใช้โปรแกรม SketchUp 
 

4. โปรแกรม SketchUp เมื่อน าไปใช้ประโยชน์ด้านงานไม้สามารถลงสี
ชิ้นงานให้เป็นลายไม้ได้  เพื่อความสมจริงของชิ้นงาน 
 

5. โปรแกรม SketchUp ไม่มีรุ่นที่สามารถใช้งานได้ฟรี 
 

ตอนที่ 2  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง (5 คะแนน) 

1. จงบอกประโยชน์ของการน าโปรแกรม SketchUp ไปใช้งานด้านวิศวกรรม 
ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

2. จงบอกประโยชน์ของการน าโปรแกรม SketchUp ไปใช้งานด้านการศึกษา 

ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

 

ประวัติความเป็นมาของโปรแกรม SketchUp 
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ตอนที่ 3  ให้นักเรียนออกแบบสิ่งของภายในบ้านของนักเรียนมาหนึ่งชิ้น (ไม่ซ้ ากับใบงาน 
       ท่ี 1)  โดยให้มีความแตกต่างจากของเดิมที่มีอยู่  พร้อมท้ังให้เหตุผล  หรือ 
     ประโยชน์จากการออกแบบนั้น (5 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

............................................................................................................................. ................................... 

....................................................................................................................................................... ......... 

......................................................................................................................... ....................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

................................................................................................................................................................  

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 
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  ใบควำมรู้ที่ เรื่อง  กำรลงโปรแกรม SketchUp 2016 
  แบบทดลองใช ้

 

วิธีดำวน์โหลดโปรแกรม SketchUp 2016 

ปัจจุบัน SketchUp ได้พัฒนาสู่เวอร์ชั่น 2016 โดยให้นักเรียนเปิด Web browser ขึ้นมา
โดยในการสอนคร้ังนี้จะใช้ Google Chrome ในการสาธิต  ใหไ้ปที่แถบ Address Barแล้ว
พิมพ์เข้าไปท่ี http://www.sketchup.com แล้วเลือกรุ่นของโปรแกรมท่ีต้องการ  ซึ่งถ้า
เป็นเวอร์ชั่น SketchUp Pro จะต้องกรอกข้อมูลส่วนตัวลงไปก่อน จึงจะดาวน์โหลดได้ 
เมื่อดาวน์โหลดเสร็จจะได้ไฟล์ท่ีใช้ติดตั้งโปรแกรม  เป็นการเสร็จส้ินการดาวน์โหลด 

เข้าสู่หน้าหลักของ SketchUp.com 

 
ภาพที่ 7 แสดงวิธีการดาวน์โหลดโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

 
 

 

 

 

3 
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คลิกเลือก Products > SketchUp Pro 

 
ภาพที่ 8 แสดงวิธีการดาวน์โหลดโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

เลือก Download Free Trial เพ่ือทดลองใช้โปรแกรมฟรี 

 
ภาพที่ 9 แสดงวิธีการดาวน์โหลดโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

 

 

 

2016 
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กรอกข้อมูลส่วนตัวลงไปให้ครบทุกช่อง 
First Name  ชื่อจริง   Last Name  นามสกุล 
Email Address  อีเมล (ท่ีใช้ได้จริง)  Company  ชื่อบริษัท / หน่วยงาน 
Company size  ขนาดของหน่วยงาน Country ชื่อประเทศ  
Profession/Interest การใช้งานด้านใด   Operating system ระบบปฏิบัติการ 

 
ภาพที่ 10 แสดงวิธีการดาวน์โหลดโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

คลิกเริ่มดาวน์โหลด 

 
ภาพที่ 11 แสดงวิธีการดาวน์โหลดโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 
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จากนั้นจะได้ไฟล์ส าหรับติดตั้งมา  แล้วท าการดับเบิลคลิกเพื่อท า 
การติดตั้งโปรแกรม 

 

 

 
ภาพที่ 12 แสดงวิธีการติดตั้งโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

คลิกปุ่มถัดไป (Next)  

 
ภาพที่ 13 แสดงวิธีการติดตั้งโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 
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เลือกไดเรกทอรีท่ีต้องการติดตั้งโปรแกรม (แนะน าไม่ต้องเปล่ียน) คลิกปุ่มถัดไป (Next) 

 
ภาพที่ 14 แสดงวิธีการติดตั้งโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

 

คลิกปุ่มติดตั้ง (Install) 

 
ภาพที่ 15 แสดงวิธีการติดตั้งโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 
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รอจนกว่าการติดตั้งจะเสร็จ 

 
ภาพที่ 16 แสดงวิธีการติดตั้งโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

 

คลิกปุ่มเสร็จสิ้น (Finish)  

 
ภาพที่ 17 แสดงวิธีการติดตั้งโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 
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บนหน้าจอ (Desktop) จะปรากฏไอคอนโปรแกรม SketchUp 2016 

 
ภาพที่ 18 แสดงวิธีการติดตั้งโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

 

ทดลองเข้าใช้งาน  จะสังเกตเห็นว่าโปรแกรมเป็นรุ่นทดลองใช้ 30 วัน   เป็นอันเสร็จ
ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม 

 
ภาพที่ 19 แสดงวิธีการติดตั้งโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

 

30 
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กิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ 3 

 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ (Target) 

ด้ำนควำมรู้ (K) 
  1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในการลงโปรแกรม 

ด้ำนทักษะกระบวนกำร (P) 
  1. นักเรียนลงโปรแกรม SketchUp 2016 แบบทดลองใช้ได้อย่างถูกต้อง 
  2. นักเรียนรู้จักการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นระหว่างการเรียนรู้ได้ 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
  1. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและเห็นความส าคัญของการลงโปรแกรม 
SketchUp 2016 อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 
 

 

ค ำชี้แจง 

1. ให้นักเรียนศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วย
โปรแกรม SketchUp 2016  ชุด ท่ี 1 เรื่อง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม 
SketchUp 2016 

2. ค้นคว้าหาความรู้เกี่ยวกับวิธีการลงโปรแกรม SketchUp 2016 แบบทดลองใช้
จากชุดกิจกรรมชุดที่ 1 เร่ือง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016 

3. นักเรียนฝึกทดลองลงโปรแกรม SketchUp 2016 แบบทดลองใช้  ให้เป็นไป
ตามกระบวนการจากใบความรู้ท่ี 3 

4. ให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นถึงวิธีการลงโปรแกรม SketchUp 2016 
แบบทดลองใช้ 

5. นักเรียนเริ่มลงมือท าใบงานท่ี 3 
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 ใบงำนที่ 3 

 

ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนท าใบงานตอนท่ี 1 ตอนที่ 2 และตอนท่ี 3 ให้สมบูรณ์ (15 คะแนน) 

ตอนที่ 1  ให้นักเรียนเติมเครื่องหมาย ✓ หน้าข้อท่ีมีความหมายถูกต้อง (5 คะแนน) 
 

1. สามารถดาวนโ์หลดโปรแกรมได้จาก http://www.sketchup.com  
 

2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการติดตั้งควรมีพื้นท่ีว่างในฮาร์ดไดว์ฟอย่าง
น้อย 80 Mb 
 

3. ควรติดตั้งโปรแกรมไว้ในไดว์ฟ D:  
 

4. เมื่อติดตั้งโปรแกรมเสร็จแล้วจะปรากฏไอคอนของโปรแกรมจ านวน 3 
โปรแกรมท่ี Desktop 
 

5. โปรแกรมรุ่นทดลองใช้สามารถใช้งานไดฟ้รจี านวน 30 วัน 
 

ตอนที่ 2  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง (5 คะแนน) 

1. จงอธิบายวิธีการลงโปรแกรม SketchUp 2016 แบบทดลองใช ้มาพอสังเขป 
ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

2. ไดเรกทอรีพืน้ฐานในการติดตั้งโปรแกรมคือที่ใด 

ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

 

วิธีการลงโปรแกรม SketchUp 2016 แบบทดลองใช้ 
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ตอนที่ 3  ให้นักเรียนลงมือติดตั้งโปรแกรม SketchUp 2016 ตามขั้นตอนในใบความรู้   
     จนสามารถเรียกโปรแกรมขึ้นมาใช้งานได้ (5 คะแนน) 

 

บันทึกปัญหาท่ีพบ 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................... ................................. 

................................................................................................. ............................................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................................................ .... 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 
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  ใบควำมรู้ที่ เรื่อง  ส่วนประกอบต่ำงๆ ของโปรแกรม 

 

 

ส่วนประกอบต่ำงๆ ของโปรแกรม SketchUp 2016 

เมื่อเปิดโปรแกรมจะปรากฏไดอะล็อกบ็อกซ์ “Welcome to SketchUp” ซึ่งเป็นการตั้ง
ค่าการท างานเบ้ืองต้นของการท างาน  หากเข้าสู่โปแกรมเลือก Start using SketchUp 

          

          ลงทะเบียน 

         เลือกหน่วยวัดและ 
          การแสดงภาพ 

      

         สถานะการลงทะเบียน 

         เลือกหน่วยวัดและ 
          การแสดงภาพ 

         เริ่มใช้งานโปรแกรม 

ภาพที่ 20 แสดงส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม SketchUp 2016 
ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

ในขั้นตอนนี้ผู้ใช้สามารถกรอกชื่อผู้ใช้และรหัสท่ีได้จากตัวแทนจ าหน่ายเมื่อสั่งซื้อโปรแกรม 
โดยการคลิกไปท่ี Add License กรอกข้อมูลทะเบียนผู้ใช้  หากไม่กรอกทะเบียนผู้ใช้  
จะยังคงใช้โปรแกรมในรุ่นทดลองใช้  ซึ่งจะมีบางค าสั่งถูกลดทอนลง 

 
ภาพที่ 21 แสดงส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

4 
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นอกจากนั้นยังสามารถตั้งค่าหน่วยวัดท่ีใช้ในการสร้างโมเดลว่าจะใช้รูปแบบใด เช่น เมตร   
ฟุต นิ้ว โดยการเลือกท่ี Template จากนั้นเลือกหน่วยวัด 

 
ภาพที่ 22 แสดงส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

เมื่อเลือก Template (หน่วยวัดและการแสดงผลภาพ) ท่ีเหมาะสมกับงานได้แล้วให้กดปุ่ม 
Start using SketchUp จะเข้าสู่หน้าจอท างานของโปรแกรม  

(หมายเหตุ: สีของฉากหลังเปลี่ยนไปตามการตั้งค่าหน่วยวัดซึ่งสามารถตั้งค่าได้อีกครั้ง) 

 
ภาพที่ 23 แสดงส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 
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เมื่อเข้าสู่การท างานของโปรแกรม  สามารถเรียกเครื่องมือ (Tools) เพ่ือสร้างชิ้นงานโดยไปที่       
View > Toolbar > Large Tool Set เครื่องมือส าหรับการสร้างชิ้นงานจะปรากฏในหน้าต่างการ
ท างาน  นอกจากการเรียกชุดค าสั่งส าหรับชิ้นงาน  แล้วยังสามารถเรียกเครื่องมืออ่ืนๆ เพ่ือให้การ
ท างานมีความรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

      

ภาพที่ 24 แสดงส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม SketchUp 2016 
ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

มำรู้จักหน้ำต่ำงของโปรแกรม SketchUp 2016 กัน 

ก่อนท่ีจะเริ่มท างานกับ SketchUp 2016  เราจะท าความคุ้นเคยกับส่วนประกอบของ
โปรแกรม  ซึ่ง SketchUp มีส่วนประกอบท่ีเรียบง่าย  ดูไม่ซับซ้อนดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 25 แสดงส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

 1 

 2 

 3 จะปรากฏแถบ
เครื่องมือ 
บริเวณซ้ายมือขึ้นมา 

 1  2  3 

 4 

 5 

 6  7 

 8 
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1. ไตเติ้ลบำร์ (Title bar) : แสดงชื่อไฟล์ท่ีก าลังใช้งานอยู่ 
2. เมนูบำร์ (Manu bar)  : แถบรวมค าสั่งท้ังหมด 
3. ทูลบำร์ (Toolbar)  : แสดงเครื่องมือหลักในการวาดและปรับแต่งโมเดล 
4. พื้นที่กำรท ำงำน (Drawn area) : เนื้อท่ีส าหรับท างาน  แสดงผลเป็น 3 มิติ 
5. จุด Origin และแกนวำด  : จุดเร่ิมต้นและแกนวาด 3 แกน  ได้แก่ แกนสีแดง,  
           เขียว  และน้ าเงิน 
6. ส่วนแสดงข้อมลูโมเดล  : แสดงข้อมูลโมเดล  วิธีใช้เคร่ืองมือต่าง ๆ 
7. Measurement bar  : ใช้แสดงขนาด  ระยะทาง  และใช้ส าหรับพิมพ์ก าหนดค่า  
        ซึ่งหน่วยวัดจะเปลี่ยนแปลงไปตามเครื่องมือท่ีใช้อยู่ 
8. ไดอะล็อกบ็อกซ์(Dialog Box) : เครื่องมือปรับแต่งแก้ไขรายละเอียดการท างานเพื่อเพ่ิม
ความสามารถในหลายด้าน เช่น การตั้งค่าแสงสว่าง (Shadow Setting) การเลือกวัตถุส าเร็จรูป 
(Component) การใส่สีและพ้ืนผิว (Paint Bucket) เป็นต้น 

 

เส้นแกน (Axes) 

การท างานกับโมเดล 3 มิติ  นอกจากมุมมองในการดูต าแหน่งต่างๆ แล้ว  แกนก็ถือว่าเป็นเรื่อง
จ าเป็นต้องใช้  เพราะเป็นตัวช่วยในการวางต าแหน่งและก าหนดทิศทางต่างๆ ขณะวาดในการสร้าง
โมเดลอาคารสถานที่  แต่ละแกนจะแสดงทิศทางต่างๆ กัน  ดังนี้ 

• แกน x เส้นทึบสีแดง    จะโยงไปทางทิศตะวันออก 
• แกน x เส้นประสีแดง    จะโยงไปทางทิศตะวันตก  
• แกน Y เส้นทึบสีเขียว    จะโยงไปทางทิศเหนือ 
• แกน Y เส้นประสีเขียว    จะโยงไปทางทิศใต้ 
• แกน Z เส้นทึบสีน้ ำเงิน  จะโยงขึ้นไปบนท้องฟ้า 
• แกน Z เส้นประสีน้ ำเงิน  จะโยงลงไปใต้ระดับพ้ืนดิน 

 
 

ภาพที่ 26 แสดงเส้นแกน ของโปรแกรม SketchUp 2016 
ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

 

จะเห็นว่าเส้นแกนจะมีส่วนที่เป็นเส้นทึบและเส้นปะ  และมีส่วนที่ตัดกันจะเรียกจุดนั้นว่าจุดฐาน
รูปทรงอ้างอิง (Shape Inference) ของแกน หรือ จุด Origin ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นในการวาดชิ้นงาน 
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กำรบันทึกไฟล์งำน 

ถ้าต้องการเก็บไฟล์ไว้หลังจากสร้างงานแล้ว  สามารถบันทึกไฟล์เก็บไว้เรียกใช้ภายหลังได้  
โดยไฟล์ท่ีได้จะมี นำมสกุล .skp ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 

1. เลือกค าส่ัง File > Save หรือ Save As 

 

 

         Save เป็นการบันทึกงานครั้งแรก  เพื่อใช้ในการแก้ไขครั้งต่อไป 

         Save As  เป็นการบันทึกเมื่อต้องการเปลี่ยนชื่อชิ้นงาน  โดยจะได้ 
      ไฟล์ใหม่และไฟล์เดิมจะไม่ถูกลบทับ 

 

2. เลือกโฟลเดอร์ท่ีต้องการเก็บไฟล์ > ตั้งชื่อไฟล์ > กดปุ่มบันทึก (Save) 

 

ภาพที่ 27 แสดงการบันทึกงาน ของโปรแกรม SketchUp 2016 
ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

3. เมื่อเปิดดูไฟล์ในโฟลเดอร์จะได้ไฟล์ .skp ซึ่งภาพ thumbnail จะแสดงตามมุมมอง
ล่าสุดที่ส่ังบันทึกไฟล์ 

 
 
 
 
 
ภาพที่ 28 แสดงการบันทึกงาน ของโปรแกรม SketchUp 2016 
               ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสิริกุล, 13 เมษายน 2559 

 1 

 2 

 3 
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กิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ 4 

 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ (Target) 

ด้ำนควำมรู้ (K) 
 1. นักเรยีนสามารถบอกส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรมได้ 

ด้ำนทักษะกระบวนกำร (P) 
  1. นักเรียนสามารถออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช้แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ได้ 
  2. นักเรียนรู้จักการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นระหว่างการเรียนรู้ได้ 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
  1. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและเห็นความส าคัญของส่วนประกอบต่างๆ ของ
โปรแกรม 
 

 

ค ำช้ีแจง 

1. ให้นักเรียนศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วย
โปรแกรม SketchUp 2016  ชุด ท่ี 1 เรื่อง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม 
SketchUp 2016 

2. ค้นคว้าหาความเกี่ยวกับส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม  จากชุดกิจกรรม 
ชุดที่ 1 เร่ือง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016 

3. ให้นักเรียนเปิดโปรแกรม SketchUp 2016 ขึ้นมา  แล้วศึกษาส่วนประกอบ
ต่างๆ ของโปรแกรม  จากใบความรู้ท่ี 4 

4. ให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม 
5. นักเรียนเริ่มลงมือท าใบงานท่ี 4 
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 ใบงำนที่ 4 

 

ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนท าใบงานตอนท่ี 1 ตอนที่ 2 และตอนท่ี 3 ให้สมบูรณ์ (15 คะแนน) 

ตอนที่ 1  ให้นักเรียนบอกชื่อส่วนต่างๆ ของโปรแกรม  พร้อมท้ังบอกหน้าท่ีของส่วนนั้นๆ 
(5 คะแนน)  

 

 
  
  ตอบ 1. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่.................................................................................................................... ............... 

2. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่.................................................................................................................... ............... 

3. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่...................................................................................................................................  

4. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่.......................................................................... ......................................................... 

5. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่.................................................................................................................... ............... 

ส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม 

 4 

 5 

 6  7 

 8 

 1  2  3 
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6. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่................................................................... ................................................................ 

7. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่.................................................................................................................... ...............  

8. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่..................................................................................................................................  

 

ตอนที่ 2  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง (5 คะแนน) 

1. จงแสดงวิธีการเรียกแถบเครื่องมือ Large Tool Set ขึ้นมาใช้งาน 
ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

2. จงแสดงวิธีการบันทึกไฟล์ชิ้นงานท่ีสร้างเสร็จแล้ว 

ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

 

ตอนที่ 3  ให้นักเรียนเขียนเส้นแกน (Axes) ท้ังหมดในโปรแกรม  อธิบายว่าเส้นแกน 
แต่ละสีชี้ไปทางทิศใด  พร้อมท้ังวาดภาพประกอบ (5 คะแนน) 

................................................................................................................................... ............................. 

..................................................................................................... ........................................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

................................................................................................................................................................  

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

................................................................ ................................................................................................  

 



 

 

 

46 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

47 

  ใบควำมรู้ที่ เรื่อง  รู้จักเครื่องมือในโปรแกรม 

 

 
การท างานกับวัตถุ 3 มิตินั้น  จะมีมุมมองท่ีรอบด้านแตกต่างจากวัตถุ 2 มิติ  ดังนั้น
เครื่องมือเกี่ยวกับมุมมองชิ้นงานก็ต้องมีหลายอย่าง  เพื่อความเหมาะสมกับการดูชิ้นงาน
แต่ละมุมโปรแกรม SketchUp มีเครื่องมือมุมกล้อง  ซึ่งจ าลองมุมมองเหมือนอยู่ใน
สภาพแวดล้อมของชิ้นงานจริง  เช่น  การมองดูหรือการเดินผ่านชิ้นงานท่ีเป็นสถานท ี่ 

ในพื้นท่ี 3 มิติจะมีมุมมองมาตรฐานในการมองชิ้นงานอยู่ 7 มุม ได้แก่ 
  • Top : ด้านบน 
  • Bottom : ด้านล่าง (ข้างใต้) 
  • Front : ด้านหน้า 
  • Back : ด้านหลัง 
  • Left : ด้านซ้าย 
  • Right : ด้านขวา 
  • ISO : Isometric หรือมุมมองแนวเอียงท่ีท าให้เห็นรูปทรงโดยรวมของชิ้นงานได ้

กำรเลือกมมุมองมำตรฐำนอย่ำงรวดเร็ว 

ในการมองชิ้นงานมุมต่างๆ นั้นเราสามารถใช้เครื่องมือหมุนมุมมอง  เพื่อมองรอบชิ้นงาน
ได้อิสระ  แต่มุมมองมาตรฐานมีประโยชน์ส าหรับการตรวจสอบชิ้นมาในแต่ละด้านอย่าง
เท่ียงตรง  และใช้ในการน าเสนองาน  เช่น  การออกแบบสินค้าหรือสถานท่ีต่างๆ        การ
เลือกมุมมองมาตรฐาน ท าได้ดังนี้ 

เลือกเมนู Camera จากแถบเมนูหลัก  และเลือกมุมมองจากเมนูย่อย Standard Views  
แล้วเลือกมุมมองท่ีต้องการ 

 

 

       เลือกมุมมองท่ีต้องการ 

 

5 
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ตัวอย่ำงมุมมองวัตถ ุ/ ชิ้นงำน 

     
ด้านบน Top Views    ด้านล่าง Bottom Views 

     
ด้านหน้า Front Views   ด้านหลัง Back Views 

     
ด้านซ้าย Left Views    ด้านขวา Right Views 

 
มุมมอง Iso (3 มิติ) 

ภาพที่ 28-34 แสดงมุมมองต่างๆ ของโปรแกรม SketchUp 2016 
ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 
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เครื่องมือต่ำงๆ บนโปรแกรม SketchUp 2016 

1. เครื่องมือ Orbit ใชค้ลิกเพื่อหมุนมุมมองชิ้นงานได้รอบ 360 องศา ส่ิงท่ีหมุนคือมุมมอง
ของเราแต่ไม่ใช้วัตถุท่ีถูกหมุน 

 

สามารถกดคีย์ลัดตัว O (โอ) บนแป้นพิมพ์ได้  หรือใชเ้มาส์ปุ่มกลาง (wheel button) เพ่ือ
เรียกการใช้งานได้ทันที 

2. เครื่องมือ Pan ใช้ส าหรับการเลื่อนมุมมองแนวราบโดยไม่หมุนมุมมอง  จะเห็นได้ว่า
หน้าท่ีของ Pan และ Orbit นั้นเป็นการจัดการมุมมองชิ้นงานท่ีต่างแนวกัน  แต่ต้องใช้คู่กัน
เสมออย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้  ดังนั้น 2 เคร่ืองมือนี้จึงเป็นเครื่องมือท่ีเราเรียกใช้ได้ทุกเวลาโดย
ไม่จ าเป็นต้องคลิกเลือกเคร่ืองมือจาก Toolbar ก่อนทุกครั้ง 

 

สามารถกดคีย์ลัดตัว H (เอช) บนแป้นพิมพ์ได้  หรือใช้เมาส์ปุ่มกลาง (wheel button) + 
ปุ่ม Shift เพ่ือเรียกการใช้งานได้ทันที 

3. เครื่องมือ Zoom นับว่าเป็นเครื่องมือจัดการมุมมองท่ีมีหน้าท่ีส าคัญ  คือการย่อและ
ขยายมุมมอง  เพ่ือท างานกับชิ้นงานในระดับภาพรวมหรือในรายละเอียดย่อยๆ ได้  

 
คลิกเลื่อนไปทางด้านบนเป็นการขยายมุมมองชิ้นงานจะดูใกล้และใหญ่ขึ้น 
คลิกและเลื่อนไปทางด้านล่างเป็นการย่อมุมมอง ชิ้นงานจะดูไกลออกไปและเล็กลง 

สามารถกดคีย์ลัดตัว Z (เซด) บนแป้นพิมพ์ได้  หรือหมุนล้อเมาส์ปุ่มกลาง (wheel 
button) เพ่ือเรียกการใช้งานได้ทันที 
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4. เครื่องมือ Zoom Window เป็นเครื่องมือท่ีอยู่ใกล้เคียงเครื่องมือ Zoom และใช้งาน
ใกล้เคียงกันด้วย  เพียงแต่เครื่องมือ Zoom Window จะให้ลากพื้นท่ีท่ีต้องการจะขยาย
มุมมองโดยเฉพาะ 

 
ผลลัพธ์  คือมุมมองจะถูกขยายในบริเวณท่ีลากพื้นท่ีจนเต็มหน้าจอการท างาน 
5. เครื่องมือ Zoom Extents มีหน้าท่ีขยายมุมมองเพื่อให้เห็นชิ้นงานท้ังหมดบนพื้นท่ี
ท างาน  โดยมีมุมมองท่ีใหญ่ท่ีสุดเท่าท่ีจะครอบคลุมชิ้นงานท้ังหมดนั้น 

 
   ภาพที่ 35-39 แสดงเครื่องมือส าหรับปรับมมุมอง ของโปรแกรม SketchUp 2016 
           ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริกิุล, 13 เมษายน 2559 

6. เครื่องมือ Select เพื่อเลือกส่วนประกอบโมเดล  สามารถเลือกด้วยการใช้เครื่องมือ 
Select โดยท าได้หลายวิธีขึ้นอยู่กับลักษณะงาน  ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องรู้จักเทคนิคในการใช้
เมาส ์ และคีย์บอร์ดเพ่ือเลือกส่วนประกอบท่ีต้องการ 

กำรเลือกด้วยกำรคลิกเมำส์หลำยครั้ง 

ด้วยการคลิกเมาส์อย่างเดียว  เราสามารถเลือกส่วนต่างๆ ของวัตถุได้  แต่เราควรทราบ
ก่อนว่าวัตถุชิ้นหนึ่งประกอบด้วยอะไรบ้าง 

       ผื้นผิว  
        คือพื้นที่ปิดด้านใดด้านหนึ่งของวัตถุ 

 

       เส้นขอบ 
        คือเส้นรอบพ้ืนผิวแต่ละด้านซึ่ง  
        SketchUp นับเป็นองค์ประกอบหนึ่ง 
        ที่แยกจากพ้ืนผิว 



 

 

 

51 

 คลิก 1 ครั้ง 

การคลิก 1 ครั้ง  บนด้านใดด้านหนึ่งจะเป็นการเลือกเฉพาะพื้นผิวของด้านนั้น  และจะ
ปรากฏไฮไลท์พื้นผิวท่ีเลือก  

 

เมื่อคลิก 1 ครั้งบนของวัตถุจะเกิด 
เป็นไฮไลท์ดังภาพ 

 

 

  

 

 คลิก 2 ครั้ง 

การคลิก 2 ครั้ง  หรือดับเบิลคลิกจะเป็นการเลือกพื้นผิวและเส้นขอบพื้นผิวนั้น  โดยจะมี 
ไฮไลท์ปรากฏทั้งพื้นผิวและเส้นขอบ 

 

       ไฮไลท์จะปรากฏทั้งด้านบนและเส้น 
        ขอบด้านบนของวัตถุ เมื่อคลิกสองครั้ง 

 

 

 

 

 คลิก 3 ครั้ง 

การคลิก 3 ครั้ง หรือทริปเปิลคลิก  จะเป็นการเลือกวัตถุท้ังชิ้น  หรือมีความหมายว่า  
เลือกพื้นผิวและเส้นขอบทุกด้านท่ีเชื่อมต่อกันของวัตถุชิ้นนั้น  จะมีไฮไลท์ปรากฏท้ังชิ้น
วัตถุ 
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       ตัวอย่างการคลิก 3 ครั้งบนวัตถ ุ

 

 

 

 

 
ภาพที่ 40-43 แสดงการเลือกวัตถโุดยการคลิกแบบต่างๆ ของโปรแกรม SketchUp 2016 
ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

กำรเลือกด้วยเมนูปุ่มขวำของเมำส ์

เราสามารถใช้เมนูเมาส์ปุ่มขวาในการเลือกส่วนต่างๆ ของวัตถุได้เช่นกันเมื่อคลิกเมาส์ปุ่ม
ขวาบนส่วนใดๆ ของวัตถุท่ีเราสนใจ  จะปรากฏขึ้นมาในการเลือกจะอยู่ในเมนูย่อยชื่อ 
Select ซึ่งมีตัวเลือก  ดังนี้ 

 
ภาพที่ 44 แสดงการเลือกวัตถโุดยการคลิกขวา  ของโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 
Bounding Edges:  เลือกพ้ืนผิวและเส้นขอบที่เราเลือก 
Connected Face:  เลือกเฉพาะพ้ืนผิวที่เชื่อมต่อกันทั้งหมดของวัตถุ 
All connected:  เลือกวัตถุท้ังชิ้น  คือพื้นผิวและเส้นขอบที่เชื่อมต่อกัน 
All on same Layer  เลือกวัตถุท้ังหมดชั้นเลเยอร์เดียวกัน 
All with Same Material  เลือกวัตถุท้ังหมดที่มีคุณสมบัติเดียวกัน (สี, ลวดลาย) 
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กำรเลือกวัตถุหลำยช้ินด้วยกำรลำกพ้ืนที่เมำส ์

การลากพื้นท่ีเมาส์เพ่ือเลิกวัตถุหลายชิ้นนั้นมีวิธีท่ีสะดวกรวดเร็ว  เพียงเราเข้าใจในหัวข้อนี้
เราก็เลือกวัตถุได้อย่างง่าย 
1. การลากพื้นท่ีด้วยเมาส์จากซ้ำยไปขวำ  จะปรากฏกรอบสี่เหลี่ยมเส้นทึบ  ซึ่งจะเป็นการ
เลือกวัตถุท่ีอยู่ภายในกรอบการลากพื้นท่ีเท่านั้น  วัตถุใดท่ีไม่อยู่ในกรอบเต็มชิ้นก็จะไม่ถูก
เลือก 

     
ภาพที่ 45 แสดงการเลือกวัตถโุดยการลากพ้ืนท่ีเมาส์จากซ้ายไปขวา  ของโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 

 

2. การลากพื้นท่ีด้วยเมาส์จากขวำไปซ้ำย  จะปรากฏกรอบสี่เหลี่ยมเส้นปะซึ่งจะเป็นการ
เลือกวัตถุท่ีกรอบเส้นปะนั้นพาดโดน  แม้ไม่ได้ครอบวัตถุท้ังชิ้นแต่ถ้ากรอบเส้นปะไปถึง 
วัตถุนั้นก็จะถูกเลือกด้วย 

     
ภาพที่ 46 แสดงการเลือกวัตถโุดยการลากพ้ืนท่ีเมาส์จากขวาไปซ้าย  ของโปรแกรม SketchUp 2016 

ที่มาภาพ : ทัพพสาร  มั่นสริิกุล, 13 เมษายน 2559 
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กำรเลือกวัตถุทั้งหมดและกำรยกเลิกกำรเลือกทั้งหมด 

เราสามารถเลือกวัตถุท้ังหมดในไฟล์โครงการท่ีเปิดอยู่ขณะนั้นได้   และยกเลิกการเลือก
ท้ังหมดได้  เช่นเดียวกัน 

  การเลือกท้ังหมด  กดปุ่ม <Ctrl> + A บนคีย์บอร์ด  หรอืเลือกเมนู Edit >  
  Select All 

 การยกเลือกการเลือกท้ังหมด  กดปุ่ม <Ctrl> + T บนคีย์บอร์ด  หรือเลือก 
เมนู Edit > Select None 

 

……………………………………………………………………………………………………………………………… 
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กิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ 5 

 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ (Target) 

ด้ำนควำมรู้ (K) 
 1. นักเรียนรู้จักเคร่ืองมือในโปรแกรม  และสามารถบอกหน้าท่ีของเครื่องมือ
ภายในโปรแกรมได้ 

ด้ำนทักษะกระบวนกำร (P) 
  1. นักเรียนมีทักษะในการใช้เครื่องมือต่างๆ ของโปรแกรมได ้
  2. นักเรียนรู้จักการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นระหว่างการเรียนรู้ได้ 

 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
  1. นักเรียนมีความกระตือรือร้นและเห็นความส าคัญของหน้าท่ีของเคร่ืองมือ
ภายในโปรแกรม 

 

ค ำช้ีแจง 

1. ให้นักเรียนศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วย
โปรแกรม SketchUp 2016  ชุด ท่ี 1 เรื่อง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม 
SketchUp 2016 

2. ค้นคว้าหาความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือในโปรแกรม  จากชุดกิจกรรม  ชุดท่ี 1  
เร่ือง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016 

3. นักเรียนเปิดโปรแกรม SketchUp 2016 แล้วทดลองใช้เครื่องมือต่างๆ ของ
โปรแกรมจากใบความรู้ท่ี 5 

4. ให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเคร่ืองมือในโปรแกรม 
5. นักเรียนเริ่มลงมือท าใบงานท่ี 5 
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 ใบงำนที่ 5 

 

ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนท าใบงานตอนท่ี 1 ตอนที่ 2 และตอนท่ี 3 ให้สมบูรณ์ (15 คะแนน) 

ตอนที่ 1  ให้นักเรียนบอกชื่อมุมมองจากภาพท่ีก าหนดให้ในแต่ละข้อต่อไปนี้ (5 คะแนน) 

     
1....................................................  2.................................................... 

     
3....................................................  4.................................................... 

     
5....................................................  6.................................................... 

 
7.................................................... 

รู้จักเครื่องมือในโปรแกรม 
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ตอนที่ 2  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง (5 คะแนน) 

1. จงบอกข้อแตกต่างของการเลือกวัตถุแบบคลิก 1 ครั้ง 2 ครั้ง และ 3 ครั้ง 
ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

2. คีย์ลัดบนคีย์บอร์ดที่ใช้เลือกวัตถุทั้งหมด  และยกเลิกการเลือกวัตถุทั้งหมดคืออะไร
ตามล าดับ 

ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

 

ตอนที่ 3  ให้นักเรียนวาดโต๊ะนักเรียนในรูปแบบมุมมองด้านบน  ด้านล่าง  ด้านหน้า  
ด้านหลัง  และมุมมอง Iso มาอย่างละ 1 รูป (5 คะแนน) 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี        ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 
เร่ือง  การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม SketchUp 2016 
ชุดที่ 1 เร่ือง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016 
 

ค ำชี้แจง   1. แบบทดสอบหลังเรียนชุดนี้มีจ านวน 10 ข้อ  ข้อละ 1 คะแนน   
       (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
  2. แบบทดสอบนี้เป็นแบบเลือกตอบ (ปรนัย) 
  3. ให้นักเรียนท าเคร่ืองหมาย X ลงในกระดาษค าตอบ  โดยเลือก 
       ค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

1. ข้อใดคือคุณลักษณะบ่งชี้ความเป็นการออกแบบ (1 คะแนน) 
  ก.  เป็นกิจกรรมการท างาน เพื่อให้ได้ก าไร 
  ข.  เป็นกิจกรรมใช้ความคิด เพื่อหาค าตอบของปัญหา 

ค.  เป็นกิจกรรมแก้ปัญหา เพื่อให้ได้ผลท่ีดีกว่าเดิม 
  ง.  เป็นกิจกรรมการใช้วัสดุต่างๆ มาท าประโยชน์ 
 

2. ข้อใดเป็นการรับรู้คุณประโยชน์ของผู้บริโภคต่องานออกแบบ (1 คะแนน) 
ก.  ความรู้สึกประทับใจจากการมองเห็น 
ข.  ความรู้สึกที่เกิดจากการใช้ผลิตภัณฑ์ 
ค.  ความรู้สึกว่าผลิตภัณฑ์มีค่า หาได้ยาก 
ง.  การจัดหาสิ่งของเคร่ืองใช้เข้าบ้าน 

 

3. กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์เกิดจากข้อใด (1 คะแนน) 
  ก.  เกิดจากการรับรู้จากประสาทสัมผัส 

ข.  เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ 
ค.  เกิดจากทักษะการท าบ่อยๆ 
ง.  เกิดจากอุบัติเหตุ ความบังเอิญ 
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4. ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตออกมาแล้วไม่ซ้ าแบบใครถือเป็นงานท่ีเกิดจากส่ิงใด (1 คะแนน) 
  ก.  การน าความรู้ทางศิลปะมาใช้ 

ข.  ประสบการณ์และการฝึกฝน 
ค.  ความคิด ริเริ่มสร้างสรรค์ 
ง.  การน าความรู้มาประยุกต์ใช้ 
 

5. เพราะเหตุใดการออกแบบผลิตภัณฑ์จึงมีขนาด รูปทรง สี แตกต่างกัน (1 คะแนน) 
  ก.  เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้บริโภค 

ข.  เพ่ือให้น ากลับมาใช้ได้อีก 
ค.  เพ่ือเป็นไปตามความต้องการของตลาด 
ง.  เพ่ือเพิ่มมูลค่าของสินค้า 

 

6. ข้อใดเป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยอาศัยพื้นฐานรูปทรงเรขาคณิตท้ังหมด  
   (1 คะแนน) 

ก.  แจกัน โคมไฟ งานฉลุ กระเป๋า 
ข.  แจกัน โคมไฟ ม้านั่ง กระเป๋า 
ค.  แจกัน โคมไฟ โต๊ะ ม้านั่ง 
ง.  แจกัน โคมไฟ กระเป๋า ม้านั่ง 

 

7. แกน x เส้นทึบสีแดงในแกน Axes ของโปรแกรม SketchUp 2016 เป็นเส้นท่ีโยงไป 
    ทางทิศใด (1 คะแนน) 
  ก.  ทิศตะวันออก 
  ข.  ทิศเหนือ 
  ค.  ทิศทิศตะวันตก 
  ง.  ทิศใต้ 
 

8. การหมุนมุมมองของตัวเองโดยท่ีวัตถุไม่ถูกหมุน  คือคุณสมบัติของเครื่องมือใด (1 คะแนน) 
  ก.  Pan 
  ข.  Zoom 
  ค.  Orbit 
  ง.  Select 
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9. การคลิกสามคร้ังท่ีวัตถุเป็นการเลือกวัตถุแบบใด (1 คะแนน) 
  ก.  เลือกเฉพาะพื้นผิวของด้านนั้น 
  ข.  เลือกพื้นผิวและเส้นขอบ 
  ค.  เลือกวัตถุทั้งชิ้น 
  ง.  ยกเลิกการเลือกวัตถุนั้น 
 

10. การกดคีย์ลัดตัว H บนแป้นพิมพ์  เป็นการเรียกใช้เครื่องมือใดในโปรแกรม SketchUp  
     2016 (1 คะแนน) 
  ก.  Orbit 
  ข.  Zoom 
  ค.  Select 
  ง.  Pan 
 
.............................................................................................................................................. 
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กระดำษค ำตอบหลังเรยีน 

 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี        ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 
เร่ือง  การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรม SketchUp 2016 
ชุดที่ 1 เร่ือง  เรียนรู้พื้นฐานโปรแกรม SketchUp 2016 
 

ค ำชี้แจง   1. แบบทดสอบหลังเรียนชุดนี้มีจ านวน 10 ข้อ  ข้อละ 1 คะแนน   
       (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
  2. แบบทดสอบนี้เป็นแบบเลือกตอบ (ปรนัย) 
  3. ให้นักเรียนท าเคร่ืองหมาย X ลงในกระดาษค าตอบ  โดยเลือก 
       ค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
ชุดที่ 1 

คะแนนเต็ม    คะแนนที่ได้ 
  10 คะแนน    ............คะแนน 

ข้อ ก ข ค ง 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     

 

บันทึกควำมรู้ 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
............................................................... 
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กำรประเมินผลกำรเรียนรู้ 

ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้เรื่องกำรออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรม 
SketchUp 2016 

 

ชุดที่ 1 เร่ือง เรียนรู้พื้นฐำนโปรแกรม SketchUp 2016 

รำยกำร คะแนนเต็ม พัฒนำกำร 
แบบทดสอบก่อนเรียน 10  
แบบทดสอบหลังเรียน 10 

 

กำรประเมินผลกิจกรรม 

รำยกำร 
ระดับคุณภำพ 

ดีมำก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปำนกลำง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

1. ความคล่องแคล่วในการ
ปฏิบัติงาน 

     

2. ผลงานส่ือความได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

     

3. มีความริเริ่มสร้างสรรค์      
4. สีสัน สวยงาม น่าสนใจ      
5. ความสมบูรณ์ของผลงาน      

รวม      
เฉลี่ยร้อยละ  

 

คะแนนใบงำน 

คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 
75  

 

ลงชื่อ......................................ผู้ประเมิน 
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ภำคผนวก 
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เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
ข้อ ก ข ค ง 
1    X 
2   X  
3  X   
4   X  
5    X 
6 X    
7   X  
8  X   
9    X 
10    X 

 

แบบทดสอบหลังเรียน 
ข้อ ก ข ค ง 
1    X 
2  X   
3  X   
4   X  
5 X    
6   X  
7 X    
8   X  
9   X  
10    X 
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 ใบงำนที่ 1 

 

ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนท าใบงานตอนท่ี 1 ตอนที่ 2 และตอนท่ี 3 ให้สมบูรณ์ (15 คะแนน) 

ตอนที่ 1  ให้นักเรียนเติมเครื่องหมาย ✓ หน้าข้อท่ีมีความหมายถูกต้อง (5 คะแนน) 
 

1. การออกแบบท่ีดีต้องได้จากการเลียนแบบผลงานของผู้อื่นเท่านั้น 
 

2. การได้ผลิตภัณฑ์ส่ิงของเครื่องใช้ท่ีแปลกตาและน่าสนใจ  คือประโยชน์
อย่างหนึ่งของการออกแบบ 
 

3. งานออกแบบเหมาะส าหรับเฉพาะผู้ชายมากกว่าผู้หญิง 
 

4. งานออกแบบสามารถน าไปใช้ได้ในหลายองค์กร เช่น บริษัท  โรงงาน  
ส านักงาน  โรงเรียน  มหาวิทยาลัย  เป็นต้น 
 

5. การออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช้สามารถลดความฟุ่มเฟือยในการใช้
ทรัพยากรได้ 

ตอนที่ 2  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง (5 คะแนน) 

1. ความหมายของ “การออกแบบ” คืออะไร 
ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

2. ประโยชน์ท่ีได้จากการออกแบบมีอะไรบ้าง 

ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

ความหมาย ความส าคัญ  และประโยชน์ของการออกแบบ 

เฉลย 
ใบงำนที่ 1 

✓ 

✓ 

✓ 

       การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงาน ท่ีผู้อื่นสามารถมองเห็น รับรู้ 
หรือสัมผัสได้ เพ่ือให้มีความเข้าใจในผลงานร่วมกัน แบบท่ีคิดออกมาอาจเป็นสิ่ง        ท่ี
เป็นไปได้จริง หรือแบบท่ีเป็นลักษณะเพื่อฝัน เป็นเพียงนามธรรมก็ได้ 

        1. ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด   2. เพื่อประโยชน์ใช้สอยตามสภาพ 
3. เพื่อยกระดับให้ชิ้นงานผลิตภัณฑ์ท่ีออกแบบมีความหรู และความงามเฉพาะตัว 
4. เพื่อให้ได้ผลิตภัณฑ์ท่ีมีระดับและได้มาตรฐานเหมาะสมกับราคา 
5. เพื่อความสะดวกสบายในการใช้งาน 
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ตอนที่ 3  ให้นักเรียนออกแบบสิ่งของภายในบ้านของนักเรียนมาหนึ่งชิ้น  โดยให้มีความ 
     แตกต่างจากของเดิมที่มีอยู่  พร้อมท้ังให้เหตุผล  หรือประโยชน์จากการ 
     ออกแบบนั้น (5 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

............................................................................................................................. ................................... 

....................................................................... .........................................................................................  

............................................................................................................................. ................................... 

.................................................................................................................................. .............................. 

.................................................................................................... ............................................................ 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................................................... . 

 

        เฉลยขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของผู้ประเมิน  โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 
  1. ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน 
  2. ความคิดสร้างสรรค์  ความแปลกใหม่ 
  3. ความเป็นไปได้ของการออกแบบ 
  4. ประโยชน์ที่ได้จากการออกแบบ 
  5. ความสมเหตุสมผลของการออกแบบ 
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 ใบงำนที่ 2 

 

ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนท าใบงานตอนท่ี 1 ตอนที่ 2 และตอนท่ี 3 ให้สมบูรณ์ (15 คะแนน) 

ตอนที่ 1  ให้นักเรียนเติมเครื่องหมาย ✓ หน้าข้อท่ีมีความหมายถูกต้อง (5 คะแนน) 
 

1. ปัจจุบันโปรแกรม SketchUp เป็นของบริษัท Google  
 

2. โปรแกรม SketchUp สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้เฉพาะด้าน
การศึกษาเพียงเท่านั้น 
 

3. มีผู้ท างานด้านสถาปัตยกรรมใช้โปรแกรม SketchUp 
 

4. โปรแกรม SketchUp เมื่อน าไปใช้ประโยชน์ด้านงานไม้สามารถลงสี
ชิ้นงานให้เป็นลายไม้ได้  เพื่อความสมจริงของชิ้นงาน 
 

5. โปรแกรม SketchUp ไม่มีรุ่นที่สามารถใช้งานได้ฟรี 
 

ตอนที่ 2  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง (5 คะแนน) 

1. จงบอกประโยชน์ของการน าโปรแกรม SketchUp ไปใช้งานด้านวิศวกรรม 
ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

2. จงบอกประโยชน์ของการน าโปรแกรม SketchUp ไปใช้งานด้านการศึกษา 

ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

 

ประวัติความเป็นมาของโปรแกรม SketchUp 

เฉลย 
ใบงำนที่ 2 

✓ 

✓ 

       SketchUp สามารถน าเสนองานออกแบบระบบต่างๆ ให้เข้าใจง่าย  ส าหรับ 
ผู้ด าเนินโครงการท่ีไม่ใช้วิศวกร  อีกท้ังยังมีฟังก์ชันท าให้ชิ้นงานมีการเคลื่อนไหว 
ประกอบการน าเสนอได้ 

 

       ครูผู้สอนสามารถใช้ SketchUp เป็นเครื่องมือสร้างสื่อการสอนท่ีน่าสนใจให้กับ
นักเรียนได้โดยเฉพาะวิชาฟิสิกส์  เนื่องจาก SketchUp มีโปรแกรมเสริมอยู่มากมาย  
และหนึ่งในนั้นมีโปรแกรม Plug-in ท่ีจ าลองสภาพแรงโน้มถ่วงให้กับฉากนั้น 
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ตอนที่ 3  ให้นักเรียนออกแบบสิ่งของภายในบ้านของนักเรียนมาหนึ่งชิ้น (ไม่ซ้ ากับใบงาน 
       ท่ี 1)  โดยให้มีความแตกต่างจากของเดิมที่มีอยู่  พร้อมท้ังให้เหตุผล  หรือ 
     ประโยชน์จากการออกแบบนั้น (5 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................ .................................................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

....................................................................................................................................................... ......... 

......................................................................................................................... ....................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

 

        เฉลยขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของผู้ประเมิน  โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 
  1. ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน 
  2. ความคิดสร้างสรรค์  ความแปลกใหม่ 
  3. ความเป็นไปได้ของการออกแบบ 
  4. ประโยชน์ที่ได้จากการออกแบบ 
  5. ความสมเหตุสมผลของการออกแบบ 
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 ใบงำนที่ 3 

 

ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนท าใบงานตอนท่ี 1 ตอนที่ 2 และตอนท่ี 3 ให้สมบูรณ์ (15 คะแนน) 

ตอนที่ 1  ให้นักเรียนเติมเครื่องหมาย ✓ หน้าข้อท่ีมีความหมายถูกต้อง (5 คะแนน) 
 

1. สามารถดาวน์โหลดโปรแกรมได้จาก http://www.sketchup.com  
 

2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการติดตั้งควรมีพื้นท่ีว่างในฮาร์ดไดว์ฟอย่าง
น้อย 80 Mb 
 

3. ควรติดตั้งโปรแกรมไว้ในไดว์ฟ D:  
 

4. เมื่อติดตั้งโปรแกรมเสร็จแล้วจะปรากฏไอคอนของโปรแกรมจ านวน 3 
โปรแกรมท่ี Desktop 
 

5. โปรแกรมรุ่นทดลองใช้สามารถใช้งานได้ฟรีจ านวน 30 วัน 
 

ตอนที่ 2  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง (5 คะแนน) 

1. จงอธิบายวิธีการลงโปรแกรม SketchUp 2016 แบบทดลองใช ้มาพอสังเขป 
ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

2. ไดเรกทอรีพื้นฐานในการติดตั้งโปรแกรมคือที่ใด 

ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

 

วิธีการลงโปรแกรม SketchUp 2016 แบบทดลองใช้ 

เฉลย 
ใบงำนที่ 3 

✓ 

✓ 

✓ 

       1. ดาว์นโหลดตัวติดตัง้โปรแกรมจาก http://www.sketchup.com 
2. คลิกติดตั้งจากไฟล์ที่ดาว์นโหลดมา    3. เลือกไดเร็กทอรีท่ีต้องการติดตั้งโปรแกรม 
4. รอการติดตั้งสักครู    5. เสร็จสิ้น 

 

       C:/Program Files/SketchUp 
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ตอนที่ 3  ให้นักเรียนลงมือติดตั้งโปรแกรม SketchUp 2016 ตามขั้นตอนในใบความรู้   
     จนสามารถเรียกโปรแกรมขึ้นมาใช้งานได้ (5 คะแนน) 

 

บันทึกปัญหาท่ีพบ 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................................................... . 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................... .................................................................................................  

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        เฉลยขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของผู้ประเมิน  โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 

  1. ความสมบูรณ์ของการติดตั้ง 

  2. การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างถูกต้อง 

  3. ด าเนินงานตามขั้นตอน 
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 ใบงำนที่ 4 

 

ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนท าใบงานตอนท่ี 1 ตอนที่ 2 และตอนท่ี 3 ให้สมบูรณ์ (15 คะแนน) 

ตอนที่ 1  ให้นักเรียนบอกชื่อส่วนต่างๆ ของโปรแกรม  พร้อมท้ังบอกหน้าท่ีของส่วนนั้นๆ 
(5 คะแนน)  

 

 
  
  ตอบ 1. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่...................................................................................................................................  

2. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่....................................................................... ............................................................ 

3. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่.................................................................................................................... ............... 

4. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่.................................................................................................................... ............... 

5. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่.................................................................................................................... ............... 

ส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม 

 4 

 5 

 6  7 

 8 

 1  2  3 

เฉลย 
ใบงำนที่ 4 

  ไตเติ้ลบาร์  
  แสดงชื่อไฟล์ท่ีก าลังใช้งานอยู่ 
 

 

  เมนูบาร์  
  แถบรวมค าสั่งท้ังหมด 
 

 

  ทูลบาร์  
  แสดงเครื่องมือหลักในการวาดและปรับแต่งโมเดล 
 

 

  พื้นท่ีการท างาน  
  เนื้อท่ีส าหรับท างาน  แสดงผลเป็น 3 มิติ 
 

 

  จุดออริจนิ  และแกนวาด  
  จุดเร่ิมต้นและแกนวาด 3 แกน  ได้แก่แกนสีแดง  เขียว  น้ าเงิน 
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6. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่.................................................................... ............................................................... 

7. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่...................................................................................................................................  

8. เรียกว่า....................................................  
  มีหน้าที่................................................................................................. ................................. 

 

ตอนที่ 2  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง (5 คะแนน) 

1. จงแสดงวิธีการเรียกแถบเครื่องมือ Large Tool Set ขึ้นมาใช้งาน 
ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

2. จงแสดงวิธีการบันทึกไฟล์ชิ้นงานท่ีสร้างเสร็จแล้ว 

ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

 

ตอนที่ 3  ให้นักเรียนเขียนเส้นแกน (Axes) ท้ังหมดในโปรแกรม  อธิบายว่าเส้นแกน 
แต่ละสีชี้ไปทางทิศใด  พร้อมท้ังวาดภาพประกอบ (5 คะแนน) 

........................................................................................... ..................................................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

...................................................................................................................................................... .......... 

........................................................................................................................ ........................................ 

............................................................................................................................. ................................... 

................................................................................................................................................................  

............................................................................................................................. ................................... 

 

  ส่วนแสดงข้อมูลโมเดล  
  แสดงข้อมูลโมเดล  วิธีใช้เคร่ืองมือต่างๆ 
 

 

  Measurement bar  
  ใช้แสดงขนาด  ระยะทาง  และใช้ส าหรับพิมพ์ก าหนดค่าต่างๆ 
 

 

  ไดอะล็อกบ็อกซ์  
  เครื่องมือปรับแต่งแก้ไขรายละเอียดการท างานเพื่อเพ่ิมความสามารถ 
  ในหลายด้าน 
 

 

       View  >  Toolbar  >  Large Tool Set  >  Close 

 

       1. เลือกค าส่ัง File  >  Save หรือ Save As 
      2. เลือกโฟลเดอร์ท่ีต้องการเก็บไฟล์ 
      3. ตั้งชื่อไฟล์ 4. กดปุ่มบันทึก Save 

 

แกน X เส้นทึบสีแดง  จะโยงไปทางทิศตะวันออก 

 แกน X เส้นประสีแดง  จะโยงไปทางทิศตะวันตก 

 แกน Y เส้นทึบสีเขียว  จะโยงไปทางทิศเหนือ 

 แกน Y เส้นประสีเขียว  จะโยงไปทางทิศใต้ 

  แกน Z เส้นทึบสีน้ าเงิน  จะโยงขึ้นไปบนท้องฟ้า 

  แกน Z เส้นประสีน้ าเงิน จะโยงลงไปใต้ระดับพื้นดิน 
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 ใบงำนที่ 5 

 

ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนท าใบงานตอนท่ี 1 ตอนที่ 2 และตอนท่ี 3 ให้สมบูรณ์ (15 คะแนน) 

ตอนที่ 1  ให้นักเรียนบอกชื่อมุมมองจากภาพท่ีก าหนดให้ในแต่ละข้อต่อไปนี้ (5 คะแนน) 

     
1....................................................  2.................................................... 

     
3....................................................  4.................................................... 

     
5....................................................  6....................................................

 
7.................................................... 

รู้จักเครื่องมือในโปรแกรม 

เฉลย 
ใบงำนที่ 5 

Top views     Bottom views   

Front views     Back views   

Left views     Right views   

   Iso views  มุมมอง Iso   
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ตอนที่ 2  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง (5 คะแนน) 

1. จงบอกข้อแตกต่างของการเลือกวัตถุแบบคลิก 1 ครั้ง 2 ครั้ง และ 3 ครั้ง 
ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

2. คีย์ลัดบนคีย์บอร์ดที่ใช้เลือกวัตถุทั้งหมด  และยกเลิกการเลือกวัตถุทั้งหมดคืออะไร
ตามล าดับ 

ตอบ...................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

 

ตอนที่ 3  ให้นักเรียนวาดโต๊ะนักเรียนในรูปแบบมุมมองด้านบน  ด้านล่าง  ด้านหน้า  
ด้านหลัง  และมุมมอง Iso มาอย่างละ 1 รูป (5 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       คลิก 1 ครั้งจะเป็นการเลือกพื้นผิวด้านนั้น 
      คลิก 2 คร้ังจะเป็นการเลือกพื้นผิวและเส้นขอบด้านนั้น 
      คลิก 3 คร้ังจะเป็นการเลือกวัตถุนั้นทั้งชิ้น 

 

       Ctrl + A  จะเป็นการเลือกวัตถุทั้งหมด 
      Ctrl + T  จะเป็นการยกเลิกการเลือกวัตถุทั้งหมด 

 

        เฉลยขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของผู้ประเมิน  โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 
  1. ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน 
  2. ความคิดสร้างสรรค์  ความแปลกใหม่ 
  3. ความถูกต้องของมุมมองวัตถุ 
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ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษที่ควรรู้ในเล่ม 

ที่ ค ำศัพท์ ค ำอ่ำน ควำมหมำย 
1 Sketch สะ-เกท็ช ร่าง, การร่างภาพ 
2 Demo เด-โม การสาธิต, การทดลองใช้ 
3 Explanation เอ็กซ-พลา-เน-ชัน ค าชี้แจง 
4 Flowchart โฟล-ชารจ ผังความคิด 
5 Recommended เรค-คอม-เมน-เดด ข้อแนะน า 
6 Target ทา-เก็ท เป้าหมาย, จุดประสงค์ 
7 Price ไพรส ราคา 
8 Innovation อิน-โน-เว-ชัน สิ่งแปลกใหม,่ นวัตกรรม 
9 Story สะ-ทอ-รี่ เร่ืองราว 
10 Timing ไทม-มิง ระยะเวลา 
11 Design ดี-ไซน การออกแบบ 
12 Designer ดี-ไซน-เนอ นักออกแบบ 
13 Intelligent อิน-เทล-ลิ-เจนท รู้ว่า 
14 Guidance ไก-แดนซ ค าแนะน า 
15 Surface เซอ-เฟส พื้นผิว 
16 Model โม-เดล รูปร่าง, รูปทรง 
17 Solid โซ-ลิด ของแข็ง 
18 Storyboard สะ-ทอ-รี-บอรด แผ่นป้ายท่ีเขียนเรีบเรียงฉากเร่ือง 
19 Walk through วอลค-ธรู เดินผ่าน 
20 Physics ฟิ-สิคส ฟิสิกส ์
21 Download ดาวน-โหลด การดาวน์โหลด 
22 Web browser เวบ-บราว-เซอ โปรแกรมเปิดเว็บไซต์ 
23 Address bar แอด-แดรส-บา ช่องใส่ท่ีอยู่เว็บไซต์ 
24 First Name เฟิส-แนม ชื่อจริง 
25 Last Name ลาส-แนม นามสกุล 
26 E-mail Address อี-เมล-แอด-แดรส ท่ีอยู่อีเมล์ 
27 Company คอม-พา-นี บริษัท, หน่วยงาน 
28 Size ไซส ขนาด 
29 Country คัน-ทรี ประเทศ 
30 Profession โปร-เฟส-ชัน อาชีพ 
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40 Interest อิน-เทอ-เรส สิ่งสนใจ 
41 Operating โอ-เพอ-เร-ทิง การด าเนินงาน 
42 System ซิส-เทม ระบบ 
43 Install อิน-สะ-ทอล การติดตั้ง 
44 Cancel แคน-เซล ยกเลิก 
45 Next เน็กซ ถัดไป 
46 Finish ฟิ-นิช เสร็จส้ิน 
47 License ไล-เซน การอนุญาต 
48 Template เทม-เพลท แบบ 
49 Shape เชป รูปร่าง 
50 Origin ออ-ริ-จิน ท่ีมา, ต้นก าเนิด 
51 Save เซฟ บันทึก 
52 Thumbnail ธัม-เนล รูปขนาดย่อ 
53 Axes แอก-เซส แกน 
54 Top ทอป ด้านบน 
55 Bottom บัท-ทอม ด้านล่าง 
56 Front ฟรอนท ด้านหน้า 
57 Back แบค ด้านหลัง 
58 Left เลฟ ด้านซ้าย 
59 Right ไรท ด้านขวา 
60 Isometric ไอ-โซ-เม-ทริค มีมิติเท่ากัน 
61 Camera คา-เม-รา กล้อง 
62 Standard สะ-แทน-ดารด มาตรฐาน 
63 Views วิวฟ การเข้าชม 
64 Orbit ออ-บิท การโคจร 
65 Pan แพน การส่ายกล้อง 
66 Zoom ซูม การซูม 
67 Extent เอกซ-เทน ขอบเขต 
68 Select ซี-เลค เลือก 
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