
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



หลักสูตรรายวิชา 

ช่ือวิชา การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา        21090 - 2008  ท-ป-น  1-2-2  

  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)                 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) 

สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ สาขางาน    สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ    . 
 

จุดประสงค์รายวิชา 

1. เข้าใจหลักการออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience and User 

Interface) 

2. มีทักษะออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience and User Interface) 

3. มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีในการปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ รับผิดชอบ ส่ือสาร คิดเชิง

นวัตกรรม 

และทำงานเป็นทีม 

4. มีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้การออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ ( User 

Experience and User Interface) 
 

สมรรถนะรายวิชา 

1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience and User 

Interface) ตามหลักการ 

2. ออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience and User Interface) ตามความ

ต้องการของผู้ใช้ 

3. ประยุกต์ใช้ความรู้การออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience and User 

Interface) ให้เหมาะสมกับแอปพลิเคชัน 
 

คำอธิบายรายวิชา 

 ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Experience and 
User Interface) สำหรับการสร้างแอปพลิเคชัน นิยามความหมายของการออกแบบประสบการณ์ (User 
Experience : UX) ประเภทความต้องการของผู้ใช้ (User) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
กระบวนการออกแบบความคาดหวังของผู้ใช้ หลักการและเทคนิคพื้นฐานในการออกแบบให้เหมาะสม 
กับการใช้งาน ขั้นตอนและแนวทางในการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface : UI) ออกแบบ 
การปฏิสัมพันธ์ (Interaction Design) การค้นหาและวิเคราะห์ ความต้องการผู้ใช้ การกำหนดความต้องการ 
การเขียนแผนภาพความต้องการ การออกแบบวายเฟรม (Wireframe) การสร้างแบบจำลอง กำหนดต้นแบบ 
(Prototype) การทดสอบและแก้ไขจุดบกพร่อง 



หน่วยการเรียนรู ้

หน่วยที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 
จำนวน

ชั่วโมง 
สัปดาห์ที่ 

1 แนะนำรายวิชาและแนวคิดพื้นฐานของ UX/UI 3 1 

2 หลักการออกแบบ UX: ความต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย 3 2 

3 Design Thinking: Empathize และ Define 3 3 

4 Design Thinking: Ideate 3 4 

5 Design Thinking: Prototype & Test 3 5 

6 User Research และการวิเคราะห์ข้อมูล 3 6 

7 การวาด Customer Journey และ Persona 3 7 

8 หลักการออกแบบ UI: Layout, สี, ไอคอน 3 8 

9 ออกแบบ Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, Navigation 3 9 

10 ออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype 3 10 

11 ใช้เครื่องมือออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe XD) 3 11 

12 การทำ Prototype และ Interactive Mockup 3 12 

13 การสร้างภาพเคล่ือนไหว GIF 3 13 

14 วิเคราะห์ผลการทดสอบ และการปรับปรุง 3 14 

15 การพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ 3 15 

16 สรุปโครงการออกแบบ UX/UI 3 16 

17 นำเสนอผลงานและประเมินผลรวม 3 17 

 สอบปลายภาค 3 18 

 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : ความหมายและความสำคัญของ UX/UI 

ใบสั่งงาน 
1 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

 
 คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเร่ือง “ความหมายและความสำคัญของ UX/UI” จากเอกสารประกอบการเรียน/
  สื่อออนไลน์ และตอบคำถามต่อไปนี้ พร้อมปฏบิติักิจกรรมท้ายใบงานและบันทึกผลการปฏิบัติ 

 
ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 
1. UX คืออะไร? 
ตอบ             
2. UI คืออะไร? 
ตอบ             
3. ความแตกต่างระหว่าง UX และ UI คืออะไร? 
ตอบ             
4. เหตุใดการออกแบบ UX/UI จึงมีความสำคัญต่อการพัฒนาแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์? 
ตอบ             
5. ยกตัวอย่างแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์ท่ีคุณคิดว่ามี UX/UI ดี พร้อมอธิบายเหตุผล 
ตอบ             
 
ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 
ให้นักเรียนค้นคว้าข้อมูลจากเว็บไซต์ หรือวิดีโอท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบ UX/UI แล้วสรุปเป็นแผนผังความคิด 
(Mind Map) หัวข้อ: “UX/UI สำคัญอย่างไรในงานออกแบบดิจิทัล” 
(ให้นักเรียนเขียนหรือแนบในกระดาษคำตอบ) 
 
ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 
ข้าพเจ้าได้เรียนรู้ว่า _______________________________________________________ 
ส่ิงท่ียังไม่เข้าใจและอยากเรียนรู้เพิ่มเติมคือ ___________________________________ 

 รู้สึกอย่างไรกับการเรียนในหัวข้อนี้ __________________________________________ 
 
 เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี
 
f 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : ความหมายและความสำคัญของ UX/UI 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 1 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 

ความครบถ้วน
ของการตอบ

คำถาม 
(6) 

การจัดทำ Mind 
Map อย่าง
สร้างสรรค์ 

(7) 

การสะท้อนผล
การเรียนรู้อย่าง

เหมาะสม 
(7) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 
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หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : หลักการออกแบบ UX: ความต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย 

ใบสั่งงาน 
2 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเร่ือง “หลักการออกแบบ UX: ความต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย” จาก  
  แหล่งข้อมูลที่กำหนด และตอบคำถาม พร้อมทำกิจกรรมและบันทึกผลการเรียนรู้ 

ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 
1. ความต้องการของผู้ใช้ (User Needs) หมายถึงอะไร? 
ตอบ             
2. เป้าหมายของผู้ใช้ (User Goals) หมายถึงอะไร? 
ตอบ             
3. เหตุใดการเข้าใจความต้องการและเป้าหมายของผู้ใช้จึงเป็นขั้นตอนสำคัญในการออกแบบ UX? 
ตอบ             
4. วิธีใดท่ีสามารถใช้ในการค้นหาความต้องการของผู้ใช้ได้บ้าง? ยกตัวอย่างอย่างน้อย 2 วิธี 
ตอบ             
5. อธิบายตัวอย่างสถานการณ์ท่ีการออกแบบ UX ไม่ได้คำนึงถึงความต้องการของผู้ใช้ แล้วเกิดผลกระทบอย่างไร 
ตอบ             
 
ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 
ให้นักเรียนเลือกแอปพลิเคชัน 1 แอปท่ีใช้งานอยู่เป็นประจำ แล้ววิเคราะห์ความต้องการและเป้าหมายของผู้ใช้ใน
แอปนั้น พร้อมเขียนสรุปตามหัวข้อต่อไปนี้: 
ช่ือแอปพลิเคชัน: __________________________ 
กลุ่มผู้ใช้เป้าหมาย: ________________________ 
ความต้องการของผู้ใช้: ____________________ 
เป้าหมายหลักของผู้ใช้: ____________________ 
UX ท่ีออกแบบมาเพื่อตอบสนองความต้องการนั้นมีลักษณะอย่างไร: ____________________ 
 
ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 
ข้าพเจ้าได้เรียนรู้ว่า _______________________________________________________ 
ส่ิงท่ียังไม่เข้าใจและอยากเรียนรู้เพิ่มเติมคือ ___________________________________ 

 รู้สึกอย่างไรกับการเรียนในหัวข้อนี้ __________________________________________ 
เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี
 [ 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : หลักการออกแบบ UX: ความต้องการผู้ใช้และเป้าหมาย 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 2 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 
ความครบถ้วนของการ

ตอบคำถาม 
(10) 

การวิเคราะห์แอป
พลิเคชันและเขียน

สรุป 
(10) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 
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หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : Design Thinking: Empathize และ Define 

ใบสั่งงาน 3 หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเก่ียวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โดยเน้นที่ขั้นตอน  
  Empathize และ Define พร้อมตอบคำถามด้านล่าง และทำกิจกรรมตามที่กำหนด 

ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 
1. กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คืออะไร? 
ตอบ             
2. ขั้นตอน Empathize คืออะไร และมีจุดประสงค์อะไร? 
ตอบ             
3. วิธีการใดบ้างท่ีสามารถใช้ในขั้นตอน Empathize เพื่อเข้าใจผู้ใช้? 
ตอบ             
4. ขั้นตอน Define คืออะไร และมีความสำคัญอย่างไรในกระบวนการออกแบบ? 
ตอบ             
5. ยกตัวอย่างสถานการณ์จริงท่ีคุณอาจใช้กระบวนการ Empathize และ Define ในการแก้ไขปัญหา UX 
ตอบ             
 
ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 
ให้นักเรียนเลือกปัญหาใกล้ตัว 1 ปัญหา (เช่น ปัญหาในการใช้งานแอป หรืออุปกรณ์เทคโนโลยี) แล้วทำกิจกรรม 
Design Thinking ในขั้นตอน Empathize และ Define ดังนี้: 
ปัญหาท่ีเลือก: ____________________________________________ 
วิธีท่ีใช้ในการ Empathize (เช่น สัมภาษณ์ผู้ใช้ สังเกตการณ์ ฯลฯ): ____________________________ 
ส่ิงท่ีค้นพบจากขั้นตอน Empathize: ____________________________________________ 
นิยามปัญหาหลัก (Define): ____________________________________________ 
 
ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 
ข้าพเจ้าได้เรียนรู้ว่า _______________________________________________________ 
ส่ิงท่ียังไม่เข้าใจและอยากเรียนรู้เพิ่มเติมคือ ___________________________________ 

 รู้สึกอย่างไรกับการเรียนในหัวข้อนี้ __________________________________________ 
เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี
 [ 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : Design Thinking: Empathize และ Define 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 3 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 

ความครบถ้วน
ของการตอบ

คำถาม 
(6) 

การวิเคราะห์และ
สรุปจากกิจกรรม

(7) 

การสะท้อนผล
การเรียนรู้อย่าง

เหมาะสม 
(7) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 

      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

 
ยด 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : Design Thinking: Ideate 

ใบสั่งงาน 4 หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเก่ียวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ขั้นตอน Ideate  
  พร้อมตอบคำถามและปฏิบัติกิจกรรมตามที่กำหนด 

 
ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 
1. ขั้นตอน Ideate คืออะไร และมีบทบาทอย่างไรในกระบวนการ Design Thinking? 
ตอบ             
2. เพราะเหตุใดการระดมความคิด (Brainstorming) จึงสำคัญในขั้นตอนนี้? 
ตอบ             
3. คุณสามารถใช้วิธีการหรือเทคนิคใดบ้างในการระดมความคิดเพื่อออกแบบ UX/UI? 
ตอบ             
4. คุณคิดว่าการมีส่วนร่วมของทีมในขั้นตอน Ideate ช่วยเพิ่มคุณค่าในการออกแบบอย่างไร? 
ตอบ             
5. ตัวอย่างแนวคิดท่ีสามารถเกิดจากการ Ideate เพื่อแก้ปัญหาการใช้งานแอปพลิเคชันมีอะไรบ้าง? 
ตอบ             
 
ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 
ให้นักเรียนทำกิจกรรมระดมความคิดเพื่อออกแบบแนวทางแก้ปัญหา UX จากหัวข้อท่ีได้ในใบงานท่ี 3 โดยปฏิบัติ
ดังนี้: 
ปัญหาท่ีเลือก (ต่อจากใบงานท่ี 3): _________________________________________ 
วิธีท่ีใช้ในการระดมความคิด (เช่น Brainstorming, Mind Mapping ฯลฯ): ___________________________ 
แนวคิด/แนวทางการแก้ปัญหาท่ีได้จากการระดมความคิด (อย่างน้อย 3 แนวคิด): ______________________ 
 
ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 
จากการระดมความคิด ข้าพเจ้าได้แนวคิดอะไรใหม่ ๆ บ้าง? ___________________________ 
ส่ิงท่ีทำได้ดีและควรปรับปรุงคือ ______________________________________________ 

 ข้าพเจ้ารู้สึกอย่างไรกับกระบวนการ Ideate ________________________________________ 
 
เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี
 [ 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : Design Thinking: Ideate 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

4 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 
ความครบถ้วนของการ

ตอบคำถาม 
(10) 

ความคิดสร้างสรรค์จาก
กิจกรรม Ideate การ
สะท้อนผลการเรียนรู้

อย่างเหมาะสม 
(10) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 

     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     

 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : Design Thinking: Prototype & Test 

ใบสั่งงาน 5 หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเก่ียวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ขั้นตอน Prototype 
  & Test พร้อมตอบคำถามและปฏบิัติกิจกรรมตามที่กำหนด 

 
ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 
1. ขั้นตอน Prototype คืออะไร และมีวัตถุประสงค์เพื่ออะไร? 
ตอบ             
2. คุณคิดว่าการสร้างต้นแบบ (Prototype) มีความสำคัญอย่างไรในการออกแบบ UX/UI? 
ตอบ             
3. ขั้นตอน Test หมายถึงอะไร และทำไมการทดสอบกับผู้ใช้จริงจึงเป็นส่ิงสำคัญ? 
ตอบ             
4. ข้อดีของการใช้ต้นแบบในการทดสอบก่อนลงมือสร้างจริงคืออะไร? 
ตอบ             
5. ยกตัวอย่างวิธีการทดสอบต้นแบบท่ีคุณสามารถนำมาใช้ในการออกแบบ UX/UI 
ตอบ             
 
ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 
ให้นักเรียนทำกิจกรรมการออกแบบต้นแบบ (Prototype) และทดสอบต้นแบบกับเพื่อนในห้อง โดยปฏิบัติดังนี้: 
แนวคิดท่ีเลือกจากขั้นตอน Ideate: ________________________________________ 
รูปแบบของต้นแบบท่ีสร้าง (เช่น วาดด้วยมือ, ใช้แอป, ซอฟต์แวร์): ________________________________ 
ผู้ทดสอบต้นแบบ: _________________________________________ 
ข้อเสนอแนะท่ีได้รับจากผู้ทดสอบ: _________________________________________ 
 
ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 
ส่ิงท่ีได้เรียนรู้จากการสร้างต้นแบบและทดสอบ: _________________________________ 
ส่ิงท่ีควรปรับปรุงจากข้อเสนอแนะของเพื่อน: _________________________________ 

 ข้าพเจ้ารู้สึกอย่างไรกับกระบวนการ Prototype & Test ____________________________ 
 
เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี
 [ 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน :  Design Thinking: Prototype & Test 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

5 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 

ความเข้าใจเนื้อหาและ
ความพยายามในการสร้าง

ต้นแบบ 
(10) 

ความครบถ้วนของ
กิจกรรมทดสอบต้นแบบ

(10) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 

     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     

 
s 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : User Research และการวิเคราะห์ข้อมูล 

ใบสั่งงาน 6 หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาความรู้เร่ือง “การวิจัยผู้ใช้ (User Research)” และกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลผู้ใช้ 
  จากนั้นตอบคำถามและปฏิบัติกิจกรรมตามที่กำหนด 

 
ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 
1. User Research คืออะไร และมีเป้าหมายเพื่ออะไร? 
ตอบ             
2. ยกตัวอย่างวิธีการวิจัยผู้ใช้ท่ีสามารถนำมาใช้ในการออกแบบ UX/UI 
ตอบ             
3. การเก็บข้อมูลผู้ใช้อย่างเหมาะสมมีผลต่อ UX อย่างไร? 
ตอบ             
4. ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative) และข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative) ต่างกันอย่างไร? 
ตอบ             
5. คุณคิดว่าการวิเคราะห์ข้อมูลผู้ใช้สำคัญต่อการออกแบบ UX อย่างไร? 
ตอบ             
 
ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 
ให้นักเรียนเลอืกหัวข้อหรือแอปพลิเคชันที่สนใจ แล้วดำเนินการวิจัยผู้ใช้เบื้องต้น ตามขั้นตอนดังนี้: 
หัวข้อ/แอปพลิเคชันท่ีเลือกศึกษา: ______________________________________________ 
วิธีการเก็บข้อมูลผู้ใช้ (เช่น สัมภาษณ์, แบบสอบถาม): ________________________________ 
สรุปผลการเก็บข้อมูล (สรุปจากผู้ใช้ 3-5 คน): ______________________________________ 
วิเคราะห์พฤติกรรมหรือปัญหาท่ีพบจากข้อมูล: _____________________________________ 
แนวทางเบ้ืองต้นในการปรับปรุง UX จากข้อมูลท่ีได้: _________________________________ 
 
ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 
ส่ิงท่ีได้เรียนรู้จากการวิจัยผู้ใช้: ___________________________________________ 
ส่ิงท่ีควรพัฒนาเพิ่มเติมในการออกแบบ UX: _______________________________ 
ความรู้สึกหรือความคิดเห็นต่อกิจกรรมนี้: _________________________________ 

เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี
 [ 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : User Research และการวิเคราะห์ข้อมูล 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

6 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 
การวางแผนและวิธีการ

เก็บข้อมูลได้ (10) 
การวิเคราะห์ข้อมูลและ

สรุปปัญหาได้ (10) 
คะแนนที่ได้ 

(20) 
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หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : การวาด Customer Journey และ Persona 

ใบสั่งงาน 7 หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาความรู้เร่ือง “การสร้าง Persona” และ “การวาด Customer Journey” แล้วตอบ
  คำถาม พร้อมดำเนินกิจกรรมการสร้าง Persona และวาดแผนภาพ Customer Journey จากโจทย์
  ที่กำหนด 
ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 

1. Persona คืออะไร และมีความสำคัญอย่างไรในการออกแบบ UX/UI? 

 
2. ส่วนประกอบสำคัญของ Persona มีอะไรบ้าง? 

 
3. Customer Journey คืออะไร และใช้เพื่ออะไร? 

 
4. Customer Journey map ประกอบด้วยส่วนใดบ้าง? 

 
5. อธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง Persona กับ Customer Journey 

 
 
ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 
ให้นักเรียนเลอืกบริการ/แอปพลิเคชันใดก็ได้ที่ตนสนใจ แล้วดำเนินการสร้าง Persona และ Customer Journey 
map 
โจทย์กิจกรรม: 
เลือกบริการหรือแอปพลิเคชัน (เช่น Food Delivery, E-learning, Shopping Online ฯลฯ) และปฏิบัติตามขั้นตอน
ต่อไปนี้: 

1. ช่ือบริการ/แอปพลิเคชันท่ีเลือก: ___________________________________________ 
2. สร้าง Persona โดยระบุข้อมูล: 

o ช่ือ (สมมุติ): _______________________ 
o อายุ: __________ 
o อาชีพ: _____________________________ 
o เป้าหมาย: __________________________ 
o ปัญหาหลัก: _________________________ 
o พฤติกรรมการใช้งาน: __________________ 



o คำพูด/ความรู้สึกท่ีมีต่อการใช้บริการ: ___________ 
3. วาดแผนภาพ Customer Journey (วาดลงในกระดาษ หรือใช้โปรแกรม แล้วแนบผลงาน) 

o ระบุข้ันตอนของการใช้งาน 
o อารมณ์/ความรู้สึกในแต่ละขั้น 
o ปัญหาท่ีพบ 
o โอกาสในการปรับปรุง UX 

 
ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 

• ความเข้าใจท่ีได้รับจากกิจกรรมนี้: __________________________________________ 
• ส่ิงท่ีคิดว่าสามารถพัฒนาเพิ่มเติมในการออกแบบ UX/UI: _____________________ 
• ความคิดเห็นส่วนตัวต่อการสร้าง Persona และ Customer Journey: ___________ 

 
เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี
 [ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : การวาด Customer Journey และ Persona 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

7 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 

ความเข้าใจ
แนวคิด 

Persona และ 
Customer 

Journey (6) 

ความถูกต้องของ
ข้อมูล Persona 

(7) 

ความครบถ้วน
และชัดเจนของ

แผนภาพ 
Journey (7) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 

      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

 
ด 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : หลักการออกแบบ UI: Layout, สี, ไอคอน 

ใบสั่งงาน 8 หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาความรู้เก่ียวกับหลักการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (UI) โดยเน้นที่ Layout, สี และ
  ไอคอน แล้วตอบคำถาม พร้อมดำเนนิกิจกรรมออกแบบ Layout และภาพลักษณ์ของ UI ตามโจทย์ที่
  กำหนด 

 

ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 

1. Layout คืออะไร และมีความสำคัญอย่างไรในการออกแบบ UI? 

 

2. หลักการจัดวาง Layout ท่ีดีมีอะไรบ้าง? 

 

3. การเลือกใช้ “สี” ใน UI มีผลอย่างไรต่อผู้ใช้? 

 

4. อะไรคือหลักการในการเลือกใช้ไอคอนใน UI ท่ีเหมาะสม? 

 

5. ระบุ 3 ตัวอย่างของ UI ท่ีมี Layout และสีท่ีน่าสนใจ พร้อมเหตุผล 

 
 

ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 

ให้นักเรียนออกแบบ Layout พร้อมเลอืกสีและไอคอนให้เหมาะสมกับแอปพลิเคชันสมมุติ 

โจทย์กิจกรรม: 

ให้นักเรียนออกแบบ UI หน้าหลักของแอปพลิเคชัน “My Daily Tasks” โดยมีฟังก์ชันดังนี้: 

• เพิ่ม/แก้ไข/ลบรายการงาน 

• แสดงรายการงานของวันนี ้

• ปุ่มเรียกดูงานท้ังหมด 

• ปุ่มต้ังค่าระบบ 

 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : หลักการออกแบบ UI: Layout, สี, ไอคอน 

ใบสั่งงาน 8 หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

 

คำแนะนำ: 

1. วาง Layout โดยระบุองค์ประกอบหลักในหน้า 

2. เลือกใช้สีหลัก 2-3 สี พร้อมระบุเหตุผล 

3. ออกแบบไอคอนอย่างน้อย 3 รายการท่ีใช้ในแอปฯ 

แนบผลงาน: นักเรียนสามารถวาดด้วยมือ หรือใช้โปรแกรมออกแบบ แล้วแนบแผนภาพ 

 

ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 

• ความรู้ใหม่ท่ีได้รับจากการทำใบงานนี้: _________________________________________ 

• ส่ิงท่ีชอบในการออกแบบ UI ของตนเอง: _________________________________________ 

• ส่ิงท่ีคิดว่าสามารถปรับปรุงในการออกแบบ UI ครั้งหน้า: __________________________ 

 

เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี

 [ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้  รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : หลักการออกแบบ UI: Layout, สี, ไอคอน 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 8 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 
ความเข้าใจหลักการ 
Layout, สี, ไอคอน  

(10) 

การเลือกใช้สีและไอคอน
อย่างเหมาะสม 

(10) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 

     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     

 
 
ด 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : ออกแบบ Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, Navigation 

ใบสั่งงาน 9 หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาความรู้เก่ียวกับการออกแบบปฏิสัมพันธ์ (Interaction Design) โดยเฉพาะส่วนของ 
 ปุ่ม (Buttons), แบบฟอร์ม (Forms), และระบบนำทาง (Navigation) แล้วตอบคำถาม พร้อมออกแบบ UI 
 ตามโจทย์กิจกรรม 

 

ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 

1. Interaction Design คืออะไร และมีบทบาทอย่างไรใน UX/UI? 

 

2. คุณสมบัติของปุ่ม (Button) ท่ีดีควรเป็นอย่างไร? 

 

3. องค์ประกอบใดท่ีควรคำนึงเมื่อออกแบบแบบฟอร์ม (Form)? 

 

4. Navigation ท่ีดีควรมีลักษณะอย่างไร? ยกตัวอย่างประกอบ 

 

5. ระบุแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์ท่ีคุณเคยใช้และมี Interaction ท่ีดี พร้อมอธิบายว่าเพราะเหตุใด 

 

 

ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 

โจทย์กิจกรรม: 

ให้นักเรียนออกแบบหน้าจอ (UI) สำหรับแบบฟอร์มสมัครสมาชิกของเว็บไซต์ พร้อมปุ่มยืนยัน และแถบนำทาง 

(Navigation) ด้านบน โดยออกแบบให้เหมาะกับการใช้งานบนโทรศัพท์มือถือ 

คำแนะนำ: 

1. แบบฟอร์มต้องมีฟิลด์ เช่น ช่ือ, อีเมล, รหัสผ่าน, ยืนยันรหัสผ่าน 

2. ปุ่ม "สมัครสมาชิก" ต้องเด่น ชัดเจน 

3. แถบนำทางควรประกอบด้วยไอคอน เช่น หน้าแรก / สมัคร / เข้าสู่ระบบ 

4. แนบภาพแบบร่าง Layout ท่ีออกแบบไว้ (สามารถวาดด้วยมือ หรือใช้ซอฟต์แวร์ออกแบบ) 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : ออกแบบ Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, Navigation 

ใบสั่งงาน 9 หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

 

ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 

• ความรู้ใหม่ท่ีได้รับจากการทำใบงานนี้: _________________________________________ 

• ส่วนท่ีคิดว่าออกแบบได้ดี: _________________________________________ 

• ส่ิงท่ีควรพัฒนาในการออกแบบ Interaction ต่อไป: __________________________ 

 

เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี

 [ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : ออกแบบ Interaction: ปุ่ม, ฟอร์ม, Navigation 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

9 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 

ความเข้าใจ
เก่ียวกับ 

Interaction 
Design (6) 

การออกแบบปุ่ม, 
ฟอร์ม และ 
Navigation 

อย่างเหมาะสม
(7) 

ความคิด
สร้างสรรค์และ
ความสวยงาม
ของผลงาน
ออกแบบ(7) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 

      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

 
ก 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : ออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype 

ใบสั่งงาน 
10 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  

 คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาความรู้เก่ียวกับการออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype แลว้ตอบคำถาม 

  พร้อมลงมือปฏิบัติกิจกรรมการออกแบบตามโจทย์ 

ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 

1. Wireframe คืออะไร และมีบทบาทอย่างไรในการออกแบบ UX/UI? 

 

2. Paper Prototype มีข้อดีอย่างไรในการพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้? 

 

3. องค์ประกอบสำคัญท่ีควรมีใน Wireframe มีอะไรบ้าง? 

 

4. Paper Prototype เหมาะสมกับการใช้งานในขั้นตอนใดของ Design Thinking? เพราะเหตุใด 

 

5. ยกตัวอย่างเครื่องมือหรือวัสดุท่ีสามารถนำมาใช้สร้าง Paper Prototype ได้ 

 

 

ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 

โจทย์กิจกรรม: 

ให้นักเรียนออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype สำหรับแอปพลิเคชัน “ระบบจองโต๊ะร้านอาหาร” 

โดยหน้าจอท่ีออกแบบควรแสดงการเลือกวัน เวลา จำนวนคน และปุ่มยืนยันการจอง 

คำแนะนำ: 

• ออกแบบ Wireframe อย่างน้อย 1 หน้า โดยใช้รูปแบบโครงร่าง (สามารถใช้ปากกาหรือดินสอวาดลงกระดาษ) 

• สร้าง Paper Prototype ให้สามารถนำไปทดสอบกับเพื่อนร่วมชั้นได้ 

• ถ่ายภาพผลงานหรือแนบแผ่นงานการวาดประกอบใบงานนี้ 

 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : ออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype 

ใบสั่งงาน 

10 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

 

ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 

• ความรู้ใหม่ท่ีได้รับจากการทำใบงานนี้: _________________________________________ 

• ส่วนท่ีคิดว่าออกแบบได้ดี: _________________________________________ 

• ส่ิงท่ีควรพัฒนาในการออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype: __________________________ 

 

เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี

 [ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : ออกแบบ Wireframe และ Paper Prototype 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

10 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 
ความเข้าใจเกี่ยวกับ 

Wireframe และ Paper 
Prototype (10) 

ความถูกต้องและครบถ้วน
ของ Wireframe (10) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 

     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     

 
 
ก 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : ใช้เครื่องมือออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe XD) 

ใบสั่งงาน 
11 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาความรู้เก่ียวกับการใช้เคร่ืองมือออกแบบ UI เช่น Figma หรือ Adobe XD แล้วตอบ
  คำถาม พร้อมลงมือปฏิบัติกิจกรรมการออกแบบตามโจทย์ 

ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 
1. Figma และ Adobe XD เป็นเครื่องมือประเภทใด และมีคุณสมบัติหลักอะไรบ้างท่ีเหมาะสมสำหรับการออกแบบ 

UI? 

     ตอบ             

2. ความแตกต่างระหว่าง Figma และ Adobe XD คืออะไร? 

ตอบ             

3. การออกแบบ UI ใน Figma หรือ Adobe XD มีข้ันตอนใดบ้างท่ีสำคัญ? 

ตอบ             

4. เครื่องมือไหนท่ีเหมาะสมในการสร้าง Interactive Prototype และทำไม? 

ตอบ             

5. การใช้เครื่องมือเหล่านี้สามารถช่วยในกระบวนการ Design Thinking อย่างไร? 

ตอบ             

6. การแชร์และการทำงานร่วมกันใน Figma หรือ Adobe XD เป็นอย่างไร? 

ตอบ             

 

ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 

โจทย์กิจกรรม: 

ให้นักเรียนออกแบบหน้าจอแอปพลิเคชัน “ระบบจองห้องประชุม” โดยใช้เครื่องมือ Figma หรือ Adobe XD ซึ่ง

หน้าจอควรประกอบไปด้วย: 

• เลือกวันท่ี 

• เลือกช่วงเวลา 

• จำนวนผู้เข้าประชุม 

• ปุ่มยืนยันการจอง 

คำแนะนำ: 

• ออกแบบหน้าจอในโปรแกรม Figma หรือ Adobe XD อย่างน้อย 1 หน้าจอ  



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008 
งาน : ใช้เครื่องมือออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe XD) 

ใบสั่งงาน 
11 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 2 

 

• สร้างการเช่ือมต่อระหว่างหน้าจอ (เช่น ทำ Prototype) 

• ส่งงานพร้อมกับลิงก์หรือไฟล์การออกแบบของคุณ 

 
ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 
ความรู้ใหม่ท่ีได้รับจากการทำใบงานนี้:         

ส่วนท่ีคิดว่าออกแบบได้ดี:          

ส่ิงท่ีควรพัฒนาในการใช้เครื่องมือออกแบบ UI:        

                                           
เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี

 [ 

                        

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                    



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : ใช้เครื่องมือออกแบบ UI (เช่น Figma, Adobe XD) 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

11 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 

ความเข้าใจ
เก่ียวกับ
เคร่ืองมือ

ออกแบบ UI (6) 

ความถูกต้องและ
ครบถ้วนของการ
ออกแบบ UI (7) 

ความคิด
สร้างสรรค์ในงาน

ออกแบบ (7) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 
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หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้รหัส วิชา : 21090 - 2008 
งาน : การทำ Prototype และ Interactive Mockup 

ใบสั่งงาน 
12 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาความรู้เก่ียวกับการทำ Prototype และ Interactive Mockup แล้วตอบคำถาม 
  พร้อมลงมือปฏิบัติกิจกรรมการออกแบบตามโจทย์ที่กำหนด 

 

ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 

1. Prototype คืออะไร และมีบทบาทอย่างไรในการออกแบบ UX/UI? 

     ตอบ             

2. อธิบายความแตกต่างระหว่าง Prototype และ Mockup 

     ตอบ             

3. Interactive Mockup คืออะไร และทำไมถึงสำคัญในกระบวนการออกแบบ UX/UI? 

     ตอบ             

4. เครื่องมือใดบ้างท่ีสามารถใช้สร้าง Prototype และ Interactive Mockup ได้บ้าง? 

     ตอบ             

5. ในการสร้าง Prototype หรือ Interactive Mockup จำเป็นต้องใช้ข้อมูลจากการวิจัยผู้ใช้ (User Research) 

หรือไม่? เพราะเหตุใด? 

     ตอบ             

6. ขั้นตอนหลักในการสร้าง Interactive Mockup ในเครื่องมือออกแบบ (เช่น Figma, Adobe XD) มีอะไรบ้าง? 

     ตอบ             

7. การทดสอบ Prototype และ Interactive Mockup กับผู้ใช้มีความสำคัญอย่างไร? 

     ตอบ             

 

ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 

โจทย์กิจกรรม: 

ให้นักเรียนออกแบบ Prototype และ Interactive Mockup สำหรับแอปพลิเคชัน “ระบบส่ังอาหารออนไลน”์ 

โดยฟีเจอร์ท่ีต้องการมีดังนี้: 

• หน้าเลือกเมนูอาหาร 

• หน้าใส่จำนวน และเลือกวิธีชำระเงิน 

• หน้าเช็คบิลและยืนยันการส่ังซื้อ 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้รหัส วิชา : 21090 - 2008 
งาน : การทำ Prototype และ Interactive Mockup 

ใบสั่งงาน 
12 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

 

คำแนะนำ: 

• ออกแบบหน้าจอในเครื่องมือ Figma หรือ Adobe XD อย่างน้อย 3 หน้าจอ 

• สร้างการเช่ือมต่อระหว่างหน้าจอเพื่อทำให้เป็น Interactive Mockup 

• ทดสอบการใช้งาน Prototype หรือ Interactive Mockup ด้วยการจำลองสถานการณ์ใช้งาน 

• ส่งงานพร้อมลิงก์หรือไฟล์การออกแบบของคุณ 

 

ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 

ความรู้ใหม่ท่ีได้รับจากการทำใบงานนี้:         

ส่วนท่ีคิดว่าออกแบบได้ดี:           

ส่ิงท่ีควรพัฒนาในการทำ Prototype และ Interactive Mockup:      

                               
เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี

 [ 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : การทำ Prototype และ Interactive Mockup 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

12 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 

ความเข้าใจ
เก่ียวกับ 

Prototype และ 
Interactive 
Mockup (6) 

ความถูกต้องและ
ครบถ้วนของ 

Prototype (7) 

ความคิด
สร้างสรรค์ใน 
Interactive 
Mockup (7) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 

      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

ห 
 
 
 



 

 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : ทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ (User Testing) 

ใบสั่งงาน 
13 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

 คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาความรู้เก่ียวกับการทดสอบต้นแบบกับผูใ้ช้ (User Testing) แล้วตอบคำถาม พร้อมลง
  มือปฏิบัติกิจกรรมการทดสอบต้นแบบตามโจทย์ที่กำหนด 
 

ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 

1. User Testing คืออะไร? 

ตอบ             

2. ทำไมการทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้จึงสำคัญในการออกแบบ UX/UI? 

ตอบ             

3. รูปแบบของการทดสอบผู้ใช้มีอะไรบ้าง? 

ตอบ             

4. ในการทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ ควรเลือกผู้ทดสอบอย่างไร? 

ตอบ             

5. การเก็บข้อมูลจากการทดสอบผู้ใช้มีวิธีการใดบ้าง? 

ตอบ             

6. วิธีการประเมินผลการทดสอบผู้ใช้มีอะไรบ้าง? 

ตอบ             

7. ปัญหาท่ีอาจพบระหว่างการทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้มีอะไรบ้าง? 

ตอบ             

 

ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 

โจทย์กิจกรรม: 

ให้นักเรียนทดสอบต้นแบบท่ีออกแบบไว้ก่อนหน้านี้ (เช่น ระบบส่ังอาหารออนไลน์) กับเพื่อนร่วมชั้น โดยทำตาม

ขั้นตอนดังนี้: 

1. เลือกต้นแบบ (Prototype) ท่ีต้องการทดสอบ 

2. เตรียมคำถามหรือสถานการณ์ท่ีจะให้ผู้ทดสอบดำเนินการ (เช่น ส่ังอาหาร, ตรวจสอบบิล) 

3. ทำการทดสอบต้นแบบกับเพื่อนร่วมชั้น โดยสังเกตพฤติกรรมการใช้งานของผู้ทดสอบ 

4. บันทึกผลการทดสอบและข้อเสนอแนะจากผู้ทดสอบ 



 

 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : ทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ (User Testing) 

ใบสั่งงาน 
13 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 2 

 
คำแนะนำ 

• เตรียมคำถามที่เก่ียวข้องกับการใช้งานของผู้ทดสอบ 

• ระบุข้อดีและข้อเสียจากการทดสอบต้นแบบ 

• แนบภาพหรือวิดีโอที่แสดงการทดสอบต้นแบบ 

 

ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 

ความรู้ใหม่ท่ีได้รับจากการทำใบงานนี้:         

ส่วนท่ีคิดว่าออกแบบได้ดี:           

ส่ิงท่ีควรพัฒนาในการทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้:        

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

13 

หน้าที่ 



 

งาน : การทำ Prototype และ Interactive Mockup 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 
ความเข้าใจ

เก่ียวกับ User 
Testing (7) 

ความถูกต้องใน
การทดสอบ

ต้นแบบกับผูใ้ช้ 
(7) 

การบันทึกผล
และข้อเสนอแนะ

จากผู้ทดสอบ 
(6) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 

      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

 
 
 
 
 
 



 

 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : วิเคราะห์ผลการทดสอบ และการปรับปรุง 

ใบสั่งงาน 
14 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  
 คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาขั้นตอนการวิเคราะห์ผลการทดสอบต้นแบบ (User Testing) และวิธีการ
ปรับปรุงต้นแบบตามข้อเสนอแนะจากการทดสอบ พร้อมตอบคำถามทั้ง 2 ส่วน และบันทึกผลการปฏิบัติ 
 
ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 
1. อธิบายกระบวนการวิเคราะห์ผลการทดสอบต้นแบบ (User Testing) ว่าประกอบด้วยขั้นตอนใดบ้าง? 

 ตอบ             

2. ข้อมูลหรือผลลัพธ์ใดท่ีควรนำมาวิเคราะห์เพื่อปรับปรุงต้นแบบ? 
 ตอบ             

3. อธิบายวิธีการจัดลำดับความสำคัญของข้อเสนอแนะ (Prioritization) ในการปรับปรุงต้นแบบ 
 ตอบ             

4. การปรับปรุงต้นแบบควรคำนึงถึงองค์ประกอบ UX/UI ใดเป็นหลัก? เพราะเหตุใด? 
 ตอบ             

5. ยกตัวอย่างการปรับปรุงต้นแบบจริง ท่ีเกิดจากข้อเสนอแนะของผู้ทดสอบ 
 ตอบ             

 
ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 
โจทย์กิจกรรม: 
ให้นักเรียนเลือกต้นแบบท่ีได้ทดสอบมาแล้ว และดำเนินการวิเคราะห์ผลทดสอบตามข้ันตอนในส่วนท่ี 1 จากนั้น
ปรับปรุงต้นแบบตามข้อเสนอแนะท่ีสำคัญ และจัดทำรายงานสรุปข้ันตอนการปรับปรุง 
คำแนะนำ: 
• รวบรวมข้อเสนอแนะจากผู้ทดสอบ และจัดกลุ่มตามประเด็นปัญหา 
• ระบุจุดท่ีต้องปรับปรุงพร้อมคำอธิบายส้ันๆ แต่ละจุด 
• แนบภาพต้นแบบเดิมและต้นแบบท่ีปรับปรุงแล้ว 
• สรุปในรูปแบบรายงานส้ัน (ไม่เกิน 1 หน้า) 

 
ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 

• ความรู้ใหม่ท่ีได้รับจากการวิเคราะห์และปรับปรุงต้นแบบ:       

 



 

 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : วิเคราะห์ผลการทดสอบ และการปรับปรุง 

ใบสั่งงาน 
14 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 2 

 
• จุดท่ีรู้สึกว่าปรับปรุงต้นแบบได้ดี:          

• ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการพัฒนาต้นแบบครั้งต่อไป:        

 
เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี

 [ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : การทำ Prototype และ Interactive Mockup 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

14 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 

ความเข้าใจ
กระบวนการ

วิเคราะห์ผลการ
ทดสอบ(6) 

ความครบถ้วนใน
การจัดลำดับและ
เลือกปรับปรุง
ต้นแบบ(7) 

ความชัดเจนใน
การสรุปข้อ
ปรับปรุงและ

นำเสนอ
ภาพประกอบ(7) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 

      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

 
 
 



 

 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : การพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ 

ใบสั่งงาน 
15 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  
 คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาขั้นตอนและเทคนิคในการพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ รวมถึงการ
 เตรียมตัวในการนำเสนอผลงานอยา่งมีประสิทธิภาพ พร้อมตอบคำถามตามส่วนที่กำหนด และบันทึกผลการ
 ปฏิบัติ 

 

ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 

1. อธิบายความสำคัญของการพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI ให้กับผู้ฟังหรือผู้ใช้บริการ 

ตอบ             

2. วิธีการเตรียมตัวในการพรีเซนต์งาน UX/UI มีอะไรบ้าง? 

ตอบ             

3. อธิบายเทคนิคการส่ือสารอย่างมืออาชีพในการนำเสนอผลงาน UX/UI ให้มีประสิทธิภาพ 

ตอบ             

4. คุณสมบัติท่ีสำคัญของการพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI คืออะไร? 

ตอบ             

5. ระบุเครื่องมือหรือวิธีการท่ีใช้ในการแสดงผลการออกแบบ UX/UI ในระหว่างการพรีเซนต์ 

ตอบ             

 

ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 

โจทย์กิจกรรม: 

ให้นักเรียนทำการเตรียมพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI ท่ีได้ทำในช่วงท่ีผ่านมา โดยนำเสนอการออกแบบท่ีสำคัญ 

เช่น ความคิดเริ่มต้น การใช้เครื่องมือ การทดสอบต้นแบบ และการปรับปรุงท่ีทำไป พร้อมจัดทำสไลด์พรีเซนต์ตาม

หลักการท่ีศึกษามา 

 

 



 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : การพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI อย่างมืออาชีพ 

ใบสั่งงาน 
15 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

 
คำแนะนำ: 

• ใช้สไลด์ PowerPoint หรือโปรแกรมอื่นในการสร้างส่ือพรีเซนต์[ 

• พรีเซนต์งานในหัวข้อ "การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้สำหรับแอปพลิเคชันท่ีเลือก" 

• ระบุข้ันตอนสำคัญในการพัฒนา ต้ังแต่การศึกษา UX/UI, การวิเคราะห์ผู้ใช้, การออกแบบต้นแบบ จนถึงการ

ทดสอบกับผู้ใช้ 

• ระบุผลท่ีได้รับจากการพรีเซนต์และข้อเสนอแนะจากผู้ฟัง (หากมี) 

• แนบไฟล์พรีเซนต์หรือลิงก์ท่ีใช้พรีเซนต์งาน 

 

ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 

• ความรู้ใหม่ท่ีได้รับจากการพรีเซนต์งานออกแบบ UX/UI:       

• องค์ประกอบท่ีคิดว่าในพรีเซนต์งานได้ดีท่ีสุด:        

• ส่ิงท่ีควรพัฒนาในการพรีเซนต์งาน UX/UI ครั้งถัดไป:       

 
เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : การทำ Prototype และ Interactive Mockup 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

15 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 

ความเข้าใจใน
กระบวนการพรี
เซนต์งาน UX/UI 

(6) 

ความชัดเจนใน
การนำเสนอและ
การสื่อสาร (7) 

การใช้เคร่ืองมือ
ในการพรีเซนต์ 
(เช่น สไลด์, 
ตัวอย่าง) (7) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 

      
      
      
       
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

 
 
 



 

 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชา : การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ รหัสวิชา : 21090 - 2008  
งาน : สรุปโครงการออกแบบ UX/UI 

ใบสั่งงาน 
16 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  
 คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาขั้นตอนสุดท้ายของการออกแบบ UX/UI และทำการสรุปโครงการออกแบบตามที่ได้
  เรียนรู้และปฏิบัติในช่วงที่ผ่านมา พร้อมตอบคำถามและบันทึกผลการปฏิบัติ 
 

ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 

1. สรุปข้ันตอนหลักในการออกแบบ UX/UI ต้ังแต่การวิจัยผู้ใช้ไปจนถึงการพัฒนาและทดสอบต้นแบบ 

ตอบ             

2. อธิบายความสำคัญของการสรุปโครงการ UX/UI และการนำเสนอผลลัพธ์จากการออกแบบ 

ตอบ             

3. ข้อดีของการใช้งาน Design Thinking ในกระบวนการออกแบบ UX/UI คืออะไร? 

ตอบ             

4. การเลือกเครื่องมือในการออกแบบ UX/UI ควรพิจารณาอะไรบ้าง? 

ตอบ             

5. คุณคิดว่าการออกแบบ UX/UI ท่ีดีต้องมีคุณสมบัติใดบ้าง? 

ตอบ             

 

ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 

โจทย์กิจกรรม: 

ให้นักเรียนเลือกโครงการท่ีทำในการออกแบบ UX/UI ในช่วงท่ีเรียนมาแล้วและทำการสรุปโครงการออกแบบ 

UX/UI ของตนเอง ซึ่งจะต้องประกอบไปด้วย: 

• วัตถุประสงค์ของโครงการ 

• ขั้นตอนการออกแบบท่ีดำเนินการ 

• ผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบกับผู้ใช้ 

• แนวทางการปรับปรุงท่ีทำตามข้อเสนอแนะจากผู้ใช้ 

• การนำเสนอผลงานให้เหมาะสม 

 

 

[ 



 

 

หลักสูตร : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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งาน : สรุปโครงการออกแบบ UX/UI 

ใบสั่งงาน 
16 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

 

คำแนะนำ: 

• จัดทำสรุปโครงการในรูปแบบ PowerPoint หรือสื่อที่เหมาะสม 

• เตรียมสไลด์เพื่อพรีเซนต์สรุปโครงการตามที่กำหนด 

• ระบุเคร่ืองมือที่ใช้ในการออกแบบ รวมทั้งอธิบายเหตุผลในการเลือกเคร่ืองมือ 

• แนบลิงก์หรือไฟล์การออกแบบทีใ่ช้ในโครงการ 

 

ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 

• ความรู้ใหม่ที่ได้รับจากการสรุปโครงการออกแบบ UX/UI: 

 

• จุดที่คิดว่าทำได้ดีที่สุดในโครงการนี้: 

 

• สิ่งที่ควรพัฒนาในการออกแบบ UX/UI คร้ังถัดไป: 

 
เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี
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งาน : การทำ Prototype และ Interactive Mockup 

ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

16 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 

ความเข้าใจใน
กระบวนการสรุป
โครงการ UX/UI  

(6) 

ความครบถ้วนใน
การสรุปและ

นำเสนอผลลัพธ์
จากการออกแบบ

(7) 

ความคิด
สร้างสรรค์ในการ

นำเสนอ
ผลลัพธ์(7) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 
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ใบสั่งงาน 
17 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 1 

  
 คำสั่ง ให้นักเรียนศึกษาขั้นตอนการนำเสนอผลงาน UX/UI และกระบวนการประเมินผลรวม พร้อมตอบ

  คำถามและปฏิบัติกิจกรรมการนำเสนอผลงานตามที่กำหนด 

 
ส่วนที่ 1: ความรู้ความเข้าใจ 

1. การนำเสนอผลงาน UX/UI คืออะไร? 

ตอบ             

2. การเตรียมส่ือพรีเซนต์ผลงาน UX/UI ควรมีองค์ประกอบอะไรบ้าง? 

ตอบ             

3. ทำไมการประเมินผลรวมหลังการนำเสนอผลงานจึงเป็นขั้นตอนสำคัญในการพัฒนา UX/UI? 

ตอบ             

4. การประเมินผลรวมของโครงการ UX/UI ควรใช้เกณฑ์อะไรบ้าง? 

ตอบ             

5. เทคนิคการนำเสนอผลงานอย่างมืออาชีพในการพรีเซนต์ UX/UI มีอะไรบ้าง? 

ตอบ             

 

ส่วนที่ 2: กิจกรรมการเรียนรู้ 

โจทย์กิจกรรม: 

ให้นักเรียนเตรียมสไลด์พรีเซนต์ผลงาน UX/UI ของตนเอง โดยควรมีข้อมูลหลักดังนี้: 

• เป้าหมายและวัตถุประสงค์ของโครงการ UX/UI 

• การวิเคราะห์และออกแบบตาม Design Thinking 

• ขั้นตอนการออกแบบ ต้ังแต่ Wireframe, Prototype, และการทดสอบกับผู้ใช้ 

• ผลลัพธ์และข้อเสนอแนะจากผู้ใช้ 

• แนวทางการปรับปรุง UX/UI จากข้อเสนอแนะของผู้ทดสอบ 

 

 

[ 
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งาน : นำเสนอผลงานและประเมินผลรวม 

ใบสั่งงาน 
17 

หน้าที่ 

แผ่นที่ : 2 

 

คำแนะนำ: 

• ใช้โปรแกรม PowerPoint หรือเคร่ืองมืออื่นที่สามารถแสดงผลงานได้อย่างชัดเจน 

• เตรียมตัวให้พร้อมสำหรับการตอบคำถามและอธิบายผลลัพธ์จากการทดสอบกับผู้ใช้ 

• สรุปการประเมินผลรวมของโครงการ UX/UI พร้อมข้อเสนอแนะในการพัฒนาโครงการต่อไป 

 

ส่วนที่ 3: บันทึกผลการปฏิบัติ / สะท้อนผลการเรียนรู้ 

• สิ่งที่เรียนรู้จากการนำเสนอผลงาน UX/UI: 

 

• สิ่งที่คิดว่าได้ผลดีในการนำเสนอ: 

 

• ข้อเสนอแนะจากผู้ฟังหรือผู้ประเมิน: 

 

• สิ่งที่สามารถปรับปรุงในการนำเสนอคร้ังถัดไป: 

 
 
เวลาในการปฏิบัติงาน 180 นาท ี
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ใบประเมิน
ใบสั่งงานที่ 

17 

หน้าที่ 

 

ท่ี ชื่อ - นามสกุล 

ความเข้าใจใน
กระบวนการ

นำเสนอผลงาน 
UX/UI (6) 

ความครบถ้วน
และชัดเจนใน
การนำเสนอ
ผลงาน (7) 

ความคิด
สร้างสรรค์และ
การใช้สื่อใน

การพรีเซนต์ (7) 

คะแนนที่ได้ 
(20) 

      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

 
 
 

 
 


