
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
  



 
 

ภาคผนวก ก. รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

ด้านเนื้อหา จำนวน 5 ท่าน 

  

1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนกฤต โชติภาวริศ 

สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

2) อาจารย์ ดร.สิทธิชัย รัชยศโยธิน 

สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

3) อาจารย์ ชูตระกูล ศิริไพบูล 

สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

4) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รามิล เกศวรกุล 

ภาควิชาวิศวกรรมการผลิต คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

5) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เขมพัฒน์ ตันติวัฒนกูล 

ภาควิชาเครื่องกลและการบิน-อวกาศ คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ 

  
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 ท่าน 

  

1) อาจารย์ ดร.กวิทธิ์ ศรีสัมฤทธิ์ 
สำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

2) อาจารย์ ดร.วชิระ พรหมวงศ์ 
สำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

3) อาจารย์ ดร.พันทิพา อมรฤทธิ์ 
สำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

  



 
 

ภาคผนวก ข. แผนการเรียนการสอนเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิต ิ
 

ความรู้เบื้องต้นเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ  ช่วงอายุ 20-60 ปี   
(นักศึกษา มสธ.) 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ภาพรวมของสื่อการเรียนรู ้ 

• เพื่อทำความเข้าใจความหมายและความสำคัญของ
เทคโนโลยีการพิมพส์ามมิต ิ

ผลลัพธ์ในการเรยีนรู้แสดงได้จากสิ่งต่อไปนี้ : 

• รู้จักเทคนิคท่ีถูกใช้ในการพิมพ์สามมิต ิ

• อธิบายแนวทางการนำเทคโนโลยกีารพิมพ์สามมิตไิป
ประโยชนไ์ด ้

• เข้าใจองค์ประกอบของเครื่องพิมพ์สามมติิ และขั้นตอน
การพิมพ์ช้ินงาน 

 

สื่อนี้ใช้เวลาเรียนรู้ประมาณ 60 นาที ประกอบด้วย การทำ
แบบทดสอบก่อนเรียน 10 นาที ศึกษาตามหัวข้อที่สนใจใน
ความรู้เบื้องต้นเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ 40 นาที และใช้
เวลา 10 นาทีในการทดสอบความรู้หลังเรียน 

สิ่งที่นักศึกษาต้องสามารถอธิบายได้ ความเชื่อมโยงกับเนื้อหาในชุดวชิา  

• การพิมพ์สามมิติคืออะไร? 

• การพิมพ์สามมิตินำไปใช้ประโยชนอ์ะไร? 

• การพิมพ์สามมิตมิีขั้นตอนการทำงานอย่างไร? 

ความรู้เรื่องเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ เป็นส่วนหนึ่งของชุด
วิชา 97316 เทคโนโลยีในการออกแบบผลิตภัณฑ์และ
กระบวนการผลิตในอุตสาหกรรม โดยเป็นเนื้อหาของหน่วยที่ 
14 เทคโนโลยีการผลิตด้วยวิธีเพิ่มเนื้อวัสดุ และเป็นส่วนหนึ่ง
ของกิจกรรมฝึกปฏิบัติการเสริมทักษะในวันที่ 2 หลังจากที่
นักศึกษาได้เรียนรู้การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการ
ออกแบบ (Computer Aided Design, CAD) 
ชุดวิชา 97316: เทคโนโลยีในการออกแบบผลิตภัณฑ์และ
กระบวนการผลิตในอุตสาหกรรม 
วัตถุประสงค์ของชุดวิชา: เรียนรู้หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
สามารถเลือกใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีต่างๆ ที่เกี่ยวข้องใน
การออกแบบและผลิตผลิตภัณฑ์ได้ 
หน่วยท่ี 14: เทคโนโลยีการผลิตด้วยวิธีเพิ่มเนื้อวัสดุ 
วัตถุประสงค์กิจกรรม: เข้าใจหลักการทำงานของการพิมพ์สาม
มิติ และเข้าใจความเกี่ยวข้องของการนำไฟล์ CAD ไปใช้ในการ
ผลิตชิ้นงานสามมิติด้วยเครื่องพิมพ์สามมิติ หลังเรียนรู้การใช้
งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการออกแบบ SolidWorks  

 



 
 
 

1. อุปกรณ์ประกอบกิจกรรม  
 
กรณีเรียนผ่านคอมพิวเตอร ์

• คอมพิวเตอรส์่วนบุคคล ระบบปฏบิัติการ Windows 10 

• คู่มือการใช้สื่อการสอนความจริงเสมือน 1 เล่ม (ไฟล์ PDF)  

 
 

 
กรณีเรียนผ่านมือสมาร์ทโฟน 

• มือถือสมาร์ทโฟน และ Google Cardboard 1 ชุด 

• วีดิทัศน์อธิบายวิธีการใช้งานในเมนูของสื่อการสอน 

 
 

2. สื่อการสอน  
 

นักศึกษาเข้าไป URL สื่อการสอนความจริงเสมือนความรู้เบื้องต้น
เทคโนโลยีการพิมพส์ามมิติ: https://www.vlab-scitech.stou.ac.th 
 
 
 

3. ทดสอบความรู้ก่อนเรียน 4. บทเรียน   
 
เวลาทำกิจกรรมทดสอบความรู้ก่อนเรียนรวม 10 นาท ี
  
     ส่วนท่ี 1: ข้อมูลนักศึกษา ใช้เวลาประมาณ 2 นาที 
นักศึกษากรอกประวัตสิ่วนตัวและข้อมูลพื้นฐานเพื่อใช้สำหรับการ
วิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับตัวนกัศึกษา 
 
     ส่วนท่ี 2: ความรู้ของนักศึกษา ใช้เวลาประมาณ 8 นาที 
นักศึกษาทำแบบทดสอบปรนยัแบบตัวเลือก 5 ข้อเพื่อทดสอบความรู้
ก่อนเรียนจำนวน 10 ข้อ โดยประกอบด้วย 

- พื้นฐานความรู้เรื่องเทคโนโลยีการพิมพ์สามมติิ 3 ข้อ 
- ความรู้เรื่ององค์ประกอบของเครื่องพิมพ์สามมิติ 3 ข้อ 
- ความรู้เกี่ยวกับข้ันตอนการทำงานการพิมพ์สามมิติ 4 ข้อ 

 
 
 

 
เวลาทำกิจกรรมการเรยีนรวม 40 นาที  
 
นักศึกษาเข้าเรียนเนื้อหาบทเรียนตามหัวข้อและเวลาดังนี ้

ส่วนที ่ รายละเอียด เวลา
ประมาณ 

1 บทนำความรู้เรื่องเทคโนโลยีการ
พิมพ์สามมติ ิ

10 นาที 

2 องค์ประกอบและโครงสร้างของ
เครื่องพิมพ์สามมิต ิ

10 นาที 

3 ขั้นตอนการทำงานของเทคโนโลยี
การพิมพ์สามมิต ิ

10 นาที 

4 ตัวอย่างของช้ินงานพิมพ์สามมิติ  10 นาที 
 
 
 

 
 
 
 



 
 

 

5. ทดสอบความรู้หลังเรียน  
 
เวลาทำกิจกรรมทดสอบความรู้หลงัเรียนรวม 10 นาท ี
  
     ส่วนท่ี 1: ข้อมูลนักศึกษา ใช้เวลาประมาณ 2 นาที 
นักศึกษากรอกประวัตสิ่วนตัวและข้อมูลพื้นฐานเพื่อใช้สำหรับการ
วิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับตัวนกัศึกษา 
 
     ส่วนท่ี 2: ความรู้ของนักศึกษา ใช้เวลาประมาณ 8 นาที 
นักศึกษาทำแบบทดสอบปรนยัแบบตัวเลือก 5 ข้อเพื่อทดสอบ
ความรู้ก่อนเรียนจำนวน 10 ข้อ โดยประกอบด้วย 

- พื้นฐานความรู้เรื่องเทคโนโลยีการพิมพ์สามมติิ 4 ข้อ 
- ความรู้เรื่ององค์ประกอบของเครื่องพิมพ์สามมิติ 3 ข้อ 
- ความรู้เกี่ยวกับข้ันตอนการทำงานการพิมพ์สามมติ 3 ข้อ 

 
 
 

 

6. ข้อพึงปฏิบัติ  

• หากนักศึกษามีอาการมึนหรือเวียนศีรษะให้ทำการพักหรือหยุดการเรียนผ่านสื่อความจริงเสมือน 
• การใช้งานบนเครื่องคอมพิวเตอรเ์หมาะสำหรับนักศึกษาทีม่ีปัญหาเรือ่งสายตาหรืออาการเวียนศีรษะ 

 
 

7. สรุปกิจกรรมการเรียนรู ้  
• นักศึกษาใช้สื่อความจริงเสมือนเพือ่ทำการเรียนรู้เรื่องเทคโนโลยีการพิมพ์สามมติิผ่านโดยมีการทดสอบก่อนเรียนและหลัก

เรียนด้วยข้อสอบชุดเดยีวกัน รวมทั้งมีการกรอกประวตัิส่วนบุคคลของนักศึกษาผ่าน Microsoft Form เพื่อใช้ในการวิเคราะห์
ผลสัมฤทธ์ิที่ไดจ้ากการเรียนรู้ผ่านสื่อความจริงเสมือน 

 
  



 
 

8. สาระสังเขปของเนื้อหา  
 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 1: อธิบายความรู้เบื้องต้นเรื่องเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิตไิด้ 

- ความหมายของการพมิพ์สามมิต ิ
- วิวัฒนาการและความเป็นมาที่เกี่ยวข้อง 
- การประยุกต์ใช้งานของเทคโนโลยกีารพิมพ์สามมิต ิ
- จุดเด่นของการผลติด้วยวิธีเพิม่เนือ้วัสดุ 
- จุดด้อยของการผลิตด้วยวิธีเพิ่มเนือ้วัสด ุ

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2: ระบุองค์ประกอบสำคัญของเครื่องพิมพ์สามมิตไิด้  

- ส่วนประกอบท่ัวไปของเครื่องพิมพ์สามมติิและหน้าท่ีการทำงาน 
- กลไกท่ีทำหน้าที่อัดรีดวัสด ุ
- กลไกท่ีทำหน้าที่สร้างรูปร่างหน้าตดัของช้ินงาน 
- กลไกท่ีทำหน้าที่ปรบัระดับความสงูในแต่ละชั้นของช้ินงาน 
- ประโยชน์ของตู้ระบบปิดของเครื่องพิมพ์สามมิต ิ

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 3: อธิบายขั้นตอนการทำงานท่ีสำคญัของการพิมพ์สามมิตไิด้ 

- ขั้นตอนการทำงานของเครื่องพิมพ์สามมติ ิ
- องค์ประกอบสำคญัของโปรแกรมควบคุมเครื่องพิมพ์สามมติิ 
- การกำหนดเงื่อนไขในการพิมพ์ช้ินงาน 
- การกำหนดส่วนค้ำยันช้ินงาน 
- การแยกส่วนค้ำยันกับตัวช้ินงานและกระบวนการหลังพิมพ์ 

 
 

  



 
 

ภาคผนวก ค. แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

1) ในช่วงแรกของการพัฒนาเทคโนโลยีการพมิพ์สามมิติ ข้อใดต่อไปนีเ้ป็นเป้าหมายหลักท่ีสำคัญทีสุ่ด 

a. ผลิตชิ้นงานทางการแพทย ์

b. ผลิตชิ้นงานท่ีมตี้นทุนการผลิตต่ำ 

c. ผลิตชิ้นงานที่ใช้เป็นต้นแบบผลิตภัณฑ ์

d. ผลิตชิ้นงานท่ีมีความแข็งแรงสูง 

e. ผลิตชิ้นงานท่ีมีคณุสมบัติพิเศษ 

 
2) บนผิวของช้ินงานพิมพ์สามมิติจะมลีักษณะตำหนิใดทีส่ำคัญ 

a. มีฟองอากาศภายใน (Bubble) 

b. มีรอยประกายเงิน (Silver Streak) 

c. มีเนื้อช้ินงานแข็งเปราะ (Brittle) 

d. มีรอยไหม้ (Burn Mark) 

e. มีผิวลักษณะขั้นบนัได (Stair Step) 

 
3) กรรมวิธีเพิ่มเนื้อวัสดมุีความพเิศษกว่ากรรมวิธผีลิตแบบดั้งเดมิอื่นๆ ที่เห็นได้อย่างชัดเจน คือข้อใด 

a. สามารถผลิตชิ้นงานไดจ้ำนวนมากต่อครั้งท่ีผลติ 

b. สามารถผลิตชิ้นงานที่มีรูปร่างซับซ้อน 

c. ใช้เวลาผลติชิ้นงานต่อช้ินไดร้วดเรว็ 

d. มีต้นทุนการผลติต่อช้ินท่ีต่ำมาก 

e. สามารถผลิตชิ้นงานท่ีผิวสมัผสัละเอียด 

 
 
 
 
 



 
 
4) ในกระบวนการผลิตด้วยเทคโนโลยีการพิมพ์สามมติิสามารถช่วยลดต้นทุนในขั้นตอนใดต่อไปนี ้

a. ขั้นตอนการปรับปรุงโครงสร้างวัสดุ 

b. ขั้นตอนการทำผิวสำเรจ็ 

c. ขั้นตอนการตกแต่งสีบนผิวช้ินงาน 

d. ขั้นตอนการประกอบชิน้งาน 

e. ขั้นตอนการบำรุงรักษา 

 
5) การพิมพ์สามมิติในรปูเป็นเทคนิคชนิดใด 

a. วิธีพ่นกาว 

b. วิธีพ่นวัสด ุ

c. วิธีหลอมวัสดุผง 

d. วิธีรีดวัสดุ 

e. วิธีเชื่อมวัสดุแผ่น 

 
6) ตำแหน่ง A คือ ส่วนท่ีทำหน้าที่อะไรในเครื่องพิมพ์สามมิติ   

a. แกนเคลื่อนทีส่ำหรับสร้างรูปร่างหน้าตัดของชิ้นงานในแต่ละชั้น 

b. บรรจุเส้นใยวัสดุสำหรับใช้ผลิตชิ้นงาน 

c. รีดเส้นพลาสติกมีขนาดเล็กลง  

d. เป็นฐานสำหรับใหช้ิ้นงานยึดเกาะ 

e. แกนเคลื่อนที่ขึ้นลงเพื่อปรับความสูงสำหรับการเติมเนื้อวัสดุในแตล่ะชั้น 

    
7) ตู้แบบปิดของเครื่องพิมพ์สามมติิ มีประโยชน์ท่ีสำคญั คือ ข้อใดต่อไปนี้ 

a. ควบคุมรูปร่างและขนาดชิน้งานจากการเย็นตัวของวัสด ุ

b. ช่วยลดต้นทุนในการผลติต่อช้ินงาน 

c. ทำให้ผลิตช้ินงานได้อย่างรวดเร็วข้ึน 

d. เพิ่มความแข็งแรงให้กับเนื้อวัสด ุ

e. ทำให้ผลิตช้ินงานท่ีมีรปูร่างซับซ้อนได้ดีขึ้น 

A 



 
 
8) “ส่วนค้ำยัน (support)” ในการพมิพ์สามมิติ มีหน้าทีใ่ดต่อไปนี ้

a. เพื่อไม่ให้ผิวช้ินงานเกิดรอยขูดขดี 

b. เพื่อยดึชิ้นงานระหว่างช้ันให้มีความแข็งแรง 

c. เพื่อระบายความร้อนของตัวช้ินงาน 

d. เพื่อยดึฐานวางช้ินงานในขณะที่ทำการผลิต 

e. เพ่ือประคองส่วนที่ยื่นออกจากโครงสร้างหลักไม่ให้เกิดการเสียรูปของชิน้งาน 

 
9) ข้อใดต่อไปนีเ้รยีงลำดบัขั้นตอนการทำงานการพิมพ์สามมิติได้ถูกต้อง 

a. สร้างไฟล์ CAD  > เข้าโปรแกรมแบ่งช้ันของช้ินงาน > สร้าง
ไฟล์ควบคมุเครื่องจักร > แปลงเปน็ไฟล์ STL > พิมพ์ช้ินงาน  

b. สร้างไฟล์ CAD  > สร้างไฟลค์วบคุมเครื่องจักร > แปลงเป็น
ไฟล์ STL > เข้าโปรแกรมแบ่งช้ันของช้ินงาน > พิมพ์ช้ินงาน  

c. สร้างไฟล์ CAD  > เข้าโปรแกรมแบ่งช้ันของช้ินงาน > แปลง
เป็นไฟล์ STL > สร้างไฟล์ควบคมุเครื่องจักร > พิมพ์ช้ินงาน  

d. สร้างไฟล์ CAD  > แปลงเป็นไฟล์ STL > เข้าโปรแกรมแบ่ง
ชั้นของชิน้งาน > สร้างไฟล์ควบคุมเคร่ืองจักร > พิมพ์
ชิ้นงาน  

e. สร้างไฟล์ CAD  > สร้างไฟลค์วบคุมเครื่องจักร > เข้าโปรแกรม
แบ่งช้ันของช้ินงาน > แปลงเป็นไฟล์ STL > พิมพ์ช้ินงาน  

 
10)  การนำช้ินงานท่ีพิมพ์เสร็จออกจากเครื่องพิมพ์สามมิติแบบเทคนิค FDM แล้วไปแช่ในสารละลาย ทำเพื่อเหตุผลใด 

a. ต้องการลดความคลาดเคลื่อนของขนาด 

b. ต้องการแยกส่วนคำย้ำออกจากชิน้งาน 

c. ต้องการลดปญัหาการแตกร้าวภายในตัวช้ินงาน 

d. ต้องการปรับผิวช้ินงานให้มีความเรียบ 

e. ต้องการเพิ่มความแข็งแรงให้กับช้ินงาน 

 
 
 



 
 
แบบทดสอบหลังเรียน 

1) ข้อใดต่อไปนี้เป็นเปา้หมายในช่วงแรกของการพัฒนาเทคโนโลยีการพิมพ์สามมติิ 

a. ผลิตชิ้นงานท่ีมตี้นทุนการผลิตต่ำ 

b. ผลิตชิ้นงานทางการทหาร 

c. ผลิตชิ้นงานท่ีมีความแข็งแรงสูง 

d. ผลิตชิ้นงานท่ีมีน้ำหนักเบา 

e. ผลิตชิ้นงานที่ใช้เป็นต้นแบบผลิตภัณฑ ์

 
2) ลักษณะตำหนิที่สำคัญของช้ินงานพิมพ์สามมติิข้อใดต่อไปนี้ 

a. มีรอยเชื่อมประสาน (Welding Line) 

b. มีผิวลักษณะขั้นบนัได (Stair Step) 

c. มีเนื้อช้ินงานแข็งเปราะ (Brittle) 

d. มีรอยไหม้ (Burn Mark) 

e. มีฟองอากาศภายใน (Bubble) 

 
3) การผลิตด้วยกรรมวิธีเพิ่มเนื้อวัสดมุีความพิเศษกว่ากรรมวิธีผลติอื่นๆ อย่างไร 

a. ใช้เวลาผลติชิ้นงานต่อช้ินไดร้วดเรว็ 

b. มีต้นทุนการผลติต่อช้ินท่ีต่ำ 

c. สามารถผลิตชิ้นงานที่มีรูปร่างซับซ้อน 

d. มีค่าความคลาดเคลื่อนของขนาดชิน้งานต่ำ 

e. สามารถผลิตชิ้นงานไดจ้ำนวนมากต่อครั้งท่ีผลติ 

 
4) ขั้นตอนใดในกระบวนการผลติที่สามารถช่วยลดต้นทุนการผลิตได้เมือ่ใช้เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิตมิาประยุกต์ใช้ 

a. ขั้นตอนการทำผิวสำเรจ็ 

b. ขั้นตอนการประกอบชิน้งาน 

c. ขั้นตอนการอบชุบแข็ง 

d. ขัน้ตอนการตกแต่งสีบนผิวช้ินงาน 



 
 

e. ขั้นตอนการบำรุงรักษา 

 
5) รูปต่อไปนีเ้ป็นเทคนิคของการพิมพ์สามมติิชนิดใด 

a. วิธีพ่นกาว 

b. วิธีรีดวัสดุ 

c. วิธีพ่นวัสด ุ

d. วิธีหลอมวัสดุผง 

e. วิธีเชื่อมวัสดุแผ่น 

 
6) จากรูปต่อไปนี้ ตำแหน่ง A คือ ส่วนท่ีทำหน้าที่อะไร   

a. แกนเคลื่อนทีส่ำหรับสร้างรูปร่างหน้าตัดของชิ้นงานในแต่ละชั้น 

b. ทำให้เส้นพลาสติกมีขนาดเล็กลง  

c. บรรจุเส้นใยวัสดุสำหรับใช้ผลิตชิ้นงาน 

d. ให้ความร้อนแก่ช้ินงานเพื่อให้คงรูปร่าง 

e. เคลื่อนที่ขึ้นลงเพื่อปรับความสูงสำหรับการเติมเนื้อวัสดุในแตล่ะชั้น 

    
7) ข้อดีของการมีตู้แบบปิดของเครื่องพิมพ์สามมติิ คือ ข้อใดต่อไปนี ้

a. ช่วยลดต้นทุนในการผลติต่อช้ินงาน 

b. ทำให้ผลิตช้ินงานได้อย่างรวดเร็วข้ึน 

c. เพิ่มความแข็งแรงให้กับโครงสร้างภายในเนื้อวัสดุ 

d. ทำให้ผลิตช้ินงานท่ีมีรปูร่างซับซ้อนได้ดีขึ้น 

e. ควบคุมรูปร่างและขนาดชิน้งานจากการโก่งตัวหรือหดตัว 

 
8) จุดประสงค์หลักของ “ส่วนค้ำยัน (support)” คือ ข้อใดต่อไปนี ้

a. เพ่ือประคองส่วนที่ยื่นออกจากโครงสร้างหลักไม่ให้เกิดการเสียรูปของชิน้งาน 

b. เพื่อยดึชิ้นงานระหว่างช้ันให้มีความแข็งแรง 

c. เพื่อถ่ายเทความร้อนของตัวช้ินงาน 

A 



 
 

d. เพื่อยึดฐานวางช้ินงานในขณะที่ทำการผลิต 

e. เพื่อไม่ให้ผิวช้ินงานเกิดรอยขูดขดี 

 
9) จงเรียงลำดับขั้นตอนการทำงานการพิมพ์สามมิติที่ถูกต้อง 

a. สร้างไฟล์ CAD  > เข้าโปรแกรมแบ่งช้ันของช้ินงาน > แปลง
เป็นไฟล์ STL > สร้างไฟล์ควบคมุเครื่องจักร > พิมพ์ช้ินงาน  

b. สร้างไฟล์ CAD  > แปลงเป็นไฟล์ STL > เข้าโปรแกรมแบ่ง
ชั้นของชิน้งาน > สร้างไฟล์ควบคุมเคร่ืองจักร > พิมพ์
ชิ้นงาน  

c. สร้างไฟล์ CAD  > สร้างไฟลค์วบคุมเครื่องจักร > เข้าโปรแกรม
แบ่งช้ันของช้ินงาน > แปลงเป็นไฟล์ STL > พิมพ์ช้ินงาน  

d. สร้างไฟล์ CAD  > สร้างไฟลค์วบคุมเครื่องจักร > แปลงเป็น
ไฟล์ STL > เข้าโปรแกรมแบ่งช้ันของช้ินงาน > พิมพ์ช้ินงาน  

e. สร้างไฟล์ CAD  > เข้าโปรแกรมแบ่งช้ันของช้ินงาน > สร้าง
ไฟล์ควบคมุเครื่องจักร > แปลงเปน็ไฟล์ STL > พิมพ์ช้ินงาน  

 
10)  ข้อใดเป็นสาเหตุสำคญัของการนำช้ินงานจากเครื่องพิมพ์แบบเทคนิค FDM ไปแช่ในสารละลาย 

a. ต้องการลดความคลาดเคลื่อนของขนาด 

b. ต้องการลดนำ้หนักช้ินงาน 

c. ต้องการปรับผิวช้ินงานให้มีความเรียบ 

d. ต้องการให้ช้ินงานมีความแข็งแรง 

e. ต้องการแยกส่วนคำย้ำออกจากชิน้งาน 

  



 
 

ภาคผนวก ง. แบบประเมินความสอดคลอ้งของวัตถุประสงค์และเนื้อหา 
 

แบบประเมินความสอดคล้องของวัตถุประสงค์และเนื้อหา 

(IOC: Index of Item Objective Congruence) 

เร่ือง “เทคโนโลยีความจริงเสมือนเพื่อการสอนปฏิบตัิการด้านการพมิพ์สามมิติ” 

คำชี้แจง 

1. ให้ผู้ประเมินทำเครื่องหมาย (X) หรือ (/) ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านโดยมรีะดับการให้คะแนน 

ดังนี ้

+1  คือ  สอดคล้อง 

-1   คือ  ไม่สอดคล้อง 

 0  คือ ไม่แน่ใจ 

2. ให้ผู้ประเมินแสดงความคดิเห็น และให้ข้อเสนอแนะที่มีต่อเครื่องมือ 

ข้อมูลส่วนตัวผู้ประเมิน  

ชื่อ-สกลุ: …………………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                                                                                                    

ตำแหน่ง: ………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

หน่วยงาน: ……...............................................................………………………………………………………………………………… 

 

 

ตารางให้คะแนนความสอดคล้อง (IOC) 

สื่อทางไกลเทคโนโลยีความจริงเสมือน เร่ืองเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ ระดับปริญญาตรี 

 

หัวข้อประเมิน ระดับความสอดคล้อง 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา +1 0 -1 

1. อธิบายความรู้เบื้องต้นเรื่อง
เทคโนโลยีการพิมพส์ามมิตไิด ้

1.1 ความหมายของการพิมพ์สามมิต ิ    
1.2 วิวัฒนาการและความเป็นมาที่เกี่ยวข้อง    
1.3 การประยุกต์ใช้งานของเทคโนโลยีการพิมพ์สาม
มิต ิ

   

1.4 จุดเด่นของการผลิตด้วยวิธีเพิม่เนื้อวัสด ุ    
1.5 จุดด้อยของการผลิตด้วยวิธีเพิ่มเนื้อวัสด ุ    

2. ระบุองค์ประกอบสำคัญของ
เครื่องพิมพ์สามมิตไิด ้

2.1 ส่วนประกอบท่ัวไปของเครื่องพิมพ์สามมติิและ
หน้าท่ีการทำงาน 

   

2.2 กลไกท่ีทำหน้าที่อัดรีดวสัด ุ    
2.3 กลไกท่ีทำหน้าที่สร้างรูปร่างหน้าตัดของช้ินงาน    
2.4 กลไกท่ีทำหน้าที่ปรับระดับความสูงในแต่ละชั้น
ของช้ินงาน 

   



 
 

หัวข้อประเมิน ระดับความสอดคล้อง 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา +1 0 -1 

2.5 ประโยชน์ของตู้ระบบปดิของเครื่องพิมพ์สามมติิ    
3. อธิบายขั้นตอนการทำงานท่ี
สำคัญของการพิมพส์ามมิตไิด ้

3.1 ขั้นตอนการทำงานของเครื่องพิมพ์สามมติ ิ    
3.2 องค์ประกอบสำคัญของโปรแกรมควบคุม
เครื่องพิมพ์สามมิต ิ

   

3.3 การกำหนดเง่ือนไขในการพิมพ์ช้ินงาน    
3.4 การกำหนดส่วนค้ำยันช้ินงาน    
3.5 การแยกส่วนค้ำยันกับตัวช้ินงานและกระบวนการ
หลังพิมพ์ 

   

 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

 

 

                                                                                              ลงช่ือ .................................................... 

(.............................................................) 

 

 
 
  



 
 

ภาคผนวก จ. แบบประเมินความสอดคล้องของวัตถุประสงค์และแบบทดสอบ 
 

แบบประเมินความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

(IOC: Index of Item Objective Congruence) 

 

เร่ือง “เทคโนโลยีความจริงเสมือนเพื่อการสอนปฏิบตัิการด้านการพมิพ์สามมิติ” 

คำชี้แจง 

1. ให้ผู้ประเมินทำเครื่องหมาย (X) หรือ (/) ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านโดยมรีะดับการให้คะแนน 

ดังนี ้

+1  คือ  สอดคล้อง 

-1   คือ  ไม่สอดคล้อง 

 0  คือ ไม่แน่ใจ 

2. ให้ผู้ประเมินแสดงความคดิเห็น และให้ข้อเสนอแนะที่มีต่อเครื่องมือ 

 

ข้อมูลส่วนตัวผู้ประเมิน  

ชื่อ-สกลุ: …………………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                                                                                              

ตำแหน่ง: ………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

หน่วยงาน: ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

ตารางให้คะแนนความสอดคล้อง (IOC) 

แบบทดสอบสื่อทางไกลเทคโนโลยีความจริงเสมือน เนื้อเร่ืองเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ ระดับปริญญาตรี 

 

วัตถุประสงค์การวัดผล หัวข้อประเมิน 
ระดับความ
สอดคล้อง 

+1 0 -1 
 

พื้นฐานความรู้เรื่องเทคโนโลยี
การพิมพ์สามมิต ิ

 
 
 
 
 
 
 

 
 

   



 
 

วัตถุประสงค์การวัดผล หัวข้อประเมิน 
ระดับความ
สอดคล้อง 

+1 0 -1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   



 
 

วัตถุประสงค์การวัดผล หัวข้อประเมิน 
ระดับความ
สอดคล้อง 

+1 0 -1 
 

ความรู้เรื่ององค์ประกอบของ
เครื่องพิมพ์สามมิติ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   



 
 

วัตถุประสงค์การวัดผล หัวข้อประเมิน 
ระดับความ
สอดคล้อง 

+1 0 -1 
 

ความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนการ
ทำงานการพิมพ์ สามมิต ิ

 
 
 
 
 
 
 
 
 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 

   

 

  



 
 
ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

 

 

                                                                                              ลงช่ือ .................................................... 

(.............................................................) 

 
 
  



 
 

ภาคผนวก ฉ. แบบประเมินคุณภาพของต้นแบบสื่อความจริงเสมือน 
 

แบบประเมินคุณภาพของต้นแบบสื่อความจริงเสมือน 
เร่ืองเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา) 

คำชี้แจง 

1. ให้ผู้ประเมินทำเครื่องหมาย (X) หรือ (/) ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านโดยมรีะดับการให้คะแนน 

ดังนี ้

5  คือ  คุณภาพดีมาก  4  คือ คุณภาพด ี

3   คือ  คุณภาพปานกลาง  2 คือ คุณภาพพอใช้ 

1  คือ คุณภาพควรปรับปรุง 

2. ให้ผู้ประเมินแสดงความคดิเห็น และให้ข้อเสนอแนะที่มีต่อสื่อความจริงเสมือน 

ข้อมูลส่วนตัวผู้ประเมิน  

ชื่อ-สกลุ: …………………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                                                                                              

ตำแหน่ง: ………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

หน่วยงาน: ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ตารางให้คะแนนความคิดด้านคุณภาพ 

สื่อทางไกลเทคโนโลยีความจริงเสมือน เนื้อเร่ืองเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ ระดับปริญญาตรี 

หัวข้อประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. สื่อมีความเหมาะสมกับความต้องการในอนาคตเมื่อบณัฑติจบการศกึษา      
2. สื่อมีความเหมาะสมกับความต้องการของหลักสตูร      
3. สื่อมีความเหมาะสมกับความต้องการของชุดวิชา      
4. สื่อมีความเหมาะสมกับลักษณะและปรมิาณเนื้อหา      
5. สื่อมีความเหมาะสมกับระดับและวัยของผู้เรียน      
6. สื่อมีความเหมาะสมต่อความสนใจของผู้เรียน      
7. สื่อมีความเหมาะสมกับเวลาในการเรียนรู้      
8. สื่อมีความเหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน      
9. สื่อมีความเหมาะสมกับการพัฒนาผู้เรยีน      
10. สื่อมีความเหมาะสมกับความแปลกใหม่ในการจัดกิจกรรมการเรียน      

 

  



 
 
ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

 

                                                                                             ลงช่ือ .................................................... 

(.............................................................) 
  



 
 
 

แบบประเมินคุณภาพของต้นแบบสื่อความจริงเสมือน 

เร่ืองเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา) 

คำชี้แจง 

1. ให้ผู้ประเมินทำเครื่องหมาย (X) หรือ (/) ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านโดยมรีะดับการให้คะแนน 

ดังนี ้

5  คือ  คุณภาพดีมาก  4  คือ คุณภาพด ี

3   คือ  คุณภาพปานกลาง  2 คือ คุณภาพพอใช้ 

1  คือ คุณภาพควรปรับปรุง 

2. ให้ผู้ประเมินแสดงความคดิเห็น และให้ข้อเสนอแนะที่มีต่อสื่อความจริงเสมือน 

 

ข้อมูลส่วนตัวผู้ประเมิน  

ชื่อ-สกลุ: …………………………………………………………………………………………………………………………………………………                                                                                                                              

ตำแหน่ง: ………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

หน่วยงาน: ……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ตารางให้คะแนนความคิดด้านคุณภาพ 

สื่อทางไกลเทคโนโลยีความจริงเสมือน เนื้อเร่ืองเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ ระดับปริญญาตรี 

หัวข้อประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. สื่อมีเนื้อหาครอบคลมุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้      
2. สื่อสามารถนำไปสู่เป้าหมายการเรยีนรู้ตามวัตถุประสงค ์      
3. สื่อมีภาพ เสียง และวีดิทัศนป์ระกอบที่สอดคล้องกับเนื้อหา      
4. สื่อมีภาพ เสียง และวีดิทัศนท์ี่มีคณุภาพเหมาะสม      
5. สื่อมีเนื้อหา และคำอธิบายท่ีชัดเจนเข้าใจง่าย      
6. สื่อมีระยะเวลาในการเรียนรู้แตล่ะส่วนท่ีเหมาะสม      
7. สื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถควบคุมการเรียนรูด้้วยตนเอง      
8. สื่อมีการออกแบบการใช้งานท่ีเหมาะสมและง่ายในการใช้งาน      
9. สื่อสามารถให้ประสบการณ์การเรยีนรู้ที่ใกล้เคียงความจริง      
10. สื่อมีความน่าสนใจและทำให้ผูเ้รียนติดตามเนื้อหาได้จนจบ      

 

 

 

 

  



 
 
ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

 

 

                                                                                             ลงช่ือ .................................................... 

(.............................................................) 
 



 
 

ภาคผนวก ช. แบบประเมินการใช้งานห้องปฏิบัติการเสมือนจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
  



 
 

ภาคผนวก ซ. คู่มือการใช้งานต้นแบบสื่อความจริงเสมือน 
 
 

 
 
 
 

คู่มือการใช้งานต้นแบบสื่อความจริงเสมือน 
“เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ”



 
 

สารบัญ 
 

  
ช่องทางการใช้งานต้นแบบสื่อความจริงเสมือน 1 
หน้าจอและส่วนเชือ่มตอ่ผู้ใช้งาน 3 
วิธีการใช้งานเบื้องต้น  5 
  

 

  



 
 

ช่องทางการใชง้านต้นแบบสื่อความจริงเสมือน 

 

การเข้าใช้งานต้นแบบสื่อความจริงเสมือนผู้เรียนสามารถเลือกช่องทางการใช้

งานโดยพิมพ์เข้าผ่านเว็บบราวเซอร์ตามลิงค์ ดังต่อไปนี้ 

https://vlab-scitech.stou.ac.th/ 

เมื่อเข้าไปแล้วบราวเซอร์จะแสดงภาพหน้าการใช้งานสื่อ ดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 หน้าแรกของการเข้าใช้งานของต้นแบบสื่อความจริงเสมอืน 

  

 

 



 
 

หากผู้เรียนใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟนในการใช้งานอาจใช้วิธีการพิมพ์ชื่อลิงคต์าม

วิธีแรก หรือเพื่อความสะดวกอาจใช้วิธีการส่อง QR-Code ในภาพที่ 2 เพื่อเข้าไปยัง

หน้าแรกของการใช้งานสื่อความจริงเสมือน  

  

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 QR-Code สำหรับนำไปสู่ต้นแบบสื่อความจริงเสมอืน 

 

  



 
 

หน้าจอและส่วนเชื่อมต่อผู้ใช้งาน 

 

 องค์ประกอบที่สำคัญของการใช้งานต้นแบบสื่อความจริงเสมือน ในหน้าจอ

ส่วนเชื่อมต่อผู้ใช้งาน ประกอบด้วย ส่วนของ Hyperlink ต่างๆ ส่วนของ Icon ส่วน 

Dropdown Menu และส่วนของ Hotspot ซึ่งนำไปสู่หน้าเหตุการณ์ใหม่ของสื่อ ดัง

ภาพที่ 3 โดยตำแหน่งที่สามารถเข้าไปดูรายละเอียดได้จะเป็นบริเวณที่มีสัญลักษณ์  

รูป          โดยให้ผู้เรียนทำการกดเมาส์ซ้ายหนึ่งครั้ง หรือกรณีที่ใช้สวมแว่น VR 

Cardboard ให้ทำการจ้องบริเวณนั้นจนโปรแกรมเปลี่ยนหน้าจอเพื่อเข้าไปสู่เนื้อหาที่

สนใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 สว่นเชื่อมตอ่ผูใ้ช้งานในต้นแบบสื่อความจริงเสมือน 

 

Dropdown Menu 

Hyperlink Icon Hotspot 



 
 

 

Hyperlink – เป็นการเชื่อมโยงกับเนื้อหา (content) ต่างๆ เช่น เว็บเพจ รูปภาพ วีดิ

ทัศน์ ไฟล์เอกสาร หรือไฟล์ในรูปแบบต่างๆ เป็นต้น 

Dropdown Menu – เป็นเมนูในลักษณะที่แสดงผลรายการแบบเลื่อนลง เพื่อให้เข้า

ไปกดเลือกใช้ เมื่อใช้เมาส์กดเข้าไปจะมีรายการแสดงขึ้นมา 

Hotspot – เป็นจุดแสดงตำแหน่งหรือพื้นที่ของข้อมูลที ่กดเข้าไปแล้วจะนำไปสู่

เหตุการณ์ของสื่อ หรือตัวเนื้อหาสื่อที่ต้องการนำเสนอ เช่น สื่อฟังเสียง สื่อภาพ สื่อวีดิ

ทัศน์ สื่อข้อความ แบบทดสอบ เป็นต้น  

Icon – เป็นภาพสัญลักษณ์เพื่อใช้เมาส์กดเข้าไปสู่การใช้งานต่างๆ ที่ถูกกำหนดไว้ ซึ่ง

อาจเป็นส่วนหนึ ่งใน Hotspot ที ่ เก ี ่ยวข้องกับส ื ่อ หรือเป็นองค์ประกอบใน 

Dropdown Menu รวมทั้งอาจเป็นฟังก์ชั่นการทำงานที่ใช้ร่วมในสื่อความจริงเสมือน 

  



 
 

วิธีการใช้งานเบื้องต้น 

 

 การเข้าใช้งานเริ่มจากลงิค์ตาม URL: https://vlab-scitech.stou.ac.th/ 

จากนั้นให้กด Hotspot รูป           เพื่อเขา้ประตูชั้นที่ 1 ของอาคารศนูย์ฝึกอบรม

การพิมพ์แห่งชาติ ตามภาพที่ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 Hotspot เพือ่นำไปสู่ภายในช้ันที่ 1 ของอาคาร 

 

 

  



 
 

จากนั้นให้กด Hotspot รูป            เพื่อขึ้นบันไดไปยังช้ันที่ 2 ตามภาพที่ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 Hotspot เพือ่นำไปสู่ภายในช้ันที่ 1 ของอาคาร 

 

  

  



 
 

  เพื่อขึ ้นไปยังทางเดินของบันไดให้กด Hotspot รูป           เพื่อขึ ้นไปยัง

ห้องปฏิบัติการในชั้นที่ 2 ตามภาพที่ 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5 Hotspot เพือ่นำไปสู่ภายในช้ันที่ 2 ของอาคาร 

 

   

  



 
 

 

จากนั้นไปยังทางเดินของบันไดให้กด Hotspot รูป             อีกครั้ง

เพื่อเข้าสู่ห้องปฏิบัติการ ตามภาพที่ 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 Hotspot เพือ่นำไปสู่ภายในห้องปฏิบัติการชั้นที่ 2 

 

  



 
 

 

เมื่อเข้าไปในห้องปฏิบัติการจะปรากฏ Hotspot ทั้งสิ้น 5 ตำแหน่ง ตามภาพ

ที่ 7 และ 8 ซึ่งประกอบด้วยหัวข้อในสือ่รูปแบบต่างๆ ดังนี้ 

1) พื้นฐานความรู้เทคโนโลยีการพมิพส์ามมิติ หรือเส้นกรอบของจอแสดงบน 

2) ขั้นตอนการทำงาน หรอืไอคอน 

3) องค์ประกอบของเครื่องพิมพส์ามมิติ หรือเส้นกรอบของเครื่องพิมพ์สามมิติ 

4) โปรแกรมควบคุมเครือ่งพิมพส์ามมิติ หรือเส้นกรอบของเครื่องคอมพิวเตอร์

และจอมอนิเตอร ์

5) ตัวอย่างชิ้นงาน หรอืเสน้กรอบของรูปชิ้นงานพมิพ์สามมิต ิ

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 7 Hotspot เพือ่นำไปสู่สือ่ต่างๆ ภายในห้องปฏิบัติการ  

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 8 Hotspot สำหรับเข้าไปดูตัวอย่างชิน้งานในมุมมอง 360 องศา 

 

 

 

 

  

  



 
 

ในส่วนของ Dropdown Menu นั้นจะอยู่มุมขวาบนของทุกหน้าของสื่อ ดัง

ภาพที่ 9 โดยภายในประกอบด้วย 5 ไอคอน ได้แก่  

- ปิด Dropdown Menu  

                         -    เปิด-ปิด เสียง  

                        -    เปิด-ปิด Hotspot 

   -    เปิด-ปิด เต็มหน้าจอ 

   -    เปิดคู่มือการใช้งาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 9 Icon ภายใน Dropdown Menu 

 

 

Dropdown Menu 



 
 

ในส่วนของ Hyperlink นั้นจะอยู่ขอบด้านล่างของทุกหน้าของสื่อ ดังภาพที่ 

10 โดยภายในประกอบด้วย 5 Hyperlink ได้แก่  

1) ข้อมูลโครงการ 

2) ภาพ 360 องศา 

3) สถานที ่

4) รูปภาพ 

5) คณะผู้จัดทำ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10 Icon ภายใน Dropdown Menu 

 

 

 



 
 

 ในส่วนของ Icon               ใช้สำหรับการใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟนร่วมกับ 

Google Cardboard เพื่อให้ผู้เรียนสวมใส่ และเห็นมุมมองต่างๆ ของห้องปฏิบัติการ

เสมือนผู้เรียนได้เข้าไปยังห้องนั้นจริงๆ ดังภาพที่ 11 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 11 มุมมองของผูเ้รียนเมือ่ใช้งานด้วย Google Cardboard 
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