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        เล่มที่ 7  กำรตกแต่งโมเดล 

  
  
 

เอกสารประกอบการเรี ยนีเรื่องีการใชี โปรแกรมีSketchUp   จี ดทำขึ้นเพีื่อใชี ประกอบ
กี จกรรมการเรี ยนการสอนในรายวี ชาีออกแบบผล ตภ ณฑ์ี(ง22202)ี ีีกลุี มสาระการเรี ยนรูี ีีีีีีีีี
การงานอาชี พและเทคโนโลย ีชี ้นมี ธยมศีึกษาปี ท ่ี2ีีเล่มที่ 7 เรื่อง กำรตกแต่งโมเดล ซึ่งจี ดท าขึ้น
ตามสาระการเรี ยนรูี แล ะมาตรฐ านการ เรี ยนรู ี กลุี มส าระการ เ รี ยนรูี การ งานอาชี พแล ะ
เทคโนโลย ีหลี กสีูตรสถานศีึกษาโรงเรี ยนศึกษานาร ี เขตธนบุร ีกรุงเทพมหานครีและหลี กสูตร
แกนกลางการศึกษาขี ้นพื้นฐานีพีุทธศ กราชี2551ีโดยมุ งเน นให นี กเร ยนมี ความรูี ความเขี าใจีีีีีีีีีี
และสามารถใช งานโปรแกรมีSketchUp จนเกี ดที กษะความชำนาญีและสามารถประยีุกตี์ใช ีีีีีี
ในชี วี ตประจ าว นได ีเอกสารประกอบการเร ยนได ด าเน นการจ ดทำท ้งหมดี9ีเลี มีประกอบด วย 

เล มท ่ี1ีเรื่องีรีู จ กโปรแกรมีSketchUp 
เล มท ่ี2ีเรื่องีเรี ่มต นท างานบนีSketchUpี 
เล มท ่ี3ีเรื่องีมุมมองภาพและการแสดงผลี 
เล มท ่ี4ีเรื่องีเครื่องมีือีPrincipal Tools  
เล มท ่ี5ีเรื่องีวาดรูปสร างโมเดล 
เล มท ่ี6ีเรื่องีการใช เครื่องมือปร บแต ง  
เล มท ่ี7ีเรื่องีการตกแต งโมเดลี 
เล มท ่ี8ีเรื่องีสร างสรรค์โมเดลสวยี 

เล มท ่ี9ีเรื่องีการน าเสนอโมเดล 
ผูี จี ดทำหวี งเปี นอยี างย ่งวี าีเอกสารประกอบการเรี ยนเลี มน ้จะช วยสี งเสรี มและพ ฒนา

ที กษะการใชี งานโปรแกรมีSketchUp ของนี กเรี ยนใหี ดี ย ่งขึ้นีสี งผลใหี นี กเรี ยนมี ผลสี มฤทธี ์ีีีีทางการ
เรี ยนท สู่งขึ้นีตลอดจนเสรี มสรี างสมรรถนะดี านความสามารถในการใชี เทคโนโลยี ของนี กเรี ยนีใหี บรรลีุ
ตามวี ตถุประสงค์ของหลี กสูตรต อไป 
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        เล่มที่ 7  การตกแต่งโมเดล 

 
 

เร  ่อง หน้า 

ค ำน ำ ก 
สำรบัญ ข 
คำแนะนำส ำหรับครู 1 
ส่วนประกอบของเอกสำรประกอบกำรเรียน 1 
ค ำแนะนำส ำหรับนักเรียน 2 
ล ำดับขั้นตอนกำรศึกษำเอกสำรประกอบกำรเรียน 3 
สำระส ำคัญ 4 

สำระกำรเรียนรูู้ 4 
มำตรฐำนกำรเรียนรูู้ 4 
ผลกำรเรียนรู้ 4 
แบบทดสอบก่อนเรียน 5 
ใบควำมรู้ทีู่ 1ูเรื่องูกำรตกแต่งโมเดล 8 
ใบงำนทีู่ 1ูตอนทีู่1ูเรื่องูกำรตกแต่งโมเดล 25 
ใบงำนทีู่ 1ูตอนทีู่2ูเรื่องูกำรตกแต่งโมเดล 26 
แบบทดสอบหลังเรียน 27 
กระดำษคำตอบแบบทดสอบก่อนเรียน –ู หลูังเรียน 30 
บรรณำนกุรม 31 
ภำคผนวก 32 

เฉลยแบบทดสอบกู่อนเรูียน –ู หลูังเรียน 33 
เฉลยใบงำนทีู่ 1ูตอนทีู่1ููเรื่องูกำรตกแต่งโมเดล 34 
แบบบันทึกคะแนนใบงำนทีู่1ูตอนทีู่2ูกำรตกแต่งโมเดล 35 
เกณฑ์กำรให้คะแนนใบงำนทีู่1ูตอนทีู่2ูเรื่องูกำรตกแต่งโมเดล 36 

 
 

 

 

 

 



    1 

 

        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

   
   
 ครูควรศึกษาคู่มือการใช้อย่างละเอียด เพ่ือจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ                
เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การใช้โปรแกรม SketchUp ใช้ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้                 
รายวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์ (ง22202)  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                                
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ไดด้ าเนินการจัดท าทั้งหมด  9  เล่ม ประกอบด้วย 
 เล่มที ่1 เรื่อง รู้จักโปรแกรม SketchUp 
 เล่มที่ 2 เรื่อง เริ่มต้นท างานบน SketchUp 
 เล่มที่ 3 เรื่อง มุมมองภาพและการแสดงผล 
 เล่มที่ 4 เรื่อง เครื่องมือ Principal  Tools 
 เล่มที่ 5 เรื่อง วาดรูปสร้างโมเดล 
 เล่มที่ 6 เรื่อง การใช้เครื่องมือปรับแต่ง 
 เล่มที่ 7 เรื่อง การตกแต่งโมเดล 
 เล่มที่ 8 เรื่อง สร้างสรรค์โมเดลสวย 
 เล่มที่ 9 เรื่อง การน าเสนอโมเดล 
 
 

 
 
 

 
  ค าแนะน าส าหรับครู 
  ส่วนประกอบของเอกสารประกอบการเรียน 
  ค าแนะน าส าหรับนักเรียน 
  ล าดับขั้นตอนการศึกษาเอกสารประกอบการเรียน 
  สาระส าคัญ/สาระการเรียนรู้/มาตรฐานการเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ 
  แบบทดสอบก่อนเรียน 
  ใบความรู้ 
  ใบงาน 
  แบบทดสอบหลังเรียน 
  ภาคผนวก 
 
 
 
 
   

ค ำแนะน ำส ำหรับครู 

ส่วนประกอบของเอกสำรประกอบกำรเรียน 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

  
 

เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง การใช้โปรแกรม SketchUp ใช้ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้
รายวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์ (ง22202) กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                                 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยให้นักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. อ่านค าแนะน าส าหรับนักเรียนให้เข้าใจก่อนลงมือศึกษาเอกสารประกอบการเรียน 
2. ศึกษาผลการเรียนรู้ เพ่ือให้ทราบว่าเมื่อจบแต่ละเรื่องแล้ว นักเรียนสามารถเรียนรู้

อะไรบ้าง 
3. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน เอกสารประกอบการเรียน เล่มที่ 7 เพ่ือวัดพ้ืนฐานความรู้             

ของตนเอง จ านวน 10 ข้อ ใช้เวลา 10 นาที 
4. ศึกษาเนื้อหาของใบความรู้อย่างละเอียดของเอกสารประกอบการเรียน โดยฝึกปฏิบัติ

ตามข้ันตอนของแต่ละเรื่อง 
5. ศึกษาเนื้อหาในใบความรู้อย่างละเอียด เพ่ือเป็นการทบทวนและสร้างสรรค์งานตาม

จินตนาการนักเรียน 
6. ท าแบบทดสอบหลังเรียนเอกสารประกอบการเรียน เล่มที่ 7 จ านวน 10 ข้อ                              

ใช้เวลา  10 นาที เพื่อประเมินความก้าวหน้าของตนเอง 
7. ตรวจค าตอบแบบทดสอบก่อนเรียน/ใบงาน/แบบทดสอบหลังเรียนจากเฉลยภาคผนวก 
8. สรุปผลคะแนนที่ได้ลงกระดาษค าตอบ เพ่ือทราบผลการเรียน และผลการพัฒนา 
9. ในการศึกษาและท ากิจกรรมให้นักเรียนปฏิบัติด้วยความตั้งใจ มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง

ให้มากที่สุด โดยไม่เปิดดูเฉลยก่อน 
10. หากนักเรียนยังไม่สามารถปฏิบัติตามเอกสารประกอบการเรียนของแต่ละเล่มได้ 

นักเรียนสามารถรับเอกสารประกอบการเรียนไปศึกษา และฝึกปฏิบัติเพ่ิมเติมนอกเวลา
เรียน เพื่อเพ่ิมความช านาญมากยิ่งข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค ำแนะน ำส ำหรับนักเรยีน 

 

เข้าใจแล้วค่ะคุณครู หนูจะ
ปฏิบัติตามค าแนะน าค่ะ 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 
 

เล่มที่ 7 เรื่อง กำรตกแต่งโมเดล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

ศึกษำค ำแนะน ำ 

ท ำแบบทดสอบก่อนเรียน 

กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
-  ศึกษำใบควำมรู้ 
-  ท ำใบงำน 

ท ำแบบทดสอบหลงัเรียน 

ผ่ำนเกณฑ์ ไม่ผ่ำนเกณฑ์ 

ศึกษำเล่มต่อไป 

ล ำดับขั้นตอนกำรศึกษำเอกสำรประกอบกำรเรียน 
 



    4 

 

        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 

 

 

 

สาระส าคัญ 

                                                                                                                                                                                           
 การสร้างโมเดลให้มีความน่าสนใจสิ่งส าคัญคือการตกแต่งโมเดล การจัดการพ้ืนผิวโมเดล             
ให้สวยงาม และเหมาะสมกับโมเดล  การใส่ข้อความ การเพ่ิมแสงเงา และหมอกให้เสมือนจริง            
โดยเน้นการปฏิบัติจริง เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ และเกิดทักษะการใช้งาน 
 
 
 

 
สาระการเรียนรู้ 

 
 
 

1. การจัดการพ้ืนผิวบนโมเดล 
2. การใส่ข้อความในโมเดล 
3. การเรียกใช้โมเดลจาก Components 
4. การใส่แสงเงาและหมอก 

 
 

 
 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
 
 
 

มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบ และสร้างสิ่งของเครื่องใช้
หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยี ในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 
 

 
 
 

 
ผลการเรียนรู้ 

 
 

 ข้อ 11 สามารถสร้างโมเดล และตกแต่งโมเดลได้อย่างสร้างสรรค์ 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
เร่ือง การตกแต่งโมเดล 

 
  
 
ค าชี้แจง  : 1. แบบทดสอบเป็นแบบเลือกตอบ จ านวน 10 ข้อ 10 คะแนน 
 2. ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว และท าเครื่องหมาย   ()   
                  ลงในกระดาษค าตอบ  
 

1. จากภาพเมื่อต้องการให้แสดงเงา คลิกเลือกส่วนใด 
 
 

 
 

 
2. Components ที่ดาวน์โหลดมาใช้งานจะถูกจัดเก็บไว้ในหมวดหมู่ใด 

ก. Architecture 
ข. Landscape 
ค. In model 
ง. Garden 

 
3. ข้อใดต่อไปนี้เป็นการเรียกไดอะล๊อกบอกซ์ Components 

ก. Windows --> Components 
ข. Tools --> Components 
ค. View --> Components 
ง. Edit --> Components 

 
 
 
 

ก ข ค ง 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 

4. เครื่องมือใดต่อไปนี้ใช้ส าหรับก าหนดหมอกให้กับโมเดล 
ก. Position  texture 
ข. Paint  Bucket 
ค. Shadows 
ง. Fog 

 
5. การใช้  Fixed  pin  mode  ของเครื่องมือ  Position  texture จะพบหมุดก่ีหมุด 

ก. 1  หมุด 
ข. 2  หมุด 
ค. 3  หมุด 
ง. 4  หมุด 

 
6. การน าภาพภายนอกมาใช้เป็นลวดลายต้องใช้ค าสั่งใด 

ก. Export 
ข. Import 
ค. Scan 
ง. Open 

 
7. ข้อใดไม่ใช่คุณสมบัติของ  3D  Text  ที่สร้างขึ้นมาแล้ว 

ก. พิมพ์ข้อความเพ่ิมเติมได้ 
ข. ใส่ลวดลายได้ 
ค. ปรับขนาดได ้
ง. หมุนได ้

 
8. การใช้เครื่องมือ  Position  texture  หมุดสีเขียวหมายถึงข้อใด 

ก. ปรับขนาด และหมุนต าแหน่งของลวดลาย  
ข. ปรับขนาด และบิดรูปทรงของลวดลาย 
ค. บิดรูปทรงของลวดลายแบบสี่เหลี่ยมคางหมู 
ง. เลื่อนต าแหน่งของลวดลาย 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

9. ข้อใดต่อไปนี้คือ ไอคอนของ 3D Text 
ก.  

 
ข.  

 
ค.  

 
ง.  

 
10. ข้อใดต่อไปนี้เป็นการเรียกใช้เครื่องมือ Shadows 

ก. Windows --> Toolbar --> Shadows 
ข. View --> Toolbar --> Shadows 
ค. Windows --> Shadows 
ง. Toolbar --> Shadows 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ท าแบบทดสอบเสร็จแล้ว 

ไปศึกษาใบความรู้กันค่ะ 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

ใบความรู้ที่ 1 
เร่ือง การตกแต่งโมเดล 

 
  
 
 หลังจากท่ีสร้างโมเดลต่าง ๆ ขึ้นมาแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือ การแต่งเติมโมเดลด้วยวัสดุและ
สีสัน โดยการจัดการพ้ืนผิววัตถุ  การใส่ข้อความ การเรียกใช้โมเดลจาก Components  การเพ่ิม        
แสงเงา และหมอกเสมือนจริง  เพ่ือให้เกิดความสวยงามและน่าสนใจ 
 
 
การจัดการพื้นผิววัตถุ  (Position  Texture  Tool) 
 เครื่องมือ  Position  Texture มีไว้ส าหรับปรับต าแหน่ง ลวดลาย หรือภาพท่ีใส่ในพ้ืนผิว
ให้กับวัตถุ เพื่อให้ได้ต าแหน่งที่ต้องการ ดังนี้ 
 
การใช้  Fixed  Pin  Mode 
  
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 สร้างรูปทรงที่ต้องการใส่ลายพื้นผิว 
 
1  เลือกเครื่องมือ  Paint  Bucket  

 เพ่ือก าหนดลวดลาย 
 

2 



    9 

 

        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 ในหน้าต่าง Materials เลือกลวดลาย 
 ที่ต้องการ และคลิกเทลวดลาย 
 

3  คลิกขวาเพ่ือเลือกเมนูบนพื้นผิวนั้น 
 เลือกค าสั่ง Texture และเลือก Position 
 เป็นการจัดต าแหน่งลวดลายพ้ืนผิว 
 

4 

 จะมีหมุดปัก 4 มุม 4 สี หมุดเหล่านี้ใช้เพื่อปรับแต่งต าแหน่งของลวดลาย 
 
5 

1) Move : หมุดสีแดง ใช้เลื่อนต าแหน่งของ   
    ลวดลาย 
2) Scale/Rotate : หมุดสีเขียวใช้ปรับขนาด          
    และหมุนต าแหน่งของลวดลาย 
3) Scale/Shear : หมุดสีน้ าเงิน ใช้ปรับขนาด        

และบิดรูปทรงของลวดลาย 
4) Distort : หมุดสีเหลือง ใช้บิดรูปทรงของ

ลวดลาย 
แบบสี่เหลี่ยมคางหมู 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  
 
 

 ผลของการปรับต าแหน่งลวดลาย 
 
11 

 หมุดสีแดง สามารถเลื่อนจัดต าแหน่ง
 ของลวดลายให้ตรงกับรูปทรงได้ 
 

6  หมุดสีเขียว สามารถหมุนลวดลาย 
 เพ่ือปรับทิศทางของลวดลายใหม่ได้ 
 

7 

 หมุดสีน้ าเงิน สามารถบิดลวดลาย                     
          ในลักษณะสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูนได้ 
 

8  หมุดสีเหลือง สามารถบิดลวดลาย              
          ในลักษณะสี่เหลี่ยมคางหมูได้ 
 

9 

 เมื่อปรับต าแหน่งลวดลายเสร็จแล้ว 
 คลิกขวาบนพ้ืนผิว และเลือก Done 
 

10 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

การใช้  Free  Pin  Mode 
 การปรับแต่งลวดลายโดยใช้ Free  Pin  Mode เป็นการปรับแต่งลวดลายแบบอิสระ ดังนี้ 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
 

 
 
 
 
 

 
  

 
 
 
 
 

 สร้างรูปทรงและก าหนดลวดลายด้วย
 เครื่องมือ Paint  Bucket 
 

1  คลิกขวาเลือกเมนู Texture  
 และเลือก Position 
 

2 

 จะมีหมุดปัก 4 มุม 4 สี ให้คลิกขวา 
 ที่หมุดใดหมุดหนึ่ง เลือก Fixed Pins 
 ให้ติ๊กเครื่องหมายถูกออก 
 

3  หมุดทั้ง 4 จะไม่มีสี แต่เป็นหมุด
 ส าหรับปัก 4 มุมแทน 
 

4 

 คลิกหมุดใดก็ได้ เพ่ือปรับต าแหน่ง  
 ซึ่งจะท าให้การเลื่อน หมุน บิด  
 อย่างอิสระ 
 

5 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
  
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
การใช้ภาพเป็นลวดลาย 
 การใช้ภาพเป็นลวดลายให้กับวัตถุ  
 โดยการน าไฟล์ภาพเข้ามาใช้เพ่ือเป็นลวดลายให้กับวัตถุ ซึ่งจะก าหนดให้ลวดลายต่อเนื่องกัน
ในทุก ๆ ด้าน โดยสิ่งที่ต้องเตรียม คือ ไฟล์ภาพ และ รูปทรงสี่เหลี่ยม ดังนี้ 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 เมื่อปรับต าแหน่งลวดลายเสร็จแล้ว 
 คลิกขวาบนพ้ืนผิว และเลือก Done 
 

6  ผลของการปรับลวดลายด้วยการใช้ 
 Free  Pin Mode 
 

7 

ก่อนปรับ หลังปรับ 

 น าภาพที่ต้องการใช้ เลือกเมนู  
 File --> Import.. 
 

1 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

2. เลือกรูปภาพ 

1. ช่อง File of type เลือก
นามสกุลเป็นไฟล์ .Jpg 

3. เลือก Use image               
ก าหนดคุณสมบัติ      
เป็นรูปภาพ 

4. คลิกปุ่ม Open 

 เลือกไฟล์ที่ต้องการใช้ และคลิก Open เพ่ือน าเข้าชิ้นงาน 
 
2 

 คลิกวางภาพบนต าแหน่งใดก็ได้ 
 
3  คลิกขวาที่ภาพและเลือกค าสั่ง        

 Use As Material จากนั้นลบภาพ 
 ในชิ้นงานออก 
 

4 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  

 
 
 
 

 เมื่อคลิกหน้าต่าง Materials โดยเลือก
 เครื่องมือ Paint  Bucket จะพบว่า
 ภาพของเราเป็นรายการหนึ่งที่อยู่ใน
 หมวด In model 
 

5  เลือกภาพ Material และเทบน
 พ้ืนผิวของวัตถุ จะเป็นการก าหนด
 ลวดลายพ้ืนผิวเฉพาะด้านที่เท 
 
 

6 

 คลิกขวาบนพ้ืนผิว และเลือก 
 Texture และเลือก Position 
 

7  เมื่อเข้ามาในโหมด Position แล้ว 
 ให้คลิกขวาและเลือกค าสั่ง  Done 
 

8 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 
 
 
 

 
 

 
  
 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
  
  
  
  
 
 

 ขณะที่เครื่องมือเป็น  Paint  
 Bucket  อยู่นั้น กดปุ่ม Alt และ
 คลิกบนผิววัตถุด้านที่มีภาพอยู่ 
 เป็นการเลือกลวดลายด้วย 
 Sample  Paint 
 

9  ใช้ Paint  Bucket เทสีลงไปบน 
 พ้ืนผิวด้านต่อไปจะพบว่า ลวดลาย
 ที่เป็นภาพจะต่อกับด้านแรกแล้ว 
 

10 

 การใช้รูปภาพเป็นลวดลายให้กับวัตถุทรงกระบอก จะมีข้ันตอนเหมือนกับการก าหนด
 พ้ืนผิวรูปทรงสี่เหลี่ยม แต่ภาพและลวดลายจะห่อหุ้มทรงกระบอกโดยอัตโนมัติ 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

การสร้างข้อความ 3 มิติ (3D  Text) 
 เครื่องมือ 3D  Text เป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างข้อความ 3 มิติ ซึ่งข้อความท่ีได้นั้นจะมีลักษณะ
เป็นวัตถุ ซึ่งสามารถปรับแต่งรูปทรงได้เหมือนวัตถุประเภทอ่ืน ๆ เช่น การย้าย ปรับขนาด หมุน ใส่สี
และลวดลายได้ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
  
 

 
 

2) ก าหนดรูปแบบอักษร 

 3) ก าหนดการจัดเรียงและความสูงของข้อความ 

 4) ตัวเลือกให้ข้อความมีพ้ืนที่และความสูง 

 5) ปุ่ม Place เพ่ือสร้าง ปุ่ม Cancel เพ่ือยกเลิก 

 

2 

 3 

 4 

 

 คลิกเลือกเครื่องมือ 3D Text 
 
1 

5 

 

 ก าหนดค่าต่าง ๆ จากหน้าต่าง Place 3D Text ดังนี้ 
 
2 

1) ส่วนที่พิมพ์ข้อความ 

 

1 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 
 
 
 
   
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 คลิก Place เพ่ือวางข้อความ 3 มิติ  
 ในพ้ืนที่ท างาน 
 

3  คลิกขวาที่ข้อความ และเลือก 
 Explode เพ่ือปรับแต่งข้อความ 
 

4 

 ท าการปรับแต่งวัตถุด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ได้ เหมือนกับวัตถุรูปทรงอื่น ๆ 
 
5 

ง่ายจังเลยค่ะ คุณครู 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
การใช้ Components  ในการตกแต่งโมเดล 
 Components  เป็นความสามารถพิเศษของ SketchUp ที่ช่วยให้การท างานมีความรวดเร็ว
ขึ้น โดยไม่ต้องเสียเวลาสร้างโมเดลประกอบด้วยตนเอง  Components  จะถูกจัดเก็บไว้เป็น
หมวดหมู่  เรียกใช้ได้ง่าย และสะดวก ดังนี้ 
 
 

 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Components ที่อยู่ในเครื่อง 

Components ทีต่้องดาวน์โหลด 

Components ทีเ่คยใช้งานไปแล้ว 

 คลิกเมนู Windows --> Components เพ่ือเปิดไดอะล๊อกบอกซ์ Components  
ขึ้นมา 
1 

 คลิกเลือก Components ที่ต้องการ 
 
2 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 
 
 

 
 
 
 นอกจากนี้ยังสามารถดาวน์โหลด Components ส าเร็จรูปอ่ืน ๆ มาจากอินเตอร์ เน็ต                  
ในหน้าต่าง  Components  ในช่องที่มีสัญลักษณ์  3D  Warehouse โดยพิมพ์โมเดลที่ต้องการ               
ใช้งาน ซึ่งมีผู้ออกแบบได้แชร์ไว้ในเว็บ  3D  Warehouse 
 

 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 คลิกวัตถุที่ต้องการ และลากเมาส์มาวางยังพ้ืนที่
ท างาน 
3 

 พิมพ์โมเดลที่ต้องการดาวน์โหลด 
 ในช่อง 3D  Warehouse 
 

1  ก าลังค้นหา Components   
 

2 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 คลิก Components  ที่ต้องการ 
 
3  คลิกดาวน์โหลดโมเดล 

 
4 

 โมเดลส าเร็จรูปที่น ามาใช้งาน 
 
5 

  โมเดลที่มาจาก Components  มีข้ันตอนในการแก้ไข และตกแต่งโมเดลเหมือนกับ
  โมเดลที่สร้างข้ึนเอง 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

  
 

การตกแต่งโมเดลด้วยแสงและเงา 
 การแสดงแสงเงาของโมเดล เป็นส่วนหนึ่งในการน าเสนองานให้ภาพใกล้เคียงกับความ             
เป็นจริง ซึ่งใน SketchUp สามารถแสดงแสงเงา รวมทั้งหมอกควันบนโมเดลได้จากการก าหนด             
ระยะความใกล้ไกลของมุมมองเทียบกับโมเดล  และก าหนดสีของหมอกควันได้ตามต้องการ  ดังนี้ 
 
 

เปิดแสงเงาเข้าสู่โมเดล 
 แสงที่ส่องมาโดนโมเดลจนมีเงาตกกระทบในโปรแกรม SketchUp สามารถก าหนดแสงเงา
เองตามความต้องการ หรือก าหนดแสงเงาท่ีมาจากดวงอาทิตย์จริง ๆ ดังนี้ 
 
 

การเรียกใช้เครื่องมือ Shadows  
 
 คลิกเมนู  View --> Toolbar --> Shadows 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
  
 

 
 
 
 
 
 

Shadows  Settings ส าหรับตั้งค่า
แสงเงาตามต าแหน่งบนพ้ืนโลก 

Show/Hide shadows  
แสดงแสงเงา/ซ่อนแสงเงา 

 

Date วัน เดือน  
ที่เกิดแสงเงา 

 

Time เวลา 
ที่เกิดแสงเงา 

 

1 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

การแสดงแสงเงาบนโมเดล 
 เมื่อเปิดชุดเครื่องมือ Shadows และให้คลิกปุ่ม          Show/Hide shadows  โปรแกรม
จะใส่แสงเงาให้กับโมเดลทันที (เมื่อคลิกอีกครั้งแสงเงาจะหายไป) โดยปรับแต่งแสงเงาเพ่ิมเติมได้           
บนแถบ Date และ Time 
 
Shadows  Settings 
 
   
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      ก่อนใส่แสงเงา            หลังใส่แสงเงา 
 
 
 
 
 

เลือกเวลามาตรฐานโลก 

เลือกวันเดือน/ปี 
เลือกช่วงเวลา 

ปรับความสว่างของแสง 

ปรับความมืดของเงา 
ต้องการใช้แสงอาทิตย์เป็นริ้วเงา 

ให้เงาตกบนพ้ืนผิว แสดงเงาของเส้นขอบด้วย 

ให้เงาตกบนพ้ืนดิน 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

การใส่หมอก (Fog) 
 นอกจากการใส่แสงเงาท่ีสมจริงแล้ว โปรแกรม SketchUp ยังสามารถใส่หมอก (Fog)             
ลงในโมเดลได้อีกด้วย ซึ่งเหมาะกับฤดูหนาว หรือบนภูเขา เป็นต้น และยังสามารถปรับค่า                    
ความหนาแน่นของหมอก สามารถท าได้ 2 วิธี ดังนี้ 
 
  
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

ปรับค่าความเข้มจาง 
ของหมอกท่ี Distance 

สีของหมอกจะเป็นสี
เดียวกับ Background 

 คลิกเมนู View --> fog 
 
1  คลิกเมนู Windows --> fog  

 เพ่ือเปิดไดอะล๊อกบอกซ์ขึ้นมา  
 เลือก Display fog 
 

2 

 ตั้งค่าการแสดงหมอก 
 
3 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 
                     ก่อนใส่หมอก                       หลังใส่หมอก 
 
การเปลี่ยนสีให้กับหมอก  
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 

3. คลิกไอคอน  Background 

4. คลิกช่องสี  Background 

5. เปลี่ยนเป็นสีขาว 

6. คลิกปุ่ม OK 

ได้พ้ืนหลังสีขาว 

 คลิกเมนู Window -->Styles 
 
1 

2. คลิกแถบ Edit 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

  
 
 
 

 
ตอนที่ 1 ค าชี้แจง  จงเติมค าตอบท่ีถูกต้อง  
 

1. เครื่องมือ  Position  Texture  ม ีคุณสมบัติอย่างไร 
............................................................................................................................. .........
.......................................................................................................................... ............
............................................................................................................................. ......... 
 
 

2. ในการใช้เครื่องมือ  Position  Texture จะมีหมุดปักอยู่ 4 สี 4 มุม มีสีใดบ้าง  
และในแต่ละสีมีหน้าอย่างไร (อธิบาย) 
2.1................................................................................................................................
2.2............................................................................................................................... 
2.3………………………………………………………………………………………………………………....
2.4………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

3. จงบอกขั้นตอนในการใช้ภาพมาเป็นลวดลายให้กับวัตถุ 
......................................................................................................................................
......................................................................................................................................
...................................................................................................................................... 
 
 

4. จงบอกขั้นตอนการดาวน์โหลด  Components 
 ....................................................................................................................................
......................................................................................................................................
...................................................................................................................................... 
 
 

5. เครื่องมือ Shadows และ Fog มีความแตกต่างกันอย่างไร 
......................................................................................................................................
...................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................... 

  
 
 

ใบงานที่ 1 

เร่ือง  การตกแต่งโมเดล 

ชื่อ...................................................นามสกุล......................................  เลขที่..............  

คะแนนเต็ม 10 
คะแนนที่ได้............ 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 
 
 
ตอนที่ 2 ค าชี้แจง ให้นักเรียน ฝึกปฏิบัติดังต่อไปนี้   
 

1. สร้างก าแพง โดยก าหนดลวดลายพ้ืนผิว 
2. สร้างชื่อ นามสกุลนักเรียน ด้วย 3D Text และติดไว้ที่ผนังก าแพง 
3. น าโมเดล ใน Components  จ านวน 4 ชิ้น มาตกแต่งให้สวยงาม 
4. ก าหนดเงาและใส่หมอก 
5. นักเรียนบันทึกไฟล์ ชื่อห้อง.เลขที่.skp เช่น 201.5.skp (เลขที่ 5 ชั้น ม.2/1)        

ส่งงานมาที่ https://classroom.google.com ห้องเรียนของตนเอง             
หัวข้อ ส่งก าแพง 

 
 

ตัวอย่าง 
 

 
 

คะแนนเต็ม 20 
คะแนนที่ได้............ 

ใบงานที่ 1 

เร่ือง  การตกแต่งโมเดล 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 

แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ือง การตกแต่งโมเดล 

 
 
 
ค าชี้แจง  : 1. แบบทดสอบเป็นแบบเลือกตอบ จ านวน 10 ข้อ 10 คะแนน 
 2. ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว และท าเครื่องหมาย   ()   
                  ลงในกระดาษค าตอบ  
 

1. การใช้  Fixed  pin  mode  ของเครื่องมือ  Position  texture จะพบหมุดก่ีหมุด 
ก. 1  หมุด 
ข. 2  หมุด 
ค. 3  หมุด 
ง. 4  หมุด 

 
2. การใช้เครื่องมือ  Position  texture  หมุดสีเขียวหมายถึงข้อใด 

ก. ปรับขนาด และหมุนต าแหน่งของลวดลาย  
ข. ปรับขนาด และบิดรูปทรงของลวดลาย 
ค. บิดรูปทรงของลวดลายแบบ Perspective 
ง. เลื่อนต าแหน่งของลวดลาย 

 
3. การน าภาพภายนอกมาใช้เป็นลวดลายต้องใช้ค าสั่งใด 

ก. Export 
ข. Import 
ค. Scan 
ง. Open 
 

4. ข้อใดไม่ใช่คุณสมบัติของ  3D  Text  ที่สร้างขึ้นมาแล้ว 
ก. พิมพ์ข้อความเพ่ิมเติมได้ 
ข. ใส่ลวดลายได้ 
ค. ปรับขนาดได ้
ง. หมุนได ้
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 

5. ข้อใดต่อไปนี้คือ ไอคอนของ 3D Text 
ก.  

 
ข.  

 
ค.  

 
ง.  

 
 

6. ข้อใดต่อไปนี้เป็นการเรียกไดอะล๊อกบอกซ์ Components 
ก. Windows --> Components 
ข. Tools --> Components 
ค. View --> Components 
ง. Edit --> Components 

 
7. Components ที่ดาวน์โหลดมาใช้งานจะถูกจัดเก็บไว้ในหมวดหมู่ใด 

ก. Architecture 
ข. Landscape 
ค. In model 
ง. Garden 

 
8. ข้อใดต่อไปนี้เป็นการเรียกใช้เครื่องมือ Shadows 

ก. Windows --> Toolbar --> Shadows 
ข. View --> Toolbar --> Shadows 
ค. Windows --> Shadows 
ง. Toolbar --> Shadows 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 

9. จากภาพเมื่อต้องการให้แสดงแสงเงา คลิกเลือกส่วนใด 
 
 

 
 
 

10. เครื่องมือใดต่อไปนี้ใช้ส าหรับก าหนดหมอกให้กับโมเดล 
ก. Position  texture 
ข. Paint  Bucket 
ค. Shadows 
ง. Fog 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ก ข ค ง 

เวลายังเหลือ ทบทวน
อีกรอบนะคะ 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

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

    
 
 
   

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ข้อ ก ข ค ง 

1.     

2.     

3.     

4.     

5.     

6.     

7.     

8.     

9.     

10.     

รวมคะแนน  

ข้อ ก ข ค ง 

1.     

2.     

3.     

4.     

5.     

6.     

7.     

8.     

9.     

10.     

รวมคะแนน  

  กระดาษค าตอบแบบทดสอบ ก่อนเรียน – หลังเรียน 
 เล่มที่ 7 เร่ือง การตกแตง่โมเดล 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

ตั้งใจท า
แบบทดสอบ 

นะคะ เพื่อนๆ 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



    33 

 

        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
 
 

 
 
   
 
   
 

 
  
 

 

 
 
 

 
 

 
 
 
 

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

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

เฉลยแบบทดสอบ ก่อนเรียน – หลังเรียน 

เล่มที ่7 เรือ่ง การตกแต่งโมเดล 

เฉลยก่อนเรียน เฉลยหลังเรียน 

เพื่อน ๆ เก่งมาก
เลยค่ะ 
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

 
  

 
 
 
 

 
 
ตอนที่ 1 ค าชี้แจง  จงเติมค าตอบท่ีถูกต้อง  
 
 

1. เครื่องมือ  Position  Texture  ม ีคุณสมบัติอย่างไร 
ปรับต าแหน่ง ลวดลาย หรือภาพใส่ในพ้ืนผิวให้กับวัตถุ 
 

2. ในการใช้เครื่องมือ  Position  Texture จะมีหมุดปักอยู่ 4 สี 4 มุม มีสีใดบ้าง  
และในแต่ละสีมีหน้าอย่างไร (อธิบาย) 
2.1 สีแดง ใช้เลื่อนต าแหน่งของลวดลาย 
2.2 สีเขียว ใช้ปรับขนาดและหมุนต าแหน่งของลวดลาย 
2.3 สีน้ าเงิน ใช้ปรับขนาดและบิดรูปทรงของลวดลาย 
2.4 สีเหลืองใช่บิดรูปทรงของลวดลายแบบสี่เหลี่ยมคางหมู 
 

3. จงบอกขั้นตอนในการใช้ภาพมาเป็นลวดลายให้กับวัตถุ 
3.1 คลิก  File --> Import 
3.2 เลือกไฟล์ภาพที่ต้องการและคลิก Open เพ่ือน าเข้าชิ้นงาน 
3.3 คลิกวาง และคลิกขวาที่ภาพเลือกค าสั่ง Use As Material และลบภาพชิ้นงาน 
3.4 เมื่อคลิกเครื่องมือ  Paint  Bucket จะพบภาพในหมวด In  model 
3.5 เลือกภาพและเทลงในพื้นผิว 
 

4. จงบอกขั้นตอนการดาวน์โหลด  Components 
4.1 พิมพ์โมเดลที่ต้องการดาวน์โหลดในช่อง 3D Warehouse 
4.2 คลิก Components  ที่ต้องการ และดาวน์โหลดโมเดล 

 
 

5. เครื่องมือ Shadows และ Fog มีความแตกต่างกันอย่างไร 
          เครื่องมือ Shadows ใช้ส าหรับการก าหนดแสงเงา  
          แต่เครื่องมือ  Fog ใชส้ าหรับก าหนดหมอก 
 
 

 

10  คะแนน เฉลยใบงานที่ 1 

เร่ือง  การตกแต่งโมเดล 

ชื่อ...................................................นามสกุล......................................  เลขที่..............  
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

แบบบันทึกคะแนนใบงานที่ 1  
ตอนที่ 2 เรื่อง  การตกแต่งโมเดล    

 
 

ที ่ ชื่อ - สกุล 

สร
้าง

ก า
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ง ก
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        เล่มที่ 7 การตกแต่งโมเดล 

เกณฑ์การให้คะแนนใบงานที่ 1  
ตอนที่ 2 เรื่อง  การตกแต่งโมเดล    

 
 
 
 

ประเด็น           
การประเมิน 

ระดับคะแนน 

4 3 2 1 
การสร้างก าแพง 
ก าหนดลวดลาย
พื้นผิว 

สร้างก าแพง 
ก าหนดลวดลาย
พื้นผิวไดเ้หมาะสม 

สร้างก าแพง   
ก าหนดลวดลาย
พื้นผิวได ้

สร้างก าแพง                                
ก าหนดลวดลาย                              
พื้นผิวได้ แตค่รู                           
คอยแนะน า 

 

 

สร้างก าแพง                               
ก าหนดลวดลาย                           
พื้นผิวได้ แตค่รู                                
คอยแนะน าทุก
ขั้นตอน 

สร้างช่ือ นามสกลุ    
ด้วย 3D  Text 

สร้างช่ือ นามสกลุ 
ตกแต่งสสีัน ปรับ
ขนาด น าไปตดิผนัง
ก าแพงได้เหมาะสม 
สมดลุ 

สร้างช่ือ นามสกลุ 
ตกแต่งสสีัน ปรับ
ขนาด น าไปตดิ
ผนังก าแพงได้
เหมาะสม 

สร้างช่ือ นามสกลุ 
ตกแต่งสสีัน ปรับ
ขนาด น าไปตดิ
ผนังก าแพงได ้

สร้างช่ือ นามสกลุ 
ตกแต่งสสีัน ปรับ
ขนาด น าไปตดิ
ผนังก าแพงได้แต่
ครูคอยช้ีแนะทุก
ขั้นตอน 

น าเข้า 
Components 

น าเข้า 
Components ได้ 
4 ช้ิน และตกแต่ง
สวยงาม 

น าเข้า 
Components ได้ 
3 ช้ิน และตกแต่ง  
สวยงาม 

น าเข้า 
Components ได้ 
2 ช้ิน และตกแต่ง
สวยงาม 

น าเข้า 
Components ได้ 
1 ช้ิน และตกแต่ง
สวยงาม 

ก าหนดเงาและใส่
หมอก 

ใส่เงา และปรับสี
หมอกไดส้วยงาม 
เหมาะสม  

ใส่เงา และปรับสี
หมอกไดส้วยงาม  

ใส่เงา และปรับสี
หมอกได ้

ใส่เงา และใส่
หมอกได ้

ความคิดสร้างสรรค ์

 

ออกแบบแตกต่าง
จากครู ดัดแปลง
จากของเดิมมาก            
มีความเหมาะสม 
สวยงาม 

ออกแบบแตกต่าง     
จากครู ดัดแปลง          
จากของเดิม               
เล็กน้อย มีความ
เหมาะสม สวยงาม 

ออกแบบแตกต่าง
จากครู ดัดแปลง
จากของเดิม
เล็กน้อย  มีความ              
ความเหมาะสม 

ออกแบบ             
เหมือนคร ู
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