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หลัถสูตรส!ขาวิชาเคร่ืองเคลือบดินเผา

จดุประสงค์

า. เพ่ือผลิตบัณฑิตระดับปรัญญาตรีทางเคร่ืองเคลือบดินเผา 2 สาย คือ
1.1 สายอุตสาหกรรมคืลป์ เน้นให้บัณฑิตมีความรู้ความสามารถในการออกแบบและ 
ผลิตเคร่ืองเคลือบดินเผาเพ่ืองานอุตสาหกรรม
1.2 สายคืลปะ เน้นให้บัณฑิตมีความรู้ ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานคืลปะ 
ทาง เคร่ืองเคลือบดินเผา

2. เพ่ือสนับสนุนการวิจัยทางสาขาเคร่ืองเคลือบดินเผา
3. เพ่ือให้บริการทางวิชาการแกสังคม

โครงร่างหลักสูตร

หมวดวิชาท่ัวไป 
หมวดวิชาเฉพาะด้าน

- วิชาแกน
- วิชาเอกบังคับ
- วิชาเอกบังคับเลือก 

หมวดวิชาเลือกเสรี 
จำนวนหนวยกิตรวมตลอดหลักสูตร 
หลักสูตรวิชาโท

หมายเหตุ
- วิชาเลือกเสรี ให้นักคืกษาเลือกเรียนจากรายวิชาท่ีเปิดสอนใน มหาวิทยาลัยตาม 

ความเห็นชอบของอาจารยํทปรกษาทางวิชาการล
- วิชาเอกบังคับเลือก ให้นักคืกษาเลือกเรียนเพ็ยงสายเดียวคือ สายอุตสาหกรรมคืลป์ 

หรือสายคืลปะ
- วิชาโท จัดข้ืนสำหรับนักคืกษาต่างสาขาวิชาเลือกเรืยนเป็นวิชาโท จำนวน 19 หน่วยกิต
- นักคืกษาท่ีด้องการเรืยนวิชาโทจากสาขาวิชาอ่ืนท่ีเปิดสอนในคณะฯ จะต้องเรียนวิชา 

เลือกเสรี จำนวนไม่นอยกว่า 3 หน่ว'นกิต

ไม่นอยกว่า 30 หน่วยกิต
จำนวน 99 หนวยกิต
จำนวน 16 หน่วยกิต
จำนวน 73 หน่วยกิต
จำนวน 10 หนวยกิต
ไม่นอยกว่า 11 หน่วยกิต
ไม่,!อยกวา 140 หน่วยกิต
จำนวน 19 หน่วยกิต
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รายวิชา

วิชาเอกทังคัใ I นักติกษาต้องเรียนทุกรายวิชา จำนวน 73 หนวนกิต

รายวิชา จำนวนหนวยกิต

(บรรยาย-ปฏิบัติ-ติกษาด้วยตนเอง)

365 101 การเชียนแบบเทคนิค 3 (1-4-4)

(Technical Drawing)

365 102 การออกแบบโดยการทดลอง 2 (1-3-2)

(Experimental Design)

365 103 เคร่ืองเคลอบดินเผาเบ้ืองต้น 2 (2-0-4)

(IntroDuction to Ceramics)

365 104 การทันด้วยมือ 3 (1-4-4)

(Hand Forming)

365 105 ประวัติเคร่ืองเคลอบดินเผา 2 (2-0-4)

(History of Ceramics)

365 106 คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้นเพ่ือการออกแบบ 3 (2-2-5)

(Introduction to Computer Aided design)

365 107 การทันด้วยแป้นหมุน 1 3 (1-4-4)

(Wheel Throwing)

365 108 เคลือบ 1 2 (2-0-4)

(Ceramics Glazes 1)

365 109 การสร้างพิมพ์และการหล่อ 1 . 3 (1-4-4)

(Mold Making and Slip Casting I)
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365 110 การออกแ บ บ เค ร ื่อ งเค ล ือบ ด ิน เผ า า 3 (1-4-4)

(Ceramics Design I)

365 111 การออกแบบเตาและการเผา 3 (2-3-4)

(Kiln Design and Firing)

365 112 เท คน ิคการตกแต ่ง  1 3 (2-3-4)

(Decorating Techniques I)

365 113 ธรณ ว ิท ยาเบ ื้อ งต ้น  2 (2-0-4)

(Fundamental of Geology)

365 114 ด ิน และเบ ื้อด ิน  2 (1-3-2)

(Clay and Clay Body)

365 201 เค ล ือบ  2 2 ( ï-3 -2 )

(Ceramics Glazes II)

365 202 การป ัน ต ้วยแ ป ้น ห ม ุน  2 2 (1 - 3- 2)

(Wheel Throwing II)

365 203 การสร้างพมพใ เละก ารห ล ่อ  2 3 (1 - 4- 4)

(Mold Making and Slip Casting II)

365 204 ก ารออกแ บ บ เคร ื่อ งเคล ือบ ด ิน เผา 2 3 (1-4-4)

(Ceramics Desing II)

365 205 จ ิตรกรรม  3 (1-4-4)

(Painting)

365 206 ประต ิม ากรรม  3 (1-4-4)

(Sculpture)
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365 207 เทคนิคการตกแตง 2 2 (1-3-2)
(Decorating Techniques II)

365 208 การปันด้วยแป้นหมุน 3 3 (1-4-4)
(Wheel Throwing III)

365 209 สุนท่รียศาสตร์ 1 2 (1-4-4)
(Aesthetics I)

365 210 การเตรียมการสิลปนิพนธ์ 4 (2-6-4)
(Art Thesis Preparation)

365' 211 ติลปนิพนธ์ 10 (0-20-10)
(Art Thesis)

สาย.สิลปะ

ให้,นักสืกษ'าเลอกเรียนสายดีล,ปะ หรือสายอุตสาหกรรมดีลป์ เพียงสายเดียว 
จำนวน 10 หน่วยทิต

365 212 ประติมากรรมสรางสรรค 3 (1-4-4)
(Creative Sculpture)

365 213 เคร่ืองเคลือบดีนเผาทางด้านติลปะ 1 3 (1-4-4)
(Ceramics Art 1)

365 214 เคร่ืองเคลือบดีนเผาทางด้านติลปะ 2 4 (1-6-5)
(Ceramics Art II)

สายอุตสาหกรรมดีลป์

365 215 การออกแบบเคร่ืองเคลือบดีนเผา 3 3 (1-4-4)
(Ceramics Design III)
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365 216 เคร่ืองเคลือบดินเผาทางด้านอุตสาหกรรมดิลป์ 1 

(Industrial Ceramics Art I)
365 217 เคร่ืองเคลือบดินเผาทางด้านอุตสาหกรรมดิลป์ 2 

(Industrial Ceramics Art II)

หมวดวิชาเลือกเสรี ให้นักดิกษาเลือกเรียนรายวิชา ไมน้อยกวา 11 หนวยกต

365 218 เคร่ืองเคลือบดินเผาและกรรมวิธการผลิต

(Ceramics and Ceramics P rocesses)
365 219 สุนทรยศาสตร์ 2

(Aesthetics II)
365 220 จตวิทยาอุตสาหกรรม

(Industrial Psychology)
365 221 การจัดและบริหารงานอุตสาหกรรม

(Industrial Organization and Management)
365 222 การตลาด

(Marketing)
365 223 ระเบียบวิธีวิจัย

(Research Methodology)
365 224 โครงการดิกษาส่วนบุคคล 1 

(Individual Project I)
365 225 โครงการดิกษาส่วนบุคคล 2

3 (1-4-4)

4 (1-6-5)

2 (2-0-4)

2 (2-0-4)

2 (2-0-4)

2 (2-0-4)

2 (2-0-4)

2 (2-0-4)

2 (0- 6- 0)

2 (0- 6- 0)

(Individual Project II)
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365 226 โครงการคักษาล่วนบุคคล 3
(Individual Project III)

2  (o-6-o)

จัดสำหรับนักคักษาตางสาขาวิชา เลือกเรียนเป็นวิชาโท จำนวน 19 หน่วยทิต

365 103 เคร่ืองเคลือบดินเผาเบ้ืองต้น 2 (2-0-4)
(Introduction to Ceramics)

365 104 การปันด้วยมือ 3 (1-4-4)
(Hand Forming)

365 107 การปันด้วยแป้นหมุน 1 3 (1-4-4)
(Wheel Throwing I)

365 108 เคลือบ 1 2 (2-0-4)
(Ceramics Glazes I)

365 109 การสร้างพิมพ์และการหล่อ 1 3 (1-4-4)
(Mold Making and Slip Casting)

365 111 การออกแบบเตาและการเผา 3 (2-3-2)
(Kiln Desing and Firing)

365 112 เทคนคการตกแต่ง 1 3 (1-4-4)
(Decorating Techniques I)

คำอธิบายรายวิชา

รายวิชา 365216 เคร่ืองเคลือบดินเผาทางด้านอุตสาหกรรมดิลป์ 1 
(Industrial Ceramic Art I) 3 (1-4-4)

วิชาปังคับกอน ะ ต้องสอบผานวิชาเอกปังคับในช้ันปึท่ี 1. 2 ทุกรายวิชาและได้รับอนุมัติจาก 
ภาควิชา

คักษาและฝึกสร้างรูปผลิตภัณฑ์เคร่ืองเคลือบดินเผา ท่ีมัประโยชน์ในการในการใช้สอยด้วย 
วิธีจักเกอร้ร๋ัง (Jiggering) โดยเร่ิมจากการออกแแบบสร้างพิมพ์ (Mold Making) สร้างใบมัด 
(Template) และอ่ีนๆ  จนครบกระบวนการ



ภาคผนวก ข

แผนการสอน
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แผนการสอน

ประกอบด้วย แผนการสอนกลุ่มควบคุม จำนวน 3 แผน และแผนการสอนกลุ่มทดลอง 
จำนวน 3 แผน มีหัวข้อดังต่อไปน้ี

ช่ือเร่ือง
พจิารณาจากแผนการสอนวิชา 365216 เครือ่งเคลอืบดนัเผาทางดา้นอตุสาหกรรม 

คลิป ์ 1 ท่ีมีการสอนการข้ึนรูปด้วยใบมีด เป็นกิจกรรมในรายวิชา

จำนวนคาบ
พิจารณาจากน้ีาหนักของปริมาณเน่ือหา เร่ืองและวิธีการท่ีจะทดลอง ตามจุดประสงค์ 

ของการเรียนรู

จุดประสงค์การเรียนรู้
เป็นลักษณะจุดประสงค์ปลายทาง ท่ีสะท้อนจุดประสงค์ของวิชา เน้นด้านการปฏิบัติ 

เน้ือหา
เนือ้หาของบทเรยีนทีใ่ทผู้เ้รยีนไดท้ำความเขา้ใจกอ่นการเรยีนซึง่เปน็รายละเอยีด 

เกยวกับการเรียนการสอนในเร่ืองท่ีผู้สอนใช้ไนการสอน

กิจกรรมการเรียนการสอน
ดำเนินการสอนตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้ และใหนั้กดักษาได้ฝึกปฏบัิติตามเป็น 

กิจกรรมในลักษณะท่ีนักดักษาได้ทำกิจกรรมท่ีกำหนดให้

ลือการเรียนการสอน
จัดหาลือท่ีเหมาะกันเน้ือหาบทเรียน เพ่ีอกระตุ้นใหผู้เรียนสนใจ และเกิดความคิด มอง 

เห็นความลัมพันธ์ของเร่ืองราว หรีอลืงท่ีจะเรียนรู้ได้ถูกต้องเพ่ีมความเป็นรูปธรรม

การวัดและการประเมินผล
กำหนดจุดมุ่งหมายของการวัดผลประเมินผล ให้สอดคส้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

และกิจกรรมการเรียนการสอน
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แผนการสอนกสุมควบสุม

แผนการสคนท่ี 1 วิชา 365216 เคร่ืองเคลือบดินเผาทางต้านอุตสาหกรรมคืลป์ 1
เร่ืคง “การออกแบบแจกัน รูปทรงสมมาตร” เวลา 3 คาบ

อ ุด ไ  เร ะ ส ง ค ก า ร เร ีย น ร ู

ข้อท่ี 1. ใหน้กัดิกษาออกแบบแจกัน เพือ่ใสด่อกไม ้ลงในกรอบท่ีกำหนดให ้จำนวน 10 แบบ

เน้ือหา

การออกแบบรูปทรงสมมาตร
การออกแบบรูปทรงสมมาตร คือ การออกแบบรูปทรงท่ีมิลักษณะซ้ายขวาเทากัน แสดงมิติของ 

ความกว้าง สูง หนา มิความสอดคล้องกลมกลืนกัน (Norton 1956 : 1 1 8 - 1 2 1 )

1:1 1:2 1:3

การออกแบบเคร่ืองปันดินเผา รูปทรงสมมาตร
การกำหนดลัดส่วนตามเส้น สามารถกำหนดเป็นความกว้าง ความสูง ของเคร่ืองปันดินเผา 

ตามแนวต้ัง และแนวนอนดิงน้ื

M i f f
การกำหนดลัดส่วนตามพ้ืนท่ี สามารถกำหนดเป็นความกว้าง ความสูง ของเคร่ืองปันดินเผา 

ตามแนวต้ัง และแนวนอนดังน้ี

§ 8 8 ร 95:1 2ะ1 3:1 1.62:1 2:1 1ะ1.62 1ะ2 ใะร ■»

วิธีการช้ืนรูปควยใบมิด-{Jiggering)

เปน็กระบวนการผลติเครือ่งเคลอืบดนิเผาทีน่ยิมมากในเธงีอตุสาหกรรม มวิธิกีารทีง่าย 
สะดวก รวดเร็วแตใ่นขัน้ตอนของการออกแบบยงัตอ้งใช้อุปกรณช่์วยเพือ่ความสมสรูณข์องรูปทรง 
และความถูกต้องของแบบ
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การสักษาวิธีการออกแบบใบมีด (Jiggering)

1. จะต้องกำหนดรูปร่าง 2 มิติ ด้วยลายเส้นและมีการค้านวนวัด สัดส่วนเม่ือนำไปใช้เป็นแบบ
2. การจำลองรูปราง 3 มิติ เป็นการสร้างแบบจำลองเพ่ือหาคาความถูกต้องของรูปทรงท่ีแท้จริง
3. การสร้างแบบจำลองจากดนิเหนยีวหรือ^นพลาสตกิ เพือ่เปน็ตน้แบบในการออกแบบ 

แมพิมพ์

การข้ึนรูป หลงัจากไต ้ Working Mold และใบมีดรวมาางดนิเรียบร้อยแล้วนำสิงเหล่านี ้
มาทำการข้ึนรูป ทำดินเป็นก้อนหรือเป็นแผ่นข้ึนอยูกับลักษณะแบบพิมพ์ ลา้ลักษณะเปน็ถ้วยชามเล็กๆ 
ทำเป็นก้อนได ถ้าจาน ชามใหญ่ๆ  ก็ทำเป็นแผ่น หรือถ้าเป็นทรงเล็กๆ ก็อาจใช้หล่อน้ีาดินฺก่อนคอยมา 
เช้าเคร่ือง Jigger ในขณะทำการข้ึนรูปน้ีนการกดใบมีดลงบนดิน ควรระวังให้มาก เพราะถ้ากดไมดิดิน 
จะแยกออกเป็นช้ินเล็กช้ินน้อย ควรคอยๆ กดและใช้นีไ้ใหพ้อดิโดยใช้ฟองนา้ค่อยๆ ลูบบริเวณผิวดิน 
ขณะเคร่ืองหมุนอยูกดใบมีดจนกระท่ังถึงระดับท่ีต้งไร้ของใบมีดแล้วจึงยกใบมีดข้ึน

การพัฒนาผลิตภัณฑ์เคร่ืองเคลือบดินเผา

ความต้องการในการพัฒนาต้านรูปทรงของผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมและทันสมัย จึงจำเป็นต้อง 
สักษาต้นคว้าในเร่ืองของรูปทรง เส้นกำเนิดรูปทรง (ทรงพันธ์ วรรณมาศ, 2530)

การออกแบบจะตองค้านีงถึง ประโยชนใช้สอยตามแต่ละชนิดของของท่ีจะออกแบบเพ่ือให้ไต้ 
ลกัษณะ ขนาด และมีความงามเหมาะสม

1. การออกแบบเคร่ืองเคลือบดินเผา ควรค้านีงถึง

1.1 รูปทรงท่ีสมมาตร
1.2 ปTะโยซนใช้สอย
1.3 ความปลอดภัย
1.4 ความแข็งแรง
1.5 กรรมวิธีการผลิต
1.6 การขนล่ง

2. หลักการออกแบบทางสัลปะ ท่ีประยุกต1ช้ไน1การออกแบบเคร่ืองเคลือบดินเพ I

2.1 ความเป็นเอกภาพ
2.2 การเน้นจุดเด่นและจุดรอง
2.3 จังหวะ
2.4 ความกลมกลืน
2.5 ความขัดแย้ง
2.6 ลัดส่วน
2.7 ความติดสร้างสรรค์
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3 . อ ง ค ป ร ะ ก อ บ ข อ ง ก า ร อ อ ก แ บ บ เค ร ื่อ ง เด ส ีอ บ ด ิน เผ า  ค ว ร ค ำ น ึง ถ ึง

3 .1  เส ้น

3 .2  ข อ บ ผ ิว ข อ ง ร ูป ท ร ง

3 .3  ร ูป ร า ง  ร ูป ท ร ง

คุณคาทางความงาม สุนทรียภาพ วิจีตรคืลป์ การออกแบบสร้างสรรคงานดิลปะ 
นกัออกแบบทีด่คิวรมคีวามรูใ้นดา้นความงาม ชึง่มอีงคป์ระกอบทีส่ำคญัทีส่ามารถเสอืก 
เพีอ่นำไปใชก้บัการออกแบบเครือ่งปนัดนิเผาไดด้งันี ้ (ศนูยว์จิยัและพฒันาอตุสาหกรรม 
เคร่ืองปันดินเผา, 2529)

า . เส้น
2. รูปลักษณะ
3. ช่องว่าง
4. สี
5. ส่วนลัด
6. ความกลมกสืน
7. จุดเด่น
8. รูปทรง
9. คุณค่าของแสงและเงา 
1C. พ้ืนผิว
11. ดุลยภาพ
12. ช่วงจังหวะ
13. ความแตกด่าง

สิงท่ีสำคัญในการออกแบบ คือ พ้ืนฐานในการออกแบบ ควรเสือกใช้ใหถู้กหลักในการออกแบบ 
เคร่ืองเคสีอบดินเผา (วิรุณ ต้ังเจริญ. 2526)

1 . จุด (Dot)
2 . เส้น (Line)
3. รูปร่าง และรูปทรง (Shape and Form)
4. มวล และปริมาตร (M ass and Volume)
5. ลักษณะผิว (Texture)
6. บริเวณว่าง (Space)
7. สี (Color)
8. น้ําหนักสี (Values)
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ตัวอยางการออกแบบรูปทรงสมมาตร ท่ีนำไปเป็นแบบในการข้ึนรูปด้วยใบมีด

L .

รูปทรงถ้วยกาแฟ

— r.ÿ ■' '1 1

ฯ 1ไ ไ\_\ J D
รูปทรงแบบผสม
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ก ิจ ภ ? ร ม ทา'ร เร ีย น r m ส อ น

ข้ันนำ
1. การออกแบบรูปทรงสมมาตร และการสอนข้ันรูปด้วยใบมีด
2. ลักษณะของรูปทรงสมมาตร
3. ลักษณะของใบมีด

ข้ันปฏิบัติ
1. ผู้สอนอธิบาย เร่ือง การออกแบบรูปทรงสมมาตร และการออกแบบเคร่ืองเคลือบดินเผา
2. นักดิกษาบอกลักษณะของรูปทรงสมมาตร และวิธีการออกแบบรูปทรงสมมาตร
3. นักดิกษาบอกลักษณะและวิธีการของการออกแบบเคร่ืองเคลือบดินเผา
4. ผู้สอนแจกแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 1
5. ผู้สอนแจก วัสดุ อุปกรณ ์พร้อมบอกกำหนดเวลาในการปฏิบัติงาน
6. นักดิกษาทดลองออกแบบแจกัน เพีอ่ใสด่อกไม ้ในแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 1

ข้ันสรุป
1. นักดิกษาแสดงผลการทดลองออกแบบแจกัน เพีอ่ใส่ดอกไม ้บนแบบกิจกรรมประเมินผล 

ทีแ่จกให้
2. นกัดกิษาเลือกผลงานท่ีออกแบบไว้ 3 แบบ สำหรับนำไปขยายเป็นแบบเทาของจริง เพ่ีอนำ 

ไปทำเป็นแบบใบมีด

ลือก า ร f i  ฅใแ

1 . แ บ บ ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ า

2 . ด ิน ส อ  ย า ง ล บ  ไ ม ้บ ร ร ท ัด  ก บ เห ล ่า ด ิน ส อ

1 . พ ิจ า ร ณ า จ า ก ก า ร ต อ บ ค ำ ถ า ม ใ น แ บ บ ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 1
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แผนทารสอนทสุมควบคุม

แผนการสกนท่ี 2 วิชา 365216 เคร่ืองเคลือบดินเผาทางด้านอุตสาหกรรมดิลป์ 1
เร่ืภง “การขยายแบบ เพ่ือทำใบมีด” เวลา 3 คาบ

อุดประสงค์ทวรเรียน;à

ฃ ้อ ท ี่ 2 . ใ ห ้น ัก ด ิก ษ า เล ือ ก ร ูป แ จ ก ัน เพ ื่อ ใ ส ่ด อ ก ไ ม ้ใ น ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 1 จ ำ น ว น  3 

ร ูป ม า ข ย า ย เป ็น ใ บ ม ีด ข น า ด เท ่า ข อ ง จ ร ิง  เพ ื่อ น ำ ไ ป ใ ช ้ส ร ้า ง เป ็น แ ม พ ิม พ ใ บ ม ีด

เน้ือหา

การขยายแบบ 2 มิติ
การขยายแบบ 2 มิติ ท่ีนิยมใช้คือ การสร้างตารางกริดสำหรับการขยายภาพ

ตารางกริด (Grid) เป็นผังหรือแนวทางลัดของกาTจัดวางตัวอักษร และภาพประกอบ 
เป็นวิธีการท่ียอมรับกันว่าสามารถนำไปสู่ผลสำเร็จของการจัดวาง ในดา้นกาTปฏิบัติงานตาราง 
กริดช่วยอำนวยความสะดวกในการคิด และการสร้างสรรค์รูปแบบของการจัดวาง ประหยัดเวลา 
และข้ันตอนการทำงาน ให้ผลงานท่ีมีคุณภาพประกอบด้วยคุณสมบัติท้ังด้านความเป็นเอกภาพ 
(Unity) และความหลากหลาย (Variety) โครงพ้ืนฐานของตารางกริดประกอบด้วยเส้นในแนว 
ต้ังและเส้นในแนวนอน เป็นเสมือนโยงใยท่ีช้3ยสร้างความสัมพันธในพ้ืนท่ีทำใmiระเบียบ (Order) 
และมีความต่อเน่ือง (Continuity) เกิดข้ึนในพ้ืนท่ี

การออกแบบหน่วยตารางกริด คือการใช้โครงสร้างพ้ืนฐานของตารางกรีดในพ้ืนท่ีหน้า 
กระดาษ เป็นการจัดแบงพ้ืนท่ีออกเป็นจำนวนหน่วยย่อย (Modular) ตามขนาด ลัดส่วนท่ี 
ออกแบบและตามจำนวนท่ีด้องการ แตละหนวยยอยจะประกอบด้วยสัดส่วนความกว้างและ 
ความยาว เราเรียกหน่วยย่อยท่ีออกแบบเอาไว้น้ืว่าหน่วยตารางกรีด Grid Units หรือ Grid 
M odules ในพ้ืนท่ีหน่ึงหน้ากระดาษนักออกแบบสามารถเลือกกำหนดจำนวนของหน่วยตาราง 
กรีดได้ตามความเหมาะสม ท้ังน้ีการกำหนดลัดส่วนของขนาด และการกำหนดจำนวนหน่วยตาราง 
กรีดในหน่ึงหน้ากระดาษ จำเป็นต้องลัมพันธ์กับลัดส่วนขององค์ประกอบอ่ืนๆ การออกแบบ 
หนวยตารางกรดี เป็น1ขนตอนแรกทีค่วรไดร้บัการวางแผน และพจิารณาอย่า''’ร’'บคอบ 
(สันติ คุณประเสริฐ, 2 5 4 2 )

กิจกรรมการเรียนการสลน

ขันนำ
1. นักดิกษานำรูปแบบแจกันท่ีออกแบบไว้มาคัดเลือก เพ่ือนำไปขยายเท่าซองจริง
2. เลือกรูปแบบท่ีสมมาตร และคำนึงถึงประโยชน่ใช้สอยในการนำไปใช้



1 3 4

ข้ันปฏิบัติ
า. ผู้สอนแจกแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 2
2. นกัตกิษาเลือกแบบท่ีได้ จำนวน 3 แบบ มาขยายเป็นใบมีดเท่าของจริง ภายในเวลา 30 นาที
3. นักติกษาปฏิบัติงาน โดยทำลงในแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 2

ข้ันสรุป
1. นักติกษาแสดงผลการนำรูปแบบ จำนวน 3 แบบมาขยายเป็นใบมีดขนาดเทาของจริง บน 

แบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 2

ลือทารสอน

1. แบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 2
2. ดินสอ ยางลบ ไม้บรรทัด กบเหล่าดินสอ

1. พิจารณาจากผลการทดลองในแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 2
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แ ผ น ก า ร ส อ น ก ส ุม ค ว บ ค ุม

แผนการสคนท่ี 3 วิชา 365216 เคร่ืองเคลือบดินเผาทางด้านอุตสาหกรรมศิลป์ 1
isaa “การแสดงภาพ 3 มิติ” เวลา 3 คาบ

อ ุด ป ร ะ ส ง ค ์ก า ร เร ีย น 'ฐ

ข ้อ ท ี่ 3 . ใ ห ้น ัก ศ ิก ษ า เล ีอ ก ร ูป แ จ ก ัน เพ ื่อ ใ ส ่ด อ ก ไ ม ้ใ น ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 2  จ ำ น ว น  1 ร ูป  

ม า แ ส ด ง เป ็น ภ า พ แ ร เง า  3  ม ิต ิ

เน้ือหา

ก า ร แ ร เง า ร ูป ท ร ง

เป ็น ก า ร เข ีย น ร ูป ท ร ง ข อ ง ส ิง ต า ง ๆ  โ ด ย ก า ร ถ ่า ย ท อ ด ก ร ร ม ว ิธ ีแ ร เง า  เพ ิ่ม เข ้า ไ ป ใ น เส ้น  

โ ค ร ง ร ่า ง ข อ ง ร ูป ท ร ง  ล ว ง ใ ห ้เห ็น เป ็น  3  ม ิต ิ ใ น ก ร ร ม ว ิธ ีแ ร เง า น ั้น  ม ิอ ย ู่ห ล า ย ว ิธ ี ท ั้ง แ บ บ ป ร ะ ณ ีต  

ท ี่ส ุด  จ น ถ ึง ช ั้น แ ร เง า อ ย ่า ง ห ย า บ ๆ  พ อ ใ ห ้ไ ด ้ล ัก ษ ณ ะ ข อ ง แ ส ง แ ล ะ เง า  ล ัโ  เษ ณ ะ ภ า พ ท ี่ไ ด ้ก ็ข ึ้น อ ย ูก ับ  

ล ือ 'ว ัส ด ุ แ ต ่ล ะ ช น ิด ท ี่ต า ง ก ัน  เท ค น ิค  แ ล ะ ว ิธ ีเข ีย น จ ะ ข ึ้น อ ย ู่ก ับ ก า ร ศ ิก ษ า  ท ด ล อ ง ห า ว ิธ ีก า ร ต า ง ๆ  

ค ือ  ( อ ภ ิศ ิก ด ี้ บ ุญ เล ิศ , 2 5 4 1 )

1 . ก า ร แ ร เง า ใ น ล ัก ษ ณ ะ แ ส ง เง า ก ล ม ก ล ืน  โ ด ย ป ก ต ิใ น ก า ร ไ ส ร ะ ย ะ น ั้า ห น ัก แ ส ง แ ล ะ เง า

ด ้ว ย ก า ร แ ร เง า น ั้น ส า ม า ร ถ แ บ ่ง ร ะ ย ะ น ั้า ห น ัก อ อ น  แ ก  ข อ ง น ิา ห น ัก เง า ไ ด ้ 7 - 9  ร ะ ย ะ  ค ือ  ร ะ ย ะ  

น ั้า ห น ัก ข า ว ส ุด  จ น ถ ึง ด ำ ส ุด

2 . ก า ร แ ร เง า ใ น ล ัก ษ ณ ะ แ ส ง แ ล ะ เง า ต ัด ก ัน  ต า ม ว ิธ ีก า ร น ี้จ ะ แ บ ง ร ะ ย ะ น ั้า ห น ัก อ อ น * 1 2 3.เก ข อ ง  

- น ั้า ห น ัก เง า ไ ด ้ 7 - 9  ร ะ ย ะ  ห า ก ไ ล ่ร ะ ย ะ น า ห น ัก ม า ก ภ า พ ก ็จ ะ ด ูก ล ม ก ล ืน น ุ่ม น ว ล แ ต ่ใ น ท า ง ก ล ับ

ก ัน  ห า ก ไ ล ร ะ ย ะ น ี้า ห น ัก เพ ีย ง ไ ม ก ี่ร ะ ย ะ ภ า พ ท ี่ไ ด ้ก ็จ ะ ด ูร ู้ส ึก แ ข ็ง  แ ล ด ง ก า ร ต ัด ก ัน ข อ ง แ ส ง แ ล ะ  

เง า อ ย ่า ง เด ่น ช ัด  แ ต เท ค น ิค ว ิธ ีก า ร ย อ ม แ ต ก ต ่า ง ก ัน ต า ม ค ุณ ล ม บ ัต ิข อ ง ต ัว ว ัส ด ุ แ ล ะ ก ร ร ม ว ิธ ีข อ ง  

ต ัว บ ุค ค ล

3 . ล ัก ษ ณ ะ แ ส ด ง ก า ร เน ้น แ ส ง ส ร ่า ง ส ่ว น ท ี่ส ร ่า ง ใ น ก า ร แ ร เง า  โ ด ย ป ก ต ิแ ล ้ว ม ิก จ ะ เว ้น ส ว น  

บ ร ิเว ณ ท ี่เป ็น แ ส ง ส ร ่า ง ไ ว ้ แ ล ้ว ไ ล ร ะ ย ะ ค ว า ม เข ็ม ข อ ง ส ่ว น ท ี่เป ็น เง า  เร ีย ก ก ัน ว ่า เป ็น ว ิธ ีแ ร เง า ห ร ิอ  

ไ ถ ่ร ะ ย ะ น ้า ห น ัก เบ า

ก า ร แ ร ง เง า  ค ือ  ก ล ว ิธ ีล ว ง ค ว า ม ร ู้ส ึก ใ ห ้เห ็น ภ า พ ท ี่ถ ่า ย ท อ ด ล ง บ น พ ื้น ร ะ น า บ เป ็น  3  ม ิต ิ เท ค น ิค  

แ ล ะ ว ิธ ีก า ร ส ่ว น ใ ห ญ ่จ ะ เป ็น ก า ร แ ย ก ร ะ ย ะ น ้า ห น ัก ท ี่แ ต ก ต า ง ก ัน ม า แ ส ด ง ใ ห ้ป ร า ก ป ็แ ถ ่ต า  โ ด ย  

ก า ร ล ง น ้า ห น ัก เข ้ม ใ น ส ่ว น เง า ข อ ง ภ า พ แ ล ะ เว ้น ส ่ว น ท ี่เป ็น แ ส ง ห ร ิอ ล ง เง า อ ย า ง เจ ือ จ า ง ใ ห ้ม ีร ะ ย ะ  

น ้า ห น ัก ข อ ง แ ส ง แ ล ะ เง า ใ ก ล ้เค ีย ง ก ับ ท ุน ด ้น แ บ บ จ ร ิง ท ี่ถ า ย ท อ ด ม า ก ท ี่ส ุด  ช ิ่ง ช ั้น ต อ น ม ีด ัง น ้

1 . ก า ร ก ำ ห น ด ส ่ว น ท ี่เป ็น แ ส ง แ ล ะ เง า ใ น ภ า พ ท ี่ร ่า ง

2 . ก า ร ล ง เง า อ ่อ น เข ้ม ต า ม ร ะ ย ะ น ้า ห น ัก ข อ ง แ ส ง แ ล ะ เง า ท ี่ม อ ง เห ็น

3 . ก า ร เก ็บ แ ต ่ง ส ่ว น ล ะ เอ ีย ด
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ก า ร แ ร เง า จ า ก ภ า พ  2  ม ิต ิ เป ็น  3 ม ิต ิ

ร ่า ง ภ า พ ท ี่ม ีข น า ด ส ัด ส ่ว น แ ล ะ ร า ย ล ะ เอ ีย ด ต ่า ง ๆ  ข อ ง ภ า พ ซ ึ่ง ใ ก ล ้เค ีย ง ก ับ ห ุน จ ร ิง  

ต ้น แ บ บ แ ล ้ว  จ ึง ก ำ ห น ด แ ย ก ส ว น ท ี่เป ็น แ ส ง แ ล ะ เง า ใ น ภ า พ ท ี่ร า ง น ั้น  เพ ื่อ แ ร เง า ใ น ข ั้น ต อ ไ ป  ก า ร  

ก ำ ห น ด แ ย ก ส ่ว น แ ส ง แ ล ะ เง า  จ ะ ต ้อ ง ส ัง เก ต ห ุ่น ต ้น แ บ บ อ ย ่า ง ล ะ เอ ีย ด  ก า ร น ำ ม า ถ ่า ย ท อ ด ล ง บ น พ น  

ร ะ น า บ ท ี่ม ีล ัก ษ ณ ะ เป ็น  2  ม ิต ิ จ ะ ต ้อ ง แ ย ก ส ่ว น แ ส ง แ ล ะ ส ่ว น เง า บ น ภ า พ ใ ห ้เห ็น แ ต ก ต า ง ก ัน  

จ น ส า ม า ร ถ แ ย ก ภ า พ ท ี่ถ า ย ท อ ด น ั้น ใ ห ้เห ็น เป ็น ภ า พ  3 ม ิต ิ ด ือ  ม ีร ะ ย ะ ใ ก ล ้! ก ล  ม ีส ่ว น ล ึก  ต ื้น  

ม ีส ว น ย ื่น  ส ่ว น น ูน  ฯ ล ฯ  ค ล ้า ย ก ับ ก า ร ม อ ง เห ็น จ า ก ห ุ่น จ ร ิง ท ี่ม ีล ัก ษ ณ ะ เป ็น  3  ม ิต ิ ม า ก ท ี่ส ุด

แสงและเงา ดือ ปรากฎการณ์ทางธรรมชาติท่ีแสดงให้เห็นด้วยการรับรู้ รูปราง รูปทรง หรือมิติ 
ข้ัน เชน วัตถุช้ินหน่ึงไต้รับแสงสวางจากจุดใดจุดกำเนิดใดๆ ก็ตามรูปวัตถุน้ันจะสวางและ 
สวนหน่ึงจะมีด เรียกวา แสงและเงา สามารถแบงคาออกเป็น 6 คา ดือ
1. แสงสร่างท่ีสุด เป็นส่วนของวัตถุท่ีกระทบแสงโดยตรงจึงทำให้บริเวณมีแสงสวางท่ีสุด
2. แสงสวาง เป็นส่วนของวัตถุท่ีไม้ไต้ปะทะแสงโดยตรง แต่อ ยูในพ้ึนท่ีท่ีไ ต้รับ อิทํธิพล'จาก 
แสงน้ัน
3. เงา เป็นส่วนท่ีวัตถุไต้รับอิทธิพลของแสง
4. เงามีด เป็นส่วนท่ีวัตถุไมมีอิทธิพลของแสงเลย
5. แสงสะท้อน เป็นส่วนของวัตถุท่ีไมไต้กระทบแสงโดยตรง แตเป็นบริเวณท่ีกระทบแสง 
สะท้อนจากวัตถุอ่ืน ทีอ่ยูใ่กล้ๆ
6. เงาตกทอด เป็นบริเวณท่ีเป็นเงาของวัตถุช้ินน้ันทอดไปตามพ้ืนท่ีรองรับซ่ึงมีน้ัาหนักแก่กว่า 
บริเวณที่เป ็น แสงสะท้อน ขนาดและรูปร่างของเงาตกทอดจะข้ันอยู่กับรูปรางของวัตถุ

ความสำคัญของแสงและเงา
1. แสดงความเป็นปริมาตรของรูปทรง
2. แสดงระนาบตางๆ ของรูปทรงให้ปr เกฎ
3. สร้างทัศนียภาพ

ประเภทของแสง ประกอบดวย
1. แสงทางเดียว ส่องมาจากทิศทางเดียว เช่น แสงอาทิตย์ แสงจากไฟฉาย หลอดไฟตางๆ
2. แสงสองทาง เป็นการรวมแสงจากสองทิศทางเข้าด้วยกัน ดือ แสงเข้มส่องโดยตรงจากทิศ 
ทางหน่ึง อาจเรียกวาแสงหลักและแสงรอง แสงหลักมักเป็นแสงท่ีมีความสร่างมาก แสงรองจะ 
มีความเด่นน้อยกว่าแสงหลัก
3. แสงแบนเรียบ แสงท่ีเกิดในวันท่ีฟ้าหม่น หรีอเมฆคร้ึม เช่นเดียวกับฝุ่น ควัน หมอกและฝน 
แสงชนิดน้ีมักมีตัวบังให้แสงหักเหทำให้เกิดเงา ภาพท่ีเกิดจากแสงน้ีจะมีลักษณะแบน
4. แสงจันทร์ แสงท่ีเห็นจะมีลักษณะนุ่มนวล เงาตกทอดจะมีลักษณะขอบท่ีนุ่มนวล
5. แสงปริมาตร จะเก่ียวกับรูปทรง 3 มิติ เป็นแสงท่ีสร้างข้ันเพ่ือจุดประสงคในการแสดงรูป 
ทรงให้ชัดเจนทุกมุม
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ภาพแสดงการแรเงาวัตถุทรงกลมมีน้ําหนัก 6 คา และแสดงแสงเงาตกทอด 

กิจกรรมการเรียนการสอน

ช้ัน'นำ
1. นักถึกษานำรูปแบบแจกันท่ีออกแบบไว้มาคัดเลือก เพ่ือนำมาแสดงเป็นภาพแรเงา 3 มิติ
2. เลือกรูปแบบท่ีสมมาตร และคำนึงถึงประโยชนใช้สอยในการนำไปใช้

ช้ันปฏิบัติ
1. ผู้สอนแจกแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 3
2. นกัถึกษาเลือกแบบทีไ่ด ้มาแสดงเป็นภาพแรเงา 3 มิติ ภายในเวลา 15 นาที
3. นักถึกษาปฏิบัติงาน โดยทำลงในแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 3

ช้ันสรุป
1. นักถึกษาแสดงผลการนำรูปแบบ มาแสดงเป็นภาพแรเงา 3 มิติ บนแบบกิจกรรม 

ประเมินผลท่ี 3

ลือการสอน

1. แบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 3
2. ดินสอ ยางลบ ไม้บรรทัด กบเหลาดินสอ

การวัดและประเมินผส

1. พิจารณาจากผลการทดลองในแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 3
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แผนการสอนกสุมทดลอง

แผนทารสอนท่ี 1 วิชา 365216 เคร่ืองเคลือบดินเผาทางต้านอุตสาหกรรมคืลป์ า
เร่ือง '‘การออกแบบแจกัน รูปทรงสมมาตร’, เวลา 3 คาบ

ข้อท่ี 4. ใหน้กคืกษาออกแบบแจกันเพือ่ใสด่อกไม ้โดยใช้โปรแกรมคอมพวเตอริซวยการ 
ออกแบบ ลงในกรอบท่ีกำหนดให้ จำนวน 10 แบบ

เนอหา

การออกแบบรูปทรงสมมาตร
การออกแบบรูปทรงสมมาตร คือ การออกแบบรูปทรงท่ีมีลักษณะช้ายขวาเท่ากัน แสดงมิติของ

ความกวาง สูง หนา มีความสอดคลองกลมกลืนกัน (Norton 1956 : 1 18 - 1 2 1 )

การออกแบบเคร่ืองปันดินเผา รูปทรงสมมาตร
การกำหนดลัดส่วนตามเส้น สามารถกำหนดเป็นความกว้าง ความสูง ของเคร่ืองปันดินเผา 

ตามแนวต้ัง และแนวนอนดังน้ี

f 1111
การกำหนดลัดส่วนตามพ้ืนท่ี สามารถกำหนดเป็นความกว้าง ความสูง ของเคร่ืองปันดินเผา 

ตามแนวต้ัง และแนวนอนดังน้ี

I I • • •ร:ใ 2ะ1 3ะใ 1.62:1 2:1

วิธการข้ึนรูปดวยใบมีด (Jiggering)

เปน็กระบวนการผลติเครือ่งเคลอืบดนิเผาทีน่ยมมากในเ?งอตุสาหกรรม มวีธิกีารทีง่า่ย 
สะดวก รวดเร็วแตใ่นขัน้ตอนของการออกแบบยังตอ้งใช้อุปกรณซ์วยเพือ่ความสมสูรณข์องรูปทรง 
และความถูกต้องของแบบ
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การสัก’Hiวิธีการออกแ1 111ใ1 เมิด (Jiggering)

า. จะต้องกำหนดรูปราง 2 มิติ ด้วยลายเส้นและมีการคำนวนวัด สัดสวนเม่ือนำไปใช้เป็นแบบ
2 . ก า ร จ ำ ล อ ง ร ูป ร า ง  3  ม ิต ิ เป ็น ก า ร ส ร ้า ง แ บ บ จ ำ ล อ ง เพ ื่อ ห า ค า ค ว า ม ถ ูก ต ้อ ง ข อ ง ร ูป ท ร ง ท ี่แ ท ้จ ร ิง

3 . การสร้ทงแบบจำลองจากดินเหนียวหริอมุเนพลาสติก เพือ่เปน็ตน้แบบในการออกแบบ 
แม่พิมพ์

การข้ึนรูป หลงัจากไต ้ Working Mold และใบมดีรวมทัง้ดินเรียบช้อยแล้วนำสงิเหลานี้ 
มาท์าการข้ึนรูป ทำดินเป็นก้อนหรีอเป็นแผ่นข้ึนอยู่กับลักษณะแบบพิมพ์ ถ้าลกัษณะเปน็ถ้วยชามเลก็ๆ 
ทำเป็นก้อนได ถ้าจาน ชามใหญ่ๆ  ก็ทำเป็นแผน หรือถ้าเป็นทรงเล็กๆ ก็อาจใช้หลอน้ีาดินฺกอนคอยมา 
เช้าเคร่ือง Jigger ในขณะทำการข้ึนรูปน้ีนการกดใบมีดลงบนดิน ควรระวังให้มาก เพราะถ้ากดไมดิดิน 
จะแยกออกเปน็ช้ินเลก็ช้ินน้อย ควรคอยๆ กดและใช้น้าใหพ้อดีโดยใชฟ้องนา้คอยๆ ลูบบริเวณผิวดิน 
ขณะเคร่ืองหมุนอยูกดใบมีดจนกระท่ังถึงระดับท่ีต้ังไว้ของใบมีดแล้วจึงยกใบมีดข้ึน

การพัฒนาผลิตภัณฑเคร่ืองเคลอืบดินเผา

ความต้องการในการพัฒนาต้านรูปทรงของผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมและทันสมัย จึงจำเป็นต้อง 
ดีกษาต้นคว้าในเร่ืองชองรูฝทรง เส้นกำเนิดรูiJทรง (ทรงพันธ์ วรรณมาศ. 2 5 3 0 )

การออกแบบจะตองคำนึงถึง ประโยชน้ใช้สอยตามแตละชนิดของของท่ีจะออกแบบเพ่ือให้ไต้ 
ลักษณะ ขนาด และมีความงามเหมาะสม

1. การออกแบบเคร่ืองเคลือบดินเผา ควรคำนึงถึง

1 .1  ร ูป ท ร ง ท ี่ส ม ม า ต ร

1 .2  ป ร ะ 'โ ย 'ช 'น ้ใ ช ้ส อ ย

1 .3  ค ว า ม ป ล อ ด ภ ัย

1 .4  ค ว า ม แ ข ็ง แ ร ง

1 .5  กรรมวิธีก า ร ผ ล ิต

1 .6  ก า ร ข น ส ่ง

2. หลักการออกแบบทางดีลปะ ท่ีประยุกตใ้ช้ในการออกแบบเคร่ืองเคลือบดินเผา

2.1 ความเป็นเอกภาพ
2.2 การเน้นจุดเด่นและจุดรอง
2 .3  จ ัง ห ว ะ

2 .4  ความกลมกลืน
2 .5  ค ว า ม ข ัด แ ย ้ง

2.6 ลัดส่วน
2 .7  ค ว า ม ต ิด ส ร ้า ง ส ร ร ค ์
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3. องคประกอบของการออกแบบเคร่ืองเคลือบดินเผา ควรคำนึงถึง
3.1 เส้น
3.2 ขอบผิวของรูปทรง
3.3 รูปราง รูปทรง

การออกแบบเคร่ืองปันดินเผา

คุณคาทางความงาม สุนทรียภาพ วิจิตรดิลป์ การออกแบบสร้างสรรค์งานดิลปะ 
นกัออกแบบทีด่คิวรมคีวามรูใ้นดา้นความงาม ชึง่มอีงคป์ระกอบทีส่ำคญัท'ีสามารถเลอืก 
เพือ่นำไปใชก้บัการออกแบบเครือ่งปนัดนิเผาไดด้งันี ้ (ศนูยว์จิยัและพฒันาอตุสาหกรรม 
เคร่ืองปันดินเผา, 2529)

1. เส้น
2. รูปลักษณะ
3. ช่องวาง
4 . ส ี

5. ส่วนลัด
6. ความกลมกลืน
7. จุดเด่น
8. รูปทรง
9. คุณด่าของแสงและเงา
10. พ้ืนผิว
11. ดุลยภาพ
12. ช่วงจังหวะ
13. ความแตกด่าง

สิงท่ีสำคัญในการออกแบบ คือ พ้ืนฐานในการออกแบบ ควรเลือกใช้ใหถู้กหลักในการออกแบบ 
เคร่ืองเคลือบดินเผา (วรุณ ต้ังเจรีญ, 2526)

1. จุด (ûot)
2. เส้น (Line)
3. รูปร่าง และรูปทรง (Shape and Form)
4. มวล และปริมาตร (M ass and Volume)
5. ลักษณะผิว (Texture)
6. บริเวณร่าง (Space)
7. สิ (Color)
8. น้ีาหนักสี (Values)
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ตัวอยางการออกแบบรูปทรงสมมาตร ท่ีนำไปเป็นแบบในการข้ึนรูปด้วยใบมีด

รูปทรงถ้วยกาแฟ

รูปทรงโค้ง ทรงแจกัน

กิจกรรมการเรียนการสอน

ข้ึนนำ
1. การออกแบบรูปทรงสมมาตร และการสอนข้ึนรูปด้วยใบมีด
2. ลักษณะของรูปทรงสมมาตร
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ข้ันปิฎิปัติ
1. ผู้สอนอธิบาย เร่ือง หลักการออกแบบรูปทรงสมมาตร และการออกแบบใบมีด
2. นักสืกษาบอกลักษณะของรูปทรงสมมาตร
3. นักกิกษาบอกลักษณะของใบมีด
4 . ผู้สอนแจกเอกสารประกอบการสอน ‘‘คู่มีอการสร้างแจกัน ด้วยโปรแกรม 3d Studio 

Max R elease 3 ”
5. นักกิกษาดูตัวอย่าง แจกันท่ีออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ
6. นักกิกษาวิเคราะห์วิธีการสร้างแจกันจากการใช้โปรแกรม 3d Studio Max R elease 3
7. ผู้สอนทบทวนหลักการออกแบบ และการใช้โปรแกรม
8. ผู้สอนอธิบายและสาธิตวิธีการใช้โปรแกรมใปพร้อมกับเอกสารประกอบการสอน ในกิจกรรมน้ี

-  การใช ้ icon สร้างเส้นตรง เส้นโค้ง เส้นอิสระ
-  การใช ้ icon สร้างรูปทรง 2 มิติ
-  การใช ้ icon ออกแบบรูปทรงแจกัน ตามเอกสารประกอบการสอน

9 . ผ ู้สอนแจกแบบกิจกรรมประเมินผลท ี่ 4

1 0 . นักก ิกษา'ทดลองออกแบบแจกัน เพือ่ใสด่อกใม ้ในแบบกิจกรรมประเมินผลท ี่ 4  

ข้ันสรุป
1. นักกิกษาแสดงผลการทดลอง ออกแบบแจกัน เพือ่ใสด่อกไม ้บนจอภาพของแตละคนและ 

นำแบบของแต่ละคนพิมพ์ออกมา และนำไปติดในกรอบท่ีกำหนดไร้ในแบบกิจกรรมประ- 
เมินผลท่ี 4

2. ผู้สอนและนักกิกษาร่วมกันอภิปรายปัญหา และการแก้ปัญหาในการออกแบบด้วยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ช่วยการคอกแบบ

- 3. นักกิกษาเสือกแบบ จำนวน 3 แบบ สำหรับนำไปขยายเท่าของจริงในคร้ังตอไป

1 . โปรแกรม 3d stud io Max R elease 3
2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ รุ่น Pentium 160 VGA Colour จำนวน 20 เคร่ือง
3 . แ ผ ่น ด ิส ก ์แ ส ด ง ภ า พ ต ัว อ ย า ง  ก า ร อ อ ก แ บ บ แ จ ก ัน ป ร ะ ๓ ท ต ่า ง ๆ

4 . แ ผ ่ ' , ส ก ์ ส ำ ห ร ั บ เ ก ็ บ บ ั น ท ึ ก ผ ล ง า น

5 . แ บ บ ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 4

6. เอกสารประกอบการสอน “คู่มือการสร้างแจกัน ด้วยโปรแกรม 3d Studio Max 
R elease 3”

7. เคร่ืองพิมพ์ (Printer Colour)

1 . พ ิจ า ร ณ า จ า ก ผ ล ก า ร ท ด ล อ ง ใ น แ บ บ ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ 4



143

แผนการสคนกสุมทดลคง

อุดประสงคทารเรียนรู

ข้อท่ี 5. ให้นักศิกษาเลือกรูปแจกันใส่ดอกไม้ท่ีสร้างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชวยการ 
ออกแบบในกิจกรรมประเมินผลท่ี 4 จำนวน 3 รูป มาขยายเป็นใบมีดขนาดเทา 
ของจริง เพ่ีอนำไปใช้สร้างเป็นแม่พีมพํใบมีด ลงในกรอบท่ีก์าหนดให้

เน้ือหา

แผนการสคนท่ี 2 วิชา 365216 เคร่ืองเคลือบดินเผาทางด้านอุตสาหกรรมศิลป์ า
เร่ือง ‘‘การขยายแบบ เพ่ีอทำใบมีด” เวลา 3 คาบ

การแปลงขนาด
เป็นพังกชนหน่ึงในกระบวนการคอมพิวเตอร์กราพิก เป็นการเปล่ียนแปลงรูปทรง 

โดยวิธีเปล่ียนตำแหน่งจุดพิกัดของรูปเรขาคณิตทำให้มีผลตอขนาด รูปราง และตำแหน่ง 
ด้วยวิธีน้ีสามารถย่อขยาย และแปลตำแหนงรูปทรง การแปลงขนาดวัตถุ เป็นการเปล่ียน 
แปลงขนาดท้ังลดและขยายขนาดรูปทรง โดยการแปลงน้ีจะเกิดข้ึนท่ีศูนย์กลางของรูปทรง 
เพ่ีอให้ลัดส่วนของรูปทรงเป็นไปอย่างถูกต้อง การแปลงขนาดน้ีจะดำเนินการโดยการกำหนด 
เป็น ค่าสเกล การแปลงขนาดมี 3 ลักษณะ คือ การแปลงขนาดตามแกน X, Y, Z และหาก 
เป็นการแปลงขนาดเฉพาะแกนใดแกนหน่ึงก็ไม่เพียงแต่จะเป็นการเปล่ียนขนาดเทาน้ีน แต่ยัง 
ทำให้ลัดส่วนวัตถุเปล่ียนไปจากเดิม การแปลงขนาดท่ีรูปทรงมีขนาดเทาเดิมเรียกว่า การแปลง 
ขนาดเอกลักษณ ์น่ันคือมีค่าสเกลเทากับ 1 หากมากกว่าจะทำให้วัตถุมีขนาดใหญ่ข้ึนและหาก 
น้อยกว่า 1 วัตถุจะมีขนาดเลืกลง ( ป ุณณรัตน พิชญไพบูลย์. 2 5 4 2 )

กิจกรรมการเรียนการสอน

ข้ึนนำ
1. นักคืกษานำรูปแบบแจกันท่ีออกแบบไร้มาคัดเลือก เพ่ีอนำไปขยายเทาของจริง 
ว . นักคืกษาบอกประโยชน์ของการทดลองออกแบบโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ชวยการ

ออกแบบ
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ข้ันปฏิบัติ
1. ผู้สอนนำแบบแจกันท่ีออกแบบไว้มาแสดงบนจอคอมพิวเตอร์
2. ผู้สอนอธิบายและสาธิตวิธการใช้โปรแกรมไปพร้อมกับเอกสารประกอบการสอน ในกิจกรรมน้ี

-  การใช ้icon ในการเคล่ือนย้าย (Move)
-  การใช ้ icon ในการปรับแตง (Modify)
-  การใช ้ icon ออกแบบรูปทรงแจกัน ตามเอกสารประกอบการสอน

3. ผู้สอนแจกแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 5
4. นักกิกษาทดลองออกแบบแจกัน เพีอ่ใสดอกไม้ ในแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 5

ข้ันสรุป
า . นักกิกษาแสดงผลการทดลองบนจอภาพของแดละคนและนำแบบของแตละคนพิมพ์ออกมา 

และนำไปติดในกรอบท่ีกำหนดไว้ในแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 5
2. ผู้สอนและนักกิกษาร่วมกันอภิปรายบัญหา และการแก้บัญหาในการออกแบบด้วยโปรแกรม 

คอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ
3. นักกิกษาเสือกแบบ จำนวน 1 แบบ สำหรับนำไปแสดงเป็นภาพ 3 มิติ ในคร้ังตอไป

ล่ือการสอขเ

า . แผนดสก์เก็บและบันทึกผลงาน
2. แบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 5
3. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 20 เคร่ือง และโปรแกรม 3d Studio Max R elease 3 

' 4. เคร่ืองพิมพ์ (Printer Colour)

การวัดและประเมินผล

1. พิจารณาจากผลงารเในแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 5
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แผนการสอนกสุมทดลอง

แผนกา?สอนท่ี 3 วิชา 365216 เคร่ืองเคลือบดินเผาทางด้านอุตสาหกรรมดิลป้ 1
เร่ือง “การแสดงภาพ 3 มิติ" เวลา 3 คาบ

ข้อท่ี 6. ใหนั้กดิกษาเสือกรูปแจกันเพือ่ใส่ดอกไม้โดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ซวยการ 
ออกแบบในกิจกรรมประเมินผลท่ี 5 จำนวน 1 รูป มาแสดงเป็นภาพ 3 มิติ

เน้ือหา

การสร้างร ูป  3 มิติ
วัสดประเภทตางๆ มิวิธีนำมาช้ืนรูปท่ีแตกตางกันไป ตัวอยางเชน เคร่ืองปันดินเผา 

มิวิธีช้ืนรูปไดหลายวิธี ตุงแต่การบีบเน้ือดินให้เป็นรูปราง การขดเน้ือดิน การหส่อ'น้ืาดิน เป็นด้น 
ภาชนะแก้ว อาจช้ืนรูปด้วยการเป่าแก้วให้เน้ือแก้วขยายตัวออกเหมือนลูกโป่งแล้วให้เย็นตัวลง 
อยางช้าๆ ในขณะทีรูป 3 มิติในคอมพิวเตุอร์กราฟิกกิเป็นวัตถุท่ีมิปริมาตรเซ่นเดิยวกับวัตถุ 
จริง จะแตกตางตรงท่ีเป็นภาพ 3 มิติท่ีให้การรับรู้เหมือนจริงเทาน้ืน การเปล่ียนตำแหนงมุม 
มองและการแสดงผลด้านต่างๆ ของรูปวัตถุ 3 มิติ จะใช้การแปลงรูปบนระนาบ 2 มิติ การ 
มองภาพ 3 มิติ ทีท่าใหผูซมรับรูไดงายทีสุดคอ ภาพส ๒นำหนักแสงเงา เดยเลยนแบบลกัษณะ 
ของวัตถุในธรรมซาติ วัตถุหรือรูปทรงท่ีปรากฎในคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ มิวิธีสร้างข้ึ,นเมา 
ได้หลายวิธี นับต้ังแต่การปอนคาพิกัดผานแป้นพิมพ์ การใช้อุปกรณ์รอบขาง 2 มิติ เซ่น 
เมาส่ เคร่ืองอ่านพิกัด กำหนดค่าพิกัดทีละ 2 ระนาบ (XV. x z . ZY) หรือการใช้อุปกรณ์ 
รอบข้าง 3 มิติ ท่ีสามารถอ่านตำแหนงพิกัดบนระนาบต้ังสาม (X, Y. Z) ซ่ึงข้อมูลท่ีได้รับจะ 
นำมาคำนวณโดยโปรแกรมซ่ึงบรรจุฟังกชน คณติศาสตร์ เรขาคณิต และตริโกณมิติ เพ่ือ 
สร้างเป็นภาพ'น่ิง 3 มิติปรากฎช้ืนมา

ภาพแรเงา
ภาพแรเงาเป็นภาพท่ีแสดงถึงอิทธีพลของแสงสว่างท่ีกระท่าต่อพ้ืนผิวของวัตถุ การ 

แสดงผลภาพประเภทน้ีต้องอาศัย การแร!-งา เป็นการสร้างน้ืาหนักความออนแกของสืบนผิว 
วัตถุ 3 มิติ สำหรับคอมพิวเตอร์กราฟิกแล้ววิธีแรเงาภาพสืเอกรงตจะมิการคำนวณความเข้ม 
ของจุดทีละแม่สีแสง ซ่ึงโดยท่ัวไปความเข้มของสีท่ีปรากฎบนวัตถุ 3 มิติในจอภาพจะแตกต่าง 
กันออกไปตามตัวแปรต่อไ1 เน้ื คือ

1. ระยะทางจากจุดกำเนิดแสง และมุมตกกระทบของแสง
2. ความสว่างของจุดกำเนิดแสง
3. ความโปร่งของตัวกลาง
4. คุณสมบัติของผิวหน้า
5. ตำแหน่งของวัตถุกับ ผู้สืงเกตการณ์
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แสงและการจัด
การจัดแสงในคอมพิวเตอร์กราฟิกมีความคล้ายคลึงกับการจัดแสงบนเวทีละคร 

สตูดิโอ และโรงถ่าย ซ่ึงมีความสัมพันธ์กันอยางใกล้ชิดกับความงามและบรรยากาศท่ีเกิดกับ 
สิงแวดล้อมภายใต้อิทธิพลซองแสงน้ัน ในการจัดแสงสามารถแบ่งลักษณะไต้ 6 ประ๓ท คือ 

า. แสงปฐมภูมิ เป็นลำแสงท่ีสว่างท่ีสุด และมักเป็นแสงท่ีสาดส่องจากแหล่งกำเนิด 
แสง เซ่น ดวงอาทติย์ หรือหลอดไฟท่ีให้แสงสว่างจ้าเป็นรัศมีทุกทีศทาง ทำใหว้ตัถทุีอ่ยูใ่ต้ 
อิทธิพลของแสงประเภทน้ีปรากฎเงาอย่างชัดเจน

2. แสงเสริม เป็นแสงท่ีมีกำลังน้อยไมค่อยกระด้าง มักเป็นแสงท่ีเกิดจากการสะท้อน 
เซ่น แสงจากโคมไฟท่ีส่องข้ึนบนเพดานห้องแล้วสะท้อนลงมาสูพ้ืน ทำให้ห้องสว่างนุ่มนวล

3. แสงหลัง เป็นการจัดแสงให้ส่องจากต้านหลังหุน โดยกล้องจะวางอยู่ต้านหน้าหุน
4. แสงฉาย เป็นแสงท่ีเกิดจากการฉายไปยังวัสดุโปร่งแสงทำให้เกิดสีสันรูปรางของ 

วัตถุท่ีแสงน้ันส่องผานไปตกลงบนฉาก
5. แสงส่องเฉียง เม่ือจุดกำเนิดแสงอยูใกล้กับวัตถุมากจะทำให้วัตถุแสดงระดับท่ี 

ตางกันของผิวหน้าออกมา

จุดกำเนิดแสง
โดยท่ัวไปจุดกำเนิดแสง ประกอบด้วย
1. ออมนิ หรือแสงทุกทิศ เป็นจุดกำเนิดแสงท่ีส่องออกมารอบตัวเอง มีลักษณะเป็น 

ดวงหรือเป็นจุด ประกอบด้วย แสงอาทิตย์ แสงจันทร์ แสงเทียม (ท่ีมนุษย์สร้างข้ึน)
2. แสงไฟสปอต เป็นแสงท่ีส่องออกมาเป็นลำเพ่ือเน้นความสำคัญของสิงท่ีถูกส่อง 

แสงประเภทน้จะมีความเข้มข้นกว่าแสงประเภทอ่ืนๆ การใช้แสงสปอตในงานคอมพิวเตอร์ 
กราฟิกยังทำให้นักออกแบบสร้เงเงา ให้เกิดข้ึนกับวัตถุไต้อย่างงดงามในขณะแสงออมนิให้แต่ 
ความสว่างโดยท่ัวไป

เงา
เป็นบริเวณท่ีแสงสวางถูกบดบัง เงาเป็นตัวการสำคัญท่ีทำให้ภาพวัตถุแลดูมีระยะ 

เกิดมิติความลึก และนูนของวัตถุ เงาเกิดจากการท่ีมีวัตถุทีบแสงไปบดบังแสงสว่างท่ีส่องจาก 
จุดกำเนิด

ในภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกคืลปินอาจสร้างเงาข้ึนมาเฉพาะสำหรับวัตถุแตละตัวหรือ 
อาจกำหนดเง่ือนไขท่ีใช้ท่ัวไปท้ังภาพก็ไต้ วิธีท่ีนิยมทำคือการกำหนดจุดกำเนิดแสงด้วยไฟ"
ศปอตซ่ึงจะเปิดโอกาสให้คืลปินสามารถควบคุมรูปร่าง และตำแหน่งของเงาไต้อย่างอิสระ 
รวมถงการสร้างภาพสะท้อนท่ีปรากฎบนผิววัตถุท่ีมีความมัน โดยอาคัยการคำนวณแนวลำ 
แสงท่ีส่องจากวัตถุรอบๆ ไปปรากฏอยู่บนตัววัตถุ ทำให้นักออกแบบภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก 
สามารถสร้างสรรคภาพ 3 มิติ ไต้อย่างสมจริงมากข้ึน (ไ]ณณรัตน์ พิชญไพบูลย์, 2542)
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ข้ันนิ-ไ
.ๆ นักท่ีกษานำรูปแบบแจกันท่ีออกแบบมาแสดงบนจอคอมพิวเตอร์ 

2. นักท่ีกษาบอกประโยชน์ของการทดลองออกแบบโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการ 
ออกแบบ

ข้ันปฏิบัติ
1. ผ้สอนอธิบายวิธีการสร้างรูปแจกันตามคู่มิอท่ีแจกให้
2. ผูสอนอธิบายและสาธิตวิธีการสร้างแจกนแบบ 3 มิติ โดยการใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ซวยการออกแบบ และสร้างรูปประกอบเป็นตัวอย่างให้แก่นักท่ีกษา
3. นักท่ีกษาฝึกและทบทวนใช้คำกังของโปรแกรมคอมพิวเตอร์
4. นักท่ีกษาทดลองปฏิบัติตามคำกังในแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 6
5. นักท่ีกษานำรูปแจกันมาแสดงเป็นภาพ 3 มิติ จำนวน า แบบ
6. นักท่ีกษานำรูปแจกันท่ีแสดงเป็,นภาพ 3 มิติ มาพิมพ์เป็นภาพลงบนกระดาษ และตัดรูป 

มาติดบนแบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 6

ข้ันสรุป
ใ. ผู้สอนและนักท่ีกษาร่วมกันอภิปรายบัญหา และการแก้บัญVทในการออกแบบด้วยโปรแกรม 

คอมพิวเตอร์ชวยการออกแบบ 
2. ผู้สอนและนักท่ีกษาอภิปรายผลงานของแตละคน

1. แผนดิสก์แสดงภาพแจกันในแบบ 3 มิติ
2. แบบกิจกรรมประเมินผลท่ี 6
3. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 20 เคร่ือง และโปรแกรม 3d Studio Max R elease 3
4. เคร่ืองพิมพ์ (Printer Colour)

การวัดและประเมินผล

1. พิจารณาจากผลงานในแบบประเมินผลท่ี 6



ภาคผนวก ค

กิจกรรมประเมินผล
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กิจกรรมประเมินผล ประกอบด้วยกิจกรรมยอย 6 กิจกรรม ไดแ้ก่

1. กิจกรรมประเมินผลท่ี า วัดตามจุดประสงค์ ข้อท่ี 1 คือ
จุดประสงค์ท่ี 1 ให้นักคืกษาออกแบบแจกัน เพีอ่ใส่ดอกไม ้ลงในกรอบท่ีกำหนดให้ 

จำนวน 10 แบบ

2. กิจกรรมประเมินผลท่ี 2 วัดตามจุดประสงค์ ข้อท่ี 2 คือ
จุดประสงค์ท่ี 2 ให้นักคืกษาเลือกรูปแจกันเพ่ีอใส่ดอกไม้ในกิจกรรมประเมินผลท่ี 

1 จำนวน 3 รูปมาขยายเป็นใบมิดขนาดเทาของจริงเพ่ีอนำไปใช้ 
สร้างเป็นแม่พิมพใบมิด

3. กิจกรรมประเมินผลท่ี 3 วัดตามจุดประสงค์ ข้อท่ี 3 คือ 
จุดประสงค์ท่ี 3 ใหนั้กคืกษาเลือกรูปแจกันเพ่ีอใส่ดอกไม้ในกิจกรรมประเมินผลท่ี 

3 จำนวน 1 รูป มาแสดงเป็นภาพแรเงา 3 มิติ

กิจกรรมสำหรับ กสุมทดลอง ไดแ้ก 
1. กิจกรรมประเมินผลท่ี 4 วัดตามจุดประสงค์ ข้อท่ี 4 คือ 
จุดประสงค์ท่ี 4 ใหน้กัคืกษาออกแบบแจกัน เพีอ่ใสด่อกไม ้โดยใช้โปรแกรมคอม 

พิวเตอรํซวยการออกแบบ ลงในกรอบท่ีกำหนดให ้จำนวน 10 แบบ

2. กิจกรรมประเมินผลท่ี 5 วัดตามจุดประสงค์ ข้อท่ี 5 คือ
จุดประสงค์ท่ี 5 ใหน้กคืกพเลือกรูปแจกันใส่ดอกไม้ท่ีสร้างด้วยโปรแกรม

คอมพวเตอร้ช่วยการออกแบบในกิจกรรมประเมินผลท่ี 5 จำนวน 
3 รูป มาขยายเป็นใบมิดขนาดเท่าของจริง เพ่ีอนำไปใช้สร้างเป็น 
แม่พมพไบมิด ลงในกรอบท่ีกำหนดให้

3. กิจกรรมประเมินผลท่ี 6 วัดตามจุดประสงค์ ข้อท่ี 6 คือ 
จุดประสงค์ท่ี 6 ใหนั้กคืกษาเลือกรูปแจกันเพีอ่ใส่ดอกไม้ โดยใช้โปรแกรมคอม 

พวเตอร์ช่วยการออกแบบในกิจกรรมประเมินผลท่ี 6 จำนวน 
1 รูป มาแสดงเป็นภาพ 3 มิติ

3.4 การประเมินผลการสอน
ประกอบด้วยแบบประเมินผล ผลงานจากกิจกรรม ดังน้ี
3.3.1 กิจกรรมประเมินผล สำหรับกลุ่มควบคุม 80 คะแนน
3.3.2 กิจกรรมประเมินผล สำหรับกลุ่มทดลอง 80 คะแนน
เกณฑ์การประเมินผล ปรากฏในภาคผนวก ค.



150

กิจกรรบชร:เนินพล
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นบบกิจกรรมการประเมินผล การออกแบบแจกน เพ่ีอใส่ตอกไม้ เพ่ีอใช้เปีนแบบในการออกแบบใบมิด โดยการ ใช้และไม่ใช้ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ

ซ่ือ ระดับ_ ภาควิชา
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ให้นักศึกษา อ อ ก แ บ บ ร ูป ท ร ง แ จ ก ัน เ พ ี่อ ใ ส ่ด อ ก ไ ม ้ ลงในกรอบท่ีคำหนดให้ในใบงานน้ี ภายในเวลา 30 นาที 
โดยคำนึงถึงส่ิงต่อไปน้ี (40 ดะแนน)

- สามารกนำไปใช้กับวิธีการข้ึนรูปด้วยใบมีดได้
- ไม่ช้ําแบบกัน จำนวน 10 แบบ
- แสดงวิธีการนำไปใช้ เช่น มีดอกไม้ ใบไม้ วัสดุท่ีเหมาะสมกับรูปทรงของแจกัน ตกแต่งให้เหมาะสม 

ดังตัวอย่าง

ตัวอย่าง



152

msDDn แบบไบบึถ
พาิ msdùmâduâuiunmomuonamssunaü 1

ทจทรรบประเนินพan 1
จ ุฬ า ล ง ก ว ณ ์แ ท า ว ิท บ า ร ัย

8 9 10
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กิจกรรมการชร:เมินน!ลที 2
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แ ผ น ก ๆ ร ส อ น ท ี่ 1 คาบท่ี 1-3 3 คาบ

ใท้นักศึกษา เ ล ือ ก ร ูป แ จ ก ัน เ พ ี่อ ใ ส ่ด อ ก โ ม ้ ใ น ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เ ม ิน ผ ล ท ี่ 1  จำนวน 3 รูปมาขยายเป็นใบมีดขนาดเท่าของจริง 
เพ่ือนำไปใช้สร้างเป็นแม่พิมพ์ใบมีด ภายในเวลา 30 นาที (30 คะแนน)

ร̂:'



n  I : กิจกรรชการบร:พ่นพลท 2 ■ TTV
: • ทารออทแบบใบบืC1
i: .  31} า 1กรเกก ีฎบก ิบแบาทา0ก้ๅu s n m n s s u f ia û  า

■ พ»'พ ๓» V - X

จ ุฬ า ล ง ก ร ณ ์ม ห า ว ิท ย า ร ัน ฒ

แผนการสอนที 1 กาบท่ี 1-3 จำนวน 3 กาบ

ให้นักศึกษา เ ล ือ ก ร ูป แ จ ก ัน เ พ ี่อ ใ ส ่ด อ ก โ ม ้ ใ น ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เ ม ิน ผ ล ท ี่ 1  จำนวน 3 รูปมาขยายเป็นใบมีดขนาดเท่าของจริง 
เพ่ือฟ้าไปใช้สร้างเป็นแม่พิมฟใบมีด ภายในเวลา 30 นาที

รูปท่ี 2
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D i n  i n s d û i n â o u a u i w w i û m u D C i m n s s u n a ü  1

แ ผ น ก า ร ส อ น ท ี่ 1  ค า บ ท ี่ 1 - 3

ใ ท ้น ัก ศ ึก ษ า  เ ล ีอ ก ร ูป แ จ ก ัน เ พ ี่อ ใ ส ่ด อ ก ไ ม ้ ใ น ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เ ม ิน ผ ล ท ี่ 1  จ ำ น ว น  3  ร ูป ม า ข ย า ย เ ป ็น ใ บ ม ีด ข น า ด เ ท ่า ข อ ง จ ร ิง  

เ พ ี่อ V I า ไ ป ใ ช ้ส ร ้า ง เ ป ็น แ ม ่พ ิม พ ์ใ บ ม ีด  ภ า ย ใ น เ ว ล า  3 0  น า ท ี
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ใท้นักศึกษา เ ล ีอ ก ร ูป แ จ ก ัน เ พ ี่อ ใ ส ่ด อ ก โ ม ้ใ น ก ิจ ก ร ร ม ป ร ะ เ ม ิน ผ ล ท ี่ 2  จำนวน 1 รูป มาแสดงเป็นภาพแรเงา 3 มิติ 

ภายในเวลา 15 นาที (10 คะนนน)

II

I พ^
:«ร

»
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ฅบที่ 4-6

กิจกรรนบร:!บินพลท 4

เวลา 3 คาบ

ใ ห ้นักศึกษา อ อ ก แ บ บ ร ูป ท ร ง แ จ ก ัน เ พ ี่อ ใ ส ่ด อ ก โ ม ้โ ด ย ใ ช ้โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พ ิว เ ต อ ร ์ซ ว ย ก า ร อ อ ก แ บ บ  ลงในกรอบท่ี 

กำหนดให้ในใบงานน้ี ภายในเวลา 30 นาที โดยคำนึงถึงส่ิงต่อไปน้ี (40 คะแนน)

- สามารถนึาไปใช้กับวิธีการข้ึนรูปด้วยใบมีดได้

- ไม่ช้าแบบกัน จำนวน 10 แบบ

- แสดงวิธีการนำไปใช้ เช่น มีดอกไม้ ใบไม้ วัสดุท่ีเหมาะสมกับรูปทรงของแจกัน ตกแต่งให้เหมาะสม 

ดังตัวอย่าง

I ■V 
:: 

พ;
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r

~Yùù ทารพท!เบน!บบืทวิ!ท msDJinâDuâuiwwwmudcimnssufïaü 1
กิจกรรมชร:เมินพลท 4

8 9 10



1 59

ให้นักศึกษา เลือกรูปแจกันใส่ดอกใมทสร้างด้วยโปรแกรมดอมพิวเตอร้ช่วยการออกแบบ ใพกิจกรรมประเมิพผลท่ี 4
จำนวน 3 รูป มาขยายเปีนใบมีดขนาดเท่าของจริง เพ่ือนำ'ไปใช้ลร้างเปีนแม่พิมพ์ใบมีด ลงในกรอบท่ีกำหนดให้ ภายในเวลา 30 
นาที
(30 คะแนน)
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T f T T ”  msoDPiiuuhünวิบา เทรฝ็ป้เคลือบฒิฒาทาoniuonmnnssunaii 1

แผนการสอนท่ี 2 คาบท่ี 4-6 รานวน 3 คาบ

ให้นักศึกษา เลอกรูปแจกันใส่ตอกใม้ที่สร้างด้วยโปรแกรมดอมฑิวเตอร้ซวยการออกแบบ ในกิจกรรมประเมินผลที่ 4
ราน'วน 3 รูป มาขยายเป็นใบมีดขนาดเท่าของจริง เพ่ือนำไปใช้สร้างเป็นแม่พิมฟใบมีด ลงในกรอบท่ีกำหนดให้ ภายในเวลา 30 
นาที

รูปท่ี 2
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กิจกรรมการบร:เมินพลที 5
ทา:รอปีทแบบ luunDin msûJinâduâuiwmjmuDciavmssufïaij 1 จุฬาลงกรณ mทวิV tnâu

แผนทารสอนท่ี 2 คาบท่ี 4-6 จำนวน 3 คาบ

ให้นักคึกษา เลือกรูปแจกันใส่ดอกโม้ที่สร์างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยการออกแบบ ในกิจกรรมประเมินผลท่ี 4
จำนวน 3 รูป มาขยายเป็นใบมีดขนาดเท่าของจริง เพ่ือห้าไปใช้สร้างเป็นแม่พิมฟใบมีด ลงในกรอบท่ีกำทนดให้ ภายในเวลา 30
นาที

รูปท ี่ 3
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จ ุฬ า ล ง ท ร ณ พ ท ว ิท ย า ล ัน

แผนทารสอนุ,ท่ี 2 คาบท่ี 4-6 จำนวน 3 คาบ

กิจกรรมการชร:เมินพลท 6
m sD dniiuuluuaวิซา 1ทร0ป้1ทสืซบฒั11บาทา0ท้า11อฺทวิาททรรบกัลเ11

ให้นักศึกษา เลือกรูปแจกันเพี่อใส่ดอกไม้ โดยใช้โปรแกรมดอมฑิวเตอร์ช่วยการออกแบบ ในกิจกรรมประเมินผลท่ี 5
จำนวน 1 รูป มาแสดงเป็นภาพ 3 มิติ ภายในเวลา 15 นาที (10 คะแนน)

I
Ï



ภาคผนวก ง

เกณฑ์การประเมนผล
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หลักเกณฑการประเมินผลการออกแบบ

การประเมินผลงานการออกแบบเป็นสิงท่ียังไม่มีเคร่ืองมือ หรืออุปกรณ์สำหรับการวัด และ 
เน่ืองจากโดยธรรมชาติแล้วเป็นงานท่ีเก่ียวข้องกับการใช้ความรู้สืกนึกคิดในการสร้างสรรค์ การท่ี 
จะทำให้การประเมินผลมิความน่าเช่ือถึอ และเป็นท่ียอมรับได้จงจำเป็นต้องมีเกณฑ์ ซ่ึงกำหนดไร้ 
อยางชัดเจน และครอบคลุมเน้ือหาท่ีต้องการพิจารณาตัดสินเกณฑ์เป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญ ซ่ึง 
จะเกิดข ึ้น ห ล ังจากมิผู้ประเมิน้เรียบร้อยแล้ว โดยผู้ประเมินจะทำหน้าท่ีกล่ันกรองเง่ือนไขต่างๆ  และวาง 
เป็นเกณฑ์สำหรับ ไชเป็นแนวทางการเปรียบเทียบการสร้างเกณฑ์การประเมินผลการออกแบบเป็นงาน 
ท่ีมิค'วามละเอียด และประกอบด้วยข้ึนตอนท่ีสำคัญดังน้ี (นวลน้อย บุญวงษ์, 2539)

ข้ึนตอนท่ี 1 การคิกษาองค์ประกอบของการออกแบบ

เม่ือรวบรวมผลงานการออกแบบท่ีต้องการจะประเมินผลไต้แล้ว กอนท่ี'จะกำหนดเป็น 
หัวข้อหลักเกณฑ์ใต้น้ีน ผู้ประเมินต้องทำการคิกษาให้เกิดความรูความเข้าใจในองค์ประกอบหลักของงาน 
น้ีนๆ  จึงจะสามารถวางหลักเกณฑ์ใต้อย่างถูกต้อง มิประเด็นสำคัญท่ีควรคิกษา 3 ต้านไต้แก

1. การคิกษาลักษณะเฉพาะของงานออกแบบ
ในงานออกแบบแตละประ๓ทจะมิลักษณะเฉพาะท่ีแตกต่างกัน ดังน้ีนคุณคาของงาน 

จึงอยในเร่ืองราวหรือตำแหาเงท่ีตางกัน เซ่น ลักษณะท่ีใช้เพ่ือการประดับตกแต่ง หรือลักษณะเพ่ือการใช้งาน 
เป็นต้น

2. การคิกษาจ ุด มุ่งหมายของงานออกแบบ
ในการทำงานออกแบบแต่ละโครงการจะมิการกำหนดจุดมุ่งหมายตามความต้องการ 

ของฝ่ายตาง  ๆดังน้นผู้ประเมินจำเป็นต้องมิความเช้าใจโจทย์และความมุงหมายท่ีต้องการให้บรรลุเพ่ือนำมา 
ใช้กำหนดระดับความสำเร็จของงานออกแบบ

3. การคิกษาข้อกำหนดท่ีเก่ียวช้อง
ผู้ประเมินต้องคิกษาและพิจารณาตีความเก่ียวกับผลกระทบท่ีมิต่องานออกแบบ โดย 

ทางตรงและทางอ้อม และนำมาใช้เป็นข้อกำหนดในการวางหลักเกณฑ์เพ่ือให้ผลงานท่ีผานการประเมินผล 
มิคุณสมบัติครบล้วนสมบูรณ์สำหรับการนำไปดำเนินการตอไป

จากแนวทางการเปรียบเทียบการสร้ไงเกณฑ์การประเมินผลการออกแบบ ผู้วิจัยไต้กำหนดหัวข้อ 
เกณฑ์การประเมินผลเป็นกรอบในการประเมินผลในข้ึนตอนท่ี 2 ดังน้ี

ข้ึนตอนท่ี 2 การกำหนดหัวข้อเกณฑ์การประเมินผล

โดยท่ีวไปงานออกแบบจะประกอบข้ึนจากปัจจัยภายในได้แก่ รูปทรง ประโยชน ใช้สอย 
และวัสดุ-กรรมวิธีการผลิต และจากปัจจัยภายนอก ซ่ึงประกอบด้วยเง่ือนไขต่างๆ  โดยรวมแล้วท่ีมิผล 
กระทบโดยตรงมักมาจากลักษณะความต้องการของตลาด ดังน้ันการกำหนดเกณฑ์การประเมินผลจึง 
มาจากหัวข้อหลักดังกล่าว โดยมิรายละเอียดประกอบท่ีเน้นความสำคัญแตกต่างกันไปตามลักษณะเฉพาะ 
ของงานออกแบบแต่ละประเภท (นวลน้อย บุญ'วงษ์, 2539) ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงกำหนดเกณฑ์การประเมินผล 
การออกแบบตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ดังต่อไปน้ี
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จ ุด ป ระสงค ์ก าร เร ียน ร ูท ี่ า. ให ้,น ักล ิกษ 'าออกแบบแจก ัน  เพ ื่อ ใสดอก ไม ้ ล งใน ก รอ บ  จำน วน  10 แบบ

1. การออกแ บ บ แ จก ัน  เพ ื่อ ใส ่ด อก ไม ้ พ ิจารณ าจาก

1.1 ร ูปท รงท ี่สมมาตร

1.2 ประโยชน1ช ้สอย

1.3 ค วาม ป ลอด ภ ัย

1.4 ความแข ็งแรง

1.5 กรรม ว ิธ ีก ารผล ิต

1.6 การขนส ่ง

2. ห ล ักการออกแบบทางล ิ'ลปะ ท ี่ป ระย ุกค ์ไซ ้ใน การออกแบบแจก ัน  เพ ื่อ ใสด อก ไม ้ พ ิจารณ าจาก

2.1 ความเป ็น เอกภาพ

2.2 การเน ้น จ ุด เดน และจ ุดรอง

2.3 จ ังห วะ

2.4 ค วาม ก ลม ก ล ืน

2.5 ความข ัดแย ้ง

2.6 ล ัด ส ่วน

2.7 ความ ล ิด ส ร ้างสรรค ์

3. เก ณ ฑ ท างอ งค ์ป ระก อ บ ล ิลป ์ พ ิจารณ าจาก

3.1 เส ้น

3.2 ขอบผ ิวของร ูปทรง

3.3 ร ูปร ่าง ร ูปทรง

จ ุด ป ระสงค ์ก าร เร ียน ร ้ท ี่ 2. ให ้น ัก ล ิก ษ า เล ือ ก ร ูป แ จก ัน  เพ ื่อ ใส ่ดอก ไม ้ ใน จ ุด ป ระสงค ์ก าร เร ียน ร ูท ี่ 1.

ม าขยาย เป ็น ใบ ม ด  จำน วน  3 แบบ

1. การขยายแบบ  พ ิจารณ าจาก

1.1 ร ูปแบบท ี่น ำมาขยายจะตองน ำไป ทำเป ็น ใบม ีดได ้

1.2 ความประณ ีต

1.3 ความ คลาด เคล ื่อน ข องร ูป ท รงต อตารางกร ีด

2. การน ำไปผล ิต  ความ ค งท ุน  ไม ่ย ุบ ต ัว แ ละแ ต ก ง ่าย 'ต อ ก าร เผ า

3. ความถ ูกต ้องของการใซ ้เส ้น  ล ื่อ ให ้เห ็น ถ ึงร ูป ท รงบ น ใบ ม ีด

4. ความ เห มาะสมของขนาดใบม ีดก ับขนาดของร ูปภาชนะ

5. ล ักษ ณ ะของใบ ม ีด เห ม าะสม ก ับ ร ูป ท รงภ าชน ะ
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จ ุด ป ระสงค ์ก าร เร ียน ร ู้ท ี่ 3. ให ้'น ักค ืกษ าเล ือกร ูปแ จก ัน  เพ ื่อ ใสดอกไม ้ ใน จ ุด ป ระสงค ์ก าร เร ียน ร ู้ท ี่ 2.

มาแสดงเป ็นภาพแรเงา 3 ม ิต ิ จำน วน  1 ร ูป

1. การแสดงภาพ  3 ม ิต ิ พ ิจารณ าจาก

1.1 แสดงภาพ  ม ุมมองท ี่เห ็น ด ้าน ความกว ้าง ความยาว ความหนา แ ละความ ส ูง

เป็นรูปV!รง 3 ม ิต ิ

1.2 แสดงภาพ  ให ้เห ็น แ สงท ี่ก ระท บ ว ัตถ ุ และเงาท ี่ต กทอด

2. แ สด งส ัด ส ่วน ท ี่ถ ูก ต ้อ งต าม แ บ บ  2 ม ิต ิ

3. อ งค ์ป ระก อ บ ติลป์ใน การแสดงภาพ  3 ม ิต ิ

3.1 เส ้น

3.2 ส ัก ษ ณ ะพ ื้น ผ ิว

3.3 ร ูปราง ร ูปทรง

ด ้น ตอน ท ี่ 3 ก ารจ ัด ส ำด ับ ค วาม ส ำค ัญ ข อ งเก ณ ฑ ์

เน ื่อ ง จ า ก เก ณ ฑ ์ก า ร ป ร ะ เม ิน ผ ล ท ี่ก ำ ห น ด ข ึ้น น ั้น  ม ิค ว า ม ส ำ ค ัญ ห ร ีอ ม ิผ ล ก ร ะ ท บ  

ตองาน ออกแบ บไม ่เท ่า เท ียมก ัน บางห ัวข ้อ เป ็น ห ัวใจสำค ัญ ของงาน มากกว ่าห ัวข ้ออ ื่น ด ังน ั้น เพ ื่อ ให ้สาม ารถ  

ประเม ินผลได ้อย ่างถ ูกต ้อง จำเป ็นต ้องม ีการจ ัดสำด ับความสำค ัญ โดยการแบ ่งน ั้าหน ักของเกณ ฑ ์แตละห ัวข ้อ  

ต าม ป ก ต ิจ ะ เท ียบ เป ็น ร ้อ ยละค ือ  กำห น ดให ้เกณ ฑ ์ท ั้งห ม ดม ีน ้าห น ักรวม ก ัน เท ่าก ับ  1๐๐ แ ละแ บ ่งกระจาย  

ออก เป ็น ห ัวข ้อตางๆ  เห ม าะส ม ส อ ด ค ล ้อ งก ับ ค วาม ส ำค ัญ  เช ่น เกณ ฑ ์การทางดาV เการออกแบบ 50% 

เก ณ ฑ ์ท า ง ก า ร ผ ล ิต  30% แ ล ะ เก ณ ฑ ์ท า ง ต ้า น ก า ร ต ล า ด  20% เป ็น ต ้น  น ํ้า ห น ัก ท ี่ก ำ ห น ด ข ึ้น 'น  

จะใช ้เป ็น ต ัวค ูณ เพ ื่อห าค ่ารวมของผลการประเม ิน  (น วลน ้อย  บ ุญ วงษ ์. 2539) ด ังน ั้น  ผ ู้ว ิจ ัย จ ึงก ำห น ด ให ้ 

เก ณ ฑ ์ท ั้งห ม ด ม ีน ้าห น ักต าม ค วาม สำค ัญ  ด ังน ี้

1. ก ิจก รรม การป ระเม ิน ผลท ี่ 1 สน องจ ุด ป ระสงค ์ก าร เร ียน รท ี่ 1 ค ือ

ให ้น ักค ืกษ าออกแบบแ จก ัน  เพ ื่อใส ่ดอกไม ้ ลงใน กรอบ ท ี่ก ำห น ดให  จำน วน  10 แบบ 

ม ีน ้าห น ัก ต าม ค วาม สำค ัญ  = 50 %

เท ียบ เป ็น คะแ น น รวม  = 40 คะแนน

2. ก ิจก รรม การป ระเม ิน ผลท ี่ 2 สน องจ ุดป ระสงค ์ก าร เร ียน ร ูท ี่ 2 ค ือ

ให ้'น ักค ืกษ-าเล ึอกร ูปแจก ัน  เพ ื่อ ใส ่ดอก ไม ้ใน กจก รรม ป ระเม ิน ผลท  1 จำน วน  3 ร ูป  

มาขยายเป ็น ใบม ีดขนาดเท ่าของจร ีง เพ ื่อนำไปใข ้สว ้างเป ็นแม ่พ ิมพ ใบม ีด  

ม ีน ้าห น ักต ามความสำคัญ = 37.5 %

เท ียบ เป ็น คะแ น น รวม  = 30 คะแนน

3. ก ิจก รรม การป ระเม ิน ผลท ี่ 3 สน องจ ุด ป ระสงค ์ก าร เร ียน ว ้ท ี่ 3 ค ือ

ให ้น ัก ค ืก ษ าเส ือ ก ร ูป แ จก ัน  เพ ื่อ ใส ่ดอก ไม ้ใน ก ิจก รรม ป ระเม ิน ผลท ี 2 จำน วน  1 ร ูป

มาแสดงเป ็นภาพแรเงา 3 ม ิต ิ

ม ีน ้าห น ักต าม ความ สำค ัญ  = 12.5 %

เท ียบ เป ็น คะแ น น รวม  = 10 คะแนน
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การว ัด ผ ล

เป ็น ว ิธ ีก าร เพ ื่อ ใ ช ้ก ำ ห น ด ร ะ ด ับ ค ุณ ค ่า ข อ ง ง า น  เป ็น เส ม ือ น เค ร ื่อ ง ม ือ ใ น ก า ร ร ะ บ ุ 

ค ุณ ภ าพ ข องงาน เม ื่อป ร ียบ เท ียบ ต าม ห ล ัก เก ณ ฑ ์เด ีย วก ัน โด ยท ั่ว ไป ระบ บ ห ร ือม าต ราท ี่ม ืใน ก ารว ัด ผ ลน ั้น  

ม ต ั้ง แ ต ่ก า ร ว ัด ผ ฺล ท ี่ห ย า บ จ น ถ ึง ล ะ เอ ีย ด  ใน งาน อ อ ก แ บ บ ม ัก ใช ้ว ิธ ีก าร เป ร ีย บ เท ีย บ ต าม ม าต ร าซ ึ่ง จ ัด  

เป ็น ล ำด ับ ต ั้งแ ต น ้อ ย ไป ม าก ก ารก ำห น ด เป ็น ม าต ราส ำห ร ับ เป ร ีย บ เท ีย บ  แ ม ้จ ะ ย ัง ใ ช ้ค ว า ม ร ้ส ืก น ึก ค ิด  

ข อ ง ผ ู้ป ร ะ เม ืน ผ ล ใ น ก า ร ต ัด ส ิน  แ ต ่ด ้ว ย ก า ร แ บ ่ง อ ย ่า ง ล ะ เอ ีย ด อ อ ก เป ็น ค ุณ ภ าพ ใน ร ะ ด ับ ต างๆ  ก ัน  

ซ ว ย ใ ห ้ก ร อ บ ข อ ง ก า ร พ ิจ า ร ณ า  ท ุม ืค ว า ม ช ัด เจ น จ น ส า ม า ร ถ แ ย ก แ ย ะ ร ะ ด ับ ผ ล ง า น ไ ด ้เป ็น อ ย ่า ง ด ี 

น ว ล น ้อ ย  บ ุญ วงษ ์, (2539) ผ ู้ว ิจ ัย ได ้แ บ งระด ับ ค ุณ ภ าพ ของงาน ออกแ บ บ ใน งาน ว ิจ ัยต าม ว ิธ ีด ังต อไป น ิ้

ว ิธ ีท ี่ า แบงค ุณ ภาพ ของงาน ใน ด ้าน ความถ ูกต ้อง เป ็น 3 ระด ับ  ได ้แก

-  พ อ ใช ้ เท ียบ เป ็น คะแ น น  = า

-  ด ี เท ียบ เป ็น คะแ น น  = 2

-  ด ีมาก  เท ียบ เป ็น คะแ น น  = 3

ว ิธ ีท ี่ 2 แบ ่งค ุณ ภาพ ของงาน ในด ้าน ความ เหมาะสม  เป ็น  -2 ระด ับ  ได ้แก

-  ด ี เท ียบ เป ็น คะแ น น  = 2

-  ไมด ี เท ียบ เป ็น คะแ น น  = 0

ว ิธ ีท ี่ 3 แบงค ุณ ภาพ ของงาน ในด ้าน ความ เป ็น ไปได ้ เป ็น  2 ระด ับ  ได ้แก

-  ได  เท ียบ เป ็น คะแ น น  = 2

-  ไม ้ได ้ เท ียบ เป ็น คะแ น น  = 0

ว ิธ ีท ี่ 4 แบ ่งค ุณ ภาพ ของงาน ใน ด ้าน ความถ ูกต ้อง เป ็น 2 ระด ับ  ได ้แก ่

-  ถ ูก ต ้อ ง  เท ียบ เป ็น คะแ น น  = 2

■ ไ ม ้ถ ูก ต ้อ ง  เท ียบ เป ็น คะแ น น  = 0

ว ิธ ีท ี่ 5 แบ ่งค ุณ ภาพ ของงาน ใน ด ้าน ความประณ ีต  เป ็น  2 ระด ับ  ได ้แก ่

-  ม ื เท ียบ เป ็น คะแ น น  = 2

-  'น.'เมื เท ียบ เป ็น คะแ น น  = 0

ผ ู้ว ิจ ัยV ท เกณ ฑ ์การประเม ิน ผลจากคะแนน ท ี่ได ้ เพ ื่อกำหน ดผลการเร ียน การสอนแต ่ละคร ั้ง  ด ังน ี้

80 -  100 คะแ น น  = 4 ห ม ายถ ิง  ผลการเร ิยน ด ิม าก

70 -  79 คะแ น น  = 3 ห ม ายถ ึง  ผลการเร ียน ด ี

60 -  69 คะแนน  = 2 ห มายถ ึง  ผลการเร ียน ป าน กลาง
«ร ‘น •

50 -  59 คะแ น น  = 1 ห ม ายถง ผลก าร เร ียน ผาน เกณ ฑ ท ีก าห น ด
*s d • *̂/ •

0 -  49 คะแ น น  = 0 ห ม ายถ ิง  ผลการเร ียน ตากวาเกณ ฑ ฃ ัน ตา

ผ ู้ว ิจ ัย ได ้เป ร ียบ เท ียบ ระด ับ ค ะแ น น จาก ค าร ้อ ยละ  เป ็น เกณ ฑ ์การป ระเม ิน ผล เพ ื่อ ใช ้ใน การว ิจ ัย  

เร ื่อง ก ารออกแบ บ ใบ ม ืด  โดยการใช ้โปรแกรมคอมพ ิว เตอร ์ช ่วยการออกแบบ  รวม  6 ก ิจกรรม  คิดเป็'เ•เ 

80 คะแ น น  ด ังน ี้

(80/100) X 100 = 61 -  80.0 คะแ น น  = 4 ห ม ายถ ึง  ผลการ เร ียน ด ีม าก

(80/100) X 75 = 41 -  60.0 คะแ น น  = 3 ห ม ายถ ึง  ผ ลการเร ียน ด ี

(80/100) X 50 = 21 -  40.0 คะแ น น  = 2 ห มายถ ึง  ผ ลการเร ียน ป าน กลาง

(80/100) X 25 = 1 -  20.0 คะแ น น  = 1 ห ม ายถ ึง  ผลการเร ียน พ ่าน เกณ ฑ ์ท ี่ก ำห น ด

0 = คะแ น น  = 0 ห ม ายถ ึง  ผลการเร ียน ต ่ากวาเกณ ฑ ์ข ั้น ต ํ่า
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เทณ ฑ การประเม ิน ผ ลก ารออ ก แ บ บ แ จก ัน  เพ ื่อ ใสด อก ไม ้

า. ป ระเม ิน ผ ลกระบ วน การท ำงาน แ ละผ ลงาน  สำห ร ับ ก ล ุม ด วบ ค ุม  โด ยก ารป ฏ ิบ ัต ิต าม  

จ ุด ป ระสงค ์ก าร เร ียน ร ูท ี่ า-3  (80 คะแนน)

จ ุดป ระสงค ์ก าร เร ียน ร ูท ี่ 1 (40 คะแนน)

-  ให ้,น ักต ิกษ าออกแ บ บ แ จก ัน  เพ ื่อ ใสด อก ไม ้ ล งใน ก รอบ ท ี่ก ำห น ด ให ้ จำน วน  10 แบบ 

1. การออกแ บ บ แ จก ัน  เพ ื่อ ใสด อก ไม ้ (า0 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

1.1 ประโยชน ์ใช ้สอย

อ อ ก แ บ บ ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์ให ้ม ิห น ้าท ี่ใ ช ้ส อ ย ถ ูก ต ้อ งต าม เป ้าห ม าย ท ฺต ั้ง ไ ว ้ เพ ื่อ ส น อ ง 

ค ว า ม ต ้อ ง ก า ร ข อ ง ผ ู้ใ ช ้ แ จ ก ัน ต ้อ งม ิค ว าม ส ะ ด ว ก ใ น ก าร ใ ช ้ง า น  ก าร เก ็บ น ้า  

ก ารใส ่ด อก ไม ้ สะด วกต อก ารท ำค วาม สะอาด ภ ายใน  แ ละภ ารห ย ีบ จ ับ ม ั่น ค ง 

- ด ี 2 คะแนน

-  ไม ่ด ี 0 คะแนน

1.2 ค วาม ป ลอ ด ภ ัย

การออกแบ บต ้องคำน ึงถ ึงความ ปลอดภ ัยของผ ู้บ ร ิโภ ค  อ ุปโภค เซน การตรวจสอบ  

ส ่วน ท ี่แ ห ลม ค ม ต าม รอบ ต ะเข ็บ  หร ีอขอ1Jปากภาชนะ

- ด ี 2 คะแนน

-  ไม ่ด ี 0 คะแนน

1.3 ความแข ็งแรง

ค วาม แ ข ็งแ ร งข อ งผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์ เช ่น ค ว าม ห น าบ างข อ งผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์ ร อ ย ต ่อ ส ่ว น  

ป ระก อบ ต ่างๆ  เช ่น ค อ แ จก ัน  ป ากแ จก ัน  เป ็น ต ้น

- ด ี 2 คะแ น น

-  ไม ่ด ี 0 คะแ น น

1.4 ก รรม ว ิธ ีก ารผล ิต

เม ื่อ อ อ ก แ บ บ ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์แ ล ้ว  ต ้อ ง ค ำ น ึง ถ ึง ข ั้น ต อ น ก า ร ผ ล ิต ว ่า ส า ม า ร ถ ท ำ ไ ต ้ 

รวด เร ็ว  ป ร ะ ห ย ัด ว ัส ด ุ ค ่าแ ร งแ ล ะค ่า ใช ้จ ่า ย อ ื่น ๆ  ร ว ม ถ ึง อ ุป ก ร ณ ์ต ่า งๆ  ว ่าม ิ 

เพ ิยงพอหร ีอไม ่

- ด ี 2 คะแ น น

-  ไม ่ด ี 0 คะแ น น

1.5 การขนส ่ง

ควรค ำน ึงถ ึงการบรรจ ุห ีบห ่อ  เพ ื่อไม ให ้ผล ิตภ ัณ ฑ ์ช ำร ุด เส ืยห าย  เช ่น ก ารออกแบ บ  

ผล ิตภ ัณ ฑ ์ไม ่ให ้ม ิส ่วน ท ี่ย ื่น เป ็น ระยางออกม าม าก เก ิน ไป  อาจทำให ้ชำร ุด เส ียหายได  

- ด ี 2 คะแ น น

-  ไม ด ี 0 คะแ น น
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2. ห ล ัก ก าร อ อ ก แ บ บ ท างค ีล ป ะ  ท ี่ป ร ะย ุก ต ์ใช ้ใน ก าร อ อ ก แ บ บ แ จ ก ัน  เพ ื่อ ใส ่ด อ ก ไ ม ้ 

(14 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

2.1 ความ เป ็น เอกภาพ

ค ว าม เป ็น ห น ว ย เด ีย ว ก ัน ท ั้งห ม ด ใน งาน อ อ ก แ บ บ  ส ่ว น ย ่อ ย แ ต ่ล ะ ส ่ว น จ ะ ม ี 

ล ัก ษ ณ ะ ส อ ด ค ล ้อ ง ส ัม พ ัน ธ ์ก ัน  เม ื่อ ร ว ม ก ัน เป ็น ส ่ว น ใ ห ญ จ ึงม ีล ัก ษ ณ ะ ข อ ง  

ค วาม เป ็น พ วก เด ียวก ัน เช ่น  ภ าพ แ จก ัน 'ท ี่ม ีส ่'วน ย ่อยค ือ  ป าก แ จก ัน  ส ่วน โค ้ง  

แจก ัน  ม ีล ัก ษ ณ ะส ัม พ ัน ธ ์ เม ื่อมองรวมๆ จ ึงไค ้ล ักษ ณ ะข องแ จก ัน ท ี่ม ีเอก ภ าพ

2.2 การเน น จ ุด เดน และจ ุดรอง

ก า ร อ อ ก แ บ บ ให ้ม ีส ่ว น ท ี่เด น ส ะ ด ุด ต า  เพ ีย ง ส ่ว น ใ ด ส ่ว น ห น ึ่ง เท า น ั้น  ส ว น  

ป ระก อบ อ ื่น ๆ  ถ ือ เป ็น สวน ป ระก อบ ท ี่ไม ่จ ำ เป ็น ค ้อ ง เด น เส ม อจ ุด เด น  การเน ้น  

จ ุด เด ่น ใน งาน เค ร ื่อ งน ั้น ด ิน เผ าอ าจท ำไค ้ด ้ว ยร ูป ท รงท ี่แ ป ลก ต า  ล ัก ษ ณ ะ ผ ิว ท ี่ 

ไม ่เหม ือนใ?เร

2.3 จ ังห วะ

ก ารอ อ ก แ บ บ โด ย เน ้น ค วาม ส ัม พ ัน ธ ์ข อ ง เส ้น  ร ูป ร ่าง ร ูป ท รง ให ้เก ิด ม ีร ะ ย ะ  

ห ร ือ ค ว า ม ถ ี่ท ี่ศ อ ด ค ล ้อ ง ก ล ม ก ล ืน ห ร ือ ข ัด แ ย ้ง ใ น บ า ง ช ่ว ง บ า ง ต อ น  เพ ื่อ ใ ห ้ 

เก ิด ค ว า ม พ อ เห ม า ะ พ อ ด ีท ํล งต ัว  อ ัน ก ่อ ใ ห ้เก ิด ค ว า ม งา ม แ ก ่ผ ู้พ บ เห ็น  เช ่น  

ก ารจ ัด ว างร ูป ท ร งแ จ ก ัน ใน ล ัก ษ ณ ะท ับ ช ้อ น ก ัน  ห ร ือ ก าร อ อ ก แ บ บ แ จ ก ัน โด ย  

ค ำน ึงถ ืงจ ังห วะของเส ้น ขอบ ผ ิวแจก ัน  เป ็นค ้น

- ด ี 2 คะแ น น

-  ไม ่ด ี 0 คะแ น น

2.4 ค วาม ก ลม ก ล ืน

การออกแบบให ้ม ีส ่วน ประกอบต ่างๆ  ม ีค วาม ใก ล ้เค ีย งก ัน  สอ ด ค ล ้อ งก ัน ท ั้งห ม ด  

เช ่น  ล ัก ษ ณ ะ ข อ ง เส ้น ท ี่น ำ ม า ใช ้เป ็น ร ูป ท ร ง แ จ ก ัน  ม ีล ัก ษ ณ ะ ใ ก ล ้เค ีย ง ก ัน  

ค ีอ  ล ้า เป ็น เส ้น โ ค ้ง จ ะ ม ีล ัก ษ ณ ะ ส ่ว น โ ค ้ง ใ ก ล ้เค ีย ง ก ัน  ล ้า เป ็น เส ้น ต ร ง จ ะ ม ี 

ล ักษ ณ ะต รงเห ม ือ น ก ัน ห ม ด  เป ็นค ้น

0 คะแ น น

2 คะแ น น

- ไ ม ด ี

2 คะแ น น

0 คะแ น น

" ไ ม ด ี
2 คะแ น น

0 คะแนน
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2.5 ความข ัดแยง

ก าร อ อ ก แ บ บ ให ้ม ีล ัก ษ ณ ะข อ งค ว าม ไ ม ่ส ัม พ ัน ธ ์ส อ ด ค ล ้อ งก ัน  เพ ื่อ ห ล ีก เล ี่ย ง  

ค ว าม ร ูล ีก ช ิน ต า อ ัน ก อ ใ ห ้เก ิด ค ว า ม เบ ื่อ ห น าย  ก า ร ใช ้ล ัก ษ ณ ะ ค ว าม ข ัด แ ย ้ง  

ช ่วย ใน ก ารอ อ ก แ บ บ เค ร ื่อ งป ัน ด ิน เผ า  อ าจใช ้ล ัก ษ ณ ะข อ งร ูป ท รงท ี่ด ูแ ป ลก ต า  

ไม ่เค ยท ำม าก ่อน ห ร ือน ำว ัสด ุอ ื่น  เซน สปร ิงห ัวน ๊อต  ตะป ู กระด ุม  มาประกอบ 

ร ูป ท รงแ จก ัน ให ้ด ูแ ป ลก ต า เป ็นต ้น

2.6 ล ัด ส ่ว น

การออกแ บ บ ใด ใด ท ี่แ สด งม ิต ิข อ งค วาม กว ้าง  ส ูง  หนา ท ี่ม ีค 'วาม สอดคล ้อ ง 

ก ล ม ก ล ืน ก ัน  ล ัด ส ่ว น ท ี่ด ีจ ะ ก ่อ ใ ห ้เก ิด เอ ก ภ า พ  ร ะ เบ ีย บ  แ ล ะ ค ว าม ส ว ย  

งาม อ ีก ท ั้งย ังก อให ้เก ิด ป ระโยช น ใช ้ส อยท ี่ด ีด ้วย เช ่น ก ัน

2.7 ความ ค ิด สว ้างสรรค ์

ม ีก ารค ิด ค ้น ร ูป แ บ บ ให ม  ไ ม ล อ ก เล ีย น  ม ีค วาม ค ิด อ ีส ระ  สาม ารถออกแบ บ  

ร ูป แ บ บ ไต ้ห ลากห ลาย

0 คะแนน

2 คะแนน

- ไ ม ด ี

2 คะแนน

0 คะแนน

- ไ ม ด ิ

2 คะแนน

0 คะแนน

3. ค วาม สาม ารถ ท างอ งค ์ป ระก อบ ค ิลป ์ (6 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

3.1 เสน

ม ีความ ตอ เน ื่อ ง  เร ียบ สม ํ่า เสม อ  ไม ่ม ีรอ ยลบ  ไม ่ท ับ ช ้อน ก ัน

2 คะแนน

-  ไม่ ดี 0 คะแ น น

3.2 ล ัก ษ ณ ะผ ิว

ผ ิวเร ียบไม ่ขร ุชระ ไม ่ม ีรอยห ย ัก เป ็น ข ั้น ๆ  กลม ก ล ืน ก ับ ร ูป ท รง

2 คะแนน

-  ไม่ ดี 0 คะแ น น

3.3 ร ูปราง ร ูปทรง

เห ม าะสม ต าม ่ล ักษ ณ ะข องแ จก ัน  เห มาะสำหร ับนำไปใส ่ดอกไม ้

- ไ ม ด ี
2 คะแนน

0 คะแนน
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4. การออกแบ บร ูปทรงสมมาตร (10 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

ร ูป แ บ บ ม ีล ักษ ณ ะเป ็น ร ูป ท รงสม ม าตร  ซ ้ายขวาเท ่าก ัน  แ สดงม ิต ิของความ กว ้าง 

ความยาว และความส ูง

ไมไต ้ออกแบบ 0 แบบ 0 คะแนน

ออกแบ บ ไต ้ 1 แบบ 1 คะแนน

ออกแบ บไต ้ 2 แบบ 2 คะแนน

ออกแบ บไต ้ 3 แบบ 3 คะแนน

ออกแบ บไต ้ 4 แบบ 4 คะแนน

ออกแบ บไต ้ 5 แบบ 5 คะแนน

ออกแบ บไต ้ 6 แบบ 6 คะแนน

ออกแบ บไต ้ 7 แบบ 7 คะแนน

ออกแบ บไต ้ 8 แบบ 8 คะแนน

ออกแบ บไต ้ 9 แบบ 9 คะแนน

ออกแบ บไต ้ 10 แบบ 10 คะแนน

จ ุดป ระสงค ์ก าร เร ียน ร ู้ท ี่ 2 (30 คะแนน)

ให ้น ัก ส ืก ษ าเส ีอกร ูป แ จก ัน เพ ื่อ ใส ่ด อก ไม ้ใน ก ิจก รรม ป ระเม ิน ผ ลท ี่ 1 จำน วน  3 ร ูปมาขยาย 

เป ็น ใบม ีดขน าด เทาของจร ิงเพ ื่อน ัาไปใซ ้สว ้เงเป ็นแม ้พ ิมพ ์ใบม ีด

1. ความสามารถในการขยายแบบ  (12 คะแนน) พ ิจารณ าจาก 

1.1 ร ูปแบบท ี่น ัาม าขยายจะต ้องน ำไป ทำใบม ีดได ้

ร ูป แ บบม ีล ักษ ณ ะเป ็น ร ูป ทรง 2 ม ิต ิ ในตารางกร ีด  สามารถน ำไปทำใบม ีดไต ้

-  ไม ้ไต ้ขยายแบบ

-  ข ยายแ บ บ ไต ้ 1 แบบ

-  ข ยายแ บ บ ไต ้ 2 แบบ

-  ข ยายแ บ บ ไต ้ 3 แบบ

0 คะแ น น  

4 ค ะแ น น  

8 ค ะแ น น  

12 คะแ น น

1.2 ความประณ ีต  (6 คะแนน) พ ิจารณ าจาก 

ความสะอาดของงาน ออกแบบ

1. รอยส บ

. :-k
2. เส ้น ท ับซ ้อน ก ัน

:>
3. รอยขดข ีด

:L

-2  คะแ น น  

2 คะแ น น

-2  ค ะแ น น  

2 ค ะแ น น

-2  คะแ น น  

2 คะแ น น
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ภ าพ ตน แ บ บ

ภาพ ขยาย

1.3 ค ว าม ค ล าด เค ล ื่อ น ข อ งร ป ท ร งต อ ต าร างก ร ิด

-  ค ล าด เค ล ื่อ น  1 จ ุด

-  ค ล าด เค ล ื่อ น  2 จ ุด

-  ค ล าด เค ล ื่อ น  5 จ ุดข ึ้นไป

(จ ุด ท ี่ว ง ค ือ ค ว า ม ค ล า ด เค ล ื่อ น )  

-1 คะแ น น  

-2  คะแนน  

-5  คะแ น น

การน ำไปผล ิต  (3 คะแนน) พ ิจารณ าจาก  

ม ีร ูป ท รงท ี่ค งท น  ไม ่ย ุบ ต ัว แ ละแ ต ก ง ่าย  ต่อการแ 

-  พ อ ใช ้

-• ด
-  ด ีมาก

1 คะแ น น

2 คะแนน

3 คะแนน

3. ล ัก ษ ณ ะท างอ งค ป ร ะก อ บ ค ืล ป ้ (9 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

3.1. เส ้น

ความ ต ่อ เน ื่อ งของเส ้น

-  พ อใช ้ 1 คะแ น น

- ด ี 2 คะแ น น

-  ด ีม าก  3 คะแ น น

3.2 ล ัก ษ ณ ะผ ิว

ผ ิวเร ียบไม ่ขร ุขระ ไม ่ม ีรอยห ย ัก เป ็น ข ึ้น ๆ  ก ล ม ก ล ืน ก ับ ร ูป ท ร ง

-  พ อ ใช ้ 1 คะแ น น

- ด ี 2 คะแ น น

-  ด ีม าก  3 ค ะแ น น

3.3 ร ูปราง ร ูปทรง

เห ม าะสม ตาม ล ักษ ณ ะของแ จก ัน  เหมาะสำหร ับนำไปใสดอกไม

-  พ อ ใช ้ 1 คะแ น น

-  ดิ
-  ด ีมาก

2 คะแ น น

3 คะแ น น
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จดุป ระสงคก์ารเรยีน ร ูท้ ี ่ 3 (10 คะแน น )

ให ้น ัก ส ืก ษ าเล ีอ ก ร ูป แ จก ัน เพ ื่อ ใส ่ด อก ไม ้ใน ก ิจก รรม ป ระเม ิน ผ ลท ี่ 3 จำน วน  1 ร ูปมาแสดง 

เป ็นภาพแรเงา 3 ม ิต ิ

3. ความสามารถในการแสดงภาพ  3 ม ิต ิ (2 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

1. แสดงภาพ ม ุมมองท ี่เห ็นด ้านความกว ้าง ความยาว ความหนา แ ละความ ส ูง  เป ็นร ูปทรง 

3 ม ิต ิ

-  ไม,ได ้แสดงภาพ  0 คะแ น น

-  แสดงภาพ ได ้พ อใช ้ 1 คะแนน

-  แสดงภาพได ้ด ี VA คะแนน

-  แสดงภาพได ้ด ีมาก 2 คะแนน

2. แสดงให ้เห ็น  แ สงท ี่ก ระท บ ว ัตถ ุ แ ละ เงาท ี่ต กท อด  (า คะแนน) พ ิจารณ าจาก

-  แสดงแสงและเงา 1 คะแนน

-  ไม ้ได ้แสดงแสงและเงา 0 คะแ น น

3. แ สด งล ัด ส ่วน ถ ูก ต ้อ งต าม แ บ บ  2 ม ิต ิ (1 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

แสดงร ูปร ่างร ูปทรง ส ัด ส ่วน  จ าก แ บ บ ท ี่เส ีอก ม าจาก จ ุด ป ระสงค ์ท ี่ 2 มาแสดง 

เป ็นภาพ 3 ม ิต ิ

-  ถกตอง ไ คะแน น  
0 คะแน น-  ไม ถกูตอ้ง

4. องคป์ระกอบตลิปไ'น การแสดงภาพ  3 มติ  ิ (6 คะแน น ) พ จิารณ าจาก
า. เสน

กลมกลน เปน็ รปฺ ทรง ม กีารไลโ่ท น ห น กัเบ า แส งเงาถ กต อ้งต าม ค วาม จรงิ  
พอใซ
ดิ
ดมีาก

1 คะแน น  
VA คะแน น
2 คะแน น

2. ล กัษ ณ ะผ วิ
แสดงรายละเอยีดพ ืน้ ผ วิไดช้ ดั เจน เห ม าะสม กบั รปู ท รง

-  พ อ ใช  ้ 1 คะแน น
- ด  ี 1A คะแน น
- ดมีาก 2 คะแน น

3. รปูราง รปูทรง
ถกูต อ้งตาม แบ บ  2 มติ  ิ มนี ํา้ห น กัแสดงลกัษ ณ ะของรปู ท รง 3 มติ ิ

-  พ อ ใช  ้ า คะแน น
- ด ี VA คะแน น
-  ดมีาก 2 คะแน น
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2. ประเมนิ ผลกระบ วน การท ำงาน และผลงาน  สำหรบักล ุม่ ,ทดลอง โด ยการป ฏ บิ ตั ติ าม  
จดุประสงคก์ารเรยีน ร ูท้ ี ่ 4 -6  (80 คะแนน )

จดุประสงคก์ารเรยีน ร ูท้ ี ่ 4 (40 คะแนน )
-  ให น้ กั ต กิ ษ าออ กแบ บ แจกนั  เพ ือ่ ใส ด อ ก ไม  ้ โดยใช โ้ป รแกรม ค อม พ วิเต อรซ์ วยการ  

ออกแบ บ  ล งใน กรอบ ท ีก่ ำห น ด ให  ้ จำนวน 10 แบบ

1. การออกแบ บแจก ัน  เพ ื่อ ใส ่ด อก ไม ้ (10 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

1 .1  ประโยชนไซ้สอย
อ อ ก แ บ บ ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์ให ้ม ีห น ้าท ี่ใ ช ้ส อ ย ถ ูก ต ้อ งต าม เป ้าห ม าย ท ฺต ้ง ไ ว ้ เพ ื่อสน อง 

ค ว า ม ต ้อ ง ก า ร ข อ งผ ู้ใ ช ้ แ จ ก ัน ต ้อ งม ีค ว าม ส ะ ด ว ก ใ น ก าร ใ ช ้ง า น  ก าร เก ็บ น ้า  

ก ารใส ่ดอก ไม ้ สะด วกต อก ารท ำค วาม สะอาด ภ ายใน  แ ละการห รบ จ ับ ม ั่น คง 

- ด ี 2 คะแ น น

-  ใม ด ี 0 คะแ น น

1.2 ค วาม ป ลอด ภ ัย

การออกแบบต ้องคำน ึงถ ึงความปลอดภ ัยของพ ู้น ่ร ีโภค  อ ุปโภค เซ่น การตรวจสอบ 

ส ่วน ท ี่แห ลม คมตามรอบตะเข ็บ  หร ือ 'ขอบปากภาชนะ

- ด ี 2 คะแ น น

-  ไม ่ด ี 0 คะแ น น

1.3 ความแข ็งแรง

ค วาม แ ข ็งแ รงข อ งผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์ เซ ่น ค ว าม ห น าบ างข อ งผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์ ร อ ย ต อ ส ว น  

ป ระก อบ ต ่างๆ  เซ ่น ค อ แ จก ัน  ป ากแ จก ัน  เป ็น ต ้น

- ด ี 2 คะแ น น

-  ไม ่ด ี 0 คะแ น น

1.4 กรรม ว ิธ ีก ารผล ิต

เม ื่อ อ อ ก แ บ บ ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์แ ล ้ว  ต ้อ ง ค ำ น ึง ถ ึง ข ั้น ต อ น ก า ร ผ ล ิต ว ่า ส า ม า ร ถ ท ำ ไ ต ้ 

รวด เร ็ว  ป ร ะ ห ย ด ว ัส ด ุ ค ่าแ ร งแ ล ะค ่า ใช ้จ ่า ย อ ื่น ๆ  ร ว ม ถ ึง อ ุป ก ร ณ ์ต ่า งๆ  ว ่าม ี 

เพ ียงพอหร ือไม ่

- ด ี 2 คะแ น น

-  ไม ่ด ี 0 คะแ น น

1.5 การขนสง่
ควรคำนงึถงึการบรรจหุบีหอ่ เพ ือ่ไม ใ่ห ผ้ ลติภ ณั ฑ ช์ำรดุ เส ยีห าย เซน่ การออกแบ บ  
ผลติภณั ฑ ไ์ม ใ่ห ม้ สี ว่น ท ีย่ ืน่ เป น็ ระยางออกม าม ากเกนิ ไป  อาจท ำให ช้ำรดุ เส ยีห ายไต ้ 

- ด  ี 2 ค ะแน น
-  ไม ด  ี 0 ค ะแน น
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2. ห ล ัก ก าร อ อ ก แ บ บ ท างค ืล ป ะ  ท ี่ป ร ะย ุก ต ์ใช ้ใน ก าร อ อ ก แ บ บ แ จ ก ัน  เพ ื่อ ใส ด อ ก ไ ม ้ 

(14 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

2.1 ความ เป ็น เอกภาพ

ค ว าม เป ็น ห น ว ย เด ีย ว ก ัน ท ั้งห ม ด ใน งาน อ อ ก แ บ บ  ส ่ว น ย ่อ ย แ ต ่ล ะ ส ่ว น จ ะ ม ี 

ล ัก ษ ณ ะ ส อ ด ค ล ้อ ง ส ัม พ ัน ธ ์ก ัน  เม ื่อ ร ว ม ก ัน เป ็น ส ่ว น ใ ห ญ จ ึง ม ีล ัก ษ ณ ะ ข อ ง  

ความ เป ็น พ วก เด ียวก ัน เช ่น  ภ าพ แ จก ัน ท ี่ม ีส ่ว น ย ่อ ย ค ือ  ป าก แ จ ก ัน  ส ่วน โค ้ง  

แ จก ัน  ม ีล ัก ษ ณ ะส ัม พ ัน ธ ์ เม ื่อมองรวมๆ  จ ึงไค ้ล ักษ ณ ะข องแ จก ัน ท ี่ม ีเอก ภ าพ

2.2 การเน น จ ุด เดน และจ ุดรอง

ก า ร อ อ ก แ บ บ ให ้ม ีส ่ว น ท ี่เด น ส ะ ด ุด ต า  • เพ ีย ง ส ่ว น ใ ด ส ่ว น ห น ึ่ง เท าน ั้น  ส ่ว น  

ป ระก อบ อ ื่น ๆ  ค ือ เป ็น ส ่วน ป ระก อบ ท ี่ไม ่จ ำ เป ็น ต ้อ ง เด ่น เส ม อจ ุด เด น  การเน ้น  

จ ุด เด น ใน งาน เค ร ื่อ งน ั้น ด ิน เผ าอ าจท ำไค ้ค ้ว ยร ูป ท รงท ี่แ ป ลก ต า  ล ัก ษ ณ ะ ผ ิว ท ี่ 

ไม เห ม ือน ใคร

2.3 จ ังห วะ

ก ารอ อ ก แ บ บ โด ย เน ้น ค วาม ส ัม พ ัน ธ ์ข อ ง เส ้น  ร ูป ร ่าง ร ูป ท รง ให ้เก ิด ม ีว ะ ย ะ  

ห ร ือ ค ว า ม ถ ี่ท ี่ส อ ด ค ล ้อ ง ก ล ม ก ส ีน ห ร ือ ข ัด แ ย ้ง ใ น บ า ง ช ่ว ง บ า ง ต อ น  เพ ื่อ ใ ห ้ 

เก ิด ค ว าม 'พ อ เห ม าะพ อ ด ีท ี่ล งต ัว  อ ัน ก ่อ ใ ห ้เก ิด ค ว า ม ง า ม แ ก ่ผ ู้พ บ เห ็น  เช ่น  

ก าร จ ัด ว างร ูป ท รงแ จก ัน ใน ล ัก ษ ณ ะท ับ ช ้อ น ก ัน  ห ร ือ ก าร อ อ ก แ บ บ แ จ ก ัน โด ย  

คำน ึงถ ึงจ ังห วะของเส ้น ขอบ ผ ิวแจก ัน  เป ็นค ้น

- ด ี 2 ค ะแ น น

-  ไมด ี 0 คะแ น น

2.4 ค วาม ก ลม ก ส ืน

การออกแบบให ้ม ีส ่วนประกอบด ่างๆ  ม ีค ว า ม ใ ก ล ้เค ีย ^ -1 สอดคล ้องก ันท ี่ร ,เหมด 

เช ่น  ล ัก ษ ณ ะ ข อ ง เส ้น ท ี่น ำม าใช ้เป ็น ร ูป ท ร ง แ จ ก ัน  ม ีล ัก ษ ณ ะ ใ ก ล ้เค ีย ง ก ัน  

ค ือ  ล ้า เป ็น เส ้น โ ค ้ง จ ะ ม ีล ัก ษ ณ ะ ส ่ว น โ ค ้ง ใ ก ล ้เค ีย ง ก ัน  ล ้า เป ็น เส ้น ต ร ง จ ์ะ ม ี 

ล ักษ ณ ะต รงเห ม ือน ก ัน ห ม ด  เป ็นค ้น

0 คะแ น น

2 คะแ น น

- ไ ม ด ี

2 ค ะแ น น

0 คะแ น น

" ไ ม ด ี
2 ค ะแ น น

0 คะแนน
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2.5 ความข ัดแยง

ก าร อ อ ก แ บ บ ให ้ม ีล ัก ษ ณ ะข อ งค ว าม ไ ม ่ส ัม พ ัน ธ ์ส อ ด ค ล ้อ งก ัน  เพ ื่อ ห ล ีก เล ี่ย ง  

ค ว า ม ร ้ส ืก ช ิน ต าอ ัน ก ่อ ให ้เก ิด ค ว าม เบ ื่อ ห น าย  ก า ร ใช ้ล ัก ษ ณ ะ ค ว าม ข ัด แ ย ้ง  

ซ วยใน ก ารอ อก แ บ บ เค ร ื่อ งป ัน ด ิน เผ า  อ าจ ใช ้ล ัก ษ ณ ะข อ งร ูป ท ร งบ ื่ด ูแ ป ล ก ต า  

ไม ่เคยท ำม าก ่อน ห ร ือน ำว ัสด ุอ ื่น  เช่น สป ร ิงห ัวน ๊อต  ตะป ู กระด ุม  มาประกอบ  

ร ูป ท รงแ จก ัน ให ้ด ูแ ป ลก ต า เป ็นต ้น

2.6 ล ัด ส วน

การออกแ บ บ ใด ใด ท ี่แ สด งม ิต ิข อ งค วาม กว ้าง  ส ูง หนา ท ี่ม ีค ว าม ส อ ด ค ล ้อ ง  

ก ล ม ก ล ีน ก ัน  ล ัด ส ่ว น ท ี่ด ีจ ะ ก อ ใ ห ้เก ิด เอ ก ภ า พ  ร ะ เบ ีย บ  แ ล ะ ค ว าม ส ว ย  

งาม อ ีก ท ั้งย ังก ่อ ให ้เก ิด ป ระโยช น ใช ้ส อยท ี่ด ีด ้วย เช ่น ก ัน

2.7 ความ ค ิด สร ้างสรรค ์

ม ีก ารค ิดค ุ้น ร ูป แ บ บ ให ม ่ ไ ม ่ล อ ก เล ีย น  ม ิค ว าม ค ิด อ ิส ร ะ  สาม ารถออกแบ บ  

ร ูป แ บ บ ได ้ห ลากห ลาย

- ไ ม ด ี 0 คะแ น น

2 ค ะแ น น

0 คะแ น น

2 คะแ น น

2 คะแ น น

-  ไม่ดี 0 คะแ น น

3. ค วาม สาม ารถ ท างอ งค ์ป ระก อบ ค ิลป ์ (6 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

3.1 เสน

ม ีดวาม ตอ เน ื่อ ง  เร ียบ สม ํ่า เสม อ  ไม ่ม ีรอ ยลบ  ไม ่ท ับ ช ้อน ก ัน

-  ไม ด ี

2 คะแ น น

0 ค ะแ น น

3.2 ล ัก ษ ณ ะผ ิว

ผ ิวเร ียบไมขร ุขระ ไม ่ม ิรอยห ย ัก เป ็น ข ั้น ๆ  ก ล ม ก ล ีน ก ับ ร ูป ท ร ง

- ไ ม ด ี

2 คะแ น น

0 คะแ น น

3.3 ร ูปราง ร ูปทรง

เห ม าะสม ตาม ล ักษ ณ ะของแ จก ัน  เห มาะสำหร ับนำไปใส ่ดอกไม

2 ค ะแ น น

-  ไม่ ดี 0 คะแ น น
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4. ก ารออกแบ บ ร ูป ทรงสม ม าตร (10 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

ร ูป แ บ บ ม ีล ักษ ณ ะเป ็น ร ูป ท รงสม ม าต ร  ‘ะกบขวาเท ่าก ัน แ สดงม ิต ิของค วาม กว ้าง  

ความยาว แ ละความ สูง

ไมได ้ออกแบบ 0 แบบ 0 คะแนน

ออกแบ บได ้ 1 แบบ 1 คะแนน

ออกแบ บได ้ 2 แบบ 2 คะแ น น

ออกแบ บได ้ 3 แบบ 3 คะแ น น

ออกแบ บได ้ 4 แบบ 4 คะแนน

ออกแบ บได ้ 5 แบบ 5 คะแนน

ออกแบ บได ้ 6 แบบ 6 คะแ น น

ออกแบ บได ้ 7 แบบ 7 คะแ น น

ออกแบ บได ้ 8 แบบ 8 คะแ น น

ออกแบ บได ้ 9 แบบ 9 คะแ น น

ออกแบ บได ้ 10 แบบ 10 คะแนน

จ ุด ป ระสงค ์ก าร เร ียน ร ูท ี่ 5 (30 คะแนน)

-  ให ้น ก ส ืกษ าเลอกร ูป แ จก ัน ใส ่ด อกไม ้ท ี่ส ร ้างด ้วยโป รแ กรม ค อม พ ิว เต อร ์ซ วยการออกแ บ บ ใน  

ก ิจก รรม ป ระ เม ิน ผ ลท ี่ 4 จำน วน  3 ร ูป ม าขยายเป ็น ใบม ีดขน าด เทาของจร ิง  เพ ื่อนำไปใช ้ 

ส ร ้างเป ็น แ ม ่พ ิม พ ใบ ม ีด  ลงใน กรอบ ท กำท ุน ด ให ้ 

เป ็น ใบม ีดขน าด เท ่าของจร ิงเพ ื่อน ำไปใช ้สร ้างเป ็น แม ่พ ิมพ ็ใบม ีด

า. ความสามารถใน การขยายแบ บ  (13 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

1.1 ร ูปแบบท ี่น ำมาขยายจะต ้องน ำไป ทำใบม ีดได ้

ร ูปแ บ บ ม ีล ักษ ณ ะเป ็น ร ูป ทรง 2 ม ิต ิ ในตารางกร ิด  สามารถน ำไปทำใบม ีดได

-  ไมได ้ขยายแบบ 0 ค ะแ น น

-  ข ยายแ บ บ ได ้ 1 แบบ 4 คะแ น น

-  ขยายแบ บ ได ้ 2 แบบ ร คะแ น น

-  ขยายแ บ บ ได ้ 3 แบบ 12 คะแ น น

1.2 ค วาม ป ระณ ีต  (6 คะแนน) พ ิจารณ าจาก 

ความสะอาดของงาน ออกแบบ

1. รอ ย ล บ

-  มิ -2 ค ะแ น น

-  ไม มี 2 ค ะแ น น

2. เส ้น ท ับ ชอน ก ัน  

-  มี -2 คะแ น น

-  ไม ่ มี 2 คะแ น น

3. ร อ ย ขูดขีด 
-  มี -2 คะแ น น

-  ไม มี 2 คะแ น น
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ภาพตนแบบ

ภาพขยาย

1.3 ความคลาดเคลื่อนของรูปทรงตอตารางกริด
-  คลาดเคลื่อน 1 จุด
-  คลาดเคลื่อน 2 จุด
-  คลาดเคลื่อน 5 จุดข้ึนไป

(จุดที่วงคึอความคลาดเคลื่อน) 
-1 คะแนน 
-2  คะแนน 
-5  คะแนน

2. การนำไปผลิต (3 คะแนน) พิจารณาจาก
มีรูปทรงที่คงทน ไม่ยุบตัวและแตกง่าย ตอการเผา

-  พอใช้

-  ดีมาก

า คะแนน
2 คะแนน
3 คะแนน

3. ค วาม สาม ารถ ท างอ งค ป ระก อบ ด ีลป ์ (9 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

3.1. เส ้น

ค วาม ต ่อ เน ื่อ งของเส ้น

-  พ อ ใช ้ 1 คะแ น น

- ด ี 2 คะแ น น

-  ด ีม าก  3 คะแนน

3.2 ล ัก ษ ณ ะผ ิว

ผ ิวเรียบ'ไม่'ขรุข ฺระ ไม ่ม ีรอยห ย ัก เป ็น ข ึ้น ๆ  ก ลม ก ล ืน ก ับ ร ูป ท รง

-  พ อ ใช ้ 1 คะแ น น

- ด ี 2 คะแ น น

-  ด ีม าก  3 คะแ น น

3.3 ร ูปราง ร ูปทรง

เห ม าะสม ตาม ล ักษ ณ ะของแ จก ัน  เหมาะสำหร ับนำไปใส ่ดอกไม

-  พ อ ใช ้ 1 คะแ น น

- ด ี 2 คะแ น น

-  ด ีม าก  3 คะแ น น
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จดุป ระสงคก์ารเรยีน ร ูท้ ี ่ 6 (10 คะแนน )

-  ให ้น ัก ศ ึกษ าเส ือ กร ูป แ จก ัน เพ ื่อ ใส ด อกไม ้ โดยใช ้โปรแ กรมค อม พ ิว เตอร ์ซ วยการออกแ บ บ  

ใน ก ิจก รรม ป ระ เม น ผ ลท ี่ 5 จำนวน  1 ร ูป มาแสดงเป ็นภาพ  3 ม ิต ิ 

เป ็น การแสดงภาพ  ม ุมมองท ี่เห ็น ด ้าน ความกว ้าง ความยาว ความหนา แ ละความ ส ูง  

เป ็นร ูป 'ทรง'ท ี่ม ีม ิต ิ ม ีความ เห ม ือน จร ิง  แสดงให ้เห ็นการด ้ง แสงเงา แ ละพ ื้น ผ ิวต าม ้ม ุม ม อง

3. ความสามารถใน การแสดงภาพ  3 ม ิต ิ (2 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

1. แสดงภาพ  ม ุมมองท ี่เห ็นด ้านความกว ้าง ความยาว ความหนา และความ ส ูง  เป ็นร ุปทรง

1 »
-  ไมได ้แสดงภาพ  0 คะแนน

-  แสดงภาพ ได ้พ อใช ้ 1 คะแ น น

-  แสดงภาพ ได ้ด ี 1 Y i คะแนน

-  แสดงภาพ ได ้ด ีมาก  2 คะแนน

2. แ สดงให ้เห ็น  แ สงท ี่ก ระท บ ว ัตถ ุ แ ละเงาท ี่ต กทอด  (1 คะแนน) พ ิจารณ าจาก

-  แสดงแสงและเงา 1 คะแนน

-  ไม ้ได ้แสดงแสงและเงา 0 คะแนน

3. แสดงสดัสว่น ถกูตอ้งตาม แบ บ  2 มติ  ิ (1 คะแนน ) พ จิารณ าจาก
แสดงรปูรา่งรปูทรง สดัสว่น จากแบ บ ท ีเ่ส อืกม าจากจดุป ระส งคท์ ี ่ 2 มาแสดง 
เปน็ภ เพ 3 มติ

-  ถกูตอง 1 คะแน น
-  ไม ถ้ กูต อ้ง 0 คะแน น

องคป์ ระกอบ ศลิป ไ๋น การแสดงภ าพ  3 มติ  ิ (6 คะแน น ) พ จิารณ าจาก
ใ. เสน่

กลมกสนี เปน็ รปทรง มกีารไลโ่ทนVIนกัเบา แส งเงาถกูต อ้งต าม 'f
-  พ อ ใช 1 คะแน น
-  ดี VA คะแน น
-  ดมีาก 2 คะแน น

2. ลกัษ ณ ะผวิ
แลดง'รายสะเอยีด'พ ืน้ผวิ,ไดช้ดั เจนเหมาะสม™ -,รปูทรง

-  พ อ ใช ้ 1 คะแน น
-  ดี m  คะแน น
-  ดมีาก 2 คะแน น

3. รปูราง รปูทรง
ถกูต อ้งตาม แบ บ  2 มติ  ิ มนี ํา้ห นกัแสดงลกัษณ ะของรปู ทรง 3 มติ ิ

-  พ อ ใช  ้ 1 คะแน น
- ด ี VA คะแน น
-  ดมีาก 2 คะแนน
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รายร่อผูเร่ยวชาญ



รายร่อผู้เร่ยวชาญ

1. ศาสตราจารย์ วิรัตน์ ฟ้ชญไพบูลย์
อาจารย ์ป ระจำภ าคว ิช าศ ิลป ส ิกษ า ค ณ ะค ร ุศ าส ต ร ์ จ ุฬ าลงก รณ ์ม ห าว ิท ย าล ัย  

ผ ู้เช ี่ย วช าญ ด ้าน ก ารส อน ส ิลป ส ิก ษ า ใน ระด ับ อ ุดม ส ิกษ า

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ตร.สันติ คุณประเสริฐ
อาจารย ์ป ระจำภ าค ว ิช าส ิลป ส ิกษ า ค ณ ะค ร ุศ าส ต ร ์ จ ุฬ าล งก รณ ์ม ห าว ิท ย าล ัย  

ผ ู้เช ี่ยวชาญ ด ้าน การสอน การออกแบบ

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ศร.คุภกรณ์ ติษฐพันธุ
อ าจารย ์ป ระจำภ าค ว ิช าน ฤ ม ิต ส ิลป ้ ค ณ ะส ิลป ก รรม ศ าส ต ร ์ จ ุฬ าล งก รณ ์ม ห าว ิท ย าล ัย  

ผ ู้เช ี่ยวชาญ ด ้าน การสอน คอม พ ิว เตอร ์ช ่วยการออกแบ บ

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ เวนิส สุวรรณโมลี
อาจารย ์ประจำภาคว ิช าเคร ื่อ ง เคส ิอบด ิน เผา ค ณ ะม ัณ ฑ น ส ิล ป ์ ม ห าว ิท ย าล ัย ส ิล ป าก ร  

ผ ู้เช ี่ยวชาญ ด ้าน การสอน การช ื้น ร ูป ด ้วยใบ ม ิด
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นบบสอบถาม
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แ บ บ ส อ บ ท า บ เ พ ี อ ก า ร ว ิ จ ั ย
ผลการลอนการออกแนบใบมิถโกยการไช่โชรแกรบกอบผิว!กอรช่วย การขขทเ1บบฒก่ขการอขก11ฒรบกร0ลฒา(1ร 
ขอ1)นักรกช!ขนบิก๋ั 2 ลาขาวัช!เกริออเกลิอบถิพผา บเฑวิทยาลิยกัลปากร

Hemam# เ:.'•ร«ร??væa»«รนzzæ-Z

จ ุฬ า ล ง ก ร ณ ์พ า ว ิท ย า ล ับ

คำป้แจง
แบบสอบถามประกอบการวิจัยน้ี แบ่งเปีน 3 ตอน ดังน้ี
1. การวิจัยดร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ีอ

ตึกษาผลการสอนการการออกแบบใบมีด โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซ่วยการออก 
แบบ ท่ีมีต่อการออกแบบรูปทรงสมมาตร ของนักตึกษาซ้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาเคร่ือง 
เคลือบดินเผา มหาวิทยาลัยตึลปากร

2. แบบสอบกามนีแ้บง่เปน็ 3 ตอน ตอ
ตอนท่ี 1 ข้อมูลทวไปเก่ียวกับสภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับผลการสอนการออกแบบใบมีด โดยใข้ 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช้วยการออกแบบ ท่ีมีต่อการออกแบบรูปทรง 
สมมาตร เก่ียวกับ 1. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซ่วยการออกแบบ 

2. การวัดและประเมีนผล
ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นัและขอเสนอแนะอ๋ึน้  ๆ พ่ีเก่ียวกับการ่ใช้โปรนกร«คอมพิวเตอร์พุ;; 

ช่วยการออกแบบ สำหรับการสอนการออกแบบรูปทรงสมมาตร
3. คา์ตouชองทานม«ีวามสำ«ญอริางยงตอยวูจBั

จงใคร่ขอความอนุเคราะห์จากท่าน «อบแบบสอบถาม ตามความเรนจริง 
หรีอตามความคิดเห็นของท่าน ทุกข้อของคำทาม ฑงน้ี เพ่ีอความสมมูรถ่เ 
ของข้อมล แสะ ขอขอบพระคฺณท่านเป็นอย่างสูงมา ทเโอกาสนีด้วัย

อา visàrkisn เกวกัเกÜเฮU5 พชุวชศาร,ารไอาSB ns ปฺทเโนร้ทบ พชิญใผบลุชทาทวเักรรปทกชาทฌิิะศิริ(ทริกิรเ

*wr» *i*TI I Tl เทยบเพฺเขย(.ทอยทพจ
จ ะ ท า่ให แ์ น บ ส อ บ ท าม น ีไ้ ม ส ม ม รู ณ แ์ ล ะ  

i ไม ส่ ามารถน าัไป สรปุ ผลการวจิย้ได  ั ;'
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em âLl โ!เรmhwriwm»^ า/«4โ๗8ง Q  หihfcศT» พ8«พ™ฌ

1. เพศ
o  ชาย o  หญํง

2. อายุ
o  ตากว่า 17 î  O  18-20 Î
o  มากกว่า 20 1

3. วุฒการสืกษาก่อนเข้าเรียนในสถาบันน้ี
o  ประกาศนิยบัตรวิชาช้พ ปิท๋ึ 3 o  มัธยมสืกษ เปิท 6

4. พ่านเคยใช้เปรแกรมคอมพวเตอร์กราฟ้กบัางหรอไม่
o  เตย 
o  ไม่เคย

ข้าเคย พ่านเคยไช!ปรนกรมโต (ตอบไต้มากกว่า 1 ข้อ)
o AutoCAD
o Core) Draw!
o 3d Studio
o Photoshop

โปรแกรมอ๋ึน .ๆ............................ ..... ............... ......... ....

5. สนใ'?แระต้องการสืก»าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทม่คุณสมบ้ดใดบ้าง (ตอบไดมากกว่า 1 ข้อ) 
o  ความเหม่อน'}รีง o  ประโยชน์ใช้สอย
o  ความรวดเร็ว o  ความสะดวกในการใช้
o  อ๋ึน .ๆ............................
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___________ I ________ II บบ8อบทา บ1 พี อ ก า ร ว ิจ ัย __ 1

i £ d ù  พลก1 s30นการอ0กแบบไชนิ0โถยการไôïusimsนกอมพิวเทอรช่วชการออกแบบกมิท'อการออกแบบรชทรอลบชากร ' '"1;''
ะ*! :̂:_ ปีออนักศิทนาชินปีก๋ั 2ลา!ทวิซาเทรอวเคลิอบถันเนท นเฑวัทยาลัยศิลปากร พ ฺา ร ง ก ร ถ แ พ า ว พ บ า ล น __

2 . ก า ร ว ดั แ ร ะ ป ร ะ เม นิ ผ ล โ ด ย ม เิก ณ ท กั ำ ห น ด ไ ร ด้ งั น > • ^
ธ พ ท ย « ว า « ว า่  ท า่น่เฟ้น ดว้ยกบิ ขอ้«วาม น ัน้ ใน ระดบั  ม าก ท ร ดุ
4  ห ม าย ค ว าม ว า่  ท า่น เฟ น้ ดว้ยกบั ขอ้ความ น ัน้ โน ระดบั  ม าท
3  ห ม าย « ว าม ว า่  ท า่น เห น็ ด ว้ยกบ ขอ้ความ น ัน้ โน ระดบั  ป าน ก ๓ ง
2  ห ม าย « ว าม ว า่  ท า่น เฟ น้ ด ว้ยกบั ขอ้ «วาม น ัน้ โน ระดบั  น อ้ย
1 ห ม าย ค ว าม ว า่  ท า่น เฟ น้ ด ว้ยกบั ขอ้ ค วาม น ัน้ ,l u ระดบั  น อ้ ย ท รดุ

โป รด ท าเค ร ึอ๋ งห ม าย า / รงโน ช อ่ งระด บั «วาม ค ดิ เฟ น้  ท ด รงกบั ค วาม ค ดิ เฟ น้ ของท า่น

■ ■ .'■ ■ ■ โ'": แ ำ

■ >.v: ;

I ®

ลำดบั ที ร าย ก าร

1 . ป ร ะ โยช น แ์ ล ะก ารใช โ้ป รแ ก รม ค อ ม ฟ ว้ เต อ ร  ์

ช ว่ ยก ารอ อ ก น บ บ รปู ท รงรม ม าด ร

1. ส าม ารถ ส รา้งรปู ท รงได ต้ าม วดั ถ ปุ ระส งค ์

2. ม ขิ ึน้ ดอน ท !ีม ข่ บ้ ขอ้น ใน การส รา้งรปู ท รง

3 . ช ว่ยให ไ้ด ร้บั ความ ส ะด วก ใน ก ารอ อก แบ บ

4 . โ ป รแ ก รม ม คิ ำด งัท เีข า้ใจ งา่ย  แส ะรวด เรวี

5. เห ม าะส ม ท จีะน ำม าใข ใ้น ก ารเร ย้น ก ารส อ น

การข ึน้ รปู แบ บ ใบ มดิ

6. ม คิวาม แป ส กให ม ,่ ท นั ส ม ยัต อ่ ก ารเรยิบ  

การสอน การออกแบ บ

7. โป รแ ก รม ท า่ให เ้ก ดิ ท กั ษ ะก ารเรยีน ก าร 

สอน ใน การผกิป ฎบิ ตมกิารเซ ึอ๋ม โยงกนั  

ระห วา่งก ารอ อ ก แบ บ  2  มดิ แ ล ะ 3  มติ ิ

8. โป รแ ก รม ช ว่ยให เ้ก ดิ ค ว าม ค ดิ ส ร า้งส รรค  ์

ใน ก ารส รา้งรปู แ บ บ เค รอี งเค รอ บ ต นิ เผ าได  ้

ห ลากห ลาย

9. ส าม ารถแก!'ธป รปั ป รงุ การออกแบบไดท้นัท  ี

เม อิ พ บ ข อ้ผ ดิ พ ล าด

ร ะ ด บั ค วาม ค ดิ เห นิ  

ม าก ท รดุ  <--------น อ้ยท รดุ
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พลการส0นการ0อกแบชโบนิทโทยการใช่โชรแกรบกอบพิวเกอร่ซวยmsDomiuunüdDmsûûmiuusünsDaบชาถร 
üDûünfinuwuOil 2 ลาซาวิซาเกรอป้เกลิอนกินเนภ บกาวิทยาลิยทิลชากร จ ุฬ า ส ง ก า ณ ์บ น า ว พ า ล ัน

1 . โป รแ ก รม ห ใ็ซ ม้ ป ระโยซ น อ ยา่งไรบ า้ง

2 . ท า่น ต อ้ งก ารโป รแ ก รม ใน รกั ษ ณ ะ ใด

3 . ค วาม ค ดิ เห น็ ต า้น อ น ๆ

ข อ ข อ บ ค ุณ น ิร ต  น ี้1 ต ้ก ร ุณ า ต อ บ แ บ บ ส อ บ ท า บ โ น ค ร ั้ง น ี้



ภา«ผนวก ช

เอกสารประกรบการการสอน
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เอ ก ส า ร ป ร ะ ก อ น ก า ร ส อ น

ค ู่ม ือ ก า ร ส ร า ง  แ จ ก ัน  

ด ้ว ย โ ป ร แ ก ร ม  3 d S tu d io  M a x

โดย
นายลมค ิด จุฬาร้ชคิลปื
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1. เปิดโปรแกรม 3d Studio Max ให้กดเลือกช่อง Font และเล่ือนเมาส์ไปกดปุม Min/Max Toggle 
ดังรูป เพ่ือทำให้ช่อง Font ขยายข้ึนเต็มหน้าจอ

2. กดปุม ดังภาพ เพ่ือใช้ค็าสัง ลากเส์น 2 มต็
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4. ก ด เม าส ท์ช่อง Font แล้วลากเล้นโครงร่างของแจกัน ด้านตัด กดปุมขวายกเลิกการล าก เล้น



1 9 2

5. กดเมาส ์ท ี่ปมด ังร ูป (ปุม V ertex) ท ี่เส ้นโครงร่างจะมีเครื่องหมาย + ตามจ ุด

6. เล่ือนเมาส์!ปท่ีปุม -1 แส้วกดปุมขวาท่ีเมาส์ จะปรากฎเป็นเมนูขืนมาให้กดเลือก Bezier เพือ 
ปรับเป็นเส้นโว้ง
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7. กดปุม Move ท่ีเมนูและเล่ือนเมาส์มากดท่ีเล้นร่าง กดค้างแล้วเล่ือนจะลามารถเล่ือนรูปร่างได้

8-กดเมาล์ท่ีปุมดังรูป เปันปุม Modify เม่ือกดปมน้ี 
แล้วจะปรากฎปุมในการแก1เขข้ึนมาด้านด่าง
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* If( ïiî< c& !lรุ:«*̂ I t"!-100 iรรุ่â! ■é1V2iM4| «I ► - !► ; »I <̂ I? 3. ร. I5 sir? ๆ

9. กดปุมดังรูป จะเป็นการยกเลิกภาพท่ีสร้างข้ึนเหลือเพียงโครงf ไง

10. กดปม Lath เป็นการล่ังให้รูปโครง-างเป็นรูปแจกัน3 มิติ ดังรูป
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I - - ••■ ‘ะ--' ' '•^“'ร่รุ  ̂'น--•■ .■ น--V -*£i H<i <11 ► 1 CMrvMn*ท «•»*«< !•«*■  ..._ ■ --■■■ -- —.--..•■ 1 :■. ■ .ร .O.SjQi L«i:«v«£; *ï *•]« ะ»!ร, Æ

1 า. กดปม Min/Msx Toggle ดังรูป 
ซ่องเพ่ือความซัดเจน

เป็นการขยายซ่องทำงานให้เต็มจอ จาก 4 ซ่องเหลือเพียง 1

[Tĉ oW’k 3 เาา า 'ะะน.--.1--.... '.•ร-'.«0*' .ม41̂2า H« «I «- ■> :>«<*<? ‘ร;ร3โ-รร^ร-— •. .— . ——QiSJa-,+ ไ£๕:''&'ะ •l*fp îtas.g?>.«à;

12. กดปุม ดังรูป (Select) เพ่ือกดท่ีรูป จะเป็นการเลือกแจกันเพีอทำการปรับเปล่ียนรายละเอียด-
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ก-๗” *'* ร,-:.:';;- T,; •■ -'. c^aïSiaficieS^i^8es£^ssBâSBS5ïassERras«îCTBEwa^53a3Sfi«a5K3ïa# i R ปป.  to
•jMaléwJÈdilCTl ©|çïp| T I■ -J—พ ^ ^ m

j Standard Primitives •»• I .'

‘- v:■ ***»'-  *<^rie - ■ พ ่& ร ฟ ่1! : ... ." Box c| j.-T~ Cone 1 
• ■ Sphere าเ 1 GeoSphere I I 

~ ' Cytncq ~ I ■ "- Tube I ''Toms .'I -;'-. Pyramid I 
I .ร- T eapot-i I ~ ะ I': Plane I !

'«ฯTNiwrw«̂ 5'iSrisv?*i*MM9* *.«•*“ - ■ -* -■JÇJWJfJPName and Ccfot -
. V -*7; -̂ -- *■?

13. กดปุม ดังรูป-(Material Editor) เพื่อทำการเปล่ียนพ้ืนผิวแจกัน

— BEBE]\ะ»- \>'A— *■ ><»:■ -«XV -̂-»ç».: ะ- UMtToofcv. 1 yrnriwiBirit TFT?h r lig ^ ü - .

|_๐«. or.cfc*v«J<*«a >o liter CUKH _-«, .* : 1-พ่ืr 1)-* 'ป^-^;,;̂ 1W; <t ► A «ร ‘0, (p. *tF> jc&JS // >K
14. เม่ือกดปม Material Editor แล้วจะปรากฏเป็นดังรูป
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lia i ■ I? ■ -̂*. - j r~v»7;!i O  ท»s r h i y r » ! ^ 'rS5 ’ l ■ '̂ *$???ÏF l p -ไร่:ป:is«i; เ-ห้iF f J  I  เพ ิ^! “  ะ} i r  z ~ .  ง

fa>ffiistefeâ kTia£jsî ÿÿb

B | j | g | I I■3 ; rM î- นฟ็F*71 ĉ-* - เา:gj
1!ท้". •’*«• »t'-

l i i g i â i l z
j r~ |fไiiS r- 'ii'J  Il -., :j •' O—~p~5 J'••• ■' ?* ■ v «»r firr ;♦<1 ü/w M

.i-.Y~ .tÜMBndC<to: -■ - tJyr1',____ ~:,
1- ^ .  ïw - V IvV- y-  ;. .  -

W m Sr «V พ ♦ — • ร่**Va,..

- pLad,CSck o»ck*.̂ nO-<iag *o »e*oa ci
1l*i:«l ►  |>:»M <3, £3 Sgr ĝJ.*7 [° 1 Ci S O y Eâ

15. กดปม ดังรูป (Diffuse) จะปรากฏเป็นเมนูข้ีนมาเพ่ือให้เลือกพ้ีนผิวตามต้องการ

16. เม่ือกดเลือกพ่ืนผิวแล้วภาพพ่ืนผิวท่ีเลือกก็จะปรากฏ
ข๋ึนดังรูป
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|. ... , CoS3riâl«'T ' lit, - . 1- ,  . ___  - !JJ I uuujuwidtes • - _ m . ... j il

17. กดปุม ดังรูป (Assign) จะเป็นการลั่งให้ 
พนผิวท่ีเลือกไว้ ไปเป็นพ้ืนผิวของแจกันท่ี 
ได้ลร้างช้ืน

V. è»r>w» •น่»<̂»».HIT*H*».»*:- :1«๗แแ1«แ| | iŸ ;Z [พุ ะ* ni 4>l -----»  x».p-.(./J Gi
ปาท ่̂ ^ ^ 1,îâ 'V. O๙s»

{vase -1', j#0 fc*-wo- , -z& x> ]fji :C-*,*Vง?-̂ .-; ( พ« «I WI Q. CP jgr 15=lrrJ° 5? > ฉ .ิ

18. ท่ีช่องภาพจะมีการเปล่ียนแปลงเท่ีอรูปแจกันถูก Assign หมายถึงพ้ืนผิวได้ถูกเปล่ียนไปเป็น 
พ้ืนผิวท่ีได้เลือกเอาไว้แล้ว จากนันก็กดเมาล้ท่ีช่อง Perspective เพือเลือกช่องทำงาน
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19. กดปุม ดังรูป (Quick Render) จะเป็นการ 
Render ภาพท่ีได้สร้างขน แล้วปรากฏเป็น 
แจกัน 3 มิติโดยมีพ้ืนผิวท่ีได้เลือกไว้

ป ว ^ พ ’!!* j l«4‘ <11 ►  It Ht รั3 3 (ฐ3 
j c~jo “ ; Q> >  c  £•’ (๖

20. ภาพแลดงให้เห็นเม่ือการ Render ล้ินลุดลง จะแสดงให้เห็นเป็นภาพแจก้น 3 มิติ และมีพ้ืนผิว 
ท่ีได้เลือกไว้ปรากฏข้ึน
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21. การปรับแต่ง Background ของรูปแจกัน เพ่ือความสวยงาม กดทีเมนู Rendering และเลือกVOSEnvironment กด 1 ครัง 
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22. จะปรากฎเป็นเมนูของ Environment กดปุมดังรูป จะเป็นการเลือกลี Background ถ้าต้อง 
การเป็นรูปภาพก็,ให้กดเลือกพ่ืป่ม None แล้วเลือกภาพตามพ่ืต้องการ
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23. เม่ือปรับพ้ืน Background แล้วส่ัง Render ก็จะปรากฎเป็นรูปท่ีเปล่ียน Background แล้ว
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ประวัติผูวิจัย

น า ย ส ม ค ิด  จ ุฬ า 'ร ัช ค ิล ป ์ เ ก ิด ว ัน ท ี่ 30 ธ ัน ว า ค ม  2512 ที่อำ๓ อ พ น ัส น ิค ม  ( ป ัจ จ ุบ ัน  เป ็น  

ก ิ่งอ ำ๓ อ เ ก า ะ จ ัน ท ร ์)  จ ัง ห ว ัด ช ล บ ุร ี ส ำ เ ร ็จ ก า ร ค ิก ษ า ร ะ ด ับ ป ร ิญ ญ า ต ร ี ค ิล ป ศ า ส ต ร ์'บ ัณ ฑ ิต  ส า ข า  

ว ิช า ศ ิล ป ก ร ร ม  ( อ อ ก แ น บ น ิเ ท ศ ศ ิล ป ์)  ภ า ค ว ิช า ศ ิล ป ค ิก ษ า  ส ถ า บ ัน ร า ช ภ ัฎ ส ว น ส ุน ัน ท า  ใ น ป ีก า ร ค ิก ษ า  2537 

แ ล ะ เข ้า ค ิก ษ า ต อ ร ะ ด ับ ป ร ิญ ญ า ม ห า บ ัณ ฑ ิต  ภ า ค ว ิช า ศ ิล ป ค ิก ษ า  ค ณ ะ ค ร ุศ า ส ต ร ์ จ ุฬ า ล ง ก ร ณ ์ม ห า ว ิท ย า ล ัย  

ใ น ป ีก า ร ค ิก ษ า  2539
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