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จอภาพท่ี 1 -2 เร่ิมต้นโปรแกรม
โดยใช้เทคนิคการสรางภาพเคล่ือนไหว ด้วยโปรแกรม 3D
animation
เวลา 15 วินาที (ภาพต่อเน่ือง)
ดึงดูดความสนใจจากนักเรียน
เพ่ือกระต้นและจูงใจให้ผู้เรียนต้องการท่ีจะเรียน

จอภาพที 3 เมนูหลัก ของบทเรียนแบ่งเป็น 
5 เมนูย่อย คือ
1. คำอธิบายรายวิชา
2. แผนการสอน
3. วัฅถุประสงค์
4. เน้ือหาการสอน
5. เกณฑ์การวัดประเมินผล

เร้าความสนใจนักเรียนโดยโปรแกรมเคลื่อนไหว

จอภาพที 4 คำอธิบายรายวิชา 
ออกแบบอุตสาหกรรม 6 หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
บัณฑิต ท่ีมีเน้ือหามุ่งเน้นการออกแบบอุตสาหกรรม 
การคืกษาพ้ืนฐานการออกแบบ ทฤษฎี ศิลปะ 
องค์ประกอบกระบวนการออกแบบอุตสาหกรรมเ เละการนำเสน!: 
ผลงานการออกแบบ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีดำ 
{เมกลับสู่เมนู
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วัชทฺบระสิงิ(T) จอภาพท่ี 5 วัตถุประสงค์
5คอุประ®«ท์ทจฺใฟ้- วิชาออกแบบอุตสาหกรรม 6

หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต
วัตถุประสงค์ทั่วไป 
วัตถุประสงค์เฉพาะ

รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีดำ

' .. .. .. “ ปม กลับสู่เมนู

จอภาพท่ี 6 แผนการสอน 
วิชาออกแบบอุตสาหกรรม 6 
หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต 

แผนการสอนใช้สอน 4 คร้ัง

รุปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีดำ
ปม กลับสู่เมาi

เทณท'ทารบร:เมแพa ) จอภาพท่ี 7 เกณฑ์การประเมินผล 
วิชาออกแบบอุตสาหกรรม 6 
หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต 
วัดและประเมินผลตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมคือ 
วัดความคิคสร์างสรรค์และผลงานการสร์างสรรคการออกแบบ 
อุตสาหกรรม รุปแบบตัวอักษร Angsana UPC 

สีฟ้าสว่าง บนพ้ืนหลังสีดำ
ปม กลับสู่เมนู

จอภาพท่ี 8-9 หน้าจอเน้ือหากิจกรรม'ชินเน็คติกส 
ท่ีแบ่งกิจกรรมการแกอุปมาอุปไมยเป็น 4 กิจกรรมคือ
1. อุปมาอุปไมยตรง
2. อุปมาอุปไมยส่วนตัว
3. อุปมาอุปไมยเชิงสัญญลักษณ์
4. อุปมาอุปไมยเพ้อแน
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีดำ
ปม กลับส่เมนุ/วิติทัศน์นำเช้าส่บทเรียน 7 นาที
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จอภาพท่ี 8-9 หน้าจอเน้ือหากิจกรรม1ชิน!น็คติกส์ 
ท่ีแบ่งกิจกรรมการฝืกอุปมาอุปไมย!ป็น 4 กิจกรรมคือ
1. อุปมาอุปไมยตรง
2. อุปมาอุปไมยส่วนตัว
3. อุปมาอุปไมยเชิงสัญญลักษณ์
4. อุปมาอุปไมยเพ้อฝืน
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีดำ
ปม กลับสู่เมารู/วิติทัศน์นำเข้าสู่บทเรียน 7 นาที

®

0»

r r B i P T m m m m

% J
‘S i

-O

c

จอภาพท่ี 10 หน้าจอเน้ือหากิจกรรม1ชินฌ็คฅิกส์ 
นักสืกษาลงทะเบียนเลือกเรียนในกิจกรรม 
อุปมาอุปไมยตรง

รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีนาเงิน
ปม คลิกตัวอย่างผลงานการออกแบบ

จัดใพ้มีเน้ือหาไข้เรียนท้ังหมด 4 สัปดาห์

จอภาพท่ี 11 หน้าจอเน้ือหากิจกรรมซินเน็คติกส์ 
นักสืกษาลงทะเบียนเลือกเรียนในกิจกรรม 
อุปมาอุปไมยตรง

รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีนำเงิน

[ ปมคลิกชมตัวอย่างผลงานการออกแบบ 10 ตัวอย่าง 
ฌอดูตัวอย่างแลัว คลิกปมเร่ิมเรียนสัปดาห์ท่ี 1

จอภาพท่ี 12 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใข้
การอุปมาอุปไมยตรง
ภาพ ผีเส้ือกับเขีมฉีดยา
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงิน

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย
เสนอภาพผีเส้ือก่อน รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพเข็มฉีดย'
พร้อมคำอธิบายประกอบเส้ือความเข้าใจ
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ภาพท่ี 13 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยตรง 
ภาพ แมลงเต่าทองกับเคร่ืองผสมอาหาร 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีน้ําเงิน

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย 
เสนอภาพแมลงก่อน รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพเคร่ือ'; 
ผสมอาหารพร้อมคำอธิบายประกอบเพ่ือความเช้าใจ

ภาพท่ี 14 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยตรง 
ภาพ งูกับพัดลม
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีนาเงิน

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย 
เสนอภาพงูก่อน รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพพัดลม 
พร้อมคำอธิบายประกอบเพ่ือความเช้าใจ

ภาพท่ี 15 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยตรง 
ภาพ เม้าที’กับ'ไข่
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีนาเงิน

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย 
เสนอภาพไข่ก่อน รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพเม้าท์ 
พร้อมคำอธิบายประกอบเพ่ือความเช้าใจ

ภาพท่ี 16 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยตรง 
ภาพ หนอนกับซิป
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีนาเงิน

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย 
เสนอภาพหนอนก่อน รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพซิป 
พร้อมคำอธิบายประกอบเพ่ือความเช้าใจ
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จอภาพท่ี 17 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยตรง
ภาพ นกแพนควินกับกระเป้า
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีนำเงิน

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย 
เสนอภาพแพนควินก่อน รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพ 
กระเป้าพร้อมคำอธิบายประกอบเพ้ือความเช้าใจ

จอภาพท่ี 18 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยตรง
ภาพ ปลาดาวกับกรอบรูป
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีนาเงิน

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย
เสนอภาพปลาดาวก่อน รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอ
ภาพกรอบรูปพร้อมคำอธิบายประกอบเพ่ือความเช้าใจ

จอภาพท่ี 19 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยตรง
ภาพ ค้างคาวกับโทรศัพท์
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีนาเงิน

การนำเสนอภาพทเรียบเทียบอุปมาอุ!!ไมย
เสนอภาพค้างคาว รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพโทรศัพท์
พร้อมคำอธิบายประกอบเพ่ือความเช้าใจ

จอภาพที 20 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยตรง 
ภาพ หัว3กับเม้าท์
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีน้ําเงิน

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย 
เสนอภาพหัวงู รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพเมาส์ 
พร้อมคำอธิบายประกอบเพ่ือความเช้าใจ
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จอภาพท่ี 21 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยคามความรูส่วนตัว 
ภาพ ผลิตภัณฑ์สำหรับเก็บกิ่งไม้ใบไม้ 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีเขียวเช้ม

1]ม คลิกตัวอย่างผลงานการออกแบบ 10 ตัวอย่าง 
เม่ือดูตัวอย่างแลัว คลิกปุมเร่ิมเรียนสัปดาห์'ท่ี 1

จอภาพท่ี 21 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยตามความ!ส่วนตัว
ภาพ เด็กคาดเข็มขัดนิรภัย
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีนาเงิน

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยความ!ส่วนตัว 
เสนอภาพรอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบายประกอบ 
เพ้ือความเช้าใจ

P Œ S O N A I  m m o m

1 1 1

จอภาพที 22 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยตามความ!ส่วนตัว 
ภาพ อุปกรณ์สำหรับการหักแรม 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีนาเงิน

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยความ!ส่วนตัว 
เสนอภาพรอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบายประกอบ 
เพ้ือความเช้าใจ

จอภาพท่ี 23 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยตามความ!ส่วนตัว
ภาพ เคร่ืองเล่นสนามสำหรับเด็ก
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีนาเงิน

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยความ!ส่วนตัว 
เสนอภาหรอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบายประกอบ 
เพ่ือความเช้าใจ
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จอภาพท่ี 24 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยตามความรู้ส่วนตัว 
ภาพ เคร่ืองอาบนำ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนสีเขียวเข้ม

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยความรู้ส่วนตัว 
เสนอภาหรอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบายประกอบ 
เพ้ือความเข้าใจ

จอภาพท่ี 25 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยตามความรู้ส่วนตัว 
ภาพ กระเป้าอัมเด็ก
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนสีเขียวเข้ม

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยความรู้ส่วนตัว 
เสนอภาพรอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบายประกอบ 
เพ้ือความเข้าใจ

จอภาพท่ี 26 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยตามความรู้ส่วนตัว
ภาพ รองเท้าเดินบนหิมะ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีเขียวเข้ม

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยความรู้ส่วนตัว 
เสนอภาพรอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบายประกอบ 
เพ่ือความเข้าใจ

จอภาพท่ี 27 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยตามความรู้ส่วนตัว
ภาพ เครื่องเล่นในสวนสนุก
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีเขียวเข้ม

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยความรู้ส่วนตัว 
เสนอภาหรอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบายประกอบ 
เพ่ือความเข้าใจ
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จอภาพท่ี 28 ฅัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยตามความรู้ส่วนตัว 
ภาพ หมวกนิรภัยส่าหรับการแข่งขันกีฬา 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ี'นหลังสีเขียวเช้ม

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยความรู้ส่วนตัว 
เสนอภาหรอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบายประกอบ 
เพ่ือความเช้าใจ

จอภาพท่ี 29 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยตามความรู้ส่วนตัว 
ภาพ ตีนกบอุปกรณ์สำหรับการดำนา 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีเขียวเช้ม

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยความรู้ส่วนตัว 
เสนอภาพรอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบายประกอบ 
เพ่ือความเช้าใจ

จอภาพท่ี 30 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยตามความรู้ส่วนตัว 
ภาพ อุปกรณ์สหรับการช่วยอ่านหนังสือ 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีเขียวเช้ม

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยความรู้ส่วนตัว 
เสนอภาหรอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบายประกอบ 
เพ่ือความเช้าใจ

จอภาพท่ี 22 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์
ภาพ ผู้หญิงกับขนนก
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีเแดง!ช้ม

ปุม คลิกตัวอย่างผลงานการออกแบบ 10 ตัวอย่าง 
เม่ือดูตัวอย่างแล้ว คลิกปุมเร่ิมเรียนสัปดาห์ท่ี 1
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จอภาหท่ี 24 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
ภาพ ผู้หญิงกับขนนก
5ปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีเแดงเช้ม

ป่มคลิกตัวอย่างผลงานการออกแบบ 10 ตัวอย่าง 
เม่ือดูตัวอย่างแล้ว คลิก!]มเร่ิมเรียนสัปดาห์ท่ี 1

จอภาพท่ี 25 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์
ภาพ กุญแจมือกับพืชกินแมลง
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีแดงเข้ม

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
เสนอภาพกุญแจมือ รอ 5 วินาทีจึงนำภาพพืชกินแมลง 
เสนอคำอธิบายประกอบเพ้ือความเข้า1ใจ_____________

จอภาพท่ี 26 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
ภาพ เล้าอ้ี
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีแดงเข้ม

การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
เสนอภาพเล้าอ้ี รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบายประกอบ 
เพ่ือความเข้าใจ

จอภาพท่ี 27 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
ภาพ เล้าอ้ีรูปแมลง
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีแดงเข้ม

การนำเสนอภาหแ]รียบเทียบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
เสนอภาพเล้าอ้ีรอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบายประกอบ 
เพ่ือความเข้าใจ
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จอภาพท่ี 28 ตัวอย่างผลงานการออณฌบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
ภาพ ประคูเหล็กกับพืชตระกูลเพืรน์ 
รูปแบบตัวอักษร AngsanaUPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีแดงเช้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
เสนอภาพประดูเหล็ก รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพ 
พืชตระถูลเพืรน์คำอธิบายประกอบเพ้ือความเข้าใจ

จอภาพท่ี 29 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์
ภาพ ผู้หญิงสวมหมวกกับดอกไม้
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีแดงเข้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
เสนอภาพผู้หญิงสวมหมวก รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอ 
ภาพดอกไม้ประกอบคำอธิบายประกอบเพ้ือความเข้าใจ

จอภาพท่ี 30 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์
ภาพ มอเตอร์ไซด์กับปลาฉลาม
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีแดงเข้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
เสนอภาพมอเตอร์ไซด์ รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพ 
ปลาฉลามประกอบคำอธิบายประกอบเพ้ือความเข้าใจ

จอภาพท่ี 31 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
ภาพ ผ้ึงและแมลงมีพืษกับสัญลักษณ์เตือนภัย 
รูปแบบตัวอักษร AngsanaUPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีแดงเข้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
เสนอภาพผ้ึงและแมลง รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพ 
สัญลักษณ์ประกอบคำอธิบายประกอบเทอความเข้าใจ
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จอภาพท่ี 32 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์
ภาพ นกกำลังทำรังกับเฟอร์นิเจอร์
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีแดงเช้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
เสนอภาพนกกำลังทำรัง รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพ 
เฟอร์นิเจอร์ประกอบคำอธิบายประกอบเพ้ือความเช้าใจ

จอภาพท่ี 33 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
ภาพ ช้างกับเส้ือ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีแดงเช้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
เสนอภาพช้าง รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพเส้ือ 
ประกอบคำอธิบายประกอบเพ้ือความ(ช้าใจ

จอภาพท่ี 34 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์
ภาพ ดอกเดชีกับเคร่ืองปรับอากาศ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีแดงเช้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ 
เสนอดอกเดชช่ีรอ 5 วินาทีจึงนำเสนอภาพเคร่ือง 
ปรับอากาศประกอบคำอธิบายประกอบเพ้ือความเช้าใจ

จอภาพที 35 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยเพ้อฝืน
ภาพ ความฝืนของมนุษย์กับส่ิงประดิษฐ์
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีนาคาล

ร่|ม คลิกตัวอย่างผลงานการออกแบบ 10 ตัวอย่าง 
เม่ือดูตัวอย่างแลัว คลิกปมเร่ิมเรียนสัปดาห์ท่ี 1



161

จอภาพท่ี 36 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยเพ้อ?!น
ภาพ ความ?!นของมนุษย์กับส่ิงประดิษฐ์
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสนาฅาล

ปม คลิกตัวอย่างผลงานการออกแบบ 10 ตัวอย่าง 
เม่ือดูตัวอย่างแลัว คลิกปมเร่ิมเรียนสัปดาห์ท่ี 1

จอภาพท่ี 35 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเพ้อ?!น 
ภาพ รถเหาะ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีแดงเข้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเพ้อ?!น 
เสนอภาพรถเหาะ รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบาย 
ประกอบเพ้ือความเช้าใจ

จอภาพท่ี 36 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเพ้อ?!น 
ภาพ รถยนฅ์สีเขียว
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีแดงเข้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเพ้อ?!น 
เสนอภาพรถยนต์ รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบาย 
ประกอบเพ่ือความเช้าใจ

จอภาพท่ี 37 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเพ้อ?!น 
ภาพ รถยนต์สีเงิน
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีแดงเข้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเพ้อ?!น 
เสนอภาพรถยนต์ รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบาย 
ประกอบเพ่ือความเช้าใจ
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จอภาพท่ี 38 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเพ้อ!ใน 
ภาพ รถยนต์สีทอง
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสนาตาลเช้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเพ้อ!ใน 
เสนอภาพรถสีทอง รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบาย 
ประกอบเพ่ือความเช้าใจ

จอภาพท่ี 39 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเพ้อ!ใน 
ภาพ สุนัขดิจิตอล
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีนาตาลเช้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเพ้อ!ใน 
เสนอภาพสุนัขดิจิตอล รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบาย 
ประกอบเพ่ือความเช้าใจ

จอภาพท่ี 40 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเพ้อ!ใน 
ภาพ ชุดอวกาศ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีนาตาลเช้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเพ้อไใน 
เสนอภาพชุดอวกาศ รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบาย 
ประกอบเพ่ือความเช้าใจ

จอภาพท่ี 41 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเพ้อ!ใน 
ภาพ จักรยานแฟนซี
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีนาตาลเข้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเพ้อ!ใน 
เสนอภาพชุดอวกาศ รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบาย 
ประกอบเพ่ือความเช้าใจ
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จอภาพท่ี 45 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 1
เร่ืองความคิดสร้าสรรค์กับการออกแบบ
ภาพ คอมพิวเตอร์กับเคร่ืองเล่นเสียง
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีนำเงินเข้ม
ปม ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ'ฝึกหัด

จอภาพท่ี 46 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 1
เร่ืองความคิดสร้าสรรค์กับการออกแบบ
ภาพ เคร่ืองใข้ไฟฟ้าท่ีมีความหลากหลายของรูปแบบ
แสดงถึงความคิดคล่องในการออกแบบ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ไไม ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ'ฝึกหัด

>
» > >

จอภาพท่ี 47 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 1
เร่ืองความคิดสร้างสรรค์กับการออกแบบ
ภาพ เคร่ืองใข้ไฟฟ้าประเภทใดร์เป๋าผม
แสดงถึงความยืนหยุ่นในการออกแบบ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ป่ม ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบฝึกหัด

จอภาพท่ี 48 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 1
เร่ืองความคิดสร้างสรรค์กับการออกแบบ
ภาพ ของเล่นส์าหรับเด็กอายุ 3-5 ปีที่ใข้
ความละเอียดละออสร้างสรรค์ในการออกแบบ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ป่ม ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบฝึกหัด
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mrmm m m m m จอภาพท่ี 53 เน้ือหาสัปดาห์ท ี่ 1
เทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้วยกิจกรรม
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4 . - - - รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่างบนพ้ืนหลัง
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สีน้ัาเงินเข้ม

ปมแถวบน กลับไปดูตัวอย่างผลงาน

»  « = »
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ!เกหัด

Timi เพท่ี 54 แบบ!เแหัพ
เทคนิคการส!'างสรรค์ผลงานการออกแบบด้วยกิจกรร J 
ชินฌีคติกส์การอุปมาอุปไมยฅรง 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่างบนพ้ืนหลัง 
สีนํไเงินเข้มสำหรับ!เกกิจกรรมโดยให้นักสืกษาพิมพ์ล I 
บนกระดาษด้านขวามือโปรแกรมควบคุมเวลา 
ในการ!เกแบบจับเวลา 15 นาที 
หลังจากน้ันจะบังคับให้ผู้เรียน print ผลงานการ!เกกิจก Ï 
เพ้ือนำไปเปีนแนวทางการออกแบบต่อไป 
รุ่เมบน พิมพ์งาน ปมล่าง ออกจากโปรแกรม
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จอภาพท่ี 55 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2
เร่ือง กระบวนการออกแบบอุตสาหกรรม
ภาพ กระบวนการออกแบบในยุคก่อนประวัติ
อุตสาหกรรม เน้ือหาอธิบายถึงความหมายของการ
ออกแบบอุตสาหกรรม
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ัาเงินเข้ม
ปม ย้อนหลัง เมนู เดินหห้า และแบบ!เกหัด
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จอภาพท่ี 56 เนื้อหาสัปดาห์ที่2
เร่ือง
ภาพ

กระบวนการออกแบบอุตสาหกรรม 
ส่ือถึงกระบวนการออกแบบ

เน้ือหา องค์กรด้านการออกแบบอุตสาหกรรม
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 

A 'บนพืนหลังสีนำเงินเข้ม 
ปม ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบปฝึกหัด
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จอภาพท่ี 42 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้ 
การอุปมาอุปไมยเพ้อฝืน 
ภาท เคร่ืองเหาะ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง 
บนพนหลังสีนาฅาลเข้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเพ้อฝืน 
เสนอภาพชุดอวกาศ รอ 5 วินาทีจึงนำเสนอคำอธิบาย 
ประกอบเพ่ือความเข้าใจ

จอภาพท่ี 43 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยไข้
การอุปมาอุปไมยเพ้อฝืน
ภาพ คอมพิวเดอรส่วนบุคคล
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีนาตาลเข้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเพ้อฝืน 
เสนอภาพคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล รอ 5 วินาที 
จึงนำเสนอคำอธิบายประกอบเพ่ือความเข้าใจ

จอภาพท่ี 44 ตัวอย่างผลงานการออกแบบโดยใช้
การอุปมาอุปไมยเพ้อฝืน
ภาพ เคร่ืองเล่นเกมส์สถานการณ์จำลอง
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีเขียวสว่าง
บนพ้ืนหลังสีนำตาลเข้ม
การนำเสนอภาพเปรียบเทียบอุปมาอุปไมยเพ้อฝืน 
เสนอภาพเคร่ืองเล่นเกมส์สถานการณ์จำลองรอ 5 วินาที 
จึงนำเสนอคำอธิบายประกอบเพ่ือความเข้าใจ
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จอภาพท่ี 49 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 1
เร่ืองความคิดสร้างสรรค์กับการออกแบบ
ภาพ ผลิตภัณฑ์ไฟฉายและไดร้เป่าขนสนูข
เน้ือหาอธิบายถึงระดับการสร้างสรรค์ผลงาน
การออกแบบอุตสาหกรรม
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพนหลังสีนำเงินเข้ม
{เม ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ'ฝึกหัด

จอภาพท่ี 50 เน้ือหาสัปดาหํท่ี 1
ภาพ ทีวีติดผนังควบคุมดัวยระบบรีโมทคอนโทร
เป็นผลิตภัณฑ์นวฅกรรมท่ีนำเทคโนโลยีมาใช้อย่างลงตัว
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่างบนพื้นหลัง
สีน้ืาเงินเข้ม
ป่มแถวบน แบ่งประเภทของระตับความคิดสร้างสรรค์ 
ผลงาน 3 {เม คือ ผลิตภัณฑ์นวตกรรม ผลิตภัณฑ์ปรับปรุ< 
และผลิตภัณฑ์เลียนแบบ (เลือกเรียนได้ตามความสนใจ) 
{เมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ'ฝึกหัด

จอภาพท่ี 51 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 1
ภาพ ผลิตภัณฑ์ประเภทปรับปรุงเปล่ียนแลง
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่างบนพื้นหลัง
สีน้ืาเงินเข้ม
{เมแถวบน แบ่งประเภทของระดับความคิดสร้างสรรค์ 
ผลงาน 3 {เม คือ ผลิตภัณฑ์นวตกรรม ผลิตภัณฑ์ปรับปรุ' 
และผลิตภัณฑ์เลียนแบบ (เลือกเรียนได้ตามความสนใจ) 
{เมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ่ฝึกหัด

จอภาพท่ี 52 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 1
ภาพ ผลิตภัณฑ์ประเภทเลียนแบบ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่างบนพ้ืนหลัง
สีน้ืาเงินเข้ม
{เมแถวบน แบ่งประเภทของระดับความคิดสร้างสรรค์ 
ผลงาน 3 ป๋ม คือ ผลิตภัณฑ์นวฅกรรม ผลิตภัณฑ์ปรับปรุ' 
และผลิตภัณฑ์เลียนแบบ (เลือกเรียนได้ตามความสนใจ) 
ป่มแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ'ฝึกหัด
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จอภาพท่ี 57 เน้ือหาสัปดาห์,ท่ี 2
เร่ือง
ภาพ
.A.

กระบวนการออกแบบอุตสาหกรรม 
รถยนต์

ณ๋ึอหา องค์กรด้านการออกแบบอุตสาหกรรม 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนทนหลังสีน้ืาเงินเข้ม 
ทุ่ม ข้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบแกหัด

จอภาพท่ี 58 เนื้อหาสัปดาห์ที่2
เร่ือง กระบวนการออกแบบอุตสาหกรรม 
ภาพ ทุ่นจำลอง 
เน้ือหา ประเภทของผลิตภัณฑ์ 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนหนหลังสีน้ืาเงินเข้ม 
ทุ่ม ข้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบแกหัด

จอภาพท่ี 59 เนื้อหาสัปดาห์ที่2
เร่ือง กระบวนการออกแบบอุตสาหกรรม
ภาพ กลัองถ่ายวีดิโอ
เน้ือหา เก่ียวกับผลิตภัณฑ์อุปโภคบริโภค
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ทุ่ม ข้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบแกหัด
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จอภาพท่ี 60 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2
เร่ือง กระบวนการออกแบบอุตสาหกรรม 
ภาพ ผลิตภัณฑ์บริการเคร่ืองด่ืม
เน้ือหา เก่ียวกับผลิตภัณฑ์บริการ 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม 
ทุ่ม ข้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบแกหัด

O
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จอภาพท่ี 61 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2
เร่ือง กระบวนการออกแบบอุดสาหกรรม
ภาพ ผลิตภัณฑ์เคร่ืองจักรกล
เน้ือหา เก่ียวกับผลิตภัณฑ์เคร่ืองจักรกล
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปม ยอนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ'ฝึกหัด

จอภาพท่ี 62 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2
เร่ือง กระบวนการออกแบบอุตสาหกรรม
ภาพ ผลิตภัณฑ์ขนส่ง
เน้ือหา เก่ียวกับผลิตภัณฑ์เคร่ืองจักรกล
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปม ย้อนหลัง เมน เดินหน้า และแบบฝึกหัด

จอภาพท่ี 62 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2
เร่ือง องค์ประกอบของการออกแบบ
ภาพ การจัดองค์ประกอบ
เน้ือหา เก่ียวกับการจัดองค์ประกอบ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพืนหลังสีนำเงินเข้ม
ปม ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบฝึกหัด

จอภาพท่ี 63 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2 
เร่ือง องค์ประกอบของการออกแบบ 
ภาพ การจัดองค์ประกอบ
เน้ือหา เก่ียวกับการจุด(point)
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปม ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบฝึกหัด
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iR J (Bnë) ; จอภาพท่ี 64 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2
' - น ื้: .tr. 1 เร่ือง องค์ประกอบของการออกแบบ

liw ItJtf.fîTfUÏV• - : •>: ■ i-vlf • -1 VA.'* วฺ-'33 r C' ..โ',iSûïCïV เน้ือหา เก่ียวกับเสัน
■ J'S. *''1ค์ห์tf̂ !?ri$ท.เรเ. พ รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง

บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
1 ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 2 เรื่อง(เสันฅรงและเสันโค้ง 
1 {เมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ!เกหัดO พ  O '

จอภาพท่ี 65 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2 
เร่ือง องค์ประกอบของการออกแบบ 
ภาพ การจัดองค์ประกอบ
เน้ือหา เก่ียวกับเสัน
รูปแบบตัวอัก«ร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 3 เร่ือง(เสันด่ิงและเสันนอน 
เสันเฉียง)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ!เกหัด

จอภาพที 65 เน้อหาสัปดาห์ที 2 
เร่ือง องค์ประกอบของการออกแบบ 
ภาพ อาคารท่ีสอองค์ประกอบการใข้เสัน
เน้ือหา เก่ียวกับเสัน
รูปแบบตัวอัก«ร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม 
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 3 เร่ือง(เสันด๋ิงและเสันนอน
เสันเฉียง)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ'สืกหัด
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จอภาพท่ี 66 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2
เร่ือง องค์ประกอบของการออกแบบ
ภาพ อาทิตย์ลับขอบฟ้า
เน้ือหา เก่ียวกับเสันนอน
รูปแบบตัวอัก«ร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 3 เร่ือง(เสันด่ิงและเสันนอน 
เสันเฉียง)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ!เกหัด
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จอภาพท่ี 67 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2
เร่ือง องห์ประกอบของการออกแบบ
ภาพ องค์ประกอบเสันเฉียง
เน้ือหา เก่ียวกับเสันเฉียง
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสิน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 3 เรื่อง(เสันด่ิงและเสันนอน 
เสันเฉียง)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ!เกหัด

จอภาพท่ี 68 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2
เร่ือง องค์ประกอบของการออกแบบ
ภาพ องค์ประกอบเสันโค้ง
เน้ือหา เก่ียวกับเสันโค้ง
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 2 เร่ือง(ความเคล่ือนไหว 
กับความอ่อนไหว)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ!เกหัด

จอภาพท่ี 69 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2
เร่ือง องค์ประกอบของการออกแบบ
ภาพ ไอพ่นจากเคร่ืองบิน
เน้ือหา เก่ียวกับเสันโค้ง
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 2 เร่ือง(ความเคล่ือนไหว 
กับความอ่อนไหว)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ!เกหัด

จอภาพท่ี 70 แบบฝึกห่ดสัปดาห์ท่ี 2 
เทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบค้วยกิจกรรม 
ซินเน็คดิกส์การอุปมาอุปไมยตรง 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่างบนพ้ืนหลัง 
สีm เงินเข้มสำหรับฝึกกิจกรรมโดยใหันักสืกษาพิมพ์ลง 
บนกระดาษค้านขวามือโปรแกรมควบคุมเวลา 
ในการ'ฝึกแบบจับเวลา 15 นาที 
หลังจากน้ันจะบังคับใน้ผู้เรียน print ผลงานการฝึกกิจกรร 
เพ้ือนำไปเป็นแนวทางการออกแบบต่อไป 
ปมบน พิมพ์งาน ปมล่าง ออกจากโปรแกรม
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จอภาพท่ี 71 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 3
เร่ือง
ภาพ

กระบวนการออกแบบอุตสาหกรรม 
ภาพรถยนต์

เน็อหา การออกแบบ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ป็มแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 3 เร่ือง(การออกแบบระบบ 
การออกแบบผลิตภัณฑ์และความแตกต่าง)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ,ฝึกหัด

จอภาพท่ี 72 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 3
เร่ือง องค์ประกอบของการออกแบบ
ภาพ การออกแบบระบบ
เน้ือหา การออกแบบระบบ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
(เมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 3 เร่ือง(การออกแบบระบบ 
การออกแบบผลิตภัณฑ์และความแตกต่าง)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ,ฝึกหัด

จอภาพท่ี 73 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 3
เร่ือง องค์ประกอบของการออกแบบ
ภาพ ผลิตภัณฑ์
เน้ือหา การออกแบบผลิตภัณฑ์
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 3 เร่ือง(การออกแบบระบบ 
การออกแบบผลิตภัณฑ์และความแตกต่าง)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ!เกหัด

จอภาพท่ี 74 เน้ือหาสัปดาห์ที 3
เร่ือง องค์ประกอบของการออกแบบ
เน้ือหา สรุปความแตกต่างของการออกแบบระบบกับ
การออกแบบผลิตภัณฑ์
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
(เมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 3 เร่ือง(การออกแบบระบบ 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ และความแตกต่าง)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ,ฝึกหัด0
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จอภาพท่ี 75 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 3 
เร่ือง หลักการออกแบบ
ภาพ «ลิตภัณฑ์หมวกกนิรภัย
เน้ือหา องค์ประกอบของการออกแบบ 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 7 เร่ือง(หน้าท่ีใข้สอย 
ความปลอดภัย ความแข็งแรง ความสะดวก ความสวยงาม 
ราคา การซ่อมแซม)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมน เดินหน้า และแบบแกหัด

■ จยก,เพที 76 เน้อหาสัปดาห์ที i
เร่ือง หลักการออกแบน
ภาพ การใช้ผลิตภัณฑ์
เน้ือหา หน้าท่ีใช้สอย
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 7 เร่ือง(หน้าท่ีใช้สอย 
ความปลอดภัย ความแข็งแรง ความสะดวก ความสวยงาม 
ราคา การซ่อมแซม)
ปมแถวล่าง ช้อนหลัง เมน เดินหน้า และแบบฟืกหัด

จอภาพที 77 เนือหาสัปดาห์ที 2
เร่ือง หลักการออกแบบ
ภาพ ผลิตภัณฑ์ท่ีเน้นความปลอดภัย
เน้ือหา ความแข็งแรง
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 7 เร่ือง(หน้าท่ีใช้สอย 
ความปลอดภัย ความแข็งแรง ความสะดวก ความสวยงาม 
ราคา การซ่อมแซม)ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า

จอภาพท่ี 78 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 2
เร่ือง หลักการออกแบบ
ภาพ ผลิตภัณฑ์ท่ีเน้นความแข็งแรง
เน้ือหา ความแข็งแรง
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีนำเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 7 เร่ือง(หน้าท่ีใช้สอย 
ความปลอดภัย ความแข็งแรง ความสะดวก ความสวยงาม 
ราคา การซ่อมแซม)ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า
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จอภาพท่ี 79 เน้ือหาสัปดาหํท่ี 2 
เร่ือง หลักการออกแบบ
ภาพ การใช้ผลิตภัณฑ์เหมาะสมกับการใช้งาน
เน้ือหา หน้าท่ีใช้สอย 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนน้ืนหลังสีนำเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 7 เร่ือง(หน้าท่ีใช้สอย 
ความปลอดภัย ความแข็งแรง ความสะดวก ความสวยงน 
ราคา การซ่อมแซม)ป็มแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า

n m m r -  m m m m
\ จอภาพที่ 80 เนื้อหาสัปดาห์ที่ 3

’ . ' . ' 1 ' - เรื่อง กระบวนการออกแบบ

. .  1. ,  1.  . . .  % —..4' .
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เนื้อหา กระบวนการออกแบบ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพื้นหลังสีนื้าเงินเข้ม
ร่เมแถวบน แบ่งเนื้อหาเป็น 6 ขั้นตอน(ขั้นที่ 1 ข ั้นท่ี 2 
ขั้นที่ 3ขั้นที่ 4ขั้นท ี่ 5ขั้นท ี่ 6)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ,สิกหัด

จอภาพที 77 เน้อหาสัปดาห์ที 3
เร่ือง หลักการออกแบบ
ภาพ รถยนต์ส์อถึงความสวยงาม
เน้ือหา ความสวยงามหน้าใช้
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเช้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 7 เร่ือง(หน้าท่ีใช้สอย 
ความปลอดภัย ความแข็งแรง ความสะดวก ความสวยงา}. 
ราคา การซ่อมแซม)ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า

จอภาพที 78 เน้อหาสัปดาห์ที 3
เร่ือง หลักการออกแบบ
ภาพ การซ่อมแซม
เน้ือหา การซ่อมแซม
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 7 เร่ือง(หน้าท่ีใช้สอย 
ความปลอดภัย ความแข็งแรง ความสะดวก ความสวยงา J 
ราคา การซ่อมแซม)ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า
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จอภาพท่ี 79 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 3 
เร่ือง หลักการออกแบบ
ภาพ รถยนต์ส่ือถึงความสวยงาม
เน้ือหา หน้าท่ีใช้สอย 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 7 เร่ือง(หน้าท่ีใช้สอย 
ความปลอดภัย ความแข็งแรง ความสะดวก ความสวยงาร. 
ราคา การซ่อมแซม){เมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า

จอภาพท่ี 80 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 3
เร่ือง กระบวนการออกแบบ 
เน้ือหา กระบวนการออกแบบ 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 6 ขั้นดอน(ข้ันท่ี 1ข้ันท่ี 2 
ข้ันท่ี 3ข้ันท่ี 4ขั้นท่ี รข้ันท่ี 6)
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ'ฝึกหัด

จอภาพท่ี 81 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 3
เร่ือง กระบวนการออกแบบ
เน้ือหา กระบวนการออกแบบ
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ป็มแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 6 ขั้นดอน(ข้ันท่ี 1ข้ันท่ี 2 
ข้ันท่ี 3ข้ันท่ี 4ข้ันท่ี รข้ันท่ี 6)
ป็มแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ'ฝึกหัด

จอภาพท่ี 82 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 3
เร่ือง กระบวนการออกแบบ 
เน้ือหา กระบวนการออกแบบ 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
{เมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 6 ข้ันตอน(ข้ันท่ี 1ขั้นท่ี 2 
ข้ันท่ี 3ข้ันท่ี 4ข้ันท่ี รข้ันท่ี 6)
{เมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ'ฝึกหัด
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จอภาพท่ี 87 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 4 
เร่ือง การนำเสนอผลงานการออกแบบ
เน้ือหา การนำข้อมูลด้วยภาหวาดเหมือนจริง 
เปแบบตัวอักษร Angsana UPC สิฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม

ทุ่ม ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ่?เกหัด
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จอภาพท่ี 88 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 4
เร่ือง การนำเสนอผลงานการออกแบบ
ภาพ ทุ่นจำลอง
เน้ือหา การนำข้อมูลด้วยภาพวาดเหมือนจริง
รปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ปมแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 4 เร่ือง
ปมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ?เกหัด

จอภาพท่ี 89 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 4
เร่ือง การนำเสนอผลงานการออกแบบ
ภาพ ทุ่นจำลอง
เน้ือหา การนำข้อมูลด้วยภาพวาดเหมือนจริง
เปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ทุ่มแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 4 เร่ือง
ทุ่มแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ?เกหัด
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จอภาพท่ี 90 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 4
เร่ือง การนำเสนอผลงานการออกแบบ
ภาพ การเขียนแบบ
เน้ือหา การนำข้อมูลด้วยการเขียนแบบ
3ปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ืาเงินเข้ม
ทุ่มแถวบน แบ่งเน้ือหาเป็น 4 เร่ือง
ทุ่มแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ?เกหัด
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จอภาพท่ี 83 แบบแกหัดสัปดาห์ท่ี 3 
เทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้วยกิจกรรม 
ชินฌ็คติกส์การอุปมาอุปไมยฅรง 
รูปแบบตัวอัก«ร Angsana UPC สีฟ้าสว่างบนพ้ืนหลัง 
สีน้ัาเงินเข้มสำหรับแกกิจกรรมโดยใน้นักสืกษาพิมพ์ลง 
บนกระดาษด้านขวามือโปรแกรมควบคุมเวลา 
ในการแกแบบจับเวลา 15 นาที 
หลังจากน้ันจะบังตับให้,ผู้เรียน print ผลงานการแกกิจกร; 
เพ้ือนำไปเป็นแนวทางการออกแบบต่อไป 
ป็มบน พิมพ์งาน ป็มล่าง ออกจากโปรแกรม

จอภาพท่ี 84 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 4 
เร่ือง การนำเสนอผลงานการออกแบบ 
เน้ือหา การนำเสนอ 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีน้ัาเงินเข้ม

รุ่เมแถวล่าง ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ!เกหัด
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จอภาพท่ี 85 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 4
เร่ือง การนำเสนอผลงานการออกแบบ
เน้ือหา การนำข้อมูล
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง
บนพ้ืนหลังสีน้ัาเงินเข้ม

ปม ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ!เกหัด

จอภาพท่ี 86 เน้ือหาสัปดาห์ท่ี 4 
เร่ือง การนำเสนอผลงานการออกแบบ
เน้ือหา การนำข้อมูลด้วยภาพร่าง 
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่าง 
บนพ้ืนหลังสีนำเงินเข้ม

ป็ม ย้อนหลัง เมนู เดินหน้า และแบบ!เกหัด
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จอภาพท่ี 91 แนบ?!กหัด
เทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้วยกิจกรรม
ซินฌ็คติกส์การอุปมาอุปไมยครง
รูปแบบตัวอักษร Angsana UPC สีฟ้าสว่างบนพ้ืนหลัง
สีน้ัาเงินเด้มสำหรับป็กกิจกรรมโดยให้นักสืกษาพิมพ์ลง
บนกระดาษด้านขวามือโปรแกรมควบคุมเวลา
ในการแกแบบจับเวลา 15 นาที
หลังจากน้ันจะบังคับให้ผู้เรียน print ผลงานการสืกกิจกรรน 
เพ้ือนำไปเป็นแนวทางการออกแบบต่อไป 
ป็มนน พิมพ์งาบ ป็มล่าง คอกจากโ1เรแกรม________
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ข ัน ต อ น ก า ร ส ร ้า ง

แ บ บ ป ระ เม ิน ก ารส ร ้า งส ร ร ค ์ผ ล งาน ก ารอ อ ก แ บ บ

คำชี้แจงโปรดพิจารณาว่าข้อคำถามแต่ละข้อต่อไปนีวัดตรงตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ที่ระบุไว้หรือไม่แล้วเขียนผลของการพิจารณาของท่านโดย / ลงในช่อง คะแนนการพิจารณา ตาม 
ความคิดเห็นของท่าน ดังนี

กา / ในช่อง +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อความเป็นตัวแทนลักษณะเฉพาะกลุ่มของพฤติกรรม'ผัน 
กา / ในช่อง 0 ไม่แน่ใจ
กา / ในช่อง -1 เม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามไม่เป็น ตัวแทนเฉพาะกลุ่มพฤติกรรม



ฉุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ข้อคำถามเพ่ือเป็นตัวแทนลักษณะเฉพาะ 
กลุ่มพฤติกรรม

คะแนนการพิจารณา
+1 0 -1

1.นักศึกษาสามารถออกแบบ 
ผลงานที่มีแนวคิดริเริ่มเป็น 
ครังแรกหรือเป็นผลิตภัณฑ์ 
นวกรรม (innovation product)

1. เป็นผลงานที่เกิดขึนจากการนำ 
หลักการหรือกระบวนการการค้นพบทาง 
วิทยาศาสตร์มาริเริ่มในการสร้างสิ่งใหม่

2. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความ 
แปลกใหม่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว

3. เป็นผลงานการออกแบบที่นำเอาระบบ 
เทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ในการออกแบบ

4. ผลงานการออกแบบแสดงถึงความ 
สามารถในการถ่ายทอดจินตนาการ

5. ผลงานสามารถนำไปผลิตในเชิงธุรกิจ
«1 ร'เด

6. การสร้างเอกลักษณ์ของผลงานการ 
ออกแบบตามแนวโน้มการออกแบบ 
(design trend)

7. เทคนิคการนำเสนอแนวคิดแปลกใหม  ่
(ท ักษะ)

8. การจัดองค์ประกอบของผลิตภัณฑ์มี 
ความสัมพันธ์กันดี

9. ผลกระทนของผลงานการออกแบบ ท่ีมี 
ต่อส ังคมในเชิงสร้างสรรค์

10. ผลงานการออกแบบโดยรวมมีความ 
สวยงามเป็นที่น่าใจแก่ผู้พบเห็น
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2.นักศึกษาสามารถออกแบบ 1. เป็นผลงานที่ม ีอยู่ท ั่ว1ไป'ซึ่งเกิดจากการ

ผลงานที่ม ีการปรับปรุงใน เปลี่ยนแปลงในด้านรูปแบบขนาดหรือ

ลักษณะใดลักษณะหนึ่งหรือ คุณสมบัติ บางประการ

ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง 2. ผลงานลดจำนวนขันตอนและความ

(m odification product) ซ ับซ้อนทางการผลิตได้

3. เป็นการปรับปรุงผลงานให้เข้า

กับยุคสมัย

4. เป็นผลงานที่ช ่วยลดปิญหาการใช้งาน

หรืออำนวยความสะดวกมากขืน

5. ผลงานเกิดจากการผสมผสาน

(combine )การเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสม

6. เป็นผลิตภัณฑ์ที่ม ีการใช้พลังงานที ่

เปลี่ยนไปหรือการทดแทน(รนbstitutc)

7. ผลงานการออกแบบเป็นการดัดแปลง 

(adapt)!ปทรง ร ูปร ่างให ้ม ีประโยชน ์ใช ้

สอยที่หลากหลาย

8. ลักษณะผลงานเกิดจากการจัดใหม่ ..........

(rearranged ององน์ประกอบ,ของรูปทรง 
เพื่อความปลอดภัย

9. การขยาย/เพิ่ม หรือ การย่อ/ลด รูป

ลักษณ์ของผลิตภัณฑ์เหมาะสมกับการใช้

งาน

10. การต่อเติม(elaborate) เสริมแต่งเพื่อ

ความสวยงาม



3. นักศึกษาสามารถสร้าง 
สรรค์ออกแบบผลิตภัณฑ์ซ ึ่ง 
เลียนแบบผลิตภัณฑ์ของคู่แข่ง 
ในแง่การตลาด 
(im itative product)

1. แนวโน้มของผลงานไม่ม ีอ ุปสรรคต่อ 
การผลิตในแง่ของกฎหมาย

2. เป็นผลงานผลิตภัณฑ์ใหม่ของธุรกิจซึ่ง 
เลียนแบบผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งที่ม  ี
คุณสมบัติพิเศษที่ดีกว่าผลิตภัณฑ์เดิม

3. ผลงานเกิดจากการเลือกใช้วัสดุ 
ทดแทนที่เหมาะสม

4. ผลิตภัณฑ์เกิดจากการลดต้นทุนใน 
การผลิต

5. แนวโน้มของผลิตภัณฑ์สามารถ 
สร้างภาพพจน์ที่ด ีให้ก ับหน่วยงาน

6. ผลงานการออกแบบสามารถเสริม 
เข้าไปในสายผลิตภัณฑ์เติมที่ม ีอยู่ไต้

7. ผลงานการออกแบบช่วยสนับสนุน 
กลยุทธ์ทางการตลาดในการกระจายสินค้า 
ไปยังกลุ่มผู้บริโภคอีกกลุ่มได ้

8. ผลงานการออกแบบสามารถใช  ้
ประโยๆฒ์ในการทดสอบความต้องการ

ผ ์บริโภคได(consumer test)

9. ผลงานการออกแบบสอดคล้องกับ 
ทรัพยากรที่มีอยู่

10. ผลงานการออกแบบสามารถสร้าง 
ความน่าเชื่อถือ (cred itab ility)แก่ผู้ใช้ได้ดี



1 S3

ตารางที 21 การหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสธบแต่ละข้อกับจุดประสงค์ (IOC) จาก 
ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 4 ท่าน

ข้อสอบ ความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ รวมคะแนน IOC ผลการประเมิน
(ข้อที่) คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4

ด ้านผล ิตภ ัณ ฑ ์นวกรรม

1. 1 1 -1 -1 0 0 ไม่มีความเที่ยงตรง

2. 1 1 1 1 4 1.00* มีความเที่ยงตรง

3. 1 0 1 1 3 0.75* มีความเที่ยงตรง

4. 1 1 -1 0 1 0.25 ไม่มีความเที่ยงตรง

5. 0 -1 -1 -1 -3 0 ไม่มีความเที่ยงตรง

6. 0 1 1 1 3 0.75* มีความเที่ยงตรง

7. 1 1 1 1 4 1.00* มีความเที่ยงตรง

8. 1 -1 1 -1 0 0 ไม่มีความเที่ยงตรง

9. 0 -1 1 0 0 0 ไม่มีความเที่ยงตรง

10. 1 1 1 1 4 1.00* มีความเที่ยงตรง

ด ้านผล ิตภ ัณฑ ์ด ัดแปลง

1. 0 1 1 1 3 0.75* มีความเที่ยงตรง

2. 1 1 1 0 3 0.75* มีความเที่ยงตรง

3. 1 1 1 -1 2 0.50* มีความเที่ยงตรง

4. 1 1 1 0 3 0.75* มีความเที่ยงตรง

5. 1 1 1 0 3 0.75* มีความเที่ยงตรง

6. 0 1 0 0 1 0.25 ไม่มีความเที่ยงตรง

7. 1 1 1 1 4 1.00* มีความเที่ยงตรง

8. 1 1 1 1 4 1.00* มีความเที่ยงตรง

9. 1 1 1 1 4 1.00* มีความเที่ยงตรง

10. 1 1 1 1 4 1.00* มีความเที่ยงตรง
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ตารางที 21 (ต่อ) การหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบแต่ละข้อกับจุดประสงค์ (IOC) 
จากผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 4 ท่าน

ข้อสอบ 
(ข้อที่)

ความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ รวมคะแนน IOC ผลการประเมิน

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4

ด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบ
1. 0 0 0 0 0 0 ไม่มีความเที่ยงตรง

2. 0 1 1 1 3 0.75* มีความเที่ยงตรง

3. 1 ! 1 0 3 0.75* มีควานเที่ยงตรง

4. 1 1 1 1 4 1.00* มีความเที่ยงตรง

5. 1 -1 0 0 0 0 ไม่มีความเที่ยงตรง

6. 0 1 1 1 3 0.75* มีความเที่ยงตรง

7. 1 1 1 1 4 1.00* มีความเที่ยงตรง

8. 1 0 1 0 2 0.50* มีความเที่ยงตรง

9. 0 -1 0 -1 -2 0 ไม่มีความเที่ยงตรง

10. 0 -1 0 0 -1 0 ไม่มีความเที่ยงตรง

หมายเหตุ
มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 เป็นเกณฑ์ความหมายที่มีความเที่ยงตรงตามเนือหาที่ต้องการวัดจุด

ประสงค์เชิงพฤติกรรม(ทักษะ)ที่ต ้องการจริง 
'น้อยกว่า 0.5 เป็นเกณฑ์ความหมายที่ต ้องตัดทังหรือแล้ไขเพราะไม่ตรง

ประสงค์เชิงพฤติกรรม(ทักษะ)ที่ต ้องการ

จากตารางที่ 25 ผู้ว ิจัยได้น่าเกณฑ์การประเมินที่สร้างฃึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 4 คน พิจารณา 
ฟ้าเอาผลการตอบของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าเฉลี่ยและถ้าค่าเฉลี่ยเข้าเกณฑ์มากกว่า 0.5 สำหรับข้อที ่
ตํ่าค ่าจะตัดทังหรือปรับปรุง



แบบประณินการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบทีได้รับการปรับปรุงตามความเห็นสอดคล้อง
ของผู้ทรงคุณ

เกณฑ์การประเมินผลงานการออกแบบ ใช้รูปแบบในภาพรวม (Holistic Rubric) แนวทาง 
การให้คะแนน พิจารณาจากภาพรวมของชินงาน โดยอธิบายลักษณะของงานในแต่ละระดับไว้อย่าง 
ชัดเจน เกณฑ์การประเมินในภาพรวมใช้เกณฑ์ 5 ระดับ

วิธีการประเมิน

1. ตรวจผลงานการออกแบบแต่ละชินและทำความเข้าใจให้ได้ว่า

1.1 ปีญหาของการออกแบบคืออะไร

1.2 จุดประสงค์การออกแบบต้องการตอบป็ญหาอะไร

1.3 แนวคิดที่ใช ้

1.4 กระบวนการออกแบบ

1.5 สรุปและข้อเสนอแนะ

2. เมื่อตรวจผถงานแต่ละชินจนเข้าใจแล้วให้ประเมินผลงานการออกแบบตามแบบ 
ประเมินท ี่กำหนดให ้ อ่านที่ละข้อแล้วตัดสินใจว่าการออกแบบมีลักษณะตามข้อ 
กระทงในระดับใด

3. การประเมินผลงานการออกแบบแต่ละชินจะต้องทำให้เสร็จทุกข้อแล้วจึงประเมินงาน 
ชินต่อไป

ความหมายของคะแนน

ผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์ผลงานของนักศึกษา ช่วงคะแนนร้อยละ

มีระดับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบในระดับดีมาก 80-100

มีระดับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบในระดับดี 70-79

มีระดับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบในระดับปานกลาง 60-69

มีระดับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบในระดับน้อย 50-59

มีระดับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบในระดับน้อยมาก 0-49
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ลักษณะการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ
ระดับความสามารถ

หมายเหตุ5
ดีมาก

4
ดี

3
ปานกลาง

2

น้อย
1

น้อยมาก
ผลตภัณฑนวกรรม (innovation product)

1. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีความแปลก,ใหม่ที่มี 
เอกลัษณ์เฉพาะตัว

2. ผลงานของนักสึกบาได้นำเอาระบบ

เทค เนโลยีสมัยใหม่มาใช้ในการออกแบบ

3. การสร้างสรรค์เอกลักษณ์ผลงานการ 
ออกแบบของนักสึกบา ตามแนวโน้มการ 
ออกแบบ

(design trend)

4. เทคนิคการนำเสนอแนวคิดการออกแบบของ 
นักศึกษามีความแปลกใหม่

ริ. ผลงานการออกแบบของนักสึกบาในภาพรวม 
มีความสวยงามเป็นที่น ่าสนใจแก่ผู้พบเห็น

ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง

(modification product)
1 1

1. เป็นผลงานที่ม ีอยู่ทวไปที่เกิดจากการ 
เปลี่ยนแปลงในด้านรูปแบบขนาดและ 
คุณสมบัติบางประการ

2. ผลงานการออกแบบเป็นการตัดแปลง (adapt) 
รูปร่าง รูปทรง ให ้ม ีประโยชน ์ใช ้สอยที่ 
หลากหลาย

3. ลักษณะผลงานเกิดจากการจัดองค์ประกอบ 
ของรูปทรงเพื่อความปลอดภัย

4. การขยาย เพ่ิม หรือการย่อ ลด รูปลักษณ์ของ 
ผลิตภัณฑ์เหมาะสมกับการใช้งาน

ริ. การต่อเติมเสริมแต่งเพื่อความสวยงาม
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ลักษณะการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ ระดับทักษะความสามารถ หมายเหต 1
5

ดีมาก
4
ด ี

3
ปานกลาง

ว

น้อย
1

นัอยมาก

ผลิตภัณฑเลียนแบบ(imitative products)
1. ผลงานเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ของธุรกิจซึ่ง 

เลียนแบบผลิตภัณฑ์1ของคู่แฃ่งที่มีคุณสมบัติ 
พิเศษที่ดีกว่าผลิตภัณฑ์เดิม

2. ผลิตภัณฑ์เกิดจากการลดต้นทุนในการผลิต
3. ผลงาน เกิดจากการเลือกใช้วัสดุทดแทนที ่

เหมาะสม
4. ผลงานการออกแบบสามารถเสริมเข้าไปใน 

สายผลิตภัณฑ์เดิมที่มีอยู่ได้
5. ผลงานการออกแบบช่วยสนับสนุนกลยุทธ์ 

ทางการตลาดในการกระจายสินค้าไปยัง 
กลุ่มผู้บริโภคอีกกลุ่มได้

':
L

นำแบบประเมินที่ได้รับการปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มคล้ายกับตัวอย่างจริงในที่นี ้
คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาศิลปอุตสาหกรรม จำนวน 35 คน ในการตรวจผลงานของนักศึกษา เพ่ือ 
หาค'าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์ระหว่างผู้ตรวจ 2 ท่าน



188

ตารางที่ 22 คะแนนการตรวจผลงานของผู้ประเมิน

คนที่ ผู้ประเมินคนที่ 1 ผู้ประเมินคนที่ 2
นวกรรม ดัดแปลง เลียนแบบ นวกรรม ดัดแปลง เลียนแบบ

1. 68.00 52.00 60.00 68.00 64.00 64.00
2. 84.00 84.00 72.00 84.00 80.00 80.00
3. 75.00 76.00 76.00 60.00 75.00 76.00
4. 64.00 72.00 60.00 70.00 68.00 68.00
5. 44.00 52.00 60.00 52.00 70.00 72.00
6. 84.00 80.00 80.00 72.00 76.00 76.00
7. 52.00 60.00 60.00 60.00 60.00 60.00
8. 76.00 76.00 68.00 68.00 76.00 68.00
9. 68.00 72.00 68.00 64.00 68.00 64.00

10. 72.00 68.00 72.00 72.00 80.00 64.00

1 1. 56.00 60.00 64.00 64.00 72.00 56.00

12. 68.00 68.00 68.00 64.00 64.00 68.00

13. 68.00 68.00 64.00 64.00 64.00 68.00
14. 68.00 64.00 64.00 64.00 68.00 72.00

15. 56.00 52.00 56.00 56.00 60.00 52.00
16. 80.00 72.00 60.00 76.00 76.00 72.00

17. 72.00 72.00 68.00 80.00 72.00 76.00

18. 48.00 52.00 56.00 48.00 78.00 56.00

19. 60.00 48.00 60.00 64.00 52.00 52.00

20. 68.00 72.00 72.00 64.00 68.00 68.00

21. 72.00 64.00 64.00 76.00 68.00 72.00

22. 50.00 60.00 52.00 60.00 64.00 64.00

23. 64.00 68.00 68.00 60.00 62.00 64.00

24. 68.00 68.00 68.00 56.00 68.00 68.00

25. 56.00 64.00 56.00 68.00 68.00 64.00

26. 68.00 74.00 68.00 68.00 72.00 64.00

27. 60.00 64.00 68.00 60.00 68.00 68.00
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ตารางท ี่ 22 (ต ่อ ) คะแนนการตรวจผลงานของผ ู้ประเม ิน

คนที่ ผู้ประเมินคนที่ 1 ผู้ประเมินคนที่ 2

นวกรรม ดัดแปลง เลียนแบบ นวกรรม ดัดแปลง เลียนแบบ

28. 70.00 72.00 76.00 78.00 68.00 76.00

29. 60.00 64.00 68.00 52.00 64.00 64.00

30. 52.00 52.00 64.00 60.00 42.00 64.00

31. 68.00 64.00 64.00 68.00 64.00 64.00

32. 64.00 64.00 56.00 64.00 64.00 64.00

33. 72.00 80.00 72.00 68.00 80.00 68.00

34. 72.00 72.00 72.00 72.00 72.00 72.00

35. 64.00 64.00 64.00 64.00 64.00 64.00

ตารางที่ 23 ค ่าส ัมประสิทธ์สหสัมพ ันธ์ระหว่างการประเม ินคะแนนสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ  
ของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมิเดีย เดยผู้เชี่ยว1ชาญ 2 ท่าน

ความสัมพ ันธ์ 
ระหว่างคะแนน

นวกรรม 1 คัดแปลง 1 เลียนแบบ 1 นวกรรม 2 คัดแปลง 2 เลียนแบบ2

นวกรรม 1 1.000
คัดแปลง 1 799** 1.000
เลียนแนบ 1 .707** .708** 1.000
นวกรรม 2 .761** .590** oo O 1.000
ตัดแปลง 2 .492** .637** .393* .347* 1.000
เลียนแบบ 2 .661 * * .698** .595** .566** 454** 1.000

* *  P < 0.01 
* P < 0.05

จากตารางที่ 23 พบว่าค ่าค ่าส ัมประสิทธ ์สหสัมพ ันธ ์ระหว่างการประเม ินคะแนนสร้างสรรค์ 
ผลงานการออกแบบของนักศึกษาทัง 3 ด้าน ต่างก็มีความสัมพันธ์ก ันในทางบวกที่ระดับนัยสำคัญ  
ทางสถิติ



ภาคผนวก ง
ตัวอย่างการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ



191

ตัวอย่างผลงานการสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตรง
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ตัวอย่างผลงานการสร้างสรรค์ของนัณรียนท่ีiรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีอแบบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์



193

ตัวอย่างผลงานการสร้างสรรค์ของนัณรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตามความเสึกส่วนตัว
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ตัวอย่างผลงานการสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลดิมีเดีอแบบอุปมาอุปไมยเพ้อฝืน
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195

ภาพบรรยากาศการดำเนินการทดลอง ณ ห้องคอมพิวเตอร์คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ประกอบด้วยคอมพิวเตอร์ 40 ชุด สภาพ 
อุณหภูมิที่เหมาะสม แสงสว่างเพียงพอ ไม่มีเสียงรบกวน



ภาคผนวก จ

ชุดคะแนนความคิดสร้างสรรค์การสร้างสรรค์ผลงานการลอกแนบ



ตารางที่ 24 คะแนนความค ิดสร ้างสรรค ์ก ่อนเร ียนและหล ังเร ียนของน ักศ ึกษาท ี่เร ียนด ้วยบทเร ียนม ัลต ิม ีเด ียแบบอ ุปมาอ ุป ไมยตรง (คะแนนด ิน )

ลำดับ เพศ อายุ เกรด ความค ิดคล ่อง ความค ิดย ืดหย ุ่น ค วาม ค ิดร ิเร ิ่ม ความค ิดล ะเอ ียดละออ

ก ่อน ห ลัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง

1.00 2.00 20.00 2.69 35.00 36.00 12.00 14.00 40.00 49.00 145.00 165.00
2.00 2.00 21.00 3.11 16.00 17.00 7.00 13.00 20.00 32.00 142.00 120.00

3.00 1.00 22.00 2.75 25.00 40.00 19.00 26.00 27.00 44.00 116.00 154.00
4.00 2.00 21.00 2.86 23.00 25.00 19.00 20.00 14.00 69.00 170.00 175.00
5.00 2.00 21.00 2.79 11.00 15.00 7.00 11.00 36.00 67.00 140.00 145.00
6.00 2.00 21.00 2.65 9.00 20.00 9.00 18.00 28.00 97.00 41.00 198.00
7.00 1.00 21.00 2.63 28.00 30.00 8.00 10.00 12.00 50.00 69.00 80.00
8.00 1.00 21.00 2.70 16.00 23.00 13.00 18.00 27.00 41.00 91.00 98.00
9.00 1.00 23.00 2.65 9.00 16.00 9.00 12.00 40.00 77.00 61.00 77.00
10.00 2.00 20.00 3.90 40.00 45.00 9.00 18.00 13.00 63.00 89.00 95.00
11.00 2.00 21.00 3.29 21.00 25.00 12.00 13.00 7.00 32.00 123.00 130.00
12.00 2.00 21.00 3.11 19.00 20.00 13.00 15.00 43.00 43.00 126.00 130.00
13.00 1.00 22.00 2.95 27.00 28.00 10.00 18.00 26.00 26.00 138.00 145.00

14.00 1.00 22.00 2.95 18.00 25.00 10.00 18.00 28.00 51.00 113.00 120.00
15.00 1.00 22.00 3.11 39.00 45.00 7.00 9.00 41.00 78.00 172.00 185.00

16.00 2.00 20.00 2.75 30.00 31.00 19.00 24.00 20.00 62.00 124.00 130.00
17.00 1.00 21.00 3.36 36.00 38.00 10.00 18.00 33.00 57.00 117.00 120.00
18.00 1.00 20.00 3.10 22.00 25.00 17.00 19.00 25.00 71.00 101.00 110.00
รวม 424.00 504.00 210.00 294.00 480.00 1009.00 2078.00 2221.00



ตารางท ี่ 25 คะแนนความค ิดสร ้างสรรค ์ก ่อนเร ียนและหล ังเร ียนของน ักส ึกษาท ี่เร ียนด ้วยบทเร ียนม ัลต ิม ีเด ียแบบอ ุปมาอ ุป ไมยตรง ( ไ'-รcore)

ลำดับ เพศ อายุ เกรด ความค ิดคล,อง ความ ค ิดย ืดหย ุ่น ค วาม ค ิดร ิเร ิม ความค ิดล ะเอ ียดละออ

ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง

1.00 2.00 20.00 2.69 61.71 58.46 50.81 44.93 62.29 46.22 58.35 58.67

2.00 2.00 21.00 3.11 42.28 38.37 38.94 42.76 43.85 37.09 57.51 53.18

3.00 1.00 22.00 2.75 51.48 62.68 67.42 71.01 50.31 43.53 50.16 55.65

4.00 2.00 21.00 2.86 49.44 46.83 67.42 57.97 38.32 56.94 65.42 61.42

5.00 2.00 21.00 2.79 37.17 36.26 38.94 38.41 58.61 55.87 56.94 53.18

6.00 2.00 21.00 2.65 35.12 41.54 43.69 53.62 51.23 71.97 28.96 67.74

7.00 1.00 21.00 2.63 54.55 52.11 41.31 36.23 36.48 46.75 36.87 35.31

8.00 1.00 21.00 2.70 42.28 44.72 53.18 53.62 50.31 41.92 43.09 40.26

9.00 1.00 23.00 2.65 35.12 37.32 43.69 40.58 62.29 61.24 34.61 34.48

10.00 2.00 20.00 3.90 66.82 67.97 43.69 53.62 37.40 53.73 42.53 39.43

11.00 2.00 21.00 3.29 47.39 46.83 50.81 42.76 31.87 37.09 52.14 49.05

12.00 2.00 21.00 3.11 45.35 41.54 53.18 47.10 65.06 43.00 52.98 49.05

13.00 1.00 22.00 2.95 53.53 50.00 46.06 53.62 49.39 33.88 56.37 53.18

14.00 1.00 22.00 2.95 44.33 46.83 46.06 53.62 51.23 47.29 49.31 46.30

15.00 1.00 22.00 3.1 1 65.80 67.97 38.94 34.06 63.22 61.77 65.98 64.17

16.00 2.00 20.00 2.75 56.60 53.17 67.42 66.66 43.85 53.19 52.42 49.05

17.00 1.00 21.00 3.36 62.73 60.57 46.06 53.62 55.84 50.51 50.44 46.30

18.00 1.00 20.00 3.10 48.42 46.83 62.67 55.80 48.46 58.02 45.92 43.56

รวม 459.45 553.1 1 520.66 653.49 467.97 561.23 604.64 673.57



ตารางที่ 26 กะแนนความคิดสร้างสรรค ์ก ่อนเรียนและหลังเร ียนของน ักส ึกษาท ี่เร ียนด ้วยบทเรียนม ัลต ิม ีเด ียแบบอุปมาอุปไมยเช ิงส ัญลักษณ ์(คะแนนลิบ)

ลำดับ เพศ อายุ เกรด ความค ิดคล ่อง ความ ค ิดย ืดหย ุ่น ความ ค ิดร ิเร ํ่ม ความค ิดล ะเอ ียดละออ

ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง

1.00 2 .0 0 2 0 .0 0 2 .6 9 11.00 1 1.00 9 .0 0 1 1.00 2 7 .0 0 3 4 .0 0 4 6 .0 0 7 0 .0 0

2 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 3.11 4 0 .0 0 4 5 .0 0 10.00 12.00 13 .00 5 4 .0 0 179 .00 1 85 .0 0

3 .0 0 1.00 2 2 .0 0 2 .75 2 4 .0 0 2 5 .0 0 2 1 .0 0 2 2 .0 0 16 .00 6 8 .0 0 1 13.00 1 14.00

4 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .8 6 3 4 .0 0 3 6 .0 0 10.00 13.00 14 .00 7 3 .0 0 184 .00 190 .0 0

5 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .7 9 16 .00 3 2 .0 0 10.00 2 2 .0 0 3 2 .0 0 5 9 .0 0 9 8 .0 0 124 .00

6 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .6 5 2 8 .0 0 2 9 .0 0 19.00 2 5 .0 0 2 5 .0 0 5 4 .0 0 101 .00 110 .0 0

7 .0 0 1.00 2 1 .0 0 2 .63 4 9 .0 0 5 0 .0 0 16.00 19.00 2 7 .0 0 3 6 .0 0 9 3 .0 0 100 .0 0

8 .0 0 1.00 2 1 .0 0 2 .7 0 1 1.00 3 2 .0 0 8 .0 0 17.00 4 0 .0 0 4 6 .0 0 5 9 .0 0 124 .0 0

9 .0 0 1.00 2 3 .0 0 2 .6 5 16.00 16 .00 6 .0 0 16.00 15 .00 3 2 .0 0 4 9 .0 0 7 8 .0 0

10.00 2 .0 0 2 0 .0 0 3 .9 0 11 .00 3 2 .0 0 10.00 2 3 .0 0 3 4 .0 0 4 0 .0 0 5 2 .0 0 122 .00

11.00 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .2 9 16 .00 2 9 .0 0 6 00 2 3 .0 0 15 .00 5 4 .0 0 4 9 .0 0 9 8 .0 0

12.00 2 .0 0 2 1 .0 0 3.11 11.00 3 3 .0 0 10.00 17.00 4 0 .0 0 4 9 .0 0 119 .00 165 .00

13 .00 1.00 2 2 .0 0 2 .95 2 0 .0 0 2 2 .0 0 11.00 12.00 17 .00 2 6 .0 0 8 6 .0 0 9 0 .0 0

14 .00 1.00 2 2 .0 0 2 .9 5 11 .00 17 .00 10 .00 14 .00 2 4 .0 0 3 9 .0 0 6 0 .0 0 102 .0 0

15.00 1.00 2 2 .0 0 3.11 2 7 .0 0 3 2 .0 0 9 .0 0 19.00 1 1.00 4 3 .0 0 6 3 .0 0 7 3 .0 0

16.00 2 .0 0 2 0 .0 0 2 .75 4 0 .0 0 4 5 .0 0 10.00 1 1.00 4 2 .0 0 6 2 .0 0 131 .00 140 .00

17 .00 1.00 2 1 .0 0 3 .3 6 4 0 .0 0 4 2 .0 0 9 .0 0 10.00 13.00 5 5 .0 0 8 9 .0 0 9 2 .0 0

18.00 1.00 2 0 .0 0 3 .1 0 11 .00 12.00 10.00 12.00 3 1 .0 0 6 8 .0 0 7 7 .0 0 9 2 .0 0

รวม 4 1 6 .0 0 5 4 0 .0 0 194 .0 0 2 9 8 .0 0 4 3 6 .0 0 8 9 2 .0 0 164 8 .00 2 0 6 9 .0 0



ตารางที่ 27 คะแนนความคิดสร้างสรรค ์ก ่อนเรียนและหลังเรียนของนักศ ึกษาที่เร ียนด ้วยบทเรียนมัลต ิม ีเด ียแบบอุปมาอุปโมย!ชิงส ัญลักษณ ์ (คะแนน T-score)

ลำดับ เพศ อายุ เกรด ความค ิดคล ่อง ความค ิดย ืดหย ุ่น ความ ค ิดร ิเร ิ่ม ความค ิดล ะเอยดละออ

ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง

1.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .7 9 4 0 .4 4 1 1.42 4 5 .5 2 3 8 .7 2 5 2 .6 6 3 8 .4 9 3 9 .0 6 3 7 .3 3

2 .0 0 1.00 2 1 .0 0 3 .1 0 6 3 .3 4 8 0 .4 6 4 8 .0 4 4 0 .7 5 3 9 .2 5 5 3 .2 9 7 1 .0 0 6 9 .7 5

3 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .8 7 5 0 .7 0 3 9 .8 5 7 5 .8 0 6 1 .0 6 4 2 .1 2 6 3 .6 4 5 5 .1 5 4 9 .7 3

4 .0 0 1.00 2 2 .0 0 2.81 5 8 .6 0 6 2 .1 8 4 8 .0 4 4 2 .7 8 40.21 6 7 .3 4 7 2 .2 0 71 .15

5 .0 0 1.00 2 2 .0 0 2 .5 0 4 4 .3 8 5 4 .0 6 4 8 .0 4 6 1 .0 6 5 7 .4 5 5 6 .9 9 5 1 .5 5 5 2 .5 5

6 .0 0 1.00 2 1 .0 0 3 .0 2 5 3 .8 6 4 7 .9 7 7 0 .7 5 6 7 .1 5 5 0 .7 5 5 3 .2 9 5 2 .2 7 48 .61

7 .0 0 1.00 2 1 .0 0 2 .8 8 7 0 .45 90.61 6 3 .1 8 5 4 .9 6 5 2 .6 6 3 9 .9 7 5 0 .3 5 4 5 .7 9

8 .0 0 2 .0 0 2 0 .0 0 2 .8 7 4 0 .4 4 5 4 .0 6 4 2 .9 9 5 0 .9 0 6 5 . 1 1 4 7 .3 7 4 2 .1 8 5 2 .5 5

9 .0 0 1.00 2 5 .0 0 3 .0 9 4 4 .3 8 2 1 .5 7 3 7 .9 5 4 8 .8 7 4 1 .1 7 3 7 .0 2 39 .78 3 9 .5 9

10 .00 2 .0 0 2 0 .0 0 3 .3 9 4 0 .4 4 5 4 .0 6 4 8 .0 4 6 3 .0 9 5 9 .3 7 4 2 .9 3 4 0 .5 0 5 1 .9 9

11 .00 1.00 2 0 .0 0 3.11 4 4 .3 8 4 7 .9 7 3 7 .9 5 6 3 .0 9 4 1 .1 7 5 3 .2 9 3 9 .7 8 4 5 .2 2

12.00 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .13 4 0 .4 4 5 6 .0 9 4 8 .0 4 5 0 .9 0 65 .11 4 9 .5 9 5 6 .5 9 64 .11

13 .00 2 .0 0 2 0 .0 0 3 .25 4 7 .5 4 3 3 .7 6 5 0 .5 6 4 0 .7 5 4 3 .0 8 3 2 .5 8 4 8 .6 7 4 2 .9 7

14.00 1.00 2 0 .0 0 2 .9 0 4 0 .4 4 2 3 .6 0 4 8 .0 4 44.81 4 9 .7 9 4 2 .1 9 4 2 .4 2 4 6 .3 5

15 .00 1.00 2 0 .0 0 2 .8 8 5 3 .0 7 5 4 .0 6 4 5 .5 2 5 4 .9 6 3 7 .3 4 4 5 .1 5 4 3 .1 4 3 8 .1 8

16.00 1.00 2 0 .0 0 3 .18 6 3 .3 4 8 0 .4 6 4 8 .0 4 3 8 .7 2 6 7 .0 3 5 9 .2 0 5 9 .4 7 5 7 .0 6

17 .00 2 .00 2 0 .0 0 3 .02 6 3 .3 4 7 4 .3 7 4 5 .5 2 3 6 .6 9 3 9 .2 5 54 .03 4 9 .3 9 4 3 .5 3

18 .00 1.00 2 3 .0 0 2 .2 0 4 0 .4 4 13.45 4 8 .0 4 4 0 .7 5 5 6 .4 9 6 3 .6 4 4 6 .5 0 4 3 .5 3

รวม 3 6 0 .2 9 108 5 .50 5 1 2 .3 3 6 2 1 .4 6 4 4 4 .4 2 673 .1  1 4 2 3 .7 8 6 0 0 .7 5

20»



ตารางที่ 28 คะแนนความคิดสร้างสรรค ์ก ่อนเรียนและหลังเร ียน-ของน ักศึกษาที่เร ียนด้วยบทเรียนมัลติม ีเด ียแบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส ่วนตัว
(คะแนนดิบ)

ลำดับ เพศ อายุ เกรด ความ ค ิดคล ่อง ความ ค ิดย ืดหย ุ่น ความ ค ิดร ิเร ิ่ม ความค ิดล ะเอ ียดละออ

ก ่อ น ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง

1.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .5 6 8 .0 0 11.00 7 .0 0 10 .00 2 2 .0 0 2 4 .0 0 4 0 .0 0 172 .00

2 .0 0 1.00 2 2 .0 0 2 .7 5 4 0 .0 0 4 5 .0 0 7 .0 0 11.00 12.00 4 1 .0 0 163 .0 0 180 .00

3 .0 0 1.00 2 1 .0 0 2 .3 5 19 .00 2 0 .0 0 16.00 2 0 .0 0 2 7 .0 0 4 3 .0 0 9 3 .0 0 110 .00

4 .0 0 2 .0 0 2 2 .0 0 2 .9 5 2 8 .0 0 3 0 .0 0 17.00 2 3 .0 0 19.00 5 4 .0 0 140 .00 156 .00

5 .0 0 1.00 2 6 .0 0 2 .4 0 2 6 .0 0 3 0 .0 0 15.00 19 .00 2 8 .0 0 6 1 .0 0 6 1 .0 0 6 9 .0 0

6 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .8 6 2 6 .0 0 2 7 .0 0 19.00 2 0 .0 0 2 8 .0 0 5 7 .0 0 1 23 .0 0 125 .00

7 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .6 5 14.00 17.00 12.00 15.00 2 2 .0 0 6 4 .0 0 5 0 .0 0 5 2 .0 0

8 .0 0 1.00 2 1 .0 0 2 .93 4 0 .0 0 4 5 .0 0 11.00 15.00 19.00 5 3 .0 0 170 .00 175 .00

9 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .13 4 .0 0 2 2 .0 0 4 .0 0 19.00 3 3 .0 0 3 5 .0 0 2 8 .0 0 6 7 .0 0

10.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .9 7 4 0 .0 0 4 2 .0 0 2 3 .0 0 2 7 .0 0 2 3 .0 0 4 1 .0 0 133 .0 0 142 .00

11.00 1.00 2 1 .0 0 3 .2 9 4 0 .0 0 4 5 .0 0 9 .0 0 13 .00 4 4 .0 0 5 4 .0 0 162 .0 0 174 .0 0

12.00 1.00 2 1 .0 0 2 .9 6 7 .0 0 2 8 .0 0 7 .0 0 2 2 .0 0 2 5 .0 0 4 8 .0 0 3 9 .0 0 100 .00

13.00 2 .0 0 2 3 .0 0 2 .7 7 3 9 .0 0 4 2 .0 0 7 .0 0 16 .00 11.00 5 0 .0 0 104 .00 115 .00

14.00 2 .0 0 2 2 .0 0 3 .43 10 .00 3 0 .0 0 8 .0 0 2 6 .0 0 4 4 .0 0 5 2 .0 0 3 5 .0 0 9 3 .0 0

15.00 1.00 2 2 .0 0 2 .9 7 2 9 .0 0 16.00 9 .0 0 2 6 .0 0 8 .0 0 6 8 .0 0 101 .00 110 .00

16.00 1.00 2 1 .0 0 2 .9 0 14 .00 3 1.00 10.00 12.00 3 7 .0 0 4 8 .0 0 5 9 .0 0 8 6 .0 0

17.00 1.00 2 0 .0 0 2 .5 0 4 0 .0 0 4 5 .0 0 7 .0 0 15.00 4 5 .0 0 6 1 .0 0 186 .00 190 .00

18.00 1.00 2 2 .0 0 2 .3 0 2 0 .0 0 2 5 .0 0 16.00 2 0 .0 0 2 6 .0 0 5 3 .0 0 7 8 .0 0 9 0 .0 0

รวม 4 4 4 .0 0 5 5 1 .0 0 2 0 4 .0 0 3 2 9 .0 0 4 7 3 .0 0 9 0 7 .0 0 1 76 5 .00 2 2 0 6 .0 0



ตารางที่ 29 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติม ีเด ียแบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วน  
(คะแนน T-score)

ลำดับ เพส อายุ เกรด ความ ค ิดคล ่อง ความ ค ิดย ืดหย ุ่น ความ ค ิดร ิเร ิม ความค ิดล ะเอ ียด ละออ

ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง

1.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .5 6 3 7 .3 0 3 2 .4 0 4 1 .6 3 34.21 4 9 .8 9 2 5 .5 6 3 8 .8 7 6 1 .3 5

2 .0 0 1.00 2 2 .0 0 2 .7 5 6 1 .6 8 6 2 .9 2 4 1 .6 3 3 6 .1 2 4 0 .8 3 41.31 6 2 .4 5 6 3 .1 8

3 .0 0 1.00 2 1 .0 0 2 .3 5 4 5 .6 8 4 0 .4 8 59.01 5 3 .2 8 5 4 .4 2 4 3 .1 6 4 9 .0 3 4 7 .1 2

4 .0 0 2 .0 0 2 2 .0 0 2 .9 5 5 2 .5 4 4 9 .4 5 6 0 .9 4 59.01 4 7 .1 7 5 3 .3 5 5 8 .0 4 5 7 .6 8

5 .0 0 1.00 2 6 .0 0 2 .4 0 5 1 .0 2 4 9 .4 5 5 7 .0 8 5 1 .3 8 5 5 .3 2 5 9 .8 3 4 2 .9 0 37.71

6 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .8 6 5 1 .0 2 4 6 .7 6 6 4 .8 0 5 3 .2 8 5 5 .3 2 5 6 .1 2 5 4 .7 8 5 0 .5 6

7 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .6 5 4 1 .8 7 3 7 .7 8 5 1 .2 9 4 3 .7 5 4 9 .8 9 62.61 4 0 .7 9 33.81

8 .00 1.00 2 1 .0 0 2 .9 3 6 1 .6 8 6 2 .9 2 4 9 .3 6 4 3 .7 5 4 7 .1 7 5 2 .4 2 6 3 .7 9 6 2 .0 4

9 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .1 3 3 4 .2 5 4 2 .2 7 3 5 .8 4 5 1 .3 8 5 9 .8 5 3 5 .7 5 3 6 .5 7 3 7 .2 5

10.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .9 7 6 1 .6 8 6 0 .2 2 72 .53 6 6 .6 3 5 0 .7 9 41.31 5 6 .7 0 5 4 .4 6

11.00 1.00 2 1 .0 0 3 .2 9 6 1 .6 8 6 2 .9 2 4 5 .5 0 3 9 .9 4 6 9 .8 2 5 3 .3 5 6 2 .2 6 61.81

12 .00 1.00 2 1 .0 0 2 .9 6 3 6 .5 4 4 7 .6 6 4 1 .6 3 5 7 .1 0 5 2 .6 0 4 7 .7 9 3 8 .6 8 4 4 .8 2

13.00 2 .0 0 2 3 .0 0 2 .7 7 6 0 .9 2 6 0 .2 2 4 1 .6 3 4 5 .6 6 3 9 .9 2 4 9 .6 4 5 1 .1 4 4 8 .2 7

14.00 2 .0 0 2 2 .0 0 3 .43 3 8 .8 2 4 9 .4 5 4 3 .5 6 6 4 .7 3 6 9 .8 2 5 1 .4 9 37.91 4 3 .2 2

15.00 1.00 2 2 .0 0 2 .9 7 5 3 .3 0 3 6 .8 9 4 5 .5 0 64 .73 3 7 .2 0 66.31 5 0 .5 6 4 7 .1 2

16.00 1.00 2 1 .0 0 2 .9 0 4 1 .8 7 5 0 .3 5 4 7 .4 3 38 .03 6 3 .4 7 4 7 .7 9 42.51 41.61

17.00 1.00 2 0 .0 0 2 .5 0 6 1 .6 8 6 2 .9 2 4 1 .6 3 4 3 .7 5 7 0 .7 2 5 9 .8 3 6 6 .8 6 6 5 .4 8

18.00 1.00 2 2 .0 0 2 .3 0 4 6 .4 4 4 4 .9 6 59.01 5 3 .2 8 53.51 5 2 .4 2 4 6 .1 5 4 2 .5 3

รวม 3 6 9 .5 2 5 1 7 .0 9 4 2 2 .0 2 6 4 2 .5 3 4 5 8 .4 4 843 .31 3 6 9 .6 2 5 28 .1 5 202



ตารางที่ 32 คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบก่อนเรียนและหลังเร ียนของน ักศ ึกษาท ี่เร ียนด ้วยบทเรียนม ัลต ิม ีเด ียแบบอุปมาอุปไมยตรง
ลำดับ เพศ อายุ เกรด ด ัไน ผ ล ต ภ ัณ ฑ ์น วก รรม ด ้าน ผ ล ิตภ ัณ ฑ ์ด ัดแป ลง ด ้านผล ิตภ ัณ ฑ ์เล ียน แบ บ

ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง

1.00 2 .0 0 2 0 .0 0 2 .6 9 6 4 .0 0 8 0 .0 0 6 4 .0 0 7 6 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

2 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 3.11 5 6 .0 0 6 8 .0 0 5 0 .0 0 6 8 .0 0 5 2 .0 0 7 2 .0 0

3 .0 0 1.00 2 2 .0 0 2 .75 7 2 .0 0 8 4 .0 0 7 6 .0 0 8 4 .0 0 7 6 .0 0 8 0 .0 0

4 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .8 6 6 8 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

5 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .7 9 7 2 .0 0 8 0 .0 0 8 2 .0 0 8 2 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0

6 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .6 5 8 0 .0 0 8 2 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

7 .0 0 1.00 2 1 .0 0 2 .63 6 8 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 7 6 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

8 .0 0 1.00 2 1 .0 0 2 .7 0 6 4 .0 0 8 0 .0 0 7 6 .0 0 8 0 .0 0 8 0 .0 0 8 0 .0 0

9 .0 0 1.00 2 3 .0 0 2 .6 5 8 2 .0 0 8 4 .0 0 8 0 .0 0 8 2 .0 0 7 6 .0 0 8 0 .0 0

10 .00 2 .0 0 2 0 .0 0 3 .9 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0 6 0 .0 0 6 4 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0

11.00 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .2 9 5 6 .0 0 8 0 .0 0 5 2 .0 0 7 2 .0 0 5 6 .0 0 7 6 .0 0

12.00 2 .0 0 2 1 .0 0 3.11 6 8 .0 0 8 0 .0 0 7 4 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0

13 .00 1.00 2 2 .0 0 2 .9 5 6 4 .0 0 8 4 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 6 0 .0 0 7 2 .0 0

14.00 1.00 2 2 .0 0 2 .9 5 6 0 .0 0 7 2 .0 0 4 8 .0 0 6 8 .0 0 6 0 .0 0 7 6 .0 0

15.00 1.00 2 2 .0 0 3.11 8 0 .0 0 8 4 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 6 0 .0 0 7 8 .0 0

16.00 2 .0 0 2 0 .0 0 2 .75 6 8 .0 0 7 2 .0 0 6 4 .0 0 6 8 .0 0 6 4 .0 0 6 8 .0 0

17.00 1.00 2 1 .0 0 3 .3 6 7 2 .0 0 8 0 .0 0 6 4 .0 0 7 6 .0 0 6 4 .0 0 7 6 .0 0

18.00 1.00 2 0 .0 0 3 .1 0 7 2 .0 0 8 0 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0

รวม 1 23 4 .00 1410 .00 1222.00 1 35 2 .00 1 20 8 .00 135 8 .00

Mean 6 8 .5 5 78 .33 6 7 .8 8 7 5 . I I 67.11 75 .44

SD . 7 .4 4 5 .0 5 10.06 5 .3 6 7.45 3 .2 0
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ตารางที่ 30 คะแนนความคิดสร้างสรรค ์ก ่อนเรียนและหลังเร ียนของนักศ ึกษาที่เร ียนด ้วยบทเรียนม ัลต ิม ีเด ียแบบอุปมาอุปไมยเพ ้อ^น (คะแนนดิบ)

ลำดับ เพศ อายุ เกรด ความ ค ิดคล ่อง ความ ค ิดย ืดหย ุ่น ความ ค ิคร ิเร ิ่ม ความค ิดละ เอ ียดละออ

ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง

1.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .7 2 2 3 .0 0 3 0 .0 0 17 .00 2 0 .0 0 2 5 .0 0 3 5 .0 0 1 17.00 1 25 .0 0

2 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .0 4 3 4 .0 0 3 5 .0 0 18 .00 2 3 .0 0 18.00 4 1 .0 0 140 .0 0 145 .00

3 .0 0 1.00 2 0 .0 0 2 .63 3 8 .0 0 4 2 .0 0 10.00 11.00 15.00 4 2 .0 0 179 .0 0 185 .0 0

4 .0 0 2 .0 0 2 0 .0 0 3 .0 4 10 .00 19 .00 9 .0 0 12.00 10.00 4 5 .0 0 8 0 .0 0 121 .00

5 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .93 11.00 11 .00 8 .0 0 10.00 4 5 .0 0 5 8 .0 0 9 3 .0 0 9 5 .0 0

6 .0 0 1.00 2 1 .0 0 2 .8 2 4 0 .0 0 4 8 .0 0 10.00 12.00 4 7 .0 0 4 9 .0 0 100 .0 0 1 10.00

7 .0 0 1.00 2 2 .0 0 2 .7 2 1 1.00 2 5 .0 0 8 .0 0 12.00 3 2 .0 0 3 5 .0 0 4 9 .0 0 9 8 .0 0

8 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .3 4 2 3 .0 0 2 5 .0 0 17.00 19.00 2 5 .0 0 3 8 .0 0 1 17.00 120 .00

9 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .0 2 19.00 2 7 .0 0 17 .00 2 3 .0 0 3 0 .0 0 5 0 .0 0 107 .0 0 109 .00

10.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .8 4 2 6 .0 0 3 0 .0 0 8 .0 0 10.00 4 1 .0 0 4 5 .0 0 7 5 .0 0 8 0 .0 0

11.00 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .0 0 2 4 .0 0 2 5 .0 0 11.00 12.00 19.00 2 0 .0 0 100 .0 0 110 .0 0

12 .00 2 .0 0 2 0 .0 0 2 .9 4 2 6 .0 0 2 8 .0 0 15.00 18.00 2 6 .0 0 5 9 .0 0 102 .0 0 105 .00

13.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .8 4 2 3 .0 0 3 1 .0 0 1 1.00 2 3 .0 0 15.00 3 8 .0 0 4 3 .0 0 7 7 .0 0

14.00 2 .0 0 19 .00 2.71 2 7 .0 0 3 8 .0 0 14.00 19.00 13.00 2 8 .0 0 170 .0 0 175 .0 0

15 .00 1.00 2 2 .0 0 2 .4 0 6 .0 0 12.00 6 .0 0 11.00 19.00 3 8 .0 0 4 4 .0 0 5 5 .0 0

16.00 1.00 2 2 .0 0 2 .5 0 1 1.00 15.00 7 .0 0 9 .0 0 13.00 3 4 .0 0 6 0 .0 0 7 0 .0 0

17.00 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .1 5 13 .00 3 3 .0 0 11.00 2 8 .0 0 2 3 .0 0 6 4 .0 0 1 15.00 138 .00

18.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .93 11 .00 1 1.00 9 .0 0 12.00 3 8 .0 0 5 7 .0 0 7 2 .0 0 75 .00

รวม 3 7 6 .0 0 4 8 5 .0 0 2 0 6 .0 0 2 8 4 .0 0 4 5 4 .0 0 7 7 6 .0 0 176 3 .00 1 99 3 .00
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ตารางที่ 31 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนแล ะหลังเรียนของนักศึกษาที่เรี ยนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเ เบบอุปมาอุปไมยเพ้อVเน (คะ แนน T-score)

ลำดับ เพศ อายุ เกรด ก วไม ค ิด ค ล ่อ ง ความค ิดย ืดหย ุ่น ค วาม ค ิดร ิเร ิ่ม ความ ค ิดละเอ ียดละออ

ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน หล ัง ก ่อน หลัง
1.00 2.00 21.00 2.79 52.09 52.91 64.3 1 57.24 49.81 42.96 54.88 54.11
2.00 1.00 21.00 3.10 62.96 57.66 66.88 62.38 43.68 48.17 60.76 59.86
3.00 2.00 21.00 2.87 66.92 64.32 46.28 41.81 41.06 49.04 70.74 71.37
4.00 1.00 22.00 2.81 39.24 42.44 43.71 43.53 36.68 51.64 45.41 52.96
5.00 1.00 22.00 2.50 40.23 34.83 41.13 40.10 67.30 62.93 48.73 45.48
6.00 1.00 21.00 3.02 68.89 70.03 46.28 43.53 69.05 55.11 50.53 49.79
7.00 1.00 21.00 2.88 40.23 48.15 41.13 43.53 55.93 42.96 37.48 46.34
8.00 2.00 20.00 2.87 52.09 48.15 64.31 55.52 49.81 45.56 54.88 52.67

9.00 1.00 25.00 3.09 48.13 50.05 64.31 62.38 54.18 55.98 52.32 49.50

10.00 2.00 20.00 3.39 55.05 52.91 41.13 40.10 63.80 5 1.64 44.13 41.16

11.00 1.00 20.00 3.11 53.08 48.15 48.86 43.53 44.56 29.93 50.53 49.79

12.00 2.00 21.00 3.13 55.05 51.00 59.16 53.81 50.68 63.80 51.04 48.35
13.00 2.00 20.00 3.25 52.09 53.86 48.86 62.38 41.06 45.56 35.94 40.30
14.00 1.00 20.00 2.90 56.04 60.52 56.58 55.52 39.31 36.88 68.44 68.50

15.00 1.00 20.00 2.88 35.28 35.79 35.98 41.81 44.56 45.56 36.20 33.96

16.00 1.00 20.00 3.18 40.23 38.64 38.56 38.39 39.31 42.09 40.29 38.28

17.00 2.00 20.00 3.02 42.20 55.76 48.86 70.94 48.06 68.14 54.36 57.85
18.00 1.00 23.00 2.20 40.23 34.83 43.71 43.53 61.18 62.06 43.36 39.72
รวม 401.02 485.70 551.04 509.60 425.13 686.51 476.05 591.66



ตารางที่ 33 คะแนนการสร้างสรรค ์ผลงานการออกแบบก่อนเร ียนและหลังเร ียโi ขอ งก ศ ึก ษ าท ี่เ I m jด ้วยบทเรียนมัลติ3ใเดียแบบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักนณ์

ลำดับ เพศ อายุ เกรด ด ้าน ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์น วก รรม ด ้าน ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์ด ัด แป ล ง ด ้าน ผ ล ิตภ ัณ ฑ ์เล ียน แบ บ

ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง
1.00 2 .0 0 2 0 .0 0 2 .6 9 6 4 .0 0 8 0 .0 0 6 4 .0 0 7 6 .0 0 6 4 .0 0 7 6 .0 0

2 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 3.11 8 0 .0 0 8 4 .0 0 7 6 .0 0 8 0 .0 0 7 6 .0 0 8 0 .0 0

3 .0 0 1.00 2 2 .0 0 2 .75 6 8 .0 0 7 6 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0

4 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .8 6 6 8 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

5 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .7 9 6 8 .0 0 8 0 .0 0 7 8 .0 0 8 0 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0

6 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .65 6 4 .0 0 7 6 .0 0 6 4 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0

7 .0 0 1.00 2 1 .0 0 2 .63 7 0 .0 0 7 6 .0 0 : 7 2 .0 0 7 6 .0 0 ■7 2 .0 0 8 0 .0 0

8 .00 1.00 2 1 .0 0 2 .7 0 7 2 .0 0 8 0 .0 0 7 6 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0

9 .0 0 1.00 2 3 .0 0 2 .65 5 2 .0 0 6 4 .0 0 5 2 .0 0 6 4 .0 0 5 6 .0 0 6 0 .0 0

10.00 2 .0 0 2 0 .0 0 3 .9 0 7 6 .0 0 7 6 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

11.00 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .2 9 8 0 .0 0 8 4 .0 0 7 2 .0 0 8 0 .0 0 7 6 .0 0 8 0 .0 0

12.00 2 .0 0 2 1 .0 0 3.11 6 4 .0 0 7 0 .0 0 6 4 .0 0 7 2 .0 0 6 8 .0 0 6 8 .0 0

13.00 1.00 2 2 .0 0 2 .9 5 5 6 .0 0 7 2 .0 0 5 6 .0 0 6 8 .0 0 5 2 .0 0 6 8 .0 0

14.00 1.00 2 2 .0 0 2 .95 5 6 .0 0 6 4 .0 0 6 0 .0 0 6 4 .0 0 6 4 .0 0 7 8 .0 0

15.00 1.00 2 2 .0 0 3.11 6 8 .0 0 7 2 .0 0 5 2 .0 0 6 4 .0 0 6 0 .0 0 6 4 .0 0

16.00 2 .0 0 2 0 .0 0 2 .7 5 5 6 .0 0 6 2 .0 0 6 4 .0 0 6 8 .0 0 5 6 .0 0 6 0 .0 0

17.00 1.00 2 1 .0 0 3 .3 6 7 2 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0 7 2 .0 0 7 2 .0 0

18.00 1.00 2 0 .0 0 3 .1 0 4 8 .0 0 6 2 .0 0 5 2 .0 0 6 2 .0 0 5 6 .0 0 6 2 .0 0

รวม 123 4 .00 141 0 .00 1 122 .00 135 2 .00 120 8 .00 135 8 .00

Mean 6 5 .6 6 7 3 .8 8 6 5 .6 6 72 .33 6 6 .0 0 7 2 .4 4

S D . 9 .15 7 .0 4 8.51 5 .9 9 7 .2 9 6 .9 4
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ตารางที่ 34 คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบก่อนเรียนและหลังเรียนข0 งนักสึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเฒบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึก 

ส่วนตัว

ลำดับ เพศ อายุ เกรด ด ้าน ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์น วก รรม ด ้าน ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์ด ัด แป ลง ด ้าน ผ ล ิตภ ัณ ฑ ์เล ียน แบ บ

ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง

1.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .5 6 6 0 .0 0 6 4 .0 0 6 4 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0 7 2 .0 0

2 .0 0 1.00 2 2 .0 0 2 .75 5 6 .0 0 8 0 .0 0 8 0 .0 0 8 4 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

3 .0 0 1.00 2 1 .0 0 2 .35 7 6 .0 0 8 0 .0 0 7 6 .0 0 8 0 .0 0 7 8 .0 0 7 8 .0 0

4 .0 0 2 .0 0 2 2 .0 0 2 .95 6 0 .0 0 7 6 .0 0 6 0 .0 0 6 8 .0 0 6 4 .0 0 7 2 .0 0

5 .0 0 1.00 2 6 .0 0 2 .4 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0

6 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .8 6 6 4 .0 0 6 8 .0 0 6 4 .0 0 6 8 .0 0 6 0 .0 0 6 4 .0 0

7 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .65 5 2 .0 0 7 6 .0 0 6 4 .0 0 6 8 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0

8 .00 1.00 2 1 .0 0 2 .93 6 8 .0 0 7 2 .0 0 6 0 .0 0 6 4 .0 0 6 4 .0 0 7 2 .0 0

9 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .13 5 2 .0 0 7 6 .0 0 5 2 .0 0 7 6 .0 0 5 8 .0 0 7 6 .0 0

10.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .9 7 6 8 .0 0 7 6 .0 0 6 0 .0 0 6 4 .0 0 6 4 .0 0 8 0 .0 0

11.00 1.00 2 1 .0 0 3 .2 9 6 0 .0 0 7 6 .0 0 6 4 .0 0 6 8 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0

12.00 1.00 2 1 .0 0 2 .9 6 8 0 .0 0 8 4 .0 0 8 0 .0 0 8 0 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

13.00 2 .0 0 2 3 .0 0 2 .7 7 5 0 .0 0 6 0 .0 0 6 0 .0 0 6 0 .0 0 5 2 .0 0 6 0 .0 0

14.00 2 .0 0 2 2 .0 0 3 .43 7 6 .0 0 8 0 .0 0 7 6 .0 0 8 0 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0

15.00 1.00 2 2 .0 0 2 .9 7 7 6 .0 0 8 0 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0

16.00 1.00 2 1 .0 0 2 .9 0 6 4 .0 0 7 2 .0 0 6 4 .0 0 6 8 .0 0 6 4 .0 0 6 8 .0 0

17.00 1.00 2 0 .0 0 2 .5 0 6 8 .0 0 8 0 .0 0 6 4 .0 0 7 6 .0 0 6 4 .0 0 7 6 .0 0

18.00 1.00 2 2 .0 0 2 .3 0 5 2 .0 0 7 6 .0 0 6 0 .0 0 6 8 .0 0 6 0 .0 0 6 8 .0 0

รวม 115 4 .00 1 35 2 .00 119 2 .00 1 2 9 2 .0 0 118 4 .00 130 2 .00

Mean 64.11 75.11 6 6 .2 2 7 1 .7 7 6 5 .7 7 72 .33

รอ. 9.51 6 .0 6 7 .90 6 .7 8 6 .0 6 4 .9 5
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ตารางที 35 คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบก่อนเรียนและหลังเร ียนของนักศ ึกษาที่เร ียนด ้วยบทเรีย.นมัลต ิม ีเด ียแบบอุปมาอุปไมยเพ ้อHน

ลำดับ เพศ อายุ เกรด ด ้าน ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์น วก รรม ด ้าน ผ ล ิตภ ัณ ฑ ์ด ัดแป ลง ด ้าน ผ ล ิตภ ัณ ฑ ์เล ียน แบ บ
ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง ก ่อน ห ล ัง

1.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .7 2 6 4 .0 0 8 0 .0 0 6 4 .0 0 8 0 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0

2 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .0 4 5 6 .0 0 7 6 .0 0 5 2 .0 0 7 2 .0 0 5 6 .0 0 6 8 .0 0

3 .0 0 1.00 2 0 .0 0 2 .6 3 6 0 .0 0 7 6 .0 0 6 0 .0 0 7 2 .0 0 6 0 .0 0 7 2 .0 0

4 .0 0 2 .0 0 2 0 .0 0 3 .0 4 6 0 .0 0 7 6 .0 0 6 0 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

5 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .9 3 7 2 .0 0 7 6 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 7 6 .0 0 7 6 .0 0

6 .0 0 1.00 2 1 .0 0 2 .8 2 5 6 .0 0 6 0 .0 0 5 6 .0 0 6 4 .0 0 5 6 .0 0 6 4 .0 0

7 .0 0 1.00 2 2 .0 0 2 .7 2 6 8 .0 0 8 0 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0

8 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .3 4 6 8 .0 0 7 2 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0

9 .0 0 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .0 2 7 2 .0 0 8 0 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

10 .00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .8 4 4 4 .0 0 6 0 .0 0 5 2 .0 0 6 0 .0 0 6 0 .0 0 6 4 .0 0

11.00 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .0 0 6 4 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0

12.00 2 .0 0 2 0 .0 0 2 .9 4 7 2 .0 0 7 6 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 7 6 .0 0 7 6 .0 0

13.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .8 4 6 0 .0 0 8 0 .0 0 6 4 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0

14.00 2 .0 0 19.00 2.71 6 8 .0 0 7 2 .0 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0 6 4 .0 0 6 8 .0 0

15.00 1.00 2 2 .0 0 2 .4 0 6 8 .0 0 7 2 .0 0 7 2 .0 0 7 2 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

16.00 1.00 2 2 .0 0 2 .5 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0 7 6 .0 0 7 6 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

17.00 2 .0 0 2 1 .0 0 3 .1 5 7 2 .0 0 8 0 .0 0 8 0 .0 0 7 0 .0 0 7 2 .0 0 7 6 .0 0

18.00 2 .0 0 2 1 .0 0 2 .93 6 8 .0 0 8 0 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0 6 8 .0 0 7 6 .0 0

รวม 1 16 4 .00 1 34 8 .00 120 0 .00 131 0 .00 1 21 6 .00 131 6 .00

Mean 6 4 .6 6 7 4 .8 8 6 6 .6 6 7 2 .7 7 6 7 .5 5 73.11

S D . 7 .5 4 6 .1 0 8 .0 0 4 .9 0 6.11 4 .2 9
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์

นายนิรัช ส ุดส ังข ์ เกิดเมื่อวันที่ 26 กุมภาพันธ์ 2515 ภูมิลำเนา บ้านเลขที่ 66 หมู่ 1 
ตำบลท่างาม อำเภอวัดโบสถ์ จังหวัดพิษณุโลก การศึกษาขันตอนต้นโรงเรียนวัดเสนาสน์ โรงเรียน  
พิษณุโลกพิทยาคม วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุโขทัย สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลวิทยาเขตภาคพายัพ 
เชียงใหม่

สำเร็จการศึกษาขันปริญญาบัณฑิต ครุศาสตร์อ ุตสาหกรรมบัณฑิต เกียรตินิยม (ค.อ.บ)

สาขาศิลปอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง พ.ศ 2537 
ครุศาสตรมหาบัณฑิต (ค.ม) สาขาศิลปศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พ.ศ 2540

เข้าศึกษาคณะครุศาสตร์ ในหลักสูตรครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต (ค.ด) สาขาเทคโนโลยีและ 
ส์อสารการศึกษาในปี พ.ศ 2541 ด้วยทุนพัฒนาอาจารย์ทบวงมหาวิทยาลัยตามความต้องการของ 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ระยะเวลาสนับสนุนทุนการศึกษา 3 ปี 

ปีจจุบ ันรับราชการ ตำแหน่งอาจารย์ระดับ 5 ประจำสาขาศิลปอุตสาหกรรม ภาควิชา 
ครุศาสตร์สถา!เตยกรรม คณะครุศาสตร์อ ุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
ลาดกระบัง รับผิดชอบสอนวิชาออกแบบอุตสาหกรรม ออกแบบเครื่อง!!นดินเผา การสอนเฉพาะ 
ทางศิลปอุตสาหกรรม การแกสอนและสัมมนาทางศิลปอุตสาหกรรม ระดับปริญญาโท วิชามนุษย์ 
กับการออกแบบ การออกแบบอุตสาหกรรมขันสูง นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา
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