
 

 

 

 
 

 

แผนจัดการเรียนรู้แบบบรูณาการ 
ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

 
รหัส 10114402 วิชา คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบ 1 

หลักสูตรประกาศนียบัตร วิชาชีพ 
ประเภทวิชา อุตสาหกรรม 

     
 

จัดท าโดย 
อาจารย์กฤษนันต์ มังคละคีร ี

สาขาวิชา สถาปัตยกรรม 
 
 
 
 
 

คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยนครพนม 



 

 

ค าน า 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้  มุ่งเน้นสมรรถนะอาชีพ  เล่มนี้  เป็นการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) พุทธศักราช  2552  โดย
มุ่งเน้นการฝึกทักษะในภาคปฏิบัติให้กับนักศึกษามากท่ีสุด  มีการบูรณาการคุณธรรมจริยธรรมเข้าไปใน
แผนการจัดการเรียนรู้  เพื่อให้นักศึกษามีความสามารถตามจุดมุ่งหมายทางการศึกษา 3 ด้านคือ ด้าน
พุทธพิสัย จิตพิสัย  และทักษะพิสัย 
 

   
        ลงชื่อ.......................................................... 
                 (  นายกฤษนันต์ มังคละคีรี ) 

                                                             ต าแหนง่อาจารย์ 
           คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 

             มหาวิทยาลัยนครพนม  
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

รายละเอียดของรายวิชา 
สาขาวิชา/คณะ 
คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม   มหาวิทยาลัยนครพนม 

 

หมวดที ่ 1.  ลกัษณะและข้อมูลโดยทั่วไปของรายวิชา 
 
1.รหัสและชื่อรายวิชา 
       10114402 คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบ 1 
2.จ านวนหน่วยกิต 
     3  หนว่ยกิต  
3.หลักสูตร  และประเภทของรายวิชา 
     3.1  หลักสูตร 
           ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

3.2 ประเภทของรายวิชา 
  อุตสาหกรรม 

4.อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา 
   อาจารย์กฤษนันต์ มังคละคีรี 
5.ภาคการศึกษา  ชั้นปีที่เรียน 
     ภาคการศึกษาท่ี 2  ระดับชั้น ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3 
6.รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน  (pre-requisite) 
     - 
7.รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน 
     - 
8.สถานที่เรียน 
     สาขาวิชาสถาปัตยกรรม  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยนครพนม 
9.วันที่จัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชา  ครั้งล่าสุด 
     - 
 

 
 
 
 
 
 



 

 

 

1.1 ตารางวิเคราะห์รายวิชา 
รหัสวิชา       10114402 วิชา คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบ 1  จ านวน  2  หน่วยกิต   
ชั้น ปวช.2 สาขาสถาปัตยกรรม 
    
                                   พฤติกรรมการ
เรียนรู้ 
 
        ชื่อหน่วยการสอน/การเรียนรู้ 
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1. แนะน ารายวิชา ข้อปฏิบัติ เกณฑ์การ
ประเมินผล 

1 1 1 1 1 - 4 3 12 3 5 

2. แนะน าโปรแกรมต่างๆใช้ออกแบบ
สถาปัตยกรรม 3D ด้วยคอมพิวเตอร์ 
และปรับพ้ืนฐานโปรแกรม 
SketchUp   

1 1 1 1 1 1 4 3 13 3 5 

3. การใช้โปรแกรม SketchUp เบื้องต้น 1 1 1 1 1 1 4 3 13 3 5 

4. หลักการออกแบบภายนอกอาคาร 
ด้วยโปรแกรม SketchUp 

2 1 1 1 1 1 3 3 13 3 5 

5. หลักการออกแบบภายในอาคาร ด้วย
โปรแกรม SketchUp 

2 1 1 1 2 1 4 2 12 4 10 

6. หลักการตั้งค่า Render ภายนอก
อาคาร ด้วยโปรแกรม V-ray for 
SketchUp 

1 1 1 1 1 1 4 3 13 4 50 

7. หลักการตกแต่งอาคาร ด้วย 
โปรแกรม LAYOUT FOR 
SKETCHUP  

1 1 1 1 1 1 3 2 12 4 5 

8. หลักการ EXPORT และปริ้นงาน ด้วย 
โปรแกรม LAYOUT FOR 
SKETCHUP 

1 1 1 1 1 1 4 2 12 4 5 

รวมคะแนน 10 8 8 8 8 8 30 20 100  90 
ล าดับความส าคัญ            

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



 

 

 
 

1.2 ตารางวิเคราะห์สมรรถนะการเรียนรู้ 
รหัสวิชา 10114402 วิชา คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบ 1   
จ านวนหน่วยกิต  2 หน่วยกิต  จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์  3 ชั่วโมง  รวม 54  ชั่วโมงต่อภาคเรียน    

หน่วยการสอน สมรรถนะการเรียนรู ้
หน่วยการสอนที่ 1 
แนะน ารายวิชา ข้อปฏิบัติ เกณฑ์การประเมินผล 

- แนะน ารูปแบบการสอน แจกแจง
รายละเอียดโครงการ 

หน่วยการสอนที่ 2 
แนะน าโปรแกรมต่างๆใช้ออกแบบสถาปัตยกรรม 
3D ด้วยคอมพิวเตอร์ และปรับพื้นฐานโปรแกรม 
SketchUp   

- ข้อดีข้อเสียของแต่โปรแกมที่เกี่ยวข้อง 
- ส ารวจพื้นที่บริเวณโดยรอบ และเก็บข้อมูล

สภาพแวดล้อมในพ้ืนที่ข้างเคียงกลับมา
วิเคราะห์ก่อนเริ่มต้นออกแบบ 

หน่วยการสอนที่ 3 
การใช้โปรแกรม SketchUp เบื้องต้น 

- เข้าใจเกี่ยวกับหลักการการเริ่มใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบ
ทางสถาปัตยกรรม SketchUp เบื้องต้น 

- เรียนรู้/เข้าใจรูปแบบและรูปร่างหน้าตา
ของเครื่องมือโปรแกรม SketchUp 

- เพ่ิมประสิทธิภาพในการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรมด้วยโปรแกรม SketchUp 

- การตั้งค่าเริ่มต้น ก่อนที่จะเริ่มออกแบบ
ด้วยโปรแกรม SketchUp 

 

  หน่วยการสอนที่ 4 
หลักการออกแบบภายนอกอาคาร ด้วยโปรแกรม 
SketchUp 

- เข้าใจถึงหลักการออกแบบทาง
สถาปัตยกรรมภายนอกอาคารด้วยโปรแกรม 
SketchUp 

- เข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบ และสัดส่วยของ
แต่ละโครงการนั้นๆ 

 
หน่วยการสอนที่ 5 
หลักการออกแบบภายในอาคาร ด้วยโปรแกรม 
SketchUp  
 

- สามารถออกแบบโครงการแบบเบื้องต้นเพ่ือ
พัฒนาไปสู่กระบวนออกแบบละเอียดได้ 

- สามารถออกแบบผังพื้นอาคาร พ้ืนที่ทางเดิน 
ความต่อเนื่องของอาคาร SPACE ได ้

- เข้าใจถึงสัดส่วนการใช้งานในแต่ละพ้ืนที่ของ
โครงการ 

 



 

 

หน่วยการสอน สมรรถนะการเรียนรู ้
หน่วยการสอนที่ 6 
หลักการตั้งค่า Render ภายนอกอาคาร ด้วย
โปรแกรม V-ray for SketchUp 

- สร้างบรรยากาศที่สวยงาม และสมจริงให้เกิด
ความรู้สึกจินตนาการตามภาพ PERSPECได้
ง่ายและชัดเจน  

- เพ่ิมคุณค่าของงานทางสถาปัตยกรรมให้ดูน่า
สนใน 

- สร้างความเข้าใจในมุมมองที่ดีของการ
ออกแบบ 

- น าเสนอผลงานออกมาได้น่าสนใจ และเป็น
ประโยชน์อย่างมากแกผู้เรียน 

หน่วยการสอนที่ 7 
หลักการตกแต่งอาคาร ด้วย โปรแกรมคอพิว
เตอร์ LAYOUT FOR SKETCHUP 

- เข้าใจ และสามารถตกแต่งแบบน าเสนองาน
ทางสถาปัตยกรรม ทั้งรูปแบบผังพื้น รูปด้าน 
และรูปตัดของอาคาร ด้วยโปรแกรม 
LAYOUT FOR SKETCHUP ได้ 

หน่วยการสอนที่ 8 
หลักการ EXPORT และปริ้นงาน ด้วย โปรแกรม 
LAYOUT FOR SKETCHUP 

- สามารถจัดรูปแบบการน าเสนอเป็นเพจ
หน้ากระดาษท่ีดูน่าสนใจ และดูสวยงาม
คมชัด  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

1.3 ตารางวิเคราะห์สมรรถนะรายวิชา 
โดยบูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง /ผล  5  มิต ิ/ นโยบาย 3 D  

และ 11  ดี  11  เก่ง   
 รหัส 10114402 วิชา คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบ 1  หน่วยกิต  2( 1-2-3) 
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1. แนะน ารายวิชา ข้อปฏิบัติ เกณฑ์
การประเมินผล 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1  3 

2. แนะน าโปรแกรมต่างๆใช้ออกแบบ
สถาปัตยกรรม 3D ด้วยคอมพิวเตอร์ 
และปรับพ้ืนฐานโปรแกรม 
SketchUp   

1 1 1 2 1 1 1 1 2 1  3 

3. การใช้โปรแกรม SketchUp 
เบื้องต้น 

1 1 1 1 2 1 1 2 1 1  3 

4. หลักการออกแบบภายนอกอาคาร 
ด้วยโปรแกรม SketchUp 

2 2 2 1 1 2 2 1 2 2  5 

5. หลักการออกแบบภายในอาคาร 
ด้วยโปรแกรม SketchUp 

1 1 2 1 2 2 1 2 1 1  5 

6. หลักการตั้งค่า Render ภายนอก
อาคาร ด้วยโปรแกรม V-ray for 
SketchUp 

2 2 1 2 1 1 2 1 1 2  5 

7. หลักการตกแต่งอาคาร ด้วย 
โปรแกรม LAYOUT FOR 
SKETCHUP  

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1  3 

8. หลักการ EXPORT และปริ้นงาน 
ด้วย โปรแกรม LAYOUT FOR 
SKETCHUP 

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             



 

 

 
หมวดที ่ 2.  จุดประสงคแ์ละมาตรฐานรายวิชา 

1.จุดประสงค์รายวิชา 
1. มีความรู้และเข้าใจหลักการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 
2. มีความสามารถใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการท างาน ประณีต รอบคอบ มีระเบียบ รับผิดชอบ ซื่อสัตย์ และตรง

ต่อเวลา 
 

2.มาตรฐานรายวิชา 
1. แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 
2. ติดตั้งโปรแกรมส าเร็จรูปเพ่ือการออกแบบตามคู่มือ 
3. ใช้ค าสั่งโปรแกรมส าเร็จรูปเพ่ือการออกแบบในลักษณะสองมิติ  และสามมิติ 
4. น าเสนอผลงานการออกแบบในลักษณะสองมิติ  และสามมิติด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 

 
3.ค าอธิบายรายวิชา 
            ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการและการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปเพ่ือการออกแบบใน
ลักษณะ ๒ มิติ และ ๓ มิต ิ
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  



 

 

หมวดที ่ 3.  ลกัษณะและการด าเนินการ 
1.  จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย 
    36 ชั่วโมง 

สอนเสริม 
 

 

การฝึกปฏิบัติ/งานภาคสนาม/ 
การฝึกงาน 
54 ชั่วโมง 

 

การศึกษาด้วยตนเอง 
       54 ชั่วโมง 

 
2.  จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล 
               1 ชั่วโมง/สัปดาห์ 

 

หมวดที ่ 4.  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
 
1.  คุณธรรม  จริยธรรม 

1.1 คุณธรรม  จริยธรรม  ท่ีต้องพัฒนา 
- การตรงต่อเวลา  
- ความรับผิดชอบต่องานและหน้าที่ 
- 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 ที่ หมายถึง การพิจารณาที่จะด าเนินงานใดๆ ด้วยความถี่ถ้วน รอบคอบ ไม่ย่อท้อ ไร้อคติ 
ค านึงถึงเหตุ และปัจจัยแวดล้อมทั้งหมด เพ่ือให้การด าเนินงานเป็นไปอย่างถูกต้องดีงาน เกิดประสิทธิพล เกิด
ประโยชน์และความสุข  โดยจากการเบียดเบียนตนเองและผู้ อ่ืน สามารถน ามาประยุกต์ให้เข้ากับการท างาน
คอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบเบื้องต้นอย่างมีประสิทธิภาพ 

 

เงื่อนไขความรู้ 
        สามารถทราบถึงพ้ืนฐานการออกแบบสถาปัตยกรรม 
เงื่อนไขคุณธรรม 
       ปลูกฝังการศึกษาค้นคว้าข้อมูล ด้วยการอ้างอิงข้อมูลที่มีความถูกต้อง   

2. ความรู้ 
2.1 ความรู้ที่ต้องได้รับ 
- พ้ืนฐานการออกแบบสถาปัตยกรรม 
2.2 วิธีการสอน 
- บรรยาย 
- ถาม ตอบ 
- ปฏิบัติ 
2.3 วิธีการประเมินผล 
- ถามตอบ 
- ตรวจชิ้นงาน 
 

3. ทักษะทางปัญญา 
3.1 ทักษะทางปัญญา  ที่ต้องพัฒนา 
- สามารถเข้าใจ พื้นฐานการออกแบบสถาปัตยกรรม 
3.2 วิธีการสอน 
- บรรยาย 
- ถาม ตอบ 
- ปฏิบัติ 
3.3 วิธีการประเมินผล 
- ถาม ตอบ 
- ตรวจชิ้นงาน 

 
 
 

 



 

 

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

 วิธีการประเมินผล 
- ถาม ตอบ  
- ตรวจชิ้นงาน 

 
5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
5.1 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  ที่ต้องพัฒนาสามารถ

คัดเลือกแหล่งข้อมูล   
- สามารถเข้าใจและประยุกต์ข้อมูลใหม่ที่ถูกต้องได้ 
5.2 วิธีการสอน 
- ถาม ตอบ 
- ปฏิบัติ 
5.3 วิธีการประเมินผล 
- ถาม ตอบ 
- ตรวจชิ้นงาน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
หมวดที ่5.  แผนจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการและการประเมินผล 

5.1  แผนจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

สัปดาห์ 
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด 

จ านวน 
ชั่วโมง 

กิจกรรม 
การเรียนการสอน   

และสื่อที่ใช้ 
หมายเหตุ 

ทฤษฎี ปฏิบัติ   
1 แนะน ารายวิชา ข้อปฏิบัติ เกณฑ์

การประเมินผล 
2 3 บรรยาย /แบบตัวอย่าง  

2 แนะน าโปรแกรมต่างๆใช้ออกแบบ
สถาปัตยกรรม 3D ด้วย
คอมพิวเตอร์ และปรับพ้ืนฐาน
โปรแกรม SketchUp   

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

3 อธิบายถึงวิธีการใช้โปรแกรม 
SketchUp เบื้องต้น 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

4 อธิบายหลักการออกแบบภายนอก
อาคาร ด้วยโปรแกรม SketchUp 
(อาคารขนาดเล็ก) 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

5 อธิบายหลักการออกแบบภายนอก
อาคาร ด้วยโปรแกรม SketchUp 
(ส่วนประกอบอื่นๆ ของอาคาร
ขนาดเล็ก) 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

6 อธิบายหลักการออกแบบบ้านชั้น
เดียวด้วยโปรแกรม SketchUp 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

7 อธิบายหลักการออกแบบ
ส่วนประกอบอ่ืนๆ ของบ้านชั้น
เดียวด้วยโปรแกรม SketchUp 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

8 อธิบายหลักการออกแบบ
ส่วนประกอบอ่ืนๆ ของบ้านชั้น
เดียวด้วยโปรแกรม SketchUp 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

9 ส่งงานกลางภาคเก็บคะแนน 2 3 ใบงาน   

10 อธิบายหลักการองค์ประกอบใน
การออกแบบของอาคารด้วย
โปรแกรม SketchUp 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  



 

 

11 อธิบายหลักการออกแบบภายใน
อาคาร ด้วยโปรแกรม SketchUp  

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

12 - อธิบายหลักการออกแบบ
ต่อเนื่องภายในสู่ภายนอกอาคาร 
ด้วยโปรแกรม SketchUp 

- แนะน าหลักการ DOWNLOAD 
เฟอร์นิเจอร์ไฟล์ SketchUp ลง
ไว้ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

13 อธิบายการตั้งค่าการท าภาพจ าลอง
เสมือนจริง Render ภายนอก
อาคาร ด้วยโปรแกรม V-ray for 
SketchUp 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

14 อธิบายการตั้งค่าการท าภาพจ าลอง
เสมือนจริง Render ภายนอก
อาคาร ด้วยโปรแกรม V-ray for 
SketchUp 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

15 เพ่ิมการอธิบายหลักการตกแต่ง
อาคาร ด้วย โปรแกรม LAYOUT 
FOR SKETCHUP 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

16 เพ่ิมการอธิบายหลักการตกแต่ง
อาคาร ด้วย โปรแกรม LAYOUT 
FOR SKETCHUP 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

17 หลักการ EXPORT และปริ้นงาน 
ด้วย โปรแกรม LAYOUT FOR 
SKETCHUP 

2 3 บรรยาย /ใบงาน /แบบตัวอย่าง  

18 ส่งงานปลายภาคเก็บคะแนน 2 3 บรรยาย   

 
5.2  แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

วิธีการประเมินผลนักศึกษา สัปดาห์ที่ 
ประเมิน 

สัดส่วนของ 
การ ประเมินผล 

ชิ้นงาน / สอบเก็บคะแนน 
จิตพิสัย 

1 - 17 
1 - 17 

50 % 
20 % 

ส่งงาน Final 18 
 

30 % 
 



 

 

 

หมวดที ่ 6.  ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 

6.1 หนังสือ  และเอกสารประกอบการสอนหลัก 
       - การวางผังบริเวณ และงานบริเวณ 
        เดชาบุญค้ า 
6.2 หนังสือ  เอกสาร  และข้อมูลอ้างอิง  ที่ส าคัญ  
       -    

 


