
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

ค ำน ำ 

 การเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อก เป็นช่องทางใหม่ในการพัฒนาการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพใน
การพัฒนาการเรียนรู้และความเหมาะสมกับโลกยุคใหม่  ผู้เรียนในระบบการเรียนรู้ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตจะเป็นคนที่มีความสามารถแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง เนื่องจากการเรียนรู้ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเอ้ือให้เกิดกาเรียนรู้ตลอดเวลาไม่จ ากัดสถานที่ ไม่ต้องรอให้ผู้สอนคอยป้อน
ความรู้ให้  ดังนั้นผู้เรียนจึงได้รับการฝึกฝนในการค้นหาข้อมูล การเรียนรู้วิธีการเข้าถึงแหล่งความรู้ 
การเลือกวิธีการเรียนรู้และวิธีการประมวลความรู้ด้วยตนเอง  จะท าให้เกิดการพัฒนาคุณภาพชีวิตของ
ตนเอง  ท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทางความคิดมากกว่าการฟังการบรรยายในห้องเรียนเพียงอย่าง
เดียว  เนื่องจากเป็นการสื่อสารแบบสองทางและมีรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย  มีการปฏิสัมพันธ์
ทางความคิดระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง  นอกจากนี้ การเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อกท าให้เกิดชุมชนแห่งการ
เรียนรู้  ผู้เรียนจะมีการปฏิสัมพันธ์กับข้อมูลและความรู้จ านวนมาก  ซึ่งอาจจะท าให้เกิดการต่อยอด
ความรู้หรือท าให้เกิดความรู้ใหม่ๆ 
 ด้วยเหตุนี้  ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรมสนใจและเลือกพัฒนาสื่อการเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อก รายวิชา
การออกแบบผลิตภัณฑ์ เพ่ือใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
 ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม  ขอขอบคุณผู้อ านวยการและคณะครูโรงเรียนรัษฎานุประดิษฐ์อนุสรณ์
ทุกท่าน ที่ให้ความช่วยเหลือ ให้ก าลังใจ  สนับสนุน  อ านวยความสะดวกและหวังเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสาร
นี้จะเป็นประโยชน์ต่อครูและนักเรียน ตลอดจนผู้สนใจในวงการศึกษาเป็นอย่างดี 
 
        จุฑารัตน์   ใจบุญ 
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ค ำชี้แจง 
 
 บทเรียนเว็บบล็อก รายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โดย
จัดท าเป็นเว็บบล็อก https://jumjaiboon.blog มีองค์ประกอบ 6  ส่วน ดังนี้ 

1. ส่วนของเนื้อหารายวิชา จะประกอบด้วย หน้าหลัก แนะน าการใช้บทเรียน รายวิชา 
เนื้อหาและผู้พัฒนาบทเรียน ซึ่งส่วนนี้เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ นักเรียนมีหน้าที่ศึกษาเนื้อหาด้วย
ตนเอง โดยมีครูคอยให้ความช่วยเหลือ แบ่งเนื้อหาเป็น 6 หน่วย ดังนี้ 

หน่วยที่ 1  การออกแบบผลิตภัณฑ์  
หน่วยที่ 2  รู้จักโปรแกรม Google SketchUp 
หน่วยที่ 3  เครื่องมือ Principal 
หน่วยที่ 4  วาดรูปสร้างโมเดล 
หน่วยที่ 5  การใช้เครื่องมือปรับแต่ง 
หน่วยที่ 6  การสร้างและออกแบบชิ้นงาน  

2. ส่วนรายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ จะประกอบด้วย หน้าหลัก สาระและมาตรฐาน
การเรียนรู้ ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวิชา แบบสอบถามความพึงพอใจ 

3. ส่วนวิดีโอสาธิตตัวอย่างชิ้นงาน 
4. ส่วนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ จะประกอบด้วยแลกเปลี่ยนเรียนรู้และติดต่อครูผู้สอน 
5. ส่วนเพิ่มเติม จะประกอบด้วยเอกสารประกอบการเรียน  แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 

ผลงานนักเรียน 
6. ส่วนสถิติการเข้าชม  เป็นการนับจ านวนครั้งการเข้าใช้งานบทเรียนเว็บบล็อก 

 
ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม  หวังเป็นอย่างยิ่งว่าบทเรียนเว็บบล็อก รายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์

จะเป็นประโยชน์ต่อครู นักเรียนและบุคคลที่เกี่ยวข้องให้สามารถพัฒนาการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 
จุฑารัตน์   ใจบุญ 
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สำรบัญ 
 
เรื่อง หน้ำ 
ค ำน ำ ก 
ค ำชี้แจง ข 
บทน ำ  
 วิสัยทัศน์ 1 
 จุดหมาย 1 
 ท าไมต้องเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 2 
 เรียนรู้อะไรในการงานอาชีพและเทคโนโลยี 2 
 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

พุทธศักราช 2551 
3 

 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 3 
 สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้  กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 4 
 ตัวชี้วัดช่วงชั้น ม.4-6 4 
 คุณภาพผู้เรียนจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 5 
 ก าหนดสาระส าคัญและผลการเรียนรู้ 6 
 การวิเคราะห์ผลการเรียนรู้เพ่ือจัดท าค าอธิบายรายวิชา 8 
 ค าอธิบายรายวิชา 12 
 โครงสร้างรายวิชา 13 
 การวัดและประเมินผล 16 
คู่มือกำรใช้บทเรียนเว็บบล็อก  
 แนะน าระบบบทเรียนเว็บบล็อก 18 
  กลุ่มเป้าหมาย 18 
  วัตถุประสงค์ 18 
  ข้อก าหนดของเครื่องคอมพิวเตอร์ 18 
 เตรียมพร้อมเข้าสู่ระบบ 19 
  การเรียกใช้โปรแกรม Web Browser 19 
  การเข้าสู่บทเรียนเว็บบล็อก 19 
    

 
 
 
 
 

ค 



 

 
 

สำรบัญ(ต่อ) 
 
เรื่อง  หน้ำ 
 แนะน าเมนูทั่วไปของบทเรียนเว็บบล็อก 21 
  หน้าหลักของบทเรียนเว็บบล็อก 21 
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 การพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  มุ่งพัฒนา
ผู้เรียนทุกคน  ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย  ความรู้  คุณธรรม  มี
จิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก  ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย
อันมีพระมหากษัตริย์ทางเป็นประมุข  มีความรู้และทักษะพ้ืนฐานรวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษา
ต่อ  การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต  โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่า  
ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 
 สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจ  มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงสามารถน าความรู้
เกี่ยวกับการด ารงชีวิต  การอาชีพ  และเทคโนโลยี  มาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทยและสากล  เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ  รักการท างานและ
มีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน  สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข 
 
วิสัยทัศน์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน  ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย  ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็น
พลโลก  ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทางเป็นประมุข  มี
ความรู้และทักษะพ้ืนฐานรวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพและการศึกษา
ตลอดชีวิต  โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า  ทุกคนสามารถเรียนรู้ และพัฒนา
ตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 
 
จุดหมำย 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน   มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี  มีปัญญา มีความสุข    
มีศักยภาพในการศึกษาต่อ  และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน  เมื่อจบ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   ดังนี้ 

1. มีคุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง   มีวินัยและ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง  

2. มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา   การใช้เทคโนโลยี  และมี
ทักษะชีวิต 

3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 

1 



 

 
 

4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการ
ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย   การอนุรักษ์และพัฒนา
สิ่งแวดล้อม  มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
มีความสุข   

  
ท ำไมต้องเรียนกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน                      
มีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง     
สามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพและเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการ
ท างานและมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน  สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข   
 
เรียนรู้อะไรในกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม เพ่ือให้มี
ความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ  ดังนี้   

 การด ารงชีวิตและครอบครัว  เป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน  ช่วยเหลือ
ตนเอง  ครอบครัวและสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง  ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม  เน้นการปฏิบัติ
จริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน  เพ่ือให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด และ
ความสนใจของตนเอง 

 การออกแบบและเทคโนโลยี  เป็นสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของ
มนุษย์อย่างสร้างสรรค์  โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี  สร้างสิ่งของเครื่องใช้  วิธีการ  
หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 

 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ  การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล  การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ  การแก้ปัญหาหรือการ
สร้างงาน  คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 การอาชีพ  เป็นสาระท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ  เห็นความส าคัญของคุณธรรม  
จริยธรรมและเจตคติที่ดีต่ออาชีพ  ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม  เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต   และเห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพ 
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สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียนหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พุทธศักรำช 2551 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร  มีวัฒนธรรมในการใช้

ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรอง
เพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและ
ความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง
และสังคม 

2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด 
อย่างสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่
เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มา
ใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น
ต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ ไปใช้
ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง   การท างาน และการอยู่
ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความ
ขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม 
และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยีด้าน
ต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การ
สื่อสาร การท างาน  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์
เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 

1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
2. ซื่อสัตย์สุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู้ 
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งม่ันในการท างาน 
7. รักความเป็นไทย 
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8. มีจิตสาธารณะ 
 
สำระกำรเรียนรู้และมำตรฐำนกำรเรียนรู้  กลุ่มสำระกำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี 

สำระท่ี 1  กำรด ำรงชีวิตและครอบครัว   
มำตรฐำน ง 1.1  เข้าใจการท างาน  มีความคิดสร้างสรรค์  มีทักษะกระบวนการท างาน  

ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา  ทักษะการท างานร่วมกัน  และทักษะการแสวงหา
ความรู้  มีคุณธรรมและลักษณะนิสัยในการท างาน   มีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและ
สิ่งแวดล้อมเพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 

สำระท่ี 2  กำรออกแบบและเทคโนโลยี 
มำตรฐำน ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร้างสิ่งของ

เครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์   เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 

สำระท่ี 3 เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร 
มำตรฐำน ง 3.1  เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูล  การเรียนรู้ การสื่อสาร  การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  มี
คุณธรรม  

สำระท่ี 4  กำรอำชีพ   
มำตรฐำน ง 4.1  เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น  มีประสบการณ์  เห็นแนวทางในงานอาชีพ  ใช้

เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ   มีคุณธรรมและมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 
 
ตัวช้ีวัดช่วงช้ัน ม.4-6 

สำระท่ี 2  กำรออกแบบและเทคโนโลยี 
มำตรฐำน ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร้างสิ่งของ

เครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์   เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 

1. อธิบายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนๆ  
2. วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 
3. สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือ วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 

โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจ าลองเพ่ือน าไปสู่การสร้างชิ้นงาน  หรือถ่ายทอดความคิด 
ของวิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและการรายงานผลโดยใช้ซอฟท์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือ
น าเสนอผลงาน 

4. มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ  ในงานที่ผลิตเอง หรือการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ผู้อื่นผลิต  

5. วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต 
สังคมและสิ่งแวดล้อม  และมีการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืนด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 
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สำระท่ี 3 เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร 
มำตรฐำน ง 3.1  เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูล  การเรียนรู้ การสื่อสาร  การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  มี
คุณธรรม  

1. อธิบายองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ 
2. อธิบายองค์ประกอบและหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 
3. อธิบายระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
4. บอกคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง 
5. แก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 
6. เขียนโปรแกรมภาษา 
7. พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
8. ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน 
9. ติดต่อสื่อสาร  ค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต 
10. ใช้คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพ่ือประกอบ การตัดสินใจ 
11. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม  ตรงตามวัตถุประสงค์ของงาน 
12. ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานหรือโครงงานอย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 
13. บอกข้อควรปฏิบัติส าหรับผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
คุณภำพผู้เรียนจบชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 6 

 เข้าใจวิธีการท างานเพ่ือการด ารงชีวิต สร้างผลงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะการ
ท างานร่วมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา และทักษะการแสวงหาความรู้ ท างาน
อย่างมีคุณธรรม และมีจิตส านึกในการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน 

 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนๆ วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี มี
ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ   สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือ
วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัยโดยใช้ซอฟท์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอ
ผลงาน  วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม   
สิ่งแวดล้อม  และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 

 เข้าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ  องค์ประกอบและหลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ ระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์  คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ต่อพ่วง และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์  ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์  ติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์ เน็ต                           
ใช้คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
น าเสนองาน และใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน 

 เข้าใจแนวทางสู่อาชีพ  การเลือก และใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับอาชีพ มี
ประสบการณ์ในอาชีพท่ีถนัดและสนใจ   และมีคุณลักษณะที่ดีต่ออาชีพ 
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ก ำหนดสำระส ำคัญและผลกำรเรียนรู้ 

รหัสวิชำ ง30242      รำยวิชำ กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้   กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี  ชั้น มัธยมศึกษำปีที่ 4   
ภำคเรียนที่ 1  จ ำนวน    1.0  หน่วยกิต   เวลำ   40  ชั่วโมง 

ข้อที่ ผลกำรเรียนรู้ สำระส ำคัญ 

1 อธิบายความหมาย ความส าคัญ คุณสมบัติ
และองค์ประกอบของการออกแบบผลิตภัณฑ์
ได้ 
 

การออกแบบผลิตภัณฑ์ คือ การ
ออกแบบสิ่งของเครื่องใช้  เพ่ือน ามาใช้
สอยในชีวิตประจ าวัน  โดยเน้นการผลิต
จ านวนมากในรูปสินค้า  เพ่ือให้ผ่านไป
ยังผู้บริโภค (consumer) ในวง
กว้าง  โดยที่รูปแบบและคุณภาพของ
ผลิตภัณฑ์จะเป็นปัจจัยส าคัญ  ชักจูง
ผู้บริโภคให้เกิดความกระหายที่จะ
จ่ายเงินซื้อผลิตภัณฑ์นั้น 

 
2 รู้และเข้าใจการออกแบบผลิตภัณฑ์ด้วย

โปรแกรม Google SketchUp ได้ 
โปรแกรม Google เป็นโปรแกรม

ออกแบบ 3 มิติ ที่มีความง่ายต่อการใช้
งานและเป็นที่นิยมอย่างกว้างขวาง โดย
ส่วนใหญ่จะถูกน ามาใช้ในงานออกแบบ
สถาปัตยกรรม งานตกแต่งภายใน งาน
ออกแบบผลิตภัณฑ์ และงานออกแบบ 
Display  

 
3 รู้และเข้าใจการใช้งานเครื่องมือหลักของ

โปรแกรม Google SketchUp ได้ 
การเริ่มต้นท างานกับโมเดล 3 มิติ

จ าเป็นต้องมีความคุ้นเคยกับการหยิบ
จับชิ้นงานด้วยเครื่องมือเลือกชิ้นงาน 
ลบวัตถุท่ีไม่ต้องการด้วยเครื่องมือลบ 
และการใส่สีให้กับโมเดลด้วยเครื่องมือ
เทสีพื้นผิว 
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ข้อที่ ผลกำรเรียนรู้ สำระส ำคัญ 

4 รู้และเข้าใจการใช้งานเครื่องมือวาดรูปในการ
ออกแบบโมเดลได้ 

การวาดโครงร่างโมเดล ด้วยชุด
เครื่องมือ Drawing ไม่ว่าจะเป็นการ
สร้างรูปสี่เหลี่ยมเส้นตรง เส้นโค้ง 
วงกลม และรูปทรงอ่ืนๆ 

 
5 รู้และเข้าใจการใช้งานเครื่องมือปรับแต่งได้ เครื่องมือที่จ าเป็นต่อจากเครื่องมือ

วาดและสร้างรูปทรงคือกลุ่มเครื่องมือ
ปรับแต่งต่าง ๆ จะท าให้ชิ้นงานที่เรา
วาดกลายเป็นโมเดลที่ต้องการได้ด้วย
เทคนิคหลายอย่าง 

 
6 สามารถออกแบบ สร้างตกแต่งและน าเสนอ

ชิ้นงานได้อย่างสร้างสรรค์และสวยงามได้ 
โปรแกรม Google SketchUp  

สามารถออกแบบ สร้าง ตกแต่งโมเดล
เป็นรูปร่างต่าง ๆ เป็นงานแอนิเมชั่น
และภาพนิ่งได้  สามารถ Export 
ชิ้นงานเป็นโมเดล 3 มิติได้หลากหลาย
รูปแบบ 
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กำรวิเครำะห์ผลกำรเรียนรู้เพื่อจัดท ำค ำอธิบำยรำยวิชำ 
 

รหัสวิชำ ง30242      รำยวิชำ กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้   กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี  ชั้น มัธยมศึกษำปีที่ 4   
ภำคเรียนที่ 1  จ ำนวน    1.0  หน่วยกิต   เวลำ   40   ชั่วโมง  

 

ผลกำรเรียนรู้ 
สำระกำรเรียนรู้ 

(K) 
ทักษะกระบวนกำร 

(P) 

คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

(A) 

สมรรถนะส ำคัญ 
(C) 

1. อธิบาย
ความหมาย 
ความส าคัญ 
คุณสมบัติและ
องค์ประกอบ
ของการ
ออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ได้ 
 

 

1. ความหมาย
และ
ความส าคัญ
ของการ
ออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 

2. คุณสมบัติของ
ผลิตภัณฑ์และ
นักออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ดี
ตลอดจน
องค์ประกอบ
ของการ
ออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ได้  

1. สืบค้นข้อมูล
เกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์และ
การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ได้ 

2. สืบค้นข้อมูล
เกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์และนัก
ออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ดี
ตลอดจนปัจจัยที่
มีอิทธิพลต่อการ
ก าหนด
องค์ประกอบของ
การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ได้ 
 

- มีวินัย 
- ใฝ่เรียนรู้ 
- มุ่งม่ันในการ

ท างาน 
 

- ความสามารถ
ในการคิด 

- ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

- ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลยี 

2. รู้และเข้าใจการ
ออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ด้วย
โปรแกรม 
Google 
SketchUp ได้ 

1. ความรู้เบื้องต้น
ของโปรแกรม 
Google 
SketchUp  

2. ความต้องการ
พ้ืนฐานของ
โปรแกรม 
Google 
SketchUp  

1. สืบค้นข้อมูล
เกี่ยวกับ
ความสามารถ
ของโปรแกรม 
Google 
SketchUp ได้ 

 
 

 

- มีวินัย 
- ใฝ่เรียนรู้ 
- มุ่งม่ันในการ

ท างาน 
 

- ความสามารถ
ในการคิด 

- ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

- ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลยี 
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ผลกำรเรียนรู้ 
สำระกำรเรียนรู้ 

(K) 
ทักษะกระบวนกำร 

(P) 

คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

(A) 

สมรรถนะส ำคัญ 
(C) 

2. รู้และเข้าใจการ
ออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ด้วย
โปรแกรม 
Google 
SketchUp ได้ 

3. การเรียกใช้งาน
โปรแกรมและ
หน้าต่างการ
ท างานของ
โปรแกรม 
Google 
SketchUp  

4. การสร้างไฟล์ 
บันทึก เปิดและ
ออกจาก
โปรแกรม 
Google 
SketchUp 

5. การเลือกเทม
เพลตและการ
ท างานกับแกน
อ้างอิง 

6. การก าหนด
มุมมองภาพและ
การแสดงผลใน
รูปแบบต่าง ๆ 
 

2. เรียกใช้งาน
โปรแกรมและ
หน้าต่างการ
ท างานของ
โปรแกรม 
Google 
SketchUp ได้ 

3. สร้างไฟล์ บันทึก 
เปิดและออกจาก
โปรแกรม 
Google 
SketchUp ได้ 

4. เลือกเทมเพลต
และท างานกับ
แกนอ้างอิงได้ 

5. เรียกใช้งาน
มุมมองภาพและ
การแสดงผลใน
รูปแบบต่าง ๆ ได้ 
 

  

3. รู้และเข้าใจการ
ใช้งานเครื่องมือ
หลักของ
โปรแกรม 
Google 
SketchUp ได้ 

1. การใช้เครื่องมือ
เลือกโมเดล 

2. การใช้เครื่องมือ
ลบโมเดล 

3. การใช้เครื่องมือ
ก าหนดสีพื้นผิว
โมเดล 

 
 
 

1. เรียกใช้เครื่องมือ
หลักในการท างาน
กับโมเดลได้ 

 

- มีวินัย 
- ใฝ่เรียนรู้ 
- มุ่งม่ันในการ

ท างาน 
 

- ความสามารถ
ในการคิด 

- ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

- ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลยี 
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ผลกำรเรียนรู้ 
สำระกำรเรียนรู้ 

(K) 
ทักษะกระบวนกำร 

(P) 

คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

(A) 

สมรรถนะส ำคัญ 
(C) 

4. รู้และเข้าใจการ
ใช้งานเครื่องมือ
วาดรูปในการ
ออกแบบโมเดล
ได้ 

1. เครื่องมือ  
Drawing  Tools 

- วาดสี่เหลี่ยม 
- วาดเส้นตรง 
- วาดพ้ืนที่ปิด 
- วาดวงกลม 
- วาดเส้นโค้ง 
- วาดรูปหลาย

เหลี่ยม 
- วาดเส้นอิสระ 

 

1. เรียกใช้เครื่องมือ
วาดรูปในการ
ออกแบบโมเดลได้ 

 

- มีวินัย 
- ใฝ่เรียนรู้ 
- มุ่งม่ันในการ

ท างาน 
 

- ความสามารถ
ในการคิด 

- ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

- ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลยี 

5. รู้และเข้าใจ
การใช้งาน
เครื่องมือ
ปรับแต่งได้ 

1. ประเภท 
ส่วนประกอบ 
และคุณสมบัติ
ของ 3D Model 

2. การผลัก/ดึงวัตถุ 
3. การเคลื่อนย้าย

และหมุนวัตถุ 
4. การเปลี่ยนขนาด

และทิศทางของ
วัตถ ุ

5. การสร้างขอบ
ขนาน 

6. การสร้างวัตถุ
ตามเส้นทาง 
 

1. ออกแบบโมเดล
ด้วยเครื่องมือ
ปรับแต่งได้ 

 

- มีวินัย 
- ใฝ่เรียนรู้ 
- มุ่งม่ันในการ

ท างาน 
 

- ความสามารถ
ในการคิด 

- ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

- ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลยี 

 

6. สามารถ
ออกแบบ สร้าง
ตกแต่งและ
น าเสนอชิ้นงาน
ได้อย่าง
สร้างสรรค์และ
สวยงามได้ 

1. การตกแต่ง
โมเดล 
- จัดการพ้ืนผิว

บนโมเดล 
- การสร้าง

ข้อความ 3 มิติ 
 

 

1. ออกแบบ สร้าง 
ตกแต่งและ
น าเสนอโมเดลได้
อย่างสร้างสรรค์
และสวยงามได้ 

- มีวินัย 
- ใฝ่เรียนรู้ 
- มุ่งม่ันในการ

ท างาน 
 

- ความสามารถ
ในการคิด 

- ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

- ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลยี 

11 

1 

10 



 

 
 

ผลกำรเรียนรู้ 
สำระกำรเรียนรู้ 

(K) 
ทักษะกระบวนกำร 

(P) 

คุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

(A) 

สมรรถนะส ำคัญ 
(C) 

6. สามารถ
ออกแบบ สร้าง
ตกแต่งและ
น าเสนอชิ้นงาน
ได้อย่าง
สร้างสรรค์และ
สวยงามได้ 

- การเรียกใช้
โมเดลจาก 
Components 

- การใส่แสงเงา
และหมอก 

2. การออกแบบ
โมเดลต่างๆ  
- โมเดลบ้าน 
- โมเดลเก้าอ้ี 
- การออกแบบ

ห้องนั่งเล่น 
- การออกแบบ

บ้านในฝัน 
3. การน าเสนอ

โมเดล 
- การเอกซ์

พอร์ตโมเดล 
- การพิมพ์

โมเดล 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
 

รหัสวิชำ ง30242      รำยวิชำ กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้   กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี  ชั้น มัธยมศึกษำปีที่ 4   
ภำคเรียนที่ 1  จ ำนวน    1.0  หน่วยกิต   เวลำ   40   ชั่วโมง   
  
         ศึกษา วิเคราะห์ อธิบายหลักการ การออกแบบผลิตภัณฑ์ รู้จักกับโปรแกรม  Google 
SketchUp  การท างานเบื้องต้นของโปรแกรม Google SketchUp   การออกแบบ สร้างโมเดลและ
การน าเสนอโมเดล ด้วยโปรแกรม Google SketchUp  
         โดยสามารถสร้างโมเดลชิ้นงานและตกแต่งชิ้นงานของตนเองพร้อมทั้ง Export ไฟล์เป็น2 มิติ 
3 มิติและภาพเคลื่อนไหวได้ โดยใช้การน าเสนอโมเดล โดยน าหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ มาพัฒนา
ผลงานตามความสนใจและความถนัดอย่างเป็นระบบ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศให้เหมาะสมมี
หลักการใช้โปรแกรมในการน าเสนอผลงานด้วยกระบวนการคิดวิเคราะห์   กระบวนการท างานเป็น
กลุ่ม  จนสามารถสร้างชิ้นงานจากจินตนาการ  
         เพ่ือสร้างชิ้นงานตามหลักการการออกแบบผลิตภัณฑ์ มีจิตส านึกในการใช้ทรัพยากรอย่าง
คุ้มค่า มีจริยธรรมคอมพิวเตอร์ในการใช้คอมพิวเตอร์ ไม่คัดลอกผลงานผู้อ่ืน ใช้ค าสุภาพ และไม่สร้าง
ความเสียหายต่อผู้อ่ืน 
 

ผลกำรเรียนรู้ 

1. อธิบายความหมาย ความส าคัญ คุณสมบัติและองค์ประกอบของการออกแบบผลิตภัณฑ์
ได้ 

2. รู้และเข้าใจการออกแบบผลิตภัณฑ์ด้วยโปรแกรม Google SketchUp ได้ 
3. รู้และเข้าใจการใช้งานเครื่องมือหลักของโปรแกรม Google SketchUp ได้ 
4. รู้และเข้าใจการใช้งานเครื่องมือวาดรูปในการออกแบบโมเดลได้ 
5. รู้และเข้าใจการใช้งานเครื่องมือปรับแต่งได้ 
6. สามารถออกแบบ สร้างตกแต่งและน าเสนอชิ้นงานได้อย่างสร้างสรรค์และสวยงามได้ 

 
รวม  6 ผลกำรเรียนรู้ 
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โครงสร้ำงรำยวิชำ 
 

รหัสวิชำ ง30242      รำยวิชำ กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้   กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี  ชั้น มัธยมศึกษำปีที่ 4   
ภำคเรียนที่ 1  จ ำนวน    1.0  หน่วยกิต   เวลำ   40  ชั่วโมง 
 

ชื่อหน่วย 
  กำรเรียนรู้ 

ผลกำรเรียนรู้ 
 

สำระกำรเรียนรู้ 
เวลำ

(ชั่วโมง) 
น้ ำหนัก
คะแนน 

การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 
 

1. อธิบายความหมาย 
ความส าคัญ คุณสมบัติ
และองค์ประกอบของ
การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ได้ 
 

1. ความหมายและ
ความส าคัญของการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ 

2. คุณสมบัติของ
ผลิตภัณฑ์และนัก
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดี
ตลอดจนองค์ประกอบ
ของการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ได้  

4 10 

รู้จักโปรแกรม 
Google 
SketchUp 

2. รู้และเข้าใจการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์
ด้วยโปรแกรม Google 
SketchUp ได้ 

1. ความรู้เบื้องต้นของ
โปรแกรม Google 
SketchUp  

2. ความต้องการ
พ้ืนฐานของ
โปรแกรม Google 
SketchUp  

3. การเรียกใช้งาน
โปรแกรมและ
หน้าต่างการท างาน
ของโปรแกรม 
Google SketchUp  

4. การสร้างไฟล์ บันทึก 
เปิดและออกจาก
โปรแกรม Google 
SketchUp 

6 15 
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ชื่อหน่วย 
  กำรเรียนรู้ 

ผลกำรเรียนรู้ 
 

สำระกำรเรียนรู้ 
เวลำ

(ชั่วโมง) 
น้ ำหนัก
คะแนน 

รู้จักโปรแกรม 
Google 
SketchUp (ต่อ) 

 5. การเลือกเทมเพลต
และการท างนกับ
แกนอ้างอิง 

6. การก าหนดมุมมอง
ภาพและการ
แสดงผลในรูปแบบ
ต่าง ๆ 

6 15 

เครื่องมือ 
Principal 

3. รู้และเข้าใจการใช้
งานเครื่องมือหลักของ
โปรแกรม Google 
SketchUp ได้ 

1. การใช้เครื่องมือเลือก
โมเดล 

2. การใช้เครื่องมือลบ
โมเดล 

3. การใช้เครื่องมือ
ก าหนดสีพื้นผิว
โมเดล 

4 10 

วาดรูปสร้าง
โมเดล 

4. รู้และเข้าใจการใช้
งานเครื่องมือวาดรูปใน
การออกแบบโมเดลได้ 

1. เครื่องมือ  Drawing  
Tools 

- วาดสี่เหลี่ยม 
- วาดเส้นตรง 
- วาดวงกลม 
- วาดเส้นโค้ง 
- วาดรูปหลายเหลี่ยม 
- วาดเส้นอิสระ 

6 15 

การใช้เครื่องมือ
ปรับแต่ง 

5. รู้และเข้าใจการใช้
งานเครื่องมือปรับแต่ง
ได้ 

1. ประเภท 
ส่วนประกอบ และ
คุณสมบัติของ 3D 
Model 

2. การผลัก/ดึงวัตถุ 
3. การเคลื่อนย้ายและ

หมุนวัตถ ุ
4. การเปลี่ยนขนาด

และทิศทางของวัตถุ 
5. การสร้างขอบขนาน 
6. การสร้างวัตถุตาม

เส้นทาง 

6 15 
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ชื่อหน่วย 
  กำรเรียนรู้ 

ผลกำรเรียนรู้ 
 

สำระกำรเรียนรู้ 
เวลำ

(ชั่วโมง) 
น้ ำหนัก
คะแนน 

การสร้างและ
ออกแบบชิ้นงาน 

6. สามารถออกแบบ 
สร้างตกแต่งและ
น าเสนอชิ้นงานได้อย่าง
สร้างสรรค์และสวยงาม
ได้ 

1. การตกแต่งโมเดล 
- จัดการพ้ืนผิวบน

โมเดล 
- การสร้างข้อความ 

3 มิติ 
- การเรียกใช้โมเดล

จาก 
Components 

- การใส่แสงเงาและ
หมอก 

2. การออกแบบโมเดล
ต่างๆ  
- โมเดลบ้าน 
- โมเดลเก้าอ้ี 
- การออกแบบ

ห้องนั่งเล่น 
- การออกแบบบ้าน

ในฝัน 
3. การน าเสนอโมเดล 

- การเอกซ์พอร์ต
โมเดล 

- การพิมพ์โมเดล 

14 35 

รวมตลอดภาคเรียน 40 100 
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กำรวัดและประเมินผล 
กำรให้คะแนนผลกำรเรียน 
 4   หมายถึง  ผลการเรียนดีเยี่ยม  ช่วงคะแนน  80 – 100 

3.5   หมายถึง  ผลการเรียนดีมาก  ช่วงคะแนน  75 – 79 
 3   หมายถึง  ผลการเรียนดี   ช่วงคะแนน  70 – 74 
 2.5   หมายถึง  ผลการเรียนค่อนข้างดี  ช่วงคะแนน  65 – 69 
 2   หมายถึง  ผลการเรียนปานกลาง  ช่วงคะแนน  60 – 64 
 1.5   หมายถึง  ผลการเรียนพอใช้  ช่วงคะแนน  55 – 59 
 1   หมายถึง  ผลการเรียนผ่านเกณฑ์ข้ันต่ า ช่วงคะแนน  50 – 54 
 0   หมายถึง  ผลการเรียนต่ ากว่าเกณฑ์  ช่วงคะแนน   0 – 49 
 
กรณีไม่มีผลกำรเรียน 

มส  หมายถึง  ผู้เรียนไม่มีสิทธิเข้ารับการวัดผลปลายภาคเรียน เนื่องจากผู้เรียน มี 
เวลาเรียนไม่ถึงร้อยละ 80 ของเวลาเรียนในแต่ละรายวิชา และ
ไม่ได้รับการผ่อนผันให้เข้ารับการวัดผลปลายภาคเรียน  

ร  หมายถึง  รอการตัดสินและยังตัดสินผลการเรียนไม่ได้ เนื่องจากผู้เรียนไม่มี 
ข้อมูล ผลการเรียนรายวิชานั้นครบถ้วน ไม่ได้วัดผลระหว่างภาค
เรียน/ปลายภาคเรียน ไม่ได้ส่งงานที่มอบหมายให้ท า ซึ่งงานนั้น
เป็นส่วนหนึ่งของการตัดสินผลการเรียน หรือมีเหตุสุดวิสัยที่ท าให้
ประเมินผลการเรียนไม่ได้ 

 
เกณฑ์กำรประเมินกำรอ่ำน คิดวิเครำะห์และเขียนสื่อควำม  มีดังนี้ 

3 หมายถึง  ดีเยี่ยม มีผลงานที่แสดงถึงความสามารถในการอ่าน คิดวิเคราะห์  
และเขียนที่มีคุณภาพดีเลิศอยู่เสมอ  

2 หมายถึง  ดี มีผลงานที่แสดงถึงความสามารถในการอ่าน คิดวิเคราะห์ และ 
เขียนที่มีคุณภาพเป็นที่ยอมรับ  

1 หมายถึง  ผ่าน มีผลงานที่แสดงถึงความสามารถในการอ่าน คิดวิเคราะห์  
และเขียนที่มีคุณภาพเป็นที่ยอมรับ แต่ยังมีข้อบกพร่อง บาง
ประการ  

0 หมายถึง  ไม่ผ่าน ไม่มีผลงานที่แสดงถึงความสามารถในการอ่าน คิด 
วิเคราะห์ และเขียน หรือถ้ามีผลงาน ผลงานนั้นยังมีข้อบกพร่อง  
ที่ต้องได้รับการปรับปรุงแก้ไขหลายประการ 
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เกณฑ์กำรประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน  มีดังนี้ 
 

3 หมายถึง  ดีเยี่ยม ผู้เรียนปฏิบัติตนตามคุณลักษณะจนเป็นนิสัยและน าไปใช้  
ในชีวิตประจ าวันเพ่ือประโยชน์สุขของตนเองและสังคม โดย
พิจารณาจากผลการประเมินระดับดีเยี่ยม จ านวน 5 - 8 
คุณลักษณะ และไม่มีคุณลักษณะใดได้ผลการประเมิน ต่ ากว่าระดับ
ดี  

2 หมายถึง  ดี  ผู้เรียนมีคุณลักษณะในการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ เพ่ือให้เป็นการ 
ยอมรับของสังคม โดยพิจารณาจาก  
1. ได้ผลการประเมินระดับดีเยี่ยม จ านวน 1-4 คุณลักษณะ และไม่
มีคุณลักษณะใดได้ผลการประเมินต่ ากว่า ระดับดี หรือ  
2. ได้ผลการประเมินระดับดี 8 คุณลักษณะ หรือ  
3. ได้ผลการประเมินระดับดีขึ้นไป จ านวน 5-7 คุณลักษณะ และมี
บางคุณลักษณะได้ ผลการประเมินระดับผ่าน  

1 หมายถึง  ผ่าน หมายถึง ผู้เรียนรับรู้และปฏิบัติตามกฎเกณฑ์และเงื่อนไขท่ี  
สถานศึกษาก าหนด โดยพิจารณาจาก  
1. ได้ผลการประเมินระดับผ่านทั้ง 8 คุณลักษณะ หรือ  
2. ได้ผลการประเมินตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป จ านวน 1-4 ลักษณะ และ
คุณลักษณะที่เหลือได้รับผลการประเมินระดับผ่าน  

0 หมายถึง  ไม่ผ่าน หมายถึง ผู้เรียนรับรู้และปฏิบัติได้ไม่ครบตามกฎเกณฑ์ 
และเงื่อนไข ที่สถานศึกษาก าหนด โดยพิจารณาจากผลการ
ประเมิน ระดับไม่ผ่าน ตั้งแต่ 1 คุณลักษณะ 
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1. แนะน ำระบบบทเรียนเว็บบล็อก 

1.1 กลุ่มเป้ำหมำย  
 บทเรียนเว็บบล็อก รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์ ง30242  จัดท าขึ้นเพ่ือเป็นสื่อประกอบการ

จัดการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และผู้เรียนทั่วไป  ซึ่งต้องมีความรู้พ้ืนฐานใน
การใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมาบ้างแล้ว 

 
1.2 วัตถุประสงค์ 

- เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงกระบวนการจัดการเรียนการสอนให้ทันสมัย  ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้แบบไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ 

- เพ่ือขยายโอกาสทางการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนทั่วไปได้มีโอกาสและช่องทางการศึกษามากข้ึน 
   

1.3 ข้อก ำหนดของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
- มีหน่วยประมวลผลกลาง CPU ความเร็ว 1 GHz ขึ้นไป  
- มีหน่วยความจ า RAM 512 MB  หรือมากกว่า 
- สามารถเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ผ่านระบบ LAN หรือ Wireless ได ้ 
- มีระบบปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows XP  
- มีโปรแกรมเว็บบราวเซอร์(Web Browser) เช่น Google Chrome , Mozilla Firefox 

หรือ Internet Explorer  
- มีโปรแกรมเปิดอ่านไฟล์PDF เช่น Acrobat Reader , Foxit Reader เป็นต้น 
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2. เตรียมพร้อมเข้ำสู่ระบบ 
2.1 กำรเรียกใช้โปรแกรม Web Browser 

-  เมื่อผู้เรียนเข้าระบบปฏิบัติการ Windows แล้ว  ให้ผู้เรียนดับเบิลคลิกท่ีโปรแกรม Web 
Browser (Google Chrome , Mozilla Firefox หรือ Internet Explorer) ในที่นี้ยกตัวอย่างการใช้
โปรแกรม  Web Browser Google Chrome 
 

 
 

รูปที่ 1 : แนะน าไอคอนโปรแกรม Google Chrome 
 

2.2 กำรเข้ำสู่บทเรียนเว็บบล็อก 
คลิกท่ีช่อง Address Bar พิมพ์ URL เพ่ือเข้าบทเรียนเว็บบล็อก ดังนี้ 

https://jumjaiboon.blog จากนั้นกดปุ่ม Enter ดังรูป 
 

 

รูปที่ 2 : แสดงการพิมพ์ URL ในช่อง Address Bar 

ดับเบิลคลิกท่ีไอคอน Google Chrome 

พิมพ์  URL 
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รูปที่ 3 : แสดงหน้าบทเรียนเว็บบล็อก รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
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3. แนะน ำเมนูทั่วไปของบทเรียนเว็บบล็อก 
3.1 หน้ำหลักของบทเรียนเว็บบล็อก เป็นหน้าแรกของบทเรียนเว็บบล็อก รายวิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ Blog “jumjaiboon” ซ่ึง
ประกอบด้วยส่วนประกอบต่างๆ ดังนี้ 

 

 
รูปที่ 4 : แสดงหน้าหลักของบทเรียนเว็บบล็อก รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 
 
 

1 

2 

3 

4 

5 

6 
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3.2 ส่วนประกอบต่ำงๆ ในบทเรียนเว็บบล็อก รำยวิชำกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 
3.2.1 ส่วนเนื้อหำรำยวิชำ จะประกอบด้วย หน้าหลัก แนะน าการใช้บทเรียน รายวิชา 

หน่วยที่ 1 หน่วยที่ 2 หน่วยที่ 3 หน่วยที่ 4 หน่วยที่ 5 หน่วยที่ 6 และผู้พัฒนาบทเรียน  
 

 
                        รูปที่ 5 : แสดงเมนูส่วนเนื้อหารายวิชา 

 
 หน้ำหลัก : แสดงรายละเอียดเกี่ยวกับบทเรียนเว็บบล็อก 

 

 
รูปที่ 6 : แสดงหน้าหลัก 
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 แนะน ำกำรใช้บทเรียน : แสดงรายละเอียดและขั้นตอน เป็นค าชี้แจงในการ
จัดการเรียนการสอนระหว่างครูผู้สอนกับนักเรียนด้วยบทเรียนเว็บบล็อกรายวิชา การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์  

 

 
 

รูปที่ 7 : แสดงหน้าแนะน าการใช้บทเรียน 
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 รำยวิชำ : แสดงรายละเอียดเกี่ยวกับรายวิชา ประกอบด้วยสาระและ
มาตรฐานการเรียนรู้ ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวิชา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

- สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ประกอบด้วยสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ที่
เกี่ยวข้อง 

 
 

รูปที่ 8 : แสดงหน้าสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
- ค าอธิบายรายวิชา จะแสดงข้อมูลรหัสวิชา ชื่อรายวิชา กลุ่มสาระการเรียนรู้  

ชั้นปี ภาคเรียนที่สอน จ านวนหน่วยกิต จ านวนชั่วโมง ค าอธิบายรายวิชา และผลการเรียนรู้ 
 

 
 

รูปที่ 9 : แสดงหน้าค าอธิบายรายวิชา 
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- โครงสร้างรายวิชา จะแสดงข้อมูลรหัสวิชา ชื่อรายวิชา กลุ่มสาระการเรียนรู้  
ชั้นปี ภาคเรียนที่สอน จ านวนหน่วยกิต จ านวนชั่วโมง  ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ สาระการ
เรียนรู้  เวลาและน้ าหนักคะแนน 

 

 
 

รูปที่ 10 : แสดงหน้าโครงสร้างรายวิชา 
 

- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน เป็นแบบทดสอบ จ านวน 30 ข้อ โดยให้
นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขท่ี แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกที่สุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 
 

รูปที่ 11 : แสดงหน้าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน 
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- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน เป็นแบบทดสอบ จ านวน 30 ข้อ โดยให้
นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขท่ี แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกที่สุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 
 

รูปที่ 12 : แสดงหน้าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
 

 หน่วยที่ 1 : แสดงรายละเอียดหน่วยที่ 1 การออกแบบผลิตภัณฑ์ ประกอบด้วย
จุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 1 แบบทดสอบก่อนเรียน ความหมายและความส าคัญของการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ คุณสมบัติ องค์ประกอบของการออกแบบผลิตภัณฑ์   ใบงานที่ 1.1 และแบบทดสอบหลัง
เรียน 

 
 

รูปที่ 13 : แสดงเมนูหน่วยที่ 1 
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- จุดประสงค์การเรียนรู้ ประกอบด้วยสาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ด้านความรู้(K) 
ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) และด้านคุณลักษณะ (A) 

 
 

รูปที่ 14 : แสดงหน้าจุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 1 
 

- แบบทดสอบก่อนเรียน ในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ โดย
ให้นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 
 

รูปที่ 15 : แสดงหน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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- เนื้อหา ประกอบด้วยเนื้อหาหัวข้อย่อยในแต่ละหน่วย โดยคลิกแต่ละหัวข้อ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 16 : แสดงหน้าเนื้อหาหน่วยที่ 1 
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- ใบงาน ส าหรับใบงานนักเรียนอ่านค าชี้แจงและดาวน์โหลดไฟล์มาท าและส่งใบงาน
แนบไฟล์มายัง E-Mail ที่ระบุ   

 
 

รูปที่ 17 : แสดงหน้าใบงานที่ 1.1 
 

- แบบทดสอบหลังเรียน ในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ โดย
ให้นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 
 

รูปที่ 18 : แสดงหน้าแบบทดสอบหลังเรียน 
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 หน่วยที่  2 : แสดงรายละเอียดหน่วยที่  2 รู้จักโปรแกรม Google SketchUp  
ประกอบด้วยจุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 2  แบบทดสอบก่อนเรียน  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
โปรแกรม Google SketchUp ใบงานที่ 2.1  การเปิดใช้งานโปรแกรม Google SketchUp  เริ่มต้น
ท างานบนโปรแกรม Google SketchUp  ใบงานที่ 2.2 เทมเพลตและการท างานกับแกนอ้างอิง  
มุมมองภาพและการแสดงผล ใบงานที่ 2.3 และแบบทดสอบหลังเรียน 

 
รูปที่ 19 : แสดงเมนูหน่วยที่ 2 

 
- จุดประสงค์การเรียนรู้ ประกอบด้วยสาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ด้านความรู้(K) 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) และด้านคุณลักษณะ (A) 

 
 

รูปที่ 20 : แสดงหน้าจุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 2 
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- แบบทดสอบก่อนเรียน ในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ โดย
ให้นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 
 

รูปที่ 21 : แสดงหน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

- เนื้อหา ประกอบด้วยเนื้อหาหัวข้อย่อยในแต่ละหน่วย โดยคลิกแต่ละหัวข้อ 
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รูปที่ 22 : แสดงหน้าเนื้อหาหน่วยที่ 2 
 

- ใบงาน ส าหรับใบงานนักเรียนอ่านค าชี้แจงและดาวน์โหลดไฟล์มาท าและส่งใบงาน
แนบไฟล์มายัง E-Mail ที่ระบุ   

 
 

รูปที่ 23 : แสดงหน้าใบงานที่ 2.1 
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รูปที่ 24 : แสดงหน้าใบงานที่ 2.2 

 

 
รูปที่ 25 : แสดงหน้าใบงานที่ 2.3 
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- แบบทดสอบหลังเรียน ในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ โดย
ให้นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 
 

รูปที่ 26 : แสดงหน้าแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 หน่วยที่  3 : แสดงรายละเอียดหน่วยที่  3 เครื่องมือ Principal  ประกอบด้วย

จุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 3  แบบทดสอบก่อนเรียน  ส่วนประกอบของโมเดล  เครื่องมือเลือก
โมเดล  ใบงานที่ 3.1 เครื่องมือเทสีพื้นผิวโมเดล  แบบฝึกปฏิบัติที่ 3.2 และแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 

รูปที่ 27 : แสดงเมนูหน่วยที่ 3 
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- จุดประสงค์การเรียนรู้ ประกอบด้วยสาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ด้านความรู้(K) 
ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) และด้านคุณลักษณะ (A) 

 

 
 

รูปที่ 28 : แสดงหน้าจุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 3 
 

- แบบทดสอบก่อนเรียน ในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ โดย
ให้นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 
รูปที่ 29 : แสดงหน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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- เนื้อหา ประกอบด้วยเนื้อหาหัวข้อย่อยในแต่ละหน่วย โดยคลิกแต่ละหัวข้อ 

 
 

รูปที่ 30 : แสดงหน้าเนื้อหาหน่วยที่ 3 
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- ใบงาน ส าหรับใบงานนักเรียนอ่านค าชี้แจงและดาวน์โหลดไฟล์มาท าและส่งใบงาน
แนบไฟล์มายัง E-Mail ที่ระบุ   

 

 
รูปที่ 31 : แสดงหน้าใบงานที่ 3.1 

 
- แบบฝึกปฏิบัติ ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติแล้วบันทึกไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 

 
รูปที่ 33 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 3.2 
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- แบบทดสอบหลังเรียน ในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ โดย
ให้นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 
 

รูปที่ 34 : แสดงหน้าแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 หน่วยที่  4 : แสดงรายละเอียดหน่วยที่  4 วาดรูปสร้างโมเดล ประกอบด้วย
จุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 4  แบบทดสอบก่อนเรียน  เครื่องมือวาดรูปสร้างโมเดล  เครื่องมือวาด
รูปสี่เหลี่ยม  เครื่องมือวาดเส้นตรง การสร้างพ้ืนที่ปิด  แบบฝึกปฏิบัติที่ 4.1 เครื่องมือวาดรูปวงกลม  
เครื่องมือวาดเส้นโค้ง แบบฝึกปฏิบัติที่ 4.2  เครื่องมือวาดรูปหลายเหลี่ยม  เครื่องมือวาดเส้นอิสระ 
แบบฝึกปฏิบัติที่ 4.3  และแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 รูปที่ 35 : แสดงเมนูหน่วยที่ 4 
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- จุดประสงค์การเรียนรู้ ประกอบด้วยสาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ด้านความรู้(K) 
ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) และด้านคุณลักษณะ (A) 

 

 
 

รูปที่ 36 : แสดงหน้าจุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 4 
 

- แบบทดสอบก่อนเรียน ในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ โดย
ให้นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 
รูปที่ 37 : แสดงหน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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- เนื้อหา ประกอบด้วยเนื้อหาหัวข้อย่อยในแต่ละหน่วย โดยคลิกแต่ละหัวข้อ 

 
 

รูปที่ 38 : แสดงหน้าเนื้อหาหน่วยที่ 4 
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- แบบฝึกปฏิบัติ ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติแล้วบันทึกไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 
รูปที่ 39 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 4.1 

 

 
 

รูปที่ 40 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 4.2 
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รูปที่ 41 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 4.3 
 

- แบบทดสอบหลังเรียน ในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ โดย
ให้นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 

 
 

รูปที่ 44 : แสดงหน้าแบบทดสอบหลังเรียน 
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 หน่วยที่ 5 : แสดงรายละเอียดหน่วยที่ 5 การใช้เครื่องมือปรับแต่ง  ประกอบด้วย
จุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 5  แบบทดสอบก่อนเรียน  โมเดล 3 มิติ  เครื่องมือผลักและดึงวัตถุ  
เครื่องมือเคลื่อนย้ายวัตถุ การปรับแต่งรูปทรงด้วยเครื่องมือ Move  แบบฝึกปฏิบัติที่ 5.1 เครื่องมือ
หมุนวัตถุ  เครื่องมือปรับขนาดวัตถุ  แบบฝึกปฏิบัติที่ 5.2  เครื่องมือสร้างเส้นขอบขนานวัตถุ  
เครื่องมือสร้างวัตถุตามเส้นทาง   แบบฝึกปฏิบัติที่ 5.3  และแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 

รูปที่ 45 : แสดงเมนูหน่วยที่ 5 
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- จุดประสงค์การเรียนรู้ ประกอบด้วยสาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ด้านความรู้ (K) 
ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) และด้านคุณลักษณะ (A) 

 
 

รูปที่ 46 : แสดงหน้าจุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 5 
 

- แบบทดสอบก่อนเรียน ในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ โดย
ให้นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 
รูปที่ 47 : แสดงหน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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- เนื้อหา ประกอบด้วยเนื้อหาหัวข้อย่อยในแต่ละหน่วย โดยคลิกแต่ละหัวข้อ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 48 : แสดงหน้าเนื้อหาหน่วยที่ 5 
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- แบบฝึกปฏิบัติ ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติแล้วบันทึกไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 

 
 

รูปที่ 49 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 5.1 
 

 
 

รูปที่ 50 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 5.2 

46 



 

 
 

 
 

รูปที่ 51 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 5.3 
 

- แบบทดสอบหลังเรียน ในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ โดย
ให้นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 
 

รูปที่ 52 : แสดงหน้าแบบทดสอบหลังเรียน 
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 หน่วยที่  6 : แสดงรายละเ อียดหน่วยที่  6 การสร้ างและออกแบบชิ้นงาน  
ประกอบด้วยจุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 6  แบบทดสอบก่อนเรียน  การตกแต่งโมเดล  การใช้ภาพ
เป็นลวดลาย การสร้างข้อความ 3 มิติ  แบบฝึกปฏิบัติที่ 6.1 การใส่ Components การใส่แสงและเงา 
การใส่หมอก  แบบฝึกปฏิบัติที่ 6.2  สร้างสรรค์โมเดลสวย การออกแบบโมเดลบ้าน การออกแบบ
โมเดลเก้าอ้ี  แบบฝึกปฏิบัติที่ 6.3  แบบฝึกปฏิบัติที่ 6.4  แบบฝึกปฏิบัติที่ 6.5 การน าเสนอโมเดล การ
น าเข้าไฟล์  การส่งออกชิ้นงาน การพิมพ์ชิ้นงาน แบบฝึกปฏิบัติที่ 6.6  และแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 

รูปที่ 53 : แสดงหน้าจุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 6 
 

- จุดประสงค์การเรียนรู้ ประกอบด้วยสาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ด้านความรู้(K) 
ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) และด้านคุณลักษณะ (A) 

 
 

รูปที่ 54 : แสดงหน้าจุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 6 
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- แบบทดสอบก่อนเรียน ในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ โดย
ให้นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 

 
 

รูปที่ 55 : แสดงหน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

- เนื้อหา ประกอบด้วยเนื้อหาหัวข้อย่อยในแต่ละหน่วย โดยคลิกแต่ละหัวข้อ 
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รูปที่ 56 : แสดงหน้าเนื้อหาหน่วยที่ 6 
 

- แบบฝึกปฏิบัติ ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติแล้วบันทึกไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 

 
 

รูปที่ 57 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 6.1 
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รูปที่ 58 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 6.2 
 

 
 

รูปที่ 59 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 6.3 
 

 
รูปที่ 60 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 6.4 
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รูปที่ 61 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 6.5 
 

 
 

รูปที่ 62 : แสดงหน้าแบบฝึกปฏิบัติที่ 6.6 
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- แบบทดสอบหลังเรียน ในแต่ละหน่วยจะมีแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ โดย
ให้นักเรียนกรอกชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ แล้วท าแบบทดสอบโดยเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุด และให้คลิกปุ่ม 
Submit หรือปุ่ม ส่ง 

 
 

รูปที่ 63 : แสดงหน้าแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 ผู้พัฒนาบทเรียน : แสดงรายละเอียดของผู้จัดท า ประกอบด้วยชื่อ – สกุล ต าแหน่ง 
เลขที่ต าแหน่ง วุฒิการศึกษา และผลงานที่ปรากฎ 
 

 
 

รูปที่ 64 : แสดงหน้าแบบทดสอบหลังเรียน 
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3.2.2 ส่วนรำยวิชำกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ จะประกอบด้วย หน้าหลัก สาระและมาตรฐาน
การเรียนรู้ ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวิชา แบบสอบถามความพึงพอใจ  

 

 
 

รูปที่ 65 : แสดงเมนูรายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 

 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนเว็บบล็อก เป็น
แบบสอบถามที่ให้เลือกระดับความพึงพอใจตามความคิดเห็นของนักเรียน 5 ระดับ คือ ระดับความพึง
พอใจมากที่สุดจนถึงระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด โดยแบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ด้านปัจจัยน าเข้า ด้าน
กระบวนการและด้านผลผลิต และให้คลิกปุ่ม Submit หรือปุ่ม ส่ง 
 

 
 

รูปที่ 66 : แสดงหน้าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนเว็บบล็อก 
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3.2.3 ส่วนวิดีโอสำธิตตัวอย่ำงชิ้นงำน จะประกอบด้วย การสร้างทรงกลม การขึ้นรูปทรง
ต่างๆ การเคลื่อนย้าย (Move) การปรับขนาด (Scale) การใช้ Follow Me การสร้างเก้าอ้ีแบบที่ 1 
การสร้างเก้าอ้ีแบบที่ 2 การสร้างโซฟาและการสร้างโคมไฟ 

 

 
 

รูปที่ 67 : แสดงเมนูวิดีโอสาธิตตัวอย่างชิ้นงาน 
 

 
 

รูปที่ 68 : แสดงหน้าวิดีโอการสร้างทรงกลม 
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รูปที่ 69 : แสดงหน้าวิดีโอการขึ้นรูปทรงต่างๆ 
 

 
 

รูปที่ 70 : แสดงหน้าวิดีโอการเคลื่อนย้าย (Move) 
 

 
 

รูปที่ 71 : แสดงหน้าวิดีโอการปรับขนาด (Scale) 
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รูปที่ 72 : แสดงหน้าวิดีโอการใช้ Follow Me 
 

 
 

รูปที่ 73 : แสดงหน้าวิดีโอการสร้างเก้าอ้ีแบบที่ 1 
 

 
 

รูปที่ 74 : แสดงหน้าวิดีโอการสร้างเก้าอ้ีแบบที่ 2 
 

57 



 

 
 

 
 

รูปที่ 75 : แสดงหน้าวิดีโอการสร้างโซฟา 
 

 
 

รูปที่ 76 : แสดงหน้าวิดีโอการสร้างโคมไฟ 
 

3.2.4 ส่วนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ จะประกอบด้วยแลกเปลี่ยนเรียนรู้และติดต่อครูผู้สอน 
 

 
 

รูปที่ 77 : แสดงเมนูแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
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 แลกเปลี่ยนเรียนรู้  ในส่วนนี้นักเรียนสามารถสนทนาเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้หรือ
ซักถามระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอน  เพ่ือทบทบวนบทเรียนหรือข้อสงสัยให้เข้าใจมากยิ่งขึ้น 

 
 

รูปที่ 78 : แสดงหน้าแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 

 ติดต่อครูผู้สอน  ในส่วนนี้นักเรียนสามารถสอบถามข้อสงสัยผ่านทางจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) และแอปพลิเคชั่นไลน์ เพ่ือทบทวนบทเรียนหรือสอบถามข้อสงสัยให้เข้าใจ
มากยิ่งขึ้น 

 

 

รูปที่ 79 : แสดงหน้าติดต่อครูผู้สอน 
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3.2.4 ส่วนเพิ่มเติม จะประกอบด้วยเอกสารประกอบการเรียน  แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม ผลงาน
นักเรียน 

 

 
 

รูปที่ 80 : แสดงเมนูเพ่ิมเติม 
 

 เอกสำรประกอบกำรเรียน  ประกอบด้วยเอกสารประกอบการเรียน จ านวน 6 
หน่วย โดยจะแสดงเป็นไฟล์ .pdf 

 
 

รูปที่ 81 : แสดงหน้าเอกสารประกอบการเรียน 
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 แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม ประกอบด้วยแหล่งเรียนรู้ที่เก่ียวข้องกับเนื้อหาบทเรียน 
รายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 
 

รูปที่ 82 : แสดงหน้าแหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 
 

 ผลงำนนักเรียน  โดยจะแสดงผลงานนักเรียน 

 
รูปที่ 83 : แสดงหน้าผลงานนักเรียน 
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 3.2.5 ส่วนสถิติกำรเข้ำชม  เป็นการนับจ านวนครั้งการเข้าใช้งานบทเรียนเว็บบล็อก 
 

 
 

รูปที่ 84 : แสดงสถิติการเข้าชม   
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