
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 

แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) เพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษาสู่องค์กรแห่งนวัตกรรม 
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ ACTIVE LEARNING ช่ือผลงาน การใช้ซอฟต์แวร์ในการจัดการข้อมูลและ
สารสนเทศ ด้วยโปรแกรม SketchUp โดยใช้การสร้างสร้างเก้าอ้ีไม้แบบง่าย เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้
โปรแกรม SketchUp ตามแนวคิดของ ADDIE Model  เพ่ือใช้ในการจัดกิจกรรมการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหาดใน 

เอกสารฉบับนี้เสร็จสมบูรณ์ได้ด้วยดี ต้องขอขอบพระคุณบุคลากรทุกท่าน ผู้บริหารสถานศึกษา    คณะครู
ทุกท่านที ่ได้ให้ความร่วมมือและสนับสนุนในการการขับเคลื่อน 1 นวัตกรรมการจัดการเรียนรู ้แบบ ACTIVE 
LEARNING และการวัดผลด้วยวิธีการที่หลากหลาย ระดับสถานศึกษาเป็นอย่างดีเยี่ยม จึงขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 
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แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
เพื่อพัฒนาคุณภาพการศึกษา สู่องค์กรแห่งนวัตกรรม ในงานเสวนาวิชาการ “พลิกโฉม CPN1” ประจ าปี 2568 

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาชุมพร  เขต 1 
----------------------------------------------------------------------------------------------- 

ชื่อผลงาน  การใช้ซอฟต์แวร์ในการจัดการข้อมูลและสารสนเทศ ด้วยโปรแกรม SketchUp 
ชื่อผู้เสนองาน    นายเอกภพ   อินทรสุภา 
ต าแหน่ง    ครูชำนาญการ 
หน่วยงาน    โรงเรียนบ้านหาดใน 
สังกัด     สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาชุมพร เขต 1 
1. ทีม่าและความส าคัญ 

ในปัจจุบัน การเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีและการออกแบบได้เข้ามามีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียน
สามารถใช้เครื่องมือดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โปรแกรม SketchUp เป็นหนึ่งใน
ซอฟต์แวร์ออกแบบสามมิติ (3D) ที่ใช้งานง่าย เหมาะสำหรับผู้เริ่มต้น และสามารถประยุกต์ใช้ได้ทั้งในด้านการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ เฟอร์นิเจอร์ และสถาปัตยกรรม 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 กำลังอยู่ในวัยที่มีความคิดสร้างสรรค์สูง และพร้อมที่จะพัฒนาทักษะการออกแบบ
เชิงสร้างสรรค์ (Creative Design) ควบคู่ไปกับการคิดเชิงวิศวกรรม (Engineering Thinking) การใช้ SketchUp 
เพ่ือสร้าง “เก้าอ้ีไม้แบบง่าย” จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทั้งทักษะการออกแบบ การใช้เครื่องมือซอฟต์แวร์ และการ
ลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งสอดคล้องกับ แนวคิด Active Learning ที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ลงมือทำ และสะท้อน
ความคิด (Reflection) ผ่านกระบวนการเรียนรู้ 
การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้จะใช้ รูปแบบ ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 

1. Analysis – วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียนและปัญหาที่พบ เช่น ผู้เรียนยังขาดทักษะการใช้เครื่องมือ
ออกแบบ 3D 

2. Design – ออกแบบแผนการสอนและใบงานเพ่ือฝึกการใช้ SketchUp 
3. Development – สร้างสื่อการสอน วิดีโอ ตัวอย่างชิ้นงาน และใบงานให้สอดคล้องกับขั้นตอนการเรียนรู้ 
4. Implementation – จัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนลงมือออกแบบเก้าอ้ีไม้ใน SketchUp 
5. Evaluation – ประเมินทั้งกระบวนการและผลงาน เพ่ือสะท้อนผลการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะของ

ผู้เรียน 
นอกจากนี้ แนวคิดดังกล่าวยังสอดคล้องกับ ทฤษฎี Constructionism ของ Seymour Papert ที่เชื่อว่า

ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายเมื่อได้สร้างสิ่งของหรือผลงานจริง และสอดรับกับคำกล่าวของ John 
Dewey ที่ว่า "การเรียนรู้ที่แท้จริงเกิดจากประสบการณ์" 
2. วัตถุประสงค ์
 2.1 วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้และทักษะการใช้โปรแกรม SketchUp ในการออกแบบและสร้างเก้าอ้ีไม้แบบง่าย 
2. เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียน 
3. เพ่ือเสริมสร้างทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสร้างชิ้นงาน 3 มิติ 
4. เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในงานออกแบบและสร้างสรรค์ชิ้นงานที่สามารถนำไปใช้ได้จริง 



ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 
• นักเรียนสามารถใช้ SketchUp ออกแบบเก้าอ้ีไม้แบบง่ายได้ด้วยตนเอง 
• นักเรียนมีทักษะการวางแผนออกแบบ การเลือกวัสดุ และการปรับปรุงผลงาน 
• ผลงานเก้าอ้ีไม้ที่ออกแบบสามารถนำไปเป็นต้นแบบการผลิตจริง 

 
3. เป้าหมายในการด าเนินงาน 

1) เป้าหมายเชิงปริมาณ  
   (1)  นักเรียนไม่น้อยกว่า 90% สามารถออกแบบเก้าอ้ีไม้แบบง่ายใน SketchUp ได้สำเร็จ 

             (2)  นักเรียนทุกคนส่งผลงานตามกำหนดเวลา 
2) เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
   (1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมระดับ ร้อยละ 85 ขึ้นไป  

             (2) นักเรียนมีผลงานออกแบบมีความสวยงาม ถูกต้องตามหลักการออกแบบ 
             (3) ครูผู้สอนประเมินว่าผลงานมีความคิดสร้างสรรค์และสามารถนำไปใช้จริงได้ 
4. กระบวนการด าเนินงาน กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ADDIE Model) 
 วางแผนและเตรียมการ 

• จัดเตรียมคอมพิวเตอร์และติดตั้งโปรแกรม SketchUp 
• จัดทำคู่มือหรือเอกสารประกอบการเรียนรู้ 

  ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
• แนะนำโปรแกรม SketchUp และตัวอย่างผลงาน 
• อธิบายขั้นตอนการสร้างเก้าอ้ีไม้แบบง่าย 

  ขั้นปฏิบัติ 
• นักเรียนฝึกใช้เครื่องมือพ้ืนฐานใน SketchUp 
• ร่างแบบเก้าอ้ีไม้ 
• ลงมือสร้างชิ้นงานตามแบบ 

  ขั้นประเมินและปรับปรุง 
• ครูตรวจและให้ข้อเสนอแนะ 
• นักเรียนแก้ไขและปรับปรุงผลงาน 

  ขั้นน าเสนอและสรุป 
• นักเรียนนำเสนอผลงาน 
• ครูและเพ่ือนร่วมชั้นร่วมประเมิน 

5. ผลการด าเนินงาน 
•  วางแผนและเตรียมการ 
จัดเตรียมคอมพิวเตอร์และติดตั้งโปรแกรม SketchUp 
จัดทำคู่มือหรือเอกสารประกอบการเรียนรู้ 
 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
แนะนำโปรแกรม SketchUp และตัวอย่างผลงาน 
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อธิบายขั้นตอนการสร้างเก้าอ้ีไม้แบบง่าย 
•  ขั้นปฏิบัติ 
นักเรียนฝึกใช้เครื่องมือพ้ืนฐานใน SketchUp 
ร่างแบบเก้าอ้ีไม้ 
ลงมือสร้างชิ้นงานตามแบบ 
•  ขั้นประเมินและปรับปรุง 
ครูตรวจและให้ข้อเสนอแนะ 
นักเรียนแก้ไขและปรับปรุงผลงาน 
•  ขั้นนำเสนอและสรุป 
นักเรียนนำเสนอผลงาน 
ครูและเพ่ือนร่วมชั้นร่วมประเมิน 
6.  ปัจจัยความส าเร็จ 
ด้านครูผู้สอน 
  1. ครูมีความรู้และทักษะในการใช้โปรแกรม SketchUp มากขึ้น สามารถออกแบบและสร้างชิ้นงาน 3 มิติได้อย่าง
ถูกต้อง 
 2.  พัฒนาทักษะการวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบขั้นตอนต่อเนื่อง 
 3. สามารถใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมการสอนเพ่ือสร้างแรงจูงใจแก่นักเรียน 
ด้านสถานศึกษา 
โรงเรียนมีแหล่งเรียนรู้ด้านการออกแบบ 3 มิติสำหรับใช้ในการสอนวิชาอ่ืน ๆ ต่อไป 
มีตัวอย่างสื่อและชิ้นงานเก็บเป็นคลังสื่อการเรียนรู้ของโรงเรียน 
เสริมภาพลักษณ์โรงเรียนให้เป็นสถานศึกษาท่ีใช้เทคโนโลยีสร้างสรรค์ 
หลักฐานประกอบ 

• ผลงานไฟล์ SketchUp ของนักเรียนทั้ง 29 คน 
• ภาพถ่ายผลงานที่ออกแบบ 
• แบบประเมินทักษะและความพึงพอใจของนักเรียนภาพถ่ายกิจกรรม และแบบรายงานสรุปผล 

6. ปัจจัยความสำเร็จ 
ปัจจัยที่ส่งผลให้โครงการนี้ประสบความสำเร็จ ได้แก่: 
ครูผู้สอน — มีความรู้และทักษะด้านโปรแกรม SketchUp และการออกแบบเฟอร์นิเจอร์ สามารถถ่ายทอดขั้นตอน
อย่างชัดเจน 
นักเรียน — มีความตั้งใจเรียน ฝึกฝนการใช้โปรแกรม และปฏิบัติตามข้ันตอนการออกแบบจนเสร็จสมบูรณ์ 
ผู้บริหารสถานศึกษา — ให้การสนับสนุนด้านเวลา สถานที่ และนโยบายในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาทักษะ
นักเรียน 
ผู้ปกครอง — สนับสนุนด้านกำลังใจและอุปกรณ์เสริมในการฝึกท่ีบ้าน 
2. หน่วยงาน / องค์กร 
โรงเรียนบ้านหาดใน — จัดสรรห้องคอมพิวเตอร์และโปรแกรม SketchUp ให้เพียงพอต่อการเรียนการสอน 
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา — สนับสนุนแนวทางการพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีของนักเรียน 
เครือข่ายครูคอมพิวเตอร์ — ให้คำปรึกษาและแลกเปลี่ยนเทคนิคการสอน 
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3. วิธีการที่ช่วยให้งานประสบความส าเร็จ 
การวางแผนการสอนเป็นขั้นตอนชัดเจน (ตั้งแต่การเปิดโปรแกรม การใช้เครื่องมือพื้นฐาน ไปจนถึงการออกแบบ
เก้าอ้ีเสร็จสมบูรณ์) 
การใช้สื่อประกอบ เช่น วิดีโอสาธิต แผ่นภาพ และไฟล์ตัวอย่าง 
การประเมินผลทั้งเชิงปริมาณ (จำนวนนักเรียนที่ทำงานเสร็จ 29/29 คน) และเชิงคุณภาพ (ความสวยงาม ความ
ถูกต้องของแบบ) 
การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ กระตุ้นให้นักเรียนออกแบบได้อย่างอิสระ 
7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 

1) นำเสนอวิธีการจัดการเรียนรู้และผลการจัดการเรียนรู้ ผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 
ภายในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ ภายในโรงเรียน 

  
 
2) เผยแพร่ผ่านเว็บไซต์โรงเรียนบ้านหาดใน       http://www.banhadnaischool.ac.th/mainpage  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                   รหัสวิชา ว 23201  รายวิชาวิทยาการค านวณ

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การจัดการข้อมูลและสารสนเทศ  

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ในการจัดการข้อมูลและสารสนเทศ     เวลา 3 ชั่วโมง  

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3                                                                 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 

วันที ่30 มิถุนายน 2568                        ครูผู้สอน นายเอกภพ  อินทรสุภา              โรงเรียนบ้านหาดใน 

 

1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
  การจัดการข้อมูลและสารสนเทศมีการนำซอฟต์แวร์ต่าง ๆ มาช่วยในการจัดการข้อมูล โดยมีทั้งซอฟต์แวร์ที่
ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการประมวลผลข้อมูล และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ นำเสนอข้อมูล 
เพ่ือการจัดการข้อมูลและสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
2. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
  มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ

เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการ
แก้ปัญหา ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

  ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
   ว 4.2 ม.3/2 รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล นำเสนอข้อมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค์ 

โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.1 ใช้ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมในการจัดการข้อมูลและสารสนเทศ และตรงวัตถุประสงค์การใช้งานได้ (K,P) 
  3.2 ตระหนักถึงข้อมูลที่นำเสนอว่าไม่ควรส่งผลกระทบต่อผู้อ่ืน (A) 
4. สาระการเรียนรู้ 
  ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการสร้างและนำเสนอข้อมูล 
5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5.1 มีวินัย 
5.2 ใฝ่เรียนรู้ 
5.3 มุ่งม่ันในการทำงาน 

6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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7. ภาระงาน/ชิ้นงาน 

ปฏิบัติตามสื่อท่ีสอนการทำเก้าอ้ี 
8. กิจกรรมการเรียนรู้ 
  ขั้นน า (5 นาที) 

1. ครูเปิดวิดีโอสื่อการสอนเรื่องการใช้ SketchUp สร้างเก้าอ้ีไม้แบบง่าย 
2. นักเรียนอภิปรายลักษณะของเก้าอ้ีที่ดี เช่น ความมั่นคง, ขนาดที่เหมาะสม 
3. ครูอธิบายจุดประสงค์ของกิจกรรมวันนี้ 
4. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

🔹 ขั้นสอน (40 นาที) 
นักเรียนลงมือปฏิบัติตามข้ันตอนต่อไปนี้ โดยครูคอยแนะนำเป็นระยะ 

🛠 ขั้นตอนการสร้างเก้าอ้ีใน SketchUp: 
1. เปิดโปรแกรม SketchUp เลือก Template หน่วยเป็น "มิลลิเมตร" 
2. ใช้เครื่องมือ Rectangle วาดที่นั่งของเก้าอ้ี (เช่น 400 x 400 มม.) 
3. ใช้เครื่องมือ Push/Pull ดึงหนาที่นั่งขึ้น 20 มม. 
4. สร้างขาเก้าอ้ี 4 ขา โดยใช้ Rectangle + Push/Pull + Copy (Move+Ctrl) 
5. สร้างพนักพิงหลัง โดยวาดแผ่นสี่เหลี่ยมและดึงขึ้นสูงประมาณ 400 มม. 
6. ปรับตำแหน่งให้เหมาะสม จัดองค์ประกอบให้สมดุล 
7. ใส่สี/วัสดุไม้จากเมนู Materials 
8. บันทึกไฟล์และ Export ภาพเก้าอ้ีที่สร้าง 

🔹 ขั้นสรุป (15 นาที) 
1. นักเรียนบันทึกผลงานเป็นไฟล์ .skp และ .png หรือ .jpg 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 
3. ครูและเพ่ือนให้ข้อเสนอแนะ 
4. นักเรียนเขียน Reflection (สะท้อนความรู้/สิ่งที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรม) 
5. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 
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9. การวัดและประเมินผล 
11.1 การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรม 

จุดประสงค์ วิธีการประเมิน เครื่องมือการประเมิน เกณฑ์การประเมิน 
1. เลือกใช้ซอฟต์แวร์ที่
เหมาะสมในการจัดการ
ข้อมูลและสารสนเทศ
ตามวัตถุประสงค์ได้ 
(K,P) 

ประเมินการนำเสนอ
ชิ้นงาน 
ทดสอบก่อนเรียน / หลัง
เรียน 

แบบประเมินการ
นำเสนอชิ้นงาน 
แบบทดสอบก่อนเรียน / 
หลังเรียน 

เลือกใช้ซอฟต์แวร์ที่
เหมาะสมในการจัดการ
ข้อมูลและสารสนเทศ 
ตามวัตถุประสงค์ได้ใน
ระดับคุณภาพพอใช้ขึ้น
ไปถือว่าผ่าน 

2. ตระหนักถึงข้อมูลที่
นำเสนอว่าไม่ควรส่งผล
กระทบต่อผู้อ่ืน (A) 

ประเมินการนำเสนอ
ชิ้นงาน 

แบบประเมินการ
นำเสนอชิ้นงาน 

ตระหนักถึงข้อมูลที่
นำเสนอว่าไม่ควรส่งผล
กระทบต่อผู้อ่ืนในระดับ
คุณภาพพอใช้ขึ้นไปถือ
ว่าผ่าน 

 
10. สื่อการเรียนรู้ 

10.1 วิดีทัศน์จาก OBEC Content Center เร่ือง “การใช้ SketchUp สร้างเก้าอ้ีไม้แบบง่าย” 
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แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
คำชี้แจง: เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว โดยทำเครื่องหมาย  หน้าข้อที่ถูกต้อง
1. ซอฟต์แวร์ SketchUp 
ใช้สำหรับทำอะไรเป็นหลัก? 

   ☐ A. ตัดต่อวิดีโอ 

   ☐ B. สร้างงานกราฟิกสองมิติ 

   ☐ C. ออกแบบสามมิติ 

   ☐ D. แก้ไขข้อความ 
2. คำสั่ง Push/Pull ใช้เพื่ออะไรใน SketchUp? 

   ☐ A. ดึงเส้นตรง 

   ☐ B. หมุนวัตถ ุ

   ☐ C. ยืดหรือยุบวัตถุ 3D 

   ☐ D. ลบวัตถุ 
3. วัตถุใดไม่ใช่ส่วนประกอบของเก้าอ้ี? 

   ☐ A. ท่ีนั่ง 

   ☐ B. ขาเก้าอ้ี 

   ☐ C. ล้อรถยนต์ 

   ☐ D. พนักพิง 
4. ข้อใดคือข้ันตอนแรกของการสร้างเก้าอ้ีใน 
SketchUp? 

   ☐ A. ใส่สีไม้ 

   ☐ B. สร้างขาเก้าอ้ี 

   ☐ C. วาดที่นั่งด้วย Rectangle 

   ☐ D. ดึงพนักพิงขึ้น 
5. ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ได้แก่ข้อใด 

   ☐ A. Google Forms 

   ☐ B. Adobe Premiere 

   ☐ C. Notepad 

   ☐ D. Photoshop 

6. การใช้สีไม้ใน SketchUp ต้องเข้าไปที่เมนูใด 

   ☐ A. File 

   ☐ B. View 

   ☐ C. Materials 

   ☐ D. Window 
7. ไฟล์ที่ได้จากการออกแบบใน SketchUp 
มีนามสกุลใด 

   ☐ A. .docx 

   ☐ B. .skp 

   ☐ C. .jpg 

   ☐ D. .pptx 
8. การ Export ภาพเก้าอ้ีควรเลือกเป็นไฟล์แบบใด 

   ☐ A. .zip 

   ☐ B. .pdf 

   ☐ C. .png / .jpg 

   ☐ D. .exe 
9. เครื่องมือ Copy วัตถุใน SketchUp 
ใช้ร่วมกับคีย์ใด 

   ☐ A. Ctrl 

   ☐ B. Shift 

   ☐ C. Alt 

   ☐ D. Tab 
10. การใส่สี/วัสดุให้วัตถุมีประโยชน์อย่างไร 

   ☐ A. ช่วยให้โหลดไฟล์เร็ว 

   ☐ B. ช่วยให้วัตถุหมุนได้ 

   ☐ C. ช่วยเพิ่มความสวยงามและสมจริง 

   ☐ D. ช่วยให้วัตถุหายไป 
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แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
คำชี้แจง: เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว โดยทำเครื่องหมาย  หน้าข้อที่ถูกต้อง 
1. ซอฟต์แวร์ SketchUp 
ใช้สำหรับทำอะไรเป็นหลัก? 

   ☐ A. ตัดต่อวิดีโอ 

   ☐ B. สร้างงานกราฟิกสองมิติ 

   ☐ C. ออกแบบสามมิติ 

   ☐ D. แก้ไขข้อความ 
2. คำสั่ง Push/Pull ใช้เพื่ออะไรใน SketchUp? 

   ☐ A. ดึงเส้นตรง 

   ☐ B. หมุนวัตถ ุ

   ☐ C. ยืดหรือยุบวัตถุ 3D 

   ☐ D. ลบวัตถุ 
3. วัตถุใดไม่ใช่ส่วนประกอบของเก้าอ้ี? 

   ☐ A. ท่ีนั่ง 

   ☐ B. ขาเก้าอ้ี 

   ☐ C. ล้อรถยนต์ 

   ☐ D. พนักพิง 
4. ข้อใดคือข้ันตอนแรกของการสร้างเก้าอ้ีใน 
SketchUp? 

   ☐ A. ใส่สีไม้ 

   ☐ B. สร้างขาเก้าอ้ี 

   ☐ C. วาดที่นั่งด้วย Rectangle 

   ☐ D. ดึงพนักพิงขึ้น 
5. ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ได้แก่ข้อใด 

   ☐ A. Google Forms 

   ☐ B. Adobe Premiere 

   ☐ C. Notepad 

   ☐ D. Photoshop 
 
 
 
 

6. การใช้สีไม้ใน SketchUp ต้องเข้าไปที่เมนูใด 

   ☐ A. File 

   ☐ B. View 

   ☐ C. Materials 

   ☐ D. Window 
7. ไฟล์ที่ได้จากการออกแบบใน SketchUp 
มีนามสกุลใด 

   ☐ A. .docx 

   ☐ B. .skp 

   ☐ C. .jpg 

   ☐ D. .pptx 
8. การ Export ภาพเก้าอ้ีควรเลือกเป็นไฟล์แบบใด 

   ☐ A. .zip 

   ☐ B. .pdf 

   ☐ C. .png / .jpg 

   ☐ D. .exe 
9. เครื่องมือ Copy วัตถุใน SketchUp 
ใช้ร่วมกับคีย์ใด 

   ☐ A. Ctrl 

   ☐ B. Shift 

   ☐ C. Alt 

   ☐ D. Tab 
10. การใส่สี/วัสดุให้วัตถุมีประโยชน์อย่างไร 

   ☐ A. ช่วยให้โหลดไฟล์เร็ว 

   ☐ B. ช่วยให้วัตถุหมุนได้ 

   ☐ C. ช่วยเพิ่มความสวยงามและสมจริง 

   ☐ D. ช่วยให้วัตถุหายไ
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ความเห็นของหัวหน้าสถานศึกษา/ผู้ที่ได้รับมอบหมาย 

 ได้ทำการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้ของ  นายเอกภพ  อินทรสุภา  แล้วมีความเห็นดังนี้ 

1. เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 

  ดีมาก    ดี   พอใช้    ควรปรับปรุง 

2. การจัดกิจกรรมได้นำเอากระบวนการเรียนรู้ 

 เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญมาใช้ในการสอนได้อย่างเหมาะสม 

  ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ควรปรับปรุงพัฒนาต่อไป 

3. เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 

  นำไปใช้ได้จริง     ควรปรับปรุงก่อนนำไปใช้ 

4. ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

ลงชื่อ             .                                                                                      

(นางสาววรรณวิสาข์  ศักดิ์พิมล) 

               ตำแหน่ง  รองผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านหาดใน 

 

5. ข้อเสนอแนะผู้บริหาร 

              แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ มีการวัดผลครอบคลุมใช้สอนได้ 

 

ลงชื่อ    .                                                                                     

(นางสาวจารุวรรณ วงศ์มหัทธนะ) 

              ตำแหน่ง   ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านหาดใน 
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บันทึกหลังสอน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๓ เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ในการจัดการข้อมูลและสารสนเทศ   เวลา  ๓ ชั่วโมง   

วันที่  ๓0 มิ.ย. 2568  

1.  ผลการสอน 

   สอนได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ มีจุดประสงค์ K P A 

   สอนไม่ได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้  เนื่องจาก  ..........................................................................  

ด้านความรู้  (K) 
นักเรียนสามารถอธิบายการใช้งานเครื่องมือเบื้องต้นในโปรแกรม SketchUp ได้ เช่น Rectangle, Push/Pull 
และการนำเข้า Materials ได้ถูกต้องตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านทักษะ/กระบวนการ  (P) 
นักเรียนส่วนใหญ่สามารถลงมือปฏิบัติสร้างโมเดลเก้าอ้ีไม้แบบง่ายได้ตามข้ันตอนที่กำหนด และสามารถ Export 
ภาพผลงานของตนเองได้ 
ด้านคุณลักษณะ  (A) 
นักเรียนมีความตั้งใจเรียน ทำงานเป็นกลุ่มได้ดี และตระหนักถึงการใช้งานซอฟต์แวร์อย่างเหมาะสม ไม่ละเมิด
สิทธิหรือใช้ข้อมูลที่ไม่เหมาะสม 
ด้านสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
นักเรียนมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสื่อสารความคิด ผ่านการออกแบบและนำเสนอผลงานบนจอภาพ 
รวมถึงการอธิบายผลงานของตนเอง 

2. ผลการเรียนของนักเรียน    
   จำนวนนักเรียนที่ผ่านการประเมิน  2๙   คน  คิดเป็นร้อยละ  ๑๐๐ 

  จำนวนนักเรียนที่ไม่ผ่านการประเมิน .....-..  คน  คิดเป็นร้อยละ  ................................. 
 

3.  ปัญหาและอุปสรรค 

   กิจกรรมการจัดการเรียนรู้  ไม่เหมาะสมกับเวลา 

  มีนักเรียนทำใบงาน/ใบกิจกรรมไม่ทันตามกำหนดเวลา 

  มีนักเรียนที่ไม่สนใจเรียน 

  อ่ืน ๆ ....คอมพิวเตอร์ประมวลผลช้า ทำให้ผู้เรียนทำงานไม่ได้ที่ตั้งใจไว้ 
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บันทึกหลังการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับนี้  ได้รับการพิจารณาจากหัวหน้าแผนงานวิชาการและผู้บริหารแล้ว 

             ลงช่ือ        .                                              ลงช่ือ       

                (นางสาววรรณวิสาข์  ศักดิ์พิมล)                                           (นางสาวจารุวรรณ วงศ์มหัทธนะ) 

             รองผู้อำนวยการบริหารงานวิชาการ                                                ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านหาดใน 

 

4.  ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 

   ควรนำแผนไปปรับปรุง  เรื่อง  ......................................................................................................  

  แนวทางแก้ไขนักเรียนที่ไม่ผ่านการประเมิน/ไม่สนใจเรียน  ........................................................  

  ไม่มีข้อเสนอแนะ 

ลงชื่อ                 . .     ผู้บันทึก 

             (นายเอกภพ  อินทรสุภา) 

                         ครูผู้สอน 
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แบบประเมินการน าเสนอชิ้นงาน 

เลขที ่ ชื่อ - สกุล 
คะแนน 
ชิ้นงาน 

ร้อยละ 

สรุปผลการ
ประเมิน 

ผ่าน ไม่ผ่าน 

1 เด็กชาย อภินันท์ มังกรทอง 16 80 ✓  

2 เด็กชาย วรพล ขาวช่อ 17 85 ✓  
3 เด็กชาย ภาณุพงศ์ รัตนพันธ์ุ 18 90 ✓  

4 เด็กชาย พิชิตพงษ์ ผักบัวแก้ว 16 80 ✓  
5 เด็กชาย อนุชา หญีตศรีคำ 17 85 ✓  

6 เด็กชาย สุเมธ เสวิสิทธ์ิ 15 75 ✓  
7 เด็กชาย ธนโชติ เงินชูศรี 16 80 ✓  

8 เด็กชาย ปิยวัฒน์ ชูประเสริฐ 18 90 ✓  

9 เด็กชาย กฤตพงษ์ ซุยยัง 15 75 ✓  
10 เด็กชาย จิรายุ เกิดชู 14 70 ✓  

11 เด็กชาย พิษณุพงษ์ จักรน้อย 14 70 ✓  
12 เด็กชาย ก้องภพ สงัดศรี 13 65 ✓  

13 เด็กชาย ภูวนาถ ประนัย 13 65 ✓  
14 เด็กหญิง ฟารียา ว่องวุ่น 16 80 ✓  

15 เด็กหญิง ปรียาภรณ์ พรหมพัฒน์ 17 85 ✓  
16 เด็กหญิง สุธีรา เยาวยัง 17 85 ✓  

17 เด็กหญิง ศุภกานต์ ภมรนาค 15 75 ✓  
18 เด็กหญิง ณิชาภัทร เนียมปู่ 16 80 ✓  

19 เด็กหญิง ศิริภัสสร เรียงน้อย 16 80 ✓  
20 เด็กหญิง ลลินทิพย์ เกษร 16 80 ✓  

21 เด็กหญิง พรรณพัชร แบ่งบุญ 16 80 ✓  

22 เด็กหญิง ศิริวรรณ บุศปพงค์ 16 80 ✓  
23 เด็กหญิง ลลิตภัทร คลี่เกษร 15 75 ✓  

24 เด็กหญิง สุรัมภา ศรีกุล 16 80 ✓  
25 เด็กหญิง กมลฉัตร ซุยยัง 16 80 ✓  

26 เด็กหญิง อนงนุช หิมวังทอง 15 75 ✓  
27 เด็กหญิง ทิพย์ธารา ศรีจันทร์ 17 85 ✓  

28 เด็กหญิง ธนัชพร ศรีนาศ 16 80 ✓  
29 เด็กหญิง อุษา ชินหนองแวง 14 70 ✓  

เกณฑ์การประเมินคะแนนที่ได้ตั้งแต่ร้อยละ 70 ขึ้นไปถือว่าผ่านเกณฑ์ 
 

 ลงชื่อ                 . .     ผู้ประเมิน 
            (นายเอกภพ  อินทรสุภา) 

                          
 

15

0 



 
 
 

แบบประเมินพัฒนาการในการเรียนรู้ของนักเรียน 
ค าชี้แจง 
            1. ให้บันทึกคะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียนของนักเรียนแต่ละคนลงในช่อง
คะแนนแบบทดสอบ 
            2.  นำคะแนนหลังการเรียนลบคะแนนก่อนเรียนเป็นคะแนนพัฒนาการ 
            3.  ประเมินคะแนนพัฒนาการในการเรียนรู้โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์คะแนนพัฒนาการแล้วทำ 

 
เลขที ่

 

 
ชื่อ – สกุล 
นักเรียน 

คะแนน
แบบทดสอบ 

คะแนน
พัฒนาการ 
(หลัง-ก่อน) 

พัฒนาการในการเรียนรู้ 

ก่อน
เรียน 

หลัง
เรียน 

ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1 เด็กชาย อภินันท์ มังกรทอง 4 8 4     
2 เด็กชาย วรพล ขาวช่อ 3 8 5     
3 เด็กชาย ภาณุพงศ์ รัตนพันธุ์ 5 9 4     
4 เด็กชาย พิชิตพงษ์ ผักบัวแก้ว 3 8 5     
5 เด็กชาย อนุชา หญีตศรีคำ 4 8 4     
6 เด็กชาย สุเมธ เสวิสิทธ์ิ 4 7 3     
7 เด็กชาย ธนโชติ เงินชูศรี 2 8 6     
8 เด็กชาย ปิยวัฒน์ ชูประเสริฐ 3 9 6     
9 เด็กชาย กฤตพงษ์ ซุยยัง 4 7 3     
10 เด็กชาย จิรายุ เกิดชู 5 7 2     
11 เด็กชาย พิษณุพงษ์ จักรน้อย 3 7 4     
12 เด็กชาย ก้องภพ สงัดศรี 4 6 2     
13 เด็กชาย ภูวนาถ ประนัย 4 6 2     
14 เด็กหญิง ฟารียา ว่องวุ่น 3 8 5     
15 เด็กหญิง ปรียาภรณ์ พรหมพัฒน์ 3 8 5     
16 เด็กหญิง สุธีรา เยาวยัง 2 8 6     
17 เด็กหญิง ศุภกานต์ ภมรนาค 4 8 4     
18 เด็กหญิง ณิชาภัทร เนียมปู่ 3 8 5     
19 เด็กหญิง ศิริภัสสร เรียงน้อย 3 8 5     
20 เด็กหญิง ลลินทิพย์ เกษร 4 8 4     
21 เด็กหญิง พรรณพัชร แบ่งบุญ 3 8 5     
22 เด็กหญิง ศิริวรรณ บุศปพงค์ 2 8 6     
23 เด็กหญิง ลลิตภัทร คลี่เกษร 3 7 4     
23 เด็กหญิง สุรัมภา ศรีกุล 4 8 4     
25 เด็กหญิง กมลฉัตร ซุยยัง 3 8 5     
26 เด็กหญิง อนงนุช หิมวังทอง 4 7 3     
27 เด็กหญิง ทิพย์ธารา ศรีจันทร์ 3 8 5     
28 เด็กหญิง ธนัชพร ศรีนาศ 2 8 6     
29 เด็กหญิง อุษา ชินหนองแวง 3 7 4     
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เกณฑ์การประเมิน 
 
  
  

 

  

เกณฑ์การตัดสินพัฒนาการ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
6 

4-5 
2-3 

ต่ำกว่า 1 

ดีมาก 
ดี 

พอใช้ 
ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ                 . .     ผู้ประเมิน 
            (นายเอกภพ  อินทรสุภา) 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ค าชี้แจง ให้ผู้ประเมินเขียนคะแนนลงในช่องว่างในรายการที่กำหนดไว้ 

เลขที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 
รวม 
(9) 

ผลการประเมิน มีวินัย 
ใฝ่

เรียนรู้ 
มุ่งมั่นใน

การท างาน 
(3) (3) (3) 

1 เด็กชาย อภินันท์ มังกรทอง 3 2 2 7 ผ่าน 
2 เด็กชาย วรพล ขาวช่อ 3 2 2 7 ผ่าน 
3 เด็กชาย ภาณุพงศ์ รัตนพันธ์ุ 3 3 3 9 ผ่าน 
4 เด็กชาย พิชิตพงษ์ ผักบัวแก้ว 3 3 3 9 ผ่าน 
5 เด็กชาย อนุชา หญีตศรีคำ 3 3 3 9 ผ่าน 
6 เด็กชาย สุเมธ เสวิสิทธ์ิ 3 3 3 9 ผ่าน 
7 เด็กชาย ธนโชติ เงินชูศรี 3 3 3 9 ผ่าน 
8 เด็กชาย ปิยวัฒน์ ชูประเสริฐ 3 3 3 9 ผ่าน 
9 เด็กชาย กฤตพงษ์ ซุยยัง 3 3 3 9 ผ่าน 
0 เด็กชาย จิรายุ เกิดช ู 3 3 3 9 ผ่าน 
10 เด็กชาย พิษณุพงษ์ จักรน้อย 3 3 3 9 ผ่าน 
11 เด็กชาย ก้องภพ สงัดศรี 3 2 2 7 ผ่าน 
12 เด็กชาย ภูวนาถ ประนัย 3 2 2 7 ผ่าน 
13 เด็กหญิง ฟารียา ว่องวุ่น 3 2 2 7 ผ่าน 
14 เด็กหญิง ปรียาภรณ์ พรหมพัฒน์ 3 2 2 7 ผ่าน 
15 เด็กหญิง สุธีรา เยาวยัง 3 3 3 9 ผ่าน 
16 เด็กหญิง ศุภกานต์ ภมรนาค 3 3 3 9 ผ่าน 
17 เด็กหญิง ณิชาภัทร เนียมปู่ 3 3 3 9 ผ่าน 
18 เด็กหญิง ศิริภัสสร เรียงน้อย 3 3 3 9 ผ่าน 
19 เด็กหญิง ลลินทิพย์ เกษร 3 2 2 7 ผ่าน 
20 เด็กหญิง พรรณพัชร แบ่งบุญ 3 2 2 7 ผ่าน 
21 เด็กหญิง ศิริวรรณ บุศปพงค์ 3 2 2 7 ผ่าน 
22 เด็กหญิง ลลิตภัทร คลี่เกษร 3 2 2 7 ผ่าน 
23 เด็กหญิง สุรัมภา ศรีกุล 3 3 3 9 ผ่าน 
24 เด็กหญิง กมลฉัตร ซุยยัง 3 3 3 9 ผ่าน 
25 เด็กหญิง อนงนุช หิมวังทอง 3 3 3 9 ผ่าน 
26 เด็กหญิง ทิพย์ธารา ศรีจันทร์ 3 3 3 9 ผ่าน 
27 เด็กหญิง ธนัชพร ศรีนาศ 3 2 2 7 ผ่าน 
28 เด็กหญิง อุษา ชินหนองแวง 3 2 2 7 ผ่าน 
29 เด็กชาย อภินันท์ มังกรทอง 3 2 2 7 ผ่าน 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ำเสมอ   ให้ 3 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง    ให้ 2 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้งหรือน้อยครั้ง    ให้ 1 คะแนน 
เกณฑ์การให้คะแนนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

ตัวช้ีวัด     
3 (ดีมาก) 2 (ดี) 1 (ผ่าน) 0 (ไม่ผ่าน) 

3. มีวินัย 3.1 ปฏิบัติตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ ระเบียบ 
ข้อบังคับของครอบครัว 
โรงเรียน และสังคม 

นักเรียน มี
พฤติกรรมปฏิบัติ
ตามตัวชี้วัดเป็น
ประจำสม่ำเสมอ 

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวช้ีวัดเป็น
ส่วนใหญ่ 

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวช้ีวัดเป็น
บางครั้ง 

นักเรียนไม่มี
พฤติกรรมตาม
ตัวช้ีวัดหรือมี
พฤติกรรมปฏิบัติตาม
ตัวช้ีวัดน้อยครั้ง 

4. ใฝ่เรียนรู้ 4.1 ตั้งใจเรียน เพียร
พยายามในการเรียน 
และเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ 
4.2 แสวงหาความรู้จาก
แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้ง
ภายในและ ภายนอก
โรงเรียนด้วยการเลือกใช้
สื่ออย่างเหมาะสม 
บันทึกความรู้ วิเคราะห์ 
สรุปเป็นองค์ความรู้ และ
สามารถนำไปใช้ในชีวิต 
ประจำวัน  

นักเรียน มี
พฤติกรรมปฏิบัติ
ตามตัวชี้วัดเป็น
ประจำสม่ำเสมอ 

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวช้ีวัดเป็น
ส่วนใหญ่ 

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวช้ีวัดเป็น
บางครั้ง 

นักเรียนไม่มี
พฤติกรรมตาม
ตัวช้ีวัดหรือมี
พฤติกรรมปฏิบัติตาม
ตัวช้ีวัดน้อยครั้ง 

6. มุ่งม่ันในการ
ทำงาน 

6.1 ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการปฏิบัติหน้าที่การ
งาน 
6.2 ทำงานด้วยความ
เพียรพยายามและอดทน 
เพ่ือให้งานสำเร็จ ตาม
เป้าหมาย 

นักเรียน มี
พฤติกรรมปฏิบัติ
ตามตัวชี้วัดเป็น
ประจำสม่ำเสมอ 

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวช้ีวัดเป็น
ส่วนใหญ่ 

นักเรียน มี
พฤติกรรม
ปฏิบัติตาม
ตัวช้ีวัดเป็น
บางครั้ง 

นักเรียนไม่มี
พฤติกรรมตาม
ตัวช้ีวัดหรือมี
พฤติกรรมปฏิบัตาม
ตัวช้ีวัดน้อยครั้ง 

 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
8-9 
6-7 
4-5 

ต่ำกว่า 4 

ดีมาก 
ดี 

พอใช้ 
ปรับปรุง 
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แบบประเมินสมรรถนะของผู้เรียนรายบุคคล 
คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย  ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมที่กำหนด 

 
 

เลขที่  

รายการประเมิน  
 

ระดับ
คุณภาพ 

เกณฑ์การตัดสิน 
     

ผ่าน 
 

ไม่ผ่าน ความสามารถใน
ด้านการสื่อสาร 

ความสามารถ 
ในการคิด 

ความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา 

ความสามารถ 
ในการใช้ทักษะ

ชีวิต 
3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0    

1                 ดี   
2                 ดีมาก   
3                 ดีมาก   
4                 ดี   
5                 ดีมาก   
6                 ดี   
7                 ดีมาก   
8                 ดี   
9                 ดี   
10                 ดี   
11                 ดี   
12                 ดีมาก   
13                 ดีมาก   
14                 ดี   
15                 ดีมาก   
16                 ดี   
17                 ดีมาก   
18                 ดีมาก   
19                 ดี   
20                 ดี   
21                 ดี   
22                 ดีมาก   
23                 ดี   
24                 ดีมาก   
25                 ดี   
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26                 ดี   
27                 ดี   
28                 ดีมาก   
29                 ดี   

  

เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 

คะแนนระหว่าง  ๖         คะแนน หมายถึง  ดีมาก 

คะแนนระหว่าง  ๔ – ๕ คะแนน หมายถึง  ดี 

คะแนนระหว่าง  ๒ – ๓ คะแนน หมายถึง   ผ่าน 

คะแนนระหว่าง  ๐ – ๑ คะแนน หมายถึง  ปรับปรุง 

ลงชื่อ                 . .     ผู้ประเมิน 
            (นายเอกภพ  อินทรสุภา) 
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ภาพกิจกรรมการเรียนรู้: การใช้ SketchUp สร้างเก้าอี้ไม้ 

 

กิจกรรมน าสู่บทเรียน เกมวงล้อค าถาม 

 

ใช้สื่อ obec content center 
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สาธิตการใช้เครื่องมือเบื้องต้น 

 

อธิบายเส้นลายต่าง ๆ ของโปรแกรม 
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นักเรียนท ากิจกรรมสร้างชิ้นงาน 

 

นักเรียนท ากิจกรรมช้ินงาน 
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นักเรียนท ากิจกรรมช้ินงาน 

 

นักเรียนท ากิจกรรมช้ินงาน 
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ภาพชิ้นงานที่นักเรียนสร้างเสร็จแล้ว 

 

นักเรียนน าเสนอชิ้นงาน 
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