
            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning         เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรม google Sketchup 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี                   จ านวน     2    คาบ 

รายวิชา ว22283 ออกแบบผลิตภณัฑ์1                      ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/13 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

        ผลการเรียนรูท้ี่ 1. นกัเรียนเข้าใจความหมายและลกัษณะของโปรแกรมทีใ่ช้ในการ

ออกแบบได้ถูกต้อง 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกับโปรแกรม google 

sketchup ได้ 

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- นักเรียนเกิดทักษะการใช้งานเครื่องมือต่างๆ ในโปรแกรม 

google sketchup ได้ 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- นักเรียนเจตคติท่ีดีต่อการออกแบบด้วยเทคโนโลยี 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.ครูชี้แจงแนะน าสาระการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ พร้อมกับอธิบายวิธีติดต้ังโปรแกรม sketchup และ การเปิดใช้งานโปรแกรม 

2. ครูแนะน าเกี่ยวกับโปรแกรม Google Sketch up 

3. ครูให้อธิบายเกี่ยวกับหน้าต่างการท างานและส่วนประกอบโปรแกรม sketchup ให้นักเรียนฟังและ ซักถาม 

4. ครูอธิบายและสาธิตการใช้งานเครื่องมือต่างๆ ในชุด getting start 

5. ครูให้นักเรียนฝึกปฏิบัติการใช้งานเครื่องมือต่างๆในชุด getting start ตามท่ีครูสาธิต 

6. นักเรียนหัดวาดรูปส่ีเหลี่ยม วงกลม แปดเหลี่ยม แล้วลงสีพื้นผิวตามต้องการ ขั้นสรุป 

7. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 

8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการใช้งานเครื่องมือต่างๆในชุด getting start 

 

 

 

 
การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1. ตัวอย่างช้ินงาน 

2. เครื่องคอมพิวเตอร ์

3.ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

- 1 - 

X 

X 

สาระการเรียนรู้ (Content) 
1. แนะน าโปรแกรม google sketchup 
2. หน้าต่างการท างานและส่วนประกอบโปรแกรม google sketchup 
3. เครื่องมือต่างๆ ในชุด getting start และการใช้งาน 

สาระส าคัญ (Concept) 

        การออกแบบผลิตภัณฑ์ (Product Design) หมายถึง ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับรูปรา่ง

ลักษณะ ภายนอกของผลิตภัณฑ์ ทีแ่ตกต่างไปจากเดิม และต้องเป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่

เพื่ออุตสาหกรรมหรือ หัตถกรรม 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง พื้นฐานการออกแบบ 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี          จ านวน    2    คาบ 

รายวิชา ว22283 ออกแบบผลิตภณัฑ์1                 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/13 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

       ผลการเรยีนรู้ที่ 2. นักเรยีนรู้จักเลือกใช้โปรแกรมการออกแบบในการสร้างผลงานได้

อย่างมีคุณภาพ 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

-นักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกับการสร้างโมเดลเตียงนอน 

ด้วยโปรแกรม google sketchup ได ้

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- นักเรียนเกิดทักษะปฏิบัติการสร้างใช้โมเดลเตียงนอน 

ด้วยโปรแกรม google sketchup 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการออกแบบด้วยเทคโนโลยี 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ครูน าเสนอรูปภาพเตียงนอนท่ีท าจากโปรแกรม Google Sketch up ให้นักเรียนดู พร้อม ซักถามนักเรียนเกี่ยวกับความน่าสนใจ ความสวยงาม 

ของชิ้นงานท่ีสร้างจากโปแกรม Google Sketch up 

2. ครูอธิบายขั้นตอนในการท าเตียงนอนด้วยโปรแกรม Google Sketch up 

3. ครูให้นักเรียนดูวิดีโอเกี่ยวกับขั้นตอนการท าเตียงนอน พร้อมกับอธิบายเพิ่มเติมวิธีซ่อนเส้น การให้สีพ้ืนผิวและ การคัดลอกโมเดล 

4. ครูให้นักเรียนฝึกปฏิบัติการท าเตียงนอน ตามขั้นตอนท่ีครูอธิบาย 

5. นักเรียนน าเตียงนอนท่ีสร้างขึ้น น ามาจัดเป็นห้องนอน 

6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 

7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการขั้นตอนการท าเตียงนอน 

 

 

 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1. ตัวอย่างช้ินงาน 

2. เครื่องคอมพิวเตอร ์

3. ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

- 2 - 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

1. แนะน าเครื่องมือที่ต้องใช้ในการท าเตียงนอน   2. วิธีขึ้นรูปทรงเตียงนอน 

3. วิธีซ่อนเส้นและให้สีพื้นผิวเตียงนอน             4. วิธีคัดลอกเพื่อท าเป็นชุดรับแขก 

สาระส าคัญ (Concept) 

       โปรแกรมออกแบบโมเดล 3 มิติมมีากมายหลายรูปแบบ ซ่ึงในแต่ละโปรแกรมก็จะมี

ฟังก์ชันและการ ท างานยิบยอ่ยแตกต่างกันออกไป บางโปรแกรมโดดเด่นในการใช้ท าแอนิเมชัน 

บางโปรแกรมสามารถท า สิ่งกอ่สร้างได้ดี 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง เครื่องมือในการออกแบบขั้นสูง 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน    2     คาบ 

รายวิชา ว22283 ออกแบบผลิตภณัฑ์1                 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/13 

 

 มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

     ผลการเรียนรู้ที ่3. นักเรียนรู้จักหลกัการพื้นฐานในการออกแบบผลิตภัณฑ์และ

สถาปัตยกรรม 

 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกับการสร้างโมเดลตู้เสื้อผ้าด้วย

โปรแกรม google sketchup ได้ 

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- นักเรียนเกิดทักษะการปฏิบัติการสร้างใช้โมเดลตู้เสื้อผ้าด้วย

โปรแกรม google sketchup 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- นักเรียนเจตคติท่ีดีต่อการออกแบบด้วยเทคโนโลยี 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ครูน าเสนอรูปภาพตู้เสื้อผ้าท่ีท าจากโปรแกรม Google Sketch up ให้นักเรียนดู พร้อม ซักถามนักเรียนเกี่ยวกับรูปทรง ความสวยงาม ของ

ชิ้นงานท่ีสร้างจากโปแกรม Google Sketch up  

2. ครูอธิบายขั้นตอนในการท าตู้เสื้อผ้าด้วยโปรแกรม Google Sketch up 

3. ครูให้นักเรียนดูวิดีโอเกี่ยวกับขั้นตอนการท าตู้เสื้อผ้า พร้อมกับอธิบายเพิ่มเติม แนะน าการ ให้สีพ้ืนผิวและการซ่อนเส้น และวิธีการใช้ตลับเมตร 

4. ครูให้นักเรียนฝึกปฏิบัติการท าตู้เสื้อผ้า ตามขั้นตอนท่ีครูอธิบาย 

5. นักเรียนน าตู้เสื้อผ้าท่ีสร้างขึ้น น ามาจัดเป็นห้องแต่งตัว walk in closet 

6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 

7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการขั้นตอนการท าตู้เสื้อผ้า 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1. ตัวอย่างช้ินงาน 

2. เครื่องคอมพิวเตอร ์

3. ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

- 3 - 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

1. แนะน าเครื่องมือที่ต้องใช้ในการท าตู้เสื้อผ้า              2. วิธีขึ้นรูปทรงตู้เสื้อผ้า 

3 วิธีการใช้ตลับเมตร วิธีซ่อนเส้นและให้สีพื้นผิวตู้เสื้อผ้า  4. วิธีคัดลอกตู้เสื้อผ้าหลายตัว 

สาระส าคัญ (Concept) 

      การรู้จักวางแผนจัดตั้งขั้นตอน และรู้จักเลือกใช้วัสดวุิธกีารเพื่อท าตามที่ตอ้งการนั้น โดยให้ 

สอดคล้องกับลักษณะรูปแบบและคุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิดตามความคิดสร้างสรรค์ และการ

สร้างสรรค์สิ่ง ใหม่ขึ้นมา 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง การสร้างโมเดลชั้นวาง 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน     2      คาบ 

รายวิชา ว22283 ออกแบบผลิตภณัฑ์1                 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/13 

 

 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

          ผลการเรียนรู้ที่ 4. นักเรียนอธิบายวธิีการใช้งานเครื่องมือขั้นสูงต่าง ๆ  

ของโปรแกรมออกแบบผลิตภัณฑ์ได้ถูกต้อง 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกับการสร้างโมเดลชั้นวาง

ของด้วยโปรแกรม google sketchup ได้ 

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- นักเรียนเกิดทักษะการปฏิบัติการสร้างใช้โมเดลชั้นวาง

ของด้วยโปรแกรม google sketchup  

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- นักเรียนเจตคติท่ีดีต่อการออกแบบด้วยเทคโนโลยี 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ครูน าเสนอรูปภาพชั้นวางของท่ีท าจากโปรแกรม Google Sketch up ให้นักเรียนดู พร้อม ซักถามนักเรียนเกี่ยวกับรูปทรง ความสวยงาม ของ

ชิ้นงานท่ีสร้างจากโปแกรม Google Sketch up  

2. ครูอธิบายขั้นตอนในการท าชั้นวางของด้วยโปรแกรม Google Sketch up 

3. ครูให้นักเรียนดูวิดีโอเกี่ยวกับขั้นตอนการท าช้ันวางของ พร้อมกับอธิบายเพิ่มเติมถึงการท า ชั้นวางของแบบ 3 ชั้น วิธีซ่อนเส้นและให้สีพ้ืนผิวชั้น

วางของ และวิธีการใช้ตลับเมตร 

4. ครูให้นักเรียนฝึกปฏิบัติการชั้นวางของ ตามขั้นตอนท่ีครูอธิบาย 

5. นักเรียนน าชั้นวางของที่สร้างขึ้น น ามาจัดแสดงเป็นชั้นโชว์สินค้า 

6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 

7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการขั้นตอนการท าชั้นวางของแบบ 3 คูหา และการประยุกต์ท าชั้นวางของแบบ 5 ชั้น 

 

 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1. ตัวอย่างช้ินงาน 

2. เครื่องคอมพิวเตอร ์

3. ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

- 4 - 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

1. แนะน าเครื่องมือที่ต้องใช้ในการท าชั้นวางของ      2. วิธีขึ้นรูปทรงชั้นวางของ 

3. วิธีซ่อนเส้นและให้สีพื้นผิวชั้นวางของ และวิธีการใช้ตลับเมตร 

 

สาระส าคัญ (Concept) 

เมนูและชุดเครื่องมือที่ใช้ในโปรแกรมมีความเชื่อมโยงสัมพันธ์กัน ภายใต้เมนูหลักประกอบดว้ย

เมนู ย่อย และเมนูยอ่ยนั้นจะแบ่งตามลกัษณะการใช้งานแยกตามกลุ่มค าสั่ง โดยชุดเครื่องมือที่ใช้

เป็นประจ ากจ็ะแสดงเป็นแถบเครื่องมือบนหน้าจอ 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง การสร้างโมเดลโซฟา 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน     2    คาบ 

รายวิชา ว22283 ออกแบบผลิตภณัฑ์1                 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/13 

 

 

 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

        ผลการเรียนรู้ที ่5. นกัเรียนสามารถออกแบบเครื่องโซฟาเบดนขั้นซับซ้อนด้วย

โปรแกรมออกแบบผลิตภัณฑ์ได้ 

 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถ อธิบายเกี่ยวกับการสร้างโมเดลโซฟา

เบดด้วยโปรแกรม google sketchup ได้ 

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- นักเรียนเกิดทักษะปฏิบัติการสร้างใช้โมเดลโซฟาเบดด้วย

โปรแกรม google sketchup  

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- นักเรียนเจตคติท่ีดีต่อการออกแบบด้วยเทคโนโลยี 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.ครูน าเสนอรูปภาพโซฟาเบดท่ีท าจากโปรแกรม Google Sketch up ให้นักเรียนดู พร้อม ซักถามนักเรียนเกี่ยวกับรูปทรง ความสวยงาม ของ

ชิ้นงานท่ีสร้างจากโปแกรม Google Sketch up 

2. ครูอธิบายขั้นตอนในการท าโซฟาเบดด้วยโปรแกรม Google Sketch up 

3. ครูให้นักเรียนดูวิดีโอเกี่ยวกับขั้นตอนการท าโซฟาเบด พร้อมกับอธิบายเพิ่มเติมถึงการท าโซฟาเบด แบบอื่นๆ และการลบขอบโซฟาให้เกิดความ

Smoot และโค้งมน 

4. ครูให้นักเรียนฝึกปฏิบัติการท าโซฟาเบด ตามขั้นตอนท่ีครูอธิบาย 

5. นักเรียนต่อเติมโซฟาเบดท่ีสร้างขึ้น เป็นโซฟาเบดแบบ 3 ท่อน โซฟาเบดยาว โซฟาเบด แบบกึ่งนอน และโซฟาเบดโค้ง 

6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 

7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการขั้นตอนการท าโซฟาเบด และการประยุกต์ท าโซฟาเบด รูปแบบอื่นๆ 

 

 

 

 การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1. ตัวอย่างช้ินงาน 

2. เครื่องคอมพิวเตอร ์

3. ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

- 5 - 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

การแก้ปัญหาต่างๆ อย่างเป็นระบบเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาท่ีมี

ประสิทธิภาพ ด้วยแนวคิดเชิงค านวณ 

สาระส าคัญ (Concept) 

      นกัเรียนใช้โปรแกรมออกแบบผลิตภัณฑ์ ออกแบบเครื่องมือเครื่องใช้ขั้นสูง เช่น เตียงนอน 

โซฟา ตู้ เสื้อผ้า ชั้นวางของ เป็นต้น โดยใช้สัดส่วนที่มีความสมจริงต้องอาศัยการค านวณพื้นที่

ทางคณิตศาสตร์ สามารถ ใช้งานได้จริงในชีวิตประจ าวัน 



            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง ออกแบบสุขภัณฑ ์

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี          จ านวน     2    คาบ 

รายวิชา ว22283 ออกแบบผลิตภณัฑ์1                 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/13 

 

 

 

 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

         ผลการเรียนรูท้ี ่5. นักเรยีนสามารถออกแบบเครื่องเรือนขั้นซับซ้อนด้วยโปรแกรม

ออกแบบผลิตภัณฑ์ได้ 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกับการสร้างโมเดลสุขภัณฑ์

ด้วยโปรแกรม google sketchup ได ้

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- นักเรียนเกิดทักษะปฏิบัติการสร้างใช้โมเดลสุขภัณฑ์ด้วย

โปรแกรม google sketchup 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- นักเรียนเจตคติท่ีดีต่อการออกแบบด้วยเทคโนโลยี 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ครูน าเสนอรูปภาพสุขภัณฑ์ท่ีท าจากโปรแกรม Google Sketch up ให้นักเรียนดู พร้อม ซักถามนักเรียนเกี่ยวกับความน่าสนใจ ความสวยงาม 

ของชิ้นงานท่ีสร้างจากโปแกรม Google Sketch up 

2. ครูอธิบายขั้นตอนในการท าสุขภัณฑ์ด้วยโปรแกรม Google Sketch up 

3. ครูให้นักเรียนดูวิดีโอเกี่ยวกับขั้นตอนการท าสุขภัณฑ์ พร้อมกับอธิบายเพิ่มเติม เกี่ยวกับการรวมวัตถุเป็นชิ้นเดียวกัน(Make Group) และวัตถุ

เชิงองค์ประกอบ(Make component) 

4. ครูให้นักเรียนฝึกปฏิบัติการท าสุขภัณฑ์ ตามขั้นตอนท่ีครูอธิบาย 

5. นักเรียนออกแบบด้ามสุขภัณฑ์ท่ีสร้างขึ้นเป็นรูปแบบใหม่ โดยน าความรู้ที่ได้เรียนมา ประยุกต์ใช้ เช่น ชักโครก อ่างล้างหน้า อ่างอาบน ้า 

6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 

7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการขั้นตอนการท าสุขภัณฑ์ 

 

 

 

 การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1. ตัวอย่างช้ินงาน 

2. เครื่องคอมพิวเตอร ์

3. ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 
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X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

1. วิธีขึ้นรูปทรงสุขภัณฑ์ 

2. วิธีซ่อนเส้นและให้สีพื้นผิวสุขภัณฑ์ การรวมวัตถุเป็นชิ้นเดียวกัน(Make Group) 

และวัตถุเชิง องค์ประกอบ(Make component) 

สาระส าคัญ (Concept) 

      นกัเรียนใช้โปรแกรมออกแบบผลิตภัณฑ์ ออกแบบเครื่องมือเครื่องใช้ขั้นสูง เช่น เตียงนอน 

โซฟา ตู้ เส้ือผ้า ชั้นวางของ เป็นต้น โดยใช้สัดส่วนที่มีความสมจริงต้องอาศัยการค านวณพื้นที่

ทางคณิตศาสตร์ สามารถ ใช้งานได้จริงในชีวิตประจ าวัน 



 

            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง โมเดลโครงสร้างบ้าน 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน     2    คาบ 

รายวิชา ว22283 ออกแบบผลิตภณัฑ์1                 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/13 

 

 

 

 

 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

        ผลการเรียนรูท้ี่ 6. นกัเรียนสามารถออกแบบบ้านและห้องภายในบา้นได้ตามหลักการ

ออกแบบสถาปัตยกรรม 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกับการสร้างโมเดล

โครงสร้างบ้านด้วยโปรแกรม google  sketchup ได้ 

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- นักเรียนเกิดทักษะปฏิบัติการสร้างใช้โมเดลโครงสร้าง

บ้านด้วยโปรแกรม google sketchup 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- นักเรียนเจตคติท่ีดีต่อการออกแบบด้วยเทคโนโลยี 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ครูน าเสนอรูปภาพโครงสร้างบ้านท่ีท าจากโปรแกรม Google Sketch up ให้นักเรียนดู พร้อมซักถามนักเรียนเกี่ยวกับรูปทรง ความสวยงาม 

ของชิ้นงานท่ีสร้างจากโปแกรม Google Sketch up 

2. ครูอธิบายขั้นตอนในการท าโครงสร้างบ้านด้วยโปรแกรม Google Sketch up 

3. ครูให้นักเรียนดูวิดีโอเกี่ยวกับขั้นตอนการท าโครงสร้างบ้าน พร้อมกับอธิบายเพิ่มเติมถึง การท าโครงสร้างบ้านรูปแบบต่างๆ เช่น แบบบ้านชั้น

เดียว แบบบ้านชั้นครึ่ง แบบบ้านสองชั้น และ แบบบ้านสามชั้น 

4. ครูให้นักเรียนฝึกปฏิบัติการท าโครงสร้างบ้าน ตามขั้นตอนท่ีครูอธิบาย 

5. นักเรียนน าโครงสร้างบ้านท่ีสร้างขึ้น โดยการใช้เครื่องมือตลับเมตรในการวัดระยะและ สัดส่วนตามจริง การวางโครงสร้างเชิงสถาปัตยกรรมขั้น

พื้นฐาน 

6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 

7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการขั้นตอนการท าโครงสร้างบ้าน และการประยุกต์ท า โครงสร้างบ้านรูปทรงอื่นๆ 

 

 

 

 
การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1. ตัวอย่างช้ินงาน 

2. เครื่องคอมพิวเตอร ์

3. ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 
1. วิธีขึ้นรูปทรงโครงสร้างบ้าน                      2. วิธีซ่อนเส้นและให้สพีื้นผิวโครงสร้างบ้าน 

3. วิธีประยุกต์การท าโครงสร้างบ้านรูปทรงอื่นๆ 

สาระส าคัญ (Concept) 

    นักเรียนใช้โปรแกรมออกแบบผลิตภัณฑ์ ออกแบบบ้านของนักเรียน ในการออกแบบ

ห้องต่างๆ ภายในบ้าน เช่น ห้องนอน ห้องน ้า ห้องน่ังเล่น ห้องครัวห้องรับแขก เป็นต้น 

โดยในห้องต้องมีเครื่องเรื่องท่ี จ าเป็นในแต่ละห้องด้วย 
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X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง โมเดลบ้านและออกแบบการจัดวางห้อง

ส าคัญต่างๆในบ้าน 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน     2    คาบ 

รายวิชา ว22283 ออกแบบผลิตภณัฑ์1                 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/13 

 

 

 

 

 

 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  

      ผลการเรียนรู้ที่ 7. นกัเรียนสามารถประยุกต์ใช้องค์ความรู้จากวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์

ท าโครงงาน 

 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้  ( K ) 

- นักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกับการสร้างโมเดลบ้านด้วย

โปรแกรม google sketchup ได้ 

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- นักเรียนเกิดทักษะปฏิบัติการสร้างโมเดลบ้านด้วย

โปรแกรม google sketchup  

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- นักเรียนเจตคติท่ีดีต่อการออกแบบด้วยเทคโนโลยี 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ครูน าเสนอรูปภาพบ้านท่ีท าจากโปรแกรม Google Sketch up ให้นักเรียนดู พร้อมซักถาม นักเรียนเกี่ยวกับรูปทรง ความสวยงาม ของชิ้นงาน

ท่ีสร้างจากโปแกรม Google Sketch up 

2. ครูอธิบายขั้นตอนในการท าบ้านด้วยโปรแกรม Google Sketch up 

3. ครูให้นักเรียนดูวิดีโอเกี่ยวกับขั้นตอนการท าบ้าน พร้อมกับอธิบายเพิ่มเติมถึงการท าบ้าน ในเชิงโครงสร้างโดยการออกแบบห้องต่างๆ เช่น 

ห้องรับแขก ห้องนอน ห้องน ้า เป็นต้น 

4. ครูให้นักเรียนฝึกปฏิบัติการท าบ้าน ตามขั้นตอนท่ีครูอธิบาย 

5. นักเรียนตกแต่งบ้านท่ีสร้างขึ้นโดยการโหลด components รั้วบ้าน ต้นไม้ พร้อมตกแต่ง ให้สวยงาม 

6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 

7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการขั้นตอนการท าโมเดลบ้าน และการประยุกต์ท าบ้าน รูปทรงอื่นๆ 

 

 

 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1. ตัวอย่างช้ินงาน 

2. เครื่องคอมพิวเตอร ์

3. ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 
1. แนะน าเครื่องมือที่ต้องใช้ในการท าโมเดลบ้าน 

2. วิธีซ่อนเส้นและให้สีพื้นผวิบาน การออกแบบห้องรับแขก ห้องนอน ห้องน ้า เป็นต้น 

4 วิธีประยุกตก์ารท าบา้นแบบอื่นๆ 

สาระส าคัญ (Concept) 

    นักเรียนใช้โปรแกรมออกแบบผลิตภัณฑ์ ออกแบบบ้านตามจินตนาการของนักเรียน

หรือบ้านในฝัน โดยมีก าหนดห้องใช้ประโยชน์ต่างๆ ตามความเหมาะสม เช่นห้องรับแขก 

ห้องนอน ห้องน ้า เป็นต้น และ บันทึกงานในรูปแบบ Project 
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X           มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน

การแกปั้ญหาที่พบในชีวิตจรงิอย่าง           มาตรฐาน ว 4.2 

เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจรงิ

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงานเป็น

ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม   

           ตวัชีว้ดัที่  ม.2/4 ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

มีความรบัผิดชอบ สรา้งและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพรผ่ลงาน 

แผนการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning                                      เรื่อง การน าเสนอผลงาน 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี         จ านวน     2    คาบ 

รายวิชา ว22283 ออกแบบผลิตภณัฑ์1                 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2/13 

 

 

 

 

 

 

 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  
        ผลการเรียนรูท้ี่ 8. นกัเรียนสามารถน าผลงานมาจัดแสดงเป็นภาพนิ่งและวีดีโอได้ 

 

           จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้  ( K ) 

- อธิบาลักษณะการท างานของตัวด าเนินการบูลลีนได้           

ด้านทักษะกระบวนการ / สมรรถนะ ( P)               

- ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้ตรรกะ 

- ใช้ตัวด าเนินการบลูลีนในการแก้ปัญหา 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ / เจตคติ ( A ) 

- มีความรับผิดชอบ 

- ใฝ่เรียนรู ้

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.ครูน าเสนอผงงานการออกแบบ้านของครูท่ีออกแบบจากโปรแกรม Google Sketch up ให้ นักเรียนดู น าเสนอถึงConcept-ของชิ้นงานท่ีได้

ออกแบบ จุดเด่นของผลงาน 

2.ครูให้นักเรียนร่วมกันวิจารณ์ผลงานในเชิงสร้างสรรค์ ให้ข้อเสนอว่าควนมีหรือปรับส่วนใด แล้วใน้นักเรียนร่วมกันประเมินคะแนน 

3. ครูให้นักเรียนส่งผลงานของตนเองมารวมไว้ท่ีไดร์ฟกลาง 

4. ครูให้นักเรียนออกมาน าเสนอชิ้นงานของตนเองตามเลขท่ี คนละ 5 นาที หลังจากน าเสนอ จบครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย ให้ข้อคิดเห็นเชิง

สร้างสรรค์ แล้วครูสรุปให้ความเห็น 

5. ครูให้นักเรียนส่งผลงานของตนเองมารวมไว้ท่ีไดร์ฟกลาง 

6. ครูให้นักเรียนออกมาน าเสนอชิ้นงานของตนเองตามเลขท่ี คนละ 5 นาที หลังจากน าเสนอ จบครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย ให้ข้อคิดเห็นเชิง

สร้างสรรค์ แล้วครูสรุปให้ความเห็น 

7. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย 

8. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจการรที่ได้ท าร่วมกันในชั้นเรียนวันน้ี 

การวัดและประเมินผล/ภาระงาน 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

สื่อการสอน   

1. ตัวอย่างช้ินงาน 

2. เครื่องคอมพิวเตอร ์

3. ใบกิจกรรรม 

  

 บันทึกหลังสอน 

X 

X 
สาระการเรียนรู้ (Content) 

1. แนะน าเครื่องมือที่ต้องใช้ในการท าโคมไฟสนาม       2. วธิีขึ้นรูปทรงโคมไฟสนาม 

3. วิธีซ่อนเส้นและให้สีพื้นผวิโคมไฟสนาม 

สาระส าคัญ (Concept) 

   นักเรียนใช้ความรู้ท้ังหมดจากการเรียนในรายวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์ มาประมวลผล

เป็นความคิด รวบยอด ออกมาเป็นโครงงาน และสามารถจัดแสดงผลงานของตนเองใน

รูปแบบท่ีเหมาะสม เช่น รูปภาพ วีดีโอ หรือภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 
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