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รายละเอียดของรายวิชา 
สาขาวิชา/คณะ 
คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม   มหาวิทยาลัยนครพนม 

 

หมวดท่ี  1.  ลักษณะและข้อมูลโดยทั่วไปของรายวิชา 
 
1.รหัสและช่ือรายวิชา 
       1011 4403  การเขียนแบบก่อสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ 2 
2.จ านวนหน่วยกิต 
     2  หน่วยกิต  
3.หลักสูตร  และประเภทของรายวิชา 
     3.1  หลักสูตร 
           ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

3.2 ประเภทของรายวิชา 
  อุตสาหกรรม 

4.อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
   อาจารย์กฤษนันต์ มังคละคีรี 
5.ภาคการศึกษา  ช้ันปีที่เรียน 
     ภาคการศึกษาท่ี 1  ระดับช้ัน ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 3 
6.รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน  (pre-requisite) 
     - 
7.รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน 
     - 
8.สถานที่เรียน 
     สาขาวิชาสถาปัตยกรรม  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยนครพนม 
9.วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชา  คร้ังล่าสุด 
     - 
 

 
 
 
 
 
 



 

 

1.1 ตารางวเิคราะห์รายวิชา 
รหัสวิชา       1011 4403 วิชา   การออกแบบสถาปัตยกรรม 2  จ านวน  2  หน่วยกิต   
ช้ัน ปวช. 2 สาขาสถาปัตยกรรม 
    
                                   พฤติกรรมการ
เรียนรู้ 
 
        ชื่อหน่วยการสอน/การเรียนรู้ 
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1. แนะน าโปรแกรมต่างๆใช้ออกแบบ
สถาปัตยกรรม 3D ด้วยคอมพิวเตอร์ และปรับ
พื้นฐานโปรแกรม SketchUp   

1 1 1 1 - - 3 3 13 4 4 

  2. การใช้โปรแกรม V-ray for SketchUp 
เบ้ืองต้น  

1 1 1 1 1 1 3 2 12 3 4 

  3. การใช้เครื่องมือในโปรแกรม V-ray for 
SketchUp ภายนอกอาคาร เบ้ืองต้น 

1 1 1 1 1 1 4 2 13 4 4 

  4. หลักการต้ังค่า Render ภายนอกอาคาร 
ด้วยโปรแกรม V-ray for SketchUp 

1 2 1 1 2 1 4 3 13 4 6 

  5. หลักการต้ังค่า Render ภายในอาคาร 
ด้วยโปรแกรม V-ray for SketchUp 

1 2 1 1 2 1 4 3 12 3 4 

  6. สรุปข้อแตกต่างของหลักการ Render 
ด้วยโปรแกรม V-ray for SketchUp ระหว่าง
ภายนอกอาคาร และภายในอาคาร 

1 1 1 1 1 1 4 2 13 4 4 

  7. ศึกษาการปรับปรุงและตกแต่งรูปภาพ
ทัศนียภาพทางสถาปัตยกรรมด้วยคอมพิวเตอร์ 
3D 

1 1 1 1 2 1 4 3 12 3 4 

  8. ศึกษาการจัดรูปแบบหน้ากระดาษเพื่อน า
การเสนอผลงาน 

1 1 1 1 1 1 4 2 12 3 4 

รวมคะแนน 8 10 8 8 8 8 30 20 100   
ล าดับความส าคัญ            

ค าอธิบาย     5   หมายถึง   ระดับความส าคัญของแต่ละรายการมี  5 ระดับ คือ 1, 2, 3, 4, 5   
 
 
 
 



 

 

 

1.2 ตารางวเิคราะห์สมรรถนะการเรียนรู้ 
รหัสวิชา 1011 4302  ช่ือวิชา การเขียนแบบก่อสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ 2 
จ านวนหน่วยกิต  2 หน่วยกิต  จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 6 ช่ัวโมง  รวม 96 ช่ัวโมงต่อภาคเรียน    

หน่วยการสอน สมรรถนะการเรียนรู ้
หน่วยการสอนที่ 1 
แนะน าโปรแกรมต่างๆใชอ้อกแบบสถาปัตยกรรม 
3D ด้วยคอมพิวเตอร์ และปรับพื้นฐานโปรแกรม 
SketchUp   
      1.1 แนะน าโปรแกรมต่างๆ ท่ีใช้ออกแบบ
สถาปัตยกรรม 3D ด้วยคอมพิวเตอร์ท้ังภายนอก
และภายในอาคาร 
     1.2 ศึกษาโปรแกรมในการใช้ออกแบบ
สถาปัตยกรรม 3D ด้วยโปรแกรม SketchUp  
ด้วยการปรับพื้นฐาน และทดสอบความรู้เบื้องต้น 

- รู้ถึงรูปแบบการใช้งานโปรแกรมต่างๆ ท่ีใช้
ออกแบบสถาปัตยกรรม 3D ด้วยคอมพิวเตอร์ท้ัง
ภายนอกและภายในอาคาร 

- ปรับพื้นฐานการใช้โปรแกรม SketchUp  ในการ
ขึ้นรูปแบบ3D งานสถาปัตยกรรม 

 

หน่วยการสอนที่ 2 
การใช้โปรแกรม V-ray for SketchUp เบื้องต้น  
    1.1 ศึกษา และเรียนรู้หลักการของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์การ Render ( ปรับแสดงภาพภูมิ
ทัศนจ์ากโปรแกรม SketchUp  ให้สวยงามและ
เป็นภาพเสมือนจริง ) ด้วยการใช้โปรแกรม V-ray 
for SketchUp เบ้ืองต้น  
    1.2 อธิบายปุ่มเครื่องมือและหลักการการใช้
งานโปรแกรม V-ray for SketchUp เบ้ืองต้น 
    1.3 ทดสอบก่อนเรียนเรื่องการใช้เครื่องมือการ 
Render ด้วยโปรแกรม V-ray for SketchUp 
เบ้ืองต้น 

- มีเข้าใจเบ้ืองต้นเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์
การ Render ด้วยการใช้โปรแกรม V-ray for 
SketchUp  

- มีเข้าใจเบ้ืองต้น เกี่ยวกับเครื่องมือและหลักการ
การใช้งานโปรแกรม V-ray for SketchUp  

- สามารถปรับเปล่ียนจากการแสดงภาพ 3D ด้วย
โปรแกรม SketchUp  ให้เป็นการแสดงภาพภูมิ
ทัศน์ให้สวยงามและภาพเสมือนจริงด้วย
โปรแกรม V-ray for SketchUp เบ้ืองต้นได้ 

หน่วยการสอนที่ 3 
การใชเ้คร่ืองมือในโปรแกรม V-ray for 
SketchUp ภายนอกอาคาร  
     3.1 อธิบายเครื่องมือในโปรแกรม V-ray for 
SketchUp ภายนอกอาคาร เบ้ืองต้น 

- เข้าใจหลักการการใช้เครื่องมือโปรแกรม V-ray 
for SketchUp ภายนอกอาคารหรือตัวอาคาร 
เบ้ืองต้น 

- สามารถใช้เครื่องมือและหลักการการใช้งาน
โปรแกรม V-ray for SketchUp ภายนอก 
อาคาร เบ้ืองต้นได้ 



 

 

    3.2 ศึกษาและเรียนรู้หลักการ Render ด้วย
การใช้โปรแกรม V-ray for SketchUp ภายนอก
อาคารเบ้ืองต้น 
    3.3 ศึกษาและเรียนรู้หลักการน าเอาพื้นผิววัสดุ
เสมือนจริงของตัวอาคารเข้ามาใช้ในโปรแกรม 
SketchUp  
   3.4 อธิบายหลักการปรับแต่งวัสดุในโปรแกรม 
 V-ray for SketchUp ให้มีความสวยงามและ
เสมือนจริงมากขึ้น 

- รู้องค์ประกอบของโปรแกรม V-ray for 
SketchUp ส าหรับภายนอกอาคารเบื้องต้น 

- เข้าใจถึงความสัมพันธ์ของโปรแกรม SketchUp 
และ โปรแกรม V-ray for SketchUp  

- เข้าใจถึงวิธีการน าเอาวัสดุเสมือนจริงของตัว
อาคารเข้ามาใช้ในโปรแกรม SketchUp  

- สามารถน าเอาวัสดุเสมือนจริงของตัวอาคารเข้า
มาใช้ในโปรแกรม SketchUp ได้ 

- สามารถปรับแต่งวัสดุในโปรแกรม 
-  V-ray for SketchUp ให้มีความสวยงามและ

เสมือนจริงมากขึ้นได้ 
หน่วยการสอนที่ 4  
หลักการต้ังค่า Render ภายนอกอาคาร ด้วย
โปรแกรม V-ray for SketchUp 
  4.1 ศึกษาและเรียนรู้การจัดวางองค์ประกอบ
ตกแต่งของภายนอกอาคาร เช่น การใส่ รถ 3D 
การน าต้นไม้มาจัดวาง และการปรับภูมิทัศน์
ภายนอกด้วยองค์ประกอบอื่นๆ  
   4.2 อธิบายหลักการของการใส่แสงไฟประดิษฐ์
และการตั้งค่าแสงธรรมชาติของอาคารภายนอก
ด้วยโปรแกรม V-ray for SketchUp 
    4.3 อธิบายหลักการต้ังมุมมองภายนอกอาคาร
เพื่อการ Render ในโปรแกรม SketchUp 
   4.4 อธิบายหลักการต้ังค่า Render ภายนอก
อาคาร ด้วยโปรแกรม V-ray for SketchUp 

- เข้าใจถึงวิธีการ และสามารถน าองค์ประกอบ
ตกแต่งแบบภายนอกอาคารมาจัดวางและส่งเสริม
งานออกแบบ ได้ 

- เข้าใจถึงวิธีการ และสามารถน าเอาแสงไฟ
ประดิษฐ์มาใช้กับตัวอาคาร และการตั้งค่าแสง
ธรรมชาติของอาคารภายนอกด้วยโปรแกรม V-
ray for SketchUp ได้ 

- เข้าใจถึงวิธีการ และสามารถน าเอาหลักการต้ัง
มุมมองภายนอกอาคารเพื่อการ Render ใน
โปรแกรม SketchUp ได้ 

- เข้าใจถึงวิธีการ และสามารถต้ังค่า Render 
ภายนอกอาคาร ด้วยโปรแกรม V-ray for 
SketchUp ได้ 
 

หน่วยการสอนที่ 5 
การ Render ภาพตกแต่งภายในของโปรแกรม 
V-ray for SketchUp  
     5.1 ศึกษาและเรียนรู้ถึงองค์ประกอบการ
ตกแต่งภายในเบ้ืองต้น  
    5.2 ศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการจัดวาง
เฟอร์นิเจอร์ 3D ภายในห้อง ภายในอาคารแต่ละ
รูปแบบ  

- รู้ถึงองค์ประกอบการตกแต่งภายในเบ้ืองต้น  
- สามารถจัดวางเฟอร์นิเจอร์ 3D ภายในห้อง 

ภายในอาคารแต่ละรูปแบบได้  
- เข้าใจถึงหลักการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ 3D ภายใน

ห้อง ภายในอาคารแต่ละรูปแบบได้  
- สามารถใส่แสงไฟประดิษฐ์และการตั้งค่าแสง

ธรรมชาติภายในอาคารด้วยโปรแกรม V-ray for 
SketchUp ได้ 

- สามารถต้ังมุมมองภายในอาคารเพื่อการ Render 
ในโปรแกรม V-ray for SketchUp ได้ 



 

 

    5.3 อธิบายหลักการของการใส่แสงไฟประดิษฐ์
และการตั้งค่าแสงธรรมชาติภายในอาคารด้วย
โปรแกรม V-ray for SketchUp 
    5.4 อธิบายหลักการต้ังมุมมองภายในอาคาร
เพื่อการ Render ในโปรแกรม V-ray for 
SketchUp 
    5.5 อธิบายถึงหลักการต้ังค่า Render ภายใน
อาคาร ด้วยโปรแกรม V-ray for SketchUp 

- สามารถ Render ภายในอาคาร ด้วยโปรแกรม 
V-ray for SketchUp  

 
 
 

หน่วยการสอนที่ 6 
 สรุปข้อแตกต่างของหลักการ Render ด้วย
โปรแกรม V-ray for SketchUp ระหว่าง
ภายนอกอาคาร และภายในอาคาร 
     สรุปและศึกษาข้อแตกต่างของหลักการ 
Render ด้วยโปรแกรม V-ray for SketchUp 
ระหว่างภายนอกอาคาร และภายในอาคาร 

- สามารถแยกแยะข้อแตกต่างระหว่างภายนอก
อาคาร และภายในอาคารของหลักการ Render 
ด้วยโปรแกรม V-ray for SketchUp ได้ 
สามารถ Render ด้วยโปรแกรม V-ray for 
SketchUp ท้ังภายนอกอาคาร และภายใน
อาคารได้ 

หน่วยการสอนที่ 7 
ศึกษาการปรับปรุงและตกแต่งรูปภาพทัศนียภาพ
ทางสถาปัตยกรรมด้วยคอมพิวเตอร์ 3D 
    ศึกษาการใช้เครื่องมือในโปรแกรม 
Photoshop (PS)เพื่อปรับปรุง และตกแต่งรูปภาพ
ทัศนียภาพทางสถาปัตยกรรม      

- สามารถปรับปรุงและตกแต่งรูปภาพทัศนียภาพ
ทางสถาปัตยกรรมด้วยคอมพิวเตอร์ 3D โดย
เครื่องมือในโปรแกรม Photoshop (PS) ได้ 
 

หน่วยการสอนที่ 8 
ศึกษาการจัดรูปแบบหน้ากระดาษเพือ่น าการ
เสนอผลงาน 
   การจัดรูปแบบหน้ากระดาษเพื่อน าการเสนอให้
น่าสนใจด้วยหลักการออกแบบข้ันพื้นฐานด้วย
โปรแกรม Illustator และโปรแกรม Layout for 
SketchUp 

- สามารถจัดรูปแบบหน้ากระดาษเพื่อน าการเสนอ
ให้น่าสนใจด้วยหลักการออกแบบขั้นพื้นฐานด้วย
โปรแกรม Illustator และโปรแกรม Layout for 
SketchUp ได้ 

 
 
  



 

 

1.3 ตารางวิเคราะห์สมรรถนะรายวิชา 
โดยบูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง /ผล  5  มิติ / นโยบาย 3 D และ 11  ดี  11  เก่ง   
 รหัส 1011 4302  วิชา การเขียนแบบก่อสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ 2   2 หน่วยกิต  3( 2-3-5) 

 
 
 

ช่ือหน่วยการสอน/ 
สมรรถนะรายวิชา 

ทางสายกลาง 

รว
ม(

10
0)

 

ล า
ดับ

คว
าม

ส า
คัญ

 

3ห่วง 
2 เง่ือนไข 

ความรู้ คุณธรรม 

พอ
ปร

ะม
าณ

(1
0)

 

มีเ
หตุ

ผล
(1

0)
 

มีภ
ูมิคุ้

มกั
น(

10
) 

รอ
บร

ู้(1
0)

 

รอ
บค

อบ
(1

0)
 

ระ
มัด

ระ
วัง

(1
0)

 

ซื่อ
สัต

ย์ส
ุจร

ิต(
10

) 

ขย
ันอ

ดท
น(

10
) 

มีส
ติป

ัญ
ญ

า(
10

) 

แบ
่งป

ัน(
10

) 

1. แนะน าโปรแกรมต่างๆใช้ออกแบบ
สถาปัตยกรรม 3D ด้วยคอมพิวเตอร์ 
และปรับพื้นฐานโปรแกรม SketchUp   

1 1 1 2 1 1 1 1 2 1  3 

  2. การใช้โปรแกรม V-ray for 
SketchUp เบ้ืองต้น  

1 2 1 2 1 1 2 1 1 2  3 

  3. การใช้เครื่องมือในโปรแกรม V-ray 
for SketchUp ภายนอกอาคาร เบ้ืองต้น 

1 2 1 1 1 2 2 1 2 2  3 

  4. หลักการต้ังค่า Render ภายนอก
อาคาร ด้วยโปรแกรม V-ray for 
SketchUp 

1 1 1 1 2 2 1 2 1 1  3 

  5. หลักการต้ังค่า Render ภายใน
อาคาร ด้วยโปรแกรม V-ray for 
SketchUp 

2 1 2 1 2 1 1 2 1 1  5 

  6. สรุปข้อแตกต่างของหลักการ 
Render ด้วยโปรแกรม V-ray for 
SketchUp ระหว่างภายนอกอาคาร และ
ภายในอาคาร 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1  3 

  7. ศึกษาการปรับปรุงและตกแต่ง
รูปภาพทัศนียภาพทางสถาปัตยกรรม
ด้วยคอมพิวเตอร์ 3D 

2 1 2 1 1 1 1 1 1 1  5 

  8. ศึกษาการจัดรูปแบบหน้ากระดาษ
เพื่อน าการเสนอผลงาน 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1  3 

รวม 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100  

ล าดับความส าคัญ             



 

 

 
หมวดท่ี  2.  จุดประสงค์และมาตรฐานรายวิชา 

1.จุดประสงค์รายวิชา 
 1. มีความรู้และเข้าใจการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานเขียนแบบก่อสร้างบ้านพักอาศัย   สองช้ัน 
 2. มีความสามารถในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานเขียนแบบก่อสร้างบ้านพักอาศัย   สองช้ัน 
 3. มีกิจนิสัยท่ีดีในการท างาน มีความประณีตเรียบร้อย มีความซื่อสัตย์ รับผิดชอบ ตรงต่อเวลา 
 4. มีกิจนิสัยท่ีดี  ในการท างาน  มีความประณีตเรียบร้อย  ซื่อสัตย์  รับผิดชอบ  ตรงต่อเวลา 
2.มาตรฐานรายวิชา 
          1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานเขียนแบบก่อสร้างบ้านพักอาศัยสองช้ัน 
 2. ใช้ค าส่ังโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานเขียนแบบก่อสร้างบ้านพักอาศัยสองช้ัน 
 3. เขียนแบบก่อสร้างบ้านพักอาศัยสองช้ันด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานการเขียนแบบ
ก่อสร้างสมาคมสถาปนิกสยามในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 
3.ค าอธิบายรายวิชา 
               ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการและแนวทางการออกแบบ การออกแบบร่าง องค์ประกอบของ
พื้นท่ีใช้สอย (Function) ท่ีค านึงถึงสภาพแวดล้อมของท่ีต้ังอาคาร โครงสร้างและระบบประกอบอาคารต่างๆ ของ
บ้านพักอาศัยสองช้ันท่ีมีพื้นท่ีไม่เกิน 200 ตารางเมตร การน า เสนอผลงานการออกแบบและฝึกหัดการออกแบบ
ระยะส้ัน การจัดองค์ประกอบของพืน้ท่ีใช้สอยของบ้านพักอาศัย และองค์ประกอบของบ้านพักอาศัย รั้ว ประตู 
ทางเข้าบ้าน ศาลา เฉลียง ระเบียง 
 

 
หมวดท่ี  3.  ลักษณะและการด าเนินการ 

1.  จ านวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา 
บรรยาย 

    36 ช่ัวโมง 

สอนเสริม 
 

 

การฝึกปฏิบัติ/งานภาคสนาม/ 
การฝึกงาน 

54 

 

การศึกษาด้วยตนเอง 
      90 ช่ัวโมง 

2.  จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล 
               1 ช่ัวโมง/สัปดาห์ 

 
 
 
 
 



 

 

หมวดท่ี  4.  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
 
1.  คุณธรรม  จริยธรรม 

1.1 คุณธรรม  จริยธรรม  ที่ต้องพัฒนา 
- การตรงต่อเวลา  
- ความรับผิดชอบต่องานและหน้าท่ี 
- ความรับผิดชอบการดูแลรักษาต่อห้องเรียน อุปกรณ์ เครื่องมือ 

 
1.2 วิธีการสอน 

- บรรยาย 
- ฝึกปฏิบัติ 
- ค้นคว้าหาข้อมูล 

 
1.3 วิธีการประเมินผล 

- ถาม ตอบ 
- ทดสอบย่อย 
- แสดงขั้นตอน วิธีปฏิบัติ 

บูรณาการกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
หลักความพอประมาณ 

- เรียนรู้การใช้วัสดุส านักงาน และวัสดุอย่างคุ้มค่า   
- เรียนรู้การด าเนินธุรกิจด้วยปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

หลักความมีเหตุผล 
              ในปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง นอกเหนือจากคุณลักษณะด้านความประมาณ  ยังมีคุณลักษณะ
ด้านความมีเหตุผล ท่ี หมายถึง การพิจารณาท่ีจะด าเนินงานใดๆ ด้วยความถี่ถ้วน รอบคอบ ไม่ย่อท้อ ไร้อคติ 
ค านึงถึงเหตุ และปัจจัยแวดล้อมท้ังหมด เพื่อให้การด าเนินงานเป็นไปอย่างถูกต้องดีงาน เกิดประสิทธิพล เกิด
ประโยชน์และความสุข  โดยจากการเบียดเบียนตนเองและผู้อื่น สามารถน ามาประยุกต์ให้เข้ากับการท างาน
คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบเบื้องต้นอย่างมีประสิทธิภาพ 

 

เง่ือนไขความรู้ 
        สามารถใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบเบื้องต้นได้ 
เง่ือนไขคุณธรรม 
       ปลูกฝังการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบเบ้ืองต้น  ด้วยความขยันอดทน  และความประณีต 

2. ความรู้ 
2.1 ความรู้ที่ต้องได้รับ 
- หลักการด้านการออกแบบสถาปัตยกรรม 



 

 

- การใช้ท าแบบเพื่อน าเสนองาน 
2.2 วิธีการสอน 
- บรรยาย 
- ถาม ตอบ 
- ปฏิบัติ 
2.3 วิธีการประเมินผล 
- ถามตอบ 
- ตรวจช้ินงาน 
 

3. ทักษะทางปัญญา 
3.1 ทักษะทางปัญญา  ที่ต้องพัฒนา 
- สามารถเข้าใจ หลักการด้านการออกแบบสถาปัตยกรรม 

 
3.2 วิธีการสอน 
- บรรยาย 
- ถาม ตอบ 
- ปฏิบัติ 

 

3.3 วิธีการประเมินผล 
- ถาม ตอบ 
- ตรวจช้ินงาน 

-  

4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
4.1 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา 
- รับผิดชอบ ส่งงานตรงต่อเวลา 
4.2 วิธีการสอน 
- บรรยาย 
- ถาม ตอบ 
- ปฏิบัติ 

 
 วิธีการประเมินผล 

- ถาม ตอบ  
- ตรวจช้ินงาน 

 
5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 



 

 

5.1 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  ที่ต้องพัฒนาสามารถ
คัดเลือกแหล่งข้อมูล   
- สามารถเข้าใจและประยุกต์ข้อมูลใหม่ท่ีถูกต้องได้ 
5.2 วิธีการสอน 
- ถาม ตอบ 
- ปฏิบัติ 

 
5.3 วิธีการประเมินผล 
- ถาม ตอบ 
- ตรวจช้ินงาน 

 

 
  



 

 

หมวดท่ี 5.  แผนจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการและการประเมินผล 
5.1  แผนจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

สัปดาห์ 
ท่ี 

หัวข้อ/รายละเอียด 

จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรม 
การเรียนการสอน   

และสื่อที่ใช ้
หมายเหตุ 

ทฤษฎี ปฏิบัติ   
1 - ศึกษา และเรียนรู้หลักการของ

โปรแกรมคอมพิวเตอร์การ 
Render ( ปรับแสดงภาพภูมิ
ทัศน์จากโปรแกรม 
SketchUp  ให้สวยงามและ
เป็นภาพเสมือนจริง ) ด้วยการ
ใช้โปรแกรม V-ray for 
SketchUp เบ้ืองต้น  

2 3 บรรยาย /แบบตัวอย่าง  

2 - อธิบายปุ่มเครื่องมือและ
หลักการการใช้งานโปรแกรม 
V-ray for SketchUp 
เบ้ืองต้น 
 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

3 - ทดสอบก่อนเรียนเรื่องการใช้
เครื่องมือการ SketchUp 
เบ้ืองต้น 

- อธิบายเครื่องมือในโปรแกรม 
V-ray for SketchUp 
ภายนอกอาคาร เบ้ืองต้น 
 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

4 - ศึกษาและเรียนรู้หลักการ 
Render ด้วยการใช้โปรแกรม 
V-ray for SketchUp 
ภายนอกอาคารเบ้ืองต้น 

 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

5 - ศึกษาและเรียนรู้หลักการ
น าเอาพื้นผิววัสดุเสมือนจริง
ของตัวอาคารเข้ามาใช้ใน
โปรแกรม SketchUp  

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  



 

 

- อธิบายหลักการปรับแต่งวัสดุ
ในโปรแกรม 
V-ray for SketchUp ให้มี
ความสวยงามและเสมือนจริง
มากขึ้น 

6 - ศึกษาและเรียนรู้การจัดวาง
องค์ประกอบตกแต่งของ
ภายนอกอาคาร เช่น การใส่ 
รถ 3D การน าต้นไม้มาจัดวาง 
และการปรับภูมิทัศน์ภายนอก
ด้วยองค์ประกอบอื่นๆ  

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

7 - อธิบายหลักการของการใส่แสง
ไฟประดิษฐ์และการตั้งค่าแสง
ธรรมชาติของอาคารภายนอก
ด้วยโปรแกรม V-ray for 
SketchUp 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

8 -  อธิบายหลักการต้ังมุมมอง
ภายนอกอาคารเพื่อการ 
Render ในโปรแกรม 
SketchUp 

- อธิบายหลักการต้ังค่า Render 
ภายนอกอาคาร ด้วยโปรแกรม 
V-ray for SketchUp 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

9 - ฝึกทักษะการตั้งค่า Render 
ภายนอกอาคาร ด้วยโปรแกรม 
V-ray for SketchUp พร้อม
ทดสอบเก็บคะแนน 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

10 -    อธิบายหลักการของการใส่
แสงไฟประดิษฐ์และการตั้งค่า
แสงธรรมชาติภายในอาคาร
ด้วยโปรแกรม V-ray for 
SketchUp 

2 3 ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

11 -   อธิบายหลักการต้ังมุมมอง
ภายในอาคารเพื่อการ 

2 3 ใบงาน /แบบตัวอย่าง  



 

 

Render ในโปรแกรม V-ray 
for SketchUp 

12 -   อธิบายถึงหลักการต้ังค่า 
Render ภายในอาคาร ด้วย
โปรแกรม V-ray for 
SketchUp 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

13 -    ฝึกทักษะการตั้งค่า Render 
ตกแต่งภายในอาคาร ด้วย
โปรแกรม V-ray for 
SketchUp พร้อมทดสอบเก็บ
คะแนน 

2 3 ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

14 - สรุปข้อแตกต่างของหลักการ 
Render ด้วยโปรแกรม V-ray 
for SketchUp ระหว่าง
ภายนอกอาคาร และภายใน
อาคาร 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

15 - ศึกษาการใช้เครื่องมือใน
โปรแกรม Photoshop 
(PS)เพื่อปรับปรุง และตกแต่ง
รูปภาพทัศนียภาพทาง
สถาปัตยกรรม      

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

16 - ฝึกทักษะการใช้เครื่องมือใน
โปรแกรม Photoshop 
(PS)เพื่อปรับปรุง และตกแต่ง
รูปภาพทัศนียภาพทาง
สถาปัตยกรรม พร้อมทดสอบ
เก็บคะแนน 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

17 - ศึกษาการจัดรูปแบบ
หน้ากระดาษเพื่อน าการเสนอ
ผลงาน 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

18 - สอบเก็บคะแนนและ
ประมวลผล 

2 3   

 
 
 



 

 

5.2  แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 
วิธีการประเมินผลนักศึกษา สัปดาห์ที่ 

ประเมิน 
สัดส่วนของ 

การ ประเมินผล 
ส่งงาน,สอบเก็บคะแนน 

จิตพิสัย 
1 - 17 
1 - 17 

50 % 
20 % 

ส่งงาน Final 18 
 

30 % 
 

 
 

หมวดท่ี  6.  ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 

6.1 หนังสือ  และเอกสารประกอบการสอนหลัก 
- Vray for sketchup Introduce 
- คู่มือ การใช้ V-RAY for SketchUp ฉบับภาษาไทย โดย Mr.X V-Ray โยธาไทย 
 
6.2 หนังสือ  เอกสาร  และข้อมูลอ้างอิง  ที่ส าคัญ  
       -    

 

https://www.yotathai.com/sketchup/v-ray-thai

