
 

1 
 

รายละเอียดของรายวิชา 
 

ช่ือสถาบันอุดมศึกษา   มหาวิทยาลัยศิลปากร 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา  วังทาพระ / พระราชวังสนามจันทร / วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี 
  

หมวดท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป 
1. รหัสและช่ือรายวิชา  

SU 402 นวัตกรรมและการออกแบบ (Innovation and Design) 
2. จํานวนหนวยกิต  

3 (3-0-6)  
3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา  

หลักสูตรปริญญาตรี หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2562) 
4. อาจารยผูรับผิดชอบรายวิชาและอาจารยผูสอน  

กรรมการบริหารรายวิชา และอาจารยผูสอนรายวิชา รายชื่อตามท่ีปรากฏในระบบของสํานักทะเบียน
และประมวลผล (www.reg.su.ac.th) 
5. ภาคการศึกษา/ช้ันปท่ีเรียน  

ปรากฏในระบบของสํานักทะเบียนและประมวลผล (www.reg.su.ac.th) 
6. รายวิชาบังคับกอน (Pre-requisite) (ถามี)  

ไมมี 
7. รายวิชาท่ีตองเรียนพรอมกัน (Co-requisites) (ถามี)  

ไมมี.   
8. สถานท่ีเรียน  
 สถานท่ีตามท่ีปรากฎในระบบของสํานักทะเบียนและประมวลผล (www.reg.su.ac.th) 
9. วันท่ีจัดทําหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งลาสุด  
 หลักสูตรปรับปรุง 2562 
 

หมวดท่ี 2 จุดมุงหมายและวัตถุประสงค 
1. จุดมุงหมายของรายวิชา  

1.1 วิเคราะหปญหาดานการออกแบบ 
1.2 วางแผนการสรางชิ้นงานอยางเปนระบบ 
1.3 แกปญหาท่ีเกิดข้ึนในการสรางผลงานได 
1.4 ออกแบบผลงานท่ีมีนวัตกรรมได 

2. วัตถุประสงคในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา  
2.1 ใหมีการเรียนรู เขาใจในวิชา และทักษะของศาสตรความรูท่ีเก่ียวของกับนวัตกรรมและการออกแบบ 
2.2 ใหมีการเรียนรูศาสตรวิชาท่ีเก่ียวของ แสดงความสัมพันธ การผสมผสานในความรูนวัตกรรมและการ

ออกแบบ   
2.3 ใหมีการเรียนรูผานการทําโครงการพัฒนาองคความรูรวมกันระหวางผูเรียน โดยมีอาจารยผูสอนเปน

ผูใหคําปรึกษา 
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หมวดท่ี 3 ลักษณะและการดําเนินการ 
1. คําอธิบายรายวิชา  

 แนวคิด หลักการสรางนวัตกรรมผานกระบวนการคิดเชิงออกแบบตามข้ันตอน การทําความ
เขาใจปญหา การระดมความคิดเห็น การเรียนรูผานการทดลองปฏิบัติและเผยแพรอยางสรางสรรค 
 Concepts and principles of innovation creation through the design thinking 
process; understanding challenges; brainstorming; learning through practice and 
creative publication. 

2. จํานวนช่ัวโมงท่ีใชตอสัปดาห  
จํานวนชั่วโมงบรรยาย     45  ชั่วโมง  
จํานวนชั่วโมงฝกปฏิบัติ /ภาคสนาม/การฝกงาน  0  ชั่วโมง  
จํานวนชั่วโมงการศึกษาดวยตนเอง   6  ชั่วโมง  

3. จํานวนช่ัวโมงตอสัปดาหท่ีจะใหคําปรึกษาและแนะนําทางวิชาการแกนักศึกษา  
 อาจารยจัดเวลาใหคําปรึกษาเปนรายบุคคล หรือรายกลุมตามความตองการ 1 ชั่วโมงโดยนักศึกษา
แจงลวงหนา (เฉพาะรายท่ีตองการ) 
 

หมวดท่ี 4 การพัฒนานักศึกษาตามผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
1.ผลลัพธการเรียนรู 
ท่ีคาดวาจะไดรับของ

รายวิชา (CLOs)  

2.ผลลัพธการเรียนรู ท่ี
คาดหวัง ของหลักสูตร 

(PLOs) ท่ีรายวิชารับผิดชอบ 

3.กลยุทธการสอนตาม CLOs 4.กลยุทธวิธีการวัดและการ
ประเมินผล ตาม CLOs 

CLO1 อธิบายและ
วิเคราะหหลักการและ
แนวคิดเบ้ืองตนเก่ียวกับ
นวัตกรรมได  
 

PLO9 คิดวิเคราะห วางแผน 
อยางเปนระบบ เพ่ือแกไข
ปญหา หรือเพ่ือออกแบบ
นวัตกรรมได  
 

ผูเรยีนเปนศูนยกลาง 
(Problem-based) ฝกการคดิ
วิเคราะหคิด 
เหตุผลและเปนระบบ  

การวางแผนงาน การออกแบบ
เพ่ือการแกปญหา หรือการ
ออก แบบนวัตกรรม การ
วิเคราะหและแกไขโจทยปญหา 
ดวยการวางแผนหรือใช
นวัตกรรม  

CLO2 อภิปรายแนวคิด
และการออกแบบ
นวัตกรรมท่ีสามารถนา
ไปตอยอดทางธุรกิจได  
 

PLO3 ระบุความรูเบ้ืองตน
เก่ียวกับการประกอบธุรกิจ
และทักษะพ้ืนฐานท่ีจําเปนตอ
การเปนผูประกอบการได  
 

เนนการบูรณาการความรู การ
อภิปรายแนวคดิทางการตลาด
และการประ กอบธุรกิจ การ
อธิบายทักษะความเปน
ผูประกอบการ การเรียนรูจาก
ปญหาเปนฐาน  

การอภิปราย การประเมินจาก
กิจกรรมกลุม การแกไขปญหา 
การประเมินตนเอง การ
ประเมินโดยเพ่ือนรวมช้ันเรียน
หรือกลุมงาน การประเมิน
กระบวนการ  

CLO3 ประยุกตวิธีการ
ออกแบบท่ีเก่ียวของกับ
นวัตกรรมใหเขากับ
ชีวิตประจําวันได  

PLO9 คิดวิเคราะห วางแผน 
อยางเปนระบบ เพ่ือแกไข
ปญหา หรือเพ่ือออกแบบ
นวัตกรรมได  

ฝกการคดิวิเคราะหคดิ  แกปญหา หรือการออกแบบ
นวัตกรรม 

CLO4 วางแผนและ
ออกแบบผลงาน
นวัตกรรมไดถูกตองตาม
ระเบียบวิธี 
 

PLO9 คิดวิเคราะห วางแผน 
อยางเปนระบบ เพ่ือแกไข
ปญหา หรือเพ่ือออกแบบ
นวัตกรรมได  

คิดออกแบบอยางมีระบบ 
เหตุผลและเปนระบบ 

การวิเคราะหและแกไขโจทย
ปญหา ดวยการวางแผนหรือใช
นวัตกรรม 



 

3 
 

CLO5 ใชความ
สรางสรรคในการ
นําเสนอผลงานหรือ
โครงการและการ
เผยแพรผลงานได  
 

PLO8 ใชความคิดสรางสรรค
ในการสรางผลงานหรือดาเนิน
โครงการได  
 

1) ใชโครงงาน (Project-based 
Learning) เนนการคดิ
สรางสรรค พัฒนาความ คิดใหม 
การสรางผลผลิตและนวัตกรรม  
2) กระตุนใหผูเรียนใชความคิด
สรางสรรคในการออกแบบ
ผลงาน กิจกรรมหรือโครงการ
ในช้ันเรียน เนนคิดวิเคราะห 
สะทอนความคดิสรางสรรคและ
สุนทรียภาพ ผลงานและการ
ดําเนินโครงการสามารถทําได
ท้ังในและนอกหองเรียน  

การประเมินผลงาน กิจกรรม
หรือโครงการ ตั้งแตการ
กําหนดหัวขอ วางแผน ปฏิบัติ 
ทบทวน และนําเสนอ การ
สังเกตพฤติกรรม การทํางาน
เปนกลุม การประเมินตนเอง 
การประเมินโดยเพ่ือนรวมช้ัน
เรียนหรือกลุมงาน, การ
ประเมินผลงาน โดยประเมิน
จากความใหมของแนวคิด/
แนวทาง ประโยชน คุณคาทาง
สุนทรียะ เปนตน  

 
หมวดท่ี 5 แผนการสอนและการประเมินผล 

1. แผนการสอน 
สอน

สัปดาหท่ี 
หัวขอ/รายละเอียด CLOs จํานวน 

ชั่วโมง 
กิจกรรมการ
เรียนการสอน 
สื่อท่ีใช (ถาม)ี 

ผูสอน 

1 1. Overview ภาพรวมรายวิชาและแนวคิดเชิง
ออกแบบ 
2. Empathy การทําความเขาใจผูใช  

1,2 
3,4,5 

3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

2 3. Define - Problem Statement 
กําหนด - ช้ีแจงปญหา 
4. Ideate - Brainstorming 
การระดมความคิด 

1,2 
3,4 

3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

3 5. Prototype - Building Solutions 
ตนแบบ - การสรางข้ันตอนตาง ๆ เพ่ือคนหาคําตอบ  

1,2 
3,4 

3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

4 6. Test - Gathering Feedback 
การทดสอบ - การรวบรวมคําติชม 

1,2 
3,4 

3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

5 7. Case Studies and Best Practices 
กรณีศึกษาและแนวทางปฏิบัติท่ีดท่ีีสุด  
8. Team Project - Applying Design Thinking  
โครงการของกลุม - การประยุกตืใชการคิดเชิง
ออกแบบ 

1,2 
3,4 

3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

6 9. Project Review and Feedback 
การทบทวนโครงการและคาํติชม 

1,2 
3,4 

3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

7 10. Reflection and Future Application 
การสะทอนกลับและการประยุกตใชในอนาคต 

1,2 
3,4 

3 PPT อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

8 สอบกลางภาคผานระบบ SU e-Learning 20 ขอ ใน
ระยะเวลาตั้งแต 19 สค. เวลา 9.00 น. ถึง 6 กย. 
เวลา 16.30 น. หากพนกําหนด ไมอนุญาตใหเขา
สอบใหมทุกกรณ ี

4 
 

3 ทดสอบความรู อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 
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9 นําเสนอแนวทาง หรือเปาหมายโครงงานของกลุม
ผูเรยีน 

1,2 
3,4 

3 กิจกรรมผูเรียน
สะทอนแนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

10 กลุมนําเสนอความกาวหนา ความเขาใจเปาหมาย  1,2 
3,4 

3 กิจกรรมผูเรียน
สะทอนแนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

11 กลุมนําเสนอ ข้ันตอน ตนแบบ 1,2 
3,4 

3 กิจกรรมผูเรียน
สะทอนแนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

12 กลุมนําเสนอผลทดสอบ 1,2 
3,4 

3 กิจกรรมผูเรียน
สะทอนแนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

13 กลุมนําเสนอ ข้ันตอน ตนแบบ 1,2 
3,4 

3 กิจกรรมผูเรียน
สะทอนแนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

14 กลุมนําเสนอ แนวทางปรับปรุง  5 3 กิจกรรมผูเรียน
สะทอนแนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

15 การนําเสนอผลงานกลุม 
การประเมินตนเองและกลุมอ่ืน ๆ 

5 3 กิจกรรมผูเรียน
สะทอนแนวคิด 

อาจารย
ผูรับผิดชอบกลุม 

  รวม 45   

 
2. แผนการประเมินตามผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวังของรายวิชา 

ผลลัพธการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
ของรายวิชา (CLOs) 

กิจกรรมการประเมินผลการ
เรียนรูของผูเรียน 

กําหนดการประเมิน 
(สัปดาหท่ี) 

สัดสวนของ
การประเมินผล 

CLO1 อธิบายและวิเคราะหหลักการและแนวคิด
เบ้ืองตนเก่ียวกับนวัตกรรมได  

การนําเสนอผลงานหนาช้ัน
เรียน  

1–15 10% 

ข้ันตอนและกระบวนการทาง
ความคิด  

9-12 20% 

 ข้ันตอนและกระบวนการทาง
ความคิด ผลิตภัณฑตนแบบ  

13-14 20% 

CLO2 อภิปรายแนวคิดและการออกแบบ
นวัตกรรมท่ีสามารถนาไปตอยอดทางธุรกิจได  

Presentation Board และ
รายงานสรุปขนาด A4 1 แผน 

15 10% 

CLO3 ประยุกตวิธีการออก แบบท่ีเก่ียวของกับ
นวัตกรรมใหเขากับชีวิตประจําวันได  

การประเมินตนเองและกลุม
อ่ืน 

1-15 10% 

CLO4 วางแผนและออกแบบผลงานนวัตกรรมได
ถูกตองตามระเบียบวิธี 

สอบกลางภาค  8-10 20% 

CLO5 ใชความสรางสรรคในการนําเสนอผลงาน
หรือโครง การและการเผยแพรผลงานได  

คลิปวีดิโอ ความยาว 1 นาที 
 

15 10% 

 
หมวดท่ี 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

ตําราและเอกสารท่ีใชประกอบการเรียนการสอน  
1. Lewrick, M., Link, P. Leifer, L. (2018). The design thinking playbook. Wiley. 
2. Osterwalder, A. Pigneur, Y., Bernada, G. & Smith, A. (2015, January 26). Value Proposition 

Design. 
3. Vienna, M., Vianna, Y., Adler, I., Lucena, B., & Russo, B. (2013). Design Thinking Business 

Innovation. (1st electronic edition). [Pdf]. MJV Press. 
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http://elsci.ssru.ac.th/thanakorn_ui/pluginfile.php/27/block_html/content/business_inn
ovaTion_Design_Thinking.pdf  

4. ไปรมา อิศรเสนา ณ.อยุธยา & ชูจิต ศรีรัตนพันธ. (2560). การคิดเชิงออกแบบ: เรียนรูดวยการลงมือทํา. 
ศูนยสรางสรรคงานออกแบบ (TCDC). 
http://resource.tcdc.or.th/ebook/Design.Thingking.Learning.by. Doing.pdf 

5. จารุตม คุณานพดล. คูมือปฏิบัติการ SU402 นวัตกรรมและการออกแบบ. ศูนยบริหารจัดการวิชาศึกษา
ท่ัวไปและพัฒนาการเรียนรูภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

 
หมวดท่ี 7 การประเมินและปรับปรุงการดําเนินการของรายวิชา 

1. กลยุทธการประเมินการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา  
1.1 ประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 
1.2 ประเมินประสิทธิผลจากผูรวมสังเกตการณ ผูรวมสอนในรายวิชา และผลการเรียนรูของนักศึกษา 
1.3 ประเมินประสิทธิผลจากการทวนสอบจากผลสัมฤทธิ์ผลงานของนักศึกษา 
1.4 ดําเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิภาพการเรียนการสอนในเทอมตอไป 

2. การปรับปรุงการสอน  
 การอธิบายกลไกและการปรับปรุงการสอน การบันทึกปญหาและอุปสรรคระหวางการเรียนรู การ
วิเคราะหในชั้นเรียน การประชุมเชิงปฏิบัติการเพ่ือการพัฒนาการเรียนการสอน 
3. กระบวนการยืนยัน (verification) ผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา  
 กําหนดใหรายวิชามีกระบวนการในการประเมิน การทวนสอบจากตัวอยางผลงานของนักศึกษา การ
สัมภาษณตัวผูเรียน การประเมินผลในตัวเครื่องมือ หรือวิธีการประเมินผลงานจากตัวผูสอน ตรวจสอบ
กระบวนการใหคะแนน ความเท่ียงตรง ความชัดเจนและมาตรฐานในการมอบหมายงานท่ีเปนเอกสารตอ
ผูเรียน  และกระบวนการตรวจสอบท่ีนอกเหนือไปจากการตรวจสอบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 
 
 
 
  


