
 

 

 

 
 

 

แผนจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

ตามหลักปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพยีง 
 

รหัส 10114402  วิชา คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบ 1 

หลักสูตรประกาศนยีบัตร วิชาชีพ 

ประเภทวชิา อุตสาหกรรม 

     

 

จัดท าโดย 

อาจารย์บรรจง  ภูละคร 

สาขาวชิา สถาปัตยกรรม 

 

คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยนครพนม 
 

 

 



 

 

ค าน า 

 

 แผนการจัดการเรียนรู้  มุ่งเน้นสมรรถนะอาชีพ  เล่มนี้  เป็นการจัดท าแผนการจัดการ

เรียนรู้ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง   ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

พุทธศักราช  2552  โดยมุ่งเน้นการฝึกทักษะในภาคปฏิบัติให้กับนักศึกษามากที่สุด  มีการบูรณา

การคุณธรรมจริยธรรมเข้าไปในแผนการจัดการเรียนรู้  เพื่อให้นักศึกษามีความสามารถตาม

จุดมุ่งหมายทางการศึกษา 3 ด้านคือ ดา้นพุทธพสิัย จิตพิสัย  และทักษะพิสัย 

 

   
        ลงช่ือ.......................................................... 
                      (  นายบรรจง  ภูละคร ) 

                                                             ต าแหน่งอาจารย์ 

           คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 

             มหาวิทยาลัยนครพนม  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

รายละเอยีดของรายวชิา 

สาขาวิชา/คณะ 

คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม   มหาวิทยาลัยนครพนม 

 

หมวดที่  1.  ลักษณะและข้อมูลโดยท่ัวไปของรายวิชา 

 

1.รหัสและชื่อรายวิชา 

       10114402 คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบ 1 

2.จ านวนหน่วยกิต 

     3  หนว่ยกิต  

3.หลักสูตร  และประเภทของรายวิชา 

     3.1  หลักสูตร 

           ประกาศนยีบัตรวิชาชีพ 

3.2 ประเภทของรายวิชา 

  อุตสาหกรรม 

4.อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 

   อาจารย์บรรจง  ภูละคร 

5.ภาคการศึกษา  ชั้นปีที่เรยีน 

     ภาคการศกึษาที่ 2  ระดับช้ัน ประกาศนยีบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 

6.รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน  (pre-requisite) 

     - 

7.รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน 

     - 

8.สถานที่เรยีน 

     สาขาวิชาสถาปัตยกรรม  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยนครพนม 

9.วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชา  ครั้งล่าสุด 

     - 

 

 

 

 

 



 

 

1.1 ตารางวิเคราะห์รายวิชา 
รหัสวิชา       10114402 วิชา   คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบ 1 จ านวน  3  หนว่ยกิต   

ช้ัน ปวช. 2 สาขาสถาปัตยกรรม 

    

                                   พฤติกรรม

การเรียนรู้ 

 

        ชื่อหน่วยการสอน/การเรียนรู้ 

ด้านพุทธิพิสัย 

  ด
้าน

ทัก
ษะ

พ
ิสัย

(5
) 

  ด
้าน

จติ
พ
ิสัย

(5
) 

  ร
วม

(4
0)

 

  ล
 าด

ับค
วา
มส

 าค
ัญ

 

จ า
นว

นช
ั่วโ
มง

 

 ค
วา
มร

ู ้(5
) 

 ค
วา
มข

้าใ
จ(

5)
 

 น
 าไ
ปใ
ช้(

5)
 

 ว
ิเค
รา
ะห

(์5
) 

 ส
ังเ
คร

าะ
ห์(

5)
 

 ป
ระ
เม
ินค

่า(
5)

 

  1. Sketch up  

การใชง้านโปรแกรม 3 มิติเบือ้งตน้  

4 3 2 2 2 2 4 3 22 3 1 

  2. Sketch up  

Advance 3D Modeling 

4 4 5 2 5 4 4 3 31 2 6 

  3. Sketch up  

Large Scale Sketch up 3D Modeling   

4 3 2 2 2 2 4 3 22 3 2 

  4. Plug-in V-Ray For sketch up 4 3 2 2 2 2 4 3 22 3 2 

  5. Photoshop  

การใชง้านโปรแกรมเบือ้งต้น 

4 4 5 2 5 4 4 3 31 2 2 

  6. Photoshop  

 การตกแต่งรูปภาพเพื่อการน าเสนองาน

สถาปัตย์ 

3 4 5 2 5 4 4 3 31 2 2 

รวมคะแนน            

ล าดับความส าคัญ            

ค าอธิบาย     5   หมายถึง   ระดับความส าคัญของแต่ละรายการม ี 5 ระดับ คอื 1, 2, 3, 4, 5   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

1.2 ตารางวิเคราะหส์มรรถนะการเรียนรู ้
รหัสวิชา 10114402 ชื่อวชิา คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบ 1 

จ านวนหนว่ยกิต  3 หนว่ยกิต  จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์  6 ช่ัวโมง  รวม 102  ช่ัวโมงตอ่ภาคเรียน    

หน่วยการสอน สมรรถนะการเรียนรู ้

หน่วยการสอนที่ 1 

Sketch up  

การใชง้านโปรแกรม 3 มิติเบือ้งตน้ 

1.  การแนะน าการใชโ้ปรแกรมเบือ้งตน้ 

2.  การใชเ้ครื่องมอืเบือ้งต้นในแต่ละประเภท 

3.  การฝกึการใช้เทคนิคในการขึน้โมเดล 3 มติิ 

 

หน่วยการสอนที่ 2 

Sketch up  

Advance 3D Modeling 

1.  Form contour 

2.  Component management 

 

หน่วยการสอนที่ 3 

Sketch up  

Large Scale Sketch up 3D Modeling   

1.  Component management 

2.  Model management 

 

หน่วยการสอนที่ 4  

Plug-in V-Ray For sketch up 

1. Material 

2. lighting  

หน่วยการสอนที่ 5 

Photoshop  

การใชง้านโปรแกรมเบือ้งต้น 

1.  การแนะน าการใชโ้ปรแกรมเบือ้งตน้ 

2.  การใชเ้ครื่องมอืเบือ้งต้นในแต่ละประเภท 

หน่วยการสอนที่ 6 

การตกแตง่รูปภาพเพื่อการน าเสนองาน

สถาปัตย์ 

1.  การใช้เครื่องมือในการตกแต่งรูปภาพ 

2.  การใชเ้ครื่องมอืในการจัดเพลทการน าเสนอ

งาน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

1.3 ตารางวเิคราะห์สมรรถนะรายวชิา 

โดยบูรณาการหลักปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพียง /ผล  5  มิติ / นโยบาย 3 D  

และ 11  ดี  11  เก่ง   

 รหัส 10114402  วิชา คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบ 1 หน่วยกิต  3( 1-5-5) 

 

 

 

ชื่อหน่วยการสอน/ 

สมรรถนะรายวชิา 

ทางสายกลาง 

รว
ม(

50
) 

ล า
ดับ

คว
าม

ส า
คัญ

 

3ห่วง 
2 เงื่อนไข 

ความรู้ คุณธรรม 

พ
อป

ระ
มา

ณ
(5

) 

มีเ
หต

ุผล
(5

) 

มีภ
ูมิคุ้

มก
ัน(

5)
 

รอ
บร

ู้(5
) 

รอ
บค

อบ
(5

) 

ระ
มัด

ระ
วัง
(5

) 

ซื่อ
สัต

ย์ส
ุจร

ติ(
5)

 

ขย
ันอ

ดท
น(

5)
 

มีส
ติป

ัญ
ญ
า(

5)
 

แบ
่งป

ัน(
5)

 

  1. Sketch up  

การใชง้านโปรแกรม 3 มิติเบือ้งตน้ 

3 3 3 5 2 2 3 2 3 2 28 5 

  2. Sketch up  

Advance 3D Modeling 

3 3 3 5 2 2 3 2 3 2 28 5 

  3. Sketch up  

Large Scale Sketch up 3D Modeling   

5 5 5 5 2 2 3 2 3 2 28 5 

  4. Plug-in V-Ray For sketch up 3 3 4 4 3 3 3 3 3 2 31 4 

  5. Photoshop  

การใชง้านโปรแกรมเบือ้งต้น 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 3 

  6. การตกแต่งรูปภาพเพื่อการ

น าเสนองานสถาปัตย์ 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 3 

รวม             

ล าดับความส าคัญ             

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

หมวดที่  2.  จุดประสงคแ์ละมาตรฐานรายวิชา 

1.จุดประสงค์รายวิชา 

            1.  เพื่อให้มคีวามเข้าใจหลักการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  ที่ใช้เพื่อการออกแบบกราฟฟิกและ  

   การเขียนแบบด้วยคอมพิวเตอร์ 

2.  เพื่อให้มคีวามสามารถในการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพื่อการออกแบบกราฟฟิก  และการ 

     เขียนแบบด้วยคอมพิวเตอร์เป็นพื้นฐาน  ในการเขียนแบบและตกแต่งแบบ  ในงาน 

    สถาปัตยกรรมดว้ยคอมพิวเตอร์ 

3.  เพือ่ให้มกีิจนิสัยที่ด ี ในการท างาน  มคีวามประณีตเรียบร้อย  มีความซื้อสัตย์  รับผิดชอบ   

    ตรงต่อเวลา 

 

2.มาตรฐานรายวิชา 

1. เข้าใจหลักการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบกราฟฟิกและการเขียนแบบด้วย 

   คอมพิวเตอร์ 

  2. อา่นแบบและเขียนแบบงานสถาปัตยกรรมด้วยคอมพิวเตอร์ 

 3. ตกแต่งงานสถาปัตยกรรมด้วยคอมพิวเตอร์ 

 

3.ค าอธิบายรายวิชา 

               ศกึษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปที่ใชใ้นการออกแบบกราฟิก และโปรแกรม

ที่ใชใ้นการเขียนแบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

หมวดท่ี  3.  ลักษณะและการด าเนินการ 

1.  จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย 

    17 ช่ัวโมง 

สอนเสริม 

ตามความ

ต้องการของนสิิต

เฉพาะราย 

 

การฝึกปฏิบัติ/งานภาคสนาม/ 

การฝึกงาน 

85 ช่ัวโมง 

 

การศกึษาด้วยตนเอง 

       85 ช่ัวโมง 

 

2.  จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ท่ีอาจารย์ให้ค าปรกึษาและแนะน าทางวชิาการแก่นักศกึษาเป็น

รายบุคคล 

               1 ช่ัวโมง/สัปดาห์ 

 

หมวดที่  4.  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนกัศกึษา 

 

1.  คุณธรรม  จรยิธรรม 

1.1 คุณธรรม  จรยิธรรม  ที่ต้องพัฒนา 

1. มคีุณธรรมจรยิธรรม และซื่อสัตย์ 

2. มีวนิัย และตรงตอ่เวลา 

3. มจีรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ 

4. เคารพสิทธิของผู้อื่น และปฏิบัติตามกฏระเบียบ 

1.2 วิธีการสอน 

- ให้นสิิตท างานด้วยตัวเอง หา้มน าไฟล์งานของผูอ้ื่นมาคัดลอกส่ง  

- ให้นสิิตเข้าตรงเวลา เพราะเนือ้หาวิชานีม้ีลักษณะปฏิบัติงานไปพร้อมกับผูส้อน 

การเข้าเรียนสาย หรอืขาดเรียนมผีลตอ่การเรียน 

-ปลูกฝังการส่งงานตรงตอ่เวลา 

1.3 วิธีการประเมินผล 

- ให้นสิิตสง่งานท้ายช่ัวโมง ไม่มีการน างานกลับไปท าที่บ้าน เพื่อลดปัญหาการคัดลอกมาส่ง 

- และสังเกตผลงานที่ส่งมีลักษณะคล้ายกันหรอืไม่ 

บูรณาการกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

หลักความพอประมาณ 

- เรียนรู้การใช้วัสดสุ านักงาน และวัสดุอย่างคุ้มค่า   



 

 

- เรียนรู้การด าเนินธุรกิจด้วยปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

หลักความมีเหตุผล 

              ในปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง นอกเหนือจากคุณลักษณะด้านความประมาณ  ยังมี

คุณลักษณะด้านความมีเหตุผล ที่ หมายถึง การพิจารณาที่จะด าเนนิงานใดๆ ด้วยความถี่ถ้วน รอบคอบ 

ไม่ย่อท้อ ไร้อคติ ค านึงถึงเหตุ และปัจจัยแวดล้อมทั้งหมด เพื่อให้การด าเนินงานเป็นไปอย่างถูกต้องดี

งาน เกิดประสิทธิพล เกิดประโยชน์และความสุข  โดยจากการเบียดเบียนตนเองและผูอ้ื่น สามารถน ามา

ประยุกต์ใหเ้ข้ากับการท างานคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบเบือ้งตน้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

 

เงื่อนไขความรู้ 

        สามารถใชค้อมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบเบือ้งต้นได้ 

เงื่อนไขคุณธรรม 

       ปลูกฝังการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบเบือ้งต้น  ด้วยความขยันอดทน  และความประณีต 

2. ความรู้ 

(1) ความรูท้ี่จะได้รับ 

       1.มีความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ และ ทฤษฎีทางสถาปัตยกรรมที่ส าคัญ  ใน

เนือ้หาที่ศึกษา 

       2.ติดตามและเปิดรับความรู้ใหม่น ามากับประสานความรูท้ี่มอียู่ มีความพร้อมในการ

พัฒนาตนเองทั้งทางด้านวิชาการและวิชาชีพ 

       3.จัดกระบวนการทางความคิดและการท างานได้อย่างเป็นระบบจนสามารถท างานได้

อย่างครบถ้วนครอบคลุมเนื้อหาที่ส าคัญ 

       4. สามารถบูรณาการศาสตร์สถาปัตยกรรมรว่มกับศาสตร์อื่นได้ 

  (2) วธิีการสอน 

         1. เรียนรูค้วบคู่ไปกับการปฏิบัติตามผู้สอนค่อยเป็นค่อยไป 

         2. นักเรียนสามารถซักถามได้ทันทีเมื่อมขี้อสงสัยหรือตามไม่ทันบทเรียน 

         3. นสิิตที่มกีารเรียนรู้ช้าผูส้อนเข้าไปอธิบายได้อย่างใกล้ชิด  

         4. ให้นิสติเรียนรู้ดว้ยตัวเองจากเวปไซด์หรือหนังสือนอกเหนอืจากในช้ันเรยีน 

     (3) วธิีการประเมิน 

     -  แบบฝกึหัดท้ายคาบส่งท้ายชั่วโมง ตามเวลาที่ก าหนดไว้ 

      -  การซักถามของนักศึกษาในประเด็นต่างๆนอกเหนอืจากที่เรียน 

      -  สังเกตความกระตอืรอืร้นในความอยากรู้ของนักศึกษา 

 

3. ทักษะทางปัญญา 

3.1 ทักษะทางปัญญา  ที่ต้องพัฒนา 

1.  มีทักษะทางความคิดที่เป็นระบบ  และคิดริเริ่มสร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณ 



 

 

2. มีการประเมิน วเิคราะห์ปัญหา และสามารถแก้ไขปัญหาตามล าดับความส าคัญได้ 

3.  ประยุกต์ใช้ความรู้ ในการวิเคราะห์ศักยภาพและปัจจัยที่มผีลกระทบ และสามารถน าไป

ออกแบบได้อย่าง 

3.2 วิธีการสอน 

- อธิบายให้นสิิตเข้าใจภาพรวมของการท างาน 3 มติิรวมถึงกระบวนการสร้างงานอย่างเป็น

ระบบ 

3.3 วิธีการประเมินผล 

   -  ความสมบูรณ์ของงานภาคปฏิบัติ สามารถแก้ปัญหาของโจทย์ที่ก าหนดให้ได้ 

   -  ความกระตอืรอืร้นในการท างาน 

   -  น าไปประยุกต์ใชใ้นงานสถาปัตยกรรมได้ 
 

4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 

4.1 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา 

1. มบีุคลิกภาพที่ดี และวางตัวเหมาะสมกับกาลเทศะ 

2. มีรับผดิชอบต่อตนเองและสังคม   

3. มคีวามรับผดิชอบต่อการกระท า และผลงานในบทบาทหนา้ที่ทางวิชาชีพ 

4.2 วิธีการสอน 

- นิสติสามารถใหค้ าแนะน ากระบวนการให้กับเพื่อนที่มีข้อสงสัย 

- ให้นสิิตแตง่กายเรียบร้อย 

- สร้างจิตส านกึไม่เล่นเกมส์ในขณะเรยีน และช่วยปิดคอมพิวเตอร์ เก็บขยะในห้องหลังเลิก

เรียน 

 วิธีการประเมินผล 

- ดูจากบรรยากาศในห้องเรียนว่านิสติ มคีวามมนี้ าใจในการช่วยเหลือเพื่อนในห้องในขณะที่

เรียน 

- มีมาตรการในการตักเตอืนนิสติที่เล่นเกมส์ เล่น Facebook ในขณะเรียน 

5. ทักษะการวเิคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

5.1 ทักษะการวเิคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  ที่ต้องพัฒนา

สามารถคัดเลือกแหล่งข้อมูล  

     1. มทีักษะในการใชอุ้ปกรณ์ เครื่องมอืและเทคโนโลยี ในการท างานด้านสถาปัตยกรรม และ

สามารถการพัฒนาทักษะด้านต่างๆ ทั้งต่อตนเอง ด้านวิชาการและวิชาชีพได้ 

     2. สามารถใช้เทคนิควิธีทางคณิตศาสตร์และสถิตใินการแปลความหมายและวิเคราะห์ข้อมูล

ได้ 

     3.  มทีักษะทางการสื่อสารทั้งการพูด-ฟัง-อ่าน-เขียน  สามารถถ่ายทอดความรูแ้ละน าเสนอ

ผลงานให้ผู้อื่นเข้าใจ และสื่อสารโต้ตอบได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 



 

 

     4.  สามารถเลือกใช้สื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างเหมาะสม 

5.2 วิธีการสอน 

     - เป็นการสอนการใช ้software ในการสร้างงาน 3 มิติเสมือนจริง เพื่อให้นิสติเข้าใจ

เครื่องมือต่างๆของตัว software จนสามารถน าไปสร้างงาน 3 มิติได้ 

     - แนะน าแหลง่ความรูท้าง internet ให้นสิิตไปสืบค้นเพิ่มเติม   

5.3 วิธีการประเมินผล 

-  แบบฝกึหัดท้ายคาบส่งท้ายชั่วโมงตามเวลาที่ก าหนด 

-  สังเกตเนื้องานที่สร้างขึ้นใช้เครื่องถูกประเภทหรือไม่ 

-  สามารถประยุกต์ใชเ้ครื่องมอืสร้าง 

 

หมวดที่ 5.  แผนจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการและการประเมนิผล 

5.1  แผนจัดการเรียนรูแ้บบบูรณาการ 

สัปดาห์ 

ที่ 
หัวข้อ/รายละเอียด 

จ านวน 

ชั่วโมง 

กิจกรรม 

การเรียนการสอน  และสื่อที่

ใช้ 

หมาย

เหตุ 

ทฤษ

ฎ ี

ปฏิบัต ิ   

1 บรรยาย : แนะน ารายวิชา 

อธิบายวิธีการเรียนการสอน 

การใหคะแนน เกณฑในการ

ประเมินผลการเรียน  ตัวอย่าง

การออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์ 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

2 Sketch up Part 1 

การใชง้านโปรแกรมเบือ้งต้น ฝกึ

ขึน้แบบวัตถุ 3 มิติ  

Assignment 1 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

3 Sketch up Part 2 

การขึ้น หุน่จ าลอง 3 มิติ 

หลักการและเทคนิค Internet 

support 3D warehouse 

Assignment 2 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

4 Sketch up  

Advance 3D Modeling  1 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  



 

 

Form contour ,  

model manage ment 

5  Sketch up  

Advance 3D Modeling  2 

Component management 

Assignment 3 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

6 Sketch up  

Advance 3D Modeling  3 

Component management 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  
 

7 Sketch up  

Advance 3D Modeling  4 

Component management 

Assignment 4 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

8 Sketch up  

Advance 3D Modeling  5 

Component management 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

9 สอบกลางภาค     

10 Large Scale  

  Sketch up 3D Modeling   

BIM larg scale site planning1 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

11 Large Scale  

  Sketch up 3D Modeling   

BIM larg scale site planning2 

Assignment 5 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

12 Plug-in V-Ray For sketch up 1 

Matterial 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

13 Plug-in V-Ray For sketch up 2 

Lighting 

Assignment 6 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

14 Photoshop Part 1 

การใชง้านโปรแกรมเบือ้งต้น 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

15 Photoshop Part 2 

การลงสแีบบแปลน การใช้

รูปภาพจาก Internet เพื่องาน

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  



 

 

น าเสนอ 

Assignment 7 

16 Photoshop Part 3 

 การตกแต่งรูปภาพเพื่อการ

น าเสนองานสถาปัตย์ 1 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

17 Photoshop Part 4 

 การตกแต่งรูปภาพเพื่อการ

น าเสนองานสถาปัตย์ 2 

1 5 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

18 น าเสนอผลงาน 

Assignment 8 

1 5 ผลงานนักศึกษา  

19 สอบปลายภาค     

 

 

5.2  แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

วิธีการประเมินผลนักศกึษา สัปดาห์ที่ 

ประเมิน 

สัดส่วนของ 

การ 

ประเมินผล 

ทดสอบในชั้นเรียน Assignment 8 ชิน้ 

จติพิสัย 

1 - 17 

1 - 17 

40 % 

20 % 

สอบกลางภาค 9 

 

20 % 

 

สอบปลายภาค 18 

 

20 % 

 

รวม - 100 % 

 

 

  



 

 

หมวดที่  6.  ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

 

6.1 หนังสือ  และเอกสารประกอบการสอนหลัก 

    - CD-Rom, Power Point, เอกสารประกอบการสอน 

6.2 หนังสือ  เอกสาร  และข้อมูลอ้างอิง  ที่ส าคัญ  

- หนังสอืคู่มอืการใชง้าน AutoCAD 2014, 2D Drafting / ภาณุพงษ์  ปัตติสงิห์ 

- คัมภีร์ PhotoShop & ImageReady / วงศป์ระชา  จันทร์สมวงศ์, มานิตา  เจรญิปรุ 

- หนังสอืเรียนอื่นๆ ที่อาจารย์ก าหนด 

 


